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http://www.akjm.de/akjm/teamansprechpartner/

Wie sich die Sozialisation und Entwicklung von Kinder und Jugendlichen in
der digitalen Welt gewandelt hat
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Verandertes Heranwachsen!? ..o

Beschleunigtes, Durchlassiger

unehmend fragmentiertes Schonraum —risikoreicher
Leben? Experimentierraum!

Kinder und
Jugendliche ...

... in der Welt digitaler
Medien

Unmundig
in das digitale Netz

eingesponnen?

Sein heilt
'medial stattfinden' im
Hier und Jetzt!

Zunehmend
mediatisierte Formen von
Vergemeinschaftung!

Kommunizieren, (nur)
um zu kommunizieren?
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Alles ‘riskanter’ durch digitale Medien?

'‘Schonraum’ durchlassig — ‘Schutzraum® adeé ssnicn 2009)

=>» Die bisherigen Experimentierraume junger Menschen waren
iIm ldeal sozial, kulturell, rechtlich geschutzt — die neuen
medialen Experimentierraume sind nicht 'schutzbar’

=» Beim padagogischen Umgang muss es immer mehr darum
gehen, Heranwachsende beim Erwerb der Fahigkeit zu
unterstutzen, sich die Grenzen im Medienumgang selbst
setzen zu konnen

Im bisherigen Moratoriumsgedanken des 20. Jahrhunderts
wurde davon ausgegangen, dass Jugendliche geschltzt wer-
den missen, damit sie risikolos experimentieren kbnnen. Nun
experimentieren sie in den ungeschitzten medialen RaGumen.
Mit der Gefahr, dass das, was sie dort heute tun, morgen
immer wieder neu hervorgeholt werden kann. (sshnisch 2009, s. 31)
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A
Heranwachsen heute

Neuer Sozial isationstypus (B&hnisch et al. 2009)

=> (junge) Menschen leben immer mehr von Situation zu Situation
und von Punkt zu Punkt — und sehen vor lauter Punkten das

Ganze nicht mehr

Veranderte Perspektive auf Heranwachsende ok 2015

=» (wieder) weg vom padagogisch idealisierten Bild des kritisch-
reflexiven Subjektes hin zum 6konomischen Prinzipien
gehorchenden Bild des sich situativ-anpassenden Individuums

Gefragt ist immer mehr der flexible Mensch, der sich mit
dem globalisierten Netzwerkkapitalismus arrangiert (hat),
sich den neuen Marktentwicklungen anpasst, nicht zu sehr
an Zeit und Ort bindet, langfristige Bindungen meidet und
Fragmentierung (sogar) als Gewinn Sieht. (sennet 199)
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Auf der Suche nach Beachtung?

In Zukunft wird jeder fur 15 Minuten
beruhmt sein! (Andy Warhol 1968)

'Sein' heil3t heute, medial stattfinden:
mit Geschichten, starken Bildern,
Konflikten, illustrativen Schicksalen,
Wertu NJEN (Psrksen & Krischke 2012)
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R R R R RRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRIRR™:
Identit.a.tSbi Id u ng (Hajok & Zerbin 2015)

Wer bin ich? Wer will ich sein? Als wen sehen mich die anderen?

Individuation Integration
- -
Personliche Identitat Soziale Identitat
(einmalig und besonders) (mit anderen geteilt)

Identitatsbalance: Die entscheidende Herausforderung fiir
Heranwachsende besteht darin, so zu sein wie niemand und
zugleich so zu sein wie alle, woraus sich die Notwendigkeit
ergibt, zwischen beiden Anforderungen zu balancieren, weder
der einen noch der anderen noch allen beiden voll nachzu-
geben oder sie ganzlich zu verweigern. rappmann 1969
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e ——————
Identitatsbildung 2.0

Dlgltale Welt und Patchwork-ldentitat (Keupp et al. 2008)

=» weiterhin existenziell eine von Koharenz und Authentizitat,
Anerkennung und Handlungsfahigkeit gekennzeichnete
Personlichkeit auszubilden

Okonomie der Aufmerksamkeit rancksss)

=» in der vernetzten Welt wird das Streben nach Aufmerksamkeit
als grundlegendes menschliches Bedurfnis zur zentralen
Wahrung einer kommerziellen Verwertbarkeit

Ich-Erprobung im Netz o 20180)

=>» unterliegt Bedingungen von Persistenz, Skalier- und Duplizier-
barkeit — die Dinge werden nicht nur offentlich, sondern auch
Jhaltbar’, auffindbar, kopierbar, in andere Kontexte Ubertragbar
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Mit digitalen Medien hat sich der Medienumgang verandert
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s (Orde & Durner 2020)

Antworten der Eltern von 6-bis 13-Jahrigen, 2019 (Angaben in %)
Das Kind darf selbst bestimmen, ...

‘ Gesamt m6-9 Jahre l10—13]ahre‘
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... welche ... welche allein ohne Aufsicht im ... welche Apps es auf dem
Biicher/Zeitschriften es Fernsehsendungen es Internet surfen/Apps Smartphone/Tablet nutz
liest. sieht. benutzen.

| Quelle: KinderMedienStudie 2019, S. 48. ‘ Basis: Erziehungsberechtigte von 2.000 &- bis
13-J3hrigen.
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Wandel in der Welt der Medien ..iuwawe 21

Mobile Endgerate

mit Internetzugang

— Laptops, Smartphones,
Tablets, Konsolen etc.

Zunehmend

dynamische Angebote

— User Generated Content,
Kommentare, Likes etc.

Spektrum der
Maoglichkeiten erweitert

vieles kann genutzt werden
nur weniges wird genutzt

Anbieterkonzentration und
digitale Spaltung

Gesellschaftliche

und kulturelle Teilhabe
— Foren, Blogs, YouTube,
Instagram etc.

Selbstdarstellung,
Kontaktpflege im Netz

— personliche Profile,
Online-Freundeskreise etc.

Digitalisierung
neuer und alter Inhalte

— mitsamt Ubertragung in
andere Nutzungskontexte

Neue Formen der
Wertschopfung

— Prosuming, virales Marketing,
personalisierte Werbung etc.
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Bindungskraft digitaler Medien .

Interaktivitat und Multioptionalitat

= Selbstbestimmung und eigene Auswahl der subjektiv
relevanten Moglichkeiten

Eigenaktivitat und Selbstausdruck

=>» Moglichkeit, sich anderen mit seinen Fahigkeiten zu
prasentieren und kreativ auszudricken — Selbstwirksamkeit

Involvement und soziale Vernetzung

=» Einbindung in mediales Geschehen, teilweise mit
Verpflichtung und Gruppendruck

Allgegenwartigkeit und Endlosigkeit

=» zunehmend jederzeit und uberall zur Verfugung stehende
Angebot, die selbst kein 'naturliches Ende' haben
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Geschatzte tagliche Nutzungsdauerverschiedener Medien durch die Kinder
- Angaben der Haupterzieher -

120
90
60
30
0
Fernsehen Internet Radio Computer-/Konsolen-/ Buch/ Handy-/
Onlinespiele Lesen Smartphone-
spiele

W&-7]ahre  W8-9Jahre 10-11Jahre m12-13lJahre

Quelle: KIM 2018, Angaben in Minuten, Mittelwert, Basis: alle Haupterzieher, n=1.231
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(Berg 2019)

Kinder nutzen immer frither ein Smartphone
Wer zumindest ab und zu ein Smartphone nutzt.

120%

100%

80%
I 2014
60%
40% I 2017
20%
I 2019
0%
6 -7 Jahre 8 -9 Jahre 10 - 11)Jahre 12 - 13 Jahre 14 - 15 Jahre 16 - 18 Jahre
Basis: 6- bis 18-]dhrige | n=915 | Mehrfachnennungen méglich bitkom

Quelle: Bitkom Research
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!OZI a ‘ e | !O n !ex !e (nach MPFS 2019)

Anteile der 6- bis 13-jahrigen Nutzer/innen in Prozent

Radio héren [ & | 59 2

Fernsehen |EEENNNSTN 1 25 13

DVDs/BluRays sehen | NCORNNNNNN T 29 T
FilmelVideos online

Internet surfen |G 14 25 5

PC-/Konsolen-/Onlines...

Handy-/Smartphonesp...
Tablet-Spiele

B eher alleine Eeher mit Freunden Jeher mit Eltern Eeher mit Geschwistern

Mit digitalen Medien entziehen sich Kinder immer fruher einer
direkten Kontrolle durch die Erziehenden!

ﬂ.REEITﬂ- EMEINSCHAF’T
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(Berg 2019)

Mehrheit hat mit 10 Jahren eigenes Smartphone

Welche der folgenden Gerdte hast du personlich schon?

100% 95% 95% 94%
I Smartphone
80% 75% 77%
67% I Computer
71% P
60%
51% o
47% I Fernseher
42% - 9%
40% 43%
39%
37% I Tablet
20%
20%
6%
6% 13%
0% A%
6 -7 Jahre 8 -9 Jahre 10 - 11 Jahre 12 - 13 Jahre 14 - 15 Jahre 16 - 18 Jahre

Basis: 6- bis 18-Jahrige | n=915 | Mehrfachnennungen moglich
Quelle: Bitkom Research
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Freizeit'/Medienwelten im Wandel (nach MPFS 2018/19)

Kinder 6 bis 13 Jahre
(Tendenz seit 2010)

Fernsehen (=)
Hausaufgaben/Lernen (-)
Drinnen spielen (=)
DrauBen spielen (=)

Handy/Smartphone nutzen (++)

Freunde treffen (--)
Musik horen (-)

Internet nutzen (++)

Radio horen (=)
Mit Tier beschaftigen (=)

Digitale Spiele (+)
Bucher lesen (=)
Computer nutzen (offline) (=)
Familien/Eltern (=)

Videos im Internet ansehen (+)

Stellenwert in
Freizeit 2018

-_—
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Jugendliche 12 bis 19 Jahre
(Tendenz seit 2010)

Smartphone nutzen (++)

Internet nutzen (++)

Musik horen (=)

Online-Videos ansehen (++)

Fernsehen (--)
Freunde / Leute treffen (--)
Radio horen (=)
Sport treiben (=)

Streaming-Dienste (++)

Digitale Spiele (+)
Bucher lesen (=)
Familienunternehmungen (++)

DVDs/Bluerays/aufgez. Filme (=)

Tablet nutzen (++)

Selbst Musik machen (+)




WhatsApp und Instagram sind die Favoriten
Welche sozialen Netzwerke bzw. Messenger nutzt du?

100% 95% 95%
90%
80% /
80% 70% 73%
60%
44%
40% 39%

28%

24%___ = 23%
20% - /
14% 10%
14% 6%
4% 9%
0% 0%

(Berg 2019)

10 - 11 Jahre 12 - 13 Jahre 14 - 15 Jahre 16 - 18 Jahre

Basis: 10- bis 18-jahrige Internetnutzer | n=607 | Mehrfachnennungen méglich
Quelle: Bitkom Research

I WhatsApp
I Instagram

Snapchat
I Facebook
I Twitter

| TikTok

bitkom
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Ueran!erte Rommum!atlon

Immer haufiger kommunizieren wir,
nur um zu kommunizieren — und
empfinden eine unbandige Lust
dabei. (Norbert Bolz 2008)

Ich kommuniziere, also bin ich!

Zu Zeiten der SMS ...
'Durchschnittsnutzer' senden 2-3 SMS-Nachrichten pro Tag

ARBEITSGEMEINSCHA
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eranderte Kommunikation

Der am schnellsten gewachsene M\%\
Internetdienst in der Geschichte _» e
des Internet. 'Einstiegsalter’ ist

mittlerweile das 10. Lebensjahr.

Ich whatsappe, also bin ich! WhatsApp

Zu Zeiten von WhatsApp ...

'Durchschnittsnutzer' versenden 30-50 Nachrichten pro Tag
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Leben und Medienumgang junger Menschen zu Corona-Zeiten
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Leben im Lockdown oz

Veranderter Alltag: Belastungen und Angste

=» unzufrieden mit eingeschrankten personlichen Kontakten,
verbrachter Freizeit und Reduzierung auf Schuler*innen

Distanzunterricht: Digitales Lernen anders

=>» gerade die (professionelle) padagogische Betreuung des
Lernens an sich ist nicht ,rundgelaufen’

Sozialkontakte: Via Messenger und Social Media

= WhatsApp und Instagram fur Kontaktpflege und soziales
Miteinander unverzichtbar

Medienumgang: Nachhaltiger Digitalisierungsschub

=>» Neben Messengerdiensten und Social Media Angeboten sind
Streamingdienste und digitale Spiele die ,Krisengewinner
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Nutzungshaufigkeiten [%] der Kinder und Jugendlichen vor und
unter Corona-Lockdown

i = L

GAMING SOCIAL MEDIA

100 100 90,1 93,0
90 84,1 90 *
80 80 NUR. ;. 1|
70 * 70 66,0
60 54,3 60
50 e 50
40 i 40
30 30
20 20
10 10
0 0
regelmafige Nutzung tagliche Nutzung regelmaiige Nutzung tagliche Nutzung
vor Corona munter Corona mvor Corona munter Corona

Regelmafiige Nutzung = Nutzung mindestens 1x die Woche
Signifikanzen: ** p < 0.01, *** p < 0.001
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(DAK 2020)

Nutzungszeiten [in Minuten] der regelmaRigen Nutzer (Kinder und
Jugendliche) vor und unter Corona-Lockdown

" &

GAMING SOCIAL MEDIA
200 193,14 200 192,93 184, 65
‘ 1484
150 138,59 150 ok
FkKe 115,96
100 79.19 100
50 50
0 0
Werktags Wochenende Werktags Wochenende
vor Corona munter Corona mvor Corona munter Corona

RegelmaRige Nutzung = Nutzung mindestens 1x die Woche
Signifikanzen: *** p < 0.001
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(DAK 2020)

Nutzungsmotive der Kinder und Jugendlichen [in %] unter Corona-

Lockdown
GAMING SOCIAL MEDIA
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10
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Neue Moglichkeiten und erweiterte Risikolagen in der digitalen Welt
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e —————
'Wirkmacht' der Medien? ..o

=» Kinder stehen (noch) am Anfang ihrer Entwicklung und sind
durch reale wie mediale Erfahrungen (noch) ‘beeinflussbarer’
als Erwachsene

=» Kinder beginnen, digitale Medien selbstverstandlich zu nutzen,
haben aber noch Schwierigkeiten, die Folgen ihres
Medienhandelns abzuschatzen: Neugierde geht vor Vorsicht

= Medienumgang oft in unzureichende Begleitung und
fehlende Kontrolle durch Erziehende eingebunden

=>» Kinder konnen in der aktiven Aneignung von Medien in ihrer
Entwicklung zu eigenverantwortlicher/gemeinschaftsfahiger
Personlichkeit gefordert und beeintrachtigt werden
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InNTiusse” au

Ie n WI c u n g (aus Hajok 2019a)

Entwicklungs-
bereiche

Magliche Implikationen des Medienumgangs

Sexuelle
Entwicklung

Identitdtshildung

Populdre Medienformate (etwa des Fernsehens) und Social Media
Angebote reprdsentieren diverse Stereotype, Verhaltensweisen
und (Geschlechter-)Rollen, die vielfaltige positive (etwa im Sinne
von Geschlechtergerechtigkeit) und negative (etwa im Sinne der
Verfestigung von Ungleichheiten) Anregungen zur Identitdtsar-
beit und Persdnlichkeitsentwicklung bieten. Fiir die Ausbildung
einer sozialen Identitat sind medial vermittelte gesellschaftliche

Anspriiche und Werte mittlerweile existenziell.

Die personlichen Skripte von Sexualitdt bilden sich bereits in
Kindheit und Vorpubertat aus. Sie werden spdter in realen Be-
gegnungen »sexualisierte und mit medialen Vorlagen abgeglichen.
Sexualpddagogische Aufkldrungs- und Beratungsangebote un-
terstitzen die Entwicklung einer selbstbestimmten und gleich-
berechtigten Sexualitdt der Geschlechter. Darstellungen von se-
xueller Gewalt, bizarren Sexualpraktiken als Gblich und normal,
Frauen als Sexualobjekt etc. kbnnen irritieren, verunsichern, un-
ter Druck setzen und sexualethisch desorientieren.

Ethisch-
moralische

Kognitive
Entwicklung

Die Aneignung und der Gebrauch von Sprache, Texten, Bildern
ete. erfolgt in der digitalen Welt iiberwiegend mit Medien als
Mittler. Die Entwicklung zuerst des logischen und rationalen,
dann des abstrakten und hypothetischen Denkens ist vielfach mit
medialen Inputs verschrankt. Beim Medienumgang werden In-
formationen verarbeitet, Erkenntnisprozesse initiiert und Wissen
angeeignet, was die kognitive Entwicklung mehr (etwa bei der
Auseinandersetzung mit komplexen Phdnomenen) oder minder

fordert (etwa bei sunreflektierter: Internalisierung).

Entwicklung

Die Entwicklung des moralischen Urteils ist in Aneignungspro-
zesse eingebettet, bei denen auch das Verhalten von Medienfi-
guren sowie medial vermittelte Krisen- und Kriegsereignisse in
das persdnliche Menschen- und Weltbild eingeordnet werden.
Werden sunserec Werte und soziale Normen selbstverstdndlich
von den Protagonisten vorgelebt, kann dies die Ausbildung eines
Bewusstseins fiir Verantwortung und regelkonformes Handelns
fordern. Nachteilig ist, wenn Identifikationsfiguren etwa Devianz
und Delinguenz als erfolgreiches Handeln propagieren.

Religidse
Entwicklung

Kdrperlich-
physiologische
Entwicklung

Medien bieten vielfaltige Anregungen bei der (mdglichst un-
gestrten) Entwicklung hin zum korperlich und geistig gefes-
tigten Erwachsenen. Gut gemachte und zielgruppenspezifische
Aufklarungs-, Informations- und Beratungsangebote (etwa zu
Erndhrung und Gesundheit) kdnnen hier unterstiitzen, als nach-
ahmens- und anstrebenswert prasentierte Darstellungen von
problematischen Verhaltensweisen und psychopathologischen
Stérungen (etwa von selbstschadigendem Verhalten und Essstd-

rungen) beeintrichtigen.

Neben Elternhaus und Schule bieten auch die Medien vielfltige
Inputs fiir die Ausbildung eines individuell-reflektierenden Glau-
bens im Sinne einer existenziellen Sinnsuche und Sinnfindung.
Den Grundfragen menschlicher Existenz (etwa nach einem Leben
nach dem Tod oder einer hdheren Macht:) wird vor einem Gber-
sinnlichen, gdttlichen oder transzendenten Hintergrund nach-
gegangen. Forderlich sind hier Angebote zur interreligidsen und
interkulturellen Bildung, nachteilig propagandistische Schriften,
YouTube-Videos etc. (etwa des gewaltorientierten Islam).

Politische
Sozialisation

Soziale
Entwicklung

Medial vermittelte Modelle fiir Erziehung, Partnerschaft, Familie
bieten vielfdltige Moglichkeiten fiir soziale Vergleichsprozesse.
Wichtig fiir die Entwicklung des Sozialverhaltens und die Ausbil-
dung der Fahigkeit zu Empathie und Perspektiviibernahme sind
bereits die parasozialen Beziehungen zu den ersten Medienfi-
guren, spater die Begegnungen mit wrealen« Menschen in Mes-
sengerdiensten und sozialen Netzwerken. Hier kann sich ein von
Respekt geprégtes Sozialverhalten ebenso etablieren wie ein von

Hame und Ausgrenzung gekennzeichnetes Konfliktverhalten.

Die Entwicklung zu einem Mitglied der Gesellschaft, das sich
mit Akzeptanz der politischen Ordnung eigene Standpunkte er-
arbeitet und aktiv an der (Mit-)Gestaltung seiner sozialen und
politischen Umwelt beteiligt, ist heute eng mit den Partizipa-
tionsméglichkeiten bei Facebook, Twitter & Co. verschrankt. Sich
friihzeitig und eigenaktiv in politische Diskurse einbringen und
auf soziale Missstande aufmerksam machen zu konnen, fordert
die politische Sozialisation, ein Umfeld von Hate Speech und
Fake News evoziert gegebenenfalls aber auch eigene Grenziiber-
schreitungen.

Tab. 2: Ergénzte und aktualisierte Darstellung nach Hajok 2014, 2015a.
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e
Kontexte/Einflusse ...

Der Umgang mit Medien ist bedingt durch:

=>» die Heranwachsenden: entwicklungsbedingte Fahigkeiten,
reale/mediale (Vor-)Erfahrungen, Interessen/Vorlieben,
medienbezogene Fahigkeiten/Kompetenzen

=> die Erziehenden: Eltern, Padagogen etc. mit inren eigenen
Erfahrungen, Geschwister und Freunde als ,Miterziehende'

=» die Medien: ihre Inhalte und Strukturen, dahinter stehende
Ziele und Funktionen, Interessen und ockonomische Zwange

=>» die Rahmenbedingungen: das Mediensystem und seine
Regulierung, der gesetzliche und praventive Kinder- und
Jugendmedienschutz
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Chancen des Medienumgangs

Unabhangigkeit

eigene 'geschutzte’
von Ort und Zeit

Handlungsraume

gesellschaftliche
Partizipation

neue Formen
des Lernens

Kinder und Jugendliche
als (bereits) selbstbestimmte
‘autonome’ Mediennutzer
Selbstausdruck und

Spielwiese, um sich
kulturelle Teilhabe

auszuprobieren

flexible Zugange
zu Information

Austausch und
Vernetzung
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e
Partizipatives Medienhandeln w.nemwire 2

Information und Orientierung

=» Individuell zusammengestellte Medienmenus enthalten
zunehmend User Generated Content

Austausch und Vernetzung

=>» Mischformen offentlich-privater Kommunikation entgrenzen
Face-to-face-Austausch raumlich, zeitlich, sozial-situativ

Selbstausdruck uber eigene Medienprodukte

=>» Erstellen eigener Texte, Bilder, Videos und kreatives
Bearbeiten/Verandern vorhandener (mulit-)medialer Werke

Kooperation und Kollaboration

= Schaffung gemeinschaftlicher Inhalte und Strukturen im
Social Web durch Formen der Zusammenarbeit
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I n de n IetZte n 4 WOCh e n = = m (nach Hasebrink et al. 2019)

Information und Orientierung

=> fur Schularbeiten (67 %), Sachen gesucht, die ich kaufen
konnte (46 %), Arbeits-/Studienmoglichkeiten (43 %),
Nachrichten/News (34 %), Infos zu Gesundheit (10 %)

Austausch und Vernetzung

=>» Soziale Netzwerke (61 %), Skype/Facetime mit Familie oder
Freunden (39 %), Gruppe mit Menschen mit gleichen Hobbys
(25 %), Kontakt zu Menschen aus anderen Landern (14 %)

Selbstausdruck uber eigene Medienprodukte
=> eigene Video/Musik gemacht und ins Netz gestellt (17 %)

Kooperation und Kollaboration

=» Online Uber politische/soziale Probleme diskutiert (11 %),
Beteiligung an Kampagne/Protest oder Online-Petition (6 %)
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= = m (MPFS 2020)

Tatigkeiten im Internet - Schwerpunkt: Information 2020 -Vergleich 2019
- tdglich/mehrmals pro Woche -

Suchmaschinen (z. B. Google)

Videos bei YouTube, um sich
liber Themen zu informieren

Wikipedia/
vergleichbare Angebote

Machrichten/aktuelle Infos aus
aller Welt bei Facebook/Twitter

Nachrichtenporale von
Zeitungen online

Nachrichtenportale von
Zeitschriften

Nachrichten bei Providern wie
gmyx, web.de, t-online

Nachrichtenportale von
TV-Sendern

0 25 50 75 100
W 2019, n=1.200 u 2020, n=1.200

Quelle: JIM 2020, JIM 2019, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten
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Plattformen zum Lernen

Aufgaben/Material/Ergebnisse
wird per E-Mail verschickt

Schulcloud/eigene
Online-Plattform der Schule

in der Schule bzw. zuhause
mit meinen Biichern

Videokonferenz

Chats

Aufgaben/Material/Ergebnisse
wird per WhatsApp verschickt

=

25 50 Z5 100

Quelle: JIM 2020, Angaben in Prozent, Basis: Schiiler*innen n=923
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Ris ka ntes H e ra nwaChse n ? (nach Hasebrink et al. 2019)

Eltern von Madchen (n = 523) machen = Rang Eltern von Jungen (n = 521) machen sich
sich groRe Sorgen hinsichtlich ... groBe Sorgen hinsichtlich ...

Wie sich Kind in der Schule macht 1. Wie sich Kind in der Schule macht
Von Fremden im Internet kontaktiert 2. Verletzung auf der Strale
Opfer eines Verbrechens 3. Gesundheit des Kindes
Verletzung auf der Strale 4. Von Kindern verletzt/gemein behandelt
Sehen ungeeigneter Inhalte im Netz 5. Sehen ungeeigneter Inhalte im Netz
Gesundheit des Kindes 6. Opfer eines Verbrechens
Von Kindern verletzt/gemein behandelt 7. Von Fremden im Internet kontaktiert
Kind offenbart online personliche Infos 8. Genug Geld, um fur Kind zu sorgen
Genug Geld, um fur Kind zu sorgen 9. Kind trinkt zu viel Alkohol/nimmt Drogen
Kind trinkt zu viel Alkohol/nimmt Drogen 10. Kind offenbart online persdnliche Infos
Sexuelle Aktivitaten des Kindes 11. Kind bekommt Schwierigkeiten mit Polizei
Kind bekommt Schwierigkeiten mit Polizei 12. Sexuelle Aktivitaten des Kindes

Eltern sorgen sich um ihre Kinder! Neben den schulischen Leistungen legen sie
den Fokus auf spezifische reale und mediale Risiken fur die Entwicklung und
Gesundheit von Madchen und Jungen im Alter zwischen 9 und 17 Jahren.




Risiken des Medienumgangs

Pornografie und

Explizite Gewalt-
Sex in den Medien

darstellungen

Hetze, Hass und
Extremismus

Kostenfallen und
unerlaubte Werbung

Kinder und Jugendliche
als (noch) unerfahrene,
beeinflussbare Nutzer

Exzessive Nutzung
und 'Online-Sucht'

Cybermobbing/
Cyberbullying

Propagierung von

Selbstverletzungen
-

Missbrauch
personlicher Daten
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E———————
Von Kontakt- zu Verhaltensrisiken

Neue Akteursrollen — neue Gefahren preyer et a. 2013

=» als Nutzer standardisierter Inhalte werden Kinder und
Jugendliche weiterhin mit problematischen Darstellungen
von Gewalt, Sexualitat, Extremismus etc. konfrontiert

=» als Marktteilnehmer machen sie nun auch unliebsame
Erfahrungen mit versteckten Kosten, Targeting und der
Weitergabe personlicher Daten

=» als Kommunizierende sind sie im Kontakt mit anderen
zuweilen Mobbing und Gruppendruck ausgesetzt

=» als Akteure sind sie es manchmal selbst, die andere
attackieren, sich zu freizugig prasentieren oder zu tief in die
Welt der Medien eintauchen
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R EBBEEEEED=DD_—_EEIERDDD——mm.,
Online-RiSiken aus SiCht Von---(nachBrijggenetaI.2017)

Kinder (9 bis 16 Jahre) Eltern (28 bis 67 Jahre)
Kei S Kontaktrisiken
N rgen
eéine sorge Inhaltsbezogene
Risiken durch Verhalten von RiSiken
Heranwachsenden . .
Kontakiric Personliche
ontaktrisiken
Konsequenzen
Personliche Konsequenzen
Finanzielle/Vertrags-Risiken Kelne Sorgen
Technikbezogene Risiken Risiken durch Verhalten
eeeeeeeeeeeeeeee von Heranwachsenden

Zeitbezogene Risiken

Finanzielle/Vertrags-Risiken

ARBEITSOEMEINSCH)
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Online-Risiken aus Sicht von... . ceeeta. 20

Lehrkrafte (Schule) Fachkrafte (auRerschulisch)
Inhaltsbez. Inhaltsbez.
Risiken Risiken

Personliche Personliche
Folgen Folgen

Kompetenzbez./

Kompetenzbez./ strukturelle Defizite

strukturelle Defizite o
Risiken durch Verhalten

Risiken durch Verhalten von Heranwachsenden
von Heranwachsenden keine Sorgen

Nutzungsdauer
Keine Sorgen

Kontakt-Risiken

39 Mediensozialisation/Medienerziehung (20.03.2021)



Probleme im Internet 2018

- ,Bist du schon mal auf Sachen gestol3en, die dir unangenehm waren, die fur Kinder ungeeignet waren oder
die dirAngst gemacht haben?"” -

Gesamt
Basis:Kinder, dieaurungeeignetelnhalte
gestofSensind(n=80)
Erotik/Porno: 51%
Gewalt/Priigelszenen: 18%
Horror-/Gruselvideos: 15%

Midchen Sachen flr Erwachsene: 6%
Spiele: 5 %
UnangenehmeWerbung: 3%

Jungen
Basis: Kinder, dieaufinhalte gestolen sind,
dieunangenehmwaren (n=39)
Erotik/Porno: 59%
Gewalt/Priigelszenen: 8%

6-7 Jahre Horror-/Gruselvideos: 5%
UnangenehmeWerbung 5%

8-9 Jahre o ) ,
Basis:Kinder, dieaurinhalte gestoSen sind,
dielfinen Angst gemachthaben(n=36)

10-11Jahre Gewalt/Prigelszenen: 31%
Horror-/Gruselvideos: 36%
VerlogeneBerichte: 6%
12-13Jahre
0 10 20 30 40 50
mwarfirKindernichtgeeignet EwWwarmirunangenehm hatmirAngstgemacht

Quelle: KIM 2018, Angaben in Prozent Basis: Internetnutzer, n=5833



R R R R RRRRRRRRRRRRRRRRRRRmmRR,
I n de n IetZte n 1 2 M O nate n = = m (nach Hasebrink et al. 2019)

Online-Erfahrungen 9- bis 17-Jahriger
=>» 9 Prozent der Heranwachsenden online mit belastenden,
schlimmen, angstigenden etc. Sachen konfrontiert

=» negative Erfahrungen nehmen im Altersverlauf zu, bei
Madchen doppelt so haufig verbreitet wie bei Jungen

Haufigkeit negativer Online-Erfahrungen

=» 76 Prozent der Heranwachsenden nicht permanent, sondern
nur punktuell (ein paar Mal) — 6 Prozent (fast) taglich

Belastend, schlimm, angstigend?

=>» Beispiele: gemeine Sachen liber mich geschrieben worden,
von Fremden angeschrieben, Kettenbrief erhalten, in Video
wurde stBer Hund gequélt, Fotos von nackten Menschen ...
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(Berg 2019)

Auch im Internet werden negative Erfahrungen gemacht
Welche negativen Erfahrungen hast du personlich im Internet bereits gemacht?

25%
25% o
2 41%
20% Haben negative
Erfahrungenim
16% 17% Internet gemacht
15% // /
14% 14% 15% 14% Ich habe im Internet
13% Sachen gesehen, die mir
Angst gemacht haben.
10% 11%
Ich bin beleidigt
oder gemobbt
worden.
% 6%
4% Uber mich sind
Ligen verbreitet
worden.
0%
10 - 11 Jahre 12 - 13 Jahre 14 - 15 Jahre 16 — 18 Jahre

Basis: 10- bis 18-jahrige Internetnutzer | n=607
Quelle: Bitkom Research

Anstieg von 29 Prozent in 2017 auf 41 Prozent in 2019!!!

bitkom
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O
Umgang mit negativen Erfahrungen wunea.

Neun- bis 17-Jahrige wenden sich bei schlimmen
oder verstorenden Erfahrungen im Netz an:

1. Freund/Freundin (ihren Alters) (54 %) — v.a. weibliche
und altere Heranwachsende

2. Vater/Mutter (bzw. ihre Stief- oder Pflegeeltern) (46 %) —
v.a. jungere und mannliche Heranwachsende

3. Niemanden (16 %) — v.a. altere Heranwachsende

4. ihre Geschwister (14 %) — unabhangig von Alter und
Geschlecht

5. andere Erwachsene (Lehrer, Fachkraft, Vertrauensperson)
(8 %) — v.a. weibliche Heranwachsende

15 % machen Bildschirmfoto als Beweis und 5 % melden
das Problem online (beim Anbieter).

43

Mediensozialisation/Medienerziehung (20.03.2021)




Daten zur Verbreitung und Materialien zum praventiven Jugendschutz
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Fokus 1: Medienabhangigkeit .. oz

Jugendliche in der digitalen Welt Hauptrisikogruppe:

=>» 5 bis 7 Prozent der 12- bis 17-Jahrigen mit pathologischer
Internet- oder Computerspielnutzung — Tendenz steigend

=>» zudem >20 Prozent der Jugendlichen zeigen bereits
problematisches bzw. riskantes Nutzungsverhalten

= markante Geschlechterunterschiede — Social Media =
doppelt so viele Madchen betroffen wie Jungen, digitale
Spiele = 3 mal so viele Jungen betroffen wie Madchen

=>» gestortes Familienklima mit problematischen Eltern-Kind-

Beziehungen als zentraler Risikofaktor — Ruckzug in die
digitale Welt
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(DAK 2020)

Nutzung digitaler Medien [in %] vor Corona-Lockdown
Kinder und Jugendliche: Pravalenzen der Nutzungsmuster nach 1CD-11
Erhebung September 2019

a0

80

70

60

50

40

30

20 15 8 ,

19 10 32+ 27323

0 e
keine regelmal&nge unauffalhge Nutzung riskante Nuuung pathologische
Nutzung Nutzung
GAMING SO(QDIA

# Entspricht ca. 535.000 der 10- bis 17-Jahrigen in Deutschland * Entspricht ca. 144.500 der 10- bis 17-Jahrigen in Deutschland
+ Entspricht ca. 438.700 der 10- bis 17-Jahrigen in Deutschland § Entspricht ca. 171.200 der 10- bis 17-Jahrigen in Deutschland
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(DAK 2020)

Riskante Nutzung digitaler Medien [in %] vor Corona-Lockdown
Madchen- und Jungen-Pravalenzen nach ICD-11
Erhebung September 2019

16

14,3
14
12

10

Lom N S N . = T o -

~ L

GAMING SOCIAL MEDIA

* p<0.05
**% b < 0,001
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(DAK 2020)

Pathologische Nutzung digitaler Medien [in %] vor Corona-Lockdown
Madchen- und Jungen-Pravalenzen nach ICD-11
Erhebung September 2019

4,5

4
* 3,7

3,5

3
2,5 2,2

@ 16

1,5
0,5

0

~ -

GAMING SOCIAL MEDIA

=

=Y

*p <005
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(Orth/Merkel 2020)

Prozent
I un

=mmannlich

=C=weiblich

30 5 1% 2,67 3,2
2 3 2,5
2,0
1
0
2011 2015 2019 2011 ‘ 2015 ‘ 2019

12- bis 17-13hrige

18- bis 25-Jahrige

Zunehmende Verbreitung internet-/computerspielbezogene Stérung nach Compulsive Internet Use Scale (CIUS)

ARBEITSGEMEINSCHAFT
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100% W
90% -
80% -
70% -
60% -
50% -
40% -
30% -
20% -

10% -

- I -
2,0 o
l ‘

0% -
2011 | 2015|2019 | 2011 | 2015 | 2019 | 2011 | 2015 | 2019 | 2011 | 2015 | 2019

mannlich weiblich mannlich weiblich

12 bis 17 Jahre 18 his 25 Jahre

W Computerspiel- und
internethezogene Stérung

M Problematische
Mutzung

M Keine/unproblematische
Mutzung

Zunehmende Verbreitung internet-/computerspielbezogene Stérung nach Compulsive Internet Use Scale (CIUS)
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(Orth/Merkel 2020)

20

18

16

14

12

10,0

10

Prozent

[
||
| |
|

bis 17 Jahre 18 bis 25 Jahre

M insgesamt M mannlich W weiblich

Zunehmende Verbreitung internet-/computerspielbezogene Stérung nach Compulsive Internet Use Scale (CIUS)
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(MPFS 2020)

Digitale Spiele: Nutzungsfrequenz 2020
- Computer-, Konsolen-, Tablet- und Smartphonespiele (netto) -

Gesamt

Madchen

Jungen

12-13 Jahre
14-15 Jahre
16-17 Jahre

18-19 Jahre

Haupt-/Realschule 73 11 10 7

Gymnasium 65 14 13 8

0 25 50 75 100

M taglich/mehrmals pro Woche ®einmal/Woche - einmal/14 Tage meinmal/Monat -seltener mnie

Quelle: JIM 2020, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200
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(MPFS 2020)

Digitale Spiele: Nutzungsdauer 2020

Gesamt 18 35 24 16 8

Mddchen

Jungen

12-13 Jahre
14-15 Jahre
16-17 Jahre

18-19 Jahre

Haupt-/Realschule 11 21 29 22 7

Gymnasium 22 37 21 12 8

0 25 50 75 100

m bisunter 1/2 Stunde m1/2bis2 Stunden m 2 bis 4 Stunden W4 Stunden und mehr mnie

Quelle: JIM 2020, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200
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e
Vertiefung: Computerspiele werszm

= Gut zwei Drittel der 12- bis 19-Jahrigen spielen (fast)
taglich — weitgehend unabhangig vom Alter

* Im Schnitt spielten Jugendliche 2020 uber zwei Stunden
taglich — an Wochenendtagen fast 2,5 Stunden

* Jungen verwenden etwa zweimal so viel Zeit mit
digitalen Spielen wie Madchen

* Die 'exzessivsten' Gamer sind Jungen im Alter zwischen
14 und 17 Jahren
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(MPFS 2020)

Versehentlicher Kauf/Abonnement bei Spielen 2020 - Vergleich 2019
- Habe schon mal versehentlich etwas beim Spielen gekauft/abonniert -

Gesamt

Mddchen

Jungen

12-13 Jahre
14-15 Jahre
16-17 Jahre

18-19 Jahre

Haupt-/Realschule

Gymnasium

0 25 50

m2019,n=1.039 m 2020, n=1.105

Quelle: JIM 2019, JIM 2020, Angaben in Prozent, Basis: Mutzer von Computer-, Konsolen-, Tablet-, Handyspielen
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Heranwachsende ernst nehmen

Ansetzen an Schwachstellen und Vorschlagen, die
Heranwachsende artikulieren (Wblfing et al. 2015)

=>» sie empfehlen selbst mediale Abstinenzraume und
medienfreie Zeiten (z.B. wahrend des Schlafens)

=>» sie verweisen auf fehlendes Wissen von Eltern/Padagogen

zu ihrem Medienumgang und die Moglichkeit, ergriffene
regulatorische Maldnahmen leicht zu umgehen

=» sie storen sich an Vorurteilen und einer zu grof3en

Besorgtheit Erwachsener und kritisieren damonisierende
und pauschaulisierende Informations- und Lernmaterialien

=» sie wunschen sich eine Kommunikation mit den
Erwachsenen 'auf Augenhohe' und ein gemeinsames
Aushandeln von klaren Regeln zum Medienumgang
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e
S e I bSta u fk I é ru n g (www.handysektor.de)

@ handysektor

Sucht

Ab wann ist Medien- und Handynutzung nicht mehr "normal"? Erfahre, woran
du die Zeichen won Sucht erkennen kannst.

Vorsicht Suchtgefahr?! — Bist FOMO - Bist du auch
du mediensuchtig? betroffen?

Sucht Sucht

Do’s und Dont’s im
Nachts offline — Was dein Handyalltag — Medienknigge
Leben schoner macht 2.0

Real Life Sucht

ARBEITSCEMEINSCHAFT
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Selbsttest fur 'Betroffene’ ...inezgnenco

; . Bleibim  Halt mal Mach was RELE&IELY | assdir | Seimit
| Startseite § selbst | i
Netz an anderes B helfen dabei

‘\i
S WIEEIN o .\(..5... 4 SR
- COMPUTERSPIEL MEIN] N )
. LEBEN VERANDERT HAT"-:-WIE COMPUTER UND'
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Selbsttest zu Computerspiel- und
Internetsucht
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P réve ntive E rz i e h u n g (www.schauhin.info)

Impressum  Kontakt Presse Stichwortverzeichnis Leichte Sprache DE~

Jetzt deine #medienmomente teilen! MEDIEN ERLEBEN

Mitmachen [ Medien erleben Service (ber uns n

A Extrathemen Partizipation und Medien =

m S0ElG Tl Medienzeiten Teilen

Medien ohne Ende - wann ist viel zu viel?

Medien {iben auf Kinder und Jugendliche eine groRe Faszination aus. Die Nutzung sozialer Netzwerke,
das Surfen und Spielen im Internet, die Spielkonsole und das Smartphone sind manchmal sogar so

(2]

reizvoll, dass die Zeit dariiber vergessen wird. Konflikte kdnnen entstehen, wenn die Nutzung so
intensiv wird, dass dariiber alle anderen Aktivititen vernachlassigt werden. SCHAU HIN! gibt Tipps, wie

Eltern fiir so einen Fall vorbeugen kdnnen.

Linktipps
05.07.2018 klicksafe.de

Aktuelles EU-Projekt zu Online-Hassrede: SELMA -
hacking hate

04.07.2018 Seitenstark e V.
Webinar "Meine Forscherwelt - Lernspiele mit und
ohne Computer"

04.07.2018 SCHAU HIN!
fragFINN-Serie ausgezeichnet mit Kinder-Medien-
Preis

ARBEITSGEHEINSGHAF‘I
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https://www.schau-hin.info/informieren/extrathemen/medienzeiten.html
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|\!!! |l| !l!l!\\!\\l!(klicksafezow)

Digitale Abhangigkeit —

klicksafe-Tipps fiir Eltern

0800 111 0550

nummergegenkummer.de

D Bamit der Smﬂ nicht aus dem Ruder liuft

—a—-‘

KlickEITde

Mehr Sicherheit im Internet
durch Medienkompetenz

ARBEITSGEMEINSCHAFT
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https://www.klicksafe.de/service/materialien/broschueren-ratgeber/digitale-abhaengigkeit-klicksafe-tipps-fuer-eltern/

(www.fv-medienabhaengigkeit.de)

Medienabhidngigkeit
Presse

Publikationen
Veranstaltungen
Bildersucht & Cyberflucht
Fachverband

Im Land und in der Region
Mitgliedschaft

Hilfe finden

Jetzt spenden!
NEWSLETTER bestellen

Kontakt

SAVE THE DATE!

>>DAS
JUBILAUMSSYMPOSIUM
— 10 Jahre Fachverband
Medienabhangigkeit<<
Unser 9. Symposium findet am
15./16.11.2018 in Berlin statt!

PRAVENTIONSPROJEKT
>>Bildersucht &
Cyberflucht<<

Erfahren Sie mehr lber die neue
Wanderausstellung!

PRESSESPIEGEL

>>So0 ist Mediensucht
wirklich<<

Neueste MEDIEN-MELDUNG mit
Fachverbandsbeteiligung!

DIAGNOSTIK 1
>>AICA-S shori<<

Ein Kurzscreener fir
internetbezogene Stérungen

DIAGNOSTIK 2

>>Strukturiertes
klinisches Interview zu
Internetbezogenen
Storungen<<

Neues Diagnoseinstrument fir die
Praxis steht nun zur Verfiigung!

HANDREICHUNG

>>Expertenworkshop
Internetbezogene
Storungen (EXIST) am
11.-12. Januar 2018 in
Berlin<<

pueqIBAYIe

HILFE FINDEN

Ao waybibueyqevaipay

Finden Sie Einrichtungen und
Ansprechpartner fur
Medienabhangige und
Angehdorige in unserer

= Ubersichtskarte oder in der
Postleitzahlensuche.

Nach Postleitzahlen suchen a

Jetzt spenden!

ein Service von GRUEN spendino

REFERENT GESUCHT?

Der Fachverband
Medienabhangigkeit e.V. hat viele
erfahrene Referentinnen und
Referenten in seinen Reihen.
Nehmen Sie Kontakt auf!

DOWNLOAD Referentenliste
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http://www.fv-medienabhaengigkeit.de/
http://www.fv-medienabhaengigkeit.de/

RN
Fokus 2: Was ist “Grooming”? xuie

Planungs- und Anbahnungsphase, die einem sexuellen
Ubergriff auf eine/n Minderjahrige/n (meist Kind) voraus
geht und diesen einleitet

=>» muss nicht zwangslaufig in einem direkten korperlichen
Missbrauch enden

=> 'Einwirken' mit Ziel, sexuelle Darstellungen zu erlangen oder
sexuelle Kommunikation zu fuhren, ist mit erfasst

‘typische’ Online-Erfahrungen Minderjahriger:
=» Unerwlnschte sexuelle Kommunikation (v.a. Madchen)

=» Aufforderung zu Schilderung sexueller Erlebnisse/zu sexuellen
Handlungen (v.a. Madchen)

=» Zusendung von Nacktbildern/Pornofilmen (v.a. Jungen)

 ARBEITSCEMEINSCHAFT
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Erfahrungen mit Grooming eoets. 2o

Digital Na(t)ives Wiederholungsbefragung 2018 von
Schuler/innen der Klasse 5-10 im Emsland (n = 3.643):

=>» Jeweils 21 Prozent bereits via Internet/Smartphone nach
Nacktbild gefragt oder sexuell belastigt — von
Erwachsenen oder Minderjahrigen meist mit expliziten
Bild-/Videomaterial

= Madchen dreimal so haufig betroffen wie Jungen, in
Klasse 5 bereits jedes zehnte Madchen — in 71 Prozent der
Falle gingen sexuelle Belastigungen von Unbekannten aus

=> 11 Prozent haben bereits Nacktbilder/Erotikfilme von
Erwachsenen zugesandt bekommen — hiervon sind
Jungen fast genauso haufig betroffen wie Madchen
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|\\ !!“ |!l!l!“ ‘! \I‘l\\!l!"--(Hasebrinketal.2019)

«Ich wurde von jemanden
angeschrieben, den ich nicht
kannte. Ich dachte zuerst, es
ware jemand aus der Grund-

schule, aber dann habe ich
herausgefunden, dass es ein

Erwachsener war. Er wollte

wissen, wie ich aussehe.»
(Madchen, 16 Jahre)

15 bis 17 Jahre EI
|

m Nie
m Selten (Ein paar Mal)
m Mindestens einmal pro Monat

m Keine Angabe
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Konsequentes Handeln

Kinder fruhzeitig sensibilisieren

=> auf gezielte Anbahnungsversuche im Netz hinweisen —
Grooming zum Thema machen

=» flr einen sensiblen Umgang mit personlichen Daten stark
machen — sexualisierte Selbstdarstellungen als 'No Go'

Attacken erkennen und sichern

=» Erziehende, padagogische Fachkrafte etc. mussen alle
Hinweise ernst nehmen

=» sich den 'Fall' genau schildern lassen und Beweise sichern

Anzeige erstatten!

=» als Tatbestand des sexuellen Missbrauchs ist Grooming zur
Anzeige zu bringen

65
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e —
Fokus 3: Alles Mobbing?

=>» Jede’r dritte Jugendliche weil} zu berichten, dass im eigenen
Bekanntenkreis schon mal jemand per Handy/im Internet
fertig gemacht wurde mers 201s)

=» Fast jede™r dritte Jugendliche hat schon einmal erlebt, dass
via Handy oder Internet falsche oder beleidigende Sachen
uber die eigene Person verbreitet wurden wees 2020,

=» 8 Prozent der Schiler*innen Klasse 5 bis 10 sind schon
einmal uber eine langere Zeit online gemobbt worden — 4
Prozent haben schon selbst 'gemobbt’ tajok et al. 2019)

=>» 33 Prozent mit Mobbingerfahrung geben an, (sehr) verletzt
gewesen zu sein, 19 Prozent waren verzweifelt, 24 Prozent
hatten Selbstmordgedanken ajok et ai. 2019)

ARBEITSOEMEINSCH)
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(MPFS 2020)

Verbreitenvon falschen/beleidigenden Informationen 2020
- .Es hat schon mal jemand falsche oder beleidigende Sachen Gber mich per Handy oder
im Internet verbreitet” -

Gesamt 29

Madchen 27

Jungen 30

12-12 Jahre 23
14-15 Jahre 23
1&6-17 Jahre 30

18-19 Jahre 36

Haupt-/Realschule 35

Gymnasium 25

0 25 50

Quelle: JIM 2020, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200
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(MPFS 2020)

Mir sind im letzten Monat im Internet begegnet:

Hassbotwschafien

Extreme politische Ansichten

Verscwvdmngstheoren

Beleidigende Kommentare

Fake News

Nichts davon

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Quelle: JIM 2020, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200
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Pravention gegen Mobbing

Wichtige Schritte der praventiven Arbeit:

=> sich offen als Ansprechpartner zustandig erklaren und
anonyme Meldemoglichkeiten schaffen — Kummerkasten

=> Sensibilisierung von Lehrern fur Notwendigkeit einer
Sensibilisierung im Unterricht — spatestens wenn die
meisten Schuler einer Klasse ein Smartphones haben

=> Initiierung von Projekten zur gemeinsamen Erarbeitung

von Regeln bei WhatApp & Co. — spatestens mit erstem
Klassenchat

=> aktive Elternarbeit fordern durch medienbezogene
Informationsveranstaltungen — Aktualitat!

Materialien fur Schuler, Eltern und Lehrer bereit halten!
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Regeln gegen Mobbing wcseze

Als Opfer nicht aufs Mobbing einsteigen!

=» ein Hin-und-Herschicken wutender Nachrichten nutzt dem,
der den Streit vom Zaun brechen wollte — aul3er Kontrolle

Beim Mobbing gegen andere nicht mitmachen!

=» sich schutzend vor ein Opfer stellen ist oft schwierig, aber
Hilfe holen (bei vertrauten Erwachsenen) geht immer

Hilfsfunktionen der Angebote nutzen!

=» in fast jedem Sozialen Netzwerk gibt es eine Funktion, mit
der auf Regelverstolte hingewiesen werden kann

Ofter mal sich selbst googlen!

= Uber Suchmaschinen kriegt man einen ganz guten Uber-
blick, was im Netz so alles uber einen geschrieben wird

 ARBEITSCEMEINSCHAFT
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uitur.ae

Konfliki-KULTUR Sz ,

Demokratie | Bildung | Pravention

] N

Stimmen + Meinungen

Hier finden Sie unsere Referenzen mit
Erfahrungsberichten, Videoclips und Statements
von Experten/-innen. > Link

Landesnetzwerk
Konflikt-KULTUR

> Training, Intervention, Fortbildung
> Ansprechpartner

Infothek

hier finden Sie Informationen zu Mobbing und zu
vergangenen Veranstaltungen
> zur Infothek

H.IIBEITSIJEMEINSCHATT
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https://konflikt-kultur.de/
https://konflikt-kultur.de/

e
I n te rve nti O n ? (Klicksafe.de & Konflikt-Kultur.de)

Systemische Kurzintervention bei Konflikten und
(Cyer-)Mobbing — SMI

=> sorgfaltige Verhaltensfolgenkonfrontation — in Verbindung
mit Perspektivenubernahmetechniken

=» Techniken zur Auflosung von Rechtfertigungsstrategien
— konzentrieren sich auf schikanierendes Verhalten, nicht
auf die Person

=> konkrete Vereinbarungen, die von Erwachsenen langfristig
thematisiert und kontrolliert werden
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!Il!\!!!!l !!!l | !!lg!!!l (Klicksafe 2018)

Ratgeber
Cyber-Mobbing

» informationen fiir Eitern, Pidagogen, Betroffene
und andere interessierte

-
klickGEITlde

Mehr Sicherheit im Internet
durch Medienkompetenz

Klicksafe-Ratgeber zu Cyber-
mobbing (aktualisiert 2018)

= verstandlich aufbereitete,
praxisnahe Informationen

=» Hintergrinde und HeranfUhrung
an das Thema

= Vertiefung ausgewabhlter
Themen durch Experten

=» Prazisierung der Moglichkeiten
von praventiver Arbeit

=» \erweise auf weiterfuUhrende
Hilfs-, Beratungs- und
Informationsangebote
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http://www.klicksafe.de/service/materialien/broschueren-ratgeber/ratgeber-cyber-mobbing/

|‘!ema Im Un!errIC\!!(klicksafe2017)

klicksafe-Unterrichtspaket mit
drei didaktisch aufbereiteten
Projektideen:

=>» Projekt 1: zielt darauf ab,
verschiedene Formen und
Verletzungsarten zu erkennen
und einordnen zu kdnnen

=> Projekt 2: soll Schuler dabei
unterstutzen, sich gegen die
Angriffe wehren zu konnen

internet

d = Projekt 3: vermittelt mithilfe von
d Fallbeispielen Techniken zur
gewaltfreien Selbstbehauptung

Unterrichtspaket
(Cyber)Mobbing

Kol KULTHE  cosmiviig e

Illﬂm"ﬂumﬂli!]dlﬁubﬂbmm(mlmmCEF'ﬁwm“WﬁmﬂIB]mﬂmnumn
i cbeseaf il pmvlinem von dar Landasranirade kir Wadien und Kommu nikation (LW E) Rheinind-Plar (6 ord ination] Hll"“@ﬂﬁ
und der Landesan siakk fir Meden Hardrhein Wesifaian |L1W] umgasetrt. =
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74  Mediensozialisation/Medienerziehung (20.03.2021) AI{JM ot

NEUE MEDIEN


http://www.klicksafe.de/ueber-klicksafe/safer-internet-day/sid-2017/unterrichtspaket-cybermobbing/
http://www.klicksafe.de/ueber-klicksafe/safer-internet-day/sid-2017/unterrichtspaket-cybermobbing/

... angemessenen padagogischen und erzieherischen Handelns

ARBEITRSGEMEINSCHAFT
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Padagogisches Handeln ...z

Bewahren

— Kinder vor problematischen
Inhalten und Umgangsweisen
fern halten

Reparieren
— Unterstutzung bei der Verarbeitung
von negativen Erfahrungen und
Verunsicherungen

Aufklaren

— Wissen vermitteln, auf dessen
Grundlage die Medien 'durchschaut’
Werden konnen

und
padagogische Zugange

Reflektieren

— Anregen, den Medienalltag auf der
Basis bislang gemachter Erfahrungen
bewusst zu gestalten

Handeln

— Befahigen, sich als aktiv
handelnde Nutzer selbst in den
Medien auszudricken

Auch bzgl. Medien ist ein ‘quter' Zugang kommunikativ, subjekt-/handlungsorientiert
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Medienbildung — Medienkompetenz

Leitidee von Medienbildu NJ (Tulodziecki1997)

=>» Forderung Fahigkeit und Bereitschaft zum sachgerechten,
selbstbestimmten, kreativen und sozial verantwortlichen
Handeln in der von Medien mitgestalteten Welt

Medienkompetenz als Ziel schorb & wagner 2013

=» Befahigung des Menschen zur souveranen Lebensfuhrung in
der zunehmend mediatisierten Gesellschaft

Subjekt-/Handlungsorientierung als We(g ok & Lauber 2013)

=>» von der Wissensvermittlung/Unterrichtung durch 'Lehrende’
hin zur Unterstltzung 'Lernender' beim (selbsttatigen) Erwerb
von Medienkompetenz — Learning-by-Doing
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Medienkompetenz als Ziel(FIeischerIHajok2015)

Orientierung bieten, Medienerfahrungen verarbeiten
helfen, Medienkompetenz vier Bereichen fordern:

(1) Erfahrungen und Kenntnisse im praktischen Umgang mit
Medien erweitern — Medien entdecken, Funktionsweisen
erforschen, Bedienung/Verwendung aneignen

(2) Medien fur eigene Anliegen, Fragen, Bedurfnisse nutzen
— Aneignung als Informationsquellen, Lernwerkzeuge, Mittel
zu Kommunikation, kreativen Ausdruck, Entspannung etc.

(3) Eigenen Medienumgang bewusst wahrnehmen und
reflektieren — medienbezogene Erfahrungen ausdricken,
verarbeiten, zukunftig mit bedenken konnen

(4) Wesen/Funktionen von Medien durchschauen — Medien
und ihre Inhalte als von Menschen gemacht verstehen und
dahinter stehende Absichten entschlusseln konnen
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(Gebel et al. 2018)

Zielstellung medienpadagogischer Aktivitaten an
padagogischen Einrichtungen

Kinder und Jugendliche im Umgang mit Online-Medien unterstitzen mit Bezug auf ... WeiB nicht

...Medienangebote in reflektierter Weise auswahlen und mitzen

...eigene Medien verantwortungsbewusst gestalten und verbreiten

...Mediengestaltungen verstehen und bewerten

...Medieneinflisse erkennen und aufarbeiten

...Bedinqungen der Medienproduktion und -verbreitung durchschauen

ARBEITSGEMEINSCHAFT
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Schulische Medienkompetenzforderung

ME DIEN . Stitung T Bayerische
BFagrtiRERSCH EIN Mﬁg%uanpodogoglk Staatsregierung
4\ Angebot~ Initiative~ Download Bestellung Presse~ Suchfeld QA wO
Medienfihrerschein

Bayern

Die Starkung von Medienkompetenz in
allen Altersgruppen ist das Ziel des
Medienfiihrerscheins Bayern. Er bietet
kostenlose Materialien mit Anregungen fiir
die padagogische Praxis. Machen Sie mit
und nutzen Sie unser Angebot. Uber |hr
Engagement freuen wir uns sehr!

mehr

» Elementarbereich » Grundschule » Weiterfiihrende » Berufliche Schulen
Schulen


https://www.medienfuehrerschein.bayern/

Kostenlose Unterrichtsmaterialien zur Stirkung der Medienkompetenz

Lehrkrafte finden hier Anregungen, wie sie
medienpadagogische Fragestellungen
altersgerecht im Unterricht aufgreifen
konnen.

Verschiedene medienpadagogische
Themen

Bezug zum LehrplanPlus

Ohne externe Schulung einsetzbar

Urkunden fur Schilerinnen und
Schiiler (fur jede durchgefiihrte
Unterrichtseinheit)

3. und 4. Jahrgangsstufe

Download

Fiir alle Bildungseinrichtungen

Hier konnen Sie alle Materialien fiir
Grundschulen kostenlos
herunterladen.
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https://www.medienfuehrerschein.bayern/Angebot/22_Grundschule.htm
https://www.medienfuehrerschein.bayern/10_Download.htm?topic=3&category=

Unterricht: Uber Medien lernen

Medien
in die
{ Schule

> Materialien fur den Unterricht

Unterrichtsmaterialreihe

= flexibel einsetzbar fur Regelunterricht und Projekttage/-wochen der Sek 1 & 2,
aufgenommen in Bildungsserver der Lander

Themenfokussierung: Jugendmedienschutz, Realitat und Fiktion, Internet,
Nachrichten, Handy, Apps, Webdienste

->

= Methodenvielfalt mit Schilerzentrierung, Anpassungen an individuelle
Rahmenbedinungungen moglich, Einsatz von Medientools

->

Ziel: Jugendliche beim Medienumgang begleiten, fir Gefahren sensibilisieren,
ihnen Handlungsalternativen aufzeigen und sie anregen, Medien kreativ fur
eigene Zwecke zu nutzen
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http://www.medien-in-die-schule.de/

—————
Unterricht: Mit digitalen Medien lernen w...s

=>» Multimedialitat als Voraussetzung fur lern-
konzeptionelle Wahlfreiheit

-=» Mobile Medien formen neue Sozialformen und
Interaktionsstrukturen

=> Interaktion als Voraussetzung fur koevolutives
Kompetenzerleben — gemeinsame Begeisterung

=> Adaptivitat und konzeptionelle Offenheit als
Voraussetzung fur Autonomieerleben

Smarte und mobile Technik motiviert nicht
unmittelbar, sondern sie vernetzt uns mit

anderen, die uns motivieren. naus 2015
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(Briiggen/Brockling 2017)

Medienkompetenz
Handeln
leommunilcativ
kreativ

partizipativ

Wissen Orientierung Reflexion
instrumentel| Positionierung selbstbezogen

analytisch medienbezogen
strukturel gesellschaftsbezogen

Kommunikative Kompetenz

Dimensionen von Medienkompetenz nach Schorb und Theunert [LINK]

ARBEITSGEMEINSCHAFT
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http://www.bpb.de/lernen/digitale-bildung/medienpaedagogik/medienkompetenz-schriftenreihe/257610/ausserschulische-medienkompetenzfoerderung
http://www.bpb.de/lernen/digitale-bildung/medienpaedagogik/medienkompetenz-schriftenreihe/257610/ausserschulische-medienkompetenzfoerderung

Erwartungen von Betreuten s gz

Fachkrafte in Hilfen als Ansprechpartner Nr. 1

= Kompetenzen der Fachkrafte und Nahe zu betreuten
Heranwachsenden auch bzgl. Medienumgang wichtig:

,Wenn ich eine Frage zu Medien habe, kann ich immer zu den
Erziehern gehen und sie fragen®, ,Es ist gut, wenn uns die Erzieher
auf gefahrlichen Inhalt hinweisen®, ,Ich finde es richtig, aber auch
bléd, dass meine Erzieher auf FSK achten”.

Diskursive Begleitung und Projektarbeit

=>» personliche Gesprache zur ,Problembearbeitung’ und aktive
Medienarbeit zur Medienkompetenzforderung gewunscht:

,aesprédche, wenn man nicht nur sagt, dass wir zu viel am Handy

£

héngen.“, ,,Vor allem wiinsche ich mir, dass wir viel Praktisches
machen®, ,Ich wiinsche mir als einzelnes Angebot mehr Workshops*
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¢ Ka n i g Swe g ’ P rOj e kta rbe it (Fleischer/Hajok 2016)

Aktive Medienarbeit zur Forderung kommunikativer
Kompetenz in Learning-by-Doing-Prozessen

= AuBere Rahmenbedingungen erkennen, sich eigenen
Bedurfnissen bewusst werden, Handlungsmoglichkeiten
wahrnehmen und tatsachlich gaace 19s0)

= Selbstandig/in Kooperation mit anderen arbeiten, Lernziele/
Projektablauf selbst bestimmen, notwendige Materialien
selbst erschliel3en und in authentischen Settings arbeiten,
sich selbst kontrollieren/in Leistungen bewerten (scnei 2003

* Ausgangspunkt des Medienprodukts sollen die Themen der
Zielgruppe sein: Es geht darum, diese zu auf’ern und
anderen mitzuteilen — Artikulation! (Fleischer/Hajok 2016)
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Schutzanspruch ernstnehmen euggen a2

Breite Akzeptanz bei Eltern und Heranwachsenden

=>» fur 90 Prozent der Eltern und 72 Prozent der 9- bis 16-Jahrigen
ist Schutz von Kindern und Jugendlichen wichtiger als leichter
Zugang zu allen Online-Angeboten

Bewusstsein von Eltern bzgl. ihrer besonderen Rolle

=» dennoch weisen sie zustandigen Behorden, Medienanbietern,
Schule, Politik und (mit deren zunehmenden Alter) auch
Heranwachsenden Verantwortung zu

Ubernehmen von Verantwortung hat noch Potenzial

=» sehr kritisch sehen Eltern und Heranwachsende die
Verantwortungsubernahme von Politik und Medienanbietern —
das Verhaltnis von Eltern zu Instrumenten ist ambivalent
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(www.kinderrechte.digital)

Intelligentes Risikomanagement

Staat Rechtliche Regulierung, Anreizsysteme, Firderprogramme, Evaluation

\mrrm-um i

gg Kinder unter 6 Jahren Kinder von 6 bis unter 9 Jahren Kinder von 9 bis unter 12 Jahren Altere Kinder u. Jugendliche ab 12 Jahren

[Drei Siulen des
Jugendmedien-

Intemetnutzerinnen und -nl.ltzer Peer-Unterstiitzung, Bewertung / Tagging, Gegenaktivititen / Beschwerden, Partizipation, Weiterentwickiung der Tools

N © I~ Dentrum fir Kinderschitz im Inbernet, 2015

ARBEITSGEMEINSCHAFT
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https://www.kinderrechte.digital/einstieg/

—
B klicksafe
| I—

Impressum | Datenschutz | Presse | Sitemap

<
Newsletter
abonnieren

Home Themen Service Materialien Spots Uber klicksafe

Suchbegriff

English | pycckom | Tiirkge | o=

Sl

DIGITALE SPIELE

im Familienalltag

TIPPS FUR ELTERN

Videochat sicher nutzen

Hkk:EI Neuer Flyer

Wie begegnet man
exzessivem Spielen? Wie
vermeidet man Kostenfallen?
Wie trifft man Familienregeln
fir Nutzungszeiten? Im neu
erschienenen klicksafe-Flyer
erhalten Eltern Tipps fiir eine
verantwortungsbewusste
Medienerziehung.

Weiterlesen

Was macht mein Kind
eigentlich bei TikTok?

16.06.2020
Neue Checkliste: Videochat in der Schule
sicher nutzen

10.06.2020
Neuer Flyer: Digitale Spiele im
Familienalltag

09.06.2020
Selbstdarstellung und Rollenbilder im
Internet

05.06.2020
jugendschutz.net verdffentlicht
Jahresbericht 2019

Alle Meldungen anzeigen

klicksafe fur Eltern

» -~ ‘
klicksafe unterstiitzt Sie als Eltern dabei,
Ihr Kind Schritt fir Schritt an Internet,

klicksafe fiir Padagoginnen

In diesem Bereich finden Sie Materialien,
Unterrichtseinheiten und Arbeitsblatter

Top-Thema

klicksafe informiert Lehrkrafte und Eltern
zum kompetenten Umgang mit Medien in
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stop & go Jugendschutzparcours

=>» konzipiert fur die mobile
Ein Jugendschutz- aulerschulische Jugendarbeit

PAICOULS TUIn - Heranwachsende setzen sich
selbstandig und spielerisch mit
Normen des Jugendschutzes
auseinander

= Themenbereiche: Sucht, Werbung,
jugendgefahrdende Medien u.a.m.

= Ziel: Akzeptanz, Transparenz und
Nachvollziehbarkeit restriktiv-
bewahrender Malinahmen bei der
Zielgruppe erhohen

90
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http://www.jugendschutz-parcours.de/

Kinder und Jugendliche in Deutschland sollen gesund
und sicher aufwachsen.

In Deutschland gibt es deshalb ein Gesetz.

Dieses Gesetz heifit Jugendschutz-Gesetz.

Das Jugendschutz-Gesetz soll Kinder und Jugendliche
schiitzen und stark machen.

Das Gesetz ist wichtig fiir Eltern und Erziehende.
Erziehende sind Menschen,

die Kinder und Jugendliche betreuen

(zum Beispiel Pflegeeltern oder Verwandte).

Eltern und Erziehende miissen wissen:
# Was diirfen Kinder und Jugendliche?
Und was diirfen sie nichi?

Das Gesetz ist aber auch wichtig

fiir Geschifis-Leute.

| Sie miissen wissen:

* Was diirfen sie an Kinder und Jugendliche
verkaufen oder verleihen?

= Wo diirfen sich Kinder und Jugendliche
alleine aufhalten?

Kinder und Jugendliche diirfen erst ab 16 Jahren
Getrianke mit Alkohol trinken.

Das sind zum Beispiel Bier, Wein oder Sekt.

Diese Getrinke darf ein Verkdufer nicht an

Kinder oder Jugendliche unter 16 |ahren verkaufen.

Jugend-Schutz in Deutschland

Es gibt auch Getrénke mit viel Alkohol.

Das sind zum Beispiel Wodka, Rum oder Obst-Brénde.
Diese Getrinke diirfen Kinder oder Jugendliche

gar nicht kaufen oder trinken.

Das diirfen nur Erwachsene.

Also Menschen, die mindestens 18 Jahre alt sind.

Alle miissen sich an diese Gesetze halten.
Wer Kindern und Jugendlichen trotzdem
Alkohol anbietet oder verkauft:

Der wird bestraft.

Jugendliche diirfen erst ab 16 Jahren
in eine Disco gehen.
Um Mitternacht miissen sie die Disco verlassen.

Kinder und Jugendliche diirfen auf der Strafie
und in der Disco nicht rauchen.

Erwachsene diirfen keine Zigaretten

an Kinder und Jugendliche verkaufen.

Kinder und Jugendliche sollen keine Zigaretten kaufen kénnen.

Auch nicht an Zigaretten-Automaten.
Deshalb geht das nur mit einem Ausweis.

Es gibt auch genaue Regeln

fiir Filme, Videos und Computer-Spiele.

Manche Filme und Computer-Spiele zeigen viel Gewalt.
Sie machen Kindern und Jugendlichen Angst.

Deshalb werden alle Filme und Computer-Spiele gepriift.

@

~
Pl

Sie bekommen ein farbiges Zeichen.

Darauf steht:

Ab diesem Alter ist der Film erlaubt.

Ab diesem Alter ist das Computer-Spiel erlaubt.

Es gibt 4 verschiedene Zeichen:

Gelb: freigegeben ab 6 Jahren

Griin: freigegeben ab 12 Jahren

Blau: freigegeben ab 16 Jahren

Rot: ab 18 Jahren, also nicht fiir Kinder und Jugendliche

Kinos, Verleiher und Verkaufer
von Filmen und Computer-Spielen
miissen dieses Gesetz beachten.

Kinder und Jugendliche diirfen nicht in Spiel-Hallen sein.
Sie diirfen nicht an Spiel-Automaten spielen,
wenn daran um Geld gespielt wird.

Die Mitarbeiter im Jugend-Amt helfen und beraten.
Sie beantworten alle Fragen zum Jugend-Schutz.
Ein Jugend-Amt gibt es in jeder Stadt.

Dieser Text ist in Leichter Sprache geschrieben.
Quelle: www.jugendschutz-aktiv.de
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https://www.bag-jugendschutz.de/PDF/Dossier-leichte_Sprache_online.pdf

!\ !l!l ‘!I \!!‘ ‘!! | ‘!‘ ‘!!\\ \ (Eggert 2019, Eggert et al. 2013)

Beobachten und

situativ eingreifen
— intuitives situationsbezogenes
erzieherisches Handeln

Normgeleitet

kontrollieren

— zielgerichtetes Handeln entlang
strikter Orientierungslinien

Muster (medien-)
erzieherischen Handelns
nicht nur in Familien
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(Berg 2019)

Die meisten Eltern begleiten ihre Kinder in der Online-Welt
Welche der folgenden Aussagen treffen auf dich zu?

17%

80%

74%

Ich darfnur eine bestimmte

Zeitim Intemet verbringen.
61%

60%

mir,was imlnternet

Meine Elternerklaren
erlaubt ist & was nicht.

46%

40%

Ich bekomme zumindest hin
& wieder Intemet-Verbot.

26%

Meine Eltern bitten mich,
nicht zu viel Privatesim
Internetpreiszugeben.

20%

10%

mir regelmagig uber meine

Meine Elternsprechenmit
Erfahrungen imIntemet.

0%

6 -7 lahre 8 -9 Jahre 10 - 11 Jahre 12 — 13 Jahre 14 - 15 Jahre 16 — 18 Jahre

Basis: 6- bis 18-jdhrige Internetnutzer | n=753 b 'tk
Quelle: Bitkom Research 1 om
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e ———————
Defizitare Medienerziehung? unmea.zom

Aktive Begleitung und Unterstutzung

=>» regelmafig uber Onlinenutzung sprechen (44 %), (Un-)Ange-
messenheit best. Angebote erklaren (41 %), Optionen sicherer
Nutzung aufzeigen (30 %), helfen, wenn Kind etwas negativ
beruhrt/verstort (20 %), gemeinsame Nutzung (17 %) ...

Restriktiver Umgang mit Internetnutzung

=> Verbot von In-App-Kaufen (45 %), Sozialen Netzwerken (29 %),
Kamera-Nutzung (26 %), Filme/Musik herunterzuladen oder
Fotos/Bilder zu teilen (je 24 %), Apps herunterzuladen (17 %)

Mit zunehmenden Alter der Kinder seltener angewandt!
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—————
Defizitare Medienerziehung? unmea.zom

Einsatz technischer Hilfsmittel

=>» Programm zur Blockierung von Werbung (29 %), zum
Filtern/Blockieren bestimmter Webseiten (24 %) oder zur
Filterung von Apps, die Kind herunterladen kann (15 %),
Vertrag/Programm zur zeitlichen Limitierung (12 %)

Monitoring und Uberwachung

=» Gerate/Programme die anzeigen, wo mein Kind ist (16 %), die
uberwachen, welche Webseiten/Apps das Kind nutzt (14 %)
oder die benachrichten, wenn Kind Inhalte kaufen will (12 %)

Mit zunehmenden Alter der Kinder seltener angewandt!
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!eglel!ung waI !rena !orona(DAKzozo)

Medienregeln und deren Umsetzung [%] vor und unter Corona-
Lockdown aus Sicht der Eltern

o
o

70

67 ¢4 64

o O

53 54 53 .

Relative Haufigkeit in %
= N W A~ O O =
e O o o O o

Art der Nutzung  zeitliche Nutzung inhaltliche Nutzung konsequente
Umsetzung

Medienregeln

vor Corona munter Corona
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!eglel!ung waI !rena !oronammm

Medienregeln und deren Umsetzung vor und unter Corona-
Lockdown aus Sicht der Kinder

82 gy
67
55
50 51
I 46

Regeln zur zeitichen Kenntnis der Inhalte Kontrolle der Inhalte  Kontrolle der Zeit
Nutzung durch Eltern durch Eltern durch Eltern

Medienregeln

Relative Haufigkeit in %
= N W A~ O O =~ Co W
o O o o o O O o o O

vor Corona munter Corona
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Hrsmitiel Zur wvieaienerzienung

Mediennutzungsvertrag e www.mediennutzungsvertrag.de

Wir erstellen einen Mediennutzungsvertrag

=» gemeinsame Vereinbarungen
von Heranwachsenden und
ihren Erziehenden

=>» inhaltliche/zeitliche Absprachen
treffen, Verhaltensregeln
aufstellen

=>» Orientierung an Richtwerten fur
verschiedene Altersgruppen
und unterschiedliche Medien

e 7= || =>» erster Schritt zur Etablierung
einer diskursiven Begleitung

des Meclenumgangs

ARBEITSGEMEINSCHAFT
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https://www.mediennutzungsvertrag.de/
https://www.mediennutzungsvertrag.de/

Allgemeine Regeln

% Informieren und austauschen

Ich informiere mich tGber neue Entwicklungen und Angebote, die mein Kind nutzt.
Wir sprechen regelmalBig iber unsere Medienerfahrungen.

Regel in den Vertrag iibernehmen ¥

Verhalten gegenlber anderen

Verhalten gegenlber anderen
Beleidigung, Hass und Cyber-Mobbing
Beleidigung, Hass und Cyber-Mobbing
Ungewollte Kontaktaufnahme/Belastigung
Ungewollte Kontaktaufnahme/Belastigung

Erst fragen, dann einschalten

>
>
>
>
>
>
>
>

Gerechte Nutzung der Familiengerate

v

Cnarocamor | Imoano mit (Garitan
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ienerzienung

Uberuns | Service [!] SCHAU HIN Q Suche | =

Smartphone & Tablet Games Soziale Netzwerke Streaming Internet fiir Kinder Hdrmedien | Alle Themen

INTERESSANTE ARTIKEL

= |
Medienzeiten {
d
Kreativmodus fiir Fortnite: Wieviel ist gut fiir dich? Feste TikTok: Mehr Sicherheit fiir Papa, leg das Handy weg!
Was sollten Eltern wissen? Medienzeiten vereinbaren Kinder Eltern als Vorbild bei der
Mediennutzung
— - — -

AKTUELLE THEMEN

Smartphone & Tablet

Soziale Netzwerke Medienzeiten

Wi
_)L
KINDHELT
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https://www.schau-hin.info/

0 lnternetgl-Iide fur E|tem > Uberuns > Beschwerdestelle

Guided Tour Lebensphasen Medienwelten Medien in der Familie Sie fragen — Wir antworten

Medien in der Familie - lhre Kinder bei der Nutzung von Apps, Spielen, Websites
und sozialen Netzwerken begleiten

Unsere Angebote

5

Guided Tour

Der Guide fiihrt Sie Schritt flr Schritt zu
Antworten auf lhre Fragen.

ARBEITSGEMEINSCHAFT
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e
Fernseherziehung

FLIMMO sieht | FLIMMO hilft Ubers Uber FLIMMO Presse &
h fern durchblicken Fernsehen Kooperationen
hinaus

® Antboy
KiKA, 27. Februar 2021, 13:35
Durch den Biss einer Ameise wird der schichterne Pelle zum Superhelden
Antboy und erhalt dadurch zum ersten Mal Aufmerksamkeit von seinen
Mitschulern. Als sein Schwarm, die schéne Amanda, vom...

Sendungen oder andere Inhalte suchen

ARBEITSCEMEINSCHAFT
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https://www.flimmo.de/

NSpIE|baI’.dE SPIELE MNEUES WISSEM PRAXIS FACHARTIKEL SUCHE Q

Spielbesprechungen bei spielbar.de

Computerspiele gehen jeden was an!

Deshalb machen wir mehr als Spiele zu testen und Trends zu erforschen. Wir
klaren Eltern auf, bilden unterschiedliche Meinungen ab und férdern
Beteiligung im Netz.


http://www.spielbar.de/

? Kinderrechte ernst nehmen!,

www.kinderrechte.digital)

Uneingeschrankter,
gleichberechtigter Zugang

zur digitalen Welt
— UN-KRK Art. 17

Freie
MeinungsauBerung

online wie offline
— UN-KRK Art. 13

UN-Kinderrechts-

Sicherheit und Schutz konvention (UN-KRK
vor Gewalt, Missbrauch,

Vernachlassigung etc.
— UN-KRK Art. 3

Versammlung und
Vereinigung sowie Spiel
und Teilhabe (im Netz)
— UN-KRK Art. 15

Fur unter 18-Jahrige
in der digitalen Welt

Bildung und Medien-
kompetenz zu selbstbes-

stimmter Mediennutzung
— UN-KRK Art. 28

Privatsphare und
Datenschutz inkl. Recht

am eigenen Bild
— UN-KRK Art. 16
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Unterstutzungsangegote Im Hetzma,-okzmb,

Media Smart e. V.

NAME KURZBESCHREIBUNG
TRAGER
Mediasmart Projektideen, didaktische Werkzeuge und Materialien zur Werbe-

kompetenzférderung, praktische Tipps, Hilfestellung zur Werbeer-
ziehung, Anleitung von Kindern zu einem konstruktiven Umgang
mit Werbung als integralen Bestandteil ihrer Lebenswirklichkeit,
Befdhigung von Kindern, zwischen Werbung und (Programm-)Inhalt
zu unterscheiden —https://mediasmart.de

KLICK-TIPPS.NET

Jugendschutz.net

Thematisch geordnete Zusammenstellung von altersgerechten,
sicheren und empfehlenswerten Websites und Apps, die an den
Erfahrungsrdumen von Kindern ankntipfen, sie zur Kreativitat und
zum Mitmachen anregen und ihrem Wissen entsprechend férdern.
— https://klick-tipps.net

Internet-ABC

Landesanstalt fiir
Medien NRW (LfM)

Informations- und Wissensangebot rund ums Internet fiir Kinder
mit aktuellen Informationen, Tipps, Aufklarungs- und Beratungs-
angeboten (Elternbereich) sowie interaktiven und vertonten Lern-
modulen, Unterrichtsmaterialien und Praxishilfen (Bereich fiir Lehr-
krifte). — https://internet-abc.de

ARBEITSGEHEINSGHAF‘I
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Unterstutzungsangegote Im Hetzma,-okzmb,

SchauHin!

Gemeinsame |nitiative
des BMFSFJ, Das Erste
und ZDF sowie der
Programmzeitschrift
TV SPIELFILM.

Medienratgeber fiir Erziehende mit Informationen, Tipps, Experten-
interviews, Downloadmaterial, Broschiiren, Flyer und interaktiven
Hilfsmittel (beispielsweise der Medienpass) fiir die Bereiche »Sur-
fen« (Kinderseiten, Downloads, Datenschutz), »Chatten« (YouTube,
Facebook, Hatespeech), Horen (Horbticher, Musik, Podcasts), »Spie-
len« (Konsolenspiele, Onlinegames, Shooter) und »Schauen« (Strea-
ming, TV, Kino) — http://schau-hin.info

Internet Guide fiir
Eltern

Deutsches Kinderhilfs-
werk e. V., FSM und
fragFINN

Informationen zum familidren Alltag mit digitalen Medien und
Empfehlungen fiir Erziehende und padagogische Fachkrafte zu
einem angemessenen medienerzieherischen Handeln mit Fokus
auf den Umgang mit digitalen Medien in der friihen Kindheit, im
Grundschulalter und in der Jugendphase.

— https:/[elternguide.online/

Klicksafe.de

EU Initiative fiir mehr
Sicherheit im Netz

Auf aktuelle Risiken des Medienumgangs (Cybermobbing, Pornogra-
fie, Medienabhzngigkeit etc.) fokussierende umfassende Plattform
zum praventiven Jugendmedienschutz mit diversen zielgruppen-
spezifischen Materialien (Lehrerhandbuch, Unterrichtseinheiten,
Lernvideos, Handreichungen fiir Referenten, Broschiiren und Flyer
flir Erziehende und Heranwachsende, Schulungsmodule, Fortbil-
dungskonzepte etc.). —https://klicksafe.de
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Spielbar

Plattform der Bundes-

zentrale fir politische
Bildung (bpb)

Umfangreiche Datenbank fiir Erziehende mit Kurzinformationen

zu digitalen Spielen (Schwerpunkt kind- und jugendaffine Spiele-
Apps), Altersfreigaben und -empfehlungen, padagogischen Beurtei-
lungen und Hinweisen etwa zu Gefahren, In-App-Werbung, Kosten-
risiken. — http://spielbar.de

Handysektor

Landesanstalt fiir Me-
dien NRW (LfM), mpfs,
Klicksafe.de

Anlaufstelle fir Kinder und Jugendliche mit vielen Tipps, Informati-
onen und auch kreativen ldeen rund um Smartphones, Tablets und
Apps. Praxisnahe Aufbereitung bildungsnaher Themen im Bereich
»Schule und Lernenc (z. B. Lern-Apps, Lernvideos auf YouTube, Han-
dyverbot an Schulen) — https://handysektor.de

Faszination Medien

Bundeszentrale fiir po-
litische Bildung (bpb)

DVD-ROM mit didaktisch aufbereiteten Themen (News, Filme &
Videoclips, Reality-TV, Computerspiele, Communities) zur Unter-
stlitzung beim Erwerb von (Struktur-)Wissen und Darstellung 6f-
fentlicher Diskurse (Gewalt/Sexualitiat in Medien, 6ffentliche Promi-
nenz, Privatheit, gefangen in Medienwelten) in ihren Facetten, um
zur Reflexion tber Medien und eigene Mediennutzung anzuregen.
— http://bpb.de

Stop & go Jugend-
schutzparcours

Bundesarbeitsgemein-
schaft Kinder- und
Jugendschutz (BAJ)

Projekt (inkl. Materialien fiir ambulante/offene Kinder- und Jugend-
arbeit) zur selbststandigen und spielerischen Auseinandersetzung
mit Normen des Jugendschutzes und ausgewzhlter Themen (zum
Beispiel Sucht, Werbung, jugendgefihrdende Medien), um Akzep-
tanz, Transparenz und Nachvollziehbarkeit restriktiv-bewahrender
MaBnahmen zu fordern. — http://jugendschutz-parcours.de

Un!ers!u!zungsangego!e im He!zma,-okzmb,
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Un!ers!u!zungsangego!e im He!zma,-okzmb,

fimk

Fachstelle fiir Jugend-
medienkultur NRW

(siehe Seite 86 in
diesem Buch)

Medienpddagogische Projekte (z. B. Jugend hackt NRW, Krypto Kids,
Eltern LAN, Games im Fokus der Jugendhilfe), Spieleratgeber-NRW
und umfassendes Unterstiitzungsangebot flir Einrichtungen der
Kinder- und Jugendhilfe zur Initiierung nachhaltiger medienpad-
agogischer Projekte durch Bestandsaufnahme, Erarbeitung eines
Medienkonzeptes und dessen Umsetzung in der Praxis.

— https://jugendmedienkultur-nrw.de/

Medienfiihrerschein
Bayern

Stiftung Medienpdda-
gogik Bayern

Umfangreiche Materialien (inkl. digitaler Elemente) fiir die Medi-
enbildung in Kitas (z. B. Entdecken/Verstehen von Medien), Grund-
schulen (z. B. Werbebotschaften im TV), weiterfiihrenden Schulen
(z. B. Informations-/Recherchekompetenz), berufsbildenden Schulen
(z. B. Datenschutz) und auBerschulischer Jugendarbeit (z. B. verlet-
zendes Online-Handeln) — https://medienfuehrerschein.bayern

Tab. 5: Ausgewahlte Internetangebote mit Materialien, Konzepten, fachlicher Unterstiitzung medienpadago-
gischen und -erzieherischen Handelns in den Hilfen
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