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Themen im Uberblick

Veranderte Rahmenbedingung

=» Heranwachsen in der zunehmend mediatisierten Gesellschaft

Angebot und Nutzung im Wandel

=> Mit digitalen Medien hat sich der Medienumgang verandert

Chancen & Risiken des Medienumgangs
=> Neue Moglichkeiten und erweiterte Risikolagen

Im digitalen Netz gefangen?
= Wenn denn Mediennutzung auler Kontrolle gerat

Was konnen Eltern tun?

= Moglichkeiten einer 'angemessenen' Medienerziehung
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Heranwachsen in der zunehmend mediatisierten Gesellschaft
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Heranwachsen heute

Individualisierung in der Risikogesellschaft esec o)

=» Heranwachsende konnen und mussen ihr Leben zunehmend
autonom und selbstverantwortet gestalten — Peers + Medien

Beschleunigung gesellschaftlicher Prozesse rosa2s

=> mit rasanten techn. Entwicklungen (Digitalisierung) geraten
Menschen immer mehr unter Druck, die vielen Optionen im
Leben noch 'unter zu bekommen' — episodische Erlebnisse

Mediatisierung kommunikativen Handelns «rot 200

=» Durchdringung der Kultur von zeitlich, raumlich und sozial
zunehmend entgrenzter Kommunikation — Veranderung des
kommunikativen Handelns von Heranwachsenden
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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 sjok 2015

=>» (wieder) weg vom padagogisch idealisierten Bild des kritisch-
reflexiven Subjektes hin zum okonomischen 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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Alles anders durch digitale Medien?

'Schonraum’ durchlassig — 'Schutzraum® adé ssnisch 2009

=» Die bisherigen Experimentierraume junger Menschen waren
im 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 geschlitzt wer-
den mussen, damit sie risikolos experimentieren kbnnen. Nun
experimentieren sie in den ungeschitzten medialen Raumen.
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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Mit digitalen Medien hat sich der Medienumgang verandert
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Wandel in der Welt der Medien ..iuwawe 2

Zunehmend

dynamische Angebote
— User Generated Content,
Kommentare, Likes etc.

Mobile Endgerate

mit Internetzugang
— Laptops, Smartphones,
Tablets, Konsolen etc.

Spektrum der
Moglichkeiten erweitert

vieles kann genutzt werden
nur weniges wird genutzt
Anbieterkonzentration und
digitale Spaltung
Neue Formen der
Wertschopfung

— Prosuming, virales Marketing,
personalisierte Werbung etc.

Selbstdarstellung,
Kontaktpflege im Netz

— personliche Profile,
Online-Freundeskreise etc.

Gesellschaftliche

und kulturelle Teilhabe

— Foren, Blogs, YouTube,
Instagram etc.

Digitalisierung
neuer und alter Inhalte

— mitsamt Ubertragung in
andere Nutzungskontexte
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Freizeit-/Medienwelten im Wandel...c.usss 20161

Hausaufgaben/Lernen (-) 2. Internet nutzen (++)

DrauBen spielen (=) 4. Online-Videos ansehen (+)

Freunde treffen (--) 6. Radio héren (=)

Internet nutzen (++) 8. Freunde / Leute treffen (--)

Radio horen (=) 10. Filme/Videos bei Streaming-Dienste (+)

Computer nutzen (offline) (=) 12. Biicher lesen (=)

Familien/Eltern (=) 14. Tablet nutzen (++)

ARBEITSGEMEINSCHAFT
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Veranderungen ..o

Von der Rezeption zum produktiven Austauch

= Omniprasenz sozialer Netzwerke und neuer Kommunikations-
dienste (v.a. WhatsApp, Instagram, Snapchat) im Alltag von
Heranwachsenden — 2017 YouTube erneut Nr. 1

Jederzeit und uberall online

=> Mit mobilen Endgeraten (Handys, Smartphones, Tablets)
immer friher autonom in der Welt der Medien — zunehmend
einer Kontrolle der Erziehenden entzogen

Eintauchen in digitale Spielewelten

= Ab dem Grundschulalter besondere Faszination digitaler
Spiele — neben Spiel und Spald neue Moglichkeiten von
Wirklichkeitsflucht (Eskapismus) und Austausch mit anderen
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Konstanten ..o

Hoher Stellenwert non-medialer Freizeitaktivitaten

=>» Treffen mit Freunden/Bekannten nach wie vor besonders
wichtig — Kinder an realen Spielerfahrungen interessiert,
Jugendliche an Sport und familiaren Unternehmungen

'‘Alte’ Medien keineswegs 'out'

=» Fernsehen noch immer Leitmedium von Kindern, Radio als
Alltagsbegleiter Jugendlicher kaum an Stellenwert verloren,
ebenso Bucher — v.a. bei weiblichen Heranwachsenden

Gemeinsame Medienbeschaftigungen nicht unwichtig

=» neben Radio, Fernsehen, Filmen nun auch Kommunikations-
dienste wie WhatsApp wichtig fur Familienalltag (Nahe-
Distanz-Gestaltung, kommunikativer Austausch etc.)
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OO OORRRRRRRRRRRRRREE
Jugendliche und bereits Kinder sind...

Nutzer des Vorhandenen (nicht passiv-reagierend)

=» Kinder und Jugendliche nutzen die Angebote der Medien, um
eigene Interessen und Bedurfnisse zu befriedigen

Erschaffer von Neuem (Moglichkeiten kreativ nutzend)

=» Kinder und Jugendliche 'produzieren' eigene Medieninhalte
— Selbstdarstellung, Austausch, Vernetzung, Teilhabe an
Diskursen, Prasentation der eigenen Fahigkeiten et.c

Aktiv Handelnde Subjekte (an Teilhabe interessiert)

=» Heranwachsende sind zunehmend Nutzer und Produzenten
von Medien und gestalten 'ihre' Medienumwelt aktiv mit —
insofern veranderten sie auch die Welt, die sie umgibt
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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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'Wirkmacht' der Medien?.....s

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

=» Jugendliche nutzen selbstverstandlich digitale Medien, haben
aber noch Schwierigkeiten, die Folgen ihres Medienhandelns
abzuschatzen: Neugierde/Leichtsinn gehen vor Vorsicht

= Prekare Umgangsweisen (z.B. Sexting, Posendarstellungen)
und Nutzung problematischer Inhalte (z.B. Pornografie) oft in
fehlende elterliche Begleitung/Kontrolle eingebunden

=» Jugendliche konnen beim Medienumgang in Entwicklung oder
Erziehung zu eigenverantwortlicher/gemeinschaftsfahiger
Personlichkeit beeintrachtigt/gefahrdet werden
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!OZ I a | e I !O n lex !e (nach MPFS 2017)

Anteile der 6- bis 13-jahrigen Nutzer in Prozent

Radio hren | N e 6 5
Femschen | S 61 24 s
Videos/DVDs sehen SN S T s
internet suren | A 2 5

Videos im Internet (z.B. YouTube) [N ST s [

PC-/Konsolenspiele

Handy-/Smartphonespiele

Tablet-Spicle | A AT 16 [TEEE

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

Mit digitalen Medien entziehen sich Kinder immer fruher

einer Kontrolle durch die Erziehenden!
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Medienpiiagogischer

Geschatzte tagliche Nutzungsdauer mpf Forschungsvarburd

verschiedener Medien durch Kinder et
- Angaben der Haupterzieher -

120 m&-7 Jahre m3-9 Jahre 10-11 Jahre 12-13 Jahre

Fernsehen Internet PC-iOnline-f Radio Buch/ Handy-/ Tabletzpisle
Konzsolenspisle Lesen Smartphone-
spisle

Queelle: KIM-Studie 20168, Angaben in Minuten, Mittehsert
Basis: alle Haupterzieher, n=1.222
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(Berg 2017)

Mehrheit hat mit 10 Jahren eigenes Smartphone

Welche der folgenden Gerate hast du persénlich schon?

100%
88% 92% 94% I Smartphone
80% I c ¢
70% omputer
60%
44% I Fernseher
o 36% 37%
0% 6
* . 15%
.8 35% 33% I Tablet
20% 15%
() 14%
5% 4%
0% 2%
6— 7 Jahre & -9 Jahre 10— 11 Jahre 12 - 13 Jahre 14 - 15 Jahre 16— 18 Jahre

BITKOM-Studie: Medienbesitz 6- bis 18-Jahriger (n = 926), Mehrfachantworten

ARBEITSGEMEINSCHAFT
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Smartphone als Alleskonner vielgenutzt
Welche der folgenden Funktionen nutzt du mit deinem Smartphone/Handy?

@ 88% 83% = 82% 51%
telefonieren Musik horen v Kurznachrichten- .
dienst Ein Leben ohne Handy
kann ich mir nicht
mehr vorstellen
78% 78% gn 61%
Kamera Internet @ Apps
@ 54% S 41% iy 35%
Wecker ® Mail 22} Kalender

|l|l!||! !ll!!l!ll || |!| (Berg 2017)

26%

Bei uns zu Hause gibt
es oft Streit, weil ich
das Handy zu viel nutze.

BITKOM-Studie: 10 bis 18-Jahrige Handy-/Smartphonenutzer (n = 620), Mehrfachantworten
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Mobiler Internetzugang ist am beliebtesten
Mit welchen dieser Gerdte gehst Du ins Internet?

77%
48%

49%
Notebook/Lapt
orepod ap O‘p 65%
40% m2014

; 14%
spielkonsol

Smart TV ﬂ 14%

0% 20% 40% 60% 80%

BITKOM-Studie: 6- bis 18-jahrige Internetnutzer (n = 815), Mehrfachantworten

ARBEITSGEMEINSCHAFT
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(Berg 2017)

Alle schauen Clips, Jiingere spielen, Altere recherchieren
Was machst du zumindest ab und zu im Internet?

6 - 7 Jahre 16 - 18 Jahre
spiele spielen [ 33% spiele spielen [ 46%
Filme, Videos, Serien anschauen [ NNEGEGN 69% Filme, Videos, Serien anschauen [ 34%
Musik héren als Stream [l 5% Musik horen als stream [ 52%
Infos suchen zu personlichen Interessen [ 14% Infos suchen zu persénlichen Interessen  [NNNEGEGEGEE 62%
Telefonieren z.8. mit Skype [ 17% Telefonieren z.B. mit Skype [N 40%
Infos suchen fiir Schule oder Ausbildung [l 12% Infos suchen fiir Schule oder Ausbildung [ 84%
Soziale Netzwerke nutzen | 1% Soziale Netzwerke nutzen [N /1%
An Bekannte E-Mails schreiben ] 4% An Bekannte E-Mails schreiben [N 43%
Einkaufen in Online-Shops = 0% Einkaufen in Online-Shops [ 5%
mit Freunden / Verwandten chatten [l 7% mit Freunden / Verwandten chatten [ NNNEREGENNN G:3%
Machrichten lesen | 2% Nachrichten lesen [N N ::%

BITKOM-Studie: 6- bis 18-jahrige Internetnutzer (n = 815), Mehrfachantworten

ARBEITSGEMEINSCHAFT
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(Berg 2017)

WhatsApp und YouTube unter Teenies am beliebtesten
Welche sozialen Netzwerke bzw. Messenger nutzt du?

120%
100% 95% 96%
89% I WhatsApp
o/ 76%
80% 67% 70% _ I YouTube
72% 65%
60% I Facebook
% 51% 49%
51
40% 34% / I Instagram

M Snapchat

11%

5% /270;6 13% 19% I Twitter

2%
10— 11 Jahre 12 - 13 Jahre 14 — 15 Jahre 16 — 18 Jahre

20%

0%

BITKOM-Studie: 10- bis 18-jahrige Internetnutzer (n = 646), Mehrfachantworten
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Das passiert binnen einer Minute im Internet

YouTube E-Mail Google Facebook Whatsapp

& o ) o

Stunden neues Video-  Millionen verschickt  Millionen Suchanfragen Tausend Freundschafts-  Millionen ausgehende

material hochgeladen anfragen Nachrichten
Twitter Skype Instagramm App Store Wikipedia
7 2 O 9
Tausend gesendete Tausend Stunden Tausend Tausend App- neue Artikel
Tweets Gesprdchszeit hochgeladene Fotos Downloads
Quellen: Inside Facebook, Instagram, SoicalTimes, WhatsApp, Wikipedia Sranffurter Allgemeine  Statista %a
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Im Internet hinterlegte Informationen 2016

20
Eigene Fotos/Filme 18
24
50
Fotos von Freunden/Familie
35
E-Mail-Adresse 13 m2-9 Jahre
23 10-11 Jahre
'l 1 12-13 Jahre
Telefon-/Handynummer 5
11
1s
. . . 75
Keine dieser Informationen &7
40
0 25 50 75 100

CGuelle: KIM-Studi= 2016, Angaben in Prozent
Basis: Internetnutzer, n=805



eranderie nomunikation

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

24
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Veranderte Kommunikation

Der am schnellsten gewachsene
Internetdienst in der Geschichte
des Internet. 'Einstiegsalter’ ist
mittlerweile das 11. Lebensjahr.

Ich whatsappe, also bin ich!

Zu Zeiten von WhatsApp ...

'Durchschnittsnutzer' versenden 30-50 Nachrichten pro Tag

EEEEEEEEEEEEEEEE FT
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Entwicklungen im Altersverlauf von Kindern und Jugendlichen

ARBEITSGEMEINSCHAFT
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(Fleischer/Hajok 2015)

BASAL ELEMENTAR PRIMAR HETERONOM AUTONOM

Medien entdecken + integrieren + selbst bestimmen + kreieren + hinterfragen

Freunde als Berater und Begleiter

Kitas

ARBEITSCEMEINSCHAFT
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OO OORRRRRRRRRRRRRREE
Medienbezogene Fahigkeiten oz

Medien registrieren und ihre Funktionen entdecken

=> 0- bis 3-Jahrige: nehmen Mediengebrauch der Familien-
mitglieder wahr und versuchen die Medien zu 'begreifen’

=> sie ertasten/untersuchen die Medien, imitieren den Umgang
anderer (v.a. Eltern), entdecken die Funktionen der Medien
Medien als gemacht verstehen und in Alltag integrieren

=> 3- bis 6-Jahrige haben zunehmend konkrete Erwartungen an
Medien und artikulieren medienbezogene Wunsche

=> sie verstehen Medien als gemacht, bauen ein Genrewissen
auf, konnen lineare Geschichten und einfache Beziehungen
zwischen den Figuren nachvollziehen
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OO O OO RN,
Medienbezogene Fahigkeiten oz

Medien und ihre Inhalte in ihrer Bedeutung verstehen

=> 6- bis 10-Jahrige eignen sich auf der Basis grundlegender
Fahigkeiten (Lesen, Schreiben, logisches Denken) Medien
und ihre Inhalte sinnverstehend an

=> sie 'begreifen' Mediengeschichten und kdnnen Realitat von
Fiktion grundsatzlich unterscheiden

Sich in selbst ausgestalteten Medienwelten ausleben

=> 10- bis 14-Jahrige nutzen Computer/Internet, Smartphones
und Tablets zunehmend autonom zur Interaktion mit anderen

=> sie sind offen flr das, was sonst noch Spal} und Unterhaltung
verspricht, informieren und orientieren sich interessengeleitet
und etablieren eigene Medienmenus (z.B. YouTube-Kanale)

29 Heranwachsen mit digitalen Medien (13.03.2018) JI( ; |




Medienbezogene Fahigkeiten oz

Medien aktiv zu Austausch und Vernetzung nutzen

=> 14- bis 18-Jahrige nutzen (fast) alle Medien bereits souveran
zur Unterhaltung, Orientierung, Austausch und Vernetzung

=» sie bedenken zunehmend die Folgen des eigenen
(Medien-)Handelns und entwickeln eine Sensibilitat fur
Datenschutz, Personlichkeitsrechte etc.

Aufwachsen ist Aufwachsen mit Medien. Dabei integrieren
junge Menschen Medien immer friher in ihren Alltag. Diese
'Verfriihung' ist nicht individuell oder milieuspezifisch, auch
nicht nur den Strategien des Medienmarktes geschuldet. Sie
ist Ausdruck der Bedeutung von Medien in der Gesellschafft,
im Offentlichen Leben und im sozialen Miteinander. (theunert 2015)
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Neue Moglichkeiten und erweiterte Risikolagen
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Zuerst die Chancen!

Unabhangigkeit

eigene 'geschitzte’
von Ort und Zeit

Handlungsraume

gesellschaftliche
Partizipation

neue Formen
des Lernens

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

Spielwiese, um sich
auszuprobieren

Austausch und
Vernetzung

flexible Zugange
zu Information
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Partizipatives Medienhandeln . .wzs

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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Nun die Risiken!

Pornografie und
Sex in den Medien

Explizite Gewalt-
darstellungen

Hetze, Hass und
Extremismus

Kostenfallen und
unerlaubte Werbung

Kinder und Jugendliche
als (noch) unerfahrene,
beeinflussbare Nutzer

Exzessive Nutzung
und 'Online-Sucht’

Cybermobbing/
Cyberbullying

Missbrauch
personlicher Daten

Propagierung von

Selbstverletzunge
S
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RO ORRTRRRNRRRRRRRRRE,
Von Kontakt- zu Verhaltensrisiken

Neue Akteursrollen — neue Gefahren preyereta. 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, Sexting 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

ARBEITSGEMEINSCHAFT |
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Gesamt

Madchen

Jungen

&-7 Jahre

2-9 Jahre

10-11 Jahre

12-13 Jahre

Probleme im Internet 2016
Bistdu schon malauf Sachen gestolien, die dirunangenehmwaren, die flirKinderungeeignet
waren oderdie dir Angstgemachthahen?”

11

Basis: Kinder, die auf ungeesignete Inhalte
gestolen sind (n=86)

Erotik/Pomo: 49 %
Gewalt/Prugelszenen: 17 %
Homor-Gruselvideos: 10 %
Spiele: G %
Sachen fir Erwachsens: 5 %
K.ontaktanzeigen: 3 %
Rechtsextreme Inhalte: 3%

mwar fir Kinder nicht geeignet
mhat mir Angst gemacht

Basis: Kinder, die auf Inhalfe gesfofden sind,
die thinen Angst gemacht haben (n=23)

war mir unangenehm Gewalt/Prigelszenen: 38 %
Homor-fGruselvideos: M %
Machrichtensendungen: T %
Basis: Kinder, die auf Inhalfe gesfolen sind,
die unangenehm waren {n=33)
Erotik/Pomo: 61 %
Laute Filme: 6 %

14 Sachen fir Erwachsens: 6 %a
| II
10 20 <0 40

50

Quelle: KIM-5tudie 2016, Angabenin Prozent
Basis: Intemetnutzer, n=805



(Berg 2017)

20%
16%
13%
12%
10% 10%
5%
2%
0% 1%
10 -11 Jahre 12 - 13 Jahre 14 - 15 Jahre 16 - 18 Jahre

BITKOM-Studie: 10- bis 18-jahrige Internetnutzer (n = 646), Mehrfachantworten

29%
Haben negative

Erfahrungen im
Internet gemacht

Ich habe im Internet
Sachen gesehen, die mir
Angst gemacht haben.

Ich bin beleidigt
oder gemobbt
worden.

Uber mich sind
Lugen verbreitet
worden.
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(BITKOM 2014)

17% 58%

haben den Vorfall belm
Betrelber des Online-
Angebots gemeldet

haben mit Eltern
dariiber gesprochen

50%

haben mit Freunden
dariiber gesprochen



Wenn die Mediennutzung aul3er Kontrolle gerat
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Warum 'zu viel'?

Spafl und Ablenkung vom Alltag

=» spannende Abenteuer in virtuellen Welten, Belohnungen
(Scores) und positive Ruckmeldungen von anderen

= Mediennutzung lenkt von Sorgen und Problemen des Alltags
ab, Stress in der Schule und Arger zu Hause wird schnell
verdrangt

Verpflichtung und Gruppendruck

=>» mit anderen mithalten wollen, sie im Spiel oder im gemein-
samen Austausch nicht 'hangen lassen'

=>» wer nicht dabei bleibt, lauft Gefahr, zuklnftig ausgeschlossen
ZU werden

Es hort niemals auf!

=>» Blcher, Fernsehsendungen, Filme haben ein Ende, Digitale-
Spiele, Internetangebote und WhatsApp nicht
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Meinungen zu Handy/Smartphone 2016
- stimme voll und ganz/weitgehend zu -

T
Mit den vielen Apps und Communities die ich nutze, d 75
verschwende ich manchmal ganz schon viel Zeit
64

68
Ohne Handy ware die Organisation und Planung in meinem _ -
Freundeskreis gar nicht mehr méglich
o8
- | 1
55
Ich bekomme manchmal so viele Nachrichten aufs Handy, _ 58
dass es mich total nervt
53 Gesamt

7 ' ' EMidchen
Inzwischen ist das Handy auch fiur die Schulorganisation

51
. . . Jungen
sehr chhtlg, also wenn Stunden ausfallen, wer die _ 56 g

Vertretung macht und auch bei Hausaufgaben A7

Ohne Handy ware die Organisation und Planung in unserer
Familie gar nicht mehr méglich

Wenn ich mein Handy nicht anhabe, habe ich Angst, etwas
Zu verpassen

25 50 75 100

Quelle: JIM 2016, Angaben in Prozent
Basis: Befragte, die ein HandyiSmariphone besizen,n=1.162



Ich habe handyfreie Zeiten

Ja, und zwar

!

In der Schule/bei Hausaufgaben/Lernen
Abends/nachts

Bei Zeit mit der Familie/Treffen mit Freunden
Beim Sport/Training

Bei der Arbeit

Am Wochenende/im Urlaub

Im Kino/Theater

Beim Essen

Wenn ich Zeit fiir mich/Ruhe haben will

11213 Jahre
H14-15 Jahre

16-17 Jahre
H18-19 Jahre

0 25 a0 73 100

Quelle: JIM 2016, Angaben in Prozent
Basis: Befragte, die ein Handy/Smartphone besitzen, n=1.162
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Wann wird es "'zu viel'? ..o

1. Einengung des Alltag

=> die jeweilige Mediennutzung wird als wichtigste Tatigkeit
empfunden und anderes darauf abgestimmt

2. Regulation negativer Gefuhle

=» Mediennutzung zur Belohnung und Verdrangung (z.B.
schlechter Schulnoten, Streitereien mit Freunden)

3. Toleranzentwicklung

=> die beliebten Medien mussen haufiger und langer genutzt
werden, um das positive Erleben aufrecht zu erhalten

4. Entzugserscheinungen

=» es kommt zu Nervositat, Unruhe, Gereiztheit, wenn die
gewunschte Mediennutzung nicht erfolgt/nicht moglich ist

.

T (DHEIT, |
T,
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e
Wann wird es "'zu viel'? ..o

5. Kontrollverlust

=>» Es wird immer schwieriger, das eigene Verhalten zu
hinterfragen und zeitliche Beschrankungen durchzuhalten

6. Ruckfalle

=» Versuche, die Mediennutzung auf Dauer einzuschranken,
misslingen immer wieder

7. Negative Auswirkungen

=> Verpflichtungen von Schule, Freunden etc. werden
verdrangt, der Alltag verliert an Reiz

Zu viel ist es, wenn mindestens drei Kriterien uber
einen langeren Zeitraum zutreffen!
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| |!!! |!| !ll!l I|(klicksafe2015)

internet-, Handy- und
Computerspielabhangigkeit —
klicksafe-Tipps fiir Eltern

0800-1110 550

D Damlt der b nicht
aus dem F der 1duft

uck@de
Mehr Sicherheit im internet
durch Medienkompetenz
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http://www.klicksafe.de/service/materialien/broschueren-ratgeber/internet-handy-und-computerspielabhaengigkeit/

Moglichkeiten einer 'angemessenen' Medienerziehung

ARBEITSCEMEINSCHAFT
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Ich darf nureine
bestimmte Zeit im
Internet verbringen.

Meine Eltern erklaren
mir, was im Internet
erlaubt ist & was nicht.

Ich bekomme
zumindest hin & wieder
Internet-Verbot.

Meine Eltern bitten mich,
nicht zu viel Privates im
Internet preiszugeben.

Meine Eltern kiimmern
sich nicht darum, was
ich im Internet tue.

BITKOM-Studie: 6- bis 18-jahrige Internetnutzer (n = 815), Mehrfachantworten

0%

6%

0% 73%
53%

49%

24%

5%

76%

62%

39%

<61%

61%

(Berg 2017)

44%

19%

9%
9%

6 -7 Jahre

8 -9 Jahre

10 — 11 Jahre

12 — 13 Jahre

14 - 15 Jahre

16 - 18 Jahre

80%

60%

40%

20%

0%
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(Berg 2017)

= Gemeinsame Nutzung von Gerdten und Medien
= Geeignete Inhalte auswahlen.
= Informieren, was altersgerecht und qualitativ hochwertig ist

m Kontrolliert loslassen

= Geschitzte Surfriume nutzen, ggf. technische SchutzmaBnahmen einsetzen
= Uber Erfahrungen und Gefahren im Internet sprechen

8 - 18 Jahre Kompetent unterstiitzen

= Generell: Internetkompetenz vermitteln
= Eigene Privatsphare schiitzen und die von anderen achten
= Vorillegalen Downloads und Abmahnungen schiitzen

= Gefahren und Entwicklungsbeeintrachtigungen abwenden: Umgang mit Pornografie und Gewalt
im Internet thematisieren

= Umgang mit Mobbing und sexueller Anmache (Grooming) besprechen

ARBEITSGEMEINSCHAFT
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(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

ARBEITSGEMEINSCHAFT
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Mediennutzungsvertrag 0 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 Medienumgangs

ARBEITSGEMEINSCHAFT
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Erstarkende Rechte

Ubergang von Kindheit zu Jugend— ab 12. bzw. 14.
Lebensjahr

=>» Schutz der Privat- und Intimsphare im nichtoffentlichen
Bereich — Wahrung hochstpersonlichen Lebensbereichs

=» eingeschrankte/bedingte Geschaftsfahigkeit — Recht zu
Vertragsabschlissen, Kaufen, Nutzung von Onlinediensten
(selbstandige Einwilligung in AGBs)

=» informationelle Selbstbestimmung — Recht an der
selbstbestimmten Verwendung personlicher Daten (mit
Einschrankungen des Handelns Erziehender)

=> sexuelle Mundigkeit — bei Einsichtfahigkeit (Abschatzung
der Folgen des eigenen Handelns) ist bspw. Sexting unter
ab 14-Jahrigen hierzulande erlaubt

51
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Information & Orientierung

www.klicksafe.de

=>» EU-Initiative fur Sicherheit im Netz: umfangreiches Angebot
an Materialien fur Eltern, Padagogen, Heranwachsende v.a.
zu den aktuellen Risiken in der Welt der Medien

www.schau-hin.info

=> Initiative von BMFSFJ und Medienunternehmen: Eltern-
ratgeber zur Mediennutzung von Heranwachsenden und
ausgewanhlten Problembereichen

www.spielbar.de

=» Plattform der Bundeszentrale fur politische Bildung:
Informationen zu Computerspielen und padagogische
Beurteilungen fur Eltern und andere Erziehende
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Technische Hilfsmittel?

In Vergangenheit beim Fernsehen (z.B. Vorsperre Pay-TV),
mittlerweile 'Hoffnungstrager' des Online-Bereiches

* technische Zugangsbarrieren: a) anbieterseitig den Inhalten
vorgeschaltet (AV-Systeme), b) nutzerseitig auf Endgeraten
installiert (Filtersoftware, Jugendschutzprogramme)

= anerkannte Jugendschutzprogramme (JSP) sollen einen
altersdifferenzierten Zugang zu Online-Angeboten ermdoglichen

= Zusammenspiel von a) Alterskennzeichnung und Labeling der
Inhalte, b) Auslesung und korrekte Verarbeitung durch JSP

= Achtung: Keine 100prozentige Sicherheit! Mit der Installation
alleine ist es noch lange nicht getan
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http://www.jugendschutzprogramm.de/

. raszZination iie

Behandlung aktueller Medienthemen

= News, Filme & Videoclips, Reality-TV,
Computerspiele und Communities

=>» Anliegen: Phanomene der digitalen Me-
dienwelt anschaulich aufgreifen/erklaren

= Ziel: Unterstutzung beim Erwerb von
(Struktur-)Wissen

I e n (bpb et al. 2014)

S Auseinandersetzung mit Diskursen

=> zu Gewalt in Medien, Sexualitat in
Medien, Prominent um jeden Preis,
Privatheit und Gefangen in Medienwelten

=> Anliegen: Diskurse Angebot und Nutzung
von Medien nachzeichnen

=>» Ziel: Anregung zu Reflexion Uber
N Medien/eigene Nutzung

o4

ARBEITSGEMEINSCHAFT
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