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

Heranwachsen von Kindern und Jugendlichen in einer zunenmend
mediatisierten Gesellschaft
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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 heilflt
'medial stattfinden' im
Hier und Jetzt!

Neue Formen von
Vergemeinschaftung
und Partizipation!

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
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 geschutzt wer-
den missen, damit sie risikolos experimentieren kbnnen. Nun
experimentieren sie in den ungeschlitzten 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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R R ———,
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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eranderte nommunikKkation

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

Ich kommuniziere, also bin ich!

Zu Zeiten der SMS ...

'Durchschnittsnutzer*in’ versendet 2-3 Nachrichten pro Tag
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Veranderte Kommunikation

Der am schnellsten gewachsene
Internetdienst in der Geschichte
des Internet. 'Einstiegsalter’ ist
mittlerweile das 10. Lebensjahr.

Ich whatsappe, also bin ich!

Zu Zeiten von WhatsApp ...

'Durchschnittsnutzer*in' versendet 30-50 Nachrichten pro Tag
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Mit digitalen Medien hat sich der Medienumgang verandert
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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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Besondere Bindungskraft ..oz, 2

Interaktivitat und Multioptionalitat

=>» Selbstbestimmung und eigene Auswahl der subjektiv
relevanten Moglichkeiten — alles aus ,einer Hand'

Eigenaktivitat und Selbstausdruck

=» Moglichkeit, sich anderen zu prasentieren, kreativ
auszudrucken, Feedback einzuholen — Selbstwirksamkeit

Involvement und soziale Vernetzung

=» Einbindung in mediales Geschehen (mit medialer
Vernetzung) — Verpflichtung und Gruppendruck

Allgegenwartigkeit und Endlosigkeit

=» jederzeit und Uberall zur Verfugung stehende Angebot, die
selbst kein 'naturliches Ende' haben — Omniprasenz

13
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A"tag Vier' biS Funfjéhriger(nachKiMMozozz)

.Magazine/Comics .
Bucher Fernsehen Youtee

Mediatheken

. Malen/B.aSteln Netflix/Disniy:r/Amazon Prime
Drinnen spielen Freund®innen

Sammeln

Kochen/Backen D rau Be ns p | e I en Mit Tieren

PC/Laptop

Puzzeln Fam | I |e Handy/Tablet
.  Chillen Musik ®° =

Horbucher

Sport Horspiele

eeeeeeeeeeeeeeee

Nintendo Switch

Toniebox/V-Story/tigerbox
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Freizeit-/Medienwe"Ien im Wandel (nach MPFS 2020/2021a)

Kinder 6 bis 13 Jahre

Stellenwert in

Jugendliche 12 bis 19 Jahre

(Tendenz seit 2010) Freizeit 2020 (Tendenz seit 2010)
Hausaufgaben/Lernen (-) 1. Smartphone nutzen (++)
Fernsehen (=) 2. Internet nutzen (++)
Drinnen spielen (=) 3. Musik horen (=)
Handy/Smartphone nutzen (++) 4. Online-Videos ansehen (++)
Drauflen spielen (-) 5. Fernsehen (--)
Freunde treffen (--) 6. Streaming-Dienste (++)
Internet nutzen (++) 7. Digitale Spiele (++)
Mit Tier beschaftigen (=) 8. Sport treiben (=)
Musik horen (-) 9. Freunde / Leute treffen (--)
Digitale Spiele (++) 10. Radio horen (=)
Radio horen (-) 11. Familienunternehmungen (++)
Videos im Internet ansehen (++) 12. Tablet nutzen (++)
Bucher lesen (=) 13. Bucher lesen (=)
Familien/Eltern (=) 14. Selbst Musik machen (+)
Fotos/Videos machen (+) 15. DVDs/Bluerays/aufgez. Filme (=)




Geschatzte tagliche Nutzungsdauerverschiedener Medien durch die Kinder in Minuten
- Angaben der Haupterzieher*innen -

58

Fernsehen (klassisch) 64

75

Internet
84
PC-/Lapio p-/Tablet-/ Konsolen- /internetspiele
Radio

Streaming Angebote

Han dy-/ Smartpho nespiele

Buch/Lesen

YouTube-Kandleder Fernsehsender

26

10
Mediatheken der Fernsehsender 14

17

0 25 50 75 100

B &7 Jahre HME-9Jahre 10-11 Jahne m12-13Jahme

Quelle: KIM 2020, Angaben in Minuten, Mittelwert, Basis: alle Haupterzieher*innen, n=1.216



danren zunenmena autonNOIM ! wers 2.

Mediennutzung 2020: Mache ich eher alleine...

100

B 6-7 Jlahre H8-9 Jahre 10-11 Jahre H12-15 Jahre

Quelle: KIM 2020, Angaben in Prozent, Basis: alle Kinder, n=1.216

Mit digitalen Medien entziehen sich Kinder immer fruher einer

direkten Kontrolle durch die Erziehenden!
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(vom Orde & Durner 2021)

Ungestiitzt (Mehrfachnennungen moglich), Top 5, Auswahl, Angaben in %

Midchen Jungen
Miraculous 6-9 Jahre SpongeBob [T
Barbie Die Sendung mit der i
Maus
Die Sendung mit der Maus Ninjago E¥]

H20 - Plotzlich
Meerjungfrau

Die Pfefferkérner; Bibi und

PAW Patrol [EE&I

Tom & Jerry E

Tina
10-12 Jahre
Schloss Einstein | 5F: Die Simpsons 21
Die Pfefferkérner | 13 SpongeBob JS¥!

GZSZ [Vl Schloss Einstein g0

H20 - Plotzlich

Meerjungfrau 3l DsSDS

The Voice Kids; Germany's =

The Big Bang Theo
Next Topmodel; Die Simpsons g = -

Basis: n=708 Mddchen; n=753 Jungen; 6-19 Jahre.

Quelle: Trend Tracking Kids 2021, S. 23-24.

© Internationales Zentralinstitut fiir das Jugend- und Bildungsfernsehen (1Z1)
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pezifische Zugange zu Blichern ..cuees

Gesamt 16 29 14

Mddchen 20 43

Jungen 12 36

6-7 lahre

8-9 Jahre

10-11 Jahre

12-13 Jahre 8

0 25 50 75 1

=

0

M jeden/fast jedenTag M ein-/mehrmals in derWoche seltener Hnie

Quelle: KIM 2020, Angaben in Prozent, Basis: alle Kinder, n=1.216

H.IIBEITSIJEMEINSCHATT

19 Digitale Medienwelten (15.03.2023) AK]M N



Information/Orientierung im Netz ....wers

Jungen (6 bis 13 Jahre) Madchen (6 bis 13 Jahre)
Spielseiten Musik

Sport Schule
Schule Mode/Beauty

Musik Prominente
Prominente Sachen kaufen
Sachen kaufen Spielseiten

News News
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(vom Orde & Durner 2021)

Ungestiitzt, Top 5, nach Alter und Geschlecht, Auswahl (Angaben in %)

Jungen
YouTube 32
toggo 29
KiKA 26

YouTube kids [

nickelodeon/nick [

YouTube 56
WhatsApp 30
TikTok I3
Instagram ji&l

Kicker [

Madchen

6-9 Jahre KiKA

YouTube

toggo

YouTube kids

Disney

10-12 Jahre .

Quelle: Trend Tracking Kids 2021, S. 195-196.

© Internationales Zentralinstitut fiir das Jugend- und Bildungsfernsehen (IZT1)

YouTube
WhatsApp

TikTok

Instagram

KikA | ]

Basis: n=699 6-19-jdhrige M3dchen und n=741
6-19-jahrige Jungen, die das Internet nutzen.
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IgItale SPICIC wers201a

Gesamt

Madchen

Jungen

6-7 Jahre

sosne [N - s

10-11 Jahre 27 43 n

12-13 Jahre 39 36 n
0 25 50 75 100
M jeden/fast jeden Taq M ein-/mehrmals pro Waoche seltener Hnie

Quelle: KIM 2020, Angaben in Prozent, Basis: Kinder, n=1.216
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(Rohleder 2022)

Nutzt Du zumindest ab und zu - entweder selbststandig oder zusammen mit
Deinen Eltern - ein Smartphone?

100

100
80
60

2014
40

M 2017

20 Bl 2019
20

H 2022
0

6 -7 Jahre 8-9lJahre 10 - 11 Jahre 12 -13Jahre
Basis: Kinder und Jugendliche zwischen & und 18 Jahren (2022: n= 920, 2019: n= 915, 2017: n= 926 , 2014: n= 962 ), in Prozent | Quelle: Bitkom Research 2022 bltkom
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Welche der folgenden Gerate hast Du personlich schon?

100 95 96
86
80
60 55 59
53
43 44
40 36
21 21
20
10
o
6 -9 lahre 10 — 12 Jahre 13 - 15 Jahre 16 — 18 Jahre

Basis: Kinder und Jugendliche zwischen 6 und 18 Jahren (n= 920), in Prozent | Mehrfachnennungen maglich | Quelle: Bitkom Research 2022

M Smartphone

M Tablet

M Spielekonsole

Smartwatch

bitkom
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y ) = (Rohleder 2022)

100

B YouTube

80 B Instagram

o Snapchat
B TikTok

40
W Twitter

20
M Facebook

13
3 6
0 1
10 — 11 Jahre 12 - 13 Jahre 14 - 15 Jahre 16 - 18 Jahre
Basis: Kinder und Jugendliche zwischen 10 und 18 Jahren (n= 641), in Prozent | Mehrfachnennungen méglich | Quelle: Bitkom Research 2022 bltkom
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Wie haufig nutzt Du folgende Kurznachrichtendienste bzw. Messenger-Apps?

WhatsApp _

Snapchat
iMessage
Skype o |
FB-Messenger
B Manchmal

Telegram e = “ Nie

Basis: Kinder und Jugendliche zwischen 10 und 18 Jahren (n= 641), in Prozent | Mehrfachnennungen méglich | fehlende Werte: »Weil nicht/k. A« | rundungsbedingt kann
die Summe der Prozentwerte von 100 abweichen | Quelle: Bitkom Research 2022

B Haufig
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(Rohleder 2022)

Wie viel Zeit verbringst Du durchschnittlich pro Tag im Internet, indem Du z.B. Videos
schaust, mit Freunden chattest oder Dich uber das aktuelle Geschehen informierst?

I I N N ST

“ . 111

0 Minuten verbringen Kinder

o

4

60
> 49 und Jugendliche zwischen
40 4 6 und 18 Jahren im Schnitt
33 pro Tag im Internet.
28
23 22 ' '
16 Bis 15 Minuten
9 9 M Bis 1 Stunde
4 o B Mehr als 1 Stunde
o]

Gesamt 6 -9 Jahre 10 - 12 Jahre 13 - 15 Jahre 16 — 18 Jahre

2

=

Basis: Kinder und Jugendliche zwischen 6 und 18 Jahren, die das Internet nutzen (n=811), in Prozent | fehlende Werte: »Weilk nicht/k. A« | Quelle: Bitkom Research 2022

ARBEIT
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Nutzungszeiten digitaler Spiele iber 4 Messzeitpunkte

Vol
+12,9%
Gesamtzunahme
f’ ek
Ga:samkmm J . .
192 Min 195 Min
Y - 175 Min
— = o 155 Min

+23,8%

132 Min

Sep 19 Apr 20 Nov 20 Mai 21 Sep 19 Apr 20 Nov 20 Mai 21

"] Gaming Werktags "] Gaming Wochenende

Gamingzeiten 10- bis 19-Jahriger in Minuten im Verlauf der Covid19-Pandemie (*** p < 0,001)
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Nutzungszeiten sozialer Medien {iber 4 Messzeitpunkte

7
= e
GB;‘;}II’;’I.IBHO:&THE {_A_\ Sk
235 Min —
209 Min '
196 Min

" 189 Min Pul 182 Min

(_K_\ |'-_A_\
147 Min 429 Min
116 Min

Sep 19 Apr 20 Nov 20 Mai 21 Sep 19 Apr 20 Nov 20 Mai 21

™1 Soziale Medien Werktags ™ Soziale Medien Wochenende

Social Media Nutzung 10- bis 19-Jahriger in Minuten im Verlauf der Covid19-Pandemie (*** p < 0,001)
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Neue Moglichkeiten und erweiterte Risikolagen in der digitalen Welt

30 Digitale Medienwelten (15.03.2023)




[
'Wirkmacht' der Medien? ;.o

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

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

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

=» Kinder/Jugendliche konnen in aktiver Aneignung von Medien in
ihrer Entwicklung zu eigenverantwortlicher/gemeinschaftsfahiger
Personlichkeit gefordert und beeintrachtigt werden
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Frage: "Wodurch werden Kinder und Jugendliche heute am meisten beeinflussi?"
(Mehrfachangaben)

Internet

Freunde

Eltern

Fernsehen

Lehrer

Basis: Bundesrepublik Deutschland, Eitern von Schilerinnen und Schilern der Klassenstufen 5 bis 10
Quelle: fD-Umfrage 8266 @ IfD-Allensbach

32 Digitale Medienwelten (15.03.2023)




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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(IfD-Allensbach 2021)

Frage: "Wie sehen Sie eigentlich den Einfluss der modernen Technologien auf Kinder? Glauben
Sie, dass Computer und andere digitale Medien die Entwicklung von Kindern fordern,
oder hemmen Computer und andere digitale Medien die Entwicklung eher?"

2020 2021
Keine Angabe ] Keine Angabe 1
Ganz verschieden, Ganz verschieden,
kommt darauf an kommt darauf an
Hgmman Fordern Hemmen Fordern
Entwicklung Entwicklung Entwicklung Entwickiung

Basis: Bundesrepublik Deutschland, Eitern von Schilerinnen und Schilern der Klassenstufen & bis 10
Quelle: FD-Umfragen 8222, 8266 & IfD-Allensbach
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Chancen des Medienumgangs

Unabhangigkeit

eigene 'geschitzte’
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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O OO OO
Partizipatives Medienhandeln w.nemwire 2

Information und Orientierung

=» Individuell zusammengestellte Medienmenus enthalten
zunehmend User Generated Content

Austausch und Vernetzung

= Mischformen oOffentlich-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 d e n IetZte n 4 Woc h e n = = » (nach Hasebrink et al. 2019)

Information und Orientierung

=> fur Schularbeiten (67 %), Sachen gesucht, die ich kaufen
konnte (46 %), Arbeits-/Studienmaoglichkeiten (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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(MPFS 2021)

Was ist das Internet
- Kategorie -

Top Nennungen 2020 der jeweiligen Kategorie:

~ Informationsplattformen/ -guellen 15%

! Informationen
~ Man findet alles/was man will zu allen Themen 14%

~ Spiele spielen 12%
~ Filme sehen/Musik hiren/Fotos ansehen 10% Anwendung
~ ginkaufen 7%

~ Kontakt/Austausch/Verbindung zu Menschen 13%
(weltweit) / Verbindung mit der ganzen Welt
(von zu Hause)

~ Netzwerk rund um die Welt 8%

Kommunikation

~ man kann alles machen/unbegrenzt/vielseitig £1 .
~ muss aufpassen/vorsichlig sein/gefahrlich 3% Allgemeines
~ macht SpaB/wird nie langweilig/lustig/witzig 3%

~ man braucht Computer/Handy/ PC zum reingehen 5% §
~ Computer/-system/-netzwerk / besteht aus vielen PCs, Technik
riesengrof3e Festplatte (weltweit) §9%

0 25 50 75 100
H 2018, =1.231 m2020,r=1.216

Quelle: KIM 2018, KIM 2020, Angaben in Prozent, Basis: alle Kinder
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38  Digitale Medienwelten (15.03.2023) AI{JM e




(Rohleder 2022)

Welche dieser Aussagen zur Online- bzw. Internetnutzung kannst Du mit Ja beantworten?

68% Ich finde es gut, online immer mit meinen Freunden
Kommunikation & ° oder meiner Klasse in Kontakt zu sein.

o soziale Kontakte
0 31% Ich habe online neue Freunde gefunden.

»lch kann mir nicht
vorstellen, nie wieder
online zu sein.«

64% Ich habe online mein Wissen erweitert.
Information &

Wissen : : . .
55% Ich habe online meine Leistung in der Schule /
0 -
Ausbildung verbessert.
Basis: Kinder und Jugendliche zwischen 10 und 18 Jahren (n= 641) | Mehrfachnennungen méglich | Quelle: Bitkom Research 2022 bitkom
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(Rohleder 2022)

Messenger und Streaming dominieren

Was machst Du zumindest ab und zu im Internet?

) 6% 83% f’ﬂ:‘“}\ 71%
— : Videos, Filme 1 -1 Musik oder
J Nachrichten oder Serien A\ ”B 31K O

_— § (11 /) Radio horen
V verschicken anschauen o 9 7 0/

o N 0,

A 0

f\‘g 69% ' A~ 61.% ' N I%gr{natlonen der Kinder und Jugendlichen
ﬂ’f Informationen | o) Online-Spiele - //2 7\ fiir Hobby etc. ab 10 Jahren nutzen
L suchen ' P suchen zumindest gelegentlich das

Internet — egal ob zu Hause,
unterwegs, bei Bekannten
oder in der Schule.

38% _‘gl— — 23%
- Uber Tages- ' Einkaufen in
D geschehen Online-Shops
/ mformleren v

Basis: Kinder und Jugendliche zwischen 10 und 18 Jahren (n=641) | Mehrfachnennungen méglich | Quelle: Bitkom Research 2022
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Potenziale von YouTube? ..c.cmsen eta 2020

Postdigitale Jugendkulturen

beschleunigte, kommerzialisierte,
algorithmisierte Lebenswelt
communitybasiert, peerorientiert
wertepluralismus

hybride Lebenswelt digital-analog

Funk

Kulturelle Bildung auf
YouTube

Hohes Anregungspotential
Gezeigtes ist leicht
umsetzbar
Archivcharakter

der Plattform

Kommerz und Materialismus
vorherrschend
werbefinanziertes Angebot,
algorithm. personalisiert
Verfestigung von Interessen
(ORR)

Kulturauftrag!

funk st dberall, wo
Zielgruppe ist -> online only
vielfaltige
“werbeunfreundliche Themen”
auf kommerzialisierten
Plattformen

Nutzung - Kinder & Jugendl.

zweitmeistbesuchte Website
der Welt

87% der 12- bis 19-Jahrigen
nutzen YT regelmalig; 58%
taglich/mehrmals die Woche
41% der 6- bis 13- Jahrigen
wochentlich

You D)

als (kultureller)
Bildungsraum

Postdigitale kult. Bildung

= Modifizieren von
Spielregeln

= digital-analog
kreativ-kulturelle
Praktiken: nichts neues
und trotzdem alles anders

-  Niedrigschwelligkeit und
partizipative Chancen
» aber: Kluft zwischen
Potentialen und
tatsachlicher Umsetzung

YouTube & Schule

Veranderung der
Lerngewohnheiten

Hohe Bedeutung fiir den
Bildungsbereich

65% der Schiiler*innen nutzen
YouTube um sich zu
informieren

YouTube als Erganzung;
Bildungswelten verschranken

Schlussfolgerung fiir KuBi

- (Post-)Digitalisierung:
Aufgabe & Gegenstand der
kult.Bildung inkl.
Potentiale und Problematiken
> Mut zum Explorieren,
Experimentieren &
Perspektivwechsel

- Verantwortung: kulturelle
Teilhabe » partizipative,
diskriminierungsfreie Raume
schaffen und
kritisch-reflektive
(Medien-) Kompetenzen
starken

Max de Baey-Ernsten und Lara Fiissel
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http://www.akjm.de/akjm/wp-content/uploads/2021/07/YouTube_kultureller_Bildungsraum_2021.pdf

Ris ka ntes H e ra nwac hse n ? (nach Hasebrink et al. 2019)

Eltern von Madchen (n = 523) machen = Rang Eltern von Jungen (n = 521) machen sich
sich groe 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 Stralle 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.




s (vom Orde & Durner 2021)

Top-2-Box auf einer 4er-Skala, Eltern von Kindern 3-13 Jahre

Internet am
Smartphone

Internet am Tablet 9

Internet am PC/Laptop

Normales Fernsehen

Spiele an 39
Spielekonsolen

=]
ot
=]
M
=]
W
=]

40

50 60
Quelle: Guth, Kinderwelten 2019, S. 21 Basis: n=1.231 Mitter von Kindern 3-13 Jahr)
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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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EEla‘ !raungsa”as (BzKJ 2022)

& Bundeszentrale
fiir Kinder- und

Jugendmedienschutz

Gefiahrdungsatlas

Digitales Aufwachsen. Vom Kind aus denken. Zukunftssicher handeln.
Alctualisierte und erweiterte 2. Auflage

Hate Speech

Internetsucht

aline-P:
Online-Pran; ger o ix-und Shar T
Trolling
%
e - - —, Werbung FOMO
: * Py ] Influencerinnen
Fake-Accounts I Verschwiirungs- Propaganda - und[nﬂ]}le.nce;
: erzihlunge i |
f L Kettenbrisfe
Viren - - ﬁ Streaming
tediehsiahl -
Algorithmisch
‘mpfehlung

Challenges
N
i

P uﬁl uswertung

Simuliertes
Smarl

Speake!
Cybermobbing
Self-Tracking
Pro-Ana-/-Mia-Inhalte - *
Bewerbung gesundh. : ) i all

gefahrdender Substanzen Pornografie Cybersex IR

& Sexting Digitale Spiele
Geschlechterrollen N5

*

Kontakt: und RS
. Dating-A

Cybergrooming iz it " *

xxxxxxxx EUROPAISCHES *

e e ng JAHR DER i
- Cobemtaliing O

Teil des Strategieprozesses
"Digitales Aufwachsen. Vom Kind
aus denken. Zukunftssicher
handeln."

=» Onlinenutzung junger Menschen
in lebensweltlichen Kontexten

= Systematisierung von
Onlinerisiken

=» Beschreibung von 43 Medien-
phanomenen mit spezifischem
Gefahrdungspotenzial

=>» unbeschwerte Teilhabe als Ziel
des Kinder- und Jugendmedien-
schutzes

Digitale Medienwelten (15.03.2023)
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https://www.bzkj.de/resource/blob/197826/5e88ec66e545bcb196b7bf81fc6dd9e3/2-auflage-gefaehrdungsatlas-data.pdf
https://www.bzkj.de/resource/blob/197826/5e88ec66e545bcb196b7bf81fc6dd9e3/2-auflage-gefaehrdungsatlas-data.pdf

[
Von Kontakt- zu Verhaltensrisiken

Neue Akteursrollen — neue Gefahren preyer et a. 2013

= als Nutzer*innen standardisierter Inhalte werden Heran-
wachsende weiterhin mit problematischen Darstellungen von
Gewalt, Sexualitat, Extremismus etc. konfrontiert

=» als Marktteilnehmer*innen machen sie 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 Akteur*innen 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 R RRRRRRERRRREREBEBDDEREEDDDRIRIERmEE=»
Online-RiSiken aus SiCht von---(nachBrijggenetaI.2017)

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

Zeitbezogene Risiken

Finanzielle/Vertrags-Risiken

ARBEITSOEMEINSCH)
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Probleme im Internet 2020
- ,Bist du schon mal auf Sachen gestol3en, die dirunangenehm waren, die fir Kinder ungeeignet waren

oder die dir Angst gemacht haben?" -

T Basis: Kinder, die auf ungeeignete Inhalte gestoRen sind (n=61)
Gesamt Erotik/Porno: 54 %
Gewalt/Priigelszenen: 13 %
Horror-/Gruselvideos: 10 %
Sachen fiir Erwachsene: 6%
Spiele: 7%
Jungen rm Unangenehme Werbung: 2%
Kriegsfilme: 5%
Madchen ‘ Basis: Kinder, die auf Inhalte gestoRen sind, die unangenehm
waren (n=45)
Erotik/Porno: 62 %
Gewalt/Priigelszenen: 7%
Horror-/Gruselvideos: 7%
6-7 Jahre F Unangenehme Werbung 7%
Basis: Kinder, die auf Inhalte gestoRen sind, die lhnen Angst
8.5 1ahme E gemacht haben (n=28)
Gewalt/Priigelszenen: 29 %
9 Horror-/Gruselvideos: 21%
10-11 Jahre Videos mit Unfallbildern : 11%
Kriegsbilder/-berichte /Katastrophen: 7%
‘I Tierschlachtung/Tierqudlerei 7%
s Maobbing(opfer) 7%
0 10 20 30 40
mwar fiir Ki nder nicht gesignet B ar mirunange nehm hat mir Angst gemacht

Quelle: KIM 2020, Angaben in Prozent, Basis: Internetnutzer*innen, n=863



Kind ist schon einmal auf gewalthaltige/pornografische/extremistische Seiten gestolien
- ,Angaben der Haupterzieher*innen" -

Gesamt

Madchen

Jungen

6-7 lahre

8-9 lahre

10-11 Jahre

12-13 Jahre

=]
HH HH 1

10 20 30 40 50

M3 (netto) ® Problematische Werbung Gewalt mPornographie W Extremismus

Quelle: KIM 2020, Angaben in Prozent,Basis: Haupterzicher'innen von Internet-/Online-Plattformen-/Apps-MNutzer'innen, n=905



Unangenehme Bekanntschaften im Internet 2020
- ,Ja, ich habe schon einmal/mehrmals unangenehme Leute im Internet getroffen” -

Wo im Internet ist das passiert (n=54)?
Instagram: 24 %
- Facebook: 13 %
Jungen
WhatsApp: 7%
Madchen m YouTube: 7%
TikTok: 7%
Beim Chatten allgemein: 15 %
6-7 Jahre H
8-9 Jahre
0 10 20 30 40 50
M & nmal B mehrmals

Quelle: KIM 2020, Angaben in Prozent, Basis: Internet-Nutzer'innen, n=863



(LM 2021)

8-9J. 10-12 J. 13-15 J. 16-18 J.

Verabredung uber das Internet 24% 14%

16%

16%

Versprechen vs. Zusendung von Fotos / Videos

@

Aufforderung zum Senden freizugiger Bilder 14% 15%

Verabredung im realen Leben zum Fotoshooting 12%

13%

Empfangen von Nacktbildern

7%

Drohungen im Internet

ARBEITSGEMEINSCHAFT
KINDHELT,
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241%

19,5%

20,1% 15,7%

13,9% i 14,0%

—
12,4% S — 12,2%
' 10,8%

8,6%
Verabredung liber das Internet Versprechen vs. Zusendung  Aufforderung zum Senden  Verabredung im realen Leben Empfangen von Nacktbildern Drohungen im Internet
von Fotos / Videos freiztigiger Bilder zum Fotoshooting
7022 =021
Angabe der ,Ja™Werte Basis (n): 2022; 2.002 Befragte

2021: 1.905 Befragte

ARBEITRSGEMEINSCHAFT
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(LfM 2022)

-
-
-
: CYBERGROOMING = | ot e
- = | FR MEDIEN NRW
- - - Py . - = Ty O 0
- Die sieben haufigsten Social Media Kanale, Internet-Dienste und Online-Games
|
|
|
WhatsApp 18.6% 25 6%
. 171%
Minecraft 9.6%
12,4%
Call of duty _— 11
u2022 m2021
Frage 20: Kannst du sagen, auf welchem Social Media Kanal oder Gber welchen Online-Dienst oder iiber welchen Messenger-Dienst oder bei welchem Basis (n): 2021: 532 Befragte
Online-Game du eine der eben beschriebenen Erfahrungen gemacht hast?® 2022: 619 Befragte
Mehrfachnennungen

ARBEITRSGEMEINSCHAFT
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RO
In den IetZten 1 2 Monaten = = 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 ltber mich geschrieben worden,
von Fremden angeschrieben, Kettenbrief erhalten, in Video
wurde stBer Hund gequélt, Fotos von nackten Menschen ...
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(Rohleder 2022)

Welche der folgenden negativen Erfahrungen hast Du im Internet bereits gemacht?

30
23 23 o
21
20
20
16 . .
15 der Kinder und Jugendlichen
13 haben negative Erfahrungen
12 14 im Internet gemacht.
10 8
M Sachen gesehen, die mir Angst
gemacht haben
3 I Beleidigt oder gemobbt worden
M Uber mich wurden Ligen
0 verbreitet
10 - 11 Jahre 12 - 13 Jahre 14 -15 Jahre 16 - 18 Jahre
Basis: Kinder und Jugendliche zwischen 10 und 18 Jahren (n= 641), in Prozent | Mehrfachnennungen méglich | Quelle: Bitkom Research 2022 bltkom

Negative Erfahrungen nehmen zu: 2017 = 29 %, 2019 = 41 % und 2022 =45 %

ARBEITSGEMEINSCHAFT
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R RRRRRRRRRRONRCRRRRRRE
Umgang mit negativen Erfahrungen uuea.

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).

57
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Umgang mit negativen Erfahrungen uuea.

Verbreitete Bewaltigungs-/Copingstrategien von
Neun- bis 17-Jahrigen in Netz:

= Kontaktabbruch: Person geblockt bzw. alle ihre
Nachrichten geldscht (v.a. altere Heranwachsende)

=» Ausweichen/Vermeiden: Medienangebot verlassen bzw.
App schliel3en (v.a. jungere Heranwachsende) oder
Problem ignoriert (v.a. altere/weibliche Heranwachsende)

=» Mitverantwortung: schuldig fuhlen, dass es passiert ist
(v.a. jungere/weibliche Heranwachsende)

=» Auseinandersetzen: versuchen, andere Person dazu zu
bringen, mich in Ruhe zu lassen oder Screen (v.a.
altere/weibliche Heranwachsende)

58  Digitale Medienwelten (15.03.2023) A KN s
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Aktuelle Daten zur Verbreitung ausgewahlter medienbezogener Risiken und
Materialien zur Pravention und Intervention

59 Digitale Medienwelten (15.03.2023) AIgM




Wenn die Nutzung digitaler Medien aul3er Kontrolle gerat...
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Aktuelles 'Krankheitsbild' .cecczm

Gaming Disorder (online/offline) von der WHO April 2019
als weitere stoffungebundene abhangige Verhaltensform
in die ICD-11 aufgenommen — Suchtstorung, wenn:

=>» verminderte Kontrolle durch die Verhaltensausfuhrung

=>» Uberhohte Bedeutung des Spielens, welches andere
Interessenfelder und Alltagsaktivitaten verdrangt

=» fortgefuhrte Nutzung trotz damit zusammenhangender
negativer Folgen

'Symptome’' uber einen Zeitraum von 12 Monaten —
Verhalten tragt zu anhaltenden Beeintrachtigung des
psychosozialen Funktionsniveaus bei.
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https://www.dhs.de/fileadmin/user_upload/pdf/news/Ergebnispapier_AG_Problematisches_Computerspielen_und_Gaming_Disorder.pdf

R R R RRRRRRRRRRRRRRRRRR
Kritel’ien (Teil 1)(klicksafe2021)

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, Beziehungsstress, Streitereien)

3. Toleranzentwicklung

=> die beliebten Medien miussen 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
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Kriterien (Teil 2)(klicksafe2021)

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, Arbeit, Freunden etc. werden
verdrangt, der Alltag verliert an Reiz

Zu viel ist es, wenn mindestens drei Kriterien uber
einen 'langeren’ Zeitraum (3 Monate) zutreffen!
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Verbreitung unter Jugendlichen

Jugendliche = Hauptrisikogruppe csa. o zo1s)

=>» 6 bis 8 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 — Rickzug in die
digitale Welt
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(Orth/Merkel 2020)

Prozent
L
(W]
(Wl
o T

// / =r=mannlich
4 3 ?7 =C=\weiblich
3 / / et

*

3,0° 2,1* = 32
) . 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)
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100% & -'_;:I.: I - 2 ) I }'. )
90% -+iPHs I l
80% I I
70% - I I
60% -
50% - I I W Computerspiel- und
I I internethezogene Stérung
40% - B Problematische
I I Mutzung
30% - M Keine/unproblematische
I I Mutzung
20% ~ I l
0% -
2011 | 2015|2019 | 2011 | 2015|2019 | 2011|2015 2019|2011 | 2015 | 2015
mannlich weiblich mannlich weiblich
12 bis 17 Jahre 18 bis 25 Jahre

Zunehmende Verbreitung internet-/computerspielbezogene Stérung nach Compulsive Internet Use Scale (CIUS)
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Pravalenzen der Nutzungsmuster nach ICD-11: Erhebungen September 2019 und Mai 2021

Fekdk

71,5% -
° 66.4% .

*k¥k .
20,3%
158% <
0/_N.S
e
—

keine oder unregelméRige unauffallige Nutzung riskante Nutzung pathologische Nutzung

Nutzung

Gaming 2019 m Gaming 2021

Gaming Nutzungsmuster 10- bis 19-Jahriger vor/wahrend der Covid19-Pandemie (*** p < 0,001)
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(Thomasius 2021)

Riskante und pathologische Nutzung digitaler Spiele [in %] vor und unter Corona
Madchen- und Jungen-Pravalenzen nach ICD-11: Erhebung September 2019 und
Erhebung Mai 2021

7,4 * ) Fokk
riskantes
Gaming 72
216 . _
2
-
mJungen 2019 mMadchen 2019 mJungen 2021 mMadchen 2021
* pathologisches Fxx
1.9 Gaming 3.2
- 0,8 - 0,9
) 1] —
P<005 g, ungen2019 mMadchen 2019 mJungen 2021 mMadchen 2021

**p<0.001
Gaming Nutzungsmuster 10- bis 19-Jahriger (m/w) vor/wahrend der Covid19-Pandemie (*** p < 0,001)
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(Thomasius 2021)

Riskante und pathologische Nutzung digitaler Spiele [in %]
Alters-Pravalenzen nach ICD-11: Erhebung Mai 2021

*

6,7
- 2,5

m 10 bis 14 -Jahrige ®15 bis 19 -Jahrige

2,6
Pathologisches Gaming - 1.5

m 10 bis 14-Jahrige m 15 bis 19-Jahrige

Riskantes Gaming

* p<0.05
% 1y < 0.001

Gaming Nutzungsmuster Kinder und Jugendliche vor/wahrend der Covid19-Pandemie
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Pravalenzen der Nutzungsmuster nach ICD-11: Erhebungen September 2019 und Mai 2021

+zs 8%
" 10,4% m

8 2% =

Fdek

19.2%

Ein

9,4% - 11%

] T [
- ]
keine oder unregelmalige unaufféllige Nutzung riskante Nutzung pathologische Nutzung

Nutzung

n Social Media 2019 u Social Media 2021

Social Media Nutzungsmuster 10- bis 19-Jahriger vor/wahrend der Covid19-Pandemie (*** p < 0,001)
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(Thomasius 2021)

5 Riskante
Nutzung sozialer
) o . .
mJungen 2019 mMadchen 2019 mJungen 2021 mMadchen 2021

Pathologische Nutzung
sozialer Medien

2,1
1.1

3.1
1,5

B Jungen 2019 mWMé&dchen 2019 ®m Jungen 2021 = Madchen 2021

Social Media Nutzungsmuster 10- bis 19-Jahriger (m/w) vor/wahrend der Covid19-Pandemie (*** p < 0,001)

ARBEITSGEMEINSCHAFT

71 Digitale Medienwelten (15.03.2023) A I<JM -

KINDHELIT,

NEUE MEDIEN



(Thomasius 2021)

Riskante und pathologische Nutzung sozialer Medien [in %]
Alters- Pravalenzen nach ICD-11: Erhebung Mai 2021

*

7,2
- 3,2

m 10 bis 14-Jahrige = m 15 bis 19-Jahrige

3,3
- 1,3

m 10 bis 14-Jahrige  m 15 bis 19-Jahrige

Riskante Nutzung
sozialer Medien

Pathologische Nutzung
sozialer Medien

* p<0.05
*** 1y < 0.001

Social Media Nutzungsmuster von Kindern und Jugendlichen vor/wahrend der Covid19-Pandemie
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Nutzung digitaler Medien [in Minuten] vor und unter Corona
Mittlere tagliche Nutzungszeiten in Abhangigkeit vom Nutzungsverhalten

300

252
250 229241930
197209

200 15156
150 — 415123
100
50 I
0

unauffallige Nutzung riskante Nutzung pathologische Nutzung

Gaming 2019 m Gaming 2021
m Social Media 2019 m Social Media 2021

Zusammenhang Nutzungsmuster/Nutzungszeiten bei 10- bis 19-Jahriger vor/wahrend der Covid19-Pandemie
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Fokus 1: Individuelle Dispositionen ... uzn

Einsamkeit
geringes Selbstwertgefihl
Schichternheit

Depressionen
geringe Verhaltenskontrolle
(Versagens-)Angste

Langeweile
Fehlende Alternativen,

Unfahigkeit,
Probleme zu bewaltigen
Stress

Individuelle
Dispositionen

Hobbies und Interessen

Misserfolge
fehlende Erfolgserlebnisse
in der realen Welt

Frustration
kritische Ubergangsphasen
und Lebenssituationen
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Soziale Faktoren .. oz

Soziale Faktoren, die eine Medienabhangigkeit
begunstigen (konnen):

=» soziale Ausgrenzung, Desintegrationserfahrung und
fehlende Einbindung in Klassenverband und Peer-group

=» zu wenig (alternative) gemeinsame Beschaftigungen in
Peer-group und Familie

=>» gestortes Familienklima mit problematischen Eltern-Kind-
Beziehungen ein zentraler Risikofaktor — Nebeneinander
anstatt Miteinander als Normalzustand

= Fehlende Grenzsetzungen bei der Erziehung und
fehlendes Wissen der Erziehenden bzgl. des
Medienumgangs ihrer Kinder

75
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Negative Konsequenzen ... oz

Breites Spektrum an beobachtbaren Folgen:
=>» Verschiebung Tag-Nacht-Rhythmus

=» Vernachlassigung anderer (nichtmedialer) Freizeitinteressen
und schulischer/familiarer Verpflichtungen

=» Tauschung Nahestehender bzgl. Umfang der Nutzung

=» Betroffenen ,reagieren’ mit Unruhe auf Beschrankungen und
widersetzen sich ihnen

=» Einengung sozialer Kontakte auf Social Media/Games

=» haufigeres Fehlen in Schule und Hyperaktivitat, Konzentra-
tionsschwache, Ubermiidung, schwéchere Schulleistungen

=» in der Tendenz mehr Verhaltensprobleme und emotionale
Probleme
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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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||!!! \I\ !l!‘!‘\!'l!l(klicksafezom)

—

Kicksafe|  Digitale Abhangigkeit

Tipps fur Eltern
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https://www.klicksafe.de/materialien/digitale-abhaengigkeit-tipps-fuer-eltern

e
S e I bSta u fk I 5 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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https://www.handysektor.de/sucht/
https://www.handysektor.de/sucht/

e
Selbsttest fur '‘Betroffene’ ...inezgnence

; . 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'

: . \.'. .-
A.BIN ICH SUCHTIG'? 2 EIN BETROFFENER BERICHT‘EI. 5 Egl\lﬁlléﬁHTI,G I‘jA‘(':ﬁ!EN. Aol
| CORIPOTER ODER G e 5 1E;Nz§ﬁf+ﬂﬂfﬁﬁfﬂ s
pe Y aieat : i
QINTERNET? MACH S5 AL, \J \ v *" NTERNET# . 4
re “UNSEREN SE LBS'ITEST' " ~ UTUBER MACHEN DEN‘
B, ),,_. 3 £

Selbsttest zu Computerspiel- und
Internetsucht
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https://www.ins-netz-gehen.de/check-dich-selbst/bin-ich-suechtig
https://www.ins-netz-gehen.de/check-dich-selbst/bin-ich-suechtig

P réve ntive E rz i e h u n g (www.schauhin.info)

Was Dain

‘,-’[—‘\ SCHAU Imp m Kontakt Presse Stichwortverzeichnis Leichte Sprache DE~
etV Hedenmacht Jetzt deine #medienmomente teilen! MEDIEN ERLEBEN

Informieren Mitmachen [ Medien erleben Service (ber uns n

A Extrathemen Partizipation und Medien =

[fone ) omien ) irtener R 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

= Ko

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
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https://www.schau-hin.info/informieren/extrathemen/medienzeiten.html
https://www.schau-hin.info/informieren/extrathemen/medienzeiten.html

(www.fv-medienabhaengigkeit.de)

Q =

Fachverband AKTUELLES
; PO A KONTAKT
Medienabhangigkeit e.V. i
NEWSLETTER BESTELLEN

PUBLIKATIONEN v VERANSTALTUNGEN v PROJEKTE v LAND & REGION v HILFE FINDEN v FACHVERBAND v

AKTUELLE INFORMATIONEN

. SAVE THE DATE | AKTUELLE POSITION 1 CYBERFLUCHT
»1. WOCHE DER »Statement zur Neufassung der Medi-

MEDIENABHANGIGKEIT« enregulation im neuen Jugendschutz- Das Praventionsprojekt "Bildersucht &
gesetz (JuSchG)« Cvherf] 5 ine aj i

ARBEITSGEMEINSCHAFT
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http://www.fv-medienabhaengigkeit.de/
https://www.fv-medienabhaengigkeit.de/

Wenn das soziale Konfliktverhalten online eskaliert...

ARBEITRSGEMEINSCHAFT

83 Digitale Medienwelten (15.03.2023)




Mobbing vs. Cybermobbing

Was ist Mobbing?

=>» gezielte, Uber eine langere Phase und indirekt ausgeubte
aggressive Verhaltensweisen einer oder mehrerer
Personen gegenuber einer Person

=> zielt darauf ab, immer wieder mit voller Absicht andere zu
verletzten, sie zu bedrohen, sie zu beleidigen, Gerluchte
uber sie zu verbreiten oder ihnen Angst zu machen

Was ist Cybermobbing/Cyberbullying?

=>» Mobbing unter Einsatz digitaler Medien in Sozialen
Netzwerken, Chats, Apps etc.

= Formen: Beleidigung/Beschimpfung, Belastigung,
Anschwarzen, Gerluchte verbreiten, Ausgrenzungen, offene
Androhung von Gewalt
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Besonderheit des Cybermobbing

Anonymitat — Taters ggf. unbekannt

=» Opfer kann sich schwieriger wehren, wenn es Tater nicht
kennt, und Tater greifen auch Menschen an, die sie in der
realen Lebenswelt nicht angreifen wirden

Medial vermittel — nicht von Angesicht zu Angesicht

=>» Tater kann Zustand des Opfers nicht einschatzen und geht
u.U. aggressiver vor als ohne zwischengeschaltete Medien

Orts- und Zeitunabhagigkeit — Allgegenwartigkeit

=>» Opfer kdnnen gezielten Attacken schwieriger aus dem Weg
gehen, da sie nicht auf einen ausgewahlten offentlichen
Raum (z.B. Schulhof, Schulweg etc.) begrenzt sind
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R R R RN
Z u n e h m e n d e Ve rbe re itu n g ? (zfsd. Hajok/Krahnert/Schlupp 2022)

=» In den letzten Jahren (je nach Studie) zwischen 10 und 20
Prozent betroffen — flr weibliche Heranwachsende
Hauptrisiko in der digitalen Welt

= Cybermobbingerfahrungen gehen meist auf das nahere
(schulische) Umfeld zuruck — Betroffene und Ausubende
meist in der (eigenen) Schulerschaft

= 2022 waren 17 Prozent der Schuler*innen im Alter
zwischen 7 und 20 Jahren betroffen — entspricht 1,8 Mio. mit
eigener Cybermobbingerfahrung

= markanter Anstieg wahrend der Covid19-Pandemie — v.a. in
Messengerdiensten und Sozialen Netzwerken, immer haufiger
auch in Chatrooms und Foren

86 Digitale Medienwelten (15.03.2023)




s (Beitzinger et al. 2022)

Ha tu -das SO, dars CYPsUGERIIG SEE dOEE R Griinde fiir Zunahme von Cybermobbing seit der Corona-Pandemie
Pandemie zugenommen hat?

die Umstdnde der Covid19-Pandemie _ 85
haben dazu gefiihrt

andere Personen haben dariiber

gesprochen oder die Medien haben _ 70

von einer Zunahme berichtet

viele Félle direkt erlebt _ 45
oder selbst beobachtet

aus sonstigen Griinden _ 62

Hja ® nein

n=3.011; Angaben in % n=900; Angaben in %

ARBEITSGEMEINSCHAFT
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(Beitzinger et al. 2022)

40 A — (5RSAMt
=mm: o Jungen

35 === Madchen

30

25

20

15

Cybermobbingfille in %

10

300 11 ida 13 B 15 Fie 17 RS 19

Alter der Schiiler/innen

Cybermobbing nach Schulart 2 zotiitf]f E:::zzon
e, I | ¢
Berufsschule _ 23 -2 -3
""" veoss = | |
wre I | & |
Gymnasium - 11 -2 F -3
il || &

n=467; Angaben in %; die Gesamtlinie entspricht der kumulierten Anteile der Jungen
und Mddchen in den betreffenden Alterskohorten
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(Beitzinger et al. 2022)

Cybermobbingfalle Art und Weise des Cybermobbings 2020

Beschimpft / beleidigt _ '{’_% 63 77

2020: Ja“=17,3%

Unter Druck gesetzt / _ 39 7 30
erpresst / bedroht 42 '

Private Fotos wurden kopiert und -33 23 27
woanders veroffentlicht 35
Verbreitung unangenehmer / -29 m
peinlicher Fotos / Filme 34
Fakeprofil erstellt u. in meinem Namen ' 24 ™ Jungen - B
als Téter agiert oder mich bloRgestellt 16 ® Midchen

n=3.011; Angaben in % n=467; Angaben in %
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(Beitzinger et al. 2022)

R —————— Trifft iberhaupt nicht zu Trifft voll und ganz zL g ::;l:i § z[::f;t:'ze;i
Ich war sehr verletzt % 58 ; -3
Ich war sehr wiitend i 40 i 13
_________________________________________________________________________________________________ R FOSTIN.. | SS s N
Ich war sehr verangstigt i 34 : 10
o pas belastet mich heutenochsehrstark 30 [NRTIEIEEEN T
Ich habe daran gedacht, mir das Leben zu nehmen 50 ] 24 .' t0
[IRTEE T —— T 2 s o P .

n=467; Mehrfachnennungen; Angaben in %; * summierte Werte von 4+5 (Skala: 1=trifft iberhaupt nicht zu bis 5=trifft voll und ganz zu)

Verletzungen und starken psychischen Belastungen: Fast jede*r Vierte hat
Suizidgdanken, fast jede*r Sechste hat aus Verzweiflung zu Alkohol oder
Tabletten gegriffen!

ARBEITSGEMEINSCHAFT
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(Beitzinger et al. 2022)

Ist es schon mal vorgekommen, dass Du selbst
auch schon mal andere ,,gemobbt” hast also
gehanselt, beleidigt oder fertig gemacht hast?

2020: ,Ja"“ =12,7%

Mobbing-Tater/-innen nach Schulart

Haupt-/Werkrealschule _ 37

I I L I e

Gymnasium - 14

- -

n=3.011; Angaben in %

n=521; Angaben in %
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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 Fachkraften fur Notwendigkeit einer
Sensibilisierung in padagog. Praxis — 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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]

izl ~ WAS TUN BEI
(CYBER)MOBBING?

Systemische Intervention und
Pravention in der Schule

[

Ratgeber
Cyber-Mobbing

Informationen fir Eltern, padagogische
Fachkrafte und andere Interessierte

- In Zusammenarbeit mit:
| e kl'ckl-sufe mml'l_"uT“. I’aﬂnamlenmd:

Demakratio | Bildung | Pravastion
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https://www.klicksafe.de/materialien/ratgeber-cyber-mobbing
https://www.klicksafe.de/fileadmin/cms/download/pdf/klicksafe_Materialien/Lehrer_Allgemein/Was_tun_bei_Cybermobbing.pdf

R RRRRBRRRBRREEDDDEED=D=_DEEE B
I nte rve n t i O n ? (Klicksafe.de & Konflikt-Kultur.de)

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

=> sorgfaltige Verhaltensfolgenkonfrontation — in Verbindung
mit Perspektivubernahmetechniken

=» 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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Handlungskonzepte und Materialien fur Erziehung und padagogische
Praxis

ARBEITSGEMEINSCHAFT
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(Med ien')padagog iSChe KOnzepte (nach Siiss et al. 2013)

Bewahren
— Schutzen vor inhalts-, konsum-,
kommunikations- und verhaltens-
bezogenen Risiken schitzen

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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RO
Medienbildung — Medienkompetenz

Leitidee von Medienbildu NQ (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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Projektarbeit: Uber Medien ‘lernen’ cecmae e

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

= AuBere Rahmenbedingungen erkennen, sich eigenen
Bedurfnissen bewusst werden, Handlungsmoglichkeiten
wahrnehmen und tatsachlich gaacke 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 screi 2003)

* Ausgangspunkt des Medienprodukts sollen die Themen der
Zielgruppe sein: Es geht darum, diese zu auf3ern und
anderen mitzuteilen — Artikulation! (Fleischer/Hajok 2016)
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—————
Digitales Lernen an der Schule sz

=>» 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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(MPFS 2021)

Gibt es in Ihrer Familie generell Regelungen, ab welchen Alter Medien/Medienangebote
genutztwerden durfen?

- Angaben Haupterzieher*innen -

Handy/smartphone Handy/smartphone
Facebook Facebook

Internet Internet

WhatsApp WhatsApp
Instagram InstagrRam

TikT ok TikTok

PC/Laptop PC/Laptop

YouTube YouTube

snapchat snapchat

Spielkonsolen
Tablet

Fernsehen

Unsere Regel erlaubt eine NuZung ab ...
—Angaben in Jahren-

Es gibt eine Regelzur Nutzung von ...
—Amgaben in Prozent -

spielkonsolen
Tablet

Fernsehen

75 100 0 4 8 16

12

Quelle: KIM 2020, links: Angaben in Prozent, Basis: alle Haupterzieher'innen, n=1.21s,
rechts: Basis Haupterzicher'innen, bei denen es jeweils Regeln gibt
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Defizitare Medienerziehung? ...z

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!

Y2 ' """""""'_7"7 ] '::__|
[KINDHELT, |
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Defizitare Medienerziehung? ...z

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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Sicherheit technisch?

Technische Schutzmechanismen bieten einigen Schutz,
aber keine 100prozentige Sicherheit

= Sicherheitseinstellungen bei Smartphones & Co.— PIN-
Schutz, Kindersicherung, Inhaltsfilter

* Begrenzung des heimischen W-LANs oder Schulnetzes—
zeitliche Begrenzungen, aktivierte Blacklist etc.

= Alternativen fur Google & Co. nutzen — erste Onlinezugange
uber sichere Surfraume (z.B. fragFINN), anonymisierte
Googlesuche (Startpage) oder YouTubeKids

* Drittanbietersperre einrichten — je nach Anbieter online in
den Einstellungen (,meine Vertrage® etc.)

* Google Family Link App — Apps verwalten, Bildschirmzeiten
begrenzen, Standort ...
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https://www.klicksafe.de/smartphones/sicherheit-wie-schuetze-ich-das-smartphone/
https://www.giga.de/extra/wlan/tipps/wlan-sperren-zugang-fuer-geraete-komplett-oder-zeitlich-begrenzen/
https://www.fragfinn.de/
https://www.startpage.com/
https://kids.youtube.com/
https://praxistipps.chip.de/drittanbietersperre-einrichten-anleitung-fuer-alle-mobilfunkanbieter_29732
https://families.google.com/intl/de/familylink/

—————
Schutzinstrumente

Altersfreigaben sind das wichtigste Instrument des
Jugendmedienschutzes in Deutschland

= nach einer (Vorab-)Prufung von Medienangeboten vergeben

= bieten Erziehenden (und ihren Kindern) Orientierung, dass
Nutzung ab bestimmten Alter unbedenklich/ungefahrlich ist

= Achtung: Keine padagogische Empfehlung!

= grofe Bedeutung in den Bereichen Film, Computerspiele,
Apps, Fernsehen — Sendezeitschienen (20, 22 und 23 Uhr)

* seit Jahrzehnten: ab 0 Jahre (ohne Altersbeschrankung), ab 6,
ab 12, ab 16 und ab 18 Jahre (keine Jugendfreigabe)

TSGEMEINSCHAFT
1
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(Rohleder 2022)

Kontrolle durch Eltern nimmt mit Alter stark ab

Welche der folgenden Aussagen zum Thema »Eltern und Internet« kannst Du
mit Ja beantworten?

80 76 75 m Meine Eltern bitten
mich, nicht zu viel
Privates zu posten.

60
B Meine Eltern
erklaren mir, was
0 online erlaubt ist
und was nicht.
20
m Ichdarf nureine
bestimmte Zeit
online sein.
0
& -9 Jahre 10— 12 Jahre 13 - 15 Jahre 16 — 18 Jahre
Basis: Kinder und Jugendliche zwischen & und 18 Jahren, die das Internet nutzen (n= 811), in Prozent | Mehrfachnennungen maglich | Quelle: Bitkom Research 2022 bitkom

ARBEITSGEMEINSCHAFT
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Geben Deine Eltern Dir vor, wie lange Du taglich digitale Medien, also z. B. Smartphone, in
Deiner Freizeit ohne Verwendung fur Schulzwecke, nutzen darfst?

Ja, bis zu 15 Minuten o
28%

Ja, zeitliche
Vorgabe

Ja, bis zu 1 Stunde

L 4
Ja, mehr als 1 Stunde
0
68%

. . 0 5 10 15 20
Nein, keine L
Vorgabe
Basis: Kinder und Jugendliche zwischen 10 und 18 Jahren (n = 641) | fehlende Werte: »Weilk nicht/k. A« | Quelle: Bitkom Research 2022 bltkom

106 Digitale Medienwelten (15.03.2023)




(Thomasius 2021)

Medienregeln und deren Umsetzung [%] im Pandemieverlauf aus Elternsicht

~ @
o O O

67 64 67
54
53 51 48 49

Art der Nutzung zeitliche Nutzung inhaltliche Nutzung  konsequente
Umsetzung

o

o o

Relative Haufigkeit in %
= N W e OO
o o

o

Medienregeln

nSep 19 mApr20 mMai?21
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Medien als familiares ‘Problem’ v .z

Zunehmende Bedeutung in (fast) allen Familien

=>» Konflikte mit Medien gibt es in ganz unterschiedlichen
Familien — kein Problem nur von Familien mit Migrations-
hintergrund oder niedrigem soziokonomischem Status

Umgang mit digitalen Medien nur ‘ein' Problem

=>» medienbezogene Konflikte oft Ausdruck von generellem
familiaren Kommunikations- und Beziehungsproblem — im
erzieherischen 'Uberdeckt', anstatt aufgearbeitet

Besondere Herausforderung und Belastung

=>» Konflikte im Umgang mit digitalen Medien fur alle sehr
anstrengend — multiproblematische Familiensituationen
'blockieren’ positive Eltern-Kind-Interaktion
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Konfliktpotenziale w2

Nutzung
ungeeigneter Inhalte

Exzessive Nutzung
und Abhangigkeit

Prekare Medien-
umgangsweisen

Finanzielle
Belastungen

Umgang mit digitalen
Medien als Katalysator von
familiaren Konflikten

Identifikation mit
'falschen’ Vorbildern

Preisgabe von
Personlichem

Fehlende Kontroll-
moglichkeiten

Missachtung von
Kinderrechten
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Im Zusammenhang sehen...

Unwissenheit, Unsicherheit, Unverstandnis wamper 2011

=» viele Eltern kennen die beliebten Medien ihrer Kinder nicht
und konnen die Faszination nicht nachvollziehen — keine
uberzeugenden Vereinbarungen oder Unterstutzung leisten

Negative FOIgen exzessiver Nutzung (Walfing 2011)

=>» neben den innerpsychischen Problemen bei Betroffenen
selbst auch zwischenmenschlichen Konflikte im sozialen
Umfeld als Reaktion auf eskaliertes Nutzungsverhalten

Fehlende Vorbildfunktion (Feibel 2011, Wagner et al. 2016)

= Wenn Eltern kein gutes Vorbild sind, fehlt es bei den
Kindern an Einsicht — die Kinder fordern das fur sich ein,
was die Eltern ihnen vorleben
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!‘ !\!l ‘ l ‘ ‘!! Ill‘ ‘!! ! l! (Eggert et al. 2013, Eggert 2019)

Beobachten und

situativ eingreifen
— intuitives situationsbezogenes
erzieherisches Handeln

Normgeleitet

kontrollieren

— zielgerichtetes Handeln entlang
strikter Orientierungslinien

Muster (medien-)
erzieherischen Handelns
nicht nur in Familien

ARBEITSGEMEINSCHAFT

111 Digitale Medienwelten (15.03.2023) AIgM




Hlusmlue‘ ZUr !me"ung

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 Medlenumgangs

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

A‘RBEITSGEHKIN’SCEAF‘I
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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/

& ZURUCK T1] SCHAU
[

THEMEN

- [

-
=]

https://medienquiz.schau-hin.info/Quizzes_1
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https://medienquiz.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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fur Kinder far Lehrkrafte

internet -abc @ @ @

WISSEN, WIE'S GEHT!

fur Eltern

| o |

Die Lernmodule zeigen dir, wie das Internet funktioniert und worauf du achten musst. Schritt
fur Schritt wirst du zum Profi. Klick einfach auf ein Thema, fiir das du dich interessierst, und
schon geht die Reise ins Internet los!

1. Surfen und Internet - so funktioniert das Internet

Unterwegs im Internet - so geht's!

Suchen und Finden im Internet

s ol

So funktioniert das Internet - die Technik

Mobil im Internet - Tablets und Smartphones

@) Surftipps

Hinweis fiir Lehrer

In unserem Bereich fur Lehrkrafte finden
Sie zu den Lernmodulen viele passende
Materialien fur lhren Unterricht!

& zu den Unterrichtsmaterialien der
Lernmodule

Lernmodule: Funktioniert etwas
nicht?

Manche Browser oder Browser-
Einstellungen verhindern die richtige
Darstellung der Lernmodule, v.a. wenn in
einer Schule ein Schutzfilter verwendet
wird: Das Internet-ABC gibt ein paar

Tinnc wrac Sia in diacam Fall marhan T 1
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https://www.internet-abc.de/kinder/lernmodule/

' I(IiCI(SCIfe klicksafe fir Kinder | Kontakt | Impressum | Datenschutz

ip __

Kinder im Internet .

klicksafe unterstutzt Sie als Eltern dabei, lhr
Kind Schritt fur Schritt an Internet, PC-Spiele,
Smartphone und Apps heranzufuhren. e

sescssclecscssc] eoscccccaes

W (> 7

.
.
-
[
-
L
.
-

@ .

‘-.-o-;--a-en

SeEssRRSRIRERERRRRRERR R R RN RS R RN

klicksafe beantwortet Materialien und Linktipps Gute Internetseiten
Elternfragen fUr Eltern und Apps fiir Kinder

Wann ist mein Kind alt genug fiir ein Sie wollen sich zu einem bestimmten Thema Eine Sammlung von guten Internetangeboten
Smartphone? Ab wann darf es WhatsApp noch genauer informieren? Dann finden Sie und Apps fir Kinder kann hier abgerufen
nutzen? Diese und weitere typische unter Materialien viele passende Flyer und werden. Zudem wird erklart, woran man gute
Elternfragen werden hier beantwortet. Broschiiren. Unter Links stellen wir lhnen Angebote fiir jungere Surfer erkennen kann.

passende Links und Webseiten mit

ﬂ.RBEITﬂ.uEMEINSCHAF‘T
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https://www.klicksafe.de/materialien/

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

, ® Asterix der Gallier

SuperRTL, 05. Marz 2021, 20:15
Wenn der gewitzte Gallier Asterix und der unschlagbare Obelix auftau-
chen, haben die Ré6mer nichts zu lachen. Respektlos und mit den haar-
straubendsten Einfallen treiben sie den groRen Feldherrn Casar...

Sendungen oder andere Inhalte suchen

Aktuelles TV-Programm Sendungsarchiv

119 Digitale Medienwelten (15.03.2023) AI{Jl\/I
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https://www.flimmo.de/

Bharidps usgraes, FiTek wed O3

klicksafe SICHERER

—! IN SOZIALEN
DIENSTEN

TIFF: FUE LLTERH

[N R ]
o i "o e P

Ein Ratgeber zu Smartphones, Apps und mobilen
Hetzen fur Eltern und andere Interessierte

¥
ssm===.  Phendysektor  klicksafe
—

ARBEITSGEMEINSCHAFT
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https://www.klicksafe.de/fileadmin/media/documents/pdf/klicksafe_Materialien/Eltern_Allgemein/Brosch%C3%BCre_Smart_Mobil_klicksafe_01.pdf
https://www.klicksafe.de/suche?q=sicher+in+sozialen+Netzwerken

Dein Vertrag mit WhatsApp

Durs 2l Whatilpp in den Bulusgubsdmgungen

# Internetguide fiir Eltern

Kurz vorgestellt:
Foto- und Videocommunity -
Instagram

B handysoktor messs LPN;ZsT==7 ||I|.:|.:;'-|—J

ARBEITSGEMEINSCHAFT
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https://www.klicksafe.de/materialien/nutzungsbedingungen-kurzgefasst-dein-vertrag-mit-whatsapp/
https://www.elternguide.online/instagram/

klicksafe

Leitfaden fiir Eltern

Metflix, Disney+ & Co.
Streamingdienste sicher nutzen

DARF ICH
FERMSEHEM 3}

-

Iinformationen zu Videotrends,
YouTube-5tars und Co.,

klicksafe
; i
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https://www.klicksafe.de/news/aktualisierter-leitfaden-netflix-disney-co-streamingdienste-sicher-nutzen
https://www.klicksafe.de/news/neu-was-macht-mein-kind-eigentlich-bei-youtube

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/

—
Fur Heranwachsende: Sich Selbst starken!

{® handysektor

\}ideo: Spiele entwickeln als

Wieso sind manche Spiele ab
5 Game-Tipps.aus der 16 oder 18 Jahren
Handysektor-Redaktion! freigegeben?

Games

Influencer des Monats Mai: Games im Unterricht - so
texasbeeworks auf TikTok iiberzeugst du deine Lehrer!

A‘RBEITSGEHKIN’SCEAF‘I
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https://www.handysektor.de/startseite

Suchbegriff

Newsletter
abonnieren

English | pycckom | Tiirkge | o=

Sl

DIGITALE SPIELE

im Familienalltag

TIPPS FUR ELTERN

Videochat sicher nutzen Neuer Flyer

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

D . il

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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Digitale Rechte von Heranwachsenden und gesetzliche Bestimmungen
und Regelungen zu deren Schutz, Forderung und Teilhabe

ARBEITSGEMEINSCHAFT
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R RO
Verfassungsrechtliche Grundlagen

Art. 1 Abs. 1 GG: Die Wiirde des Menschen ist unantastbar. Sie zu
achten und zu schiitzen ist Verpflichtung aller staatlichen Gewalt.

Art. 2 Abs. 1 GG: Jeder hat das Recht auf die freie Entfaltung
seiner Personlichkeit, soweit er nicht die Rechte anderer verletzt
und nicht gegen die verfassungsméllige Ordnung oder das
Sittengesetz verstolit.

Art. 5 Abs. 1 GG: Jeder hat das Recht, seine Meinung in Wort, Schrift
und Bild frei zu &uBern und zu verbreiten und sich aus allgemein
zugéanglichen Quellen ungehindert zu unterrichten. Die Pressefrei-
heit und die Freiheit der Berichterstattung durch Rundfunk und
Film werden gewé&hrleistet. Eine Zensur findet nicht statt.

Art. 5 Abs. 2 GG: Diese Rechte finden ihre Schranken in den
Vorschriften der allgemeinen Gesetze, den gesetzlichen
Bestimmungen zum Schutze der Jugend und in dem Recht der
persbdnlichen Ehre.
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Erstarkende Personlichkeitsrechte ..oz

Spatestens mit dem Jugendalter (14. Lebensjahr)
weitreichend (und selbst wahrgenommen)

=» 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 (setzt
Eltern/Fachkraften in digitaler Welt enge Grenzen)

=> sexuelle Mindigkeit bei Einsichtfahigkeit (Abschatzung der
Folgen des eigenen Handelns) — Sexting unter ab 14-
Jahrigen Jugendlichen hierzulande erlaubt
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Schutz/Forderung als Aufgabe ez

Gesetzliche Verankerung in SGB VIl

=>» Recht eines jeden auf Forderung seiner Entwicklung und auf
Erziehung zu einer verantwortlichen Personlichkeit (§ 1 Abs. 1
SGB VIll) als Handlungsrahmen fur Kinder- und Jugendhilfe

=» Umfasst erzieherischen Kinder-/Jugendschutz — Befahigung
zu 'Selbstschutz' sowie Kritikfahigkeit, Entscheidungsfahigkeit
und Eigenverantwortlichkeit (§ 14 Abs. 2 Nr. 1 SGB VIII)

Orte von Medienbildung/Medienerziehung

=>» Neben der Familie alle(!) Einrichtungen der Bildung,
Forderung und Erziehung in offentlicher und freier
Tragerschaft

=> Mittlerweile breite Verankerung in den Institutionen formaler
Bildung und den Orten non-formaler und informeller Bildung
— Thema in Kita, Schule, Kinder-, Jugend-, Familienhilfe ...
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Medienkompetenz in Familien?

§ 16 SGB VIl Forderung der Erziehung in der Familie

=» Sorgeberechtigten sollen Leistungen angeboten werden,
die sie bei der Wahrnehmung ihrer
Erziehungsverantwortung unterstutzen

=» Beitrag zu Aneignung von Kenntnissen und Fahigkeiten in
Fragen von Erziehung, Beziehung und Konfliktbewaltigung,
von Gesundheit, Bildung, Medienkompetenz, Hauswirt-
schaft, Vereinbarkeit von Familie und Erwerbstatigkeit

= Starkung der Fahigkeiten zur aktiven Teilhabe und
Partizipation und Aufzeigen von Wegen zur gewaltfreien
Losung von Konfliktsituationen in der Familie
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Gesetze zum Jugendmedienschutz

(reformiertes) Jugendschutzgesetz (JuSchG)

=>» Abschnitt 3 regelt den Jugendschutz im Bereich der Medien
— Filmveranstaltungen, Bildtrager mit Filmen oder Spielen,
Alterskennzeichnungen, jugendgefahrdende Medien

=>» Abschnitt 4 regelt Arbeit der Bundeszentrale fur Kinder- und
Jugendmedienschutz (BzKJ, vormals BPjM) — Teile A/B und
C/D der Liste fur jugendgefahrdende Medien (Indizierung)

Jugendmedienschutz-Staatsvertrag (JMStV)

=» enthalt Vorschriften zum Jugendschutz in Rundfunk und
Telemedien (v.a. TV und Internet, auch Mobilfunk, Teletext)

=» Kennzeichnungspflichten, TV-Sendezeitbeschrankungen,
Einsatz technischer Mittel (Vorsperren, Jugendschutzpro-
gramme etc.), Jugendschutz in Werbung und Teleshopping
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R RO
Ziele nach neuem JuSchG

Schutzziele des Kinder- und Jugendmedienschutzes
nach neu gefasstem § 10a JuSchG:

1. Schutz vor entwicklungsbeeintrachtigenden Medien — geeignet,
die Entwicklung/Erziehung von Kindern/Jugendlichen zu eigenverant-
wortlicher und gemeinschaftsfahiger Personlichkeit zu beeintrachtigen

2. Schutz vor jugendgefahrdenden Medien, geeignet, die Entwick-
lung/Erziehung von Kindern/Jugendlichen zu eigenverantwortlicher
und gemeinschaftsfahiger Personlichkeit zu gefahrden

3. Schutz der personlichen Integritat von Kindern/Jugendlichen bei
der Mediennutzung und

4. Forderung von Orientierung fur Kinder, Jugendliche, personen-
sorgeberechtigte Personen, padagogische Fachkrafte bei der
Mediennutzung/Medienerziehung — die Vorschriften des Achten
Buches Sozialgesetzbuch bleiben unberuhrt
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Nutzungsrisiken nach neuem JuSchG

Entwicklungsbeeintrachtigende Medien nach neu
gefasstem § 10b JuSchG:

1. Dazu zahlen nach § 10a Nummer 1 insbesondere ubermalig
angstigende, Gewalt beflurwortende oder das sozialethische Wertebild
beeintrachtigende Medien

2. Bei der Beurteilung konnen auch auBerhalb der medieninhaltlichen
Wirkung liegende Umstande der jeweiligen Nutzung des Mediums
berucksichtigt werden

3. Insbesondere sind nach konkreter Gefahrenprognose als erheblich
einzustufende Risiken fur die personliche Integritat von Kindern
und Jugendlichen angemessen zu berucksichtigen

Problem: Berucksichtigung von Mediennutzungs-

risiken hat ,,Kann“-Charakter und es fehlt an

Verbindlichkeit fur Medienanbieter . Lisching & zschammer 2021)
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R RN
E rSta rkte d i g ita I e Rec hte (Council of Europe 2019, Hajok 2020b)

Leitlinien des Europarates zur Umsetzung der UN-
KRK als Basis fur drei digitale Grundrechte:

1. Recht auf Zugang und Teilhabe

=» Uneingeschrankter, gleichberechtigter Zugang zur digitalen
Welt — altersangemessen und diskriminierungsfrei

2. Recht auf Sicherheit und Schutz

=» Bei allen MalRhahmen, die Minderjahrige betreffen, ist deren
Wohl vorrangig zu betrachten

3. Recht auf Bildung und Forderung

=» Umfasst in zunehmend digitalen Lebenswelten explizit auch
den Anspruch auf Medienbildung/-kompetenzforderung

Intelligentes Risikomanagement als zentrale Aufgabe
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Kinderrechte und das europaische Gesetz liber Digitale Dienste

Weiterlesen

EINSTIEG FOKUS HINTERGRUND
Lernen Sie das Thema Kinderschutz Hier finden Sie aktuelle Beitrage und Far die Vertiefung finden Sie hier
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