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Bedingungen fur das Aufwachsen heute

Individualisierung in der Risikogesellschaft esec o)

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

Beschleunigung gesellschaftlicher Prozesse rosazns

=>» 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 2001

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




G e n e rati O n S g eSta Ite n (modifiziert nach Zinnecker 2002 et al. und Siiss 2003)
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Von der Adaption zum autonomen
Medienumgang

Entwicklung von medienbezogener Fahigkeiten im Altersverlauf
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Medienbezogene Fahigkeiten uuo s

Medien registrieren und ihre Funktionen entdecken

=> 0- bis 3-Jahrige: nehmen Mediengebrauch der Familienmitglieder
wahr und versuchen die Medien zu 'begreifen’, sie ertasten/unter-
suchen 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: Kinder haben zunehmend konkrete Erwartungen
an die Medien, nutzen sie fur inre eigenen Zwecke und artikulieren
ihre medienbezogene Wunsche, sie verstehen Medien als gemacht,
bauen ein Genrewissen auf, konnen lineare Geschichten und
einfache Beziehungen zwischen den Figuren nachvollziehen



Medienbezogene Fahigkeiten uuo s

Medien und ihre Inhalte in ihrer Bedeutung verstehen

=» 6- bis 10-Jahrige: auf der Basis grundlegender Fahigkeiten (Lesen,
Schreiben, logisches Denken) eignen sich die Kinder Medien und
ihre Inhalte sinnverstehend an, sie begreifen Mediengeschichten in
Ganze und unterscheiden Realitat von Fiktion

Sich in selbst ausgestalteten Medienwelten ausleben

=> 10- bis 14-Jahrige: Computer und Internet, Handys, Smartphones
und Tablets werden zunehmend autonom zur Interaktion mit anderen
genutzt, neugierig wird ausprobiert, was sonst noch Spal} verspricht

Medien aktiv zu Austausch und Vernetzung nutzen

= 14- bis 18-Jahrige: souverane Nutzung das gesamten Medien-
ensembles, Beziehungspflege mit interaktiven Onlinemedien, Folgen
des eigenen (Medien-)Handelns werden zunehmend bedacht



Zum veranderten Medien- und Freizeitverhalten von Kindern
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Veranderungen in der Medienwelt ..oz

Zunehmend

dynamische Angebote

— User Generated Content,
S Kommentare, Likes etc.

Mobile Endgerate

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

Spektrum der
Moglichkeiten hat sich
erweitert — der/die Einzelne
nutzt nur wenig!

Selbstdarstellung,
Kontaktpflege im Netz

— personliche Profile,
Online-Freundeskreise etc.

Gesellschaftliche

und kulturelle Teilhabe

— Foren, Blogs, YouTube,
Instagram etc.

Neue Formen der
Wertschatzung

— Prosuming, virales Marketing,
personalisierte Werbung etc.

Digitalisierung

neuer und alter Inhalte

— Austausch von Medium zu
Medien, Mensch zu Menschen



Kinder als ...

Konsumenten (nicht nur passiv reagierend)

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

Produzenten (neue Moglichkeiten aneignen)

=>» Kinder produzieren eigene Medienangebote, um sich selbst
darzustellen und an Diskursen teilzuhaben

Prosumenten (an Teilhabe interessiert)

=» Kinder sind zunehmend Konsumenten und Produzenten von
Medienangeboten und gestalten 'ihre' Medienumwelt aktiv mit



Schone neue Welt?

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

'Sein' heil3t heute, medial stattfinden: mit
Geschichten, starken Bildern, Konflikten,
illustrative Schicksalen, Wertungen u.a.m.
(Porksen & Krischke 2012)




Entwicklungen bei der Nutzung oz

Wandel des Medienumgangs durch digitale Medien?
> 72?7

Nonmediale Aktivitaten und alte Medien out?

=> 77?7?



Entwicklungen bei der Nutzung oz

Wandel des Medienumgangs durch digitale Medien
=>» von der Rezeption zum produktiven Austausch

=» jederzeit und Uberall online

=» eintauchen in digitale Spielewelten

Nonmediale Aktivitaten und alte Medien nicht out
=> reale Treffen mit Freunden/Bekannten weiterhin wichtig

=» Fernsehen noch immer Leitmedium von Kindern

=» Radio bei Jugendlichen weiter beliebt

=» (gedruckte) Bucher im Kinder- und Jugendalltag prasent



Freizeit- und Medienwelten im Wandel iz

Fernsehen (=) Handy/Smartphone nutzen (++)

Drinnen spielen (=) 4, Fernsehen (-)

Musik horen (=) 6. Radio horen (-)

Sport treiben (-) 8. Digitale Fotos machen (++)

Computer (offline) (=) 10. PC-/Konsolen-/Onlinespiele (+)

Radio horen (=) 12. Tageszeitung lesen (-)

Bucher lesen (=) 14. Familienunternehmungen (+)




Medienpadagegischer

mpfs o

Medienbindung 2014

- Am wenigsten verzichtenkannich auf ... -

e —— 17
Fernseher T2

57
36
“
Computer/Laptop/internet 11 28

51

Blicher 7

' 3 m6-7 Jahre
2 m8-9 Jahre

2 10-11 Jahre
4
12-13 Jahre
MP3-Player/CDs ‘ 6

Zeitschriften/Heftchen

2
Radio I 2

0 25 50 75 100

Cluelle: KIM-5tudie 2014, Angaben in Prozent
Basis: alle Kinder,n=1.209



Medienpadagogischer
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Geschatzte tagliche Nutzungsdauer verschiedener Medien durch Kinder
- Angaben der Haupterzieher -

120 m6-7 Jahre m8-9Jahre 10-11 Jahre 12-13 Jahre

105
101

Fernsehen Radio Buch/Lesen Internet PC-/Online-/ Handy-/ Tabletspiele
Konsolenspiele Smartphone-
spiele

Quelle: KIM-Studie 2014, Angaben in Minuten, Mittelwert
Basis:alle Haupterzieher,n=1.209



Anteile der 6- bis 13-jahrigen Nutzer in Prozent

Radio horen 61

Fernsehen 23

Videos/DVDs sehen 27

N
N

Internet surfen

Chatten

PC-/Konsolenspiele

Handy-/Smartphonespiele

Tablet-Spiele

Heher alleine @eher mit Freunden Ceher mit Eltern Eeher mit Geschwistern

Eigene Berechnungen nach KIM Studie 2014 (vgl. MPFS 2015)
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Medienpadagogischer
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Absprachen zum Medienumgang 2014

- Angaben der Haupterzieher-

Internet (n=783)

PC-/Konsolenspiele (n=946)

Fernsehen (n=1.204)

M Inhalt
PC generell* (n=885) mDauer
Chatten (n=474)
Handy/Smartphone (n=768)
0 25 50 75 100

Quelle: KIM-Studie 2014, Angaben in Prozent, *ohne Konkretisierung derinhaltlichen Nutzung
Basis: Haupterzieher, deren Kinder die jeweiligen Medien/Angebote nutzen



Siegeszug mobiler onlinefahiger Endgerate
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file:///C:/Users/lovebeats/Documents/Filme_Arbeit/Die%20wunderbare%20Welt%20der%20Apps-TV-20150528-2331-2242_extra3.hq.mp4

Handy-/Smartphonenutzung? oz

91%
=» mit 6/7 Jahren nutzt bereits jedes -

funfte Kind ein Handy/Smartphone Femseher/smat TV
(meist das Gerat der Eltern)

= ab dem Alter von 10 Jahren
Nutzung eines eigenes Gerates

Handy/Smartphone
= mit 12/13 Jahren ist die Nutzung

von Handys/Smartphones Standard
(85 Prozent Nutzer) 36%
i—a




Abblldung 2: Verwendung von Mobiltelefonen

94% 90%

S ‘ 3 i@

SMS/MMS/ telefonieren Spiele Musik horen Foto-/Videokamera
andere Kurznachrichtendienste  (anrufen und angerufen werden)

72% 66% 55% 52%
im Internet surfen Videos schauen Zusatzliche Apps (Zusatzprogramme) Soziale Netzwerke Weckfunktion
herunterladen und verwenden z.B. Facebook, Twitter
Frage: sWelche der folgenden Funktionen und Anwendungen nutzt Du mit Deinem Handy/Smartphone Basis: 637 Kinder und Jugendliche zwischen 1o und 18 Jahren,
zumindest ab und zu?« (Mehrfachnnennung méglich) die ein Handy oder Smartphone nutzen | Angaben in Prozent
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Frage: »Wie viel Geld gibst Du etwa im Monat fiir Handygesprache und
Datendienste mit Deinem Handy bzw. Smartphone aus, egal ob Du oder
Deine Eltern die Rechnung bezahlen?«

7,40 £ 11,60 £ 12,90 € 13,80 €
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10 -1 Jahre 12-13 Jahre 14 -15 Jahre 16 - 18 Jahre

Basis: 631 Jugendliche im Alter von 10 bis 18 Jahren, die ein eigenes Handy
oder Smartphone besitzen | Die dargestellten Mittelwerte beziehen sich auf
Befragte, die Angaben zu den Ausgaben gemacht haben
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Internet in der Lebenswelt von Kindern
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Frage: »Nutzt Du zumindest gelegentlich das Internet, egal ob zu Hause,
bel Freunden/Verwandten oder In der Schule?« (Ja-Antworten)

100%

76%

39%

61 lahre 8-9Jahre  10-TJahre  12-TJahre  W-15Jahre  16-18Jahre

Basls: g6z Kinder und Jugendliche zwischen & und 18 Jahren
*Durchschnittliche Internetnutzungsdauer

mehrmals taglich

6- bls 7-Jahrige 2

14
-

8- bis g-J3hrige

10- bis n-Jahrige

12- bls 13-J@hrige
14- bis 15-Jahrige
16- bIs 18-Jahrige

gesamt
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Nutzungsvorlieben cron

56%

Musik im Internet héren (als Stream
oder im Webradio) oder herunterladen

75%
53%
[

Informationen suchen
zu personlichen Interessen fHobbys

70%

Informationen suchen fiir die Schule oder Ausbildung, z.B. fiir Hausaufgaben




mpfs -
Probleme im Internet 2014

,Bistdu schon malauf Sachen gestolen, die dir unangenehmwaren, die flirKinderungeeignet
waren oderdie dir Angstgemachthaben?”

m war fur Kinder nicht geeignet
B hat mir Angst gemacht
war mir unangenehm

Gesamt

Madchen Basis: Kinder, die auf ungeeignete Inhalte
gestolen sind (n=110)
Erotik/Pomo: 54 %
Jungen Gewalt/Prigelszenen: 1%
Sachen fiur Erwachsene: 8 %
Homor-/Gruselvideos: 6 %
Spiele: 6 %
Unangenehme Werbung: 3%
I |
K
6-7 Jahre Basis: Kinder, die auf Inhalte gestolien sind,
die Thnen Angst gemacht haben (n=32)
Homor-/Gruselvideos: 28 %
8-9 Jahre Nachrichtensendungen: 16 %
Gewalt/Priigelszenen: 13 %
I I
10-11 Jahre Basis: Kinder, die auf Inhalte gestolien sind,
die unangenehm waren (n=46)
12-13 Jahre Erotik/Pomo: 72 %
| |
30 40 50

Quelle: KIM-Studie 2014, Angaben in Prozent, *n=75
Basis: Internet-Nutzer, n=766



17%

haben den Vorfall belm
Betrelber des Online-
Angebots gemeldet

haben mit Eltern
dariiber gesprochen

50%

haben mit Freunden
darliber gesprochen
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&- bis 7-Jahrige
8- bls g-Jahrige
10- bis n-Jahrige
12- bis13-Jahrige
14- bis 1s-Jahrige
16- bis 18-Jahrige

gesamt

&- bis 7-Jahrige
8- bls g-Jahrige
10- bis n-Jahrige
12- bis13-Jahrige
14- bis 1s-Jahrige
16- bis 18-Jahrige

gesamt

Grundsatzliches

Eltern begleiten ihre Kinder

Limit

Meine Eltern bitten mich, nicht zu viel Privates
im Internet zu schreiben bzw. zu posten.

=
Im
[¥Y]
Q

wvi
Im
-
L
=

L |
=]

=]
o]

o
Wi

Meine Eltern sprechen mit mir regelmaiig
iiber meine Erfahrungen im Internet.

Ich darf nur eine bestimmte Zeit
im Internet verbringen.

87

Meine Eltern erkldren mir, was im Internet
erlaubt ist und was nicht.

Im
=]

Ein Elternteil ist immer dabei,
wenn ich im Internet surfe.

72

Frage: «Nun zum Thema :Eltern und Internet.. Welche der folgenden Dinge treffen auf Dich zu?«
(Mehrfachnennung maglich)

Basls: 830 Kinder und Jugendliche zwischen & und 18 Jahren,
die das Internet nutzen | Angaben In Prozent
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Nicht alles, was Kindern Spa macht, ist geht in Ordnung
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Chancen fur Kinder

Unabhangigkeit

eigene 'geschutzte’
von Ort und Zeit

Handlungsraume

Teilhabe an Kultur
und Gesellschaft

Lernen und
Wissenserwerb

Kinder als
aktiv handelnde, zunehemend
‘autonome' Mediennutzer

Austausch und Ver-

Spielwiese, um sich
netzung mit anderen

auszuprobieren

flexible Zugange
zu Information

Neues Erstellen und

Vorhandes veréind
Dry



Teilhabendes Medienhandeln wagne s wire 2013

Information und Orientierung

=» individuell zusammengestellte Medienmenus enthalten neben
klassischen Inhalten 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 verschiedene Formen der Zusammenarbeit



Risiken fur Kinder

Verherrlichung von
Gewalt, Drogen etc.

Pornos und explizite
Sexdarstellungen

Hetze, Hass und
Extremismus

Unerlaubte
Werbung

Kinder als
beeinflussbare, noch
unerfahrene Mediennutzer

Cybermobbing/
Cyberbullying

Exzessive Nutzung
und Spielsucht

Daten-/Identitats-
missbrauch

Verherrlichung von

Selbstverletzun
Dry




Negative 'Wirkmacht' der Medien? .

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

=> einige haben Schwierigkeiten, Folgen des Medienhandelns
'richtig’ abzuschatzen: Neugierde und Leichtsinn gehen
vor Vorsicht

= Prekare Umgangsweisen und Nutzung problematischer
Inhalte (Darstellungen von Gewalt, Sexualitat etc.) oft in
fehlende elterliche Begleitung/Kontrolle eingebunden

=» Heranwachsende konnen durch Nutzung der Medien in
Entwicklung zu gemeinschaftsfahiger Personlichkeit
gefordert oder beeintrachtigt werden


file:///C:/Users/lovebeats/Documents/Workshops/2015_Renee-Sintenis-Grundschule/%23Folie%2080

Bereiche moglicher 'Implikationen’ ...cos

Identitatsbildung

— reprasentierte Stereotype,
Verhaltensweisen und Rollen,
Stars und Medienhelden

ognitive Entwicklung
— im Medienumgang werden permanent
Infos verarbeitet, Wissen angeeignet,
Erkenntnisprozesse initiiert

ohysiolog. Entwicklung
— Pro-Ana-/Pro-Mia, Foren und
Blogs zu Suizid/Selbstverletzung,
Cannabis-/Kiffer-Portale

sexuelle Entwicklung
— sexualisierte Songtexte,

freizugige Selbstdarstellungen in SNS,

Pornografie und Sexclips

... und anderes
mehr ...

politische Sozialisation
— Rechtsrock, Extremismus im Netz,
Propaganda und Hetze
gegen das 'System’

moralische Entwicklung

— Darstellung von Gewalt/Delinquenz
als erfolgversprechende Mittel



Exzessive Nutzung digitaler Medien

Bereits Kinder in den Medienwelten gefangen?



Medienpadagegischer

mpfs o

Kind verbringt zu viel Zeit mit:
- Angaben derHaupterzieher -

Handy/Smartphone (n=778)

Computerspiele (n=961)

Fernsehen (n=1.205)

Internet (n=796)

N Gesamt
Computer generell (n=907) W Madchen

Jungen
MP3-Player (n=884)
Video/DVD (n=1.172)
Radio (n=906)
Bucher (n=1.092)

50 75

Quelle: KIM-Studie 2014, Angaben in Prozent
Basis: Haupterzieher, deren Kinder das jeweilige Medium nutzen



Grunde fur 'zu viel' Mediennutzung wcesezs

SpafR und Ablenkung vom Alltag

=>» spannende Abenteuer in virtuellen Welten, Belohnungen bei
erfolgreichem Handeln, positive Ruckmeldungen von anderen

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

Verpflichtung und Druck

= mit anderen mithalten wollen, sie im Spiel oder im gemeinsamen
Austausch nicht 'hangen lassen’

=>» wer nicht dabei bleibt, lauft Gefahr, zukunftig ausgeschlossen zu
werden

Es hort niemals auf!

=» Bucher, Fernsehsendungen, Filme haben ein Ende, Online-
Rollenspiele und der Austausch via WhatsApp nicht



Wann iSt es Zu Viel? (klicksafe 2015)

1. Einengung des Alltag

=>» die jeweilige Mediennutzung wird als wichtigste Tatigkeit
empfunden und das andere Verhalten darauf abgestimmt

2. Regulation negativer Gefuhle

=>» Mediennutzung zur Belohnung und Verdrangung schlechter
Schulnoten, Streitereien mit Freunden etc.

3. Toleranzentwicklung

=>» haufigere und langere Nutzung, um das positive Erleben auf
Dauer aufrecht zu erhalten

4. Entzugserscheinungen

= es kommt zu Nervositat, Unruhe, Gereiztheit etc., wenn die
gewunschte Mediennutzung nicht erfolgt oder nicht moglich ist



Wann iSt es Zu Viel? (klicksafe 2015)

5. Kontrollverlust

=>» Unfahigkeit, das eigene Verhalten kritisch zu hinterfragen und
zeitliche Beschrankungen durchzuhalten

6. Ruckfalle

= Versuche, die Mediennutzung auf Dauer einzuschranken,
misslingen

7. Negative Auswirkungen

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

Zu viel ist es, wenn mindestens drei Krierien uber
einen langeren Zeitraum zutreffen!



Wie verandert sich das Miteinander?

Neue Formen des sozialen 'Zusammenlebens’
=» zwischenmenschliche Kontakte und funktionale Kommunikation
des nahen(!) Umfelds haben sich ins Internet verlagert

=>» keine soziale Verarmung: 'Netzwerker' haben viele Online- und
Offlinefreunde, Online eroffnen sich neue Chancen fur 'reale’
Begegnungen mit anderen

Neue Kommunikationskultur

= Zunahme spontaner Kommunikation und personlicher Selbstdarstel-
lungen sowie Preisgabe personlicher Daten und Gedanken/Gefuhle,

=» immer erreichbar, immer ansprechbar, immer auf dem Laufenden
sein mussen: Kommunikationsdruck

=» nach anfanglicher 'Entfesselung' des Privaten, aktuell Tendenz zur
starken 'Privatisierung' personlicher Informationen



Kommunizieren um zu kommunizieren?
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Wie verandert sich das Miteinander?

Sherry Turkle

Simon Edwin Dittrich




Wie verandert sich das Miteinander?

Verandertes Komunikationsverhalten (Dittrich 2011)

=>» wir unterhalten uns immer ofter nicht zeitgleich und nicht am selben

Ort, v.a. private Handlungen werden im 'offentlichen Zwischenraum'
vollzogen (z.B. lautstarkes Streiten am Handy)

= Statt mit dem direkten Umfeld zu kommunizieren, spricht man heute
zunehmend selektiv mit Menschen, die man sich selbst ausgesucht hat

Gemeinsam einsam(er) (Turkle 2011 und 2013)

=>» online fuhren wir andere Beziehungen, in gewisser Weise enthullen wir
auch mehr von uns (aber wir enthullen das, was wir enthullen wollen,
nicht unbedingt das, was der andere wissen will)

=» von Angesicht zu Angesicht findet eher ein echter Austausch statt,
selbst bei einem Telefonat mussen wir personlich anwesend sein und
horen die Stimme des anderen (und die mitschwingenden Emotionen)



Wie verandert sich das Miteinander?

Immer haufiger kommunizieren
wir, nur um zu kKommunizieren —
und empfinden eine unbandige
Lust dabei.

lch kommuniziere, also bin ich!

Norbert Bolz




Moglichkeiten der Begleitung, Reglementierung und Kontrolle
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Handlungsalternativen . sisea o

Bewahren
— Kinder vor problematischen
Inhalten und Umgangsweisen
fern halten

Aufklaren

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

Reparieren
— Unterstutzung bei der Verarbeitung
von negativen Erfahrungen und
Verunsicherungen

Kinder als
noch unerfahrene

Mediennutzer
Reflektieren S Handeln
— Anregen, den Medienalltag auf der — Befahigen, sich als aktiv
ber bislang gemachter Erfahrungen handelnde Nutzer selbst in den

bewusst zu gestalten Medien auszudrucken



Rahmung der Medienerziehung wagmereta. 2

Kindorientierung
=>» Offenheit gegenuber medialen Vorlieben

=» Grundlegendes Verstandnis, wie Kinder Medien wahrnehmen
(Was macht ihnen Spal3? Was angstigt/Uberfordert sie?)

= Erkennen der Bedeutung, die Mediennutzung fur Integration der
Kinder hat (v.a. in die Peergroup)

Aktivitatsniveaus

=>» Vielfaltigkeit der Eltern-Kind-Interaktionen beim auf die
Mediennutzung bezogenen erzieherischen Handeln

=>» Regeln, Sanktionen, Zugangsbeschrankungen, Kommunikation
uber Inhalte, gemeinsame Mediennutzung etc.

=>» Auseinandersetzung mit Fragen der Medienerziehung aul3erhalb
der Interaktionen mit den Kindern



Sechs Muster zur Medienerziehung ez

Beobachten und

situativ eingreifen
— intuitives situationsbezogenes
erzieherisches Handeln

Medienumgang

'laufen lassen'

— nur vereinzelte Regelungen
und kaum Begleitung S

Normgeleitet

kontrollieren

— zielgerichtetes Handeln entlang
strikter Orientierungslinien

Funktionalistisch

kontrollieren

— Regeln und Verbote, um
Familienalltag nicht zu storen

Medienerzieherisches
Handeln in der Familie

Individuell

unterstutzen

— orientiert an Bedurfnissen,
Alter und Entwicklungsstand

Einen Handlungs-

rahmen setzen

— klare inhaltliche und
zeitliche Regulierung



Aktivitats-
niveau
niedrig

Kindorientierung
hoch

Kindorientierung
niedrig

Aktivitats-
niveau

hoch
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Nutzliche Links

www.klicksafe.de

= EU-Initiative fur mehr Sicherheit im Netz: umfangreiches Angebit an
Materialien fur unterschiedliche Zielgruppen (Eltern, Padagogen,
Heranwachsende) v.a. zu den aktuellen Risiken in der Welt der Medien

www.schau-hin.info

=> Initiative von BMFSFJ und Medienunternehmen: Elternratgeber zur

Mediennutzung von Heranwachsenden und ausgewahiten
Problembereichen

www.spielbar.de

=>» Plattform der Bundeszentrale fur politische Bildung: Informationen zu

Computerspielen und padagogische Beurteilungen fur Eltern und
andere Erziehende


http://www.klicksafe.de/
http://www.schau-hin.info/
http://www.spielbar.de/
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B klickEEl{de
Die EU-Initiative fiir mehr Sicherheit im Netz
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Hppe Jugendschut=zfilter Sichere Nutzung

Smartphones

i £ Warum Giberhaupt Filtersoftware? ) Gesignete Apps fir Kinder und Jugsndiiche
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» Technische Schutzmafnahmen

Jugendschutzfiltar
Den PC schirtzen

» Rechtsfragen im Netz

iRights ¥} Cyber-Mobbing ¥} Facebook
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SRR Was tun bei Cyber-Mobbing? Schutz der Privatsphire
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TV & Film

“Sendungen, Zeiten, Rageln: Wis thre Kinder am besten fernsehen sagen
wir lhnen in diesam Bereich.




Meuigkeiten
Spielebeurtailungen
Praxiswissen
Fachartikel

Uber uns

Kontalkt / Newslatter

Impressum

Nachrichten zum Spielen - Newsgames

1201, 2015 - singestedllt in Independent Games, Mews, Serious Games, Spisle & Trends

k] Von der Genderdebatte bis zur
Flachtlingsproblematik — Newsgames wvermischen
Spielkonzepte mit realen Themen aus den
Machrichten, um sie greifbarer zu machen. Dabei
kénnen sie verschiedenste Formen annehmen. Wir
= stellen mit Mo Male Heroes und Refugees zwei
Stellvartreter des Genres vor!

FOQREE ©

RO MALE HE

#= mehr

Little Inferno

singestzfit in Independant Games, Spislebeurteiungsn

Feuer ist gefahrlich und faszinierend zugleich. Das
hat auch das Entwicklerstudio hinter dem Indie
Game Little Inferno erkannt. Aufgabe im Spiel:
Verbrenne alle méglichen Gegenstinde. Das
Denkspiel Gberzeugt mit disterem Humor und
ainer spannenden Story, die eher fir Jugendliche
und Erwachsene geeignet ist.

flv]=]p]+ NN # mehr

Counter-5trike: Global Offensive

07,01, 2015 - singestelit in Spiclebeorteilungsn

[ Global Offensive ist der aktuellste Ableger der
beliebten Counter-Strike-Reihe. Der Shooter bietet
vareinzelt Neuerungen, am Spielprinzip selbst hat
sich aber nichts grof verandert. Fans der
Voradnoger kommen auch hier voll auf ihre Kosten,

L

L]

Bundeszentrabe fur
politischo Bildung

SPIEL des Monats

"Thomas Was
Alone" wereint
simple
Spielmechanik mit
wundervoller Stary
iber Freundschaft,
Zusammenhalt &
Werrat,

» mehr
Faszination Computerspiele
5 A Computerspiele:
. Histaorie, Genres,
“ Faszination und
- Jugendschutz: Mit
""‘.'—“'?":‘""7 Glossar:
b F

# PDF Broschiire




Digitale Spielewelten von Kindern
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FaEdie iy agisces

mpfs o

Nutzung Computer-/Konsolen-/Onlinespiele 2014

Gesamt

Njeden/fast jeden Tag Hein-/mehrmals pro Woche nie

Miadchen

Jungen 19

6-T Jahre
8-9 Jahre

10-11 Jahre 14

12-13 Jahre 1

100

Quelle: KIM-Studie 2014, Angaben in Prozent
Basis: alle Kinder, m=1.209



Pt g iseh e

mpfs i

Wenn du an einem normalen Tag spielst —
wie lange ist das so in etwa?

Gesamt | 38
N Bis zu 30 Minuten 30 - 60 Minuten Mehrlals 60 Minuten
Madchen | 26
Jungen lalT
6-7 Jahre 24
8-9 Jahre 28
10-11 Jahre 11
12-13 Jahre 49
0 25 50 Tlﬁ 100

Cuelle: KIM-Studie 2014, Angaben in Prozent
Basis: MNutzer von Computer-iKonsolen-/Onlinespielen, n=909



Pl b agagisches
m f Fereraungmvs rband
Sudanst

Liebste Computer-/Konsolen-/Onlinespiele 2014
- bis zu drei Nennungen -

12
FIFA 1
20
9
Super Mario 9
10
8
Mariokart 4 " Gesamt
12 BMiadchen
7] Jungen
8 g
Die Sims 12
5
5
Minecraft 1
8
0 10 20 30

Quelle: KIM-Studie 2014, Angaben in Prozent, Mennungen ab 5%
Basgis: Mutzer von Computer-Konsolen-fOnlinespiclen, n=90%



¢ mpfs =

Woher hast du eigene Computer-/Konsolenspiele?

Von Mutter geschenkt

Von Vater geschenkt
Mit Anderen getauscht
mG t
Selbst gekauft ?sam
EMadchen
Jungen
Von Freunden geschenkt
Von Anderen geliehen
Von Geschwistern
0 25 50 75 100

Cuelle: KIM-Studie 2014, Angaben in Prozent
Basis: Besitzer von Computer-lKonsolenspiglen, n=554



Frage: nHast Du schon einmal selbst Computer-, Video- oder Online-Spiele
gespielt, die nicht fir Dein Alter freigegeben waren?« (Ja-Antworten)

6479
Z 60%
52%
39%
) .gu‘é I
Madchen Jungen 0-Mlahre  12-Blahre  4-15)ahre  16-18 Jahre

Basis: 641 Kinder und Jugendliche zwischen 10 und 18 Jahren, die zumindest
manchmal Computer-oder Video-Spiele spielen

ARBEITSGEMEINSCHAFT
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Jungen
Midchen

10- bis 11-J3hrige
12- bis 13-J3hrige
14- bis 15-Jahrige
16- bis 18-l3hrige

gesamt

Jungen
Madchen

10- bis 11-Jahrige
12- bis 13-Jahrige
14- bis 15-J3hrige
16- bis 18-Jahrige

gesamt

Ich darf bestimmte Spiele nicht spielen,
weil diese z.B. zu gewalttatig sind.

Ich darf nur eine bestimmte Zeit Computer-,
Video-, oder Online-Spielen spielen.

Meine Eltern verbieten mir hin und wieder
das Computer-, Video-, oder Online-5pielen.

Ich spiele zumindest hin und wieder heimlich
Computer-, Video-, oder Online-Spiele.

30

30

29

Ich habe das Gefiihl, ich verbringe zu viel Zeit mit
Computer-, Video-, oder Online-Spielen.

24
R
B
I <

23

30

21

Ich darf Computer-, Video-, oder Online-Spiele
ohne Einschrinkung durch meine Eltern nutzen.

16
23

|
K
M

B -

42
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Tablets unaufhaltsam auf dem Vormarsch
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Nutzung des Tablet-PCs durch das Kind

- Angaben derHaupterzieher -

Gesamt 31 9 7
|
Njeden/fast jeden Tag Mein-/mehrmals die Woche seltener nie weill nicht/k.A.
|
Madchen 31 13 4
|
Jungen 31 5 9
6-7 Jahre 18 13
|
8-9 Jahre 33 5 9
|
10-11 Jahre 24 7 4
|
12-13 Jahre 27 7 4
|
25 50 75 100

Quelle: KIM-Studie 2014, Angaben in Prozent
Basis: Haupterzieher, Tablet-PC im Haushaltvorhanden, n=235



Muodinnpadagogischor

mpfs iz
Aussagen zu Tablet-PCs 2014
- trifft zu (Angaben der Haupterzieher)-
' |
Tablet-PCs sind nichts fur Kinder. 25 26
| |
Tablet-PCs bieten viele Moglichkeiten, um
gemeinsam mit dem Kind spielerisch zu 31 23 2
lernen.

| |

Tablet-PCs sind gut, um Kinder friih an den 32 20 9
Umgang mit Medien zu gewodhnen.

| |

Durch die leichte Bedienung sind Tablet-PCs 29 8 9
gut fur kleine Kinder geeignet.

| |

Den Tablet-PC benutze ich gern mit meinem 63 9
Kind gemeinsam.
! ! ]
50 75 100
Bvollund ganz Hiberwiegend weniger gar nicht weil nicht/k.A.

Cuelle: KIM-Studie 2014, Angaben in Prozent
Basis: alle Haupterzieher, n=1.209



Nicht jeder online ausgetragene Konflikt ist Mobbing
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Vorkommenim Alltag

Grad der Eskalation

65 Renée-Sintenis-Grundschule




'S pa B'Stre it' (Wagner et al. 2012)

Scheinbare Auseinandersetzungen

=» derartige Scheinkonflikte sind 'normaler’ Teil des Alltags

=» in aller Regel kann man noch gut beurteilen, ob es sich um Spal}
oder Ernst handelt

= Missverstandnisse werden oft den anderen zugeschrieben

JAlso ich mobbe jetzt nicht wirklich einen Schiler (...), bei mir ist es kein Mobbing,

sondern eher so spaflhaft gemeint, aber das wei? diejenige Person eigentlich auch.”
(Junge, G11 hBh, 331f.)

.(W)enn man so einen leichten Ausdruck, sage ich jetzt mal, zum Beispiel ,Du Depp’ zu
einem Freund postet, aber nur weil das lustig gemeint ist, und der versteht das dann

aber, weil er gerade nicht so gut drauf ist, oder so, versteht das halt dann als ernst
gemeint.” (Junge, G13 hBh, 525)




Meinungsverschiedenheiten w.eea.»n

Verbales Austragen inhaltlicher Differenzen

=> trotz ernsthafter Inhalte machen sie zum Teil Spal}

=» die einen sind sehr diskussionsfreudig, die anderen versuchen,
verbale Auseinandersetzungen in Sozialen Netzwerkdiensten zu
vermeiden

Junge 1: ,Ja, aber zu Facebook geht man ja auch um Freunde zu treffen und mit
Freunden zu schreiben und nicht um dann Stress zu haben (...)"

Junge 2: ,lch hab mich da noch nie gestritten, halt nur Meinungsverschiedenheiten (...)"
(G9 hBh, 121ff.)




Stre it (Wagner et al. 2012)

Betrifft emotional und ernsthaft Beziehungsebene

=>» offenbart Spannungen zwischen den Streitenden, z.B. bei
unterschiedlichen Einstellungen und Werthaltungen

= kritische oder spaRhaft gemeinte Auflerungen haufig als
personlicher Angriff fehlinterpretiert

JAlso entweder, man kann Stress kriegen, indem man Leute die ganze Zeit anschreibt
und die dich nicht wollen, oder ich kann Stress haben, wenn dich die ganze Zeit
irgendwelche anschreiben, (...) die man nicht will, und das nervt halt dann teilweise,
obwohl man mit denen befreundet ist, weil man die eigentlich mag, aber dadurch machen
die alles kaputt, wenn die die ganze Zeit irgendeinen Scheild schreiben.”

(Junge, G11 hBh, 67)




Cybe rmo bbi n g (Wagner et al. 2012)

Aggressives Konflikthandeln, das auch nach
Meinung Jugendlicher zu weit geht

=» den meisten bekannt aus Medienberichterstattung (Bsp. Amanda

Todd englisch/mit dt. Untertiteln) oder personlichem (meist
schulischem) Umfeld

=>» die Grenzen, was noch akzeptabel ist, ist variieren von Mensch zu
Menschen und zwischen verschiedenen Gruppen

= Beschimpfungen/Beleidigungen, Ausgrenzungen und Verbreiten
von Geruchten haufig noch zu Konfliktform Streit gezahlt

,Cybermobbing, da muss Stopp sein.” (Junge, GenBh, 255)


file:///C:/Users/lovebeats/Documents/Film%20Arbeit/Amanda%20Todd%20-%20My%20story%20%20Struggling,%20bullying,%20suicide,%20self%20harm%20-%20YouTube.flv
http://www.youtube.com/watch?v=tv1BfRLCwl0

Besonderheiten von Cybermobbing

Anonymitat (Identifizieren des Taters ggf. nicht moglich)

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

Mediale Vermitteltheit

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

Orts-/Zeitunabhagigkeit

=» Opfer konnen den gezielten Attacken schwieriger aus dem Weg gehen,
da sie nicht auf den offentlichen Raum (z.B. Schulhof, Schulweg etc.)
begrenzt sind, sondern auch in vertraute, eher private Raume (z.B.
Kinder-/Jugendzimmer) eindringen kdnnen



Was sagt das Gesetz?

Cybermobbing selbst ist keine Straftat!

=» verschiedene Cybermobbing-Handlungen bieten aber die Moglichkeit,
bei schwerwiegenden Attacken rechtliche Malinahmen zu ergreifen

Recht am eigenen Bild

=>» wird verletzt, wenn bei Mobbing-Attacken Bilder oder Video ohne
Zustimmung des Abgebildeten veroffentlicht werden

Verleumdung und uble Nachrede

= wenn Unwahrheiten verbreitet oder Beleidigungen ausgesprochen
werden, kann man Unterlassung fordern oder Strafanzeige stellen, bei
fortlaufender Beleidigung/Belastigung greift u.U. Anti-Stalking Gesetz

Drohung, Erpressung, Notigung

=» Straftaten, die eigentlich der Polizei zu melden sind



,Jedesmal, wenn ich im sozialen Netzwerk eine Statusnachricht
wie z.B.,Ich bin traurig’ poste, schreibt einer meiner Mitschiiler:
,Mir doch egal!”

Jich bin neu im sozialen Netzwerk und alle meine Klassenkame-
‘raden lehnen meine Freundschaftsanfragen ab.”

,Meine Freundinnen lastern auf ihrer Pinnwand im sozialen
Netzwerk Gber mich”

,Keiner meiner Mitschiiler reagiert auf meine Nachrichten.
+Ein Mitschuler stellt ein heimlich geschossenes Foto von mir

beim Duschen nach dem Sportunterricht in ein Fotoalbum im
sozialen Netzwerk

- Niedrig bis mittel, da keine direkte
Beleidigung, aber durchaus herab-
wirdigend.

Mittel, da es den neuen Mitschuler
ausschlief3t.

Mittel bis schwer, da Vertrauen ge-
brochen und o6ffentlich.

Leicht bis gar nicht, da Intention
fraglich.

Schwer, da Verletzung der Privat-
sphare.

ARBEITSGEMEINSCHAFT
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Freunde von Freunden

rante/Onkel Oma/ona BEKANNte aus Jugendgruppe
Freunde der Eltern

Andere Leu eMwheﬂnnenGESCthSter VOI'I Freunden

_€ehemalige) Mitschulerin
Tranerin Mutter/Vater

Eitern von Freunn:lenF Jungere Geschwist

reunde/Freundinnen
Altere Geschwister Cousin/e




Andere L

ehemakge Mitschiller

reunde/Freundmnen

Freunde von Freunden




Ein paar Regeln wise s

Als Opfer nicht aufs Mobbing einsteigen!

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

Beim Mobbing gegen andere nicht mitmachen!

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

Hilfsfunktionen der Angebote nutzen!

=» nicht ohne Grund gibt es in fast jedem Sozialen Netzwerk eine
Funktion, mit der auf Regelverstol3e hingewiesen werden kann

Ofter mal sich selbst googlen!

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