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Geratebesitz Jugendlicher 2014 - 2017

- Auswahl -

Smartphone

Computer/Laptop

Fernsehgerit

Radiogerat

Feste Spielkonsole

Tragbare Spielkonsolen

Tablet-PC

Fernsehgerat mit Internetzugang

E-Book-Reader

Streaming-Box

Radiogeréat mit Internetzugang .
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Quelle: JIM 2014 - JIM 2017, Angaben in Prozent
Basis: alle Befragten




Medienbeschaftigung in der Freizeit 2017

Internet*

Smartphone

Musik hdren

Online-Videos

Fernsehen*

Radio"

Digitale Spiele

Bucher

Streaming-Dienste

Tablet-PC
DVDs/Blurays/aufgez. Filme/Serien
Tageszeitung
Zeitschriften/Magazine
Hdrspiele/-bacher
Tageszeitung (online)
Zeitschriften/Magazine (online)
E-Books lesen

Kino

- taglich/mehrmals pro Woche -
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Quelle: JIM 2017, Angaben in Prozent; *egal (iber welchen Verbreitungsweg
Basis: alle Befragten, n=1.200



el

Liebste Internetangebote 2017

- bis zu drei Nennungen -
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Quelle: JIM 2017, Angaben in Prozent, Nennung ab 1 Prozent (Gesamt) =5
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Neueste Entwicklungen und Trends 2017

Info zu personlichem Problem
Aktuelles, was in der Welt so passiert
Ausbildung/Beruf

Musik

Umwelt

Bundes-/Weltpolitik
Ernahrung

Sport in Deutschland/weltweit
Lokalpolitik

Sport lokal

Digitale Spiele/Gaming
Mode/Klamotten
Fernsehsendungen/-serien

Stars

- sehr wichtig -
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Quelle: JIM 2017, Angaben in Prozent
Basis: alle Befragten, n=1.200



Medienpadagogischer Forschungsverbund Sudwest

Mcdicngddagogisc

Meinungen zu Handy/Smartphone 2016 mpfs e

- stimme voll und ganz/weitgehend zu -

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

Ohne Handy ware die Organisation und Planung in meinem _ 69
Freundeskreis gar nicht mehr moglich

Ich bekomme manchmal so viele Nachrichten aufs Handy, _ 58
dass es mich total nervt
53 Gesamt

Inzwischen ist das Handy auch fiir die Schulorganisation o1 =Madchen
sehr wichtig, also wenn Stunden ausfallen, wer die 56 Jungen
Vertretung macht und auch bei Hausaufgaben 7

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

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

25 50 75 100

Quelle: JIM 2016, Angaben in Prozent
Basis: Befragte, die ein Handy/Smartphone besitzen,n=1.162
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Positive Aspekte der Smartphone/
Internetnutzung...

Das Internet eroffnet Kindern und Jugendlichen neue
Informations- und Kommunikationsmoglichkeiten.

Das Internet erdffnet selbstbestimmies Lernen

Durch die Nutzung wird die Viedienkompetenz
weiterentwickelt.

Der Umgang mit Web2.0-Angeboten ermoglicht die
aktive, kreative und produktive Mediennutzung.

....was noch?



Soziale Medien starken Beziehungen

Soziale Medien fordern Kreativitat

Soziale Medien fordern die Identitatsbildung

Soziale Medien ermoglichen Engagement und bieten Hilfe



Soziale Medien werden
durch Soziales Verhalten
bestimmt
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Exkurs: Die Entwicklungsaufgaben im Jugendalter

Peer:

einen Freundeskreis aufbauen, d.h. zu Alters-
genossen beiderlei Geschlechts neue, tiefere
Beziehungen herstellen

Korper:
Veranderungen des Korpers und des eigenen
Aussehens akzeptieren

Rolle:

sich das Verhalten aneignen, das in unserer
Gesellschaft zur Rolle eines Mannes bzw. einer
Frau gehort

Beziehung:
engere Beziehung zu einem Freund bzw. zu
einer Freundin aufnehmen

Ablosung:
sich von den Eltern loslosen, d.h.von den Eltern
unabhangig werden

Beruf:

sich Uber Ausbildung und Beruf Gedanken
machen — uberlegen, was man werden will und
was man dafur konnen bzw. lernen muss

Partnerschaft/Familie:

Vorstellungen entwickeln, wie man die eigene
Partnerschaft bzw. zuklinftige Familie gestalten
mochte

Selbst:

sich selbst kennenlernen und wissen, wie an-
dere einen sehen, d.h. Klarheit Uber sich selbst
gewinnen

Werte:

eine eigene Weltanschauung entwickeln, sich
daruber klarwerden, welche Werte man vertritt
und an welchen Prinzipien man das eigene Han-
deln ausrichten will

Zukunft:

eine Zukunftsperspektive entwickeln, ein Leben
planen und Ziele ansteuern, von denen man
annimmt, dass man sie erreichen konnte

Zitiert aus:
Oerter/Montada: Entwicklungspsychologie. 6., vollstandig
uberarbeitete Auflage. 2008. 5. 279. Beltz/Weinheim




o0 ©

musical ly
Posts Stars?®

*Prominente wie ,Du und Ich*:
Stars aus Musik, TV und dem Netz
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Besonders viele der Bedurfnisse von
Jugendlichen werden in sozialen Netzwerken
hoflert.

- Mit Freunden und Verwandten in Kontakt bleiben

- Inhalte mit anderen teilen

- Neue Freunde kennen lernen

- Auf dem Laufenden bleiben

+ Sich selbst darstellen

- Sich informieren

ell einer Gruppe sein



n HANS-BREDOW-INSTITUT

fr Med enforschung an der Universitat Hamburg

Selbstauseinander-
setzung

Wer bin ich?

ldentitats-
management

UNIVERSITAT
SALZBURG

Ausfullen einer Profilseite:

Veroffentlichen eines eigenen
Videos

Sozialauseinander-

setzung

Welche Position
habe ich In
meinem sozialen
Netzwerk?

Beziehungs-
management

Senden oder Annehmen von
Kontaktgesuchen;

Kommentieren eines
Weblogeintrags

Sachauseinander-
setzung

Studie im Auftrag der

(Sommer 2009)

Wie orientiere ich
mich in der Welt?

Informations-
management

Recherchieren in Wikipedia;

Bewerten eines Youlube-
Videos

Heranwachsen mit dem Social Web
Landesanstalt fiir Medien NRW (LfM)  Zur Rolle von Web 2.0-Angeboten im Alltag
von Jugendlichen und jungen Erwachsenen



Fragen zu sozialen Netzwerken
an Kinder und Jugenaliche

e Sichtbarkeit”? (Wer sieht was, wer darf bei
mir posten?)

o Kontakte”
* |nhalte”? Was postest du”

» Selbstdarstellung?
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ein fur Medien- und Kulturpadagogik

Herausforderung Smartphone/lnternet
Kinder/Jugendliche mussen lernen ...

die Angebote des Web (altersangemessen) zu nutzen (Information,
Austausch, Unterhaltung etc.).

ihre Kritikfahigkeit auszubauen (Wahrheitsgehalt des Internet, Beurteilung
von Angeboten).

die Risiken in der virtuellen Welt einzuschatzen.

mit beangstigenden Inhalten umzugehen.

Regeln und Gesetze (auch) im Internet zu wahren.
verantwortungsbewusst mit personlichen Daten umzugehen.

Unterschiede der Kommunikationsformen zu erkennen (face-to face-
Kontakt, E-Mail, Chat etc.).

sich der Faszination des Internet wehren.



und was ist nun mit Video-Spielen?



Warum spielen Kinder digitale Spiele?

e Klare und verlassliche Strukturen und Regeln, die man einhalten
muss, wenn man ans Ziel kommen will.

 Eigene und selbststandige Entscheidungen, die man treffen muss
und fur die man - wenn sie sich als falsch erweisen - ganz allein
verantwortlich ist.

 Aufregende Entdeckungen, die man machen und spannende
Abenteuer, die man erleben kann.

» Gefahren, Angste und Bedrohungen, die man iiberwinden kann.
e Ziele, die man erreichen kann.

 Kenntnisse, Fahigkeiten und Fertigkeiten, die man erwerben und
sich aneignen kann.

 Vorbilder, denen man nacheifern kann.
 Eigene Erfahrungen, auch Fehler, die klug machen.

* Leistungen, auf die man stolz sein kann.

Quelle: Gerald Hiither und Wolfgang Bergmann. Computersiichtig. Beltz 2013



In digitalen Spielen...

gibt es ein unabsehbares Abenteuergelande, das die hoch

organisierte Umwelt nicht mehr zur Verfugung stellt.

wird die kindliche Begabung zum Fantastischen gelebt, die in
der vernunftgeordneten und normierten Padagogik kaum

noch eine Rolle spielt.

finden Kinder/Jugendliche Gemeinschaften, in denen
Verlasslichkeit bis zur Selbstaufopferung herrscht — eine
Kindersehnsucht, die in unserer gleichgultig-zynischen
sozialen Realitiat fortwahrend verletzt wird. (Wolfgang

Bergmann)

Quelle: Gerald Hiither und Wolfgang Bergmann. Computersiichtig. Beltz 2013



Und nun?

1. Informieren — und mitspielen!
2. Passende Spiele finden.

3. Tragbar oder stationar?

4. In MaRen nutzen.

5. Hilfe holen, wenn es zu viel wird.

Quelle: Schau-hin! 2017



Mediennutzungsvertrag



Infoangebote nutzen

Internet-abc.de

checked4you.de

klicksafe.de

handysektor.de

loveline.de

juuport.de

fragfinn.de

polizeifuerdich.de

lehrer-online.de



http://internet-abc.de
http://klicksafe.de
http://handysektor.de
http://loveline.de
http://juuport.de
http://fragfinn.de
http://polizeifuerdich.de
http://lehrer-online.de

