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Medienwelten

21989 Sojet/Bulls



Medienwelten von Kindern




Aufbau des Vortrags

Bedeutung von Medien
Medienbesitz und Mediennutzung

Internet und Web 2.0

Nutzungsmotive und
entwicklungspsychologische Aspekte

Problembereiche
Medienkompetenzerwerb in der Schule



Bedeutung der Medien fur die
Gesellschaft

Informationsfunktion

Funktion fur das politische System
Okonomisches System
Gesellschaftliche Funktionen

Funktionen fur das Individuum



Mediensozialisation

Klassische Sozialisationsinstanzen, wie Kirche,

Elternhaus, Schu
Medien = zentra

Medien sind zur

e verlieren an Bedeutung
er Bestandteil der Lebenswelt

brimaren gesellschaftlichen

Orientierungsquelle geworden

|dentitatsentwicklung von Kindern und

Jugendlichen

—) Notwendigkeit von Hilfestellung



Medientrends in der Kinder- und
Jugendwelt

Gute und vielfaltige technische
Ausstattung

Mobile Mediennutzung
Medienkonvergenz

Hoher Stellenwert
Weniger Einfluss von Eltern



Internet/ Social Communities

Bildquelle: www.magnus.de



Fragen: Medienbesitz

Wie viele der Haushalte mit Kindern und
Jugendlichen sind mit Computer ausgestattet!?

99%

Wie viele der Haushalte mit Kindern sind mit
Internet-Zugang ausgestattet!

926%

Wie viele.g.ugendljchen sind in Online -
Communities aktiv?

73%

Datengrundlage: Gym., Realschule, Hauptschule, n=1.208
Quelle: Medienpadagogischer Forschungsverbund Sudwest, JIM 2008



,¥Wenn ich etwas wissen
will, dann geh ich ins
Internet, da gibt es alles™

(Aussage eines |4-Jahrigen)



Allgemeine Mediennutzungsmotive

Anregung/ Neugier/ Information
(sensation seeking)

Langeweile, Frust (Mood-Managing)
Entspannung

Eskapismus (Realitatsflucht)
Gewohnheit



Internetnutzung von Jugendlichen

Internet: Nutzungsfrequenz 2008

Gesamt

Madchen

Jungen

12-13 Jahre
14-15 Jahre
1617 Jahre
1819 Jahre

Hauptschule
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Gymnasium
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Wtaglich Emehrmals pro Woche  einmalWoche - alle 14 Tage BeinmaliMonat - seltener 1 nie

Cuelle: JIM 2008, Angaben in Prozent Basis: alle Befragten, n=1.208



Internet ist bei |2-24jahrigen angekommen

> 85% nutzen mehrmals pro Woche
Im Durchschnitt 2 Std. pro Tag

69% nutzen Instant Messaging und Social
Communities

Lieblingswebseiten:

Schuler VZ, Youtube, Wikipedia
Unterschied zwischen Geschlechtern ist gering

(Schmidt, Paus-Hasebrink, Hasebrink 2009)



Suchmaschinen

Instant Messaging (z.B. 1CQ)
Online-Comunities

E-Mail

MusikiSound haren

Einfach surfen

Sonst. Infos (nicht Schule)
Infos fiir Schule/Beruf
Wikipedia
Hachrichten/Aktuelles
Chatten

Filme/Videos anschauen
Newsgroups lesen

Multi User-Spiele
Online-Spiele alleine

In Newsgroups schreiben
Regiconale Veranstaltungen
Fotos (Videos einstellen

Musik-Download

Internet-Aktivitaten 2008
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Web 2.0 — typische Anwendungen
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-Web 2.0“-Aktivitaten* 2008

ey Gesamt i .
Jungen : &4
: o5 i

Madchen

mmache ich iiberhaupt

W mache ich taglich!

n mehrmals pro Woche

12-13 Jahre

1415 Jahre 20

16-17 Jahre %0

18-19 Jahre

Hauptschule
Realschule

Gymnasium 87

1] 25 L] 75 100
* in Newsgroups schreiben, Musik/Sound sinstellen, Weblogs schreiben, FotosVideos einstellen, Online-Communities nutzen

Qwslle: JIM 2008, Angalben in Prozent Basis: Infemet-Mutzer, n=1.171




Hdiufigkeit der Nutzung von Netzwerkplattformen nach Alter
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(Mittehverte iiber eine Skala von 1 = téglich bis 7 = nie)

1,0 § taglich

2,0 {mehrmals pro Woche

25

ya

3.0 qeinmal pro Woche \_\(

/

o

4,0 Heinmal in 14 Tagen T T T T T T T T T T
12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24

Quelle: Schmidt, Paus-Hasebrink, Hasebrink, (2009)



Web 2.0 - Nutzungsmotive

Freunde, soziale Vernetzung

Zugehorigkeitsgefuhl

Austausch z.B. Bilder, Filme,

Informationen
Selbstdarstellung

Du wurdest gegruschelt

Swven
hat dich gegruschelk!

Sabrina

hat dich gegruschelt!
Phillip

hat dich gegruschelk!

[ zuriickgruscheln ]
[ aushblenden ]

[ zurickgruscheln ]
[ ausblenden ]

[ zurickgruscheln ]
[ ausblenden ]



© Medienpadagogischer Forschungsverbund Studwest 2008
www.mpfs.de

Midisnpadagogisehr

mpfs =z
Aussagen zu Communities

In den Profilen zu stébern macht Spai 25

Man traut sich dort eher, auf jemanden zuzugehen und
jemanden anzusprechen

In einer Internetcommunity kann man schnell neue Freunde

finden 25

Dort ist es egal, wie man aussieht

In einer Community kann man andere gut drgern

Dort kann man einen Partner finden

Dort kann man ausprobieren, wie es ist, jemand anderes zu

sein M stimme voll und ganz zu

Ich mache da eigentlich nur mit, weil alle da mitmachen 11 stimme weitgehend zu

Ich finde Communities albern, ich brauche das nicht

0 25 50 75 100

Quelle: JIMplus 2008 (n=106), Angaben in Prozent Basis: Nutzer, denen eine Community gut gefallt, n=76




Nutzertypen

Nicht-Nutzer (11%)

Rand-Nutzer, ohne eigenes Profil (13%)
Routinierte Kontaktpfleger (23%)
AuBenorientierte Selbstdarsteller (16%)
Wenig interessierte Kontaktpfleger (10%)
Zuruckhaltende Kontaktpfleger (9%)
Intensive Netznutzer (9%)

Reflektierte Gelegenheitsnutzer (6%)
Experimentierende Selbstdarsteller (3%)

= Jugendliche unterscheiden sich deutlich wie sie das
Internet und das Social Web nutzen
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12-13 Jahre
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Hauptschule
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Genderaspekt

Inhaltliche Verteilung der Internetnutzung

m Kommunikation W Spiele Informationssuche  EUnterhaltung (z.B. Musik, Videos, Bilder)
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Quelle: JIM 2008, Angaben in Prozent Basiz: Intermat-Muizer, n=1.171



Differenzierung des Nutzungsverhalten

Gender:

Madchen sind eher in sozialen Netzwerken aktiv
Jungen neigen mehr zu Selbstdarstellung und
Online-Spielen

Bildungsniveau:
formal hoher gebildete kennen Chancen und
Risiken im Umgang mit Social Web-Angeboten

Erfahrung:
Kompetenz wachst mit dem ,,Tun®.



Entwicklungspsychologische Aspekte

Kognitive Entwicklung
Logisches Denken
Perspektivenubernahme
Vorstellung einer idealen Welt
Kohlberg: Moralisches Denken
Urteilsbildung

==) Internet als Erfahrungs- und Entwicklungsraum



Entwicklungspsychologische Aspekte

Soziale Entwicklung

Erikson: Identitat vs. Diffussion

,,Der Teenager verfeinert sein Selbstbild durch
Erproben verschiedener Rollen, die dann integriert
werden und die |ldentitat bilden, oder er gerat in
Verwirrung und weis nicht, wer er ist"

Emotionale Loslosung von den Eltern
Auseinandersetzung mit der Erwachsenenwelt

==) Internet als Plattform/ Buhne



Zentrale Entwicklungsaufgaben

|ldentitatsmanagement
Selbstauseinandersetzung

Beziehungsmanagement
soziale Auseinandersetzung

Informationsmanagement
Sachauseinandersetzung



Themensetzungen durch Jugendliche

Medienaffine Interessen:
Alltag und Freunde
Gefuhle und Werte

Theoretischer Ansatz:

Strukturanalytische Rezeptionsforschung
(Charlton/ Neumann)

Soziale Bedeutung des Mediengebrauchs

Eigene Entwicklungsthemen stehen im
Vordergrund

Spezifische Wahrnehmung der Inhalte



Strukturen/ Mechanismen von Communities

Druck des Erwiderns
Privatheit wird suggeriert
Private Einstellung sind versteckt
Selbstoffenbarung als Muss
Sanktionen bei Weigerung
Bestatigung fur Offenheit
Nicht transparente Weitegabe von Daten

[ J




Problembereiche der Mediennutzung
von Kindern und Jugendlichen

Medien werden zu Zeitdieben, wenn...

eine ungleiche Zeiteinteilung zwischen Mediennutzung
und anderen Freizeitbeschaftigungen besteht: z.B.
aufgrund von Konformitatsdruck oder durch den
Aufforderungsdruck der Medien.

Medien werden zur Ersatzwelt, wenn...

Symptome wie Realitatsflucht und Suchtgefahr
erkennbar sind.

virtuelle Erfolge wichtiger als die Realitat werden.



Problembereiche der Mediennutzung von

Kindern und Jugendlichen

Nicht kindgerechte und bedenkliche Inhalte:
Passiv:

Gewalt verherrlichende oder die Menschenwurde

verletzende Angebote

pornografische Bilder und Filme

beeintrachtigende oder gefahrdende Spiele

(Ego-Shooter)

Aktiv:
Gesetzesverletzungen/ -uberschreitungen durch
Kinder und Jugendliche

Virtuelle Ubergriffe von Kindern und Jugendlichen,
wie z.B. durch Datenklau, Stalking, Cyber-Mobbing,
Verfuhrung Minderjahriger, Hassgruppen, etc.



Film: klicksafe.de
Wo ist Klaus?




Beispiel: Sexuelle Belastigung

Mi=l
S MA T wia alt bist du
<tanjalz> 12
LrMArc > List allein am PC
<tanjall> 14
<emarce~> hast ein geiles bild fiar mich
<tanjalZx> nein
CEMArCe > kannst keins machen
ctanjal2> ne
<HmMAro~ > echada, wir grad so schiin allain
<tanjalZ> was izt denn ein geileszs bild
CHMArce > na ¢ ein wenig nackt und so

hitta dich so gern gesehen
<tanjal2> warum?



mission - DIE FALSCHE PAULA

Hast du ne Webcam? Ich machte
dich mal ganz aus der Nithe sehen.

ét::ztk >

www.internauten.de

[ ist an Kannst du mich
sehen? Schalt deine
doch auch mal ein.




www.internauten.de

He Torny. ich
wolhne ganz in
deinar Nahe.
Kormm mich doch
mal besuchean., am
Wochenendea habe
ich stur-mfrei




Beispiele: Inhaltsgefahrdung

3 Mac MacArthur's Kosovo Di [ et Explorer

J Datei  Bearbeiten  A&nsicht  Favorten  Extras 7 |JLink$ e

every albanian seems to be in his favorite jeans . . . ;l

.,

/&] Fertig [ [ | |4 Intemet

B




Beispiele: Rechtsextreme Webseiten

; nickpage von KanackenkillerB8 - Microsoft Internet Explorer _ |3 |

nickpage suche: [N C-ocher ) B

alter: 15

e-mail:
Kanackenkillerg8@uboot.com
hobbies: 4uslander klatschen,
Kameraden treffen, und alles wat
nix mit auslandern oder zecken zu
tun hat!

mail me
gb eintrag

HEIL!wenn irgendeine nicht-deutsche Zecke auf meiner
nickpage rumsicken will, VERPISST EUCH IHR DRECKS
MIGGAILILTI

Idnion
SCimme

&] Fertig L 4D Inteinet 7




Fazit: Mediensozialisation

Medien konnen als Ressource fur die eigene
Entwicklung dienen, bergen aber auch das
Risiko des Scheiterns in Medienwelten.

m=) Die Begleitung von Kindern und
Jugendlichen bei der Mediensozialisation
ist die Aufgabe von Eltern, Schule und
auBBerschulischen Einrichtungen,
Medienanbieter

m=) Ziel: Medienkompetenz




Medienkompetenz...

...ist eine notwendige gesellschaftliche
Kompetenz.

...ist die Fahigkeit/ Fertigkeit mit Krisen
umzugehen.

...ist die Fahigkeit/ Fertigkeit, sich mittels Medien
verstandigen zu konnen.

...ist die Fahigkeit/ Fertigkeit zur Bewaltigung von
Entwicklungsaufgaben mit Medien.

...ist die Fahigkeit/ Fertigkeit zur mundigen und
selbstbestimmten Mediennnutzung.



Medienarbeit in der Schule?

Wie kann Medienkompetenz in der Schule
gefordert werden?

Aktive Medienarbeit z.B. Medienproduktion

Nutzung von Lernplattformen (Moodle,
lo-net?, Klassenblog)

Integration von Lernsoftware

Entwicklung von Aufgaben mit Medienbezug
Handyeinsatz im Unterricht
Integration von Computerspielen



Medienpadagogische Tatigkeiten der
Anbieter (Beispiel SchulerVZ)

Geschlossener Benutzerkreis
Verhaltenskodex und AGBs

Ausschluss bei VerstoBen

Betreuungsangebote fur Eltern und Lehre

www.schuelervz.net/parents

Arbeitsmappen von SchulerVZ zu:
Soziale Netzwerke
Privatsphare und Datenschutz

Verhalten und Selbstdarstellung im Internet



Was konnen Kinder durch den Web
2.0 Einsatz im Unterricht lernen?

Kommunikation:
E-Mail
Chat
Foren

ﬁ> Z.B. Kommunikation mit Partnerschulen

Elefantenklasre.de




Was konnen Kinder durch den Web
2.0 Einsatz im Unterricht lernen?

Kooperation:
Wi iki: Kooperatives Schreiben
Weblog: Lerntagebucher verfassen
Podcast: Audiovisuelle Lerneinheiten

Mathem__ati_k Podcast

(6) Wendepunkte
140606, 14:55:37 by masthematk

Dow > 1 B
(][0 ] —
# | Abgetegt in Blog | Kommentare » (2)




Was konnen Kinder durch den Web
2.0 Einsatz im Unterricht lernen?

Orientierung /Internetinhalte :
Surfen:

) Gezielte Orientierung in komplexen
Welten

J Hypertextstrukturen verstehen und
eigenstandig entwickeln

Online-Lernanwendungen =
als Erganzung zum Unterricht




Was bedeutet dies fur die Schule?

Vernetzung der Lebenswelten
Schule - Familie — Freizeit

Welten der Kinder kennen und verstehen
Einfuhlen konnen in Entwicklungsprozesse

Neues Lernen mit neuen Medien
Risiken thematisieren
Zusammenarbeit von Eltern und Schule

m==) Kinder und Jugendliche kompetent

machen im Umgang mit Medien



Neue Lehrerlnnen — Neue Medien?

Verandert sich die Unterrichtskultur an
Schulen durch junge Lehrerlnnen?



designed by Jonas Ulimer
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Risiko Mobiltunk: Die Mikrowellen von Handys und Mobilfunksendern schadigen den
Kdrper auch ohne Erhitzung des Gewebes. Diese Strahlung ist bereits iberall, :



Vielen Dank fur lhre Aufmerksamkeit!

N\

"Wo, vou weren't downloaded.
Your were born.”
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