


«Handeln geht vor Reden»




Medienbegleitung

Eltern

« Altersempfehlungen
berucksichtigen
* Regeln aufstellen

Gemeinsam

Medienkompetenz
fordern
 Alternativen

« Konsequenzen festlegen anbieten
* Ansprechperson und * Vorbildwirkung
Vorbild sein bedenken

O

Schule

Interessen und Wissen
der Kinder rund um
digitale Medien beruck-
sichtigen

Regeln fur Schulgerate
aufstellen

Quelle: saverin



Zusammen sind Sie medienstark

« Soziale Kompetenz
« Lebenserfahrung
« Hohere Urteilsfahigkeit

 Vorsicht und Bedenken
von Konsequenzen

O .
9 |

* Hohe Lernfahigkeit

und Anwenderkompetenz
Jugendlicher Leichtsinn

* Abenteuerlust

« Drang zur Kommunikation
und Selbstdarstellung

lern

Medienstark



Unbekanntes und Veranderungen haben schon immer Angst gemacht

Digitale Medien sind nicht per se gut oder schlecht

wir entscheiden daruber, wofur wir sie einsetzen

«Wer die Schrift erlernt
haben wird, in dessen
Seele wird zugleich mit ihr
viel Vergesslichkeit
kommen, denn er wird das
Gedéachtnis
vernachlassigen.»

(Platon: Phaidros, ca. 360-370 v. Chr.
zit. nach Kassner, 1959)

«Von den neun Schiilern
meiner Klasse, die schon fiinf
und mehr Stunden im Kino
verweilten, sind samtliche
blutarm, zerfahren, arbeits-
unlustig, auch alle bis auf
einen schlecht genahrt und
alle — ebenfalls bis auf einen
— merkwdrdig phantasiearm»

(Schonhuber, 1918; zit. nach Vollbrecht, 2001)

«Zu viel Medienkonsun
macht unsere Kinder
dick, dumm und
gewaltbereit. »

(Spitzer, 2006)



Was nutzen
Kinder und
Jugendliche
heute?




Medienbesitz Familie

Handy

Computer / Laptop
Fernsehgerat
Internetzugang
tragbarer Lautsprecher
Tablet

digitale Fotokamera
feste Spielkonsole
DVD-Player (nicht PC)
Radio

DVD-Rekorder / Set-Top-Box
Streaming-Box/-Stick
digitale Videokamera
tragbare Spielkonsole
Hifi- / Stereoanlage
Fitnesstracker
Smartwatch
MP3-Player / iPod
Blu-ray-Gerat
E-Book-Reader
Plattenspieler

VR- / AR-Brille
Smartspeaker
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Immer jungere Kinder besitzen ein Smartphone
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Messenger Chats (z.B. WhatsApp)
als Uhr verwenden eco

Musik héren eco

soziale Netzwerke nutzen

Videos im Internet schauen

im Internet surfen eec
telefonieren

Fotos / Filme machen

als Wecker verwenden eee
Fotos / Filme verschicken eec
E-Mail nutzen eee

SMS nutzen

Handyspiele spielen eec
Servicemeldungen / Push-Nachrichten empfangen eeo
Agenda nutzen eee

TV schauen

als Navi nutzen
Sprachassistenten nutzen
Zeitung lesen eeo

Radio héren

Smartphone Nutzung: Altere Jugendliche versenden haufiger Fotos &
Videos. Dagegen gamen jungere haufiger auf dem Smartphone.
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Kinder und ihren Medienkonsum

Lieblingsgerate Unterstufe

-
besitzen ein Tablet

13%
@ der MS-SuS haben sich

online belastigt gefuhlt

Quelle MIKE 2019

Lieblingsgerate Mittelstufe

47%
besitzen ein Smartphone

36%
G nutzen Smartphone mind.

1x pro Woche zur Schlafenszeit

& 32%
gamen taglich oder nahezu

jeden Tag



Lieblings-Apps von Kindern

Google Play Store - y Surfers
Clash of Clans

Netflix Fortnite Kamera
Clash Royale

Musik Internet

Snapcha

YouTube

WhatsApp

Roblox

Google

Brawl Stars
Abbildung 32: Beliebteste Apps (nur 4.-6. Klasse)

Quelle MIKE 2019

Plants vs. Zombles

Farmlng SImulator Dragon Ball

Real Racing Wii Sports ,

BraWI stars Forza Motorsport

Plano Tlles
Just Dance

Minecra

Forth te

e X FI FA s
Lego - ~ Star Wars

Call of Duty
Rider
Marlo Party
Donkey Kong

Grand Theft Auto '
Splatoon

Apex Legends

Palldms -

Landwirtschaftssimulator
Abbildung 33: Beliebteste Games



Jugendliche und ihren Konsum

7%

@ besitzen einen eigenen
Computer

44%

macht der Anteil an
gemeinsamen online Spielen

bei den gamenden
Jugendlichen aus

Quelle: James-Studie 2022 / 12—19-Jahrige

90%

der 16-17 Jahrigen haben ein
Profil bei Instagram

99%

besitzen
ein Smartphone

12%

der Jugendlichen sagen, dass si
schon einmal erotische oder
aufreizende Bilder/Videos von sit
selbst Ubers Internet verschickt
haben



Lieblings-Apps von Jugendlichen: Soziale Medien - Madchen als Trendsetterinn

MeteoSwiss Plnte reSt Hay Day

W h at App

Telefon

Discord

Apple Mus:;"n.y*t Google
Spotufy g o

Wattpad
Clash Royale
Clash of Clans
Telegram
Google Maps

OneFootball T I YouTube Music

Subway Surfers Twitch
SoundCloud Stumble Guys
Google Chrome

Minecraft
Twitte

Abbildung 35: Beliebteste Apps



Nutzung von Funktionen

Messenger Chats (z.B. WhatsApp)
als Uhr verwenden

Musik héren

soziale Netzwerke nutzen

Videos im Internet schauen

im Internet surfen

telefonieren

als Wecker verwenden

Fotos / Filme machen

Fotos / Filme verschicken

E-Mail nutzen

SMS nutzen

Handyspiele spielen
Servicemeldungen / Push-Nachrichten empfangen
Agenda nutzen

TV schauen

als Navi nutzen

Sprachassistenten nutzen

Zeitung lesen
Radio héren
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Cybermobbing und sexuelle Belastigung

Hast du schon einmal erlebt, dass ...

... du von einer fremden Person
online mit unerwiinschten sexuellen
Absichten angesprochen wurdest?

... Falsches oder Beleidigendes Uber
dich in Chats verbreitet wurde?

&

... Fotos oder Videos von dir ohne
deine Zustimmung online gestelit
wurden?

... du von einer fremden Person
aufgefordert wurdest, erotische
Fotos von dir zu verschicken?

... dich jemand im Internet
fertigmachen wollte?

3

... Falsches oder Beleidigendes
Uber dich &ffentlich im Internet
verbreitet wurde? N:1024
25 50 75 100
Prozentangaben
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Hate Speech kennt viele Formen und kann jeden treffen!

—
Aussehen
Hasslich bist Du,

so einfach ist das.
Und fett auch!

Homophobie
Diese Schwuchteln sind
doch einfach krank

Antisemitismus
Juden sind alle gleich!

Sie wollen nur die
Weltherrschaft

Sexismus

Die sollte mal so rict
gefickt werden

Rassismus
uslander vergewaltigen

sere Frauen und stehlen
uns unsere Arbeit

S

Islamophobie
Diese Kopftuchtrager sind
doch alles Terroristen



Hate Speech Cybermobbing
richtet sich meist gegen richtet sich meist gegen
ganze Gruppen Einzelpersonen

splash.com



Cybermobbing: Warnsignale

* Angst vor Schulweg und Schule
 sinkende (Schul)-Leistungen

* \erletzungen, blaue Flecken

* Verlorene, beschadigte Sachen
« Kopf-, Bauchschmerzen

* Appetitlosigkeit

« Schlafstorungen, Mudigkeit

» Angstlichkeit, Selbstabwertung
* Immer weniger Freundschaften

Quelle: Merkblatt Berner Gesundheit

Unsplash.com




