Friedrich-Alexander-Universitat E
Philosophische Fakultat und ‘
Fachbereich Theologie L/ e\

TikTok, Fortnite & Co.: Heranwachsende
und digitale Versuchungen

Sophia Berber, Prof. Dr. Rudolf Kammerl, Anja Lachner,
Caroline Meyer, Dr. Katrin Potzel und Dr. Melanie Stephan

Lehrstuhl fir Padagogik mit dem Schwerpunkt Medienpadagogik

Nurnberg Digitalfestival am
09.07.2024

Grafik: KI-generiert



=AU

1. Aufwachsen in einer mediengepragten Gesellschaft

2. Problematische Nutzung von Medien bei Jugendlichen

3.  Medienmerkmale und die Tricks der Unternehmen

4. Wie kann ein gesunder Umgang mit digitalen Medien erreicht werden?

5. Gruppendiskussionen



Friedrich-Alexander-Universitat
Philosophische Fakultat und
Fachbereich Theologie

=AU

Aufwachsen in einer
mediengepragten Gesellschaft



Einstieg |nE/A/%\\U

Erklarfilm TikTok — Berichte von Jugendlichen

C

Quelle: klicksafe.de — ,Was ist eigentlich TikTok?"



Aufwachsen in einer mediengepragten Gesellschaft

=AU

Mediennutzung von Jugendlichen

beinahe
Vollausstattung an
digitalen Endgeréaten
in Familien

Zunahme eigener
Gerate mit
steigendem Alter der
Heranwachsenden

Corona-Pandemie
als zusatzlicher
Katalysator flr
Anstieg der
Mediennutzung ab

Entwicklung tagliche Onlinenutzung 2013 -2023
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Quelle: JIM 2013-JIM 2023, Angaben in Minuten; Basis: alle Befragten, n=1.200

mpfs (2023)
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Aufwachsen in einer mediengepragten Gesellschaft

Beliebteste Anwendungen und Spiele

Nutzung von Social Media 2021 bis 2023 - taglich genutzt
14 bis 29 Jahre, in %

-
56

=AU

Instagram
{ 55
[ 7
Snapchat 36
28
— l=————————| 233 Liebste Computer-, Konsolen-, Tablet- und Smartphonespiele 2023
K10 . . .
1 19 - Rang 1 bis 3, bis zu drei Nennungen -
[ 20
Facebook 24
17
'_ 1 12-13 Jahre 14-15 Jahre 16-17 Jahre 18-19 Jahre
BeReal Rang1 «Minecraft" «Minecraft" «Minecraft” «FIFA"
(32%) (22%) (21%) (14%)
— 7
Twitter 8 i
2 Rang 2 +FIFA” JFIFA" JFIFA" «Minecraft”
- 7 2023 (18%) (16%) (13%) (13%)
Pinterest 7
g 4 2022 Rang 3 JFortnite” JFortnite" «Fortnite" «GTA - Grand Theft Auto"
I 5 (15%) (15%) (10%) (10%)
reddit 4
2021
| K
Twitch 67 Haupt-/Realschule Gymnasium Madchen Jungen
] 1 Rang1 «Minecraft" »Minecraft" Rang1 «Minecraft" »Minecraft"
Mastodon (21%) (23%) (17 %) (27%)
Xi f1 Rang 2 «FIFA® JFIFA" Rang 2 «Die Sims" + ,Hay Day" «FIFA®
|2 (15%) (16%) (iew. 10 %) (26%)
: .I 1 Rang 3 «Fortnite” JFortnite" Rang 3 «Mario Kart" #Fortnite”
Linkedin 23 (14%) (11%) (9 %) (17 %)

Basis: Deutschspr. Bevolkerung ab 14 Jahren
(2023: n=2.000; 2022: n=2.007; 2021: n=2.001). Koch (2023)

Angaben in Prozent, Basis: Nutzer'innen von digitalen Spielen, n=1.107
mpfs (2023)
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Aufwachse_n In einer r_ne_dlengepragten Gesellschaft |"I§AU
Uberdruss digitaler Kommunikation

Uberdruss digitaler Kommunikation 2023
- stimme voll und ganz/weitgehend zu -

Es kommt oft vor, dass ich mich vergesse und viel mehr
Zeit am Handy verbringe, als ich geplant hatte

Ich genielie es, wennich Zeit ohne Handy und Internet
verbringen kann

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

Ich bekomme manchmal so viele Nachrichten aufs Handy,
dass es mich total nervt

Ich schalte regelmaRig mein Handy bewusst aus, um Zeit
fir mich zu haben

Fiir mich macht es keinen Unterschied, ob ich mit meinen
Freundinnen/Freunden digital oder personlich kommuniziere

Die vielen Maglichkeiten von Social Media uberfordern
mich oft

75 100

Angaben in Prozent, Basis: alle Befragte, n=1.200 mpfs (2023)




Aufwachsen in einer mediengepragten Gesellschaft EAU
Aktive Phase: eigene Mediennutzung

"Meine Medien & Ich" -

Wie sieht eigentlich meine Unwichtig
eigene Mediennutzung Weniger wichtig

aus?

Ordnen Sie in den Kreisen an: Welche
Medien sind mir sehr wichtig, welche weniger
wichtig und welche unwichtig?

Mit welchen Personen nutze ich diese
Medien gemeinsam?

Grafik: ConKids (2024)




Aufwachsen in einer mediengepragten Gesellschaft EAU
Auszige aus unserem ConKids-Projekt: beispielhafte Mediennutzung

EW1 (Alter 11)

EW2 (Alter 11) l
Svenja

EW3 (Alter 14)

Grafiken: Daten aus
ConKids (2018-2023)
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Problematische Nutzung von
Medien bel Jugendlichen



Mediennutzung von Jugendlichen EAU
Wenn die Mediennutzung problematisch wird

6.11.2023 / 19:37 Von: OLAF WUNDER

Hilte, mein Kind ist internetsiichtig! Was kann ich jetzt tun?

DAK-Studie Quelle: von Olaf Wunder (MOPO - Hambuger Morgenpost November 2023)
Mediensucht bei Kindern nimmt zu
Stand: 14.03.2023 12:17 Uhr

Gaming, Streaming, Social Media: Laut einer Studie der Krankenkasse DAK
sind immer mehr Kinder und Jugendliche mediensuchtig. Jungen sind

haufiger betroffen als Madchen. Das sei auch eine Folge der Pandemie, so die
DAK.
Social-Media-Nutzung: Viele Kinder und

Quelle: tagesschau.de  jygendliche sind stichtig

Zu oft und viel zu lange: 360.000 Kinder und Jugendliche in Deutschland
zeigen bei der Nutzung von sozialen Medien ein deutliches Suchtverhalten, so
eine neue Studie. Dabei kann bereits eine "riskante"” Nutzung schadliche

Auswirkungen haben.

Von @ BR24 Redaktion Quelle: BR24
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Problematische Mediennutzung EAU
Mediensuchtkennzeichen

Eindeutige Suchtkennzeichen (laut WHO):

* Verringerte Kontrolle: Kontroll- und Zeitverlust

* Craving: Suchtmittel hat héchste Prioritat
(Verlangen, kdrperliche und/oder psychische
Entzugserscheinungen)

* Fortsetzung trotz negativer Konsequenzen (z. B.
Vernachlassigung sozialer Kontakte, Ernahrung,
gesundheitliche Schaden, Konflikte, ...)

* Achtung: Nutzungszeit allein ist kein
aussagekraftiger Faktor
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Problematische Mediennutzung EAU
Kritik und Begrifflichkeiten in der Forschung

Begrifflichkeiten in der Forschung (z.B. Kammerl et al. 2023b):

» international kritische Diskussion des Konzeptes einer ,Internet addiction” und des
Sucht-Begriffs

« ,exzessive Internetnutzung®: Nutzungsverhalten, das von Nutzer*innen und/oder
den Angehdrigen subjektiv als Ubermaldig und problematisch erlebt wird

« zunehmende Ausdifferenzierung des Forschungsfelds um exzessive
Internetnutzung und Internetsucht in den letzten Jahren

- Internet Gaming Disorder (problematische Computerspielnutzung)

und

Social Media Disorder (problematische Nutzung von Sozialen Medien)
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Problematische Mediennutzung EAU
Definitionsansatze aus der Forschung

« Definition problematischer Computerspielnutzung ,Internet Gaming
Disorder” (IGD):

» Persistierendes oder wiederholt auftretendes, exzessives Spielverhalten mit

Kontrollverlust, dem Vorrang gegentber anderen Aktivitdten gegeben und das trotz

negativer Auswirkungen fortgesetzt wird
DSM-5 (APA 2014); ICD-11 (WHO 2018)

-> Kriterien fur IGD werden oft analog fur die SMD verwendet

« Definition problematischer Nutzung von Sozialen Medien ,Social Media
Disorder” (SMD):

« ...ein Ubermaliges Interesse an sozialen Medien, eine starke Motivation zur
Nutzung sozialer Medien und ein so hoher Zeit- und Arbeitsaufwand fir die Nutzung
sozialer Medien, dass dadurch andere soziale Aktivitaten, Studium/Beruf,
zwischenmenschliche Beziehungen und/oder die psychische Gesundheit und das

Wohlbefinden beeintrachtigt werden® Shensa et al. 2017
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Problematische Mediennutzung EAU
Definitionsansatze aus der Forschung

In Abgrenzung zu einer problematischen Computerspielnutzung oder der
problematischen Nutzung von sozialen Medien:

- riskante Internetnutzung

Definition: ,[...] riskantes Spielverhalten (engl. hazardous gaming) [geht]
ebenso mit der Inkaufnahme negativer Folgen aufgrund der zum Beispiel
sehr zeitintensiven Nutzung einher, jedoch ohne, dass in diesem Fall
Konsequenzen bereits eingetreten sind.”

DAK 2024
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Problematische Mediennutzung EAU
Kriterien einer problematischen Mediennutzung

. Andauernde Beschaftigung mit dem Medium

. Entzugssymptome
. Toleranzentwicklung

. Erfolglose Versuche die Nutzung zu Stoppen

. Verlust des Interesses an anderen Dingen

. Flucht vor negativen Emotionen

. Andauernde Nutzung trotz psychosozialer Schwierigkeit

Kriterien nach DSM-5 (APA 2014) und ICD-11 (WHO 2018)
Grafik: eigene Darstellung
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Problematische Mediennutzung EAU
Aktuelle Pravalenzen

 Problematische Computerspielnutzung unter den 10- bis 17-Jahrigen in Deutschland:
« aktuelle Pravalenz 2023: 4,3%
« wieder auf dem Niveau von Mai/Juni 2021
+ signifikanter Rickgang nach Anstieg zu Beginn der Covid-19 Pandemie

* 11,1% der Kinder und Jugendlichen erflllten 2023 die ICD-11-Kriterien flr riskantes

Computerspielverhalten
* Problematische Nutzung sozialer Medien unter den 10- bis 17-Jahrigen in Deutschland:
« aktuelle Pravalenz 2023: 6,1%
« Pravalenz unverandert im Vergleich zu den Vorjahren

«  24,5% der Kinder und Jugendlichen erflllten 2023 die Kriterien fur eine riskante Nutzung

sozialer Medien
DAK 2024
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Problematische Mediennutzung |,.E/A\\U
Erklarungsansatz

Erklarungsansatz aus der Forschung

Zusammenspiel verschiedener Faktorenbindel ausschlaggebend: neben
technischen Merkmalen der Medien (Spezifika des Medienangebots) sind
auch individuelle Faktoren (Merkmale des Individuums) sowie das soziale

Umfeld relevant

=

- oooo
o
o
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Kammerl et al. 2023a

o
CR ]
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Problematische Mediennutzung EAU
Erklarungsansatz (Suchtdreieck)

Person
Individuelle Faktoren

Umwelt Medium
Soziale Faktoren Medienmerkmale

Grafik: Anja Lachner
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Problematische Mediennutzung
Erklarungsansatz (Suchtdreieck)

PERSON

Individuelle Faktoren:

« Gender: mannliche Spieler mit h6herem Risiko fiir problematisches
Gaming (Su et al. 2019, Stevens et al. 2021)

« Alter: Adoleszenz als kritische Phase aufgrund neurobiologischer
Aspekte, der Suche nach einer eigenen Identitdt und dem Wunsch
nach sozialer Zugehdarigkeit (Li et al. 2020)

« Personlichkeitsmerkmale

 Psychisches Befinden: Zusammenhange mit anderen
Suchtkrankheiten, depressiven Symptomatiken, generalisierten
Angststorungen & Angstsymptomen, Suizidrisiko (Ji et al. 2022,
Kuss et al. 2018, Montag et al. 2024, Ostinelli et al. 2021, Wang et
al. 2017)

=AU




Problematische Mediennutzung
Erklarungsansatz (Suchtdreieck)

UMWELT

Merkmale des sozialen Umfelds:

« familiale Aspekte: Familie als Lebensmittelpunkt von
Kindern und Jugendlichen - Familie nimmt somit eine
entscheidende Rolle ein: Familienklima (z.B. Liu et al. 2012)
und Medienerziehung bedeutend (z.B. Lee 2012)

 Bindung zu den Peers: im Jugendalter ist die Integration in

der Peer-Gruppe von grol3er Bedeutung = Faktoren einer
IGD bei Jugendlichen hdngen mit Problemen mit
Gleichaltrigen zusammen (Mihara & Higuchi 2017)

=AU
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Medienmerkmale und die Tricks der
Unternehmen



Medienmerkmale |E/A\U

Fur Games und Social Media

Merkmale von Games:

Merkmale von Social Media:

| LI//aa\

Offline Games vs. Online Games
Genres
soziale Elemente

Avatar und identifikationsstiftende Features

Belohnungen & Bestrafungen Grafik: Al Emojis

Mikrotransaktionen und Lootboxen
Kammerl et al. 2023b

Welche Form von Posts kdnnen verdéffentlicht werden? (Produktion)

Welche Inhalte und Formate kdnnen betrachtet werden? (Rezeption)

Wie kann mit anderen Usern interagiert werden? (Interaktion)

Wie kdnnen Inhalte und Nutzungsweisen organisiert werden? (Organisation)

Wie kdnnen Produkte, Content und Dienstleistungen vermarktet, verkauft oder
erworben werden? (Monetarisierung) Kammerl et al. 2023a
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Medienmerkmale |,.E/A\\U
Dark Patterns

Dark Patterns | Definition:

» Gestaltungsmittel beim Design der Mensch-Computer-Schnittstellen, mit denen

versucht wird, eine kritische Zahl an Nutzer*innen zu einem bestimmten

Verhalten zu bewegen, das einseitig dem Interesse der Anbieter digitaler

Anwendungen dient Martini et al. 2021, EU 2023
» der Digital Service Act der EU definiert ,Dark Patterns” als Praktiken, mit denen

darauf abgezielt oder tatsachlich erreicht wird, dass die Fahigkeit der Nutzer, eine

autonome und informierte Auswahl oder Entscheidung zu treffen, mal3geblich

verzerrt oder beeintrachtigt wird. Solche Praktiken kdnnen eingesetzt werden,

um die Nutzer zu unerwtinschten Verhaltensweisen oder ungewollten

Entscheidungen zu bewegen, die negative Folgen flr sie haben.

 die Regulation (EU) 2022/2065 Art. 25 DSA verbietet solche Praktiken

[ typischerweise zielen Dark Patterns darauf ab, mehr Daten uber sich preiszugeben,
mehr Geld auszugeben, mehr Zeit auf der Anwendung (Spiele-App, Website, Social-
Media-Plattform etc.) zu verbringen oder anderen Inhalten zu folgen als urspringlich

von der*dem Anwender*in intendiert
Martini et al. 2021, EU 2023
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https://eur-lex.europa.eu/eli/reg/2022/2065/oj

Dark Patterns EAU
Beispiele Games

OV, e o

Taglicwe Glickskarten!

loute macht bitte eure tiglichen 4
kriegsangriffe

Siog oder Niederlage egal Hauptisache die
Angriffe sind gemacht

Cet

bitte macht eure kriegsangriffe.. nur noch 2
Stunden bis 1ur niichsten runde

§ &

Pommes

Loute was soll das macht doch bitte eure
Angriffe

EMMa Ist dem Clan belgetreten.

: SuzyQ-Collabo-Banner :
WocHenbonus = ST ‘@ wuRde VON kRISSffM aus dem Clan gewonfen =

B Gaban 1 UrUCE Rl Tung
Th 27min

Grafiken: Eigene Screenshots
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Dark Patterns

Beispiele Social Media

20:52 w =8

< Allgemein  Softwareupdate

i0S16.1.1
Apple Inc.
L Geladen

iOS 16 bietet einen neu gestalteten
Sperrbildschirm mit komplett neuen
Méoglichkeiten zum Personalisieren und mit
Widgets fiir Informationen auf einen Blick.
Verkniipfe deinen Sperrbildschirm mit
einem Fokus und verwende Fokusfilter, um
Inhalte in Apps, die dich ablenken,
auszufiltern. Dank einer umfangreichen
Aktualisierung der App ,Nachrichten”
kannst du gerade gesendete Nachrichten
bearbeiten oder das Senden riickgangig
machen. Visuelles Nachschlagen” erlaubt
es nun, das Motiv eines Bildes vom
Hinterarund zu I6sen und es in Apps wie
Weitere Infos ...

Smartphone &
Betriebssystem

®

Bei TikTok registrieren

Erstelle ein Profil, folge anderen Konten,
nimm eigene Videos auf und mehr.

Telefonnummer oder E-Mail-Adresse nutzen

Oder fortfahren mit
-~
O G v
Durch das Fortfahren stimmst du u n
Nutzungsbedingunge

unsere Datenschutzerkl
ahr

ookie-Richtlinie, um zu erfahren, wie

wir Cookies nutzen

teilen, und u

Du hast bereits ein Konto? Anmelden

1

Installation &
Registrierung

19:52 il LTE®

< Mitteilungen

EINZELCHATS

Mitteilungen anzeigen

o

Ton Notiz

Mitteilungen bei Reaktionen

o

GRUPPENCHATS

Mitteilungen anzeigen

8

Ton Notiz

Mitteilungen bei Reaktionen

o

In-App-Mitteilungen

Banner, Téne, Vibrieren

Vorschau anzeigen

8

Warum sehe ich diesen Beitrag?

Weitere Infos

Default-

Sammlung von

E

| LI//aa\

& Remixen ausprobieren

ﬁ animal_world,
o
Remix mit cutepetwilds

Hey dude where are u going £ let's spend ...

1 cer, Ava Max * Alone, Pt. | & e +1

A Q & 6 @

-

Personalisierung &

emotionale Inhalte

Einstellungen Nutzungsdaten

Grafiken: Eigene Screenshots
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Dark Patterns EAU
Beispiele Social Media

19:38 W UEm 10:59 al = 8
BT 0176 % 0 0 < Y < Konto Iéschen
Folge ich Fiir dich Q hibol BT
% ,Q+ Q Freund*innen finden
Verbinde dich 'Th, G 0 (o) (oo Méchtest du dein Konto
it v vV ¥ deaktivieren, statt es zu
mi 2 I6schen?
*e >< (n ab? { feu )
F re u n d I n n e n ’ @ \?/ ‘14 ‘@ \:’/1 ,‘Q e:ﬂ[;iarl;tei:i:;gng deines Kontos ist nur
um ihre Videos 2 A B &3 el
) G A d ‘ sie wie
WY &S wa o w

N
)

@}
%
¢

¢

Kommentare, ,Gefalit mir"-Angaben un:

Verbinde dich mit Facebook-Freund*innen Follower werc

aktivierer jer ) dich €
Verbinde dich mit Kontakten J \ - [\ Dein Konto wird dauerhaft gelischt.
Dein Prof ieine Fotos, Videos,
e

Wische nach oben, um
mehr zu sehen

C
4
© ¢
¢

Freund*innen einladen

)
)

>
>
>

Konto deaktivieren

Konto léschen

€ © ¢
® [t
® ¢
@ ¢

-
-
o)
.)
.
-

1

1

ARy P 4
Etablierung einfacher Neue Kontakte, Belohnung & Abmeldung
Verhaltensmuster Inhalte & Aktivitaten Statuserwerb & Loschung

Grafiken: Eigene Screenshots
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Wie kann ein gesunder Umgang mit
digitalen Medien erreicht werden?



Digital Well-Being EAU
Ein gesunder Umgang mit digitalen Medien

Exzessive Social-Media- und/oder Gaming-Nutzung

geht mit erh6hten Risiken fur Kinder einher:
» Depressionen, geringeres Wohlbefinden

« Angstzustande
 Sucht
 Verhaltensstorungen
« Einsamkeit

 Beeintrachtigung des Korperbildes

*Online-Grooming, Sexting

Grafik: Freepik, KI-generiert von Midjourney 5.2 Eigene Darstellung

« Schlafstérungen, Augenprobleme, Kopfschmerzen

« Schlechtere schulische Leistungen, Prokrastination

Bozzola et al. 2022, Boer et al. 2020, Wartberg et al. 2021
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FoMO
Die Angst etwas zu verpassen

=AU

Grafik: Klicksafe 2021

Beispiel FOMO
Die Angst etwas zu verpassen

Wenn ich mein
Handy nicht
anhabe, habe ich Der 12-19-Jahrigen

Angst etwas zu
verpassen (2021 waren es 44%)

mpfs 2021; mpfs 2023a
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Psychisches Wohlbefinden
(Wohlbefinden KIDSCREEN-10,:
KIDSCREEN-27, Psychische

Storungen SPS-J-II)

Problematische Nutzung

(exzInt: Young Diagnostic Questionnaire YDQ,
Young, 1998, PG: Internet Gaming Disorder Scale,
IGDS, Lemmens et al., 2015, Social Media
Disorder Scale (van den Eijnden et al. 2016)

=AU

Umfang und Art der

Mediennutzung
(Internetanwendungen insg., Games,
Social Media)

Faustregel: Anwendungen
besser mit Personen nutzen,
mit denen man regelméanig
andere Aktivitaten unternimmit,
als allein oder mit Personen,
die man nur im Netz kennt bzw.
mit denen man sonst keine
gemeinsamen Interessen hat.
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MOogliche Interventions- & Praventionsmaflnahmen |,,E/A\\U

» Verantwortung und ethisches
Design als Selbst-Verpflichtung
von Medienanbietenden

* Technische Eindammung
potentieller Risiken von Dark
Patterns und Digital Nudging

Steigerung des

Medium Bekanntheitsgrades von Dark
Patterns und Fahigkeit, diese zu
erkennen - Medienkritikfahigkeit

Medienmerkmale

Fremdkontrolle — Ahndung von
VerstolRen durch EDA/FTC
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Design Tricks bei Social Media und Games im FAU

Fokus der Regulierung

EDSA: TikTok ,nudge people into making decisions that violate their
privacy interests” GDPR: 5(1)(a); 5(1)(c); 5(1)(f); 24(1); 25(1); 25(2);
12(1); and 13(1)(e); “serious doubts regarding the effectiveness of the
age verification measures put in place by TikTok during this period”
(2020) 345M€

EDSA 2022 Instagram fined 405M€ in EU over children’s privacy

FTC Epic (Fortnite) Epic violated the Children’s Online Pcy Protection
Act (COPPA) and used design tricks (so-called “dark patterns”) to
trick millions of players into making unwanted purchases. 540M$

Osterreich: Landesgericht Wien: FIFA-Packs (Lootboxen) sind
illegales Glucksspiel. Sony / EA sollen SpielernGeld ruckerstatten.

33



Mdgliche Interventions- & Praventionsmal3inahmen |,,|§/A\\U

Umwelt
Soziale Faktoren

Elternarbeit
Peer-Ansatze

Fortbildung padagogischer
Fachkrafte

Weiterentwicklung von
Daten-, Verbrauchenden-
sowie Kinder- und
Jugendschutz
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Mdgliche Interventions- & Praventionsmal3inahmen |,,|§/A\\U

Person
Individuelle Faktoren

Universelle Pravention:

Medienkompetenzfdrderung
bei Kindern und Jugendlichen
- insb. Medienkritik und
Selbstreflexion des
Medienhandelns

Forderung der
Selbstregulation und allg. Life
Skills
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Mdgliche Interventions- & Praventionsmal3inahmen |,,|§/A\\U

Person
Individuelle Faktoren

Selektive Pravention:

Restriktive Mediation bei
besonders gefahrdeten
Gruppen

Eindibung von alternativen
Verhaltensmustern

z. B. Programm PROTECT
(bestehend aus 4 Modulen,
z.B. Probleml@setraining)
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Mdgliche Interventions- & Praventionsmal3inahmen |,,|§/A\\U

Indizierte Pravention und

Person Intervention:

Individuelle Faktoren « Professionelle Hilfen aufsuchen

https://www.ins-netz-
gehen.info/beratung-hilfe/

 Teilabstinenz

Verhaltenstherapeutische
Ansatze
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https://www.ins-netz-gehen.info/beratung-hilfe/

Konkrete Beispiele fur schulische  [EAU
Praventionsmalinahmen

Individuelle Mallhahmen

Wissen Uber problematische Nutzung und dessen Folgen férdern
Forderung der Dark-Pattern-Awareness um Manipulierendes Interface-
Design besser erkennen

Medientagebuch / Reflexion des Medienverhaltens Bsp. ,Medien non-
stopp?“ (5., 6., 7.)

Gezielte Einstellungen am Endgerat, Nutzung von Wellbeing-Apps
Forderung des Medienauswahlverhaltens (Gezielte ,Entfolgen® und
Léschung von Accounts bzw. Mediengewohnheiten),, Bsp. Ommm,
Klicksafe

Soziale MalRhahmen

Medienvereinbarungen (Eltern-Kind,
https://www.mediennutzungsvertrag.de/

Klassengemeinschaft/Erziehungspartnerschaft, Peers z. B. ,Net-Piloten”,
Klassenchat-Vereinbarungen)

Elternabend, Elternbrief

Digital Detox , z. B. Challenge ,,Back to the 90s* -


https://www.mediennutzungsvertrag.de/

Selbstbestimmte Nutzung EAU
Tipps und Beispiele fur Kinder und Jugendliche

Mediennutzungsvertrag.de

et Regell
Allgemeine Regeln 0 Regeln  Zeitliche Regelung 9

W Freie Bildschirmzeit H
W Informieren und austauschen i}
Ich informiere mich Gber neue Entwicklungen und Angebote, die mein Kind nutzt. Wir Taglich P . 00:15 ’

sprechen regelmaRig lber unsere Medienerfahrungen.
@ Regel in den Vertrag ibernehmen ¥
Regel in den Vertrag (ibernehmen ¥

Y Verhalten gegeniiber anderen 1 D

) Spielen am Bildschirm (Handy, Konsole, Tablet, Computer) i

) Video/Filme (Fernsehen, DVD/Blu-ray, Internet) i D

) Verhalten gegentiber anderen i} ) Surfen im Internet (Handy, Konsole, Tablet, Computer) i
> Beleidigung, Hass und Cyber-Mobbing 7 Bitte beachten Sie:
Jedes Kind, jeder Jugendliche und jede Familie sind unterschiedlich. Und wichtiger als
> Beleidigung, Hass und Cyber-Mobbing ﬁ =2223 die exakte Einhaltung von Minutenangaben ist ein méglichst ausgewogener
Tagesablauf. Die hier aufgefiihrten Nutzungszeiten sollten daher nur als grobe
) Ungewollte Kontaktaufnahme/Beldstigung i Richtwerte angesehen werden, um das Thema ,Bildschirmzeiten” in der Familie zu \
B besprechen. Uberlegen Sie dabei, wie viel Mediennutzung Ihrem Kind SpaR macht, in
» Ungewolite Kontaktaufnahme/Bel3stigung i} Ihren familiaren Alltag passt und lhrem Kind noch gentgend Zeit fir andere
spannende Aktivitaten lasst. Und nattrlich spricht auch nichts dagegen, wenn thr P
Y Erst fragen, dann einschalten q P Kind dartber hinaus einmal mit lhnen zum Beispiel per Video-Anruf mit der Oma w
spricht.
» Gerechte Nutzung der Familiengerite i} w Bei jlingeren Kindern reicht eine tagliche Bildschirmzeit von ungefahr einer halben
Stunde aus, mit fortschreitendem Alter kann sie auf 132 Stunden pro Tag anwachsen.
% Sorgsamer Umgang mit Geréten § Bildschirmzeiten sollten auch mobile Gerate wie Smartphone oder tragbare ,’
S Spielkonsole beinhalten. Auch die Tageszeit der Mediennutzung kann in einer Regel 4
o B ' festgehalten werden. Direkt vor den Hausaufgaben oder vor dem Einschlafen
Y Einrichten von Geraten ﬁ &+
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Selbstbestimmte Nutzung

=AU

Tipps und Beispiele flr die eigene Nutzung (Klicksafe)

Miste regelmalig
Deine Social Media-
Accounts aus

Sprich mit Familien
& Freunden Uber

den digitalen Stress

Beobachte Deine

Mediennutzung &

andere Dinge, die
Dich storen

Lass Dich von der
schénen Onlinewelt
nicht stressen

Schalt auch mal
komplett ab!

Stelle Zeitlimits an
Deinem Gerat ein

Klicksafe 2021
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Selbstbestimmte Nutzung EAU
Tipps und Beispiele fir Kinder und Jugendliche

Medientagebuch flhren

o T @

Mein
Medientagebuch

ConKids 2024
www.conkids.de/program
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Friedrich-Alexander-Universitat
Philosophische Fakultat und
Fachbereich Theologie

=AU

Gruppendiskussionen
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Weiterfiihrende Links EAU

. (/e \
Blogbeitrag zur Veranstaltung

Hier gelangen Sie zu unserem Blogbeitrag auf unserer Lehrstuhl-Website und
zum Download der Prasentationsfolien:

SCAN ME
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Weiterfuhrende Links EAU
Unsere Projekte (Beispiele)

Connected Kids — Sozialisation Verlaufe exzessiver Digital Leadership &
in einer sich wandelnden Internetnutzung in Kommunikations- und
Medienumgebung (ConKids) Familien (VEIF): Kooperationsentwicklung
(LeadCom)

SCAN ME SCAN ME SCAN ME
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Weiterfiihrende Links EAU

. (/e \
Expertisen
"FOrderung von exzessivem "Dark Patterns und Digital Nudging
Nutzungsverhalten bei Games" — iIn Social Media — wie erschweren
Gutacten fur die Kommission flr Plattformen ein selbstbestimmtes
Jugendmedienschutz (KJM) Medienhandeln?"

SCAN ME SCAN ME
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Friedrich-Alexander-Universitat
Philosophische Fakultat und
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=AU

Weiterfiuhrende Links und Literatur
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Weiterfuhrende Links

« Lass dich nicht von manipulativen Designs taduschen. Spiele jetzt das Dark
Patterns-Spiel der Verbraucherzentrale® - online abrufbar unter:
https://www.verbraucherzentrale.de/wissen/digitale-welt/datenschutz/dark-
patternsspiel-wer-zustimmt-verliert-73000

* Internet ABC — online abrufbar unter: htips://www.internet-abc.de/

* Materialien von klicksafe — online abrufbar unter:
https://www.klicksafe.de/materialien

a7


https://www.verbraucherzentrale.de/wissen/digitale-welt/datenschutz/dark-patternsspiel-wer-zustimmt-verliert-73000
https://www.internet-abc.de/
https://www.klicksafe.de/materialien
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