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Begrufdung und Kurzvorstellung

Was sich Kinder von ihren Eltern
- wunhschen...

~ Sy
Was kann d|e ' Padagogische Fachkrafte
. oo : unterstutzen
Medienpadagogik

leisten?

(c) Canva




ACT ON! aktiv+selbstbestimmt online aﬁl\

aktiv + selbstbestimmt online

e Forschungs-Praxis-Projekt des JFF seit 2015

e Perspektive von 10- bis 14-Jahrigen auf ihr
Onlinehandeln im Fokus

e Monitoring: Sicht der jJungen Nutzenden auf
aktuelle Medienphdnomene und damit
verbundene Schutz-, Informations- und
UnterstUtzungsbedurfnisse

e verschiedene Praxismodule unterstitzen Kinder
und Jugendliche dabei, sich reflektiert mit dem A::::.::::t::::::e;z
eigenen Online-Handeln auseinanderzusetzen wen du FIFA-Packs kaufste

e Workshops fur Jugendliche, Fachkrafte-
Fortbildungen, Jugendpodcast, Methoden, Short
Reports, ...

Medienpadagogische Leitlinien
fiir Kinder- und Jugendeinrichtungen
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(c) JFF
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Warum Kinder und Jugendliche

zu beteiligen sind

e Recht auf Teilhabe laut UN-Kinderrechtskonvention
moderner (gesetzlicher) Jugendmedienschutz
Beschluss des BGA-Steuerkreises

Kinder und Jugendliche wollen beteiligt werden,
wenn es um ihre digitalen Lebenswelten geht (z. B.
Ergebnisse BIK+-Strategie)

(c) Canva



ACT
Wie Kinder die Medienerziehung ““'“

ihrer Eltern sehen

e Ergebnisse des ACT ON!-Monitoring

e siehe auch Elaborated Report 2024 bzw. Short

Report 11

e Wie gehen 10- bis 14-Jahrige mit Online-Risiken

um? (n=78)

e \Welche Ressourcen sind hierfur relevant? (n=78)
e Wie ist die Sicht 10- bis 12-jahriger Kinder auf die

risikobezogene Medienerziehung ihrer Eltern?
(n=53)

(c) JFF

ACT ON! Elaborated Report 2024

»Meine Eltern haben so eine App,
damit konnen sie halt mein
komplettes Handy kontrollieren«

Online-Risiken und elterliche Medienerziehung
aus der Sicht von 10- bis 14-Jahrigen



TR

aktiv + selbstbestimmt online

(c) Canva



Social Media & Games

befriedigen vielfaltige Bedurfnisse

e Kommunikation mit Peers
e Unterhaltung & Ablenkung
e Informationsbeschaffung
e Orientierung & Anregung
e Kreative
Gestaltungsmaédglichkeiten

Minecraft

Fortnite
Roblox

YouTube
TikTok
Snapchat
Instagram
WhatsApp

aktiv + selbstbestimmt online

(c) Canva



Minecraft
Fortnite
Roblox

ACT
ON! N\
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Kinder und Jugendliche

lieben Social Media & Games

e Es werden haufig Angebote genutzt, die
von der Alterskennzeichnung oder den
Mindestaltersanforderungen der

@ Anbieter nicht fur die Kinder
@ freigegeben sind.

YouTube

TikTok e Problem: Altersbezogene

ISn?pchat Schutzeinstellungen in den Apps greifen
istatiali) nicht, wenn die Nutzer*innen sich nicht
WhatsApp

mit ihrem tatsachlichen Alter anmelden.

(c) Canva



Kinder und Jugendliche haben ein

Bewusstsein fur Online-Risiken

e Cybermobbing, Beleidigung & Hatespeech

e Scamming, Erpressungen und EntfUhrungen

e Konfrontation mit Uberfordernden Inhalten: Gewalt,
Grusel, Horror, Unfélle und Sexualitdtsdarstellungen

e Ausufernde Mediennutzungszeiten

e Kostenrisiken

ACT
ON! N\
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Kinder und Jugendliche kénnen sich bis zu

einem bestimmten Punkt selbst helfen

Repertoire an praventiv-vermeidenden Strategien
zum Selbstschutz

Loschen, Blockieren und Melden sind als
Mechanismen weitgehend bekannt

Versuch der Einflussnahme auf algorithmische
Empfehlungen durch das eigene Klickverhalten
Orientierung an Vorschaubildern

Nur selten schutzbezogene Verdnderungen in den
App-Einstellungen

ACT
ON! N\
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aktiv + selbstbestimmt online

Kinder ziehen oft erst dann ihre Eltern oder andere
Erwachsene hinzu, wenn ihre eigenen

Moglichkeiten erschopft sind

e FUr Freigabeprozesse

e Bei Bezahlvorgangen

e Bel omindsen Kontaktanfragen

e Bei Eskalationen oder Straftatbestanden

e Kinder winschen sich im Krisenfall Empathie
und Anteilnahme

e Die Wahl der Bezugsperson hangt davon ab,
wie zugewandt sie dem Kind begegnet

(c) Canva



LAlso mir ist es meistens
wichtig, dass die auch sagen,
so: ,Ich kann dich verstehen’
und mich trésten und nicht
irgendwie sagen: Ach komm,

das ist jetzt nicht so schlimm’,
well es iIst manchmal schon
schlimm irgendwie.”

11-jahriges Madchen

ON! S\
aktiv + selbstbestimmt online
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(c) Canva



In der Eltern-Kind-Interaktion dominieren

Gesprache uber die Medienauswahl und
Nutzungszeiten

ACT
ON! N\

aktiv + selbstbestimmt online

e Mehr als die Halfte der befragten Kinder muss die Eltern fur die
Nutzung eines Angebotes um Erlaubnis fragen

e /wei Drittel der Kinder winschen sich, dass ihnen ihre Eltern
mehr erlauben

e /wel Drittel der befragten Kinder geht davon aus, dass die
Eltern wissen, welche Apps & Games sie nutzen

e Gleichzeitig geht nur ein Viertel der Kinder davon aus, dass ihre
Eltern sich mit dem Angebot ndher auskennen

(c) Canva




THR)

aktiv + selbstbestimmt online

In der Eltern-Kind-Interaktion dominieren

Gesprache uber die Medienauswahl und
Nutzungszeiten

e Ein Austausch Uber sichere Nutzungsméglichkeiten von
Apps und Games findet vergleichsweise selten statt

e Nur wenige Kinder nehmen wahr, dass ihre Eltern
gemeinsam mit ihnen Einstellungen in einer neuen
App/in einem Game einrichten

e /eitliche und Inhaltliche Einschrdnkungen werden nicht
selten Uber Parental-Control-Apps geregelt

(c) Canva



Eltern wissen, welche Angebote die Kinder nutzen,

kennen sich aber nicht mit ihnen aus

ACT
ON! N\

aktiv + selbstbestimmt online

e Einige Kinder bekunden ein mangelndes Interesse
und Wissen der Eltern Uber ihre Lieblingsangebote

e Tellweise wird die Medienkompetenz der Eltern in

-rage gestellt

e Das mediale Eingreifen der Eltern wird deshalb

naufig als unangemessen empfunden

e Ein starkeres Involvement der Eltern ist teilweise &
erwunscht

(c) Canva




,Es Interessiert
die halt einen
Dreck meistens”

,Das hat auch Vorteile, well
man kann dann halt auch
Spiele spielen, von denen sie
ja nicht so viel wissen, [..] man
kann es ein bisschen
ausnutzen.”

(c) Canva



THR)

Eltern sorgen sich vor allem vor Gewalt und

ausufernden Mediennutzungszeiten

e Gewalt in Games als zentrales Kriterium fur das elterliche
Gatekeeping

e USK- und FSK-Kennzeichen dienen als Orientierungshorizont
far elterliche Entscheidungen

e Medienzeit wird haufig in einem Konkurrenzverhaltnis zu
Schule, sozialen Kontakten & Hobbies thematisiert

e Eltern finden Medienzeit weniger wertvoll als medienfreie Zeit

e Medienzeit wird haufig ins Verhaltnis zu schulischen
Leistungen gesetzt (Belohnung/Bestrafung)

(c) Canva




,und jetzt will er mich
dazu zwingen, dass ich
Englisch lerne, dann
kriege ich wieder
lénger Handyzeiten.”

11-jahriges
Madchen

,lch darf so viel
zocken, wie ich
will wenn ich
gelernt habe.”

&l -jahriger Junge |

0 N n ® . ‘
aktiv + selbstbestimmt online

(c) Canva



Praventive Medienerziehung findet

haufig nur in Form von
Abschreckungserzahlungen statt

e Im Kontext von Kontakt- und Interaktionsrisiken auf
Social Media finden in der Eltern-Kind-Interaktion
haufig Verweise auf Kriminalfalle und Verbrechen statt.

e Alltagsnahe Verhaltensregeln, z.B. im Umgang mit
personenbezogenen Daten, Fotos und Videos werden

nur selten thematisiert.

(c) Canva




Transparenz und Verstandlichkeit sind bei der

Umsetzung von zeitlichen und inhaltlichen
Regeln entscheidend

e Kinder wollen Entscheidungen fur Regelungen
nachvollziehen kénnen

e Kinder winschen sich, dass thre Perspektive Iin
Entscheidungsprozessen berucksichtigt wird

|\ ) e Regeln stolden eher auf Verstandnis, wenn
medienbezogene Sorgen und Bedenken konkret benannt
werden
e Einschrankungen werden eher akzeptiert, wenn sie dem
Schutzbedurfnis des Kindes entsprechen
‘ _
o

(c) Canva



Transparenz und Verstandlichkeit sind bei

der Umsetzung von zeitlichen und
inhaltlichen Regeln entscheidend

e Kinder winschen sich einen Verhandlungsspielraum und
Offenheit in Bezug auf Regelungen

e Kinder winschen sich praktikable Schutzlésungen, die nicht
teilhabeschadlich sind

e Es kann helfen Kindern zu einem Verbot eine Alternative
anzubieten oder eine begleitete Nutzung zu erméglichen

e Doppelmoral: Kinder empfinden es als ungerecht, wenn
Eltern fUr sich selbst in ihrer Mediennutzung andere
Maldstdbe anlegen

(c) Canva

ACT
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Wie Kinder die

Medienerziehung ihrer Eltern

sehen und sich wiinschen...

KINDER SCHILDERN,
DASS IHRE ELTERN
* ... mochten, dass sie ihre Zeit /Q/\ .
lieber mit Schule, Hobbies und "* '
Freund:innen verbringen. =2

* ... wenig Uber digitale Medien
und Medienangebote wissen.

... Angst haben, dass durch
zu viel Medienzeit eine
Mediensucht entsteht.

»[...] ich glaube, dass
meine Eltern nicht wollen, [...]
dass ich dann nur noch am Handy
sitze und suchtig bin."

« ... sich lieber nicht mit ihren
Lieblingsangeboten aus-
einandersetzen.

+ ... Parental-Control-Apps
manchmal unpraktikabel
einsetzen.

* ... Gesprachen Uber
Entscheidungen ausweichen.

Im Rahmen von:

Go\mM

21?::'15&?1?:: g https://act-on.jff.de

Gefordert vom:

* Bundesministerium
£ fiir Familie, Senioren, Frauen

und Jugend

ACT
ON!'N

aktiv + selbstbestimmt online

KINDER WUNSCHEN SICH
ABER, DASS IHRE ELTERN

... Medien nicht als
Konkurrenz zu anderen
Aktivitaten sehen.

... sich mit Medienfragen
besser auskennen.

... Zeitlimits flexibel anpassen.

+Es wire [...] cool,
wenn die da ein bisschen
mitreden kénnten.*

... ihnen zuhoren und sich fur
ihre Lieblingsangebote
interessieren.

... Software-Einstellungen
vornehmen, die schitzen, aber
nicht zu sehr einschranken.

... offen flr Diskussionen sind und
transparente Regeln machen.

Ein Projekt von:

J F Medienpéadagogikin
Forschung und Praxis

(c) JFF



Kinder und Jugendliche fur

digitale Welten fit machen

/ Sichere \

Onlineraume
schaffen -
auch Uber

technischen

gemeinsam
erkunden und
Interesse zeigen.

\ Schutz. /

~

Medienangebote

(" nagun )

gemeinsam
aushandeln und
konsequent

k umsetzen. /

-

Gesprache
anbieten und
ansprechbar sein,
ohne zu spionieren.

-
-

AN

starken.

~

Selbstwirksamkeit
ermdglichen und
eigenes Handeln

/

4 )

Teilhabe gestalten
und alternative
Wege aufzeigen.

- /

ACT
Lt

&
bestimmt online



aktiv + selbstbestimmt online

Kinder und Jugendliche fur

digitale Welten fit machen
- Eltern unterstutzen

FLIMM®

Elternratgeber fur
TV, Streaming & YouTube

pS, Elternguide.online

eltern-medien-beratung

(c) Canva



Medienpadagogische Leitlinien
zur Befahigung von Fachkraften und
Medienkompetenzforderung von Kindern
und Jugendlichen

(c) Canva
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Erklarvideo Medienkompetenz: https://www.medien-weiter-bildung.de/wo-gehts-hier-zur-medienkompetenz/



Medienpadagogische Leitlinien ON! N\

aktiv + selbstbestimmt online

e hoher Bedarf an medienpadagogischer Unterstltzung/Fortbildung

e entwickelt durch die modellhafte Begleitung von zwei Jugendhilfe-Einrichtungen

e niederschwelliger Einstieg fur padagogische Fachkréafte in Einrichtungen der Kinder-
und Jugendhilfe und andere

e Schritt-fur-Schritt-Anleitung als digitale Pinnwand bereitgestellt

e beinhaltet kurze Informationen und praktische Methoden fur die Erarbeitung im Team

und mit den Jugendlichen

v1U
S

(c) Canva



Medienpadagogische Leitlinien

auf Taskcards: https://kurzlinks.de/kfn3

2meinsamer Mediennachmittag
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BIRIKEN BEI DER
MEDICNNUTZLNG
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ACT ON! | Medienpadagogische Leitlinien

Dieser Leitfaden unterstiitzt padagogische Fachkrafte und Einrichtungen bei der Etablierung medienpddagogischer Aktivitaten.

ACT
ONIN

aktiv + selbsthestimmt online

GNHNSE IMISUISIISHC 00T 1 SUI ST I DI WISl

entdeckt ganz Neues bei euren Kolleg*innen!

« Sehen die Kinder und Jugendlichen
als Vertrauenspersonen, was
Medienthemen anbelangt?

Welche bestehenden Formate in de
Einrichtung konnen wir nutzen, um
medienpadagogisch zu arbeiten?

= Wer tragt die Verantwortung fiir das
Thema? Wo konnen Synergien Im Te
genutzt werden?

Welche Formate passen in den Allta
der Einrichtung?
Welche medienbezogenen Themen

wir in der Einrichtung angehen? . DaS ganze Team mUSS an einem Strang

Wie kann ich die Zusammenarbeit

(Julia Behr, Marie Katzlmeier, Laura
Michalowski)

ein Projekt des_JFF - Institut fiir
Medienpddagogik

ACT ON! ist Teil der Initiative Gutes Aufwachsen
mit Medien - gefordert durch das
Bundesministerium fiir Familie, Senioren, Frauen

Medienpadagogische

Eine regelmalig stattfindende Teamsitzung
bietet einen geeigneten Rahmen.

Nehmt euch 30 bis 60 Minuten Zeit fOr eine oder
auch beide der vorgeschlagenen Ubungen.
Druckt die Vorlagen vorab in ausreichender

und Jugend Stiickzahl aus. Jede Person fullt zu Beginn die
Stand: 01/2025 Jeweilige Vorlage fiir sich selbst aus;
anschlieflend tauscht ihr euch iiber
Gemeinsamkeiten und Unterschiede aus,

Leitlinien

« Medienbiografie —>

= Mein Alltag mit Medien ~> siehe Anhang
zwischen Kindern und Jugendliche

whlniant milinie L]
" NI . Fachkraften und Eltern starker forde Z I e h e n I
mln:. - h‘r_.:(.arag -l p‘l“\h;f:i:o:::-l_b'_‘?:l s un:uv fer Lemern. [ ]

procpeimcraorvrahTotezroen e s An welchen Stellen konnen wir die K]
PDF - 440 KB = ag & Jugendlichen starker an

S P e professionelle Haltung als
. \.1 = eg“‘ Grundvoraussetzung
e Jede Einrichtung hat unterschiedliche
BEVOR ES LOSGEHT... SCHRITT 2: Erfassen der Bedarfe und Rahmenbedingungen'
T il sor - e Kinder und Jugendliche einbeziehen

Medienfragen in der Arbeit mit Kindern und _ ) ,
; : Bevor ihr gemeinsam eine
Jugendlichen zu entwickeln. Das kann sich )
Zielsetzung eurer

ebenso auf Regeln zum Medienumgang in e -
. : ) ; medienpadagogischen Aktivitdten
Einrichtungen beziehen wie auf die technische __ ‘
festlegen kénnt, solltet ihr euch mit

Ausstattung und padagogische Arbeit mit
9 PRuageg den vorhandenen Gegebenheiten

Medien. auseinandersetzen, Die Erfassung . M et h O d e n a n re g u n g e n fu r e i n e n

des Status Quo mit unseren

2) Hinter den medienpddagogischen Leitlinien
) pacoed Aufgabenkarten hilft euch dabel.

steht die Annahme, dass Medienbildung, die an

act-on.jff.de

den Bediirfnissen von Kindern und Jugendlichen
ausgerichtet ist, die Entwicklung einer
(gemeinsamen) professionellen Haltung im
Team der sie betreuenden padagogischen
Fachkréfte voraussetzt. Die Entwicklung dieser
Haltung ist ein Prozess, der sich iiber alle hier
skizzierten Schritte hinweg erstreckt und immer
wieder liberdacht und angepasst wird. Das
gesamte Team sollte "an einem Strang ziehen" -
nur so kann Medienkompetenzférderung im
Sinne der Kinder und Jugendlichen gelingen.

ien ein wichtiger Teil der Lebenswelt
und Jugendlichen sind, sollten diese
ragen zum Medienumgang in der
tung einbezogen werden. Viele Schritte in

Y| POREN T e oy | A az_2 Az

Viele Hande, schnelles Ende: Diese
Redewendung konnt ihr auf diesen Schritt
iibertragen. Gemeinsam tragt ihr eure
Ausgangssituation bezogen auf Medien in eurer
Einrichtung zusammen:

Welche Gerate gibt es in eurer Einrichtung
bereits? Welche Themen wollt ihr anpacken?

Jede Person im Team erhalt eine Aufgabenkarte,

um arbeitsteilig verschiedene Aspekte des
Status Quo zusammenzutragen.

ABER: Auch die von euch betreuten Kinder und
Jugendlichen sollten einbezogen werden!
Zuerst denkt ihr selbst nach, anschlieBend fragt
ihr eine*n Kolleg*in und dann eine*n
Jugendliche*n.

e

Das Forr
Medienr
niedersc
kindlich

Vertraue
Jugendl
Gesprac
medieng
einzubej
Selbstwi
daher m
Medien

und sich
tatsachl

schnellen praktischen Einstieg
Elternarbeit mitdenken

Methoden, Aufgabenkarten und Inhalte
Uber verschiedene Formate aufbereitet



&
Y ACT

Medienpadagogische § L)
>

Leitlinien

e Schritt 1: Reflexion der eigenen Mediennutzung

e Schritt 2: Erfassen der aktuellen Situation

o Schritt 3: Zielsetzung formulieren &LEI
e Schritt 4: Einen Mediennachmittag veranstalten _.37

o Schritt 5: Reflexion der Zielsetzung .

e Schritt 6: Medienpadagogische Expertise aufbauen d\@

e Schritt 7: Neue Expertise in die Praxis uberfuhren

e Schritt 8: Evaluation und Weiterarbeit

(c) Canva



Fazit & Abschluss

Begleitung

Aktiv mit Medien

|
Kinder und Jugendliche beteiligen
[}




Was Medienpadagogik leisten kann?

e Medienpadagogik schafft Zugange zur digitalen Welt -
chancengleich und inklusiv:

Sie befahigt Kinder und Jugendliche unabhéangig von Herkunft oder
Ressourcen, digitale Medien sinnvoll und selbstbestimmt zu nutzen.

e Medienpadagogik starkt kritisches Denken und Selbstwirksamkeit:
Durch reflektierte Mediennutzung lernen junge Menschen, Inhalte zu
hinterfragen, eigene Positionen zu entwickeln und sich aktiv in digitalen
Offentlichkeiten zu beteiligen.

e Medienpadagogik macht Teilhabe konkret — durch Mitgestaltung,
Mitbestimmung und Mitverantwortung:

Sie férdert digitale Beteiligungsformate, in denen junge Menschen ihre
Lebenswelt mitgestalten und demokratische Prozesse erleben kénnen.

(c) Canva




Moderner Jugendmedienschutz

und Medienkompetenzférderung

.. berUicksichtigt die Kinderrechte (Schutz-, Férder- und Teilhaberechte)

Teilhabe




J FF Medienpédagogik in ACT
Forschung und Praxis ONIN
+ selbstbestimmt online

aktiv

Weitere Projektaktivitaten

e Kombi-Workshops: jeweils mind. ein Tag mit Fachkraften und mit
Jugendlichen

e zweitadgige Jugendworkshops mit Podcast-Produktion und
Elterninformation

>> Bel Interesse Mail an acton-praxis@jff.de

e Methodensammlung auf act-on.ff.de

e gerne weitergeben: Leitlinien-Fortbildung wieder am 14.07.25, 11 Uhr im
Rahmen der Medien Weiter Bildung

e Feedback und Ruckmeldung bei Nutzung der Leitlinien gern immer per
Mail an uns <




Short Report 12: Monetarisierungsmodelle TN
in Online-Games

aktiv + selbstbestimmt online

Der 12. ACT ON! Short Report untersucht, wie 12- bis 14-Jahrige Kostenstrukturen in Online-Games wahrnehmen, bewerten und welche
Faktoren ihr Kaufverhalten beeinflussen. Zudem werden die Motive hinter ihren Ausgaben sowie der Einfluss sozialer, (c) JFF
gameplaybezogener und erzieherischer Faktoren auf ihr ausgabebezogenes Handeln analysiert.




JUGENDSCHUTZPROGRAMME
- SCHUTZ ODER STRESS?

ACT
TR

aktw selhstbestlmmt online

Kinder KONTAKT

+ é _ :
Eltern S W 0b nadia jennewein @i de

lena.schmidt@jff.de

um mehr zu erfahren
oder mitzumachen,
RT kontaktieren Sie uns!
in und um Munchen oder Berlin o @FF) Medienpédagogik in
Forschung und Praxis




JFIF ) Vedinpdagogici ACT \
Forschung und Praxis ﬂN ' .\
aktiv + selbstbestimmt onli

Vielen Dank far die Aufmerksamkeit und
den gemeinsamen Austausch!

Kontakt: acton-praxis@jff.de
Blog: act-on.jff.de
Instagram: @act_on.line
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