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Binar-Spektrum-Ambivalenz-
Ambiguitat

Fernseh schauen ist gut flr die Sprachférderung
bei Kindern.
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Binar-Spektrum-Ambivalenz-

Ambiguitat

Binaritat (wahr/falsch):

Es gibt nur zwei klar definierte und sich gegenseitig ausschlieBende Zustande,
wie ,wahr“ oder ,falsch® ,schwarz“ oder ,weil3*, Diese Sichtweise bietet keine
Zwischenrdume oder Grauzonen.

Spektrum (Zwischenzustande): :
Ein Spektrum erlaubt also eine feine Differenzierung und flieBende Ubergénge.
~etwas glicklich®

Ambivalenz (gleichzeitige Gegensatze):

Ambivalenz tritt auf, wenn eine Person gleichzeitig zwei gegensatzliche Geflhle
oder Meinungen hat. Im Gegensatz zum Spektrum, wo es flieBende Uberginge
zwischen zwei Extremen gibt, erlebt eine Person bei Ambivalenz beide Extreme
(positiv und negativ) gleichzeitig und splirt einen inneren Konflikt.

Ambiguitat (Mehrdeutigkeit)

bezeichnet die Eigenschaft von etwas, mehrdeutig, unklar oder uneindeutig zu
sein. Es kann sich sowohl auf Sprache, Konzepte, Situationen als auch auf
Wahrnehmungen beziehen. Ambiguitat entsteht, wenn eine Aussage, ein
Symbol, ein Signal oder eine Situation mehrere mégliche Bedeutungen,
Interpretationen oder Handlungsoptionen zulasst, ohne dass eine davon
eindeutig hervorgehoben wird.

Fernseh schauen ist gut flr die Sprachférderung
bel Kindern.

Fernsehschauen ist gut fur die Sprachférderung
bel Kindern von 2 bis 3 Jahren.



Binar-Spektrum-Ambivalenz-

Ambiguitat

Binaritat (wahr/falsch):

Es gibt nur zwei klar definierte und sich gegenseitig ausschlieBende Zustande,
wie ,wahr“ oder ,falsch® ,schwarz“ oder ,weil3*, Diese Sichtweise bietet keine
Zwischenrdume oder Grauzonen.

Spektrum (Zwischenzustande): :
Ein Spektrum erlaubt also eine feine Differenzierung und flieBende Ubergénge.
~etwas glicklich®

Ambivalenz (gleichzeitige Gegensatze):

Ambivalenz tritt auf, wenn eine Person gleichzeitig zwei gegensatzliche Geflhle
oder Meinungen hat. Im Gegensatz zum Spektrum, wo es flieBende Uberginge
zwischen zwei Extremen gibt, erlebt eine Person bei Ambivalenz beide Extreme
(positiv und negativ) gleichzeitig und splirt einen inneren Konflikt.

Ambiguitat (Mehrdeutigkeit)

bezeichnet die Eigenschaft von etwas, mehrdeutig, unklar oder uneindeutig zu
sein. Es kann sich sowohl auf Sprache, Konzepte, Situationen als auch auf
Wahrnehmungen beziehen. Ambiguitat entsteht, wenn eine Aussage, ein
Symbol, ein Signal oder eine Situation mehrere mégliche Bedeutungen,
Interpretationen oder Handlungsoptionen zulasst, ohne dass eine davon
eindeutig hervorgehoben wird.

Fernseh schauen ist gut flr die Sprachférderung
bel Kindern.

Fernsehschauen ist gut fur die Sprachférderung
bel Kindern von 2 bis 3 Jahren.

Gewisse Sendungen sind gut fur die
Sprachforderung beil Kindern von 2 bis 3
Jahren.
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Binar-Spektrum-Ambivalenz-

Ambiguitat

Binaritat (wahr/falsch):

Es gibt nur zwei klar definierte und sich gegenseitig ausschlieBende Zustande,
wie ,wahr“ oder ,falsch® ,schwarz“ oder ,weil3*, Diese Sichtweise bietet keine
Zwischenraume oder Grauzonen.

Spektrum (Zwischenzustande): :
Ein Spektrum erlaubt also eine feine Differenzierung und flieBende Ubergénge.
~etwas glicklich®

Ambivalenz (gleichzeitige Gegensatze):

Ambivalenz tritt auf, wenn eine Person gleichzeitig zwei gegensatzliche Geflhle
oder Meinungen hat. Im Gegensatz zum Spektrum, wo es flieBende Uberginge
zwischen zwei Extremen gibt, erlebt eine Person bei Ambivalenz beide Extreme
(positiv und negativ) gleichzeitig und splirt einen inneren Konflikt.

Ambiguitiat (Mehrdeutigkeit)

bezeichnet die Eigenschaft von etwas, mehrdeutig, unklar oder uneindeutig zu
sein. Es kann sich sowohl auf Sprache, Konzepte, Situationen als auch auf
Wahrnehmungen beziehen. Ambiguitat entsteht, wenn eine Aussage, ein
Symbol, ein Signal oder eine Situation mehrere mégliche Bedeutungen,
Interpretationen oder Handlungsoptionen zuldsst, ohne dass eine davon
eindeutig hervorgehoben wird.

Fernseh schauen ist gut flr die Sprachférderung
bel Kindern.

Fernsehschauen ist gut fur die Sprachférderung
bel Kindern von 2 bis 3 Jahren.

Gewisse Sendungen sind gut fur die
Sprachforderung beil Kindern von 2 bis 3
Jahren.

Gewisse Sendungen sind gut fur die
Sprachférderung bei Kindern von 2 bis 3
Jahren, vor allem aber fur den Wortschatz.
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Binar-Spektrum-Ambivalenz-

Ambiguitat

Binaritat (wahr/falsch):

Es gibt nur zwei klar definierte und sich gegenseitig ausschlieBende Zustande,
wie ,wahr”“ oder ,falsch® ,schwarz“ oder ,wei3“, Diese Sichtweise bietet keine
Zwischenraume oder Grauzonen.

Spektrum (Zwischenzustande): :
Ein Spektrum erlaubt also eine feine Differenzierung und flieBende Ubergénge.
~etwas glicklich®,

Ambivalenz (gleichzeitige Gegensatze):

Ambivalenz tritt auf, wenn eine Person gleichzeitig zwei gegensatzliche Geflhle
oder Meinungen hat. Im Gegensatz zum Spektrum, wo es flieBende Uberginge
zwischen zwei Extremen gibt, erlebt eine Person bei Ambivalenz beide Extreme
(positiv und negativ) gleichzeitig und splirt einen inneren Konflikt.

Ambiguitiat (Mehrdeutigkeit)

bezeichnet die Eigenschaft von etwas, mehrdeutig, unklar oder uneindeutig zu
sein. Es kann sich sowohl auf Sprache, Konzepte, Situationen als auch auf
Wahrnehmungen beziehen. Ambiguitat entsteht, wenn eine Aussage, ein
Symbol, ein Signal oder eine Situation mehrere mogliche Bedeutungen,
Interpretationen oder Handlungsoptionen zuldsst, ohne dass eine davon
eindeutig hervorgehoben wird.

"Dies lasst sich dadurch erklaren, dass
Referent und neues Wort simultan gezeigt
[werden] und filmische Mittel dienen einer
zusatzlichen Akzentuierung.”
Einschrankend weisen sie aber darauf hin,
"...dass das dann besser gelingt, wenn sich
zwei Personen explizit Uber Eigenschaften
eines neuen Objektes austauschen, wie
das bspw. in Lernsendungen wie
Sesamstralde der Fall ist, und dies nicht
nebenbel geschieht." (Nieding/Ohler 2012,
S.712)
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Achtung vor

"elne Studie hat bewiesen"

"Social-Media-Sucht ist allgegenwartig und schadlich.”
Belegbare Aussage: Experten sind sich uneinig, ob Social-Media-
Sucht existiert; es fehlen valide diagnostische Kriterien.

"Soziale Medien isolieren Menschen sozial."
Belegbare Aussage: Soziale Medien konnen sowohl soziale Isolation

fordern als auch das Sozialkapital starken, abhangig von der Nutzung.

"Jugendliche verbringen zu viel Zeit in sozialen Medien und
vernachlassigen andere Aktivitaten."

Belegbare Aussage: Die Auswirkungen hangen stark von

individuellen Faktoren ab, wie der Art der Nutzung und den
Inhalten.

Soziale Medien sind die Hauptursache flir die Probleme von Teenagern.
Belegbare Aussage: Vorbestehende Anfalligkeiten wie Armut oder

psychische Herausforderungen spielen eine viel grossere Rolle als soziale
Medien.

,Der Beginn von mentalen Krisen bei Jugendlichen fallt zeitlich genau mit der
Einflhrung von Smartphones und sozialen Medien zusammen.*

Belegbare Aussage: Langzeitstudien wiederlegen, dass die Einfiihrung
sozialer oder mobiler Medien ursachlich mit dem Anstieg psychischer
Belastungen bei Jugendlichen zusammenhangt.

,Soziale Medien sind der Grund dafiur, dass Menschen nicht mehr
miteinander reden.”

Belegbare Aussage: Soziale Medien verdrangen nicht den
personlichen Austausch — sie helfen vielmehr, Kontakt zu halten,
wenn direkte Begegnungen abnehmen.

,Die Losung ist, soziale Medien zu verbieten oder komplett darauf zu

verzichten.”

Belegbare Aussage: Der Nutzen eines Verzichts auf soziale Medien
hangt stark von der jeweiligen Person und ihrem individuellen (Hall, 2024)(Sanders et al., 2024)(Odgers & Jensen,

Nutzungsverhalten ab.

2020)(Vuorre, Orben & Przybylski, n. d.) (uvm.)
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Es geht um unsere Kinder!






Familienumfeld,
Erziehungsstile
und Ressourcen

sind verschieden

Somit sind auch Vorstellungen von
gesund und ungesund verschieden.




Kinder sind
verschieden

Nicht alle Kinder brauchen die gleichen Regeln.
So verschieden wie Kinder sind, so unterschiedlich sind auch

Ihre Bedurfnisse in der Begleitung/Regelung (der
Mediennutzung).




Art der Mediennutzung unterscheidet sich stark

Inhalt, Form, Motivation und soziales Setting
(uvm.) entscheiden, wie «gesund» eine
Mediennutzungssituation ist.

Der "Uses and Gratifications"-Ansatz sagt, dass
wir mit jeder Mediennutzung einem ungestillten
Bedurfnis nachgehen.

"Die Mediennutzung" gibt es nicht.




Entwicklungsaufgaben von Kindern

Die Entwicklungsaufgaben von Kindern umfassen entscheidende Aspekte, die ihre kognitive, koérperliche
und emotionale Entwicklung beeinflussen.
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Rolle der Eltern

v

0 bis 6 Monate 6 bis 18 Monate 18 Monate bis 3 Jahre
Kind: Vertrauen Kind: Die Umwelt Kind: Denken lernen/den

bilden/Bindung entdecken/ Exploration eigenen Willen entdecken

. Eltern; FUrsorge . e
Eltern: Flrsorge e Eltern: Flrsorge

H
Im Uberblick
Auch die Elternrolle verandert sich mit dem GrolRwerden der Kinder. Je Die folgende Ubersicht gibt

Anhaltspunkte Gber die
Entwicklungsaufgaben des Kindes

nach Entwicklungsaufgabe der Kinder verandert sich auch die der und diie enteprecherien Aufgaben

der Eltern in dieser Zeit - sie ist nicht

ErZi E'h U rlng EtE‘i | Igte n. abschliessend und erhebt keinen

Anspruch auf Vallstandigkeit, Die
Altersangaben sind sehr grob; ...

3 bis 6 Jahre 6_“31215""9 s 13 bis 18 Jahre
Kind: Soziales Umfeld erweitern/ Nind:Zugang zur Welkdes Kind: Pubertat/ Ablésung vom

Freundschaften (Ich und die anderen Wlssens,iMoraIentwmklung o Elternhaus (Mein Leben)
_ : . Eltern: Forderung der Selbststandigkeit _
Eltern: Vorbild sein Eltern: Loslassen

hitps:/iwww kinderschutz chithemen/gewaltfreie-erziehung/gelassenheit-im-familienalltag/entwicklungsaufgaben/im-uberblick



v

0 bis 6 Monate 6"315 1? Monate 18 Monate bis 3 Jahre
Kind: Vertrauen Kind: Die Umwelt Kind: Denken lernen/den

bilden/Bindung EOECCEREn EXPIOTation eigenen Willen entdecken

" Eltern: FUrsor .
Eltern: FUrsorge ke THCOREC Eltern: FUrsorge

i

Im Uberblick
Auch die Elternrolle verandert sich mit dem Grol3werden der Kinder. Je Die folgende Ubersicht gibt

Anhaltspunkte Gber die

nach Entwicklungsaufgabe der Kinder verandert sich auch die der gt sl ey ticud
i T der Eltern in dieser Zeit - sie ist nicht
Erziehu nngEten |gten. abschliessend und erhebt keinen

Anspruch auf Vollstandigkeit. Die
Altersangaben sind sehr grob; ...

6 bis 12 Jahre

Kind: Zugang zur Welt des
Wissens/Moralentwicklung

Eltern: Forderung der Selbststandigkeit

13 bis 18 Jahre

Kind: Pubertat/ Ablédsung vom
Elternhaus (Mein Leben)
Eltern: Loslassen

https://www.kinderschutz.ch/themen/gewaltfreie-erziehunag/gelassenheit-im-familienalltag/entwicklungsaufgaben/im-uberbli

3 bis 6 Jahre

Kind: Soziales Umfeld erweitern/
Freundschaften (Ich und die anderen
Eltern: Vorbild sein



nttps://www. jff.de/fileadmin/user_upload/jff/projekte/mofam




nttps://www. jff.de/fileadmin/user_upload/jff/projekte/mofam

wahrnehmen,
unterscheiden,

’ _ einordnen, binden

¥




nttps://www. jff.de/fileadmin/user_upload/jff/projekte/mofam

wahrnehmen,
* unterscheiden,

’ _ einordnen, binden

Co-Konsum, Co-
Bindung, erkennen,
Bilder und einfache
Handlungen




nttps://www. jff.de/fileadmin/user_upload/jff/projekte/mofam

Waihmeﬂﬂ?gn: entdecken, lernen,
unterscheiden, Geschichten, spielen

, ‘. einordnen, binden

Co-Konsum, Co-
Bindung, erkennen,
Bilder und einfache
Handlungen




nttps://www. jff.de/fileadmin/user_upload/jff/projekte/mofam

Waihmeﬂﬂ?gn: entdecken, lernen,
unterscheiden, Geschichten, spielen

, ‘. einordnen, binden

Co-Konsum, Co- HOren/Sehen/
Bindung, erkennen, Interagieren mit
Bilder und einfache Geschichten/ +
Handlungen Gestalten und

Recherchieren



https://www.iff. de/fileadmin/user upload/jff/projekte/mofarmn

s

Orientierung gegen

wa;hrneﬂmsn, entdecken, lernen, . :

poborbbat el Geschichten, spielen oaat i

einordnen, binden lustgesteuerte
"Leistungen”

1
Co-Konsum, Co- - Horen/Sehen/
Bindung, erkennen, Interagieren mit
Bilder und einfache Geschichten/ +
Handlungen Gestalten und

Recherchieren




https://www.iff. de/fileadmin/user upload/jff/projekte/mofarmn

s

Orientierung gegen

wahrneﬂmsn, entdecken, lernen, . :

unterscheiden, Geschichten, spielen ussen, erste

einordnen, binden lustgesteuerte
"Leistungen”

1
Co-Konsum, Co- - Horen/Sehen/ komplexere Inhalte,
Bindung, erkennen, Interagieren mit Apps und erste online-
Bilder und einfache Geschichten/ + Erlebnisse
Handlungen Gestalten und

Recherchieren




https://www.iff. de/fileadmin/user upload/jff/projekte/mofarmn

s

Orientierung gegen Freunde, erste

wahrneﬂmsn, entdecken, lernen,

unterscheiden, Geschichten, spielen Aussen, erste Abgrenzung, Interessen,

einordnen, binden lustgesteuerte Welt vergrossern
"Leistungen"

1
Co-Konsum, Co- - Horen/Sehen/ komplexere Inhalte,
Bindung, erkennen, Interagieren mit Apps und erste online-
Bilder und einfache Geschichten/ + Erlebnisse
Handlungen Gestalten und

Recherchieren




https: e/fileadmin/user upload/iff/projekte/mofam

WahrnEhmen: entdecken, lernen, Orientierung gegen Freunde, erste

unterscheiden, Geschichten, spielen Aussen, erste Abgrenzung, Interessen,

einordnen, binden lustgesteuerte Welt vergrossern
"Leistungen"

1 10 1
Co-Konsum, Co- ~Horen/Sehen/ komplexere Inhalte, Peer-Konsum, Peer-
Bindung, erkennen, Interagieren mit Apps und erste online- Verarbeitung, Lust und
Bilder und einfache Geschichten/ + Erlebnisse Geschicklichkeit mit
Handlungen Gestalten und Medien

Recherchieren




https: e/fileadmin/user upload/iff/projekte/mofam

MERMENEn, entdecken, lernen, QHENUSTHNG 92gEN Freunde, erste unabhangig werden, sich selbst
unterscheiden, Geschichten. spielen Aussen, erste Abgrenzung, Interessen, :
S A b eschichten, spiele lustgesteuerte Welt __ entdecken, rebellieren,
: elt vergrossern i
"eistungen’” Freundeskreis, erste Werte

1 10 1
Co-Konsum, Co- ~Horen/Sehen/ komplexere Inhalte, Peer-Konsum, Peer-
Bindung, erkennen, Interagieren mit Apps und erste online- Verarbeitung, Lust und
Bilder und einfache Geschichten/ + Erlebnisse Geschicklichkeit mit
Handlungen Gestalten und Medien

Recherchieren




https://www.jff. de/fileadmin/user_upload/jff/projekte/mofanr

WELTHIEHIEN, entdecken, lernen, OUENHETNg gegen Freunde, erste unabhé&ngig werden, sich selbst
unterscheiden, Geschichten, spielen Aussen, erste Abgrenzung, Interessen, -
S A b eschichten, spiele lustgesteuerte Welt __ entdecken, rebellieren,

_, : | elt vergrossern :

1 "eistungen’” Freundeskreis, erste Werte

1 4 10 |
Co-Konsum, Co- - Horen/Sehen/ komplexere Inhalte, Peer-Konsum, Peer- Selbstdarstellung (von Beauty
Bindung, erkennen, Interagieren mit Apps und erste online- Verarbeitung, Lust und bis Gamer), Kommunikation,
Bilder und einfache Geschichten/ + Erlebnisse Geschicklichkeit mit Engagement,
Handlungen Gestalten und Medien "Risikofreudige"-Experimente

Recherchieren

VY »
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https://www.jff. de/fileadmin/user_upload/jff/projekte/mofan

WRIEIEN., entdecken, lernen, OTISNhERng gegen de, erste unabhangig werden, sich selbst
interseheieen, Geschichten, spielen Aussen, erste jrenzung, Interessen, -
S A b escnicnten, spiele lustgesteuerte g " entdecken, rebellieren,

_, , | elt vergrossern :

1 "Leistungen” Freundeskreis, erste Werte

1 4 10 |
Co-Konsum, Co- - Horen/Sehen/ komplexere Inhalte, Peer-Konsum, Peer- Selbstdarstellung (von Beauty
Bindung, erkennen, Interagieren mit Apps und erste online- Verarbeitung, Lust und bis Gamer), Kommunikation,
Bilder und einfache Geschichten/ + Erlebnisse Geschicklichkeit mit Engagement,
Handlungen Gestalten und Medien "Risikofreudige"-Experimente

Recherchieren

VY »
¢ L8



wahrnehmen,
unterscheiden,
einordnen, binden

1 2

Co-Konsum, Co-
Bindung, erkennen,
Bilder und einfache
Handlungen

hitps://Www.|

Orientierung gegen
Aussen, erste
lustgesteuerte
"Leistungen"

entdecken, lernen,
Geschichten, spielen

4 5 6 7 8

Horen/Sehen/
Interagieren mit
Geschichten/ +
Gestalten und
Recherchieren

komplexere Inhalte,
Apps und erste online-
Erlebnisse

ide, erste
yrenzung, Interessen,
.elt vergrdossern

LU

Peer-Konsum, Peer-
Verarbeitung, Lust und
Geschicklichkeit mit
Medien

Ipload/|ff/projekte/mofam MoFam

APETLISE

unabhangig werden, sich selbst
entdecken, rebellieren,
Freundeskreis, erste Werte

| |
{17 13 14 LS

Selbstdarstellung (von Beauty
bis Gamer), Kommunikation,
Engagement,
"Risikofreudige"-Experimente

16



wahrnehmen,
unterscheiden,
einordnen, binden

1 2

Co-Konsum, Co-
Bindung, erkennen,
Bilder und einfache
Handlungen

entdecken, lernen,
Geschichten, spielen

4 5

Horen/Sehen/
Interagieren mit
Geschichten/ +
Gestalten und
Recherchieren

6

Nttps://www.|

Orientierung gegen
Aussen, erste
lustgesteuerte
"Leistungen”

i 38

komplexere Inhalte,
Apps und erste online-
Erlebnisse

ide, erste

yrenzung, Interessen,

.elt vergrossern

LORE]

Peer-Konsum, Peer-
Verarbeitung, Lust und
Geschicklichkeit mit
Medien

Ipload/|ff/projekte/mofam MoFam

ACTLISC

unabhangig werden, sich selbst
entdecken, rebellieren,
Freundeskreis, erste Werte

12 13 14 15

Selbstdarstellung (von Beauty
bis Gamer), Kommunikation,
Engagement,
"Risikofreudige"-Experimente

16



wahrnehmen,
unterscheiden,
einordnen, binden

1 2

Co-Konsum, Co-
Bindung, erkennen,
Bilder und einfache
Handlungen

entdecken, lernen,
Geschichten, spielen

4 5

Horen/Sehen/
Interagieren mit
Geschichten/ +
Gestalten und
Recherchieren

6

Nttps://www.|

Orientierung gegen
Aussen, erste
lustgesteuerte
"Leistungen”

i 38

komplexere Inhalte,
Apps und erste online-
Erlebnisse

ide, erste

yrenzung, Interessen,

.elt vergrossern

LORE]

Peer-Konsum, Peer-
Verarbeitung, Lust und
Geschicklichkeit mit
Medien

Ipload/|ff/projekte/mofam MoFam

ADETLISE

unabhangig werden, sich selbst
entdecken, rebellieren,
Freundeskreis, erste Werte

12 13 14 15

Selbstdarstellung (von Beauty
bis Gamer), Kommunikation,
Engagement,
"Risikofreudige"-Experimente

16



wahrnehmen,
unterscheiden,
einordnen, binden

1 2

Co-Konsum, Co-
Bindung, erkennen,
Bilder und einfache
Handlungen

entdecken, lernen,
Geschichten, spielen

4 5

Horen/Sehen/
Interagieren mit
Geschichten/ +
Gestalten und
Recherchieren

6

Nttps://www.|

Orientierung gegen
Aussen, erste
lustgesteuerte
"Leistungen”

i 38

komplexere Inhalte,
Apps und erste online-
Erlebnisse

ide, erste

yrenzung, Interessen,

.elt vergrossern

LORE]

Peer-Konsum, Peer-
Verarbeitung, Lust und
Geschicklichkeit mit
Medien

Ipload/|ff/projekte/mofam MoFam

ADETLISE

unabhangig werden, sich selbst
entdecken, rebellieren,
Freundeskreis, erste Werte

12 13 14 15

Selbstdarstellung (von Beauty
bis Gamer), Kommunikation,
Engagement,
"Risikofreudige"-Experimente

16



wahrnehmen,
unterscheiden,
einordnen, binden

1 2

Co-Konsum, Co-
Bindung, erkennen,
Bilder und einfache
Handlungen

entdecken, lernen,
Geschichten, spielen

4 5

Horen/Sehen/
Interagieren mit
Geschichten/ +
Gestalten und
Recherchieren

6

Nttps://www.|

Orientierung gegen
Aussen, erste
lustgesteuerte
"Leistungen”

i 38

komplexere Inhalte,
Apps und erste online-
Erlebnisse

ide, erste

yrenzung, Interessen,

.elt vergrossern

LORE]

Peer-Konsum, Peer-
Verarbeitung, Lust und
Geschicklichkeit mit
Medien

Ipload/|ff/projekte/mofam MoFam

ADETLISE

unabhangig werden, sich selbst
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Begleitun und Verhanlung mit
Jugendlichen

Der Umgang mit Medien gestaltet sich in der Jugendphase als entscheidend fur die Entwicklung.
Jugendliche sind nicht unsere Gegner, sondern kdnnen unsere Verblndeten sein, wenn wir gemeinsam an

ihrer Mediennutzung arbeiten.




Grundsatz in der Pravention:
Eine Balance herstellen

Fernsehen
Chatten
Games

Internet

Online Freunde
Social Media

Fast Food
Zucker
Sofa-Liegen
Fett (Chips)
(Arbeit)

Rauchen
Alkohol

Bewegen
Lernen
Spielen
Freunde
Familie
Entspannung
Entspannung
Reflexion/
Einkehr
Muse



Strategien zur
Kommunikation

- Kinder/Jugendliche als Verbundete

- Es geht nicht um Medien, sondern um unsere
Kinder

- Jugendliche sind nicht "schuld" an "ihrer" Welt
- Machen sie selbst

- Sie sind kompetent




Konflikte entstehen, wenn die Argumente der Eltern fur die Kinder nicht nachvollziehbar sind. Zwei 11-jahrige

U nve rstﬁnd I iChe Arg u mente Schwestern beklagen, dass ihre Mutter ihnen nicht richtig zuhért und keinen Raum zur Diskussion lasst.

Entscheidungen, die ohne Berucksichtigung der kindlichen Sichtweise getroffen werden, fihren zu Unmut. Ein 11-
jahriger Junge wuinscht sich, dass seine Eltern seine individuelle Einschatzung einbeziehen, anstatt nur auf offizielle

Ig norierte Pe rSpe kti\len Altersempfehlungen zu vertrauen.

Fadenscheinige Begrundungen wie, ,dieses Spiel ist dumm" oder ,,du bist nicht reif genug” werden von den Kindern

AbWE rtende Aussagen als ungerecht empfunden und flihren zu Ablehnung.

Wenn Eltern selbst Medienangebote nutzen, die sie ihren Kindern verbieten, wird dies als unfair

Elte rIiChe Doppel moral wahrgenommen. Ein 12-jahriges Madchen findet es ungerecht, dass ihre Mutter Instagram nutzt, es ihr aber nicht

erlaubt.
= “&ls = Kinder empfinden es als ungerecht, wenn Eltern fur sich selbst andere Mal3stabe setzen. Ein 11-jahriger Junge findet
U nQIEIChe Zeltl Im ItS es ,saugemein”, dass seine Mutter mehr Zeit am PC verbringt als er selbst darf.

Wenn Zusagen der Eltern wahllos aufgeschoben oder revidiert werden, flhrt dies zu Frustration. Ein 12-jahriges
AUfg eSChObene Ve rSpreChen Madchen berichtet, dass ihre Eltern immer wieder versprechen, ihr Instagram zu erlauben, dies aber nie einhalten.

= ws = = Einschrankungen, die als nicht praktikabel empfunden werden, fliihren zu Konflikten. Ein

TEI I hab ESChad I I Che BeSCh ran kl.l n ge n 11-jahriger Junge beschreibt den Freigabeprozess durch Family Link als ,nervig" und
nicht praktikabel, was ihn dazu veranlasste, einen zweiten Account ohne elterliche
Kontrolle einzurichten,



Kinder akzeptieren Regeln eher, wenn die elterlichen Entscheidungen

Tran S pare nte Beg ru n d u n g e n nachvollziehbar sind. Ein Beispiel ist eine 11-Jahrige, die das Verbot von YouTube

akzeptiert, da sie stattdessen YouTube Kids nutzen darf, wo sie vor
unangemessenen Inhalten geschiitzt ist.

Temporare Verbote, die prinzipiell neu verhandelt werden kénnen, finden eher Akzeptanz.

Neu verhandelbare Verbote = i s e =

Wenn Eltern ihre Bedenken klar und konkret benennen, wird dies von den Kindern besser

KO n kre't be nan nte SO rg e n verstanden und akzeptiert. So wird beispielsweise das Argument ,Gewalt* als Grund fir ein

Verbot von den Kindern haufig verinnerlicht.

Ein Verbot wird eher akzeptiert, wenn eine alternative Nutzungsmoglichkeit angeboten

A I te r n at i ve A n g e bOte wird. Ein 11-jahriger Junge erklart, dass er anstelle von YouTube die kindgerechtere

Variante YouTube Kids nutzen darf, was er als sicherer und altersgerechter empfindet.

Teilhabe kann durch gemeinsame Nutzung ermoglicht werden. Ein 12-jahriges Madchen

Beg I e itete N Utz u n g und ihre Mutter haben einen Kompromiss gefunden, indem sie zusammen Instagram-

Videos auf dem Smartphone der Mutter ansehen und deren Inhalte besprechen.



Kriterien fiir eine

positive Mediennutzung

Entwickeln.

Well wir:

- nicht nur verbieten wollen.

- ldeengeber:innen sein wollen.

- das Heft in der Hand haben wollen.

Diskussion und zusammentragen

Was ist fur mich eine ,positive Mediennutzung"?
Was sind Kriterien?

Wann ist Mediennutzung ,,Gut”?

Austausch 1



Entwicklungsaufgaben
Im
Jugendalter

Unabhangigkeit von den Eltern
Eigene Meinungen und Ideen entwickeln

Platz finden in der Gesellschaft.
Beziehungspflege, Organisation von Freizeit, sich Abgrenzen,
Beruf/Ausbildung, Selbstversorgung

Personlichkeit entwickeln
neue Stile ausprobieren, schnelles Feedback bekommen, sich
iImmer wieder neu erfinden

Kontakte aufbauen/ pflegen
grosse Freundschaftsorientierung, Freundschaften

ausprobieren

* Autonomie

* Kompetenz

* Zugehorigkeit

® Sicherheit

* Gesundheit




Entwicklungsaufgaben im Jugendalter

iInspirierende Ideen, politische

Partizipation, gesellschaftliches Unabhéngigkeit von den Eltern

Engagement eigene Meinungen und Idee entwickeln Radikalisierung, Ideologien, "Ubermassige” Abgrenzung,
inspirierende Ideen, politische Partizipation, Platz finden in der Gesellschaft. - Orientierungslosigkeit, niedriger Selbstwert oder
gesellschaftliches Engagement, Beziehungspflege, Organisation von Freizeit, sich Abgrenzen, Selbswirksamkeit, Einsamkeit, kein Anschluss
Gemeindschaft und Vernetzung Beruf/Ausbildung, Selbstversorgung
Kreativit&t,l_p_usitive Selbs_tdarstellung, Personlichkeit entwickeln
ge'bﬁfhe_ﬂa‘t'g”“g* berufliche neue Stile ausprobieren, schnelles Feedback bekommen, sich "Schlankheitswahn", gestérte Selbstwahrnehmung,

SEle i L immer wieder neu erfinden Komplexe, Scham, niederiger Selbstwert
tiefe Freundschaften, Unterstitzung im Kontakte aufbauen/ pflegen
Alltag, grosse Freundschaftsorientierung, Freundschaften

Mobbing, missbrachliche Beziehungen, Romance-Scam,

ausprobieren Elnsamkeit



3C

Formen digitaler
Kindeswohlgefahrdungen

(" raren®) -

©

Content

Kind als
Empfanger

Gewalthaltige
Inhalte

Pornografische
Inhalte

Rassistische und
hasserfullte Inhalte

Marketing

©

Contact Conduct
Kind als Kind als
Teilnehmender Handelnder
Belastigung, Mobbing, negative
Stalking Peerkommunikation

Sexuelle Belastigung,
- nichtkonsensuale
sexuelle Nachrichten

Sexuelle Belastigung,
Grooming

Ideologische Potenziell schadliche

Manipulation Communitys
Privatspharen- ) |
und Datenschutz- Gllcksspiel,

verletzungen Copyrightverletzungen

3-C-Modell digitaler Risiken (nach Livingstone et al. 2017, 5. 26)



Achtung Wald !! Réuberbam

Knollenblatterpilz e Bakterien
Wildtiere
Fuchsbandwurm
Felswéande Zecken
Holzschlag Giftbeeren

Verirren



Wahrnehmungskompetenz

Beurteilungskompetenz

Gefahrenbewusstsein

Risikokompetenz

Entscheidungskompetenz
Selbststeuerungsfahigkeit

Handlungskompetenz

Abbildung 2
Risikokompetenz

8 Risikokompetenz



Was ist Medienkompetenz ?

Erwachsene

Soziale Kompetenz und Lebenserfahrung
Bessere technische Urteilsfahigkeit
Vorsicht und Bedenken von Konsequenzen
Ausgereifter Neokortex

Kinder und Jugendliche
Schnelle Lernfahigkeit und "Anwendungsskompetenz"
Abenteuerlust
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Jugendlicher “Leicht-sinn” =
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Kommuniktions- und Selbstdarstellungsdrang
Nicht ausgereifter Neokortex
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Bewusssein Kombination  muster kommunikation

Medienkritik . Baake
Medienkurnde Mediennutzung Mediengestaltung

Kogpitive Handlungs Maralische Soziale Affektive Asthetische

) . ; ; : . g A ; . Aufenager
dimension Dimension Dimension Dimensian Dimension E
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Reflexions- und
Experimentierraume

Zulassen und Schaffen

Anschlusskommunikation
ermaoglichen

Ein "Zusammen" erprobt
werden kann

Faszination und Angste
Raum geben

Interesse ausgedrickt
werden kann




Anschlusskommunikation

Kognitive Ebene (Verstehen von Text/Medien)
Vertieftes Text- und Medienverstandnis.

Sichtbarmachen und Aushandeln unterschiedlicher Deutungen.

Frihe Klarung von Missverstandnissen und problematischen Lesarten (z.B. Gewalt-, Diskriminierungs- oder
Verschworungsnarrative).

Soziale Ebene (Beziehungen und Zugehorigkelt)

Soziale Zugehorigkeit und Gruppengefuhl (gemeinsame Medienerfahrungen, Peergroup, Klasse, Familie).
Teillhabe am kulturellen und gesellschaftlichen Leben, ,mitreden konnen®.

Subjekt- und Personlichkeitsentwicklung

Personlichkeitsbildung durch Reflexion eigener Erfahrungen und Geflihle im Anschluss an Texte/Medien.
Motivationssteigerung durch geteilte Faszination und Emotionen.

Sprach- und Lesekompetenz
FOrderung der Lesekompetenz und Lesesozialisation.
Ausbau von Wortschatz und Ausdrucksfahigkeit durch Sprechen Uber Gelesenes.
Eintben dialogischer Fahigkeiten (zuhoren, anknupfen, nachfragen, widersprechen).



Gesprachsanlasse

Emotionen & personliche Betroffenheit
Emotionen: An welcher Stelle warst du witend, traurig, erleichtert, Giberrascht?
,Lieblingsstelle®: Welche Szene / welcher Satz hat dich am meisten beruhrt — warum?
Lebensweltbezug: Kennst du ahnliche Situationen aus deinem Alltag oder aus deiner Klasse/Peergruppe

Figuren, Perspektiven & Rollenbilder
Perspektivwechsel: Mit welcher Figur konntest du dich identifizieren, mit welcher gar nicht?
Rollenbilder: Welche Rollen von Madchen/Jungen/Eltern/Lehrpersonen werden gezeigt — wie findest du das?
Konflikte: Welcher Konflikt steht im Zentrum — wie hattest du ihn gelost?

Verstehen, Deutung & Kritik
Offene Fragen: Was hast du beim Lesen/Schauen nicht verstanden oder wiirdest gerne genauer wissen?
Werte & Normen: Was findest du in der Geschichte unfair, ungerecht oder besonders mutig?
Botschaft: Welche ,Message“ nimmst du personlich mit — und was wurdest du anderen davon erzahlen?
Missverstandnisse/problematische Deutungen: Welche Stellen findest du schwierig, tbertrieben oder problematisch? (Anknupfung an
Diskriminierung, Gewalt, Verschwérungsnarrative etc.)

Sprache, Medienform & Gestaltung
Sprache & Stil: Wie wirkt die Sprache (z.B. Jugendsprache, Dialekt, Ironie) auf dich?
Titelbild / Plakat: Was verrat das Cover/Thumbnail tiber die Geschichte — passt es fur dich?
Medienvergleich: Wie ware die Geschichte als Film, Game, Chatverlauf oder SociallJMedialJStory?

Kreative Weiterfuhrung & Transfer
Alternativer Verlauf: Wie héatte die Geschichte weitergehen kénnen, wenn Figur X anders gehandelt hatte?
Aktualitatsbezug: Welche Themen aus der Geschichte erkennst du auch in Nachrichten oder Social Media wieder?



Diskussion und zusammentragen (10min)

Welche Themen sind aktuell?
Wie unterstutzen wir aktiv?

Wie fordere ich Selbststandigkeit?
Wo fallt loslassen leicht?

Wo fallt loslassen schwer?

Austausch 2



Diskussion und zusammentragen (10min)
Welche Regeln/Vereinbarungen haben wir?

Was funktioniert gut?
,Life Hacks" in der (Medien)erziehung?

Austausch 3
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Reden Uber Medien




Zum Mithehmen.
Jederzeit wieder
abrufbar.

Sie haben etwas vergessen? Mochten ein wenig
tiefer eintauchen? Scannen oder klicken Sie
unten, um diese Prasentation zu offnen.
Jederzelit, uberall.
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