LEONARDO DA VINCI
CAMPUS

Herzlich Willkommen

KONFLIKTHAUS

Dirk Rosenzweig



Tagliche Nutzungszeit im Internet:

ab 14 Jahre ca. 3 Stunden

Unter 30 Jahre: 6 Stunden
Ab 70 Jahre: knapp 1 Stunde

Plus 11/2 Stunden Individualkommunikation
(Teleton, WhatsApp, Mail etc.)

30. Oktober 2018



Smartphone

Computer/Laptop

Feste Spielkonsole

Laptop

Fernsehgerit

Radiogerit

Tragbare Spielkonsole
MP3-Player/iPod

Computer

Tablet-PC
DVD-Player/Festplattenrekorder
Fernsehgerit mit Internetzugang
E-Book-Reader

Handy, kein Smartphone
Streaming-Box

Radiogerat mit Internetzugang

Geratebesitz Jugendlicher 2017
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Quelle: JIM 2017, Angaben in Prozent
Basis: alle Befragten, n=1.200




Wichtigste Apps 2017

- bis zu drei Nennungen -

86
87
89
89

WhatsApp

Snapchat

Instagram 112-13 Jahre
m14-15 Jahre
16-17 Jahre
M18-19 Jahre
YouTube
Facebook
0 25 50 75 100

Quelle: JIM2017, Nennung ab 3% Gesamt, Angaben in Prozent
Basis: Befragte, die Apps auf dem Smartphone installiert haben, n=1.143




210 x 297 mm

Medienbeschaftigung in der Freizeit 2017

Internet*

Smartphone

Musik horen

Online-Videos

Fernsehen*

Radio*

Digitale Spiele

Bucher

Streaming-Dienste

Tablet-PC
DVDs/Blurays/aufgez. Filme/Serien
Tageszeitung
Zeitschriften/Magazine
Horspiele/-biicher
Tageszeitung (online)
Zeitschriften/Magazine (online)
E-Books lesen

Kino

Htaglich
Emehrmals pro Woche
25 50 75 100




Neueste Entwicklungen und Trends 2017

Info zu personlichem Problem
Aktuelles, was in der Welt so passiert
Ausbildung/Beruf

Musik

Umwelt

Bundes-/Weltpolitik
Erndhrung

Sport in Deutschland/weltweit
Lokalpolitik

Sport lokal

Digitale Spiele/Gaming
Mode/Klamotten
Fernsehsendungen/-serien

Stars

- sehr wichtig -
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YouTube
WhatsApp
Instagram
Snapchat
Facebook
Google
Netflix
Amazon
Twitter
Wikipedia
Spotify
Ebay
Minecraft

Tumblr

Skype

Liebste Internetangebote 2017

- bis zu drei Nennungen -
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Quelle: JIM2017, Angaben in Prozent, Nennung ab 1 Prozent (Gesamt)
Basis: Befragte, die Online-Dienste zumindest seften nutzen, n=1.183




x 297 mm

Non-mediale Freizeitaktivitaten 2017
- taglich/mehrmals pro Woche -

Mit Freunden/Leuten treffen -
Sport
13
Familienunternehmungen
Selbst Musik machen mMadchen
Jungen
Sportveranstaltungen
Partys
5
Leih-Biicherei/Bibliothek .3
3
Kirche .
2
0 25 50 75 100

Quelle: JIM2017, Angaben in Prozent
Basis: alle Befragten, n=1.200




Liebste Computer-, Konsolen-, Online-, Tablet- und Handyspiele
Rang1-3

- bis zu drei Nennungen -

12-13 Jahre 14-15 Jahre 16-17 Jahre 18-19 Jahre

Rang 1 Minecraft31%  Minecraft“16% ,"(E:zﬁc‘; }?]Z’ﬂ Auto® 16% L FIFA® 17%
Rang 2 8'.222 §°éf;is13:§% FIFA" 14% League of Legends* 11% |Grand Theft Auto® 11%
Rang 3 FIFA* 10% | Grand Theft Auto” 10% | Battlefield* 10% g:'r:;’; gﬂ;??%

Haupt-/Realschule Gymnasium
Rang 1 Minecraft‘14% L FIFA® 15%
Rang 2 JFIFA" 13%  Minecraft“13%
Rang 3 ,Grand Theft Auto® 12%  |,Grand Theft Auto” 10%

Quelle: JIM 2017, Angaben in Prozent
Basis: Nutzer von Computer-, Konsolen-, Online-, Tablet-, Handyspielen, n=1.078




Ich habe handyfreie Zeiten
' 79
Ja, und zwar %1
l |
ne
In der Schule/bei Hausaufgaben/Lernen 40
25
33
Abends/nachts ~[MEEEEEEEE, 26
27 12-13 Jahre
Bei Zeit mit der Familie/Treffen mit Freunden 1316 m14-15 Jahre
5 15 16-17 Jahre
Beim Sport/Training 78 ®18-19 Jahre
Bei der Arbeit :I
15
4
Am Wochenende/im Urlaub 3 g
4
Im Kino/Theater 3 56
6
Beim Essen ﬁ
3
4
Wenn ich Zeit fiir mich/Ruhe haben will 25
0 25 50 75 100
Quelle: JIM 2016, Angaben in Prozent

Basis: Befragte, die ein Handy/Smartphone besitzen,n=1.162




Meinungen zu Handy/Smartphone 2016
- stimme voll und ganz/weitgehend zu -

7(
Mit den vielen Apps und Communities die ich nutze,
verschwende ich manchmal ganz schon viel Zeit
64
- 1 1
. - - - - - 68
Ohne Handy ware die Organisation und Planung in meinem
Freundeskreis gar nicht mehr moglich
68
- 1 1
. . 55
Ich bekomme manchmal so viele Nachrichten aufs Handy, _ 58
dass es mich total nervt
53 Gesamt
Inzwischen ist das Handy auch fiir die Schulorganisation 51 = Madchen
sehr wichtig, also wenn Stunden ausfallen, wer die _ 56 Jungen
Vertretung macht und auch bei Hausaufgaben 47
.. - - - - ; 2
Ohne Handy ware die Organisation und Planung in unserer _ 1
Familie gar nicht mehr moglich 1
22
- - - - 19
Wenn ich mein Handy nicht anhabe, habe ich Angst, etwas _ 2
zu verpassen
16
25 50 75 100
Quelle: JIM 2016, Angaben in Prozent
Basis: Befragte, die ein Handy/Smartphone besitzen,n=1.162




Bis 7 Jahre: 30 Minuten taglich

A » Aas i T )
‘..*. ':L_i ) 4

$ bis 9 Jahre: 45 Minuten tiglich

ey,

10 b1s 11 Jahre: 60 Minuten taglich

12 bis 14 Jahre: bis 90 Minuten taglich

N i |




Mediensucht

Faktoren:

Vernachlassigung von privaten und gesellschaftlichen
Verantwortungen,

signifikante Finschrankungen des Tagesablaufs

negative Konsequenzen fur private Beziehungen
problematische Leistungsabfille in der Schule/ im Beruf
korperliche Einschrankungen wie Haltungsschaden aufgrund
von Bewegungsmangel,

Schwichung des Immunsystems wegen Schlafentzugs und
Ubergewicht wegen Fehlernihrung



Wo ist mein Kind?

v" Die Gedanken des Kindes kreisen auch bei anderen Beschiftigungen stindig
um Computer, Internet oder Spielkonsole

v’ das Kind spielt und surft bis tief in die Nacht

v' dem Kind fillt es schwer, die Zeit vor dem Bildschirm zu begrenzen

v das Kind reagiert gereizt, wenn es auf Computer, Internet oder Spielkonsole
verzichten muss

v’ es zieht sich immer mehr von Familie und Freunden zuriick

v Internetnutzung verdringt andere Interessen und Hobbys

v’ die Leistungen in der Schule haben sich deutlich verschlechtert

v das Kind verzichtet auf Mahlzeiten, um am Computer zu bleiben

v’ es hat stark ab- oder zugenommen und wirkt ibermiidet

v das Kind reagiert Gefiihle wie Frust mit Computerspielen ab




Finfacher gefragtr

* Reale Freunde ?

e Schule / Schularbeiten ?
* Verein / Hobbies ?

* Stoppt alleiner?




Medienkompetenz

Was geht ab? Was ist ok?  Wie viel geht?

4
Soziale Netze, Spiele: PC FSK, USK, Individuelle Entwicklung
oder Konsole? Portables? Spieleratgeber- beachten
Flat rate?, Online Games?, NRW.de, Klicksafe, Regeln, Medienvertrag,
Apps, You tube, WoW, Schau-Hin, Juki, Interesse, Gesprache,
GTAS5, Call of Duty 4, Jugendschutz- gemeinsame Aktionen,
Minecraft, FIFA17? Welche programme

Medien nutzt ihr Kind?



Was konnen wir tu

v' Interessieren Sie sich fiir das
online-l.eben Thres Kindes!

v' Altersgerechte Medienangebote vorschlagen
v' Vertrauen besser als Kontrolle!?

v Medienvertrag / Regeln abschlieBen, festlegen /

Medienbonuskarten / Zeitkontingent
http://www.oksh.de/sh/media/informieren/medienvertragpdf

v" Eigene Mediennutzung kritisch reflektieren und auch
vorleben




Wann gibt's Arger?

Grundsatzlich:

Fotos ‘ Wer fremde Werke online stellen wiill,
Filme oder oOffentlich kopiert, muss den
Musik Rechteinhaber fragen.

Spiele y Egal ob bei YouTube, im Blog,
Chats Forum, oder in einer Tauschborse.

Wer keine Zustimmung erfragt,
riskiert Abmahnungen, Klagen oder
Apps sogar strafrechtliche Verfolgung.

Personlichkeitsrecht, — Urheberrecht — Recht am eigenen Bild:
Hochstpersonlicher Lebensbereich (Cybermobbing — Sexting)




Pravention / Intervention?
www klicksafe.de  klickGailde
WWW.save-me-online.de

www.mobbingberatung-bb.de

Kinder- und Jugendtelefon von Nummer gegen Kummer

Nummer -gegenKummer
. 0800
www.konflikthaus.de
inder- und
peidlemuthuall Jugendtelefon

KONFLIKTHAUS

NNOCENCE
SDANGER"

Wir helfen dir im Web!




Gewuldt wo!

Die EU-Initiative fiir mehr Sicherheit im Netz

jugend/scmnet

> 4

Was Dein
Kind mit
Medien macht.

O spieleratgeber



Gewusst wo!

Chatten ohne Risiko -
Nummer gegen Kummer e.\V.

Eltern Hotline: 0800-1110550
Kinder- und anonym und kostenlos
Kinder Jugendtelefon S vom Handy und Festnetz

montags = Samstags

116111 von 14 - 20 Uhr
unterstiitzt du.r.c;;c.iie NummergegenKummer
Deutsche Telekom




KONFLIKTHAUS




