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Vorwort

Kunstliche Intelligenz (K1), Automatisierung, maschinelles Lernen, Mobile Computing und vieles
mehr sind dank neuester technologischer Entwicklungen langst keine futuristischen Konzepte
mehr, sondern Realitat und fester Bestandteil unseres Alltags geworden (Forni et al, 2016). Mit der
Erfindung des Internets und den sozialen Medien, die sich in den letzten Jahren als zentrales
Kommunikationsmittelin unserer Gesellschaft etabliert haben, haben das Wissen um die Nutzung
neuer Medien sowie das Erlernen eines kritischen Umgangs mit diesen im taglichen Leben stark
an Bedeutung gewonnen. Der Bedarf an Medienkompetenz ist, insbesondere fur die
heranwachsenden Generationen, grof3. Benotigt wird eine offene, aufgeschlossene, reflektierte
und wo notig auch kritische Haltung gegenuber neuen Technologien, um ihre Chancen und
Potentiale in Zukunft bestmaoglich nutzen zu kénnen.

Denn Medienbotschaften sind allgegenwartig: Der Einfluss, den digitale Medien insbesondere
auf junge Menschen ausuben, ist ein zentrales Thema, das nicht nur Padagog*innen, sondemn
auch politische Entscheidungstrager<innen, Sozialarbeiterxinnen und Familien beschéftigt und
immer wieder vor Herausforderungen stellt. Junge Menschen nutzen digitale Medien, um zu
kommunizieren, sich auszutauschen und um am gesellschaftlichen Leben teilzunehmen. Sie
posten, liken, verlinken und teilen Inhalte auf diversen Social Media Plattformen, wie Facebook,

Instagram, Snapchat, TikTok, Twitter u.v.m.

Im Rahmen des Erasmus+ Projekts AMEDY (kurz fur: Active Media Education for Disabled Youth)

wird Medienkompetenz so verstanden, wie sie im Mandat der EU-Expertxinnengruppe fur

Medienkompetenz definiert ist:
.Medienkompetenz bezieht sich auf alle technischen, kognitiven, sozialen, burgerlichen
und kreativen Fahigkeiten, die uns den Zugang zu und ein kritisches Verstandnis von
Medien und die Interaktion mit ihnen ermoglichen. Diese Fahigkeiten ermoglichen es uns,
kritisches Denken auszutben, wahrend wir an den wirtschaftlichen, sozialen und
kulturellen Aspekten der Gesellschaft teilnehmen und eine aktive Rolle im
demokratischen Prozess spielen” (Naposledy Aktualizovane, 2018, Ubersetzt aus dem

Englischen)[1].

1 Naposledy Aktualizovane, ,media literacy expert group”,
https.//ec.europa.eu/transparency/regexpert/index.cfm?do=groupDetail.groupDetaildgrouplD=2541&l ang=sk
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Der kritische, sichere und verantwortungsvolle Umgang mit digitalen Medien ist und bleibt ein
aktuelles Thema - fur alle gesellschaftlichen Gruppen. Dabei bedarf es je nach Zielgruppe einer
malgeschneiderten Herangehensweise sowohl in der Form als auch im Inhalt der Vermittlung
von Medienkompetenz. Insbesondere bei Menschen mit Behinderungen kommt der
padagogischen Fachkraft eine zentrale Rolle zu, da sie ihre Klientxinnen auf dem Weg in die
digitale Welt begleiten soll. Dafur sind nicht nur angepasste Materialien und Methoden notig,
sondern auch spezifische Schulungen, wie man Menschen mit Behinderung beim Navigieren

durch die virtuelle Umgebung bestmaoglich unterstutzen kann.

Vor dem Hintergrund, dass es gerade fur Jugendliche mit geistigen Beeintrachtigungen oft
schwierig ist, die Moglichkeiten digitaler Medien in vollem Umfang zu nutzen, hat das
Projektkonsortium des EU-Projekts AMEDY diese als Zielgruppe definiert. Das Erasmus+ Projekt
zielt darauf ab, Jugendliche mit geistiger Beeintrachtigung darin zu unterstutzen, Risiken von
Cybermobbing und Viktimisierung durch soziale Medien zu Uberwinden und ihnen die Potentiale
digitaler Medien fur eine aktive Teilhabe an der Gesellschaft aufzuzeigen. Dafur wurde zum einen
eine Online-Lernplattform und ein Training fur padagogische Fachkréafte entwickelt, zum anderen
die vorliegende Handreichung mit Handlungs- und Unterstutzungsstrategien. Auf3erdem wurde
im Rahmen des Projekts eine Toolbox fur bewusstseinsfordernde Aktivitaten zusammengestellt,
die dazu beitragen soll, das gesellschaftliche Bewusstsein fur die Situation von Menschen mit

Behinderungen im Kontext der Digitalisierung zu fordern.

Ziel der vorliegenden Handreichung ist es, einen besseren Uberblick Uber die Bedurfnisse von
Jugendlichen mit geistigen Beeintrachtigungen zu bekommen. Was benétigen sie, um sicher
durch die Online-Welt zu navigieren? Welche Unterstutzung koéonnen bzw. mussen
Betreuungspersonen leisten? Dafur ist es notig, zu verstehen, was mit dem Begriff der
Medienkompetenz eigentlich gemeint ist und welche Kompetenzen konkret bendtigt werden, um
die Chancen der digitalen Medien optimal nutzen und auf potentielle Online-Risiken angemessen
reagieren zu konnen. SchlieSlich wird die Methode des Design Thinking vorgestellt, die ein
nutzliches Mittel sein kann - uber den hier vorgestellten Themenzusammenhang hinaus - eigene
Handlungs- und Unterstutzungsstrategien zu entwickeln. Anhand von zwei Beispielen wird die
Methode in ihrer Anwendung gezeigt und demonstriert, wie sich daraus Unterstutzungsstrategien

ableiten lassen.
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1 Medienkompetenz zur Unterstiitzung der
Bedurfnisse von Jugendlichen mit geistigen

Beeintrachtigungen
1.1 Jugendliche mit geistigen Beeintrachtigungen: Wer ist das?

Es gibt keine einheitliche, klare Definition dafur, was eine geistige Behinderung ausmacht und was
die Folgen fur die Mediennutzung und die Bedurfnisse dieser Jugendlichen sind. Daruber hinaus
gibtes mehrere Abstufungen einer geistigen Behinderung. Das Projekt-konsortium fokussiert sich
auf die Zielgruppe der Jugendlichen mit einer leichten geistigen Behinderung. Darunter versteht
es in Anlehnung an die Definition der American Association on Intellectual and Developmental
Disabilities (AAIDD) ,eine Behinderung, die durch signifikante Einschrankungen sowohl in der
intellektuellen Funktion als auch im adaptiven Verhalten gekennzeichnet ist und die viele
alltagliche soziale und praktische Fahigkeiten umfasst”. Dabei tritt diese Art der Behinderung in

der Regel bereits vor dem 22. Lebensjahr auf.[2]

Mit intellektueller Funktion sind geistige Fahigkeiten wie Lernen, logisches Denken,
Problemlosung etc. gemeint. Ein 1Q zwischen 70 und 75 weist auf eine Einschrankung dieser
intellektuellen Funktionen hin. Mithilfe der folgenden 1Q Abstufungen lasst sich die Schwere und
Art der geistigen Behinderung etwas spezifizieren: Profunde geistige Beeintrachtigung 1Q < 20;
Schwere geistige Beeintrachtigung 1Q 20-34; Moderate geistige Beeintrachtigung 1Q 35-49; Milde
geistige Beeintrachtigung 1Q 50-69; Grenzwertige intellektuelle Funktion IQ 70-84.

Adaptives Verhalten ist die Sammlung konzeptioneller, sozialer und praktischer Fahigkeiten, die
von Menschen erlernt und inihrem taglichen Leben ausgefuhrt werden (z.B. die Verwendung von
Sprache, Lesen und Schreiben, zwischenmenschliche Fahigkeiten und die Ausfuhrung von
Aktivitaten des taglichen Lebens). Bei der Definition und Einordnung von geistiger Behinderung
betont die AAIDD jedoch, dass zusatzliche Faktoren berucksichtigt werden mussen, wie z.B. das
kulturelle und soziale Umfeld einer Person. Zu beachten ist stets auch die sprachliche Vielfalt
sowie kulturelle Unterschiede in der Art und Weise, wie Menschen kommunizieren, sich bewegen

und verhalten.

2 American Association on Intellectual and Developmental Disabilities, “Definition of Intellectual
Disability”, https:.//www.aaidd.org/intellectual-disability/definition, aus dem Englischen tbersetzt.
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Der Trend geht zu einem Ansatz bzw. einer Denkweise Uber Behinderung, nach der die
Identifizierung von Defiziten ein integraler Bestandteil der Identifizierung der notwendigen
Unterstutzung sein sollte, die die Menschen bendtigen, um Herausforderungen, die ihnen im
alltaglichen Leben begegnen, zu tberwinden (Unterstutzungsbedarfe). Der Fokus soll jedoch
nicht nur auf den Defiziten liegen, vielmehr sollen auch die Starken der Personen bei der
Entwicklung von adaquaten UnterstUtzungsstrategien berucksichtigt werden (Schalock et al,
2010).

Das Konzept der ,Unterstutzung” bezieht sich auf alle Ressourcen und Strategien, die darauf
abzielen, die Entwicklung, Bildung, Interessen und das personliche Wohlbefinden einer Person
zu fordern und ihre intellektuellen Fahigkeiten zu verbessern (Luckasson et al, 2002, S. 151).

Unterstatzungen konnen Menschen, aber auch Technologie oder Methoden sein.

Die folgende Abbildung (entnommen aus der 11. Ausgabe des AAIDD-Definitionshandbuchs fur
geistige Behinderung) veranschaulicht diese Denkweise. Es beginnt mit einer Diskrepanz
zwischen dem, was eine Person (nicht) tun kann und dem, was fur eine vollumfangliche Teilhabe
am gesellschaftlichen Leben erforderlich ist. Mit zuséatzlicher Unterstutzung kénnen diese
Teilhabe ermoglicht und damit die intellektuellen Fahigkeiten verbessert werden. Damit
Jugendliche mit geistigen Beeintrachtigungen in vollem Umfang an einer Online-Umgebung
teilnehmen und die Chancen digitaler Medien nutzen koénnen, benotigen sie zuséatzliche
Unterstutzung. Diese UnterstUtzungen speziell zum Thema Mediennutzung (und damit
Medienkompetenz) sind Gegenstand dieser Handreichung. Die Unterstutzungsstrategien richten
sich in erster Linie an padagogische Fachkrafte sowie Betreuungs- und Bezugspersonen von
Jugendlichen und jungen Erwachsenen mit geistigen Beeintrachtigungen sowie deren familiares
Umfeld, da es in der Regel sie sind, die die jungen Menschen in ihrem alltaglichen Leben, zu dem

digitale Medien langst dazugehoren, unterstutzen und begleiten (Palmer et al, 2012).
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Abbildung 1: Konzept der Unterstutzung, 11. Ausgabe des
AAIDD-Definitionshandbuchs fur geistige Behinderung

1.2 Online sein - eine besondere Herausforderung fur Jugendliche
mit geistigen Beeintrachtigungen

Jugendliche mit geistiger Beeintrachtigung sind vollwertige Burgerxinnen - als solche mussen
sie darin unterstutzt werden, in vollem Umfang an der Gesellschaft teilhaben und ihre Chancen
nutzen zu koénnen. Das gleiche Paradigma gilt auch online: es braucht eine inklusive digitale
Burgerschaft. In den letzten Jahren hat die Nutzung des Internets durch Menschen mit geistiger
Behinderung enorm zugenommen (Feng, Lazar, Kumin, & Ozok, 2008) und es zeigen sich viele
positive Auswirkungen, z.B. auf das Lernen, die soziale Interaktion und die soziale Teilhabe.
Dennoch sind von allen Menschen mit Behinderungen Personen mit geistigen Beeintrach-
tigungen immer noch diejenigen, die die grofite digitale Ausgrenzung erfahren (Valero, Vadillo,
Herradon, Bermejo, & Conde, 2011). Eine Umfrage, die mit Menschen ohne geistige
Beeintrachtigung durchgefuhrt wurde, zeigt, dass, mit nur wenigen Ausnahmen, sowohl die
Risiken als auch die Vorteile des Online-Seins fur Menschen mit geistiger Behinderung im
Vergleich zu Menschen ohne geistige Behinderung als grof3er eingeschatzt wurden (Chadwick,
Quinn, & Fullwood, 2017).

Die Nutzung von digitalen Medien kann fur Jugendliche mit geistiger Beeintrachtigung aus zwei

Grunden eine groRere Herausforderung darstellen (Nikken, Berns, & van Beethoven, 2018):

7

>
>



AMEDY

Active Media Education for Disabled Youth.

Erstens mussen Jugendliche mit geistiger Beeintrachtigung lernen, die Technologie so zu nutzen,
dass negative Auswirkungen vermieden und positive Erlebnisse gesteigert werden. Potenzielle
Risiken bei der Nutzung des Internets durch Menschen mit geistiger Beeintrachtigung wurden im
Bereich des Kontakts mit anderen, der Inhalte und des Verhaltens identifiziert (Livingstone &
Haddon, 2009; Chadwick & Wesson, 2016). Aufgrund ihrer Schwierigkeiten bzgl. des Verstehens
und Erinnerns von Dingen in Kombination mit ihrem sozio-emotionalen Verhalten werden
Menschen mit geistiger Beeintrachtigung im Internet als besonders verletzlich wahrgenommen
(Chadwick et al, 2017). Eine zweite Herausforderung liegt darin begruindet, dass Jugendliche mit
geistiger Beeintrachtigung mehr Unterstutzung von Eltern und Betreuungspersonen im
Allgemeinen, aber auch speziell im Hinblick auf die Vermittlung von Medienkompetenz
benotigen. Dies kann eine zusatzliche Herausforderung fur das soziale Umfeld der Person

darstellen.

Andere Literatur bestatigt zudem die weit verbreitete Meinung, dass Menschen mit geistiger
Beeintrachtigung leichtglaubiger und unkritischer sind (Greenspan, Loughlin, & Black, 2007;
Lussier-Desrochersetal, 2017), was sie besonders anfallig fur Betrug sowie fur die Annahme nicht

vertrauenswurdiger Informationen macht (Salmeron, Gomez, & Fajardo, 2016).

1.3 Unterstutzungsbedarf von Jugendlichen mit leichter geistiger
Beeintrachtigung

In der Literatur findet sich eine konkrete Beschreibung von Jugendlichen mit einer leichten

geistigen Beeintrachtigungen in Bezug auf inre Mediennutzung:
.Kinder und Jugendliche mit einer leichten geistigen Beeintrachtigung haben oft als erste
grolSere Schwierigkeit, Bilder, wie sie in Filmen, Serien, Nachrichten oder Spielen
verwendet werden, sowie Texte und Symbole, wie sie in sozialen Medien verwendet
werden, angemessen und schnell zu interpretieren. Abstrakte Konzepte sind fur sie
schwieriger zu verstehen als konkrete Konzepte. Konzepte bzw. Begriffe, die mehrere
Bedeutungen haben (wie z.B. Mend, Datej, Karte oder Fenster), oder Emoticons kénnen
beispielsweise Probleme fur Menschen mit leichter geistigen Beeintrachtigung
verursachen. Daruber hinaus haben diese Kinder und Jugendlichen oft mehr
Schwierigkeiten, sich in andere einzufahlen.” (Chadwick, Wesson, & Fullwood, 2013, aus

dem Englischen ubersetzt)
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Als Folge dieser Einschrankungen haben Kinder mit leichter geistigen Beeintrachtigung vor allem
in den folgenden zwei Bereichen Probleme: 1) Kontaktaufnahme und Kommunikation mit

anderen und 2) Selbstdarstellung im Internet.

1) Die Umgangsformen und ungeschriebenen Regeln, die im digitalem Raum gelten,
konnen fur Jugendliche mit geistiger Behinderung ein Minenfeld sein. lhnen fallt es
schwerer, Kontakte und Nachrichten im Internet richtig einzuschatzen und zu
interpretieren. Online kann die Kommunikation nicht durch Mimik und Gestik unterstutzt
werden - eine reine Textnachricht verrat oft nicht genau, was die andere Person meint.
Ironie oder Witze kommen nichtimmer als solche zur Geltung. Auch kann online Gesagtes
bzw. Geschriebenes sehr direkt wirken: Kontext und Nuancen fehlen im geschriebenen
Text, sodass eine Bemerkung viel héarter treffen und verletzen kann als dies ursprunglich
die Intention war. Jugendliche mit leichten geistigen Beeintrachtigungen haben folglich
in der Regel mehr Schwierigkeiten damit, mit anderen online in Kontakt zu treten und zu
kommunizieren.

2) Jugendlichen mit leichter geistigen Behinderung fallt es schwer, zu verstehen, dass
soziale Medien und digitale Plattformen eine enorme Reichweite haben, sodass eine
Nachricht sehr viele Menschen erreichen und einmal Veroffentlichtes sehr lange im
Internet bleiben kann. Wie das eigene Verhalten uber solche Medien bei anderen
ankommt, ist fur sie zudem besonders schwer einzuschéatzen. Wie im ,analogen” Leben
auch, haben Kinder mit leichten geistigen Beeintrachtigungen héaufig mehr
Schwierigkeiten zu verstehen, was sie im digitalen Raum sagen und tun durfen und was

nicht.

Trotz dieser Herausforderungen bieten soziale Medien fur Jugendliche mit leichten geistigen
Beeintrachtigungen vielfaltige und wertvolle Moglichkeiten zur Persdnlichkeitsentwicklung,
Identitatsbildung, Pflege von Beziehungen und Entwicklung der eigenen Sexualitat. Jugendliche
kdbnnen soziale Medien nutzen, um sich mit anderen auszutauschen, Uber ihr Leben zu sprechen
und kénnen so auch mehr Anerkennung, Selbstbestatigung und Sichtbarkeit erlangen (siehe z.B.

einen Jugendlichen, der seine Fans aus seinem Rollstuhl heraus auf TikTok unterhalt)[3].

8 siehe (auf Niederlandisch): https://www.hln.be/buitenland/tiener-entertaint-vanuit-zijn-rolstoel-duizenden-fans-op-
tiktok-ik-heb-met-mijn-beperking-leren-leven~a 1974466/ bzw. https://www.tiktok.com/@wheelchair_man
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1.4 Online-Risiken fur junge Menschen mit geistigen
Beeintrachtigungen

Fur Jugendliche mit geistigen Beeintrachtigungen geht die Internetnutzung mit nicht zu
vernachlassigenden Risiken einher. Zu diesen Risiken zahlen unter anderem ein Ubermafiiger
Medienkonsum (Jenaro et al, 2018), Mobbing und Drohungen auf Social Media Plattformen oder
der Zugriff auf Webseiten mit unerwunschten (sexuellen, gewaltverherrlichenden o.a.) Inhalten
(Chadwick, Quinn, & Fullwood, 2017; Chiner et al, 2017; Sallafranque-St-Louis & Normand, 2017).
Naturlich sind auch Jugendliche ohne Behinderung diesen Risiken im Netz ausgesetzt - junge
Menschen mit geistigen Beeintrachtigungen sind fur diese allerdings noch empfanglicher und
benotigen Unterstutzung dabei, ein adaquates Mal3 fur ihre Internetnutzung zu finden, Inhalte im
Netz richtig einzuordnen und fremden Personen mit einer gewissen Vorsicht zu begegnen.
Betreuungspersonen und Familienmitglieder haben daher die Aufgabe, sie auf potentielle
Gefahren im Netz hinzuweisen und mit Tipps, Hilfestellungen und entsprechender Begleitung
davor zu schutzen. Fur Verantwortliche und Betreuende kann es hierbei zu einem
Interessenkonflikt kommen, wenn ,die Forderung von Selbstandigkeit mit ihrer elterlichen bzw.
beruflichen Rolle kollidiert" (Seale 2007, S. 182).

Bei einer in Spanien durchgefuhrten Umfrage unter Eltern und Betreuungspersonen von
Menschen mit geistigen Beeintrachtigungen schatzten alle Befragten das Internet als wenig oder
gar nicht sicher fur Minderjahrige mit geistigen Beeintrachtigungen ein und machten sich Sorgen
um die Gefahren, die auf die Jugendlichen im Internet lauern kdnnen (Chiner, Gémez, & Cardona,
2017). Zu den Sorgen der Befragten zahlen u.a. die Verwendung personlicher Informationen der
Person ohne deren Zustimmung (66 %, n = 29) bzw. die unUberlegte Weitergabe privater
Informationen oder Fotos durch die Person selbst (64 %, n = 28). Weiter auf3erten sie die Sorge,
dass Personen mit geistigen Beeintrachtigungen sexuelle Inhalte unwillentlich zu sehen
bekommen (61%, n = 27), dass sie bedroht werden (59%, n = 26) oder dass im Netz Lugen Uber
sie verbreitet werden (60%, n = 22). Ein etwas kleinerer aber immer noch bedeutender Anteil der
Befragten war zudem besorgt, dass sie online Geld verlieren konnten, (48%, n = 21), dass fremde
Personen sich gegen ihren Willen mit inhnen treffen mochten (45%, n = 20) und dass andere
Personen sich als sie ausgeben (43%, n = 19). Nicht als Gefahr wahrgenommen wurden hingegen,
auf einer Plattform blockiert zu werden (80 %, n = 35) oder, dass gegen ihren Willen mit ihnen
geflirtet wird (63 %, n = 28). Die Ergebnisse der Umfrage stimmen mit den Erkenntnissen friherer

Untersuchungen Uberein (Chadwick et al, 2017; Molin et al, 2015). Die Sorgen und die grof3e
10

4

>
>



4>
AMEDY >

Active Media Education for Disabled Youth.

Skepsis von Familienmitgliedern und Betreuungspersonen gegenuber dem Internet konnen
dazu fuhren, dass diese nicht dazu bereit sind, Jugendliche mit geistigen Beeintrachtigungen

beim Bewegen durch die Online-Welt adaquat zu begleiten und zu unterstutzen (Seale, 2007).

1.5 Betreuungspersonen als Turdffner fur die sichere Nutzung
digitaler Medien

Eltern und Betreuungspersonen konnen eine auf3erst positive Rolle bei der Forderung einer
guten, sicheren und kompetenten Mediennutzung durch Jugendliche mit geistigen
Beeintrachtigungen spielen. Die pessimistische, auf Risiken und Gefahren fokussierte Sicht auf
das Internet und die digitalen Medien, kann allerdings nicht nur den Zugang (Chadwick &
Wesson, 2016; Parsons, Daniels, Porter, & Robertson, 2008), sondern auch die verwendeten
Unterstutzungsstrategien negativ beeinflussen (Seale, Nind und Simmons, 2013). Online-Risiken
sollten keine Hemmnis darstellen, sondern erkannt und gezielt thematisiert werden, damit
Jugendliche mit geistiger Behinderung an der digitalen Welt teilnehmen und von den Chancen
profitieren kobnnen, die diese ihnen bietet. So kann nicht nur ihr Wohlbefinden, sondern auch inr
Selbstbewusstsein und Zugehorigkeitsgefuhl gesteigert werden. Ein von Caton und Chapman
(2016) durchgefuhrter Review, der verschiedene Erkenntnisse zur Nutzung sozialer Medien
durch Menschen mit geistiger Behinderung untersuchte und verglich, kommt zu dem Ergebnis,
dass in acht von zehn Publikationen Bedenken uber die potenziellen Risiken im Hinblick auf die
Nutzung sozialer Medien geaul3ert bzw. unterschiedliche Ansichten uber Sicherheit und Schutz
im Netz diskutiert wurden. Neben den Einstellungen der Betreuungspersonen zu digitalen
Medien spielt auch deren Medienkompetenz eine wichtige Rolle. Laut Anno (2020) fuhlt sich ein
Grol3teil der Betreuenden nicht ausreichend darauf vorbereitet, mit Problemen, auf die Menschen

mit geistiger Behinderung im digitalen Raum stof3en kdnnten, umzugehen.

Sie sehen sich nicht dazu in der Lage, Personen mit geistigen Beeintrachtigungen die nétigen
Strategien und Methoden an die Hand zu geben, um potentielle Gefahren im Internet zu
erkennen, vorzubeugen und zu bewaltigen. Was fehlt ist ein Verstandnis fur die Vorteile und
Chancen moderner Technologien fur Menschen mit geistigen Beeintrachtigungen sowie die
Forderung einer verantwortungsbewussten Internetnutzung (Chiner, Gomez, & Cardona, 2017;
Nikken, Berns, & van Beethoven, 2018).
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Die Mehrheit (84 %) der Befragten einer Umfrage von Palmer et al. (2012) identifizierte die
Notwendigkeit von ,Schulungen” oder ,Trainings” als Nutzungsbarriere. Eine zusatzliche
Herausforderung ist die Tatsache, dass junge Menschen mit geistigen Beeintrachtigungen oft
zeitgleich in verschiedenen Erziehungs- und Lernumgebungen leben (zu Hause bei den Eltern,
in der Schule mit Sonderpadagog*innen und in Betreuungseinrichtungen mit Pflegekraften).
Vereinbarungen daruber, welche Medien wann genutzt werden durfen, sowie Anleitungen und
Empfehlungen zur Nutzung (sozialer) Medien kénnen von Ort zu Ort und Person zu Person
variieren, wenig koharent sein und sich teilweise sogar widersprechen, was fur mehr Verwirrung

als Aufklarung sorgt.

1.6 Strategien von Betreuungspersonen

Chiner, Gomez, & Cardona (2017) fanden heraus, dass Betreuungspersonen versuchen,
Menschen mit geistigen Beeintrachtigungen vor Online-Risiken zu schutzen, indem sie sie Uber
die sichere Nutzung des Internets aufklaren und Warnungen aussprechen. Manchmal wird der
Zugang zu bestimmten Seiten auch verboten oder von Familienmitgliedern tberwacht (Lofgren-
Martenson, 2008; Seale, 2007). Auf die Austbung von Kontrolle oder das totale Verbot der
Internetnutzung zum Schutz der Klientxinnen wird in der Regel verzichtet (z.B. verbieten nur 8 %
der Befragten Personen mit geistigen Beeintrachtigungen die Nutzung sozialer Netzwerke).
Holmes und O'Loughlin (2014) etwa etablierten eine Gruppe fur Menschen mit geistiger
Behinderung, die einen psychopadagogischen Ansatz in Bezug auf Internetsicherheit verfolgt.

Nach wie vor mangelt es jedoch an Untersuchungen zu diesen Themen - weitere Forschung ist
notwendig, um mehr Uber die Strategien zu erfahren, die Fachkréafte und Eltern derzeit einsetzen,
um die Internetnutzung von jungen Menschen mit geistigen Beeintrachtigungen zu unterstutzen,

ohne dabeiihre Sicherheit auf3er Acht zu lassen.

12

4

>
>



AMEDY

Active Media Education for Disabled Youth.

2 Medienkompetenz fir padagogische Fachkrifte

Deutlich geworden ist. Fachkrafte und Betreuungspersonen bendtigen dringend mehr
Medienkompetenz, um ihre Klientxinnen beim Navigieren durch die Online-Welt adaquat
unterstutzen und begleiten zu konnen. Doch welche konkreten Kompetenzen fallen eigentlich
unter ,Medienkompetenz”? Das Projektkonsortium hat sich von verschiedenen existierenden
Kompetenzprofilen inspirieren lassen und fur das Projekt AMEDY wesentliche Kompetenzen

ausgewahlt und zusammengestellt.

2.1 EMELS European Media Literacy Standard for Youth Workers

EMELS ist ein Erasmus+ Projekt, das im Zeitraum von Januar 2017 bis Juni 2018 von insgesamt
sieben Partnerorganisationen (Ariel Trust aus Grof3britannien, Evens Foundation aus Belgien,
Modern Poland Foundation aus Polen, IMEC aus Belgien, JFF aus Deutschland, Karpos aus

Griechenland, Zaffiria aus ltalien) umgesetzt wurde.

Hauptziel des Projekts war es, ein nutzliches Instrument fur padagogische Fachkrafte in der
Jugendarbeit zur Forderung von Medien- und digitalen Kompetenzen zu entwickeln.
Medienkompetenz ist einer der Wege, um die Entwicklung grundlegender und Ubergreifender
Fahigkeiten zu fordern, die notwendig sind, um eine Gesellschaft aktiver Burgerxinnen, die
Medien souveran nutzen, aufzubauen. Das Projektkonsortium erhoffte sich, zu einem besseren
Verstandnis von Medien, Informationen und digitalen Kompetenzen im Bereich der Jugendarbeit

beizutragen.[4]

Dafur wurden européaische Standards fur die Forderung von Medienkompetenz in der
Jugendarbeit entwickelt, der festlegt, was es bedeutet, in einer zunehmend digitalen Welt
medienkompetent zu sein. Diese Standards bzw. dieser Leitfaden wurden durch
Unterrichtsmaterialien und Best-Practice-Projekte erganzt. Das Instrument soll dazu beitragen,
Fahigkeiten und Qualifikationen zu identifizieren, die Qualitat der Medienkompetenzforderung in
der Jugendarbeit zu starken, die Ausbildung im Bereich der Medienpadagogik zu verbessern und

Zugang zu offenen Bildungsressourcen zu fordern.

4 siehe https://emels.eu/de/ueberdasprojekt/ bzw. https:.//www.jff.de/kompetenzbereiche/projektdetail/emels-
europaeischer-standard-fuer-die-medienkompetenzfoerderung/
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Im EMELS Standard wird Medienkompetenz als ein Prozess beschrieben, der jungen Menschen

hilft, digitale Medien zu nutzen und zu verstehen. Medienkompetenz wird in funf Bereiche digitaler

Kompetenzen unterteilt. Diese funf Bereiche sind wiederum in insgesamt 16 Kompetenzen

unterteilt:[5]

1. Digitale Informationen suchen, analysieren, vergleichen und kritisch bewerten
kénnen
2. Mediengestaltung und Kommunikation

a.

b.
C.

Medienprodukte erstellen und kritisch beurteilen (Film, Foto, Videokunst, Plakate
etc.)

Unterschiedliche Tools, Equipment und Programme kennen und nutzen

Mit neuen Technologien experimentieren und Medien innovativ nutzen

3. Sicherheit im Netz

a.

e.

f.

o}

Gefahrdungen im Medienumgang erkennen und verstehen und angemessene
Strategien zur Vermeidung von Gefahren entwickeln

Wissen Uber unterschiedliche rechtliche Vorschriften und Gesetze fur Online-
Inhalte (z.B. Urheberrecht, Personlichkeitsrechte)

Kenntnis verschiedener Geschaftsmodelle in den Medien, u.a. die Rolle von
Werbung und User's Tracking

Kommunizieren in ethisch verantwortlicher Weise und entlang der Regeln der
Netiquette

Schutz der Privatsphéare im Netz

Wahrung der Jugendmedienschutzgesetze

Gesellschaftliche Teilhabe mittels Medien

4. Mediennutzung von Kindern und Jugendlichen verstehen

a.

Wissen, wie junge Menschen Medien nutzen und was ihre Wahl beeinflussen
kann (z.B. Alter, Geschlecht, soziokultureller Hintergrund)

Wissen, wo es Informationen und Ressourcen zur Medienkompetenz von
Praktiker~innen oder Forscherxinnen gibt

Konstruktiv auf die Anliegen von Lehrkraften und Eltern in Bezug auf die Medien
reagieren kobnnen

5. Aus- und Weiterbildung

a.

b.

Eine padagogische Aktivitat (zB. ein Workshop) Schritt far Schritt gestalten
kdnnen

Wissen auf den neuesten Stand bringen und Fahigkeiten im Bereich des
lebenslangen Lernens entwickeln

5 Den gesamten Leitfaden inklusive Beispiele und weiterfuhrender Materialien gibt es auf der Projektwebseite
https://emels.eu/de/ bzw. als Handout zum Download https://emels.eu/wp-content/uploads/2018/07/emels-

handout.pdf.
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2.2 Das Mediawijs Kompetenzmodell (Belgien)

So wichtig der Begriff der ,Medienkompetenz” auch ist, so unklar und schwer zu fassen ist er.
Denn eigentlich versteckt sich hinter Medienkompetenz doch viel mehr als nur eine Kompetenz.
Im Niederlandischen wird deshalb haufig der Begriff ,mediawijsheid”, also Medienweisheit

gegenuber ,mediageletterdheid” (= Medienkompetenz), bevorzugt.

Die flamische Regierung definiert Medienkompetenz folgendermaf3en: , (..) (als Individuum) uber
die notwendigen Kenntnisse, Fahigkeiten und Einstellungen zu verfugen, um in einer bestimmten
Situation angemessen zu handeln. In diesem Fall: sich aktiv, kreativ, kritisch und bewusst in einer
medienbasierten Gesellschaft im Hinblick auf die eigene gesellschaftliche Teilhabe zu bewegen”.
Wie aus der Definition ersichtlich wird, umfasst Medienkompetenz also eine ganze Reihe
verschiedener benotigter Kenntnisse, Fahigkeiten und Einstellungen - daist es gar nicht so leicht,
den Uberblick zu behalten. Die begriffliche Unscharfe kann u.a. zu folgenden Problemen fuhren:
e Man verliert schnell den grof3eren Rahmen aus den Augen, das Warum dessen, was wir
eigentlich tun.
e Man konzentriert sich oft zu sehr auf das, was jemand nicht kann, anstatt auf seine
Motivation und Talente
e Man verengt Medienkompetenz oft auf ganz bestimmte Fahigkeiten oder Kenntnisse, wie

z.B.zuwissen, welche Knodpfe man drucken muss oder grundlegende digitale Fertigkeiten

Mit dem Mediawijs Kompetenzmodell soll die begriffliche Unscharfe und damit einhergehende
Schwierigkeiten beseitigt werden. Dafur steht die Beantwortung der folgenden Fragen im Fokus:
Welche Ziele im Bereich der Medienkompetenz will man erreichen? Welche Kompetenzcluster
und Teilkompetenzen der Medienkompetenz werden benotigt? Durch die Fokussierung darauf,
welche Kenntnisse, Fahigkeiten und Einstellungen in einem bestimmten Kontext genutzt werden,
bildet das Modell einen Ausgangspunkt fur die Entwicklung, Implementierung oder Evaluation

von Medienkompetenzstrategien, Forschung, und Praxis.[6]

Im  Mediawijs Kompetenzmodell wurde Medienkompetenz in zwei ,Cluster” von
Teilkompetenzen unterteilt: ,Medien nutzen” und ,Medien verstehen”. Unter ,Medien nutzen”

wird der aktive, technische und kreative Umgang mit Medien verstanden. Der Teilbereich besteht

6 siehe auch die Website des Mediawijs Kompetenzmodells: https://en.mediawijs.be/node/5567
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wiederum aus vier Teilkompetenzen: Bedienung (die richtigen Tasten drucken), Navigieren (den
Weg finden), Organisieren (eine Struktur anwenden) und Produzieren (Medien selbst erstellen).

Unter ,Medien verstehen” versteht das Modell einen bewussten und kritischen Umgang mit
Medien. Unter dieses Cluster fallen die vier Teilkompetenzen: Beobachten (Moglichkeiten

erkennen), Analysieren (das Dahinterliegende untersuchen), Evaluieren (den Wert einschatzen)

und Reflektieren (auf das eigene Verhalten anwenden).

USING MEDj4
(NOWLEDG,

9”/
-lya
o,
(o}

Wediowijs
Competence model

Abbildung 2: Mediawijs Kompetenzmodell, Vanwynsberghe, 2021

16



AMEDY

Active Media Education for Disabled Youth.

2.3 Medienkompetenzim Projekt AMEDY

Mit der Entwicklung eines Online-Trainings und der Erarbeitung von Handlungs- und

Unterstutzungsstrategien sollen im Rahmen des AMEDY-Projekts folgende Ziele erreicht werden:

e Unterstutzung junger Menschen mit leichten geistigen Beeintrachtigungen bei der
Nutzung von Medien durch den Fokus auf einen starkenorientierten Ansatz

e Befahigung der Fachkrafte, diese jungen Menschen bei der Nutzung digitaler Medien zu

begleiten und zu unterstutzen

Das Projekt profitiert von der Arbeit und den Ergebnissen vorangegangener EU-Projekte. So
basiert das AMEDY Online-Training zu grof3en Teilen auf dem Quialifizierungsangebot , Digitale

Jugend- und Sozialarbeit”, das im Erasmus+ Projekt ,Digital Skills for You(th)” von der Stiftung

Digitale Chancen in Kooperation mit der Fundacion Esplai (Spanien) und dem Narodni Centrum
Bezpecnejsiho Internetu (Tschechien) entwickelt wurde und Fachkrafte adressiert, die mit sozial
benachteiligten Jugendlichen arbeiten. Inhalte und Aufbau des Blended-Learning-Kurses stellten
die Grundlage dar fur die Weiterentwicklung und Anpassung an die Bedarfe padagogischer
Fachkrafte, die mit Jugendlichen mit geistigen Beeintrachtigungen arbeiten.

Auch die Kompetenzen, die im oben vorgestellten Erasmus+ Projekt EMELs (European Media
Literacy Standard for Youth Workers) entwickelt wurden, waren fur die Zwecke des AMEDY
Projekts hilfreich - sie wurden vom Projektkonsortium maodifiziert und auf die Zielgruppe

(Fachkrafte, die mit jungen Menschen mit geistigen Behinderungen arbeiten) zugeschnitten:

Padagogische Fachkrafte kennen und verstehen die Risiken, die mit der Mediennutzung
verbunden sind, und entwickeln geeignete Strategien, um sich davor zu schutzen.
e Fachkrafte verstehen, dass soziale Medien dazu genutzt werden kdnnen, um Personen
auszugrenzen, zu schikanieren, auszunutzen, sexuell zu belastigen und zu missbrauchen.
Sie kbnnen junge Menschen ermutigen, um Hilfe und Unterstutzung zu bitten.
e Fachkrafte sind sich der Jugendschutzgesetze bewusst.
e Sie kennen die medienrechtlichen Jugendschutzbestimmungen in ihrem Land.
e Sie kbnnen anhand von PEGI- und USK-Kennzeichnungen fur ihre Zielgruppe geeignete
Spiele auswahlen.
e Sie kdnnen Filtersoftware installieren, um das Risiko des Zugriffs auf schadliche oder

gefahrliche Inhalte zu minimieren.
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Padagogische Fachkrafte wissen, wie junge Menschen Medien nutzen und was ihre

Wahl beeinflussen kann (z.B. Alter, Geschlecht, soziokultureller Hintergrund)

Sie wissen, wo sie weiterfuhrende Informationen und Quellen zu Studien und haufig
erhobenen Daten zur Mediennutzung junger Menschen finden kénnen.

Sie beobachten Kinder und Jugendliche bei der Mediennutzung in verschiedenen
Situationen, z.B. beim Zeitvertreib mit Freunden, beim Lernen, in einem Workshop.

Sie sprechen mit Jugendlichen uber ihre Mediennutzung und fragen nach ihren
Lieblingswebseiten, welchen YouTuberxinnen sie folgen, wofur sie ihre Smartphones

nutzen etc.

Padagogische Fachkrafte konnen konstruktiv auf Bedenken von Lehrkraften/Eltern in

Bezug auf Medien reagieren

Fachkrafte konnen den Begriff ,Sucht” definieren und Quellen fur Beratung und
Unterstutzung zum Thema Sucht benennen.

Sie konnen ein Bildungsangebot (z.B. einen Workshop, eine Kampagne 0.A.) planen und
gestalten.

Sie kéonnen vorhandene medienbezogene Fahigkeiten und Kompetenzen ihrer
Zielgruppe erkennen.

Sie kbnnen geeignete Aktivitaten fur inre Ziele auswahlen.

Sie kdnnen Tools, Methoden und Strategien fur Partizipation und Engagement einsetzen.
Sie kdnnen einfache Instrumente fur Monitoring und Evaluation vorbereiten.

Sie kdnnen digitale Tools auf innovative Weise einsetzen.

Sie kobnnen sich von anderen Bereichen inspirieren lassen, um Medienaktivitaten zu

entwickeln.

In der heutigen Zeit stellen sich viele padagogische Fragen zur verantwortungsvollen

Mediennutzung von Kindern und Jugendlichen und wie man diese als Elternteil oder Fachkraft

adaquat unterstutzen kann. Obwohl viele Kinder und Jugendliche Medien bereits von frahem

Kindesalter an regelmallig nutzen, bedeutet dies nicht zwangslaufig, dass sie auch die damit

verbundenen Risiken adaquat einschatzen und die Chancen fur sich nutzen kébnnen. Genau auf

diese Aspekte mochte das Projekt AMEDY eingehen und dabei den niederlandischen Rahmen

des MediaDiamanten (Netwerk Mediawijsheid, 2019) nutzen.
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3 Der MediaDiamant als Modell fur aktive
Medienarbeit
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Abbildung 3: Medienerziehung mit dem MediaDiamanten, MediaDiamant 2017

Kinder und Jugendliche sind vom Kindesalter an von Medien umgeben: vom Lesen von Buchern
uber das Ansehen von Filmen bis hin zum Héren von Musik und Spielen. Medien machen Spal3
und obendrein konnen Kinder und Jugendliche eine Menge von ihnen lernen. Gleichzeitig bringt
die Mediennutzung aber auch Risiken mit sich und Kinder mussen, wie bereits erwahnt, dazu
befahigt werden, sicher mit Medien umzugehen. Daher ist eine wichtige Aufgabe der Eltern und
Fachkrafte, Kinder und Jugendliche bei ihrer Mediennutzung anzuleiten. Das fallt ihnen aber oft
schwer, weil ihnen selbst das Wissen, das Werkzeug sowie die richtigen Methoden fehlen. Mit
dem Aufkommen immer neuer Social Media Plattformen wachst die Uberforderung der
Betreuungspersonen noch mehr.

Der MediaDiamant ist ein Modell des niederlandischen Netzwerks fur Medienkompetenz und
bietet eine gute Orientierung und einen Leitfaden mit Tipps fur Eltern bzw. Fachkréafte, um Kindern
und Jugendlichen im Alter von 0 bis 18 Jahren zu unterstutzen, in der digitalen Welt

aufzuwachsen.[7]

7 Mehr zum MediaDiamanten (auf Niederlandisch): https://www.mediawijsheid.nl/mediadiamant/,
(auf Englisch): https://www.mediagesprek.nl/english/
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Der MediaDiamant besteht aus funf Seiten, die zusammengenommen die wichtigsten Aspekte
der Medienerziehung abbilden:

1. Vergnugen - Digitale Moglichkeiten und Unterhaltungsangebote geniel3en

2. Sicherheit - Risiken vermeiden

3. Begleitung - Kinder und Jugendliche unterstutzen und begleiten

4. Inhalt - Wissen, welche Medieninhalte fur welches Alter geeignet sind

5

Balance - Momente mit und ohne digitale Medien

Fur alle funf Seiten gibt der MediaDiamant praktische Tipps, Unterstutzungsstrategien und
Webseiten mit weiterfuhrenden Informationen. Auf diese Weise kdbnnen Erwachsene junge

Menschen fordern, (von klein auf) ein gesundes Medienverhalten zu entwickeln.

Der MediaDiamant wurde von Expertxinnen und Wissenschaftler~innen entwickelt. Er soll zu
einer Diskussion Uber die verschiedenen Aspekte der Medienerziehung anregen. Auf3erdem ist
er individuell anpassbar. Jede Betreuungsperson kann die Tipps so anwenden, wie sie es fur
richtig halt, je nach Erziehungsstil, familiarer Situation oder beruflicher Bindung zu Kindern und
Jugendlichen. Damit ist er auch fur die Begleitung der Zielgruppe der Jugendlichen mit leichten
geistigen Beeintrachtigungen anwendbar. Im Folgenden werden die funf Seiten des

MediaDiamanten genauer erlautert.

3.1. Vergnugen - Digitale Moglichkeiten und Unterhaltungsangebote
geniellen

Kinder und Jugendlichen nutzen Medien, weil sie ihnen Spald machen. Digitale Medien bieten
vielfaltige Unterhaltungsangebote. Dass Kinder und Jugendliche digitale Medien in erster Linie

zum Vergnugen nutzen, bedeutet aber nicht, dass sie dabei nicht auch etwas lernen konnen:

Sozialverhalten: Junge Menschen nutzen Medien vor allem, um miteinander in Kontakt
zu kommen, zum Beispiel in Spielen und Uber soziale Medien. Bestehende
Freundschaften, Kontakte und Beziehungen werden gepflegt und oft auch neue

Freundschaften geschlossen.

Personlichkeitsentwicklung: Digitale Medien haben zudem das Potential, Kinder und

Jugendliche bei der Entwicklung ihrer Personlichkeit zu unterstutzen; soziale Medien,
20
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Websites, Vlogs, Blogs und Videos sind Mittel, ber die sich Kinder und Jugendliche selbst
ausdrucken koénnen. Durch das Experimentieren mit digitalen Ausdrucksformen kénnen

sie ihre Fantasie anregen, Selbstvertrauen aufbauen und ihre eigene Identitat finden.

Bildung: Auch die vielen Lern- und Lehrvideos im Internet sind sehr beliebt. So lernen
Kinder nicht nur fur die Schule, sondern konnen neue Interessen entdecken, sich neue
Hobbys aneignen und ihre Talente weiterentwickeln. Man kann ein Instrument lernen,
sich mithilfe von Schmink-Tutorials die neuesten Make-up Trends aneignen oder mithilfe

von Apps Videos professionell bearbeiten.

Eine Anregung fur padagogische Fachkrafte kann sein, herauszufinden, wie soziale Medien die
Kreativitat der Jugendlichen weiter anregen kénnen. Beispielsweise kdnnen gemeinsam ein
(Video-)Blog zu einem Thema ins Leben gerufen werden oder neue Fahigkeiten durch ein Online-
Spiel erlernt werden. Gemeinsam kdnnen die Jugendlichen mit der padagogischen Fachkraft
entdecken, wie man sich mit Hilfe von sozialen Medien ausdrucken kann und die vielfaltigen
Moglichkeiten sozialer Netzwerke erkunden. Dabei sollte der Spal3faktor fur die Motivation der
Jugendlichen nicht zu kurz kommen - es sollte unterhaltsam und spannend sein, mit Medien zu

arbeiten.

Tipps und Tricks far die padagogische Praxis:

» Lassen Sie Kinder und Jugendliche Medien zum Vergnugen nutzen. Dies bringt Spal3 und
tragt zur Entspannung bei den Kindern und Jugendlichen bei.

« Nutzen Sie digitale Medien, um miteinander in Kontakt zu bleiben, zum Beispiel Uber
Signal oder Discord.

« Ermutigen Sie Kinder und Jugendliche, Kreativitat, Musikalitdt oder andere Talente
mithilfe von Medien weiterzuentwickeln, beispielsweise mithilfe von YouTube oder
Pinterest.

o Unterhaltsame, abwechslungsreiche und kreative Apps finden Sie u.a. hier
https://internetquatsch.de/, https://www.spieleratgeber-nrw.de/Kreativ-Apps-fur-die-
padagogische-Arbeit.4068.de.1.html und http://app2music.de/wordpress/wp-
content/uploads/2020/05/app2music_Online-Musikprojekte-Konzeptideen081a.pdf.

« Mit Anwendungen (Apps) wie Stop Motion oder Animoto kénnen Sie gemeinsam einen

Stop-Motion-Trickfilm erstellen. Ein Spaf3 fur alle Altersgruppen, bei dem sowohl Online-
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als auch Offline-Fahigkeiten erlernt bzw. trainiert werden (handwerkliche und technische

Fahigkeiten, Storytelling, Teamwork etc.).

3.2 Sicherheit - Risiken vermeiden

Durch Medien bekommen Kinder und Jugendliche manchmal Dinge zu sehen, die nicht fur ihr
Alter geeignet sind (z.B. sexuelle Inhalte oder gewaltverherrlichende Videos). Oder sie werden mit
Cybermobbing oder mit dem Diebstahl ihrer digitalen Identitat konfrontiert. Mit klaren
Vereinbarungen, guter Aufsicht und Jugendschutzfiltern kann dafur gesorgt werden, dass Kinder

sicherer online sind.

Jungere Kinder nutzen oft die Smartphones oder Tablets ihrer Eltern. Daher ist es wichtig, dartber
nachzudenken, was darauf installiert ist. Ab der Grundschule nutzen Kinder Medien zunehmend
selbststandig und mit Gleichaltrigen, zum Beispiel fur Schularbeiten und Spiele. Ab diesem
Zeitpunkt ist es wichtig, regelmaliig gemeinsam daruber zu sprechen, was die Kinder online
sehen und ob sie verstdrende Dinge erleben.

Ab der Mittelstufe machen sich Eltern und/oder Fachkrafte vor allem Sorgen uber
Cybermobbing(8], den Einfluss der Medien auf die schulischen Leistungen, die (physische und
psychische) Gesundheit sowie Uber die Suchtgefahr. Wie verschiedene Studien belegen,

bendtigen Teenager in dieser Hinsicht dringend Unterstutzung.

Fur Jugendliche sind Eltern bzw. Lehrkrafte ihre Hauptinformationsquelle, wenn es um Online-
Risiken geht. Erwachsene dienen als Vorbilder und mussen folglich uber das notige Wissen und
die richtigen Informationen verfugen, um Jugendliche beim Navigieren durch die Online-Welt zu
unterstutzen. Websites wie zum Beispiel https://www.gutes-aufwachsen-mit-medien.de/,
https://www klicksafe.de/, https://www.schau-hin.info/ und https://www.sicher-im-netz.de/ sind
dafur ein guter Ausgangspunkt. Wenn junge Menschen sich von Erwachsenen im Umgang mit

Medien unterstutzt und verstanden fuhlen, wirkt dies nachweislich risikomindernd.

Indem man gemeinsam im Vorfeld Absprachen und Vereinbarungen zu einem sicheren
Mediennutzungsverhalten mit den Jugendlichen trifft, kann viel Arger vermieden werden. Solche

Vereinbarungen konnen beispielsweise sein, Daten und Fotos privat zu halten und bei der

8 siehe https://www.teachtoday.de/Informieren/Verantwortung/2017_Ab_wann_ist_es_Cybermobbing.htm
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Annahme von Freundschaftsanfragen kritisch zu sein. Bei jungeren Kindern konnen
Sicherheitseinstellungen und Internetfilter helfen. Es ist hilfreich, wenn Erwachsene Einsicht und
Kenntnis daruber haben, wofur Kinder und Jugendliche das Internet nutzen. Diese Einsicht kann
erreicht werden, indem man mit innen gemeinsam dartber spricht. Nur wenn Erwachsene einen
Einblick in das digitale Geschehen haben, konnen sie eingreifen, falls etwas schief zu gehen droht.
Neben dem Eingreifen ist es naturlich auch wichtig, Kindern und Jugendlichen beizubringen, was

sie in solchen Fallen selbst tun kdnnen.

Fachkrafte sollten versuchen, das Thema regelmallig in Gesprachen aufzugreifen. Dabei sollten
die Jugendlichen auch selbst aktiv werden, zu Wort kommen und von Situationen bzw.
Konflikten, die sie im Netz erlebt haben, erzahlen. Ein moglicher Einstieg ware beispielsweise die
Reflexion des Konflikts (,Was glaubst du, warum hat er/sie so auf dich reagiert?”). Bei Angsten und
Verunsicherung ist es aul3erdem wichtig, die betroffene Person zu beruhigen und ihr ein Gefuhl
der Sicherheit zu geben (,Nur weil die Person nicht sofort antwortet, heifdt das nicht, dass sie
wutend auf dich ist”). Die Jugendlichen sollten von den erwachsenen Begleitpersonen Uber die
verschiedenen Arten von Medien, Plattformen etc. und damit verbundenen Risiken aufgeklart
werden. Dabei ist es ratsam einen Ansatz zu wahlen, der auf Einsicht und dem Selbstbild basiert.
Das Analysieren und Reflektieren mit Kindern und Jugendlichen wird mit zunehmendem Alter
immer mehr moglich (,Warum glaubst du, dass du dich mit dieser Person streitest?”, ,Was ist
schiefgelaufen?”). Dabei kann man die Aufmerksamkeit auch auf die Reflexion von negativ
erlebten Situationen lenken (,Glaubst du, diese Person hat das absichtlich gemacht?”). In
Gruppengesprachen kann gemeinsam uber Online-Risiken und Moglichkeiten, wie man sich
davor schutzen kann, nachgedacht und diskutiert werden. Auf diese Weise lernen Kinder und

Jugendliche, dass auch die Meinung anderer legitim und wertvoll ist.

Tipps und Tricks far die padagogische Praxis:
« Treffen Sie gute Absprachen miteinander. Wahlen Sie z.B. gemeinsam aus, welche Videos
und Spiele Sie fur geeignet halten und besprechen Sie, wie Sie sich online verhalten.
e Zeigen Sie sich verstandnisvoll, wenn etwas nicht gut lauft und trauen Sie sich - wenn
notig -, Eltern bzw. weitere Fachkréafte um Rat zu fragen.
« Auf https://pegiinfo/de kdbnnen Sie nachlesen, welche Videospiele fur welches Alter

geeignet sind.
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o« Es ist doch etwas online passiert? Auf https://www.juuuport.de/beratung oder

https://www.nummergegenkummer.de/ gibt es Hilfe!

3.3 Begleitung - Kinder und Jugendliche unterstitzen und begleiten

Kinder bzw. Jugendliche sollten in der digitalen Welt nicht allein gelassen, sondern begleitet
werden. Eine gemeinsame, begleitete Mediennutzung sorgt nicht nur fur mehr Sicherheit,
sondern kann auch fur vergnugliche gemeinsame Zeit sorgen. Elternteile oder Fachkréafte kbnnen
so miterleben, was ein Kind online tut und wie es dies erlebt. Das bietet gute Gesprachsanlasse.
Wichtig ist daruber hinaus, mit gutem Beispiel voranzugehen und zu erklaren, wie man Medien
sinnvoll und sicher nutzen kann. Die Kinder orientieren sich daran und werden es folglich als
normal empfinden, mit Erwachsenen Uber das zu sprechen, was sie in der Online-Welt erleben.
Die erwachsenen Begleitungen sollten als Ansprechperson immer zuganglich und erreichbar
sein, fur den Fall, dass einmal Dinge schieflaufen (z.B. wenn ein Kind unerwtnschte Nachrichten
erhalt). Die Kunst bei der Begleitung ist es die Mediennutzung der Kinder bzw. Jugendlichen im
Auge zu behalten, ohne dafur die ganze Zeit neben ihnen zu sitzen. Eine gute und auf Vertrauen
basierte Beziehung wird aufgebaut, indem man die Betroffenen bei Problemen nicht allein lasst.
Es ist wichtig, regelmallig anwesend zu sein, positive Bestarkung zu geben (z.B. Lob) und der

Person bei Bedarf zu helfen.

Verschiedene Studien haben gezeigt, dass das Reden uber Medien nachweislich eine
risikomindernde Wirkung hat, sofern es auf die richtige Art und Weise geschieht. Expertxinnen
weisen darauf hin, dass es als Elternteil oder Fachkraft wichtig ist, offen fur die Perspektive der
Kinder bzw. Jugendlichen zu sein. Auferlegte Regeln und Predigen funktionieren weniger gut.
Verhandlung und ein Gesprach auf Augenhohe sind der Schlussel. Ein Teil der Verantwortung
kann auf die Jugendlichen ubertragen werden, um so gemeinsam nach Losungen fur Probleme
suchen. Junge Menschen mussen beider Entwicklung ihres , Selbst” unterstutzt werden. Deshalb
ist es gut, ihnen nicht einfach Vereinbarungen aufzudrangen, sondern gemeinsam Kompromisse
zu finden. So konnen Jugendliche lernen, selbststandig, eigenverantwortlich und selbstbestimmt
im Netz zu agieren. Wichtig ist, dass sie trotzdem immer auf die Hilfe, Unterstutzung und Beratung
ihrer erwachsenen Begleitungen zuruckkommen kdnnen, besonders im Falle von Misserfolgen.
Erfolgserlebnisse sind wichtig; ebenso wichtig ist es, dass die Jugendlichen lermen, mit

Misserfolgen umzugehen. Das Ubertragen von (Teil-) Verantwortung ist zentral, um das Bedurfnis
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nach Autonomie zu befriedigen - sollte das fur die junge Person jedoch eine zu grol3e
Herausforderung darstellen, wie es bei Kindern und Jugendlichen mit leichten geistigen
Beeintrachtigungen durchaus der Fall sein kann, kann die Verantwortung von den Eltern oder

Fachkraften ubernommen werden.

Um mit den Kindern und Jugendlichen leichter ins Gesprach uber ihre Mediennutzung zu
kommen, kann die Initiative Schau Hin! die Kampagne #MedienLieberMiteinander unterstutzen.
Diese richtet sich an Eltern und halt verschiedene Fakten sowie Antworten auf Fragen uber
Medien fur verschiedene Altersgruppen bereit. Diese regen dazu an daruber nachzudenken, mit
welchen Medieninhalten Kinder und Jugendliche konfrontiert werden, wie sie Medien nutzen, wo

und mit wem.

Tipps und Tricks far die padagogische Praxis:
e Schauen Sie zu und sprechen Sie gemeinsam uber die Mediennutzung der Kinder bzw.
Jugendlichen.
e Seien Sie ein Vorbild. Wie Sie als Erwachsener Medien nutzen, ist das beste Beispiel fur
Kinder und Jugendliche (z.B. keine Handys beim Essen).
e Bleiben Sie neugierig, was Kinder und Jugendliche mit Medien machen. Stellen Sie
Fragen (,Was ist dein Lieblingsvideo auf YouTube? Wie sieht dein schonster Ort in

Minecraft aus?”). Bitten Sie die Kinder, es Innen zu erklaren und horen Sie aufmerksam zu.

3.4 Inhalt - Wissen, welche Medieninhalte fur welches Alter geeignet
sind

Kinder und Jugendliche sollten nur Medien nutzen, die ihrem Alter und Entwicklungsstand
entsprechen. Werden sie mit Bildern, Inhalten oder Sprache konfrontiert, fur die sie zu jung sind,
kann das zu Verunsicherung, Verangstigung, Verwirrung oder einer verzerrten Sicht auf die
Realitat fuhren. Zum Beispiel konnte ein Kind durch das Konsumieren der falschen Inhalte das
Gefuhl vermittelt bekommen, dass jeden Moment ein Krieg ausbrechen konnte.

Wenn Medien mit der Erfahrungswelt eines Kindes verbunden werden, wirkt sich das positiv auf
die Entwicklung aus. Kinder und Jugendliche kénnen viel durch die Nutzung solcher Medien
lernen. Eine gute App oder ein Online-Tool kann die Fantasie der Kinder anregen, sie neugierig

machen und zum Spielen und Wiederholen anregen.
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Jungere Kinder haben haufig eine Vorliebe fur Apps und Spiele mit viel Bewegung, Farbe und
Sound. Schonist es, wenn diese eine Verbindung zu alltaglichen Dingen herstellen, damit Kinder
wiedererkennen, was sie sehen. Ab dem Grundschulalter interessieren sich Kinder mehr fur die
Welt um sie herum. Sie haben Spal3 daran, durch Apps und Spiele etwas Uber andere Kulturen,
Tiere und Zeiten zu lernen. Auch das spielerische Uben von schulischen Fahigkeiten wie Sprache
und Rechnen passt zu diesem Alter.

Gegen Ende der Grundschulzeit und zu Beginn der Pubertat nutzen Kinder Medien, um etwas
Uber Freundschaften, Verliebtsein und Sexualitat zu lernen. Auf3erdem nutzen sie Medien fur

Hausaufgaben und Ubungen.

Um als Elternteil oder Fachkraft die Inhalte von Medien beurteilen zu kdnnen, mussen sie sich
informieren und auch einmal selbst Dinge ausprobieren. Dies kann auch gemeinsam geschehen.
Eltern und Fachkréafte konnen sich von den Kindern und Jugendlichen zeigen lassen, wie etwas
funktioniert und warum sie es mogen bzw. anregend finden. Die Betreuungsperson hat immer

auch eine Vorbildfunktion - positives Feedback ist daher sehr wichtig.

Um zu lemen, auf eigenen Beinen zu stehen, ist das explorative Lermnen fur Kinder und
Jugendliche wichtig. Das heif3t, der Fokus liegt hier klar bei dem Kind oder Jugendlichen, die Welt
um sich herum zu entdecken, Zusammenhange zu verstehen und Ableitungen fur das eigene
Verhalten vorzunehmen. Zunachst mussen die Kinder begreifen, wie sich ein Verhalten in der
analogen Welt auswirkt, um dieses in der virtuellen Welt zu verstehen, aber auch um zu begreifen,
dass es in der analogen Welt oft anders als im digitalen Raum laufen kann (z.B. kann man Uber die
Wii bestimmte Bewegungen ,lernen”, aber das Kind versteht, dass diese Bewegung in der realen
Welt vielleicht nicht maoglich ist). Empfehlenswert sind Aktivitaten, bei denen grofere
Verantwortlichkeiten zugewiesen werden (,Du kannst deine Profilseite selbst erstellen”).
AuBBerdem konnen die richtigen Bedingungen geschaffen werden, um Wettbewerbsfahigkeit,

Produktivitat und Kreativitat zu Gben (z.B. beim Online-Spielen).

Tipps und Tricks far die padagogische Praxis:
» Bleiben Sie informiert und probieren Sie alle (sozialen) Medien aus. Werden Sie selbst
Mitglied auf sozialen Netzwerken, um zu entdecken, wie diese funktionieren - auch wenn

es nur fur einen Tag ist.
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e Prufen Sie Apps immer auf die folgenden Kriterien: Eignung, Attraktivitat, Zuverlassigkeit
und Benutzerfreundlichkeit.

e Nutzen Sie zuverlassige Websites mit Tipps zu guten Medien.

e Tipps zu weiteren guten Apps und Spielen finden Sie auf https://www.gutes-aufwachsen-
mit-medien.de/db_kindermedien/

e Bringen Sie Kindern und Jugendlichen, die selbststandig online gehen, bei, wie sie Fake
News erkennen und Falschinformationen von wahren Inhalten unterscheiden kénnen.

Eine praktische Checkliste finden Sie auf der virtuellen Lernumgebung von AMEDY([9].

3.5 Balance - Momente mit und ohne digitale Medien

Eltern oder Fachkrafte machen sich oft Sorgen Uber die angemessene Dauer der Mediennutzung
von Kindern und Jugendlichen und fragen nach Bildschirmzeit-Apps. Neben der Suchtgefahr bei
zu langem Medienkonsum spielen auch gesundheitliche bzw. korperliche Risiken einer
ubermaRigen Bildschirmnutzung eine Rolle, wie zB. zu wenig Bewegung, Ubergewicht,
Schlafprobleme oder Rucken- und Nackenbeschwerden, weil Kinder zu viel Uber ein Tablet oder
Smartphone gebeugt sitzen.

Medien durfen nicht die einzige Aktivitat fur Kinder und Jugendliche sein. Zeichnen, Basteln,
Lesen, Spiele und korperliche Aktivitaten wie Klettern, Laufen und Radfahren sind ebenfalls
wichtig und sollten geférdert werden.

Auch hier ist die Vorbildfunktion der erwachsenen Begleitungen wichtig. Hilfreich sind dartber
hinaus Vereinbarungen daruber, wann Medien ,an” und ,aus” sind, und Alternativen zu digitalen
Angeboten, die Spal3 machen. Jugendliche gewinnen aus einer klaren und transparenten
Struktur Sicherheit. Verbindlichkeit und Routine spielen dabei eine zentrale Rolle (z.B. Surfen zu
einerfesten Zeitam Computer). Auch RegelmaRigkeit und Klarheit sind wichtig, genauso wie klare
Grenzen (z.B. Zeitlimit, visuell mit einer Uhr oder einem Tonsignal). Durch die Definition und
Vereinbarung der Online-Moglichkeiten werden den Kindern und Jugendlichen in diesem
begrenzten Raum Freiheiten gegeben. Betreut/Begleitet ein Team an Erwachsenen Kinder und
Jugendliche ist es wichtig, dass die Vereinbarungen einheitlich sind und fur alle gelten.
Schwierigeres Verhalten macht es notwendig, klare und konsequente Grenzen zu setzen.
Verhandlung und diskrete Fuhrung sind von zentraler Bedeutung. Die Aufsichtsperson muss

offen fur zweite Chancen sein.

9 https://moodle.project-amedy.eu/
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Die Fachkraft sollte immer Raum fur Verhandlungen lassen. Beim Aufstellen von Regeln sollte man

den Kindern und Jugendlichen immer auch erklaren, warum bestimmte Regeln aufgestellt

werden. Dies hilft ihnen auch in der Interaktion mit Gleichaltrigen und dem Lernen voneinander

(z.B.im Spiel verhandeln oder Konflikte l6sen lernen).

Tipps und Tricks far die padagogische Praxis:

Sorgen Sie dafur, dass die Kinder und Jugendlichen nicht nur mit Medien beschaftigt sind.
Kontakt mit Gleichaltrigen, drauf3en sein, Sport treiben, schlafen und Neues im analogen
Leben entdecken sind wichtig fur die Entwicklung.

Treffen Sie Vereinbarungen daruber, zu welchen Zeiten Medien (nicht) genutzt werden
sollen. Zum Beispiel nicht, wenn sie Hausaufgaben machen, im Schlafzimmer oder am
Esstisch.

Lassen Sie Kinder kurz vor dem Schlafengehen keine digitalen Medien nutzen. Dadurch
erhalten sie zu viele Reize und Eindrucke, die sie verarbeiten mussen und die den Schlaf
beeintrachtigen koéonnen. Auch das blaue Licht des Bildschirms kann zu
Einschlafproblemen beitragen.

Apps oder Computerprogramme zur Uberwachung der Bildschirmzeit sind
beispielsweise Screen Time (Android), Kids Place (Android), Screen Time Media Time
Manager (iOS) oder Qustodio.

Mit Aktivitdten wie einer GPS-Schatzsuche (z.B. mit Actionbound) oder Geocaching
kobnnen Sie Naturerlebnisse wieder spannend machen; Sie konnen einen
Waldspaziergang mit einem Bildschirm verbinden.

Achten Sie darauf, dass die Kinder eine gesunde Korperhaltung vor dem Bildschirm
einnehmen.

Zu viel Digitales in lhrem Alltag? Probieren Sie eine digitale Entgiftung aus, zum Beispiel

mit dem Data Detox Kit: https://datadetoxkit.org/de/home
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4 Design Thinking als Methode zur Erarbeitung von

Unterstitzu ngsstrategien
4.1 Design Thinking

Ein grundlegendes Ziel des AMEDY Projekts und Gegenstand dieser Handreichung ist, fur die
Begleitung und Unterstutzung junger Menschen mit geistigen Behinderungen bei der Nutzung
digitaler Medien Handlungs- und Unterstutzungsstrategien zu entwickeln. Diese Strategien
sollten naturlich nicht im luftleeren Raum entstehen, sondern in enger Kooperation mit
padagogischen Fachkraften und Eltern, ggf. den Jugendlichen selbst, die die Expertxinnen fur
ihre Bedurfnisse sind. Daher wurden in allen drei Partnerlandern des Projektkonsortiums - Belgien,
Griechenland und Deutschland - sogenannte Co-Design-Workshops durchgefuhrt, umin einem
gemeinsamen, offenen, kreativen Prozess und unter Ruckbezug auf die funf Seiten des
MediaDiamanten Unterstutzungsstrategien aus verschiedenen Perspektiven (Jugendliche, Eltern
und Fachkrafte) zu erarbeiten. Teilgenommen haben sowohl padagogische Fachkrafte als auch
die Entscheiderxinnenebene, die vor der besonderen Herausforderung standen, diesen

Workshop digital zu erleben.

Die zugrundeliegende Methode der Co-Design Workshops nennt sich Design Thinking. Design
Thinking lasst sich definieren als Weg, ,menschliche Bedurfnisse zu verstehen und neue
Losungen zu schaffen, indem man die Werkzeuge und Denkweisen von Designschaffenden
nutzt” (Kelley & Kelley, 2013). Ins Leben gerufen wurde der Design Thinking Ansatz zu Beginn der
1990er Jahre von Tim Brown von der Design- und Innovationsberatungsagentur IDEO aus
Kalifornien. Die Methodik besteht aus einem intuitiven und iterativen Prozess und basiert auf
genauer Beobachtung sowie einer hohen Nutzerzentrierung. Damit entspricht sie sehr der
Arbeitsweise von Designerxinnen und hat diesen auch ihnren Namen zu verdanken. Nichts desto
trotz ist Design Thinking auch fur viele andere Bereiche ein sehr fruchtbarer und kreativer Ansatz,

um neue ldeen und Losungen zu entwickeln.

Design Thinking Methoden konnen verwendet werden, um offene und komplexe
Herausforderungen zu l6sen, mit denen der Mensch konfrontiert wird. Neue Ideen bzw.
Innovationen sollen entstehen, indem man verschiedene Blickwinkel und Positionen einnimmt,
um auf ein bestimmtes Problem zu schauen. Charakteristisch fur diese Methode ist, dass der
Mensch im Mittelpunkt steht, indem Probleme definiert werden, die aus menschlichen

Bedurfnissen resultieren. Fur diese Art von Problemen gibt es nicht die eine beste Ldosung,
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sondern moglicherweise mehrere, wenn auch nicht gleich wunschenswerte Antworten. Die
verschiedenen Losungsansatze werden in einem gemeinsamen Brainstorming identifiziert.
Danach wird ein Prototyp erstellt, um die ausgewahlte Losung in der Praxis zu testen. Schlussel
zum Erfolg ist dabei immer eine kreative und offene Denkhaltung, nach der erst einmal alles

maoglich ist.[10]

Der Design Thinking Prozess besteht klassisch aus funf Schritten, um nutzliche und praktische
Ideen zu entwickeln, die echte Probleme fur eine bestimmte Gruppe von Menschen losen. Die

Schritte sind in der folgenden Abbildung zusammengefasst.
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Abbildung 4: Design Thinking Prozess, The Argonauts, 2019

Schritt 1: Verstehen und Beobachten

Im ersten Schritt ist es wichtig, ein gutes Verstandnis fur die Situation bzw. das Problem zu
bekommen, das Sie [bsen mdchten. Versuchen Sie, die Situation aus verschiedenen (relevanten)
Perspektiven zu betrachten und lassen Sie bereits bestehende Annahmen und Vorurteile hinter
sich. Durch Empathie kobnnen Sie den Grundstein fur eine Losung legen, die den Menschen in
den Mittelpunkt stellt - daher wird dieser erste Schritt auch ,Empathiephase” genannt.

In diesem ersten Schritt ist es wichtig, genugend Informationen Uber das Problem, die Betroffenen
und deren Bedurfnisse zu sammeln. Sprechen Sie mit den Betroffenen, stellen Sie Fragen oder

seien Sie einfach bei den Menschen, die das Problem erleben und beobachten.

0 Einen umfassenden Einblick in die Methodik des Design Thinking geben die folgenden Links:
https://digitaleneuordnung.de/blog/design-thinking-methode/
https:.//www.designerinaction.de/design-wissen/design-thinking/

30

4

>
>


https://digitaleneuordnung.de/blog/design-thinking-methode/
https://www.designerinaction.de/design-wissen/design-thinking/

AMEDY

Active Media Education for Disabled Youth.

Die ubergeordnete und leitende Frage der Co-Design Workshops im AMEDY Projekt war:
Welche Strategien gibt es, junge Menschen mit leichten geistigen Beeintrachtigungen in der
Nutzung digitaler Medien zu begleiten, um die Nutzungsrisiken zu minimieren und
Nutzungschancen zu erhdhen?

Um diese abstrakte Fragestellung etwas konkreter zu machen, wurden verschiedene Personas zu
Hilfe genommen, also prototypischer Falle von Jugendlichen, die verschiedenen
Herausforderungen und Risiken im Umgang mit digitalen Medien begegnen (so z.B. Clara, die
gerne beliebt sein moéchte und alle Freundschaftsanfragen auf Facebook annimmt, freizugige
Bilder verschickt, aber auch schon Hate Speech zum Opfer gefallen ist). Da die Personas und ihre
Probleme aus unterschiedlichen Perspektiven und Blickwinkeln erfasst werden sollten, nahmen
die Teilnehmenden verschiedene Rollen ein (die der Eltern, die der padagogischen Fachkraft und

die der jungen Betroffenen selbst).

Schritt 2: Standpunkt definieren

Im zweiten Schritt analysieren Sie die Informationen, die Sie zuvor gesammelt haben. Gehen Sie
dafuralle Informationen gemeinsam durch und besprechen diese. So werden Sie in der Lage sein,
das Problem zu definieren und zu schéarfen, das Sie l6sen modchten - ausgehend von einer
empathischen Perspektive und einem menschlichen Bedurfnis (Definitionsphase).

Drucken Sie das Problem, das geldst werden soll, bzw. Ihre Ziele aus verschiedenen Perspektiven

explizit aus. Beschreiben Sie das Problem auf folgende Weise:

[Zielgruppe] hat einen besonderen Bedarf an ...
[Zielgruppe] erlebt einen Mangel an ...
Wahlen Sie aus der Vielzahl an gefundenen und formulierten Problemen mind. eines aus, das Sie

weiter bearbeiten wollen.

Schritt 3: Ideen entwickeln

Im nachsten Schritt geht es darum, bei einem gemeinsamen Brainstorming moglichst viele Ideen
und Losungsansatze fur das definierte Problem zu sammeln. Trauen Sie sich und denken Sie
grol3. Lassen Sie mogliche Hindernisse, die in der Realitat bei der Losungsumsetzung auf Sie
warten konnten, erst einmal aul3er Acht und gehen Sie davon aus, dass alle erforderlichen Mittel
und Voraussetzungen zur Umsetzung der Losung bereits gegeben sind (sog. Out-of-the-box-

Losungen). Es ist wichtig, in dieser Phase zunachst so viele potenzielle Losungen wie moglich zu
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generieren, bevor Sie diese im nachsten Schritt diskutieren und bewerten und eine finale Losung

auswahlen.

Um den Brainstorming-Prozess zu leiten, verwendete das AMEDY-Projektkonsortium den
Bezugsrahmen des MediaDiamanten. Er diente als eine Art Leitfaden fur das Brainstorming und

mogliche Losungen wurden anhand der funf Seiten des Mediendiamanten definiert bzw. in diese

eingeordnet.

Perspektive Vergnugen Sicherheit Begleitung Inhalt Balance
Kind mehr Zugang zu Kind beim Gaming Medienzeiten Ausgleich schaffen,
Aufmerksamkeit bestimmten Uber die Schulter verabreden: keine Computerzeiten
schenken, mitihm Websites sperren schauen, sich ein-- 24h/7 Erreichbarkeit | vereinbaren?
Eltern zusammen einem beziehen lassen, anbieten
Hobby nachgehen gemeinsam spielen,
um Einblick zu
bekommen
Einen Rap schreiben | Workshop mit Peer- | Mit Austausch Uber Mediennutzungsver
entlang des Group zum Thema Vertrauensperson Mechanismen von halten reflektieren,
Juuuport-Raps zum | “Was tun bei bekannt machen, sozialen z.B. mit
Pad. Zusammenlebenin | Cybermobbing" die Ansprechperson | Netzwerken/ Medientagebuch
Fachkraft der digitalen Welt bei solchen Games, die
Erlebnissen ist Cybermobbing
forcieren
Andere Profileinstellungen Uber Bestimmte Inhalte Nur mit Leuten
Aktivitaten/Hobbys in Games und Social | Hasskommentare bewusst nicht online zocken, die
online und offline Media Plattformen mit Vertrauens- konsumieren man auch real kennt
Jugendlicher | finden, die Spai checken: wer kann person sprechen, und die zum
machen was sehen und sich anderen Freundeskreis
mich kontaktieren anvertrauen, nicht gehoren
allein damit bleiben

Abbildung 5: Beispiel fur die Einordnung von Losungsansatzen in den MediaDiamanten

Schritt 4: Prototyp kreieren

Diese Phase zielt darauf ab, von allen eingebrachten Losungsvorschlagen die bestgeeignetste zu
ermitteln. Wie auch bei den vorherigen Phasen, spielen Intuition, Emotion und Vorstellungskraft
beider Ermittlung der finalen Losung eine wichtige Rolle. Sie sollten diejenige Losung auswahlen,
die Innen ein positives, sicheres Gefuhl gibt - auch in Hinblick auf mogliche Grenzen bzw. offene
Enden der Losung sowie bei der Vorstellung davon, wie die Beteiligten reagieren wurden (im

Gefuhl, im Verhalten und in der Argumentation), wenn die Losung umgesetzt wirde.

Schritt 5: Testen
In diesem letzten Schritt probieren Sie Ihre ausgewahlte Losung aus und bewerten ihre
Wirksamkeit. In den funf Schritten des Design Thinking ist dies der letzte und abschliel3ende

Schritt. Es ist jedoch zu beachten, dass Design Thinking eher als iterativer Prozess verstanden
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werden muss: So kann das Ausprobieren eines Losungsansatzes wieder einen neuen Design

Thinking Prozess anstof3en.

4.2 \Vorbereitung der Unterstiutzungsstrategien fur eine aktive
Medienbildung mit geistig beeintrachtigten Jugendlichen

Nachdem die Bedurfnisse der Zielgruppe, wesentliche Merkmale von Medienbildung und
Medienkompetenz, sowie die Methodik des MediaDiamanten und des Design Thinking erlautert
wurden, kommt es nun zur konkreten Anwendung all dessen und somit zur Erarbeitung konkreter
Unterstutzungsstrategien.

Die vorliegende Handreichung soll dabei nicht nur fertige Losungen prasentieren, sondern Ihnen
ein Werkzeug an die Hand geben, welches Sie selbst nutzen konnen, um Handlungs- und

Unterstutzungsstrategien fur die Praxis in Ihrer Organisation zu entwickeln.

Um sich den Fragestellungen zu nahern, die mit der Begleitung von Jugendlichen mit leichten
kognitiven Beeintrachtigungen einhergehen, wurden zwei sog. Personas entwickelt. Bei
Personas handelt es sich um fiktive Vertreterxinnen Ihrer Zielgruppe mit realen Bedurfnissen und
Fahigkeiten. Sie vermitteln allen Beteiligten ein einheitliches Verstandnis von der Zielgruppe. In

den AMEDY Co-Design Workshops wurden die Personas ,Clara” und ,Bart” verwendet.

Fall 1: Clara

Clara ist 17 Jahre alt, hat eine leichte geistige Behinderung und lebt
seit funf Jahren in stationarer Behandlung. Sie besucht ihre Familie
regelmaiig an den Wochenenden. Clara hat zwei Bruder und zwei
Schwestern. lhre Eltern sind zwar sehr engagiert, aber keine
Padagog=innen. Sie erhalten finanzielle Unterstutzung. lhre Eltern
hatten Schwierigkeiten damit, sich neben ihren anderen Kindern
auch noch um Clara zu kimmern. Deshalb lebt Clara seit funf Jahren
in einem Wohnheim. Von den padagogischen Fachkraften wird sie oft
als ,Klette” beschrieben. Sie verlangt viel Aufmerksamkeit von den
Betreuungspersonen und mochte standig Bestatigung. Clara braucht
viel Nahe, und wenn die Betreuerxinnen in der Nahe sind, halt sie sich
an die Regeln. Sie ist oft und lange auf Facebook aktiv. Sie nimmt alle
Freundschaftsanfragen an, auch wenn sie die Personen nicht kennt,
denn sie mochte die Zahl ihrer Facebook-Freunde erhdhen und in
ihrer Schule beliebt sein. Seit kurzem - auf Anregung ihrer Schwester
hat Clara auch Snapchat. Clara ist auf der Suche nach ihrer Sexualitat.
Eine Betreuerin hat herausgefunden, dass sie Nacktfotos und Videos
Uber Snapchat mit erwachsenen Mannern teilt, die sie danach fragen.
Sie sagt, dass ihr die Komplimente gefallen. Ab und zu erhalt sie sogar Geschenke dafur. Einmal hat Clara jedoch
auch mehrere negative Kommentare erhalten - seitdem fuhlt sie sich mitihrem Koérper unwohl und unsicher.

Abbildung 6: Clara (fiktive Personal),
Bild von Maura Barbulescu auf Pixabay
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Welche Unterstutzungsstrategien konnen, basierend auf dem MediaDiamanten, in dieser
Situation hilfreich sein? Bevor wir uns das ansehen, ist es wichtig, Claras Bedurfnisse richtig
abzubilden. Wir konnen Claras Bedurfnisse aus verschiedenen Perspektiven definieren: aus der
Perspektive von Clara selbst, aus der Perspektive der Betreuungsperson und aus der Perspektive
ihrer Eltern. Wenn wir diese Perspektiven betrachten, konnen wir die folgenden Bedurfnisse

definieren, auf die die Unterstutzungsstrategien eingehen sollten:

» Die Perspektive von Clara: Clara braucht Nahe zu Menschen, sie braucht sozialen Kontakt,
sie will gesehen werden.

» Die Perspektive der Fachkrafte: Clara braucht Aufmerksamkeit und Bestatigung, aber
auch Online-Sicherheit.

» Die Perspektive der Eltern: Clara muss lernen, Grenzen zu setzen, braucht aber auch
Informationen und einen Rahmen, um zu lermen, wie man Grenzen setzt. Sie braucht

Unterstutzung dabei, wie man sich online richtig verhalt.

Entsprechend dieser Bedurfnisse konnen folgende Unterstutzungsstrategien zum  Einsatz
kommen. Bitte beachten Sie, dass die funf Seiten des MediaDiamanten nicht immer ganz
trennscharf sind - so uberschneiden sich einige Unterstutzungsstrategien und kénnen auch in

mehrere Kategorien gleichzeitig passen.

Vergnugen - Digitale Moglichkeiten und Unterhaltungsangebote genief3en

Eltern oder Fachkrafte kbnnen sich gemeinsam Zeit nehmen, um zu sehen und sich erlautern zu
lassen, was Clara online macht. Versuchen Sie, den Schwerpunkt auf Dinge zu legen, die Spal3
machen. Recherchieren und entdecken Sie gemeinsam alternative, sicherere
Unterhaltungsangebote oder Kreativ-Apps, in denen Clara ihren Sinn fur Asthetik ausleben und
sich ausdrucken kann. So kann Claras Fokus von Facebook und Sozialen Medien weg und auf

andere Bereiche verschoben werden.

Sicherheit - Risiken vermeiden
Als Eltern oder Fachkrafte kbnnen Sie nach positiven Vorbildern fur Clara suchen und gemeinsam
schauen, wie er/sie sich sicher im Internet bewegt und auf Privatsphare, z.B. bei Social-Media-

Apps, achtet.
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Nehmen Sie sich als Eltern gemeinsam mit Clara Zeit, um einen Blick auf die Privatsphére-
Einstellungen ihrer meistgenutzten Social-Media-Apps zu werfen und Uber die Bedeutung von

Privatsphare zu sprechen.

Begleitung - Kinder und Jugendliche unterstutzen und begleiten

Clara und ihre Eltern bzw. Betreuungspersonen kdbnnen gemeinsam bestimmte Apps erkunden,
damit auch die Eltern und Fachkréafte mit diesen Apps und Tools vertrauter werden. Schauen Sie
sich als Fachkraft gemeinsam mit Clara ihre Internetkontakte an, und besprechen Sie: Wer sind
ihre echten Freunde und wer nicht? Der nachste Schritt besteht darin, Regeln festzulegen: Was
teilt man mit wem, und was besser nicht? Besser, als mit vollig Fremden zu chatten, istes z.B,, den
Kontakt zu bestehenden (analogen) Freunden online zu aufrechtzuerhalten und zu pflegen und

sich Uber gemeinsame Hobbys 0.A. auszutauschen.

Inhalt - wissen, welche Medieninhalte far welches Alter geeignet sind

Um zu verstehen bzw. zu reflektieren, welches Verhalten im Internet angemessen ist und welches
nicht, ist es hilfreich, einen Bezug zur analogen Welt herzustellen. Denn auch das eigene
Verhalten und Handlungen in der digitalen Welt sind real und kénnen demzufolge reale, spurbare
Konsequenzen nach sich ziehen. Stellen Sie sich gemeinsam mit Clara beispielsweise die Frage,
.Wurdest du ein Nacktfoto von dir auch in der Schule am schwarzen Brett aushangen?”. Ein
solches Gedankenspiel, bei dem das Online-Verhalten in die analoge Welt tbertragen wird, kann
helfen, ein Gespur bzw. eine Einschatzung dafur zu bekommen, wie man sich im digitalen Raum
angemessen verhalt.

Wertschatzung und Bestatigung kann Clara auch auf andere Weise (online aber auch offline)
bekommen, als Uber das Versenden freizugiger Bilder. Entdecken Sie mit ihnr gemeinsam Apps
und digitale Angebote, beidenen die eigenen Interessen und Talente im Vordergrund stehen und

gefordert werden.

Balance - Momente mit und ohne digitale Medien

Selbstvertrauen ist wichtig und kann uber soziale Medien gestarkt werden. Aber das eigene
Selbstbild sollte nicht nurvon positiven oder negativen Kommentaren von fremden Menschenim
Internet abhangen. Suchen und fordern Sie Aktivitaten, die Clara zusatzlich helfen, ihr
Selbstvertrauen zu starken und sorgen Sie fur einen Ausgleich bzw. eine gesunde Balance

zwischen Tatigkeiten online und offline. Das Ausuben einer ehrenamtlichen Tatigkeit z.B. kann
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Clara Bestatigung und Wertschatzung geben und sie darin unterstutzen, neue Interessen und
Talente zu entdecken.

Esist hilfreich, wenn Organisationen einheitliche Vorgaben bzgl. der Mediennutzung machen, an
denen man sich orientieren kann (z.B. feste Medienzeiten oder Momente, in denen digitale Geréate
ausbleiben, festlegen). Als Fachkraft kobnnen Sie sich auf diesen vorgegebenen Rahmen berufen.
Sie kbnnen das Thema aber auch spielerisch in Form einer Gruppenaktion angehen, indem man
beispielsweise eine ,Challenge” zur Reduzierung der Bildschirmzeit ausruft. Der Wettbewerbs-
charakter kann die Jugendlichen motivieren, mitzumachen und vermeiden, dass sie sich wegen

ihrer Bildschirmnutzung angegriffen fuhlen.

Fall 2: Bart

Bartist 16 Jahre alt und in stationarer Behandlung in der Jugendhilfe seiter 12
Jahre alt ist. Er ist der Sohn einer alleinerziehenden Mutter. Zu seinem Vater
hat er keinen Kontakt. Er hat eine 7-jahrige Stiefschwester aus einer anderen
(bereits beendeten) Beziehung seiner Mutter. Er hangt sehr an seiner Mutter,
die allerdings sehr viel arbeitet, um ihre Familie ernahren zu kénnen, und
daher nicht immer Zeit fur Bart hat. Die Schule interessiert Bart nicht wirklich.
Die Meinung seiner Freund=innen dagegen ist fur ihn sehr wichtig. Dabei
handelt es sich allerdings eher um oberflachliche Kontakte. In der Schule hat
Bart kein gutes Image. Er hat ein Smartphone, das er viel benutzt, wenn er es
darf. Am meisten nutzt er Snapchat und Messenger, wortber er Kontakt zu
anderen Jugendlichen in seinem Alter hat. Auch spielt er verschiedene Spiele
auf seinem Smartphone und zuhause auf dem Computer. Da Zocken ihm viel
Spal3 macht und er sehr gut darin ist, ist er seit kurzem Mitglied in einem
Gaming-Team, das an internationalen Wettbewerben teilnimmt. Bart macht
jedoch zwiespaltige Erfahrungen in diesem Team. Manchmal erhalt er von
Abbildung 7: Bart (fiktive Persona), den Mitgliedern anderer Teams (auf Facebook und im Online-Chatforum)
Bild von Erik Lucatero auf Pixabay — Drohungen: "Wenn du dieses Spiel gewinnst, werde ich dich suchen und

toten". Er erhalt viele gemeine Kommentare aber auch viel Lob und Zuspruch
- in Barts Augen uberwiegen allerdings die Hasskommentare. Bart ist dartber sehr unglucklich und hat
manchmal Alptraume von den Drohungen. Fruher hatte Bart auch einen eigenen YouTube-Kanal, mittlerweile
hat er diesen aber deaktiviert. Er kann gut singen und hat auf YouTube mehrere Musikvideos veroffentlicht. Die
Videos hatten viele Views und manchmal wurde Bart sogar auf der Stral3e darauf angesprochen: "Oh, du bist es!
Wann veroffentlichst du ein neues Video?". Da Bart sehr viel Zeit mit Zocken verbringt, kommt er nicht mehr dazu,
neue Songs aufzunehmen, aber ihm fehlt die Musik sehr.

Zunachst sollten wir auch hier die Bedurfnisse von Bart aus den unterschiedlichen Perspektiven
zusammentragen.

« Die Perspektive von Bart: Bart hat ein grof3es Bedurfnis, Zuneigung von seiner Mutter zu
erfahren. Er nutzt das Internet, um Anerkennung zu bekommen und dazu zu gehoéren, sei
es Uber seine Musik auf YouTube oder Uber Gaming Gruppen.

» Die Perspektive der Fachkrafte: Bart erfahrt ein Mangel an Aufmerksamkeit. Er verbringt

sehr viel Zeit vor dem Computer.
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» Die Perspektive der Mutter: Bart muss lernen, sich anderen anzuvertrauen. Des Weiteren
sollten wir seine musischen Fahigkeiten auch auf3erhalb von YouTube fordern und

anderen zeigen.

Vergnugen - Digitale Moglichkeiten und Unterhaltungsangebote genief3en

Barts Mutter kdonnte gemeinsame Aktivitaten vorschlagen, an denen die ganze Familie
teilnehmen kann (z.B. Brettspiele). Sie sollte Bart dazu ermutigen, neben dem Zocken auch
,Offline-Aktivitaten” nachzugehen, die seinen Interessen und Vorlieben entsprechen (z.B. konnte
er sich wieder mehr der Musik widmen).

Auch die Fachkrafte sollten Bart zeigen, dass es auch abseits des Computers unterhaltsame
Unternehmungen gibt und ihn dazu motivieren, auch einmal an anderen Freizeitaktivitaten
teilzunehmen (z.B. Sport, Musik, Kunst, Theater, Ausflige, Kochen etc.). Sie kénnen ihn dabei
unterstutzen, neue Hobbys zu finden und Freundschaften im analogen Leben zu schliel3en.
Auf3erdem konnten Sie Bart andere Apps bzw. digitale Angebote zeigen, die zwar ebenfalls auf
einem spielerischen Ansatz beruhen und Spal3 machen, durch die man jedoch auch noch etwas

Neues dazulernen kann (Stichwort; Gamification).

Sicherheit - Risiken vermeiden

Barts Mutter sollte festlegen, welche Webseiten ihrer Meinung nach (nicht) von ihrem Kind
besucht werden durfen. Sie kann Anwendungen zur elterlichen Kontrolle installieren, die den
Zugriff auf bestimmte, gefahrliche Webseiten blockieren. Auch sollte sie unbedingt die Polizei
involvieren und sie Uber die Drohungen, die Bart online erhalten hat, informieren.

Die Fachkrafte konnten Bart ebenfalls dazu ermutigen, sich an die Polizei zu wenden, sollte er
neue Drohungen erhalten. Gemeinsam kdnnen Sie mit ihm daruber sprechen, welche Webseiten
sicher sind und welche nicht, und warum (nicht). Dartber hinaus kénnen Sie (Gruppen-
)Diskussionen anstof3en, in denen Sie Uber Online-Risiken sprechen und zeigen, wie man
Gefahren im Netz erkennen und sich davor schutzen kann (beispielsweise in einem Workshop fur
Jugendliche uber den verantwortungsbewussten Umgang mit digitalen Medien). Dafur braucht
es aber auch zunéachst eine Schulung der Fachkrafte selbst, damit Sie in Themen wie Privatsphéare
und Datenschutz sattelfest sind und Ihr Wissen in entsprechend aufbereiteter Form an die
Jugendlichen weitergeben kbnnen.

Bartkann auch selbst tatig werden, indem er unbekannte Personen online blockiert oder versucht,

sich auf andere spielerische Aktivitaten einzulassen, statt zu zocken. Er braucht Unterstutzung und
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muss lernen, wie er Kontakte blockiert, wie er Personen beim Admin einer Plattform meldet oder

wie er auf Hate Speech im Netz reagieren kann.

Begleitung - Kinder und Jugendliche unterstutzen und begleiten

Barts Mutter kann ihn wahrend des Surfens im Internet beaufsichtigen. Indem der Computer von
Barts Zimmer ins Wohnzimmer gestellt wird, kobnnten Sie als Elternteil bspw. leichter kontrollieren,
wie lange er ihn nutzt und eine Vereinbarung Uber die Nutzungszeiten treffen. Sie sollten lhre
Sorgen und Angste Bart gegenuber verbalisieren und dabei ein Gesprach auf Augenhdhe mitihm
suchen. Sie kénnten ihm vorschlagen, mitihm zusammen im Internet zu surfen (beispielsweise an
einem Spiel teilnehmen, das er spielt) und Interesse an den Dingen zeigen, die er online macht.
Auch die Fachkraft sollte Barts Bedurfnisse kennen lernen. Warumi ist er so internetbegeistert? Wie
kann ich ihm helfen? Diskutieren Sie diese Fragen mit ihm. Geben Sie ihm das Gefuhl, dass Sie zu
ihm stehen und ihm helfen wollen. Versuchen Sie wirklich, ihn und seine Bedurfnisse zu
verstehen. Schaffen Sie einen geschutzten Raum und geben Sie ihm so das Gefuhl, dass er seine
Gedanken und Gefuhle mitteilen kann und Ihnen vertrauen kann. Sie kbnnen gemeinsam Spiele
spielen, externe Einrichtungen fur spezielle Themen aufsuchen und professionelle Unterstutzung
bei Problemen mit Cyber-Mobbing anbieten.

Bart muss lernen, um Hilfe zu bitten, wenn er sich im Spiel von jemandem bedroht fuhlt. Er braucht

eine Vertrauensperson fur digitale Themen, z.B. Geschwister oder Gleichaltrige.

Inhalt - wissen, welche Medieninhalte far welches Alter geeignet sind

Barts Mutter sollte Inhalte festlegen, die sie fur Bart fur angemessen halt. Das sollten Sie als
Elternteil allerdings nicht einfach Uber seinen Kopf hinweg entscheiden, sondern ihn bei der
Mediennutzung begleiten und gemeinsam mit ihm besprechen, welche Websites er besuchen
kann und welche nicht - und warum. Bart muss die Moglichkeit bekommen, zu verstehen, warum
er auf manche Inhalte nicht zugreifen sollte - denn nur, wenn er die Grunde nachvollziehen kann,
kann er dies auch annehmen und der Vereinbarung zustimmen. Gemeinsam konnen Sie dann
auch nach Alternativen zu problematischen Inhalten suchen.

Die Fachkraft kann gemeinsam mit Bart Regeln fur das Surfen im Netz aufstellen. Sie sollten Bart
aber auch dazu befahigen, dass er eine gefahrliche Seite, ein problematisches Verhalten oder
bedrohliche Inhalte selbst erkennen und damit umgehen kann. Sie mussen sich gemeinsam
darauf einigen, welche Inhalte sicher sind. Sie kdnnen daruber hinaus eigene Vorschlage fur

interessante und sichere Websites einbringen. Dabei sollte jedoch berucksichtigt werden, dass
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Jugendliche auch eine eigene Meinung haben: Schenken Sie ihnen Gehodr und nehmen Sie sie
ernst. Die Jugendlichen selbst entscheiden letzten Endes, was sie interessiert.

Bart selbst sollte es vermeiden, Spiele zu spielen, die eine Interaktion mit fremden Personen
erfordern. Auch muss er lernen, selbst einschatzen zu kbnnen, wann es genug ist und er mit dem
Spielen aufhéren muss. Daruber hinaus kann er eigene Vorschlage zu alternativen, sicheren

Online-Videospielen machen.

Balance - Momente mit und ohne digitale Medien

Wie bereits unter Vergnugen erwéhnt, muss Bart lernen, dass nicht nur das Zocken am Computer
Freude bringen kann. Er braucht einen Ausgleich und sollte sich dafur andere, korperliche oder
kreative Aktivitdten suchen. Barts Mutter kann ihn dazu ermutigen und ihm verschiedene
Alternativen vorschlagen, z.B. eine Teamsportart.

Fachleute kbnnen Bart dabei helfen, eine Balance zu finden. Sie kénnen feste Computerzeiten
verabreden, einen Zeitplan erstellen und eine entspannende, medienfreie Routine vor dem
Schlafengehen etablieren. Sie konnen Bart dabei helfen, neue Hobbys fur sich zu entdecken, bei
denen er sich mit anderen Jugendlichen treffen kann, um sein Selbstbewusstsein zu starken. Sie
konnen ihm auch digitale Kommunikationskanale, die speziell fur Jugendliche gemacht sind,
zeigen.

Bart muss naturlich auch selbst versuchen, seine Online-Zeit zu reduzieren und alternativ mit
seinen Freundxinnen Aktivitaten drauf3en unternehmen, wie z.B. spazieren gehen, im Park Sport
treiben oder in einer Band gemeinsam Musik machen. Vor dem Schlafengehen konnte er ofters

Lesen oder ein Horbuch horen, statt vor dem Computer zu sitzen.
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Unterstatzungsstrategien fur eine aktive Medienbildung mit

geistig beeintrachtigten Jugendlichen

Mit Hilfe der Personas, der Identifikation von individuellen Bedurfnissen und problematischen

Verhaltensweisen im Umgang mit digitalen Medien wurden eine Reihe von Losungsansatzen fur

verschiedene Akteure vorgeschlagen. Daraus lassen sich nun fur die individuelle Ebene der

Jugendlichen, jene der padagogischen Fachkrafte aber auch fur die Angehaorigen allgemeine

Unterstutzungsangebote bzw. Handlungsstrategien ableiten. Diese galt es zu diskutieren und

sich gemeinsam auf jene zu einigen, die fur die Minimierung von Risiken bei der Nutzung von

digitalen Medien fur alle Beteiligten in Frage kommen. Im Rahmen der Co-Design Workshops im

AMEDY-Projekt wurden so folgende Strategien formuliert:

Individuelle Strategien der Jugendlichen

eigene Mediennutzung reflektieren und problematische Verhaltensweisen erkennen
offen gegenuber Vorschlagen fur alternative (digitale) Freizeitbeschaftigungen sein bzw.
solche selbstandig aktiv suchen

Verstandnis fur die Grunde von Altersbeschrankungen bei digitalen Angeboten
entwickeln

Meldefunktion auf sozialen Netzwerken kennenlernen und aktiv nutzen

Unterstutzungsangebote und Handlungsstrategien der padagogischen Fachkrafte

Jugendliche aktiv bei der Wahrnehmung alternativer Freizeitbeschaftigungen begleiten
Aufbau von Offline-Routinen

Positive Begegnungen mit Gleichaltrigen schaffen und das Selbstbewusstsein starken
Alternative digitale Anwendungen zeigen und deren Ausprobieren aktiv begleiten
Gemeinsame Regeln fur die Internetnutzung aufstellen: mit den Jugendlichen aber auch
im Betreuungsteam, ,an einem Strang ziehen”

Die Meinung der Jugendlichen in der Auseinandersetzung mit ihrer Mediennutzung
respektieren

Aneignen von Hintergrundwissen Uber Altersbeschrankungen fur digitalen Angebote,
digitale Tools zur Kommunikation und Unterhaltung, Datenschutz und Privatsphéare

Gesprache auf Augenhohe fuhren: Angste und Sorgen verbalisieren
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Gedankenspiele anregen: problematisches Verhalten aus der digitalen Welt verbal in den
analogen Raum ubertragen und so die Brisanz verdeutlichen
Ansprechende ,Rolemodels” fur die Jugendlichen finden, die als Vorbild funktionieren

kébnnen

Unterstitzungsangebote und Handlungsstrategien der Angehaérigen (hier Eltern)

Interesse fur die Beschaftigung der eigenen Kinder im digitalen Raum zeigen

Offen fur die Begeisterung sein, die die digitale Welt auf Jugendliche ausubt

Alternative Freizeitbeschaftigungen vorschlagen, die die Bedurfnisse/Interessen des
Kindes adressieren

Malnahmen installieren, um Onlinezeiten zu reduzieren (z.B. Mediennutzungsvertrag)
Vorbild sein

Gemeinsam Entscheidungen zur gesunden und verantwortungsbewussten Medien-
nutzung treffen

Zeitweise Beaufsichtigung der Mediennutzung des Kindes oder Nutzung von Jugend-

schutzsoftware

Mit der Sammlung an Unterstutzungsangeboten und Handlungsstrategien wurde ein Prototyp

erstellt, den es nun in der Praxis zu testen gilt. Im Rahmen des AMEDY Projektes war dies leider

nicht moglich. Das Projektkonsortium ist aber sehr interessiert an lhren Erfahrungen. Schreiben

Sie gern an amedy@digitale-chancen.de und teilen Sie mit, ob die Strategien in lhrem Fall

funktioniert haben, ob Sie weitere erganzen oder die vorhandenen verandern warden.
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