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JFF

. Gemeinntitziger Verein ist Trager: JFF — Jugend Film Fernsehen e. V.
. Geschéftsstelle: JFF — Institut fiir Medienpé&dagogik in Forschung und Praxis

MEDIENPADAGOGISCHE FORSCHUNG

Ziel: Medienumgang von Heranwachsenden erklaren
und Grundlagen fur padagogisches und politisches
Handeln sowie fiur Medienproduktion bereitstellen

MCrZ

ZEITSCHRIFT FUR MEDIENPADAGOGIK

FLIMM®

Medienpiadagogik bedeutet SUBJEKT

» Beteiligungsstrukturen mit und dber Medien

L . Medienhandelns
fur Kinder & Jugendliche schaffen

» Beratung von Eltern & Fachkraften
. R Bedarf an
im Kontext der Digitalisierung schaffen -

> Inf . . Medien im L Orientierung &
nformationen Uber Medien im Leben .- M

von Kindern & Jugendlichen aufbereiten nachkommen

Stérkung souverénen

Ziel: Medienkompetenz von Heranwachsenden

und ihren Bezugspersonen fordern, innovative
medienpadagogische Ansatze entwickeln, Fachkrafte
fortbilden

(JFF FFIYEDY Biiro Berlin
Medienzentrum Medienstelle
Minchen Augsburg
MEDIEN GESELLSCHAFT
Qualitativ Vernetzung und
hochwertige Inhalte Diskurse férdern
férdern
Struktur und Modelle
Reflexion iiber Inhalte férdern

und (Infra)strukturen

Medienpadagogik in Forsc

ung und Praxis www.jff.de



Das haben wir vor...

Meine Medienbiografie
Medienhandeln, Mediennutzung &

Faszination fur digitale Medien
Risikobereiche & Handlungsoptionen

Medienkompetenz &

Medienpadagogische Kompetenz

Medienpadagogische Projekte &
Methoden




Meine Medienbiografie
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Meine Medienbiografie

Wir gehen gemeinsam auf Zeitreise in lhre Kindheit
und Jugend ...

» Welche Medien waren damals wichtig?

« (Gab es etwas auf das Sie nicht verzichten
konnten?

« Welche Vorlieben haben Sie mit Freund*innen
geteilt?
* Gab es Medienerlebnisse mit lhrer Familie?

* Welche Emotionen verbinden Sie mit lhren
Medienerlebnissen?

» Gab es Regeln, die Sie genervt haben/die Sie gut
fanden/finden?

» Was hat Ihnen Angst gemacht?




T . . . .
(ho Meine Medienbiographie
Meine Lieblings .. ‘=
Bucher, Filme, TV-Serien, Radiosendungen,
Comics, Musik, Zeitschriften, Websites,
Videospiele..

/’4\‘&»@6"\1

/\5 Plakate in meinem
Jugendzimmer:

Gemeinsame Medienmomente

Ich und meine Freund’innen mochten alle ..

Ich wollte so sein wie ...............(Medienfigur),

weil. Gemeinsame Medienmomente in der

Familie:

Mein erstes eigenes Mediengerat war ...

Diese und weitere Methoden sind zu finden unter: www. d|C||taIvouthvvork ey

|@w
Medien & Gefuhle “:i-2/

Nach einem schlimmen Tag in der Schule
wollte ich..

. fand ich lustig

. versetzte mich immer in eine gute
Stimmung

. verursachte Albtraume

Regeln und Verbote

Diese Regeln gab es rundum meine
Mediennutzung

IDamals fand ich diese Regeln..

Mediendinge, die Erwachsene gar nicht
verstanden haben


https://digitalyouthwork.eu/

r!r
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Medienhandeln von
Kindern und Jugendlichen
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Medienhandeln von Kindern und Jugendlichen

Kommunikation
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Spielen

/\ Kinder und Jugendliche nutzen Medien

Rezeption

N
~

Produktion

entlang ihrer lebensweltlichen Bedingungen,

um bestimmte Bedurfnisse zu erfullen.

2ur
Ge/t Ung bl'ing
€en

amusieren

E in Beziehung setzen

Veréffentlichung orientieren

Medienpadagogik in Forschung und Praxis www jff.de



JFF
TIPP! Video:

Durchblick im Mediendschungel: Medienhandeln

Dieses und weitere Erklarvideos sind zu finden bei Y T und unter: www.medien-weiter-bildung.de


https://www.youtube.com/watch?v=Vom4Hdq1kFk&t=57s

Faszination digitaler Medien &
Mediennutzung von Jugendlichen

Medienpadagogik in Forschung und Praxis



Mediennutzungsvorlieben

Madienpadagogischer
Forschungsverbund
Sudwest

Basisuntersuchungen zur Mediennutzung von Kindern und Jugendlichen

Startseite>  Studien> Infos zu Medienkompetenz>  Ober den mpfs >

B | JIM-Studie 2020 verdffentlicht

sin4-studie 2020

Im Jahr 2020 erfuhren Jugendliche einen deutlichen Schubiin der

Ausstattung mit Mediengerten. Der persanliche Besitz eines

Computers/Laptops stieg von 65 auf 72 Prozent, der eines
eigenen Tablets von 25 auf 38 Prozent. Jeder dritte Jugendliche
hat inzwischen efnen Smart-TV. Die spezielle Situation resultierte

auch in deutlich héheren Mediennutzungszeiten. mehr

JIM-STUDIE

Jugend, Information, (Multi-) Media

e
ng 12- bis 19-Jihriger

/B handysektor

handysektor.de ist ein werbefreies
Informationsangebot fir Jugendliche,
das sie beim kompetenten Umgang mit
mobilen Medien unterstatzt.

KIM-STUDIE

Kindheit, Internet, Medien

\gang 6- bis 13-Jahriger Medienumgang 2- bis 5-Jihriger

Infos zu Medienkompetenz

Mit den einzelnen Broschiiren "10 Fragen - 10 Antworten”
wollen wir Eltern, Erzieherinnen und Erziehern, sowie
allen Interessierten die wichtigsten Fragen 2um
Medienumgang von Kindern beantworten.

Medienpadagogik in Forschung und Praxis

Bestellen

Mediennutzung in Fa

v

KLICK-TIPPS ey

Klick-tipps.net st ein kontinuierlich
redaktionell gepflegter
Empfehlungsdienst fiir gute
Kinderseiten und Kinder-Apps.

JFF

www.jff.de
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Geratebesitz Jugendlicher
2024 | 2025 93% | 95% Smartphone

68% | 65% Computer/Laptop

959% | 63% Tablet

50% | 46% Fernsehgerat
50% | 46% Laptop

49% | 46%  Feste Spielekonsole

Quelle: JIM 2024, JIM 2025, 25% | 27% Smartspeaker

Angaben in Prozent, n =
1200 Medienpadagogik in Forschung

- e ey e
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Faszination Smartphone

» Kontakt mit Freund*innen aus aller Welt
* Leichte Erreichbarkeit

* Ausleben der Kreativitat

» Statussymbol

 Viele Moglichkeiten zur Selbstdarstellung
+ Social Media

+ Gaming



ChatGPT = wichtigste Anwendung
Bereits verwendet: 82% (2024: 57%)
Taglich/mehrmals pro Woche: 50%

JFF

Kunstliche Intelligenz

Quelle: JIM 2024, n=749, JIM 2025, n=1.088, Angaben in Prozent,

91% der Jugendlichen nutzen mindestens eine
Kl-Anwendung (2024: 62%)

Nutzungsmotive

— Lernen und Hausaufgaben: 75% (2024: 65%)

— Informationssuche: 70% (2024: 43%)

— ,Herausfinden, wie was geht*: 54% (2024: 35%)
— In der Schule/im Unterricht: 52%

— zum Spald: 47% (2024: 52%)

— Zum Planen: 27%

— Um Bilder zu erstellen: 26%



J F F Medienp&dagogik in
Forschungund Praxis

Was sind die meistgenutzten Online-Angebote
(taglich/mehrmals pro Woche) VON J Ugend“Chen?

Quelle: JIM 2024, JIM 2025, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten

Medienpadagogik in Forschung und Praxis www jff.de 15



Genutzte Online-Angebote | Vergleich 2024 zu 2025

2024 I 2025 (mehrmals taglich/taglich/mehrmals pro Woche)

Instagram TikTok
62% | 63% 54% | 53%

WhatsApp Snapchat Discord
96% | 96% 52% | 56% 21% | 20%

Pinterest
19% | 20%

Quelle: JIM 2024, JIM 2025, Angaben
in Prozent, Basis: alle Befragten

JFF



JFF
Nutzungsmotive

Quelle: JIM 2024, Angaben in Prozent, Basis: Befragte, die das Internet nutzen, n=1.200

* Kontakt zu Freund*innen: WhatsApp (79%)
* Langeweile: YouTube (38%) und TikTok (31%)

» Suche nach Unterhaltung und SpaR: YouTube (25%),
TikTok (22%), WhatsApp (24%)

* Andere am eigenen Leben teilhaben lassen:
WhatsApp (29%), Instagram (25%) und Snapchat
(19%)

» Suche nach Inspiration: YouTube (28%), Instagram
(25%), TikTok (23%)

+ Uber das Weltgeschehen informieren: YouTube
(28%), Instagram (21%), TikTok (16%)



Look Inside:
Social Media

JFF Medienpédagogik in
Forschungund Praxi

d Praxis



Medienphanomene und -trends | Welche kennen Sie?

Doomscrolling

OLO ThatGirl

Tradwife
How to be him

#booktok
Digital Nudging
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Faszination Social-Media-
Angebote

. Kontakt mit Freund*innen & Familie aus
aller Welt

 Ausleben der Kreativitat

*  Viele Moglichkeiten zur
Selbstdarstellung

+ Bestatigung
* Inspiration
* Bekampfung von Langeweile




ENTWICKLUNGSAUFGABEN

Der Wunsch nach Likes,
Abonnent*innen und
Kommentaren

JFF

Der Wunsch nach Likes & Co steht im engen

Zusammenhang mit den

. auf das selbst gemachte und

eventuell gestaltete Bild

. der eigenen Person bzw. der

eigenen Meinung

* In Gang setzen einer Diskussion als Form von

- sichtbar sein

* Sich mit anderen in setzen

: Haufig stehen Nutzungsmotive den

internen Schutzmoglichkeiten gegenuber.



LESETIPP

Wie Jugendliche

Poprularitat auf TikTok

JUGENDLICHE IHRE ERFAHRUNGEN
WISSEN & BEWERTUNGEN

Popularitat ist hoch
bewertet.

Wege, um Popularitat
herzustellen:

# Hashtags verwenden

¥ Videos herzen und
gegenseitig erwahnen

% Profil mit anderen
Social Media Prasenzen
vernetzen

4 Duette sind nur mit
oOffentlichem Profil
moglich

sehen

Aufmerksamkeit und
positives Feedback sind
erwinscht.

Hate erzeugt Anpassungs-
und Perfektionsdruck.

Offentliche Profile bieten
weniger Schutz vor Hate.

Filter und Effekte
vergroBern
Perfektionsstreben.

Perfektionsdruck mindert
den SpaB an der
Kreativitat.

L 4
!
Y

Trends mitmachen und
Hashtags verwenden

Duette machen
Herzen,
Erwahnen und

Kommentieren

Accounteinstellungen
andern (privat «» offentlich)

ACT
MR

aktiv + selbstbestimmt ONLINE

SPEKTRUM AN
HANDLUNGSWEISEN

Vermeiden, was Kritik oder
Hate provozieren kénnte:

w selbst nicht kritisieren,
konstruktives
Feedback erbitten

X auf perfektes Styling
und cleanen
Hintergrund achten

X Peinliche Videos
l6schen

f Videos nicht
veréffentlichen, sondern
als Entwiirfe speichern

Quelle: Act On! Short Report 7
Hor-Tipp: Was geht...? — Der ACT ON!-Jugendpodcast

Medienpadagogik in Forschung und Praxis
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JFF
Online-Konflikte

Herausforderungen vor die Kinder und

Jugendliche gestellt sind:

» Grenzen zwischen akzeptiertem und nicht
akzeptiertem Handeln verschwimmen.

» Fehleinschatzungen der Situation fUhren zur
Eskalation.

» Konflikthandeln wird bestimmt von:

o individuellen Wertevorstellungen

o Erfahrungen aus dem sozialen Umfeld
« Erwachsene werden nicht immer als

Vertrauensperson wahrgenommen

Quelle: Wagner et al. 2012



JFF
Konstruktives Konflikthandeln

Pravention

Sensibilisierung fir Online-Konflikte und

damit verbundene Handlungen

Zivilcourage und gegenseitige
Unterstiitzung Kompetente Nutzung
Raum fiir vertrauensvollen Austausch Wie sieht ein respektvoller Umgang

- Safe Space!

miteinander online aus?

' ?
Zusammengehdrigkeitsgefiihl schaffen IS R gl

24



J F F Medienp&dagogik in
Forschungund Praxis

Liebste Computer-, Konsolen-, Tablet- und
Smartphonespiele?

Quelle: JIM 2025, Angaben in Prozent, Basis: Nutzer*innen von digitalen Spielen, n=1.135

Medienpadagogik in Forschung und Praxis www jff.de 25



Liebste Computer-, Konsolen-, Tablet- und Smartphonespiele 2024

Quelle: JIM 2025, Angaben in Prozent, Basis: Nutzer*innen von digitalen Spielen, n=1.135

Gaming am Handy und Tablet etabliert
sich immer mehr

*

Minecraft Fortnite Roblox Block Blast
24% 12% 12%

Medienpadagogik in Forschung und Praxis www jff.de



Look
Inside:
Games




Entwicklung des deutschen Games-Marktes seit 1995

Mio.€
7.000
6.000
5.000
4000
3.000 @
Einfiihrung
Unreal Engine
2,000
Start Xbox Live
Einfiihrung
3D-Beschleuniger
fiir Spiele

(Voodoo Graphics)

1.000

&

Einfiihrung
Unity Engine

NS

Steam &ffnet
seine Plattform
fiir andere Anbieter

@

World of Warcraft
startetin Europa
5

@@

Einfiihrung
CryEngine

®

Start App Store

<)

start Android Market

(heute Play Store)
(G2
\Z( O

Start

PlayStation

Playstation Plus

Online-Gaming-Services

Nintendo Switch
Online

(3
&
Start
Nintendo eshop
3

Xbox Game Pass
o

In-Game- und In-App-Inhalte

Mobile Games

Handheld-
Games

Konsolen-Games

PC-Games

1995 1996 19977 1998 1999 2000 2001 2002
=
0O ooy
PlayStation® Nintendo 64° Dreamcast™ GameBoy®
Advance
I.,I
Sega Saturn™

PlayStation® 2 GameCube™

Xbox™

Verband der deutschen
Games-Branche

2005

2003 2004

Nintendo DS™

PlayStation® Portable

O==s

Xbox 360°

2007%2 2010

2008

2009

Erstes
Android Phone
(HTC Dream)

iPad

i

PlayStation® 3

iPhone

2013 2014 2015 2016 2017% 2020

A S SR S

2011 2023

2012

==}
PlayStation® 4 € 3 @
Nintendo 3DS™ ‘Samsung Nintendo
Gear VR Switch Google Stadia
Xbox One® PlayStation® VR

PlayStation® 5

)

Oculus Rift

PlayStation®
Vita

Xbox Series X/S®
Meta Quest 3

HTC Vive

www.game.de

Daten: GfK, App Annie, Statista, Wikipedia. *1 Messung Spielekonsolen und Handhelds begann 1997, *2 Messung Abonnements
sowie virtuelle Giiter und Zusatzinhalte begann 2007, *3 Messung fiir Mobile Games umgestellt 2017. © game 2024
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« /‘

2025: Durchschnittsalter: 39,5 Jahre
(Statista)

Faszination Games

 Far 71% der 12-bis 19-Jahrigen ist Gaming i T R Y
fester Bestandteil des Alltags (JIM 2025) ju .\,: ’ : \ i

« Games erflullen Funktionen im Kontext von - \ ek
Entwicklungsaufgaben: Spal} haben,
gefordert werden und kreativ sein, Zeit N ) _—
vertreiben, Rollen erproben, gemeinsam N | ¢ ™ 75

spielen usw.

* (jugend-) kulturelle Bedeutung von und
Beschaftigung mit Games
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Tipp! Game Life Clip zum Thema Recht auf Spiel

Dieses und weitere Videos sind zu finden unter:


https://games.jff.de/game-life-elternclips-rund-ums-computerspielen/
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JFF
Game Life! Elternbroschuren sowie Elternclips

Acht und zu unterschiedlichen Themen beinhalten jeweils
+ Sichtweise von Eltern und padagogischen Fachkraften

» Sichtweise der jugendlichen Gamer*innen

* Die wichtigsten Aspekte zum Umgang und zur Einordnung

+ Handlungsempfehlungen und Ideen fur den familiaren Alltag



https://games.jff.de/gamelife/
https://games.jff.de/game-life-elternclips-rund-ums-computerspielen/

J F F Medienpadagogik in
Forschung und Praxis

Digitale Sozialraume

Medien # nur Gerate und Inhalte in der
Lebenswelt von Jugendlichen

Medien = auch Handlungs- und
Sozialraume

* Handeln der Subjekte ist in ihnen

eingebettet

* Handlungsraum wird durch

Handlungen gepragt

Medienpadagogik in Forschung und Praxis

www.jff.de
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Risikobereiche und
Handlungsoptionen



—

e

Interaktions- und Nicht Schonheitsideal und

Kommunikationsrisiken altersgerechte Darstellung von
Inhalte Geschlecht*
Kommerzialisierung, Digitaler Stress und
Datenschutz, exzessive
Werbung Mediennutzung Desinformation

___/f \ ‘r \ ,‘/ ’
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Zwei gesetzliche Grundlagen

Te I | ha be ... regeln den Jugendschutz:

— Jugendschutz-Gesetz (JuSchG) vom
Bund

— Jugendmedienschutz-Staatsvertrag
(JMStV) der Lander

... sollen sicherstellen, dass Kinder &
Jugendliche zu bestimmten Medieninhalten
gar keinen oder nur altersgemafien Zugang
erhalten.

Befahigung Schutz

|
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O
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Teilhabe

Befahigung ‘

Z)nyosuaipawpuabnr Joulspo
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TIPP! Video: Wo geht’s hier zur Medienkompetenz?

Dieses und weitere Erklarvideos sind zu finden unter: und


http://www.medien-weiter-bildung.de/
http://www.medien-weiter-bildung.de/
http://www.medien-weiter-bildung.de/
http://www.medien-weiter-bildung.de/
http://www.medien-weiter-bildung.de/
https://www.youtube.com/watch?v=i8SQ1C0lpiY

JFF
Wichtig, bei der Begleitung: Medienpadagogische Kompetenz

Medlienpidagogische Kompetenz - warum eiﬂm!/ich.?

—> Medienwelt ist Teil ofer Lebenswelt von Kinoern uyndl Jvgendlichen

= Uinolr urd Jugemolbiche mussen lernem, Medlien souveran zv nvtzem
— Flidagogische Tachkvifle kimun sie  oabei begltilen
—> Dhfiv bené'ﬁﬁen sie. medienpioagogische Kompetenz
—> Unterstuteung  gibt ¢ olurch  medlienpdolagogische

Wei#erbi/dvng;an 9 ehote

40
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5 Aspekte der Medienpidagogischen Kompetenz

PE
TP Z|ELGRUP

—= Wissen und Ressovrcen

MEDIENKOMPETENZ

~> medienkompelent Sein

i 8neh sl ' £ennen Tipp: Selbstreflexion!
- y = ef’ﬂ. Vel « ->Moglichkeifen Zur Avseinander-
e i § Jefzvn9 scha{fen Wie schatzen Sie |hre
B medienpadagogische
KENNTNISSE — UMfETZUNG Kompetenz ein? Wo fiihlen

. ie si ' ' ?
'%yeZie/f Medien einsefzen Sie sich (nicht) sicher? Wo

S
=
£

” irden Si ;
—>auf findlerte > il Wilen vnd Kirmen do lotnens Wo braucher
Pa"da‘goﬁjxhg &mzepfe Vheo/:‘enpa"o/agogischo Angeba/e jeffa/-/(’l Sie Untérstﬂtzun 2

Zurickgreifen —> Mut vnd” Neugierde fir” neve

ENTWICKLUNG Projokle nutzen

= Uber die akivelle (Meo/ien-) Welt in ﬁrmien‘ bleiben
—> fiv die Zielgrvppe Relevantes hemv,igrei/én

Video zum Thema Medienpadagogische Kompetenz:


https://www.youtube.com/watch?v=B5L5hGyqi3o

JFF
Medienpadagogische Praxis
Welche Moglichkeiten gibt es?

Medienerlebnisse aufgreifen und
Verarbeitungsmoglichkeiten anbieten

Auseinandersetzung mit gesellschaftlich
relevanten und lebenswelthnahen Themen
im Kontext von digitalen Raumen

Gemeinsam Medien nutzen und Medien in
den padagogischen Alltag einbeziehen

Medienangebote durchflhren, in denen
Kinder und Jugendliche selbst mit
Medien aktiv werden




J F Medienpédagogik in
Forschungund Praxis
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ACT
ACT ON! ON! N\

aktiv + selbstbestimmt online

Forschung & Praxis

Perspektive auf das Online-Handeln der
10- bis 14-Jahrigen im Fokus

* Monitoring untersucht die Sicht der
jungen Nutzer*innen auf aktuelle
Medienphanomene und ihre damit
verbundenen Schutz-, Informations- und
Unterstitzungsbedirfnisse

» verschiedene Praxismodule unterstitzen
Kinder und Jugendliche dabei, sich
reflektiert mit dem eigenen Online-
Handeln auseinanderzusetzen

Gefordert vom: Im Rahmen des:

Bundesministerium Kinder- und
ﬁ* fiir Bildung, Familie, Senioren, @ Judendplan G&m M
Frauen und Jugend des Bundes Gutes Aufwachsen
STAPRKEN, WAS DIE ZUKUNFT TRAST mit Med‘len




Workshops und Fortbildungen

Workshops mit Kindern und
Jugendlichen im Alter von 10 bis
14 Jahren

Fortbildungen flr padagogischen
Fachkraften

Das ACT ON!-Praxismodul

Materialien und Methoden

Influenc[AR]: Spielerisch die Welt von
YouTube entdecken

Medien-Emotionen wirfeln: Sprechen
uber Erfahrungen und Emotionen
mit verschiedenen Medien

... sowie weitere Materialien und
Methodenblatter

ACT
ON!?

aktiv + selbstbestimmt online

O ( lo

N! - Jugendpodcast

Was geht ...? Der Jugendpodcast

Stimmen von jungen Menschen zu
ihrem Online-Handeln und damit
verbundenen Potenzialen und
Herausforderungen



JFF

Emotionen bezogen auf
Kl-Bilder enttarnen Influencer*innen
reflektieren

Weitere Informationen und alle Methoden unter: www.act-on.jff.de/

Spielerisch Kostenrisiken in
Games reflektieren
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webhelm — kompetent online

JFF

Aktuelle Hintergrundinformationen und Methodenanregungen zu allen Themen rund ums Netz.

Art der Methodik

m l OMLINE-NETHODEN | l ENERGIZER l | KREATIVITAT ” FEEDBACK | | llruuoﬁl

Themenbereich

m I KONFLIKTE & NOBBING ] [ KONSTLICHE INTELLIGENZ ] [ DATENSCHUTZ I I FREUNDSCHAFT & LIEDE ] I NETZVELT ]

v ]

Influencer*innen er-

g! fahren ein Produkt TikTok-Bingo
mit ChatGPT mit ChatGPT stellen mit KI
(=] [Femaoe |

A o%Re
Starterkits bestellen

Die webhelm-Starterkits bieten pddagogischen Fachkraften alle Materialien, die
sie far einen Workshops benétigen. Fachkrafte aus Bayern kdnnen von jedem
Starterkit ein Exemplar kostenfrei bestellen. Bitte geben Sie zur Zuordnung die
Institution an, in der Sie tatig sind.

Mehr Infos zu den Starterkits gibt es hier:

° MEIN ERSTES SMARTPHONE

e LIKE, FOLLOW, COMMENT - INFLUENCER*INNEN IM NETZ
° ACT WISELY - STRESS IM NETZ

Weitere Informationen und alle

Methoden unter:

m | SOCIAL MEDIA | I KOMNERZ | | KONFLIKTE & MOBBING I \EI I RECHTLICHE GRUNDLAGEN |

KI-Tools zur Bild- und Vi-

Dark Patterns Von Vanilla Girls bis zu Jugendliche und Online-
=3l Clean Girls: Ei g d g Pornografie
Trends auf TikTok [ ] [aeam) [ ]
[zormmmos | [soczac o |
| "‘ F
i L r
* o )
Overblocking Abschalten und Ent- Doxing Threads
Medi
mesrovenzzoums | [werove | [ourmscwnz ] [ ] [ ]
— Apps fiir Kinder = —

yr
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https://webhelm.de/

JFF

Webhelm-Starterkit:
ACT Wisely

Act Wisely- Stress im Netz bietet
padagogischen Fachkraften alle notigen
Materialien, um eigenstandig ein Projekt

zum Thema Stress im Netz durchzufiihren
Umfasst ein Kartenspiel und Begleitmaterial

Zentrale Themen: Analyse und Reflexion
von Konfliksituationen mit Hilfe der

Spielerfahrung

Zielgruppe: Kinder und Jugendliche zwischen
11 und 15 Jahren

Zum Starterkit:

Medienpadagogik in Forschung und Praxis www jff.de
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https://webhelm.de/webhelm-starterkit-act-wisely/

fu ke f P e l Tools & Methoden  UberdasProjekt  Infos & Tipps Q J F F

TOOLS, IMPULSE UND METHODEN

Methoden
statt
Marchen.

fakefrei - Tools, Impulse und Methoden ist Teil der
Bayern-Allianz gegen Desinformation und bietet praxisnahe
Ansatze, um bayernweit Vereinsmitglieder und Engagierte
der Netzwerkpartner fir das Thema zu sensibilisieren und
ihre Medienkompetenz zu starken.

e

Schnell und gezielt zum passenden Tool

Viele verschiedene Organisationen haben Tools und Methoden rund um das Thema ,Fake News® und
Desinformation entwickelt. Wir haben sie hier zusammengefasst. Nutze unser Filtersystem, um eine
passende Auswahl angezeigt zu bekommen.

 oover QN aar Tl I



https://fakefrei.jff.de/

JFF
Beratungsstellen...

... fur Kinder & Jugendliche:
» Juuuport: Peer-to-Peer-Beratung bei Cybermobbing &

anderen Online-Problemen:

» JugendNotmail: Kostenlose Online-Beratung fur

Kinder und Jugendliche bis 24 Jahren:

» Nummer gegen Kummer: Anonyme & kostenlose

Beratung via Telefon (116111) oder online

» Digital Streetworker*innen, z. B. in Bayern:

... fur Eltern:

» Nummer gegen Kummer Elterntelefon: 0800 1110550

Medienpadagogik in Forschung und Praxis www.jff.de


https://www.juuuport.de/
https://jugendnotmail.de/
https://www.digital-streetwork-bayern.de/
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https://www.digital-streetwork-bayern.de/
https://www.digital-streetwork-bayern.de/
https://www.digital-streetwork-bayern.de/

Offenheit und Interesse | Uber
Faszination reden/zeigen lassen

Strikte Verbote schaffen kein
Vertrauen

Worauf mussen
padagogische
Fachkrafte
achten?

JFF



KONTAKT

JFF — Institut fUr Medienpadagogik

in Forschung und Praxis

%2 0 & O

Arnulfstr. 205

+49 89 689 89 0

tina.drechsel@jff.de

www.jff.de
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