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Digitalisierung

SWir unterschéatzen die
Radikalitat des
Wandels*

—Sascha Lobo -

Was kennzeichnet die
Digitalisierung?

De-materialisierung des Alltags
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an Kommunikation

Maoglichkeit des Beteiligung von Maschinen
kritischen Vergleichs  an Kommunikation

Innovationen

produzieren
Uberschussigen Sinn

,Gesellschaftliche Strukturen missen entwickelt werden,
in denen die Uberschussige Sinnproduktion aufgefangen,

verarbeitet und normalisiert werden kann*
(Baecker 2007, 81)
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Padagogische Herausforderungen

« Allgegenwart digitaler Medien

« Attraktivitat digitaler Medien fur
Kinder (und nicht nur fur die!)

» UnUbersichtlichkeit der digitalen
Welt

« Einfluss der Freundschaftsgruppe
und sozialer Netzwerke

* Kommerzialisierung
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JIM-Studie 2018 (12-19 Jahre)

Am hiufigsten eingesetztes Gerat zur Internetnutzung 2018
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TECH 4 CHART OF THE DAY

HOURS PER DAY ONLINE VIA A MOBILE DEVICE, PER USER
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Problembereich
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Mirsind im letzten Monat im Internet begegnet:

Hassbotschaten

Extreme polische Anschten

Beleidisende Konme
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Computerspiele und ,Suchtverhalten’

Pravalenzraten:
E « 1,2%-5,7% (D)
- Studien in unterschiedlichen
Altersgruppen
- Hochste Werte zwischen 15. und
16. Lebensjahr; danach abfallend

Diskussion:
« Definition der Kriterien

« Unklare Forschungslage

« Anerkennung als Krankheit

« Problem der Komorbiditat

« Positive Aspekte des Computerspielens

WHO ICD-11: ,Gaming Disorder”
1) Beeintrichtigung der Kontrolle iber das
Spielen (z. B. Beginn, Haufigkeit, Intensitt,
Dauer, Beendigung, Kontext);

Forschungsbedarf:

Erforschung der siichtigmachenden’
Mechanismen im Spiel
Entstehungsmechanismen und

2) zunehmende Prioritét des Spielens in
dem MaRe, dass das Spielen Vorrang vor

biografische und soziale Aspekte einer

anderen Lebensinteressen und taglichen
Computerspielabhangigkeit

Aktivitaten hat; und
3) Fortsetzung oder Eskalation des Spielens

Langsschnittstudien

trotz des Auftretens von negativen
Konsequenzen.

2 Sichtweisen

Risiko-basierter Ansatz Chance-/Ressourcen-basierter Ansatz
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Primare Sichtweise:

Digitale Medien helfen bei der Ablésung
vom Elternhaus und bei der |dentitéts-
entwicklung

Primare Sichtweise:
Negative Einflisse digitaler Medien
auf Kinder und Jugendliche
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Medienerziehung in der
Familie
« Mediennutzung der Kinder beobachten und begleiten

« Gesprache tber Computerspiele und
soziale Netzwerke fuhren; Spiele sich
zeigen lassen, eigenen Standpunkt
deutlich machen

* Regeln fur Nutzungszeiten vereinbaren

« Rechtzeitig Grenzen setzen, im Notfall Hilfe holen
(Beratungsstelle kontaktieren)

Familiale I\/Iedienerziehun

« Offenheit gegentber den Entwicklungen im e
Bereich digitaler Medien -

« Vorlesen und Lesen als weiterhin basale Eltern-
Kind-Interaktionen in der digitalen Welt

« kritisches Interesse an den medialen
Erfahrungswelten von Kindern und Jugendlichen

« Vermittlung von grundlegenden Kompetenzen
zum selbstbestimmten und kompetenten
Handeln in einer mediengepragten Welt
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Digitale Bildung in Schulen

« Fruh Schuler*innen digitale Kompetenzen vermitteln
« Zeigen, wie man mit digitalen Medien lernen kann

« Problembereiche der Nutzung rechtzeitig
ansprechen

« Digitale Bildung als die Befahigung
zum souveranen, selbstbestimmten
und sozial-verantwortlichen Handeln in
einer durch Digitalisierung gepragten
Welt verstehen

Besten Dank fur Ihre Aufmerksamkeit!

https://aufenanger.de | siefan@aufenanger.de | @aufenanger
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