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Herzlich Willkommen 
zum Elternabend! 



Unterstützt durch 

1. Einführung: Das sind wir 

2. Kinder, Jugendliche und das Internet 

3. Herausforderungen und Potenziale 
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Projektgründung 2011 

Mündiger und selbstbestimmter 
Umgang mit digitalen Medien 

Ganzheitlicher Ansatz 
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Prävention 

Befähigung & 
Perspektivwechsel 

Augenhöhe & 
Lebensweltbezug 

Gesamtüberblick & 
Handwerkszeug 



Unterstützt durch 

3000 1000 200 

Schülerinnen 
und Schüler 

Eltern Lehrende 

Erreichte Menschen mit unseren Veranstaltungen pro Jahr 
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Feedback 

Wünsche der Schüler*innen  
an Sie als Eltern 
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2. Kinder, Jugendliche und das Internet 
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Der eine Weg zur Medienerziehung 
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Sich nicht mit dem Thema 
beschäftigen und die Kinder 

unbegleitet machen zu lassen 

Einfach alles zu verbieten  
und zu verteufeln 

Zwei Wege, die nicht funktionieren 
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Eine digital mündige, verantwortungsvolle 
und medienkompetente Familie werden. 



Unterstützt durch 

Das Ziel ist es, am Ende medienkompetente Kinder zu haben, die sich im Internet gut 
allein zurechtfinden und wissen, wo sie Hilfe holen, wenn es zu Problemen kommt. 

Wissen 
aneignen 

Gemeinsam 
ausprobieren 

Beziehung 
aufbauen 

Viele Fragezeichen 
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Mediale Teilhabe 

Quelle: Kietzmann, J. H., Hermkens, K., McCarthy, I. P., & Silvestre, B. S. (2011). Social media? Get serious! Understanding the functional 
building blocks of social media. Business horizons, 54(3), 241-251. 

3 2 1 

Identität 

Anwesenheit Beziehungen 

Gruppen 

Konversationen 

Reputation 

Teilen 
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Mädchen Jungs

Wichtigste Apps der Kinder und Jugendlichen 

Quelle: Jugend, Information, (Multi-) Media – Studie 2018 3 2 1 

Seit 2018: 
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Beliebteste digitale Spiele 2018 

Quelle: Jugend, Information, (Multi-) Media – Studie 2018 
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3. Herausforderungen 
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Pornografie 

Gewalt 

Cyber- 
mobbing 

Körper- 
kult 

Sexting 

Fake 
News 

  

Das Internet 

Kinderfreundliche Inhalte 

Gefahren 
Cyber- 

grooming 
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WhatsApp 
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Signal 
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Threema 
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In der Klasse Regeln 
etablieren 

Als Eltern nachfragen und 
sich für den Austausch in 
der Klasse interessieren 

Erfragen, ob es Probleme 
wie Beleidigungen und 
Mobbing gibt 

Klassenchat 
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Maßnahmen 

• USK beachten 

• In-App-Käufe deaktivieren 

• Passwortmanager 

• Alternative Suchmaschinen 

• Ad-Blocker als Browseraddon 

Weitere Informationen unter http://www.surfen-ohne-risiko.net 

http://www.surfen-ohne-risiko.net/
http://www.surfen-ohne-risiko.net/
http://www.surfen-ohne-risiko.net/
http://www.surfen-ohne-risiko.net/
http://www.surfen-ohne-risiko.net/


Unterstützt durch 

• FragFinn, Blinde Kuh (bis 12), helles Köpfchen (bis 16) 

• Startpage 

• Ecosia 

• Duck Duck Go 

 

Alternative Suchmaschinen und Startseiten: 
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YouTuber als Vorbilder und Idole 

https://www.youtube.com/watch?v=Lve2LBVPw7Y
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Alternativen und Vorbilder anbieten 

https://www.youtube.com/channel/UCwRH985XgMYXQ6NxXDo8npw
https://www.youtube.com/channel/UCyHDQ5C6z1NDmJ4g6SerW8g
https://www.youtube.com/user/mirellativegal
https://www.youtube.com/channel/UCZHpIFMfoJJ_1QxNGLJTzyA
https://www.youtube.com/channel/UChkVOG0PqkXIHHmkBGG15Ig
https://www.youtube.com/channel/UCFBapHA35loZ3KZwT_z3BsQ
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https://www.youtube.com/channel/UCwRH985XgMYXQ6NxXDo8npw
https://www.youtube.com/channel/UCyHDQ5C6z1NDmJ4g6SerW8g
https://www.youtube.com/user/mirellativegal
https://www.youtube.com/channel/UCZHpIFMfoJJ_1QxNGLJTzyA
https://www.youtube.com/channel/UChkVOG0PqkXIHHmkBGG15Ig
https://www.youtube.com/channel/UCFBapHA35loZ3KZwT_z3BsQ


Unkomplizierte App, um eigene Trickfilme zu 
erstellen: Einzelne Fotos werden zu einem 
Kurzen Film zusammengesetzt 

Erfordert etwas Geduld, ist aber leicht zu 
verstehen und bedienen 

Basisversion kostenlos; verfügbar für Apple- 
und Android-Geräte 

Stop Motion Studio 

Trickfilme erstellen 
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Vom Konsumenten  
zum Gestalter 



Unkomplizierte App, um eigene Trickfilme zu 
erstellen: Einzelne Fotos werden zu einem 
Kurzen Film zusammengesetzt 

Erfordert etwas Geduld, ist aber leicht zu 
verstehen und bedienen 

Basisversion kostenlos; verfügbar für Apple- 
und Android-Geräte 

Stop Motion Studio 

Trickfilme erstellen 
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Fragen zur Umgebung stellen, Bilder einfügen, 
Aufgaben geben (über die Website) 

Schnitzeljagd spielen, Fragen beantworten, 
Hinweise finden (über die App) 

Kostenlos in einfacher Variante;  
Edu-Version mit größerer Teilnehmerzahl für 
Schulen kostet 45€ für 1 Jahr 

Actionbound 

Schnitzeljagd veranstalten 
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Hörangebote und Podcasts 
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Bloxels – Digital kreativ werden  
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Link: https://www.youtube.com/watch?v=dgFTUPXw8Ls 

Privatsphäre- und Jugendschutzeinstellungen 

https://www.youtube.com/watch?v=dgFTUPXw8Ls
https://www.youtube.com/watch?v=dgFTUPXw8Ls
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Quelle: Innocence in Danger 
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Snapchat 
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Was ist Sucht? 
 

• Unfähigkeit, mit etwas aufzuhören 

• Internet-Gaming-Disorder 

Wildt, B. & Rehbein, F. (2010) Diagnostik der Internet- und 
Computerspielabhängigkeit. In Mücken et al (Hrsg.) Prävention, Diagnostik und 
Therapie von Computerspielabhängigkeit. Lengerich: Pabst. 

Diagnostische Kriterien: 

 
Negative Auswirkungen 

 
Abhängigkeitsverhalten 

Zeitkriterium 
(mind. 3 Monate 

 kontinuierlich) 

SUCHT 

Milzner, G. (2016). Digitale Hysterie: Warum Computer unsere Kinder weder dumm noch krank machen. Beltz. S. 104 

Beeinflussende Faktoren: 
• Interessenlage 
• Stabilität der Persönlichkeit 
• Gruppendruck 
 

 
• Trends 
• Begleitung der Eltern/Lehrer 
• Inhalt des Spieles 
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„Ob Medien negative oder positive Auswirkungen haben, hängt ganz entscheidend  
von ihrem Inhalt ab. Wenn also Eltern vor der Frage stehen, ob ihre Kinder  
Videospiele spielen dürfen, sollte es nicht allein um die Spieldauer gehen.“  

Greitemeyer, T. (2018) Über den Zusammenhang von Videospiel-konsum und sozialem Verhalten. S. 352 
3 2 1 



Unterstützt durch Positive Auswirkungen 
Beispiel „Super Mario 64“  

 
Nagel, N. (NDR) Computerspiele im Kampf gegen Demenz. Verfügbar unter: https://www.daserste.de/information/wissen-kultur/w-wie-wissen/spiel-120.html 
Kühn, S., Gleich, T., Lorenz, R. C., Lindenberger, U., & Gallinat, J. (2014). Playing Super Mario induces structural brain plasticity: gray matter changes resulting from training with a commercial video game. 

Molecular psychiatry, 19(2), 265. 
 
 
 

Video: Computerspiele im Kampf gegen Demenz 

„Videospielen vergrößert 
Hirnbereiche, die für räumliche  

Orientierung, Gedächtnisbildung, 
strategisches Denken sowie 

 Feinmotorik bedeutsam sind“  
Kühn et al. Max-Planck-Institut, 

Berlin. 
 

https://www.daserste.de/information/wissen-kultur/w-wie-wissen/spiel-120.html
https://www.daserste.de/information/wissen-kultur/w-wie-wissen/spiel-120.html
https://www.daserste.de/information/wissen-kultur/w-wie-wissen/spiel-120.html
https://www.daserste.de/information/wissen-kultur/w-wie-wissen/spiel-120.html
https://www.daserste.de/information/wissen-kultur/w-wie-wissen/spiel-120.html
https://www.daserste.de/information/wissen-kultur/w-wie-wissen/spiel-120.html
https://www.daserste.de/information/wissen-kultur/w-wie-wissen/spiel-120.html
https://www.daserste.de/information/wissen-kultur/w-wie-wissen/spiel-120.html
https://www.daserste.de/information/wissen-kultur/w-wie-wissen/spiel-120.html
https://www.daserste.de/information/wissen-kultur/w-wie-wissen/videos/computerspiele-im-kampf-gegen-demenz-100.html
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„Angst gegenüber 
Neuem ist 

verständlich, aber 
nur begrenzt 

hilfreich“ 

„Ich möchte mit Erwachsenen 
leben, die mit dem, was um sie 
herum entsteht, mitwachsen.  
Erwachsenen, die mir helfen, 
mich zurechtzufinden“ 

ANGST 

INDIFFERENZ 

HILFSBEREIT 

„Die Computerkinder, die 
in ihrer Medienerkundung 
Begleitung haben, werden 
gesündere Kinder sein“ 

Milzner, G. (2016).  Digitale Hysterie: Warum Computer unsere Kinder weder dumm noch krank machen. Beltz. 

AKTUALISIERT 

ABLEHNENUNG 

„Die Beziehung nicht 
zu gefährden, indem 
wir uns gegen die 
Digitalisierung 
stemmen und das 
begehrte Medium 
verbieten“ 

Mögliche Reaktionen der Eltern 
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Twitch 
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Weiterführende Informationen 

• schau-hin.info 

• spieleratgeber-nrw.de 

• internet-abc.de 

• mediennutzungsvertrag.de 

• jugendschutz.net 
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Cybermobbing 
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Verletzende WhatsApp-Nachrichten, 
beleidigende Kommentare auf Instagram, 
Gerüchte, bearbeitete Fotos – Wer von 
Cybermobbing betroffen ist, fühlt sich häufig 
erstmal hilflos. 

Absichtliches Beleidigen, Bedrohen,  
Bloßstellen oder Belästigen anderer  
mit Hilfe digitaler Medien –  
meist über einen längeren Zeitraum. 

Definition 

Cybermobbing wird oft nicht ernst genommen,  
hat aber fatale Folgen für den Betroffenen.  
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Jede*r fünfte Jugendliche hat bereits schlechte 
Erfahrungen mit Beleidigungen oder falschen 
Behauptungen in digitalen Medien gemacht. 

Mehr als jede*r dritte hat im Bekanntenkreis 
bereits Fälle von Cybermobbing miterlebt. 

(Cyber-)Mobbing findet häufig 
im schulischen Bereich statt 

Zahlen, Daten, Fakten 

Cybermobbing endet nicht nach dem 
Schulschluss & Rückzugsorte fehlen. 
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Eingriff rund um die Uhr in das Privatleben 

Das Publikum ist unüberschaubar groß; 
Inhalte verbreiten sich extrem schnell 

Täter*innen können anonym agieren 

Betroffenheit des Opfers wird nicht 
unmittelbar wahrgenommen 

Grenzen zwischen Mobbing und 
Cybermobbing sind oft schwammig 

Was ist besonders an Cybermobbing? 
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Unterstützung bei Cybermobbing 

• Vertrauensbasis schaffen: Eltern sollten gemeinsam mit 
ihrem Kind das Internet entdecken und über mögliche 
Gefahren wie Belästigungen bereits im Vorfeld sprechen. 

• Unterstützung anbieten: Das Kind sollte das Gefühl haben, zu 
jeder Zeit mit seinen Eltern über alle Erfahrungen im Internet 
reden zu können und Unterstützung zu erhalten, damit die 
Hürde für das Kind nicht zu groß ist, sich anzuvertrauen. 

• Auf Anzeichen achten: Sensibel und verständnisvoll auf 
mögliche Veränderungen des Kindes reagieren. 

• Gemeinsam nach Lösungen suchen: Falls Eltern konkrete 
Schritte unternehmen wollen, ist es sinnvoll, diese mit dem 
Kind zu besprechen und es in ihre Lösungsversuche 
einzubeziehen. 

• Nicht bestrafen: Ein Handy- und Internetverbot ist nicht 
sinnvoll. Cybermobbing ist in der Regel nicht einem 
Fehlverhalten des Kindes geschuldet, auch unabhängig von 
der eigenen Internet- und Handynutzung können Inhalte über 
die betroffene Person veröffentlicht werden. 

Schule kontaktieren: Hilfreich kann es 
auch sein, die Schule des Kindes 
anzusprechen, damit Cybermobbing im 
Unterricht zum Thema gemacht wird.  
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Und was sagt das Gesetz? 

Beleidigung       § 185 StGB 

Übler Nachrede       § 186 StGB 

Verleumdung       § 187 StGB 

Falsche Verdächtigung      § 164 StGB 

Bedrohung       § 241 StGB 

Nötigung       § 240 StGB 

Nachstellung       § 238 StGB 

Verletzung des höchstpersönlichen Lebensbereiches  § 201a StGB 
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• Juuuport.de 

• Bke Onlineberatung 

• Beratung 4 kids 

• „Cyber-Mobbing Erste-Hilfe App“ 
von klicksafe.de 

Beratungsstellen 

Institutionen 
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Videoreihe „Ich war‘s“ mit Lisa Sophie 
Laurent, RobBubble Mirko Drotschmann 
(MrWissen2go) & Jonas Ems 

1Live Rapvideo „Messer“ von Prinz Pi, Bosse & 
Capital Bra 

Finden in der Lebensrealität  
der SuS statt 

Influencer 

Vorbildfunktion 
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Dankeschön! 

www.bildungsspender.de/socialwebmachtschule 

Und wenn Sie uns unterstützen möchten: 




