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l. EINFUHRUNG

Es ist von entscheidender Bedeutung, die vielfdltigen Komponenten zu
berucksichtigen und die komplexe Natur der digitalen Resilienz zu verstehen. Die
Bekampfung pathologischer Internetsucht erfordert eine Gesamistrategie, die
ausschlieBlich auf Abhilfeexpertise basiert. Es ist wichtig, klar zwischen haufigen
Problemen und pathologischer Sucht zu unterscheiden, die professionelle
medizinische Hilfe erfordert, die Lehrer und Erzieher allein moglicherweise nicht
ausreichend leisten konnen. Der vorUbergehende Einfluss des Internets auf unsere
Beziehungen zur Welt erfordert eine bessere Nutzung sozialer Umgebungen,
insbesondere virtueller Umgebungen, da es die Art und Weise, wie wir

kommunizieren, uns verbinden und mit anderen interagieren, neu definiert.

Im heutigen digitalen Zeitalter ist der allgegenwartige Einfluss des Internets und
virtueller sozialer Umgebungen zu einem integralen Bestandteil unseres taglichen
Lebens geworden. Mit der Weiterentwicklung der Technologie entwickelt sich
auch die Dynamik unserer Online-Interaktfionen weiter und pragt die Art und
Weise, wie wir kommunizieren, uns vernetzen und lernen. Ziel dieses umfassenden
Leitfadens ist es, sich mit verschiedenen Aspekten des digitalen Umfelds zu
befassen, kritische Themen zu beleuchten und den Lesern das Wissen zu vermitteln,

das sie bendtigen, um sich in der Komplexitat der Online-Welt zurechtzufinden.

Das Verstdndnis der Nuancen des Internets und virtueller sozialer Umgebungen ist
angesichts  ihrer  tiefgreifenden  Auswirkungen auf zwischenmenschliche
Beziehungen, Kommunikation und soziale Dynamik von entscheidender

Bedeutung. In diesem Leitfaden werden die transformative Kraft virtueller RGume
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und ihre  Auswirkungen  auf  Einzelpersonen,  Gemeinschaften  und

Bildungseinrichtungen untersucht. Die Leser erhalten Einblick in die positiven
Aspekte der Online-Verbindung sowie in die Herausforderungen und Risiken, die

mit virtuellen Interaktionen verbunden sind.

Die ndchsten Abschnitte werden sich auf bestimmte Aspekte der digitalen
Landschaft konzentrieren und sich mit den Problemen befassen, die sich aus der
wachsenden Abhdngigkeit von Technologie ergeben. Jeder Teil bietet eine
grundliche Untersuchung wichtiger Themen, die mit der digitalen Welt verknUpft
sind, von Internetsucht und Videospielsucht bis hin zur Rolle von P&ddagogen bei
der Verbesserung der Online-Sicherheit, der Kompetenz in sozialen Medien und der
Prédvention von Cybermobbing. FUr Lehrer gibt es mehrere Unterrichtspldne, die

jedes Thema abdecken.

DIGITALE KOMPETENZ ERSCHOPFEN: UNTERRICHTSPLANE
SPIELEN EINE ENTSCHEIDENDE ROLLE

Unterrichtspl@ne sind der Grundstein fUr erfolgreichen Unterricht im sich standig
verdndernden Bereich der digitalen Kompetenz. Wenn Pddagogen Uber das
komplizierte Themennetz verhandeln, das vom Internet und virtuellen sozialen
Umgebungen bis hin zu Problemen wie Internetsucht, Cybermobbing und Social-
Media-Kompetenz reicht, wird ein gut vorbereiteter Unterrichtsplan zu einem
unschatzbar wertvollen Werkzeug. In dieser Studie wurden fUr jedes Thema
Unterrichtspldne mit den folgenden Elementen fur Lehrer erstellt, wodurch die
Wahrscheinlichkeit erhéht wird, dass Lehrer Bedenken im Zusammenhang mit der

Digitalisierung im Unterricht berUcksichtigen.
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Anhand von Unterrichtspldnen kdnnen Lehrer den Unterricht schwieriger Themen
geordnet und geplant angehen. Jedes Thema, von den Grundlagen des Internets
bis hin zu den komplexen Diskussionen rund um Videospielsucht, muss grundlich
untersucht werden. Ein Unterrichtsplan beschreibt die Ziele des Unterrichts, die
Hauptideen und die Unterrichtstechniken, die Lehrern und Schulern helfen, sich in

den Feinheiten der digitalen Welt zurechtzufinden.

FUr Lehrer ist es wichtig, klar definierte Ziele zu haben. FUr diese FAcher bieten
Unterrichtspléine einen umfassenden Uberblick Uber die Kenntnisse und
Fahigkeiten, die die Schuler erwerben sollten. Klar definierte Ziele fordern gezieltes
und bewusstes Lernen, egal ob der Fokus auf der Prévention von Cybermobbing

oder der Diagnose von Online-Sucht liegt.

Um das Interesse der Kinder am digitalen Zeitalter zu wecken, muUssen
Unterrichtspldne interaktive Komponenten enthalten. Unterrichtspldne bieten
einen Rahmen zur Férderung des aktiven Engagements, von Gruppengesprdchen
Uber virtuelle soziale Dynamiken bis hin zu praktischen Schulungen zu Online-
Sicherheitstechniken. Die gesamte Lernerfahrung der Studierenden wird durch
praktische Anwendungen wie Fallstudien aus der realen Welt verbessert, die es

ihnen ermoglichen, die Theorie auf reale Situationen anzuwenden.

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / ,,MELDEN SIE SICH ZURUCK IM ECHTEN LEBEN AN“ 6

Erasmus+




Funded by
the European Union

Aufgrund der vielfdltigen Einsatzmoglichkeiten digitaler Kompetenz ist eine
grundliche Herangehensweise erforderlich. Unterrichtspldne stellen sicher, dass
jedes Thema, einschlieBlich der Kompetenz in sozialen Medien und der
Verantwortung von Pddagogen bei der Bekdmpfung von Cybermobbing,
ausreichend hervorgehoben wird. Mit diesem umfassenden Ansatz kdnnen
Studierende ein umfassendes Verstdndnis der digitalen Welt erlongen und

motiviert werden, sie richtig zu nutzen.

In der sich standig verdndernden Welt der Technologie ist Anpassungsfahigkeit von
entscheidender Bedeutung. Die anpassungsfdhigen Rahmenbedingungen, die
Unterrichtspldne bieten, ermdglichen es, sie an die sich dndernden Anforderungen
sowohl der Schiler als auch der Lernumgebungen anzupassen. Durch die
Einbeziehung der neuesten Fortschritte, relevanter Fallstudien und aufkommender
Trends in ihre Unterrichtspldne k&dnnen Paddagogen die Wirksamkeit und Aktualitat

der Inhalte aufrechterhalten.

Unterrichtspldne unterstUtzen Lehrer bei der Erstellung von Tests, die das
Verstdndnis und die Umsetzung der Prinzipien der digitalen Kompetenz durch die
Schuler genau messen. erleichtert die Integration von Bewertungstechniken, die
den Lernzielen entsprechen, durch schriftfiche Reflexionen, Projektprdsentationen,

Klassendiskussionen und Unterrichtsplanung.
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AuBerhalb des Klassenzimmers haben Unterrichtspldne einen direkten Einfluss auf
die Entwicklung lebenslanger digitaler Kompetenzen. Lehrer férdern Resilienz und
digitale BUrgerschaft, indem sie Probleme wie Internetsucht und Social-Medio-
Kenntnisse angehen und Schilern die Werkzeuge an die Hand geben, die sie fur

einen verantwortungsvollen Umgang mit der digitalen Welt bendtigen.

Unterrichtspldne sind daher mehr als nur Lehrmittel; Es handelt sich um strategische
Blaupausen, die es Lehrern ermdglichen, ihren Schilern das volle Potenzial digitaler
Kompetenzen zu ermdglichen. Mit gut strukturierten Strategien kdnnen Lehrer die
Feinheiten der digitalen Welt erfolgreich meistern und sicherstellen, dass Schuler

Uber das notige Wissen und die Fahigkeiten verfUgen, um darin erfolgreich zu sein.

Kapitel 1: Internet und Virtuelle soziale Umgebung
In diesem Abschnitt werden die Grundkonzepte des Internets und virtueller sozialer
Umgebungen untersucht. Untersucht seine Auswirkungen auf Kommunikation,

Beziehungen und soziale Strukturen.

Kapitel 2: Internetsucht

In diesem Abschnitt, in dem das Phdnomen der Internetsucht besprochen wird,
werden die Definition, Symptome und Folgen der Internetsucht ausfGhrlich
besprochen. Pradventive MaBnahmen und Interventionen zur Bewdltigung dieses

wachsenden Problems werden erortert.
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Kapitel 3: Lehrer als Unterstutzer der Internetsicherheit

In diesem Abschnitt, in dem die entscheidende Rolle von Pddagogen
hervorgehoben wird, wird die Bedeutung der Internetsicherheit in
Bildungsumgebungen hervorgehoben. Es werden praktische Strategien fur Lehrer

zur Schaffung einer sicheren Online-Umgebung untersucht.

Kapitel 4: Social-Media-Kompetenz und Anwendungen in der Bildung

In diesem Abschnitt wird das Konzept der Social-Media-Kompetenz diskutiert und
seine Auswirkungen auf die Bildung bewertet. Es werden Strategien zur Integration
der Social-Media-Kompetenz in die Bildungspraxis und zur Fdrderung eines

verantwortungsvollen Umgangs diskutiert.

Kapitel 5: Videospielsucht

In diesem Kapitel wird der Suchtcharakter von Videospielen untersucht und die
psychologischen und verhaltensbezogenen Auswirkungen UbermdBigen Spielens
erortert. DarUber hinaus werden Informationen zu vorbeugenden MaBnahmen und

Interventionen bereitgestellt.

Kapitel é: Lehrer als Verhinderer von Cybermobbing

Dieses Kapitel befasst sich mit dem hdufigen Problem des Cybermobbings und
beschreibt die Rolle von Pddagogen bei der Prévention und Bek&mpfung digitaler
Belastigung. Es werden Strategien zur Schaffung einer sicheren Online-

Lernumgebung und zur Férderung der digitalen Burgerschaft untersucht.
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Es werden Fallstudien aus der Praxis vorgestellt, um praktische Anwendungen der

in jedem Kapitel besprochenen Konzepte zu veranschaulichen. Diese Fdlle bieten
wertvolle Einblicke in die Herausforderungen und Erfolge bei der Bewdltigung der

digitalen Landschaft.

Der Leitffaden schlieBt mit einem umfassenden Referenzabschnitt ab, der den
Lesern eine ausgewdhlte Liste maBgeblicher Quellen zur weiteren Erkundung der in

diesem Leitfaden behandelten Themen bietet.

Il. LERNZIELE

Dieses Buch bietet einen umfassenden Ansatz zum Verstdndnis der digitalen Welt.
Es untersucht sorgfdltig bestimmte Aspekte unseres digitalen Umfelds sowie die
Schwierigkeiten, die sich aus unserer zunehmenden Abhdngigkeit von Technologie
ergeben. Jedes Kapitel bietet eine grundliche Analyse wichtiger Themen, darunter
Internetsucht, Videospielsucht, die entscheidende Rolle, die Pddagogen bei der
Online-Sicherheit spielen, Social-Media-Kompetenz und die Prdvention von
Cybermobbing. Dieses Buch soll ein umfassendes Verst@ndnis von Resilienz und
digitaler Kompetenz férdern, indem es als Leitfaden for PGdagogen, Studenten
und digitale Influencer dient. Durch die Forderung methodischer Bildung, realer
Umsetzungen und kontinuierlicher Forschung hilft dieses Handbuch Menschen
dabei, kompetente digitale Burger zu werden, sich sicher im Internet zu bewegen

und an verantwortungsvollen Online-Communities teilzunehmen.
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Die Teilnehmer sollten lernen, Unterrichtspldne zu nutzen und ihre Bedeutung fir die
Vermittlung digitaler Kompetenzen zu verstehen

Angesichts der Tatsache, dass digitale Kompetenz eine sich stdndig verdndernde
Fahigkeit ist, werden Unterrichtspldne zu einer wertvollen Ergdnzung des
Werkzeugkastens eines Lehrers. Eine Vielzahl durchdachter Unterrichtspl@ne, die
sorgfaltig fUr Lehrer organisiert sind, behandeln die groBe Bandbreite der in diesem
Buch behandelten Themen. Durch die Bereitstellung von Anweisungen fir
geplantes Lemen, Zielsetzung, Diese Plane fordern aktives Engagement, bieten
eine ganzheitliche Sichtweise, passen sich verdnderten Umgebungen an,
ermdglichen eine Bewertung und férdern die Entwicklung lebenslanger digitaler

Kompetenzen.

Die Teilnehmer sollen in der Lage sein, Theorie und Praxis im Hinblick auf digitale
Kompetenz zu verbinden

Fallstudien aus der Praxis werden sorgfdltig in die Geschichte eingebunden, um
konkrete Anwendungen der behandelten Grundideen zu liefern und die
theoretischen Grundlagen zu starken. Diese Beispiele bieten dem Leser
wesentliche Einblicke in die Kdmpfe und Siege, denen er beim Durchqueren des
komplizierten Terrains der digitalen Welt begegnet, und fungieren so als Bindeglied

zwischen theoretischen Konzepten und realen Umstanden.

Im Wesentlichen stellt dieser Leitfaden den Lesern die Ressourcen zur Verfugung,
die sie bendtigen, um in der digitalen Welt erfolgreich zu sein, und beleuchtet
deren Komplexitdt. Durch die Verbindung von theoretischem Wissen mit
praktischer Erfahrung geht es Uber herkdbmmliche Lehrmethoden hinaus und

garantiert, dass die Studierenden nicht nur die digitale Welt verstehen, sondern
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auch einfallsreiche und verantwortungsbewusste Mitglieder der sich standig

verdndernden Online-Community werden.

Die Lernenden sollten in der Lage sein, Folgendes zu tun.

Die Teilnehmer der Schulung werden die grundlegenden Ideen, die dem Internet
zugrunde liegen, verstehen und artikulieren kdnnen. Sie werden in der Lage sein,
zwischen den verschiedenen virtuellen sozialen  Online-Situationen  zu
unterscheiden, die zur Identifizierung grundlegender Internetkonzepte zur
VerfUgung stehen.

Kenntnisse in der Wirkungsanalyse: Sie verfugen Uber die Fahigkeit zu beurteilen,
wie sich virtuelle soziale Umgebungen auf die zwischenmenschliche
Kommunikation auswirken. Sie werden in der Lage sein, die wesentlichen Elemente
zu identifizieren, die Verbindungen und Interaktionen im Internet beeinflussen.
Einschatzung der Vor- und Nachteile der Online-Kommunikation: Sie kdnnen die
Vor- und Nachteile der virtuellen Interaktion abwdgen und verfiUgen Uber ein
umfassendes Verstindnis der  Auswirkungen der  Online-Kommunikation.
Erkennen und erklaren Sie, wie das Internet moderne soziale Beziehungen
verandert hat: AuBerdem werden sie in der Lage sein, anzuerkennen, wie Online-
Plattformen die Entwicklung sozialer Verbindungen ermdglicht haben. Sie werden
in der Lage sein, die Auswirkungen des Internets auf soziale Beziehungen zu

erkennen.

Lernziele fUr den Abschnitt Internetsucht: Diese Lernziele umfassen das Konzept der

Internetsucht, ihre sozialen und psychologischen Auswirkungen, Risikofaktoren,
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Warnzeichen, modgliche Therapien und PrdaventionsmaBnahmen, um den
Studierenden ein umfassendes Verstdndnis des Themas zu vermitteln.

Eine klare Definition der Internetsucht und die Verbesserung der Fahigkeit der
Menschen, ihre verrdterischen Anzeichen zu erkennen, sind entscheidende
Schritte, um anderen bei der Uberwindung ihrer Sucht zu helfen.

Untersuchung der Auswirkungen auf Psychologie und Gesellschaft: Die Teilnehmer
werden in der Lage sein, die umfassenderen gesellschaftlichen Auswirkungen der
Internetsucht zu untersuchen und zu verstehen, indem sie berUcksichtigen, wie sie
sich auf soziale Dynamiken und Gemeinschaften auswirkt. Wir werden die
psychologischen Auswirkungen und Auswirkungen UbermdBiger Internetnutzung
auf die psychische Gesundheit und das Wohlbefinden der Menschen untersuchen
und identifizieren.

Risikofaktoren und Warnzeichen finden: Eine Reihe von Risikofaktoren werden in
inrem Zusammenhang mit der Entstehung einer Internetsucht erkannt und
verstanden. Sie lernen, Warnsignale zu erkennen, die auf eine problematische
Internetnutzung bei anderen Menschen oder bei Ihnen selbst hinweisen kbnnten.
Untersuchen Sie Behandlungen und Praventionsstrategien: In diesem Abschnitt
werden Untersuchungen und Analysen zu aktuellen  therapeutischen
Interventionen und Behandlungen fur Internetabhdngige durchgefGhrt. DarUber
hinaus werden Prdventionsstrategien empfohlen und untersucht, bei denen
pddagogische, psychologische und technologische Modalitédten im Vordergrund

stehen.

Die Teilnehmer k&dnnen darUber diskutieren, wie sich Taktiken entwickeln lassen, die
Kinder dazu motivieren, das Internet auf ethische und verantwortungsvolle Weise

zu nutzen. Der Gedanke der digitalen Staatsburgerschaft muss durch die Betonung
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von gewissenhaftem  Online-Verhalten und  moralischem  Engagement

vorangetrieben werden.

Die Lernziele des Kapitels bestehen darin, den Schilern ein umfassendes
Verstandnis fur den Wert der Internetsicherheit zu vermitteln, die Pflichten von
Pddagogen zu kldren, praktikable Ldsungen zur Verbesserung der Sicherheit
anzubieten und den Schuilern dabei zu helfen, ein GefUhl der Verantwortung und

der digitalen Staatsburgerschaft zu entwickeln.

Erkennen der Bedeutung der Internetsicherheit: Erwerben Sie ein umfassendes
Verstdndnis der Bedeutung der Internetsicherheit im Rahmen eines
Bildungsumfelds. Das Bewusstsein fUr die mdglichen Auswirkungen wird gescharft
Eine beeintrachtigte Internetsicherheit kann sich auf das Wohlbefinden der Schuiler

und den Bildungsprozess auswirken.

Sperzifizierung der Funktion von Lehrern beim Aufbau einer sicheren Online-
Umgebung. Erldutern Sie genau die Rollen und Pflichten von P&ddagogen bei der
Einrichtung einer sicheren Online-Lernumgebung. Wir werden die FUhrungsrolle
hervorheben und verdeutlichen, die Paddagogen bei der Schaffung einer Kultur
der Sicherheit und Verantwortlichkeit in der Online-Welt spielen.

Wir werden realistische Strategien anwenden, um die Internetsicherheit zu
erhdhen. Sie erwerben die Fahigkeit, spezifische und nuUtzliche Strategien zur
Verbesserung der Internetsicherheit in Lernumgebungen in die Praxis umzusetzen.
Die Teilnehmer werden in der Lage sein, Sicherheitsstrategien an die besonderen
Anforderungen und Schwierigkeiten des Bildungsumfelds anzupassen und dabei

administrative, pddagogische und technische Faktoren zu berUcksichtigen. Die
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Teilnehmer werden in der Lage sein, Schller zu einem verantwortungsvollen

Umgang mit dem Internet zu ermutigen.

Der Zweck dieser Lernziele besteht darin, den Schilern die notwendigen
Werkzeuge an die Hand zu geben, um den verantwortungsvollen Umgang mit
sozialen Medien zu verstehen, zu bewerten, zu integrieren und zu férdern sowie ein
umfassendes Verstdndnis der sozialen Medienkompetenz in Bildungsumgebungen

zuU entwickeln.

Die Teinehmer sollten ein umfassendes Verstdndnis des Konzepts der Social-Media-
Kompetenz erlangen, einschlieBlich der Kenntnis ihrer wesentlichen Elemente und
inrer Beziehung zum Bildungsumfeld. Sie sollten in der Lage sein, soziale
Medienkompetenz als eine wesentliche Bildungsfahigkeit fur Schiler im digitalen

Zeitalter anzuerkennen.

Bewertung der positiven und schddlichen Auswirkungen sozialer Medien auf
Studierende:

o Positive Effekte: Ermitteln und bewerten Sie die Vorteile, die soziale Medien
for Studierende haben, und berUcksichtigen Sie dabei Faktoren wie
Verbindung, Zusammenarbeit und Informationsaustausch.

e Negative Auswirkungen: Untersuchen und bewerten Sie kritisch den
moglichen Schaden, den soziale Medien Kindern zufUgen kdnnen, und
berUcksichtigen Sie dabei Bedenken hinsichtlich Ablenkung, Privatsphdére

und Cybermobbing.
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Formulierung von Integrationstechniken fur digitale Kompetenz:

Entwicklung von Methoden zur Integration der Social-Media-Kompetenz in
Unterrichtsabldufe in einer Weise, die mit den Lehrplanzielen und Lernergebnissen
im Einklang steht. Untersuchen Sie eine Reihe pddagogischer Strategien und

Techniken, um Social-Media-Kenntnisse erfolgreich in den Unterricht zu integrieren.

Forderung eines ethischen und verantwortungsvollen Umgangs mit sozialen
Medien:

Entwicklung von Techniken zur Férderung verantwortungsvollen Verhaltens, die die
Schuler dazu motivieren, soziale Medien auf ethische und verantwortungsvolle
Weise zu nutzen. Festlegung und Verbreitung expliziter ethischer Regeln for
Studierende, bei denen Empathie, Respekt und verantwortungsvolles Online-

Engagement im Vordergrund stehen.

Nach Abschluss dieses Kapitels sollfen die Lernenden in der Lage sein, die
Definition, psychologischen Auswirkungen, Risikofaktoren, Praventions- und
Interventionstechniken der Videospielsucht einzubeziehen, um den Schilern ein

umfassendes Verstandnis des Themas zu vermitteln.

Beschreiben Sie die Definition und die Anzeichen von Videospielsucht: Erstellen Sie
eine umfassende und eindeutige Definition von Videospielsucht, die alle
wesentlichen Komponenten umfasst. Es wird méglich sein zu lernen, die Merkmale
zu identifizieren und zu artikulieren, die die Videospielsucht vom reguldren Spielen

unterscheiden.
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Wir werden die Verhaltens- und psychologischen Auswirkungen UbermdafBigen

Spielens untersuchen. Wir werden die psychologischen  Auswirkungen
UbermdaBigen Spielens auf Menschen untersuchen und untersuchen, einschliellich
der Auswirkungen auf ihre Emotionen, ihre geistige Gesundheit und ihre kognitiven
Funktionen. Wir werden die Verhaltenseffekte von ausgedehntem und intensivem
Videospielen untersuchen und dabei alltdgliche Aktivitdten und soziale

Interaktionen berUcksichtigen.

Bestimmen Sie die Risikofaktoren und Warnhinweise einer Videospielsucht:
Erkennen und verstehen Sie die vielen Risikofaktoren, die zur Entstehung einer
Videospielsucht fOhren. Es wird mdglich sein, verrdterische Anzeichen fir ein
gefdhrlich hohes MaB an Videospielnutzung bei sich selbst oder anderen zu

erkennen.

Umsetzung von Praventions- und Interventionsstrategien in die Praxis: Durch die
starke Betonung von Sensibilisierung, AufklGrung und verantwortungsvollem Spielen
zielen Proactive Preventive Strategies darauf ab, Videospielsucht zu stoppen,
bevor sie enfsteht.
FUr bestehende Fdlle von Videospielsucht werden Interventionsstrategien und -
verfahren unter BerUcksichtigung sowonhl individueller als auch

gemeinschaftsbasierter Ansatze entwickelt.

Der Iweck der Lemnziele fur das Kapitel ,Lehrer als Cybermobbing-
Prédventoren” besteht darin, den Schilern die Informationen und Fahigkeiten zu
vermitteln, die sie bendtigen, um Fdlle von Cybermobbing zu erkennen, zu stoppen

und damit umzugehen. Es betont auch die entscheidende Rolle, die PGddagogen
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bei der Férderung einer einladenden und sicheren Online-Lernumgebung spielen.

Verschaffen Sie sich einen umfassenden Uberblick Uber die Idee von
Cybermobbing, einschlieBlich seiner verschiedenen Formen und Ausdrucksformen,
und erfahren Sie mehr Uber seine Verbreitung. Erwerben Sie Wissen Uber die
Haufigkeit und Bedeutung von Cybermobbing in akademischen und weiteren
virtuellen Umgebungen.

Verstdndnis der Rolle von Lehrern bei der Prdvention und Bekdmpfung von
Cybermobbing: Verstdndnis der Rolle von Lehrern beim Krisenmanagement bei
der effektiven Reaktion auf Cybermobbing-Situationen und der Férderung eines
sicheren und unterstUtzenden Umfelds. Anerkennung und Definition der
spezifischen Verantwortung, die Pddagogen bei der Prédvention und Bekdmpfung
von Cybermobbing-Vorfdllen haben. Folgende Themen werden behandelt:
proaktive Strategien zur Verhinderung von Cybermobbing-Vorfdllen in der Online-
Lernumgebung, prdaventive MaBnahmen zur Schaffung einer sicheren
Lernumgebung und die Fdrderung eines inklusiven und respektvollen digitalen
Raums durch die Férderung positiver Interaktionen zwischen Studierenden als

integrative Praktiken.

Die Betonung von verantwortungsvollem, ethischem und hoflichem Online-
Verhalten wird den Schilern dabei helfen, digitale Staatsbirgerkompetenzen zu
entwickeln. Weitere Ziele sind die Kldrung der Umsetzung von Bildungsinitiativen,
die Schuilerinnen und Schuler fUr die Folgen ihres Online-Handelns sensibilisieren
und ihnen dabei helfen, Verantwortungsbewusstsein im digitalen Raum zu

entwickeln.
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Angesichts ihrer vielfaltigen Komponenten ist es von entscheidender Bedeutung,
die komplexe Natur der digitalen Sucht zu verstehen. Der Umgang mit
pathologischer Sucht erfordert eine umfassende Strategie, die Uber das
Fachwissen von Lehrern allein hinausgeht. Es ist wichtig, klar zwischen haufigen
Schwierigkeiten und pathologischer Abhdngigkeit zu unterscheiden, um
festzustellen, inwieweit PGdagogen einen wirksamen Beitrag leisten kbnnen. Daher
ist es dringend erforderlich, das Bewusstsein von Studierenden und Lehrenden fir
digitale Themen zu scharfen. Der transformative Einfluss des Internets auf unsere
Interaktionen mit der Welt erfordert ein besseres Verstdndnis, insbesondere da
virtuelle soziale Umgebungen die Art und Weise, wie wir mit anderen
kommunizieren, uns verbinden und interagieren, neu definieren.

Bedeutung des Internets: Das Infernet ist zu einer globalen Plattform fGr
Informationsaustausch und Kommunikation geworden. Es hat die sofortige
Kommunikation Gber verschiedene Medien wie E-Mail, Instant Messaging und
Videoanrufe erleichtert (Castells, 2001). Dies hat die Menschen trotz geografischer
Entfernungen einander ndher gebracht.
Virtuelle soziale Umgebungen: Virtuelle soziale Umgebungen, einschlieBlich Social-
Media-Plattformen wie Facebook, Twitter und Instagram, sind aus dem modernen
Leben nicht mehr wegzudenken. Diese Plattformen ermdglichen es
Einzelpersonen, Profile zu erstellen, Inhalte zu teilen und virtuell mit anderen zu
interagieren (Boyd & Ellison, 2007).

Positive Aspekte: Virtuelle soziale Umgebungen bieten zahlreiche Vorteile. Sie
ermdglichen es Menschen, grenziberschreitende Beziehungen zu pflegen, sich mit

Gleichgesinnten zu vernetzen und Erfahrungen auszutauschen (Dunbar, 2016).
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Online-Foren und Communities bieten auch Rdume zum Lernen und
Informationsaustausch (Wasko & Faraj, 20095).

Negative Aspekte: Virtuelle soziale Umgebungen haben jedoch auch ihre
Schattenseiten. Datenschutzbedenken entstehen aufgrund der Datenerfassung
und Online-Verfolgung (Lyon, 2003). Cybermobbing und Online-Belastigung sind zu
weit  verbreiteten Problemen geworden (Kowalski et al, 2014) und
Fehlinformationen verbreiten sich schnell Uber Online-Kandle (Vosoughi et al.,
2018).

Auswirkungen auf Beziehungen: Virtuelle Interaktionen kdnnen sich auf persdnliche
Beziehungen auswirken. Wahrend sie dabei helfen, Fernbeziehungen
aufrechtzuerhalten (Hertlein et al., 2012), kdnnen sie aufgrund fehlender
nonverbaler Hinweise auch zu Missverstindnissen fUhren (Spitzberg & Hoobler,
2002). Online-Verbindungen kénnen manchmal nicht die Tiefe persdnlicher
Interaktionen aufweisen (Kraut et al., 1998).

Digitale Identitat: Virtuelle soziale Umgebungen ermdéglichen es Benutfzern, ihre
digitalen Identitdten zu erstellen und zu verwalten (Marwick & Lewis, 2017).
Menschen kuratieren ihre Online-Présenz und prdsentieren der Welt ein bestimmtes
Bild.

Online-Gemeinschaften: Online-Gemeinschaften, die auf gemeinsamen Interessen
basieren, bieten Plattformen, auf denen Menschen mit anderen interagieren
kdnnen, die dhnliche Leidenschaften haben (Ridings & Gefen, 2004). Diese
Gemeinschaften férdern die Zusammenarbeit und den Wissensaustausch.

Digitales Wohlbefinden: Die Balance zwischen virtuellem und Offline-Leben ist
entscheidend fUr das digitale Wohlbefinden (Przybylski et al., 2013). Es ist wichtig,
Grenzen fUr die Bildschirmzeit festzulegen und die Auswirkungen der st@ndigen
Konnektivitat zu bewaltigen.

Zukinftige Trends: Die Zukunft des Internets und virtueller sozialer Umgebungen
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kdnnte immersivere Erlebnisse durch virtuelle und erweiterte Realitdt beinhalten
(Dede, 2009). DarUber hinaus kdnnten Fortschritte in der kunstlichen Intelligenz die

Art und Weise beeinflussen, wie wir online interagieren (Culnan & Williams, 2009).

Das Internet und virtuelle soziale Umgebungen haben die Art und Weise, wie wir
mit der Welt kommunizieren und interagieren, grundlegend verdndert. Wenn wir
uns in dieser vernetzten digitalen Landschaft zurechtfinden, ist es wichtig, ihre

positiven und negativen Auswirkungen zu verstehen.

Die folgenden Themen werden in diesem Lernmodul behandelt.

Erkennen Sie die Entwicklung des Internets:

Erwerben Sie ein umfassendes Verstdndnis der historischen Entwicklung des
Internets von seiner Entstehung bis zur Gegenwart. Untersuchen Sie wichtige
Daten, technische Entwicklungen und die revolutiondren Auswirkungen des
Internets auf eine Reihe gesellschaftlicher Themen.

Untersuchen Sie Internetanwendungen im taglichen Leben: ErklGren und bewerten
Sie die verschiedenen Arten, wie das Internet im taglichen Leben genutzt wird.
Beschreiben und bewerten Sie die unterschiedlichen Arten der Nutzung des
Internets im taglichen Leben. Erfahren Sie, wie das Internet das moderne Leben in
Bezug auf Handel, Unterhaltung, Informationszugang und Kommunikation
verandert.

Bewertung der Auswirkungen sozialer Netzwerke: Untersuchung der Funktion und
Bedeutung sozialer Netzwerke im digitalen Zeitalter. Untersuchen Sie, wie sich
Social-Media-Plattformen auf Beziehungen, Kommunikation und die Verbreitung

von Informationen auswirken.
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Untersuchen Sie, wie Menschen in der realen und virtuellen Welt agieren:
Verstehen Sie die Verhaltensdynamik in digitalen und physischen Umgebungen
beim Menschen. Untersuchen Sie die psychologischen Aspekte von Online-
Interaktionen und berucksichtigen Sie dabei die Funktion der Technologie, die
soziale Dynamik und die Auswirkung der Anonymitat.

Untersuchen Sie Privatsphdre und Ethik im Internet: Sprechen Sie Gber moralische
Bedenken im Zusammenhang mit der Nutzung sozialer Medien und des Internets.
Bedenken Sie die Bedeutung des Datenschutzes im digitalen Zeitalter und die
Auswirkungen der Online-Offenlegung personenbezogener Daten.

Fallstudien untersuchen: Nehmen Sie an der Untersuchung tatsdchlicher Fallstudien
zu menschlichem Verhalten, Anwendungen und Internetwachstum teil. Nutzen Sie
lhre Fahigkeiten zum kritischen Denken, um die Vor- und Nachteile verschiedener
internetbezogener Situationen abzuwdagen.

Steigern Sie lhre Fahigkeiten zur digitalen Staatsbirgerschaft: um das Wissen Uber
den moralischen und verantwortungsvollen Umgang mit der digitalen
StaatsbUrgerschaft zu erweitern. Ermutigen Sie die Schdler, sich die Kenntnisse und
Fahigkeiten anzueignen, die sie bendtigen, um sich online verantwortungsvoll zu
verhalten, Empathie fOr andere zu zeigen und wertvolle Beitrdge zur Online-
Community zu leisten.

Kritisches Denken und Problemlosung verbessern: Durch die Bewertung der
gesellschaftichen Auswirkungen von Internet-Fortschritten kann man seine
Fahigkeiten zum kritischen Denken starken. Fordern Sie die Problemldsung, indem
Sie nach Loésungen fUr Probleme im Zusammenhang mit sozialen Medien, dem
Internet und dem Online-Verhalten von Menschen suchen.

Fordern Sie reflexive Analyse: Fordern Sie reflexives Denken bei Schilern, indem Sie
sie bitten, zu bewerten, wie sie das Internet nutzen und sich verhalten. Férdern Sie

Gesprdche daruber, wie sich die Technologie verdndert und wie sie sich auf

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / ,,MELDEN SIE SICH ZURUCK IM ECHTEN LEBEN AN“ 6



Co-funded by
the European Union

Menschen und Gesellschaft auswirkt.

Schaffen Sie effektive Kommunikationsfahigkeiten: Nehmen Sie an Online-
Debatten und Gruppenprojekten teil, um lhre Kommunikationsthigkeiten zu
verbessern. Betonen Sie den Wert einer héflichen und transparenten
Kommunikation sowohl im Offline- als auch im Online-Kontext.

Schaffen Sie Gewohnheiten fur lebenslanges Lernen: Wecken Sie Interesse an der
konfinuierlichen Aufkldrung Uber Fortschritte in der kommenden Technologie und
im Internet. Fordern Sie die Schuler auf, ihr Wissen aufrechtzuerhalten, sich an den
technologischen Fortschritt anzupassen und die sich sténdig verdndernde digitale
Welt weiter zu erkunden.

Machen Sie Schuler bereit fir eine verantwortungsvolle digitale Birgerschaft:
Geben Sie ihnen die Informationen und Fahigkeiten, die sie bendtigen, um sich zu
ethischen, verantwortungsbewussten und sachkundigen digitalen Burgern zu
entwickeln. Geben Sie den Schulern die Werkzeuge an die Hand, die sie
bendtigen, um sich angemessen in den Feinheiten des Internets zurechtzufinden

und sich seines gesellschaftlichen Einflusses bewusst zu werden.

3. Die Entwicklung des Internets und seine Anwendungen im taglichen

Leben

SchlUsselworter:

1. ARPANET

2. Soziale Netzwerke

3. Kommunikation zwischen Netzwerken
4. Persdnliche Exposition

5. Medienpsychologie

6. Visuelles Alphabet
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7. Online-Umgebungen

8. Visuelle Kommunikation

Die Entwicklung des Internets hat zu einer revolutiondren Verdnderung in der Art
und Weise gefUhrt, wie wir leben, arbeiten, kommunizieren und auf Informationen
zugreifen. Von seinen Anfdngen als Forschungsprojekt bis zu seinem heutigen
Status als globales Netzwerk ist das Internet zu einem unverzichtbaren Bestandtell

des taglichen Lebens geworden.

Fruhstadien des Internets: In den 1960er Jahren waren Computer sperrig und
stationdr, und die einzige Moglichkeit, auf die darin gespeicherten Daten
zuzugreifen, bestand entweder darin, den Computer physisch zu besuchen oder
magnetische Computerbdnder zu bestellen, die per Post verschickt wurden. Im
Laufe seiner Weiterentwicklung entwickelte sich das Internet jedoch zu einer

Plattform zum Austausch von Informationen und zur Verbindung von Menschen.

Der sich verschérfende Kalte Krieg diente als Katalysator fur die Entwicklung des
Internets. Der Sputnik-Satellitenstart  der Sowjetunion veranlasste das US-
Verteidigungsministerium dazu, darGber nachzudenken, wie Informationen auch
im Falle eines Atomangriffs weitergegeben werden kdnnten. Sein urspringlicher
Iweck bestand darin, ein dezentrales Kommunikationsnetzwerk zu schaffen, das
einen Atomangriff Uberstehen kdénnte. Infolgedessen wurde schlieBlich das
Advanced Research Projects Agency Network (ARPANET) gegrindet. Aus diesem
Netzwerk entstand schlieBlich das Internet, wie wir es heute kennen. Obwohl
ARPANET ein groBer Erfolg war, konnten sich nur wenige akademische und
Forschungseinrichtungen mit  Vertrdgen mit dem Verteidigungsministerium
anschlieBen. Als Reaktion darauf wurden andere Netzwerke eingerichtet, um den

Informationsaustausch zu erleichtern (Abbate, 2000).

Historiker gehen allgemein davon aus, dass das Internet, wie wir es heute kennen,
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am 1. Januar 1983 offiziell eingefUhrt wurde. Zuvor gab es keine gemeinsame
Methode fur die Kommunikation der verschiedenen Computernetzwerke
untereinander. Transfer Control Protocol/Internetwork Protocol (TCP/IP) ist ein neu
etabliertes Kommunikationsprotokoll. Dies ermdglichte es verschiedenen
Computertypen in verschiedenen Netzwerken, miteinander zu ,,sprechen®. Man
kann es sich so vorstellen, dass die Sprache des Internets mit Grammatik- und
Rechtschreibregeln versehen wurde, die es ermdglichten, miteinander zu
kommunizieren. Das Infernet entstand, als das Defense Data Network und das
ARPANET am 1. Januar 1983 auf den TCP/IP-Standard umstellten. Eine universelle

Sprache konnte nun alle Netzwerke verbinden.

Wichtige Entwicklungen: Mehrere wichtige Entwicklungen haben die Entwicklung

des Internets gepragt:

e World Wide Web: Tim Berners-Lees Erfindung des World Wide Web im Jahr
1989 markierte einen groBen Meilenstein. Es wurde eine benutzerfreundliche
Schnittstelle fUr den Zugriff auf Informationen Gber Webseiten eingefUhrt
(Berners-Lee, 1999).

e Kommerzialisierung: In den 1990er Jahren kam es zur Kommerzialisierung des
Internets mit der EinfGhrung kommerzieller ISPs und dem Aufkommen von E-

Commerce-Plattformen (Cortada, 2000).

e Soziale Medien: In den 2000er Jahren entstanden Social-Media-Plattformen
wie Facebook, Twitter und Instagram, die die Art und Weise verdnderten,
wie Menschen Kontakte knUpfen und teilen (Boyd & Ellison, 2007).

e Mobiles Internet: Die Verbreitung von Smartphones in den 2010er Jahren

brachte den Menschen Zugang zum Internet in die Taschen und
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ermoglichte eine standige Konnektivitat (Chaffey & Ellis-Chadwick, 2019).

Anwendungen im taglichen Leben: Die Anwendungen des Internets im taglichen

Leben sind weitreichend:

1.

Kommunikation: E-Mail, Instant Messaging und Videoanrufe ermdglichen

Echtzeitkommunikation unabhdngig von der Entfernung (Castells, 2001).

. Informationszugang: Das Internet ist ein riesiger Informationsspeicher, der es

Benutzern ermdglicht, zu recherchieren, zu lernen und auf dem Laufenden

zu bleiben (Hargittai, 2002).

. E-Commerce: Online-Shopping und -Banking sind zu einem integralen

Bestandteil des modernen Verbraucherverhaltens geworden (Turban et al.,
2008).

. Soziale Netzwerke: Social-Media-Plattformen erleichtern Verbindungen und

ermdglichen es Einzelpersonen, Aktualisierungen und Fotos auszutauschen

und mit Freunden und Familie in Kontakt zu treten (Boyd & Ellison, 2007).

. Ausbildung: Online-Kurse und E-Learning-Plattformen bieten barrierefreie

Bildungsmoglichkeiten (Anderson & Dron, 2010).

. Arbeit und Zusammenarbeit: Remote-Arbeit, virtuelle Meetings und Tools fur

die Zusammenarbeit wie Google Workspace haben die Arbeitsweise von
Unternehmen veréndert (Bélanger & Watson-Manheim, 2006)
Herausforderungen und Bedenken: Trotz seiner Vorteile bringt das Internet

auch Herausforderungen mit sich:

Privatsphdre: Die Erhebung und Verwendung personenbezogener Daten
gibt Anlass zu Bedenken hinsichtlich der Privatsphére und der Uberwachung
(Lyon, 2003).

Internet-Sicherheit: Die zunehmende Haufigkeit von Cyberangriffen
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unterstreicht die Notwendigkeit robuster CybersicherheitsmaBnahmen
(Dutta & Mia, 2010).

o Digitale Kluft: Die digitale Kluft bleibt bestehen, mit einem ungleichen
Zugang zum Internet Uber Regionen und Bevdlkerungsgruppen hinweg
(Warschauer, 2003).

e Fake News: FUr Einzelpersonen ist es viel schwieriger geworden, echte
Informationen von Fake News zu unterscheiden. Daher ist das Potenzial des
Internets  fOor die  Verbreitung von  Verschwdrungstheorien  und

Falschinformationen nicht zu unterschatzen.

Die Entwicklung des Internets hatte tiefgreifende Auswirkungen auf das tagliche
Leben. Seine Anwendungen haben die Art und Weise verdndert, wie wir
kommunizieren, auf Informationen zugreifen, Geschafte abwickeln und mit der
Welt interagieren. Da sich das Internet weiterentwickelt, ist es fUr eine digital
vernetzte Gesellschaft von entscheidender Bedeutung, seine Auswirkungen zu

verstehen und seine Herausforderungen anzugehen.
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Internet und virtuelle soziale Medien

Die Entwicklung des Internets und seine Anwendungen im taglichen Leben

Nutzung sozialer Medien auf der ganzen Welt

SOCIAL MEDIA USE AROUND THE WORLD

USE OF SOCIAL NETWORKS AND MESSENGER SERVICES, WITH DETAIL FOR MOBILE SOCIAL MEDIA USE
A\ SOCIAL MEDIA USER NUMBERS MAY NOT REPRESENT UNIQUE INDIVIDUALS

TOTAL NUMBER OF SOCIAL MEDIA USERS AS ANNUAL CHANGE IN TOTAL NUMBER OF SOCIAL PERCENTAGE OF TOTAL
ACTIVE SOCIAL A PERCENTAGE OF THE THE NUMBER OF GLOBAL ~ MEDIA USERS ACCESSING SOCIAL MEDIA USERS
MEDIA USERS® GLOBAL POPULATION SOCIAL MEDIA USERS VIA MOBILE PHONES ACCESSING VIA MOBILE

L AOKC)

4.20 53.6% +13.2% 4.15 98.8%

BILLION +490 MILLION BILLION

we — e
are. . | Hootsuite-
social

Der Einfluss sozialer Medien auf die globale Kommunikation und Interaktion ist
zweifellos unbestreitbar.

e Globale Nutzung sozialer Medien: Ungefdhr 4,2 Miliarden Menschen, das
sind ungefdhr 54 % der Weltbevdlkerung, engagieren sich aktiv auf Social-
Media-Plattformen.

e Jahrliches Wachstum: Im Jahr 2021 gab es im Vergleich zum Vorjahr einen

bemerkenswerten Anstieg der Social-Media-Nutzung um 13 %. Dieses
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Wachstum trug dazu bei, dass innerhalb von nur 12 Monaten Uber 500

Millionen neue Benutzer hinzukamen.

Diese Statistiken verdeutlichen den weitreichenden Einfluss sozialer Medien
auf die moderne Gesellschaft. Seine Fdhigkeit, Menschen weltweit zu
verbinden, Kommunikation zu ermdglichen und als Plaftform for den
Informations- und Erfahrungsaustausch zu dienen, hat zu seiner groBen

Akzeptanz und kontinuierlichen Expansion gefuhrt.

Die weltweite Verbreitung von Smartphones hat erheblich zur weit verbreiteten
Akzeptanz von Social-Media-Plattformen beigetragen und zu einem beispiellosen
Anstieg ihrer Nutzerbasis gefuhrt. Da Smartphones zu einem integralen Bestandtell
des modernen Lebens werden, haben Menschen mit unferschiedlichem
Hintergrund und unterschiedlichem geografischen Standort nun Zugriff auf diese

Plattformen, was inre Reichweite und Wirkung vergrdBert.

Den neuesten Statistiken vom September zufolge ist das Ausmal des Social-Media-
Engagements wirklich bemerkenswert. Facebook verfigt Uber eine taglich aktive
Nutzerbasis von 2,085 Milliarden Nutzern, was auf seine anhaltende Dominanz im
Bereich der sozialen Netzwerke hinweist (Statista, 2023). YouTube, eine Plattform,
die fUr ihre Video-Sharing-Funktionen bekannt ist, hat taglich 122 Milionen aktive
Nutzer, was die Fahigkeit der Plattform unterstreicht, ein groBes Publikum zu fesseln
(Shephard, 2023). WhatsApp ist mit 2,78 Miliarden einzelnen Nutzern zu einem
festen Bestandteil fUr Instant Messaging geworden, Uberschreitet Grenzen und

verbindet Menschen weltweit (Ceci, 2023). Instagram, eine visuell ausgerichtete
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Plattform, hat 1,036 Milliarden Nutzer angezogen und unterstreicht damit seine

Rolle beim visuellen Geschichtenerzdhlen und Selbstausdruck (Dixon, 2023).

DaruUber hinaus zeigt sich die immense Beliebtheit von Facebook Messenger mit 1,3
Milliarden aktiven Nutzern, was seine Bedeutung als dedizierte Messaging-App
unterstreicht (Kemp, 2023). SchlieBlich ist es dem relativ neuen Marktteilinehmer in
der Social-Media-Landschaft, TikTok, gelungen, unglaubliche 0,834 Milliarden
aktive Nutzer zu fesseln und damit seinen rasanten Aufstieg als Plattform fUr kurze

Videoinhalte zu demonstrieren (Ceci, 2023).

Diese Statistiken unterstreichen den fiefgreifenden Einfluss von Social-Media-
Plattformen und deren Integration in die Smartphone-Technologie. Da die Welt
weiterhin auf digitale Konnektivitdt setzt, bleiben die Auswirkungen dieser
Plattformen auf Kommunikation, Informationsverbreitung und kulturellen Austausch

unbestreitbar.

Die Vorlieben von Teenagern im Bereich der sozialen Medien entwickeln sich
stndig weiter, wobei bestimmte Plattformen innerhalb dieser Bevdlkerungsgruppe
die FUhrung in der Beliebtheit Ubernehmen. Derzeit ist YouTube bei Teenagern die
erste Wahl und fesselt ihre Aufmerksamkeit mit seinem vielfaltigen Angebot an
Videoinhalten und -kandlen. Dicht dahinter folgt Instagram, eine Plattform, die
visuelles Storytelling und kreativen Ausdruck in den Vordergrund stellt und damit

eine attraktive Wahl fir junge Nutzer ist.
In jongster Zeit hat sich TikTok zu einem bemerkenswerten Konkurrenten innerhalb
der Teenagergruppe entwickelt, insbesondere im Alter zwischen 16 und 24 Jahren.

Diese Plattform hat als die am schnellsten wachsende einflussreiche App in dieser
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Altersgruppe erheblich an Bedeutung gewonnen. Sein einzigartiges Format mit
kurzen Videoinhalten, gepaart mit seiner Benutzerfreundlichkeit und der
algorithmusgesteuerten Inhaltserkennung, hat zu seinem raschen Anstieg der
Popularitdt beigetragen. Der interaktive Charakter von TikTok ermdglicht es
Benutzern, nicht nur Inhalte zu konsumieren, sondern auch akfiv an kreativen

Herausforderungen und Trends teilzunehmen.

Da sich die Social-Media-Landschaft standig weiterentwickelt, werden die
Vorlieben von Teenagern durch Faktoren wie Inhaltsvielfalt, Engagement-
Funktionen und Trends beeinflusst. Die umfangreiche Videobibliothek von YouTube
aus verschiedenen Genres, von Bildungsinhalten bis hin zu Unterhaltungsinhalten,
tragt zu seiner dauverhaften Attraktivitdt bei. Der Fokus von Instagram auf visuell
ansprechende Inhalte und die Moglichkeit, persdnliche Profile zu kuratieren,

ermoglicht es Teenagern, sich auf visuell fesselnde Weise auszudricken.

Der Aufstieg von TikTok ist ein Zeichen fur die Dynamik der Social-Media-Trends.
Sein innovatives Format und der Schwerpunkt auf benutzergenerierten Inhalten
haben zu seinem schnellen Aufstieg bei Teenagern gefuhrt. Die Popularitdt von
YouTube und Instagram mit ihren etablierten Nutzerbasen und vertrauten

Funktionen macht jedoch weiterhin inren Einfluss geltend.

Im Wesentlichen spiegeln die Social-Media-Praferenzen von Teenagern ihren
Wunsch nach ansprechenden, nachvollziehbaren und visuell anregenden Inhalten
wider. Wahrend YouTube und Instagram ihre herausragende Stellung behaupten,
zeigt das schnelle Wachstum von TikTok das Potenzial neuer Plattformen, bei

jingeren Zielgruppen Anklang zu finden.
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Daily Time Spent On
Social Media Per Platform

ol {0

44 minutes 35 minutes 33 minutes
31 minutes 10 minutes

FameMass.com

Die Entwicklung des Internets und sein Einfluss auf die soziale Interaktion ist eine
faszinierende Reise, die sich Uber Jahrzehnte erstreckt. Vom ARPANET, das oft als
prahistorischer Vorfahre des Internets angesehen wird, bis zum Aufkommen des
ersten sozialen Netzwerks ist die Geschichte eine Geschichte von Innovation,

Konnektivitdt und Transformation.

Die Reise des Internets, von seinen Anfdngen als ARPANET bis zur Entstehung des
ersten sozialen Netzwerks, war eine bemerkenswerte Entwicklung, die von den
Beitrdgen zahlreicher Wissenschaftler, Programmierer und Ingenieure gepragt war.
Dieser Transformationsprozess hat zum Internet, wie wir es heute kennen, gefuhrt,
hat jeden Winkel der Welt beeinflusst und die Art und Weise, wie wir leben,

kommunizieren und interagieren, grundlegend verdndert.

Die Reise des Internets, von seinen Anfdngen als ARPANET bis zur Entstehung des
ersten sozialen Netzwerks, war eine bemerkenswerte Entwicklung, die von den
Beitr&dgen zahlreicher Wissenschaftler, Programmierer und Ingenieure gepragt war.
Dieser Transformationsprozess hat zum Internet, wie wir es heute kennen, gefUhrt,
hat jeden Winkel der Welt beeinflusst und die Art und Weise, wie wir leben,

kommunizieren und interagieren, grundlegend verdndert.
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ARPANET, 1969 vom US-Militar finanziert, kann als bahnbrechender Prototyp des
modernen Internets angesehen werden. Im Laufe der Jahre hat das Internet seine
ursprungliche Identitdt und seinen urspringlichen Namen Uberschritten. Von einer
Handvoll Informatikern ist die Nutzerbasis auf sage und schreibe 1,5 Milliarden
Menschen angewachsen. Die Reichweite des Netzwerks hat sich global
ausgeweitet, Uberwindet geografische Grenzen und berUhrt das Leben aller

Kulturen und Kontinente.

Urspringlich nur mit fonf Zentren verbunden, darunter Institutionen wie UCLA,
Stanford, UC Santa Barbara, University of Utah und BBN, wuchs der Einfluss von
ARPANET 1983 mit der Abspaltung von MILNET, einer Untergruppe, die
freigegebene militdrische Kommunikation bedient. Der Wandel vom ARPANET zum
Internet erfolgte 1984 und verband nicht nur Forschungslabore, sondern auch

Hausbesitzer und Unternehmenslabore.

Allerdings war die Portabilitdt von ARPANET eingeschrénkt, da es auf massive, feste
Verbindungen angewiesen war. Der bahnbrechende Computernetzwerk-Visionar
Paul Baran suchte nach einer Losung fUr ein dezentrales und belastbares
Kommunikationssystem und entwickelte schlieBlich ein Mesh-Netzwerk, das
Nachrichten zur schnelleren Ubertragung in Bldcke aufteilt. Dieser Durchbruch

fOhrte zur Schaffung eines landesweiten experimentellen Paketnetzwerks.

Seit den stagnierenden Anfdngen der Verbindung von vier Computern in
universit@ren Forschungslabors hat sich das Internet rasant entwickelt und
verbindet Uber 440 Milionen Computer direkt und Milionen weitere durch
innovative Adressierungsschemata. Bis 2018 griffen schdatzungsweise 4,021
Milliarden Nutzer auf das Internet zu und etwa 3,196 Milliarden nutzten soziale
Netzwerke. DarGber hinaus besaBen rund 5,135 Miliarden Menschen weltweit

Smartphones.
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Europa steht an der Spitze der Internetprévalenz und kann sich einer Rate von 76 %
ruhmen, die Uber dem weltweiten Durchschnitt liegt. Da 49 % der europdischen
BUrger soziale Plattformen nutzen, sind die Akzeptanzraten mobiler Gerdte
auBergewdhnlich hoch, wobei die Anzahl der Smartphones fast die der

Bevdlkerung der Region Ubersteigt.

Angesichts dieser Entwicklungen wird erwartet, dass die Auswirkungen des
Internets auf Kommunikation, Arbeitsmuster und Freizeitaktivitaten tfiefgreifend sein
werden. Das Internet hat sich an den Rhythmus des taglichen Lebens angepasst
und verschiedene Bereiche durchdrungen, von Bildung und Arbeit bis hin zu
Unterhaltung und Informationssuche. Diese bemerkenswerte Entwicklung
verdndert die Gesellschaft weiterhin und macht das Internet zu einem integralen

und allgegenwartigen Aspekt der modernen Existenz.

Die Entwicklung des Internets wurde maBgeblich von der virtuellen Kommunikation
gepragt, was zu einem transformativen Einfluss auf die Art und Weise fUhrte, wie
Menschen kommunizieren und interagieren. Marken wie Yahoo!, Messenger,
MySpace und Facebook haben bei dieser Entwicklung eine entscheidende Rolle
gespielt. Unter ihnen hat Facebook, das besonders bei jUngeren Generationen
beliebt ist, erhebliche Verdnderungen in der Kommunikationsdynamik
vorangetrieben und mehr Wert auf Bilder als auf geschriebene Worte gelegt. Diese
Transformation kann anhand der folgenden SchlUsselaspekte analysiert und

diskutiert werden:

Das Aufkommen von Plattformen wie Facebook hat zu einer Verdnderung in der
Art und Weise gefUhrt, wie Nachrichten Ubermittelt werden. Traditionelle

geschriebene Alphabete werden durch visuelle Alphabete ersetzt. Dieser Wandel
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hat die Struktur und den Inhalt von Nachrichten verdndert, wobei visuelle
Elemente zum primdren Mittel zur Bedeutungsvermittlung geworden sind. Auf
Plattformen wie Facebook haben Bilder oft die Bedeutung der Kommunikation.
Botschaften, die sich um Bilder drehen, sind in der Regel emotional aufgeladen.
Dadurch wird die Kommunikation immer emotionaler. Der Autor prognostiziert eine
Zukunft, in der das visuelle Alphabet das geschriebene vollstGndig ersetzen wird,
was dazu fuhren wird, dass Handlungen und Gedanken durch Emotionen

gekapselt werden, was die Tiefe und Nuancen der Kommunikation erhéht.

Die Integration von Bildern in die Kommunikation hat zu einer Reduzierung des
Wortschatzgebrauchs gefuhrt. Da Bilder zu einem zentralen Bestandteil des
Ausdrucks werden, verringert sich der Bedarf an einem umfangreichen Vokabular.
Die Kommunikation kdnnte sich auf eine begrenzte Anzahl von Wortern stitzen, da
wir die Kraft von Bildern nutzen, um komplexe Ideen und Emotionen zu vermitteln.
Der visuelle Charakter der Kommunikation wird durch Phdnomene wie ,,Emoji News
on The Late Late Show" hervorgehoben, die die Allgegenwartigkeit und Wirkung
von Bildern im modernen Diskurs demonstrieren. Da der Einfluss des Internets immer
weiter zunimmt, werden diese Verdnderungen zu einem integralen Bestandteil der
taglichen Kommunikation. Plattformen wie Facebook symbolisieren einen Wandel
von der traditionellen Textkommunikation hin zu einer visuelleren, emotionaleren

und effizienteren Art der Interaktion.

Der tiefgreifende Einfluss des Internets auf die Kommunikation: Der Aufstieg von

Emoijis

Eine der bedeutendsten und faszinierendsten Auswirkungen des Internets auf
unsere tagliche Kommunikation ist die bemerkenswerte Beliebtheit und in einigen

Fallen die Substitution der Sprache durch eine neuartige Ausdrucksform: Emojis.

Professor Vyv Evans, ein Linguist an der Bangor University, beleuchtet diesen
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Wandel, indem er auf die Entstehung eines visuellen Kommunikationssystems
hinweist, das insbesondere in Japan schnell an Bedeutung gewonnen hat. Diese

Bildsprache verdankt inren kometenhaften Aufstieg dem Einfluss von Emoijis.

Emojis haben die Art und Weise, wie wir online kommunizieren, revolutioniert und
bieten eine pragnante und dennoch ausdrucksstarke Moglichkeit, Emotionen,
ldeen und Handlungen zu vermitteln. Dieses Phdnomen ist eng mit dem Aufstieg
digitaler Kommunikationsplattformen und der vernetzten globalen Gemeinschaft

des Internets verknUpft.

Die schnelle EinfUhrung von Emojis spiegelt einen kulturellen Wandel hin zu einer
visuelleren und emotionaleren Kommunikation wider. In einer Welt, in der
Menschen zunehmend nach effizienten und verstandlichen Méglichkeiten suchen,
Uber Sprachen und Kulturen hinweg zu kommunizieren, dienen Emojis als
universelle Sprache. lhre Wirkung geht Gber die bloBe Texterweiterung hinaus bis
hin zur Schaffung einer neuen Ausdrucksweise, die sprachliche Barrieren

Uberwindet.

Da sich Emoijis standig weiterentwickeln und vielfdltiger werden, bleibt ihr Einfluss
auf die Kommunikation unbestreitbar. Von Interaktionen in sozialen Medien bis hin
zu Textnachrichten sind Emojis zu einem integralen Bestandteil der Art und Weise
geworden, wie wir im digitalen Zeitalter Bedeutung vermitteln und mit anderen in
Kontakt treten. Dieser dynamische Wandel unterstreicht den tiefgreifenden und
weitreichenden Einfluss des Internets auf das Geflge der menschlichen

Kommunikation.
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In der Vergangenheit verwendete Symbole im Vergleich zur Gegenwart.
Die Entwicklung der Emojis: Von alten Sprachen zu modernen Ikonen

Die EinfOhrung von Emojis als visuelle Sprache hat faszinierende Parallelen zu
antiken Kommunikationsformen gezogen, insbesondere zu den Hieroglyphen des
alten Agypten. Dieser Fortschritt von antiken Hieroglyphen zu zeitgendssischen
Emoijis unterstreicht die anhaltende menschliche Faszination fUr symbolbasierte

Kommunikation.

Professor Evans vergleicht Emojis mit den altdgyptischen Hieroglyphen und legt
nahe, dass Emojis ebenso wie Hieroglyphen eine Form der visuellen Sprache sind,
die sich im Laufe der Jahrhunderte schrittweise weiterentwickelt hat. Die Analogie
erstreckt sich auf die Idee, dass Emojis, dhnlich wie Hieroglyphen, praktische
Informationen durch Bilder vermitteln. Allerdings bringt dies auch gewisse
Einschr&dnkungen bei der Vermittlung komplexer ldeen mit sich. Trotz ihrer
kUnstlerischen und mythologischen Bedeutung férderten Hieroglyphen nicht die
Entwicklung einer reichen literarischen Kultur. Sie zeichneten sich durch die
Vermittlung praktischer Informationen aus, eigneten sich jedoch weniger fur eine

tiefgreifende Darstellung.
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Der Vergleich zwischen Emojis und Hieroglyphen verdeutlicht den Kompromiss
zwischen der préagnanten und unmittelbaren Kommunikation, die Symbole
ermoglichen, und der nuancierten Tiefe, die geschriebene Worter bieten. Emojis
gibt es zwar in zahlreichen Variationen, sie werden jedoch haufig in einer
begrenzten Anzahl von Ausdrucken verwendet, insbesondere als Lach-Emoaojs.
Dieses Nutzungsmuster spiegelt frUhere Forschungsergebnisse wider, die darauf
hinweisen, dass Benutzer dazu neigen, sich fur eine ausgewdhlte Untergruppe von

Emoijis zu interessieren.

Die Verbreitung von Emoijis, deren Zahl im Februar 2018 Uber 2.784 betrug, zeugt
von ihrer Allgegenwdrtigkeit und Relevanz in der zeitgendssischen digitalen
Kommunikation. Dennoch entfaltet sich die Debatte zwischen der ZweckmdaBigkeit
der visuellen Kommunikation und der Vielseitigkeit des schriftichen Ausdrucks
weiter. Der Ubergang von Hieroglyphen zu Emojis unterstreicht die zeitlose
menschliche Suche nach innovativen Kommunikationswegen, die durch die sich
entwickelnde Natur von Sprache und Ausdruck eine Bricke zwischen Antike und

Moderne

schlagt.
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Diagramm der Emojis, die hauptsachlich von englischsprachigen Personen

verwendet werden

Ohne Zweifel hatte das Fehlen des Internets enorme Auswirkungen auf unser
tagliches Leben und wirde die Art und Weise verdndern, wie wir auf Informationen
zugreifen, kommunizieren und verschiedene AktivitGten durchfUhren. Das Internet
ist zu einem integralen Bestandteil des modernen Lebens geworden und hat die
Art und Weise, wie wir Informationen sammeln, uns mit anderen vernetzen und
Aufgaben ausfUhren, grundlegend verdndert. In einer Welt ohne Internet wirde
die Suche nach Informationen deutlich mehr Aufwand und Zeit erfordern. Der
Komfort einer schnellen Google-Suche nach beliebigen Suchanfragen woirde
durch Ausfluge in Bibliotheken, den RUckgriff auf Enzyklopddien und die
Konsultation physischer Verzeichnisse ersetzt. Der schnelle Zugriff auf eine Vielzahl

von Informationen innerhalb von Millisekunden wdare fur uns nicht mehr moglich.

Die Rolle des Internets als globale Kommunikationsplattform wurde schmerzlich
vermisst. Die sofortige Konnektivitdt und Kommunikation, die E-Mail, soziale Medien
und Instant Messaging bieten, wirde durch traditionelle Postdienste, Telefonanrufe
und personliche Interaktionen ersetzt. Die Fdhigkeit, Beziehungen Uber groBe
Entfernungen hinweg aufrechtzuerhalten, sowie die Bequemlichkeit der
Echtzeitkommunikation wdéren stark beeintrachtigt. Ohne das Internet wirde sich
die Art und Weise, wie wir Geschdafte, Forschung und Bildung betreiben, erheblich

verdndern. Online-Shopping, E-Commerce und digitale Transaktionen gdbe es in
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inrer jetzigen Form nicht. Unternehmen wuUrden sich stark auf physische

Schaufenster und traditionelle Werbemethoden verlassen.

DarUber hinaus wurde das durch das Internet gefdérderte Konzept einer |, kleinen
Welt* verschwinden. Globale Nachrichten und Ereignisse wuorden langer
brauchen, um uns zu erreichen, und die internationale Kommunikation wdare
eingeschrdnkt, Was den kulturellen Austausch und die
Globadlisierungsbemuhungen beeintrdchtigen wurde. Das einfache Auffinden von
Informationen, von historischen Fakten bis zur Buchung von Kinokarten, ist ein
Luxus, den uns das Internet beschert hat. DarGber hinaus ist die Fahigkeit des
Internets, LUucken zu schlieBen und die Kommunikation Uber Entfernungen hinweg

zu erleichtern, beispiellos.

Im Wesentlichen hat das Internet die Art und Weise revolutioniert, wie wir auf
Informationen  zugreifen, kommunizieren und verschiedene  AktivitGten
durchfUhren. Wenn es fehlt, mussten wir auf traditionellere Methoden zurickgreifen
und das Tempo und die Bequemlichkeit des modernen Lebens verdndern. Obwonhl
das Internet zweifellos zahlreiche Vorteile mit sich gebracht hat, ist es dennoch von

entscheidender Bedeutung

Bedenken Sie die potenziellen Herausforderungen und Anpassungen, die in einer

Welt ohne sie entstehen wurden.

Fast alle Unternehmen verfGgen heutzutage Gber eigene Websites, auf denen sie
Werbung und Werbung schalten. Heutzutage gilt das Internet als wichtfiges

Instrument jeder Marketingkampagne.
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Zweifellos hat das Internet die Geschdafts- und Werbelandschaft revolutioniert und
neue Paradigmen und Strategien zur Fdérderung von Produkten und
Dienstleistungen eingefUhrt. Das Aufkommen des digitalen Zeitalters hat die Art
und Weise verandert, wie Unternehmen mit ihrer Zielgruppe in Kontakt treten und

inre Angebote vermarkten.

In der modermen Geschdaftslandschaft ist eine starke Online-Préasenz unerl@sslich.
Die meisten Unternehmen verfugen mittlerweile Uber eigene Websites, die als
digitale Schaufenster dienen und auf denen sie ihre Produkte oder
Dienstleistungen prdsentieren. Diese Websites dienen Kunden als virtuelle
Drehscheibe, um sich Uber Angebote zu informieren, Optionen zu vergleichen und
fundierte Entscheidungen zu treffen. Die Mdglichkeit, detaillierte Informationen,
Bilder und sogar interaktive Elemente bereitzustellen, verbessert das

Kundenerlebnis.

Eine der bedeutendsten Verdnderungen, die das Internet mit sich bringt, betrifft
den Bereich der Werbung. Traditionelle Werbeformen wie Printmedien und

Fernsehwerbung wurden durch digitale Werbung ergdnzt und oft abgeldst. Das
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Internet bietet eine Reihe zielgerichteter Werbemoglichkeiten, die es Unternehmen
ermoglichen, bestimmte demografische Zielgruppen prdzise zu erreichen . Online-
Anzeigen konnen auf der Grundlage des Nutzerverhaltens, der Vorlieben und des
Standorts maBgeschneidert werden, was zu hdheren Engagement- und

Konversionsraten fUnhrt.

Social-Medio-Plattformen, Suchmaschinen und verschiedene Websites dienen
Unternehmen als Kandle fUr die DurchfUhrung ihrer Werbekampagnen. Diese
Plattformen ermdéglichen es Unternehmen, ansprechende Inhalte zu erstellen, mit
Benutzern in Kontakt zu treten und die Markentreue zu férdern. DarUber hinaus
erleichtert das Internet Echtzeitinteraktionen zwischen Unternehmen und Kunden
durch Kommentare, Bewertungen und Direktnachrichten und verbessert so die

Kundenbindung und den Beziehungsaufbau.

Auch der E-Commerce profitierte maBgeblich vom Einfluss des Internets auf die
Wirtschaft. Online-Shopping erfreut sich immer gréBerer Beliebtheit und bietet
Kunden die Moglichkeit, Produkte bequem von zu Hause aus zu durchsuchen und
zu kaufen. E-Commerce-Plattformen bieten Unternehmen eine globale Reichweite

und ermdglichen ihnen die Expansion Uber ihre geografischen Grenzen hinaus.

Allerdings bringt die digitale Landschaft neben ihren Vorteilen auch
Herausforderungen mit sich. Der Wettbewerb um Online-Sichtbarkeit ist hart und
Unternehmen mussen wirksame Strategien umsetzen, um auf einem UberfUllten
digitalen Markt hervorzustechen. Auch Datenschutzbedenken, Datensicherheit

und das BeduUrfnis nach Authentizitat sind im digitalen Bereich wichtige Aspekte.
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E-Commerce, symbolisiert durch Lagergeschdafte oder Online-
Einzelhandelsplattformen, hat sich nahtlos in das Gefige des modernen Handels
integriert. Das Aufkommen des Internets hat einen Paradigmenwechsel ermdglicht
und Unternehmen dazu veranlasst, eine robuste Online-Présenz aufzubauen, um
Produkte zu prasentieren, mit einem globalen Kundenstamm in Kontakt zu treten
und nahtlose Transaktionen zu ermoglichen. Diese Demokratisierung des
Einzelhandels hat nicht nur etablierten Unternehmen, sondern auch kleinen
Unternehmen die Méglichkeit gegeben, Zielgruppen zu erreichen, die sie zuvor
moglicherweise nie erreicht hatten. Im Gegenzug genieBen Verbraucher den
Komfort, praktisch Uberall in ihrem eigenen Tempo einzukaufen, und gestalten so

das Einkaufserlebnis neu.

Unterdessen ist die Entwicklung von Callcentern ein Beweis fUr die transformativen
Mé&glichkeiten des Internets. Das traditionelle Modell zentralisierter Callcenter hat
sich zu virtuellen Callcentern weiterentwickelt, die das Internet nufzen, um
Kundeninteraktionen aus der Ferne zu ermdglichen. Dieser innovative Ansatz
erschlieBt nicht nur einen gréBeren Talentpool an Agenten, sondern senkt auch die
Betriebskosten im Zusammenhang mit der physischen Infrastruktur und Logistik. Die

Einbindung internetbasierter Kommunikation

Tools bietet ein  verbessertes Kundenserviceerlebnis und  ermdglicht
EchtzeitunterstUtzung Uber verschiedene Kandle wie Chat, E-Mail und soziale

Medien.

Im Wesentlichen ist das Internet zu einer unverzichtbaren Grundlage fUr das

Uberleben und den Wohlstand moderner Unternehmen geworden. Die
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Erfolgsgeschichten von Sektoren wie E-Commerce und Call Centern
unterstreichen, wie Unternehmen die Moglichkeiten des Internets genutzt haben,
um den Herausforderungen der heutigen Wettbewerbslandschaft nicht nur
standzuhalten, sondern auch erfolgreich zu sein. Ihre bereitgestellte Passage fangt
diese GefUhle wirkungsvoll ein und unterstreicht den potenziellen Wissensschatz,
der in dem referenzierten Werk zu finden ist. Das Internet hat Geschdaftspraktiken
und Werbestrategien auf globaler Ebene verdndert. Die Fdhigkeit, eine Online-
PrGsenz aufzubauen, mit Kunden in Kontakt zu treten und gezelte
Werbekampagnen umzusetzen, ist entscheidend fUr den Erfolg geworden. Da sich
die Technologie standig weiterentwickelt, mUssen sich Unternehmen an die sich
stindig verdndernde digitale Landschaft anpassen, um in der modernen Welt

wettbewerbsfdhig und relevant zu bleiben.

MOQC

Massive Open Online Course
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Ausbildung:

Webbasierte Bildung hat die Art und Weise, wie Schuler auf Bildungsinhalte
zugreifen und sich mit ihnen beschdaftigen, revolutioniert. Das Internet hat das
Lernen demokratisiert und Vorlesungsunterlagen, Lesematerialien und andere
Ressourcen auf Knopfdruck verfUgbar gemacht. Plattformen wie Wikis, YouTube,
Podcasts und Massive Open Online Courses (MOOCs) haben den Horizont der
Lehr- und Lernmethoden erweitert. Studierende, Lehrende und Forscher nutzen das
Internet gleichermaBen fur eine Vielzahl von Zwecken, von der Bewerbung fir
Kurse und der Uberprifung von Ergebnissen bis hin zum Zugriff auf Lehrplédne und

der Verbindung mit Forschungsgemeinschaften.

Besonders hervorzuheben ist der Aufstieg von MOOCs, die Lernenden aus der
ganzen Welt den Zugang zu hochwertigen Bildungsinhalten renommierter
Institutionen ermoglichen. Das Internet hat geografische Barrieren abgebaut und
Bildung fur Menschen zugdnglicher gemacht, die sonst vielleicht keine Méglichkeit

dazu gehabt hatten.

Kommunikation & Networking:

Der Einfluss des Internets auf Kommunikation und Vernetzung ist unermesslich.
Social-Networking-Websites haben die Art und Weise verdndert, wie Menschen
jeden Alters Kontakte knUpfen und kommunizieren. Diese Plattformen bieten ein

einfaches, aber leistungsstarkes Medium fUr die Interaktion, das es Einzelpersonen
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und Organisationen ermdglicht, Kontakte zu knUpfen, Aktualisierungen
auszutauschen und zusammenzuarbeiten. Von persdnlichen Blogs bis hin zu
Chatrooms sind diese Tools in der modernen Kommunikation allgegenwartig

geworden.

Das Teilen von Dokumenten, Fotos und anderen Materialien ist mUhelos geworden,
sodass Freunde und Familie unabhdngig von rdumlichen Entfernungen in
Verbindung bleiben kdnnen. Auch bei der Stellensuche und bei
Bewerbungsprozessen spielt das Internet eine zentrale Rolle. Online-Jobplattformen
ermoglichen es Arbeitssuchenden, Moéglichkeiten zu erkunden, Bewerbungen
einzureichen und sogar an Online-Interviews Uber Tools wie Videokonferenzen

teilzunehmen.

Letztendlich hat das Intermet eine neue Ara der Zugé&nglichkeit, Konnektivitét und
Kommunikation im Bereich Bildung und Vernetzung eingeldutet. Es hat Bildung zu
einem grenzenlosen Unterfangen gemacht und die Art und Weise, wie Menschen
miteinander in Kontakt treten und interagieren, revolutioniert, was tiefgreifende

Auswirkungen auf unser persénliches und berufliches Leben hat.
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Heutzutage gibt es fast 600 Social-Networking-Sites im Internet, was die
weitverbreitete Prasenz und Vielfalt von Social-Networking-Sites in der Online-Welt
unterstreicht und die immense Bandbreite an Mdglichkeiten unterstreicht, die zum
Verbinden, Teilen und Interagieren mit anderen zur VerfUgung stehen.
Hervorzuheben sind auch die Vielfalt und die schiere GréBe der von Unfernehmen

genutzten Websites (ein Bild von KnowEm).

Sozialen Medien

Soziale Medien sind eine dynamische computerbasierte Technologie, die die Art

und Weise revolutioniert, wie Ideen, Informationen und virtuelle Gemeinschaften
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geteilt und aufgebaut werden. Aufgrund ihrer internetbasierten Natur dienen
soziale Medien den Nutzern als Plattform zur Verbreitung personlicher Inhalte wie
Videos, Fotos und schriftlicher Beitrdge. Diese Inhalte werden muUhelos elektronisch
Ubermittelt und ermdglichen so eine reibungslose Kommunikation. DarGber hinaus
ist es zu einem zentralen Aspekt der modernen Kommunikation geworden und
verdndert die Art und Weise, wie Ideen, Informationen und Verbindungen geteilt
werden. Es handelt sich um eine internetbasierte Plattform, die es Benutzern
ermoglicht, verschiedene Formen von Inhalten zu verbreiten, darunter Texte, Bilder,
Videos und mehr. Diese Inhalte kdnnen einfach elektronisch Ubermittelt werden

und erméglichen so eine nahtlose Interaktion.

Die Zugdnglichkeit sozialer Medien wird Uber mehrere Gerdte demonstriert,
einschlieBlich webbasierter Software und Anwendungen. Urspringlich als Mittel fir
zwischenmenschliche Kontakte zwischen Freunden und Familie konzipiert, hat es
sich schnell zu einem weit verbreiteten Kommunikationsmittel entwickelt, um mit
Kunden und einem grdéBeren Publikum in Kontakt zu treten. Die Stérke der sozialen
Medien liegt in ihrer Fahigkeit, Informationen weltweit zu sammeln und zu
verbreiten und Menschen auf der ganzen Welt miteinander zu verbinden, solange

sie dieselbe soziale Plattform nutzen.

Bemerkenswert ist, dass die weltweite Nutzerbasis sozialer Medien etwa 3,196
Milliarden Menschen umfasst. Eine demografische Analyse des Pew Research
Center zeigt, dass Social-Media-Nutzer tendenziell jinger sind: 20 % der 18- bis 29-
Jahrigen haben sich mit mindestens einer Social-Media-Plattform beschdaftigt.
DarUber hinaus weist diese Nutzergruppe ein héheres Bildungsniveau und einen

vergleichsweise groBeren Wohlstand auf.
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Auf globaler Ebene beanspruchen die USA und China eine herausragende
Stellung im Bereich der Social-Media-Nutzung. Diese Ldnder verkdrpern die
internationale Anziehungskraft und Einfluss sozialer Medien, der geografische

Grenzen und kulturelle Unterschiede Uberschreitet.

Soziale Medien haben Kommunikation und Konnekfivitdt neu definiert und
ermoglichen es Benutzern, in einem beispiellosen AusmaB zu tfeilen, sich zu
engagieren und zu interagieren. Seine groBe Nutzerbasis und transformativen
Fahigkeiten unterstreichen seinen Status als transformative Kraft in der heutigen
Gesellschaft, die alles von persdnlichen Beziehungen bis hin zu Geschdaftsstrategien

und globaler Kommunikation beeinflusst.

Unterhaltung

Eine weitere beliebte Nutzung des Internets ist die Unterhaltung. Dienste wie das
Online-Héren von Musik (Spotify, Apple Music, Pandora), das Herunterladen von

Musik (iTunes) und Filmen (Netflix, Hulu) sind Unterhaltungsplattformen.
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Es gibt viele Mdglichkeiten, sich zu unterhalten. Sie kdbnnen Online-Spiele spielen,
Sportveranstaltungen ansehen oder Videos Ihrer Wahl ansehen. Das Intermnet ist fOr
solche Zwecke ein zuverlassiges Unterhaltungsmittel und wird aus diesem Grund
haufig genutzt. Die Bedeutung von Unterhaltungskandlen wie YouTube wurde

bereits betont, da Milliarden von Menschen Zugriff auf diese Welbsites haben.

Zusatzlich zu den bereits besprochenen Bereichen dient das Internet als vielseitiges
Werkzeug, das in verschiedenen Bereichen weit verbreitete Verwendung findet.
Eine bemerkenswerte Anwendung liegt im Bereich der Internet-Banking-Dienste.
Diese digitale Plattform hat die Art und Weise, wie Bankgeschdfte abgewickelt
werden, verdndert und ermdglicht es Benutzern, inre Finanzen zu verwalten, Geld
zu Uberweisen und eine Vielzahl von Finanzaufgaben bequem von zu Hause aus zu
erledigen. Die Zugdnglichkeit und Bequemlichkeit, die das Internet-Banking bietet,
haben es zu einem integralen Bestandteil des modernen Finanzmanagements

gemacht.

DarUber hinaus hat sich das Online-Shopping zu einem Phdnomen entwickelt, das
von einem groBen Teil der Bevolkerung angenommen wird. Die einfache
Méglichkeit, auf virtuellen Markiplétzen zu stébern, Produkte auszuwdhlen und
online einzukaufen, hat das Einkaufserlebnis revolutioniert. Das Konzept des E-
Commerce hat geografische Beschrdnkungen Uberwunden und ermoglicht es
Einzelpersonen, eine breite Palette von Produkten zu bestellen und diese direkt an
inre HaustUr liefern zu lassen. Dieser Komfort, gepaart mit der VerfUgbarkeit
vielfdltiger Optionen, hat zur weit verbreiteten Beliebtheit des Online-Shoppings

beigetragen.
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Das Internet hat auch den Weg fUr einen wachsenden Trend geebnet: Fernarbeit.
Die Moglichkeit, sich mit dem Internet zu verbinden, hat es Einzelpersonen
ermoglicht, ihre beruflichen Aufgaben bequem von zu Hause aus zu erledigen.
Dieser Wandel in der Art und Weise, wie Arbeit ausgefUhrt wird, hat zum
Aufkommen von Fernarbeit oder Telearbeit gefUhrt, was Flexibilitat ermdglicht und

maoglicherweise die Notwendigkeit des physischen Pendelns verringert.

Das Internet dient als wertvolles Werkzeug mit einer Vielzahl von Anwendungen,
die Uber die Kommunikation und den Informationszugang hinausgehen. Von der
Revolutionierung von  Bankgeschaften  Uber die  Neugestaltung  von
Einkaufserlebnissen bis hin zur Ermdglichung von Remote-Arbeit hat das Internet in
verschiedenen Aspekten des modernen Lebens fUr beispiellosen Komfort und

Effizienz gesorgt.

Obwohl das Internet ein leistungsstarkes Tool ist, ist es nicht immun gegen
Schwachstellen, die es verschiedenen Formen von Angriffen aussetzen, die die
Sicherheit gefdhrden. Um das Internet vor diesen Bedrohungen zu schitzen, ist es
unerldasslich, dass Einzelpersonen Vorsicht walten lassen und SchutzmaBnahmen

ergreifen, um potenzielle Datenschutzverletzungen abzumildern.

In erster Linie dient das Internet als beispielloses Kommunikationsmittel, das
nahtlose  Verbindungen Uber Entfernungen hinweg ermdglicht. Dieser
grundlegende Zweck bleibt ein Eckpfeiler seines Nutzens und ermdglicht es
Einzelpersonen, Gemeinschaften und Organisationen, sofort zu interagieren und

Informationen auszutauschen.
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Doch der Anwendungsbereich des Internets geht weit Uber die Kommunikation
hinaus. Sein enormes Potenzial zeigt sich in seinen vielfdltigen Einsatzbereichen, die
Bildung, Handel, Unterhaltung, Forschung und mehr umfassen. Mit der
Weiterentwicklung der Technologie erweitern sich die Horizonte der
Internetnutzung immer weiter. Neue Technologien erdffnen stets neue
Anwendungsmoglichkeiten und bereichern die stdndig wachsende Liste der

Internetnutzungen.

Zusammenfassend I&sst sich sagen, dass die Schwachstellen des Internets zwar die
Notwendigkeit  von Wachsamkeit unterstreichen, seine Rolle als
Kommunikationsinstrument jedoch nach wie vor von gréBter Bedeutung ist. Seine
vielfaltigen Anwendungen, die durch den technologischen Fortschritt
vorangetrieben werden, stellen sicher, dass sein Einfluss auf verschiedene Aspekte

des modernen Lebens anhdalt und weiter zunimmt.

Vor- und Nachteile sozialer Netzwerke

Vorteile sozialer Netzwerke:

1. Globale Konnektivitat: Soziale Nefzwerke Uberschreiten geografische Grenzen
und ermdglichen es Einzelpersonen, mit Freunden, Familie und Bekannten aus der

ganzen Welt in Kontakt zu treten.

2. Informationsaustausch: Benutzer kdnnen problemlos Nachrichten, Meinungen

und Inhalte austauschen und so die schnelle Verbreitung von Informationen in
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groBem Umfang erleichtern. Es hat eine deutliche Verlagerung von der Nutzung

gedruckter Medien hin zur Nutzung virtueller Medien stattgefunden.

3. Unternehmensforderung: Soziale Netzwerke bieten Unternehmen Plattformen,

um Kunden anzusprechen, Produkte zu bewerben und Markentreue aufzubauen.

4. Networking-Moglichkeiten: Berufstatige kdnnen soziale Netzwerke nufzen, um

inre beruflichen Kontakte und Méglichkeiten zu erweitern.

5. Bildungsressourcen: Soziale Netzwerke bieten Plattformen zum Teilen von

Bildungsinhalten und erleichtern so das Lernen und den Wissensaustausch.

6. Virtuelle Gruppen: Diese Plattformen erleichtern die Bildung virtueller Gruppen,
die sich um gemeinsame Interessen drehen. Diese Gruppen dienen als
Informationsquellen und soziale RGume, in denen Einzelpersonen ihre Meinung zu

Themen von beiderseitigem Interesse duBern kdnnen.

7. Einfacher Zugang zu Informationen: Soziale Netzwerke verbessern unsere
Fahigkeit, InNformationen zu verschiedenen Themen zu sammeln. Benutzer kdnnen
Uber geteilte Beitrdge, Nachrichtenartikel und Diskussionen auf eine FUlle von

Informationen zugreifen.

8. Meinungsfreiheit: Wahrend soziale Netzwerke bestimmte Richtlinien durchsetzen,

behalten Benutzer die Autonomie bei der Verwaltung ihrer Konten. Auf diese
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Weise kdnnen Einzelpersonen vielfdltige Inhalte teilen, darunter Informationen,
Fotos, AnkUndigungen und Meinungen zu umstrittenen Themen im taglichen
Leben, sofern dabei die Rechte und Empfindlichkeiten anderer respektiert werden.
Es stellt jedoch auch ein mdgliches Risiko dar, da es eine breite Plattform for

Fehlinformationen bietet.

Es ist erwdhnenswert, dass diese Vorteile im Allgemeinen mit sozialen Netzwerken
verbunden sind. Allerdings kdnnen die individuellen Erfahrungen je nach Plattform,

Nutzungsmuster und persdnlichen Vorlieben variieren.

1. Bedenken hinsichtlich der Privatsphare: Die Zugdnglichkeit persénlicher
Informationen in sozialen Netzwerken stellf ein erhebliches Risiko fur die
Privatsphdre der Nutzer dar. Diese Sicherheitslicke kann zur Gefdhrdung
persdnlicher Daten fUhren und Benutzer dem Risiko eines ldentitdtsdiebstahls

aussetzen.

2. Eingeschrankte direkte Interaktion: Wdhrend soziale Netzwerke ein bequemes
Kommunikationsmedium darstellen, das auf verschiedenen Geréaten zugdnglich ist,
kann sich eine UbermdaBige Nutzung nachteilig auf die persénliche Interaktion und
die verbale Kommunikation auswirken. Benutzer tendieren moglicherweise eher zu

virtuellen Interaktionen, was zu Lasten der direkten Interaktion geht.

3. Geringes Selbstwertgefuhl: Insbesondere bei jungen Nutzern kann das Streben

nach Bestatigung durch Likes und Online-Feedback zu einer verzerrten
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Selbsteinsché&tzung und der Etablierung eines Selbstwertgefihls auf der Grundlage
von Social-Media-Zustimmungen fUhren. Dies ist auch ein Symptom des virtuellen

Phdnomens Cybermobbing.

4. Verbreitung falscher Informationen oder Fake News: Soziale Netzwerke sind ein
fruchtbarer Boden fur die Verbreitung falscher Benutzerprofiinformationen und
unzutreffender Inhalte. Diese Fehlinformationen sind nicht nur weit verbreitet,
sondern auch schwer zu validieren, was Bedenken hinsichtlich der Authentizitat

und Zuverlassigkeit von Online-Informationen aufkommen I&sst.

5. Cybermobbing: Soziale Netzwerke kdnnen ein Ndhrboden fir Cybermobbing
und Beldstigung sein und sich negativ auf das psychische Wohlbefinden

auswirken.

6. Sucht: Die UbermdBige Nutzung sozialer Netzwerke kann zur Sucht fGhren und
sich negativ auf die Produktivitdt und die Beziehungen in der realen Welt

auswirken.

7. Reduzierte personliche Interaktion: Eine UbermdBige Abhdngigkeit von virtuellen
Interaktionen kann ZU einem RUckgang der persdnlichen

Kommunikationstahigkeiten und der Verbindungen zur realen Welt fUhren.

Es ist wichtig zu erkennen, dass diese Nachteile je nach den
Nutzungsgewohnheiten, Plattformpraferenzen und persdénlichen Umsténden einer

Person unterschiedlich stark ausgeprdagt sein kbnnen.
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Zusatzlich zu den zuvor genannten allgemeinen Vorteilen ist es wichtig, die
spezifischen Vorteile und Uberlegungen der Einbindung sozialer Netzwerke in den
Bildungsbereich zu erkennen. Der rumdnische Anthropologe Rdazvan Nicolescu
unterstreicht das Potenzial sozialer Netzwerke, Verbindungen zwischen Individuen
zu fordern, anstatt sie zu isolieren. Er betont, dass soziale Netzwerke eine historische
Rolle spielen, die erst jetzt verstanden wird. Viele junge Menschen, insbesondere in
Suditalien, verlassen sich fUr den Nachrichtenkonsum auf Plattformen wie
Facebook, was die Bedeutung sozialer Netzwerke in der zeitgendssischen
Kommunikation unterstreicht. Nicolescu betont, dass soziale Netzwerke nicht
missachtet oder mit Vorurteilen konfrontiert werden, sondern dass ihre Rolle

eingehend untersucht und verstanden werden sollte.

Im  Vereinigten Konigreich beispielsweise ergreifen Bildungseinrichtungen
Initiativen, die bestehende Online-Medien wie Webseiten, Schulblogs,
elektronische Kataloge und Eltern-Feedback-Formulare in soziale Netzwerke
integrieren. Diese Integration wirdigt die Présenz von Pddagogen und Eltern auf
sozialen Plattformen und unterstreicht das Potenzial zur Verbesserung der
Interaktion und damit zur Verbesserung des gesamten Bildungserlebnisses.
Experten argumentieren, dass es keinen zwingenden Grund gibt, den Nutzen

sozialer Netzwerke fUr die Erleichterung der Bildungsinteraktion zu Gbersehen.

Neben diesen Vorteilen zeigt sich jedoch auch eine entscheidende Kehrseite der
Technologieentwicklung: Internetsucht, insbesondere bei  Jugendlichen.
Umfangreiche Untersuchungen zeigen, dass Internetsucht eine moderne Realitat
ist, die viele betrifft. In der Fachliteratur wird ein starker Zusammenhang zwischen

der Sucht nach Computerspielen und der allgemeinen Internetsucht
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hervorgehoben, insbesondere bei jUngeren Menschen, die eher zu Innovationen

neigen und von Natur aus anfalliger sind.

Wdahrend soziale Netzwerke im Bildungsbereich erhebliche Vorteile bieten,
einschlieBlich der Foérderung von Verbindungen und der Erleichterung der
Interaktion, stellt die Herausforderung des Cyber-Mobbings, insbesondere unter
Jugendlichen, ein besonderes Problem dar. Im Zuge der Weiterentwicklung der
Gesellschaft ist es unerlasslich, sowohl die potenziellen Vorteile als auch die
moglichen Nachteile der Integration sozialer Netzwerke in Bildungskontexte zu
erkennen. DarUber hinaus unterstreicht die Forschung immer wieder die Realitat
der Internetsucht. Die Literatur zeigt einen starken Zusammenhang zwischen der
Computerspielsucht und der allgemeinen Internetsucht, insbesondere bei der
jungeren Bevdlkerung, die eher zu Innovationen neigt und maoglicherweise

anfdalliger ist.

Zusammenfassend IGsst sich sagen, dass die Integration sozialer Netzwerke in die
Bildung zwar erhebliche Vortelle mit sich bringt — etwa die Fdrderung von
Verbindungen und die Erleichterung der Interaktion -, dass es jedoch von
entscheidender Bedeutung ist, die Herausforderung der Internetsucht,
insbesondere bei jungen Menschen, anzuerkennen und anzugehen. Bei der
Bewdltigung der Komplexitdt des digitalen Zeitalters ist es von entscheidender
Bedeutung, ein Gleichgewicht zwischen der Nutzung der Vorteile sozialer

Netfzwerke und der Abschwdchung ihrer potenziellen Nachteile zu finden.

In diesem Zusammenhang manifestiert sich der Suchtbegriff durch folgende

Verhaltensweisen:
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» UbermdBige Nutzung des Internets und von Kommunikationstools: Wenn die
Nutzung des Internets und neuer Kommunikationstools gesunde Grenzen
Uberschreitet, kann dies den Weg zur Sucht in  verschiedenen

Bevdlkerungsgruppen ebnen.

» Gefdhrdung junger Menschen: Internationale Untersuchungen belegen, dass
die jungere Bevolkerung besonders anfdllig fur Sucht im Zusammenhang mit

Computernutzung und Online-Spielen ist.

» Psychologische Faktoren: Die Sucht nach Computer- und Online-Spielen wird
Uberwiegend auf psychologische Faktoren zurUckgefuhrt. Als Treiber dieses
Phdnomens wurden Emotionen wie Frustration, Unzufriedenheit, geringes
Selbstwertgefihl, die Erosion der Selbstkontrolle und die Kultivierung von asozialem

Verhalten identifiziert.

Das Erkennen dieser Verhaltensweisen und ihrer zugrunde liegenden Ursachen ist
wichtig, um die Komplexitdt der Sucht im Bereich der digitalen Technologie zu
verstehen. Die Bewdltigung dieser Probleme erfordert einen vielschichtigen Ansatz,
der Aufkldrung, Sensibilisierung und UnterstUtzungsmechanismen umfasst, um
Einzelpersonen dabei zu helfen, ihre digitalen Interaktionen auf gesunde und

ausgewogene Weise zu verwalten.

Es ist sehr wichtig, junge Menschen und andere gefdhrdete Gruppen Uber

mogliche Risiken aufzukldren und ihnen bei Bedarf die Moglichkeit zu geben,
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professionelle Hilfe zu finden. Bitte fragen Sie nach mdglichen Bedenken, damit
deutlich gemacht werden kann, dass sie sich nicht schdmen mussen, um Hilfe zu
bitten, und dass eine Ldsung leichter gefunden werden kann, wenn sie die
Herausforderungen, mit denen sie konfrontiert sind, mit anderen, einschlieBlich
Fachleuten, fteilen. Es ist wichtig, dem gesellschaftichen Trend, psychische
Erkrankungen zu tabuisieren, entgegenzuwirken, um moglichst vielen Menschen

helfen zu kbnnen.

5. Menschliches Verhalten in der realen und Cyberwelt

Die Verbreitung des Internets und seiner ergdnzenden sozialen Netzwerke hat
erhebliche Auswirkungen darauf, wie wir uns selbst und andere wahrnehmen. So
wie das Fernsehen in den 1960er Jahren als mediale Realitdt angenommen wurde,
nutzen wir heute die Linse der Medienpsychologie, um zu verstehen, wie unsere
physische Umgebung durch die digitale Welt kUnstlich erweitert wird. Dieses
Konzept hat sich zu einem anerkannten Bereich wissenschaftlicher Studien
entwickelt. Selbst wenn wir bewusst auf bestimmte AktivitGten im Zusammenhang
mit sozialen Medien verzichten, ist es unwahrscheinlich, dass wir uns ihrem Einfluss
vollig entziehen. Beispielsweise nutzen wir Facebook madglicherweise nicht aktiv,
nutzen aber wahrscheinlich Chat-Anwendungen oder nehmen am Online-

Shopping teil.

DarUber hinaus dienen so einflussreiche Plattformen wie Facebook als Kandle zur
Untersuchung der Auswirkungen des Internets und sozialer Netzwerke auf die

menschliche Psychologie. Sie bieten einen umfassenden Raum fUr die Erforschung
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dieser Dynamiken.

Vor allem einsame Menschen finden Moglichkeiten, online Intimitdt aufzubauen.
Dies spiegelt sich in der Steigerung des Potenzials zum Aufbau von Freundschaften,
der Entwicklung sozialer Interaktionsformen im digitalen Raum und der Milderung
negativer emotionaler Zustdnde im Zusammenhang mit Einsamkeit wider. Bei
Online-Interaktionen haben Einzelpersonen die Moglichkeit, den Grad ihrer
sozialen Prasenz und Intimitdt einzuschatzen. Benutzer kdnnen sich  dafor
entscheiden, inkognito zu bleiben, wdhrend sie die Interaktionen anderer
beobachten, und haben so die Kontrolle Uber den Zeitpunkt und die Menge ihrer

eigenen Interaktionen.

Die Eigenschaften der Anonymitat und das Fehlen persénlicher Kommunikation bei
Online-Interaktionen erleichtern prosoziales Verhalten und férdern die Bildung von
Online-Freundschaften. Gleichzeitig kbnnen diese Faktoren das Selbstbewusstsein
schwdchen und soziale Angste abmildern und so zu einem entspannteren und

offeneren digitalen Umfeld beitragen.

Dieses komplexe Zusammenspiel von Technologie, Psychologie und sozialer
Dynamik unterstreicht das transformative Potenzial des digitalen Zeitalters und
unterstreicht die Bedeutung der Untersuchung seiner vielfaltigen Auswirkungen auf

das menschliche Verhalten und die Wahrnehmung.
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Die Nutzung des Internets, insbesondere durch digitale Medien, hat sich nahtlos in
den Alltag der meisten Kinder integriert, die taglich oder haufig online sind. Dieser
Trend ist in ganz Europa zu beobachten, wo Kinder bereits in sehr jungem Alter
beginnen, sich mit dem Internet auseinanderzusetzen. Die Zugdnglichkeit des
Internets ist mit der Verbreitung mobiler Gerate vielfdltiger geworden, obwohl der

haufigste Zugangspunkt nach wie vor in Kinderheimen liegt.

Bemerkenswerterweise verbringen Teenager einen erheblichen Teil ihres Tages mit
Online-Aktivitdten, die etwa ein Drittel ihres Tagesablaufs ausmachen. Diese
Verbreitung des Online-Engagements hat dazu gefUhrt, dass viele Eltern
Smartphones als untrennbare Erweiterung der Identitdt ihres Kindes wahrnehmen
und Bedenken hinsichtlich einer mdéglichen Sucht hegen. Interessanterweise hat
eine aktuelle Studie des Pew Research Center ergeben, dass sogar Teenager

selbst diesen Standpunkt teilen und das Problem anerkennen.

Es ist offensichtlich, dass die Beschdaftigung junger Menschen mit digitalen Medien
zu einem integralen Aspekt ihres Lebens geworden ist und ihre Erfahrungen,
Interaktionen und Verhaltensweisen pragt. Der Einfluss des digitalen Zeitalters ist bei
Teenagern besonders ausgepragt, da sie das empfindliche Gleichgewicht
zwischen der Nutzung der Vorteile der Online-Konnektivitdt und der Bewdltigung
potenzieller Herausforderungen im Zusammenhang mit UbermdBiger Bildschirmzeit

und Gerdteabhdngigkeit bewdaltigen mussen.
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Der Einfluss sozialer Medien auf die europdische Jugend

Die allgegenwartige Prasenz europdischer Jugendlicher in den sozialen Medien ist
ein vorhersehbarer Trend und unterstreicht die bedeutende Rolle, die diese
Plattformen in ihrem Leben spielen. Besonders bemerkenswert ist das Ausmal, in

dem sich soziale Medien in den Allfag der heutigen Jugend integriert haben.

Ungefdhr die Halfte der 13- bis 17-Jahrigen in ganz Europa befindet sich in einem
Zustand nahezu standigen Online-Engagements. Es ist eine unbestreitbare
Tatsache, dass sich ein erheblicher Teil inrer Online-Akfivitdten auf Social-Media-
Plattformen dreht. Dies veranlasst uns zu untersuchen, welche Plaftformen von
Teenagern bevorzugt werden und wie sich diese Vorlieben im Laufe der Zeit

entwickelt haben.

85% B % Those who stated that they use the platform
% Those who stated that they use the platform the most
2%
69%
51%
32% . 32%
15%
e 3% = i 3% 3%
1%
- m* o
YouTube Instagram Snapchat Facebook Twitter Tumblr Reddit None
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Dieses Diagramm zeigt die Ergebnisse einer Umfrage, bei der die Teilnehmer
gefragt wurden, ob sie diese Social-Media-Plattformen nutzen und welche sie am

haufigsten nutzen.

In der Vergangenheit hatte Facebook eine dominierende Stellung in der Social-
Media-Landschaft. Dieses Szenario hat jedoch einen Wandel erfahren. Facebook
gilt nicht mehr als bevorzugte Online-Plattform fUr Teenager. Stattdessen haben
Plattformen wie YouTube, Instagram und Snapchat unter europdischen
Jugendlichen an Bedeutung gewonnen. Dieser Wandel in den Nutzungsmustern
sozialer Medien ist sinnbildlich dafur, wie sich die technologische Landschaft for

Teenager entwickelt hat.

Am auffdlligsten ist vielleicht, dass der Besitz eines Smartphones zu einem
unverzichtbaren Aspekt in fast allen Bereichen des Lebens von Teenagern
geworden ist. Dieses kleine, tragbare Gerdt dient als Zugang zu sozialen

Interaktionen, Unterhaltung, Lernen und mehr.

Der Einfluss sozialer Medien und digitaler Technologie auf das Leben europdischer
Jugendlicher ist fiefgreifend und prégt weiterhin inre Interaktionen, Vorlieben und
Verhaltensweisen. Wdhrend sich diese Plafttformen weiterentwickeln und
anpassen, erdffnen sich Teenagern neue Moglichkeiten fur Konnektivitat,

Selbstdarstellung und Auseinandersetzung mit der digitalen Welt.

Uberwdltigende 95 % der Teenager geben an, ein Smartphone zu besitzen oder

Zugriff darauf zu haben. Diese Verbreitung mobiler Verbindungen fUhrt zu einem
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erndhten MalB an kontinuierlichem Online-Engagement, wobei 45 % der Teenager
angeben, praktisch immer online zu sein. Diese allgegenwdartige Smartphone-
Nutzung hat die Art und Weise, wie Teenager mit der digitalen Welt interagieren,
grundlegend verdndert und ihr Verhalten, ihre Kommunikationsmuster und die Art
inrer Online-Aktivitdten beeinflusst. Das Smartphone hat sich von einem bloBen
Gerdt zu einem integralen Bestandteil inrer taglichen Routine und einem zentralen
Kanal for ihre  Online-Erlebnisse  entwickelt. Dieser Wandel in der
Konnektivitatsdynamik unterstreicht den tiefgreifenden Einfluss der

Mobiltechnologie auf den Lebensstil und die Gewohnheiten der heutigen Jugend.

30%

Distribution of the responses

NZ > > t& & N o No A N ®
Q{LQ ‘19\ (\,19 '19\ “!9\ (\{.LQ q/g'\ Q’LQ ']9\ Q‘LQ Q,Q\
== Snapchat =e= Instagram Twitter =8= Facebook =&+ Tumbir Pinterest == Google+
=9 Other

Verdnderte Trends in der Social-Media-Nutzung junger Menschen: Facebook wird

von einem erheblichen Teil der jungen Menschen nicht mehr aktiv genutzt.
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In jUngster Zeit hat die einst dominierende Social-Media-Plattform Facebook einen
deutlichen RUckgang ihrer Popularitdt bei jungen Menschen erlebt. Besonders
ausgepragt ist dieser Wandel bei der Jugendgruppe. Mit dem Aufkommen
neuerer und dynamischerer Plattformen hat die aktive Présenz von Facebook im

Leben junger Menschen abgenommen.

Dieser Trend spiegelt die sich standig weiterentwickelnde Landschaft der Social-
Media-Praferenzen wider, in der Plattformen, die besser zu den Kommunikations-
und Content-Konsumpraferenzen der aktuellen Generation passen, im
Vordergrund stehen. Im Gegensatz zur Entwicklung von Facebook wird Shapchat

von immer mehr jungen Menschen genutzt.

Videospiele stellen eine einzigartige Form der Unterhaltung dar, die die Spieler in
das Szenario eintauchen |asst und ihre aktive Teilnahme erfordert. Obwohl es sie
schon seit Uber drei Jahrzehnten gibt, erfordern moderne, fortschrittliche
Videospiele ein kontinuierliches Engagement der Spieler. Diese Spiele gehen fiefer
als die kérperlichen und emotionalen Erfahrungen, die man beim Ansehen von

Filmen oder Fernsehsendungen bekommt.

Im heutigen Europa ist die Beschdaftigung mit Videospielen weit verbreitet, wobei
95 % der jungen Menschen an Gaming-Aktivitdten teilnehmen. Infolgedessen
verzeichnete die Videospielbranche einen Umsatzanstieg, der zu einem jahrlichen
Inlandsumsatz von etwa 12 Milliarden US-Dollar beitrug. Wdhrend diese beliebte

Medienform sowohl positive als auch negative Auswirkungen auf Kinder hat, ist ein

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / ,MELDEN SIE SICH ZURUCK IM ECHTEN LEBEN AN“ 49



Co-funded by
the European Union

allgemein anerkannter ,positiver® Aspekt, dass Videospiele die Entwicklung

manueller Geschicklichkeit und Computerkenntnisse fordern.

Technologische Fortschritte verbessern kontinuierlich die grafische Qualitdt von
Spielen und tragen zu einer ,realistischeren* virtuellen Spielumgebung bei. Diese
Entwicklung positioniert die Videospielindustrie als einen wesentlichen Einfluss auf
das Leben zahlreicher junger Menschen. Dr. Douglas Gentile, Psychologieprofessor
an der lowa State University, fuhrte 2014 eine Studie durch, die ergab, dass
sprosoziale" Videospiele, die sich auf Aktivitdten wie Stddtebau oder die
UnterstUtzung anderer konzentrieren, das EinfGhlungsvermdégen und die

Hilfsbereitschaft von Kindern in realen Situationen steigern kbnnen.

Studien haben jedoch auch einen Zusammenhang zwischen gewalttatigen
Videospielen und einem erhdhten aggressiven Verhalten bei Jugendlichen
festgestellt. Angesichts der weit verbreiteten Gewalt in vielen beliebten
Videospielen ist dies besorgniserregend. Der Anstieg des aggressiven Verhaltens ist
zum Teil auf die Zeit zurGckzufGhren, die Kinder dem Spielen widmen, da ihr

taglicher Medienkonsum zunimmt.

Der komplexe Zusammenhang zwischen Videospielen und dem Verhalten junger
Menschen unterstreicht die Notwendigkeit eines ausgewogenen Ansatzes fir die
Interaktion mit Videospielen. Wdhrend sie positive Entwicklungsvorteile bieten
kbnnen, erfordert das Potenzial fUr negative Ergebnisse eine sorgfdltige
Moderation und Berucksichtigung der Spielinhalte. Da sich die Technologie sténdig
weiterentwickelt, bleiben die Auswirkungen von Videospielen auf das Leben

junger Menschen ein Thema, das standig erforscht und besorgniserregend ist.
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Heutzutage integrieren die Schuiler die Technologie vielseitig in alle Aspekte ihres
Lebens, um ihre Hausaufgaben zu erledigen und Uber das Internet Kontakte zu
knUpfen, zu spielen und einzukaufen. Daher liegt im Bildungsbereich der
Schwerpunkt auf der Integration von Technologie in den Lehrplan.
Untersuchungen zufolge greifen Schuler lieber auf Informationstechnologie zu und
nutzen diese, um sie bei ihrer schulischen Arbeit zu unterstUtzen. Google und
Wikipedia sind im Gegensatz zu anderen, selten besuchten Websites fUr den Zugriff
auf Informationstechnologie die am héufigsten aufgerufenen Websites. (Olafsson,
Livingstone, Haddon, 2014). Wenn die meisten Schiler aus dem Internet kopieren,
wenden sie verschiedene Strategien an, um den Informationsdiebstahl zu
verbergen. Allerdings spielt das Internet eine sehr wichtige Rolle in der

Kommunikation der Studierenden mit inren Klassenkameraden und Kommilitonen.

Die Studierenden erkennen an, dass ein sichtbarer Zusammenhang zwischen ihren
Erfolgen beim Zugang zu Informationen mithilfe der Informationstechnologie und

inren Erfolgen bei Hausaufgaben und Projektrecherchen besteht.

DarUber hinaus ist mit der rasanten Verbreitung der Technologie das Interesse an
Fernunterricht und MOOCs (Mass Online Open Courses) wie Coursera und Edx
deutlich gestiegen. (Besonders das Interesse an MOOCs, deren Grundkonzept mit
akademischen/technischen Inhalten strukturiert ist, auf die wir von Uberall aus
kostenlos online zugreifen kdnnen.) Um eine Verbindung zu MOOCs herzustellen,

reicht es aus, Uber das Internet und einen Computer oder ein intelligentes Gerdat zu
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verfugen ( Smartphone/Tablet).
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Tabelle 2. Klassifizierung von Online-Chancen und -Risiken fur Kinder (Quelle:
Livingstone & Haddon, 2009)
Inhailt: Inhalt: Inhalt:

Kind in der Empfangsposition Teilnehmerkind Kind in Subjektposition

GELEGENHEITEN P&dagogisches Ausbildung mit Menschen, Individuelles

Lernen und Quellen die oder

digitale gemeinsame kooperatives

Kompetenz Interessen Lernen
haben

Kommunikation

Parfizipation und Globales Wissen Unter Konkrete Formen
bUrgerschaftliche Interessengruppen  buUrgerschaftlichen Engagements
s Engagement Austausch
Kreafivitdt  und Vielfalt der Einladung zur Nutzergenerierte Inhalte
Selbstdarstellung  Ressourcen Teilnahme und
kreativen
Aktivitaten/
Inspiration
Empfehlungen (z. Soziale Netzwerke, Identitdt zum Ausdruck bringen
Identitat und B. persénlich / Erfahrungen mit
soziale gesundheitlich) anderen
Verbindung nicht teilen
RISIKEN kommerzielle Werbung, Uberwachung/Erh  Wetten, illegale
Iwecke Spam, ebung Downloads,
Sponsoring personenbezogen Hacking
er Daten
Angreifer Gewalt-/Angst-/ zU Mobbing, eine andere Person beldstigen
Hassinhalte beldstigen, oder zu schikanieren

vorbeikommen
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oder verfolgt

werden (Stalken)

Sexuell Obszdne/gewalttd  Treffen mit  Obszdne Inhalte
tige Inhalte Fremden, erstellen/hochladen
Missbrauch

Gemacht werden
Werte Rassistische, Selbstverletzung, Ermutigung (z. B.
voreingenommene  unerwlUnscht Selbstmord/Magersucht)
Informationen/Rats  Uberzeugungen
chlage (z. B.
Drogen)

Einfluss von Unterhaltungsmedien und Videospielen auf junge Menschen

Eine 2010 von der Kaiser Family Foundation durchgefUhrte Umfrage ergab, dass
junge Menschen im Alter von 8 bis 18 Jahren durchschnittlich siebeneinhalb
Stunden pro Tag Unterhaltungsmedien widmen. Dieses Eintauchen in den
Medienkonsum pragt ihre Erfahrungen und Verhaltensweisen.
Erschreckenderweise gaben weniger als die Hdlfte der befragten Kinder an, dass
inre Eltern Regeln fUr die Inhalte aufgestellt hatten, auf die sie zugreifen kdnnten,

sei es in Form von Shows oder Spielen.

Interaktive Videospiele verfugen Uber die einzigartige Fahigkeit, Spielern die
Méglichkeit zu geben, ihre Lieblingscharaktere zu verkdrpern und sie im virtuellen
Raum zum Leben zu erwecken. Wahrend die Spieler in diesen Spielen Fortschritte
machen, entwickeln sich inre Charaktere weiter und erwerben neue Fdhigkeiten.
Einige Videospiele nutzen jedoch Gewalt als Mittel zur Erreichung von Zielen und

verbinden Gewalt im Spiel mit direkten Vorteilen.
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Gentile und Anderson (2003) betonen, dass die wiederholte Darstellung von
Gewalt in Videospielen mdglicherweise zu einer Eskalation aggressiven Verhaltens
unter Spielern beitragen kann. Dieser Wiederholungsmechanismus steht im
Einklang mit etablierten Lehrmethoden, die das Lernen durch wiederholte Muster

verstarken.

DarUber hinaus deuten Untersuchungen darauf hin, dass der frGhe Kontakt mit
gewalttatigen Videospielen langfristige Auswirkungen auf das Verhalten von
Kindern haben kann. Eine im November 2008 in Pediatrics verdffentlichte Studie
ergab, dass Kinder, die sich zu Beginn des Schuljahres hdufiger mit gewalttatigen
Videospielen beschdaftigen, im spdteren Schuljghr im Vergleich zu ihren

Altersgenossen tendenziell stérker aggressiv sind (Pediatrics, 2008).

Die aus solchen Studien gewonnenen Erkenntnisse weisen auf den komplexen
Zusammenhang zwischen Medienkonsum und dem Verhalten junger Menschen
hin. Wdahrend Unterhaltungsmedien, einschlieBlich interaktfiver Videospiele,
verschiedene Vortelle bieten k&nnen, einschlieBlich der Entwicklung von
Fahigkeiten, erfordert das Potenzial einer Desensibilisierung gegentber Gewalt und
einer Zunahme aggressiver Tendenzen sorgfdltige Uberlegungen und eine

fundierte elterliche Anleitung.
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6. Unterrichtspldne

Kapitel 1 = Unterrichtsplan 1: ,Navigieren in der digitalen Welt*

Daver: 5 Stunden [2 Stunden Theorie / 3 Stunden praktische Anwendung]

Ziele des Moduls:

Umfassende Informationen fir Gymnasiallehrer: Ziel dieses Moduls ist es,
Schullehrern und Teilnehmern umfassende Informatfionen Uber das Internet,
virtuelle soziale Umgebungen und soziale Netzwerke zu vermitteln. Dabei geht es
um Themen wie die Funktionsweise des Internets, die Rolle sozialer Netzwerke und
die Bedeutung der virtuellen sozialen Umgebung. Auch Lehrkrafte sollten auf die

Gefahren und Vorteile des Internets aufmerksam gemacht werden.

Menschliches Verhalten in der realen Welt und in der Cyberwelt verstehen: Dieses
Modul soll Schullehrern und Teilnehmern dabei helfen, menschliches Verhalten
sowohl in der realen Welt als auch in der Cyberwelt zu verstehen. Es wird
untersucht, wie Menschen in Online-Umgebungen interagieren, kommunizieren

und sich verhalten, sowie welche Auswirkungen dieses Verhalten hat.
Grundlegende Online-Aktivitaten junger Menschen verstehen: Schullehrer erhalten
Einblick in die grundlegenden Online-Akftivitdten junger Menschen. Themen wie die

Nutzung sozialer Medien, Online-Spiele und internetbasierte  Kommunikation
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werden untersucht, um Lehrern dabei zu helfen, die BedUrfnisse ihrer Schiler besser

zu verstehen. digitale Interaktionen.

Praktische Anwendungen und Fallstudien: Das Modul bietet praktische
Anwendungen und Fallstudien, um Schullehrern und Teilnehmern dabei zu helfen,
die Auswirkungen des Internets auf menschliches Verhalten besser zu verstehen.
Diese praktischen Beispiele und Fallstudien kdnnen Lehrern dabei helfen, ihre
Schuler zu Themen im Zusammenhang mit digitaler Staatsburgerschaft, Online-

Sicherheit und verantwortungsvoller Internetnutzung anzuleiten.

Insgesamt zielt das Modul darauf ab, Schullehrern das Wissen und die Werkzeuge
an die Hand zu geben, um ihre Schuler effektiv durch die Komplexitat des Internets
und virtueller sozialer Umgebungen zu navigieren und zu fUhren. Es wird Lehrern
ermoglichen, verantwortungsvolles und informiertes Online-Verhalten ihrer Schiler
zu fordern und gleichzeitig ein besseres Verstdndnis fOr die Auswirkungen der

Internetnutzung auf menschliches Verhalten zu férdern.

Nach Abschluss dieses Moduls sollen die folgenden Lernergebnisse erreicht

werden.

Wissen Fahigkeit Kompetenz

Verstandnis: Erkundung|Die Teinehmer werden mit|Definition der wichtigsten
der Auswirkungen des|einem umfassenden |[Entwicklungspunkte  des
Internets auf das Verhalten|Verstandnis des|Internets: Die Teilnehmer
und das tdgliche Leben:|historischen Kontexts des|werden in der Lage sein,
Die Teilnehmer werden in|Internets, seiner|die enfscheidenden
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sein,

der Lage
tiefgreifenden Einfluss des
Internets und der virtuellen

sozialen Umgebung auf

das menschliche
Verhalten und das
tagliche Leben ZuU

erldutern. Sie analysieren,

wie sich Online-
Interaktionen,

Informationskonsum  und
virtuelle Beziehungen auf

kognitive Prozesse, soziale

Dynamiken und
persdnliche Routinen
auswirken.

fransformativen Reise und
seiner Auswirkungen auf
das Verhalten und die

taglichen Erfahrungen des

Einzelnen sowohl im
physischen als auch im
digitalen Bereich im
Hinblick auf die

Entwicklung des Internets
und der virtuellen sozialen

Umgebung ausgestattet.
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Phasen und
entscheidenden

Entwicklungen ZU
formulieren, die die
Entwicklung des Internets
gepragt haben. Sie
werden unter anderem
bedeutende Momente

wie das Aufkommen des
World Wide Web, den
Aufstieg sozialer
Netzwerkplattformen und
die Verbreitung mobiler

Gerdate identifizieren.

Die Teilnehmer erhalten
ein solides Verstandnis for
die historische Entwicklung
und das Wachstum des
Intfernets und der virtuellen
sozialen Umgebung. Sie
werden in der Lage sein,
die wichtigsten
Meilensteine,

technologischen

Fortschritte und
gesellschaftlichen
2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / ,, MELDEN SIE SICH ZURUCK IM ECHTEN LEBEN AN“ 60




Co-funded by
the European Union

Verdnderungen ZU
verfolgen, die zur aktuellen
digitalen Landschaft

beigetragen haben.

Vertieftes Verstandnis des
menschlichen Verhaltens:
Die Teilnehmer erwerben
ein  detaillierteres  und
differenzierteres
Verstandnis des
menschlichen Verhaltens
sowohl in der realen als
auch in der Cyberwelt. Sie
werden die
psychologischen, sozialen
und kulfurellen Fakforen
untersuchen, die  das
Verhalten von Personen in
physischen und virtuellen
Umgebungen

beeinflussen.

Unterscheidung zwischen

realem und virtuellem
menschlichem Verhalten:
Die Teilnehmer werden in
der Lage sein, zwischen
menschlichem Verhalten
in der realen Welt und
dem in der Cyberwelt
beobachteten Verhalten
Sie

ZU unterscheiden.

werden erkennen, wie der

Kontext, die Anonymitat
und die
Kommunikationsmodi, die

fUr die virtuelle Umgebung

einzigartig sind, ZU
unterschiedlichen
Verhaltensmustern fUhren

kdnnen.

Vorhersage der Online-
Aktivitaten

Menschen: Die Teilnehmer

junger

werden mit Erkenntnissen

ausgestattet, um die

Online-Aktivitdten  junger
Menschen vorherzusagen.
Sie werden allgemeine
Trends und
Verhaltensweisen
verstehen, die
Jugendliche in virtuellen
sozialen Umgebungen
zeigen, einschlieBlich der
Nutzung sozialer Medien,
Online-

Kommunikationspréaferenz
en und der Teilnahme an
virtuellen Gemeinschaften.
die
gut auf die

Insgesamt  werden
Teilnehmer

komplexe Wechselwirkung
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zwischen realem und

Online-Verhalten von
Menschen vorbereitet sein.
die

Werkzeuge verfugen, um

Sie werden Uber

ZU verstehen, ZU
analysieren und
vorherzusagen, wie
Einzelpersonen,

insbesondere junge
Menschen, mit digitalen

Rdumen interagieren und
sich darin verhalten, und
SO ein besseres Verstandnis
der digitalen
Verhaltensweisen férdermn,
die die heutige

Gesellschaft pragen.

Vertieftes Verstandnis des
menschlichen Verhaltens:
Die Teilnehmer erwerben
ein  detaillierteres  und
differenzierteres
Verstandnis des
menschlichen Verhaltens

sowohl in der realen als

Unterscheidung zwischen

realem und Vvirtuellem
menschlichem Verhalten:
Die Teilnehmer werden in
der Lage sein, zwischen
menschlichem Verhalten
in der realen Welt und
in der

dem Cyberwelt

Vorhersage der Online-

Aktivitaten junger
Menschen: Die Teilnehmer
werden mit Erkenntnissen
die

junger

ausgestattet, um
Online-Aktivitaten
Menschen vorherzusagen.

Sie werden allgemeine
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auch in der Cyberwelt. Sie
die

psychologischen, sozialen

werden

und kulturellen Faktoren
die

Verhalten von Personen in

untersuchen, das
physischen und virtuellen
Umgebungen

beeinflussen.

beobachteten Verhalten

zu  untferscheiden.  Sie
werden erkennen, wie der
Kontext, die Anonymitat
die
die

fUr die virtuelle Umgebung

und

Kommunikationsmodi,
einzigartig sind, ZU
unterschiedlichen
Verhaltensmustern fUhren

konnen.

Co-funded by
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Trends und
Verhaltensweisen
verstehen, die

Jugendliche in virtuellen

sozialen Umgebungen
zeigen, einschliellich der
Nutzung sozialer Medien,
Online-

Kommunikationspraferenz
en und der Teilnahme an
virtuellen Gemeinschaften.
die

Insgesamt  werden

Teinehmer gut auf die
komplexe Wechselwirkung
und

zwischen realem

Online-Verhalten von
Menschen vorbereitet sein.
Uber die

Sie  werden

Werkzeuge verfugen, um

ZU verstehen, ZU
analysieren und
vorherzusagen, wie
Einzelpersonen,

insbesondere junge
Menschen, mit digitalen

RGumen interagieren und
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sich darin verhalten, und
SO ein besseres Verstandnis
der digitalen
Verhaltensweisen foérdern,
die die

Gesellschaft pragen.

heutige

Gescharftes Bewusstsein

fur wichtige Online-

Aktivitaten: Die Teilnehmer

entwickeln ein tieferes
Bewusstsein for die
wichtigsten Online-
Aktivitaten junger
Menschen im digitalen
Leitalter.  Sie  erhalten

Einblicke in die virtuellen
Verhaltensweisen,

Vorlieben und Trends, die
die  Online-Interaktionen
junger Menschen

charakterisieren.

Beschreiben der
wichtigsten Online-
Aktivitaten junger

Menschen: Die Teilnehmer
erwerben die Fdahigkeit,
die

Aktivitdten, die hdaufig von

zentralen Online-

jungen Menschen
ausgeubt werden,
pradgnant zu beschreiben
und zu erklaren. Sie
werden effektiv vermitteln,

wie junge Menschen das

Internet for
Kommunikation,
Unterhaltung, Lernen,

Sozialisierung und andere

relevante Zwecke nutzen.
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Nach Abschluss des
Moduls sind die Teilnehmer
Uber die vorherrschenden
Online-Verhaltensweisen

junger  Menschen  gut
informiert und in der Lage,
diese Akfivitaten klar und

verstdndlich zu artikulieren.

Ausbildung/Lehrmethoden: Vorlesung, Gruppendiskussion, Arbeitsgruppen, Theater

(Rollenspiel), Einzelstudium

Ausbildung/Lehrmethoden:

1. Vorlesung: Der Dozent vermittelt in strukturierten Prdasentationen
grundlegendes theoretisches Wissen Uber das Internet, virtuelle soziale
Umgebungen und deren Auswirkungen auf das menschliche Verhalten.

Diese Methode bietet einen umfassenden Uberblick Uber die Thematik.

2. Gruppendiskussion: Die Teilinehmer nehmen an Gruppendiskussionen teil, um
inre Perspektiven, Erkenntnisse und Fragen zu den behandelten Themen
auszutauschen. Dies férdert eine interaktive Lernumgebung, die es den
Teilnehmern ermdéglicht, von den Erfahrungen und Standpunkten der

anderen zu lernen und zentrale Kompetenzen wie die Bewertung von
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Argumenten und die Bildung fundierter und fundierter Schlussfolgerungen

weiterzuentwickeln.

3. Aufgabengruppen: Die Teilnehmer werden in kleinen Aufgabengruppen
organisiert, um an bestimmten Aufgaben oder Projekten
zusammenzuarbeiten.  Dieser  kollaborative  Ansatz  fordert  aktives
Engagement, kritisches Denken und Teamarbeit, wdhrend die Teilnehmer

zusammenarbeiten, um Ziele zu erreichen.

4. Drama (Rollenspiel): RollenspielUbungen ermdglichen es den Teilnehmern, in
Szenarien zum Thema einzutauchen. Diese Technik férdert das
erfahrungsorientierte  Lernen und hilft den Teilnehmern, verschiedene
Aspekte menschlichen Verhaltens sowohl in realen als auch in virtuellen

Umgebungen zu erkunden.

5. Einzelstudium: Den Teilnehmern werden LektUren, Forschungsaufgaben oder
Fallstudien for das Einzelstudium zugewiesen. Dieser selbstgesteuerte
Lernansatz erméglicht es den Teilnehmern, tiefer in bestimmte Themen
einzutauchen, ihr Verstindnis zu verbessern und das erworbene Wissen

anzuwenden.

Jede dieser Lehrmethoden ftragt zu einer umfassenden Lernerfahrung bei,
berUcksichtigt unterschiedliche Lernstile und férdert ein umfassendes Verstdndnis
des Internets, virtueller sozialer Umgebungen und ihrer Auswirkungen auf

menschliches Verhalten.

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / ,MELDEN SIE SICH ZURUCK IM ECHTEN LEBEN AN“ 66



Co-funded by
the European Union

Kapitel 1 - Unterrichtsplan 2: ,EinfUhrung in das Internet und virtuelle soziale

Umgebungen*

Ziel: Die Studierenden verstehen die Grundlagen des Internets, virtueller sozialer

Umgebungen und deren Bedeutung in der modernen Kommunikation.
Materialien:

- Computer mit Internetzugang

- Whiteboard und Marker

- Diagramme und Bilder des Internets und der Social-Media-Plattformen
Zeit: 70 Minuten

Einleitung (10 Minuten): Besprechen Sie kurz die Aussage, dass das Internet die
Kommunikation verdndert. Fragen Sie Studierende nach ihren Erfahrungen mit

dem Internet und sozialen Medien.

Engagement (15 Minuten): Zeigen Sie ein kurzes Video oder eine Prdsentation, in
der die Grundkonzepte des Internets und seine Funktionsweise erldutert werden,

und stellen Sie beliebte Social-Media-Plattformen vor.

Direkter Unterricht (15 Minuten): Besprechen Sie die Bedeutung des Internets,
virtueller sozialer Umgebungen und deren Auswirkungen auf die Kommunikation,

indem Sie Beispiele aus den bereitgestellten Informationen nennen.

Gefihrte Ubung (10 Minuten): Lassen Sie die Schiler in Paaren oder Kleingruppen

einen bestimmten positiven Aspekt virtueller sozialer Umgebungen recherchieren
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und ihre Erkenntnisse mit der Klasse teilen.

Unabhdéngige Ubung (10 Minuten): Geben Sie einen Reflexionsaufsatz vor, in dem
die Schuler ihre persdnlichen Erfahrungen mit dem Internet und virtuellen sozialen

Umgebungen diskutieren und dabei positive und negative Aspekte hervorheben.

Bewertung (5 Minuten): Bewerten Sie die Teilnahme am Unterricht, die
Gruppendiskussionen und die Reflexionsaufsatze auf Verstindnis und

Engagement.

Abschluss (5 Minuten): Fassen Sie die wichtigsten Punkte zusammen und

besprechen Sie etwaige Fragen oder Bedenken der Studierenden.
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Kapitel 1 - Unterrichtsplan 3: ,Erkundung positiver und negativer Aspekte virtueller

sozialer Umgebungen*

Ziel: Die Studierenden analysieren die positiven und negativen Aspekte virtueller
sozialer Umgebungen und verstehen deren Auswirkungen auf den Einzelnen und

die Gesellschaft.

Materialien:
- Whiteboard und Marker

- Artikel oder Fallstudien zu positiven und negativen Aspekten virtueller sozialer

Umgebungen

- Diagrammpapier und Marker

Zeit: 80 Minuten

EinfOUhrung (10 Minuten): Fassen Sie die vorherige Lektion noch einmal zusammen
und besprechen Sie, wie wichtig es ist, sowohl positive als auch negative Aspekte

virtueller sozialer Umgebungen zu verstehen.

Engagement (15 Minuten): Prdsentieren Sie reale Beispiele oder Fallstudien zu

positiven und negativen Vorfdllen im Zusammenhang mit sozialen Medien. Regen
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Sie Diskussionen in der Klasse Uber die Auswirkungen an.

Direkter Unterricht (20 Minuten): Besprechen Sie die positiven Aspekte, die in den
bereitgestellten Informationen erwdhnt werden, und stellen Sie die negativen
Aspekte vor. Betonen Sie dabei Datenschutzbedenken, Cybermobbing und

Fehlinformationen.

Gefiihrte Ubung (15 Minuten): Lassen Sie die Schiler in Gruppen zwei Listen auf
Diagrammpapier erstellen: eine fir positive Aspekte und eine fir negative

Aspekte. Ermutigen Sie sie, Beispiele aufzunehmen.

Unabhdéngige Ubung (10 Minuten): Erteilen Sie eine schriftiche Aufgabe, in der die
Studierenden die Auswirkungen eines bestimmten positiven oder negativen

Aspekts auf Einzelpersonen oder die Gesellschaft analysieren.

Beurteilung (5 Minuten): Bewerten Sie die Gruppenaktivitdt, die
Unterrichtsdiskussionen und die schriftichen Aufgaben auf Verstdndnis und

kritisches Denken.

Abschluss (5 Minuten): Fassen Sie die von jeder Gruppe erstellten Listen zusammen
und initieren Sie eine Klassendiskussion Uber die Abwdgung der positiven und

negativen Aspekte virtueller sozialer Umgebungen.
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Kapitel 1 —= Unterrichtsplan 4: ,,Digitales Wohlbefinden und Zukunftstrends“

Ziel: Die Studierenden beschdaftigen sich mit dem Konzept des digitalen
Wohlbefindens und  diskutieren mogliche  zukinftige Trends in der

Internetkommunikation.

Materialien:
- Whiteboard und Marker
- Artikel zum Thema digitales Wohlbefinden

- Videos oder Prasentationen zu zukUnftigen Trends in der Internetkommunikation

Zeit: 80 Minuten

EinfUhrung (10 Minuten): Besprechen Sie die Auswirkungen virtueller Interakfionen
auf personliche Beziehungen und stellen Sie das Konzept des digitalen

Wohlbefindens vor.

Engagement (15 Minuten): Pr&sentieren Sie Statistiken oder Fallstudien zu den
Auswirkungen UbermdBiger Bildschirmzeit und stdndiger Konnekftivitdt auf die
psychische Gesundheit. Regen Sie Diskussionen Uber die Suche nach einem

Gleichgewicht an.
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Direkter Unterricht (20 Minuten): Besprechen Sie das Konzept des digitalen
Wohlbefindens und ztieren Sie dabei Informationen aus den bereitgestellten
Inhalten. Stellen Sie zukUnftige Trends wie Virtual Reality, Augmented Reality und

kUnstliche Intelligenz vor.

Gefilhrte Ubung (15 Minuten): Lassen Sie die Schiler zu zweit Uber Strategien zur
Aufrechterhaltung des digitalen Wohlbefindens diskutieren und ihre Gedanken zu

maoglichen Vor- und Nachteilen zukUnftiger Trends austauschen.

Unabhéngige Ubung (10 Minuten): Verfassen Sie einen reflektierenden Aufsatz
darUber, wie sich Studierende die Zukunft der Internetkommunikation und ihre

potenziellen Auswirkungen auf die Gesellschaft vorstellen.

Bewertung (5 Minuten): Bewerten Sie die Teilnahme am Unterricht, die
Gruppendiskussionen und die reflektierenden AufsGtze auf Verst@ndnis und

kritisches Denken.

Abschluss (5 Minuten): Fassen Sie die wichtigsten Punkte zusammen und initiieren
Sie eine Diskussion in der Klasse darUber, wie Schuler ihr digitales Wohlbefinden in
der sich entwickelnden Landschaft der Internetkommunikation proaktiv verwalten

kdnnen.
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Kapitel 1 — Unterrichtsplan 5: ,,FrUhe Phasen des Internets und ARPANET*

Ziel: Die Studierenden verstehen die fruhen Stadien der Entwicklung des Internets,

mit Schwerpunkt auf ARPANET und seiner Rolle als Vorldufer des Internets.

Materialien:
- Whiteboard und Marker
- Diagramme und Bilder von ARPANET

- Historische Dokumente oder Videoclips im Zusammenhang mit ARPANET

Zeit: 70 Minuten

EinfUhrung (10 Minuten): Besprechen Sie kurz die frthen Phasen des Infernets und
seinen Ubergang von einem militarischen Projekt ZU einem

Kommunikationsnetzwerk.

Engagement (15 Minuten): Zeigen Sie historische Dokumente oder Videoclips im
Zusammenhang mit ARPANET und seiner Rolle wdhrend des Kalten Krieges.

Besprechen Sie die Katalysatoren fur die Entwicklung von ARPANET.

Direkter Unterricht (20 Minuten): Geben Sie detaillierte Informationen Uber

ARPANET, seine Ziele und seine Bedeutung fUr die Grundsteinlegung des Internets.

Gefilhrte Ubung (10 Minuten): Lassen Sie die Schiler zu zweit oder in kleinen
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Gruppen Uber die Auswirkungen des Kalten Krieges auf den technologischen
Fortschritt diskutieren und darUber, wie ARPANET

Kommunikationsherausforderungen bewdltigt.

Unabhdngige Ubung (5 Minuten): Geben Sie eine kurze schriftiche Reflexion Uber

die Bedeutung von ARPANET fUr die Gestaltung des Internets ab.
Bewertung (5 Minuten): Bewerten Sie die Teilnahme am Unterricht, die
Gruppendiskussionen und die schriftfichen Reflexionen auf VerstGndnis und

Engagement.

Abschluss (5 Minuten): Fassen Sie die wichtigsten Punkte zusammen und

besprechen Sie etwaige Fragen oder Bedenken der Studierenden.
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Kapitel 1 - Unterrichtsplan 6é: ,,Wichtige Entwicklungen, die das Internet pragen*

Ziel: Die Studierenden werden die wichtigsten Entwicklungen untersuchen, die die
Entwicklung des Internets gepragt haben, wobei der Schwerpunkt auf dem World
Wide Web, der Kommerzialisierung, sozialen Medien und dem mobilen Internet

liegt.

Materialien:
- Whiteboard und Marker
- Bilder und Zeitleisten, die wichtige Internetentwicklungen darstellen
- Artikel oder Videos Uber die Erfindung des World Wide Web und die

Kommerzialisierung des Internets

Zeit: 80 Minuten

EinfUhrung (10 Minuten): Fassen Sie die Anfdnge des Internets noch einmal
zusammen und stellen Sie die Bedeutung wichtiger Entwicklungen in seiner
Entwicklung vor.

Engagement (20 Minuten): Verwenden Sie Bilder und Zeitleisten, um den Zeitplan
wichtiger Entwicklungen zu veranschaulichen, wobei der Schwerpunkt auf dem
World Wide Web, der Kommerzialisierung, sozialen Medien und dem mobilen
Internet liegt.

Direkte Unterweisung (25 Minuten): Geben Sie detadillierte Informationen zu jeder
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wichtigen Entwicklung, einschlieBlich der beteiligten Personen und der

Auswirkungen auf die Internetnutzung.

Gefihrte Ubung (10 Minuten): Lassen Sie die Schiler zu zweit oder in kleinen
Gruppen eine visuelle Zeitleiste der wichtigsten Internetentwicklungen erstellen und

deren Bedeutung hervorheben.

Unabhéngige Ubung (5 Minuten): Schreiben Sie eine kurze schriftliche Reflexion

Uber die besprochene Entwicklung mit der groBten Wirkung.

Bewertung (5 Minuten): Bewerten Sie die Teilinahme am Unterricht, die Zeitplane
der Gruppe und die schriftichen Reflexionen auf VerstGndnis und kritisches

Denken.
Abschluss (5 Minuten): Fassen Sie die Bedeutung wichtiger Entwicklungen

zusammen und initieren Sie eine Klassendiskussion Uber deren nachhaltige

Auswirkungen.
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Kapitel 1 - Unterrichtsplan 7: ,Anwendungen des Internets im tdaglichen Leben,

Entwicklungen, die das Internet pragen“

Ziel: Die Studierenden werden die vielfdltigen Anwendungen des Internets im
taglichen Leben erkunden, einschlielich Kommunikation, Informationszugang, E-

Commerce, soziale Netzwerke, Bildung und Zusammenarbeit am Arbeitsplatz.

Materialien:
- Whiteboard und Marker
- Beispiele aus der Praxis, Screenshots oder Demos von
Internetanwendungen

- Artikel oder Fallstudien zu Internetanwendungen

Zeit: 80 Minuten

EinfUhrung (10 Minuten): Besprechen Sie die transformativen Auswirkungen des
Internets auf das tdgliche Leben und stellen Sie die verschiedenen

abzudeckenden Anwendungen vor.

Engagement (20 Minuten): Veranschaulichen Sie anhand von Beispielen aus dem
wirklichen Leben, Screenshots oder Demos, wie das Internet in den Bereichen
Kommunikation, Informationszugang, E-Commerce, soziale Netzwerke, Bildung und

Zusammenarbeit am Arbeitsplatz genutzt wird.
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Direkter Unterricht (25 Minuten): Geben Sie detaillierte Informationen zu jeder
Anwendung und diskutieren Sie deren Bedeutung und Beitrag zum modernen

Leben.

Gefihrte Ubung (10 Minuten): Lassen Sie die Schiler zu zweit oder in kleinen
Gruppen Uber weitere Beispiele fur die Nutzung des Internets in ihrem taglichen

Leben nachdenken.

Unabhéngige Ubung (5 Minuten): Schreiben Sie eine kurze schriftliche Reflexion

Uber die besprochene wirkungsvollste Internetanwendung.
Bewertung (5 Minuten) : Bewerten Sie die Teilnahme am Unterricht, die
Gruppendiskussionen und die schriftfichen Reflexionen auf VerstGndnis und

Engagement.

Abschluss (5 Minuten): Fassen Sie die vielfdltigen Anwendungen des Internets

zusammen und diskutieren Sie ihre Auswirkungen auf das moderne Leben.
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Kapitel 1 —= Unterrichtsplan 8: ,,Herausforderungen und Sorgen des Internets*

Ziel: Die Studierenden analysieren die mit dem Internet verbundenen
Herausforderungen und Bedenken, darunter Datenschutz, Cybersicherheit, digitale

Kluft und die Verbreitung gefdlschter Nachrichten.

Materialien:
- Whiteboard und Marker
- Artikel oder Fallstudien zu Internet-Herausforderungen

- Videoclips oder Beispiele fur die Verbreitung gefdlschter Nachrichten

Zeit: 75 Minuten

EinfUhrung (10 Minuten): Besprechen Sie die Doppelnatur des Internets, seine

Vorteile und die Herausforderungen, die es mit sich bringt.

Engagement (20 Minuten): Verwenden Sie Artikel oder Fallstudien, um
Herausforderungen wie Datenschutzbedenken, Cybersicherheitsprobleme, die
digitale Kluft und die Verbreitung gefdlschter Nachrichten zu veranschaulichen.
Direkter Unterricht (25 Minuten): Geben Sie detaillierte Informationen zu jeder
Herausforderung und diskutieren Sie deren Auswirkungen auf den Einzelnen und
die Gesellschaft.

Angeleitete Ubung (5 Minuten): Lassen Sie die Schiler zu zweit oder in kleinen
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Gruppen mogliche Ldsungen oder vorbeugende MaBnahmen fOr eine der

Internetherausforderungen diskutieren.

Unabhdngige Ubung (5 Minuten): Geben Sie eine kurze schriftiche Reflexion Uber
die Bedeutung der Bewdltigung der Herausforderungen des Internets fUr eine

digital vernetzte Gesellschaft ab.

Bewertung (5 Minuten): Bewerten Sie die Teilnahme am Unterricht, die
Gruppendiskussionen und die schriftfichen Reflexionen auf VerstGndnis und

kritisches Denken.

Abschluss (5 Minuten): Fassen Sie die wichtigsten Herausforderungen und
Bedenken zusammen, betonen Sie die Bedeutung einer verantwortungsvollen
Internetnutzung und gehen Sie diese Probleme gemeinsam an. Sie kédnnen den
Leitpunkt und die Aktivitaten jederzeit an die Bedurfnisse lhres Klassenzimmers und

die verfUgbaren Ressourcen anpassen.
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Kapitel 1 = Unterrichtsplan 9: ,Internet und virtuelle soziale Medien und Belange

des Internets*

Ziel: Die Studierenden erforschen die globalen Auswirkungen von Social Media auf
die Kommunikation und konzentrieren sich dabei auf Statistiken, Wachstumstrends

und die am haufigsten genutzten Social-Media-Anwendungen.

Materialien:
- Whiteboard und Marker
- Infografiken oder visuelle Darstellungen von Social-Media-Statistiken

- Gerate mit Internetzugang fUr Echtzeitstatistiken

Zeit: 70 Minuten

EinfUhrung (10 Minuten): Besprechen Sie die Allgegenwdartigkeit sozialer Medien im
taglichen Leben und ihre Auswirkungen auf die globale Kommunikation. Heben Sie
die Vernetzung von Social-Media-Plattformen hervor.

Engagement (15 Minuten): Prasentieren Sie Statistiken zur weltweiten Nutzung
sozialer Medien und betonen Sie dabei die Anzahl der Nutzer, das jGhrliche

Wachstum und ihren Einfluss auf die Gesellschaft.

Direkte Anleitung (20 Minuten): Geben Sie detaillierte Informationen zu den am

haufigsten verwendeten Social-Media-Anwendungen wie Facebook, YouTube,
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WhatsApp, Instagram, Facebook Messenger und TikTok. Besprechen Sie deren

taglich aktive Nutzerbasis und deren Bedeutung.

Gefihrte Ubung (10 Minuten): Lassen Sie die Schiler in Paaren oder kleinen
Gruppen zusatzliche Informationen auf einer Social-Media-Plattform recherchieren

und prdasentieren, einschlieBlich deren Funktionen und Auswirkungen.

Unabhangige Praxis (5 Minuten): Geben Sie eine kurze schriftliche Reflexion Uber
die Rolle sozialer Medien in inrem eigenen Leben und wie diese sie weltweit

verbinden.
Bewertung (5 Minuten): Bewerten Sie die Teiinahme am Unterricht, die
Gruppenprdsentationen und die schriftichen Reflexionen auf Verstdndnis und

Engagement.

Abschluss (5 Minuten): Fassen Sie die wichtigsten Punkte zusammen und

besprechen Sie alle aufkommenden Fragen oder Bedenken.
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Kapitel 1 - Unterrichtsplan 10: ,Die Entwicklung des Internets und seine

Anwendungen im taglichen Leben*

Ziel: Die Schuler werden die Entwicklung des Internets vom ARPANET bis zu seinem
aktuellen Zustand verfolgen und seine Auswirkungen auf das tagliche Leben

verstehen.

Materialien:
- Whiteboard und Marker
- Visuelle Zeitleiste der Internetentwicklung

- Historische Dokumente oder Videoclips im Zusammenhang mit ARPANET

Zeit : 85 Minuten

EinfUhrung (10 Minuten): Besprechen Sie kurz die Urspringe des Internets und seine
transformative Reise. Betonen Sie die Auswirkungen auf die Kommunikation und

die taglichen Aktivitaten.

Engagement (15 Minuten): Zeigen Sie visuelle Zeitleisten, die die wichtigsten
Entwicklungen in der Intemnet-Evolution darstellen, einschlieBlich des Ubergangs

vom ARPANET zum aktuellen Internet.

Direkter Unterricht (25 Minuten): Geben Sie detaillierte Informationen Gber
ARPANET, seine Ziele und wie es sich zum Internet entwickelt hat. Besprechen Sie

wichtige Meilensteine in der Internetentwicklung.
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Gefiihrte Ubung (15 Minuten): Lassen Sie die Schiler zu zweit oder in kleinen
Gruppen eine Zeitleiste der Entwicklung des Internets erstellen und dabei wichtige

Ereignisse und ihre Auswirkungen hervorheben.

Unabhdngige Ubung (10 Minuten): Geben Sie eine kurze schriftliche Reflexion

darUber ab, wie das Internet ihr Leben und ihre Kommunikation beeinflusst hat.
Bewertung (5 Minuten): Bewerten Sie die Teiinahme am Unfterricht, die Zeitplane
der Gruppe und die schriftlichen Reflexionen auf Versténdnis und kritisches

Denken.

Abschluss (5 Minuten): Fassen Sie die Entwicklung des Internets zusammen und

diskutieren Sie seine anhaltenden Auswirkungen auf die Gesellschaft.
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Kapitel 1 —= Unterrichtsplan 11: ,,Social-Media-Nutzung weltweit*

Ziel: Die Studierenden untersuchen globale Nutzungsmuster sozialer Medien und
konzentrieren sich dabei auf Statistiken, Vorlieben und die sich entwickelnde

Landschaft der Vorlieben von Teenagern.

Materialien:
- Whiteboard und Marker
- Visuals, die globale Social-Media-Statistiken darstellen

- Artikel oder Fallstudien zu Social-Media-Praferenzen von Teenagern

Zeit: 80 Minuten

EinfUhrung (10 Minuten): Diskutieren Sie die Bedeutung der globalen Nufzung
sozialer Medien und ihre Auswirkungen auf den kulturellen Austausch. Betonen Sie
die Vernetzung der Welt durch diese Plattformen.

Engagement (20 Minuten): Prasentieren Sie Statistiken zur weltweiten Nutzung

sozialer Medien und heben Sie dabei das jGhrliche Wachstum und die beliebtesten

Plattformen hervor.

Direkter Unterricht (25 Minuten): Stellen Sie detaillierte Informationen zu den am

haufigsten genutzten Social-Media-Plattformen bereit und betonen Sie deren
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Nutzerbasis und Wirkung. Besprechen Sie die Vorlieben von Teenagern und die sich

entwickelnde Landschaft.

Gefihrte Ubung (10 Minuten): Lassen Sie die Schiler zu zweit oder in kleinen
Gruppen eine Fallstudie zu den Social-Media-Préferenzen von Teenagern

analysieren und ihre Ergebnisse prdsentieren.

Unabhdngige Ubung (5 Minuten): Geben Sie eine kurze schriftliche Reflexion

darUber ab, wie soziale Medienpraferenzen kulturelle Trends widerspiegeln.

Bewertung (5 Minuten): Bewerten Sie die Teilinahme am Unterricht, die
Gruppenprdsentationen und die schriftichen Reflexionen auf Verstdndnis und

kritisches Denken.
Abschluss (5 Minuten): Fassen Sie die wichtigsten Punkte zusammen und initiieren

Sie eine Klassendiskussion Uber die Rolle sozialer Medien in der globalen

Kommunikation.
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Kapitel 1 —= Unterrichtsplan 12: ,Kommunikation - Emojis*

Ziel: Die Schuler erforschen die Entwicklung von Emojis als Form der visuellen

Kommunikation und ziehen Parallelen zu antiken Hieroglyphen.

Materialien:
- Whiteboard und Marker
- Visuals, die Emojis und Hieroglyphen vergleichen

- Artikel oder Videos zur Entwicklung von Emojis

Zeit: 75 Minuten

EinfGhrung (10 Minuten): Besprechen Sie die Bedeutung von Emojis in der

modernen Kommunikation und ihre schnelle Akzeptanz.

Stellen Sie das Konzept von Emojis als Engagement vor (20 Minuten): Prdsentieren
Sie Bilder, in denen Emojis und Hieroglyphen verglichen werden, und heben Sie
Gemeinsamkeiten und Unterschiede hervor. Besprechen Sie den historischen

Kontext von Hieroglyphen.

Direkter Unterricht (25 Minuten): Geben Sie detaillierte Informationen Uber die
Entwicklung von Emojis und ziehen Sie Parallelen zu antfiken Hieroglyphen.
Besprechen Sie den kulturellen Wandel hin zu visueller und emotional resonanter

Kommunikation.
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Gefilhrte Ubung (5 Minuten): Lassen Sie die Schiler zu zweit oder in kleinen
Gruppen eine Reihe moderner Hieroglyphen erstellen, die gdngige Ausdricke

darstellen.

Unabhéngige Ubung (5 Minuten): Schreiben Sie eine kurze schriftliche Reflexion
Uber den Einfluss von Emojis auf die moderne Kommunikation und die Parallelen zu

alten Symbolen.

Bewertung (5 Minuten): Bewerten Sie die Teilnahme am Unterricht, die
Gruppenaktivitdten und die schriftichen Reflexionen auf Verstdndnis und

Kreativitat.

Abschluss (5 Minuten): Fassen Sie die wichtigsten Punkte zusammen und
diskutieren Sie die anhaltende menschliche Faszination fOr symbolbasierte
Kommunikation, die eine Bricke zwischen alten und modernen Ausdrucksformen

schlagt.
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Kapitel 1 - Unterrichtsplan 13: ,,Der Einfluss des Internets auf das tagliche Leben*

Ziel: Die Studierenden werden die tiefgreifenden Auswirkungen des Internets auf
das tagliche Leben untersuchen und sich dabei auf seine Rolle beim
Informationszugang, bei der Kommunikation und bei verschiedenen AktivitGten

konzentrieren.

Materialien:
- Whiteboard und Marker
- Visuals, die Internetstatistiken und ihre Auswirkungen darstellen

- Gerate mit Internetzugang fuUr Echtzeitbeispiele

Zeit: 70 Minuten

EinfUhrung (10 Minuten): Besprechen Sie die Bedeutung des Internets im taglichen
Leben. Betonen Sie seine Rolle beim Informationszugang, der Kommunikation und

der Bequemlichkeit.

Engagement (20 Minuten): Prdsentieren Sie visuelle Darstellungen, die
Internetstatistiken darstellen, z. B. die Anzahl der Benutzer weltweit und die Arten
von AktivitGten, an denen Menschen online teilnehmen.

Direkter Unterricht (25 Minuten): Geben Sie detaillierte Informationen darGber, wie
das Internet die Art und Weise verdndert hat, wie wir auf Informationen zugreifen,
kommunizieren und verschiedene Aktivitdten durchfUhren. Besprechen Sie

maogliche Herausforderungen in einer Welt ohne Internet.
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Gefilhrte Ubung (10 Minuten): Lassen Sie die Schiler in kleinen Gruppen ein
Brainstorming durchfUhren und Beispiele dafur austauschen, wie ihr Alltag ohne

das Internet anders ware.

Unabhdngige Ubung (5 Minuten): Geben Sie eine kurze schriftiche Reflexion Uber

die personlichen Auswirkungen des Internets auf ihr tagliches Leben.

Bewertung (5 Minuten): Bewerten Sie die Teilnahme am Unterricht, die
Gruppendiskussionen und die schriftfichen Reflexionen auf VerstGndnis und
kritisches Denken.

Abschluss (5 Minuten): Fassen Sie die wichtigsten Punkte zusammen und

diskutieren Sie die Bedeutung des Internets in der heutigen Gesellschaft.
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Kapitel 1 = Unterrichtsplan 14: ,Wirtschaft und Werbung im digitalen Zeitalter*

Ziel: Die Studierenden untersuchen den Wandel von Geschdafts- und

Werbestrategien im digitalen Zeitalter und betonen dabei die Rolle des Internets.

Materialien:
- Whiteboard und Marker
- Visuals, die digitale Werbetrends darstellen

- Beispiele fUr erfolgreiche Online-Unternehmen

Zeit: 75 Minuten

EinfGhrung (10 Minuten): Besprechen Sie die Bedeutung des Internets fur die
Revolutionierung von Wirtschaft und Werbung. Betonen Sie die Verlagerung auf

digitale Plattformen.

Engagement (20 Minuten): Pr&sentieren Sie Bilder, die digitale Werbetrends und

Beispiele erfolgreicher Online-Unternehmen darstellen.

Direkter Unterricht (25 Minuten): Geben Sie detaillierte Informationen darUber, wie
das Internet Geschdftspraktiken verédndert hat, einschlieBlich der Bedeutung von
Online-Prasenz, digitaler Werbung und E-Commerce. Besprechen Sie mdgliche

Herausforderungen.
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Gefilhrte Ubung (10 Minuten): Lassen Sie die Schiler zu zweit oder in kleinen
Gruppen eine Fallstudie eines erfolgreichen Online-Geschdafts analysieren und die

SchlUsselfaktoren diskutieren, die zu seinem Erfolg beitragen.

Unabhangige Praxis (5 Minuten ): Schreiben Sie eine kurze schriftliche Reflexion

Uber die Rolle des Internets bei der Gestaltung moderner Geschdaftspraktiken.

Bewertung (5 Minuten): Bewerten Sie die Teilinahme am Unterricht, die
Gruppendiskussionen und die schriftlichen Reflexionen auf Verstdndnis und

kritisches Denken.
Abschluss (5 Minuten): Fassen Sie die wichtigsten Punkte zusammen und

diskutieren Sie die zukUnftigen Trends im digitalen Geschaft und in der Werbung

unter BerUcksichtigung der sich entwickelnden Rolle des Internets.
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Kapitel 1 - Unterrichtsplan 15: ,,Die Vorteile sozialer Netzwerke verstehen“

Ziel: Die Studierenden werden die positiven Aspekte sozialer Netzwerke erkunden
und sich dabei auf globale  Konnektivitdt,  Informationsaustausch,

Geschaftsféorderung und Bildungsressourcen konzentrieren.

Materialien:
- Whiteboard und Marker
- Visuals zur Veranschaulichung von Statistiken sozialer Netzwerke

- Gerdte mit Internetzugang fur Echtzeitbeispiele

Zeit: 60 Minuten

EinfUhrung (10 Minuten):
- Diskutieren Sie die Verbreitung sozialer Netzwerke in der heutigen Gesellschaft.

- Stellen Sie die Ziele der Lektion vor.

Globale Konnektivitat (15 Minuten):
- Besprechen Sie, wie soziale Netzwerke geografische Grenzen Uberschreiten.

- Verwenden Sie visuelle Elemente, um globale Konnektivitatsstatistiken zu

veranschaulichen.
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Informationsaustausch und Unternehmensforderung (20 Minuten):

- Entdecken Sie, wie soziale Netzwerke den Informationsaustausch und die

Geschaftsférderung erleichtern.

- Bieten Sie Beispiele aus der Praxis erfolgreicher Geschdaftsférderung in sozialen
Medien.

Bildungsressourcen (15 Minuten):

- Besprechen Sie, wie soziale Netzwerke Plattformen fUr den Austausch von

Bildungsinhalten bieten.

- Présentieren Sie Beispiele fur Bildungsinitiativen in den sozialen Medien.

Gruppenaktivitat (optional, 10 Minuten): In kleinen Gruppen diskutieren die
Studierenden eine Fallstudie Uber die positiven Auswirkungen sozialer Netzwerke

auf eine bestimmte Geschdfts- oder Bildungsinitiative.

Hausaufgabe: Recherchieren und finden Sie Beispiele daflr, wie sich soziale
Netzwerke positiv auf die globale Konnektivitadt, den Informationsaustausch, die

Unternehmensforderung und die Bildung ausgewirkt haben.
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Kapitel 1 —= Unterrichtsplan 16: ,,Untersuchung der Nachteile sozialer Netzwerke*

Ziel: Die Studierenden werden die negativen Aspekte sozialer Netzwerke
untersuchen und sich dabei auf Bedenken hinsichtlich der Privatsphdre, begrenzte

direkte Interaktion und die Verbreitung von Fehlinformationen konzentrieren.

Materialien:
- Whiteboard und Marker
- Bilder, die die Nachteile sozialer Netzwerke veranschaulichen

- Gerdte mit Internetzugang fuUr Echtzeitbeispiele

Zeit: 60 Minuten

Zusammenfassung (10 Minuten): Sehen Sie sich kurz die am ersten Tag

besprochenen Vorteile an.

Personliche Datenschutzbedenken und eingeschrankte direkte Interaktion (25

Minuten):

- Besprechen Sie die Risiken, die mit der Privatsphdére in sozialen Netzwerken

verbunden sind.

- Entdecken Sie, wie UbermdBiger Gebrauch persdnliche Interaktionen

einschranken kann.
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Verbreitung von Fehlinformationen (20 Minuten):

- Bedenken im Zusammenhang mit der Verbreitung falscher Informationen oder

gefdlschter Nachrichten in sozialen Netzwerken ansprechen.

- Besprechen Sie die Herausforderungen der Validierung von Online-Informationen.

Gruppendiskussion (optional, 15 Minuten): Beteiligen Sie die Schiler an einer
Gruppendiskussion Uber ihre persénlichen Erfahrungen mit Datenschutzbedenken

in sozialen Netzwerken.

Hausaufgabe: Schreiben Sie eine kurze Reflexion Uber die potenziellen Risiken und

Bedenken, die im Unterricht in Bezug auf soziale Netzwerke besprochen wurden.

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / ,,MELDEN SIE SICH ZURUCK IM ECHTEN LEBEN AN* 97



Co-funded by
the European Union

Kapitel 1 - Unterrichtsplan 17: ,Vor- und Nachteile sozialer Netzwerke - Die Waage

ausbalancieren - Soziale Netzwerke in Bildung und Internetsucht*

Ziel: Die Studierenden werden die spezifischen Vorteile und Uberlegungen der
Einbindung sozialer Netzwerke in die Bildung sowie die Herausforderungen der

Internetsucht untersuchen.

Materialien:
- Whiteboard und Marker

- Visuals, die soziale Netzwerke in den Bereichen Bildung und Internetsucht

veranschaulichen

- Gerdte mit Internetzugang fur Echtzeitbeispiele

Zeit: 60 Minuten

Rezension (10 Minuten):

- Fassen Sie noch einmal die Vor- und Nachteile zusammen, die in ,, Soziale

Netzwerke in der Bildung" besprochen wurden.

- Besprechen Sie, wie Bildungseinrichtungen soziale Netzwerke in das Lernen

integrieren.

- Heben Sie die Vorteile der Verbindung von Pddagogen, Schilern und Eltern Uber

Online-Plattformen hervor.
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Internetsucht (25 Minuten):

- Erkunden Sie das Konzept der Internetsucht und seinen Zusammenhang mit

sozialen Netzwerken.

- Besprechen Sie psychologische Faktoren, die zur Internetsucht beitragen.

Gruppenaktivitat (15 Minuten): In kleinen Gruppen diskutieren die Schiuler mogliche
Strategien, um ein gesundes Gleichgewicht zwischen der Nutzung sozialer
Netfzwerke fUr Bildungszwecke und der Vermeidung von Internetsucht

aufrechtzuerhalten.

AbschlieBende Reflexion (10 Minuten): Die SchuUler Uberlegen individuell, wie sie
die Vorteile sozialer Netzwerke maximieren und gleichzeitig potenzielle Nachfteile

abmildern kdnnen.

Fazit und ndchste Schritte: Fassen Sie die wichtigsten Erkenntnisse zusammen,
diskutieren Sie die verantwortungsvolle Nutzung sozialer Netzwerke und Strategien

zur Vermeidung von Internetsucht.

Dieser dreitdgige Unterrichtsplan bietet eine umfassende Untersuchung der Vor-
und Nachteile sozialer Netzwerke und betont die Rolle einer verantwortungsvollen

Nutzung in verschiedenen Kontexten.
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Kapitel 1 — Unterrichtsplan 18: ,EinfUhrung in die Medienpsychologie und Online-

Intimitat*

Ziel: Die Studierenden verstehen die Auswirkungen des Internets und sozialer
Netfzwerke auf das menschliche Verhalten, insbesondere beim Aufbau von Online-

Verbindungen und der Linderung der Einsamkeit.

Materialien:
- Whiteboard und Marker
- Visuals zur Veranschaulichung von Online-Interaktionen

- Gerate mit Internetzugang fuUr Echtzeitbeispiele

Zeit: 60 Minuten

EinfUhrung in die Medienpsychologie (15 Minuten):

- Definieren Sie die Medienpsychologie und ihre Relevanz fur das Verstdndnis des

digitalen Einflusses.

- Diskutieren Sie den historischen Vergleich des Fernsehens als vermittelte Realitat

mit den aktuellen Auswirkungen des Internets.
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Online-Intimitat und Einsamkeit (25 Minuten): Entdecken Sie, wie einsame
Menschen Wege finden, online Intimitdt aufzubauen. Besprechen Sie die
Eigenschaften der Anonymit&t und des Fehlens persdnlicher Kommunikation bei

der Pflege von Online-Freundschaften.

Gruppendiskussion (15 Minuten): Ermdéglichen Sie eine Diskussion Uber die
Erfahrungen der Schiler mit Online-Verbindungen und die Auswirkungen digitaler

Interaktionen auf die Einsamkeit.

Hausaufgabe: Recherchieren Sie und bringen Sie Beispiele fUr Online-Plattformen

mit, die sich positiv auf die psychische Gesundheit der Benutzer auswirken.
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Kapitel 1 - Unterrichtsplan 19: ,Grundlegende Online-Aktivitaten junger

Menschen*

Ziel: Die Studierenden befassen sich mit den taglichen AblGufen und Online-
AkfivitGten junger Menschen und verstehen die Verbreitung des digitalen

Engagements.

Materialien:
- Whiteboard und Marker
- Visuals zur Veranschaulichung von Online-Aktivitaten

- Gerate mit Internetzugang fUr Echtzeitbeispiele

Zeit: 60 Minuten

EinfUhrung in die Online-Aktivitaten junger Menschen (15 Minuten):
- Besprechen Sie die nahtlose Integration des Internets in den Alltag von Kindern.

- Heben Sie die Verbreitung von Online-Engagement unter Teenagern hervor.

Social-Media-Trends (25 Minuten):
- Erkunden Sie die Auswirkungen sozialer Medien auf die europdische Jugend.

- Besprechen Sie die Entwicklung der Social-Media-Praferenzen bei Teenagern.
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Gruppenaktivitat - Umfrageergebnisse analysieren (15 Minuten): Analysieren und
diskutieren Sie die Umfrageergebnisse zu den Praferenzen von Teenagern for

Social-Media-Plattformen.

Hausaufgabe: Denken Sie Uber die personliche Nutzung sozialer Medien und den

moglichen Einfluss auf den Tagesablauf nach.
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Kapitel 1 - Unterrichtsplan 20: ,Der Einfluss sozialer Medien auf die europdische

Jugend*

Ziel: Die Studierenden verstehen den tiefgreifenden Einfluss sozialer Medien auf das

tagliche Leben und die Vorlieben europdischer Jugendlicher.

Materialien:
- Whiteboard und Marker
- Visuals, die Trends bei der Nutzung sozialer Medien veranschaulichen

- Gerate mit Internetzugang fuUr Echtzeitbeispiele

Zeit: 60 Minuten

Uberblick Uber die Auswirkungen von Social Media (15 Minuten):

- Diskutieren Sie die allgegenwdartige Présenz europdischer Jugendlicher in den

sozialen Medien.

- Untersuchen Sie die sich dndernden Trends bei der Nutzung sozialer Medien bei

jungen Menschen.

Interaktive Diagrammanalyse (25 Minuten):

- Analysieren Sie die Umfrageergebnisse mithilfe des interaktiven Diagramms.
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- Diskutieren Sie den Wandel von Facebook zu anderen Plattformen und den

Einfluss des Smartphone-Besitzes.

Gruppendiskussion - Auswirkungen der Smartphone-Nutzung (15 Minuten):
Besprechen Sie die Auswirkungen der allgegenwdartigen Smartphone-Nutzung auf

Verhalten, Kommunikationsmuster und Online-Aktivitaten.

Hausaufgabe: Recherchieren Sie und bringen Sie Beispiele fUr positive und

negative Auswirkungen von sozialen Medien auf die Jugend.
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Kapitel 1 - Unterrichisplan 21: , Auswirkungen von Videospielen auf junge

Menschen*

Ziel: Die Studierenden werden die Verbreitung und Auswirkungen des Videospiel-

Engagements bei jungen Menschen untersuchen.

Materialien:
- Whiteboard und Marker
- Visuals zur Veranschaulichung von Statistiken der Videospielbranche

- Gerate mit Internetzugang fur Echtzeitbeispiele

EinfGhrung in das Videospiel-Engagement (15 Minuten): - Besprechen Sie die
Verbreitung des Videospiel-Engagements unter jungen Menschen. - Heben Sie die

positiven Aspekte wie handwerkliches Geschick und Computerkenntnisse hervor.

Fortgeschrittener Einfluss von Videospielen (25 Minuten): Entdecken Sie die
Auswirkungen technologischer Fortschritte auf die Videospielbranche. Besprechen
Sie die Forschungsergebnisse zu prosozialen und potenziell negativen

Auswirkungen von Videospielen.

Gruppenaktivitat — Fallstudienanalyse (15 Minuten): Analysieren Sie Fallstudien zum
Zusammenhang zwischen Videospielen und aggressivem Verhalten bei

Jugendlichen.
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Hausaufgabe: Denken Sie Uber persdnliche Erfahrungen mit Videospielen nach

und Uberlegen Sie, welche mdglichen Auswirkungen sie auf das Verhalten haben.
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Kapitel 1 —= Unterrichtsplan 22: ,,Bildungsziele und Online-Chancen/Risiken“

Ziel: Die Schuler werden die Rolle der Technologie in der Bildung verstehen und

Online-Chancen und -Risiken erkunden.

Materialien:
- Whiteboard und Marker
- Visuals, die Online-Chancen und -Risiken veranschaulichen

- Gerate mit Internetzugang fuUr Echtzeitbeispiele

Zeit: 60 Minuten

Integration von Technologie in die Bildung (15 Minuten):

- Besprechen Sie, wie Schiler Technologie in verschiedene Aspekte ihres Lebens

integrieren, insbesondere zu Bildungszwecken.

Online-Chancen und Risiken (25 Minuten):
- Erkunden Sie die Klassifizierung von Online-Chancen und -Risiken fUr Kinder.

- Diskutieren Sie die Auswirkungen von Online-Akfivitdten auf pddagogisches

Lernen, digitale Kompetenz und soziales Engagement.
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Gruppendiskussion - Ausgewogenheit des Technologieeinsatzes (15 Minuten):
Besprechen Sie Strategien zum Ausbalancieren des Technologieeinsatzes fur

Bildungszwecke bei gleichzeitiger Minderung potenzieller Risiken.

Fazit und Reflexion (5 Minuten): Fassen Sie die wichtigsten Erkenntnisse der Woche
zusammen. Ermutigen Sie die Schdler, Gber ihr digitales Verhalten nachzudenken

und bewusste Entscheidungen zu freffen.
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7. Fallstudien

Fallstudie 1: Interpretieren Sie die folgende Erkldarung: ,Wir verbringen den groBten

Teil unseres Lebens in der virtuellen Welt.*

Inwieweit trifff diese Aussage auf Sie zu? Welche gesellschaftlichen
Verdnderungen haben Sie erlebt? Was hat sich auf personlicher Ebene verandert?

Wie bewerten Sie diese Veranderungen? Halten Sie sie fur gut oder schlecht?

Nachfolgend ein mdégliches Beispiel fUr eine Interpretation. Jede andere
begrindete Antwort ist jedoch gleichermaBen richtig. Uber die weiteren Fragen
kdnnen Sie mit den Teilnehmern ins Gesprdch kommen und gemeinsam Uber

mogliche Angste vor dem virtuellen Ubergang diskutieren.

Die Aussage ,Wir verbringen den gréBten Teil unseres Lebens in der virtuellen
Welt" legt nahe, dass ein erheblicher Teil unserer Zeit und unserer taglichen
AktivitGten Interaktionen, Erfahrungen und Engagements gewidmet ist, die in
digitalen oder Online-Umgebungen stattfinden. Dies bedeutet, dass digitale
Technologien, darunter das Internet, soziale Medien, Videospiele und andere

Online-Plattformen, tief in unsere Routinen und Lebensstile integriert sind.

Diese Integration verwischt die Grenze zwischen der physischen Welt und dem

digitalen Bereich und verdeutlicht, inwieweit unsere Interaktionen, Kommunikation,
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Unterhaltung und sogar Arbeit Uber Online-Kandle erfolgen. Die Aussage
unterstreicht den transformativen Einfluss der Technologie auf unsere taglichen
Erfahrungen und die sich entwickelnde Natur der menschlichen Interaktion und

des Engagements.
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Fallstudie 2: Experten behaupten, das Internet sei eine Notwendigkeit. Was denken
Sie? Welche Vorteile bietet das Internet? Welche Nachteile hat das Internet? Bitte
besprechen Sie die Vor- und Nachteile und kommen Sie zu einem Schluss, indem

Sie diese entsprechend bewerten und Ihre Einschdtzung begrinden.

Im Folgenden finden Sie ein Beispiel fur eine Antwort. Andere Antworten mit
fundierten Begrindungen sind jedoch gleichermaBen richtig. Wichtig ist, dass Ihre
Studierenden bzw. Teilnehmer ihre Meinung angemessen in Form eines Fazits

auBern k6nnen.

Experten behaupten, das Internet sei eine Notwendigkeit: Viele Experten
behaupten, dass sich das Internet in der heutigen Welt von einem Luxus zu einer
Notwendigkeit entwickelt hat. Dieser Anspruch wurzelt in der weit verbreiteten
Integration des Internets in verschiedene Aspekte des taglichen Lebens, darunter
Kommunikation, Bildung, Wirtschaft, Unterhaltung und mehr. Das Internet ist zu
einem grundlegenden Werkzeug fUr den Zugriff auf Informationen, die Verbindung
mit anderen, die DurchfUhrung von Transaktionen und sogar die Teilnahme an
bUrgerschaftlichen AkfivitGten geworden. Aufgrund seiner Rolle bei der
Ermoglichung globaler Kommunikation, Informationsverbreitung und
Wissensaustausch betrachten Experten es als eine wesentliche Ressource fur die

persdnliche, berufliche und gesellschaftliche Entwicklung.

Vorteile des Internets:

e Zugang zu Informationen: Das Internet bietet sofortigen Zugriff auf eine
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immense Menge an Informationen zu verschiedenen Themen und férdert so

kontinuierliches Lernen und Wissensaustausch.

e Kommunikation: Es ermdglicht Echtzeitkommunikation Uber E-Mail,
Messaging-Apps. soziale Medien und Videoanrufe und verbindet Menschen
auf der ganzen Welt.

e Globale Konnektivitat: Das Internet Uberbrickt geografische Licken und
fordert internationale Zusammenarbeit, Freundschaften und kulturellen
Austausch.

e Bildung: Online-Ressourcen, Kurse und E-Learning-Plattformen machen
Bildung einem breiteren Publikum zugdnglich und bieten Flexibilitdt beim
Lernen.

e Wirtschaft und Handel: Das Internet unferstUtzt E-Commerce, Online-
Marketing und Fernarbeit und erleichtert so Unternehmenswachstum und
Innovation.

e Unterhaltung: Streaming-Dienste, Gaming-Plattformen und Online-Inhalte
bieten vielfaltige Unterhaltungsmdglichkeiten.

e Informationsaustausch: Blogs, Foren und soziale Medien ermdglichen es
Einzelpersonen, ihre Perspektiven, inr Fachwissen und ihre KreafivitGt mit
einem globalen Publikum zu teilen.

e Forschung und Innovation: Das Internet beschleunigt Forschung und
Innovation, indem es eine Plattform fOor Zusammenarbeit und

ldeenaustausch bietet.

1. Datenschutzbedenken: Online-Aktivitaten kdnnen ZU
Datenschutzverletzungen, Datendiebstahl und unbefugtem Zugriff auf

persdnliche Daten fUhren.
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2. Bedrohungen der Cybersicherheit: Das Internet ist anfdllig fur Cyberangriffe,
Viren, Malware und Hacking-Versuche, die die Sicherheit gefdhrden.

3. Digitale Sucht: UbermdBige Internetnutzung kann zu einer digitalen Sucht
fUhren und sich negativ auf die psychische Gesundheit und soziale
Interaktionen auswirken.

4. Fehlinformationen: Die Leichtigkeit des Teilens von Inhalten kann zur
Verbreitung falscher Informationen und Fehlinformationen fUhren.

5. Soziale Isolation: Eine UbermdBige Abhdngigkeit vom Internet kann die
persdnlichen Interaktionen verringern und zu sozialer Isolation fUhren.

6. Cybermobbing: Online-Plattformen kdnnen fUr Cybermobbing, Beldstigung
und Hassrede genutzt werden.

7. Gesundheitsprobleme: Eine I&ngere Bildschirmzeit kann zu digitaler
Augenbelastung, sitzender Lebensweise und Schlafstérungen fOhren.

8. Digitale Kluft: Nicht jeder hat den gleichen Zugang zum Internet, was zu

einer digitalen Kluft aufgrund soziobkonomischer Faktoren beitréagt.

Der Status des Internets als Notwendigkeit wird daher durch seine transformative
Wirkung auf verschiedene Aspekte des modernen Lebens bestimmt. Obwohl es
zahlreiche Vorteile bietet, erfordern seine Nachteile einen verantwortungsvollen
Umgang, CybersicherheitsmaBnahmen und kontinuierliche BemUhungen, seine

negativen Auswirkungen abzuschwdchen.
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Fallstudie 3: Der Cyberspace ist eine rein funktionale und aufgabenbasierte
Umgebung, hat aber auch eine emotionale und menschliche Seite. Schreiben Sie

mindestens funf Merkmale menschlicher Beziehungen im Cyberspace auf.

Im Folgenden finden Sie ein Beispiel fUr eine Antwort. Andere Antworten mit

fundierten Begrundungen sind jedoch gleichermalBen richtig.

1. Anonymitat und Identitatserforschung: Online-Plattformen bieten ein MaB an
Anonymitdt, das es Einzelpersonen ermdglicht, verschiedene Aspekte ihrer
ldentitdt zu erforschen. Menschen fUOhlen sich maoglicherweise freier, ihre
Gedanken, GefUhle und Meinungen auszudricken, ohne den Einschrénkungen

realer Urteile unterliegen zu mussen.

2. Globale Reichweite und Vielfalt: Der Cyberspace Uberschreitet geografische
Grenzen und ermdglicht Verbindungen zwischen Menschen mit unterschiedlichem
kulturellen Hintergrund, unterschiedlichen Sprachen und Perspektiven. Diese

Vielfalt bereichert Diskussionen und fordert das interkulturelle Verstadndnis.

3. Einfache Kommunikation: Digitale Kommunikationstools ermdglichen eine
schnelle und kontinuierliche Interaktfion und ermdéglichen es Einzelpersonen,
Beziehungen unabhdngig von Zeitzonen oder physischer Entfernung
aufrechtzuerhalten. Diese einfache Kommunikation férdert bestdndige

Verbindungen.
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4. Empathie und emotionaler Austausch: Trotz mangelnder physischer Pr&senz
gehen Menschen im Cyberspace oft emotionale Bindungen ein. Menschen teilen
persdnliche Erfahrungen, bieten UnterstUtzung und zeigen Empathie durch Text,

Emojis und virtuelle Ausdricke.

5. Nischengemeinschaften und gemeinsame Interessen: Online-Plattformen
ermdglichen die Bildung spezialisierter Gemeinschaften, die sich auf gemeinsame
Interessen oder Hobbys konzentrieren. Menschen mit Nischenleidenschaften

kdnnen Gleichgesinnte finden und starke Verbindungen aufbauen.

6. Selektive Selbstprasentation: Einzelpersonen haben die Kontrolle darGber, was
sie online teilen, und kdnnen so eine kuratierte Version ihrer selbst prdsentieren.
Diese selektive Selbstdarstellung kann zu tiefen Verbindungen fUhren, die auf

gemeinsamen Werten oder Interessen basieren.

7. Online-Enthemmungseffekt: Das Fehlen persénlicher Interaktionen kann zu
einem Phdnomen namens ,Online-Enthemmungseffekt fUhren, bei dem sich
Einzelpersonen mehr fGhlen

haben die Freiheit, ihre Gefuhle und Gedanken auszudricken, manchmal in
einem AusmaB, das ihnen bei Offline-Interaktionen méglicherweise nicht moglich

ware.

8. Virtuelle Unterstitzungsnetzwerke: Menschen wenden sich in schwierigen Zeiten
haufig an den Cyberspace, um emotionale UnterstUtzung zu erhalten. Online-
Communities bieten einen sicheren Raum, um Probleme auszutauschen,

Ratschldge zu erhalten und im VerstGndnis anderer Trost zu finden.
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9. Intimitat und Vertrauensaufbau: Wdahrend sie in einer digitalen Umgebung
entstehen, kdnnen einige Cyberspace-Beziehungen ein tiefes Mall an Intimitat und
Vertrauen  entwickeln.  Menschen  kdnnen personliche  Geschichten,

Schwachstellen und Emotionen teilen, die zu tiefgreifenden Verbindungen fUhren.

10. Digitale Nostalgie: Cyberspace-basierte Beziehungen kénnen GefUhle der
Nostalgie und der Bindung an digitale Plattformen hervorrufen, die bei der
Verbindung von Menschen eine Rolle gespielt haben, dhnlich wie physische Orte

einen sentimentalen Wert haben.

Virtuelle und nicht-virtuelle Beziehungen weisen erhebliche Unterschiede auf, die
beobachtet und bekannt sein sollten. Diese Merkmale zeigen jedoch die
Vielschichtigkeit menschlicher Beziehungen im Cyberspace und unterstreichen die
emotionalen Bindungen und sinnvollen Verbindungen, die im digitalen Bereich

gedeihen kénnen.
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Falistudie 4: Wie wirkt sich die Online- und Offline-Umgebung auf die Personlichkeit

des Benutzers aus?

Im Folgenden finden Sie ein Beispiel fUr eine Antwort. Andere Antworten mit

fundierten Begrundungen sind jedoch gleichermalBen richtig.

Auswirkungen, wenn eine Person mit einer Online-Umgebung konfrontiert wird:

1. Selektive Selbstdarstellung: Online-Plattformen ermdglichen es Einzelpersonen,
eine kuratierte Version ihrer selbst zu prdsentieren, indem sie bestimmte
Eigenschaften hervorhneben und andere herunterspielen. Diese selekfive
Selbstdarstellung kann die Wahrnehmung der eigenen Identitdt beeinflussen und

beeinflussen, wie andere sie wahrnehmen.

2. Anonymitat und Enthemmung: Die durch die Online-Umgebung gebotene
Anonymitdt  kann zu einem Phdnomen fGhren, das als ,Online-
Enthemmungseffekt” bezeichnet wird. Menschen fUhlen sich maodglicherweise
wohler, wenn sie ihre Gedanken und GefUhle frei ausdricken, was Aspekte ihrer
Personlichkeit offenbaren kdnnte, die sie in Offline-Interaktionen mdoglicherweise

nur ungern zum Ausdruck bringen.

3. Identitatserforschung: Die Online-Umgebung bietet Einzelpersonen die
Méglichkeit, verschiedene Facetten ihrer Identitdt zu erkunden. Menschen kénnen
mit neuen Interessen, Hobbys und Personlichkeiten experimentieren, was

maoglicherweise zur Entdeckung verborgener Aspekte ihrer Persdnlichkeit fUhrt.
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4. Reduzierte soziale Hinweise: Bei der Online-kKommunikation fehlen viele der
nonverbalen Hinweise, die bei persdnlichen Interaktionen vorhanden sind, wie z. B.
Korpersprache und Tonfall. Dies kann Auswirkungen darauf haben, wie

Persodnlichkeitsmerkmale von anderen wahrgenommen und interpretiert werden.

5. Digitales Nurturing: Online-Interaktionen und Feedback wie Likes, Kommentare
und Shares in sozialen Medien kdnnen bestimmte Verhaltensweisen und
Persdnlichkeitsmerkmale verstdrken. Benutzer kdnnen online eine Bestatigung und

Stérkung bestimmter Aspekte ihrer Persénlichkeit anstreben.

1. Personliche Interaktion: Offline-Interaktionen bieten vielfdltige Moglichkeiten zur
Beobachtung und Anpassung an nonverbale Hinweise und férdern so die
Entwicklung sozialer Fahigkeiten und Empathie. Persdnliche Interaktionen kdnnen
Einfluss darauf haben, wie Einzelpersonen sich selbst wahrmehmen und

prasentieren.

2. Sozialisation und Einfluss von Gleichaltrigen: Offline-Umgebungen, insbesondere
in der Kindheit und Jugend, haben durch die Interaktion mit Familie, Freunden und
Gleichaltrigen groBen Einfluss auf die Persdnlichkeitsentwicklung. Diese

Interaktionen prégen Werte, Uberzeugungen und soziales Verhalten.

3. Physische Umgebung: Die physische Umgebung, in der Menschen leben,
arbeiten und Kontakte knUpfen, kann sich auf ihre Persdnlichkeit auswirken.
Beispielsweise kdnnte eine sta@dtische Umgebung andere Personlichkeitsmerkmale

fordern als eine Idndliche.
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4. Kulturelle Normen: Offline-kulturelle Normen und gesellschaftliche Erwartungen
kdbnnen die Art und Weise beeinflussen, wie Einzelpersonen ihre Persdnlichkeit
ausdricken. Verschiedene Kulturen schdfzen und férdern  bestimmte
Eigenschaften, Verhaltensweisen und Einstellungen. Sie weichen von den

kulturellen Normen ab, die in einer Online-Umgebung zum Ausdruck kommen.

5. Personliche Erfahrungen: Offline-Erlebnisse wie Reisen, Outdoor-AktivitGten oder
die AusUbung von Hobbys tragen zum Wachstum einer Person bei. Interessen und
Charakterentwicklung werden anders bewertet, wenn man direkt anwesend st

und sich nicht der Distanz stellt, die a Virtuelle Verbindung zeigt.

Sowohl die Online- als auch die Offline-Umgebung Uben erheblichen Einfluss auf
die Persdnlichkeit eines Benutzers aus. Die Online-Umgebung ermdglicht die
Erforschung der Identitat, die selektive Selbstdarstellung und den Kontakt mit
verschiedenen Perspektiven, wdhrend die Offline-Umgebung durch persdnliche
Interaktionen und kulturelle Normen zur Entwicklung sozialer Fahigkeiten, Werte

und Verhaltensweisen beitragt.

Diese kombinierten EinflUsse tragen zur Komplexitdt und Mehrdimensionalitat der
Persdnlichkeit eines Individuums bei. Es ist jedoch wichtig zu beachten, dass es sich
hierbei um allgemeine Trends sowie um Chancen und Nachteile handelt, die die
beiden Umgebungen je nach Sichtweise des Einzelnen und dem Kontext seiner

Situation bieten.
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Fallstudie 5: Legen Sie Ihre allgemeinen Regeln fir die virtuelle Welt fest, damit die
Benutzer in einer freundlichen und angenehmen Umgebung zusammenleben

kénnen. Sie kennen sie vielleicht als ,,Koexistenzregeln“ fir die virtuelle Welt.

Je nachdem, welchen Wert die einzelnen Personen haben, ist jede Antwort

moglich.

Nachdem Sie diese Koexistenzregeln fUr die virtuelle Welt festgelegt haben,
sprechen Sie Uber die Konsequenzen, die sich aus der Nichtbeachtung dieser

Regeln ergeben.

Ermutigen Sie die Teilnehmer, ihre Regeln kritisch zu hinterfragen und zu
hinterfragen. Bitte stellen Sie sicher, dass sie sich der Konsequenzen und moglichen
emotionalen Sch&den bewusst sind, die Fehlverhalten im Internet fUr sie und

andere nach sich ziehen kann, wenn sie gegen diese Regeln verstoBen.
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In diesem Teil des Buches werden das Internet und die Internetsucht besprochen.
Im heutigen digitalen Zeitalter ist das Internet zu einem integralen Bestandtell
unseres Lebens geworden, insbesondere des Lebens von Kindemn und
Jugendlichen. Sie sind hdufige Nutzer von Internetplattformen und verbringen
einen erheblichen Tell ihres taglichen Lebens online. Sie nutzen das Internet for
verschiedene Zwecke, unter anderem zur Kommunikation und Vernetzung, zur

Information, um eine positive globale Wirkung zu erzielen und zur Unterhaltung.

Allerdings hat die Nutzung des Internets nicht nur positive Seiten, sondern kann
auch negative Folgen fUr Kinder und Jugendliche haben. Einer der Katalysatoren
fUr solche negativen Folgen ist die Internetsucht, die drastische und schreckliche
Auswirkungen auf die Beziehungen zu anderen, die geistige und kérperliche
Gesundheit sowie das akademische und berufliche Leben des Einzelnen haben

kann.

Zusammenfassend I&sst sich sagen, dass das Internet fUr Kinder und Jugendliche
sowohl nUtzlich als auch gefdhrlich ist. Um die Vorteile und Herausforderungen
sozialer Medien in Einklang zu bringen, bedarf es einer gemeinsamen Anstrengung
von Lehrern, Eltern und der Gesellschaft als Ganzes, um sicherzustellen, dass Kinder
und Jugendliche sich sicher und verantwortungsbewusst in  der digitalen

Landschaft zurechtfinden kdonnen.

Eine ErklGrung des Internets: Das Internet wird oft als ,,Datenautobahn* bezeichnet

und ist ein globales Netzwerk aus Servern und Computern, die miteinander
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verbunden sind und den Daten- und Informationsfluss ermoglichen. Es ermdglicht
eine nahtlose Kommunikation, Zugriff auf riesige Informationsbestdnde und die
Schaffung virtueller Gemeinschaften Uber geografische Grenzen hinaus.
Die Entwicklung und Anwendungen des Internets: Die Geschichte des Internets
beginnt damit, dass es ein einfaches akademisches und militdrisches Werkzeug
war, und endet damit, dass es zu einer revolutiondren Kraft wurde, die unsere
moderne Welt geprdgt hat. Dieser Fortschritt umfasst die Entstehung des World
Wide Web, die Entwicklung von Protokollen und die Verbreitung internetfahiger
Gerdte. Anwendungen dafir kdnnen in vielen anderen Bereichen gefunden
werden, beispielsweise im Handel, im Bildungswesen, in der Unterhaltung und in

der Kommunikation.

Social Media: Social-Media-Plattformen sind ein entscheidender Bestandteil des
Einflusses des Internets. Soziale Medien ermdglichen eine schnelle
Wissensverbreitung und schaffen Verbindungen Uber regionale Grenzen hinaus.
Social-Media-Seiten wie Facebook, Instagram und Twitter haben die Art und
Weise, wie wir interagieren, Geschichten austauschen und an internationalen

Dialogen teilnehmen, vollig verdndert.

Nutzung des Internets: Fortbewegung in digitalen Welten

Allgemeine Informationen zur Internetnutzung:

Die Nutzung des Internets ist zu einem taglichen Bedurfnis geworden, das unsere
Interaktionen, unser Lernen und unser Arbeitsleben beeinflusst. In diesem Abschnitt
werden die vielfdltigen Einsatzmdglichkeiten des Internets untersucht, von E-

Commerce und Unterhaltung bis hin zu Forschung und Kommunikation.
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Vor- und Nachteile der Nutzung des Internets: Obwohl das Internet viele Vorteile
hat, gibt es auch Nachteile. Wdhrend es wichtig ist, die Vorteile der Online-
Zusammenarbeit, der unmittelbaren Kommunikation und der
InformationsverfUgbarkeit zu erkennen, ist es auch wichtig, sich der mdglichen
Nachteile bewusst zu sein, zu denen Informationsuberflutung, Cyberrisiken und

Datenschutzerosion gehoren.

Nutzung des Internets durch Kinder und Jugendliche: Bei der Nutzung des Internets
mUssen Kinder und Jugendliche besondere Uberlegungen anstellen. In diesem
Abschnitt werden die vielfdltigen Moglichkeiten untersucht, wie jOngere
Generationen mit der digitalen Umgebung interagieren, wobei sowohl die
moglichen Gefahren und Probleme als auch die Chancen fur Sozialisierung und

Lernen berucksichtigt werden.

Internetabhdngigkeit: Umgang mit digitalen Hindernissen

Der Begriff ,Internetsucht® beschreibt eine zwanghafte und UbermdBige Nutzung
des Internets, die eine Reihe nachteiliger Auswirkungen auf das persénliche,
akademische oder berufliche Leben einer Person haben kann. Es ist die
Unfahigkeit, sein Online-Verhalten einzuschrinken, selbst wenn man sich der

negativen Folgen bewusst ist.

Anzeichen einer Internetsucht:

FUr die Diagnose ist es wichtig, die Symptome einer Internetsucht zu verstehen. Zu
diesen Symptomen kénnen gehoéren, dass man UbermdBig viel Zeit online
verbringt, Verpflichtungen ignoriert, Entzugserscheinungen erlebt, wenn man
offline ist, und dass man von Online-AktivitGten so besessen ist, dass reale

Beziehungen darunter leiden.
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Bekampfung einer Internetsucht: Um die Internetsucht zu bekdmpfen, ist eine
vielfaltige Strategie erforderlich. In diesem Abschnitt geht es darum, wie Menschen
die Kontrolle Uber ihre Online-AktivitGten zurOckgewinnen kdnnen, wobei der
Schwerpunkt auf Zeitmanagement, Selbstbewusstsein und der Inanspruchnahme

professioneller UnterstUtzung bei Bedarf liegt.

Die Rolle der Eltern: Eltern spielen eine entscheidende Rolle dabei, die
Wahrscheinlichkeit zu verringern, dass ihre Kinder eine Internetsucht entwickeln. In
diesem Abschnitt werden Techniken zur Forderung einer offenen Kommunikation,
zur Schaffung gesunder digitaler Umgebungen zu Hause und zur Festlegung

angemessener Grenzen behandelf.

Die Rolle des Lehrers: Lehrer spielen eine wichtige Rolle bei der Bildung
verantwortungsbewusster digitaler Burger. In diesem Abschnitt wird beschrieben,
wie Pddagogen Schilern helfen kénnen, den verantwortungsvollen Umgang mit
dem Internet zu erlernen, inre Fahigkeiten zum kritischen Denken zu entwickeln und

eine unterstUtzende Online-Lernumgebung bereitzustellen.

Andere wichtige Spielerrollen:

Neben Eltern und Padagogen sind auch Gesetzgeber, Technologiekonzerne und
Spezialisten fur psychische Gesundheit an der Problematik der Internetsucht
beteiligt. In diesem Abschnitt wird die gemeinsame Verantwortung dieser
wichtigen Parteien fUr die Férderung eines durchdachten und ausgewogenen

Ansatzes fUr das digitale Engagement untersucht.

Behandlung: FUr Menschen, die unter einer schweren Internetsucht leiden, ist es
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unerlasslich, fachkundige Hilfe in Anspruch zu nehmen. In diesem Abschnitt finden
Sie eine Zusammenfassung von Therapiemethoden, Beratungsangeboten und
Selbsthilfegruppen fir Personen, die Hife bei der Uberwindung zwanghafter

Online-Gewohnheiten suchen.

Richtige Internetnutzung: Es ist von entscheidender Bedeutung, eine positive
Verbindung zum Intermet aufrechtzuerhalten. Dieses Kapitel bietet RatschlGge, wie
Menschen das Internet verantwortungsbewusst und sachkundig nutzen kénnen,
wobei der Schwerpunkt auf Selbstkontrolle, verantwortungsvoller digitaler

StaatsbUrgerschaft und der Suche nach vielfaltigen Online-Erlebnissen liegt.

Ziel des Studiums dieser Facher ist es, ein umfassendes VerstGndnis daflr zu
erlangen, wie das Internet den Einzelnen, seine Beziehungen und die Gesellschaft
insgesamt beeinflusst, und auBerdem die technischen Nuancen des Internets zu

beherrschen.

In diesem Kapitel werden sich die Studierenden bemuUhen, andere Studierende
durch eine eingehende Untersuchung der Internetsucht zu fUhren, ein
differenziertes Verstdndnis ihrer Feinheiten zu entwickeln und nutzliche Perspektiven

fUr die Linderung und Anleitung bereitzustellen.

Untersuchen Sie die Internetlandschaft: Gewinnen Sie ein umfassendes Verstandnis
des Internets, indem Sie seine Entwicklung verfolgen und seine zahlreichen
Anwendungen untersuchen, wobei der Schwerpunkt auf der Entstehung sozialer

Medien liegt.
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Definieren Sie Internetsucht: Verstehen Sie die Auswirkungen der Internetsucht und
geben Sie eine klare Definition, um sie von der normalen Internetnutzung zu
unterscheiden.

Analysieren Sie die Internetnutzung von Jugendlichen: Untersuchen Sie, wie Kinder
und Jugendliche das Internet nutzen, und betonen Sie dabei sowohl die Vor- als
auch die Nachteile ihrer Online-Prasenz.

Erkennen Sie die Symptome der Internetsucht. Erkennen und verstehen Sie die
Symptome der Internetsucht und erkennen Sie die Unterschiede zwischen seltener
Nutzung und Anzeichen problematischen Verhaltens.

Behandeln Sie Internetsucht. Untersuchen Sie praktische Methoden zur Prvention
von Internetsucht und berGcksichtigen Sie dabei sowohl Einzel- als auch
Gruppeninitiativen.

Erkennen Sie die entscheidende Rolle von Eltern und Lehrern: Seien Sie sich der
wichtigen Rolle bewusst, die Eltern und Lehrer bei der Bekdmpfung der
Internetsucht spielen, einschlieBlich Aufklarung, Prévention und Intervention.
Beziehen Sie wichtige Interessengruppen ein: Erkennen Sie die Bedeutung an, die
neben Eltern und Erziehern auch eine Vielzahl von Interessengruppen — darunter
Gemeindevorsteher und Fachkrafte fOr psychische Gesundheit - bei der
Reduzierung der Internetsucht haben.

Untersuchen Sie lhre Behandlungsmoglichkeiten: Untersuchen Sie verschiedene
Behandlungsmodalitdten fUr Internetsucht und berGcksichtigen Sie dabei den Wert
individueller Therapien.

Fordern Sie eine verantwortungsvolle und achtsame Internetnutzung: Erfahren Sie,
wie Sie eine positive Beziehung zwischen Menschen und dem Internet aufbauen
kbnnen, indem Sie sich  auf verantwortungsvolle und  durchdachte

Nutzungsmethoden konzentrieren.
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Untersuchen Sie Fallstudien aus der Praxis: Betfrachten Sie Fallstudien aus der Praxis,
die Beispiele fUr Internetsucht zeigen und aufschlussreiche Informationen dartber

bieten, wie sie sich manifestiert und geldst wird.

Schaffen Sie Wissen mithilfe von Referenzen: Nutzen Sie glaubwirdige Quellen und
Recherchen, greifen Sie auf eine Vielzahl von Referenzen zu und nutzen Sie diese,

um eine solide Wissensgrundlage zum Thema Internetsucht zu schaffen.

3.1 Eine Definition des Internets

Das Internet ist ein globales Netzwerk miteinander verobundener Computer. Es kann
fUr fast jeden Zweck verwendet werden, der auf Informationen angewiesen ist,

und ist fUr jeden zugdnglich, der eine Verbindung dazu herstellt.

Das Internet kann fUr viele verschiedene Zwecke genutzt werden.

Erstens kann es zur Kommunikation genutzt werden. Social-Media-Plattformen,
elektronische Post (E-Mail), Blogs, Chatrooms und mehr ermdglichen es Menschen,
unabhdngig von Zeit- und Ortsfaktoren miteinander zu kommunizieren. Das
bedeutet, dass jeder mit jedem kommunizieren kann, unabhdngig von Zeit und
Ort, wenn er mit dem Internet verbunden ist. DarUber hinaus kann das Internet
aufgrund dieses Aspekts auch dazu genutzt werden, in Kontakt zu bleiben und

Freunde, Familienmitglieder, Hochschulen usw. zu kontaktieren.
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Zweitens kann es zur Informationsrecherche genutzt werden. Diese Informationen
werden in verschiedenen Formen bereitgestellt: wissenschaftliche Artikel; Medien
einschlieBlich Zeitungen, Fernsehen und soziale Medien; und erzdhlt von
persdnlichen Erlebnissen. Aufgrund der globalen Zugdnglichkeit sozialer Medien

kann Uber das Internet auf Informationen aus aller Welt zugegriffen werden.

Das Internet kann auch fur andere Zwecke genutzt werden, darunter Einkaufen,

Transaktionen, Herunterladen von Dateien, Unterhaltung und mehr.

3.2 Entwicklung des Internets und seiner Nutzung

Die erste aufgezeichnete Idee des Internets war ein Konzept, das 1962 von JCR
Licklider vom Massachusetts Institute of Technology (MIT) entwickelt wurde. Er
stellfe sich ein globales Netzwerk vor, das soziale Interaktionen sowie einen
schnellen Zugriff auf Informationen und Programme ermdglichte, die auf der
Interaktion basierten von Computern. Er faszinierte andere, darunter den MIT-
Forscher Lawrence G. Roberts, von seiner Idee, der begann, an der Entwicklung
von Mechanismen zu arbeiten, um ein solches Netzwerk zu ermdglichen. Wahrend
er begann, die Ergebnisse ihrer Forschung auf Konferenzen zu prdsentieren,
forschte die RAND-Gruppe Uber sogenannte Paketvermittiungsnetzwerke, die fir
den effizienten Datentransport unerl@sslich sind. Bis Ende 1969 waren vier
Computer an das sogenannte ARPANET, die erste Version des Internets,
angeschlossen. In den folgenden Jahren kamen weitere Computer zum Netzwerk
hinzu, bis im Mdarz 1972 die erste E-Mail verschickt wurde. Diese Technologie wurde
weiterentwickelt, bis sie sich zu dem globalen und leistungsstarken Netzwerk

entwickelte, das wir heute kennen.
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3.3 Soziale Medien

Soziale Medien beziehen sich auf digitale und Online-Plattformen und Websites,
die es Benutzern ermdglichen, Inhalte und Informationen zu erstellen, zu teilen und
mit anderen Benutzern in einem sozialen oder Netzwerkkontext zu interagieren.
Diese Plattfformen ermdglichen es Einzelpersonen und Organisationen,
verschiedene Formen von Inhalten wie Texte, Bilder, Videos und Links mit einem
breiten Publikum zu verbinden, zu kommunizieren und zu teilen. Soziale Medien sind
zu einem integralen Bestandteil unseres taglichen Lebens geworden und spielen in
vielen Bereichen unserer Gesellschaft eine Rolle, darunter im Gesundheitswesen, in

der Politik, im Aktivismus, in der Bildung und im Sport.

Es gibt zwei verschiedene Arten von sozialen Medien. Einerseits gibt es die sozialen
Medien, die hauptsdchlich zur Kommunikation genutzt werden, beispielsweise
Messenger-Dienste wie WhatsApp oder Signal. Auf der anderen Seite gibt es die
sozialen Medien, die vor allem dazu dienen, Inhalte einem breiteren Publikum
zugdnglich zu machen, darunter Instagram oder Facebook. Beiden Formen ist
gemeinsam, dass sie zur Verbreitung von Wissen, Meinungen und anderen

Informationen genutzt werden kénnen.

Soziale Medien sind fur einige sperzifische Eigenschaften bekannt. Hierbei handelt
es sich um benutzergenerierte Inhalte, auf die sich soziale Medien stitzen, wobei
Einzelpersonen und sogenannte Benutzer (Personen, die die Social-Medio-
Plattformen nutzen) Inhalte, einschlieBlich Informationen und Meinungen, erstellen

und teilen. Dieser Inhalt kann in Form von Beitradgen, Kommentaren, Fotos, Videos
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und mehr vorliegen. Ein weiteres Merkmal ist die Interaktivitat. Social-Medio-
Plattformen sind auf interaktive Kommunikation ausgelegt. Benutzer kbnnen durch
Liken, Teilen, Kommentieren und Versenden von Nachrichten miteinander
interagieren. Diese Interaktionen finden haufig in Echtzeit statt. DarUber hinaus sind
Vernetzung und Konnektivitdt auch ein Merkmal sozialer Medien, da Social-Medio-
Plattformen die Vernetzung sowie die Schaffung und Aufrechterhaltung von
Verbindungen zwischen Benutzern erleichtern. Menschen kénnen mit Freunden,
Familie, Kollegen und sogar Fremden in Kontakt treten, die gemeinsame Interessen
haben. Weitere spezifische Merkmale von Social Media sind der multimediale
Aspekt, die globale Reichweite von Social Media, die Profile, die Menschen
erstellen, um eine Social-Media-Plattform  nutzen zu  kdnnen, und
Datenschutzeinstellungen, um sicherzustellen, dass Benutzer nur mit Personen
kommunizieren und von diesen kontaktiert werden kénnen, die sie mdchten

kommunizieren mit.

AbschlieBend ist es wichtig anzumerken, dass sich die Landschaft der sozialen
Medien standig weiterentwickelt, wobei neue Plattformen und neue Technologien
(z. B. neue Formen der kunstlichen Intelligenz) entstehen und bestehende
weiterentwickelt werden, um den sich dndernden Erwartungen, Bedurfnissen und

Trends der Benutzer gerecht zu werden.

Heutzutage gibt es eine groBe Vielfalt an Social-Media-Plattformen, und jede
versucht, den Schwerpunkt auf einen anderen Aspekt zu legen, um Benutzer
anzulocken. Gleichzeitig passen sie sich stdndig aneinander an und schaffen
dhnliche Funktionen, um zu verhindern, dass Benutzer auf andere Social-Medio-
Plattformen wechseln. Man kann sagen, dass zwischen den Social-Media-

Plattformen ein harter Wettbewerb hinsichtlich der Anzahl ihrer Nutzer und der
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Beliebtheit inrer Plattform besteht.

Die Grundidee hinter den Plattformen ist oft die gleiche: Man erstellt ein Konto und
wird ,,Benutzer”. AnschlieBend kdnnen Sie mit dem Hochladen von Medien,
sogenannten ,Inhalten", einschlieBlich Fotos, Videos oder Nachrichten (je nach
Plattform), beginnen, um ,Beitrdge* zu erstellen. Sie kdbnnen auch mit anderen
Benutzern in Kontakt bleiben, indem Sie ihnen ,folgen” oder sie abonnieren. Wenn
Sie dies tun, erhalten Sie deren Inhalte und kdnnen mit ihnen kommunizieren.
Abhdngig von der Plattform kénnen Sie mdglicherweise auch andere Dinge tun

oder die beschriebenen Aktionen werden moglicherweise anders aufgerufen.

Social-Media-Plattformen wie TikTok, Instagram, Twitter, Facebook, Snapchat,
YouTube und andere sind sehr attraktiv und beliebt. Dies liegt daran, dass soziale
Medien absichtlich darauf ausgelegt sind, die Lustschaltkreise des Gehimns
auszunutzen. Benutzer erhalten dopaminproduzierende Belohnungen in einem
optimierten Tempo, um sie Uber einen ldngeren Zeitraum mit den Medien zu
beschaftigen. Jedes Mal, wenn eine Person durch ,,Gefdllt mir”, ,,Folgen oder
~Kommentar® Engagement erhdlt, schittet das Gehirn der Person belohnende
Neurotransmitter aus, was letztendlich dozu fOhrt, dass die Person mehr
Engagement wuinscht. DarUber hinaus dienen endloses Scrollen durch Social-
Media-Feeds, stdndig aktualisierte Feeds oder Binge-Watching von TikTok- oder
YouTube-Videos auch dazu, Einsamkeit und Langeweile zu bekdmpfen und
andere psychologische Lucken zu fUllen. DarUber hinaus spielt auch die Angst,

etwas zu verpassen, eine groBe Rolle bei der Social-Media-Sucht.
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4.1 Allgemeine Informationen zur Nutzung des Internets

Zu Beginn des vierten Quartals 2023 nutzten 5,3 Milliarden Menschen das Internet,
das sind 65,7 % der Weltbevdlkerung. Dies ist ein Anstieg von 189 Millionen Nutzern
im Jahr vor Oktober 2023 (2023, DataReportal). Dies ist auch ein erheblicher
Anstieg im Vergleich zu dem einen Prozent der Weltbevdlkerung, der 2019 Zugang

zum Internet hatte

OVERVIEW OF THE ADOPTION AND USE OF CONNECTED DEVICES AND SERVICES

TOTAL UNIQUE MOBILE INDIVIDUALS USING SOCIAL MEDIA
POPULATION PHONE SUBSCRIBERS THE INTERNET USER IDENTITIES

8.06 5.60 5.30 4.95

URBANISATION vs. POPULATION vs. POPULATION vs. POPULATION

57.2% 69.4% 65.7% 61.4%

we
are. <O>Meltwater
social

Bild 1: Grundlegende Informationen zur Internetnutzung

Die Nutzung und Verbreitung des Internets ist weltweit nicht gleichmdaBig verteilt.
Hochentwickelte Lander wie Island, Norwegen, Ddnemark, das Vereinigte

Koénigreich und Japan haben eine Internetdurchdringungsrate von Uber neunzig
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Prozent. Im Gegensatz dazu weisen Entwicklungsldnder, insbesondere
Entwicklungsi@nder in Afrika, insgesamt niedrigere Penetrationsraten auf, obwohl
auch dort ein Anstieg der Internetnutzung zu verzeichnen ist. Diese digitale Kluft

spiegelt die bestehenden globalen Ungleichheiten wider.

DarUber hinaus haben soziale Netzwerke eine zentrale Rolle bei der Entwicklung
und Verbreitung der Online-Kommunikation gespielt. Sie erfreuen sich groBer
Beliebtheit, verbinden Menschen auf der ganzen Welt und steigern die Nutzung
des Internets. Dieses Wachstum sozialer Netzwerke und Online-Kommunikation
sowie die Vielfalt der bestehenden Netzwerke haben einen digitalen Wandel in
verschiedenen Sektoren vorangetrieben, darunter Wirtschaft, Bildung und

Gesundheitswesen.

Es wird prognostiziert, dass die Internetnutzung in Zukunft aufgrund verschiedener
Faktoren zunehmen wird. Erstens entwickeln sich soziale Netzwerke und offentliche
Plattformen zu horizontalen Internetdiensten, was bedeutet, dass diese Plattformen
eine breite Palette an Tools und Funktionen bieten, die sie fUr verschiedene
Iwecke geeignet machen und damit fUr unterschiedliche VernetzungsbedUrfnisse
attraktiver werden. DarUber hinaus nimmt die Beliebtheit sozialer Medien zu und
die Zugdnglichkeit der verschiedenen Dienste spricht jUngere Menschen an, die

Wert auf freie Wahl inrer Unterhaltungspraferenzen legen.

Insgesamt haben die Entwicklung des Internets und der Aufstieg sozialer Netzwerke
die Art und Weise, wie wir kommunizieren, uns vernetzen und verschiedene
Aspekte unseres Lebens fUhren, erheblich beeinflusst. Da die Verbreitung des
Internets weiter zunimmt und die Technologie Fortschritte macht, wird sein Einfluss

auf die Gesellschaft wahrscheinlich weiter zunehmen.
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Das Internet bietet zahlreiche Vor- und Nachteile, die in der folgenden Tabelle

gegenuUbergestellt sind.

Tabelle 1: Die Vor- und Nachteile von Social Media

Vorteile des Internets

Nachteile des Internets

Konnektivitat

Das Internet ermdglicht es
Menschen, unabhdngig von
geografischen Entfernungen

mit Freunden, Familie und

Bekannten in Kontakt zu treten.

Es fordert persénliche und

berufliche Verbindungen.

Eine groBere Konnektivitat wirft
Bedenken hinsichtlich der
Privatsphdre auf. Es besteht die
BefUrchtung, dass Personen
auch bei aktivierten
Datenschutzeinstellungen auf
die eigenen Konten zugreifen
kdnnen. Auf Social-Medio-
Plattformen muUssen Benutzer
héaufig auch persdnliche
Informationen preisgeben. Das
ist gut, um Freunde zu finden,
kann sich aber auf das Ausmal3
an Sicherheit und Datenschutz
auswirken, das die Plattformen
bieten kdnnen.

Die UbermdaBige Nutzung
sozialer Medien und die

ausschlieBliche Interaktion mit
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anderen Uber Social-Medio-
Plattformen kénnen
persdnliche Interaktionen
reduzieren und moglicherweise
die sozialen Fahigkeiten und
Beziehungen in der realen Welt

beeintrdchtigen.

Informationen

und Nevuigkeiten

Das Internet ist eine schnelle
und zugdngliche Quelle fur
Nachrichten, Updates und
Informationen. Es bietet
Echtzeit-Updates zu aktuellen

Ereignissen und Trendthemen.

Mit den Informationen und
Nachrichten, die das Internet
bietet, einschlieBlich
Bildungsinhalten, Kursen und
Ressourcen, wird lebenslanges
Lernen und die Entwicklung von

Fahigkeiten ermdglicht.

Die schnelle Verbreitung von
Fehlinformationen und Fake
News im Internet kann zu
Verwirrung, Fehlinformationen,
der Verbreitung falscher und
schadlicher Informationen und

Radikalisierung fuhren.

DarUber hinaus kdnnen
stndige Benachrichtigungen
und Informationsuberflutung zu
digitaler MUdigkeit und Burnout

fOhren.

Algorithmen

Mithilfe von Algorithmen
kdnnen Sie die Inhalte sehen,
die Sie interessieren und
unterhalten. Sie ermdéglichen

Ihnnen somit, mit Menschen mit

Algorithmen im Internet kbnnen
Filterblasen erzeugen, die den
Zugang zu unterschiedlichen
Perspektiven einschrdnken und

bestehende Uberzeugungen
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verstdrken.

Geschatft,
Marketing und

Networking

Plattformen und Websites im
Internet wie LinkedIn sind
wertvoll fUr berufliches
Networking, Jobsuche und

Karriereentwicklung.

Unternehmen kdnnen Uber das
Internet ein groBes und
vielfaltiges Publikum erreichen,
was es zu einem wirksamen
Instrument fUr Marketing,
Werbung und Kundenbindung

macht.

Menschen, die keinen
stdndigen Zugang zum Internet
haben, kbnnen nicht von
Marketing und Networking im
Internet profitieren, was ihre
Chancen auf den Einstieg ins
Berufsleben einschrankt. Dies
verstarkt bestehende

Ungleichheiten.

Kunden-Service

Unternehmen kénnen Uber das
Intfernet Kundendienst und
Support anbieten, auf Anfragen
reagieren und Probleme

umgehend [6sen.

Der Teil der Bevolkerung, der
sich nicht gut im Internet
zurechtfindet, insbesondere der
altere Teil der Bevdlkerung, hat
keinen Zugang zu diesem

Vorteil.

Bewusstsein,
Aktivismus und

globale Wirkung

Das Internet erleichtert
Sensibilisierungskampagnen
und Akfivismus und tragt dazu
bei, das Bewusstsein fur

verschiedene weltweite soziale,

Auch dieser Aspekt kann die
Radikalisierung unserer
Gesellschaft begunstigen und
zu Gewalt und Missachtung der

Menschenrechte fUhren.
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politische und dkologische

Themen zu scharfen.

Das Internet hat das Potenzial,
globale Bewegungen zu
schaffen, Verdnderungen zu
beeinflussen und UnterstUtzung
fUr verschiedene Anliegen und

Bewegungen zu mobilisieren.
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Unterhaltung

Das Internet bietet eine breite
Palefte an Inhalten zur
Unterhaltung, darunter Videos,
Live-Streams und kreative

Inhalte.

Die UbermdaBige Nutzung des
Internets als Form oder einzige
Form der Unterhaltung kann zur
Sucht fUhren und sich negativ
auf die psychische Gesundheit
auswirken. Dies kann
zeitaufwdandig sein und zu einer
verringerten Produktivitat

fOhren.

Ausdruck und

Kreativitat

Benutzer kdnnen sich durch die
Erstellung von Inhalten, Kunst,
Fotografie und Schreiben
kreativ ausdricken und ihre
Talente mit einem globalen

Publikum teilen.

Das Internet kann ein
N&hrboden fur Cybermobbing
und Online-Beldstigung sein
und dem Einzelnen
emotionalen und psychischen
Schaden zufugen. Vor allem
die Selbst@uBerung ist ein

beliebtes Angriffsziel fOr
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Cybermobber.

Gemeinschafish

aus

Online-Communities und -
Gruppen im Internet bringen
Menschen mit gemeinsamen
Interessen, Hobbys und
ldentitGten zusammen und
férdern so ein
Zugehdrigkeitsgefuhl. Diese
Gemeinschaften bieten
UnterstUtzung und soziale
Interaktion, auch fir Menschen,
die moglicherweise aus ihrer
Gesellschaft ausgeschlossen

sind.

Die Vergleichskultur, die viele
Online-Communities pflegen,
kann bei den Nutzern zu
Gefuhlen der Unzuldnglichkeit,

Angst und Traurigkeit fUhren.

Daruber hinaus kann der Druck,
eine Online-Prasenz
aufrechtzuerhalten, zu digitaler

MuUdigkeit und Burnout fUhren.

Wenn junge Menschen Uber die Vor- und Nachteile des Internets diskutieren,

neigen sie dazu, das Internet als einen positiven und wesentlichen Aspekt ihres

Lebens zu betrachten, wdhrend einige Erwachsene moglicherweise Bedenken

haben. Zu diesen Bedenken gehdren das Fehlen von Beschrdnkungen und Zensur,

die Wahrmehmung unbegrenzter Freiheit, die zu moralischem Verfall fGhrt, das

Potenzial fUr Stress und Zeitverschwendung sowie die Vorstellung, dass das Internet

Menschen entfremden und Ignoranz férdern kann.
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4.3 Die Internetnutzung von Kindern und Jugendlichen
Kinder und Jugendliche kommen immer frGher mit
Smartphones und Tablets und damit auch mit dem
Internet in Kontakt. 98 Prozent der Kinder und

Jugendlichen ab sechs Jahren nutzen ein

Bild 1: Kleinkind greift zum Telefon
Smartphone oder ein Tablet; 59 Prozent der Kinder und Jugendlichen im Alter

zwischen zehn und achtzehn Jahren kdnnen sich ein Leben ohne Internet nicht
vorstellen. Zudem verbringen Kinder und Jugendliche durchschnittlich fast zwei

Stunden am Tag im Internet (Bitkom, 2022).

Im Internet greifen Kinder und Jugendliche auf Social-Media-Plattformen zu. Fast
75 % (drei von vier) der Weltbevdlkerung ab dreizehn Jahren nutzen soziale
Medien (DataReportal). Es gibt verschiedene GrUnde, warum Kinder und

Jugendliche gerne in sozialen Medien aktiv sind.

Erstens schdtzen Kinder und Jugendliche die Freiheit, die das Internet bietet, in
Bezug auf die Auswahl von Inhalten, den Zugang zu Informationen und die Art und
Weise, wie sie sich selbst darstellen. Es ermoglicht ihnen, ihre Interessen und Werte
unabhdngig zu erkunden, ohne sie mit anderen teilen zu muUssen, die sie
moglicherweise aufgrund ihrer Vorlieben beurteilen. Mit dieser Freiheit kdnnen
Kinder und Jugendliche eine Identitdt schaffen, von der sie in der physischen Welt
trdumen. Sie kdnnen ein Konto mit dem Namen und den Bildemn ihrer
Lieblingsfilmfigur erstellen. Sie kdnnen auch in Diskussionsrdumen ihre Ideen,
Meinungen und Vorlieben &duBern und soziale Kontakte knUpfen, ohne ihre wahre

ldentitdt preiszugeben, sondern mit der Identitdt, die sie haben mdchten. Sie
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kdnnen so eine imagindre Welt aufbauen, um sich als die bestmogliche Version

und als die Version darzustellen, die sie sein mdchten.

DarUber hinaus bieten soziale Medien Kindern und Jugendlichen die Mdglichkeit,
den Problemen ihres Lebens zu entflehen. Zu diesen Problemen kdnnen die
familiGre Situation, die wirtschaftliche Situation, Mobbing in der Schule, schulischer

Stress usw. gehdren.

DarUber hinaus ist das Konzept der Bindung auch relevant, um zu erkl@ren, warum
Kinder und Jugendliche gerne Zeit in sozialen Medien verbringen. Bindung ergibt
sich aus dem Konzept des Engagements, das als grundlegender menschlicher
Zustand beschrieben wird, bei dem Menschen von Geburt an an Betreuer
gebunden sind und darauf angewiesen sind, dass sie ihre GrundbedUrfnisse
befriedigen. Im Laufe der Zeit geht der Mensch von vélliger Abhdngigkeit zu
relativer Bindung Uber, was eine psychologische Trennung von der elterlichen
FUrsorge zur Etablierung persdnlicher und relationaler Identitdt mit sich bringt.
Wenn Kinder jedoch schon fr0h in ihrem Leben mit dem Internet und sozialen
Medien in Kontakt gebracht werden, entwickeln sie mdglicherweise nicht nur eine
Bindung zu ihren Betreuern, sondern auch zum Internet und zu sozialen Medien,
was dazu fuhrt, dass sie diese im Alltag hdufig nutzen Leben und machen es ihnen

schwer, sich ein Leben ohne soziale Medien vorzustellen.

AbschlieBend muss erwdhnt werden, dass das Internet und die sozialen Medien
zwar besonders bei Kindern und Jugendlichen beliebt sind, insbesondere well sie
als Digital Natives mit sozialen Medien und dem Internet aufgewachsen sind oder
aufwachsen, sie aber nicht davor gefeit sind auf die Gefahren, die mit sozialen

Medien verbunden sind. Das bedeutet, dass es fur Kinder und Jugendliche wichtig
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ist, die Vorteile und Herausforderungen sozialer Medien abzuwdgen, um die
Vorteile nutzen und die Herausforderungen umgehen zu kdnnen. Kinder und
Jugendliche erfahren durch das Internet oft Druck, sei es der Druck, auf
verschiedenen Social-Media-Plattformen Accounts zu haben, Uber ihr tagliches
Leben zu posten, sich auf eine bestimmte Art und Weise zu verhalten oder auf eine
bestimmte Art und Weise auszusehen. Dies bedeutet, dass sie moglicherweise
beginnen, sich mit Gleichaltrigen zu vergleichen, was zu einem geringen
SelbstwertgefGhl fUhrt. Gleichzeitig haben sie jedoch meist nicht das GefUhl, dass
sie ohne soziale Medien leben wollen. Daher ist es wichtig, Kindern und
Jugendlichen den sicheren Umgang mit sozialen Medien beizubringen und ihnen
Informationen zum Thema Social-Medio-Sucht zu vermitteln, insbesondere weil
Kinder und Jugendliche von den vielfdltigen und sich stdndig dndernden Inhalten,

die soziale Medien bieten, verfuhrt werden kdnnen.

Jeder der ndchsten drei Unterrichtspldne befasst sich mit einem bestimmten
Aspekt der Internetnutzung und des Internetverstndnisses. Der Inhalt jedes
Unterrichtsplans wird durch ein Thema erldutert, das den entsprechenden

ErklGrungen folgt.

5.1 Eine Definition von Internetsucht

Internetsucht, auch problematische Internetnutzung (PIU) oder
Internetnutzungsstérung (IUD) genannt, ist eine Verhaltenssucht, die durch eine
UbermdBige und zwanghafte Nutzung des Internets gekennzeichnet ist und das
tagliche Leben, die Verantwortung und das Wohlbefinden einer Person
beeintrachtigt . Es handelt sich um ein relativ neues Phdnomen im Zusammenhang

mit der weit verbreiteten Nutzung des Internets und von Smartphones. Obwohl es
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in DiagnosehandbUchern wie dem DSM-5 oder dem ICD-11 nicht offiziell als
psychische Stérung anerkannt wird, hat es sich als Verhaltenssucht durchgesetzt.
DarUber hinaus weist es Ahnlichkeiten mit anderen Formen von VerhaltenssUchten

auf, beispielsweise der Videospielsucht, die im ICD-11 anerkannt wurde.

Internetsucht ist ein wachsendes Problem, wobei die Prdvalenzraten in
verschiedenen Regionen und Altersgruppen unterschiedlich sind. Die Raten liegen
zwischen 0,8 % und 26,7 %, was darauf hindeutet, dass das Problem einen
erheblichen Teil der Bevdlkerung betrifft. Bei Kindern im Alter von acht bis elf
Jahren liegt die Prévalenz der Internetsucht in Europa zwischen 1 % und 18,3 %.
Diese Zahlen unterstreichen die Notwendigkeit von Aufkl@rungs- und

Interventionsbemuhungen zur Bek&mpfung der Internetsucht.

Das Internet weist mehrere Eigenschaften auf, die die Entwicklung einer

Internetsucht begunstigen.

Erstens ist es leicht zugdnglich. Der einfache Zugang zum Internet mit seiner
enormen FUlle an Informationen und endlosen Mdglichkeiten zur Erkundung und
zum Engagement ist ein wesentlicher Faktor, der zur Attraktivitdt und dem
Suchtpotenzial von Online-Aktivitdten beitrdgt. Diese Zugdnglichkeit bedeutet,
dass Benutzer jederzeit mit dem Internet interagieren und auf eine nahezu
unbegrenzte Menge an Informationen und Unterhaltung zugreifen kédnnen. Diese
stindige VerfUugbarkeit kann es fUr Einzelpersonen schwierig machen, sich vom
Internet zu 16sen, was zu GbermdaBiger Nutzung und potenzieller Sucht fOhrt. Es ist
wichtig, die Auswirkungen dieses einfachen Zugangs zu erkennen, wenn Probleme
im Zusammenhang mit der Internetsucht beurteilt und angegangen werden
(Kearns und Whitley, 2019).
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DarUber hinaus spricht das Internet die Sinne an. VIELE Websites und Online-
Plattformen verwenden lebendige und aufmerksamkeitsstarke Farben, die die
visuellen Sinne der Benutzer anregen und die Online-Umgebung optisch
ansprechend gestalten kdnnen. Auch die Fahigkeit des Internets, Informationen
und Antworten bereitzustellen, tragt schnell zu seinem Suchtcharakter bei. Schnelle
Ladezeiten und sofortiges Feedback sorgen dafir, dass Benutzer sich engagieren
und in  Online-Aktivitdten  eintauchen.  DarUber  hinaus  erleichtern
benutzerfreundliche Schnittstellen und eine intuitive Navigation den Zugriff und die
Interaktion mit Online-Inhalten. Die einfache Handhabung foérdert ein langeres
Engagement. Schlielich ermdglicht der interaktive Charakter des Internets,
einschlieBlich  Funktionen wie anklickbare Links, Multimedia-Inhalte und
Interaktionen mit sozialen Medien, Benutzern die aktive Teilnahme an Online-

Erlebnissen. Diese Interaktivitdt kann duBerst lohnend und anregend sein.

Ein weiteres Merkmal des Internets, das die Entwicklung einer Internetsucht
begUnstigen kann, sind die sozialen Interaktionen mit vielen Menschen in Echtzeit.
Dieser soziale Aspekt kann das GefUhl des Eintfauchens und der Verbundenheit
verstérken und es noch einfacher machen, den Uberblick Uber die Zeit zu
verlieren. Die Interaktion mit anderen kann auch den Gruppenzwang erzeugen, im
Internet aktiv zu sein und die Angst wecken, etwas zu verpassen, was zu einer

verstarkten Nutzung sozialer Medien fUhrt.

Abgesehen von den Eigenschaften des Internets gibt es auch

Persodnlichkeitsmerkmale, die Menschen anfdlliger fur Internetsucht machen.

Eines dieser anfdlligen Persénlichkeitsmerkmale ist Schichternheit und soziale
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Angst. Wer sehr schuchtern ist oder Schwierigkeiten mit der Kommunikation mit
anderen Menschen hat, kann als Fluchtmoglichkeit das Internet nutzen. FUr diese
Menschen wird das Internet zu einem sicheren Hafen, in dem sie Zeit verbringen
kdbnnen, ohne persdnlich kommunizieren zu muUssen. Schuchterne Menschen
kdnnen sich in der Online-Welt besser ausdricken, ihre Persdnlichkeit offenbaren

und sich mit einer von der Realitdt unabhdngigen Identitat ausdricken.

Ein weiteres anfdlliges Persdnlichkeitsmerkmal ist Traurigkeit. In manchen Fdallen
kann Traurigkeit auch zu einer Internet- und Technologiesucht fGhren. Die schone
Zeit im Internet kann Menschen vorUbergehend ihre Traurigkeit vergessen lassen.
Menschen, die mehr Zeit im Internet und in der Technik verbringen, um ihren

Problemen zu entkommen, werden zu TechniksUchtigen.

Auch Narzissmus ist ein anfdalliges Personlichkeitsmerkmal. Narzissmus zeichnet sich
durch ein UbermdBiges Selbstwertgefihl, ein Bedurfnis nach Bewunderung und
einen Mangel an Empathie fUr andere aus. Personen mit narzisstischen Zigen
fOhlen sich madglicherweise zu Social-Media-Plattformen wie Facebook oder
Instagram hingezogen, die Wert auf Selbstdarstellung legen, da sie eine
Mé&glichkeit bieten, sich zu prasentieren und Aufmerksamkeit und Bewunderung zu

erlangen.

In diesem Zusammenhang ist auch die Komorbiditat zu erwdhnen , die sich auf das
gleichzeitige Vorliegen von zwei oder mehr Erkrankungen oder Stérungen bei einer
Person bezieht. In diesem Fall bezieht sich Komorbiditdt auf das gleichzeitige
Auftreten von psychischen Stérungen wie Depressionen, sozialen Angsten oder
ADHS und Internetsucht. Dies bedeutet, dass psychische Stérungen die Mdglichkeit

der Entwicklung einer Internetsucht erhbhen kénnen.
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Es gibt verschiedene Arten von Internetsucht, was die Komplexitat ihrer
Kategorisierung verdeutlicht. Es gibt verschiedene Subtypen der Internetsucht:

1. Cyber-Beziehungssucht: Dieser Subtyp beinhaltet eine UbermdBige Beteiligung
an Online-Beziehungen. Personen, die suchtig nach Cyber-Beziehungen sind,
bevorzugen moglicherweise Online-Verbindungen gegenUber ihren realen
Beziehungen.

2. Nettoimpulse: Dieser Subtyp bezieht sich auf zwanghaftes Verhalten im
Zusammenhang mit Aktivitdten wie Online-Wetten, Einkaufen oder Handeln. FOr
diese Personen ist es schwierig, ihre Impulse bei diesen Online-Akfivitaten zu
konftrollieren.

3. Cyber-Sexsucht: Dieser Subtyp beinhaltet die zwanghafte Nutzung von Websites
fur Erwachsene mit expliziten Inhalten. Personen, die sexuell sGchtig im Internet

sind, verbringen moglicherweise viel Zeit mit sexuellen Aktivitdten im Internet.

Zusammenfassend Iasst sich sagen, dass die Allgegenwdartigkeit des Internets und
die potenziellen Risiken, die mit einer UbermdBigen Internetnutzung einhergehen,
wie z. B. Sucht, die Bedeutung eines verantwortungsvollen und ausgewogenen
Online-Verhaltens, insbesondere bei jungen Nutzern, unterstreichen. Internetsucht
ist ein komplexes Problem mit vielfdltigen Ursachen, und seine Bekdmpfung
erfordert einen umfassenden Ansatz, der Aufklérung, Beratung und

UnterstUtzungsdienste umfasst.
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5.2 Symptome einer Internetsucht

Eine Intermetsucht kann sich langsam und unmerklich entwickeln, ohne dass
auffallige Symptome auftreten. Dies liegt auch daran, dass viele Menschen soziale
Medien jeden Tag Uber ldngere Zeitrdume nutzen und daher viele Menschen nicht
bemerken, wenn sie die Grenze zwischen dem regelmdBigen Zugriff auf Social-

Media-Plattformen und einer Social-Media-Sucht Uberschreiten.

Es gibt jedoch immer noch einige Symptome, die mit einer Internetsucht

verbunden sind.

Zu den direkten Symptomen gehdrt die UbermdBige Nutzung des Internets; ein
Kontrollverlust, wenn es darum geht, eine Internetsitzung zu beenden oder die
Internetnutzung  einzuschrdnken;  Voreingenommenheit, d. h. hdufiges
Nachdenken Uber das Internet, Planen der ndchsten Online-Sitzung oder
Verlangen nach der Nufzung des Internets, selbst in unangemessenen oder
unbequemen Situationen; Entzugserscheinungen, einschlieBlich Unruhe, Reizbarkeit
oder Angst, wenn kein Zugang zum Internet méglich ist oder wenn die
Internetnutzung eingeschrénkt ist; zwanghaftes Uberprifen, d. h. stdndiges Suchen
nach  Benachrichtigungen,  Aktuadlisierungen oder Nachrichten, hdaufig
Unterbrechung anderer Aktivitdten oder Gesprdche; Unehrlichkeit Uber das
AusmaB der Internetnutzung; und der Nutzung des Internets Vorrang vor anderen

Aufgaben, Pldnen oder Selbstpflegeaktivitdten einzurdumen.

Indirekt haben diese Symptome weitere Konsequenzen. SuUchtige erleben
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angespannte Beziehungen zu Freunden und Familienangehdrigen, da sie der

Nutzung des Internets Vorrang vor Treffen mit ihnen geben. Sie fangen an, die
Schule oder ihre Arbeit zu vernachldssigen, well sie das Internet priorisieren oder
well sie es nicht mehr interessant finden, was dazu fuhrt, dass sie zurickfallen und,
im Falle der Arbeit, vielleicht sogar gefeuert werden, was zu finanziellen Problemen
fOhrt. Internetsucht kann aufgrund mangelnder Bewegung und Bewegung auch
zu korperlichen Gesundheitsproblemen wie Fettleibigkeit, Muskelschwund und
Herz-Kreislauf-Problemen fUGhren. AuBerdem kommt es zu gestdrten Schlafmustern,
die zu unzureichendem oder unregelmdBigem Schilaf fUhren, und es kommt zu
Angstzust@nden oder Stimmungsstdorungen wie Depressionen und Reizbarkeit,
insbesondere wenn Menschen versuchen, ihre Zeit in den sozialen Medien zu

verkUrzen.

Zusammenfassend I&sst sich sagen, dass die Schwere der Folgen und Symptome
zwar von Person zu Person sehr unterschiedlich sein kann, die Social-Media-Sucht
jedoch ernst genommen werden muss, da sie verheerende Auswirkungen auf das

Leben des SUchtigen haben kann.

5.3 Bekampfung einer Internetsucht

Bevor man eine Internetsucht bekdmpfen kann, muss man sie bemerken. Zu
diesem Zweck entwickelten Dr. Kimberly Young (1996) und Staff, H. (2008) den
ersten Fragebogen zur Diagnose von Internetsucht. Der kurze, acht Punkte
umfassende Fragebogen modifizierte die GlUcksspielkriterien, um ein Screening-

Tool fUr sGchtig machende Internetnutzung bereitzustellen. Die acht Fragen lauten:

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / ,,MELDEN SIE SICH ZURUCK IM ECHTEN LEBEN AN“ 28



Co-funded by
the European Union

1. FGhlen Sie sich mit dem Internet beschdaftigt (antworten Sie, indem Sie an lhre
bisherigen Online-Akfivitdten denken oder an lhre ndchsten Online-AktivitGten

denken)?e

2. Haben Sie das BeduUrfnis, die Zeit, die Sie im Internet verbringen, zu verldngern,
um sich selbst zu befriedigen?

3. Haben Sie schon oft versucht, die Internetnutzung zu kontrollieren, zu
unterbrechen oder zu stoppen, und sind gescheitert?

4. FUhlen Sie sich unruhig, launisch, deprimiert oder gereizt, wenn Sie versuchen,
lhre Internetnutzung einzuschrnken oder ganz einzustellen?

5. Verbringen Sie mehr Zeit online, als Sie eigentlich beabsichtigen?

6. Haben Sie durch das Internet eine wichtige Beziehung, einen Job oder Ihre

Bildungs- oder Karrierechance gefdhrdet oder gefdhrdet?

7. Haben Sie Familienmitglieder, Therapeuten oder andere angelogen, um das

AusmagB Ihrer Beschaftigung mit dem Internet zu verbergen?

8. Nutzen Sie das Internet, um Problemen zu entfliehen oder eine dysphorische
Stimmung (z. B. Hilflosigkeit, SchuldgefUhle, Angstzustnde oder Depressionen) zu

lindern?

Menschen, die tatsdchlich internetsGchtig sind, beantworten finf oder mehr
Fragen mit ,,JJa“. Young gab an, dass funf ,,Ja“-Antworten zur Diagnose einer
Internetsucht mit einer pathologischen Spielsucht vereinbar seien und ausreichten,

um normale Nutzung von pathologischer Internetnutzung zu unterscheiden.

Menschen, die vom Internet abhdngig sind, sollten die folgenden Schritte

durchfGhren, um ihre Internetsucht zu bek&mpfen.

Erstens sollten Einzelpersonen Feedback von den Menschen um sie herum einholen
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und Uber das, was sie erleben, sprechen. Meinungen von auBen und offene

Gesprdache kédnnen helfen, die eigene Situation besser einzusch&tzen.

Danach sollten sie versuchen, sich vom Internet zu distanzieren. Dazu sollten sie ihre
Benachrichtigungen ausschalten und die Anwendungen auf dem Startbildschirm
ihres Smartphones oder Computers ausblenden, damit das Internet und die Social-
Media-Plattformen in ihrem Leben nicht mehr so prdsent und weniger verlockend
sind. Sie sollten auBerdem ihr Nutzungsverhalten auf ihren Mobiltelefonen
Uberwachen und sich Zeitlimits setzen. Diese Fristen muUssen zundchst nicht
drastisch sein; Auch kleine Schritte machen einen Unterschied. Sie sollten
versuchen, mithilfe von Anwendungen Zeitlimits festzulegen, die Anwendungen
sofort schlieBen, sobald ein festgelegtes Zeitlimit erreicht ist. DarGber hinaus sollten
sie ihre Aufmerksamkeit auf andere Hobbys richten, die nicht zum Internet
gehdren, und Achtsamkeit und Meditation praktizieren, um sich ihrer Online-
Gewohnheiten bewusster zu werden und ihnen Werkzeuge zur VerflUgung zu

stellen, mit denen sie mit Impulsen umgehen kdnnen.

5.4 Die Rolle der Eltern

Bevor Eltern versuchen, die Internetsucht ihres Kindes zu bekdmpfen, sollten sie
zwei Dinge tun.
Zundchst sollten sie Uberprifen, ob ihr Kind unter einer Internetsucht leidet. Dazu
sollten sie sich folgende Fragen stellen. Wenn die Antwort ,,Ja" lautet, ist das Kind
wahrscheinlich internetstchtig.
1. Haben Sie den Eindruck, dass die Gedanken lhres Kindes stGdndig um das
Smartphone, den Computer, die Konsole oder das Internet kreisen — auch

bei anderen Aktivitdten?
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2. Wirkt Ihr Kind nervds, gereizt oder traurig, wenn es keinen Zugang zum
Internet hate

3. Uberwiegen die Angebote des Internets gegeniUber den Interessen und
Hobbys Ihres Kindes?

4. Uberspringt Ihr Kind Mahlzeiten oder Familienaktivitdten, um das Internet
zZU nutzen?

5. Scheint es, dass die schulischen Leistungen lhres Kindes aufgrund seines
Internetverhaltens mangelhaft sinde

6. Hat Ihr Kind stark zu- oder abgenommen?

7. Ist Inhr Kind haufiger mude als frUhere

Zweitens sollten Eltern, bevor sie inrem Kind bei der Bekdmpfung einer Internetsucht
helfen oder MaBnahmen ergreifen, um die Entwicklung einer Internetsucht zu
verhindemn, zundchst auf sich selbst achten, damit sie als Vorbild fUr ihre Kinder
dienen kdnnen. Dazu sollten sie sich die Zeit nehmen, sich Uber die Vorteile und
Risiken des Internets zu informieren. Dieses Wissen ermdglicht es ihnen, ihr Kind
effektiv anzuleiten, die Online-Welt zu erkunden und es gleichzeitig mit den
notwendigen Bewdltigungsfahigkeiten und der Widerstandsfahigkeit auszustatten,
um mit potenziellem Schaden umzugehen. Wdhrend Eltern sich Gber die Online-
Risiken informieren, sollten sie eine ausgewogene Perspektive bewahren und
darauf achten, diese nicht zu stark zu betonen oder zu Ubertreiben. Dies kdnnte
inre Kinder GbermaBig vorsichtig und dngstlich machen und ihre Fahigkeit, online
zu erkunden und zu lemen, beeintrdchtigen. Eltern sollten dann mit dem neuen
Wissen verantwortungsvolles Verhalten an den Tag legen und als Vorbild fur ihre

Kinder dienen.

Nachdem Eltern sich selbst mit der Nutzung sozialer Medien vertraut gemacht
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haben, kdnnen sie damit beginnen, ihr Kind Uber die Risiken und Vorteile
aufzukldren, die die Nutzung sozialer Medien mit sich bringt. Sie sollten dies durch
offene Kommunikation tun; Schaffung einer Umgebung, in der sich lhr Kind wohl
fOohlt, wenn es seine Online-Erfahrungen, Fragen oder Bedenken bespricht; und
sicherzustellen, dass ihr Kind ihre Hife sucht, wenn bei ihm Probleme im
Zusammenhang mit der Internetnutzung auftreten. Auch den Umgang mit
sozialem Druck sollten Eltern mit ihren Kindern besprechen, denn wie bereits
erwdhnt erleben Kinder und Jugendliche bei der Nutzung sozialer Medien haufig
sozialen Druck. Dazu kdnnen Diskussionen Uber Gruppenzwang, riskantes Online-

Verhalten und den Suchtcharakter sozialer Medien gehdren.

Eltern sollten auBerdem klare Erwartungen und Regeln fur das Online-Verhalten
inres Kindes festlegen. Dies ist wichtig, um einer Sucht vorzubeugen und lhrem Kind
gleichzeitig die Moglichkeit zu geben, die Vorteile des Internets zu nutzen. Im
Folgenden finden Sie eine Liste von Regeln, die Eltern umsetzen kbnnen:

e Legen Sie tagliche oder wochentliche Zeitlimits fest. ErklGren Sie Ihrem Kind,
warum Sie diese Grenzen setzen, damit es kooperiert und versteht, warum
diese Grenzen notwendig sind.

e Legen Sie bildschirmfreie Zonen fest, beispielsweise das Esszimmer oder das
Wohnzimmer. Eltern kdnnen auch bildschirmfreie  Akfivitten wie
Familienessen oder Familienaktivitdten einrichten. Dies kann fir das Kind am
Anfang schwierig umzusetzen sein. Seien Sie geduldig, aber bestimmt und
stellen Sie sicher, dass Ihr Kind versteht, warum dies wichtig ist.

e Ermutigen Sie Ihr Kind, einem Tagesablauf zu folgen, der Zeit for
Hausaufgaben, kdrperliche Akfivitdt, maogliche Hausarbeiten, soziale
Interaktionen und Bildschirmzeit umfasst, ohne der Bildschirmzeit Vorrang vor

anderen Aktivitdten zu geben.
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e Eltern kdnnen ihr Kind auch seine Hausaufgaben erledigen lassen, bevor sie
ihm Zugang zu Bildschirmen und zum Internet gewdhren.

Es ist wichtig, dass Sie, sobald Sie diese Regeln festgelegt haben, auch dafir

sorgen, dass sie umgesetzt werden. AuBerdem wird jedem Familienmitglied

empfohlen, sich an die Regeln zu halten, damit sich die Kinder bzw. das Kind nicht

allein gelassen oder anders behandelt fOhlen. Zu sehen, dass ihre Eltern oder

Geschwister die Regeln respektfieren, ermutigt sie, die Regeln ebenfalls zu

respektieren.

DarUber hinaus sollten Eltern, wenn ihr Kind eine Social-Media-Sucht entwickelt, die
psychische Gesundheit ihrer Kinder unterstUtzen und professionelle Hilfe in
Anspruch nehmen. Ein Therapeut oder Berater mit Erfahrung in der digitalen Sucht

kann die Beratung und UnterstUtzung bieten, die Eltern nicht kbnnen.

5.5 Die Rolle der Lehrer

Auch Lehrer spielen eine entscheidende Rolle, wenn es darum geht, einer

Internetsucht inrer Schiler vorzubeugen und diese zu bekdmpfen.

Sie sollten vor allem Aufkldrung Uber das Internet und Internetsucht in ihren
Unterricht einbeziehen. Das bedeutet, dass sie die Bildung digitaler Kompetenzen
einbeziehen sollten, um den Schllern zu helfen, die potenziellen Risiken und
Herausforderungen im Zusammenhang mit dem Internet zu verstehen. Sie kdnnen
auch Sensibilisierungsprogramme und Workshops zum Thema Internetsucht, ihren
Anzeichen und Folgen organisieren. Zu diesem Zweck kdnnen Lehrer Experten oder
Berater einladen, mit den Schilern zu sprechen, damit diese die Schwere einer

Internetsucht verstehen. In diesen Workshops kdnnen Studierende auch Leitlinien
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fur gesunde Verhaltensgewohnheiten im Internet entwickeln. Hier ist es wichtig zu
betonen, dass die Internetnutzung nicht unbedingt schlecht ist, sondern
ausgewogen sein muss, um gesund zu sein. DarUber hinaus wird empfohlen, den
Schulern in einigen Workshops Selbstregulierung beizubringen, um ihnen das
Erlernen von Fdhigkeiten wie Zeitmanagement, Zielsetzung und Impulskontrolle zu
erleichtern. AuBerdem sollten die Workshops Selbsteinschdtzung und Reflexion
beinhalten, damit die Schiler ihre sozialen Fdhigkeiten einschdatzen kdnnen

Mediennutzung.

Abgesehen davon, dass sie inre Schiler Uber Internetsucht aufkl@ren, sollten Lehrer
inre Schiler dazu ermutigen, mit einem Erwachsenen zu sprechen, wenn sie
bemerken, dass sie oder jemand anderes Anzeichen einer Internetsucht zeigen.
Lehrer sollten auch eine offene Unterrichtsumgebung schaffen, damit die Schuiler
sich wohl fUhlen, Uber ihre Erfahrungen zu sprechen und bei Bedarf Hilfe von einem

Lehrer zu suchen.

DarUber hinaus sollten sich Lehrer darUber im Klaren sein, was sie tun sollten, wenn
sie bemerken, dass einer ihrer Schiler moglicherweise internetsichtig ist. Sie sollten
wissen, dass sie sich in diesem Fall an die Eltern des Schilers und, wenn mdglich, an
den Schulberater wenden sollten und sich Uber etwaige Schulrichtlinien beziglich

Internetsucht im Klaren sein sollten.

Letztendlich mUssen sich Lehrer der Bedeutung ihrer Rolle bewusst sein. Das Ziel
sollte darin bestehen, den Schilern Wissen darlber zu vermitteln, wie sie eine
gesunde Beziehung zum Internet aufbauen kénnen. Ein Ziel kann auch darin
bestehen, eine Klassengemeinschaft zu schaffen, in der sich die Schiler wonhl

fOhlen, wenn sie mit MitschUlern und ihrem Lehrer Uber ihr Internetverhalten
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sprechen, damit sie Uber ein soziales Netzwerk verfugen, das sie unterstUtzen kann,

wenn sich ihr Internetverhalten verschlechtert.

5.6 Die Rolle anderer Schlusselakteure

Die folgenden Empfehlungen unterstreichen die Bedeutung der Zusammenarbeit
zwischen verschiedenen SchlUsselakteuren, um eine sicherere Internetumgebung

fUr Kinder zu schaffen und Internetsucht zu vernindermn.

Ein zentraler Akteur sind die Regierungen. Sie sollten die BemUhungen mehrerer
Interessengruppen koordinieren, um die Sicherheit im Internet und in den sozialen
Medien zu verbessern und eine sinnvolle Beteiligung der Jugend sicherzustellen,
damit sie ihre Perspektive einbeziehen kdnnen. Sie sollten auch positive Online-
Inhalte unterstUtzen, die auf unterschiedliche Alters- und Interessengruppen
zugeschnitten sind, und die gesetzlichen Bestimmungen zur Regulierung von
Online-Inhalten Uberprifen und aktualisieren. DarUber hinaus sollte die Regierung
Lehrerausbildungsprogramme unterstUtzen, die das Potenzial von Online-Tools for
die Bildung berUcksichtigen und gleichzeitig auf die Gefahr der Internetsucht
hinweisen, sowie das Bewusstsein fur ihre Rolle bei der Nutzung sozialer Medien

inrer Kinder scharfen.

Ein weiterer wichtiger Akteur ist die Branche der Anbieter von Internetinhalten,
beispielsweise Social-Media-Unternehmen. Sie sollten sich auf die Bereitstellung
benutzerfreundlicher und anpassbarer Sicherheitstools fUr Kinder und Jugendliche
konzentrieren, beispielsweise durch die Férderung von ,Standardsicherheit*-
Funktionen auf ihnren Online-Plattformen und Websites und durch die Bereitstellung

von Sicherheitsinformationen. Sie kdbnnen auch Funktionen in ihre Plattformen und
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Websites integrieren, die Benutzer daran erinnern, Pausen einzulegen und das

Internet nicht zu lange zu nutzen.

Ein letzter wichtiger Akteur sind die Gemeinden. Sie sollten Elternworkshops
organisieren, die Eltern Uber das Internet und Suchtprdvention aufkldren, sowie
Jugendprogramme und Selbsthilfegruppen, die alternative Aktivitdten und soziale
Interaktionen fUr Kinder und Jugendliche anbieten. Sie kbnnen auch offentliche
Sensibilisierungskampagnen  starten, um die Gemeinschaft  Uber eine
verantwortungsvolle Nutzung des Internets aufzukldren, und die Zusammenarbeit
zwischen ihnen, Schulen, Gesundheitsdienstleistern und Organisationen for
psychische Gesundheit unterstUtzen, um Internetsucht als gemeinschaftliches

Problem anzugehen.

5.7 Behandlung von Social-Media-Sucht

Es gibt verschiedene Formen der Behandlung von Internetsucht und die
Behandlungsform sollte immer auf die spezifischen BedUrfnisse des Einzelnen
zugeschnitten sein. Im Folgenden finden Sie eine Liste verschiedener
Behandlungsmaoglichkeiten:

e Beratung und Therapie: Beratung und Therapie, wie z. B. die kognitive
Verhaltenstherapie (CBT), kédnnen die zugrunde liegenden psychologischen
Probleme angehen, die zur Internetsucht beitragen, und dabei helfen,
MaBnahmen und Strategien zu entwickeln, die speziell auf die Bedurfnisse,
Starken und Schwdchen einer Person zugeschnitten sind.

e Selbsthilfegruppen: Der Beitritt zu einer Selbsthilfegruppe oder einer
Community, in der Einzelpersonen ihre Erfahrungen austauschen,

UnterstUtzung erhalten und von anderen lermmen kbnnen, die die
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Internetsucht Gberwunden haben, kann dabei helfen, eine Internetsucht zu
Uberwinden.

e Einbeziehung der Familie: Die Einbeziehung aller Familienmitglieder in den
Behandlungsprozess kann ein unterstUtzendes und verstdndnisvolles Umfeld
schaffen und die Menschen motivieren. Auch Familienangehodrige kdnnen
sich beispielsweise an Fristen halten.

o Selbsthilferessourcen: Es stehen verschiedene Selbsthilferessourcen zur
VerfOUgung, darunter BUcher, Online-Foren und mobile Apps, die
Einzelpersonen bei der Bewdltigung und Uberwindung der Social-Medio-
Sucht unterstUtzen sollen. Diese Ressourcen bieten haufig Tipps. Strategien
und Motivationsunterstitzung.

e Verhaltensvertrdge: Die Entwicklung eines Verhaltensvertrags oder einer
Vereinbarung mit einem vertrauenswurdigen Freund oder Familienmitglied
kann Einzelpersonen dabei helfen, klare Grenzen und Konsequenzen for ihr
Spielverhalten festzulegen. Diese externe Verantwortung kann ein starker
Motivator sein.

Denken Sie daran, dass zur Bekdmpfung der Social-Media-Sucht haufig eine
Kombination verschiedener Strategien eingesetzt wird. Um einen Behandlungsplan
zu erstellen, der auf die individuellen BeduUrfnisse und Umstdnde des Einzelnen
zugeschnitten ist, wird empfohlen, die Hilfe von Psychologen oder Suchtspezialisten

in Anspruch zu nehmen.

Zusammenfassend |&sst  sich sagen, dass die frUhzeitige Erkennung von
Internetsucht und maBgeschneiderte Interventionen entscheidend sind, um eine
Eskalation und die damit verbundenen Risiken zu verhindern. FUr die Genesung
und eine Verbesserung der Lebensqualitadt ist es unerl@sslich, bei Bedarf

professionelle Hilfe in Anspruch zu nehmen.
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Um sicherzustellen, dass Kinder und Jugendliche das Internet auf gesunde und

nutzbringende Weise nutzen, sollten einige Aspekte bericksichtigt werden.

Erstens sollten Kinder und Jugendliche ermutigt und befdhigt werden, inre digitalen
Kompetenzen zu maximieren. Die Fdhigkeiten zur digitalen Kompetenz umfassen
drei Kernbereiche, die Kinder besprechen und erlernen mussen, um digital
kompetent zu werden: Nutzung digitaler Tools (um Technologie zum Suchen und
Erstellen von Inhalten nutzen zu kdnnen), Teilen und Online-Interagieren (um sich
vernetzen und verbinden zu kénnen). Online effektiv kommunizieren, lernen und
mit Gleichgesinnten zusammenarbeiten) sowie Sicherheit und Wohlbefinden im
Internet (um Risiken erkennen zu kdnnen, online sicher zu bleiben, ihr kérperliches
und emotionales Wohlbefinden zu schUtzen und positives Online-Verhalten zu
praktizieren). Digitale Kompetenzen sind unerl@sslich, um sich in der Online-Welt

sicher zurechtzufinden, ohne sich selbst zu schaden.

Ein weiterer wichtiger Aspekt, der dazu beitrdgt, dass Kinder und Jugendliche das
Internet gesund nutzen, ist die Férderung von Online-Sicherheit und Empathie. Es ist
wichtig, Kindern und Jugendlichen beizubringen, Verantwortung fir die Online-
Sicherheit und das Wohlergehen anderer zu Ubernehmen, insbesondere in
Situationen, in denen es zu Mobbing und Beldstigung im Internet kommt. Sie sollten
sich auch Uber die Auswirkungen im Klaren sein, die sie als Zuschauer oder
Teilnehmer von Internetplattformen und Online-Mobbing haben kdnnen, und sich
der Auswirkungen bewusst sein, die andere Nutzer im Internet auf sie haben

kdnnen.
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DarUber hinaus sollten Kinder und Jugendliche lermen, wie wichtig es ist,
Altersgrenzen zu respektieren. Um dies zu erreichen, sollten Eltern und Lehrer
betonen, wie wichtig es ist, die Altersgrenzen von Online-Diensten einzuhalten und
Kinder und Jugendliche zu ermutigen, sich hinsichtlich der Eignung der Dienste und

Inhalte, auf die sie zugreifen mdchten, beraten zu lassen.

Um die sichere Nutzung sozialer Medien durch Kinder und Jugendliche zu
gewdhrleisten, sollten Erwachsene ihnen auBerdem dabei helfen, proaktive
Bewdltigungsstrategien zu entwickeln, z. B. das Ldschen von Nachrichten, das
Blockieren unerwuUnschter Kontakte und den Einsatz von Meldetools zur
Bewdltigung problematischer Online-Situationen. Dafur ist eine offene

Kommunikation unerldsslich.

Ein weiterer wichtiger Aspekt ist schlieBlich, dass Kinder daran erinnert werden
sollten, dass sie einen vertrauenswurdigen Erwachsenen um Hilfe bitten kdnnen
und sollten, wenn sie bemerken, dass sich ihr Social-Media-Verhalten verdndert
oder verschlechtert. Sie sollten sich der Tatsache bewusst sein, dass dies ein
notwendiger Schritt zur Verhinderung einer Social-Media-Sucht ist und dass das

Bitten um Hilfe kein Grund zur Scham oder Angst ist.

Mit diesen Aspekten werden Kinder und Jugendliche in der Lage sein, informierte
und verantwortungsvolle Entscheidungen bei inren digitalen Interaktionen und der
Nutzung von Social-Media-Plattformen zu treffen und so ein positives und sicheres

Online-Erlebnis ZU gewdbhrleisten.

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / ,MELDEN SIE SICH ZURUCK IM ECHTEN LEBEN AN* 39



Co-funded by
the European Union

7. Unterrichtsplane

Kapitel 2 - Unterrichtsplan 1: ,,Das Internet verstehen*

Lektion: Erkundung der Internet-Grundlagen (45 Minuten)

Ziel: Die Studierenden erlangen ein grundlegendes Verstdndnis des Internets,

einschlieBlich seiner Definition und Grundkomponenten.

1. EinfGhrung (10 Minuten):
- Besprechen Sie die Vorkenntnisse der Schuler im Internet.
- Stellen Sie den Zweck der Lektion vor: Die grundlegenden Konzepte des Internets

verstehen.

Aktivitat 2: Internet-Schnitzeljagd (20 Minuten):

— Stellen Sie eine Liste mit internetbezogenen Begriffen bereit.

- Die Studierenden recherchieren zu zweit und geben kurze ErklGrungen zu den
vorgegebenen ZeitrGumen.

- Férdern Sie Diskussionen und Fragen wdhrend der PrGsentationen.

3. Definition des Internets (15 Minuten):

- Geben Sie eine klare Definition des Internets.

- Besprechen Sie Schlusselkomponenten wie Server, Websites und
Datenubertragung.

- Beteiligen Sie die Schuiler an einer kurzen Frage-und-Antwort-Runde, um das

Verstdndnis zu stdrken.
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Hausaufgabe:
Bitten Sie die Schuler, eine visuelle Darstellung (Zeichnung, Diagramm oder

Infografik) der Grundkomponenten des Internets zu erstellen.
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Kapitel 2 - Unterrichtsplan 2: ,Die dynamische Entwicklung des Internets und die

Auswirkungen sozialer Medien“

Ziel: Die Studierenden erforschen die Entwicklung des Internets, verstehen seine
vielfaltigen Anwendungen und untersuchen die Auswirkungen sozialer Medien auf

Kommunikation und Gesellschaft.

Unterrichtsdaver: 60 Minuten

EinfGhrung (10 Min.):

- Beginnen Sie mit einer kurzen Diskussion Uber die Erfahrungen der Schiler mit dem
Intfernet und sozialen Medien.

- Stellen Sie das Ziel der Lektion vor: die Entwicklung des Internets und die Rolle der

sozialen Medien bei der Gestaltung unserer digitalen Landschaft zu verstehen.

Aktivitat 1: Zeitleiste der Internet-Evolution (20 Minuten):

Uberblick (5 Min.):
- Geben Sie einen kurzen Uberblick Uber die frUhen Stadien des Internets und
betonen Sie dabei seinen Ursprung als ARPANET.

- Heben Sie wichtige Entwicklungen hervor, die zum World Wide Web fGhren.
Zeitleistenerkundung (15 Min.):
- Zeigen Sie eine visuelle Zeitleiste der Entwicklung des Internets auf der Tafel oder

dem Bildschirm an.
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- In Paaren oder Kleingruppen analysieren und diskutieren die Studierenden
wichtige Meilensteine.
- Ermoglichen Sie eine Diskussion in der Klasse Uber die transformative Wirkung

dieser Meilensteine.

Aktivitat 2: Vielfaltige Anwendungen des Internets (15 Min.):
EinfUhrung (5 Minuten): Besprechen Sie die Vielfalt der Anwendungen, die das
Internet  in  verschiedenen Bereichen wie Bildung, Wirtschaft und

Gesundheitswesen bietet.

Gruppenaktivitat: Anwendungserkundung (10 Min.):

- Weisen Sie jeder Gruppe einen bestimmten Sektor zu (z. B. Bildung, Wirtschaft,
Gesundheitswesen).

- Gruppen recherchieren und prdsentieren, wie sich das Internet entwickelt hat
und derzeit in dem ihnen zugewiesenen Bereich genutzt wird.

Fordern Sie die Diskussion Uber die positiven und transformativen Aspekte von

Internetanwendungen.

Aktivitat 3: Social Media entwirren (15 Minuten):
Definition und Uberblick (5 Minuten): Definieren Sie soziale Medien und geben Sie

einen kurzen Uberblick Uber deren Entstehung und Popularitét.

Fallstudie: Auswirkungen von Social Media (10 Min.):

- PrGsentieren Sie eine Fallstudie oder Beispiele aus der Praxis, die den Einfluss
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sozialer Medien auf Kommunikation, Informationsverbreitung und gesellschaftliche
Dynamik veranschaulichen.
- Betelligen Sie die Schuler an einer Diskussion Uber die positiven und negativen

Auswirkungen von sozialen Medien.

Fazit und Reflexion (10 Min.):

- Fassen Sie die wichtigsten Punkte zur Entwicklung des Internets und den
Auswirkungen sozialer Medien zusammen.

- Bitten Sie die Schuler, darUGber nachzudenken, wie diese digitalen Fortschritte inhr

eigenes Leben verdndert haben.

Bewertung: Bewerten Sie die Teilnahme der Schiler an Unterrichtsdiskussionen und
Gruppenaktivitdten. Bewerten Sie die Tiefe des VerstGndnisses anhand von

Uberlegungen zu den Auswirkungen sozialer Medien.

Anpassungen : Passen Sie das Timing an die Dynamik des Unterrichts und die
Vertrautheit mit den Themen an. Férdern Sie die Kreativitdt in der Gruppenaktivitat,
indem Sie den Schulern die Moglichkeit geben, ihre Ergebnisse in verschiedenen

Formaten (Kurzprésentationen, Poster USW.) ZU présentieren.
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Kapitel 2 - Unterrichtsplan 3: ,Navigation durch die digitalen Welten - Die Nutzung

des Internets verstehen*

Ziel: Die Studierenden erkunden die vielfdltigen Einsatzmoglichkeiten des Internets,
verstehen seine Vor- und Nachteile und untersuchen die einzigartigen Muster der

Internetnutzung bei Kindern und Jugendlichen.

Unterrichtsdauer: 1 Unterrichtsstunde (60 Minuten)

EinfGhrung (10 Min.):

- Beginnen Sie mit einer kurzen Diskussion darUber, wie Schuler derzeit das Internet
nufzen.

- Stellen Sie das Ziel der Lektion vor: Erkundung der allgemeinen Nutzung des
Internets, seiner Vor- und Nachteile sowie der spezifischen Uberlegungen fUr Kinder

und Jugendliche.

Aktivitat 1: Allgemeine Informationen zur Internetnutzung (20 Min.):
Uberblick (5 Minuten): Geben Sie einen allgemeinen Uberblick Uber die

verschiedenen Arten, wie Menschen das Internet in inrem taglichen Leben nutzen.

Gruppenaktivitat: Internetnutzungsszenarien (15 Min.):

- Teilen Sie die Schuler in kleine Gruppen ein.

- Weisen Sie jeder Gruppe ein bestimmtes Szenario zu (z. B. arbeitsbezogen,
pdadagogisch, unterhaltsam).

- Gruppen diskutieren und prdsentieren, wie das Internet in ihrem zugewiesenen
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Szenario genutzt wird.

Aktivitat 2: Vor- und Nachteile (20 Minuten):
EinfUhrung (5 Min.): Besprechen Sie das Konzept der Vor- und Nachtfeile im

Zusammenhang mit der Internetnutzung.

Klassendiskussion: Vor- und Nachteile (15 Minuten): Ermoglichen Sie eine
Klassendiskussion Uber die Vor- und Nachteile der Internetnutzung. Férdern Sie

kritisches Denken sowohl Gber positive als auch negative Aspekte.

Aktivitat 3: Internetnutzung von Kindern und Jugendlichen (20 Minuten):
EinfGhrung und Diskussion (10 Minuten): Stellen Sie die einzigartigen Muster der
Internetnutzung bei Kindern und Jugendlichen vor. Besprechen Sie, wie junge

Menschen das Internet fUr Bildung, Sozialisierung und Unterhaltung nutzen.

Fallstudie: Online-Sicherheit (10 Min.): PrGsentieren Sie eine Fallstudie oder Beispiele
aus der Praxis zum Thema Online-Sicherheit fUr Kinder und Jugendliche. Beteiligen
Sie die Schiller an einer Diskussion Uber die Bedeutung von

InternetsicherheitsmaBnahmen.

Fazit und Reflexion (10 Minuten): Fassen Sie die wichtigsten Punkte zur allgemeinen
Internetnutzung, ihren Vor- und Nachteilen sowie Uberlegungen fUr Kinder und
Jugendliche zusammen. Bitten Sie die Schuiler, Uber verantwortungsvolle
Internetnutzung und Online-Sicherheit nachzudenken.

Bewertung:

- Bewerten Sie die Teilnahme an Gruppenaktivitdten und Unterrichtsdiskussionen.

- Bewerten Sie die Tiefe des Verstdndnisses durch Uberlegungen zur
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verantwortungsvollen Internetnutzung.

Anpassungen:

- Passen Sie das Timing an die Dynamik des Unterrichts und die Vertrautheit mit den
Themen an.

- Integrieren Sie Beispiele aus der Praxis oder Gastredner, um praktische Einblicke in

die Online-Sicherheit for Kinder und Jugendliche ZU geben.

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / ,,MELDEN SIE SICH ZURUCK IM ECHTEN LEBEN AN“ 47



Co-funded by
the European Union

Kapitel 2 - Unterrichtsplan 4: ,, Die Grundlagen der Internetnutzung “

Ziel: Die Studierenden erlangen ein grundlegendes Verstindnis des Internets,

seiner Komponenten und allgemeinen Anwendungen.

Unterrichtsdauver: 1 Unterrichtsstunde (60 Minuten)

EinfUhrung (10 Min.): Besprechen Sie kurz die akfuelle Nutzung des Internets durch
die Schuler und ihre Bedeutung fur ihr Leben. Stellen Sie das Unterrichtsziel vor:

Verstandnis der Grundlagen der Internetnutzung.

Aktivitat 1: Das Internet definieren (20 Min.):

Prasentation (10 Min.):

- Présentieren Sie eine klare Definition des Internets und seiner Hauptfunktionen.

- Besprechen Sie die grundlegenden Komponenten wie Server, Websites und
DatenUbertragung.

Gruppenaktivitat: Internet-Schnitzeljagd (10 Minuten):

- Teilen Sie die Schuler in kleine Gruppen ein.

- Stellen Sie eine Liste mit internetbezogenen Begriffen bereit und bitten Sie jede
Gruppe, den ihnen zugewiesenen Begriff zu recherchieren und eine kurze
ErklGrung vorzulegen.

- Fordern Sie Diskussionen und Fragen wdhrend der Présentationen.

Aktivitat 2: Anwendungen des Internets (20 Min.):
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Diskussion (10 Minuten): Besprechen Sie verschiedene Anwendungen des

Internets, einschlieBlich Kommunikation, Forschung, Unterhaltung und Handel.

Gruppenaktivitat: Szenarien aus der realen Welt (10 Min.):
- Stellen Sie reale Szenarien vor und bitten Sie jede Gruppe, zu diskutieren, wie das
Internet in diesen Situationen genutzt wird.

- Die Gruppen teilen ihre Erkenntnisse mit der Klasse.
Fazit und Reflexion (10 Minuten): Fassen Sie die wichtigsten Punkte zu den

Grundlagen und Anwendungen des Internets zusammen. Bitten Sie die Schuler,

darUber nachzudenken, wie sich ihr Verstndnis des Internets entwickelt hat.
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Kapitel 2 - Unterrichtsplan 5: ,Internetsucht verstehen*

Ziel: Die Studierenden lernen etwas Uber Internetsucht, ihre Symptome und

Strategien zur Bekdmpfung UbermdaBiger Internetnutzung.

Unterrichtsdaver: 60 Minuten

EinfUhrung (10 Minuten): Starten Sie eine Diskussion darUber, wie viel Zeit die Schuiler
im Internet verbringen und ob sie das GefUhl haben, dass dies Ubertrieben sein
konnte. Stellen Sie das Unterrichtsziel vor: Internetsucht und ihre Auswirkungen

verstehen.

Aktivitat 1: Definition der Internetsucht (15 Min.):
Prasentation (10 Min.): PrGsentieren Sie eine klare Definition von Internetsucht.

Besprechen Sie, wie es verschiedene Aspekte des Lebens beeinflussen kann.

Gruppendiskussion: Personliche Reflexion (5 Minuten): Bitten Sie die Schuler, Gber
inre eigene Internetnutzung nachzudenken und darUber, ob sie jemals das Gefuhl

hatten, dass diese Ubertrieben sei. Ermutigen Sie zum Teilen ohne Urteil.
Aktivitat 2: Symptome und Bekampfungsstrategien (25 Minuten):
Interaktive Ubung (15 Minuten): Présentieren Sie hdufige Symptome einer

Internetsucht. FOhren Sie eine interaktive Ubung durch, bei der die Schiler diese

Symptome in hypothetischen Szenarien identifizieren.
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Unterrichtsdiskussion und Strategien (10 Min.): Ermdglichen Sie eine Diskussion Uber
Strategien zur Bekdmpfung der Internetsucht, z. B. das Setzen von Grenzen und die

Suche nach professioneller Hilfe.

Aktivitat 3: Rollenspiel (10 Min.):

Teilen Sie die Schuler in Paare auf (5 Minuten): Jedes Paar spielt ein Szenario vor, in
dem jemand dargestellt wird, der mit Internetsucht zu kdmpfen hat, und jemand,

der UnterstUtzung und Anleitung bietet.

Fazit und Reflexion (5 Minuten):

Fassen Sie die wichtigsten Punkte zur Internetsucht, ihren Symptomen und
Bekdmpfungsstrategien zusammen. Bitten Sie die Schiler, Uber ihre eigene
Verantwortung bei der Aufrechterhaltung einer gesunden Internetnutzung

nachzudenken.
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Kapitel 2 - Unterrichtsplan 6: ,Bekampfung der Internetsucht - gemeinsame

Interventionsbemihungen*

Dieser Unterrichtsplan unterstreicht die Bedeutung gemeinsamer BemUhungen von
Eltern, Lehrern und anderen Interessengruppen bei der Bekdmpfung der
Internetsucht. Indem die Studierenden die unterschiedlichen Rollen jeder Partei
erkennen, erhalten sie Einblick in den vielschichtigen Ansatz, der zur wirksamen
Bekdmpfung dieses Problems erforderlich ist. Durch Diskussions- und
Rollenspielaktivitdten entwickeln die Schiler ein ftieferes Verstdndnis for die
UnterstUtzungsnetzwerke, die zur Forderung einer verantwortungsvollen
Internetnutzung und zur Bekmpfung von Sucht erforderlich sind. Denken Sie bei
der Bek@mpfung einer Social-Media-Sucht daran, lhre Ziele im Auge zu behalten.
Feiern Sie kleine Erfolge und seien Sie nicht zu streng mit sich selbst. SUGchte

verschwinden nicht an einem Tag.

Ziel: Die Schuler werden die Rolle von Eltern, Lehrern und anderen wichtigen
Akteuren bei der Bekdmpfung der Internetsucht und der Fbrderung einer

verantwortungsvollen Internetnutzung erkunden.

Unterrichtsdauer: 80 Minuten

EinfGUhrung (10 Min.):

- Beginnen Sie damit, die Schuler nach ihrer Wahrnehmung der Internetsucht und
inren Auswirkungen auf den Einzelnen und die Gesellschaft zu fragen.

- Stellen Sie das Unterrichtsziel vor: Verstdndnis der Rolle von Eltern, Lehrern und

anderen Interessengruppen bei der Bekdmpfung der Internetsucht.
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Aktivitat 1: Die Rolle der Eltern (20 Min.):

Prasentation (10 Min.):

- Besprechen Sie die Bedeutung der Einbindung der Eltern bei der Erkennung und
Bekdmpfung von Internetsucht.

- Heben Sie Strategien hervor, die Eltern anwenden kdnnen, um eine

verantwortungsvolle Internetnutzung zu fordern und gesunde Grenzen zu setzen.

Gruppendiskussion (10 Min.):

- Teilen Sie die Schuler in kleine Gruppen ein.

- Jede Gruppe diskutiert Szenarien im Zusammenhang mit der Beteiligung der
Eltern an der Bekdmpfung der Internetsucht.

- Gruppen teilen ihre Erkenntnisse und Losungsvorschldge mit der Klasse.

Aktivitat 2: Die Rolle der Lehrer (20 Min.):

Prasentation (10 Min.):

- Erkldren Sie, wie Lehrer Anzeichen einer Internetsucht erkennen und Schuiler bei
der Suche nach Hilfe unterstUtzen k&nnen.

- Besprechen Sie, wie wichtig es ist, digitale Kompetenz und verantwortungsvolle

Internetnutzung in den Lehrplan zu integrieren.
Klassendiskussion (10 Min.):
- Ermoglichen Sie eine Diskussion Uber die Herausforderungen, denen Lehrer bei

der BekGmpfung der Internetsucht im Klassenzimmer gegenuberstehen kdnnten.
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- Ermutigen Sie die Schuler, darUber nachzudenken, wie Lehrer Schuler, die mit

Internetsucht zu kdmpfen haben, wirksam unterstUtzen kdnnen.

Aktivitat 3: Rollen anderer Schlusselakteure (30 Minuten):

Prasentation (10 Min.):
- Stellen Sie andere wichtige Akteure im Kampf gegen Internetsucht vor, wie etwa
Schulberater,  Fachkrafte  fur  psychische  Gesundheit  und  politische
Entscheidungstrager.
- Besprechen Sie die gemeinsamen Anstrengungen, die zur Entwicklung

umfassender Interventionsstrategien erforderlich sind.

Rollenspielaktivitat (10 Minuten):

- Teilen Sie die Schuler in Paare oder kleine Gruppen ein.

- Weisen Sie jeder Gruppe eine bestimmte Rolle zu (z. B. Schulberater, Psychiater).

- Gruppenrollenspielszenarien, die zeigen, wie diese Hauptakteure in ihren

jeweiligen Rollen mit der Internetsucht umgehen wurden.

Fazit und Reflexion (10 Minuten): Fassen Sie die Rolle von Eltern, Lehrern und
anderen wichtigen Akteuren bei der Bekdmpfung der Internetsucht zusammen.
Bitten Sie die SchuUler, Uber die Bedeutung der Zusammenarbeit und der
UnterstUtzungsnetzwerke bei der Bekdmpfung der Internetsucht nachzudenken.
Ermutigen Sie die Schuiler, darUber nachzudenken, wie sie zur Forderung einer
verantwortungsvollen Internetnutzung in ihrem eigenen Leben und in ihrer

Gemeinschaft beitragen kébnnen.
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Kapitel 2 - Unterrichtsplan 7: ,, Der verantwortungsvolle Umgang mit sozialen

Medien “

Diese Unterrichtsplane zielen darauf ab, verschiedene Aspekte der Internetnutzung
abzudecken, darunter die Grundlagen, das Verstindnis von Sucht und den

verantwortungsvollen Umgang mit Internet.

Ziel: Die Studierenden erforschen das Konzept der sozialen Medien, ihre
Auswirkungen auf die Gesellschaft und die Bedeutung einer verantwortungsvollen

Nufzung.

Unterrichtsdauer: 60 Minuten

EinfUhrung (10 Min.): Besprechen Sie die Erfahrungen der Schuler mit sozialen
Medien und deren Rolle in ihrem Leben. Stellen Sie das Unterrichtsziel vor: Social

Media verstehen und verantwortungsvollen Umgang Uben.

Aktivitat 1: Social Media definieren (15 Min.):
Prasentation (10 Min.): Definieren Sie soziale Medien und geben Sie einen kurzen

Uberblick Uber deren Entstehung und Popularitét.

Gruppenaktivitat: Erkundung sozialer Medien (5 Minuten):
- Teilen Sie die Schuler in kleine Gruppen ein und weisen Sie jeder Gruppe eine
beliebte Social-Media-Plattform zu.

- Gruppen recherchieren und présentieren die Geschichte, Funktionen und
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gesellschaftliche Aspekte der Plattform.

Aktivitat 2: Auswirkungen von Social Media (20 Min.):

Fallstudie oder Beispiele aus dem wirklichen Leben (10 Minuten): Prasentieren Sie
eine Fallstudie oder Beispiele aus dem wirklichen Leben, die den Einfluss sozialer

Medien auf Kommunikation und Gesellschaft veranschaulichen.

Gruppendiskussion: Positive und negative Auswirkungen (10 Minuten):

- Erméglichen Sie eine Diskussion in der Klasse Uber die positiven und negativen
Aspekte sozialer Medien.

- Ermutigen Sie die Schuler, personliche Erfahrungen und Beobachtungen

auszutauschen.

Aktivitat 3: Verantwortungsvolle Nutzung sozialer Medien (15 Minuten):
Diskussion und Richtlinien (10 Minuten): Besprechen Sie das Konzept der
verantwortungsvollen Nutzung sozialer Medien. Pré&sentieren Sie Richtlinien zur

Foérderung eines positiven Online-Verhaltens.

Gruppenaktivitat: Richtlinien erstellen (5 Min.): Lassen Sie die Schuler in kleinen

Gruppen etwas erstellen

Fazit und Reflexion (10 Minuten): Fassen Sie die wichtigsten Punkte zu sozialen
Medien, ihren Auswirkungen und ihrer verantwortungsvollen Nutzung zusammen.
Bitten Sie die Schuler, darUber nachzudenken, wie sie zu einer positiven Online-

Umgebung beitragen kbnnen.
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8. Fallstudien

Fallstudie 1: Sarahs soziale Isolation

Hintergrund:

Sarah, eine 16-jdhrige Oberschulerin, fOhlt sich aufgrund ihrer UbermdBigen
Nutzung des Internets zunehmend isoliert. Sie verbringt die meiste Zeit ihres Tages
damit, durch verschiedene Plattformen zu scrollen und mit ihren Online-Freunden

zu interagieren, wdhrend sie persdnliche Interaktionen vernachldssigt.

Folgen:
Sarahs Noten haben sich deutlich verschlechtert und sie hat das Inferesse an den
auBerschulischen Aktivitdten verloren, die inr Freude bereiteten. Sie erlebt auch oft

Einsamkeit und Traurigkeit.

Intervention:

lhre Eltern bemerken, dass sich ihr Intfernetverhalten verdndert hat und schicken sie
zur Schulberaterin. AnschlieBend beginnt die Schulberaterin ein Gesprdch mit
Sarah Uber ihre Internetnutzung. Sarah wird ermutigt, einer Selbsthilfegruppe fir
Teenager beizutreten, die mit Internetsucht zu kdmpfen haben. Der Berater
arbeitet auch mit Sarahs Eltern zusammen, um Zeitbeschrdnkungen fur die

Bildschirmnutzung festzulegen und das soziale Engagement offline zu féordern.
Abschluss:

Sarahs Fall zeigt typische Folgen einer Internetsucht. Es zeigt, wie wichtig es ist, dass

Eltern auf das Social-Media-Verhalten ihrer Kinder achten, um etwaige
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Verdnderungen frihzeitig zu erkennen und ihren Kindern schnellstmdglich Hilfe

zukommen zu lassen.

Fallstudie 2:

Hintergrund:

David, ein 17-jahriger aufstrebender Influencer, hat die zwanghafte Angewohnheit
entwickelt, auf verschiedenen Social-Media-Plattformen zu posten. Er hat immer
das Bedurfnis, seine Follower Uber sein Leben und seine aktuellen Aktivitdten auf
dem Laufenden zu halten. DarUber hinaus sucht er stGndig nach Bestatigung
durch Likes und Kommentare zu seinen Posts und bleibt oft bis spdt in die Nacht
wach, um mit seinen Followern in Kontakt zu treten. Aus diesem Grund verbringt er

immer mehr Zeit im Internet.

Folgen:

Davids Schlafrhythmus ist gestért, was zu chronischer Mudigkeit fuhrt. DarUber
hinaus hdngt Davids Selbstwertgefuhl stark von der Bestdtigung durch soziale
Medien ab und es fallt ihm schwer, reale Beziehungen aufrechtzuerhalten, da er so

viel Zeit seinen Social-Media-Konten widmet.

Intervention:

Davids Lehrer bemerkt, dass er nicht mehr so viel mit seinen Mitschilern interagiert
wie frUher. Sie bemerkt auch, dass er sténdig Fotos von dem macht, was er tut. Da
sie denkt, dass er mdglicherweise zwanghaft in den sozialen Medien postet,
vermittelt sie ihm den Kontakt zu einem Psychotherapeuten, der auf den Bereich
der sozialen Medien spezialisiert ist. David besucht den Psychotherapeuten und sie
besprechen Davids aktuelle Nutzung sozialer Medien, die Bedeutung eines

gesunden Internetverhaltens und den Zustand von Davids Selbstvertrauen.
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Animiert vom Psychotherapeuten ermutigen Davids Eltern ihn, Pausen von den
sozialen Medien einzulegen und Grenzen zu sefzen. AuBerdem legen sie mehr Wert
auf Familienaktivitdten, um David vom Internet und seinen Social-Media-Konten

abzulenken.

Abschluss:

Davids Fall zeigt, wie wichtig es ist, dass Lehrer sich des emotionalen Zustands ihrer
Schuler bewusst sind und eingreifen, wenn sie ein Eingreifen fur notwendig halten.
Es zeigt auch, wie die Familie Menschen mit Internetsucht dabei helfen kann, ihre

Sucht zu Uberwinden.
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Fallstudie 3: Emmas Internetsuchf

Hintergrund:

Emma, eine 18-jdhrige Studentin, war eine ausgezeichnete Schulerin, bis sie anfing,
Ubermd@Big viel Zeit im Internet zu verbringen. Ihre Sucht hat zu ndchtlichem
Scrollen, Aufschieben und einem RUckgang ihrer schulischen Leistungen gefGhrt.

Emmas Eltern und Lehrer bemerken die Verdnderung in inrem Verhalten.

Folgen:
Emmas schulische Leistungen lassen dramatisch nach und sie lauft Gefahr, ihr
Studium abbrechen zu muUssen. Dies wurde es schwierig machen, ihren

Kindheitstraum, Anwdltin zu werden, zu verwirklichen.

Intervention:

Emmas Eltern und der akademische Berater arbeiten zusammen, um einen Plan zu
entwickeln. Sie ermutigen sie, Zeitmanagementtechniken und digitale Detox-
Strategien anzuwenden. Emma sucht auch akademische Beratung, um ihre
Studienleistungen nachzuholen. Als sie die Kontrolle Gber ihre Internetnutzung
wiedererlangt, verbessern sich inre akademischen Leistungen und sie schafft es,

inren Abschluss zu machen.

Abschluss:
Emmas Fall zeigt, welche dramatischen Folgen Internetsucht haben kann. Emma
lief Gefahr, ihren Kindheitstraum nicht zu verwirklichen, weil ihre Internetnutzung

inre eigentliche Leidenschaft in den Schatten gestellt hatte.
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Falistudie 4: James' Infernetsucht

Hintergrund:

James, ein 20-jahriger Universitatsstudent, ist sUchtig nach dem Internet,
insbesondere nach der Nutzung sozialer Medien. Er verbringt oft seine ganzen
Ndachte in den sozialen Medien und vernachldssigt dabei sein Lernen, seinen

Schlaf und sein persdnliches Wohlbefinden.

Folgen:
James gerdt in seinen Kursarbeiten ins Hintertreffen. Seine Sucht hat auch
schwerwiegende Folgen fUr seine kérperliche und geistige Gesundheit. Er hat das

Gefuhl, dass er sein Leben verschwendet und sein Selbstvertrauen schwindet.

Intervention:

James nimmt an einem universitdren Suchthilfeprogramm teil, wo er Beratung bei
seiner Internetsucht erhdlt. Durch die Therapie entwickelt er Strategien, um seine
Bildschirmzeit zu verwalten, sein Lernen zu priorisieren und seinen Schlafplan zu
verbessern. Er schlieBt sich auBerdem einer Campus-Fitnessgruppe an, um sich um
seine korperliche Gesundheit zu kUmmern. Indem er sein Leben verdndert und hart
arbeitet, gewinnt er sein Selbstvertrauen zurick, auch wenn er manchmal einen

RUckfall erleidet.

Abschluss:
Der Fall von James unterstreicht die Notwendigkeit spezieller Suchtprogramme, die
sich den Herausforderungen der Social-Media- und Internetsucht widmen und

gleichzeitig einen gestnderen Lebensstil férdern.
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Fallstudie 5: Elenas Instagram-Verliebtheit

Hintergrund:

Elena ist seit zehn Jahren auf Instagram aktiv. Sie ist stolz darauf, Instagram auf
gesunde Weise zu nufzen. Doch eines Tages wacht sie auf und stellt fest, dass
Instagram technische Probleme hat und sie daher nicht mehr auf die Anwendung
zugreifen kann.

Folgen:

Elena merkt, dass sie fur den Rest des Tages angstlich und gestresst ist, weil sie
keinen Zugriff auf Instagram hat. In der Schule 18sst sie sich leicht ablenken und
versucht standig, wieder auf ihr Konto zuzugreifen. Sie merkt, dass sie kein so
gesundes Verhdltnis zu Instagram hat, wie sie immer dachte, und fragt sich, ob sie
vielleicht suchtig danach ist.

Intervention:

Elena spricht mit ihren Eltern Uber ihren Verdacht und sie empfehlen ihr, sich
anhand eines Buches zu informieren, das ihr Vater in der &ortlichen Bibliothek Uber
das Thema gefunden hat. Elena lernt einfache Techniken, um sich von Instagram
und dem Internet im Allgemeinen zu distanzieren. Durch die Anwendung dieser
Techniken, zu denen auch der Verzicht auf soziale Medien an bestimmten Tagen
gehdrt, entwickelt sie eine bessere Beziehung zu sozialen Medien und lernt, diese
auf gesunde Weise zu nutzen.

Fazit:

Elenas Fall zeigt, dass Internetsucht verdeckt sein kann und sich nicht in
unmittelbaren Folgen (wie Prokrastination oder Schlafmangel) GuBern muss. Es
zeigt auch, dass Menschen denken kdénnen, dass sie das Internet gesund nutzen,

obwonhl dies tatsachlich nicht der Fall ist.
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In der heutigen vernetzten Welt spielt der digitale Raum eine entscheidende Rolle
bei der Gestaltung der Art und Weise, wie wir kommunizieren, Informationen
sammeln und mit einer Vielzahl von Online-Inhalten interagieren. Diese
Bildungsreise umfasst eine umfassende Auseinandersetzung mit SchlUsselthemen:
Erkennung und Bekdmpfung von Sucht nach sozialen Medien und Videospielen,
Forderung eines gesunden Unterrichtsumfelds, Verbesserung der
Medienkompetenz, Verstindnis der Auswirkungen des Datenschutzes, Starkung

der Cybersicherheit und Vermittlung digitaler BUrgerprinzipien.

Die Verbreitung von sozialen Medien und Videospielen in unserem taglichen
Leben bringt die Notwendigkeit mit sich, die potenziellen Herausforderungen zu
verstehen, die sich daraus ergeben. Wahrend wir die Komplexitdt der Sucht sowohl
nach Social-Media-Plattformen als auch nach Videospielen erforschen, ist es unser
Ziel, den Schulern das Wissen zu vermitteln, die Anzeichen zu erkennen und ein

unterstUtzendes Umfeld fUr die Betroffenen zu schaffen.

Uber den persénlichen Gebrauch hinaus ist das Klassenzimmer ein Mikrokosmos, in
dem regelmdBig digitale Interaktionen stattfinden. Durch die Erforschung von
Strategien zur Férderung einer gesunden Unterrichtsumgebung kdnnen Lehrkrafte
und Schuler RGume entwickeln, die ein positives digitales Engagement férdern und

ein Gemeinschaftsgefihl fordern.

Medienkompetenz steht im Vordergrund, wenn es darum geht, sich im riesigen

Informationsmeer im Internet zurechtzufinden. Wenn Schiler in die Lage versetzt
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werden, Medienbotschaften kritisch zu bewerten und zu verstehen, kdnnen sie sich
mit Verstdndnis und Widerstand gegen Fehlinformationen in der digitalen

Umgebung zurechtfinden.

In einer Zeit, in der personliche Informationen digital weitergegeben und
gespeichert werden, sind Datenschutzbewusstsein  und Cybersicherheit die
wichtigsten Uberlegungen. Das Verstdndnis der Feinheiten des Schutzes der
Privatsphdre und die Starkung von CybersicherheitsmaBnahmen sind wichtige

Bestandteile einer verantwortungsvollen digitalen BUrgerschaft.

Diese ganzheitliche Auseinandersetzung mit digitalen Themen zielt nicht nur darauf
ab, zu informieren, sondern auch zu starken. Durch die Forderung von Bewusstsein
und Verantwortung mdchten wir die Studierenden zu bewussten digitalen Birgern
fOhren, die sich mit einem klaren Verstdndnis fur Chancen, Herausforderungen und
ethische Uberlegungen in der digitalen Umgebung zurechtfinden.

Untersuchungen haben gezeigt, dass etwa 50 % der in der Europdischen Union
lebenden Menschen im Alter von elf bis sechzehn Jahren unterschiedlichen
Internetrisiken ausgesetzt sind. Untersuchungen zeigen auBerdem, dass mehr als
die Halfte (55 %) der Menschen Uber acht Jahren und alle Menschen ab vierzehn
Jahren Uber einen Internetzugang verfugen. Daher ist es wichtig und notwendig,
dass Kinder und Jugendliche lernen, wie sie sich sicher im Internet bewegen
kbnnen. Dazu gehdrt auch, dass sie wissen, wie sie ihre persdnlichen Daten
schutzen, wie sie online mit Menschen umgehen und wie sie Betrug oder die

Ansteckung mit Viren vermeiden.

Lehrer spielen eine wichtige Rolle dabei, sicherzustellen, dass junge Menschen und

Heranwachsende wissen, wie sie das Internet sicher nutzen kdnnen, da sie in inrer
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Bildung im Allgemeinen eine grolBe Rolle spielen. Sie kdnnen zur Internetsicherheit

beitragen, indem sie Schulungen zur digitalen Kompetenz anbieten, Informationen
zum Bewusstsein fUr Cybersicherheit bereitstellen, kritisches Denken foérdern,
Informationen zur sicheren Nutzung sozialer Medien bereitstellen, fUr offene
Kommunikation sorgen und darauf achten, ob das Internetverhalten ihrer Schiler

gesund ist. Es kann zur Sucht werden.

Daher spielen Lehrer eine wichtige Rolle bei der Verbesserung der

Internetsicherheit.

Die Studierenden dieses Kapitels werden mithilfe dieser Lernziele mit den
Informationen und Fdhigkeiten ausgestattet, die sie bendtigen, um die
Internetsicherheit aktiv zu férdern und den Studierenden Zugang zu einer sicheren
und  verantwortungsvollen  digitalen  Lernumgebung zu  ermdglichen.
Erkennen Sie die Sucht nach sozialen Medien und Videospielen an: Erwerben Sie
die notwendigen Fahigkeiten, um die verraterischen Anzeichen und Symptome
der Sucht nach sozialen Medien und Videospielen sowie deren schdadliche
Auswirkungen auf die psychische Gesundheit der Schuiler zu erkennen.

Fordern Sie eine gesunde Umgebung im Klassenzimmer: Erfahren Sie, wie Sie im
Klassenzimmer eine  sichere, unterstUtzende Umgebung schaffen, die
verantwortungsvolles Online-Verhalten foérdert und die Sicherheit |hrer Kinder
schuotzt.

Verbessern Sie die Medienkompetenz: Erwerben Sie ein umfassendes Verstandnis
der Medienkompetenz, damit Lehrer Kindern die Fdhigkeit zum kritischen Denken

vermitteln kbnnen, die sie fUr die erfolgreiche Erforschung digitaler Informationen
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bendtigen.

Sensibilisierung fir den Datenschutz: Erwerben Sie Kenntnisse Uber aktuelle
Datenschutzbedenken im digitalen Zeitalter, damit Lehrkrafte Schiler beim Schutz
inrer persdnlichen Daten online unterstUtzen kénnen.

CybersicherheitsmaBnahmen verstehen: Erwerben Sie ein  VerstGndnis for
grundlegende Cybersicherheitsverfahren, damit P&ddagogen
Sicherheitsvorkehrungen fur Schiler und Lernmaterialien treffen konnen.

Forderung der digitalen Burgerschaft: Ermutigen  Sie  Schiler  zu
verantwortungsvollem und ethischem Verhalten im Internet, indem Sie die
Konzepte der digitalen BUrgerschaft fordern. Untersuchen Sie Fallstudien aus der
Praxis, die zeigen, dass Dozenten erfolgreiche Taktiken zur Forderung der
Internetsicherheit eingesetzt haben. Diese Fallstudien bieten hilfreiche Ratschlage

und Beispiele aus der Praxis.

Nutzen Sie Referenzen Um sicherzustellen, dass die Dozenten Uber die neuesten
Fortschritte und empfohlenen Praktiken zur Férderung der Internetsicherheit
informiert sind, greifen Sie auf eine Reihe von Referenzen zu und nutzen Sie diese,

um das Verstandnis ZU verbessern.

Social-Media-Sucht und Videospielsucht haben beide dhnliche Symptome und
Folgen, die Lehrer erkennen kdnnen, wenn sie auf das Verhalten ihrer Schiler
achten. Es ist wichtig, die Sucht nach sozialen Medien und Videospielen so frGh wie
mdglich zu erkennen, um das AusmalB der Suchtentwicklung und die Folgen, die

sie fur das Leben der abhdngigen Person hat, zu minimieren.
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Menschen, die sUchtig nach sozialen Medien oder Videospielen sind, kdnnen ihr
Verhalten in sozialen Medien/Spielen, einschlieBlich Beginn, Haufigkeit, Dauer und
Ende, nicht kontrollieren. Das bedeutet, dass ein Anzeichen einer Sucht sein kann,
dass sie sich wdhrend des Unterrichts und in den Pausen hdufiger in sozialen
Medien oder beim Spielen aufhalten, sodass sie nicht mehr mit Gleichaltrigen
interagieren und dem Unterricht keine Aufmerksamkeit mehr schenken. Personen
mit einer solchen Sucht k&nnen auch in der Schule Entzugserscheinungen wie
Frustration, Traurigkeit und verbale oder kdrperliche Aggression verspuren, wenn sie

keinen Zugang zu sozialen Medien/Videospielen haben.

Es ist auch wichtig zu erwdhnen, dass Menschen mit einer solchen Sucht
Gaming/sozialen Medien Vorrang vor anderen taglichen Akfivitdten geben. Dies
hat verschiedene Konsequenzen. Erstens vernachldssigen sie moglicherweise ihre
korperliche Gesundheit, da sie Spielen/sozialen Medien Vorrang vor Selbstpflege,
Bewegung, Essen, regelmdaBigen darztlichen Untersuchungen, Schlaf und Hygiene
geben. Lehrer kdnnen dies bemerken, wenn sie kérperliche Verdnderungen bei
Schilern bemerken (z. B. eine pldtzliche Gewichtszunahme oder -abnahme).
DarUber hinaus héren Menschen, die sUchtig nach Spielen/sozialen Medien sind,
moglicherweise auf, sich mit Freunden oder Familienmitgliedern zu treffen. Diese
Vernachldssigung inrer Beziehungen kdénnte zu sozialer Isolation, sozialer Angst und
Einsamkeit fUhren. Lehrer kdnnen dies bemerken, wenn Schuler pldtzlich nicht mehr
mit ihren MitschUlern interagieren. DarUber hinaus fUuhren schulbezogene Pflichten
zu einem RUckgang der schulischen Leistungen, was ein Lehrer bemerken kann,
wenn ein Schdler nicht mehr mitmacht, im Unterricht verloren wirkt, seine

Hausaufgaben nicht erledigt usw.

Zusammenfassend |dsst sich sagen, dass Lehrer mdglicherweise Anzeichen dafor
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erkennen kénnen, dass ihr Schiler mdglicherweise von Videospielen oder sozialen
Medien abhdngig ist. Ist dies der Fall, sollten sie schnellstmdglich handeln und
beispielsweise mit dem Studierenden Uber ihre Beobachtungen sprechen. Die
Verhinderung der Eskalation einer solchen Sucht ist auch eine wesentliche Rolle

von Teacher Scan, wenn es um die Forderung der Internetsicherheit geht.

4. Forderung einer gesunden Unterrichtsumgebung

Die Férderung einer gesunden Unterrichtsumgebung und die Férderung der
Internetsicherheit gehen Hand in Hand. Denn wenn die Unterrichtsumgebung
gesund ist, das heiBt, wenn die Schuler respektvoll miteinander umgehen, wenn sie
sich von ihrem Lehrer wertgeschatzt fGhlen und wenn eine offene Kommunikation
gefordert wird, werden sie eher Uber ihre Internetnutzung sprechen und darGber
diskutieren auf welche Probleme sie stoBen kdnnten. Sie werden auch ein
unterstUtzendes Umfeld haben, was die Wahrscheinlichkeit verringert, dass sie
versuchen, das Internet als Flucht aus inrem Alltag zu nutzen, wozu Mobbing oder

Ausgrenzung in der Schule sie veranlassen kdnnten.

Wenn sich das Unterrichtsumfeld verschlechtert, kbnnen Lehrer mit dem folgenden
Interventionsprogramm dieser Verdnderung entgegenwirken. Dieses Programm ist
speziell darauf ausgelegt, gesunde Beziehungen zu fordern und die Internetsucht
unter Schilern zu bekdmpfen. Es kann eingesetzt werden, wenn ein aktuelles
Problem vorliegt, kann aber auch so angepasst werden, dass es als Instrument zur

Problempré&vention eingesetzt werden kann.

Titel:

Forderung gesunder Beziehungen und Bekdmpfung der Internetsucht unter
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Studenten

Beschreibung des Problems:

Es kann zu Konflikten in der Schilergruppe kommen, oft mit Manifestationen von
verbalem und emotionalem Missbrauch. Einige Schiler zeigen moglicherweise
Anzeichen einer Internetsucht und neigen dazu, sich vom Rest der Gruppe zu

isolieren.

Zielsetzung:

Konflikte innerhalb von Schilergruppen ansprechen und |6sen, Manifestationen
von verbalem und emotionalem Missbrauch reduzieren und SchuUlern, die
Anzeichen einer Internetsucht zeigen, UnterstUtzung bieten, wobei der

Schwerpunkt auf der Wiedereingliederung in die Gruppe liegt.

Dieses Interventionsprogramm ist in elf Sitzungen unterteilt:

e ProgrammeinfUhrung
Beginnen Sie mit einer herzlichen BegriBung und Vorstellung der Programmziele.
Betonen Sie die Bedeutung einer sicheren und infegrativen Lernumgebung.
Organisieren Sie vielleicht Eisbrecher-AktivitGten, damit die Schuler lockerer
werden und sich an die Anwesenheit des anderen gewdhnen kénnen.

e Konflikte verstehen
Definieren Sie Konflikte und ihre hdufigsten Ursachen unter Schilern. Besprechen
Sie die Auswirkungen ungeldster Konflikte auf Einzelpersonen und die Gruppe. Hier
kdnnen Sie die Schiler bitten, ihre Meinung zum aktuellen Klassenzimmer im
Unterricht mitzuteilen, sofern es eines gibt. Tun Sie dies, ohne dass es zu einer
Diskussion unter den Studierenden Uber den aktuellen Konflikt kommt. Dies ist nicht

der Ort fUr eine solche Diskussion, sondern vielmehr fUr die SchUler, die mit
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Empathie versuchen, ihre Klassenkameraden zu verstehen. Teilen Sie Beispiele aus

dem wirklichen Leben fUr Konflikte und deren Lésung.

Fahigkeiten zur Konfliktldsung

Vermittlung von Konfliktldsungstechniken, einschlieBlich aktivem Zuhdren,
Empathie und Kompromissbereitschaft. Fihren Sie RollenspielUbungen fUr die
Schuler durch, um die Losung von Konflikten zu Uben. Wdhlen Sie dozu
Szenarien aus, die keinen Bezug zum aktuellen Konflikt haben, sofern es
einen gibt. Betonen Sie, wie wichtig es ist, Losungen zu finden, denen alle
Parteien zustimmen und die fUr alle Parteien von Vorteil sind.

Empathie aufbauen

Definieren Sie Empathie und ihre Rolle beim Verstdndnis der Perspektiven
anderer. Betonen Sie die Bedeutung von Empathie. Nehmen Sie an
Aktivitdten und Diskussionen zur Empathiebildung teil. Ermutigen Sie die
Schuler, ihre GefUhle auszudricken und einander zuzuhdren.

Mobbing erkennen und bek&mpfen

Definieren Sie Mobbing, einschlieBlich verbalem, emotionalem und
Cybermobbing. Besprechen Sie die Anzeichen von Mobbing und seine
Folgen. Die Schuler sollten mithilfe von Empathie versuchen, Mobbing sowohl
aus der Perspektive des Opfers als auch aus der Perspektive des Mobbers zu
betrachten. Ermutigen Sie die Schuler, Mobbing zu melden und
Interventionsstrategien zu besprechen.

Aufkl@rung Uber Internetsucht

Sensibilisieren Sie fUr die Internetsucht und inre Anzeichen. Heben Sie hervor,
wie wichtig es ist, Anzeichen einer Internetsucht zu melden. Besprechen Sie
die negativen Folgen einer UbermdBigen Internetnutzung. Teilen Sie

Ressourcen und Strategien zur Uberwindung der Intermetsucht.
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e Teambildung

Planen Sie GruppenaktivitGten, die Teamarbeit, Vertrauen und
Zusammenarbeit férdern. Ermutigen Sie die Schuiler, zusammenzuarbeiten
und Herausforderungen gemeinsam zu |6sen. Betonen Sie, wie wichtig es ist,
sich gegenseitig zu unterstutzen.

e SelbstfUrsorge und Stressmanagement
Vermitteln Sie Selbstpflegestrategien zur Stressbewdltigung und  zur
Forderung des Wohlbefindens. Besprechen Sie, wie wichtig es ist, gesunde
Grenzen zu setzen, und welche Folgen es hat, wenn dies nicht geschieht.
Ermutigen Sie die Schuler, im Umgang mit Stress oder Sucht Hilfe zu suchen.

e Konfliktldsung in der Praxis
Wenden Sie nun die Lemntechniken auf den Konflikt an, der derzeit im
Klassenzimmer besteht. Erinnermn Sie die Schiler insbesondere daran,
Empathie zu zeigen und einander zuzuhdren. Uberwachen und leiten Sie die
Interaktionen zwischen den Schilern, um positive Ergebnisse sicherzustellen.
Feiern Sie erfolgreiche KonfliktldsungsbemUhungen.

e UnterstUtzung und Wiedereingliederung
Gehen Sie auf die Bedurfnisse von Schilern ein, die Anzeichen einer
Internetsucht zeigen. Schaffen Sie ein unterstUtzendes Umfeld fOr ihre
Wiedereingliederung in die Gruppe, um zukinftige Konflikte zu verhindern.
Fordern Sie eine offene Kommunikation und Empathie unter Gleichaltrigen.

e Reflexion und zukUnftige Schritte
Ermoglichen Sie den Studierenden, wdhrend des gesamten Programms Uber
inre persdnliche Entwicklung nachzudenken. Besprechen Sie Mdglichkeiten,
wie sie weiterhin gesunde Beziehungen fdrdern kdénnen. Planen Sie

zukUnftige Initiativen, um ein positives Unterrichtsumfeld aufrechtzuerhalten.
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Zusammenfassend 1dsst sich sagen, dass die Schaffung einer gesunden
Unterrichtsumgebung und die Losung von Konflikten entscheidende Aspekte sind,
um zu verhindern, dass Schuiler das Internet negativ nutzen, und um die

Internetsicherheit zu fordern.

Unter Medienkompetenz verstent man die Fdhigkeit, auf Medienbotschaften
zuzugreifen und sie zu analysieren sowie die von den Medien geschaffenen
Informations- und Kommunikationsinstrumente zu erstellen, zu reflektieren und
MaBnahmen zu ergreifen. Dies |asst sich auf das Internet Ubertragen, da das
Internet viele verschiedene Formen von Medien bereitstellt, darunter traditionelle
Medien wie Zeitungen, Fernseh- und Radioprogramme sowie soziale Medien,

einschlieBlich Plattformen wie WhatsApp, Instagram, Facebook und YouTube .

Lehrer sollten sich der Bedeutung der Medienkompetenz fUr ihre Schiler bewusst
sein. Denn unsere Ideen und Meinungen werden durch das geprdgt, was wir
sehen, hdéren und lesen. Das bedeutet, dass das Internet heutzutage eine
wesentliche Rolle bei der Meinungsbildung von Kindern spielt. Die Fahigkeit, sich im
Internet zurechtzufinden, also Medienkompetenz zu besitzen, kann Kindern dabei
helfen, ihren Stereotypen entgegenzuwirken und sich weiterzubilden. Wenn sie
beispielsweise wissen, wie man Quellen mit unterschiedlichen politischen
Standpunkten  recherchiert, kdnnen sie  unterschiedliche  Perspektiven
kennenlernen und fundierte Meinungen und Werte formulieren. Gleichzeitig kann
mangelnde Medienkompetenz dazu fGhren, dass Kinder nur eine Perspektive

sehen, weil sie nur einer Meinung ausgesetzt sind.
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Medienkompetenz ist wichtig, wenn es um Internetsicherheit geht, da sie einerseits
Cybermobbing verhindern kann. Wenn Kinder lernen, dass alles, was sie im Internet
sehen, eine Hintergrundgeschichte und viele verschiedene Perspektiven hat,
lernen sie auch, Menschen, die sie online kennen lernen, nicht wegen der von
ihnen geposteten Bilder, hochgeladenen Videos oder geteilten Meinungen zu
schikanieren. Sie lernen, die Meinungen und Hintergrundgeschichten anderer zu
respektieren und Menschen nicht aufgrund dessen zu verurteilen, was sie im
Internet sehen. Andererseits vermeiden sie die Entwicklung schdadlicher
Stereotypen, etwa dass Menschen aus der LGBTQ+-Community nicht gultig seien.
In diesem Fall werden sie durch die Mdglichkeit, im Internet zu navigieren und die
Perspektive von Menschen aus der LGBTQ+-Community zu hdren, lernen, dass alle
Menschen gultig sind, unabhdngig von ihrem Geschlecht oder ihrer sexuellen

Orientierung.

Neben dem Unterrichten von Kindern in Medienkompetenz sollten Lehrer auch
immer erwdhnen, dass Schiler mit einem Erwachsenen ihres Vertrauens sprechen
sollten, wenn sie im Internet etwas finden, das ihnen Angst macht oder das sie for
unangemessen halten. Gemeinsam mit dem Erwachsenen kénnen sie dann etwas
dagegen unternehmen, beispielsweise eine Anzeige erstatten. Schiler sollten
auch mit einem vertrauenswlrdigen Erwachsenen sprechen, wenn sie etwas
sehen, das sie nicht verstehen, oder wenn sie Fragen zu einem Problem haben, auf

das sie im Internet stoBen.
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6. Datenschutzbewussisein

Die Schuler sollten lernen, wie sie inre Identitdt und ihre Konten im Internet schUtzen

kdnnen.

Zundchst sollen die Studierenden etwas Uber digitale FuBabdricke lernen. Jeder
Mensch hat einen digitalen FuBabdruck, der sich aus den im Internet Uber ihn
vorhandenen Informationen und den im Internet vorhandenen Daten von ihm
zusammensetzt. Dazu gehdren Fotos, Kommentare, Nachrichten, Aufzeichnungen,
von lhnen aufgerufene Websites, E-Mails usw. Schuler sollten sich der Tatsache
bewusst sein, dass Informationen eine Form von Macht sind. Je mehr Informationen
jemand Uber Sie hat, desto anfdlliger sind Sie fUr ihn. Sie kbnnen herausfinden, wo
Sie leben, welche Schwdéchen Sie haben, was Sie erlebt haben und vieles mehr.
Damit kdnnen sie Sie in Verlegenheit bringen und lhren Ruf ruinieren. Aus diesem
Grund ist es notwendig, den Schilern beizubringen, wie sie die Uber sie online

vorhandenen Informationen schitzen kédnnen.

Dazu sollten Lehrer inren Schilern erkl@ren, wie sie sichere Passworter erstellen. Sie
sollten immer groB- und kleingeschriebene Buchstaben, Zahlen und Symbole
enthalten und mindestens acht Zeichen lang sein. Hier ist eine Idee, wie Lehrer

Schulern beibringen kénnen, wie sie ein sicheres Passwort erstellen:
e Denken Sie an einen Satz, den Sie sich merken kdnnen. Es kann der Liedtext
lhres Lieblingsliedes, ein Buchtitel, eine Zeile in einem Film, ein Insider-Witz

Usw. sein.
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Wdahlen Sie den ersten Buchstaben oder die ersten paar Buchstaben jedes

Wortes in der Phrase aus.

e Machen Sie einige Buchstaben in GroB- und einige in Kleinbuchstaben.

e Geben Sie Zahlen an. Es ist am besten, wenn diese Zahlen zum Satz passen,
damit Sie sie sich merken kénnen (z. B. wenn Sie einen Satz dhnlich ,,Zwolf
Tage Weihnachten® gewdhlt haben). Ansonsten kdnnen Sie auch
versuchen, den Buchstaben i in die Zahl ,1* oder den Buchstaben ,,0" in
die Zahl ,,0" zu dndern.

e FUgen Sie Symbole hinzu. Sie kdnnen beispielsweise das Wort ,und" in das

Symbol ,&" oder ,,+"* dndern. Sie kbnnen auch Symbole wie !, ,2" oder

» - hinzufogen. um lhrer Phrase eine Intonation hinzuzufGgen.

Die Schuler sollfen auBerdem lernen, dass sie nicht dasselbe Passwort for

verschiedene Konten verwenden und ihre Passworter regelmdaBig dndern sollten.

Lehrer sollten Schuler auch Uber Datenschutzeinstellungen unterrichten. Sie sollten
inren Schulern  empfehlen, Konten privat zu halten, Cookies oder
Benachrichtigungen nach  Mdoglichkeit immer  abzulehnen und  die
Datenschutzeinstellungen jedes neuen Kontos zu Uberprifen, um festzustellen, ob

sie etwas Ubersehen haben.

Zu den weiteren Aspekten, die Lehrer ihren Schilern bewusst machen sollten,
gehoren:
e Wenn Studierende ein neues Konto einrichten, sollten sie dies bei einer
erwachsenen Person ihres Vertrauens einrichten und gemeinsam die
Datenschutzbestimmungen durchgehen. AuBerdem sollten sie mit dem

Erwachsenen zwei Listen erstellen. Eine Liste sollte Dinge enthalten, die sie
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niemals offentlich teilen sollten, und die andere sollte Dinge enthalten, die
sie offentlich teilen durfen.

e Sie sollten ihre Geheimnisse oder Informationen, Bilder oder Videos, von
denen sie nicht wollen, dass alles online bekannt wird, nicht weitergeben.
Sobald Informationen online sind, ist es sehr schwierig, sie wieder abzulegen,
was bedeutet, dass sie einem groBen Teil der Welt zugdnglich gemacht
werden kdnnen.

e Sie sollten so wenig persdnliche Informationen wie maglich Gber sich selbst
eingeben. Das bedeutet, dass sie, wenn sie hach personenbezogenen
Daten gefragt werden, analysieren sollten, welche der von ihnen
verlangten Informationen sie tatsdchlich angeben mussen und ob es ihnen
moglich ist, Uber ihre personenbezogenen Daten zu lugen. Am besten
empfehlen wir den Studierenden auBerdem, sich an einen
vertfrauenswurdigen Erwachsenen zu wenden, sobald sie zur Eingabe
persdnlicher Daten aufgefordert werden.

e Studierende sollten es vermeiden, Anwendungen und Websites Zugriff auf

inren Standort zu gewdhren.

Kinder sollten darauf aufmerksam gemacht werden, dass das Internet zwar viele
interessante und unterhaltsame Angebote bietet, aber nicht jeder im Internet
freundlich ist. Es gibt Cyber-Hacker, die stdndig versuchen, Benutzer auszunutzen
und zu kompromittieren, insbesondere Benutzer, die anfdliger und weniger
sachkundig sind, wie zum Beispiel Kinder. Kinder sollfen die folgenden Aspekte

kennenlernen.
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Erstens sollten sie die Weitergabe personenbezogener Daten vermeiden.
AuBerdem sollten sie mit ihren Eltern Ober Virenschutz und die Aktualisierung der
Software sprechen. Dies ist wichtig, um sicherzustellen, dass die von Kindern
verwendeten Gerdte weniger wahrscheinlich mit einem Virus infiziert oder von
Hackern gehackt werden. DarUber hinaus sollten Studierende vor Phishing auf der
Hut sein. Beim Phishing gibt jemand vor, Sie zu kennen, um Geld oder
Informationen von lhnen zu erhalten. Die Schiler sollten in der Lage sein,
Schlusselindikatoren fUr Phishing oder andere Arten von Betrug zu identifizieren,
einschlieBlich falscher Schreibweise und unprofessioneller E-Mail-Adressen. Sie
sollten lernen, sich zu fragen, ob die Nachricht Sinn ergibt und ob die Person, die
sie kennen, danach fragen wurde, worum sie gebeten wird. DarUber hinaus sollten
die Schuler vorsichtig sein, was sie anklicken. Sie sollten vorsichtig sein, wenn sie
unbekannte Websites besuchen oder Dokumente von unbekannten Websites
herunterladen. Sie sollfen auch nicht auf Pop-up-Boxen oder Nachrichten und E-
Mails klicken, deren Absender sie nicht kennen. Diese kbnnten Spam,
unangemessene Inhalte oder Viren enthalten. Kinder sollten auch keine Kastchen

ohne die Zustimmung eines vertrauenswlrdigen Erwachsenen ankreuzen.

AbschlieBend sollten Lehrer betonen, wie wichtig es ist, sofort einen
vertrauenswurdigen Erwachsenen zu informieren, wenn sie sich bei etwas, auf das
sie online stoBen, unwohl fUhlen oder wenn sie sich bei etwas nicht sicher sind. In
diesem Zusammenhang ist es fur Lehrer wichtig, sich vor Augen zu halten, dass
Kindern so lange beigebracht oder konditioniert wurde, anderen nichts zu sagen,
dass dies zu einer gesellschaftlichen Norm geworden ist. Das bedeutet, dass Kinder
moglicherweise zdégern, einem Erwachsenen etwas zu erzdhlen, das sie fur falsch
halten, wenn sie die Person kennen, die es verdffentlicht hat. Machen Sie lhren

Schulern klar, dass die Suche nach Hilfe, wenn sie Zeuge schdédlicher Dinge im
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Internet werden, nichts Falsches ist oder sich schdmen muss, sondern vielmehr eine
Mo&glichkeit ist, sich selbst oder den verletzten Menschen zu helfen. Wenn ein
Schuler zu Ihnen kommt und Bedenken wegen etwas hat, das er im Internet
gesehen hat, oder wenn ein Schuler |hnen erzahlt, wie er etwas im Internet
gemeldet hat, ist es wichtig, ihm das Gefuhl zu geben, stolz und mutig zu sein,
etwas unternommen zu haben, insbesondere wenn er es erzahlt Sie dies vor ihren

Kollegen.

Das folgende Programm soll die Cybersicherheitskompetenzen von Kindern
verbessern, insbesondere die Fdhigkeiten zum kritischen Denken, zum Lernen,
Herausforderungen aus mehreren Perspektiven zu betrachten und sich aktiv an der
Suche nach Lésungen fiUr internetbezogene Probleme zu beteiligen. Dieses
Programm konzentriert sich auf die Herausforderungen, die das Internet bietet, und
kann an spezifische Herausforderungen der Cybersicherheit angepasst werden,
wie z. B. Spam-Mails oder Viren:

Titel:

Kollektives Beratungsprogramm fUr Studierende

Zielsetzung:
Um die kritischen Denkfdhigkeiten der Schuiler zu verbessern, offene Diskussionen zu
férdern und eine Plaftform for die Analyse und Bewdltigung von

Herausforderungen im Zusammenhang mit dem Internet bereitzustellen.

Dieses Interventionsprogramm ist in acht Sitzungen unterteilt:
e Sitzung 1: EinfUhrung in die kollektive Beratung
Erldutern Sie den Zweck und das Ziel des Programms. Betonen Sie die

Bedeutung von kritischem Denken und Zusammenarbeit. Legen Sie
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Grundregeln fUr respektvolle und konstruktive Diskussionen fest und
ermutigen Sie die Schuler, ihre Meinungen, Erfahrungen und Fragen zu
auBern.
e Sitzung 2: Identifizieren von Internet-Herausforderungen
Stellen Sie verschiedene Herausforderungen oder Schwierigkeiten vor, die
durch die Nufzung des Internets entstehen kdnnen (z. B. Cybermobbing,
Fehlinformationen und Sucht). Bilden Sie kleine Gruppen und weisen Sie
jeder Gruppe eine bestimmte Forschungsaufgabe zu. Die Gruppen
présentieren ihre Ergebnisse und diskutieren die Auswirkungen dieser
Herausforderungen und die Konsequenzen, die Einzelpersonen aufgrund
dieser Herausforderungen erfahren kénnen.
e Sitzung 3: Hite fur kritisches Denken
Stellen Sie die Six Thinking Hats-Techniken fUr kritisches Denken vor. Bei dieser
Technik représentiert jeder ,,Hut" eine andere Denkweise. Diese sechs HUte
sind:
1. White Hat (Fakten und Informationen): Konzentriert sich auf das
Sammeln und Pré&sentieren von Fakten und Informationen zum
Thema. Bei diesem Hut geht es um Daten und objektive Details.
2. Red Hat (Emotionen und Intuition): Befasst sich mit Emotionen,
GefUhlen und Intuitionen. Es ermdglicht den Teilnehmern, ihre
Bauchreaktionen und Emotionen auszudricken, ohne sich dafur
rechtfertigen zu mUssen.
3. Gelber Hut (positives Urteilsvermdgen): Fordert optimistisches
Denken und das Erkunden der Vorteile und Vorteile einer
Situation. Es konzentriert sich darauf, was gut ist und wie Dinge

funktionieren konnten.
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4. Black Hat (negatives Urteil): Nimmt einen kritischen Blick auf und
sucht nach potenziellen Risiken, Gefahren und Problemen. Es ist
der ,Devils Advocate®-Hut, der dabei hilft, Schwachen zu
erkennen.

5. GrUner Hut (Kreativitdt und Innovation): Foérdert kreatives Denken
und die Generierung neuer ldeen und Alternativen. Es denkt
Uber den Tellerrand hinaus.

Teilen Sie die Klasse in sechs Gruppen auf und weisen Sie jeder Gruppe
einen ,Hut" zu. Besprechen Sie die Herausforderungen des Internets aus

verschiedenen Perspektiven mithilfe der Hite.

e Sitzung 4: Brainstorming-Losungen
Ermutigen Sie die Schiler, kreative Losungen fUr die Herausforderungen zu finden.
Jede Gruppe stellt ihre Losungsvorschldge vor. Ermdglichen Sie eine Diskussion

Uber die Machbarkeit und mogliche Ergebnisse der Losungen.

e Sitzung 5: Analyse von Fallstudien
Teilen Sie Fallstudien aus der Praxis im Zusammenhang mit Internet-
Herausforderungen. Teilen Sie die Schuiler in Gruppen auf, um diese Fdlle zu
analysieren und zu diskutieren. Entdecken Sie die ethischen Aspekte und die
damit verbundene Entscheidungsfindung.

e Sitzung é: Losungen implementieren
Lassen Sie die Gruppen ihre Lésungsvorschldge anhand der Fallstudien
verfeinern. Besprechen Sie, wie Schiler MaBnahmen ergreifen kdnnen, um
die Internetherausforderungen in inrer Gemeinde anzugehen. Férdern Sie
persdnliches Engagement zur Férderung der Online-Sicherheit.

e Sitzung 7: Prasentation von Losungen
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Die Gruppen prdsentieren ihre endgultigen Lésungen der Klasse. Ermutigen
Sie Kollegen zu Feedback und Verbesserungsvorschldgen. Betonen Sie die
Rolle der kollektiven Beratung bei der Probleml|dsung.
e Sitzung 8: Bewertung und zukunftige Schritte

Denken Sie darUber nach, wie sich die Programme auf das kritische Denken
und die Fahigkeiten zur Problemldsung auswirken. Besprechen Sie, wie
Studierende Uber das Programm hinaus weiterhin die Herausforderungen
des Internets bewdaltigen kénnen. Stellen Sie Ressourcen fur weiteres Lernen

und Engagement bereit.

Die digitale StaatsbuUrgerschaft umfasst die Rechte und Pflichten, die wir im

Internet haben.

Ein wichtiger Aspekt der digitalen StaatsbUrgerschaft, den Schiler lernen sollten, ist
der Umgang mit den Menschen, denen sie im Internet begegnen. Sie sollten
lernen, sie so zu behandeln, als ob sie ihnen im wirklichen Leben begegnen
wuirden, mit Persdnlichkeiten und Gefuhlen. Das bedeutet, dass sie lernen sollten,
sie zu respektieren, Empathie zu zeigen und Freundlichkeit zu zeigen. Die SchuUler
sollten auch lermen, dass sie genau darauf achten mUssen, wie sie kommunizieren,
damit ihre Absichten klar zum Ausdruck kommen, da es im Internet keine
Kommunikationselemente wie nonverbale Kommunikation oder Tonalitat gibt. Sie
sollten lernen, Formulierungen zu verwenden, die sich auf das konzentrieren, was
sie denken und fUhlen (Ich-Aussagen), statt Formulierungen, die die andere Person

beschuldigen oder zur Rede stellen (Du-Aussagen).

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / ,MELDEN SIE SICH ZURUCK IM ECHTEN LEBEN AN* 2]



Co-funded by
the European Union

Kinder sollten auch lernen, ihre Frustration oder Wut nicht an den Menschen
auszulassen, die sie online treffen. Dies geschieht hdufig, da Menschen dazu
neigen, die Menschen, die sie online treffen, zu entpersdnlichen. Das bedeutet,
dass sie moglicherweise vergessen, dass es sich tatsdchlich um echte Menschen
mit Emotionen und GefUhlen handelt, weil sie ihnen in Form von Berichten oder
Namen und nicht in Form von tatsdchlichen Menschen begegnen. Aus diesem
Grund finden sie es moglicherweise akzeptabel, sie zu beleidigen oder ihnen ein
schlechtes Gewissen zu machen, weil es ihnen selbst im Moment schlecht geht.
Den Schilern muss bewusst gemacht werden, dass die Menschen, denen sie
begegnen, echte Menschen sind. Dies kann durch Ubungen zum Aufbau von
Empathie geschehen oder indem man den SchUlern Beispiele fur gemeine

Nachrichten oder Beitrdge zeigt und sie fragt, was sie fuhlen.

Ein Teil der digitalen Burgerschaft sind schlieBlich die Pflichten, die wir im Internet
haben. Zu diesen Pflichten gehdrt es, dass wir uns fur die Menschen einsetzen,
denen es nicht gut geht. Lehrer sollten Schiler dazu befdhigen, sich selbstbewusst
genug zu fuhlen, um im Internet fUr das einzustehen, was sie fur richtig halten. Auch
hier ist der Aufbau von Empathie wichtig, denn wenn Schilern bewusst ist, wie
schadlich Inhalte sein kdnnen, ist es wahrscheinlicher, dass sie eingreifen. Ein
weiterer wichtiger Faktor ist, dass sich Schuler selbst sicher und unterstiUtzt fGhlen.
Nur dann werden sie sich sicher genug fuhlen, das Risiko einzugehen, gegen
jemanden vorzugehen, ihm zu sagen, dass er Unrecht hat, und vielleicht

ausgeschlossen zu werden. DafUr ist ein unterstUtzendes Unterrichtsumfeld wichtig.
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9. Unterrichtsplane

Kapitel 3 - Unterrichtsplan 1: ,, Digitales Wohlbefinden und Internetsicherheit fur

Oberstufenlehrer “

Dieser Unterrichtsplan bietet einen umfassenden Ansatz fur die Themen digitales
Wohlbefinden, Internetsicherheit und verantwortungsvollen Technologieeinsatz in
Klassenrdumen der Oberstufe. Die Lehrer werden mit praktischen Strategien,
Ressourcen und einem Plan zur Integration dieser Konzepte in inre Unterrichtspraxis
nach Hause gehen. Statten Sie Oberstufenlehrer mit Wissen und Strategien aus, um
digitales Wohlbefinden, Internetsicherheit und verantwortungsvollen

Technologieeinsatz im Klassenzimmer anzugehen.

Daver: 60 Minuten

Ziel: Gymnasiallehrern das Wissen und die Strategien vermitteln, um digitales
Wohlbefinden, Internetsicherheit und verantwortungsvollen Technologieeinsatz im

Klassenzimmer anzugehen.

Benotigte Materialien:
- Projektor oder Whiteboard
- Handouts mit Tipps und Ressourcen zur Internetsicherheit

- Laptop oder Tablet mit Internetzugang

EinfUhrung (5 Minuten): Beginnen Sie die Lekfion mit einer Diskussion Uber die

Bedeutung des digitalen Wohlbefindens und der Internetsicherheit in der heutigen
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technologiegetriebenen Welt. Bitten Sie die Lehrer, ihre Bedenken oder
Erfahrungen im Zusammenhang mit dem digitalen Wohlbefinden oder der

Internetsicherheit der Schiler mitzuteilen.

Digitales Wohlbefinden verstehen (10 Minuten): Definieren Sie digitales
Wohlbefinden als den gesunden und ausgewogenen Einsatz von Technologie zur
Verbesserung des eigenen Lebens. Besprechen Sie die potenziellen Risiken und
Vorteile der digitalen Technologie fur die psychische Gesundheit und das
allgemeine Wohlbefinden. Geben Sie Beispiele fUr digitale Wohlbefindenspraktiken
an, z. B. das Festlegen von Zeitlimits fOr den Bildschirm, das Einlegen digitaler

Pausen und das Uben von Achtsamkeit.

Grundlagen der Internetsicherheit (15 Minuten): Présentieren Sie einen Uberblick
Uber haufige Internetsicherheitsrisiken wie Cybermobbing, Identitdtsdiebstahl und
Online-Raubtiere. Besprechen Sie Strategien zum Schutz persdnlicher Daten im
Internet, einschlieBlich der Erstellung sicherer Passworter, der Vermeidung der
Weitergabe vertraulicher Informationen und der Erkennung von Phishing-
Versuchen. Geben Sie Beispiele fUr sicheres Online-Verhalten, wie z. B. die kritische
Bewertung von Online-Inhalten und die respektvolle Kommunikation in digitalen

R&umen.

Verantwortungsvoller Technologieeinsatz im Klassenzimmer (20 Minuten): Teilen Sie
Strategien zur Integration von digitalem Wohlbefinden und Internetsicherheit in die
Unterrichtspraxis. Besprechen Sie, wie wichtig es ist, klare Richtlinien fur den
Technologieeinsatz im Klassenzimmer festzulegen, einschlieBlich Richtlinien zur
akzeptablen Nutzung und Erwartungen an die digitale Burgerschaft.

Demonstrieren Sie Tools und Ressourcen zur Férderung eines verantwortungsvollen
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Technologieeinsatzes, z. B. Bildungs-Apps, Lehrpl@ne fur digitale Staatsburgerschaft

und Internetfiltersoftware.

5. Ressourcen und Support (5 Minuten): Verteilen Sie Handouts mit Tipps zur
Internetsicherheit und Ressourcen zur weiteren LektUre und UnterstUtzung.
Ermutigen Sie Lehrkrafte, nach zusatzlichen Maoglichkeiten zur beruflichen
Weiterentwicklung zu suchen und Netzwerke zu unterstUtzen, um sich in ihren
Klassenzimmern mit dem Thema digitales Wohlbefinden und Internetsicherheit

auseinanderzusetzen.

Fazit (5 Minuten): Fassen Sie die wichtigsten Erkenntnisse aus der Lekfion zusammen
und betonen Sie, wie wichtig es ist, dem digitalen Wohlbefinden und der
Internetsicherheit in der High-School-Ausbildung Prioritat einzurGumen. Fordern Sie
Lehrkrafte auf, darUber nachzudenken, wie sie die besprochenen Strategien und

Ressourcen in inre eigene Unterrichtspraxis umsetzen kénnen.

Bewertung:

- Beurteilen Sie informell das Verstdndnis und Engagement der Lehrkréfte durch
Diskussionen und Teilnahme in der Klasse .

- Ermutigen Sie die Lehrkrafte, Feedback zur Wirksamkeit des Unterrichts zu geben
und gegebenenfalls zusatzliche Unterstitzung zu geben, die sie bei der
Bewdltigung des digitalen Wohlbefindens und der Internetsicherheit in ihren

Klassenzimmern bendtigen.
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Kapitel 3 - Unterrichtsplan 2: ,, Social-Media- und Videospielsucht erkennen *“

Daver: 60 Minuten

EinfUhrung (10 Minuten):
- Willkommen und Eisbrecher: Schaffen Sie eine positive Lernumgebung.
- Uberblick: Besprechen Sie die Verbreitung und Auswirkung der Sucht nach

sozialen Medien und Videospielen auf Oberstufenschuler.

Sucht verstehen (20 Minuten):

- Anzeichen und Symptome: Entdecken Sie hdufige Anzeichen und Symptome
einer Sucht.

- Fallstudien: Analysieren Sie Fallstudien aus dem wirklichen Leben, die sich auf die

Suchtprobleme von Schulern beziehen.

Interventionsstrategien (20 Minuten):

- Gastredner: Laden Sie einen Psychologen oder Suchtspezialisten ein, um
Erkenntnisse auszutauschen.

- Gruppendiskussion:  Ermoglichen  Sie  eine  Diskussion  Uber  wirksame

Interventionsstrategien im schulischen Kontext.

Reflexions- und Aktionsplan (10 Minuten):
Persdnliche Reflexion: Bitten Sie die Lehrer, Uber ihre Rolle bei der
Suchtbek&mpfung nachzudenken.

Aktionsschritte: Ermutigen Sie die Lehrer, konkrete Schritte zur Bekdmpfung der
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Sucht in ihren Klassenzimmern zu ermitteln.

Kapitel 3 — Unterrichtsplan 3: ,, Forderung einer gesunden Unterrichtsumgebung “

Daver: 60 Minuten

Etablierung der digitalen Etikette (15 Minuten):

- Besprechen Sie die Bedeutung der digitalen Etikette fUr die Férderung eines
gesunden Klassenzimmers.

- Kollaborative Aktivitat: Beteiligen Sie Lehrer an der Erstellung einer digitalen

Etikette-Richtlinie fur ihre Klassenzimmer.

Balancing-Bildschirmzeit (20 Minuten):

- Pré&sentation: Teilen Sie Informationen Uber die Auswirkungen UbermdBiger
Bildschirmzeit auf Schuler.

- Workshop: Gemeinsam Strategien entwickeln, um Bildschirmzeit und Offline-

AkfivitGten in Einklang zu bringen.

Aufbau einer unterstitzenden Gemeinschaft (20 Minuten):

- Teambuilding-Akfivit&ten: Ermoglichen Sie Teambuilding-Ubungen, um die
Zusammenarbeit der Lehrer zu verbessemn.

- Strategien zur UnterstUtzung: Besprechen Sie Mdglichkeiten zur Schaffung einer

unterstUtzenden Unterrichtskultur.

Reflexion und Umsetzung (5 Minuten):
- Individuelle Reflexion: Fordern Sie Lehrer dazu auf, darUber nachzudenken, wie
sie gesunde Praktiken in ihren Klassenzimmern umsetzen werden.

- Aktionselemente: Weisen Sie umsetzbare Aufgaben zu, die in ihren
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Klassenzimmern umgesetzt werden sollen.

Kapitel 3 - Unterrichtsplan 4: ,, Medienkompetenz und Datenschutzbewusstsein “

Daver: 60 Minuten

Medienkompetenz verstehen (20 Minuten):

- Definition und Bedeutung: Entdecken Sie das Konzept und die Bedeutung der
Medienkompetenz.

- Integration in den Unterricht: Uberlegen Sie, wie Sie Medienkompetenz in den

Lehrplan integrieren kdnnen.

Datenschutzbewusstsein (20 Minuten):

- Bedeutung der Privatsphdre: Besprechen Sie den Wert der Privatsphdre im
digitalen Zeitalter.

- Praktische Tipps: Geben Sie Lehrern praktische Tipps, um Schuler Uber den Schutz

personenbezogener Daten aufzukldren.

Interaktive Aktivitaten (15 Minuten):
- Rollenspiele: Binden Sie Lehrer in datenschutzbezogene Rollenspielszenarien ein.
- Gruppendiskussion: Erfahrungen und Erkenntnisse aus den Aktivitdten

austauschen.

Reflexion und Planung (5 Minuten):
- Denken Sie Uber die Sitzung nach und diskutieren Sie, wie Medienkompetenz und
Datenschutzbewusstsein in ihrem Unterricht angewendet werden kénnen.

- Planen Sie UnterrichtsaktivitGten oder Unterrichtsstunden, die diese Konzepte
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beinhalten.
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Kapitel 3 — Unterrichtsplan 5: ,,Cybersicherheit und digitale Burgerschaft*

Daver: 60 Minuten

Grundlagen der Cybersicherheit (15 Minuten):

- EinfUhrung: Geben Sie einen Uberblick Uber  grundlegende
Cybersicherheitskonzepte.

- Anwendungen fOr den Unterricht: Besprechen Sie, wie Lehrer

Cybersicherheitsprinzipien in ihren Unterricht integrieren kénnen.

Bedrohungen erkennen (20 Minuten):

- Cyber-Bedrohungen im Bildungswesen: |dentifizieren Sie hdaufige Cyber-
Bedrohungen, denen Oberstufenschiler ausgesetzt sind.

- Praktische Ubungen: FUhren Sie interaktive Ubungen durch, um Cyber-

Bedrohungen zu erkennen und darauf zu reagieren.

Digitale Staatsburgerschaft (15 Minuten):

- Definition der digitalen StaatsbUrgerschaft: Besprechen Sie die Definition und
Bedeutung der digitalen StaatsbUrgerschaft.

- Rechte und Pflichten: Entdecken Sie die Rechte und Pflichten, die mit dem Leben

als digitaler Burger verbunden sind.

Umsetzung im Klassenzimmer (10 Minuten):
- Denken Sie Uber die Sitzung nach und sammeln Sie Ideen fur die Integration von
Cybersicherheit und digitaler Burgerschaft in den Lehrplan.

- Entwickeln Sie einen Plan zur fortlaufenden Starkung und Aufkl@rung zu diesen
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Themen.
Kapitel 3 - Unterrichtsplan é: , Digital Citizenship - Andere online mit Respekt

behandeln “

Der Unterrichtsplan zum Thema ,Digital Citizenship* konzentriert sich auf den
respektvollen Umgang mit anderen online, das Verstdndnis der Auswirkungen der
Online-Kommunikation und die Befdhigung der Schuler, sich gegen Online-

Misshandlung zu wehren:

Ziel: Den SchuUlern Verantwortungsbewusstsein und Empathie fOr ihr Verhalten und
inre Interaktionen im Internet zu vermitteln und so eine positive digitale Kultur zu

fordern.

Daver: 70 Minuten

EinfUhrung (10 Minuten):

- Definieren Sie kurz die digitale StaatsbUrgerschaft und ihre Bedeutung bei Online-
Interaktionen.

- Besprechen Sie die Rechte und Pflichten, die Einzelpersonen im Internet haben.

- Betonen Sie den Schwerpunkt der Lektion auf dem respektvollen Umgang mit

anderen und dem Verstandnis fUr die Auswirkungen der Online-Kommunikation.

Aktivitat 1: Echte vs. Online-Interaktionen (15 Minuten):
- Beteiligen Sie die Schuiler an einer Diskussion Uber die Unterschiede zwischen
persdnlichen Interaktionen und Online-Kommunikation.
- Besprechen Sie online die Herausforderungen beim Verstehen von Ton und

nonverbalen Hinweisen.
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- FUhren Sie das Konzept der Ich-Aussagen versus Du-Aussagen in der

Kommunikation ein.

Aktivitat 2: Ubungen zum Empathieaufbau (20 Minuten):

- FUhren Sie Ubungen zum Aufbau von Empathie durch, um den Schilem zu
helfen, die Emotionen und GefUhle anderer online zu verstehen.

- Zeigen Sie Beispiele fur gemeine Nachrichten oder Beitrdge und bitten Sie die
Schuler, ihre Reaktionen und GefUhle mitzuteilen.

- Besprechen Sie, wie wichtig es ist, den Menschen hinter dem Bildschirm zu

berUcksichtigen.

Aktivitat 3: Auswirkungen der Depersonalisierung (10 Minuten):

- Erklaren Sie das Konzept der Depersonalisierung und wie sie zu negativem Online-
Verhalten fUhren kann.

- Teilen Sie Beispiele und diskutieren Sie den potenziellen Schaden, der dadurch
entsteht, dass Online-Interaktionen als weniger bedeutsam behandelt werden als

Interaktionen im realen Leben.

Aktivitat 4: Sich gegen Online-Misshandlung wehren (10 Minuten):

- Besprechen Sie die Pflichten, die Einzelpersonen im Internet haben, einschlieBlich
des Eintretens fUr diejenigen, die misshandelt werden.

- FUhren Sie eine szenariobasierte Aktivitat durch, bei der die Schiler Gben kdnnen,
sich gegen Online-Misshandlungen zu wehren.

- Betonen Sie die Bedeutung einer unterstUtzenden Unterrichtsumgebung fUr den

Aufbau von Selbstvertrauen.

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / ,,MELDEN SIE SICH ZURUCK IM ECHTEN LEBEN AN* 32



Co-funded by
the European Union

Fazit und Reflexion (5 Minuten):

- Fassen Sie die wichtigsten Punkte der Lektion zusammen.

- Bitten Sie die Schuler, darUber nachzudenken, was sie gelernt haben und wie sie
diese Prinzipien in inren Online-Interaktionen anwenden kd&nnen.

- Ermutigen Sie zu offenen Diskussionen und Fragen.

Die Hausaufgabe ermutigt die Schuler, Uber eine positive Online-Interaktion
nachzudenken, wobei Empathie und respektvolle Kommunikation im Vordergrund
stehen. DarUber hinaus werden Ressourcen zur digitalen Burgerschaft und zur
Online-Etikette bereitgestellt, um verantwortungsvolles Online-Verhalten zu férdern

und Misshandlungen vorzubeugen.
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10. Fallstudien

Fallstudie 1: Johns Spielsuchf

Hintergrund:

John, ein 17-j@hriger Gymnasiast, war schon immer ein begeisterter Spieler. Sein
Interesse am Online-Glucksspiel begann ganz harmlos, wurde aber mit der Zeit zu
einem ernsten Problem.

Problematisches Verhalten:

John verbrachte immer mehr Zeit mit Online-Spielen und blieb manchmal die
ganze Nacht wach. Er begann, seine Schulaufgaben zu vernachlassigen und seine
Noten verschlechterten sich. Er zog sich von seiner Familie und seinen Freunden
zurUck und interagierte lieber mit seinen Online-Gaming-Freunden. Er nahm sogar
nicht mehr an Sport und anderen Akftivitaten teil, die ihnm frUher Freude bereiteten.
Folgen:

Durch seine Spielsucht leiden Johns schulische Leistungen und er gerdt in soziale
Isolation. Seine Eltern bemerken die Verdnderungen in seinem Verhalten und
versuchen einzugreifen, aber er wird gereizt und defensiv, als sie ihm vorschlagen,
das Spielen einzuschrdnken. Johns Sucht beeintrdchtigt seine geistige und

korperliche Gesundheit und schlieBlich wird bei ihm eine Depression diagnostiziert.

Intervention:

Johns Eltern suchen Hilfe bei einem Therapeuten, der auf Internet- und Spielsucht
spezialisiert ist. Er durchlduft eine kognitive Verhaltenstherapie (CBT), um seine
Sucht und die zugrunde liegenden Probleme, die zu seiner Depression beitragen,

anzugehen. Mit professioneller Hilfe und familiGrer UnterstGtzung reduziert John
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nach und nach seine Spielstunden, knUpft wieder Kontakt zu Freunden und Familie

und arbeitet an der Verbesserung seiner geistigen Gesundheit.
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Fallstudie 2: Emilys Internetfsuchf

Hintergrund:

Emily war schon immer eine begeisterte Nutzerin von sozialen Medien und dem
Internet im Allgemeinen. Sie nutzt verschiedene Plattformen, um mit Freunden
zusammen zu sein, sich Uber Neuigkeiten auf dem Laufenden zu halten und fur ihre
schulbezogenen Recherchen. Mit der Zeit wird ihre Internetnutzung jedoch

problematisch.

Problematisches Verhalten:

Emilys Internetnutzung beginnt ihr tagliches Leben zu beeintrachtigen. Sie
UberpriUft standig ihre Social-Media-Konten, auch in der Schule und wdhrend des
Unterrichts, was zu einer Verschlechterung ihrer schulischen Leistungen fGhrt. Es fallt
inr schwer, sich auf Aufgaben zu konzentrieren, und sie wird oft durch Online-
Videos und -Beitrdge abgelenkt. Ihr Schlafrhythmus leidet, weil sie bis spdt in die

Nacht wach bleibt und im Internet surft.

Folgen:

Emilys UbermdBige Internetnutzung beginnt sich auf ihre Schule und ihr Privatleben
auszuwirken. Ihre Produktivitdt in der Schule |asst deutlich nach, was zu Warnungen
inrer Lehrer fOhrt. Sie zieht sich von persénlichen sozialen Aktivitdten zurick und
bevorzugt Online-Interaktionen. Emilys kérperliche Gesundheit verschlechtert sich,
da sie den Sport vernachldssigt und schlechte Essgewohnheiten entwickelt.
AuBerdem verspurt sie zunehmend Angst, insbesondere wenn sie keinen Zugang

zum Internet hat.

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / ,MELDEN SIE SICH ZURUCK IM ECHTEN LEBEN AN" 36



Co-funded by
the European Union

Intervention:

Emily erkennt die negativen Auswirkungen ihrer Internetsucht und beschliel3f, Hilfe
zu suchen. Sie fragt ihre Lehrerin, ob sie einen Psychologen kennt, und wendet sich
an den von ihr empfohlenen Psychotherapeuten. In der Therapie lernt sie die
Ursachen ihrer Sucht kennen, zu denen Einsamkeit und das BedUrfnis nach

Bestatigung durch soziale Medien gehdren.

Emily arbeitet an der Entwicklung gesUnderer Bewdltigungsmechanismen und
Zeitmanagementfdhigkeiten. Sie implementiert Strategien wie das Festlegen
bestimmter Zeitlimits fOr die Internetnutzung, das Blockieren ablenkender Websites
wdhrend der Arbeitszeit und die Ausibung von Offline-Hobbys und sozialen
Aktivitaten. Sie schlieBt sich auBerdem einer Selbsthilfegruppe fur Personen an, die
mit Internetsucht zu k&dmpfen haben, und vermittelt ein Gemeinschaftsgefihl und

Verantwortungsgefuhl.

Ergebnis:

Mit einer Therapie und einem starken Engagement fur Verdnderungen gelingt es
Emily, ihre Internetsucht zu Uberwinden. Sie verbessert nach und nach ihre
schulischen Leistungen und erlangt wieder eine gesunde und ausgewogene
Nutzung des Internets. Emily I&sst ihre persdnlichen sozialen Kontakte wieder
aufleben und beginnt, ihrer kérperlichen und geistigen Gesundheit Priorit&t

einzurumen. lhre Angst Iasst nach, je mehr sie lernt, effektiver damit umzugehen.

Emilys Fall zeigt, wie sich Internetsucht auf verschiedene Aspekte des Lebens

auswirken kann und wie die Suche nach professioneller Hilfe sowie Anderungen
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des Lebensstils zu Genesung und einer gesunderen Beziehung zum Internet fUhren

kdnnen.

Fallstudie 3: Noras UbermdBige Internetnutzung

Hintergrund:

Sie als Lehrer haben festgestellt, dass eine lhrer Schilerinnen, Nora, aufgrund
UbermdaBiger Internetnutzung die folgenden Symptome zeigt. Sie erledigt ihre
Hausaufgaben nicht, ist abwesend, schwdnzt den Unterricht und kommt zu spdat.
Sie nimmt auch nicht an sozialen Aktivitdten in der Schule teil und spielt in den
Pausen immer mit ihrem Smartphone, anstatt wie frGher Kontakte zu knUpfen.
Zusammenfassend zeigt Nora die folgenden Symptome, die mit UbermdBiger
Internetnutzung verbunden sind:

. Unv
ollstGndige Hausaufgaben: Nora schafft es regelmdBig nicht, ihre
Hausaufgaben zu erledigen.

. Fehlz
eiten und Verspdtungen: Nora fehlt hdufig in der Schule oder kommt zu spdat.

. Isola
tion: Nora vermeidet die Teilnahme an sozialen Aktivitdten in der Schule und
pflegt keine Kontakte zu Klassenkameraden.

. Sma
rtphone-Abhdngigkeit: In den Pausen ist Nora stdndig mit ihrem Smartphone

beschaftigt, anstatt mit Gleichaltrigen zu interagieren.

Intervention:
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Sie erkennen die Anzeichen einer UbermdBigen Internetnutzung und beschlieBen,

einzugreifen, um Nora dabei zu helfen, dieses Problem zu Uberwinden und ihr

allgemeines Wohlbefinden zu verbessern.

Offene Kommunikation: Sie beginnen ein privates und nicht konfrontatives
Gesprdch mit Nora und duBern Ihre Besorgnis Uber die juongsten
Verhaltensdnderungen. Sie erkundigen sich nach den GrUnden fur die
UbermdBige Internetnutzung und stellen gleichzeitig sicher, dass sie sich
gehdrt und unterstitzt fohlt.

Beziechen Sie die Eltern mit ein: Sie nehmen Kontakt zu Noras
Erziehungsberechtigten auf, um die Situation zu besprechen und ihre
UnterstUtzung bei der Bewdltigung des Problems einzuholen. FUr eine
erfolgreiche Intervention ist die Zusammenarbeit zwischen Elternhaus und
Schule von entscheidender Bedeutung.

Einbindung des Schulberaters: Sie arbeiten mit dem Schulberater zusammen,
der Ihnen zusatzliche Anleitung und UnterstUtzung bieten kann. Der Berater
kann eine eingehendere Beurteilung des geistigen und emotionalen
Wohlbefindens der Nora durchfUhren.

Bildungsplan: Sie arbeiten mit Nora und der Schulberaterin zusammen, um
einen Bildungsplan zu erstellen, der Strategien zum Nachholen verpasster
Aufgaben und zur Verbesserung der Anwesenheit enthdlt. Sie stellen klare
Erwartungen an inre akademischen Leistungen, ohne sie zu sehr unter Druck
zU setzen.

Pausen neu strukturieren: Sie ermutigen Nora, die Smartphone-Nutzung in
den Pausen einzuschrinken und sich staftdessen auf persdnliche
Interaktionen mit Gleichaltrigen einzulassen. Sie kdnnen auBerschulische
Aktivitdten oder Clubs vorschlagen, in denen sie auBerhalb des Internets

Kontakte knUpfen und Interessen entwickeln kann.
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e UnterstUtzung durch Gleichaltrige: Sie konzentrieren sich auf die Férderung
einer unterstUtzenden und integrativen Unterrichtsumgebung, in der Noras
Klassenkameraden ihre BemUhungen zur Reduzierung ihrer Internetnutzung
verstehen und unterstUtzen.

e RegelmdBige Uberwachung: Sie behalten den Uberblick Uber Noras
Fortschritte, indem Sie ihre Anwesenheit, die Erledigung ihrer Hausaufgaben
und ihre sozialen Interaktionen Uberwachen. Sie melden sich regelmdaBig bei

ihr, um ihre Herausforderungen und Erfolge zu besprechen.

Ergebnis:

Mit der UnterstUtzung der Schule, der Eltern und ihrer Mitschiler beginnt Nora,
positive Verdnderungen herbeizufUhren. Sie reduziert schrittweise ihre UbermdaBige
Internetnutzung, was zu einer besseren Anwesenheit und einer RUckkehr zur
Erledigung der Hausaufgaben fohrt. Sie beginnt auch, an Schulaktivitdten

teilzunehmen und sich persdnlich mit Klassenkameraden auszutauschen.

Dieser Fall verdeutlicht, wie wichtig ein frOhzeitiges Eingreifen von Lehrern und
Schulberatern ist, wenn Schiler Anzeichen UbermdBiger Internetnutzung zeigen.
Durch die schnelle und gemeinsame Ldsung des Problems kann der Student sein
akademisches und soziales Leben wiedererlangen, was letztendlich zu einem

gesunderen und ausgewogeneren Lebensstil fOhrt.
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Falistudie 4: Emmas Social-Media-Suchf

Hintergrund:

Sarah ist eine fleiBige Studentin, kdmpft aber mit einer Sucht nach sozialen Medien.

Problematisches Verhalten:

Sarah Uberpruft wie besessen und unkontrolliert ihre Social-Media-Konten und
verbringt mehrere Stunden am Tag damit, durch ihre Feeds zu scrollen, Beitrdge zu
liken, zu teilen und zu kommentieren. Sie verliert oft den Uberblick Uber die Zeit und
vernachlassigt ihre Arbeitsaufgaben und persdnlichen Verpflichtungen. Ilhre

persdnlichen Kontakte mit Freunden und Familie schwinden.

Folgen:

Sarahs Arbeitsleistung leidet, da sie Fristen verpasst und ihre Ziele nicht erreicht. lhre
persdnlichen Beziehungen werden angespannt, da sie Pléne absagt und oft
koérperlich anwesend, aber geistig abwesend ist, da sie nicht aufhéren kann, an
inre Social-Media-Konten ZU denken. Sie verspurt Angst- und

Depressionssymptome, wenn sie keinen Zugang zu sozialen Medien hat.

Intervention:

Sarah erkennt das Ausmal ihrer Sucht, als sie aufgrund ihrer UbermdaBigen Nutzung
sozialer Medien eine wichtige Prasentation in der Schule verpasst. Sie beschliel3t,
einen auf Techniksucht spezialisierten Therapeuten um Hilfe zu bitten. In der
Therapie erforscht Sarah die emotionalen Grunde fur ihr BedUrfnis nach standiger

Bestatigung durch soziale Medien.
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Sarah arbeitet daran, Grenzen zu setzen, einschliellich festgelegter Zeiten fur die
Uberprifung sozialer Medien. Sie lernt auch, gesinder mit Stress und Angsten
umzugehen, wie zum Beispiel Tagebuch zu schreiben und Hobbys nachzugehen,

die ihr SpaB machen.

Ergebnis:

Mit der Therapie und ihrem Engagement fUr Ver@nderungen erlangt Sarah die
Konftrolle Uber ihre Nutzung sozialer Medien zurUck. Sie wird produktiver, wenn es
um Schularbeiten geht, gibt Hausaufgaben und Hausaufgaben ab und verbessert
inre Beziehungen. Sie nutzt zwar weiterhin soziale Medien, diese nehmen ihr Leben
jedoch nicht mehr in Anspruch und sie findet ein gesUnderes Gleichgewicht

zwischen inren Online- und Offline-Aktivitdten.
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Fallstudie 5: Jasons Online-Shopping-Sucht

Hintergrund:

Jason hat eine Sucht nach Online-Shopping entwickelt.

Problematisches Verhalten:

Jason tatigt taglich impulsive Online-Kaufe und kauft oft Artikel, die er nicht
bendtigt. Er verwendet das gesamte Taschengeld, das er erhdlt, und leiht Geld
von Freunden. Aus Angst vor einem Urteil verheimlicht er seine Eink&ufe vor seinen

Eltern.

Folgen:

Jasons Freunde vertrauen ihm nicht mehr und sind witend auf ihn, weil er ihnen
das geliehene Geld nicht zurUckgibt. Er belUgt seine Familie oft darUber, woflr er
sein Taschengeld verwendet, und fUhlt sich gestresst, weil die LUgen seine

Beziehung zu seinen Eltern belasten.

Intervention:

Jasons Eltern entdecken dalle KleidungsstGcke und Gegenstdnde, die er in den
letzten Wochen gekauft hat, versteckt in seinem Schrank und stellen ihn zur Rede.
Sie  schicken ihn zur Verhaltenstherapie und gehen gemeinsam zur
Familientherapie, um ihre Beziehung zu heilen. In der Therapie erforscht Jason die
emotionalen Ausléser seiner Kaufsucht und nufzt sie unter anderem als

Bewdltigungsmechanismus fur Stress und Unzufriedenheit.
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Jason und seine Eltern arbeiten an einem Budgetplan fur sein Taschengeld und an
einer Schuldentilgungsstrategie fur das Geld, das er von seinen Freunden geliehen
hat. Jason nimmt auch an Selbsthifegruppen gegen Kaufsucht teil, um von
anderen zu lernen, die dhnliche Probleme erfolgreich Uberwunden haben.
Ergebnis:

Mit einer Therapie und einem soliden Plan reduziert Jason nach und nach sein
impulsives Einkaufsverhalten. Er und seine Eltern arbeiten zusammen, um seine
finanzielle Situation zu verbessern und das Vertrauen in ihrer Beziehung
wiederherzustellen. Jason entwickelt gesindere Stressbewdltigungsmechanismen
und findet andere Wege, sein GlUck zu steigern, ohne auf UbermdBiges Einkaufen

zurUckgreifen zu mussen.
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In der sich stdndig verdndernden Welt des 21. Jahrhunderts hat der
allgegenwdartige Einfluss der digitalen Technologie die Art und Weise verdndert,
wie wir leben, arbeiten, kommunizieren und Informationen erhalten. Digitale
Kompetenz ist zu einer entscheidenden Fahigkeit geworden, Uber die Menschen
verflgen muissen, um sich erfolgreich in diesem komplexen digitalen Okosystem
zurechtzufinden. Es geht Uber die einfache Fahigkeit hinaus, digitale Gerdte oder
Software zu nutzen. Stattdessen umfasst es ein breiteres Spektrum an Fahigkeiten,
die es den Menschen ermdglichen, sich kritisch mit digitalen Werkzeugen, Medien

und Informationen auseinanderzusetzen.

Unter digitaler Kompetenz versteht man die Fahigkeit, digitale Technologien zu
verstehen, zu bewerten und effektiv zu nutzen. Digitale Kenntnisse sind nicht nur ein
Vorteil, sondern eine Notwendigkeit in einer Welt, in der die Grenzen zwischen dem
physischen und dem digitalen Bereich zunehmend verschwimmen. Es gibt
Menschen die Mdglichkeit, sich an den technologischen Fortschritt anzupassen,
die Gultigkeit von Online-Informationen zu erkennen und aktiv an der digitalen

Gesellschaft teilzunehmen.

Der Begriff ,,Digital Literacy" umfasst auch die Fahigkeit, digitale Technologien zu
verstehen, einzuschdatzen und anzuwenden. In einer zunehmend vernetzten Welt ist
ein solides Verst@ndnis der digitalen Technologie nicht nur von Vorteil, sondern
auch unerlasslich. Es vermittelt den Menschen die Fahigkeiten, die sie bendtigen,
um sich an neue Technologien anzupassen, die Zuverldssigkeit online gefundener

Informationen zu beurteilen und sich voll und ganz auf die digitale Gesellschaft
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einzulassen.

Im Folgenden erhalten Sie umfassende Informationen zu sozialen Medien, Social-
Media-Kompetenz und Unterrichtspldnen, die Sie in lhrer Klasse verwenden
kbnnen, um lhre Schiler Uber die Bedeutung der Social-Media-Kompetenz
aufzuklaren. Wie wir spdter noch einmal betonen werden, kann nicht genug
betont werden, wie wichtig die Kompetenzen sind, die Social-Media-Kompetenz
im postmodernen Zeitalter ausmachen. Daher ist es umso wichtiger, dies grindlich

zZU lehren.

Mit Hilfe dieser Lernziele sollen Studierende in die Lage versetzt werden,
verantwortungsvoll und inteligent mit Social-Media-Plattformen umzugehen,
indem ihnen ein umfassendes Verstdndnis der Social-Media-Kompetenz, ihrer
Feinheiten und ihres Einsatzes in  Bildungskontexten  vermittelt  wird.
In diesem Teil werden die folgenden Themen behandelt, und es wurden Lehrpldne
zu relevanten Lernthemen entwickelt. Um ein umfassendes Verstndnis der
sozialen Medien zu erlangen, mussen ihre zahlreichen Plattformen, Funkfionen und
gesellschaftlichen Auswirkungen untersucht werden.

Untersuchung der Social-Media-Kompetenz: Erfahren Sie mehr Uber die
Bedeutung, die grundlegenden Ideen, die Auswirkungen der Social-Media-Sucht,
die Kompetenzen und die Bedeutung der Social-Media-Kompetenz.
Social-Media-Kompetenz ist definiert als: Geben Sie eine genaue Beschreibung
der Social-Media-Kompetenz und erlGutern Sie, wie sie sich von der normalen
Mediennutzung unterscheidet. Untersuchen Sie die Konzepte der Social-Medio-
Kompetenz: Gewinnen Sie tiefere Kenntnisse Uber die grundlegenden Ideen, die

die Social-Media-Kompetenz ausmachen, indem Sie sie untersuchen.
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Analysieren Sie die Auswirkungen auf die Sucht nach sozialen Medien:
Untersuchen Sie, wie die Kompetenz in sozialen Medien die mdglichen negativen
Folgen der Sucht nach sozialen Medien beeinflusst und abmildert.

Bestimmung der Kompetenzen der Social-Media-Kompetenz: Ermittlung der
grundlegenden Fdhigkeiten, die Menschen bendtigen, um soziale Medien
angemessen zu nutzen.

Betonen Sie den Wert der Social-Media-Kompetenz: Betonen Sie die Rolle, die
Social-Media-Kompetenz bei der Forderung eines verantwortungsvollen und
informierten Online-Verhaltens spielt.
Ein Handbuch fir Ausbilder und Erziehungsberechtigte: um Eltern und Erziehemn
Vorschlage fUr die Probleme zu geben, die bei der AufklGrung von Kindern Gber
die Kompetenz in sozialen Medien zu berUcksichtigen sind.

Unterrichtsplane fur Social-Media-Kompetenz: Erhalten Sie Zugang zu gut
strukturierten Unterrichtspldnen, die das Thema ausfUhrlich behandeln und darauf
abzielen, Social-Media-Kompetenz zu vermitteln.

Fallstudien: Untersuchen Sie Fallstudien aus der Praxis, die die Schwierigkeiten und
praktischen  Einsatzmdglichkeiten der  Social-Media-Kompetenz in  einer
Lernumgebung veranschaulichen.
Nutzen Sie Referenzen: Um mehr Uber Social-Media-Kompetenz und ihre
pddagogischen Anwendungen zu erfahren, konsultieren Sie eine sorgfdltig
zusammengestellte Auswahl an Referenzen von zuverldssigen Websites und

Forschungsergebnissen.
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3. Soziale Medien

Zu den sozialen Medien zdhlen alle digitalen und Online-Plattformen, Websites und
Anwendungen, die es Menschen ermdglichen, Inhalte und Informationen in Form
von Texten, Bildern, Videos und Links zu erstellen, zu teilen und abzurufen. Uber
Social-Media-Plattformen kénnen Menschen auch unabhdngig von Zeit und Ort
miteinander interagieren, Kontakt aufnehmen und sich gegenseitig Nachrichten
schreiben. Heutzutage sind soziale Medien ftief in unserer Gesellschaft verankert
und spielen eine Rolle im Gesundheitswesen, in der Politik, im Akfivismus, in der

Bildung und im Sport.

Die verschiedenen Social-Media-Plattformen kdnnen in zwei Typen eingeteilt
werden: die sozialen Medien, die hauptsdchlich zur Kommunikation genutzt
werden, wie etwa WhatsApp oder Signal, und die sozialen Medien, die
hauptsdchlich zur Verbreitung von Inhalten an ein globales Publikum genutzt
werden, wie etwa Instagram oder Facebook. Allerdings kénnen alle Social-Medio-
Plattformen zur Verbreitung von Wissen, Meinungen und anderen Informationen

genutzt werden.

Es gibt bestimmte Merkmale, fUr die soziale Medien bekannt sind und die jeweils

inre Vor- und Nachteile haben.

Soziale Medien sind stdndig von Uberall auf der Welt und fur jeden zuganglich, der
auch Zugang zum Internet hat. DarUber hinaus gibt es eine groBe Vielfalt an

Social-Media-Plattformen, was bedeutet, dass soziale Medien fUr viele
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verschiedene Zwecke genutzt werden kdnnen. Dies bedeutet einerseits, dass
Menschen miteinander in Kontakt treten kdnnen, was dazu beitragen kann,
Freundschaften zu pflegen, Arbeit zu finden, das Bewusstsein zu scharfen, auf
Informationen und Nachrichten aus der ganzen Welt zuzugreifen, etwas Uber
kulturelle Unterschiede zu erfahren und vieles mehr. Andererseits bedeutet dies
auch, dass Menschen stdndig andere beldstigen, Stereotypen und GeruUchte
verbreiten, falsche Informationen verbreiten, soziale Medien zur Forderung ihrer
persdnlichen Ideologien nutzen, Menschen betrigen und betrigen kénnen und

vieles mehr.

Heutzutage werden soziale Medien von mehr als 4,62 Milliarden Menschen genutzt
und tdaglich kommen mehr auf Social-Media-Plattformen hinzu (datareportal,
2023). Besonders beliebt ist es bei Kindern und Jugendlichen, die soziale Medien
zur Kommunikation, zur Unterhaltung, zur Bildung und Information sowie zur
politischen Betdtigung nutzen. Da soziale Medien weit verbreitet sind und
gefdhrlich sein kénnen, ist es wichtig zu lernen, wie man soziale Medien gesund
und sicher nutzt. Dazu gehort das Erlernen der Social-Media-Kompetenz und der

Erwerb von Social-Media-Kompetenzen.

4.1 Eine Definition von Social-Media-Kompetenz

Social Media Literacy basiert auf dem Konzept der Medienkompetenz. Unter
Medienkompetenz versteht man die Fahigkeit, auf Medienbotschaften zuzugreifen
und sie zu analysieren sowie die von den Medien geschaffenen Informations- und
Kommunikationsinstrumente zu erstellen, zu reflektieren und MaBnahmen zu

ergreifen.
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Dies kann auf soziale Medien angewendet werden, einschlieBlich Plattformen wie
WhatsApp, Instagram, Facebook und YouTube. In diesem Zusammenhang
konzentriert sich die Social-Media-Kompetenz auf den Nutzer als Individuum und
analysiert seine Entscheidungen hinsichtlich der Nutzung von Social-Medio-
Plattformen, wofur er Social-Media-Plattformen nutzt, seine Werte, die andere
Nutzer beeinflussen, und die Art und Weise, wie er von anderen beeinflusst wird
Benutzer, wie sie mit anderen Benutzern interagieren usw. Dabei werden die sich
entwickelnde Natur sozialer Medien und die sich stdndig dndernden Moglichkeiten

sozialer Medien berucksichtigt.

4.2 Konzepte der Social Media Literacy

Es gibt mehrere Konzepte im Zusammenhang mit Social-Media-Kompetenz.

Eines der Konzepte ist das Social-Media-Selbst, also der Nutzer sozialer Medien.
Dazu gehodren Informationen Uber die eigenen Motivationen, Entscheidungen,
Netzwerke und Interaktionen und kénnen von der tatsdchlichen Persdnlichkeit des
Nutzers abweichen, da soziale Medien eine Plattform sind, auf der sich Menschen
anders verhalten kdnnen als im wirklichen Leben. Das Social-Media-Selbst steht in
direktem Zusammenhang mit seinen Medienentscheidungen und vernetzten
Umgebungen und wird von diesen beeinflusst (siehe Bild 1). Dies bedeutet auch,
dass das Bewusstsein fur das eigene Social-Media-Selbst ein entscheidender Schritt

in Richtung Social-Media-Kompetenz ist (Cho, 2022).
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Bild 1: Social-Media-Selbst

Normalerweise sind sich Social-Media-Nutzer ihrer Beweggrinde und Interessen
bewusst. Da diese Einfluss auf die Wahl dessen haben, was sie in den sozialen
Medien abrufen, und diese im Gegenzug und aufgrund digitaler Algorithmen
Einfluss darauf haben, was ihnen empfohlen wird, bewerten die Social-Media-
Nutzer zunehmend personalisierte Medieninhalte. Diese Social-Media-Blase
beeinflusst dann auch den Nutzer, verankert bestimmte Meinungen in seinem
Bewusstsein und fuhrt manchmal sogar zu einer Radikalisierung. Um dies zu
vermeiden, besteht ein Teil der Social-Media-Kompetenz darin, diese Social-
Media-Blase zu identifizieren und auch aktiv nach Inhalten auBerhalb dieser Blase
zu suchen, um mit unterschiedlichen Perspektiven und Meinungen konfrontiert zu

werden.

Ein weiteres Konzept im Zusammenhang mit Social-Media-Kompetenz sind die
verschiedenen Social-Media-Plattformen. Diese weisen bestimmte sperzifische
Merkmale auf, einschlieBlich ihrer Dynamik und Fluiditdt, die darauf basieren, was
technisch moglich ist und was von Benutzern normalisiert wird oder wofur Benutzer

die Plattformen nutzen. Zu diesen Merkmalen gehdrt auch das Fehlen
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journalistischer  Protokolle und Konventionen fUr die Beschaffung und
FaktenpriUfung, was dazu gefUhrt hat, dass soziale Medien mit Fehlinformationen

und Hassreden gefullt sind.

Zu diesem Konzept gehodrt auch, dass sich Social-Media-Plattformen in Privatbesitz
befinden und diese Unternehmen Einfluss auf die auf der Social-Media-Plattform
verfugbaren Inhalte nehmen kénnen, indem sie Inhalte entfernen oder Konten
kindigen kénnen, sowie die Tatsache, dass die Strafverfolgung als Willkur gilt eher
als effektiv. Bezogen auf die Social-Media-Kompetenz bedeutet dies, dass
Menschen lernen mussen, welche Informationen gefdlscht sind und welche
Informationen moglicherweise aus welchen Grinden von den Social-Medio-

Plattformen verschwiegen wurden.

SchlieBlich ist ein Konzept der Social-Media-Kompetenz Realitdt. Wie bereits
erwdhnt, wird die Realitdt in sozialen Medien hdaufig durch gefdlschte
Informationen verzerrt. Auch andere Faktoren wie das Framing, also die Art und
Weise, wie Inhalte erstellt werden, um eine bestimmte Bedeutung zu vermitteln und
andere Perspektiven zu ignorieren, tfragen zur Verzerrung der Realitdt in den
sozialen Medien bei. Ein zentraler Aspekt der Social-Media-Kompetenz besteht
daher darin, zu lernen, die Realitdt hinter Inhalten zu erkennen, die auf Social-
Media-Plattformen zu sehen sind. Dies |8sst sich am besten durch Querverweise
erreichen, also durch den Vergleich verschiedener Quellen und der Perspektiven

und Informationen, die diese verschiedenen Quellen bieten.

4.3 Auswirkungen der Social-Media-Kompetenz auf die Social-Media-Sucht
Social-Media-Kompetenz spielt eine zentrale Rolle als Schutzfaktor im Hinblick auf
Social-Media-Sucht (Eskandari & Baratzadeh Ghahramanloo, 2020). DarGber
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hinaus scheint es, dass die latente UnterstUtzung in sozialen Netzwerken auch
einen Einfluss auf die Entwicklung einer Internetsucht hat. Das heiBt, wir kbnnen die
Internetsucht stoppen oder verringern, wenn wir echte Beziehungen und soziale

UnterstUtzung férdern und die Entwicklung von Social-Media-Kenntnissen fordern.

Allerdings kann soziale UnferstUtzung den Zusammenhang zwischen emotionaler
Intelligenz und Internetsucht vermitteln, sodass es nahe liegt, dass eine erhdhte
emotionale Intelligenz auch die soziale UnterstUtzung erhdht. Dies wirkt sich folglich
auf die Enddmmung der Sucht nach virtuellen sozialen Netzwerken aus. Dadurch
kann emotionale Intelligenz die Abhdngigkeit von virtuellen sozialen Netzwerken
entweder direkt oder indirekt Uber die vermittelnde Wirkung sozialer UnterstUtzung
verringern.

Media
literacy

™, . Social
Social
support network
i PP addiction
Emotional o

Intelligence

Bild 2: Ein konzeptionelles Modell zur Visualisierung der Schutzfaktoren zur

Pravention von Social-Media-Sucht.

Alles in allem zeigen die Ergebnisse verschiedener Studien, dass Social-Medio-

Kompetenz einen positiven Einfluss auf die Social-Media-Sucht hat. Mit anderen
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Worten: Ein hdherer Grad an Social-Media-Kompetenz ist sowohl mit einem
RUckgang der Social-Media-Sucht als auch mit einer Zunahme der sozialen
UnterstUtzung verbunden. Die Sucht nach sozialen Netzwerken wird durch
Medienkompetenz beeinflusst, die auch die soziale UnterstUtzung erhoht. Mit
anderen Worten: Eine geringere Abhdngigkeit von sozialen Medien und ein
hoheres MaB an sozialer UnterstUtzung gehen mit  einer hdheren
Medienkompetenz einher. Soziale UnterstUtzung hat auch Auswirkungen auf die
Sucht nach sozialen Netzwerken. Ein hdheres MalB3 an sozialer UnterstUtzung ist mit
einem geringeren MaB an Sucht nach sozialen Netzwerken verbunden. Die
Ergebnisse zeigen, dass soziale UnterstUtzung eine vermittelnde Rolle in der
Beziehung zwischen emotionaler Intelligenz und Sucht nach sozialen Netzwerken
sowie in der Beziehung zwischen Medienkompetenz und Sucht nach sozialen

Netzwerken spielt.

Die Ergebnisse stimmen mit denen Uberein, die von Burnay, Billieux, Blairy und Largi
(2015), Floros und Siomos (2013) sowie Lu und Yeo (2015) verdffentlicht wurden.
Beispielsweise wurde in einem kuUrzlich erschienenen Artikel mit dem Titel ,Sucht
nach dem Internet bei malaysischen Studenten: Risikofaktoren und die Rolle
kognitiver Aberrationen* berichtet, dass Depressionen, Einsamkeit und stressige
Ereignisse zusammen mit kognitiven Aberrationen starke Prddiktoren fOr die

Internetsucht bei Schilern sind.

Menschen mit Medienkompetenz kdnnen besser kontrollieren, wie sie mit Medien
umgehen und sie nutzen. Der Begriff ,Medienkompetenz" bezieht sich auf eine
Sammlung von Verstdndnis, Fahigkeiten, Erfahrungen und Wissen, die verwendet
werden, um auf eine Vielzahl von Medien, einschlieBlich sozialer Medien und dem

Internet, zuzugreifen, sie zu bewerten, zu nutzen, zu erstellen und mit ihnen zu
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kommunizieren. Statt umgekehrt kdnnen Benutzer mit solchen Kenntnissen und
Fahigkeiten die Verantwortung fur das soziale Netzwerk Ubernehmen. Anders
ausgedruckt: Medienkompetenz verringert die psychologische Abhdngigkeit der

Menschen von den Medien.

Der Kontext, in dem Medienkompetenz und emotionale Inteligenz eingesetzt
werden, stellt ein groBes Problem dar, auch wenn beide einen direkten Einfluss auf
die Social-Media-Sucht haben kénnen. Menschen, die positive und erflUllende
Beziehungen auBerhalb des Cyberspace erleben, ihr soziales Netzwerk erweitern
und soziale UnterstGtzung erhalten, tfragen alle zur Schaffung dieses Kontexts bei

(Morgan et al., 2017). In dieser Situation kann Medienkompetenz besonders

hilfreich sein, um Cyber-Inhalte zu identifizieren und zu bewerten sowie emotionale

Intelligenz zu entwickeln, um Emotionen in der virtuellen Welt zu kontrollieren.

Social-Media-Sucht korreliert stark mit medizinischen Symptomen. Daher ist es
unbedingt erforderlich, die moglichen Risiken hervorzuheben, die soziale Medien
und damit auch das Internet fUr Einzelpersonen und insbesondere for
Minderjdhrige und Studierende darstellen. Das wahrgenommene MaB an
Angstzust@nden,  Verhaltensproblemen, Depressionen,  Hyperaktivitdt  und
schlechter kérperlicher Gesundheit einer Person korreliert alle positiv mit der online
verbrachten Zeit, wdhrend ihre Lebensqualitdt negativ korreliert (Machimbarrena
et al., 2019; El Asam et al ., 2019; Lin et al., 2016; Twenge et al., 2017; Woods, 2016).
Eine UbermdBige Nutzung des Internets kann zu einer gréBeren Anzahl virtueller
Freunde fUhren, ist aber auch mit einer schlechteren Bewertung der Lebensqualitat
basierend auf der Gesundheit und einem geringeren Gefuhl sozialer UnterstUtzung
verbunden (Takahashi et al., 2018; Muller et al., 2014). .
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Die negativen Auswirkungen des Internetmissbrauchs konnen auf verschiedene
Weise reduziert und bewdltigt werden, unter anderem durch die Férderung und
Verallgemeinerung der Nutzung des Internets in vielen Lebensbereichen, die
Vermittlung von Medienkompetenz (Wissen und Fdhigkeiten) und die Entwicklung
emotionaler Intelligenz. Um die negativen Auswirkungen der Social-Media-Sucht
abzumildern, ist es daher moglich, neben der Erhdhung der sozialen UnterstUtzung

auch die Medienkompetenz und die emotionale Intelligenz der Nutzer zu férdem.

4.4 Kompetenzen der Social Media Literacy

Im Informationszeitalter, in dem digitale Plattformen zu einem integralen
Bestandteil der Kommunikation, Bildung und sozialen Interaktion geworden sind,
hat sich die Kompetenz in sozialen Medien zu einer entscheidenden Fahigkeit

entwickelf.

Es gibt drei Hauptkompetenzen der Social-Media-Kompetenz: Analyse, Bewertung

und Beitrag.

e Analyse ist die Fahigkeit, das Verhalten verschiedener Personen in sozialen
Medien zu beobachten und zu Uberwachen. Dazu gehdren die genutzten
Social-Media-Plattformen, die angesehenen Social-Media-Inhalte, das
Konsumverhalten und die Interaktionen mit anderen Nutzern.

e Bewertung ist die Fahigkeit, anhand der Analyse die persdnlichen
Uberzeugungen, Werte und Erfahrungen zu identifizieren, die die Grinde fir
die Internetnutzung sowie fUr das Verstdndnis und die Interpretation der

angezeigten Inhalte sind.
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e Der Beitrag umfasst die Inhalte, die man erstellt und auf den verschiedenen

Social-Media-Plattformen teilt.

Auf diese Weise berUcksichtigt die Kompetenz in sozialen Medien, dass soziale
Medien Uber die fUr die Navigation in sozialen Medien erforderlichen Fdhigkeiten
hinausgehen und auch das VerstGndnis und Wissen Uber die Rolle des Selbst in der
Rolle der sozialen Medien, die Art und Weise, wie das Selbst mit sozialen Medien
interagiert, und die Art und Weise, wie das Selbst Basierend auf persdnlichen
Erfahrungen und Werten versteht und interpretiert es die Inhalte, auf die es in den

sozialen Medien stoRt.

e Das erste wichtige Konzept ist der Wert der Privatsphdére. Da Einzelpersonen
verschiedene Aspekte ihres Lebens in sozialen Medien teilen, ist es von
entscheidender Bedeutung, die Datenschutzeinstellungen zu verstehen und
persdnliche Daten zu verwalten. Die Kompetenz in sozialen Medien
erfordert ein Bewusstsein fUr die potenziellen Risiken, die mit GbermdaBigem
Teilen verbunden sind, und fur die Bedeutung des Schutzes der eigenen
Privatsphdare. Benutzer mussen mit der Konfiguration der
Datenschutzeinstellungen vertraut sein, um zu konftrollieren, wer auf ihre

Inhalte und persénlichen Daten zugreifen kann.

e Die zweite lebenswichtige Kompetenz ist kritisches Denken. Die
Studierenden sollen in der Lage sein, wahre von falschen Informationen zu
unterscheiden. Ebenso wichtig ist es fUr die Studierenden, sich folgende
Fragen zu stellen: Wer profitiert beispielsweise von solchen Nachrichten, for

wen ist das schddlich, wer ist am unmittelbarsten betroffen, wer weist die
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hochste Fachkompetenz zu diesem Thema aufe Gegenargumente oder

andere Perspektiven?

e Drittens sollte den Studierenden die Online-Sicherheit bekannt sein. Die
Schuler mUssen sich hdufiger Bedrohungen wie Phishing, Cybermobbing
und Identitatsdiebstahl bewusst sein. Zu den Kompetenzen in diesem
Bereich gehdrt es, potenzielle Risiken zu erkennen und darauf zu reagieren,
sichere Passworter zu verwenden und zu verstehen, wie wichtig es ist,

Software und Antiviren-Tools auf dem neuesten Stand zu halten.

e SchlieBlich sind kulturelle Kompetenz und Vielfalt sehr wichtige Konzepte,
die es zu kennen gilt. Social-Media-Kompetenz beinhaltet die Fahigkeit,
respektvoll und inklusiv mit dieser Vielfalt umzugehen. Studierende und
Nutzer sollfen sich der kulturellen Nuancen bewusst sein, die
Aufrechterhaltung von Stereotypen vermeiden und sich an einem
konstruktiven Dialog beteiligen, der VerstGdndnis und Empathie Uber

unterschiedliche Hintergrinde hinweg fordert.

DarUber hinaus die anderen Kernkompetenzen, die auch auf andere Situationen
auBerhalb einer Social-Media-Umgebung anwendbar sind. Diese  sind
beispielsweise auch bei Aufgaben im normalen Schulunterricht hilfreich. Diese
Kompetenzen sollten erlernt werden, um das Internet achtsamer und sicherer zu

nutzen.

e Analyse: Laut dem Cambridge-Wérterbuch ist eine Analyse ,der Vorgang,
etwas im Detail zu studieren oder zu untersuchen, um mehr darGber

herauszufinden oder zu verstehen, oder lhre Meinung und Ihr Urtell
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danach." Im Kontext der Social-Media-Kompetenz kann sie als die Fahigkeit
definiert werden, die eigenen Social-Media-Inhalte und
Netzwerkentscheidungen, das Konsum- und Engagementverhalten einer
Person zu beobachten und zu Uberwachen und die Muster und

Verbindungen zwischen ihnen zu erkennen (Cho, 2022).

Der Medieninhalt steht im Mittelpunkt der Analyse der Social Media Literacy.
Da diese Inhalte von Medienorganisationen und Fachleuten erstellt wurden,
sind sie unabhdngig von der Person und spiegeln die I|deale der
Organisationen sowie die ihrer Sponsoren, Geldgeber, Sonderinteressen und

UnterstUtzer wider.

Die Analyse der Social-Media-Kompetenz sollte sich auf das Selbst, seine
sozialen Netzwerke und die von ihm gewdhlten Inhalte konzentrieren. Die
Entscheidungen, die das Selbst in sozialen Medien darUber trifft, was es als
Netzwerke auf verschiedenen Plattformen erstellt, verdndert und pflegt,
sowie welche Inhalte es nutzt und konsumiert, h&dngen voneinander ab. Die
Fahigkeit, Verhaltensmuster, Motivationsfaktoren und Konsequenzen bei der
Nutzung sozialer Medien zu verfolgen und zu beobachten, ist Bestandteil der

Social-Media-Analysekompetenz.

Der Umfang der Beobachtung umfasst alles von der Dauer und Haufigkeit
der in sozialen Medien verbrachten Zeit bis hin zur Fahigkeit, die Arten von
Netzwerken, Uber die man verfugt, und die Inhalte, die man erstellen
mochte, zu identifizieren, zu kategorisieren und Verbindungen herzustellen,
einschlieBlich der Art der Netzwerke. Struktur (z. B. Vielfalt, Einheitlichkeit) und

Bindungen (Starke, Schwdche). Selbstregulierungsprozesse erfordern
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Qualitat (zum Beispiel: Prézision, Konsistenz) bei der Uberwachung des
eigenen Verhaltens und relevanter Aspekte, wie die sozialkognitive Theorie
(Bandura, 1997) erklart.

e Bewertung: Laut dem Cambridge-Worterbuch ist eine Bewertung ,der
Prozess der Beurteilung oder Berechnung der Qualitat, Wichtigkeit, Menge
oder des Wertes von etwas". Im Kontext der Social-Media-Kompetenz die
Fahigkeit, die Wahrhaftigkeit der eigenen Social-Media-Botschaften zu
analysieren, indem man die Werte, Erfahrungen und Uberzeugungen, die

ihnen zugrunde liegen, identifiziert, hinterfragt und anerkennt.

Die Authentizitdt der Inhalte, die eine Person konsumiert, steht im Mittelpunkt
der Bewertungskompetenz in der Social-Media-Literatur. Uber rein sachliche
Informationen hinaus umfasst der wahrgenommene Social-Media-Realismus
Meinungen darUber, wie genau der Inhalt die realen Erfahrungen der
Ersteller widerspiegelt. Die Resonanz zwischen den eigenen Erfahrungen,
Werten und Perspektiven und den verfugbaren Informationen kann ein
Faktor dafUr sein, dass eine Social-Media-Nachricht real erscheint (Cho et
al., 2014, 2019).

Die Vielfalt und Plastizitdt der Realitdten in sozialen Medien sollten von
Nutzern zur Kenntnis genommen werden. Eine Person, die Uber Social-Medio-
Kompetenz verfigt, zeigt ein Verst@ndnis fUr die verschiedenen Standards,
nach denen Einzelpersonen Realismus und Authentizitédt bewerten, sowie fur

die Nachteile, die sich daraus ergeben, dass man sich bei der Bestimmung
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von Realismus ausschlieBlich auf die eigene emotionale Verbindung und die

scheinbare Kohdrenz eines Social-Media-Beitrags verldsst.

Daher kann es ein entscheidender Teil der Forderung der Medienkompetenz
und der Bekdmpfung von Fehlinformationen sein, Menschen dabei zu
helfen, das Selbst, das Medium und die Art und Weise, wie diese
Schnittstellen Realitdten schaffen, die fUr eine verzerrte Bewertung von
Informationen anfdllig sind, zu erforschen. Neben der Faktenprufung sollten
Benutzer auch Zugang zu Tools und Ressourcen haben, die ihnen helfen, die
Werte und Weltanschauungen zu verstehen, die die Entstehung und
Verbreitung von Fehlinformationen vorantreiben, sowie die gelebten
Erfahrungen, durch die die Fehlinformationen wahrgenommen, anerkannt

und verstanden werden.

Studien haben gezeigt, dass der Glaube an Verschworungstheorien
moglicherweise nicht das Ergebnis von Unwissenheit ist. Der Glaube an
Verschworungstheorien wurde vielmehr durch mangelndes Vertrauen in das
moralische Handelnh von Organisationen, Verbdnden und Einzelpersonen im
Allgemeinen vorhergesagt (Miller et al., 2016). Die wahrgenommene
Wertedhnlichkeit ist ein wesentlicher Faktor fuUr soziales Vertrauen (Earle und
Cvetkovich, 1995).

Diese Werte kdnnen erkannt und untersucht werden, auch wenn sie haufig
implizit, schnell und automatisch in Situationen hervorgerufen werden
(Cvetkovitch, 1999). Eine Studie ergab Dbeispielsweise, dass die
unterschiedlichen Einsch&tzungen der Menschen zu den mit sozialen

Problemen verbundenen Risiken durch ihre unterschiedlichen kulturellen

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / ,,MELDEN SIE SICH ZURUCK IM ECHTEN LEBEN AN“ 20



Co-funded by
the European Union

Werte bestimmt werden, unabhdngig von ihrer Rasse oder ihrem Geschlecht
(Kahan et al.,, 2007). Benutzer kbnnen ein besseres Verstdndnis fOr die
Auswirkungen der Realitdt gewinnen, die sie gemeinsam erschaffen, indem
sie inre eigenen Werte sowie die anderer Inhaltsersteller in ihrer Social-Media-

Umgebung berUcksichtigen.

e Beifrag: Laut dem Cambridge-Waorterbuch ist ein Beitrag etwas, das Sie tun,
um gemeinsam mit anderen Menschen etwas zu schaffen oder zu erreichen
oder um etwas erfolgreich zu machen. Im Kontext der Social-Media-
Kompetenz kann sie als die Fdhigkeit definiert werden, Botschaften fUr das
Gemeinwohl und burgerschaftliche Ziele zu erstellen, zu kommunizieren und

ZU verbreiten.

Die Fahigkeit, Gegenbotschaften zu vorherrschenden Medienbotschaften
zu schaffen, die moglicherweise negative Auswirkungen haben, wird in der
Social-Media-Kompetenz als Produktion bezeichnet (z. B. Tabakwerbung).
Aus zwei Hauptgrinden wird die Produktion von Social-Media-Kompetenz

dahingehend modifiziert, dass sie zu einer Beitragskompetenz wird.

Social Media erwartet von den Nutzern Fahigkeiten, die Uber die Féhigkeiten
der ,,Produktion” hinausgehen und Hindernisse fUr die qualitative Zustellung
und Verbreitung von Nachrichten beseitigen. Die Produktion fur die
Vermittlung von Social-Media-Kenntnissen erfolgt hdaufig in Form von
PowerPoint-Prasentationen,  Klassenzimmerplokaten oder pragnanten
Zusammenfassungen wichtiger Phdnomene im Internet. Aufgrund der
Vielfalt der sozialen Medien konnten die PGddagogen nicht bertcksichtigen,

wie diese Nachrichten verbreitet wirden und welche Auswirkungen sie auf
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Schuler auBerhalb des Klassenzimmers hatten. Gegenbotschaften mussen
die Ooffentliche Aufmerksamkeit sowohl im kognitiven als auch im
emotionalen Sinne erreichen, um eine gesellschaftliche Wirkung zu erzielen.
Die Jugendlichen sollen durch Social-Media-Kompetenz auf diese Ziele

vorbereitet werden.

DarUber hinaus unterscheidet sich der Beitrag von der Produktion dadurch,
dass ersterer die Ausrichtung burgerschaftlicher Ziele mit sich bringt.
Menschen sollten ihre Entscheidungsfreiheit nutzen, um sich am
soziokulturellen und politischen Diskurs in den sozialen Medien als Teil einer
staatsburgerlichen Orientierung zu beteiligen, die sie dem Gemeinwohl
verpflichtet (Mihailidis, 2018). Gegenbotschaften sollten solche sein, die das
Gemeinwohl auf ethische Weise fordern. Um soziale Medien zu nutzen, um
prazise Gegenbotschaften zu formulieren und sie mit anderen zu teilen, um
eine positive soziale Wirkung zu erzielen, erfordert der Beitrag vielfdltige
Kenntnisse und Fdhigkeiten. Diese Fahigkeiten werden sich dndern, wenn
das Medium und das Individuum wachsen (Brough et al., 2020). Die Burger-
und Zielorientierung soll aber gleich bleiben. Dadurch ist diese
Beitragskompetenz eng mit den Inhaltsdimensionen, der Realitdt und dem

Selbst des Mediums verknUpft.
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Bild 3: Eine Darstellung der Wechselwirkungen zwischen der Wahrmehmung der

Inhalte und bestimmten Kompetenzen, Uber die eine Person verfugt.

Dieses Diagramm zeigt die Wechselwirkungen zwischen den in sozialen Medien
angezeigten Inhalten, die von der Person, dem Medium und der Realitat
abhdngig sind, und den Kompetenzen, die erforderlich sind, um die Inhalte richtig
und kritisch zu verarbeiten. Zu den Kompetenzen zdhlen unter anderem, wie

bereits erwdhnt, die Fahigkeit zur Analyse, Bewertung und Mitwirkung.

4.5 Die Bedeutung der Social-Media-Kompetenz

Da das Internet in der Postmoderne immer mehr an Bedeutung gewinnt, ist es fur

sie von entscheidender Bedeutung, sich mit Social-Media-Kenntnissen vertraut zu
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machen, um Social-Media-Plattformen richtig und sicher nutzen zu kdnnen. Umso
wichtiger ist es fUr junge Studierende und damit auch fUr die breite Bevdlkerung, es

sicher, kritisch und achtsam zu nutzen.

Einzelpersonen mussen zundchst Uber soziale Medienkompetenz verfugen, um ihre
persdnlichen Daten und Identitdt in sozialen Medien schiutzen zu kénnen. Social-
Media-Plattformen sind Orte, an denen Einzelpersonen Informationen Uber sich
selbst verdffentlichen. Deshalb ist es wichtig zu wissen, wie man die
Datenschutzeinstellungen richtig nutzt und wie man seinen digitalen FuBabdruck
verringert — Fahigkeiten, die zur Social-Media-Kompetenz gehdren. Die Menschen
mussen auch lernen, wie sie Raubtiere, Betrug und Viren vermeiden und ihre

Konten dadurch schutzen kdnnen

Auch Social-Media-Kenntnisse sind wichtig, um sich in den sozialen Medien
zurechtzufinden. Dazu gehdért, dass man weiB, welche Plattformen man for
welches Ziel nutzt, wie man diese Plattformen nutzt, wie man hochwertige
Informationen findet usw. Nur wer weiB, wie das geht, weiB, wie er auf die Vorteile
zugreifen kann, die soziale Medien bieten kdnnen, ohne ihnen zum Opfer zu fallen

Gefahren.

Lernen Sie, kritisch zu denken: Einzelpersonen muUssen entscheiden, ob der Inhalt
sinnvoll ist, warum Informationen enthalten sind oder nicht, was die Kernideen des

Inhalts sind und welche Absicht hinter dem Inhalt steckt.

Werden Sie ein intelligenter Konsument von Inhalten in sozialen Medien. Seien Sie
sich bewusst, wenn jemand mit seinen Inhalten versucht, ein hintergrindiges Ziel zu

erreichen, beispielsweise Sie zu etwas zu bewegen.
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Erkennen Sie den Standpunkt des Erstellers oder Autors an, um Manipulationen zu
vermeiden und unterschiedliche Perspektiven zu schatzen. Seien Sie offen fUr neue

Perspektiven.

Verantwortungsvolles Erstellen von Inhalten, einschlieBlich der Anerkennung lhres
persdnlichen Standpunkts, der klaren Anerkennung, dass es sich tatsGchlich um
lhren Standpunkt handelt, und der Uberprifung lhrer Inhalte auf Fakten, bevor Sie

sie in sozialen Medien hochladen.

Kinder und Jugendliche nufzen stdndig Social-Media-Plattformen. Als Digital
Natives und Teil der Generation Z wuchsen sie umgeben von kostenlosem Zugang
zu sozialen Medien auf. Sie sind daher starker vom Internet betroffen als digitale
Auslander. Allerdings verfUgen sie auch Uber ein besseres Know-how hinsichtlich

der Nutzung des Internets insgesamt.

4.6 Was sollten Lehrer und Eltern beachten, wenn sie Kindern die Kompetenz in

sozialen Medien beibringen?

Weitere Aspekte, die Kinder lernen sollten:

Online-Datenschutz:

Bedeutung des Schutzes personenbezogener Daten:

Die Hauptthese, die die Bedeutung des Schutzes personenbezogener Daten
beschreibt, wurde in einem von Rachels verdffentlichten Artikel aufgestellt. Es legt
nahe, dass die Aufrechterhaltung der Vielfalt zwischenmenschlicher Beziehungen,

die die Menschen schdatzen, Privatsphdre erfordert. Laut Rachels bilden bestimmte
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Handlungen und der spezifische Informationsaustausch persénliche Beziehungen

(Rachels, 1975). Rachels' Theorie besteht aus zwei Abschnitten.

Hier sind einige Tipps. wie Sie ein sicheres Passwort fUr Sie und lhren Schuler erstellen

kdnnen:;

Erstellen Sie beim Erstellen Ihres Passworts Mnemoniken, indem Sie sich einen Satz
ausdenken, den Sie sich immer wieder merken und der nur den
Anfangsbuchstaben jedes Wortes und die Interpunktion verwendet. Das Passwort
wlrde zum Beispiel so lauten: ,Rotkdppchen wurde vom groBen bdésen Wolf
verschluckt, nachdem es von ihm ausgetrickst worden war* LRRHwsbtBBWahbtbh.
ldealerweise wurde dieser Satz von Ihnen selbst erstellt und nicht irgendwoher

Ubernommen.

Ein weiterer hilfreicher Tipp ist die Verwendung langer Passworter, die mindestens
20 bis 25 Zeichen lang sind und aus mehreren aufeinanderfolgenden Wortern
bestehen kdnnen, die durch Sonderzeichen lhrer Wahl getrennt sind. Zum Beispiel:

Ich.liebe.meine.Familie.so.sehr.

Vermeiden Sie es, dasselbe Passwort fir mehrere Dienste zu verwenden, auch
wenn es unpraktisch sein mag! Auch Varianten wie LRRHwsbtBBWahbtbh.-E-Mail
fr das E-Mail-Konto und LRRHwsbtBBWahbtbh.-PC fUr die Computeranmeldung

kdnnten Fremde leicht erkennen.

Notieren Sie das Passwort nur dann an einem sicheren Ort und nicht auf Papier,

wenn maoglich, auf Inrem Computer, in |hrer Brieftasche oder in lhrem Kalender.
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Das Gleiche gilt auch fUr Smartphones und PCs: Erstellen Sie keine passwortfreien,

ungeschutzten Dateien, die fur Fremde leicht zugdnglich sind.

Schreiben Sie einfach einen Teil Inrer Passworter auf! Der erste Schritt besteht darin,
ein sicheres, leicht zu merkendes Passwort (sechs bis acht Zeichen) zu erstellen, das
Sie Uberall verwenden kénnen. Dazu figen Sie bei jedem Zugriff verschiedene
Zeichenkombinationen hinzu und notieren diese am Ende des Kernpassworts, das
Sie sich merken. Sie kdnnen dann fur jedes lhrer Konten eindeutige Passworter
festlegen. Selbst wenn es jemandem gelingt, an lhre Liste zu gelangen, kann er

nicht darauf zugreifen, ohne dass der erste Teil in Inrem Geddchtnis gespeichert ist.

Zum Beispiel: ROckstdr (gespeichert als Kernsequenz ,,Rockstar)
Notieren Sie variable Suffixe fUr jede einzelne Website;

E-Mail: ROckst4r.e-md4il

Online-Banking: ROckst4r-Onlin3-B4nking!!!
Social-Media-Plattform: ROckst4r@soci4lm3di4 |

Was Sie in Ihr geheimes Passwortheft eintragen werden:
E-Mail: .e-mdil

Online-Banking: -Onlin3-B4nking!!!
Social-Media-Plattform: @soci4lm3di4!

Risiko der Online-Weitergabe personenbezogener Daten:

lhr digitaler FuBabdruck ist die Informationsspur, die Sie bei jeder Nutzung des
Internets erstellen. Wenn Sie beispielsweise etwas online kaufen, einen Newsletter
abonnieren, etwas in den sozialen Medien posten oder eine Online-Bewertung

hinterlassen, hinterlassen Sie einen digitalen FuBabdruck.
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Es gibt jedoch Situationen, in denen das Hinterlassen einer Datenspur weniger
offensichtlich ist. Beispielsweise kdnnen Apps ohne lhr Wissen Daten sammeln und
Websites kdnnen |hre AktivitGten verfolgen, indem sie Cookies auf lhrem Gerat
installieren. Wenn Sie einem Unternehmen Zugriff auf Ihre Daten gewdhren, erhdlt
es die Moglichkeit, diese zu verkaufen oder an andere Parteien weiterzugeben.
Oder noch schlimmer: Durch eine Datenschutzverletzung kdnnte jemand Zugriff

auf lhre persénlichen Daten erhalten.

Wenn man vom digitalen FuBabdruck spricht, werden hdaufig die Begriffe

»aktiv* und ,,passiv' verwendet.

Aktiver digitaler FuBabdruck

Ein aktiver digitaler FuBabdruck zeigt an, dass der Benutzer freiwillig persdnliche
Informationen online weitergegeben hat, beispielsweise durch einen Beitrag in
sozialen Medien oder die Teilnahme an einem Forum. Alle Beitrdge eines Benutzers
werden in seinen aktiven digitalen FuBabdruck aufgenommen, wenn er mit einem
registrierten Benutzernamen oder Profil auf eine Website zugreift. Das Abonnieren
eines Newsletters, das Akzeptieren von Cookies im Browser und das Ausfullen eines
Online-Formulars sind weitere Aktionen, die einen aktfiven digitalen FuBabdruck

hinterlassen.

Passiver digitaler FuBabdruck

Informationen Uber einen Benutzer, die ohne dessen Wissen gesammelt werden,
werden als passiver digitaler FuBabdruck bezeichnet. Dies geschieht
beispielsweise, wenn Websites die IP-Adresse, den Standort und die Haufigkeit der

Seitenbesuche eines Benutzers Uberwachen. Der Benutzer ist sich dieses Vorgangs
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nicht immer bewusst, da er im Verborgenen geschieht. Weitere Beispiele fur
passive FuBabdrucke sind Social-Media-Plattformen und Werbetreibende, die lhre
Likes, Shares und Kommentare nutzen, um ein Profil von Ihnen zu erstellen und Sie

mit bestimmten Inhalten anzusprechen.

Der digitale FuBabdruck von Ihnen oder lhren Studierenden bleibt mit Sicherheit
dauerhaft im Internet und stellt somit ein erhebliches Risiko fUr deren Zukunft dar.
Wenn ihr digitaler FuBabdruck groB ist, kbnnen andere die Informationen nutzen,
um sich als sie auszugeben oder ihnen Schaden zuzufGgen. Die UnterstUtzung
bestimmter Positionen — unabhdngig davon, ob sie politisch sind oder nicht — kann
ihre Chancen auf eine Anstellung beeintrachtigen, da bestimmte Arbeitgeber
beispielsweise Groll gegen bestimmte Institutionen, Minderheiten, Menschen,
Ethnien oder bestimmte bestimmte Personen hegen. Daher ist es von gréBter
Bedeutung, Ihren Schilern und Ihnen selbst beizubringen, wie Sie Ihre Privatsphdre

und Identitat wirksam schutzen kdnnen.

Kritisches Denken: Kritische Bewertung von Online-Inhalten; Kinder sollten sich

folgende Fragen stellen:

Wer hat das geschaffen? War es ein Unternehmen oder eine Einzelperson? War es

jemand, der daftr bekannt ist, eine bestimmte Meinung zu vertretene War es eine

anonyme Quelle?2 War es ein Komiker?

Warum haben sie den Inhalt erstellt? Wurde es geschaffen, um zu informieren, zu

unterhalten, Inre Meinung oder Ihr Verhalten zu dndern, Sie zum Lachen zu bringen

oder Sie zum Beispiel zum Kauf zu bewegen?
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Fur wen ist der Inhalt gedacht? Sind diese Inhalte fur Kinder, Erwachsene oder

bestimmte Personen mit bestimmten Interessen gedachte

Welche Techniken wurden eingesetzt, um den Inhalt glaubwurdig zu machen?

Wurden folgende Elemente verwendet: Statistiken, welche Quelle, Zitate von

Experten, welche Experten, professionelles Aussehen, Beweise?

Wurde etwas ausgelassen? Fehlten Details oder Perspektiven? Wurde nur eine

Seite der Geschichte diskutierte Sind weitere Informationen erforderlich, um die

Botschaft zu verstehen?

Welche Gefihle Iost der Inhalt bei lhnen aus? FUhlen Sie sich dadurch unwohl,

glUcklich oder traurige Warume Wirden andere andere GefUhle empfinden?

Bewusstsein fir Cybermobbing, Beispiele und Konsequenzen, die die Opfer

erleben:

Jeder, der Opfer von Mobbing wird, leidet irgendwann unter kérperlichen oder
psychischen Beschwerden wie Schlafstérungen, anhaltenden Kopfschmerzen,
Ubelkeit oder der Angst, zur Arbeit zu gehen. Letztendlich gerdt jedes Opfer
anhaltender psychischer Gewalt aus dem Gleichgewicht. Mobbing kann bei
seinen Opfern langfristige Traumata und die Entwicklung einer posttraumatischen
Belastungsstorung verursachen, dhnlich wie es bei Opfern schwerer Unfdlle,
Verbrechen oder Naturkatastrophen der Fall sein kann. Dies kann sich in
Angstzust@nden,  Depressionen, unterdrickter oder UbermdBiger  Wut,

Konzentrationsschwierigkeiten, Schlafstérungen oder Hilflosigkeit duBern.
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Mit anderen Worten: Man kdnnte sich ein Trauma wie eine Verletzung der Seele
vorstellen. Die langfristigen und anhaltenden Beldstigungen, die bei Mobbing
auftreten, sind fur das Unterbewusstsein zu viel, um sie zu verarbeiten. Mit anderen
Worten: Das Unterbewusstsein mochte einen Weg finden, um sicherzustellen, dass

Sie nie wieder etwas Ahnliches erleben.

Traumatisierungen treten haufiger bei Menschen auf, die nicht verstehen kdnnen,
warum sie Opfer von Mobbing sind. Man kann nicht wirklich verstehen, warum sie
gemobbt werden, wenn ihre eigene Weltanschauung auf die Vorstellung
beschrdankt ist, dass manche Menschen lediglich Freude daran haben, andere zu
schikanieren, oder dass manche Menschen absichtlich unmoralische Methoden
anwenden, um ihre eigenen Ziele voranzutreiben. Doch ohne dieses Wissen wird
man sich in Zukunft mit keinem wirksamen Plan vor Mobbing schutzen kédnnen. Die
Angstsysteme des Gehirns erkennen diese unangenehme Situation und machen
sich die unangenehmen GefUhle und Erinnerungen immer wieder bewusst, um

einen Ausweg zu finden.

Denken Sie daran, dass viele kleine unangenehme Details, die Ihnen oder Ihren
Schilern méglicherweise nicht einmal vollstndig bewusst sind, verheerende
Gefuhle gegenuber anderen Menschen hervorrufen kdnnen. Bitte sensibilisieren Sie
daher fUr das Thema Cybermobbing, um Schaden von lhren Schilern und deren

Birnen sowie anderen moglichen Opfern abzuwenden.

Cybermobbing kann in vielen Formen auftreten. Hier einige Beispiele: anhaltende
EinschUchterung oder Verfolgung (Cyberstalking), Androhung koérperlicher Gewalt
(Cyberthreat), soziale Ausgrenzung, Online-Verdffentlichung anstéBiger Bilder oder

Videos (Happy Slapping), gegenseitige Provokation und Beleidigung (Flaming),
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regelmasiges Mobbing und Beldstigung ldentitatsdiebstahl durch
ldentitatsdiebstahl, Versenden beleidigender oder beleidigender Nachrichten
Uber WhatsApp, SMS oder E-Mail, Posten unangenehmer oder verletzender Bilder,
Videos oder Kommentare in Chatrooms, auf Websites oder in sozialen Medien,

Tatigen beleidigender oder beleidigender Telefonanrufe und Verleumdungen.

Respektvolles und verantwortungsvolles Online-Verhalten:

Das Verstandnis der Grundlagen von Anstand und Hoflichkeit ist der erste Schritt zu
angemessenem Online-Verhalten. Es geht darum, Worte sorgfaltig zu verwenden
und sich ihrer Macht bewusst zu sein. Bei der Auswahl von Wértern im Bereich der
sozialen Medien ist Vorsicht geboten, da Ton und Kontext hdufig Ubersehen
werden. Es ist wichtig, héflich zu sprechen, keine harten oder verletzenden Dinge
zu sagen und sich daran zu erinnern, dass sich hinter dem Bildschirm eine echte

Person befindet.

Ein weiterer Aspekt einer angemessenen digitalen Etikette ist die Wahrung der
Privatsphdre anderer. Dazu gehdrt, mit Bildern und Informationen vorsichtig
umzugehen, die andere Menschen beunruhigen kdnnten, und keine persdnlichen
Daten unbefugt preiszugeben. Im Allgemeinen hdngt eine positive, hdfliche und
gesunde Online-Kultur stark von der digitalen Etikette ab. Indem wir uns an diese
ungeschriebenen Richtlinien halten, verbessern wir neben unserem eigenen auch

das digitale Wohlbefinden der gesamten Online-Community.
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Algorithmen verstehen: Was ist ein Algorithmus?

Vordefinierte, begrenzte Abfolgen von Operationen werden als Algorithmen
bezeichnet und zur Losung von Problemen eingesetzt. Sie dienen dazu,
Eingabewerte in Ausgabewerte umzuwandeln oder bestimmte Aufgaben anhand
vorgegebener Schrittfolgen auszufGhren. Die Schritte werden in einer
vorgegebenen Reihenfolge ausgefUhrt und sind genau vorgegeben. DarGber
hinaus werden Algorithmen in einer Vielzahl realer Anwendungen wie
Aufzugsruffunktionen und Ampeln sowie in Mathematik und Informatik sowie in
Suchmaschinen oder in empfohlenen Inhalten in sozialen Medien verwendet, die

von Ihnen verwendet werden kdnnen Studenten oder Sie.

Der Aktionsablauf eines Algorithmus muss in jeder Phase effizient und offensichtlich
sein. Das heiBt, um ein Ergebnis oder einen Ausgabewert zu erhalten, muss jede
Anweisung relevant und fOr die Anwendung geeignet sein. Jeder Schritt und jede
Akfion muss sinnvoll und durchfUhrbar sein. Das Ziel eines Algorithmus ist es,
Eingabedaten in Ausgabedaten umzuwandeln. Das kann nur so sein, wenn der
Prozess endlich ist. Aus diesem Grund muUssen Algorithmen eine endliche Form
haben, was durch eine Obergrenze fUr die Anzahl der Zeichen oder den

Speicherverbrauch erreicht werden kdnnte.

Innerhalb einer endlichen Zeitspanne mussen die ausfUhrbaren, logischen und
endlichen Einzelschritte zu einer Ausgabe fUhren. Daher sollte die Sequenz einen
Iweck haben und nicht zu einer Endlosschleife fUhren, die nichts produziert. Die

gleichen Ausgaben muUssen aus den gleichen Eingaben unter den gleichen
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Umstdnden resultieren. Nur so kdnnen Algorithmen die ZuverlGssigkeit einer
Anwendung und ihrer Ldsung gewdhrleisten. Angesichts der Schritte im
Algorithmus gibt es immer nur eine Moglichkeit, mit der Losung des Problems
fortzufahren. Infolgedessen definieren die Zwischenergebnisse klar die

nachfolgenden Schritte, die nicht zufdllig sind ( Udupa & Samarasekera, 1996) .

Wie Algorithmen in sozialen Medien eine Blase personlicher Informationen

erzeugen

Social-Media-Plattformen mdchten inre Nutzer so lange wie mdglich online halten,
denn je ldnger ein Nutzer online bleibt, desto mehr Werbung sehen sie sich an, was
wiederum zu hdéheren Einnahmen fur die Social-Media-Plattform fUhrt. Deshalb
bestimmen ihre Algorithmen, welche Art von Inhalten der Benutzer mag oder
nicht. Es nutzt ihre vorhergesagte emotionale Reaktion als Mittel, um die
Aufmerksamkeit des Benutzers weiterhin zu fesseln. Alle emotionalen Reaktionen,
wobei Wut die wirksamste ist, veranlassen einen Benutzer, ldnger online zu bleiben,
Traurigkeit ausgenommen. Wenn ein  Benutzer traurig ist, steigt die

Wahrscheinlichkeit, dass er offline geht.

Aus diesem Grund sind Social-Media-Algorithmen darauf ausgelegt, Blasen zu
erzeugen, in denen bereits bestehende Meinungen — ob politisch oder nicht -
standig verstarkt werden. Das heilt, wenn Sie beispielsweise eine fiktive politische
Partei A unterstUtzen wirden, wirden |hnen Inhalte empfohlen, die die Agenda
dieser politischen Partei unterstitzen. Die Gegenseite des Arguments ist
diskreditiert. Werden diese Inhalte nicht kritisch hinterfragt und mit Social-Medio-
Kompetenz erlernt, fOhrt dies zu einer Radikalisierung der Meinungen in einer

sogenannten Echo-Kammer. Innerhalb dieser ECchokammer werden immer wieder
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bestimmte Aussagen kommuniziert, die Ihre Meinung widerspiegeln ( Seargeant &
Tagg, 2019) .

In der Endphase dieses Prozesses verliert der Benutzer das grundlegende
Verstandnis fUr die Gegenseite des Arguments und kdnnte sogar denken, dass er
einer Gehirnwdsche unterzogen wird. Da bei diesem Benutzer immer mehr
Aussagen eingehen, die weder auf Fakten Uberpruft noch in Frage gestellt
werden, kann es sein, dass der Benutzer dazu neigt, radikale MaBnahmen zu
ergreifen, die er mdglicherweise fUr gerechtfertigt halt. Ein Beispiel hierfir waren
die Ereignisse vom 6. Januar 2021 in den Vereinigten Staaten, als sich Tausende
Menschen versammelten, um die US-Hauptstadt zu stirmen, well sie dachten, die

Wahl sei manipuliert.

Wenn die Meinungen von Bevdlkerungsgruppen in diesem AusmaB polarisiert
werden, kann dies erhebliche Risiken fUr den sozialen Zusammenhalt innerhalb
einer Gemeinschaft und darUber hinaus auch innerhalb einer Gesellschaft mit sich
bringen. Dies unterstreicht die Notwendigkeit einer Bildung zur Férderung der

Social-Media-Kompetenz, um diese genannten Risiken zu mindern.

Inhalte erstellen und teilen:

Es ist sehr wichtig, dass Sie Ihren Schilern beibringen, keine privaten Informationen
preiszugeben, indem Sie Inhalte in sozialen Medien verdffentlichen. Dazu gehort
auch das Posten von Fotos von Ihnen und Ihren Freunden ohne deren Zustimmung.
Wenn Sie personenbezogene Daten anderer verdffentlichen, missen Sie immer
um deren Einwiligung bitten und sollten dies nach Méglichkeit vermeiden. Der

Respekt vor der Privatsphdre anderer ist sehr wichtig, um einen maoglichen
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[dentitdtsdiebstahl oder den Missbrauch der verdffentlichten Inhalte durch

boswillige Personen zu verhindern, beispielsweise um Opfer zu schikanieren.

Ebenso wichtig ist es, sorgfdltig darauf zu achten, andere nicht zu beldstigen, sei es
versehentlich oder absichtlich. Wenn es ein persdnliches Problem zwischen zwei
Personen gibt, ist es am besten, es auf zivilisierte und respektvolle Weise zu 16sen
und beiden Parteien die Mdglichkeit zu geben, ihre Ansichten zu duBern und
vielleicht sogar zu einem gegenseitigen Verstdndnis oder Kompromiss zu gelangen.
Als Lehrer sollten Sie diese Art der Problemldsung immer férdern und dringend

davon abraten, soziale Medien fur Cybermobbing-Opfer zu nutzen.

Engagement fur Erwachsene:

Wenn sich Schuler in irgendeiner Weise unwohl fihlen oder nicht wissen, was sie

tun sollen, sollten sie sich an einen Erwachsenen wenden, dem sie vertraven. Es ist

auBerst wichtig, dass Sie lhren Schilern diese Botschaft angemessen, aber

enischlossen  vermitteln, da die psychologischen Auswirkungen von

Cybermobbing sehr schwerwiegend sind. Es ist wichtig, dass sie so schnell wie

moglich Hilfe suchen, um das Mobbing zu stoppen. Sowohl die soziale Entwicklung

als auch die akademischen Ergebnisse des Opfers werden durch Cybermobbing

beeintrachtigt, was seine Lebensqualitat erheblich beeintrachtigt. Bilte informieren

Sie lhre Schiuler, dass sie nicht allein sind und Hilfe suchen sollten. Sie sollten ihnen

auch sagen, dass es nichts ist, sich dafir zu schamen, Hilfe zu suchen, da manche

vielleicht denken, dass es ein Zeichen von Schwdche sei, um Hilfe zu bitten,

obwohl es in Wirklichkeit ein Zeichen von Mut ist und gelobt werden solite.
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5. Fragebogen zur Beurteilung, in welchem AusmaB eine

pathologische Internetsucht vorliegt

Der folgende Fragebogen kann von Lehrern als Hilfsmittel genutzt werden, um zu
beurteilen, in welchem AusmaB ihre Schiler moglicherweise an einer
pathologischen Internetsucht leiden. In diesem Fall ist es ratsam, professionelle
medizinische und psychologische Hilfe in Anspruch zu nehmen. Je hdher die
gesammelten Punkte in Bezug auf die gegebenen Antworten sind, desto
wahrscheinlicher ist es, dass die Person, die den Fragebogen beantwortef,

irgendeine Form einer pathologischen Internetsucht aufweist (Nazir et al., 2019).

Antwortskala 1-5 (Punktzahl 1 = nie, 2 = selten, 3 = manchmal, 4 = oft und 5 =
immer).
5. Fragebogen zur Beurteilung, in welchem Ausmal eine pathologische

Internetsucht vorliegt

Der folgende Fragebogen kann von Lehrern als Hilfsmittel genutzt werden, um zu
beurteilen, in welchem Ausmal ihre Schiler moéglicherweise an einer
pathologischen Internetsucht leiden. In diesem Fall ist es ratsam, professionelle
medizinische und psychologische Hilfe in Anspruch zu nehmen. Je héher die
gesammelten Punkte in Bezug auf die gegebenen Antworten sind, desto
wahrscheinlicher ist es, dass die Person, die den Fragebogen beantwortet,

irgendeine Form einer pathologischen Internetsucht aufweist (Nazir et al., 2019).
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Antwortskala 1-5 (Punktzahl 1 = nie, 2 = selten, 3 = manchmal, 4 = oft und 5 =

immer).

1. Wenn ich nicht in der Schule bin, verbringe ich viel Zeit damit, mein Gerdt zu
benutzen.

2. Ich habe das BedUrfnis, mehr Zeit mit der Nutzung meines Gerdats zu verbringen.
3. Ich bin verdrgert, wenn ich mein Gerdt nicht verwenden kann.

4. Ich belige meine Eltern darUber, wie viel Zeit ich mit der Nutzung meines Gerdats
verbringe.

5. Die Verwendung meines Gerdts hilft mir, meine Probleme zu vergessen.

6. Ich verbringe keine Zeit mit meinen Familienmitgliedern, weil ich lieber mein
Gerdt benutze.

7.1ch habe immer mehr Zeit an meinem Gerdat verbracht.

8. Ich bin verdrgert, wenn ich aufgefordert werde, die Nutzung meines Gerdats
einzustellen.

9. Meine Eltern versuchen, mir die Nutzung meines Gerdts zu verbieten oder
einzuschrdnken, aber es gelingt ihnen nicht.

10. Ich schlafe weniger, weil ich mein Gerat benutze.

11. Wenn ich mein Gerat nicht habe, denke ich dariber nach, was ich darauf
mache (Videospiele, soziale Medien, SMS schreiben usw.).

12. Ich bin frustriert, wenn ich mein Gerdt nicht verwenden kann.

13. Ich habe Probleme mit meinen Eltern darGber, wie viel Zeit ich mit der Nutzung
meines Gerdts verbringe.

14. Die Verwendung meines Gerdats ist das Wichtigste in meinem Leben.

15. Die Verwendung meines Gerdts macht mehr SpaB als andere Dinge zu fun.
16. Ich belUge meine Eltern darUber, was ich auf meinem Gerdt mache.

17.1ch kann mein Gerat nicht steuern.
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18. Ich habe das Interesse an Hobbys oder anderen Aktivitdten verloren, weil ich
lieber mein Gerdt benutze.

19. Wenn ich mein Gerdt nicht mehr benutze, dauert es nicht lange, bis ich es
wieder benutze.

20. Ich Uberprife mein Gerat, wenn ich Hausaufgaben mache oder andere
wichtige Dinge mache.

21. Ich bin frustriert, wenn ich aufgefordert werde, die Nutzung meines Gerats
einzustellen.

22. Ich streite mit meinen Eltern, wenn sie mich bitten, mein Gerdt nicht mehr zu
benutzen.

23. Ich gebe zu viel Geld fUr Dinge fUr mein Gerat aus.

24. Durch die Nutzung meines Gerdts fUhle ich mich besser, wenn es mir schlecht
geht.

25. Ich benutze mein Gerdt weiterhin, obwohl meine Noten in der Schule immer

schlechter werden.
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6. Unterrichisplane

Kapitel 4 - Unterrichtsplan 1: , Sichere Nutzung sozialer Medien und digitale

Staatsburgerschaft “

Ziel: Die Studierenden verstehen die Bedeutung einer sicheren Nutzung sozialer
Medien und entwickeln Fdhigkeiten fUr eine verantwortungsvolle digitale

BUrgerschaft.

Materialien:

1. Whiteboard und Marker oder ein digitales Prasentationstool.

2. Gerdate mit Internetzugang (optional, abhdngig von den Ressourcen des
Klassenzimmers).

3. Handouts oder digitale Ressourcen zu Sicherheitstipps fUr soziale Medien.

4. Interaktive Szenarien oder Fallstudien im Zusammenhang mit der Nutzung

sozialer Medien.

Daver: 75 Minuten

EinfUhrung (15 Minuten):

Eisbrecher-Aktivitat (5 Minuten): Beginnen Sie mit einem kurzen Eisbrecher, um die
Vertrautheit der Schiler mit sozialen Medien einzuschdtzen. Fragen Sie sie nach
inren Lieblingsplattformen und ob sie positive oder negative Erfahrungen gemacht

haben.
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Diskussion uber digitale Staatsbirgerschaft (10 Minuten): Definieren Sie digitale
Staatsbirgerschaft und diskutieren Sie ihre Bedeutung. Betonen Sie, dass zu einem
verantwortungsbewussten digitalen BUrger auch eine sichere und ethische

Nutzung sozialer Medien gehort.

Interaktive Prasentation (15 Minuten): Nuizen Sie eine Prdsentation, um
Schlusselkonzepte im Zusammenhang mit der sicheren Nutzung sozialer Medien zu
behandeln. Beziehen Sie Themen wie Datenschutzeinstellungen, Online-Etikette,
Erkennen und Melden von Cybermobbing sowie die Bestdndigkeit digitaler
FuBabdrUcke ein. Besprechen Sie Beispiele aus der Praxis, um die Informationen

nachvollziehbar zu machen.

Fallstudien oder Szenarien (15 Minuten): Prdsentieren Sie den Studierenden
interaktive Szenarien oder Fallstudien im Zusammenhang mit der Nutzung sozialer
Medien. Férdern Sie Diskussionen in kleinen Gruppen, in denen die Schuler die
Situationen analysieren und Strategien fuUr sichere und verantwortungsvolle

Reaktionen entwickeln konnen.

Erstellen Sie eine Social-Media-Sicherheitskampagne (15 Minuten): Teilen Sie die
Schuler in kleine Gruppen ein und weisen Sie jeder Gruppe ein bestimmtes Social-
Media-Sicherheitsthema zu (z. B. Datenschutzeinstellungen, Erkennen von Betrug,
respektvolle Kommunikation). Lassen Sie jede Gruppe eine Minikampagne
erstellen, die ein Poster, einen Slogan oder eine kurze Prdsentation enthdlt, um ihre

Kollegen Uber das zugewiesene Thema zu informieren.
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Gruppenprasentationen und Diskussion (10 Minuten): Jede Gruppe stellt der Klasse
ihre Social-Media-Sicherheitskampagne vor. Fordern Sie eine Diskussion in der
Klasse Uber die Bedeutung jedes Themas und darUber, wie Schuler die Lekfionen in
inren eigenen sozialen Medien anwenden kdnnen.

Individuelle Reflexion (5 Minuten):

Tagebuch fUhren (5 Minuten): Lassen Sie die Schuler Uber die Lektion nachdenken,
indem sie in ihr Tagebuch schreiben. Bitten Sie sie, darUber nachzudenken, was sie
Uber die sichere Nutzung sozialer Medien gelernt haben und wie sie es auf ihre

Online-Aktivitadten anwenden kdnnen.

Einbindung der Familie (optional): Ermutigen Sie die Schuler, die Lektion mit ihren
Familien zu besprechen. Stellen Sie Eltern Ressourcen oder Diskussionsanregungen
zur Verfigung, damit sie sich an Gespréchen Uber die sichere Nutzung sozialer
Medien zu Hause beteiligen kdnnen.

Bewertung: Bewerten Sie das Verstdndnis der Schuler durch Teilnahme am
Unterricht, Gruppenzusammenarbeit und die Qualitdt ihrer Social-Media-
Sicherheitskampagnen. Nutzen Sie die Tagebuchreflexionen, um das individuelle

Verstdndnis und die Anwendung der Unterrichtskonzepte zu beurteilen.
Betonen Sie wdhrend der gesamten Lektion die Idee, dass die verantwortungsvolle

und sichere Nutzung sozialer Medien eine gemeinsame Verantwortung ist und dass

jeder Einzelne zur Schaffung eines positiven digitalen Umfelds beitragt.
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Kapitel 4 - Unterrichtsplan 2: ,, Entwicklung kritischen Denkens in der Social-Media-

Kompetenz “

Ziel: Die Studierenden verbessern inre Fahigkeiten zum kritischen Denken in Bezug
auf online verdffentlichte Inhalte und verstehen, wie sie die GlaubwUrdigkeit,
Voreingenommenheit und potenzielle Wirkung von Informationen in sozialen

Medien bewerten kdnnen.

Materialien:

1. Whiteboard und Marker oder ein digitales Prasentationstool.

2. Gerate mit Internetzugang.

3. Beispiele fur Beitrdge von verschiedenen Social-Media-Plattformen.
4. Handouts mit Rahmenwerken oder Richtlinien fUr kritisches Denken.

5. Kleine Whiteboards oder Papier fUr Einzel- oder Gruppenaktivitdten.

Daver: 100 Minuten

EinfUhrung (15 Minuten):

Eisbrecher-Aktivitat (10 Minuten): Beginnen Sie mit einer kurzen Akfivitaf, die die
Verbreitung und den Einfluss sozialer Medien hervorhebt. Bitten Sie die Schiler,
einen aktuellen Beitrag zu teilen, den sie interessant oder wirkungsvoll fanden, und
besprechen Sie, warum.

Kritisches Denken in sozialen Medien definieren (5 Minuten): Stellen Sie das
Konzept des kritischen Denkens im Kontext sozialer Medien vor. Betonen Sie, wie
wichtig es ist, die online angetroffenen Inhalte zu hinterfragen, zu analysieren und

ZuU bewerten.
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Rahmen fur kritisches Denken (15 Minuten): Prasentieren Sie einen Rahmen fir
kritisches Denken zur Bewertung von Online-Inhalten. Konzentrieren Sie sich auf
Elemente wie Glaubwurdigkeit der Quelle, Absicht des Autors, Beweise und
mogliche Voreingenommenheit. Besprechen Sie jedes Element anhand von

Beispielen.

Analysieren von Social-Media-Beitragen (25 Minuten): Stellen Sie den Schilemn
Beispiele fUr Social-Media-Beitrdge zur VerfGgung. Lassen Sie sie in Paaren oder
kleinen Gruppen den Inhalt anhand des Rahmenwerks fur kritisches Denken
analysieren. Fordern Sie Diskussionen darUber, ob die Beitrdge glaubwurdig sind,
welche moglichen Vorurteile vorliegen und welche Auswirkungen die
Informationen haben.

Klassendiskussion (10 Minuten): Lassen Sie jede Gruppe ihre Analyse teilen, was zu
einer Klassendiskussion fuhrt. Entdecken Sie verschiedene Perspektiven und

Erkenntnisse aus der kritischen Bewertung von Social-Media-Inhalten.

Erstellen Sie eine Entlarvungskampagne (15 Minuten): Teilen Sie die Schuler in
Gruppen ein und weisen Sie jeder Gruppe einen beliebten oder viralen Social-
Media-Beitrag zu. lhre Aufgabe ist es, zu recherchieren und darzustellen, ob die
Informationen zutreffend oder irefUhrend sind. Jede Gruppe sollte eine
Kampagne erstellen, die ihre Kollegen Uber kritisches Denken und die Uberprifung

von Informationen aufklart.
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Gruppenprasentationen und Diskussion (10 Minuten): Jede Gruppe stellt der Klasse
inre  Entlarvungskampagne vor. Regen Sie eine Diskussion Uber die
Herausforderungen an, glaubwurdige Informationen online zu erkennen, und Uber

Strategien zur kritischen Bewertung.

Tagebuch fuhren (10 Minuten): Bitten Sie die Schuler, individuell Gber die Lektion
nachzudenken. Was haben sie Uber kritisches Denken im Kontext sozialer Medien
gelemnte Wie kbnnen sie diese Fdhigkeiten auf ihre Online-Interaktionen

anwenden?

Aufgabe zur Faktenprifung (optional): Weisen Sie eine Aufgabe zur Faktenprifung
zu, bei der die Schuler die Richtigkeit eines Nachrichtenartikels oder eines Social-
Media-Beitrags Uberprifen mussen. Ermutigen Sie sie, seridse Websites zur
FaktenpriUfung zu nutzen und ihre Ergebnisse zu melden.

Bewertung: Beurteilen Sie das Verstdndnis der Schiler durch ihre Teilinahme an
Diskussionen, die Qualitat inrer kritischen Analyse von Social-Media-Beitrdgen und

die Kreativitdt und Wirksamkeit ihrer Entlarvungskampagnen.

Hinweis: Betonen Sie in der gesamten Lektion, wie wichtig es ist, anspruchsvolle
Online-Informationskonsumenten zu sein und welche Rolle kritisches Denken bei
der Forderung einer besser informierten und verantwortungsvolleren digitalen
Gesellschaft spielt. Anhand der folgenden Bilder kbnnen Sie veranschaulichen, wie
wichtig die Art und Weise ist, wie Informationen dem Benutzer présentiert werden.

Wechselnde Blickwinkel kénnen zu einer anderen Bedeutung des Bildes fUhren.
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RIS 1,
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Kapitel 4 - Unterrichtsplan 3: ,, Empathie oder navigierende Empathie in einer

digitalen Welt *

Der Unterrichtsplan konzentriert sich auf die negativen Online-Botschaften der

sozialen Medien

Ziel: Empathie unter Schilern férdern, indem negative Online-Nachrichten in
sozialen Medien untersucht, die Grundursachen verstanden und Strategien for

einfUhlsame Reaktionen entwickelt werden.

Daver: 110 Minuten

EinfGUhrung (15 Minuten):

- Beginnen Sie mit einer kurzen Diskussion Uber Empathie und ihre Bedeutung
sowohl bei Offline- als auch bei Online-Interaktionen.

- Verbinden Sie Empathie mit der digitalen Welt und den sozialen Medien und

heben Sie die Herausforderungen und Chancen hervor.

Aktivitat 1: Fallstudien zu negativen Online-Interaktionen (30 Minuten ):

- Prasentieren Sie Fallstudien oder Szenarien negativer Online-Nachrichten, die auf
verschiedenen Social-Media-Plattformen auftreten.

- Lassen Sie die Schuler in Paaren oder Kleingruppen die Fallstudien analysieren
und konzentrieren Sie sich dabei auf die emotionale Wirkung sowohl auf den
Absender als auch auf den Empfanger.

- Ermutigen Sie Diskussionen Uber die moglichen Motive hinter negativen

Botschaften und die umfassenderen Auswirkungen.
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Interaktive Ubung (15 Minuten):

- FUhren Sie eine interaktive Ubung durch, bei der die Schiler ihre persénlichen
Erfahrungen oder Beobachtungen negativer Online-Interaktionen teilen.

- Ermoglichen Sie eine gefUhrte Diskussion darUber, welche GefUhle diese Vorfdlle
bei ihnen hervorgerufen haben und welche mdglichen Grinde fUr ein solches

Verhalten verantwortlich sind.

Aktivitat 2: Empathie-Mapping (25 Minuten):

- Stellen Sie das Konzept des Empathie-Mappings vor. Stellen Sie den Schuilern in
kleinen Gruppen groBe Blatter Papier oder digitale Plattformen zur VerfGgung, auf
denen sie Empathiekarten erstellen kdnnen.

- Lassen Sie die SchuUler SchlUsselelemente identifizieren: Gedanken, GefUhle,
Handlungen des Absenders und die Auswirkungen negativer Online-Interaktionen
auf den Empfanger.

- Férdern Sie Kreativitat und visuelle Darstellung in ihren Empathiekarten.

EinfUhlsame Antworten im Rollenspiel (15 Minuten):

- Ordnen Sie aus den Fallstudien abgeleitete Szenarien dem Rollenspiel zu.

- In Paaren spielen die Schiler Szenarien durch und konzentrieren sich darauf, mit
Empathie zu reagieren. Betonen Sie, wie wichtig es ist, zu verstehen statt zu
reagieren.

- Ermoéglichen Sie nach jedem Rollenspiel Reflexion und Feedback.

Reflexion und Aktionsplanung (10 Minuten):
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- FGhren Sie eine reflektierende Diskussion Uber die AktivitGten und betonen Sie
dabei die Rolle von Empathie bei der Losung von Online-Konflikten.
- Biften Sie die Schdiler, umsetzbare Strategien zur Forderung von Empathie in

sozialen Medien zu entwickeln.

Kreativer Ausdruck (5 Minuten):

- Beenden Sie die Lektion mit einer kreativen Ausdrucksaktivitat, bei der die Schuiler
positive digitale Inhalte (z. B. Poster, Infografiken oder Kurznachrichten) erstellen,
um Negativitdt entgegenzuwirken.

- Teilen Sie diese Kreationen innerhallb der Klasse.

Hausaufgabe: Vergeben Sie einen reflektierenden Aufsatz, in dem die Schuiler ihre
Erkenntnisse Uber die Herausforderungen der Online-Férderung von Empathie
teilen und Moglichkeiten zur Férderung einer empathischeren digitalen
Community vorschlagen.

Hinweis: Dieser Unterrichtsplan zielt darauf ab, Empathie im Kontext negativer
Online-Nachrichten durch Fallstudien, interaktive Ubungen, Empathie-Mapping,
Rollenspiele und kreatfiven Ausdruck zu untersuchen. Es bietet einen
abwechslungsreichen Ansatz, um Studierende dazu anzuregen, kritisch und

proaktiv Gber die Férderung von Empathie im digitalen Bereich nachzudenken.
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Kapitel 4 - Unterrichtsplan 4: ,,Social-Media-Kompetenz*

Ziel: Verbesserung der Social-Media-Kompetenz der Studierenden, damit sie

kritisch und verantwortungsbewusst mit digitalen Plattformen umgehen kdnnen.

Daver: 65 Minuten

EinfUhrung (10 Minuten):

- Besprechen Sie kurz die Bedeutung der Social-Media-Kompetenz im digitalen
Leitalter.

- Definieren  Sie  SchlUsselbegriffe:  Social-Media-Kompetenz, digitale

Staatsbirgerschaft und verantwortungsvolles Online-Verhalten.

Aktivitat 1: Den digitalen FuBabdruck verstehen (15 Minuten):

- Erklaren Sie das Konzept eines digitalen FuBabdrucks und seine Auswirkungen.

- Besprechen Sie, wie personenbezogene Daten online weitergegeben werden
und welche maglichen Folgen dies haben kann.

- Fordern Sie die SchuUler in einer kurzen Aktivitadt auf, ihre eigenen digitalen

FuBabdrUcke zu erkunden und zu analysieren.

Aktivitat 2: Online-Informationen auswerten (15 Minuten):

- EinfGhrung kritischer Bewertungsfahigkeiten fur Online-Inhalte.

- Besprechen Sie, wie wichtig es ist, Fakten zu Uberpritfen und zuverldssige Quellen
zu ermitteln.

- FOhren Sie eine interaktive Ubung durch, bei der die Schiler die Glaubwirdigkeit
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der in sozialen Medien gefundenen Informationen bewerten.

Aktivitat 3: Erkundung der Datenschutzeinstellungen (10 Minuten):

- FChren Sie die Schiler durch eine Demonstration der Anpassung der
Datenschutzeinstellungen auf einer beliebten Social-Media-Plattform.

- Besprechen Sie die Bedeutung der Kontrolle persénlicher Daten und der

Verwaltung von Datenschutzeinstellungen.

Aktivitat 4: Verantwortungsvolles Posten (10 Minuten):

- Besprechen Sie die moglichen Auswirkungen von Beitrdgen und Kommentaren in
sozialen Medien.

- Bereitstellung von Richtlinien fUr verantwortungsvolles Posten, einschlieBlich der
Vermeidung von Fehlinformationen und der Foérderung eines positiven
Engagements.

- Beteiligen Sie die Schuler an einer kurzen Diskussion Uber die Folgen

unverantwortlichen Online-Verhaltens.

Reflexion und Fragen und Antworten (5 Minuten):

- Geben Sie den Schilern Zeit, darUber nachzudenken, was sie im Unterricht
gelemt haben.

- Offnen Sie das Wort fUr Fragen und ermutigen Sie die Schiler, ihre Gedanken zur

Social-Media-Kompetenz mitzuteilen.

Hausaufgabe:
- Beauftragen Sie die Studierenden mit der Recherche und Analyse einer Fallstudie
zu den Folgen von Fehlinformationen oder unangemessenem Verhalten in sozialen

Medien.
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- Fordern Sie eine kurze schriftliche Reflexion Uber die Bedeutung der Social-Media-
Kompetenz in der heutigen digitalen Landschaft an.

Dieser Unterrichtsplan soll innerhalb von 65 Minuten einen umfassenden Uberblick
Uber die Social-Media-Kompetenz vermitteln. Es behandelt wichtige Aspekte wie
das Verstehen digitaler FuBabdricke, die Auswertung von Online-Informationen,
die Erkundung von Datenschutzeinstellungen und die Foérderung eines
verantwortungsvollen Online-Verhaltens. Anpassungen kdénnen je nach den

spezifischen BedUrfnissen und der Dynamik der Klasse vorgenommen werden.
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7. Fallstudien

Materialien:

1. Whiteboard und Marker oder ein digitales Prasentationstool.

2. Gerate mit Internetzugang.

3. Beispiele fur Beitradge von verschiedenen Social-Media-Plattformen.
4. Handouts mit Rahmenwerken oder Richtlinien fUr kritisches Denken.
5. Kleine Whiteboards oder Papier fUr Einzel- oder Gruppenaktivitdten.

Klassenstufe: Mittelschule (6.-8. Klasse)

Dauer: 110 Minuten
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Fallstudie 1: Cybermobbing-Intervention (15 Minuten)

Hintergrund:
Sarah, eine 14-jdhrige Schulerin, wurde auf einer Social-Media-Plattform Opfer von
Cybermobbing. Klassenkameraden posteten verletzende Kommentare Uber ihr

Aussehen, was zu emotionalem Stress fUhrte.

Diskussionsfragen:
Fragen Sie die Klasse, wie sie sich in ihrer Situation fUhlen wirde. Was sollte Shanna
als ndchstes tune Welche modglichen Grinde kénnte die Person, die diese

Nachricht geschrieben hat, fUr die Verdffentlichung haben?

Intervention:

Als der Lehrer von der Situation erfuhr, leitete er eine Unterrichtsdiskussion Uber
Cybermobbing ein. Der Lehrer klérte die Schuler Uber die Konsequenzen ihres
Online-Handelns und die Bedeutung von Empathie auf. DarUber hinaus meldete
die Lehrerin den Vorfall der Schulleitung und schaltete einen Berater ein, der Sarah

unterstUtzen sollte.

Abschluss:

Die Intervention fUhrte zu einem erhdéhten Bewusstsein fUr Cybermobbing bei den
Schulern. Die Klasse entwickelte gemeinsam ein  Versprechen gegen
Cybermobbing und férderte eine unterstUtzendere Online-Umgebung. Sarah
erhielt emotionale UnterstUtzung und die Schule fUhrte laufende Diskussionen Uber

digitale Staatsburgerschaft und Empathie durch.
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Fallstudie 2: Bewusstsein fur den digitalen FuBabdruck (15 Minuten)

Hintergrund:

Alex, ein 16-Jahriger, war sich der Dauerhaftigkeit digitaler FuBabdricke nicht
bewusst. Alex hat unangemessene Inhalte online gestellt, ohne sich dessen
potenzieller Auswirkungen auf die Hochschulzulassung und zukUnftige Chancen

bewusst zu sein.

Diskussionsfragen:

Fragen Sie die Klasse, ob sie Inhalte gepostet hat, die potenziell gefdhrlich for
zukUnftige Chancen sein kdnnten. Welche MaBnahmen kann Alex ergreifen, um
die Auswirkungen seines digitalen FuBabdrucks abzumilderne Sind sich lhre
Studierenden ihres digitalen FuBabdrucks bewusste Gibt es auch einen
FuBabdruck, den sie nicht kennen? Fordern Sie konstruktive Diskussionen unter den
Schilern und motivieren Sie sie, bestehende Uberzeugungen in Frage zu stellen,

um den Erfolg des Unterrichts zu maximieren.

Intervention:

Der Lehrer fUhrte eine Lektion Gber digitale FuBabdricke durch und betonte dabei
die langfristigen Folgen des Online-Verhaltens. Die Klasse diskutierte Beispiele aus
dem wirklichen Leben und die Schuler nahmen an Aktivitaten teil, um inre digitalen
FuBabdricke zu bewerten und zu kurafieren. DarUber hinaus wandte sich der
Lehrer privat an Alex und bot ihm Ratschldge zu verantwortungsvollem Online-

Verhalten.
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Abschluss:

Alex wurde sich der online geteilten Inhalte bewusster und arbeitete aktiv an der
Verbesserung der digitalen Kompetenz. Die Schule hat einen Lehrplan fUr digitale
StaatsbUrgerschaft eingefUhrt und die Schiler darUber aufgeklart, wie wichtig es

ist, eine positive digitale Prasenz aufrechtzuerhalten.
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Fallstudie 3: Schulung zu Datenschutzeinstellungen (15 Minuten)

Hintergrund:
Aufgrund laxer Datenschutzeinstellungen in ihren Social-Media-Konten wurden bei
der 15-Jahrigen Emma ihre persdnlichen Daten online preisgegeben. Sie war

potenziellen Risiken durch den Zugriff von Fremden auf inre Daten ausgesetzt.

Diskussionsfragen:

Fragen Sie lhre Schiler, was sie fun wirden, um dies zu verhindern. Was kann
Emma jetzt tun2 Halten die Studierenden ihre Datenschutzeinstellungen fur zu
lasche  Welche potenziellen Risiken bestehen im Hinblick auf loxe

Datenschutzeinstellungen?

Intervention:

Die Schule organisierte einen Workshop zum Thema Online-Datenschutz und -
Sicherheit. Im Workshop ging es um das Festlegen sicherer Passworter, das
Anpassen von Datenschutzeinstellungen und das Erkennen von Phishing-
Versuchen. Lehrer und Eltern arbeiteten zusammen, um eine einheitliche

Kommunikation und UnterstUtzung sicherzustellen.
Abschluss:

Emma und ihre Kollegen erlangten ein besseres Verstindnis fur den Online-

Datenschutz. Die Schule hat eine Partnerschaft mit Cybersicherheitsexperten
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geschlossen, um fortlaufende Workshops anzubieten und sicherzustellen, dass die

Schuler Uber die neuesten Online-Sicherheitspraktiken informiert bleiben.

Fallstudie 4: Faktenprifung und Fehlinformationen (15 Minuten)

Hintergrund:
John, ein 17-Jdhriger, teilte hdaufig Informationen, ohne deren Richtigkeit zu
Uberprifen, und trug so zur Verbreitung von Fehlinformationen in seinem sozialen

Netzwerk bei.

Diskussionsfragen:

Anhand welcher Indikatoren ermitteln die Studierenden die Zuverldssigkeit einer
Quelle? Warum ist eine FaktenprUfung wichtige¢ Kennen die Studierenden
Konzepte wie Social-Media-Blasen und Echokammerne Kennen lhre Schuler
Beispiele fur die weit verbreitete Verwendung von Fehlinformationen? Was st
Propaganda?¢ Kennen sie Beispiele fUr Propaganda? Wie unterscheidet man
Propaganda und Realitdt? Welche Art von Intervention empfehlen die Schiler, um

John zu helfen? Teilen sie auch Inhalte, ohne deren Richtigkeit zu Uberprifen?

Intervention:

Der Lehrer integrierte eine Lektion zu Medienkompetenz und Faktencheck in den
Lehrplan. Die Schuler lernten, Quellen zu bewerten, verl@ssliche Informationen zu
identifizieren und Fake News zu erkennen. Der Lehrer verwickelte John auch in ein
Einzelgesprdch und stellte Ressourcen zur FaktenprUfung und zum kritischen

Denken bereit.

Abschluss:
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John wurde anspruchsvoller in Bezug auf die Informationen, die er teilte. Die Schule
richtete einen Club fUr digitale Kompetenz ein, der Schilern die Moglichkeit gibt,
Fehlinformationen aktiv zu bekdmpfen, indem sie die Uberprifung von Fakten und

den verantwortungsvollen Informationsaustausch férdern.
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Fallstudie 5: Positive Online-Verhaltensforderung (15 Minuten)

Hintergrund:
Sophia, eine 13-Jahrige, wurde Opfer von Online-Negativismus. lhr Selbstwertgefuhl
wurde durch negative Kommentare und Vergleiche mit Gleichaltrigen in den

sozialen Medien beeintrachtigt.

Diskussionsfragen:

Kénnen sie sich in Sophia hineinversetzene Was ist Empathie? Machen sie Sophia
fUr ihre Unsicherheiten verantwortlich? Ist es normal, in manchen Dingen unsicher
zu seing Sollte man sich schdmen, in solchen Situationen um Hilfe zu bitten? Was
wurden Sie tun, um dies zu verhinderne Wie wirde man eingreifen, um Sophia zu

helfen?

Intervention:

Der Schulberater initierte ein Peer-Mentoring-Programm, das sich auf positives
Online-Verhalten konzentrierte. Altere Schiler fungierten als Mentoren und gaben
jingeren Schulern Tipps zu digitaler Staatsburgerschaft, Empathie und dem Aufbau
einer unterstUtzenden Online-Community. Die Schule organisierte auBerdem eine

von Schulern geleitete Kampagne zur Forderung von Freundlichkeit im Internet.
Abschluss:

Sophia erfuhr von ihren Mitschilern einen Zuwachs an Selbstvertrauen und

UnterstUtzung. Das Mentoring-Programm wurde zu einer schulweiten Initiative, die
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sich positiv auf die Online-Kultur auswirkte. Die Schule betonte weiterhin positives

Verhalten durch laufende Kompagnen und AktivitGten.

Weiteres Material (15 Minuten):

Mit den folgenden Materialien kdnnen Sie bei Ihren Schilern das Bewusstsein und
die Empathie fur Cybermobbing schdarfen. Sie kdnnen sie in Gruppen einteilen
oder die Nachrichten als Klasse besprechen. Fragen Sie sie, welche Emotionen
jede einzelne Nachricht in ihnen hervorruft. Wie wlrden sie reagieren¢ Sind ihnen
solche Nachrichten schon einmal begegnete Was wuirden sie tun, wenn diese
Nachrichten an sie gerichtet waren? Wenn Sie das glauben, wie kdnnten die

Nachrichten dann als anstdBig angesehen werden?

Am | the only one who thinks Shanna LOL Connor is the only one in class not
looks kinda like a little green alien? going on the camping trip this weekend.
__/
Everybody wear purple tomorrow but Sorry | don't think you can come to my party.
don't tell Lilly It'll cost too much money.

b

No offense but your handwriting is a mess so you

This makes me cringe—who told her
should probably switch groups for this project.

she can sing??

1

You can only join our group if you
give me the login to your account.

17
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Individuelle Reflexion (15 Minuten):

Rekapitulieren Sie mit Ihren Schilern, was sie heute gelernt haben. Konnten sie sich
in alle hineinversetzene FUhlen sie sich im Internet sichere Fragen Sie sie, wie
verbreitet Cybermobbing ihrer Meinung nach ist. Uberraschen Sie sie mit der
Tatsache, dass in jeder Klasse, bestehend aus 20 Schilern, durchschnittlich 1-2
Schuler bereits Cybermobbing erlebt haben. Sie kdnnen sie entlassen, indem Sie
sie fragen, wie sie ihren Klassenkameraden helfen kdnnen, denen dies

maoglicherweise passiert.

Hausaufgaben (optional):

Bitten Sie Ihre Schuler, ihren digitalen FuBabdruck zu recherchieren, um deutlich zu
machen, wie groB er moglicherweise sein kann. Bitten Sie Ihre Schiler, zu
recherchieren, wie man falsche Informationen erkennt und wie man sie auf Fakten
Uberprift und im Unterricht prasentiert. Bitten Sie Ihre Schiler, zu untersuchen,

welche Folgen Cybermobbing fUr die Opfer hat.

Zusatzlich  zu diesen  Unterrichtspldnen kénnen Sie die multimodale
Alphabetisierung zu lhrem Vortell nutzen, um den Lernerfolg zu steigern. Im
Folgenden erhalten Sie zund&chst eine Definition der multimodalen Kompetenz und

gehen dann auf die Bedeutung der Multimodalitét in der Bildung ein

Definition von multimodaler Kompetenz
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e Multimodale Alphabetisierung beschreibt das Studium einer Sprache, bei
der mehrere Bedeutungsmodi kombiniert werden.

e Laut der Oxford Research Encyclopedia sind Bedeutungsmodi ,,sozial und
kulturell  geprdgte  Ressourcen  oder  semiotische  Strukturen  zur
Bedeutungserzeugung'. Dies bedeutet, dass Beispiele fUur Modi Sprache,
Gestik, geschriebene Sprache, Zeichnungen, Bilder, Musik usw. umfassen.
Alles, was eine Bedeutung ausdricken kann.

e Unsere Gesellschaft nutzt seit jeher unterschiedliche Formen, um sich
auszudricken. Dennoch hat der Aufstieg des Internets und die zunehmende
Globalisierung unbestreitbar zu einem Anstieg der Zahl multimodaler Texte
gefuhrt, die stdndig auf der ganzen Welt zrkulieren. Aus diesem Grund
enthalten viele Texte, denen wir taglich begegnen, unterschiedliche Modi.
Artikel verwenden geschriebene Sprache und Bilder, Nachrichtenberichte
verwenden Videos und Audiodateien und Unterhaltung umfasst heutzutage
Bewegung, Videos, Sprache, Audiodateien, Musik, Bilder, Zeichnungen und
mehr.

e Unter multimodaler Kompetenz versteht man die Fahigkeit, auf multimediale
Texte zuzugreifen und diese zu analysieren sowie multimodale Texte zu
erstellen und sich durch die Erstellung solcher Texte auszudricken. Es ist
wichtig, Uber multimodale Lese- und Schreibfdhigkeiten zu verfigen, da die
Menge an multimodalen Texten den Einzelnen sonst Uberfordern kbnnte und
er méglicherweise auch nicht in der Lage ist, multimodale Texte und die
Interaktionen zwischen den verschiedenen Modi richtig zu verwenden und

zU interpretieren.

Bedeutung der Multimodalitat in der Bildung

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / ,,MELDEN SIE SICH ZURUCK IM ECHTEN LEBEN AN" 64



Co-funded by
the European Union

e Es ist bekannt, dass Kinder verschiedene Formen kombinieren, lange bevor
sie Bildungseinrichtungen wie Kindergdrten, Vorschulen oder Schulen
besuchen. Sie reden, zeichnen, singen und spielen gleichzeitig Rollenspiele,
hauptsdchlich zur Unterhaltung, aber auch, um ohne Worte Uber ihre
Gefuhle zu kommunizieren.

e Multimodale Bildung ist bereits in den Lehrpldnen mehrerer Ldnder verankert,
darunter in den Vereinigten Staaten von Amerika, Kanada, Australien,
Singapur, Schweden und Australien. Im australischen Lehrplan beispielsweise
zielt der englische Lehrplan darauf ab, ,sicherzustellen, dass Schuler {...)
lernen, immer komplexere und  anspruchsvollere  gesprochene,
geschriebene und multimodale Texte in einer wachsenden Welt zuzuhodren,
Zu lesen, anzusehen, zu sprechen, zu schreiben, zu erstellen und zu

reflektieren.
Iweck zu erfassen” (ACARA, 2015, ztiert in Mills und Unsworth, 2017). Dies

eine Reihe von Kontexten mit Genauigkeit, Geldufigkeit und

zeigt, dass der Schwerpunkt darauf liegt, den Schulern in allen Klassenstufen
die Multimodalitédt ndher zu bringen. Dies bedeutet jedoch nicht
zwangslaufig, dass bei der Wissensprufung auch die multimodalen Lese- und
Schreibfdhigkeiten der Studierenden untersucht werden, wie dies in den
USA, England oder Australien nicht der Fall ist. Dabei basieren die Tests der
Studierenden Uberwiegend oder nur auf schriftlicher Sprache und
beinhalten keine Bilder oder Audiodateien.

e Forscher halten es fUr notwendig, die aktuellen Lehrpldne und
Bildungsmethoden zu &ndermn, um Schiler besser auf die multimodale
Gesellschaft, in der wir heute leben, vorzubereiten (Mills, 2015A, zitiert in Mills
und Unsworth, 2017). Kinder und Jugendliche in unserer Gesellschaft
brauchen eine multimodale Bildung, um in einer Welt zurechtzukommen, die

im Laufe der Zeit immer digitaler und komplexer wird.
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Die wachsende Zahl von Gamern bzw. Videospielnutzern in der sich standig
weiterentwickelnden Welt der digitalen Untferhaltung geht mit  einem
besorgniserregenden Anstieg der Gefahr einer Videospielsucht einher. Obwohl der
ursprungliche Zweck von Videospielen die Unterhaltung war, sind mit der Sucht
ernsthafte Risiken verbunden, die sich auf soziale Interakfionen, die geistige und
korperliche Gesundheit, die schulischen Leistungen und die Karriereziele auswirken
kénnen. In dieser grindlichen Untersuchung analysieren wir das komplexe Netz
von Videospielen und erforschen die harte Realitdt der Sucht. Wir machen mehr
als nur Dinge zu erkl@ren; Wir moéchten Eltern und P&dagogen praktische
Werkzeuge fUr Intervention und Prdvention an die Hand geben. Wir richten uns
insbesondere an die am starksten gefdhrdete Gruppe, ndmlich Kinder und
Jugendliche.

Dieses Bildungsprojekt befasst sich in Kapitel 5 eingehender mit dem komplexen
Bereich der Videospielsucht, wéhrend die Technologie uns in eine Ara treibt, in der
Spielen ein wesentlicher Aspekt der modernen Gesellschaft ist. Das Verstdndnis der
vielen Feinheiten und Wirkungen ist nur eines der Ziele; Ein weiterer Grund besteht
darin, den Lesern nUtzliche Informationen Uber modgliche MaBnahmen zur
Verfugung zu stellen. Die Geschichte spielt in einer Zeit sich schnell entwickelnder
Technologie, in der Videospiele einen erheblichen Einfluss auf das Leben von
Millionen Menschen weltweit haben. Durch die DurchfUhrung dieser Untersuchung
hoffen wir, eine proaktive Strategie zu fdrdern, die die Epidemie der
Videospielsucht durch die Bereitstellung von Wissen, UnterstUtzung und

vorbeugenden MaBnahmen stoppen wird.
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Der Lehrplan fUr diesen Kurs ist sorgfaltig strukturiert, um die Lernenden durch das
komplexe Gebiet der Videospielsucht zu fUhren. Jeder Abschnitt soll die Schichten
der Videospielkultur, Suchtsymptome, Konsequenzen und verschiedene Ansatze

zur Behandlung und Prdvention aufdecken.

Erforschung von Videospielen: Das Kapitel beginnt mit einer Erkundung von
Videospielen und umfasst deren Definition, historische Entwicklung, verschiedene
Genres und den aktuellen Stand der Nutzung. Dieses grundlegende VerstGndnis
schafft die Grundlage fUr eine umfassende Untersuchung der Herausforderungen,

die mit Videospielsucht verbunden sind.

Videospielsucht verstehen: Das Kapitel befasst sich dann mit dem Kern der Sache,
definiert Videospielsucht und beleuchtet ihre Symptome, Folgen, Risikofaktoren
und Ursachen. Ziel dieses Abschnitts ist es, den Lernenden ein differenziertes

Verstandnis der Komplexitat der Videospielsucht zu vermitteln.

Videospielsucht verstehen: Der ndchste Abschnitt des Kapitels geht tief in den Kern
des Problems ein, bietet eine Definition und beleuchtet die Anzeichen,
Auswirkungen, Risikofaktoren und Ursachen der Videospielsucht. Der Zweck dieses
Teils besteht darin, den Schilern ein umfassendes Verstdndnis der Nuancen im

Zusammenhang mit Videospielsucht zu vermitteln.

Behandlungs- und Praventionsstrategien: Dieses Kapitel fUhrt die Schiler durch den
Prozess der Genesung, indem es verschiedene Behandlungsformen und die
unterstUtzende Rolle skizziert, die Eltern und Lehrer spielen kdnnen. AuBerdem

werden alternative Ansdtze und professionelle Behandlungsprogramme  for
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Videospielsucht untersucht. DarUber hinaus werden Prdventionstechniken
untersucht, die die entscheidende Verantwortung hervorheben, die Eltern und
Pddagogen dabei spielen, Kindern dabei zu helfen, positive Beziehungen zu

Videospielen aufzubauen.

Forderung eines gesunden Spiels: Der Kurs diskutiert die ldee des gesunden
Spielens im Lichte der Bedeutung des Gleichgewichts. Um ein gluckliches und
produktives Spielerlebnis zu férdern, pladiert dieser Abschnitt fir einen bewussten

Umgang mit der Interaktion mit Videospielen.

Interventionsprogramme und Fallstudien: DarUber hinaus behandelt das Kapitel
Interventionsprogramme und bietet Eltern und Pddagogen hilfreiche Perspektiven,
wie sie diejenigen, die mit Videospielsucht zu kdmpfen haben, aktiv unterstitzen
kdnnen. Analysen aktueller Fallstudien liefern konkrete Beispiele fUr Schwierigkeiten

und wirksame Losungen.

Referenzen: Um den Lernprozess zu verbessern, ist im Kurs ein ausfUhrlicher
Referenzabschnitt mit einer sorgfdltig ausgewdhlten Liste zuverldssiger Quellen und
Forschungsergebnisse enthalten. Dies ermdglicht es den Studierenden, tiefer in das

komplexe Terrain der Videospielsucht einzutauchen.
Zusammenfassend soll Kapitel 5 ein umfassendes und lehrreiches Handbuch sein,

das den Schulern die Informationen und Ressourcen bietet, die sie bendtigen, um

Videospielsucht zu verstehen, zu behandeln und effektiv zu vermeiden.
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Videospiele sind zu einer dominierenden Kraft in der Technologie geworden,
fesseln die Kopfe und prdgen Freizeitaktivitdten weltweit. Von pixeligen
Abenteuern bis hin zu immersiven virtuellen Welten haben sie sich in unser tagliches
Leben integriert. Allerdings bestehen weiterhin Bedenken hinsichtlich mdglicher
Fallstricke, insbesondere der  Videospielsucht, da dieses digitale

Unterhaltungsmedium weiterhin floriert.

Mit  Erlebnissen, die von herzzerreiBenden Abenteuern bis hin zu geistig
herausfordernden Aufgaben reichen, bieten Videospiele in ihren vielen Formen
eine interaktive Flucht in verschiedene Bereiche. Diese virtuellen Umgebungen,
unabhdngig davon, ob Uber Konsolen, PCs oder mobile Gerdte darauf zugegriffen

wird, sind heute ein wesentlicher Bestandteil unseres kulturellen Gefuges.

Wir begeben uns auf eine historische Tour, um die Entwicklung von Videospielen zu
beobachten, von den unkomplizierten Freuden der Arcade-Klassiker bis hin zu den
komplizierten Handlungsstrdngen und lebensechten Bildern, die moderne

Spielerlebnisse charakterisieren.

Dank der groBen Auswahl an Genres, die unterschiedlichste Interessen und
Neigungen ansprechen, gibt es fUr jeden Spieler eine virtuelle Welt. Ob es um die
strategische Tiefe von Rollenspielen, die rasante Spannung von Actionspielen oder
das fesselnde Geschichtenerzdhlen von Abenteuerspielen geht, es ist fUr jeden

etwas dabei.
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Die Verbreitung von Videospielen in der modernen Welt 1asst sich nicht leugnen.
Seit dem Aufkommen von Online-Multiplayer-Plattformen und der allgemeinen
Zugdanglichkeit von Spielekonsolen und Mobilgerdten sind Menschen aller

Altersgruppen haufig in virtuelle Erlebnisse vertieft.

Doch der fesselnde Charme dieser virtuellen Welten hat auch einen Schatten
aufgeworfen, ein Problem, das angegangen werden muss: Videospielsucht. Wir
untersuchen die komplexen Schichten zwanghaften Spielverhaltens und seine

Auswirkungen auf Menschen, wahrend wir dieses Phdnomen untersuchen.

Das Wort ,,Videospielsucht*, das in den digitalen Korridoren widerhallt, beschreibt
eine exzessive und obsessive Spielgewohnheit, die unkonftrollierbar wird und die

alltaglichen Akfivitdten beeintrachtigt.

Eine Videospielsucht |asst sich diagnostizieren, indem man nach den
verrgterischen Anzeichen und Symptomen in den Handlungen derjenigen sucht,
die der VerfGhrung durch die Technologie nachgeben. Diese Anzeichen, die von
l&ngerer Bildschirmzeit bis hin zu Verantwortungsvernachldssigung reichen, dienen

als Warnzeichen.

Videospielsucht kann neben pixeligen Landschaften auch Auswirkungen auf die
reale Welt haben. Zu diesen Auswirkungen koénnen schlechte schulische
Leistungen, angespannte Beziehungen und negative Auswirkungen auf die

geistige und koérperliche Gesundheit gehdren.

Um die Videospielsucht zu verstehen, mUssen wir die vielen Facetten untersuchen,

die zu ihrer Entstehung beitragen, einschlieBlich psychologischer, umweltbedingter
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und persdnlicher Elemente, die ein komplexes Netz problematischen
Spielverhaltens weben.
Zur Bekdmpfung der Videospielsucht ist eine umfassende Strategie erforderlich, die
professionelles Eingreifen, familiGre Unterstitzung und persdnliches Engagement
kombiniert. Vielfaltige Therapieansatze dienen als Lichtblicke im Heilungsprozess.
Videospielsucht kann von Eltern erkannt, bek&mpft und verhindert werden, die als
Wegweiser in der digitalen Wildnis fungieren, indem sie mit ihren Kindern
kommunizieren, Grenzen setzen und sie dazu ermutigen, anderen Hobbys
nachzugehen.

An der Schnittstelle von Bildung und Technologie spielen Pddagogen eine
entscheidende Rolle im Kampf gegen Videospielsucht, indem sie das Bewusstsein

scharfen, Schuler aufkldren und mit den Eltern zusammenarbeiten.

Die Suche nach Hilfe von Spezialisten fUr psychische Gesundheit ist fir Menschen,
die unter einer schweren Sucht leiden, ein wesentlicher Schritt auf dem Weg zur
Genesung.

Neben herkdbmmlichen Behandlungsverfahren bieten alternative Techniken wie
Achtsamkeitsmeditation und kognitive Verhaltenstherapie weitere Mdglichkeiten

zur BekGmpfung der Videospielsucht.

Der SchlUssel zur Verringerung der mit Videospielsucht verbundenen Gefahren liegt
in der Pravention. Wir kdnnen Menschen gegen die Versuchung des UbermaBes
starken, indem wir Achtsamkeit, einen ausgewogenen digitalen Lebensstil und
gute Spielgewohnheiten férdern. Es ist wichtig zu verstehen, dass Videospielsucht
trotz des scheinbar endlosen Potenzials des digitalen Zeitalters einen vorsichtigen
und bewussten Ansatz erfordert, wenn wir uns mit dem Thema befassen. Mit der

Hilfe von Pddagogen, Eltern, Spezialisten fur psychische Gesundheit und Menschen
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kdnnen wir diese Herausforderungen meistern.

3. Videospiele

In diesem Abschnitt konzentrieren sich die Studierenden auf die folgenden
Themen:

- Sie erhalten ein umfassendes Verstdndnis von Videospielen, indem sie deren
Definition, Art, historische Entwicklung und aktuelle Anwendungen untersuchen,
und erwerben die Fdhigkeit, genau zu artikulieren, was Videospiele sind,
insbesondere ihren interaktiven digitalen Aspekt. Sie werden die Entwicklung von
Videospielen im Laufe der Geschichte untersuchen und dabei bedeutende

Wendepunkte und Fortschritte feststellen.

- Erkennen Sie die Vielfalt der Spielumgebung und unterteilen Sie Videospiele in
verschiedene Genres. Wir analysieren den aktuellen Stand des Videospielkonsums
und berUcksichtigen dabei gesellschaftliche Auswirkungen und Trends.
Untersuchen Sie die Idee der Videospielsucht unter BerUcksichtigung ihrer

Definition, Anzeichen, Auswirkungen und zugrunde liegenden Ursachen.

- Identifizieren Sie die Videospielsucht eindeutig und grenzen Sie sie vom reguldren
Spielen ab.
Ermitteln Sie die Anzeichen einer Videospielsucht, indem Sie zwischen mdaBigem
und UbermdBigem Spielen unterscheiden. BerUcksichtigen Sie die Auswirkungen
der Videospielsucht und bewerten Sie die modglichen Auswirkungen und
Auswirkungen der Videospielsucht auf die psychische Gesundheit und das

allgemeine Wohlbefinden.
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- Wir werden Risikofaktoren und zugrunde liegende Ursachen untersuchen, die zur
Entstehung einer Videospielsucht fUhren. Untersuchen Sie eine Reihe
therapeutischer Ansatze, wie professionelle Therapie, prdventive MaBnahmen
sowie elterliche und pddagogische UnterstUtzung. Wir werden uns mit der
unterstUtzenden Rolle befassen, die Eltern dabei spielen kdnnen, ihren Kindern bei
der Uberwindung der Videospielsucht zu helfen, und die Methoden untersuchen,
mit denen PGddagogen dabei helfen kdnnen, Videospielsucht im Klassenzimmer zu
bekdmpfen und zu verhindern. DarUber hinaus werden wir alternative Techniken
zur Behandlung von Videospielsucht untersuchen und dabei ganzheitliche Ansatze
und professionelle Behandlungsmaglichkeiten for Videospielsuchtige

berUcksichtigen.

- Wir werden uns genau ansehen, wie Eltern und Lehrer dazu beitragen kdénnen,

gute Spielgewohnheiten zu férdern und Videospielsucht vorzubeugen.

- Entdecken Sie, wie Lehrer ihren Schilern proaktiv dabei helfen kénnen, einer
Videospielsucht vorzubeugen. Erkennen Sie die grundlegenden Pflichten von Eltern

bei der Regulierung und Prévention der Videospielsucht inrer Kinder.

- Betonen Sie die Bedeutung einer gesunden Balance bei der Nutzung von
Videospielen und férdern Sie angemessene Spielpraktiken. Untersuchen Sie, wie
Interventionsprogramme erstellt und in die Tat umgesetzt werden, mit dem Ziel,
Videospielsucht erfolgreich zu behandeln. Untersuchen Sie Fallstudien aus der
Praxis, die wirksame Strategien, Hindernisse und Anwendungen im Kampf gegen
Videospielsucht hervorheben.

- Sehen Sie sich eine sorgfdltig ausgewdhlte Sammlung von Referenzen aus

zuverldssigen  Forschungsarbeiten an, um mehr Uber Videospielsucht,
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Behandlungsmdglichkeiten und Vermeidungsstrategien zu erfahren.

3.1 Eine Definition von Videospielen

Ein Videospiel ist ein elektronisches oder digitales Spiel, das durch Interaktion mit
einer Schnittstelle auf einem Videobildschirm, normalerweise einem Fernseher,
einem Computermonitor, einer Spielekonsole oder einem mobilen Gerat, gespielt
wird. Sie umfassen hdufig akustische, visuelle und interaktive Methoden, um Spieler
in eine virtuelle Welt oder ein virtuelles Szenario einzubinden. Videospiele kdnnen

offline oder online gespielt werden, teilweise auch mit mehreren Spielern.

3.2 Die Geschichte der Videospiele

Das Konzept der Videospiele I&sst sich auf die fruhen Computerprogramme und
Experimente in den 1950er und 1960er Jahren zurUckfUhren. Diese frGhen Spiele
basierten oft auf Text und hatten nur begrenzte grafische Elemente. AuBerdem

waren sie fur die breite Bevolkerung bei weitem nicht so zugdnglich wie heute.

In den 1970er Jahren entstand das erste kommerziell erfolgreiche Arcade-
Videospiel, darunter bekannte Spiele wie ,Pong" und ,Space Invaders". Diese
Spiele legten den Grundstein fUr die Arcade-Gaming-Branche und die Gaming-

Branche im Allgemeinen.

Die Verdffentlichung von Heimspielkonsolen wie dem Atari 2600 und dem
Nintendo Entertainment System (NES) in den spdten 1970er und 1980er Jahren
brachte Videospiele in die Hauser der Menschen und machte sie einem breiteren
Publikum zugdnglicher.

Im Jahr 1983 erlebte die Videospielbranche aufgrund der Uberséttigung mit
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minderwertigen Spielen und der Marktsattigung einen schweren Absturz. Dies
fOhrte zum Bankrott mehrerer Spielefirmen. Mit der Verdffentlichung des Sega
Genesis und des Super Nintendo Entfertainment System (SNES) erholte sich die
Branche jedoch Ende der 1980er Jahre. Die 1990er Jahre brachten Innovationen

wie 3D-Grafiken, die das Spielerlebnis verdnderten und attraktiver machten.

Zwischen den 1990er und 2000er Jahren erfreuten sich Online-Multiplayer-Spiele
durch die EinfGhrung des Internets zunehmender Beliebtheit. In den 2000er Jahren
fUhrte die EinfUhrung von Smartphones zum Aufschwung des mobilen Spielens, mit

beliebten Spielen wie ,,Angry Birds* und ,,Candy Crush*.

Heutzutage gibt es eine Vielzahl unterschiedlicher, qualitativ hochwertiger Arten
von Videospielen, sodass jeder ein Spiel finden kann, das ihm gefdllt. FOr die
Zukunft wird vorhergesagt, dass Technologien wie Virtual Reality (VR) und
Augmented Reality (AR) zunehmen werden, sodass Spieler in virtuelle Welten

einfauchen oder mit ihrer realen Umgebung interagieren kénnen.

3.3 Arten von Videospielen

Es gibt viele verschiedene Arten von Videospielen, die sich im Genre, der Anzahl
der Spieler, die gleichzeitig spielen kdnnen, der Frage, ob man sie online oder
offline spielen kann, und dem Gerdt, auf dem man sie spielen kann,

unterscheiden.

Es gibt verschiedene Genres von Videospielen. Beispiele sind Actionspiele, bei
denen Herausforderungen wie Kampf, Erkundung und reflexbasierte Aufgaben im
Vordergrund stehen (z. B. ,Assassin's Creed" und ,Tomb Raider"), sowie

Abenteuerspiele, die narratives Gameplay, Ratselldsen und Erkundung mit
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komplexen Geschichten kombinieren und Charakterentwicklung (zum Beispiel
~The Legend of Zelda" und ,Monkey Island"), Simulationsspiele, bei denen reale
AkftivitGten oder Szenarien nachgebildet werden (zum Beispiel ,,Die Sims* oder
»Microsoft Flight Simulator®), Sport- und Rennspiele, die Simulieren Sie reale Sport-
und Rennspiele (zum Beispiel ,,FIFA* und ,Need for Speed”) und viele mehr

(einschlieBlich Puzzlespiele, Horrorspiele, Lernspiele, Kriegsspiele usw.).

Diese verschiedenen Spielgenres kbnnen je nach Spieltyp mit einer
unterschiedlichen Anzahl von Spielern gespielt werden. Dies hdngt auch davon
ab, ob das Spiel online gespielt werden kann oder nicht, da Online-Spiele
tendenziell mehr Teilnehmer zulassen. Ein Beispiel hierfUr sind die Massively
Multiplayer Online Games (MMQO), die es einer groBen Anzahl von Teilnehmern
ermoglichen, in einer Online-Welt zu interagieren. Allerdings mussen Online-Spiele
nicht immer das gleichzeitige Spielen einer groBen Anzahl von Personen
ermoglichen. Bei FIFA kann man zum Beispiel online spielen, allerdings nur mit einer
anderen Person, die dann der Gegner ist. Wenn Sie ein Spiel auBerdem auf einem
Gerdat mit mehreren Konsolen spielen, kdnnen Sie es auch mit anderen spielen,
ohne dass es sich bei dem Spiel um ein Online-Spiel handeln muss. Bei einigen
Spielen kénnen auch mehrere Personen zusammen spielen, ohne dass
unterschiedliche Konsolen erforderlich sind. Bei diesen Spielen spielen die Spieler
dann in der Regel nacheinander und nicht gleichzeitig, auch wenn es hier auch
Ausnahmen gibt, bei denen die Spieler gleichzeitig auf demselben Gerdt spielen

(dies gilt fUr einige Spiele, die auf dem Smart gespielt werden kénnen). Telefon).

Zusammenfassend |asst sich sagen, dass die groBe Vielfalt an Videospielen den
unterschiedlichen Vorlieben und Interessen der Spieler gerecht wird, was

Videospiele attraktiv macht.
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Die Zahl der aktfiven Spiele (also der Menschen, die Videospiele spielen) nimmt von

Jahr zu Jahr stetig zu. Dies ist in der folgenden Tabelle zu sehen:

Year Number of Gamers Increase Increase Rate
2015 2.03 billion - -

2016 217 billion 140 million ™ 6.9%
2017 2.23 billion 160 million ™ 7.37%
2018 2.49 billion 160 million ™ 6.87%
2019 2.64 billion 150 million ™ B6.02%
2020 2.81 billion 170 million ™ 6.44%
2021 2.96 billion 150 million ™ 5.34%
2022 3.09 billion 130 million ™ 4.39%
2023 3.22 billion 130 million ™ 4.21%
2024 3.32 billion 100 million ™ 311%

Bild 1: Diagramm der Anzahl der Gamer weltweit von 2015 bis 2024 (Harscha, Kiran, 2023)

Die im Jahr 2023 veroffentlichte Grafik gibt Auskunft Gber die Anzahl der Spieler
weltweit von 2015 bis 2023 und eine Schatzung der Anzahl der Spieler weltweit im

Jahr 2024. Wie man sehen kann, ist die Anzahl der Spieler von 2,03 Milliarden im
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Jahr 2015 auf 3,22 Milliarden gestiegen im Jahr 2023 und soll im Jahr 2024 weiter
auf 3,32 Milliarden ansteigen. DarUber hinaus ist zu erkennen, dass die
Wachstumsrate nachldsst. Schatzungen zufolge wird die Zahl der Gamer weltweit
im Jahr 2027 inren Hohepunkt erreichen (Statista, 2023).

Es gibt mehrere Grinde, die fur das Wachstum der Zahl der Videospielnutzer
verantwortlich sein kdnnten, darunter die zunehmende Zugdnglichkeit von
Videospielen und die zunehmende Zugdnglichkeit zum Internet. Die meisten
Menschen spielen, um sich die Zeit zu vertreiben, sich zu unterhalten oder dem

Alltag zu entfliehen.

4.1 Eine Definition von Videospielsucht

Videospielsucht, auch Gaming-Stérung genannt, ist durch UbermdBiges und
zwanghaftes Spielen gekennzeichnet, das zu erheblichen Belastungen oder
Beeintrdchtigungen in verschiedenen Lebensbereichen fOhrt. Es wurde als
psychische Erkrankung anerkannt und von der Weltgesundheitsorganisation

(WHO) in die Internationale Klassifikation der Krankheiten (ICD-11) aufgenommen.

Die WHO erkannte die Videospielsucht im Jahr 2018 an, als sie unter der offiziellen
Diagnose ,,Gaming Disorder* in den neuen ICD-11-Katalog aufgenommen wurde.
Das bedeutet, dass problematisches und schadliches Verhalten, das mit einer
Videospielsucht einhergeht, zu diesem Zeitpunkt als Krankheit eingestuft wurde. Die
Entscheidung der WHO, Gaming-Stérungen in den ICD-11-Katalog aufzunehmen
und sie damit offiziell als Krankheit anzuerkennen, war unter Experten heftig

umstritten. Es gab Bedenken, dass insbesondere junge Menschen aufgrund ihrer
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Begeisterung fUr ihr Hobby Videospiel fdlschlicherweise als abhdngig oder
stigmatisiert eingestuft werden kdnnten. Andererseits hielten Experten die
Einstufung von Menschen mit Spielsucht als krank fur vorteilhaft, da sie eine solidere
Grundlage fur die Weiterentwicklung von Forschung, Diagnostik und Therapie bei
Videospielsucht biete, um den Betroffenen bestmoglich helfen zu kdnnen.
Aufgrund dieser Debatte betonte die WHO, dass sie anerkennt, dass sich eine
Videospielsucht bei verschiedenen Personen unterschiedlich duBert und dass es
daher nicht moglich ist, eine allgemeine Definition dafir zu geben, ab wie vielen

Spielstunden eine Person als sichtig gilt Videospiele.

In Bezug auf demografische Informationen zu Spielstérungen gibt das ICD-11 an,
dass Mdanner im Jugend- und Erwachsenenalter (im Alter zwischen 12 und 20
Jahren) haufiger von Spielstérungen betroffen sind, Maddchen jedoch zwar seltener
eine Diagnose stellen, aber mbglicherweise eher emotionale oder emotionale

Stérungen entwickeln Verhaltensprobleme.

4.2 Symptome einer Videospielsucht

Laut ICD-11 ist eine Spielstérung ,durch ein Muster anhaltenden oder
wiederkehrenden Spielverhaltens gekennzeichnet und duBert sich durch
folgende Aspekte:

e FEine beeintrdchtigte Kontrolle Uber die Spielaktivitat, einschlieBlich Beginn,
Haufigkeit, Dauer und Ende.

e Wenn das Spielen eine erhdhte Prioritdt hat und Vorrang vor anderen
Lebensinteressen und téglichen Aktivitdten hat. Dies kann dazu fUhren, dass
der Einzelne seine Gesundheit vernachldssigt.

e Wenn die Spieltdtigkeit frotz negativer Folgen und der Anerkennung solcher

Folgen fortgefUhrt wird.
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Die ICD-11 erwdhnt auch, dass das Spielverhaltensmuster, das die Aspekte der drei
Punkte aufweist, Uber einen ldngeren Zeitraum bestehen muss und dass eine
Person mit einer Spielstérung maoglicherweise das Bedurfnis verspurt, die Dauer
oder Haufigkeit ihres Spielverhaltens zu erhdhen oder Spielen Sie anspruchsvollere
Spiele, um die Spannung, die Sie empfinden, aufrechtzuerhalten oder zu
Ubertreffen. Bei Personen mit Spielstdrungen kdnnen auch Entzugserscheinungen

wie Frustration, Traurigkeit sowie verbale oder kdrperliche Aggression auftreten.

In der ICD-11 wird weiter ausgefuhrt, dass eine Spielstorung haufig gleichzeitig mit
anderen Storungen auftritt, darunter Angstzust@nde, angstbedingte Stérungen,

Aufmerksamkeitsdefizit-Hyperaktivitatsstorung (ADHS) und Zwangsstérungen.

Es ist auch wichtig, eine Spielstérung von gefdhrlichem Spielen zu unterscheiden.
Dabei handelt es sich um Menschen, die ein problematisches Spielverhalten
zeigen, das das Risiko fur kdrperliche oder geistige Gesundheitsprobleme erhoéht,

aber noch nicht das Ausmal einer Spielstérung erreicht hat.

4.3 Folgen einer Videospielsucht

Auch wenn die Folgen einer Videospielsucht, dhnlich wie bei allen Arten von
SUchten, aufgrund der Individualitdt jedes Einzelnen nicht pauschalisiert werden
kdnnen, gibt es einige Aspekte und Konsequenzen, die die meisten Menschen mit

einer Videospielsucht erleben.

Erstens lassen sich bei Kindern und Jugendlichen Muster beobachten, die einen
Spielzusatz entwickeln. Im Alter bis zu sechs Jahren korrelieren Ausmal8 und
Intensitdt des Videospielkonsums eindeutig mit den von Arzten zunehmend

festgestellten Sprachentwicklungsstérungen. Ab dem siebten Lebensjahr gibt es
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deutliche Zusammenhdnge zwischen schulischen Leistungen und ADHS. und
sozialbedingte Stérungen sowie die Dauer der Videospielhutzung. Im Jugendalter
kommt es vermehrt zu Schlafstérungen und auch zu Angststdérungen, die als
Vorboten einer spdteren Depression gelten. Ubergewicht im Kindes- und
Jugendalter korreliert mit extremem Videospielkonsum und insbesondere mit der

Menge an konsumierten SuBigkeiten und SUBgetrdnken.

Iweitens kann man sagen, dass UbermdaBiges Spielen im Allgemeinen negative
Auswirkungen auf die korperliche Gesundheit haben kann, was zu einer sitzenden
Lebensweise und damit verbundenen Gesundheitsproblemen fUhren kann
(Griffiths et al., 2016). Dies ist auf die Tatsache zurUckzufUhren, dass Menschen mit
einer  Spielstorung dem  Spielen  Vorrang  vor  SelbstfUrsorge  und
gesundheitsbezogenen Aspekten des Lebens einrGumen, darunter Bewegung,
Erndhrung, regelmasBige arztliche Untersuchungen und Hygiene. Es kann sich auch
auf die psychische Gesundheit auswirken und zu Symptomen von Depression,

Angstzust&nden und sozialer Isolation beitragen (Mentzoni et al., 2011).

Drittens Ubertragen sich die Folgen einer Videospielsucht auch auf andere
Lebensbereiche, die nicht direkt die Gesundheit betreffen. Eine Videospielsucht
hat gravierende Auswirkungen auf den Schulallfag von Jugendlichen, da
ndachtliches Aufbleiben und Schlafstérungen dazu fUhren, dass die Konzentration in
der Schule nachldsst. Zudem werden kaum Hausaufgaben gemacht und viele
spielsUchtige Jugendliche brechen die Schule ab, weil sie das Spielen wichtiger
finden oder nicht damit aufhéren kdnnen. Eine Spielstérung hat dhnliche
Auswirkungen auf das Arbeitsleben des Einzelnen, da er nicht mehr zur Arbeit geht
und sich nicht mehr anstrengt, was hdufig zu Arbeitslosigkeit und in der Folge zu

finanziellen Schwierigkeiten und Armut fGhrt. DarUber hinaus hindert der Mangel an
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sozialen Kontakten und die Isolation der Jugendlichen die Betroffenen daran,
natlrliche Entwicklungsschritte wie den Aufbau von Freundschaften sowie

romantische und sexuelle Erfahrungen zu unternehmen.

Zusammenfassend IGsst sich sagen, dass Spielstérungen verheerende Folgen fur

das Leben des Einzelnen haben und daher ernst genommen werden mussen.

4.4 Risikofaktoren und Grinde

Kinder und Jugendliche stellen aufgrund unvollstndiger neuronaler
Reifungsprozesse, umfangreicher Entwicklungsaufgaben, die im Jugendalter zu
bewdltigen sind, und emotionaler PrOfungen in der Pubertdt eine besonders
gefdhrdete Gruppe fir die Entwicklung riskanter und pathologischer Muster bei
der Nutzung von Videospielen dar. Gaming weckt die Lust auf Abenteuer und stillt
das Bedurfnis nach Erfolg. Dies, zusammen mit der Vielfalt der Videospiele und ihrer
stdndigen Weiterentwicklung, macht sie for Kinder und Jugendliche sehr
verlockend. Videospielsucht kann auch aus psychologischen Grunden entstehen,
etwa aus Frustration, Unzufriedenheit, mangelndem SelbstwertgefUhl und dem

Wunsch, sich von den Hindernissen im Leben zu distanzieren.

Da es sich bei der Videospielsucht um eine Form der Sucht handelt, 18sst sie sich
mit der Trias der Suchtentwicklung von Kielholz und Ladewig (1973) erkl@ren, die zur
Erkldrung der Suchtentwicklung herangezogen wird. Kielholz und Ladewig
erkannten, dass eine Sucht in der Regel drei verschiedene Ursachen hat: die
Persdnlichkeit des Beftroffenen, die Eigenschaften des Suchtobjekts/der

Suchtsubstanz sowie die Familie, das Umfeld und die Gesellschaft des Betroffenen.
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Im Kontext einer Videospielsucht kdnnten diese drei Aspekte wie folgt betrachtet

werden:

Die Personlichkeit des Betroffenen: Manche Menschen sind genetisch
anfdlliger fOr Suchterkrankungen. Introvertierte und schichterne Menschen
haben weniger Freunde und Hobbys, wodurch Computerspiele fir sie
verlockender sind. Auch Einsamkeit und emotionale Instabilitdt sind
ungunstig.

Die Besonderheiten von Computerspielen: Spieleentwickler bauen bewusst
Belohnungsmechanismen ein, die Lust- und ZufriedenheitsgefUhle ausldsen.
Vor allem kostenlose Spiele und Rollenspiele nutzen psychologische Tricks,
um Menschen zum Weiterspielen zu motivieren und mdglichst lange am
Spiel festzuhalten. FUr die meisten Spieler ist das kein Problem, aber ein
kleiner Teil wird suchtig danach. AuBerdem macht es einen Unterschied, ob
Sie das Spiel alleine oder im Mehrspielermodus im Internet spielen, da
andere Menschen Sie durch Gruppenzwang zum Weiterspielen ermutigen
kdnnen.

Familie, Umfeld und Gesellschaft des Betroffenen: Eine Familie kann vor einer
Sucht schitzen. Doch hdaufig tragen auch familiGre Probleme, Konflikte,
Mobbingerfahrungen und Schicksalsschldge wie Tod oder Scheidung zu
einer Computerspielsucht bei. Manchmal sind Eltern selbst schlechte
Vorbilder. Wenn die Betroffenen auch nicht UOber ein soziales
UnterstUtzungsnetzwerk wie enge Freunde, Familienmitglieder, Vereine und
Vereine verfugen, die ihnen UnterstUtzung und Ermutigung bieten kdnnen,
sind sie starker dem Risiko einer Videospielsucht ausgesetzt. Auch die
Gesellschaft tradgt dazu bei: Leistungsdruck, die stdndige VerfUgbarkeit
mobiler Spiele und sozialer Netzwerke sowie ein hoher Grad der

Digitalisierung tragen zur Entstehung einer Videospielsucht bei. DarGber
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hinaus gibt es in der Gesellschaft einen klaren Trend zu Einsamkeit,

Individualismus und Alleinleben.

Zusammenfassend |asst sich sagen, dass Sucht ein dynamischer Zustand ist, der
von einer Kombination von Faktoren beeinflusst wird, darunter die Suchtsubstanz, in
diesem Fall Videospiele, der kdrperliche und geistige Zustand des Einzelnen sowie
die soziale UnterstUtzung. Das Verst@ndnis dieser Faktoren kann zu wirksamen
Prédventions- und Behandlungsstrategien fuhren, die auf die individuellen

Bedurfnisse jedes Einzelnen zugeschnitten sind.

5.1 Hilfe, die Eltern leisten konnen

Kinder und Jugendliche bendtigen besonderen Schutz vor einer unkontrollierten
und UbermdBigen Nutzung von Computerspielen. Wenn ein Kind internetstchtig ist,
haben die Eltern oft noch Einfluss. Dabei k&dnnen sie auf spezielle psychologische
Techniken und Tipps zurUckgreifen . Ganz gleich, was Eltern unternehmen: Sie
sollten immer das Wohl ihres Kindes im Auge behalten, wdhrend sie darGber
nachdenken, was sie erreichen wollen. Ziele kdnnen sein: Spielzeit reduzieren, alte

Hobbys wieder aufnehmen, lhrem Kind zeigen, dass Sie sich um es kUmmern usw.

In leichteren Fdallen einer Computerspielsucht kdnnen Eltern versuchen, die
folgenden drei psychologischen Techniken anzuwenden. Das erste ist ein
Belohnungsplan, bei dem positives Verhalten durch Belohnungen erzwungen wird.
Der zweite ist der Tageskuchen. Dabei wird die Spielzeit dokumentiert, um einen
Uberblick Uber den Umfang des Videospiels zu erhalten. Dann sollten Alternativen

in Betracht gezogen werden, um die freie Zeit besser zu nutzen. SchlieBlich kdnnen
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Eltern mit ihrem Kind Uber Beweggrinde und Folgen der Computerspielsucht

sprechen. Manchmal kann das bloBe Reden Uber die Sucht dem Kind bereits

dabei helfen, zu erkennen, wie es besser werden kann. Es kann ihnen auch zeigen,

dass sie die UnterstUtzung ihrer Eltern haben, was sie beruhigen und ermutigen

kann, zu versuchen, besser zu werden.

Weitere Tipps fur Eltern, wie sie der Sucht begegnen kdénnen, finden Sie im
Folgenden. Erstens: Offene Kommunikation: Eltern sollten eine offene und
vorurteilsfreie Kommunikation mit inrem Kind Uber dessen Spielgewohnheiten
férdern. Horen Sie sich ihre Sorgen und Erfahrungen an.

Seien Sie ein Vorbild: Eltern sollten verantwortungsvolles digitales Verhalten
vorleben und ein gesundes Gleichgewicht zwischen Bildschirmzeit und
Offline-AktivitGten zeigen.

Ermutigen Sie zu alternativen AkfivitGdten: Eltern sollten eine Vielzahl von
Interessen und Hobbys Uber das Spielen hinaus férdern, um ihnrem Kind dabei
zu helfen, andere AkfivitGten zu erkunden oder sich wieder mit den Hobbys
Zu beschdaftigen, die es frUher hatte. Eltern kdnnen auch darUber
nachdenken, Familienaktivitdten oder Spieleabende zu organisieren, um ihr
Kind zu unterstUtzen, indem sie die Bildschirmzeit ihres Kindes akfiv
begrenzen, es von Videospielen ablenken und sich um ihr Kind kibmmern.
Online-Sicherheit: Eltern sollten ihr Kind Uber Online-Sicherheit aufklaren,
einschlieBlich der Wichtigkeit, keine persdnlichen Daten weiterzugeben und
den Kontakt mit Fremden zu vermeiden. Auf diese Weise zeigen sie ihrem
Kind auch, dass sie ihm helfen, seine Sucht zu Uberwinden, ohne es unter
Druck zu setzen oder ihm den Zugang zu Videospielen komplett zu

entziehen.
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Wenn diese Tipps und psychologischen Techniken keine Besserung bringen,
kbnnen Eltern Regeln vorschlagen, um die Nutzung von Videospielen
einzuschranken, ohne ihrem Kind die Freiheit volig zu nehmen. Dazu kdnnen

gehodren:

1. Legen Sie tagliche oder wdchentliche Zeitlimits fOr das Spielen fest.

2. Ausweisung spielfreier Zonen, etwa des Esszimmers oder des Wohnzimmers.

3. Hausaufgaben und Hausarbeiten vor das Spielen stellen. Ubertreiben Sie
diese Regel nicht, denn der Ubergang vom Spielen zum Arbeiten und
Studieren ist fUr videospielsuchtige Kinder und Jugendliche nicht einfach und
wird daher nicht auf Anhieb klappen. Denken Sie daran, geduldig zu sein
und kleine Verbesserungen zu feiern und positiv zu belohnen.

4. Ermutigen Sie zu regelmdBigen  Bildschirmpausen, um ldngere
ununterbrochene Spielpausen zu vermeiden. Diese Pausen kdnnen zum
Dehnen, Trinken, Essen oder Ausruhen genutzt werden.

Denken Sie daran, dass es darauf ankommt, ein Gleichgewicht zwischen der
Méglichkeit zu finden, lhrem Kind das Spielen als Unterhaltungsform zu
ermdglichen, und der Gewdhrleistung, dass es nicht Ubertrieben oder schédlich
wird. Es ist wichtig, diese Regeln an das Alter, die Interessen und BedUrfnisse lhres
Kindes anzupassen und gleichzeitig eine offene Kommunikation und gegenseitiges
Verstdndnis zu férdern. Eltern sollten auch darUber nachdenken, die Regeln auch
fUr sich selbst und alle anderen Familienmitglieder anzuwenden. Dies kdnnte bei
lhrem Kind ein Zugehdrigkeitsgefihl erzeugen und es so motivieren, sich an die

Regeln zu halten.

Vergessen Sie schlieBlich nicht, dass Eltern und Angehdrige zwar durchaus mit

psychologischen und pddagogischen Mitteln helfen kénnen, sie jedoch immer
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eine unterstUtzende Rolle spielen, was bedeutet, dass sie eine Sucht oft nicht

alleine beenden kdnnen und diese Erwartung nicht an sich selbst oder an ihre

Angehdrigen stellen sollten Kind. Es ist immer besser, professionelle Hilfe fur sein Kind

in Anspruch zu nehmen und bei der Therapie mitzuarbeiten.

5.2 Hilfe, die Lehrer leisten konnen

Lehrer spielen im Leben von Kindern und Jugendlichen eine starker erzieherische

Rolle als inre Eltern, was sich auch in der Form der Hilfe widerspiegelt, die sie leisten

kdnnen. Im Folgenden finden Sie Tipps fur Lehrer zum Umgang mit Videospielsucht:

1.

Aufklarung und Bildung: Lehrer sollten Uber die Anzeichen einer
Videospielsucht sowie deren Auswirkungen auf die schulischen Leistungen
und das Wohlbefinden des Schulers informiert und sich dessen bewusst sein.
Sie sollten auch digitale Kompetenz und verantwortungsbewusstes Spielen in
inren Unterricht integrieren.

Offene Kommunikation: Behandeln Sie Spielsucht nicht als Tabuthema,
sondern diskutieren Sie offen Uber das Thema, einschlieBlich der
Konsequenzen und Vorteile einer ausgewogenen Bildschirmzeit. Auf diese
Weise schaffen sie einen sicheren Raum, in dem die SchuUler ihre
Spielgewohnheiten und Bedenken besprechen kénnen.

Digitale  Staatsburgerschaft: Bringen  Sie den  Schulern eine
verantwortungsvolle digitale Staatsbirgerschaft bei, indem Sie die
Bedeutung ethischen Online-Verhaltens hervorneben und Spielaktivitdten
mit Verpflichtungen im wirklichen Leben in Einklang bringen.

Zielsetzung und Zeitmanagement: Bringen Sie  lhren  SchuUlern

Zielsetzungsfahigkeiten und Zeitmanagementstrategien bei, damit sie ihre
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Aufgaben priorisieren und das Spielen mit anderen Aktivitdten in Einklang
bringen kénnen.

5. Kompetenzentwicklung: Bieten Sie Workshops oder Schulungen zu
Fertigkeiten an, darunter Stressbewdltigung, Bewdltigungsstrategien und
effektive Kommunikation. Dies kann Schuilern helfen, mit ihrer Sucht
umzugehen und zugrunde liegende Probleme anzugehen.

6. Einbeziehung der Familie: Beziehen Sie Familienmitglieder in den
Beratungsprozess ein, um ein unterstUtzendes Umfeld zu Hause zu schaffen.
Stellen Sie Eltern Ressourcen und Anleitung zur Verflgung und besprechen
Sie mit ihnen die Bedeutung einer ausgewogenen Nutzung von
Videospielen.

7. Uberweisung an Fachérzte: Wenn sich ein Kind oder Jugendlicher mit der
Bitte um Beratung oder emotionale UnterstUtzung an Sie wendet (dies
kédnnte auch der Fall sein, wenn die Eltern nicht bereit sind, ihm zu helfen), ist
es wichtig, das Kind nicht zu ignorieren und Lésungen zu finden, ohne es zu
sein Sie werden in eine Rolle hineingezogen, die Sie als Lehrer nicht ausfillen
mussen. In diesen Situationen wird empfohlen, sich an einen in der Schule
oder auBerhalb der Schule tatigen Fachmann oder Berater zu wenden. Der

Lehrer sollte auch die Eltern des Kindes kontaktieren.

5.3 Professionelle Behandlung

In schweren Fdllen oder wenn die Probleme aufgrund der Videospielsucht nicht
nachlassen, ist es besser, professionelle Hilfe in Anspruch zu nehmen. FOr die
Computerspielsucht gibt es spezielle Therapieprogramme. Ein guter erster
Ansprechpartner ist Ihr Hausarzt, da dieser Sie und/oder den Suchtkranken bereits
kennt. Eventuell halten auch Suchtberatungsstellen in lhrer N&he passende

Angebote bereit.
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Um eine Spielstdrung zu verbessern, umfasst die therapeutische Behandlung haufig

Techniken aus der Verhaltenstherapie, Familientherapie oder Gruppentherapie.

Die Idee der Verhaltenstherapie besteht darin, schadliche Verhaltensweisen und
Gedanken zu dandern oder zu verwerfen. Es gibt einige Aspekte, die eine
Verhaltenstherapie bei Spielstérungen normalerweise umfasst. Ein Aspekt ist die
Psychoedukation, bei der Betroffene sich selbst und ihre Sucht besser
kennenlernen, einschlieBlich der Symptome, Ursachen und Folgen. Dies hilft ihnnen,
konkrete Informationen zu erhalten und sich ihrer Sucht bewusst zu werden.
Danach lernen die Betroffenen in der Regel, Ausldser von Suchtverhalten zu
erkennen, da SUchte immer BeduUrfnisse befriedigen und das Erkennen dieser
BedUrfnisse es einfacher machen kann, ihnen entgegenzuwirken. AnschlieBend
werden Lernstrategien zum Umgang mit Stimmungstiefs und RUckschldgen
entwickelt. Dies ist wichtig, da Spiele oft als Selbstmedikation gegen Traurigkeit
oder schlechte Laune eingesetzt werden. Durch das Erlernen besserer
Bewdltigungsstrategien kann UbermdBiges und ungesundes Spielen verhindert
werden. SchlieBlich lernen die Betroffenen, ihre Freizeit besser zu gestalten und

einen Ausgleich zu schaffen.

Die Familientherapie im Zusammenhang mit einer Spielstérung soll mdgliche
GrUnde fUr die Sucht angehen, die in der familiGren Beziehung liegen kdnnten. Es
geht auch um die Kommunikation und Interaktion innerhalb der Familie und die
Folgen, die die Familienmitglieder aufgrund der Internetsucht eines von ihnen
erleben (z. B. mehr Streitigkeiten zwischen Familienmitgliedern, weniger beachtete
Geschwister usw.). Durch Familientherapie kdnnen die Familienmitglieder lernen,

Probleme aus der Perspektive der anderen zu sehen und ein fester Bestandteil ihrer
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individuellen sozialen UnterstUtzungssysteme zu werden, wodurch weitere SUchte

oder Probleme verhindert werden kénnen.

Beim Thema Suchterkrankungen hat sich die Gruppentherapie bewdhrt. SGchtige
lernen, dass sie mit ihren Problemen nicht allein sind und dass es ihnen in besonders
schwierigen Zeiten leichter fallt, durchzuhalten, wenn sie einen konkreten ndchsten
Termin geplant haben, auf den sie warten kdnnen. Menschen, die von
Videospielen abhdngig sind, sind auBerdem oft so schuchtern, dass sie soziale
Angste entwickeln. Indem sie Teil einer Gruppe sind, in der sie nicht beurteilt
werden, kdnnen sie Selbstvertrauen gewinnen und ihre sozialen Fdhigkeiten
trainieren. Ein  weiterer Vorteil besteht darin, dass die Kosten for eine

Gruppentherapie oft geringer sind als fUr Einzeltherapiesitzungen.

5.4 Andere Behandlungsmethoden

Andere Behandlungsmethoden, die Videospielsichtige beispielsweise
ausprobieren kdnnen, wenn sie sich nicht bereit fUr eine Therapie fuhlen oder das
Gefuhl haben, dass sie mehr als nur eine Therapie brauchen, sind:

1. Achtsamkeit und Meditation: Das Uben von Achtsamkeits- und
Meditationstechniken kann dazu beitragen, dass Einzelpersonen sich ihrer
Gedanken, Gefuhle und Verhaltensweisen im Zusammenhang mit Spielen
bewusster werden. Achtsamkeit kann dabei helfen, HeiBhungerattacken
und impulsive Spieltriebe zu bewdltigen.

2. Selbsthilferessourcen: Es stehen verschiedene Selbsthilferessourcen zur
VerfOgung, darunter BUcher, Online-Foren und mobile Apps, die
Einzelpersonen bei der Bewdltigung und Uberwindung der Videospielsucht
unterstUtzen sollen. Diese Ressourcen bieten hdaufig Tipps, Strategien und

MotivationsunterstGtzung.
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3. Verhaltensvertrag: Die Entwicklung eines Verhaltensvertrags oder einer
Verhaltensvereinbarung mit einem vertrauenswurdigen Freund oder
Familienmitglied, in dem Einzelpersonen notieren, welche Verhaltensweisen
sie erreichen mdchten und auf welche Weise andere ihnen helfen durfen,
kann Einzelpersonen dabei helfen, klare Grenzen und Konsequenzen fur ihr
Spielverhalten festzulegen . Diese externe Verantwortung kann ein starker

Motivator sein.

Es ist wichtig zu bedenken, dass der wirksamste Behandlungsansatz von Person zu
Person unterschiedlich sein kann und hdufig eine Kombination von Strategien
eingesetzt wird, um die Sucht nach digitalen Spielen umfassend zu bekdmpfen.
Um einen Behandlungsplan zu erstellen, der auf die individuellen Bedurfnisse und
Umst&nde des Einzelnen zugeschnitten ist, wird empfohlen, die Hilfe von

Psychologen oder Suchtspezialisten in Anspruch zu nehmen.

6.1 Die Rolle der Lehrer

Lehrer spielen eine Rolle, wenn es darum geht, zu verhindern, dass inre Schuler von

Videospielen abhdngig werden.

Vor allem sollten Lehrer ihre Schuiler Uber die Bedeutung einer ausgewogenen
Beziehung zu Videospielen sowie Uber die Gefahren einer Videospielsucht
aufkldren. Sie sollten den sicheren Umgang mit Videospielen in den Lehrplan
integrieren. Die folgende Aktivitat ist ein Beispiel fur eine Aktivitat, mit der Lehrer

inren Schilern etwas Uber Videospiele und Spielstdrungen beibringen kdnnen.
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Tabelle 1: Aktivitat fUr Lehrer

1. Wie fuhle ich mich?

Helfen Sie |hren Schuilem, ihre GefUhle bezuglich der suchtig

machenden Aspekte von Videospielen zu verstehen.

Art der Aktivitat Einzel- und Gruppenarbeit

Zielgruppe Klassen neun bis zwolf

Materialien Papier, Stift, Haftnotizen

Stellen Sie den Schuilern die folgende Frage: ,,Wie fGhlen Sie
sich, wenn Sie Videospiele spielen¢" Diese Aufgabe soll die
Schuiler dazu anregen, darUber nachzudenken, wie sie sich
fuhlen, wenn sie Videospiele spielen, und zu erkennen, dass
diese GefUhle positiv und negativ sein kdnnen.

Bitten Sie die Schuler, Uber die Emotionen nachzudenken, die
sie am meisten mit dem Spielen von Videospielen verbinden,
und schreiben Sie jede Emotion auf ein einzelnes
Anweisungen Haftnotizblatt.

Teilen Sie die Klasse nun in kleinere Gruppen auf und geben
Sie ihnen drei bis vier Minuten Zeit, um ihre Gedanken und
Emotionen auszutauschen, die sie mit dem Spielen von
Videospielen verbinden. Das Ziel hier besteht darin, dass die
Schiler jemanden finden, mit dem sie sich identifizieren
kdnnen, und das, was sie von ihren Mitschilern héren, mit
inren eigenen Erfahrungen in Verbindung bringen.

Bitten Sie sie nach der Gruppendiskussion, die Post-its auf ein
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Whiteboard zu kleben und sie in drei Kategorien aufzuteilen:
positiv, negativ und neutral, je nachdem, zu welcher
Kategorie ihrer Meinung nach die Emotionen auf den Post-its
am besten passen.

Nachdem alle Emotionen auf der Whiteboard kategorisiert
wurden, stellen Sie ihnen folgende Fragen:

Gibt es mehr positive oder negative Worter?

Kénnen sie sich auf die drei am haufigsten empfundenen
Emotionen einigen?

Welches waren die erfreulichsten und besorgniserregendsten
GefuUhle, die ihnen in den Sinn kamen?

Inwieweit kann das Spielen von Videospielen lhre GefUhle
verdndern oder verstarkt es nur das, was Sie bereits

empfunden haben?

Fassen Sie am Ende der Aktivitdt die Akfivitdt und die
Antworten der Schuler zusammen und betonen Sie dabei, wie
wichtig es ist, sich der emotionalen Grinde der

Videospielsucht bewusst zu sein.

Lehrer kdnnen auch Gastredner einladen, um Uber ihre Erfahrungen mit
Videospielsucht zu sprechen. Unabhdngig davon, welche Aktivitdten Lehrer im
Zusammenhang mit Videospielsucht durchfUhren, sollten sie immer ein Umfeld
férdern, in dem sich Schuler sicher und wilkommen fGhlen, Uber ihre GefUhle und
Erfahrungen zu sprechen. Dies ist wichtig, da die Schiler mit dem Lehrer sprechen,
wenn sie Schwierigkeiten mit Videospielen haben oder bemerken, dass ihr

Spielverhalten problematisch wird.
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SchlieBlich sollten sich Lehrer auch der Warnzeichen einer Spielstérung bewusst
sein. Dies ist besonders wichtig, da die ersten Anzeichen UbermdaBiger
Computerspielnutzung vom Betroffenen oft gar nicht bemerkt oder zumindest
lange Zeit nicht als storend empfunden werden. Es ist auch immer besser, eine
Sucht so frUh wie mdglich zu bemerken; Je langer die Sucht anhdlt, desto ftiefer
kann sie sich im Bewusstsein einer Person verankern und desto schwieriger ist es fur
die Person, mit dem Spielen von Videospielen aufzuhdren. Der sUchtige Schuler
kann durch folgende Merkmale gekennzeichnet sein:
e Wenige bis keine Freunde und wenig soziales Engagement mit ihren
MitschUlern (z. B. in den Pausen oder bei GruppenarbeitsaktivitGten).
e Unwilligkeit, sich Konflikten und Problemen zu stellen.
e Sehr oft mude im Unferricht.
e NichterfUllung schulischer Aufgaben und Pflichten
e Der Wunsch, nicht zur Schule zu gehen, kann sich auch durch Unruhe und
mangelnde Beteiligung duBern.

e Launisch, wiutend und aggressiv.

6.2 Die Rolle der Eltern

Eltern sollten ihr Kind vor allem dabei unterstUtzen, einen Ausgleich zwischen
Aktivitdten mit und ohne Videospiele zu finden. Dies umfasst verschiedene

Aspekte.

Erstens sollten Eltern ihre Kinder beim verantwortungsvollen Umgang mit
Videospielen unterstUtzen, indem sie die Welt der Spiele selbst entdecken und

ausprobieren. Sie sollten Interesse zeigen und sich von ihren Kindern erkldren
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lassen: Welche Spiele faszinieren Ihr Kind besonders und warume Worum geht es
und mit wem spielen sie, auch online2 Vielleicht kdnnen Sie mit |hrem Kind
gemeinsam spielen, um den Reiz besser zu verstehen. Dieser Schritt ist wichtig,

damit Sie Empathie entwickeln und Videospiele aus inrer Perspektive betrachten.

18

v pegi.info

v pegiinfo weow.pegi.info

Bild 2: PEGI-Symbole

DarUber hinaus sollten Eltern ihr Kind bei der Auswahl geeigneter Spiele
unterstUtzen. Die europaweit einheitlichen PEGI-Symbole auf Spieleverpackungen
geben verl@ssliche Auskunft darUber, fUr welche Altersgruppe ein Spiel zum
Jugendschutz geeignet ist. Piktogramme zeigen auch an, ob das Spiel Gewalt,
Sex, Drogen, Angst, Diskriminierung, vulgdre Sprache, Glucksspiel oder Online-
Gaming beinhaltet. Um im breiten Angebot passende Spiele zu finden, kdnnen
Eltern Bewertungshilfen und Empfehlungen heranziehen. Sie sollten sich auch
darUber im Klaren sein, dass Online-Spiele (die auf jedem Gerat mit Internetzugang
gespielt werden kénnen) haufig keine Alterskennzeichnung haben. Eltern sollten

daher mit ihrem Kind Uber die Spiele, die es online spielt, sprechen und erkldren,
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ob und warum sie ein Spiel fur ungeeignet halten. Eltern sollten das Videospiel

auch auBBerhalb des Zimmers inres Kindes aufstellen.

DarUber hinaus sollten Eltern Regeln festlegen. Da Computerspiele ein gewisses
Suchtpotenzial haben, ist es wichtig, frUhzeitig einen Rahmen festzulegen und dem
Kind die Grinde fur die Festlegung eines solchen Rahmens zu erklGren. Bei der
Erstellung der Regeln ist zu bedenken, dass jedes Kind anders ist und daher auf es
abgestimmte Regeln bendtigt; Was fur ihre Freunde funktioniert, funkfioniert
moglicherweise nicht fur sie, und es ist wichtig, dass sie das verstehen. Eltern sollten
auBerdem darauf achten, dass die Regeln konkret und klar sind, etwa dass die
Spiele keine UbermdBige Gewalt enthalten, dass keine In-App-Kdufe getdtigt
werden durfen oder dass das Kind vor der Nutzung von Online-Spielen
RUcksprache mit seinen Eltern hdalt. Anstatt ein Zeitlimit festzulegen, kédnnen Eltern
eine bestimmte Anzahl an Spielrunden vereinbaren. Dies hat den Vorteil, dass das
Kind das Spiel nicht mittendrin unterbrechen muss, was zu Frustrationen fOhren
kédnnte. Es ist auch wichtig, die umgesetzten Regeln zu befolgen und sich Uber die
Konsequenzen im Klaren zu sein, wenn die Regeln nicht befolgt werden. Eltern
sollten ihr Kind in die Erstellung der Regeln einbeziehen. Ein Vertrag kann dabei

helfen, Engagement sicherzustellen.

DarUber hinaus sollten Eltern das Spielverhalten ihres Kindes beobachten und
gegebenenfalls eingreifen. Wie bereits erwdhnt, ist jedes Kind anders, weshalb das
Spielerlebnis etwas ganz Individuelles ist. Eltern sollten beobachten, welche Spiele
das Kind wdahlt, wie es beim Spielen reagiert und wie es sich sonst verhdlt. Sie
sollten mit ihnen reden, wenn innen etwas auffdllt oder sie der Meinung sind, dass
inr Kind Hilfe holen sollte. Verdnderungen im Spielverhalten kénnen ein Hinweis auf

Probleme wie Schwierigkeiten in der Schule, Unsicherheiten, soziale Isolation oder
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emotionale Trennung sein. Eltern sollten ihr Kind auch beim Spielen von Online-
Spielen im Auge behalten und es ermutigen, mit ihm Uber negative Erffahrungen zu
sprechen, darunter unangenehme Inhalte oder irritierende Verhaltensweisen
anderer Spieler. Online-Spiele kédnnen von Padophilen zur Kontaktaufnahme mit
Minderjdhrigen oder von Extremisten zur Radikalisierung oder Rekrutierung von
Jugendlichen missbraucht werden. Eltern sollten ihr Kind bitten, bei
unangemessenem Verhalten die Kommunikation sofort zu beenden und es direkt
dem jeweiligen Spieleanbieter (viele Spielewebsites und Konsolen bieten
entsprechende Feedbackmaoglichkeiten) und je nach Fall auch der Polizei oder

einer Opferberatungsstelle zu melden .

Ein wichtiger Aspekt ist auch, Spiele nicht als Lernmittel zu nutzen. Eltern sollten
digitale Spiele nicht als Babysitter oder als Belohnung oder Bestrafung nutzen.

Dadurch erhéht sich die Bedeutung der Spiele fUr Ihr Kind.

SchlieBlich sollten Eltern fUr Abwechslung sorgen. Ein Kind sollte nicht den ganzen
Tag vor einem Bildschirm sitzen. Eltern sollten ihnen andere Mdglichkeiten zeigen,
sich alleine oder mit der Familie zu beschdaftigen, wie zum Beispiel Lesen, Brettspiele
spielen oder AktivitGten im Freien unternehmen. Kinder genieBen es, mit der
Familie zusammen zu sein und schdtzen die gemeinsame Zeit. Auch in dieser
Hinsicht sollten Eltern Vorbilder fUr ihre Kinder sein. Das bedeutet, dass auch sie

nicht den ganzen Tag vor einem Bildschirm sitzen sollten.

Zusammenfassend I@sst sich sagen, dass Eltern eine wichtige Rolle spielen, wenn es
darum geht, Kindern beizubringen, wie sie ein Gleichgewicht zwischen dem
Spielen von Videospielen und anderen Akfivitdten, bei denen es nicht um

Videospiele geht, herstellen kbnnen.
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Es ist wichtig zu beachten, dass Videospiele nicht grundsatzlich schadlich fOr Kinder
und Jugendliche sind. Bei richtiger Verwendung kdnnen sie eine Aktivitdt zum
Leitvertreib, SpaB und zur Interaktfion mit Freunden sein, dhnlich wie andere
Aktivitdten wie Lesen oder FuBballspielen. Dies gilt jedoch nur, wenn Kinder und

Jugendliche lernen, auf gesunde Weise Videospiele zu spielen.

Es gibt einige einfache Tipps, die Sie befolgen sollten, um einen gesunden Konsum
von Videospielen zu ermdglichen. Diese sind: 1,5 Stunden pro Tag nicht
Uberschreiten, nicht jeden Tag Videos abspielen (vielleicht sogar versuchen, fur ein
paar Wochen auf Videospiele zu verzichten), keine Videospiele spielen, die nicht
fur Inr Alter geeignet sind Nehmen Sie an der Gruppe teil, nehmen Sie regelmaBig
an anderen Aktivitaten teil (z. B. Sport treiben oder spazieren gehen), verbringen
Sie mehr Zeit mit anderen Menschen als mit Videospielen und spielen Sie keine

Videospiele, bevor Sie zu Bett gehen.

Das Internationale Zentralinstitut fOr Jugend- und Bildungsfernsehen hat einige
Empfehlungen fUr den Einsatz von Videospielen fUr verschiedene Altersgruppen
verdffentlicht:
1. FUr Kinder im Alter von sieben bis zehn Jahren: Nutzung von Videospielen
maximal 45 Minuten am Tag.
2. FOr Kinder im Alter von elf bis dreizehn Jahren: Nutzung von Videospielen
maximal eine Stunde am Tag.
3. FUr Kinder und Jugendliche ab vierzehn Jahren: Nutzung von Videospielen

maximal eineinhalb Stunden am Tag.
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4. Kinder ab zwdlf Jahren kdnnen eine Spielekonsole oder einen Computer in
ihrem Zimmer haben, wenn sie mit ihren Eltern eine entsprechende

Regelung vereinbart haben.

8. Interventionsprogramm

Ziele

Bieten Sie Schulern, die Anzeichen einer Spielsucht zeigen, UnterstGtzung und
legen Sie dabei den Schwerpunkt auf die Wiedereingliederung in die Gruppe.
Vermitteln Sie den Schulern die Schwere der Videospielsucht und was sie tun

kdnnen, um einer Person mit einer Videospielsucht zu helfen.

Interventionsprogramm
Das Interventionsprogramm ist in sechs Sitzungen unterteilt.
e ProgrammeinfUhrung
Beginnen Sie mit einer herzlichen BegriBung und EinfUhrung in die
Programmziele. Betonen Sie die Bedeutung einer sicheren und integrativen
Lernumgebung. Nehmen Sie an eisbrechenden Akfivitaten teil, um
Vertrauen zwischen den Schilemn zu schaffen.
e Videospielsucht verstehen
ErkiGren Sie eine Videospielsucht, einschlieBlich der Grinde fur eine
Videospielsucht, der Symptome, der Folgen und der Anzeichen einer
Videospielsucht. Stellen Sie sicher, dass die Schiler verstehen, wie ernst das
Thema ist und wie verheerend es fUr das Leben eines Schilers sein kann.

Erwdhnen Sie auch Behandlungsmethoden und den Zugang zu Hilfe.
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e Selbstdiagnose
In diesem Teil des Unterrichts erfahren die Schiler, ob sie mdglicherweise
suchtig nach Videospielen sind. Geben Sie den Schilern dozu ein
Arbeitsblatt mit den folgenden Aussagen und bitten Sie sie aufzuschreiben,

ob diese Aussage fur sie zutrifft oder nichf.

» Ich denke stdndig Uber mein aktuelles Spiel hach und darUber, wann ich
wieder spielen kann.

Ilch verbringe mehr Zeit mit Videospielen als frGher.

Die Zeit, die ich jeden Tag Videospiele spiele, wird immer lGnger.

Ich lasse meine Spielzeit nicht begrenzen.

Ilch finde Wege, wieder spielen zu kdnnen.

YV V. V V V

Wenn ich ldngere Zeit nicht spielen kann, werde ich unruhig, launisch oder
gereizt.
» Normalerweise spiele ich langer, als ich zu Beginn des Spiels geplant hatte.
Es ist mir egal, ob die Schule, meine Arbeit, meine Beziehung oder meine
Freundschaften darunter leiden, weil ich so viele Videospiele spiele.
> Ich verheimliche, wie viel Zeit ich mit Spielen verbringe. Wenn es sein muss,
IGge ich auch.
> Ich wirde lieber Videospiele spielen, als mich mit den Problemen in meinem
Leben auseinanderzusetzen.
Offnen Sie anschlieBend den Raum fUr eine Klassendiskussion. Schnelle
Fragen kdénnen sein: Wo verlduft die Grenze zwischen der Freude an
Videospielen und einer Sucht? Sind die Kriterien fUr eine Videospielsucht fir
alle gleiche Wenn Sie eine Videospielsucht hatten, wirden Sie dies gerne vor
der Klasse bekannt geben?

e Was mache ich, wenn ich jemanden kenne, der videospielsUchtig ist?
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Erklaren Sie den Schilern noch einmal, wo Menschen mit einer
Videospielsucht Hilfe finden k&nnen, damit sie es jemand anderem erkldren
kdnnen. Bitten Sie die Schuler, eine Moglichkeit zu finden, wie sie einen
Freund unterstUtzen kdnnen. Fragen Sie sie, was sie glicklich macht und was
sie dazu bringt, Zeit mit anderen zu verbringen. Diese Sitzung soll auch dazu
dienen, die Empathiefdhigkeiten der Schiler zu entwickeln.

e Teambildung
Planen Sie Gruppenaktivitdten, die Teamarbeit, Vertrauen und
Zusammenarbeit fordern. Ermutigen Sie die Schiler, zusammenzuarbeiten
und Herausforderungen gemeinsam zu l6sen. Betonen Sie, wie wichtig es ist,
sich gegenseitig zu unterstutzen.

e SelbstfUrsorge und Stressbewdltigung
Vermitteln Sie SelbstfUrsorgestrategien zur Stressbewdltigung und  zur
Forderung des Wohlbefindens. Besprechen Sie, wie wichtig es ist, gesunde
Grenzen zu setzen. Ermutigen Sie die Schuler, im Umgang mit Stress oder
Sucht Hilfe zu suchen. Dies kann auch mit Rollenspieltechniken vermittelt
werden.

e Follow-up: FUhren Sie regelmdaBige Check-ins mit den Schilern durch, um
deren Fortschritte zu beurteilen, bestehende Konflikte oder Suchtprobleme
anzusprechen und die Bedeutung der Aufrechterhaltung einer gesunden
und integrativen Lernumgebung zu betonen.

Durch die Umsetzung dieses Interventionsprogramms mdchten Sie den Schilern
die Moglichkeit geben, ihnen SelbstfUrsorgestrategien, Empathie und das
Bewusstsein fur die Bek&mpfung von Spielsucht beizubringen. DarGber hinaus kann
die Schaffung einer unterstitzenden und verstGndnisvollen Unterrichtsatmosphdre
den Schuilern helfen, Konflikte zu Uberwinden und positive Beziehungen innerhalb

der Gruppe zu férdern.
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9. Unterrichtsplane

Kapitel 5 — Unterrichtsplan 1: ,, Videospiele verstehen - Definition, Geschichte und

Genres “

Ziel: SchUler in die Welt der Videospiele einfGhren und dabei deren Definition,

historische Entwicklung und verschiedene Genres behandeln.

Daver: 60 Minuten

EinfUhrung (10 Minuten):

- Beschreiben Sie kurz Videospiele und ihre Bedeutung in der heutigen
Gesellschaft.

- Diskutieren Sie die Allgegenwdartigkeit von Videospielen und ihren Einfluss auf

Unterhaltung und Kultur.

Geschichte der Videospiele (20 Minuten):
- Entdecken Sie die Entwicklung von Videospielen von inren Anféngen bis heute.
- Heben Sie wichtige Meilensteine, Innovationen und technologische Fortschritte

hervor.

Videospiel-Genres (20 Minuten):
- Stellen Sie verschiedene Videospielgenres vor, darunter Action, Abenteuer,
Simulation, Strategie und mekhr.
- Beteiligen Sie die Schuler daran, ihre Lieblingsgenres zu identifizieren und zu

diskutieren.
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Interaktive Aktivitat (10 Minuten):

- Teilen Sie die Schdler in Gruppen ein, um eine kurze Geschichte eines bestimmten
Videospielgenres zu recherchieren und zu prdsentieren.

- Regen Sie eine Diskussion darUber an, wie sich Genres im Laufe der Zeit entwickelt
und diversifiziert haben.

Kapitel 5 - Unterrichtsplan 2: ,, EnthiUllung der Videospielsucht “

Ziel: Erkunden Sie das Konzept der Videospielsucht, einschlieBlich seiner Definition,

Symptome, Folgen und dem aktuellen Stand der Videospielnutzung.

Daver: 60 Minuten

EinfGhrung in die Videospielsucht (15 Minuten):
- Definieren Sie die Videospielsucht und ihre Auswirkungen auf den Einzelnen und
die Gesellschaft.

- Besprechen Sie die aktuelle Verbreitung der Videospielnutzung.

Symptome und Folgen (20 Minuten):

- ldentifizieren Sie die Symptome einer Videospielsucht, wie z. B. ldngere
Bildschirmzeit und Vernachldssigung von Verantwortungen.

- Erkunden Sie die Folgen der Videospielsucht fUr schulische Leistungen,

Beziehungen und Wohlbefinden.

Interaktive Diskussion (15 Minuten):
- Ermdéglichen Sie eine Diskussion in der Klasse Uber die Erfahrungen und
Beobachtungen der Schuler hinsichtlich der Nutzung von Videospielen und

potenzieller Sucht.
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- Teilen Sie Beispiele und Fallstudien, um die Auswirkungen in der Praxis zu

veranschaulichen.

Aktueller Stand der Videospielnutzung (10 Minuten):

- PrGsentieren Sie aktuelle Statistiken und Trends im Zusammenhang mit der
Nutzung von Videospielen.

- Besprechen Sie, wie technologische Fortschritte und verdnderte Lebensstile zum

aktuellen Zustand beitragen.
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Kapitel 5 — Unterrichtsplan 3: ,Risikofaktoren und Ursachen der Videospielsucht

verstehen“

Ziel: Erforschung der Risikofaktoren und zugrunde liegenden Ursachen der

Videospielsucht sowie therapeutischer Interventionen.

Daver: 60 Minuten

Risikofaktoren und Ursachen (20 Minuten):

- Untersuchen Sie psychologische, umweltbedingte und individuelle Faktoren, die
zur Videospielsucht beitragen.
- Besprechen Sie die Rolle von Stress, sozialer Isolation und persdnlicher

Verletzlichkeit.

Therapie bei Videospielsucht (20 Minuten):

- EinfOhrung therapeutischer Ansatze, einschlieBlich kognitiver Verhaltenstherapie
und Achtsamkeitstechniken.
- Besprechen Sie, wie wichtig es ist, in schweren Fdllen professionelle Hilfe in

Anspruch zu nehmen.

Unterstitzung durch Eltern und Padagogen (15 Minuten):

- Entdecken Sie, wie Eltern und Pddagogen Hilfe leisten kdnnen, indem sie
Warnzeichen erkennen und eine offene Kommunikation férdemn.

- Besprechen Sie Strategien zur Schaffung einer unterstGtzenden und

ausgewogenen Lernumgebung.

Interaktive Aktivitat (5 Minuten):
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- Beteiligen Sie die Schuler an einem Rollenspielszenario, in dem sie als
unterstUtzende Freunde, Eltern oder Erzieher fUr jemanden fungieren, der mit

Videospielsucht ZU k&mpfen hat.
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Kapitel 5 — Unterrichitsplan 4: , Jenseits der Sucht — Pravention und Rollen von Eltern,

Lehrern und Interventionsprogrammen®

Ziel: Pr@ventive MaBnahmen, die Rolle von Eltern und Lehrern und die Bedeutung

von Interventionsprogrammen besprechen.

Daver: 60 Minuten

Praventionsmethoden (15 Minuten):

- Entdecken Sie vorbeugende MaBnahmen, einschlieBlich der Férderung gesunder
Spielgewohnheiten und der Sensibilisierung.

- Besprechen Sie die Bedeutung des Gleichgewichts bei digitalen und Offline-
Aktivitaten.

Rollen von Eltern und Lehrern (20 Minuten):

- Besprechen Sie die Rolle von Eltern und Lehrern bei der Erkennung, Bek&mpfung
und Prévention von Videospielsucht.

- Teilen Sie Strategien zur Schaffung einer unterstUtzenden hduslichen und

Klassenumgebung mit.

Interventionsprogramme (15 Minuten):

- EinfGhrung in das Konzept von Interventionsprogrammen und inre Bedeutung bei
der Behandlung schwerer Fdlle von Videospielsucht.

- Besprechen Sie, wie Schulen und Gemeinden Interventionsinitiativen umsetzen

kdnnen.

Gruppendiskussion und Reflexion (10 Minuten):
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- Erméglichen Sie eine Gruppendiskussion Uber die kollektive Verantwortung von
Eltern, Lehrern und Interventionsprogrammen bei der Bekdmpfung der
Videospielsucht.

Ermutigen Sie die Schuler, Uber den Einfluss einer unterstUtzenden Gemeinschaft

auf die Forderung gesunder digitaler Gewohnheiten nachzudenken.
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Kapitel 5 - Unterrichtsplan 5: ,Videospielsucht erkennen und vorbeugende

MaBnahmen umsetzen*

Ziel: Sensibilisierung fUr Videospielsucht, Diskussion prdventiver Methoden,

Forderung eines gesunden Spiels und Erkundung von Interventionsprogrammen.

Daver: 20 Minuten

EinfUhrung (10 Minuten):

- Beginnen Sie mit einer kurzen Diskussion Uber die Verbreitung und Auswirkungen
der Videospielsucht.

- Teilen Sie relevante Statistiken und betonen Sie, wie wichtig es ist, dieses Problem

im heutigen digitalen Zeitalter anzugehen.

Videospielsucht erkennen (15 Minuten):
- Definieren Sie Videospielsucht und besprechen Sie ihre Symptome und Folgen.
- Teilen Sie Beispiele aus dem wirklichen Leben oder Fallstudien, die die negativen

Auswirkungen UbermdBigen Spielens veranschaulichen.

Praventive Methoden (20 Minuten):

- Praventive MaBnahmen einfUhren, um das Risiko einer Videospielsucht zu
mindern.

- Besprechen Sie die Festlegung angemessener Zeitlimits, die Erstellung eines
ausgewogenen Zeitplans und die Férderung vielfdltiger FreizeitaktivitGten.

- Betonen Sie die Bedeutung der Einbindung und Kommunikation der Eltern.
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Gesundes Spielen (15 Minuten):

- Betonen Sie das Konzept des gesunden Spielens und des verantwortungsvollen
Spielens.

- Besprechen Sie die Bedeutung von Pausen, kdrperlicher Aktivitdt und sozialen
Interaktionen neben dem Spielen.

- Bereitstellung von Richtlinien fUr einen ausgewogenen und achtsamen Ansatz bei

der Nutzung von Videospielen.

Interaktive Aktivitat — Szenarien und Losungen (10 Minuten):

- PrGsentieren Sie verschiedene Spielszenarien, sowohl gesunde als auch potenziell
problematische.

- Lassen Sie die Schuiler in kleinen Gruppen ein Brainstorming durchfGhren und

L&sungen zur Forderung eines gesunden Spiels und zur Suchtprévention diskutieren.

Interventionsprogramme (10 Minuten):

- EinfOhrung des Konzepts von Interventionsprogrammen fUr Personen, die von
Videospielsucht bedroht sind oder damit zu k&mpfen haben.

- Besprechen Sie die Rolle von Schulen, Gemeinden und Fachkréften for

psychische Gesundheit bei der Umsetzung wirksamer Interventionsstrategien.

Fragen und Antworten und Diskussion (5 Minuten):

- Offnen Sie die BUhne fUr Fragen und ermutigen Sie die Schiler, ihre Gedanken
und Erfahrungen auszutauschen.

- Ermdéglichen Sie eine kurze Diskussion Uber die Bedeutung einer unterstUtzenden

Umgebung bei der Prvention und Bekdmpfung von Videospielsucht.
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Fazit und Reflexion (5 Minuten):
- Fassen Sie die wichtigsten in der Lektion behandelten Punkte zusammen.
- Bitten Sie die Schuler, Uber das Gelernte nachzudenken und zu Uberlegen, wie sie

zur Férderung gesunder Spielgewohnheiten beitragen kdnnen.

Hausaufgabe: Verfassen Sie einen reflektierenden Aufsatz oder Tagebucheintrag,
in dem die Schuler ihre Meinung zum gesunden Videospielen &uBern und
vorbeugende MaBnahmen vorschlagen. Ermutigen Sie sie, das Thema mit ihren
Eltern oder Erziehungsberechtigten zu besprechen, und férdern Sie so eine offene

Kommunikation zu Hause.

Dieser Unterrichtsplan zielt nicht nur darauf ab, das Bewusstsein fUr Videospielsucht
zu scharfen, sondern den Schulern auch praktische Préventionsmethoden und ein
tieferes Verst@ndnis fur gesundes Spielen zu vermitteln. Die interaktive Aktivitat
fordert kritisches Denken und Problemldsen und férdert einen proaktiven Ansatz for
das digitale Wohlbefinden.

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / ,MELDEN SIE SICH ZURUCK IM ECHTEN LEBEN AN“ 49



Co-funded by
the European Union

10. Fallstudien

Fallstudie 1: Johns Spielsuchf

Hintergrund:

John, ein 17-j@hriger Gymnasiast, war schon immer ein begeisterter Spieler. Sein
Interesse am Online-Glucksspiel begann ganz harmlos, wurde aber mit der Zeit zu

einem ernsten Problem.

Problematisches Verhalten:

John verbringt immer mehr Zeit mit Online-Spielen und bleibt manchmal die ganze
Nacht wach. Er beginnt, seine Schulaufgaben zu vernachldssigen, und seine
Noten beginnen sich zu verschlechtern. Er zieht sich von seiner Familie und seinen
Freunden zurUck und interagiert lieber mit seinen Online-Gaming-Freunden. Er
nahm sogar nicht mehr an Sport und anderen Akfivitdten teil, die ihm frOher

Freude bereiteten.

Folgen:

Durch seine Spielsucht leiden Johns schulische Leistungen und er gerdt in soziale
Isolation. AuBerdem vernachldssigt er seine Gesundheit und nimmt stark zu, weil er
sich nicht gesund erndhrt und keinen Sport mehr treibt. Seine Eltern bemerken die
Verdnderungen in seinem Verhalten und versuchen einzugreifen, aber er wird
gereizt und defensiv, als sie ihm vorschlagen, das Spielen einzuschrénken. Johns
Sucht beeintréchtigt seine geistige und kérperliche Gesundheit und schlieBlich wird

beiihm eine Depression diagnostiziert.
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Intervention:

Johns Eltern suchen Hilfe bei einem Therapeuten, der auf Internet- und Spielsucht
spezialisiert ist. Er durchlauft eine Verhaltenstherapie, um seine Sucht und die
zugrunde liegenden Probleme, die zu seiner Depression beitragen, anzugehen. Mit
professioneller Hilfe und familiGrer UnterstUtzung reduziert John nach und nach
seine Spielstunden, knUpft wieder Kontakt zu Freunden und Familie und arbeitet an

der Verbesserung seiner geistigen und kdrperlichen Gesundheit.

Abschluss:

Dieser Fall zeigt, wie wichtig es ist, Eltern zu haben, die sich um einen kimmern und
aktiv versuchen, einem zu helfen. Da Johns Eltern sich an einen Therapeuten
wenden und ihn unterstUtzen, wahrend es ihm besser geht, gelingt es ihm, seine
Reise zur Uberwindung seiner Videospielsucht zu beginnen. Der Fall zeigt auch,
welche Folgen eine Videospielsucht fUr die kérperliche und geistige Gesundheit

haben kann und wie leicht es ist, sozial isoliert zu werden.
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Fallstudie 2: Marks Spielsuchf

Hintergrund:
Mark, ein 19-jahriger Student, hat schon immer gerne Online-Videospiele gespielt.
Im vergangenen Jahr hat seine Spielgewohnheit jedoch ein besorgniserregendes

Ausmal erreicht.

Problematisches Verhalten:

Mark verbringt durchschnittlich acht bis zehn Stunden pro Tag mit Online-Spielen.
Dies begann, als er anfing, Probleme wie Stress durch die College-Arbeit und
Angste zu vermeiden, indem er sich in Spiele vertiefte. Jetzt ist er nicht mehr in der
Lage, die Zeit, die er mit Spielen verbringt, zu kontrollieren. Er schwdnzt oft den
Unterricht und vermeidet soziale Interaktfionen mit Freunden und Familie, um weiter
spielen zu kdnnen. Wenn er nicht spielt, wird er gereizt und dngstlich und leidet

unter Schlafstérungen.

Folgen:

Marks schulische Leistungen leiden erheblich. Aufgrund versGumter Hausaufgaben
und Profungen fallt er in mehreren Kursen durch. Seine Beziehungen zu Freunden
und Familie verschlechtern sich, da er sich isoliert, um Spiele zu spielen. Sein
korperlicher Gesundheitszustand  verschlechtert  sich  aufgrund mangelnder
Bewegung und schlechter Essgewohnheiten. Obwohl er denkt, dass er seine
mentalen Probleme (den Stress und die Angst) 1&st, verschlimmert er sie in
Wirklichkeit nur, indem er sie ignoriert und sUchtig nach Videospielen wird, die ihm

eine vorUbergehende Linderung verschaffen.
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Intervention:

Marks Familie macht sich zunehmend Sorgen Uber sein Verhalten und ermutigt ihn,
Hilfe zu suchen. Er beginnt, Therapiesitzungen bei einem auf Sucht spezialisierten
Berater zu besuchen. In der Therapie untersucht Mark die Grunde fur sein
UbermaBiges Spielen, zu dem auch die Nutzung von Spielen gehort, um Stress und
Angsten zu entfliehen. Mit der Anleitung des Beraters etabliert Mark eine
gesundere Routine. Er begrenzt seine Spielzeit streng, besucht Selbsthilfegruppen
fUr Spielsucht und praktiziert Techniken zur Stressreduzierung wie Achtsamkeit und

Meditation.

Ergebnis:

Mit der Zeit bessert sich Marks Spielsucht allmdahlich. Er beginnt regelmdaBig am
Unterricht teilzunehmen, holt versGumte Unterrichtsleistungen nach und verbessert
seine Beziehungen zu Freunden und Familie. Wahrend er das Spielen weiterhin als
Hobby genieBt, beherrscht es sein Leben nicht mehr und er findet gesindere

Wege, mit Stress und Angsten umzugehen.

Abschluss:

Diese Fallstudie zeigt, wie psychische Probleme zu Spielsucht fUhren kdnnen. Es
zeigt, wie wichtig es ist, psychologische Hilfe zu erhalten, bevor die psychischen
Probleme eskalieren und andere Probleme verursachen (in diesem Fall haben sie

Spielsucht, soziale Isolation und Vernachlassigung der College-Arbeit verursacht).
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Fallstudie 3: Georges Spielsuchf

Hintergrund:

Anna hat einen Sohn, George, dessen Verhalten in letzter Zeit von Faulheit und
Gereiztheit gepragt ist. Er verbringt die meiste Zeit allein zu Hause und weigert sich,
seine Freunde zu sehen. Anna macht sich Sorgen, weil George zunehmend mude
zu sein scheint und Probleme mit dem Schlafen und der Aufmerksamkeit hat.
Gestern erhielt sie einen Anruf von Georges Lehrerin und bat Anna, zur Schule zu
kommen, da Georges schulische Leistungen deutlich schlechter geworden seien.

Anna fuhlt sich hilflos; Sie weiB nicht, wie sie ihrem Kind helfen kann.

Problematisches Verhalten:

George verbringt die meiste Zeit allein zu Hause und ist in seine Gaming-Aktivitdten
vertieft. Er weigert sich, seine Freunde zu sehen und vermeidet soziale
Interaktionen. Er hat Probleme mit dem Schlafen und seine Konzentrationsfahigkeit
hat deutlich nachgelassen. Seine UbermdBige Nutzung von Videospielen,

insbesondere spdt in der Nacht, hat seinen Schlafrhythmus gestort.

Folgen:

Georges schulische Leistungen haben sich rapide verschlechtert und seine
Lehrerin kontaktierte Anna, um Uber seine nachlassenden Leistungen zu sprechen.
Anna macht sich groBe Sorgen um das Wohlergehen ihres Sohnes, fUhlt sich

jedoch hilflos und weiB nicht, wie sie das Problem angehen soll.

Intervention:
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Anna beschlieBt, sofort MaBnahmen zu ergreifen, um ihrem Sohn zu helfen. Sie
beginnt mit einem offenen und nicht konfrontativen Gesprdch mit George, in dem
sie ihre Besorgnis Uber sein jUngstes Verhalten zum Ausdruck bringt. Sie ermutigt ihn,
seine Gefuhle und Probleme zu teilen. Anna erkennt, dass Georges Verhalten
moglicherweise mit  einer Videospielsucht  zusammenhdngt und  sucht
professionelle Hilfe. Sie vereinbart einen Termin mit einem Therapeuten, der auf
Technologie und Spielsucht spezialisiert ist. In der Therapie erforscht George die
emotionalen Ausldser seiner UbermdBigen Internetnutzung, beispielsweise die
Nutzung des Internets als Flucht vor Stress und Unzufriedenheit.

Der Therapeut und Anna arbeiten zusammen, um Grenzen fur Georges
Internetnutzung festzulegen, einschlieBlich festgelegter Zeiten fOr Online-
Aktivitdten. Sie fUhren gesundere Schlafpraktiken ein, um ihm zu ausreichender
Ruhe zu verhelfen. Anna kontaktiert auch Georges Schule, um gemeinsam an
einem Plan zur Verbesserung seiner schulischen Leistungen zu arbeiten.

Ergebnis:

Mit der Therapie, der UnterstUtzung seiner Mutter und einem strukturierten Plan
beginnt George, positive Verdnderungen herbeizufUhren. Er reduziert nach und
nach seine GtbermdaBige Nutzung von Videospielen, wodurch er sich besser auf sein
Studium konzentrieren und seine akademischen Leistungen verbessern kann. Er
knUpft wieder Kontakte zu Freunden und wird sozial engagierter. Durch die
Therapie lemnt George, gesinder mit Stress und negativen Emotionen umzugehen.
Annas proaktiver Ansatz und ihre unerschitterliche UnterstUtzung spielten eine
entscheidende Rolle dabei, ihrem Sohn dabei zu helfen, seine Spielsucht zu
Uberwinden und die Kontrolle Uber sein Leben zurGckzugewinnen.

Abschluss:

Die aktive Beteiligung der Eltern an der Behandlung der Videospielsucht inhrer

Kinder ist fUr inre Kinder sehr wertvoll und unerldsslich, damit sie sich schnell erholen
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kdnnen. Wenn sie sich unterstUtzt und gehort fGhlen, halten sie sich eher an die
Regeln und Plane ihres Therapeuten und/oder ihrer Eltern. Wichtig ist auch, dass
die Eltern sich des Spielverhaltens ihrer Kinder bewusst sind. Nur weil Anna sich
seines Spielverhaltens bewusst war, konnte sie die anderen Symptome, die George
entwickelte, mit der Spielsucht in Verbindung bringen (zu diesen Symptomen
gehorten  Faulheit,  nachlassende  schulische  Leistungen,  Reizbarkeit,
Schlafstérungen, Konzentrationsschwierigkeiten und Widerwillen, sich mit Freunden

ZU treffen).
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Fallstudie 4: Videospielsucht eines Schulers

Hintergrund:

Sie als Lehrerin haben festgestellt, dass eine lhrer Schilerinnen die folgenden
Symptome zeigt: Sie macht ihre Hausaufgaben nicht, sie ist abwesend und
schwdanzt den Unterricht oder kommt zu spdt, sie nimmt nicht an sozialen
Aktivitdten in der Schule teil, sie spielt stdndig mit In den Pausen nutzt sie ihr
Smartphone und pflegt keine Kontakte zu inren Klassenkameraden. Sie haben es
mit einer mdglichen Sucht nach Videospielen in Verbindung gebracht, die sie auf

ihrem Smartphone spielt.

Problematisches Verhalten:

Der Schuler zeigt die folgenden Symptome, die mit UbermdBiger Internetnutzung
verbunden sind:

Unvollstdndige Hausaufgaben: Der Schiler schafft es regelmdBig nicht, seine
Hausaufgaben zu erledigen.

Fehlzeiten und Versp&tungen: Der Schuler fehlt hdaufig in der Schule oder kommt zu
spat.

Isolation: Der Schiler vermeidet die Teilnahme an sozialen AkftivitéGten in der Schule
und knUpft keinen Kontakt zu seinen Klassenkameraden.
Smartphone-Abhdngigkeit: In den Pausen ist die Schulerin st&dndig mit ihrem

Smartphone beschdaftigt, anstatt mit Gleichaltrigen zu interagieren.

Intervention:
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Sie haben diese Symptome erkannt und beschlossen, einzugreifen, um dem

Schuler zu helfen, dieses Problem zu Uberwinden und sein allgemeines

Wohlbefinden zu verbessern. Dies sind die Schritte, deren Umsetzung in Betracht

gezogen wird:

Offene Kommunikation: Beginnen Sie ein privates und nicht konfrontatives
Gesprach mit dem Schuler. Bringen Sie lhre Besorgnis Uber ihre jungsten
Verhaltensdnderungen zum Ausdruck und erkundigen Sie sich nach den
Grunden fur die UbermdBige Nutzung von Videospielen. Stellen Sie sicher,
dass sich der Schiler gehért und unterstUtzt fUhlt.

Beziehen Sie die Eltern mit ein: Nehmen Sie Kontakt zu den Eltern oder
Erziehungsberechtigten des Schulers auf, um die Situation zu besprechen
und um ihre UnterstUtzung bei der Bewdltigung des Problems zu bitten. FUr
eine erfolgreiche Intervention ist die Zusammenarbeit zwischen Elternhaus
und Schule von entscheidender Bedeutung.

Einbindung des Schulberaters: Arbeiten Sie mit dem Schulberater zusammen,
der Ihnen zusdtzliche Anleitung und UnterstUtzung bieten kann. Der Berater
kann eine eingehendere Beurteilung des geistigen und emotionalen
Wohlbefindens des Schulers durchfGhren. Sie glauben, dass sie lhrem Schuler
moglicherweise mehr helfen kbnnen als Sie.

Bildungsplan: Arbeiten Sie mit dem Schiler zusammen, um einen
Bildungsplan zu erstellen, der Strategien zum Nachholen verpasster
Aufgaben und zur Verbesserung der Anwesenheit enthdlt. Stellen Sie klare
Erwartungen an die akademischen Leistungen und machen Sie deutlich,
dass sie nicht direkt alles perfekt beherrschen muss.

Pausen neu strukturieren: Ermutigen Sie den Schiler, die Smartphone-
Nutzung in den Pausen einzuschrédnken und sich stattdessen auf persénliche

Interaktionen mit Gleichaltrigen einzulassen. Sie kd&nnen auBerschulische
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AkfivitGten oder Clubs vorschlagen, in denen der Schuler Kontakte knUpfen
und Interessen auBerhalb von Videospielen entwickeln kann.

e UnterstUtzung durch Gleichaltrige: Férdern Sie ein unterstUtzendes und
integratives Unterrichtsumfeld, in dem Klassenkameraden die BemUhungen
des Schulers zur Reduzierung der Internetnutzung verstehen und unterstitzen
kdnnen.

e RegelmdBige Uberwachung: Verfolgen Sie den Fortschritt des Schilers,
indem Sie die Anwesenheit, die Erledigung der Hausaufgaben und die
sozialen Interaktionen Uberwachen. Nehmen Sie regelmdaBig Kontakt mit der
Schulerin auf, um ihre Herausforderungen und Erfolge zu besprechen. Auf
diese Weise kdnnen Sie sie daran erinnern, dass sie jemanden hat, den sie
um UnterstGtzung bitten kann, und dass sie das Problem nicht alleine 16sen

Muss.

Ergebnis:

Mit einer Kombination aus UnterstUtzung durch die Schule, Eltern und Mitschiler
beginnt der Schuiler, positive Verdnderungen herbeizufUhren. Sie reduziert nach
und nach ihre UbermdBige Internetnutzung, was zu einer verbesserten
Anwesenheitsquote und einer Ruckkehr zur Erledigung der Hausaufgaben fihrt.
Der Schuler nimmt auch an schulischen Akfivitaten teil und nimmt an persdnlichen

Interaktionen mit Klassenkameraden teil.

Abschluss:

Dieser Fall verdeutlicht, wie wichtig ein frUhzeitiges Eingreifen von Lehrern und
Schulberatern ist, wenn Schiler Anzeichen UbermdaBiger Videospielnutzung zeigen.
Durch die schnelle und gemeinsame Lésung des Problems kann der Student sein

akademisches und soziales Leben wiedererlangen, was lefztendlich zu einem

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / ,MELDEN SIE SICH ZURUCK IM ECHTEN LEBEN AN* 59



Co-funded by
the European Union

gesunderen und ausgewogeneren Lebensstil fOhrt.
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Fallstudie 5: Lucys Spielsuchf

Hintergrund:

Lucy verbringt mehr als 22 Stunden pro Woche mit dem Online-Spiel ,,Minecraft*.
lhre Eltern haben versucht, ihre Spielzeit auf zwei Stunden pro Tag zu reduzieren,
aber das scheiterte. Lucy war schon immer ein IT-affines Kind; Sie hatte schon in
jungen Jahren Zugang zu einem Computer. lhre Eltern beschlieBen, ein Treffen mit
inrer Lehrerin und dem Schulberater abzuhalten, um das Problem zu besprechen.

Auch Lucy ist zu diesem Treffen eingeladen.

Problematisches Verhalten:

Lucys Spielverhalten 1&sst keinen Raum fUr ein Familienleben. Sie 1dsst Mahlzeiten
ausfallen und ihre schulischen Leistungen sind zurGckgegangen. lhre Eltern streiten
sich oft mit inr Uber das Spiel und das eskaliert so weit, dass Lucy ihre Mutter einmall
korperlich wegstdBt, weil sie versucht hat, ihr den Zugang zum Internet zu
verweigern. Andererseits sagt Lucy, dass sie sich von ihren Eltern nicht verstanden

fOhle, da diese immer wieder betonen, dass Spielen ein Argernis fir die Familie sei.

Intervention:
Der Lehrer und der Schulberater ergreifen die folgenden Schritte, um das Problem
anzugehen:
e Einschdtzung und Verstdndnis: Sie beginnen damit, Lucy und ihren Eltern
einfUhlsam zuzuhdren, um ein tiefes Verstndnis fUr die Situation, das Ausmal3
von Lucys Spielgewohnheiten und die damit  verbundenen

Herausforderungen zu gewinnen.
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o Aufkl@rung und Sensibilisierung: Sie informieren Lucy und ihre Eltern Gber die
moglichen Folgen UbermdBigen Spielens, einschlieBlich seiner Auswirkungen
auf die kdrperliche Gesundheit, die geistige Gesundheit, die schulischen
Leistungen und die Beziehungen.

e Setzen Sie klare Grenzen: Sie arbeiten mit Lucys Eltern zusammen, um klare
Grenzen und Regeln fUr ihre Spielzeit festzulegen. Diese sollten sinnvoll sein
und einen ausgewogenen Lebensstil ermoglichen. Sie sollten auch mit Lucy
besprochen werden, damit sie dieses Mal funktionieren und nicht ineffizient
sind.

e Fordern Sie eine offene Kommunikation: Sie versuchen, einen sicheren und
vorurteilsfreien Raum fur Lucy zu schaffen, in dem sie ihre GefUhle,
Herausforderungen und alle Probleme, die sie mdglicherweise hat, offen
kommunizieren kann. Sie ermutigen ihre Eltern auch, eine solche Umgebung
auch zu Hause zu schaffen. Daran scheint es derzeit zu mangeln, da Lucy
angibt, dass sie sich von ihren Eltern nicht verstanden fuhlt.

e Uberwachen Sie den akademischen Fortschritt: Lucys Lehrer Uberwacht
kontinuierlich ihre akademischen Leistungen und bietet bei Bedarf
zus@tzliche akademische UnterstUtzung. Sie bespricht mit Lucy Strategien, die
inr helfen, ihre Schularbeiten nachzuholen und das Lernen fUr sie einfacher
und attraktiver zu machen.

e Entdecken Sie alternative Interessen: Sie ermutigen Lucy, andere Interessen
und Hobbys zu erkunden und sich darauf einzulassen, die ihre
Aufmerksamkeit vom UbermdBigen Spielen ablenken kdnnen. Dies kann ihr
helfen, in anderen Lebensbereichen ErfUllung zu finden.

e Familienberatung: Sie empfehlen eine Familienberatung oder -therapie, um

die angespannte Beziehung zwischen Lucy und ihren Eltern zu bewdltigen.
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e UnterstUtzende Peer-Gruppe: Sie arbeiten daran, die Bildung einer
unterstUtzenden Peer-Gruppe oder eines Clubs zu erleichtern, in dem Schuler
inre  Erfahrungen mit  Spielen diskutieren und Strategien fOr einen
verantwortungsvollen Umgang austauschen kénnen. Dadurch kann Lucy ein
unterstUtzendes und ermutigendes soziales Netzwerk aufbauen.

Ergebnisse:

Die Beziehung zu Lucy und ihren Eltern verbessert sich durch die Therapie und die
offene Kommunikation zwischen ihnen. Lucy fohlt sich jetzt zu Hause wohler und
wird so akzeptiert, wie sie ist. AuBerdem baut sie ein UnterstUtzungsnetzwerk mit
den Menschen auf, die sie in den neuen Peergroups kennenlernt. Auf diese Weise
fOhlt sie sich motiviert, ihren Lebensstii zu dndern und einen Weg zu finden,

Videospiele auf ausgewogene Weise zu spielen und zu geniellen.

Abschluss

Der Umgang mit potenziellen Internetabhdngigkeiten erfordert einen
mehrdimensionalen Ansatz, der emotionale UnterstUtzung, Aufkldrung, Therapie
und offene Kommunikation umfasst. Es ist wichtig, dass das maoglicherweise
suchtkranke Kind, seine Eltern und relevante Fachkrafte eng zusammenarbeiten
und gut miteinander kommunizieren. Auf diese Weise ist es mdglich, wirksame
Strategien zu entwickeln, um die Auswirkungen der Spielsucht abzumildern und

das allgemeine Wohlbefinden und den schulischen Erfolg des Kindes zu férdern.
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Cybermobbing und Cyberstalking:

Cybermobbing und Cyberstalking umfassen schadliche Verhaltensweisen, die sich
gegen Personen richten, die elekironische Kommunikationsmethoden nutzen. Zu
diesen Kommunikationsmethoden zdhlen Online-Plattformen wie Blogs, soziale
Netzwerke (z. B. Facebook, Instagram, X usw.) und Diskussionsforen sowie

Messaging-Dienste wie WhatsApp, Telegram, SMS und andere.

Der Begriff Cybermobbing verbindet die Begriffe ,,Cyber” und ,Mobbing“.
,Cyber" ist ein Prdfix, das etwas bezeichnet, das mit Computern oder
elektronischer Kommunikation zu tun hat. Der Begriff ,Mobbing” umfasst
anhaltende, unerwlUnschte und vorsatzliche negative Handlungen, die darauf
abzielen, eine Person Uber einen ldngeren Zeitraum sozial auszuschlieBen oder zu
schadigen. Die Opfer von Mobbing werden oft als verletzlich und schwdacher
wahrgenommen. Mobbing beinhaltet systematische Beleidigungen,
Demutigungen, Drohungen und sexuelle Beldstigung, typischerweise begleitet von
einem Machtungleichgewicht zwischen Opfer und Tater(n). Diese Taten werden
von den Tatern oft heruntergespielt und finden im Verborgenen statt, was es fur
Lehrer, Eltern, Kollegen oder Arbeitgeber schwierig macht, sie aufzudecken.
Mobbing kann schwerwiegende Folgen fUr das geistige und emotionale
Wohlbefinden des Opfers haben. Es kann beispielsweise zu Angst, Angstdepression,

geringem Selbstwertgefihl, Selbstmordgedanken und Selbstverletzung fUhren.

Cybermobbing hat sowohl eine verbale als auch eine psychologische, jedoch nur
selten eine physische Dimension. Die verbale Dimension umfasst Aspekte wie das

Verbreiten von GerUchten, verletzenden verbalen Austausch, das Teilen peinlicher
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Inhalte oder das Nachahmen einer anderen Person im Internet, und die
psychologische Dimension umfasst den Ausschluss aus Gruppen oder sozialen
Kreisen und Formen emotionaler Schadigung. Cybermobbing hat meist nur einen
physischen Aspekt in Form von korperlicher Gewalt als Reaktion auf psychische

Angriffe.

Unter Cyberstalking versteht man die dauverhafte Nutzung des Internets oder von

Kommunikationstechnologien wie Mobiltelefonen, um Personen zu stalken.

Die rechtlichen Auswirkungen:
In vielen Rechtssystemen ist ,Cybermobbing" eine strafbare Handlung, die oft als
,andauernde Beldstigung mittels eines Telekommunikations- oder

Computersystems" eingestuft wird.

Im Folgenden finden Sie Beispiele fUr Cybermobbing, die strafrechilich verfolgt
werden kénnen:
Die Ehre einer Person spurbar verletzen:
1. Damit ist jede Handlung gemeint, die den Ruf und Respekt einer Person in
inrem sozialen Umfeld beeintrachtigt.
2. Es berUcksichtigt die objektive Nachvollziehbarkeit der Verleumdung und
nicht die persdnlichen Gefuhle des Opfers.
Ohne Zustimmung Fakiten oder Bilder aus dem personlichsten Leben einer Person
einem groBeren Publikum zugdanglich machen.
1. Dazu gehoéren das Sexualleben, Familienangelegenheiten, religidse
Uberzeugungen oder Gesundheitszustinde des Einzelnen.

2. Die Bilder kénnen das Opfer oder seine privaten Wohnrédume zeigen.
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VerstbéBe gegen das ,,Cybermobbing“-Gesetz kdnnen unterschiedliche Strafen
nach sich ziehen, je nachdem, in welchem AusmaB sich die Handlungen
maoglicherweise auf den Lebensstil einer Person auswirken, welche Folgen das
Cybermobbing hat (z. B. ob es zu einem Selbstmordversuch gefuhrt hat) und je

nach Rechtssystem .

Diese gesetzlichen Bestimmungen zielen darauf ab, Einzelpersonen vor den
schadlichen Folgen von Cybermobbing und Cyberstalking zu schiutzen und so die

Online-Sicherheit und verantwortungsvolles digitales Verhalten zu fordern.

Ziel dieses Kapitels ist es, PAdagogen in die Lage zu versetzen, eine entscheidende
Rolle bei der Bekdmpfung von Cybermobbing zu spielen. Nach diesem Kapitel
sollten die Leser in der Lage sein:

e FErkennen Sie die Entwicklung des Cybermobbings: Untersuchen Sie, wie
Cybermobbing im digitalen Zeitalter die Dynamik des herkdmmlichen
Mobbings verdndert hat, und untersuchen Sie, wie sich die Technologie auf
das Auftreten und die Art von Cybermobbing ausgewirkt hat.

e Verstehen Sie die Aspekte von Cybermobbing in der Bildung: Analysieren Sie
die Pravalenz und Arten von Cybermobbing, die in Bildungsumgebungen
auftreten, und erkennen Sie die Richtlinien der Schulen in Bezug auf das
Auftreten von Cybermobbing und die rechtlichen Konsequenzen.

e Erkennen Sie die Rolle der Lehrer bei der Privention von Cybermobbing an:
Erkennen Sie die Rolle an, die Pddagogen bei der Erkennung und
Bek&mpfung von Cybermobbing spielen, und erfahren Sie, wie Sie die mit
Cybermobbing verbundenen Gefahren im Klassenzimmer verringern

kdnnen, indem Sie eine sichere und ermutigende Atmosphdre schaffen.
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e FErkennen Sie den Beitrag der Schuler zur Prvention von Cybermobbing an:
Ermutigen Sie die Schdler, sich online verantwortungsvoll zu verhalten und
digitale BUrgerschaft zu praktizieren. Geben Sie Schllern die Werkzeuge an
die Hand, die sie bendtigen, um Fdlle von Cybermobbing zu erkennen und
inren Klassenkameraden zu helfen.

e UnterstUtzen Sie Opfer von Cybermobbing: Geben Sie den Opfern
Ratschldge und Anweisungen, wie sie Vorfdlle melden, Hilfe erhalten und for
sich selbst sorgen kdnnen. Geben Sie Opfern die Werkzeuge an die Hand,
die sie bendtigen, um den emotionalen Belastungen standzuhalten, die
Cybermobbing mit sich bringt.

e Erstellen Sie Kursskizzen fUr jedes Thema: Erstellen Sie Unterrichtspldne, die die
Ursachen, Dynamiken und Auswirkungen von Cybermobbing klar erldutern.
Erstellen Sie Initiativen, die Prdventions- und Inferventionstechniken
hervorheben, um eine gute Online-Kultur zu fordern.

e Untersuchen und bewerten Sie Fallstudien aus der Praxis, die wirksame
MaBnahmen zur Bek&mpfung von Cybermobbing in Schulen belegen.
Erkennen Sie die aufgetretenen Schwierigkeiten und die Lehren, die Sie aus

diesen tatsdchlichen Situationen ziehen kdnnen.

Konsultieren Sie einen umfangreichen Katalog verfugbarer Quellen: Erhalten
Sie Zugang zu einer sorgfdltig ausgewdhlten Referenzsammlung, die
wissenschaftliche Arbeiten, Forschungsergebnisse und andere Materialien

for weitere Studien zur Prdvention von Cybermobbing umfasst.
Die Lernziele dieses Kapitels sollen Lehrkr&ften die Informationen, Fahigkeiten

und Werkzeuge vermitteln, die sie bendtigen, um einen proaktiven Ansatz

zur Bekdmpfung von Cybermobbing im Klassenzimmer zu verfolgen.
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3. Wie Cybermobbing die Dynamik des Mobbings verandert hat

Durch die rasante Verbreitung des Internets und die zunehmende
Zugdanglichkeit des Internets hat Mobbing in Form von Cybermobbing
mittlerweile auch das Internet erreicht. Dadurch hat sich die Dynamik des
Mobbings wie folgt verdndert: 24/7 und weltweite Erreichbarkeit: Das
Internet ist rund um die Uhr zugdnglich und unterliegt keinen geografischen
Beschrdnkungen, sodass Mobbing jederzeit und Uberall stattfinden kann.
Opfer kbnnen auch dann ins Visier genommen werden, wenn sie sich zu
Hause oder auBerhalb des traditionellen Schul- oder Arbeitsplatzumfelds

aufhalten.

Digitale Verstarkung: Das Internet bietet eine Plattform fUr die Verstarkung
von Mobbing-Verhalten. Negative Aktionen und Inhalte kédnnen schnell ein
groBeres Publikum erreichen und Uber soziale Medien, Online-Foren und
Instant Messaging von mehr Menschen durchgefUhrt werden. Diese

Verstarkung kann den Schaden verstdrken, den das Opfer erleidet.

Anonymitdt und Pseudonymitét: Online-Anonymitdt und Pseudonymitat
ermoglichen es Tatern, Mobbing zu befreiben, ohne ihre wahre Identitat
preiszugeben. Diese Anonymitdt kann Einzelpersonen dazu ermutigen,
aggressives Verhalten an den Tag zu legen, das sie bei persdnlichen
Interaktionen vielleicht nicht in Betracht ziehen wirden. Es erschwert auch
die Strafverfolgung von Mobbing.

Verzégertes Verletzungsbewusstsein: Bei Cybermobbing sind die Reaktionen

der Opfer auf verletzende AuBerungen oder Bilder fUr die Tater meist nicht

sichtbar. Daher ist den Tatern oft nicht bewusst, wie groB die verletzenden
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Worte und Bilder sind und wie sehr sie die Opfer verletzen. Dies verringert die

Chance, dass die Tater das Cybermobbing stoppen.

e Dauerhaftigkeit des Inhalts: Online geteilte Inhalte kdnnen auf unbestimmte
Leit bestehen bleiben, selbst nachdem sie vom Original-Poster geldscht
wurden. Diese Dauerhaftigkeit bedeutet, dass die Auswirkungen von

Mobbing-Vorfdllen noch lange nach dem ersten Angriff anhalten kdnnen.

e Neue Formen der Belastigung: Das Internet hat zu neuen Formen der
Belastigung gefuhrt, wie zum Beispiel Doxxing (Verdffentlichung privater oder
identifizierender Informationen Uber eine Person), Swatting (Erstellen falscher
Notfallmeldungen, um eine Reaktion der Polizei zu provozieren) und
Deepfake-Technologie (Erstellen realistischer Fdlschungen). Videos oder

Audioaufnahmen von jemandem).

e Eskalation: Online-Mobbing-Vorfdlle kbnnen schnell eskalieren, wobei sich
die Teilnehmer gegenseitig zu immer schadlicheren Handlungen ermutigen.

Diese Eskalation kann es schwierig machen, die Situation zu entscharfen.

o Auswirkungen auf die psychische Gesundheit: Aufgrund der Reichweite,
Beharrlichkeit und Allgegenwart des Internets kbnnen die schwerwiegenden
Folgen fuUr die psychische Gesundheit von Opfern durch Mobbing

ausgepragter sein als in herkdmmlichen Mobbing-Szenarien.

Dennoch gibt es einige Dynamiken des analogen Mobbings, die auch beim
Cybermobbing vorhanden sind. Folgende Aspekte sind sowohl beim Mobbing als

auch beim Cybermobbing zu finden:

e Gruppenverhalten: Bei Mobbing handelt es sich typischerweise um eine
Gruppe von Personen, die aggressives oder schddliches Verhalten

gegenuber einem Ziel zeigen. Bei Cybermobbing kann sich diese Gruppe
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online bilden, oft anonym oder pseudonym, und gemeinsam gegen das

Opfer vorgehen.

¢ Machtungleichgewicht: Mobbing-Situationen weisen haufig ein
Machtungleichgewicht auf, bei dem die Tater eine wahrgenommene
soziale, emotionale oder psychologische Macht Uber das Opfer haben.
Diese Machtdynamik kann auf Faktoren wie sozialem Status, Popularitat

oder Kenntnis persdnlicher Informationen zurckzufUhren sein.

e Isolierung des Opfers: Tater von Mobbing, einschlieBlich Cybermobbing,
versuchen moglicherweise, das Opfer von ihrer Peergroup oder ihrem
UnterstUtzungsnetzwerk zu isolieren. Diese Isolation kann das GefGhl der

Verletzlichkeit und des Leids des Opfers verstarken.

e Eskalation: Mobbing-Verhalten nimmt mit der Zeit zu, wobei anfdngliche
Vorfdlle von Hanseleien oder Beldstigungen zu schwerwiegenderen Formen
des Missbrauchs werden. Bei Cybermobbing kann diese Eskalation das
Verbreiten von GerUchten, die Weitergabe persénlicher Informationen oder

die &ffentliche DemuUtigung umfassen.

e Verstdrkung: Tater verstdrken sich in Mobbing-Situationen oft gegenseitig in
ihnrem negativen Verhalten, was zu einem GefUhl der Gruppensolidaritat
fOhrt. Diese Verstarkung kann es fur Einzelpersonen innerhalb der Gruppe

schwierig machen, sich von dem schédlichen Verhalten zu 16sen.

e Zielgruppeneffekt: Bei Cybermobbing kann die Anwesenheit eines Online-
Publikums das schdédliche Verhalten verst@rken. Tater handeln
moglicherweise, um Aufmerksamkeit zu erregen oder soziale Anerkennung
von Gleichaltrigen zu erlangen, wodurch das Leiden des Opfers zu einem

Spektakel wird.

o Unbeteiligte: Wie beim analogen Mobbing spielen auch unbeteiligte
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Personen eine Rolle bei der Cybermobbing-Dynamik. Einige Unbeteiligte
unterstUtzen die Tater moglicherweise aktiv (dazu gehort beispielsweise das
Versenden schddlicher Kommentare in soziolen Medien oder das
»Liken* schadlicher Nachrichten), wdhrend andere passiv zuschauen oder
sogar missbiligen, aber schweigen. Die Rolle unbeteiligter Personen kann

den Verlauf von Cybermobbing beeinflussen.

Zusammenfassend I&sst sich sagen, dass Cybermobbing auf andere Weise
gefdhrlich ist als analoges Mobbing, da die Besonderheiten des Internets neue
Méglichkeiten fir Mobber bieten, ihre Opfer zu belastigen. Daher stellt
Cybermobbing eine einzigartige Herausforderung fur die Prdvention und
Intervention von Mobbing dar, und die BemUhungen zur Bekdmpfung von
Cybermobbing muUssen verschiedene Ebenen umfassen, darunter rechtliche

MaBnahmen und die Vermittlung digitaler Kompetenzen.

Der Wandel hin zur digitalen Kommunikation, den unsere Gesellschaft in den
letzten Jahren erlebt hat, hat dazu gefUhrt, dass der GroBteil der Kommunikation
von Kindern und Jugendlichen heute im digitalen Raum stattfindet. Konflikte
beschrédnken sich nicht mehr nur auf die analoge Welt, sodass Cybermobbing

mittlerweile auch an Schulen prasent ist.

Die Dynamik in Schulen und Klassenzimmern
Empirische Studien (Smith et al., 2002; Kowalski & Limber, 2007) haben durchweg
gezeigt, dass es in jedem Schulklassenzimmer typischerweise mindestens einen

oder zwei Schuler gibt, die unter den standigen Angriffen inrer Mitschuler erheblich

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / ,MELDEN SIE SICH ZURUCK IM ECHTEN LEBEN AN* 8



Co-funded by
the European Union

leiden. Diese Personen fragen eine erhebliche Belastung: lhre schulischen
Leistungen lassen nach, sie hegen moglicherweise Gewaltphantasien, sie erleben
soziale Isolation, Depressionen und denken sogar Uber Selbstmord nach und sie

kdnnen psychosomatische Symptome aufweisen (Slonje & Smith, 2008).

Man kdnnte sich fragen, warum Cybermobbing in Schulen offenbar haufig
vorkommt. Mobbing gedeiht in der Regel in sozialen Systemen, in denen sich
Einzelpersonen gefangen fUhlen und sich nicht einfach entziehen kénnen. Schulen
schaffen aufgrund ihrer Anwesenheitspflicht solche Situationen. DarGber hinaus ist
Cybermobbing in den Augen der Tater aufgrund der Anonymitat, die das Internet
bietet, leicht zugdnglich fUr Kinder und Jugendliche sowie einem Umfeld, in dem
sie sich haufig bewegen, zu einer wirksameren Methode geworden als analoges
Mobbing.

In Klassenzimmern, in denen Cybermobbing anhdlt, wird Diskriminierung zu einem
allgegenwdartigen Problem und demokratische Prinzipien werden tdglich
untergraben. Die Stimme des Stdrkeren setzt sich tendenziell durch und untergrabt
die BildungsbemUhungen zu Themen wie Vielfalt, Toleranz und Empathie (Berger &
Caravita, 2016). In solchen Klassenzimmern ist es wichtig, dass Fachleute in der
Gewaltpravention/-intervention und in der Medienerziehung, die normalerweise in
unterschiedlichen Bereichen tatig sind, zusammenarbeiten, damit diese Probleme

effektiv angegangen werden (Hinduja & Patchin, 2015).

Konflikifelder in Schulen
Schulkonflikte sind vielfdltig und kommen in unterschiedlichen Formen héufig vor.
Cybermobbing geht hdaufig auf einen solchen Konflikt zurick, weshalb eine

genauve Diagnose eines solchen Konflikts fUr die wirksame Bek&mpfung eines
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Cybermobbing-Falles von entscheidender Bedeutung ist. Im Folgenden wird

versucht, die Bereiche, Ebenen, Dynamiken und Teilkonflikte zu kategorisieren, die

zu Schulkonflikten beitragen:

Konfliktfelder: Dies sind die spezifischen Kontexte oder Situationen, in denen
es zu Konflikten im schulischen Umfeld kommt, beispielsweise Streitigkeiten
Uber Noten, Freundschaften, Klassendynamiken oder Meinungen. Auch
gegensatzliche Ideologien und Weltanschauungen kdénnen ein Konfliktfeld

sein.

Konfliktebenen: Konflikte kédnnen auf mehreren Ebenen auftreten und von
individuellen Meinungsverschiedenheiten Uber gréBere
Gruppenstreitigkeiten bis hin zu systemischen Problemen innerhalb der

Schule selbst reichen.

Konfliktdynamik: FOr die L&sung des Konflikts ist es von entscheidender
Bedeutung, die zugrunde liegende Dynamik eines Konflikts zu verstehen,
einschlieBlich Machtungleichgewichten, Kommunikationsstérungen,

emotionalen Faktoren oder Stereotypen.

Unterkonflikte: Konflikte kdénnen mehrere Facetten oder Unterkonflikte
haben, die jeweils einen eigenen Ansatz erfordern. Das Erkennen und

Behandeln dieser Teilkonflikte ist fUr eine wirksame Konfliktldsung unerldsslich.

Zusammenfassend 1dsst sich sagen, dass Cybermobbing in Schulen ein klares

Verstdndnis der verschiedenen Dimensionen von Konflikten erfordert, die innerhalb

der Schulgemeinschaft auftreten kédnnen. Dieses Wissen bildet die Grundlage fur

die Entwicklung von Strategien zur wirksamen Prévention, Bewdltigung und Lésung

von

Konflikten.
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5. Die Rolle der Lehrer

Die Rolle der Lehrer bei der Reduzierung von Cybermobbing ist entscheidend fur
die Schaffung einer sicheren und respektvollen Online-Umgebung fir Schuler.
Lehrkrafte kdnnen verschiedene Strategien anwenden, um Cybermobbing
anzugehen und zu verhindern, die Sicherheit im Internet zu fordern, Cybermobbing

zu unterrichten und zu beraten und bei Cybermobbing wirksam einzugreifen.

Wie Lehrer Cybermobbing verhindern konnen

e Aufkldrung und Sensibilisierung: Lehrer sollten Schuiler Uber Cybermobbing,
seine Folgen und Strategien zu seiner Verhinderung aufkldren. Dazu gehért
die Vermittlung digitaler BUrgerkompetenzen, die verantwortungsvolles
Online-Verhalten, Empathie und kritisches Denken umfassen. Lehrer sollten
mit ihren Schilern auch die Folgen von Cybermobbing besprechen,
einschlieBlich der rechtlichen Konsequenzen fUr den Tater und der

psychischen Folgen fur das Opfer.

e Schaffung einer sicheren Unterrichtsumgebung: Lehrer sollten eine
integrative und respektvolle Unterrichtskultur etablieren, die Vielfalt
wertschdtzt und offene Kommunikation férdert. Dies kann Cybermobbing
verhindern und den Schuilern ein sicheres GefUhl geben, wenn sie Vorfdlle

melden.

e Offene Kommunikation: Ermutigen Sie die SchuUler, offen UGber ihre
Erfahrungen und Bedenken im Zusammenhang mit Cybermobbing zu

sprechen. Schaffen Sie ein unterstUtzendes Umfeld, in dem sich die Schuiler
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wohl fUhlen, Vorfdlle zu melden oder Hilfe zu suchen.

e Forderung von Empathie und Konfliktldsung: Vermittlung von Konfliktlésungs-
und Empathiefdhigkeiten, um Schilern dabei zu helfen, Konflikte konstruktiv
anzugehen. Ermutigen Sie sie, kritisch Uber die Folgen ihres Online-Handelns

nachzudenken.

e Uberwachung und Aufsicht: Wdahrend die Privatsphdre der Schiler
respektiert wird, sollten Lehrer bei schulbezogenen Interaktionen, wie
virtuellen Klassen oder Online-Aufgaben, wachsam sein, was die Online-
AkfivitGten der Schuiler betrifft. Das Bewusstsein fUr Anzeichen von
Cybermobbing, wie etwa plétzliche Verhaltensinderungen, kann bei der

frOhzeitigen Intervention hilfreich sein.

e Umsetzung von Schulrichtlinien: Arbeiten Sie mit der Schulleitung zusammen,
um Richtlinien zur Bek&mpfung von Cybermobbing durchzusetzen und zu
starken. Stellen Sie sicher, dass Schiler und Eltern sich dieser Richtlinien und

der Folgen von Cybermobbing bewusst sind.

Durch die Integration dieser Strategien in den Unterricht kdnnen Lehrkrafte eine
proaktive Rolle bei der Reduzierung von Cybermobbing spielen, eine positive

Online-Atmosphdre schaffen und die digitale BUrgerschaft der Schiler fordemn.

Praktische Anwendungen fir Lehrer

Im Folgenden finden Sie Tipps fUr Lehrer, wie sie Cybermobbing effektiv
bekdmpfen kdnnen:

1. Legen Sie klare Richtlinien fest: Lehrer sollten mit ihrer Schulverwaltung
zusammenarbeiten, um klare und umfassende Richtlinien zur Bek&mpfung von

Cybermobbing festzulegen. Stellen Sie sicher, dass die Richtlinien in lhrem
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Klassenzimmer umgesetzt werden und dass sowohl Schuler als auch Eltern diese
Richtlinien kennen.

2. Informieren Sie Schuler frOhzeitig: Beginnen Sie schon in jungen Jahren mit der
Vermittlung von digitaler Staatsburgerschaft und verantwortungsvollem Online-
Verhalten. Integrieren Sie Lektionen zur Internetsicherheit und den Folgen von
Cybermobbing in den Lehrplan.

3. Setzen Sie Technologie sinnvoll ein: Integrieren Sie Technologie in Ihren
Unterricht, um digitale Kompetenz und Verantwortung zu férdern. Bringen Sie den
Schulern bei, wie sie Datenschutzeinstellungen in sozialen Medien nutzen, die
Weitergabe personlicher Daten im Internet vermeiden und Warnzeichen for
Cybermobbing erkennen.

4. Erstellen Sie ein sicheres Meldesystem: Richten Sie ein sicheres und vertrauliches
Meldesystem ein, damit Schuler Falle von Cybermobbing melden kdnnen. Férdern
Sie eine offene Kommunikation und bieten Sie mehrere Berichtsoptfionen.

5. Anonyme Meldung: Richten Sie anonyme Meldemechanismen ein, um Schuler
zu ermutigen, Cybermobbing ohne Angst vor der Realitdt zu melden.

6. Fordern Sie ein unterstUtzendes Umfeld: Schaffen Sie eine Unterrichtsatmosphdare,
in der sich die Schuler wohl fUhlen, ihre Online-Erfahrungen zu diskutieren und bei
Bedarf Hilfe zu suchen. Betonen Sie Empathie, Respekt und Freundlichkeit in allen
Interaktionen.

7. Reagieren Sie zeitnah: Nehmen Sie alle Meldungen Uber Cybermobbing ernst
und reagieren Sie zeitnah. Untersuchen Sie jeden Fall grindlich und sorgen Sie for
angemessene Konsequenzen fur die Tater.

8. Vermitteln Sie verantwortungsvolles Verhalten unbeteiligter Personen: Ermutigen
Sie Schuler, einzugreifen, wenn sie Zeuge von Cybermobbing werden. Bringen Sie
ihnnen bei, wie sie Opfer unterstGtzen und Vorfdlle Erwachsenen oder den

zustdndigen Behdrden melden kdnnen.
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9. Veranstalten Sie Cybermobbing-Workshops: Organisieren Sie Workshops oder
Gastrednerveranstaltungen, um Schuler, Eltern und Mitarbeiter Uber die Gefahren
von Cybermobbing und die Moglichkeiten zur Privention aufzuklidren. Geben Sie
wdahrend dieser Sitzungen praktische Tipps und Ressourcen weiter.

10. Verwenden Sie RollenspielUbungen: Durch die Verwendung von
Rollenspielibungen kénnen Schuler das Reagieren auf Cybermobbing-Szenarien
Uben. Dadurch kdénnen sie wirksame Strategien fur den Umgang mit realen

Situationen entwickeln.

Durch die Implementierung dieser praktischen Anwendungen kdnnen Lehrer eine
sicherere und verantwortungsvollere Online-Umgebung fur ihre Schiler schaffen
und sie gleichzeitig mit den Fahigkeiten und Kenntnissen ausstatten, die sie zur

wirksamen Bekdmpfung von Cybermobbing bendtigen.

Wie Lehrer zur Internetsicherheit beitragen konnen

Lehrer spielen eine entscheidende Rolle bei der Forderung der Internetsicherheit
unter Schilern und eine sichere Internetnutzung verringert die Mdglichkeit, Opfer
von Cybermobbing zu werden. In einer zunehmend digitalen Welt, in der Schuler
verschiedenen Online-Risiken ausgesetzt sind, kédnnen P&ddagogen als Ratgeber
und Mentoren bei der Vermittlung sicherer Online-Praktiken fungieren. Es gibt

verschiedene Méglichkeiten, wie Lehrer zur Internetsicherheit beitragen kénnen:

e Ausbildung in digitaler Kompetenz: Die Ausbildung in digitaler Kompetenz
umfasst das Unterrichten von Schilern in der verantwortungsvollen und
ethischen Nutzung, Analyse und Erstellung digitaler Inhalte, einschlieBlich der
Analyse einer Quelle, der Feststellung der GlaubwuUrdigkeit einer Quelle und

der sicheren Nufzung des Internets. Lehrer sollten digitale Kompetenz in inren
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Lehrplan integrieren. Sie sollten die Schuler Uber die mit der Internetnutzung
verbundenen Risiken wie Cybermobbing, Online-Betrug und
Datenschutzverletzungen aufkl@ren. Durch die Bereitstellung altersgerechter
Ressourcen und Unterrichtsstunden kdnnen Lehrer ihre Schiler in die Lage

versetzen, fundierte Entscheidungen online zu treffen.

e Sensibilisierung fur Cybersicherheit: Lehrer kdnnen das Bewusstsein fOr
Cybersicherheitspraktiken scharfen, z. B. das Erstellen sicherer Passworter,
das Erkennen von Phishing-Versuchen und die Verwendung seridser
Antivirensoftware. Sie kbnnen Schuiler darGber aufkld@ren, wie wichtig es ist,
ihre persdnlichen Daten und digitalen Vermdgenswerte zu schitzen, um zu
verhindern, dass Cybermobber Zugang zu persénlichen Informationen

erhalten und diese veroffentlichen.

e Kritisches Denken: Lehrer kénnen die Fahigkeit zum kritischen Denken
fordern, wenn sie Informationen online konsumieren. Die Studierenden sollen
lernen, die GlaubwUrdigkeit von Websites, Nachrichtenquellen und Online-
Inhalten einzuschatzen. Dies hilft ihnen, nicht auf Fehlinformationen,
BetrUgereien und bestimmte Arten von Cybermobbing, wie etwa die

Verbreitung von GerUchten, hereinzufallen.

e Eltern einbeziehen: Die Zusammenarbeit zwischen Lehrern und Eltern st
unerl@sslich. Lehrer kdnnen mit den Eltern zusammenarbeiten, um
sicherzustellen, dass die Internetsicherheitspraktiken sowohl in der Schule als
auch zu Hause verstarkt werden. Sie kénnen Eltern Ressourcen und
Anleitungen zur VerfUgung stellen, wie sie ihre Kinder online schutzen

kdnnen. So kdnnen sie auch zu Hause die Sicherheit inrer Schiler féordemn.

e Bleiben Sie informiert: Die digitale Landschaft entwickelt sich st&dndig weiter
und es tauchen regelmdBig neue Bedrohungen auf. Lehrer sollten Uber

aktuelle Probleme und Trends im Bereich der Internetsicherheit informiert
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bleiben, um ihre Schuler auf dem Laufenden zu halten.

Zusammenfassend Iasst sich sagen, dass Lehrer eine entscheidende Rolle bei der
Forderung der Internetsicherheit bei Schilern spielen. Durch die Integration von
digitaler Kompetenz, Cybersicherheitsbewusstsein  und verantwortungsvollem
Online-Verhalten in ihre Lehrmethoden kénnen Paddagogen Schilern das Wissen
und die Fahigkeiten vermitteln, die sie bendtigen, um sich sicher in der digitalen

Welt zurechtzufinden und Cybermobbing zu vermeiden.

Wie Lehrer Cybermobber unterrichten und beraten konnen

Aufkldrung und Beratung fUr Personen, die Cybermobbing betreiben, sind ein
entscheidender Aspekt bei der Bek&mpfung dieses schadlichen Verhaltens. Es ist
wichtig zu verstehen, dass es sich bei Cybermobbing hdufig um junge Menschen
handelt, denen die Konsequenzen ihres Handelns moglicherweise nicht bewusst
sind. Im Folgenden finden Sie Strategien zum Unterrichten und Beraten von
Cybermobbing:

1. Sensibilisierung: Beginnen Sie damit, Cybermobbern zu helfen, die Auswirkungen
inrer Handlungen auf andere zu verstehen. Nutzen Sie reale Beispiele und
Fallstudien, um den durch Cybermobbing verursachten Schaden sowohl
emotional als auch rechtlich aufzuzeigen.

2. Ubungen zum Aufbau von Empathie: Beteiligen Sie Cybermobber an Ubungen
zum Aufbau von Empathie, um ihnen zu helfen, die Gefuhle ihrer Opfer zu
verstehen. Ermutigen Sie sie, sich vorzustellen, wie sie sich fUhlen wirden, wenn sie
der Empfanger verletzender Nachrichten oder Handlungen waren.

3. Aufklrung Uber digitale Kompetenz: Unterrichten Sie Cybermobber Uber
digitale Kompetenz, verantwortungsvolles Online-Verhalten und die Wichtigkeit,

die Privatsphdre und Grenzen anderer im Internet zu respektieren.
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4. Besprechen Sie die Konsequenzen: Erldutern Sie klar und deutlich die médglichen
rechtlichen Konsegquenzen von Cybermobbing, wie z. B. Strafanzeigen und
Ziviklagen. Helfen Sie ihnen, die Auswirkungen auf ihre Zukunft zu verstehen,
einschlieBlich Hochschulzulassungen und Beschdaftigungsmoglichkeiten. Befassen
Sie sich auBerdem mit den Folgen ihres Handelns fur die psychische Gesundheit

inrer Opfer.

5. Wiederherstellende Praktiken: Implementieren Sie Praktiken der restaurativen
Justiz, die sich auf die Behebung des durch Cybermobbing verursachten
Schadens konzentrieren. Ermutigen Sie Cybermobber, die Verantwortung fir ihre
Taten zu Ubernehmen, sich bei ihren Opfern zu entschuldigen und

Wiedergutmachung zu leisten.

6. Fahigkeiten zur Konfliktldsung: Bieten Sie Schulungen in Konfliktlbsung und
effektiven Kommunikationsfdhigkeiten an, um Cybermobbern dabei zu helfen,
konstruktive Wege zu finden, Konflikte anzugehen und ihre GefUhle auszudricken,

ohne auf Beldstigung zurickzugreifen.

7. Beratungsdienste: Bieten Sie Cybermobbern Beratungsdienste an, um die
zugrunde liegenden Ursachen ihres Verhaltens wie Wut, Frustration oder
Gruppenzwang zu erforschen. Bieten Sie ihnen einen sicheren Raum, in dem sie

inre GefUhle und Sorgen besprechen kdnnen.

8. Uberwachen Sie den Fortschritt: Uberwachen Sie kontinuierlich den Fortschritt
von Cybermobbern, wdhrend sie an Beratungs- und Bildungsprogrammen
teilnehmen. Beurteilen Sie, ob sich ihre Einstellungen und Verhaltensweisen zum

Besseren dndern.

Es ist von entscheidender Bedeutung, Unterricht und Beratung fur Cybermobber

mit dem Ziel der persénlichen Weiterentwicklung anzugehen. Mit der richtigen

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / ,,MELDEN SIE SICH ZURUCK IM ECHTEN LEBEN AN* 17



Co-funded by
the European Union

Anleitung und UnterstUtzung k&nnen Personen, die Cybermobbing betreiben,
lernen, bessere Entscheidungen zu treffen und einen positiven Beitrag fur ihre

Gemeinschaften zu leisten.

Interventionsmethoden fir Lehrer

Bei Cybermobbing ist ein wirksames Eingreifen unerl@sslich, um den Schaden zu
stoppen und sowohl Opfern als auch Tatern UnterstUtzung zu bieten. Im Folgenden
sind verschiedene Interventionsmethoden aufgefUhrt, die von Schulen und

Paddagogen eingesetzt werden kdnnen:

e Sofortige MaBnahmen: Wenn ein Cybermobbing-Vorfall gemeldet oder
entdeckt wird, ergreifen Sie sofort MaBnahmen, um dagegen vorzugehen.
Dies kann die Kontaktaufnahme mit den beteiligten Personen, Eltern oder
Erziehungsberechtigten, und die Beurteilung des Ernstes der Situation

umfassen.

e Ermittlungen  durchfUhren: Untersuchen Sie Cybermobbing-Vorfdlle
grundlich, um Beweise zu sammeln. Dazu kann das Sammeln von
Screenshots, Zeitstempeln und anderen digitalen Aufzeichnungen gehdren,
die zur Sachverhaltsermittiung beitragen kdnnen. Wenn ein Lehrer der
Meinung ist, dass dies nicht in seiner Verantwortung liegt, sondern eher in der
Verantwortung der Schulleitung, solite er daflr sorgen, dass die

verantwortlichen Personen Untersuchungen durchfUhren.

o Treffen Sie sich mit Beteiligten: Benachrichtigen Sie die Eltern oder
Erziehungsberechtigten aller Beteiligten. Besprechen Sie den Vorfall mit
ihnen und arbeiten Sie gemeinsam an einem Plan zur Behebung des

Problems und zur Verhinderung kunftiger Vorkommnisse.

e Konsequenzen umsetzen: Verhdngen Sie je nach Schwere und Hdaufigkeit

des Cybermobbings angemessene Konsequenzen fUr den Tater, wie z. B.
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DisziplinarmaBnahmen, Verlust von Privilegien oder Beratung. Stellen Sie
sicher, dass die Konsequenzen fair sind und mit den Schulrichtlinien im

Einklang stehen.

e Mediation: In  weniger  schwerwiegenden Fallen sollten  Sie
Mediationssitzungen zwischen dem Opfer und dem Mobber in Betracht
ziehen, die von einem ausgebildeten Berater oder Mediator moderiert
werden. Dieser Ansatz kann beiden Parteien helfen, die Perspektiven des

anderen zu verstehen und auf eine Losung hinzuarbeiten.

e Beobachten Sie die Situation: Beobachten Sie die Situation kontinuierlich, um
sicherzustellen, dass das Mobbing aufhdrt und dem Opfer kein weiterer
Schaden zugefigt wird. Ermutigen Sie Umstehende, anhaltende

Beldstigungen zu melden.

e Erstellen Sie einen Sicherheitsplan: Arbeiten Sie mit dem Opfer und seinen
Eltern zusammen, um einen Sicherheitsplan zu entwickeln, der Schritte zum
Schutz des Opfers online und offline sowie Strategien fur den Umgang mit

zukUnftigen Vorfdllen umfasst.

e Restorative Justice: Entdecken Sie AnsGtze der Restorative Justice, die sich
darauf konzentrieren, den durch Cybermobbing verursachten Schaden zu
beheben, Empathie zu férdern und die Versdbhnung zwischen Opfer und

Tater zu erleichtern.

Denken Sie daran, dass bei Interventionsmethoden die Sicherheit und das
Wohlergehen des Opfers im Vordergrund stehen und gleichzeitig die zugrunde
liegenden Probleme angegangen werden sollten, die das Cybermobbing-

Verhalten ausldésen kédnnen. Eine wirksame Intervention kann dazu beitragen,
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zukuUnftige Vorfdlle zu verhindern und eine sicherere Online-Umgebung fur alle

Schuler zu schaffen.

Padagogisches Verhalten zur wirksamen Bekampfung von Cybermobbing

Pddagogisches Verhalten bezieht sich im Bildungskontext auf die Handlungen,

Strategien und Ansdtze, die von Pddagogen eingesetzt werden, um das Lernen

und die Entwicklung von Schilern zu erleichtern. Im Folgenden sind einige

pddagogische Verhaltensweisen aufgefuhrt, die Pddagogen an den Tag legen

kdnnen, um Cybermobbing wirksam zu bekd&mpfen:

Offener Dialog und offene Kommunikation: Fordern Sie eine offene und
ehrliche Kommunikation mit Studierenden. Schaffen Sie einen sicheren
Raum, in dem sich die Schuler wohl fUhlen, wenn sie ihre Bedenken
besprechen, einschlieBlich ihrer Erfahrungen mit Cybermobbing.

Aktives Zuhoéren: Akfives Zuhdéren bedeutet, dem Redner seine volle
Aufmerksamkeit zu schenken, die GefUhle des Sprechers zu bestatigen,
Fragen zu stellen und sich in seine Erfahrungen hineinzuversetzen. Uben Sie
aktives Zuhdren, wenn Schiler inre Besorgnis Uber Cybermobbing duBern.
Positives Verhalten vorleben: Pddagogen sollten mit gutem Beispiel
vorangehen, indem sie positives und respektvolles Online-Verhalten
vorleben. Dies legt einen Standard fest, dem die Schuler folgen mussen.
Konfliktlosungsfahigkeiten: Implementieren Sie Konfliktldsungsfahigkeiten
und vermitteln Sie lhren Schilern diese.

Kontinuierliche Weiterbildung: Bleiben Sie Uber die neuesten Trends und
Probleme im Zusammenhang mit Cybermobbing auf dem Laufenden.
Nehmen Sie an Fortbildungsveranstaltungen und Workshops teil, um Ihr

Wissen und lhre F&higkeiten in diesem Bereich zu erweitern.
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6. Die Rolle der Studierenden

Schuler spielen eine wichtige Rolle, wenn es um Cybermobbing in Schulen geht,
denn wenn es an einer Schule Cybermobbing gibt, sind die Schiler in der Regel
die Tater und Opfer des Cybermobbings. Das bedeutet, dass sie eine groBe
Verantwortung tragen und gewissermaBen darUber entscheiden, ob es zu

Cybermobbing kommt oder nicht.

Die Schuler sollfen nach besten Kraften versuchen, allen Informationen, die sie
Uber Cybermobbing erhalten, Aufmerksamkeit zu schenken. Sie sollten sich auch

Uber die Richftlinien ihrer Schule zum Thema Cybermobbing im Klaren sein.

Das Wichtigste ist jedoch, dass sie Cybermobbing melden, sobald sie es
beobachten oder selbst erleben. Werden sie Zeuge oder Erleben von
Cybermobbing, spielen sie eine entscheidende Rolle darUber, ob das
Cybermobbing endet oder anhdlt, ob es Konsequenzen fur den Tater hat oder
nicht, wie stark das Opfer durch das Cybermobbing betroffen ist und wie weit die

schadlichen Inhalte reichen sich ausbreiten kdnnen.

7. Tipps fur Opfer von Cybermobbing

Opfer von Cybermobbing sind oft mit herausfordernden und belastenden
Situationen konfrontiert. Dennoch gibt es Tipps, die ihnen helfen kdnnen, dem

Cybermobbing zu begegnen.
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Opfer von Cybermobbing sollten Ruhe bewahren und es vermeiden, auf die Tater
zu reagieren. Es kann verlockend sein, sich zu rdchen oder sich auf den
Cybermobber einzulassen, aber das fUhrt in der Regel zu einer Eskalation der
Situation. Sie sollten es vermeiden, auf verletzende Nachrichten oder Beitrdge zu
antworten. Es kann hilfreich sein, sich abzulenken, zum Beispiel indem man Hobbys

nachgeht und Zeit mit Freunden und Familie verbringt.

Es ist auBerdem sehr wichtig, dass die Opfer von Cybermobbing Beweise fur das
Cybermobbing dokumentieren. Dazu gehdrt das Anfertigen von Screenshots und
das Speichern aller Beweise, einschlieBlich Nachrichten, Kommentare oder
Beitrdge, vorzugsweise auf einem externen Gerdt wie einem USB-Stick. Nach der

Dokumentation der Beweise sollten sie den Cybermobber blockieren und melden.

Opfer von Cybermobbing sollten auBerdem bedenken, dass sie nicht allein sind
und die Situation nicht alleine bewdltigen mussen. Sie sollten nicht zégern, mit
jemandem, dem sie vertrauen, — vorzugsweise einem vertrauenswirdigen
Erwachsenen — darUber zu sprechen, was mit ihnen passiert. Wenn sie nicht mit
jemandem sprechen mdchten, den sie kennen oder der sie kennt, kdnnen sie sich
von Ressourcen wie Jugendberatungsteams und Helplines beraten lassen. DarGber
hinaus sollten Opfer von Cybermobbing nicht zdgern, professionelle Hilfe in
Anspruch zu nehmen, beispielsweise die Hilfe von Psychologen oder Beratern,

wenn das Cybermobbing ihre psychische Gesundheit beeintrdchtigt.

SchlieBlich ist es wichtig, dass der Cybermobber fUr seine Taten bestraft wird, um zu
verhindern, dass er seine Taten wiederholt. Im schulischen Kontext bedeutet dies,
dass Schuler, die Cybermobbing erlebt haben, mit einem Lehrer oder der

Schulleitung Uber das Cybermobbing sprechen mussen. Auch wenn ihnen
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zundchst nicht geglaubt wird, ist es wichtig, dass sie durchhalten und mit anderen
Lehrern sprechen, bis sie jemanden finden, der sie unterstUtzt. FUr ein Opfer von
Cybermobbing wird es aufgrund der emotionalen Auswirkungen duBerst
herausfordernd und emotional belastend sein, Uber seine Erfahrungen zu

sprechen. Dennoch sollten sie nicht aufgeben. Auf lange Sicht wird es sich lohnen.
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8. Unterrichtsplane

Kapitel 6 - Unterrichtsplan 1: ,Wie Cybermobbing die Dynamik des Mobbings

verandert hat*

Ziel: Erkunden Sie die Entwicklung von Mobbing zu Cybermobbing, verstehen Sie

seine Auswirkungen und diskutieren Sie Strategien zur Pravention.

Daver: 60 Minuten

EinfGhrung (10 Minuten):
- Definieren Sie Mobbing und stellen Sie das Konzept des Cybermobbings vor.
- Diskutieren Sie den Wandel vom traditionellen Mobbing zum Cybermobbing im

digitalen Zeitalter.

Entwicklung des Cybermobbings (15 Minuten):
- Entdecken Sie, wie Technologie die Dynamik von Mobbing veré&ndert hat.
- Besprechen Sie die Anonymitdt, Reichweite und potenzielle Schwere von

Cybermobbing-Vorfdallen.

Auswirkungen auf Einzelpersonen (15 Minuten):

- Untersuchen Sie die emotionalen, psychologischen und sozialen Auswirkungen
von Cybermobbing auf die Opfer.

- Besprechen Sie die langfristigen Folgen und Herausforderungen fur die

Betroffenen.
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Praventive Strategien (10 Minuten):

- Praventive MaBnahmen und Strategien zur Schaffung einer positiven Online-Kultur
einfUhren.

- Diskutieren Sie die Bedeutung digitaler Kompetenz und verantwortungsvollem

Online-Verhalten.

Interaktive Aktivitat (5 Minuten): Beteiligen Sie die Schiler an einer kurzen
Diskussion oder Aktivitat zur Identifizierung und Bewdltigung von Cybermobbing-
Szenarien. Ermutigen Sie die Schiler, ihre Sichtweisen auf die sich ver@ndernde

Dynamik mitzuteilen.

Fazit und Reflexion (5 Minuten):

- Fassen Sie die wichtigsten Punkte zusammen und ermutigen Sie die Schiler, Uber
die Auswirkungen der Technologie auf die Mobbingdynamik nachzudenken.

- Betonen Sie die Rolle des Einzelnen bei der Férderung einer sicheren Online-
Umgebung.

Hausaufgabe:

- Bitten Sie die Schuler, Beispiele fUr in den Medien gemeldete Cybermobbing-
Vorfdlle zu recherchieren und vorzustellen.

- Ermutigen Sie zum Nachdenken Uber die Rolle der Technologie bei der

Gestaltung zwischenmenschlicher Beziehungen.
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Kapitel 6 - Unterrichtsplan 2: ,,Cybermobbing in Schulen®

Ziel: Verstehen Sie die Verbreitung von Cybermobbing im Bildungsumfeld,
untersuchen Sie seine Erscheinungsformen und diskutieren Sie

PraventionsmaBnahmen.

Daver: 70 Minuten

EinfUhrung (10 Minuten):

- Definieren Sie Cybermobbing und seine verschiedenen Formen, einschliellich
Beldstigung, Cyberstalking und Verbreitung von GerUchten.

- Besprechen Sie die besonderen Herausforderungen bei der Bek&mpfung von

Cybermobbing in Schulen.

Statistiken und reale Falle (20 Minuten):
- Prasentieren Sie Statistiken zu Cybermobbing-Vorfdllen in Schulen.
- Teilen Sie Fdlle aus dem wirklichen Leben, um die Auswirkungen von

Cybermobbing auf Schuiler zu veranschaulichen.

Schulrichtlinien und Berichterstattung (15 Minuten):

- Informieren Sie sich Uber bestehende Schulrichtlinien zum Thema Cybermobbing.
- Besprechen Sie Meldemechanismen und die Rolle von Schilern und Lehrern bei

der Bewdaltigung von Vorfdllen.

Praventive Aufklarung (10 Minuten):
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- Besprechen Sie die Bedeutung der Integration der Cybermobbing-Prdvention in
den Lehrplan.
- Entdecken Sie Bildungsprogramme und Ressourcen zur Forderung der digitalen

Staatsbirgerschaft.

Interaktive Szenarioanalyse (5 Minuten):
- Pr&sentieren Sie hypothetische Cybermobbing-Szenarien zur Diskussion.
- Ermutigen Sie die Schuler, die Situationen zu analysieren und geeignete

Antworten vorzuschlagen.

Fazit und Reflexion (10 Minuten):

- Fassen Sie die wichtigsten Punkte zusammen und diskutieren Sie die kollektive
Verantwortung der Schulgemeinschaft.

- Ermutigen Sie die Schuler, Uber ihre Rolle bei der Schaffung eines sicheren und

respektvollen Schulumfelds nachzudenken.

Hausaufgabe:

- Beauftragen Sie die Schiler mit der Recherche und Prdsentation von
Informationen Uber in Schulen implementierte Cybermobbing-
Préventionsprogramme.

- Ermutigen Sie sie, Uber die Wirksamkeit aktueller Pré&ventionsmaBnahmen

nachzudenken.
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Kapitel 6 - Unterrichtsplan 3: ,Die Rolle der Lehrer bei der Bekampfung von

Cybermobbing*

Ziel: Erkunden Sie die entscheidende Rolle von Lehrern bei der Provention und

Bekd&mpfung von Cybermobbing-Vorfdllen in Schulen.

Daver: 60 Minuten

EinfUhrung (10 Minuten):

- Besprechen Sie die Verantwortung der Lehrer bei der Aufrechterhaltung einer
sicheren und respektvollen Lernumgebung.

- Stellen Sie die sperzifischen Herausforderungen vor, die Cybermobbing mit sich

bringt, und die Bedeutung des Eingreifens von Lehrern.

Studierendendynamik verstehen (15 Minuten):

- Erkunden Sie die soziale Dynamik unter Schilern, die zu Cybermobbing beitragen
kann.

- Besprechen Sie, wie Lehrer Anzeichen von Cybermobbing erkennen und Schuler

unterstUtzen kdnnen.

Strategien zur Cybermobbing-Pravention (15 Minuten):

- EinfOhrung proaktiver Strategien zur Verhinderung von Cybermobbing in
Klassenzimmern.

- Besprechen Sie die Rolle von Diskussionen im Klassenzimmer, der Vermittlung

digitaler Kompetenzen und der Forderung einer positiven Online-Kultur.
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Lehrer-Schuler-Kommunikation (10 Minuten):

- Betonen Sie die Bedeutung einer offenen Kommunikation zwischen Lehrern und
Schulern.

- Besprechen Sie Strategien zur Schaffung eines sicheren Raums, in dem sich die

Schuler wohl fUhlen, wenn sie Vorfdlle melden.

Interaktives Rollenspiel (5 Minuten):

- FGhren Sie ein Rollenspiel durch, bei dem die Schuler Szenarien im
Zusammenhang mit Cybermobbing durchspielen.

- Regen Sie eine Diskussion Uber wirksame Lehrerreaktionen in verschiedenen

Situationen an.

Fazit und Reflexion (5 Minuten):

- Fassen Sie die Rolle des Lehrers bei der Bek&mpfung von Cybermobbing
zusammen.

- Ermutigen Sie die Schdler, darGber nachzudenken, welchen Einfluss Lehrer bei der

Schaffung einer unterstitzenden Lernumgebung haben kdnnen.

Hausaufgabe:

- Bitten Sie die Schuler, einen Lehrer oder Schulberater Uber ihre Erfahrungen im
Umgang mit Cybermobbing-Vorfdllen zu befragen.

- Ermutigen Sie sie, zusatzliche Strategien fUr die Einbindung der Lehrkrafte

vorzuschlagen.

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / ,MELDEN SIE SICH ZURUCK IM ECHTEN LEBEN AN* 29



Co-funded by
the European Union

Kapitel 6 - Unterrichtsplan 4: ,Die Rolle der Schuler bei der Bekampfung von

Cybermobbing*

Ziel: Schuler befdhigen, eine aktive Rolle bei der Pravention und Bekdmpfung von

Cybermobbing in inrer Schulgemeinschaft zu Ubernehmen.

Daver: 60 Minuten

EinfUhrung (10 Minuten):

- Besprechen Sie die kollektive Verantwortung der Schiler bei der Schaffung eines
positiven und respektvollen Schulumfelds.

- EinfGhrung des Konzepts der Peer-Intervention zur Bekdmpfung von

Cybermobbing.

Empathie und Respekt verstehen (15 Minuten):

- Entdecken Sie die Bedeutung von Empathie und Respekt bei Online-
Interaktionen.

- Besprechen Sie, wie Studierende zur Férderung einer positiven digitalen Kultur

beitragen kénnen.

Intervention von Zuschavern (15 Minuten):
- Besprechen Sie die Rolle von Unbeteiligten in Cybermobbing-Situationen.
- Entdecken Sie Strategien fUr Schuler, um sicher einzugreifen und ihre Mitschiler zu

unterstUfzen.
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Von Studierenden geleitete Initiativen (10 Minuten):

- Ermutigen Sie die Schdler, ein Brainstorming durchzufUhren und von Schulern
geleitete Initiativen zur Bek&mpfung von Cybermobbing vorzuschlagen.

- Besprechen Sie die mdglichen Auswirkungen von Sensibilisierungskampagnen,

Workshops oder Peer-Mentoring-Programmen.

Interaktive Gruppenaktivitat (5 Minuten):

- Teilen Sie die Schuler in Gruppen ein, um Plakate oder digitale Kampagnen
gegen Cybermobbing zu erstellen.

- Férdern Sie Kreativitat und effektives Messaging bei der Forderung einer positiven

Online-Kultur.

Fazit und Reflexion (5 Minuten):

- Fassen Sie die Rolle der Schuler bei der Bek&mpfung von Cybermobbing
zusammen.

- Ermutigen Sie die SchuUler, darUber nachzudenken, wie sie aktiv zu einer

respektvollen und integrativen Schulgemeinschaft beitragen kénnen.

Hausaufgabe:

- Beauftragen Sie die Schuler, ein persdnliches Versprechen oder eine
Verpflichtung zur Forderung eines positiven Online-Verhaltens abzugeben.

- Ermutigen Sie sie, ihre Versprechen in einer Klassendiskussion oder Présentation

mitzuteilen.
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Kapitel 6 - Unterrichitsplan 5: ,,Opfer von Cybermobbing starken*

Ziel: Opfern von Cybermobbing praktische Tipps und Strategien zur Bewdaltigung

und Bekdmpfung von Cybermobbing-Vorfdllen geben.

Daver: 75 Minuten

EinfUhrung (10 Minuten):

- Besprechen Sie die Verbreitung und die Auswirkungen von Cybermobbing und
betonen Sie die Bedeutung der Unterstutzung der Opfer.

- Stellen Sie das Ziel der Lektion vor: Opfern Werkzeuge an die Hand zu geben, mit

denen sie effektiv gegen Cybermobbing vorgehen kénnen.

Cybermobbing verstehen (15 Minuten):

- Definieren Sie Cybermobbing und diskutieren Sie seine verschiedenen Formen,
einschlieBlich Beldstigung, Cyberstalking und Verbreitung von Gerichten.

- Erkunden Sie die emotionalen, psychologischen und sozialen Auswirkungen von

Cybermobbing auf die Opfer.

Tipps zum Umgang mit Cybermobbing (20 Minuten):

- Prasentieren Sie praktische Strategien zur Bewdltigung von Cybermobbing, wie
zum Beispiel:

- Ignorieren oder Blockieren des Tyrannen: Ermutigen Sie die Opfer, sich nicht mit
dem Tyrannen auseinanderzusetzen und ihn auf Social-Media-Plattformen zu

blockieren.
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- UnterstUtzung suchen: Betonen Sie, wie wichtig es ist, vertrauenswurdige Freunde,
Familienmitglieder oder Schulberater um UnterstUtzung zu bitten.

- Dokumentation von Beweisen: Empfehlen Sie den Opfern, Aufzeichnungen Uber
Cybermobbing-Vorfdlle, einschlieBlich Screenshots, Nachrichten und E-Mails, als
Beweismittel fUr die Meldung aufzubewahren.

- Pausen von der Technologie einlegen: Empfehlen Sie, Pausen von sozialen
Medien und anderen Online-Plattformen einzulegen, um sich auf SelbstfUrsorge
und geistiges Wohlbefinden zu konzentrieren.

- SelbstfUrsorge Uben: Ermutigen Sie die Opfer, sich an Akfivitdten zu beteiligen, die
Entspannung und Stressabbau férdern, wie z. B. Sport, Hobbys und Zeit mit ihren

Lieben verbringen.

Rollenspielszenarien (15 Minuten):

- Teilen Sie die Schuler in kleine Gruppen ein und weisen Sie jeder Gruppe ein
Cybermobbing-Szenario fUr das Rollenspiel zu.

- Ermutigen Sie die Schuler, die Reaktionen des Opfers und der Umstehenden
nachzuahmen, wobei sie sich auf wirksame Bewdltigungsstrategien konzentrieren

und UnterstUtzung suchen.

Diskussion und Reflexion (10 Minuten):

- Moderieren Sie eine Klassendiskussion Uber die Rollenspielszenarien und
konzentrieren Sie sich dabei auf die Wirksamkeit der verwendeten
Bewdltigungsstrategien.

- Ermutigen Sie die Schuler, ihre eigenen Erfahrungen und Erkenntnisse zum

Umgang mit Cybermobbing zu teilen.
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Fazit (5 Minuten):

- Fassen Sie die wichtigsten besprochenen Tipps und Strategien zur Bewdaltigung
von Cybermobbing zusammen.

- Bekraftigen Sie, wie wichtig es ist, UnterstUtzung zu suchen und proaktive

MaBnahmen zur Bekdmpfung von Cybermobbing-Vorfdllen zu ergreifen.

Hausaufgabe:

- Beauftragen Sie die Schuler, einen persdonlichen Cybermobbing-Praventionsplan
zu erstellen und die Strategien zu skizzieren, die sie zur Bewdltigung und
Bekdmpfung von Cybermobbing-Vorfdllen anwenden werden.

- Ermutigen Sie die Schdler, ihre Préaventionspldne in der ndchsten Lektion mit der

Klasse zu teilen, um weitere Diskussionen und RUckmeldungen zu erhalten.

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / ,,MELDEN SIE SICH ZURUCK IM ECHTEN LEBEN AN“ 34



Co-funded by
the European Union

9. Fallstudien

Durch die Diskussion von Fallstudien kann man die gemeinsamen Muster und
Unterschiede innerhalb von Cybermobbing-Szenarien besser verstehen. Die
Schuler kénnen Beispiele lermen, die als Cybermobbing einzustufen sind, und
erfahren, welche Folgen Cybermobbing haben kann. Fallstudien kbnnen auch zu

wirksameren Praventions- und Interventionsstrategien fGhren.

Fallstudie 1: Losung von Cybermobbing: Eine Fallstudie zu Mikas Transformation

Beschreibung:

Im (Cyber-)Mobbing-Fall ,Mika” stoBen wir auf eine Situation mit einem
Sechstkldssler namens Mika, der in seiner Klasse eine dominante Stellung einnimmt
und als Klassenleiter angesehen werden kann. Mika Ubt Cybermobbing gegen
seinen Klassenkameraden Sebastian aus, indem er eine abfdllige Fotocollage mit
Bildern von Sebastian erstellt. Diese Collage postet er im Klassenchat auf
WhatsApp, begleitet von einer drohenden Audio-Nachricht. Mehrere
Klassenkameraden reagierten positiv auf den Inhalt, was den verursachten

Schaden noch verstarkte.

Intervention:

1. Beweise dokumentieren: Sebastians Mutter dokumentiert den Chat als Beweis fUr

das Cybermobbing.

2. Erste Einschdtzung: Der Schulleiter und der Schulsozialarbeiter untersuchen die
Situation, um die Schwere der Bedrohung festzustellen. Sie beurteilen auch die

zwischenmenschliche Beziehung zwischen Mika und Sebastian.
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3. Konfrontation: Mika bestreitet zundchst die Schwere seiner Taten, wird aber mit
den Beweisen konfrontiert. Er erkennt seine Taten an, versucht sie aber

herunterzuspielen.

4. Verzicht auf Gewaltanwendung: Mika verpflichtet sich, auf die Anwendung von

Gewalt zu verzichten und verzichtet in einer schriftlichen ErklGrung férmlich darauf.

5. UnterstUtzung: Sebastian wird eine Schulbegleitung angeboten, um seine

Sicherheit in der Schule zu gewdhrleisten.

Den Konflikt regein:

1. Konfliktanalyse: Das Schulteam analysiert den Konflikt auf mehreren Ebenen,
einschlieBlich intrapersonaler, zwischenmenschlicher, institutioneller, systemischer

und unter Einbeziehung der Eltern.

2. Systemische Kurzintervention (SBI): Eine systemische Kurzintervention wird
innerhalb der Klassengruppe durchgefthrt, um systemische Probleme anzugehen.
Dies ist ein kleiner Workshop, der zwischen 45 und 90 Minuten dauert und in dem
die Schuler etwas Uber Cybermobbing und die damit verbundenen negativen

Folgen lermen.

3. Vermittelte Entschuldigung: Es findet ein vermitteltes Gesprdch zwischen Mika
und Sebastian statt, in dem sich Mika fUr seine Taten entschuldigt, seinen Fehler

eingesteht und Reue zum Ausdruck bringt. Sebastian nimmt die Entschuldigung an.

4. Wiedergutmachung und Verantwortung: Mika erhdlt die Méglichkeit, seine
Taten wiedergutzumachen. Er erkl@rt sich bereit, zwdlf Stunden ehrenamtliche
Arbeit fUr den Schulwart zu leisten und entschuldigt sich schriftich und mUndlich
bei seiner Klasse, in der er auf sein Vergehen und dessen Auswirkungen auf den

Klassenzusammenhalt eingeht.
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5. Einbindung der Eltern: Alle MaBnahmen werden mit den Eltern von Mika und

Sebastian besprochen.

Ergebnis:

Mit der Zeit ist zu beobachten, dass es im Klassenchat zu keinen weiteren
Auseinandersetzungen zwischen Mika und Sebastian oder zu Cybermobbing-
Vorfdllen kommt. Auch die Schulerinnen und Schuler der Klasse halten sich an ihre
Selbstverpflichtung zu angemessenem Verhalten. Dieser Fall unterstreicht die
Bedeutung eines koordinierten und vielschichtigen Ansatzes zur Bek&dmpfung von

Cybermobbing-Vorfdllen in Schulen.
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Fallstudie 2: Cybermobbing aufkldren: Eine Fallstudie uber Sarahs Kampf

Beschreibung:

Sarah ist eine 16-jahrige Gymnasiastin, die gerne Zeit auf Social-Media-Plattformen
verbringt, insbesondere auf Instagram. Sie hat einen Freundeskreis in der Schule
und ist in verschiedenen Online-Communities aktiv. Eines Tages bemerkt sie eine
Reihe verletzender Kommentare und Nachrichten auf ihren Instagram-Posts und
erhdlt anonyme Nachrichten mit den Worten ,,Geh weg" und ,,Niemand mag
dich”.

Sarah ist aufgrund des Cybermobbings am Boden zerstért und besorgt. Sie zieht
sich zunehmend zurGck, verliert das Interesse an ihren Hobbys und ihre Noten
beginnen sich zu verschlechtern. Sie vertraut inrer besten Freundin die Situation an,
zbgert jedoch, sie inren Eltern oder Lehrern mitzuteilen, aus Angst, die Situation zu

verschlimmern.

Bei den Ermittlungen stellt sich heraus, dass einige von Sarahs Klassenkameraden
hinter dem Cybermobbing stecken. Zu ihren Beweggrinden gehodren Eifersucht
und persdnliche Konflikte innerhalb ihrer Peergroup. Sie glauben, dass sie beliebter

erscheinen wirden, wenn sie Sarah ins Visier nehmen wurden.

Den Konflikt regeln:
Sarahs beste Freundin ermutigt sie, mit einem vertrauenswurdigen Lehrer Uber das
Cybermobbing zu sprechen. Der Lehrer meldet die Vorfdlle der Schulleitung, die

umgehend eine Untersuchung einleitet. Die Schule bietet Sarah auBerdem Zugang
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zu einem Berater, der ihr hilff, mit den emotionalen Auswirkungen des
Cybermobbings umzugehen. Die Schule ergreift im Einklong mit ihren Anti-
Mobbing-Richtlinien disziplinarische MaBnahmen gegen die Tater. DarGber hinaus
erwdgen Sarahs Eltern rechtliche Schritte gegen die fUr das Cybermobbing

verantwortlichen Personen.

Abschluss:

Dieser Fall verdeutlicht die rechtlichen und ethischen KomplexitGten, die mit der
Bek&dmpfung von Cybermobbing-Vorfdllen verbunden sind. Es zeigt, dass
Cybermobbing schwerwiegende emotionale und psychologische Folgen fur die
Opfer haben kann; dass eine offene Kommunikation zwischen Schulern, Eltern und
Lehrern fUr die Bek&mpfung von Cybermobbing unerldsslich ist; dass Schulen Uber
klare Richtlinien zur Bekdmpfung und Verhinderung von Cybermobbing verfugen
mussen und dass die Bekd&mpfung von Cybermobbing in Schulen eine

gemeinsame Anstrengung von Schule, Eltern, Lehrern und Schilern erfordert.
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Fallstudie 3: ,,Broken Steps: Die Kosten gezielten Cybermobbings*

Beschreibung:

Mark ist in der neunten Klasse und tanzt gern Ballett. Aus diesem Grund wird er von
einer Gruppe seiner Kollegen Opfer von Cybermobbing. Sie schicken ihm
Drohnachrichten, verbreiten falsche GerUchte Uber ihn (einschlieBlich GerUchte
Uber seine Sexualitdt und sein Liebesleben) und erstellen in seinem Namen ein
gefdlschtes Online-Profil, um seinem Ruf zu schaden. Um mit dem stdndigen
Mobbing im Internet fertig zu werden, hért Mark auf, Ballett zu tanzen und beginnt,
andere Leute in der Schule gemein und respektlos zu behandeln. Er glaubt, dass
das Mobbing vielleicht aufhort, wenn er sich einschUchternd verhdlt. Eine andere
Schulerin, Betty, meldet Mark beim Lehrer, weil sie von ihm schlecht behandelt

wird.

Intervention:

Der Lehrer spricht mit Mark Uber seine pldtzliche VerhaltensGnderung, aber Mark
erzahlt ihr nichts Uber das Cybermobbing und weigert sich, seine Handlungen zu
erklaren. Deshalb organisiert die Lehrerin ein Elterntreffen, um mit Marks Eltern zu
sprechen. Marks Eltern erzdhlen der Lehrerin, dass Mark ihnen von dem
Cybermobbing erzdhlt hat, sie aber nicht wissen, was sie tun sollen, weil sie mit der
Situation Uberfordert sind. Im weiteren Verlauf erhdlt Mark aufgrund seines
Fehlverhaltens DisziplinarmaBnahmen und der Lehrer organisiert eine systematische

Kurzintervention fUr die Klasse, da die Identitat der Tater unbekannt ist.

Ergebnis:
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Das Cybermobbing hort auf, aber Mark versucht nie wieder, Ballett zu tanzen, well

er Angst hat, erneut wegen seiner Hobbys gemobbt zu werden.

Abschluss:

Cybermobbing kann groBe Auswirkungen auf die psychische Gesundheit des
Opfers haben und sogar dazu fUhren, dass das Opfer das Interesse an Dingen
verliert, die es frOher liebte. DarUber hinaus ist es immer wichtig, einem Schuler
zuzuhdren, wenn sich sein Verhalten plétzlich negativ dndert. Es kdnnte einen
Grund fUr die Anderung geben und der Schiler kdnnte verletzt sein. DarUber
hinaus kann ein Gesprach mit den Eltern des Opfers und/oder des Taters dabei

helfen, einen Weg zu finden, richtig mit dem Cybermobbing umzugehen
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Fallstudie 4: Individuelle Meinungsverschiedenheiten ,Digital Discord: Die

Auswirkungen von Online-Konflikten*

Beschreibung:

Wdahrend einer Klassendiskussion Uber den Klimawandel beginnen Lucy und
Hannah darUber zu streiten, ob die Klimaschutzpolitik inres Landes gerechtfertigt ist
oder nicht. Obwohl die Lehrerin versucht, den Streit beizulegen, kédnnen sich Lucy
und Hannah nicht einigen. Als sie zu Hause ankommt, postet Lucy einen negativen
Tweet Uber Hannah und ihre Meinung und nennt sie ,dumm* und ,,ignorant*. Etwa
50.000 Menschen sehen den Tweet und etwa 10.000 duBern ihre Zustimmung.
Auch auf Twitter beginnen immer mehr Menschen, Hannah zu beschimpfen und zu
beldstigen. Am ndchsten Schultag ist Hannah sozial isoliert. Sie hért auf, ihre

Meinung zu sagen und nimmt nicht mehr am Unterricht teil.

Intervention:

Als sie bemerkt, dass Hannahs Teilnahme am Unterricht abnimmt, spricht inr Lehrer
mit ihr und Hannah erzahlt inm, was passiert ist. Er erzahlt den Eltfern von Hannah
und Lucy sofort von dem Vorfall. Er schreibt auch an Twitter und fordert sie auf, die
Tweets zu 16schen, die Hannah schikanieren, was sie auch tun. Dann spricht er mit
Lucy. Er erklart ihr die Gefahr von Cybermobbing und versucht ihr Hannahs

Sichtweise verstdndlich zu machen.

Ergebnis:
Als der Lehrer bemerkt, dass Lucy sich wegen des Vorfalls schlecht fUhlt, organisiert
er ein Treffen zwischen Lucy, Hannah und ihm. Er Ubernimmt die Rolle des

Vermittlers, was dazu fGhrt, dass Lucy und Hannah ein zivilisiertes Gesprdch Uber

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / ,,MELDEN SIE SICH ZURUCK IM ECHTEN LEBEN AN" 42



Co-funded by
the European Union

den Vorfall fUhren. Obwohl sie sich immer noch nicht Uber die Klimapolitik ihres
Landes einig sind, reden beide nun freundlich miteinander. Lucy entschuldigt sich
bei Hannah fUr das, was sie auf Twitter gepostet hat. Lucy postet auBerdem eine
Entschuldigung auf Twitter und fordert alle dozu auf, respektvoll miteinander

umzugehen.

Abschluss:
Dieser Fall zeigt, wie schnell ein kleinerer Konflikt (z. B. eine Unterrichtsdebatte)
eskalieren kann, wenn er ins Internet Ubertragen wird. Es zeigt auch, wie wichtig

Empathie und der freundliche Umgang mit anderen Menschen sind.
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Fallstudie 5: Schwierigkeiten, Hilfe zu finden ,Stiller Kampf: Umgang mit

Cybermobbing und psychischer Gesundheit*“

Beschreibung:

Eine Gruppe von Studenten schikaniert stdndig ihren Kommilitonen Jake im
Internet. Sie schicken peinliche Bilder von ihm in den WhatsApp-Klassenchat, sie
projizieren Nachrichten wie ,,Jake ist dumm* auf die weiBe Tafel im Klassenzimmer
und sie verbreiten Gerichte Uber ihn Uber soziale Medien. Er hat bereits mit seiner
Lehrerin darUber gesprochen und als Reaktion darauf hielt sie der Klasse einen
Vortrag Uber Cybermobbing. Dennoch reit die Gruppe der Studierenden nicht
ab. Jetzt ist Jake hoffnungslos. DarUber hinaus beeintrachtigt das Cybermobbing
Jakes geistige Gesundheit bis zu dem Punkt, an dem er Angstzustdnde und
Depressionen entwickelt, was es ihm sehr schwer macht, alltdgliche Aufgaben wie

zur Schule zu gehen, zu essen und Sport zu treiben.

Intervention:

Ein Schiler in Jakes Klasse mdchte etwas gegen Cybermobbing unternehmen. Er
spricht mit Jake und motiviert ihn, dem Schulleiter von dem Cybermobbing zu
erz&hlen. Der Schulleiter ergreift sofort MaBnahmen, da das Cybermobbing
teilweise in der Schule stattgefunden hat und well er sieht, wie stark es sich auf
Jakes psychische Gesundheit ausgewirkt hat. Der Schulleiter spricht persénlich mit
der Klasse und sorgt auBerdem dafir, dass jeder Schiler in Jakes Klasse ein

obligatorisches Treffen mit dem Schulberater hat.

Ergebnis:

2022-1-HU02-KA220-SCH-000087324 / ,MELDEN SIE SICH ZURUCK IM ECHTEN LEBEN AN" 44



Co-funded by
the European Union

Obwohl das Cybermobbing allmdahlich aufhért, sind die Auswirkungen auf Jakes
psychische Gesundheit schwerwiegend. Aufgrund seiner Depressionen und
Angstzustdnde geht er in  den ndchsten Jahren regelmdBig zum
Psychotherapeuten. Es dauert lange, bis er wieder alltdglichen Aktivitaten
nachgehen kann.

Fazit:

Dieser Fall zeigt, dass es oft schwierig ist, Hilfe zu bekommen, es aber immer
jemanden gibt, der bereit ist zu helfen. Es zeigt auch, wie schwerwiegend die

psychischen Folgen fUr das Opfer sein kdnnen.
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