TIPPS FUR EINEN BEWUSSTEN
UMGANG MIT GAMING UND SOZIALEN
MEDIEN FUR JUGENDLICHE MIT
FORDERBEDARF

Ergebnisse aus dem

FUR FACHKRAFTE FITING4YOU-Projekt
UND ELTERN (2024-2025)
01. WIESO ONLINE? 02. ZEIT ONLINE 03. GELDAUSGABEN
(1) SpaB und Unterhaltung; (2) Jugendliche sir_1_d oft mpde, Vie_Ie Jugendlic_he geb_gn_ ihr Ge_ld
soziale Kontakte pflegen; (3) kpmmen zu spét, versdumen online aus - oft ubermaBlg._OnIme-
Neues lernen; (4) Langeweile und die Schule und lassen Aufgaben Werbung und Produktplatzierung
Einsamkeit Uberwinden. ausfallen, weil sie online sind. beeinflussen ihr Ausgabeverhalten.
O TIPPS QS TIPPS O TIPPS
Die Zeit, die man onIine.verbringt, .kann (1) einen Tagesplan erstellen; (1) mit einer einfachen
Spaf3 machen und bereichernd sein, (2) attraktive Alternativen anbieten; Haushaltsplanung helfen;
aber zu viel Zeit kann sich negativ auf (3) Einsatz von Hilfsmitteln fiir die (2) Gesprache tiber ’
das Handeln, das Lemnen, das Bildschirmarbeit; Geldgewohnheiten fuihren;
Wohlbefinden und das soziale Leben (4) das gewiinschte Verhalten vorleben. (3) Kauflimits festlegen ’

junger Menschen auswirken.

04. GAMING 05. SOZIALE MEDIEN 06. SICHERHEIT IM NETZ
N . & INFLUENCER == - )
Die Risiken umfassen Viele Jugendliche sind Uberzeugt, sich nicht Zu den Risikos gehoren
(1) aggressive Inhalte (Verhalten); beeinflussen zu lassen — und doch tatigen (1) Cybermobbing (sowohl als
(2) Werbung und ,kostenlose Inhalte” die meisten von ihnen Impulskaufe, Opfer als auch als Téater); (2) Betrug
(Beeinflussung); angeregt durch Inhalte aus dem Influencing- und (3) Verlust von Konten und
(8) stichtig machende Funktionen (wie Bereich, etwa durch Empfehlungen fur Spielgegenstande online.
Erfolge). bestimmte Produkte.
O TIPPS O TIPPS O TIPPS

(1) gemeinsames Erkennen von
Produktplatzierungen;

(2) gemeinsames Einkaufen und
Besprechen der Produktauswahl;
(3) Besprechen von ,Winschen”
gegenuber ,Bedarfen”.

(1) Vermittlung von sicherem Verhalten
im Internet; (2) Verwendung von
Datenschutzeinstellungen und
sicheren Passwortern; (3)
Unterstutzung bei der Weiterbildung.

(1) Gespréache Uber die Auswahl von
Spielen; (2) Diskussionen darlber,
wie Unternehmen mit Spielen Geld
verdienen; (3) Altersfreigaben (PEGI)
und definierte Regeln einhalten.

SPIELE UND SOZIALE MEDIEN KONNEN i

FREUDE BEREITEN UND MENSCHEN ERFO_LGR.EICHE ANSATZ.E @@@ Kofinanziert von der
MITEINANDER VERBINDEN - DOCH (1) attraktive Offline-Alternativen anbieten s Europaischen Union
WENN ES AN REIZVOLLEN OFFLINE- (2) frihzeitige Einbindung praktischer -
ALTERNATIVEN FEHLT, WERDEN SIE digitaler Medienkompetenz in pédagogische Von der Européischen Union finanziert. Die geduBerten

Ansichten und Meinungen entsprechen jedoch

EEI|$|BL%U(?EZL%F}|(_CL)J§-|H§+ DSI%II::'I:?EHRTNNUR Angebote ausschlieBlich denen des Autors bzw. der Autoren und
y i ili i In nicht zwi d die der E aischen Uni d
Ve S SO Ry Y () konsequente Regeln in den Familien o A e S Pt

WOHLBEFINDEN UND DAS SOZIALE aufstellen ) . ) (EACEA) wider. Weder die Europaische Union noch die
LEBEN JUNGER MENSCHEN (4) offene Diskussionen und Reflexion EACEA konnen dafilr verantwortlich gemacht werden.

BEEINTRACHTIGEN KANN erm(")glichen Projektnummer: 2023-3-DE04-KA210-YOU-000175113



https://www.jfv-pch.de/eu-projekt-fiting4you.html
https://www.jfv-pch.de/eu-projekt-fiting4you.html
https://www.jfv-pch.de/eu-projekt-fiting4you.html

