Selbstexperiment — Mediensucht

Das Wort Sucht bringen viele Menschen mit Alkohol, Zigaretten oder anderen Drogen
in Verbindung. Doch man kann slchtig nach verschiedensten Dingen, zum Beispiel auch
Tatigkeiten, sein. Ein groRes Problem im digitalen Zeitalter ist die sogenannte Medien-
sucht. Diese Sucht gilt als eine stoffungebundene Sucht und kommt auch bei Jugendli-
chen haufig vor. Zu moéglichen Symptomen zahlen: GbermaRiger und unkontrollierter
Medienkonsum, stetige Steigerung der Nutzungszeiten, Vernachlassigung von Ver-
pflichtungen und sozialen Kontakten, Entzugserscheinungen oder koérperliche Be-
schwerden, wie Schlafmangel oder Kopfschmerzen. Durch einen bewussten Umgang
mit Medien und einer Reflexion des eigenen Verhaltens, kann eine moégliche Medien-
sucht vermieden werden. Um einen Uberblick tiber unser eigenes Konsumverhalten zu
bekommen, fihren wir innerhalb der nachsten Wochen das folgende Selbstexperiment
durch:

Material
- iPads
- Apps: Kamera, Excel, GoodNotes/PowerPoint, Einstellungen, TaskCards
- personliche digitale Endgerate

- eventuell Kamera

Arbeitsauftrag 1

a) Filme dich eine Woche lang, wahrend du deine Hausaufgaben bearbeitest. Das

kannst du entweder mit deinem iPad oder mit einer Kamera erledigen.

b) Lege dein Handy und andere digitale Endgerate direkt zu deinem Arbeitsplatz,

damit sie jederzeit frei zuganglich sind.
c) Aktiviere zusatzlich die Zeiterfassung der Bildschirmzeit deines Smartphones

und des iPads.
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Blockiere unangemessene Inhalte

Bildschirmzeit-Code verwenden

Verwende einen Code, um deine Einstellungen fiir die Bildschirmzeit zu
sichern, und um mehr Zeit zu erlauben, wenn ein Limit ablauft

Hinweis: Diese Videos dienen nur deiner Selbstbeobachtung. Solltest du dich jedoch

unwohl dabei fiihlen, kannst du auch eine schriftliche Dokumentation deines Konsums

nutzen. Hier eigenen sich Strichlisten oder kurze Zusammenfassungen des taglichen

Konsums.

Arbeitsauftrag 2

a) Nach einer Woche schaust du dir die Videos (oder schriftiche Dokumentation)

an und dokumentierst in einer Excel Tabelle (App auf euren iPads), wie oft und

wie lange du wahrend der Hausaufgaben deine digitalen Endgerate benutzt hast.

X

b) Zusatzlich legst du in der Tabelle eine Spalte fur die Bildschirmzeit deines iPads

und eine fir die Bildschirmzeit deines Smartphones an (eventuell noch weitere

digitale Endgerate, wie Computer oder Spielekonsolen).

c) AnschlieBend berechnest du die durchschnittlichen Werte fur die dokumen-

tierte Woche.

d) Was fallt dir auf? (z.B. hoher Konsum am Wochenende)
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Arbeitsauftrag 3

Erstelle mit der Hilfe von der App GoodNotes oder PowerPoint ein digitales Poster,

das folgende Aspekte enthalt:

- Wann und wozu benutzt du Medien? (hier eignen sich Werte aus deiner Excel
Tabelle)
- Welche Apps benutzt du haufig und warum?

- Was kannst du versuchen, um einen zu gro3en Medienkonsum zu vermeiden?

Arbeitsauftrag 4

Lade deine Tabelle und dein Poster auf unserer TaskCards Pinnwand (Link) hoch.

Hinweis: Bei Fragen und Problemen wahrend des Arbeitsprozesses kdnnt ihr euch im-

mer Uber unseren Klassenchat melden (Plattform, die von der Schule genutzt wird).
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1. BEDIENEN
UND
ANWENDEN

1.1 Medienausstattung
(Hardware)

Medienausstattung [Hardware)
kennen, auswahlen und reflektiert]
anwenden; mit dieser verantwor-
tungsvoll umgehen

1.2 Digitale Werkzeuge

Verschiedene digitale Werkzeu-
ge und deren Funktionsumfang
kennen, auswahlen sowie diese

kreativ, reflektiert und zielgerich-

Informationen und Daten sicher
speichern, wiederfinden und von
verschiedenen Orten abrufen;
Informationen und Daten 2u
organisieren und
strukluriert autbewahren

1.4 Datenschutz und
Informationssicherheit

Verantwortungsvoll mit per
sonlichen und fremden Daten
umgehen; Datenschutz, Privat-
sphare und Informationssicherheit
beachten

2, INFORMIEREN
UND
RECHERCHIEREN

2.1 Informationsrecherche

Informationsrecherchen ziel-
gerichtet durchfihren und dabei
Suchstrategien anwenden

2.2 Informationsauswertung

Themenrelevante Informationen
und Daten aus Medienangeboten
filtern, strukturieren, umwandeln
und aufbereiten

2.3 Informationsbewertung

Informationen, Daten und ihre
Quellen sowie dahinterliegende
Strategien und Absichten erken-
nen und kritisch bewerten

2.4 Informationskritik

Unangemessene und gefdhrdende
Medieninhalte erkennen und hin-
sichtlich rechtlicher Grundlagen
sowie gesellschaftlicher Normen
und Werte einschatzen; Jugend-
und Verbraucherschutz kennen
und Hilfs- und Unterstitzungs
strukturen nutzen

3. KOMMUNIZIEREN
UND
KOOPERIEREN

3.1 Kommunikations- und
Kooperationsprozesse

Kommunikations- und Koopera-
tionsprozesse mit digitalen Werk-
zeugen zielgerichtet gestalten
sowie mediale Produkte und
Informationen teilen

3.2 Kommunikations- und
Kooperationsregein

Regeln fiir digitale Kommuni-
kation und Kooperation kennen,
formulieren und einhalten

3.3 Kommunikation und Koopera-
tion in der Gesellschaft

Kommunikations- und Koope-
rationsprozesse im Sinne einer
aktiven Teilhabe an der Gesel
schaft gestalten und reflektieren;
ethische Grundsétze sowie
kulturell-gesellschaftliche
Normen beachten

3.4 Cybergewalt und
“kriminalitst

Personliche, gesellschaftliche
und wirtschaftliche Risiken und
Auswirkungen von Cybergewalt
und -kriminalitat erkennen sowie
Ansprechpartner und Reaktions-
maéglichkeiten kennen und nutzen

4. PRODUZIEREN

UND 2c4)

PRASENTIEREN

4.1 Medienproduktion und Pra-
sentation

Medienprodukte adressaten-
gerecht planen, gestalten und
prasentieren; Moglichkeiten des
Verdffentlichens und Teilens
kennen und nutzen

4.2 Gestaltungsmittel

Gestaltungsmittel von Medien-
produkten kennen, reflektiert
anwenden sowie hinsichtlich
ihrer Qualitat, Wirkung und Aus-
sageabsicht beurteilen

4.3 Quellendokumentation

Standards der Quellenangaben
beim Produzieren und Prisen-
tieren von eigenen und fremden
Inhalten kennen und anwenden

4.4 Rechtliche Grundlagen

Rechtliche Grundlagen des
Perstnlichkeits- (u.a. des Bild-
rechts), Urheber- und Nutzungs-
rechts |u.a. Lizenzen) Uberpri-
fen, bewerten und beachten
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5. ANALYSIEREN
UND
REFLEKTIEREN

5.1 Medienanalyse

Die Vielfalt der Medien, ihre Ent-
wicklung und Bedeutungen ken-
nen, analysieren und reflektieren

5.2 Meinungsbildung

Die interessengeleitete Setzung
und Verbreitung von Themen in
Medien erkennen sowie in
Bezug auf die Meinungsbildung
beurteilen

5.3 Identititsbildung

Chancen und Herausforderungen
von Medien fur die Realititswahr-
nehmung erkennen und analysie-
ren sowie fur die eigene identi
tatsbildung nutzen

5.4 Selbstregulierte
Mediennutzung

Medien und ihre Wirkungen be-
schreiben, kritisch reflektieren
und deren Nutzung selbstver-
antwortlich requlieren; andere bei
ihrer Mediennut2ung unterstutzen

Grundlegende Prinzipien und
Funktionsweisen der digitalen
Welt identifizieren, kennen,
verstehen und bewusst nutzen

Algorithmische Muster und Struk-
turen in verschiedenen Kontexten
erkennen, nachvollziehen und
reflektieren

Probleme formalisiert beschrei-
ben, Problemlosestrategien entwi-
ckeln und dazu eine strukturierte,
algorithmische Sequenz planen;
diese auch durch Programmie-
ren umsetzen und die gefundene
Losungsstrategie beurteilen

Einflusse von Algorithmen und
Auswirkung der Automatisierung
von Prozessen in der digitalen Welt
beschreiben und reflektieren
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