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LANDESANSTALT FUR MEDIEN NRW

Der Meinungsfreiheit verpflichtet.

13.04.2018

MEHR ALS 130 ANZEIGEN BINNEN 70 TAGEN

.Verfolgen statt nur Ldschen” zieht erste Bilanz

Gemeinsame Pressemitteilung der Landesanstalt fiir Medien Nordrhein-Westfalen
(LfM) und der Zentral- und Ansprechstelle Cybercrime NRW (ZAC NRW)

Rund zweieinhalb Monate nach Aufnahme ihrer operativen Arbeit zogen die Beteiligten
der Initiative ,Verfolgen statt nur Léschen - Rechtsdurchsetzung im Internet” bei ihrer
heutigen Sitzung ein erstes Zwischenfazit: Seit dem 01. Februar 2018 haben die
Medienhduser und die Landesanstalt fir Medien NRW in mehr als 130 Fallen
Hasspostings bei der ZAC NRW angezeigt.

,Hiermit setzen Medienunternehmen in NRW ebenso wie die Ordnungsbehorden des
Landes ein unmissverstandliches Zeichen weit Uiber die Grenzen Nordrhein-Westfalens
hinaus, dass die Verletzung zentraler Rechtsgiiter im Netz nicht toleriert wird“, so Dr.
Tobias Schmid, Direktor der Landesanstalt fir Medien NRW.

Quelle; www.medienanstalt-nrw.de



1. BEDIENEN
UND
ANWENDEN

R

1.1 Medienausstattung
[Hardware)

Medienausstattung [Hardware|
kennen, auswihlen und reflektiert
anwenden; mit dieser verantwar
tungsvoll umgehen

1.2 Digitale Werkzeuge

Verschiedene digitale Werkzeu-
ge und deren Funktionsumlang
kennen, auswihlen sowie diese
kreativ, reflekbiert und zielgerich-
tet einsetzen

1.3 Datenorganisation

Informationen und Daten sicher
speichern, wiederfinden und von
verschiedenen Orten abrufen;
Informationen und Daten zu-
sammenfassen, organisieren und
strukturiert aufbewahren

1.4 Datenschutz und
Informationssicherheit

Verantwortungsvoll mil per-
sanlichen und fremden Daten
umgehen, Datenschutz, Privat-
sphére und Informationssicherheit
beachten

2. INFORMIEREN
UND
RECHERCHIEREN

@

2.1 Informationsrecherche

Informationsrecherchen ziel
gerichtet durchfiihren 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 geldhrdende
Medieninhalte erkennen und hin-
sichtlich rechtlicher Grundlagen
sowie gesellschaftlicher Normen
und Werte einschatzen; Jugend-
und Verbraucherschutz kennen
und Hilfs- und Unterstiitzungs
strukturen nutzen

3. KOMMUNIZIEREN
UND
KODPERIEREN

o)

3.1 Kommunikations- und
Kooperationsprozesse

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

3.2 Kommunikations- und
Kooperationsregeln

Regeln fur 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 Tellhabe an der Gesell-
schaft gestalten und reflektieren;
ethische Grundsatze sowie
kulturell-gesellschaftliche
Normen beachten

3.4 Cybergewalt und
=kriminalitdt

Persanliche, gesellschaltliche
und wirtschaftliche Risiken und
Auswirkungen von Cybergewalt
und -kriminalitdt erkennen sowie
Ansprechpartner und Reaktions-
miglichkeiten kennen und nutzen

4. PRODUZIEREN =
PRASENTIEREN
£.1 Medienproduktion und Pra-
sentation

Medienprodukte adressaten
qerecht planen, gestalten und
prisentieren; Maglichkeiten des
Verdffentlichens und Teilens
kennen und nutzen

£.2 Gestaltungsmittel

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

4.3 Quellendokumentation

Standards der Quellenangaben
beim Produzieren und Prasen-
tieren von eigenan und fremden
Inhalten kennen und anwenden

4.4 Rechtliche Grundlagen

Rechiliche Grundlagen des
Persinlichkeits- [u.a. des Bild-
rechts], Urheber- und Nutzungs-
rechts [u.a. Lizenzen| Giberprii-
fen, bewerten und beachten

-

L MEDIENKOMPETENZ
RAHMEN NRW

5. ANALYSIEREN
UND
REFLEKTIEREN

2

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 aul die Meinungstildung
beurteilen

5.3 Identitdtsbildung

Chancen und Herausforderungen
von Medien fur die Realitatswahr-
nehmung erkennen und analysie-
ren sowie fir die eigene ldenti-
tatshildung nutzen

5.4 Selbstregulierte
Mediennutzung

Medien und ihre Wirkungen be-
schraiben, kritisch reflektieren
und deren Nutzung selbstver-
antwartlich regulieren; andere bei
ihrer Mediennutzung unterstiitzen

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, Problemlésestrategien entwi-
ckeln und dazu eine struklurierte,
algorithmische Sequenz planen,
diese auch durch Programmie-
ren umsetzen und die gefundene

| Bsungsstrategie beurteilen

Einflisse von Algorithmen und
Auswirkung der Automalisierung
von Prozessen in der digitalen Welt
beschreiben und reflektieran

Ministerium fir
Schule und Blldung
des Landes Nordrhein-Westfalen

LWL

Fir chie Mmnchen,
Fir Wiestiaken-Lippe

»Ifm:

Landesatalt s Medun
Hordrheis- Westlalee. (L)

:: '_? Medienberatung NRW !

Qualitit fur Menschen

"

Quelle: www.medienpass.nrw.de



Ministerium far Kinder, Familie,
Chancen NRW Fliichtlinge und Integration

des Landes Nordrhein-Westfalen

= 7 * == @ Q

MEND AKTUELLES PRESSE SERVICE FOTOS UND VIDEOS LANDESPORTAL NRW SUCHE

MINISTERIUM KINDER JUGEND FAMILIE FLUCHTLINGE INTEGRATION LSBTI*

Startseite > Menii > Jugend > Kinder- und Jugendforderplan

Kinder- und Jugendforderplan

4.Juli 2018 - 19:44 Uhr [ £]¥] E

NAVIGATION
| JUGEND POLITIK
Digitalstrategie — das plant NRW

Von Peter Kurz
mit einem Kommentar von Peter Kurz

v Eigenstandige Jugendpolitik

v 10. Kinder- und Jugendbericht des
Landes NRW

v Erganzendes Hilfesystem Sexueller Wirtschaftsminister Andreas Pinkwart (FDP) stellt das 64-
Seiten-Papier vor. Und ruft Burger und Organisationen zur
Diskussion Gber Chancen und Risiken auf.

Missbrauch im institutionellen Bereich
~ Kinder- und Jugendférderplan
v Kinder- und Jugendarbeit
v Jugendfreiwilligendienste
v Bildungslandschaften
v Jugendamter
v Kinder- und Jugendkulturland NRW

v Kinder- und Jugendschutz

v Jugendbildungsstatten

v Unbegleitete minderjahrige Flachtlinge

(c) panthermedia.net / Wavebreak Media Ltd
= INFORMATIONEN

Kinder- und Jugendforderplan 2018-2022 des Landes ROWNLOADS
Nordrhein-Westfalen

@ Kinder und Jugendliche stark
machen - Gemeinsam Zukunft

¢ gestalten. Kinder- und

Landesebene und gibt die fachlichen Férderschwerpunkte vor. Das Jugendférderungsgesetz verpflichtet das Jugendfoerderplan des Landes

Land, fur jede Legislaturperiode einen Kinder- und Jugendférderplan aufzustellen. Nordrhein-Westfalen 2018-2022

& PDF,2125KB

Der Kinder-und Jugendférderplan beschreibt die Ziele und Aufgaben der Kinder- und Jugendférderung auf

Quelle: www.mkffi.nrw Quelle: www.wz.de
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gendamt.Rheinland
Jugend ermdglichen |
Digitalisierung ..
Demokratie! .
Gesundheit | ..
Gender 1035
11:23

/| Qualitat fiir Menschen

Y X — N/ R N M ﬂ

AuftragKindeswohl

Qualitat fir Menschen [

?123 , Deutsch
Quelle; www.lvr.de




Positionspapier der GMK
Digitalisierung erfordert professionelle Gesellschaft fiir
mEdienpédagogiSChe Unterstl'.'ltzung Medienpadagogik und Kommunikationskultur

05. Februar 2018

Die ,Digitalisierung” (r)evolutioniert unsere Lebenswelten und damit unsere Gesellschaft. Dieser
(digital-) technikinduzierte Wandel wirkt auf zahlreiche gesellschaftlich relevante Bereiche, wie
Kommunikation und Kultur, Wirtschaft und Beruf, Meinungsfreiheit und Meinungshildung sowie
Demokratie und Politik. Die damit einhergehenden Chancen und Risiken stellen eine Herausforderung
fur jede Einzelne und jeden Einzelnen dar, denn zunehmend wird erwartet, dass jede und jeder die
mit diesem gesellschaftlichen Wandel verbundenen Konsequenzen in Alltag, Beruf und Freizeit
beherrschen, einordnen, bewerten und reflektieren kann. Diesem Anspruch gerecht zu werden ist
keineswegs selbstverstandlich und erfordert professionelle Begleitung von qualifizierten Fachkréften
sowohl in allen Bildungsinstitutionen als auch in sozialen, padagogischen und kulturellen
Einrichtungen. Damit ist auch die Bildungspolitik gefordert, denn ihr obliegt es, die
Medienbildungsprozesse zu steuern.

m Keine Bildumg GMK
. Gesellschaft fir
B ohne Medien

24, November 2016

,Datafizierung” des Lebens — ein medienpadagogisches Positionspapier der
GMK und KBoM!
Quelle: www.gmk-net.de

Die Bedingungen fur die Personlichkeitsentwicklung wandeln sich durch die kommerziellen
und sicherheitspolitischen Datenerhebungs- und Datenauswertungspraktiken aktuell
grundlegend. Datenbasierte Vorhersagen tiber die Entwicklung des Individuums und die
Gesellschaft insgesamt beférdern Optimierungs- und Diskriminierungsprozesse, die eine auf
Vielfalt ausgerichtete Entfaltung des Individuums behindern. Der Kultur und Gesellschaft
droht eine Homogenisierung, die den Bildungsgedanken zunehmend infrage stellt.

Kooperationspartner: MENSCH | MACHT | MASCHINE
' sk stiftung jugend und medien lugendschutz und Ethik in Zeiten der Digitalisierung
NRIW der Sparkasse KélnBonn




@ sk stiftung jugend und medien
der Sparkasse KélnBonn

mac“,t,_

~
\

gichbereit

© "Ich habe gelernt, wie man
die Sachen programmiert und
die Tipps gebe ich auch
meinem Opa."

Sarah, 12 Jahre, tiber den
Workshop "Spiele

programmieren mit Kodu"

@ "Esist gar nicht so schwer
zu programmieren, wenn man
sich konzentriert. Ich hatte
nicht gedacht, dass ich in den 5
Tagen so viel SpaR haben
wiirde."

Bastian, 14 Jahre, Gber den
Workshop "Spiele
programmieren mit Flash und
ActionScript"

Quelle: www.sk-jugend.de
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Fachstelle fur
Jugendmedienkultur NRVY

s @ e
Indormiert belen ° Praxstage oo -Frogette
o Focthadungen
e natense
Worshop
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AKTUELLES

Informiert bleiben mit
FJMK Fachinformationen

Melden Sie sich fiir unseren Verteiler mit
Fachinformationen an, um ber aktuelle
disopidsmogischa Angabots informist o Skt

Wenn Sie eine weiterfilhrende Fachberatung. ..

AKTUELLES

Make, Create & Play:
Medienpadagogik
ischen Kreativitat und

Sowohl Schulen, als auch auBerschulische. ..

AKTUELLES ~ ANGEBOTE v THEMEN ~

GAMES
IM FOKUS

DER JUGENDHILFE
Z3. - 24. AUGLST 2018

Games im Fokus de
Jugendhilfe 2018

Die Fachfortbildung . Games im Fokus der
Jugendhilfa“ richtet sich an Multiplikatorimnen und
Multiplikatoren aus der Jugendhilfe, die emen
Einblick m die Welt der Games haben machten. ..

AKTUELLES

Handbuch Jugend hacki
Hello World

Das im Marz 2017 gestartete
Einsteiger*mnenprogramm Jugend hackt HELLO
WORLD begleitet Kinder und Jugendliche bei thren
ersten Schritte in den Bereichen rund um Technik. ..

PROJEKTE ~ SERVICE ~ FACHSTELLE ~

In wenigen Wochen beginnen m NRW die
Sommerfarien und =0 ist natiirlich auch das Projekt
“Gecheckt! — Jugend, Medien und Familie”..

AKTUELLES

Fachtag Jugendpastoral
4.0

Digitalisierung ist em wichtiges Thema und
mittlerweile hanfiz Schwerpunkt in der Kinder- und
Jugendarbeit. Der Fachtag , Juzendpastoral 4.0 des
Erzbistum Koln — Relizio Altenbers. ..

Quelle:
www.jugendmedienkultur-nrw.de



