ZUKUNFTSWERKSTATT

Die ZUKUNFTSWERKSTATT als zentraler
Diskursraum zur Weiterentwicklung des
Kinder- und Jugendmedienschutzes

Mit der stdndigen Rubrik ZUKUNFTSWERKSTATT
macht die Bundeszentrale fiir Kinder- und Jugend-
medienschutz (BzK]J) die Arbeit und Ergebnisse im
Rahmen des Strategieprozesses , Digitales Aufwachsen.
Vom Kind aus denken. Zukunftssicher handeln.”
transparent.

Als Teil einer gemeinsamen Strategie von Bund
und Ldndern zur Weiterentwicklung des Kinder-
und Jugendmedienschutzes und ihres gesetzlichen
Auftrags aus § 17a Absatz 2 Nummer 1 des Jugend-
schutzgesetzes (JuSchG) koordiniert und operationali-
siert die BzK] diesen Strategieprozess in Form der
ZUKUNFTSWERKSTATT.

Themenschwerpunkt ,,Gefahrdung der
Demokratiefahigkeit”

Mit ihren zahlreichen partizipativen, kommunikati-
ven und informativen Méglichkeiten leisten digitale
Angebote einen wichtigen Beitrag zur Orientierung,
Meinungsbildung, politischen Bildung und Beteili-
gung von Kindern und Jugendlichen - und damit
auch zur Entwicklung ihrer Demokratiefahigkeit.
Gleichzeitig konnen zentrale Werte und Einstellun-
gen besonders junger Menschen durch Phinomene
wie Desinformation, Deepfakes, Extremismus, Pro-
paganda, Populismus, Verschworungserzahlungen
und Hassrede (gezielt) negativ beeinflusst und
Demokratiefeindlichkeit begiinstigt werden. Damit
kénnen auch gefihrdende Auswirkungen auf die
Demokratiefihigkeit und Personlichkeitsentwick-
lung Minderjihriger einhergehen.

Im Rahmen der ZUKUNFTSWERKSTATT-Strecke
,Gefiahrdung der Demokratiefdhigkeit“ wurden be-
reits umfangreiche, konkrete Forderungen und An-
satzpunkte zur Weiterentwicklung des Kinder- und
Jugendmedienschutzes mit Fokus auf anbieterseitige
Vorsorgemafinahmen entwickelt (Dokumentation
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unter www.bzkj.de/bzkj/zukunftswerkstatt). Dabei
wurde herausgestellt, dass die Wahrung der Demo-
kratiefdhigkeit eine zentrale Aufgabe des Kinder-
und Jugendmedienschutzes ist, gerade unter Beach-
tung aktueller medialer und gesellschaftlicher Ent-
wicklungen.

Online-Roundtable ,,Demokratiefahigkeit online
gemeinsam schiitzen und starken“

Auf dieser Grundlage organisierte die BzKJ am
10. Oktober 2024 einen nicht-offentlichen, digitalen
Roundtable. Teilnehmende waren die Anbieter
YouTube/Google und Microsoft, interdisziplinare
Expertinnen und Experten, Mitarbeiterinnen und
Mitarbeiter der BzK] sowie ein Vertreter der jugend-
lichen Beiratsmitglieder. Unter Einbindung der bis-
herigen Ergebnisse wurden dabei Bedarfe ermittelt
sowie konkrete Maffnahmen gepriift. Wesentlicher
Fokus lag auf den Moglichkeiten und Herausforder-
ungen Kinstlicher Intelligenz (KI) sowie Algorith-
men-basierter Empfehlungssysteme. Einen Gber-
greifenden Schwerpunkt bildete die Verbesserung
der Vorsorgemafinahmen sowie weitere mogliche
Aspekte zur Unterstiitzung von Demokratiefahigkeit
junger Menschen aus Sicht des Kinder- und Jugend-
medienschutzes. Die Vertreterinnen von YouTube/
Google und Microsoft stellten unter anderem KI-
gestiitzte Mafinahmen in ihren Angeboten vor, um
(KI-gestiitzte) Manipulation (beispielsweise Deep-
fakes, Desinformation) und Radikalisierung junger
Nutzenden friihzeitig zu erkennen und einzudam-
men. Dr. Nikolai Horn vom iRights.Lab gab einen
spannenden Input zum Thema , KI-Potenziale, Gren-
zen und Gefahrdungen fiir die Demokratiefihigkeit
von Kindern und Jugendlichen online*.

Zentrales Kernstiick des Roundtable bildete die
abschliefSende Diskussion und Erarbeitung konkre-



ter MaRnahmen mit Fokus KI und Algorithmen im
Kontext von Desinformation, Hassrede, Manipulati-
on und Gefdhrdung der Demokratiefdhigkeit. Erneut
zeigte sich, wie wichtig und zielfithrend Austausch-
formate unter Beteiligung von Anbietern sind. Zu-
dem waren sich die Teilnehmenden einig, dass der
Befihigung von Kindern und Jugendlichen in die-
sem Zusammenhang eine besondere Bedeutung zu-
kommt und gerade hier passende Mafnahmen ziel-
fithrend sind. Aulerdem sollten mit Blick auf KI
auch die damit einhergehenden Vorteile verstirkt in
den Blick genommen werden. Im Bereich der Vor-
sorgemafinahmen wurde deutlich, dass hier ver-
schiedene Mafnahmen zusammenwirken miissen,
um die Demokratiefahigkeit von jungen Menschen
im digitalen Raum bestméglich zu fordern. Die be-
teiligten Anbieter betonten ihr grofies Interesse, mit
der BzK] in diesem Zusammenhang weiter im kon-
struktiven Austausch zu bleiben. Gleichzeitig bekréf-
tigte die BzK], auch weitere Anbieter in die nichsten
Schritte zur konkreten Umsetzung zielfiihrender
Mafinahmen einzubeziehen.

Themenschwerpunkt ,,Kontrollverlust in digitalen
Umgebungen®

KI- und Algorithmen-basierte Empfehlungssysteme
spielen mutmaflich auch bei einem weiteren Phi-
nomen eine Rolle, dem sich die ZUKUNFTSWERK-
STATT der BzK] Ende des Jahres im Rahmen des
Themenschwerpunkts ,,Kontrollverlust in digitalen
Umgebungen“ widmen wird: Der exzessiven Medi-
ennutzung von Kindern und Jugendlichen. So kénn-
ten auch hier KI- und Algorithmen-basierte-
Empfehlungssysteme wie ein Katalysator wirken
und eine vermehrte Nutzung anregen, jedoch auch
Chancen bieten, um beispielsweise problematische
Nutzungsmuster zu identifizieren und angemessene
Gegenmaflinahmen zu ergreifen.

Dabei wird das Problem der exzessiven Medien-
nutzung von Kindern und Jugendlichen im Fachdis-
kurs unter verschiedensten Aspekten diskutiert. Im-
mer wieder werden Beflirchtungen laut, Kinder und
Jugendliche kénnten ,mediensiichtig” werden. Doch
allein an der oft benannten hohen Nutzungsdauer
lasst sich eine diagnostizierbare Sucht nicht festma-
chen. Neuere medizinische Diagnosen, wie beispiels-
weise die ,Gaming-Disorder” (2019 in die ICD-11
aufgenommen)?, legen andere und differenziertere
Kriterien an. Dazu zahlen zum Beispiel der Kontroll-
verlust Giber das Gaming-Verhalten, die Priorisierung
von Gaming gegentiber anderen Lebensinteressen
und Aktivitdten des tiglichen Lebens sowie die Fort-

setzung des Gamings trotz des Auftretens negativer
Konsequenzen. All diese und weitere Effekte miissen
iiber einen ldngeren Zeitraum, in der Regel mindes-
tens ein Jahr, auftreten, um eine effektive Diagnose
zu erlauben.

Unterhalb der Schwelle zu einer diagnostizier-
baren Sucht steht wohl ein problematisch erhdhtes
Nutzungsverhalten. Dieses konnte selbst bereits ne-
gative Konsequenzen fiir die betroffenen Kinder und
Jugendlichen mit sich bringen und eine Beeintrich-
tigung ihrer personlichen Integritét als auch ihrer
Entwicklung zu einer eigenverantwortlichen und
gemeinschaftsfihigen Personlichkeit bedeuten
(vgl. die Schutzziele des Jugendschutzgesetzes, § 10a
Nr. 1 und 3 JuSchG). Der Fachdiskurs geht hier langst
Uiber Gaming hinaus. Auch das problematische Nut-
zungsverhalten von Social Media (Problematic Social
Media Use (PSMU)) sowie mogliche Pornografie- und
Online-Kaufsucht wurden zuletzt vermehrt in den
Blick genommen. Allen gemein ist die Befirchtung
um einen Kontrollverlust tiber das eigene Medien-
handeln.

Die Ursachen flir eine exzessive Mediennutzung
scheinen nach derzeitigem wissenschaftlichem Kon-
sens multidimensional und verankert in der personli-
chen Veranlagung, dem Umfeld der Nutzenden sowie
in den Ausgestaltungen der jeweiligen Angebote. Den
komplexen Hintergriinden und Auswirkungen auf
den Grund zu gehen, muss Aufgabe der Verantwor-
tungsgemeinschaft fiir den Kinder- und Jugendmedi-
enschutz aus Staat, Wirtschaft und Zivilgesellschaft
sein. Daraus folgt die Frage, wie wirkungsvoller
Kinder- und Jugendmedienschutz bei gleichzeitiger
Wahrung von Befihigung und Teilhabe gestaltet sein
sollte - durch Schutzmafinahmen der Anbieter, durch
weitere Mafinahmen der (medienpadagogischen)
Pravention sowie durch Rat und Hilfe.

Aufgrund der komplexen Ausgangslage wird sich
die BzK]J den verschiedenen Phianomenen in diesem
Themenfeld im Rahmen der ZUKUNFTSWERK-
STATT in einer ersten Veranstaltung nidhern, um zu-
nachst Bedarfe und Verbesserungspotenziale zu
identifizieren und in den Dialog der Verantwor-
tungsgemeinschaft fiir den Kinder- und Jugend-
medienschutz zu bringen.

Anmerkungen

! Die,Gaming Disorder” wurde 2019 von der World Health
Organisation (WHO) in die Internationale statistische Klassifi-
kation der Krankheiten und verwandter Gesundheitsprobleme
aufgenommen (ICD: International Statistical Classification of
Diseases and Related Health Problem:s).

BzKJAKTUELL 4/2024 29





