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Christine Limmle (Gesundheitswissenschaften M.A.) .
Abteilung Psychiatrie, Psychosomatik und Psychotherapie im Kindes- und Jugendalter —
Universitatsklinikum
Tiibingen
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Onlinebriicke BaWii Elternbefragung: Digitale

Erziehung

Elternfragebogen zur Inter-
netsucht bei Kindern und
Jugendlichen (Eltern-CIUS)

Ein Forschungsprojekt zu einem

digitalen und individualisierten Die digitale Erziehung ist eine

Training fiir junge Menschen mit Herausforderung und oft mit vielen Die friihe Erfassung von Symptomen

Internet- und Computerspielsucht Fragen verbunden. Eltern kdnnen einer Internetsucht hat hohe

mit Aufbau eines Netzwerkes aus aktuell an einer digitalen anonymen Relevanz fiir den einzelnen Patienten

Suchtambulanzen und Behandelnden. Befragung teilnehmen und uns und seine Familie, da eine

mitteilen, mit welchen Fragen und Friihintervention die spatere

Themen sie sich beschéftigen. Das Chronifizierung verhindern helfen

Ziel der Befragung ist es zukiinftige kann. Im Rahmen der vorliegenden

Untersuchung soll ein
Elternfragebogen (Eltern-CIUS)

hinsichtlich seiner psychometrischen

Angebote an den Bedarfen der Eltern
zu entwickeln.

Eigenschaften Uiberpriift werden.

‘,', Esanl 4

ISES! Onlinetraining

Positive und negative Effek-
te von sozialen Medien
wahrend der Pubertat

Netzwerk Medienkompe-
tenz

Systematische Literatur-
tbersicht

ISES! Kids Onlinetraining ISES! Gruppentraining

In Kooperation mit dem Deutschen Das Netzwerk Medienkompetenz ist

Das ISES! Onlinetraining richtet sich Das ISES! Kids Onlinetraining richtet Das ISES! Gruppentraining richtet

Jugendinstitut in Miinchen und der ein Zusammenschluss verschiedener In Kooperation mit der Universitat

an Eltern von Jugendlichen und sich an Eltern, deren Kinder im Alter sich an Eltern von Jugendlichen und

. . . . . . Universitat Ulm entsteht eine Institutionen aus Tibingen und der Uppsala in Schweden wird in diesem
jungen Erwachsenen (12 bis 21 von 8 - 12 Jahren sind und eine jungen Erwachsenen (12 bis 21 i :
) ) ) ) ) systematische Literaturiibersicht weiteren Umgebung, die sich mit den Forschungsprojekt der

Jahre), die Probleme mit der riskante Nutzung von Jahre), die Probleme mit der s e A ey S Theirien Medicnbildiing sovle Zusammenhang zwischen der Social
kontrollierten Nutzung von Computerspielen und sozialen kontrollierten Nutzung von elterlichem Erziehungsverhalten, der Privention oder Behandlung von Media Nutzung von Midchen in der
Computerspielen und sozialen Netzwerken zeigen. Das Computerspielen und sozialen Mediennutzung von Kindern und problematischem Internetgebrauch Pubertat, dem Hormonstatus und
Netzwerken haben. Die Eltern lernen Onlinetraining besteht aus 4 Netzwerken haben. Elterngruppen Jugendlichen und méglichen im Kindes- und Jugendalter, sowie bei Belohnungsprozessen im Gehirn
am PC, Tablet oder Smartphone Modulen, die Eltern in ihrem Tempo werden von professionellen Trainern positiven und negativen jungen Erwachsenen beschéftigen. untersucht. Das Projekt ist Teil einer
zuhause, wie sie erfolgreich auf ihr von Zuhause aus bearbeiten kénnen. angeleitet und tauschen sich Auswirkungen. intenationalen Forschungsgruppe,

) ) 1 R die sich mit der Gesundheit von
Kind Einfluss nehmen kénnen. untereinander aus.

Frauen beschéaftigt.

© UNIVERSITATSKLINIKUM TUBINGEN.




Gaming und Internetnutzung in

Deutschland




Wie lange waren Jugendliche (12-19 Jahre) im Jahr 2023 im Durchschnitt in Deutschland
von Montag bis Freitag taglich im Internet (Selbstauskunft)?

Weniger als 4 Stunden. 4 Stunden oder mehr.



Online-Zeiten: Jugendliche von 12-19 Jahre

Entwicklung tagliche Onlinenutzung 2013-2023
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Quelle: JIM 2013-1IM 2023, Angaben in Minuten; *Anderung der Fragestellung, Basis: alle Befragten, n=1.200




Geschatzte tagliche Nutzungsdauer verschiedener Medien durch die Kinder in
Minuten
- Angaben der Haupterzieher*innen -

e h

0 25 50 75 100 125
W67 lahre W39 lahre W 10-11 lahre W 12-13 lahre

Quelle: KIM 2020, Angaben in Minuten, Mittelwert, Basis: alle Haupterzieher*innen, n=1.216



Wie lange spielten Jugendliche 2023 im Durchschnitt in Deutschland von Montag bis
Freitag taglich digitale Spiele (Selbstauskunft)?

Weniger als zwei Stunden. 2 Stunden oder mehr.



Online-Zeiten: Jugendliche von 12-19 Jahre

Digitale Spiele: Nutzungsdauer 2023

Gesamt

Madchen

Jungen

12-13 Jahre
14-15 Jahre
16-17 Jahre

18-19 Jahre

Haupt-/Realschule

Gymnasium

15

pL

20

a5

43

43

24 8 8 92 Min./Tag

17 3 13 61 Min./Tag
31 11 3 119 Min./Tag

81 Min./Tag
94 Min./Tag
92 Min./Tag
100 Min./Tag

107 Min./Tag

23 4 9 75 Min./Tag

® bis unter 1/2 Stunde

25
m 1/2 bis 2 Stunden

50
™ 2 bis 4 Stunden

75 100
H 4 Stunden und mehr H nie

Quelle: JIM 2023, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200




Geschatzte tagliche Nutzungsdauer verschiedener Medien durch die Kinder in
Minuten
- Angaben der Haupterzieher*innen -

PC-/Laptop-/Tablet-/Konsaolen-
finternetspiele

0 25 50 75 100 125
W67 lahre W39 lahre W 10-11 lahre W 12-13 lahre

Quelle: KIM 2020, Angaben in Minuten, Mittelwert, Basis: alle Haupterzieher*innen, n=1.216



Digitale Spiele: Kinder von 6 bis 13 Jahre

Spielst du auch mal Spiele, fiir die du zu jung bist (Alterskennzeichnung)?

Gesamt 45 46

Jungen

n
[=]
B
Y]

Mddchen

6-7 Jahre

W
0
w
w

8-9 Jahre
10-11 Jahre
12-13 Jahre
0 25 50 75 100
mla mNein Weil? nicht/k.A.

Quelle: KIM 2022, Angaben in Prozent, Basis: Nutzer'innen digitaler Spiele, denen Altersangaben aufgefallen sind, n=579



Liebste Computer-, Konsolen-, Tablet- und Smartphonespiele 2023
- Rang 1 bis 3, bis zu drei Nennungen -

18-19 Jahre

12-13 Jahre 14-15 Jahre 16-17 Jahre
Rang 1 »Minecraft” »Minecraft” »Minecraft”
32% 22% 21%
Rang 2 FIFA“ ,FIFA“ FIFA“
18% 16% 13%
Rang 3 ,Fortnite” LFortnite” ,Fortnite”
15% 15% 10%

FIFA
14%

»Minecraft”
13%

,GTA - Grand Theft Auto”
10%




Welche Vor- und Nachteile haben
Computerspiele fur Kinder und
Jugendliche?




Vorteile von Computerspielen

* Fur die meisten Nutzenden: Freude, Erfolgsgefiihl, Freundschaft, Gemeinschaftsgefiihl ohne negative
Folgen (Sublette & Mullan, 2012)

e Zusammenhange zwischen maRigem Computerspielen (< 1 Stunde/ Tag) bei 10 — 15 Jdhrigen und
* besserer psychosozialer Anpassung
* hoherer Lebenszufriedenheit
* weniger externalisierende und internalisierende Probleme
* im Vergleich zu GibermaRigem (> 3h/ Tag) oder keinem Computerspielen (Przybylski et al., 2014)

* MaRige Nutzung (< 8h/ Woche fiir 7-12 Jahrige) von kooperativen Spielen weniger schadlich als
langere Nutzung kompetitiver Spiele (Lobel et al., 2017).

=—
e —



Vorteile von Computerspielen

e Computerspiele (z.B. Puzzle, Abenteuerspiele) konnen Hirnareale fordern (Brilliant et al., 2019):
* Arbeitsgedachtnis
* Aufmerksamkeit
e visuell-raumliche Fahigkeiten
* Problemlosefahigkeiten
 Computerspiele konnen kognitive Fahigkeiten trainieren (Nuyens et al., 2019):

e schneller Aufgabenwechsel > Ubertragbarkeit dieser

Kompetenzen auf andere

* besserer Aufmerksamkeitsfokus :
Lebensbereiche?

* hohere Verarbeitungsgeschwindigkeit

=—
e —



SELECTING

FILTER - ALL

Suchtentwicklung
Sozialer Druck
Glucksspielahnliche Mechanismen

Forderung von Aggression

Systems
Kein Spiel ist umsonst

Zweifelhafte moralische Werte

OUTFIT ?

1 , o

fl



RegelmaRiges Spielen verandert Gehirnstrukturen?

Computerspiele verandern graue Substanz, die fir Aufmerksamkeit, Impulskontrolle, Motorik,
Emotionsregulation und sensorisch-motorische Koordination zustandig sind.

Computerspiele reduzieren Dichte der weilen Substanz, die fir Entscheidungsfindung,
Verhaltenskontrolle und Emotionsregulation zustandig ist.

Computerspiele vergrofBern das ventrale Striatum, das fur Belohnungserfahrung zustandig ist.

Das dopaminerge System verandert sich: Weniger Dopamin-Transporter und Dopamin-Rezeptoren 2
Unempfindlichkeit gegenliber Dopamin

1Weinstein, Livny, Weizman (2017). New developments in brain research of internet and gaming disorder. Neuroscience and
Biobehavioral Reviews. 75, 314-330.



Probleme von Computerspielen

Studie von Montag et al. (2017):
* 41 Gamer vs. 78 Nicht-Gamer
* Experiment fir Nicht-Gamer: 6 Wochen taglich mind. 1h spielen vs. nicht spielen (World of Warcraft)
* Ergebnisse im Querschnitt: Geringeres Volumen im orbitofrontalen Kortex bei Gamern

* Ergebnisse im Langsschnitt: Effekte nach 6 Wochen bei spielenden Nicht-Gamern: Reduktion der
grauen Substanz im orbitofrontalen Kortex

Orbitofrontaler Kortex = Areal fiir Emotionskontrolle und Entscheidungen

Montag et al. (2017). Orbitofrontal gray matter deficits as marker of Internet gaming disorder: converging evidence from a cross—==

17 : : L . e . =
sectional and prospective longitudinal design. Addiction Biology. 24(1), 100-109
s ———



Diagnostik & Pravalenz




1. Kontrollverlust:
Hat Ihr Kind die Kontrolle Giber seine Internet- oder Computerspielnutzung verloren? Kann lhr Kind nicht mehr selbst entscheiden,
wann, wie oft oder wie lange es online ist oder Computerspiele spielt?

2. Computerspielen/ Internet haben oberste Prioritat:
Ist das Internet oder das Computerspiel fir Ihr Kind wichtiger geworden als alles andere? Hat lhr Kind zum Beispiel Hobbys aufgegeben
oder Freunde vernachlassigt?

3. Weiter machen trotz negativer Konsequenzen:

Gibt es negative Konsequenzen durch die Internet- oder Computerspielnutzung lhres Kindes, Ihr Kind macht aber dennoch so weiter?
Sind zum Beispiel die schulischen Leistungen schlechter geworden, sind Beziehungen in der Familie oder im Freundeskreis davon
beeintrachtigt?

4. Liegen diese Probleme bereits seit einem langeren Zeitraum (z.B. 12 Monaten) vor?



Haufigkeiten

» Haufigkeit in Deutschland (12-17-jahrige) !
 Computerspielstorung: 3,5%
e Soziale-Netzwerk-Nutzungsstorung: 2,6%
« Kombination: 0,5%
 International ?
* Internetsucht allgemein: 7,02%
e Spontanremissionsrate 3
e Klinische Stichprobe Computerspielsucht: 25%

* Nicht-klinische Stichprobe Internetsucht: 72%

1Wartberg et al. 2020, 2 Pan et al. (2020), 3 Dong et al. (2020), Wartberg & Lindenberg (2020)

I



Weitere Zusammenhange/ Differentialdiagnosen

Computerspielstorung !

e depressive Symptome

Angste, Zwinge

e ADHS

* hoheres Stresslevel

e geringere Lebensqualitat

. hoheres soziales Misstrauen

1Wartberg et al. 2020; Méannikko et al. 2020;

I




Atiologie




Atiologie: Was fordert die
Suchtentwicklung?

Biopsychologische Konstitution (I-PACE
Modell, Brandt et al., 2016):

* Genetische Faktoren

e Stressanfalligkeit
Personlichkeit

* Impulsivitat

 Geringer Selbstwert
 Geringe Gewissenhaftigkeit
Soziale Kognition

* Soziales Misstrauen

e Einsamkeitserleben

23

Biopsychological constitution
*  Genetic factors
*  Early childhood experiences

*  Stress vulaerability
Personality - Psychopathology
__________________ BN [ Impulsivity * Depression DTSR
*  Low selfesteem * Sodal anxiety
*  Low consdentiousness * ADHD
lM&::x:ial cognitions Person’s core Spch:I‘"i:’moﬁves for using
. ness .
"""""" B [0 e characteristics « Gambles &

*  Sodal distrust 2 g:::ua:;d pornagraphy
. ng sites
+  Communication sites/apps.

| PR

1

% { Coping style

!

* Craving

| Reductions of €
‘ executive ’

functions/ :
‘ inhibitory control [ e

Subjectively perceived

* Confrontation with addictionrelated cues
*  Stress, personal confiicts, abnormal mood

Affective and cognitive responses
*  Cue reactivity

*  Urge for mood regulation
07 & *  Attentional bias

| certain application

Internet-related '
NS cognitive bias 1

] * Expectandes v

/] - usions !

1 /| - Implicit associations Y

situation

i |

| Stabilization and

Intensificati E .
Rl Specific Internet-use disorder
Stabilization and |
 Stabization and | Diminished control ! Negative consequences | |------ Ibifemcatiy
. . I
iaficaton E over the Internet use ! : in daily life '
e e e ] 1 e e e T e S et '




Wie entsteht eine Sucht?

Zentral ist
 die Belohnungin

e ejnem sich wiederholenden
Teufelskreis.

Kompensation

Belohnung

PROBLEME

Mehr spielen > GEFUHLE UND GEDANKEN
and"ergs Schlechte Stimmung/ Sorgen,
vernachlassigen = fehlende Regulationsstrategien,
Probleme Verfugbarkeit des Internets

VERHALTEN

Ich gehe ins Internet
und 6ffne mein
Lieblingsspiel.

LERNEFFEKT

Computerspielen hilft
- Festigung der
Strategie

BELOHNUNG

Erfolg
Anerkennung
Stimmungs-
aufhellung
Spal

- Dopamin



Atiologie: Was fordert die Suchtentwicklung?

Individuelle Risikofaktoren:

e Junges Alter und mannliches Geschlecht (Mihara und Higuchi 2017)

Schulische Risikofaktoren (Dongping et al. 2017):
e Schlechte Beziehung zu Lehrern und Mitschilern

 Geringe Verbundenheit mit Schule

Peer bezogene Risikofaktoren (Dongping et al. 2017):
e Opfer von Schikane

* Druck von Mitschiilern zur Internetnutzung

* Neigung zu Peers, die abweichendes Verhalten zeigen.




Ubersichtsarbeit h»

Elternfaktoren bei Internet- und
Computerspielsucht im Jugendalter:
Eine Ubersicht

|sabel Brandhorst, Tobias Renner und Gottfried Maria Barth

Familiare Einflussfaktoren

Abteilung Psychiatrie, Psychosomatik und Psychotherapie im Kindes- und Jugendalter, Klinik fir Psychiatrie und Psychotherapie,
Universitatsklinikum Tibingen

1. Eltern-Kind-Beziehung

Zusammenfassung: Einleitung: Internetbezogene Stérungen (IBS) bei Jugendlichen und jungen Erwachsenen sind eng mit Familienfaktoren
verknipft. Dennoch beziehen wenige Forschunes- und Ubersichtsarbeiten die Familie mit ein. Methodik: Die vorlieeende Arbeit gibt einen

. . Zeitschrift fur Kinder- und Jugendpsychiatrie und Psychotherapie (2021), 1-13
Ursache & Folge (z.B. fehlende elterliche Warme) |

2. Erziehungsverhalten

Vorbildverhalten (Internetsucht bei Eltern = 3-fach erhdhtes Risiko bei Kindern)
Inkonsistente & chaotische Mediennutzungsregeln

Strenge zeitliche Limitationen eher Risikofaktor

Inhaltliche Limitationen eher Schutzfaktor

3. Eltern-Kind-Kommunikation

Geringe Qualitat eher Risikofaktor, geringe Quantitat eher Folge



Was fordert eine Suchtentwicklung?

Bindungsstrategien im Computerspiel !
* Dauer des Spiels (kein Ende, lange Spieldauer, ,,Open-World“)
* Hohe Spielfrequenz und Erwartungsdruck durch Rollenverteilung

* Belohnung: Intermittierende Verstarkung, verstarkte Belohnung am Ende des Spiels, mehr
Anstrengung fir Belohnung notwendig

* Handelssysteme, Aussicht auf reale Gewinne, gliicksspielahnliche Mechanismen
e Bezahlsysteme
* Entwicklungspotential & Identifikation

e Soziale Faktoren

L Albertini et al., Positionspapier Fachverband Medienabhangigkeit

I
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Uberblick Angebote fiir Lehrkrifte




far Kinder fur Lehrkrafte fur Eltern

[ S ] U U
g '.ﬁ m ( Wonach suchen Sie?

Lernmodule

www.internet-abc.de

internet-abc
fiir Lehrkrafte

Unterrichts- Internet- Praxishilfen Aktuelles
materialien ABC-Schule

@ Startseite @ Lernmodule @ 2.4, Online-Spiele - sicher spielen ...

e \on: Lan d esansta |t fU riM ed ien 2.4. Online-Spiele - sicher spielen im Internet
N RW bZW In dem Lernmodul "Online-Spiele - sicher spielen im Internet” wird Schilerinnen und Schilern T e e e
erlautert, v
a ' Lernmodul
Ve rein I nte rn et ABC e'\/' = welche Online-Spiele bzw. Spiele-Genres es gibt,
« welche Tiicken und Gefahren Online-Spiele bergen kénnen, @ Elternbrief zum
° F u r: K| n d er (5_ 1 2 J a h re)’ = wie sie typischen Kostenfallen (zum Beispiel In-App-Kaufen) entgehen kdnnen, cone Lernmodul

= warum es Alterskennzeichnungen fiir Spiele gibt und was sie aussagen, =

Le h rkrafte un d E Ite rn « weshalb ein gewisses MaRhalten beim Online-Spielen wichtig ist.

Tipp: Sie kdnnen einzelne Kapitel aus dem Modul auswahlen und diese mit dem erzeugten
Link den Kindern anbieten. Oder sie Giberlassen den Kindern das koamplette Modul.

e Ziel: Vermittlung von @ Arbeitsblatter zum
( ) ernmodu
Internetkompetenz D Online-Spiele - sicher spielen im Internet o “Online-Spis

(Version fiir Lehrkrifte) sicher spielen im Internet”

Hier starten Sie die Modulversion mit der Méglichkeit, finden Sie hier umfangreiche
einzelne Kapitel des Moduls auszuwahlen und diese Unterrichtsmaterialien mit
Version iiber einen entstehenden Link Ihren didaktischen Hinweisen und

* |nhalt: Viele Erklarvideos,

I nfo rm atlo nen, I nternet- - : Schiilerinnen und Schiilern zukommen zu lassen. Arbeitsbldttern zum Kopiere
Fihrerschein fir Kinder, zum Lermmodul

Lehrmaterial fir Padagogen

ol1e Lelst'll uris £.o., OD DIE uds Inerrew-
ABC schon einmal besucht haben.

. . Genauere Informationen finden Sie in
Fortnite, Clash of Clans, Roblox, Minecraft Unserer Datenschitz-Eridaning:

— die aktuellen Spielehits der Kinder Internet-ABC: Datenschutz
Das Internet-ABC hat sich umgehért, welche Spiele
derzeit von Kindern geliebt werden. Darunter befinden

sich auch Spiele, die weniger oder gar nicht fur jingere
Kinder geeignet sind.

*rirdrd i 26 Bewertungen © 2 Kommentare




Aktuelles Service Uber uns

soond e

Baden-Wiirttemberg

Unsere Programme

Beratung

www.kindermedienland-bw.de

Wie toxisch ist Instagram fur
Jugendliche? Oder warum EI-
tern Instagram Uberdenken
sollten.

Zehn Grunde, warum Eltern die Instagram-

e Von: Land Baden-Wirttemberg

30

Nutzung ihrer Kinder tiberdenken sollten.

Fir: Kinder & Jugendliche,
Eltern, Schulen und Fachkrafte

Ziel: Unterstlitzung bei
Medienerziehung

Medienpddagogische
Beratungssielle

Inhalt: Informationen, ;ﬁ.ﬁ@ :
Beratungsstellendatenbank,
Telefonberatung

Fragen zu Medienzeiten,
Cyber-Maobbing oder On-
linespielsuchi?

Bufen Sie an unter

0711 490 963 - 21

Sprechzeiten:
Mo. bis De. von 8230 bis 16 Uhr
Fr. von 8:230 bis 13 Uhr

Zur Beratungsstelle »

Weiterlesen )

1010101
0101010
1010101
0101010

101 Schulen

101 Schulen

107 Schulen richtet sich an alle Schulen
und an alle Klassenstufen Angeboten
werden Workshops zum Jugendmedien-
schutz, aktive Medienarbeit, Eltern-
Workshops sowie Angebote fur Lehrkraf-
te

Zum Programm:

Medierﬂ)ida jogische
Fortbildung fiir die

snzialpﬁdagogische
Familienhilfe .

Fortbildung fir die Sozialpad-
agogische Familienhilfe

Fachkrafte der Sozialpadagogischen Fa-
millenilfe werden fr die medienpadago-

gische Arbet in Familien qualifiziert.

2um Programm 5

i

w2

BITTE WAS?

Hater, Trolle, Faker — voll normal im Netz.
BITTE WAS™ So wollen wir das nicht ste-
hen lassent In kostenfreien Veranstaltun-
gen informieren wir Schiler/-innen und
bieten Lehrkraften Unterstitzung vor Ort
an

Zum Programm 3

G

GIRLSGOMOVIE

Girls Go Movie

Filmceachings, Feriencamps und Mento-
ringprogramm fur Madchen und junge

Frauen rund um das Medium Film.

Zum Programm 3

Digitale Erste Hilfe mit

/B handysektor

Digitale Erste Hilfe

Schillerinnen und Schiiler werden zu Digi
talen Ersthelfem qualifiziert, um sich als
Multiplikatoren an Ihrer Schule zu engagie-
ren. Zusatziich wird es ein Fortbildungsan-
gebot fur Lehrkrafte geben.

Zum Programm 3

#

Hack To The Future

Bel dem dreftagigen Hackathon kommen
computerbegeisterte Jugendliche zusam-
men und programmieren eigene digitalen

Projekte

2Zum Programm 3

ELTERN-
E}!) MEDIENMENTOREN-
PROGRAMM

Eltern-Medienmentoren-
Programm

Veranstaltungen zur Medienerziehung fir
Eltern sowie Eltern-Medienmentoren-
Schulungen, gerade auch fur Menschen
mit Migrationshintergrund.

Zum Programm »

IM NETZ.
VOR ORT.
BEI DIR.
MACH MIT!

Im Netz. Vor Ort. Bei Dir. Mach
mit!

Die Jugendstiftung Baden-Wirttemberg
fordert zahireiche Jugendgruppen bei Me-

dienprojekten

2um Programm »

=—




WWW.

Themen-ABC

Apps

Welche Apps padagogisch wertvoll sind
und was Sie bei der Installation beachten

soliten.

ZumThema »

4 W
! g‘ \
Eltern: die haufigsten Fragen

Wir haben die 10 héufigsten Frager

sammengestelkt, die Eltern an die Bera-

tungsstelle haben

Zum Thema »

31

S
Cybermobbing

sind keine Selten-

Beleidigungen im N
heit. Was tun, wenn Ihr Kind von Cyber-

mobbing betroffen ist?

ZumThema »

Fake News

Jeden Tag erscheinen weltweit Millionen
neuer Videos, Artikel und Posts im Inter-
net. Doch wie kann man Fake News erken-

nen? Eine Anleftung in drei Schritten

ZumThema »

Datenschutz

Datensparsamkeit - ein veraltetes Kon-

zept? Was man iiber Datenschutz wissen

solle.

ZumThema »

Fernsehen

Wie entwickelt sich das F

nis von Kindern? Mit zunehmendfim Alter

entwickeln sich Vorlieben und Korjibeten-

zen in Bezug auf das Femsehprograem

Zum Thema »

Digitale Spiele

Computerspiele sind bei Kindern sehr be-
liebt. Doch worauf scliten Eltern achten?

nemz »

Fortnite

Wie kann man seine Kinder vor Fortnite
schiltzen? Ab welchem Aler solke man
das erlauben? Und: Wie viel Stunden pro

Tag ist firr Kinder ratsam?

Zum Thema »

Sexting

Sexting kann fiir Heranwachsende
schwerwiegende Folgen haben. Wie Eften
Gamit umgehen kénnen erkiart Medien-

padagogin Eva Weller.

Zum Thema »

Siyachassistenten

Ehal nutzen zunehmend Sprachilksisten-
ten 8 Familienalktag ~ Doch welclh Aus-

wirkillg hat das auf Kinder?

Zumiihema »

TikTok

Sexuelle Inhalte

Kinder stoflen im Internet auf sexuelle In-
hatte. 10 Grundregeln. wie Sie mit lhren

Kindern iiber sexuelle Inhalte im Netz re-

den konnen.

Thema »

Sucht

Zwischen engagierten Computerspiel und

Verhaltenssucht bestent ein wesentlicher

Unterschied.

ZumThema »

WhatsApp

indermedienland-bw.de

Smart-TV

Streaming, Smart-TV, Video-On-Demand?
\Wie Eltern mit dem Fernsehen zus dem In-

temet umgehen kannen

Zum Thema »

Tablg¥s

Wie kildertauglich sind die Tablet-
Comfiliter wirklich und woran erkennt

maffeine gute App?

um Thema »

YouTube Kids

Soziale Netzwerke

WhatsApp, Instagram TikTok, Snapchat:
Kinder nutzen im frilher solche Apps.

Doch sind sie wirklich fiir Kinder gesignes?

Zum Thema »

Technik schenken

Smartphones und Konsolen auf dem (-
bentisch? So kann man Kinderwinschy

sinnvoll erfillen.

zumThema »

Frihkindliche Medienbildung

In der Kita, im Ekemhaus: Wie kann Medi-
enbildung in der frihkindlichen Erzishung

gelingen?

Zum Thema »

Jugendschutzsoftware

4ann eine Jugendschutzsoftware Ihr Kind
siirklich vor den Gefahren im Internet be-
schiitzen? Und wir funktioniert sie iber-

haupt?

Onlinespiele

Onlinespiele sind fester Bestandteilin der
Lebenswett Jugendlicher Leider ist der
Jugendmedienschutz hier hiufig noch ei-

e Baustzlle

Hass im Netz

Bei Kindern und Jugendlichen gehdren Be-
|eidigungen zum Online-Alltag. Wie kann
&s gelingen sie fir sinen respekeuollen

Umgang im Netz zu sensibilisieren?

Zum Thema »

S o
Q‘i

Kinderseiten

werden immer wieder nach geeigne-
en Kinderseiten im Netz gefragt und ha-
ben dzher fir Sie sine klsine Auswahl zu-

sammengestelit

Zum Thema »

werden fortlaufend mit Online-

ing konfrontiert. Doch verstehen sie

ZumThemz »

Hausaufgaben digital

Wikipedia, Alexa. Google: Wie kénnen
Hausaufgaben mit dem Smartphone oder
Tablet erledigt werden?

Zum Thema »

Medienzeiten

Feste Regeln und Zeiten bieten Kindern ei-
ne Unterstiitzung und geben Struksur. Da-

mit ist es aber nicht alles getan.

ZumThema »

OnlyFans

Warum OnlyFans fiir Heranwachsende

nicht gesignet ist, erklart dieser Arikel,

ZumThema »

Horspiele

Wie férdemn Hérspiele die kindlichen Ent-
wicklung? Welche Harspiele existieren im
Internet? Und woran erkennt man ein gu-

tes Horspiel?

Zum Thema »

Mikrocontroller

zu brauchen Kinder eigentlich einen

Mikrocontroller? Wir erkldren, was man

mit ihnen alles basteln kann

ZumThema »
‘ > 6'
=

Pomografie

/

Wie wirken sich sexuelle Inhalte im Inter-
net auf die kindliche Entwicklung aus und

wie kdnnen Ehern darliber reden?

Zum Thema »

Regeln

Vie lange darf mein Kind mit dem Handy
spielen? Welche Computerspiele sind er-
laubt? Kiare Regeln aufstellen erleichiert

den Familienalitag

ZumThema »

Roblox

Thr Kind will Roblox spielen und Sie wollen
sich vorab informieren? Die 5 wichtigsten

Punkie.

ZumThema »

Schénheitsideale

Falsche Ideale kénnen bei Jugendlichen
dauerhafien Schaden anrichten. Wie kann
das Selbstbewusstsein von Heranwach-

senden gestarkt werden?

ZumThema »

Schulanfang

Ein neuer Swndenplan, neue Freunde,
neue Hobbys: Die Schulanfangszeit ist ide-
al um die Mediennutzung Irer Kinder zu

iberdenken.

zum Themz »




Von: Bundeszentrale fur
gesundheitliche Aufklarung

Fir: Eltern, Lehrkrafte und
Fachkrafte

Ziel: Unterstitzung bei
Medienerziehung

Inhalt: Informationen,
Beratungsstellendatenbank, E-
Mail Beratung

Eltern

In dieser Kategorie finden Eltern
Tipps zur Medienerziehung im
digitalen Zeitalter sowie
Informationen zur Mediennutzung bei

Jugendlichen.
Erfahren Sie mehr

Internetnutzung in der
Familie

Die Sicherheit im Internet ist ein
wichtiger Aspekt der
Medienkompetenz. Daher finden Sie
hier viele Infos rund um dieses

Thema.
Erfahren Sie mehr

Lehrkrafte

Die Digitalisierung stellt auch
Lehrkrafte vor neue
Herausforderungen. Hier finden Sie
Hinweise zum Umgang mit den
digitalen Medien in der Schule.

Erfahren Sie mehr

Smartphone- und Tablet-
Nutzung in der Familie

Das Smartphone ist aus dem Alltag
nicht mehr wegzudenken. Hier
stellen wir daher Tipps rund um das
Thema ,Smartphones fur Kinder &
Jugendliche” bereit.

Erfahren Sie mehr

Fachkrafte

Hier finden Fachkrafte Informationen
zu Hilfsmoglichkeiten und
Ressourcen, die sie im Berufsalltag
nutzen oder in ihr Beratungsangebot
aufnehmen kénnen.

Erfahren Sie mehr

\

§oziale Netzwerke - ein
Uberblick fur Eltern

Soziale Netzwerke sind fir
Jugendliche ein wichtige Mittel zur
Kommunikation & Selbstdarstellung.
Lesen Sie hier mehr zu sozialen

Netzwerken.
Erfahren Sie mehr




Von: Bundeszentrale fur
gesundheitliche Aufklarung

Fir: Kinder und Jugendliche

Ziel: Pravention von
problematischer
Mediennutzung

Inhalt: Blogs, Information,
Videos, Selbsttest bzgl. Sucht,
Online-Beratung




Von: Bundesministerium fir
Familie, Senioren, Frauen und
Jugend, Das Erste, ZDF, AOK

Fir: Medienratgeber fur
Familien

Ziel: Eltern bei Orientierung in
Medienerziehung unterstitzen

Inhalt: Viele Erklarvideos

WISSEN

|
Medien & Erziehung ' Internet fur Kinder

Migration in den Medien: Checkliste fiir Kinderseiten: Schlau mit Informationsseiten Der richtige Umgang mit
Kinder richtig informieren Die zehn wichtigsten Kriterien fiir Kinder: Ein Uberblick iiber Pornografie im Internet -
die besten Angebote Problematik und Risiken

SICHERHEIT

ELTERNWISSEN

KOM PA? (

=S
N -

Risiken

Sicher Chatten A y Daten- & Jugendschutz
NSy V|
Sicher chatten - Elternwissen Schutz vor Pornografie - Tipps Tipps fiir ein sicheres Internet Sicherheitseinstellungen bei
kompakt fiir Eltern fiir Kinder der Fritzbox - eine Anleitung

Roblox: Was steckt hinter dem ,Disney Plus“: das Streaming- Spiele-Trend ,,Brawl Stars*:
beliebten Online-Spiel? Angebot fiir Familien Risiken, Altersfreigaben und

Online-Community



Von: Fachstelle fir
Jugendmedienkultur NRW

Fir: Medienpadagogischer

Ratgeber flir Familien, Lehrer,

Kinder

Ziel: Orientierung bei
Computerspielen; Erganzung
zur USK und PEGI

Inhalt: Spielebeschreibung,
padagogische Beurteilung

Thgrsstuhinsick Party Party Animals Starfield
Pack 10

Sea of Stars Mayority Flutter Away

1 Fortnite: Battle Royale

Kostenloser Survival-Shooter in Cartoon-Grafik.

m Einfache Sprache spielbar ab

Roblox
nnnl_.x Kreative Online-Sandbox mit vielen Minispielen.

INSIDE THE WORLD 0

m Einfache Sprache spielbar ab



www.computersuchthilfe.info

Fragebogen zur Gamingsucht Fragebogen zur Social-Media-Sucht Elternfragebogen zur Gamingsucht
(GADIS-A) (SOMEDIS-A) (GADIS-P)

* Fragebogen zur Diagnhostik von
Computerspielsucht

Elternfragebogen zur Social-Media-
Sucht (SMDS-P)




Angebote fur Eltern
in Tubingen und digital




Internetsucht: Eltern starken! - ISES!

" ISES! Gruppentraining

Das ISES! Gruppentraining richtet
sich an Eltern von Jugendlichen und
jungen Erwachsenen (12 bis 21
Jahre), die Probleme mit der
kontrollierten Nutzung von
Computerspielen und sozialen
Netzwerken haben. Elterngruppen
werden von professionellen Trainern
angeleitet und tauschen sich

untereinander aus.

. ISES! Onlinetraining

Das ISES! Onlinetraining richtet sich
an Eltern von Jugendlichen und
jungen Erwachsenen (12 bis 21
Jahre), die Probleme mit der
kontrollierten Nutzung von
Computerspielen und sozialen
Netzwerken haben. Die Eltern lernen
am PC, Tablet oder Smartphone
zuhause, wie sie erfolgreich auf ihr

Kind Einfluss nehmen konnen.

| ISES! Kids Onlinetraining

Das ISES! Kids Onlinetraining richtet
sich an Eltern, deren Kinder im Alter
von 8 - 12 Jahren sind und eine
riskante Nutzung von
Computerspielen und sozialen
Netzwerken zeigen. Das
Onlinetraining besteht aus 4
Modulen, die Eltern in ihrem Tempo

von Zuhause aus bearbeiten konnen.




ISES! Onlinetraining fur Eltern von
Jugendlichen mit Suchtverhalten




Internetbezogene Storungen:
Eltern starken - ISES! Onlinetraining

Zielgruppe:
Eltern von Jugendlichen und jungen Erwachsenen (12-21 Jahre) mit

Symptomen einer Computerspielstérung oder Sozialen-Netzwerk-
Nutzungsstorung

Trainingsaufbau:

e Selbstlerntraining

* Sechs Module, Reihenfolge wahlbar
Pro Modul 20-30 Minuten

Trainingsdauer:
6 Wochen

MINISTERIUM FUR SOZIALES UND INTEGRATION

=—
e —



 Wird aktuell evaluiert im Hinblick auf Wirksamkeit und Effekte
von personlicher Beratung

e Kostenfreie Teilnahme im Rahmen der Studie

Anmeldung: Elterntraining-internetsucht.de

Sude beret . o Anmeldung bis e '
Vorbereitung eines aden-wWiirttemberg

. . .g e Dezem ber 2023 MINISTERIUM FUR SOZIALES UND INTEGRATION
Onlinetrainings fiir Eltern von .1 e

: : moglich!

Jugendlichen und jungen
Erwachsenen mit
Internetnutzungsstorungen

2 : 2
Kindheit und Entwicklung (2022), 31 (&), 220~228 [ © ToPias Renner’,
hitps://doi org/10.1026/0942-6403/a000393

kabg n, Deutschland
2AbttgF’yhl Pyh omalk dPyhth plmKd ng ndalter, Universitatsklinikum Tubingen, Deutschland



ISES! Training fur Eltern von Kindern mit
riskantem Nutzungsverhalten




ISES! Kids Onlinetraining

e Zielgruppe: Eltern von Kindern (8 bis 12 Jahre)
mit einer riskanten Nutzung von
Computerspielen oder sozialen Netzwerken

e Selbstlerntraining
* Vier Module a 20-30 Minuten

l s E O' Baden-Wiirttemberg

MINISTERIUM FUR SOZIALES UND INTEGRATION

Eltern Stdrken Internetbezogene Storungen: Eltern starken - ISES!
wird geférdert durch das Ministerium fiir Soziales,
Gesundheit und Integration aus Mitteln des Landes
Baden-Wirttemberg
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Modul 1: Risiken von Internet und
Computerspielen

Lernen Sie unsere Beispielfamilien und beschéftigen Sie sich mit
folgenden Fragen: Wann ist eine Mediennutzung problematisch? Und
woran erkenne ich eine sucht?

Modul 2: Vorbildrolle

Reflektieren Sie lhren eigenen Umgang mit digitalen Medien und setzen
Sie Ihre Vorbildfunktion gezielt als Erziehungsstrategie ein.

Modul 3: Mediennutzungsregeln

Wie viel Zeit darf mein Kind im Internet verbringen? Welche Anwendungen
erlaube ich? Definieren Sie klare Regeln flr die Mediennutzung lhres
Kindes.

Modul 4: Konsequenzen

Lernen Sie, Konsequenzen als Strategie in der Medienerziehung lhres
Kindes einzusetzen.

=—




e Evaluation in Vorbereitung fiir 2024

 Anmeldungen Uber Warteliste
bereits méglich! ISES! Kids Onlinetraining

Das ISES! Kids Onlinetraining richtet

Ises@med.uni-tuebingen.de

sich an Eltern, deren Kinder im Alter

von 8 - 12 Jahren sind und eine

riskante Nutzung von

Computerspielen und sozialen

, Netzwerken zeigen. Das
BadenWﬁrttemberg Onlinetraining besteht aus 4

MINISTERIUM FUR SOZIALES UND INTEGRATION Modulen, die Eltern in ihrem Tempo

von Zuhause aus bearbeiten konnen.




Projekt Onlinebriicke




BREAKING THE GAME

Der Onlinekurs fUr einen gesunden Umgang mit Videospielen

[
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Reflexion des Spielverhaltens

e Bedurfnisbefriedigung im Spiel
e Spieldauer

e Bindungsstrategien von Spielen
e Teufelskreis

e Suchtkriterien

Zielsetzung

e Ziele finden

e Der Weg zum Ziel

e Umsetzung, Hindernisse, Losungen




Selbstkontrolle

e Priorisierung von Aufgaben

e Aufgaben angehen

e Tipps zur Selbstkontrolle

e Strategien gegen Prokrastination

Soziale Kompetenzen

e Soziales Bedlirfnis

e Selbstunsicherheit

e Selbstsicheres Verhalten trainieren

Stress- und Emotionsregulation
e Wissensvermittlung

e Stressbewaltigung auf Verhaltensebene
e Kognitive Strategien




es@med.uni-tuebingen.
www.elterntraining-in

= 1

—

EBERHARD KARLS

UJ[“\I[B\éF[E]{é}Ig[/\]\T Universitatsklinikum

) 1] .
Tiibingen
© UNIVERSITATSKLINIKUM TUBINGEN.




Internetsucht: Eltern stirken! - ISES! Elternbefragung: Digitale Erziehung

Teilnehmer/innen fiir Onlinetraining gesucht Jetzt anonym teilnehmen!

» Kostenlose Teilnahme am ISES! Die Befragung :

Onlinetraining fur Eltern von Jugendlichen
(12 bis 21 Jahre)

* Begleitende Online-Befragungen

* Onlineberatung

* FUr Eltern von Kindern von 0 — 18 Jahre
* (Ca. 10 Minuten, anonym, digital
* Verlosung von 20 x 25€ Wunschgutscheinen

https://s2survey.net/medienkompetenz-ukt/

Weitere Informationen unter: &

www.elterntraining-internetsucht.de K[In[ol< i e

: . : Baden-Wiirttemberg @ n:m:uusnmeu MIEIDITIEIN] Bagen-wurttempere ==
ises@med.uni-tuebingen.de T OB SCTATS N PRI ,,m::,“jfgzzgmm BooE EFY K Y AR ==

07.1:




Hessisches Kultusministerium HESSEN

Unterstitzungs- & Fortbildungsangebote

Hate Speech
Cybermobbing
Tipps fur den Unterricht Cybe pgpooming
Informationen fur Lehrkrafte Aktuelles

Gaming

Zentrale Anlaufstelle
Beratungsstelle Jugend und Medien Hessen

Kontakt
88 Telefon
+49 611 368 6300
®@|JUGEND
@ é &M E DI EN Telefonische Sprechzeiten:
E-Mail
Montag bis Freitag: 9.00-13.00 Uhr .
©HKM Dienstag, Mittwoch, Donnerstag: 14- Jugendmedienschutz@kultus.hess
16 Uhp en.de
Beratungsstelle
Jugend und Medien »Zum Kontaktformular Sprechzeiten:

Hessen

Mittwochs: 9-13 Uhr und 14-16 Uhr
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Handreichung Suchtpravention in der Schule
(Hessisches Kultusministerium, Oktober 2023)

. Hessisches Kultusministerium HESSEN

| Handreichung Suchtpréavention

in der Schule

Link zur Handreichung:
https://kultusministerium.hessen.de/infomat
erial/handreichung-suchtpraevention-in-der-
schule

HESSEN
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