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Grundbedirfnisse nach Grawe (2004):

e Kontrolle und Orientierung

* Lustgewinn / Unlustvermeidung
* Selbstwerterhohung

* Bindung
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Nutzungszeiten

e Schulfremde Nutzung von Medieninhalten mehr als
15 bis 20 Stunden pro Woche - Aufpassen!

e Schulfremde Nutzung von Medieninhalten mehr als
25 Stunden pro Woche = Gefahr!

e Wenn Medienaktivitaten den ersten Platz unter den
Freizeitaktivitaten einnehmen!

e Wenn es schon massive Konflikte und Streits mit
den Eltern gibt.
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Worauf achten bei Games? (1/3)

* Vor Kauf eines Games informieren uber:
e Spielecharakteristika (z.B. welche Art von Spiel? MOBA?)
* Motivation, warum gerade dieses Spiel wichtig ist
* Glucksspielelemente

* Bedeutung flir eSports-Bereich (wird das Spiel auf
Turnieren gespielt?)

e offline oder online

* Bedenke: Altersfreigabe der USK berlcksichtigt keine
Bindungskriterien und ist nur grobe Richtlinie!
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Worauf achten bei Games? (2/3)

* Vor Kauf eines Games vereinbaren:
* Wird das Spiel nur im Beisein der Eltern gespielt?

* Soll es eine ,,Einfihrung” in das neue Spiel durch das Kind
geben, damit die gemeinsame Kommunikation dariber
gestarkt werden kann?

* Dirfen Mikrotransaktionen getatigt werden? In welcher
Hohe?

* Welche Spielzeiten/ -dauer konnen gemeinschaftlich
festgelegt werden?

* Ggf. gemeinsamen Vertrag mit Kind ausarbeiten =
Nutzungszeiten, Mikrotransaktionen, Spiel unter Aufsicht?
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Worauf achten bei Games? (3/3)

* Nach Kauf eines Games regeln & bedenken:

* Ausgaben fiir und innerhalb von Games = das Kind fragen,
ob diese Geld fir Loot-Boxes ausgeben. Ausgaben, die ca. 8€
pro Monat Ubersteigen sollten thematisiert werden

» Joker-Prinzip: Freiheit im Rahmen = das Kind hat z.B. , finf
Fortnite-Joker® die es innerhalb eines Monats eigenmachtig
nutzen kann, um zum Beispiel langer zu spielen als festgelegt
(z.B. pro Joker halbe Stunde) oder, um eine Spielrunde zu
beenden, obwohl zum Beispiel das Abendessen auf dem Tisch
steht (bei Fortnite ca. 15 Minuten)

* Begrenzung der taglichen Spieldauer nachtraglich
einzufordern ist schwierig!
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Soziale Netzwerke

 Hardware: Smartphone, Tablet, PC

* Kommunikation, Austausch, Special Interest,
Anerkennung, Lob, Arger (Hatespeech), Mobilisierung
(rechte und linke Szene, Aktivisten), etc.

* Chatprogramme, Profilnetzwerke (entertainment,
berufsorientiert), Bilddienste, Nachrichten und
Austausch

* Bekannte Vertreter: Facebook, WhatsApp, Threema,
LinkedIn, Xing, Twitter, Instagram

* Mechanismen: Likes, neue Freunde, Austausch von Bild-
und Videomaterial, gefuhlte Unendlichkeit von
Kontakten



Nutzung Sozialer Medien

Wie haufig nutzt Du die folgenden Social-Media-Angebote? in Prozent
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Basis: 1.730, alle Befragten
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Abb. ,,Nutzung Sozialer Medien“ (Quelle: DIVSI - U25-Studie Die Generation Internet zwischen Gliick und Abhéngigkeit, 11/2018)

20.11.2018

48



Digitale Jugend braucht (keine) Eltern
Empfehlungen

Nutzung ausgewahlter Angebote 2018 und 2014

Wie haufig nutzt Du die folgenden Social-Media-Angebote? in Prozent*

@ 99

WhatsApp

O

YouTube

©

Basis: 2018: 1.730 Falle
(Alle Befragten),
2014: 1.065 Falle (14- bis 24-J3hrige)

Instagram |}
*Differenz der Antwortskalen
zwischen 2018 und 2014, fur die
Gegenuberstellung wurden

o Kategorien zusammengefasst;

Facebook 82 2018 [Top-2-Werte: regelmaBig/
gelegentlich), 2014 (Top-4-Werte:

taglich/3-5-mal pro Woche/1-2 mal
. 2014: Mindestens ca. alle 2 Wochen pro Woche/alle 2 Wochen)

B 2018: RegelmiBig/gelegentlich

Abb. , Nutzung Sozialer Medien“ (Quelle: DIVSI - U25-Studie Die Generation Internet zwischen Gliick und Abhzngigkeit, 11/2018)
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Worauf achten bei Social Media?

* Grundhaltung: , Das Gerat gehort dir. Den Vertrag fir dein
Smartphone und damit auch die Internetverbindung zahlen
wir/ zahle ich. Daher mochte ich gern wissen, was du damit
machst. Nicht bis ins kleinste Detail, aber grob. Dazu zahlen
auch neu installierte Social-Media-Apps.”

* Werden uber Soziale Netzwerke auch social oder casual
games gespielt? Wenn ja, kann das Kind dann frei
Mikrotransaktionen darin tatigen?

* Wenn Kommunikationskanal zu Kind offen:

» Aufklarung dartber, dass es Bindungsfaktoren und Algorithmen
auch innerhalb sozialer Netzwerke gibt

* Apps erst ab einem gewissen Alter und nur schrittweise einfihren:
WhatsApp zuerst, spater Snapchat, dann Instagram und Facebook.
Zuletzt Datingportale.
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Unterhaltung

* Hardware: Tablet, Smartphone, PC, Konsole

* Musikstreamingdienste, Videostreaming,
Internetportale, Fun-Seiten im Internet, Foren zu special
interest

* Bekannte Vertreter: Spotify, Napster, Amazon Prime,
Netflix, Youtube, reddit, 9gag, 4chan

* Mechanismen: ,,Ubersprungshandlungen” werden
gefordert, kurzfristige Belohnung und Entlastung von
negativen Stimmungen und/ oder Stress



Vier-Felder-Schema

Mit dem Vier-Felder-Schema kénnen sich Elternteil und Kind einen wertfreien Uberblick Giber die Vor- und Nachteile der eigenen
Mediennutzung verschaffen. Das vorliegende Beispiel wurde mit einer erwachsenen medienabhangigen Person ausgefiillt. Bei 1-10
tragen Sie ein, wie stark dieses Argument jeweils gewichtet werden soll. Am Ende werden Realitdt und Virtualitat verrechnet
(Addition von A Vorteile und B Nachteile sowie von A Nachteile und B Vorteile), um zu schauen, welcher Bereich Giberwiegt. Wenn
ein Ungleichgewicht herrscht und die Virtualitat Gberwiegt, sollte ein Gesprachsangebot (keine Verbote!) gemacht werden.

(A) Vorteile/ das Gute an der Realitat 1-10 (A) Nachteile/ das Schlechte an der Realitit 1-10
Bessere Grafik, besserer Sound 7 Enttduschungen, z.B. andere Menschen sind nicht so verlasslich 9
Geschmack: Essen kénnen / Kochen 8 Viel Stress: Behérden, Amter, Regeln, Haushalt, etc. 7
Man kann nur real viele schdne Dinge tun (Kiissen, Essen, etc.) 10 Fur viele Aktivitaten braucht man viel Geld 9
Urlaub machen 5 Konflikte mit Kollegen 6

Man muss sich sehr anstrengen 7

(B) Nachteile/ das Schlechte an der Virtualitat 1-10 (B) Vorteile/ das Gute an der Virtualitit 1-10
Keine Bewegung, Korpergefihl wird schlechter 6 Alles machen kdénnen, jederzeit 10
Manchmal einfach nur ,Zeit verbrennen aus Langeweile” 3 Alles geht ganz einfach, keine Anstrengung 7
Fehlende Entwicklungsschritte in der Realitat wegen fehlender Ubung 10 Z?ri\tteljLc:etlmgi((:icttizc;ﬁlhg;:,32‘::;:;\‘3) oder Spiel in eine andere Welt 6

Unendliche Bildung tber alle immer verfiigbaren Infos / Videos / etc. 5
Unterhaltung und SpaR, coole Community 8
Viele andere Rollen (z.B. bei Spielen Feldherr oder Sniper) 5

20.11.2018

Bitte schreiben Sie Ihre personlichen Vor- und Nachteile fiir Option A und Option B auf und tragen sie die Bedeutung oder Wichtigkeit (von 1 bis 10) der einzelne Vor- und Nachteile in die dafiir vorgesehene

Spalte ein. Bitte rechnen Sie die dann Summenwerte von [(A) Vorteile und (B) Nachteile] zusammen und die von [(A) Nachteile und (B) Vorteile] zusammen:
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Online-Rollenspiele (LoL, Fortnite)

Handy-Minigames

J

Max. 2 Std./ Tag

Offline-Rollenspiele
Autorennspiele
Facebook / Whatsapp 10 Avfrote:

Wikipedia, Mails,
Schularbeit am PC machen
Serien schauen

Medienampel

Bis zu einem gewissen Alter
(Empfehlung: 15 Jahre) ist es sinnvoll,
dass sich Eltern eine eigene
Medienampel erstellen. Auch, um fir
sich zu sichten, was Sie auf keinen Fall
»unbegrenzt und ohne soziale
Kontrolle” tun sollten (z.B. Champions
League alle Spiele der letzten 20 Jahre
schauen) = rot. Es sollte eingepflegt
sein, was unter gewissen Bedingungen
grundsatzlich okay ist (). Und letztlich
ist das, was immer geht, ohne, dass es
beobachtet oder reguliert werden
musste, einfach = grin.

Wenn Eltern eine eigene Medienampel
haben, konnen Sie diese lhrem Kind
zeigen und eine eigene Medienampel
mit dem Kind aushandeln. Kooperative
Gemeinschaft ist das Ziel, nicht, dass
der Elternteil ausschlieBlich seine
Sichtweise durchsetzt. Wenn das Kind
alter wird, kann die Ampel angepasst
werden.

53



Digitale Jugend braucht (keine) Eltern
Empfehlungen

Hilfsangebote bei Medienabhangigkeit

 Angebote der primaren und sekundaren Pravention

e Beratungsstellen (u.a. Caritas, Diakonie)

* Hausarzt, Psychiaterin, Neurologe, Psychotherapeutin

* Psychiatrische Ambulanzen

 Ambulante Psychotherapie bei prominenten
Begleitproblemen

» Stationare Psychotherapie bei Chronifizierung und
Notwendigkeit eines temporaren Umfeldwechsels

e Selbsthilfegruppen, teilweise online (!)
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Medienpddagogische Angebote / Ratgeber (Stand: 19.11.18)

https://themedia.de/wp-content/uploads/2018/10/Elternratgeber-
DigitaleMedien.pdf

https://www.klicksafe.de/
https://www.schau-hin.info/

https://www.multiplikatoren.ins-netz-gehen.de/

https://www.return-mediensucht.de/

https://www.internet-abc.de/eltern/internet-abc-fuer-eltern/
Selbsthilfe und Selbsttests
https://www.ins-netz-gehen.de/

https://www.onlinesucht-ambulanz.de/ (ab 18 Jahren)

20.11.2018 =


https://www.klicksafe.de/
https://www.klicksafe.de/
https://www.schau-hin.info/
https://www.multiplikatoren.ins-netz-gehen.de/
https://www.return-mediensucht.de/
https://www.internet-abc.de/eltern/internet-abc-fuer-eltern/
https://www.ins-netz-gehen.de/
https://www.onlinesucht-ambulanz.de/
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Daniel llly Jakob Florack

BERT TF WIFEDT Ratgeber

Videospiel- und
, : Internetabhiangigkeit
- - Hilfe fiir den Alltag

Internetabhangigkeit und ihre Folgen
fiir uns und unsere Kinder

_ _ ELSEVIER Urb & Fischer
DROEMER® Ak
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OASIS

Den Sprung ins Leben wagen

OASIS: Online-Ambulanz-Service fiir Internetsiichtige

Projekt der LWL-Klinik Bochum unter Leitung von Jan Dieris-
Hierche

Vom Bundesministerium fir Gesundheit (BMG) gefordert

Ziel ist, moglichst viele betroffene Menschen direkt oder Gber ihre
Angehorigen durch einen Online-Ambulanz-Service zu erreichen.

20.11.2018
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 Fachverband
Medienabhangigkeit
(FVM, www.fv-medienabhdngigkeit.de)
e Zusammenschluss

von Experten aus
Diagnostik, Beratung,

Behandlung und Pravention
(u.a. Hans-Jurgen Rumpf)

e Vielfaltige und
umfassende Hilfs-,
Beratungs- und
Therapieangebote

e Referentensuche

20.11.2018

SYMPOSIUM 2017

Medienabhingigkeit

Presse

Publikationen bei int ¢
Veranstaltungen Unser 8 Symposium findel am
Fachverband 10.11.2017 in Gutersioh statt!
Im Land und in der Region

Mitgliedschaft

Hilfe finden PRESSESPIEQEL

JETZT SPENDEN!

Kontakt

¢ 3 pr ¥
Neueste MEDIEN-MELDUNG mit
erbandsbeteibgung!

AKTUELLE PRESSEMITTEILUNG

= DOWNLOAD / November 2015

SYMPOSIUM 2016

BEITRAGE und BERICHT stehen
als DOWNLOAD zur Verfagung!

P = €| [ Mediensbhangigkeit: Fachv...

e —

DIAGNOSTIK

>>Strukturiertes
klinisches Interview zu
Internetbezogenen
Stérungen<<

25 Diagr

Xis steht nun 2

trument fir die

Verfugung!

AKTUELLE POSITION

>>Suchtproblem auf dem
Weg zur Anerkennung?
Aktuelle Standortbestim-
mung des Fachverband
Medienabhangigkeit<<

B DOWNLOAD / Dezember 2016

POSITION

>>Zur Einbeziehung

von entwicklungsbeein-
trédchtigenden Bindungs-
kriterien bei der Alters-
freigabe von Computer-
splelen zur Prévention
und Verhinderung einer
Medienabhingigkeit<<

EI DOWNLOAD / Februar 2015

EMPFEHLUNGEN (DE/EN)

>>Fur den Bereich Free-to-
Play-Games und kosten-
lose Apps / Policy Impli-
cations concerning the
use of free-to-play-games

E FAINDEN

Finden Sie Einrichtungen und
Ansprechpartner far
Medienabhangige und
Angehdrige in unserer

7 Ubersichiskarte oder in der
Postleitzahlensuche.

Nach Postieitzablen suchen Q

(/) o |
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Abschluss
Du bist wichﬂg!
=1

Egal, wie viele Likes du hast.

Kontakt: pitten.psychotherapie@web.de



mailto:pitten.psychotherapie@web.de
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