Nachfolgend finden Sie die Handouts der Vortrdge und Workshops des Fachtages ,mein

leben 2.0 ... zwischen faszination und obsession®.

Das Handout des Vortrages von Herrn Prof. Dr. Josef Rdll
,~Jugend online als padagogische Herausforderung“ sowie das Handout zum Workshop
von Bianca Post ,Aufgeklart 2.0 — Jugendliche und Internetpornographie®

kénnen aus urheberrechtlichen Griinden nicht ins Internet gestellt werden.

Sie kénnen per E-Mail unter Angabe Ihrer Postadresse eine Druckversion dieser Vortrage

anfordern bei: s.zurheide@detmold.de




Sabine Schattenfroh-Medienpadagogin Stand 2010
Spiegelberg 105

32657 Lemgo

fon 05261/14629

Schattenfroh-Lemgo@t-online.de

www.sabineschattenfroh.de

Weiterflihrende Informationen zum Vortrag

~World of Warcraft und Co — mein Leben 2.0 in Online Spielen*
der Fachtagung ,mein leben 2.0

vom 05.05.2010, Stadthalle Detmold

Anqabe zu Spielgrinden - World of Warcraft (weltweit 12 Millionen Spieler)
Der Spielebildschirm als Fenster zur Welt
Eine aktivere Ferizeitbeschéftigung als z.B. vor da TV
Spal’ haben
Langeweile bekampfen
Freunde haben und (diese nicht nur virtuell) treffen: Gilde, Clans,...
eine Ersatz/Familie haben
Dabei sein — Peer Group
eine ldealperson "Avatar" schaffen — gut ausseherstark, begehrenswert sein,...
anonym sein kénnen, mein Ausehen ist dann egal!
Erfolg haben, machtig sein, reich sein,....
anerkannt sein- ,Erwachsen® sein
Gefihle ausleben — z.B. flirten, Aggressionen auslen, Frust abbauen,...
ohne Ende und jederzeit Abenteuer erleben
Sammeltrieb befriedigen
Erfahrungen und Wissen erlangen — im Spiel lernen
dem Alltag, den evtl. Sorgen entfliehen

Daten: Exzessives Bildschirmspielen/Sucht
Jungen doppelt so oft betroffen
(Definition exzessiv: ca. 4,5 Stundemarag)
Von 688 befragten Kindern und Jugendlichen zwischef und 20 Jahren spielten
12,5 Prozent der Jungen und 6,2% der &fichen exzessiv am Computer.

Aussage der Studie der Universitat Koblenz-Landau @08
Gehirn und Geist 3/2009 Artikel ,Droge Computerspel*
mit Bericht Uber die ambulante Therapie fir PC-Spidsiichtige der Mainzer Uniklinik

Eine reprasentative Studie des Kriminologischen Fachungsinstituts Niedersachsen (KFN)
aus dem Jahre 2008, bei der 44.610 Jugendliche infiér von 15 befragt wurden, ergab, dass

4,3% der Madchen
15,8% der Jungen ein exzessives Spielverhalten (845td. pro Tag)
aufwiesen.
3,0% der Jungen gelten als computerabhangig
0,3% der Madchen gelten als computerabhangig

Besonders das Spiel WOW zeigte dabei einen hohen #&ngigkeitsfaktor.
Der Leiter des KFN, Christian Pfeiffer, fordert in diesem Zusammenhang u.a. eine héhere
Alterseinstufung fur das Spiel von 12 auf 18 Jahrend somit keine Jugendfreigabe.

www.kfn.de



Infos zu aktuellen Onlinespielen:

Neue Formen der kommerziellen Verwertung und des ,Sielspal3es” entstehen

Z.B. grol3e Auswahl von Online Spiele bei Facebooked amerikanischen Firma Zynga

2009: mehr als 230 Millionen Spieler weltweit

Beim Facebook Internet-Wirtschafts- und Farmsimulation FarmVille pflanzen die
Spieler in einer grofR3en weltweiten Gemeinschaft Etoeeren und Baume an, melken Kiihe und
bauen sich ein Bauernhaus.

Flei3, Erfahrung, Gemeinschaft, Konkurrenz u. wirtschaftlicher Erfolg sind die Spieltrieb-
federn. 80 Millionen Spieler weltweit.

Dubiose Geschaftspraktiken bei FarmVille

Wer sich das Spiel FarmVille auf sein Facebook-Prdfladt, erlaubt der amerikanischen

Firma Zynga den Zugriff unter anderem auf die eigemn Profilinformationen, Fotos und
Informationen Uber Freunde.

“Die Datenschutzerkléarung ist teilweise sehr vagend der Anbieter behélt sich vor, so gut wie
alles abzurufen*, sagt Henry Krasemann vom Unabhangen Landeszentrum fur Datenschutz
Schleswig- Holstein.

Farm Ville Abo Fallen, FarmVille Geld, Klingelténe,.... machen Zynga reich!

Am Anfang kostenlos mit Fleil3 “Erfahrungspunkte® sammeln und virtuelles Geld ,Farm
Coins” verdienen, um sich Saatgut und Tiere kaufezu kdnnen. Der Farmer muss regelméaliig
nach seinen Pflanzen sehen, sonst gehen sie ein.

Ein erfolgreicher Spielverlauf verlangt viel Zeit im Internet.

Begehrte Elemente (Haus) bekommt man schneller fiEuros. Das FarmVille-Konto wird mit
Farm Cash aufgefillt Gber Kreditkarte oder Bezahldienst Paypal.

Ein erfolgreicher Spielverlauf kostet reales Geld!

230 Millionen Spieler weltweit brachten

2009 Firma Zynga 250 Millionen Dollar ein.

In den USA laufen regelmallig Sammelklagen wegen Abeke gegen Zynga und Facebook.
http://www.ovb-online.de

.Frohe Ernte Wirtschafts- und Farmsimulation bei_SchulerVz

“Frohe Ernte” wird mit schon jetzt mit 2,4 Millione n Nutzern und einem Wachstum von tber
130% seit Mitte Marz 2010 die erfolgreichste App irden VZ-Netzwerken sein.

575.000 spielen im studiVZ

875.000 im schilervz

950.000 bei meinVZ.

Frohe Ernte bringt reiche Geldernte fiir den Betreibel
e Points (spielpflichtig)
* Minzen (spielpflichtig)
* Bauerngeld (kostenpflichtig)

Points und Minzen werden durch mdglichst lange Spieeiten erlangt
Bauerngeld durch realen Einkauf tber Handykarte, Kreditkarte, etc.

Fazit: eine hohe Spielzeitli{ohe Gefahr von exzessiven Spielstrukutureh
und ein echter finanzieller Einsatz gamatieren erst den Spielerfolg!



Online Spiel Metin 2 5 Millionen Spieler in Eurga
Spielinhalt: Tritt an die Spitze einer starken undmachtigen Gilde und nutze die hier
gebundelte Kraft, um als Burgherr deine eigene Feshg zu erbauen.

Erfolgreich ist, wer viel Zeit investiert

Inaktive Spieler werden nach 14 Tagen bestraft

Das Spiel wird standig weiterentwickelt

Finanzierung Uber Werbung, Premium Account, Add Ons....

AGB’s uber 17 Seiten, nur Hakchen setzen reicht fiknmeldung!

2009: Strafanzeige aufgrund virtuellen Avatar-Diebsahls und Abzocke

Die Verbraucherzentrale gibt weitere Infos: www.surfer-haben-rechte.de

Was sind die zentralen Merkmale

einer Computerspiel-u. Internetsucht?

Computerspiel und Internet werden dann gefahrii@nn Kinder und Jugendliche z.B. versuchen, tber
die Nutzung hinaus ihre Frustrationen, Unsicheemeitnd Angste zu bewaltigen, anstatt alternative
Verarbeitungsstrategien zu entwickeln.

Dabei sind die Internetbereiche mit Suchtpotenmalallem bei den Onlinespielen oder bei
Kommunikationssystemen wie Chats, Foren oder NekaBeiten zu finden. Gerade Onlinespieler von z.
B. Rollenspielen wie ,World of Warcraft* halten kioft sehr lange im Netz auf. Aufgrund der Struktur
solcher Spiele lohnen sich kurze Spielzeiten ofsmatht und dies macht die Einschéatzung, ob jemand
gefahrdet oder gar internetsichtig ist, sehr safigvie

Wichtig ist aber, dass eine haufige und lange tateroder Spiele-Nutzung nicht automatisch mit igine
(krankhaft) stichtigen Verhalten gleichgesetzt werdiarf.

Nach der Arztin und Psychologin Sabine Griisser-Sinmli (ehemals Universitat Mainz/Charité
Berlin) missen mehr als drei Merkmale bzw. Kriterien einer Abhéngigkeitserkrankung in Bezug
auf das Nutzungsverhalten tGber einen langeren Zeitum hinweg zutreffen:

Zentrale Merkmale einer Computerspiel- und Internetsucht sind:
- Einengung des Verhaltensmusters

Das Spielen ist die wichtigste Tatigkeit des Bdaoén und er/sie beschaftigt sich andauernd
gedanklich mit den Spielen. AuRerhalb der Spietrefiiesteht ein unwiderstehliches Verlangen
zu spielen und alltdgliches Verhalten wird auf 8@ele abgestimmt.
Regulation von negativen Gefiihlszustanden (Affektgn
Der Betroffene spielt nicht nur um Spafl3 zu habenglern besonders um negative Gefihle wie
Frustration oder Probleme zu verdrangen.
Toleranzentwicklung
Das Verhalten wird durch haufigere und immer larngerdende Spielzeiten oder extremere
Spielinhalte gesteigert. Ohne diese Steigerungédmlie positiven Gefiihle des Spielens nicht
aufrechterhalten werden.
Entzugserscheinungen
Wenn der Betroffene nicht oder nicht lange genuelsp kann, treten Entzugserscheinungen wie
Nervositat, Unruhe, Gereiztheit oder Zittern unti8itzen auf.
Kontrollverlust
Zeitliche Begrenzungen des Spielens kdnnen nicht ikentrolliert oder eingehalten werden.
Ruckfall
Versuche, das Spielen aufzugeben oder einzuschréakeitern.
Schadliche Konsequenzen
Schule, Beruf, Freunde und Hobbys werden zugurissrSpielens vernachlassigt. Dies fuhrt zu
psychischen Problemen und oftmals zu Streit mitesl

Quelle: www.klicksafe.de



Weiterfuhrende Internetseiten: ThemaComputerspiel-Internetsucht
www.internet-abc.de/eltern/newsletter-onlinesuchtsternetsucht.php Infos und Tipps zum Thema
www.bundespruefstelle.de u.a. Infos und Beratungsadressen zum Thema Onlihesuc
www.onlinesucht.de Infos und Beratungsforum zum Thema Onlinesucht
www.klinik.uni-mainz.de  Infos der Uni Klinik Mainz mit Hotline und Fragebeg zum Selbsttest

Adressen zur regionalen und konkreten Hilfe

bei eventueller Computerspiel — und Internetsucht
Fachstelle fur Suchtpravention, Detmold DROBS Fachstelle fur Suchtpravention Blaukreuz Lippe

Leitung: Dietrich Hocker Holger Nickel

Sofienstralie 65 Steege 14b

32756 Detmold 32105 Bad Salzuflen

Tel.: 05231 21023 Tel. 05222/6914
www.drogenberatung-detmold.de www.blaukreuz-zentrum-lippe.de
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Genutzte Internetinhalte

THIL

unauffallig gefahrdet slichtig Summe

[0 Chats/Foren B Musik B Spiele (ohne Geld)
B Erotik [1 Sonstiges B Online-Datenbanken
[0 Online-Warenhduser B Nachrichtensysteme © Video-Livestreaming
[0 Online-Auktionen M@ Erotik-Chats W Borse

[0 Geldspiele

O =9 PM & )3




Nutzung nach Alter & Geschlecht

Chats/Foren

Musik

Spiele (ohne
Geldeinsatz)

Erotik

<19
Jahre

m

28,5%

22,8%

12,1%
8,2%

20-29
Jahre

30-39
Jahre

W m W m

65,5% 22,5% 51,6% 17,2%

15,4% 142% 8,8% 6,8%

0,8%
0,0%

9,4%
16,4%

6,1%
4,6%

7,1%
19,2%




Suchmaschinen

Instant Messaging (z.B. 1ICQ)
online-Comunities

E-Malil

Musik/Sound héren
Einfach surfen

Sonst. Infos (nicht Schule)
Infos flir Schule/Beruf
Wikipedia
NMachrichten/Aaktuelles
Chatten

Filme/Videos anschauen
Newsgroups lesen
Multi-User-Splele
Online-Spiele alleine

In Newsgroups schreiben
Reglonale VWeranstaltungen
Fotos /'Vide os einstellen
Musik-Download

(We b-) Radlo héren
Weblogs lesen
Intermnet-Telefonie (WVOIP)
Sport-Live-Ticker nutzen
Musik/Sound einstellen
Podcasting

Filmeideos downloaden
Weblogs schreiben
Internetfernsehen

Etwas im Intermnet kaufen

Internet-Aktivitaten 2008
- taglich/mehrmals pro Woche -

Quelle: JIM 2008, Angaben in Prozent
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Computer-/Konsolenspiele:
- Nutzungsdauer der Spieler -

Gesamt 04

" Dauer pro Tag Mo.-Fr.

Madchen M Dauer pro Tag Sa./So. .

Jungen :12.“

12-13 Jahre

14-15 Jahre

16-17 Jahre 104

18-19 Jahre

Hauptschule 107 i :

Realschule

6
88

Gymnasium

0 30 60 90 120 150

CQuelle: JIM 2008, Angaben in Minuten Basis: Nutzer von PC-/Konsolen-Spielen, n=048



Computerspielnutzung Ernwachsene

1998 1999 2000 2001 2002 2003 2004

9558 10132 10012 10039 10507 10424 10287
Gesamt 32 35 28 31 32 35 34
Erauen 29 32 22 27 27 29 30
Manner 25 37 34 36 38 40 39
14-17 55 60 58 67 65 76 71
18-24 40 48 44 50 52 56 56
25-39 34 38 34 38 38 39 41
40-49 38 39 26 29 29 30 21
50-64 16 17 11 12 17 17 15
verheiratet 32 34 23 25 28 27 27
mit Lebensgefahrten 31 34 31 35 33 36 38
ohne Lebensgefahrten 32 36 36 40 40 45 43
Hauptschule 23 il 17 20 23 25 27
Realschule 36 52 34 38 39 40 39
Abitur 44 44 39 43 41 43 40
in Ausbildung 54 58 55 63 60 66 65
berufstatig 32 36 28 31 33 35 36
nicht berufstatig 20 22 14 16 21 23 21
unter 1000,-€ 16 21 19 22 27 A 32
1000-2000 25 27 25 27 28 32 31
2000-3500 € 39 42 31 34 36 37 37
tiber 3500,-€ 46 47 35 39 36 37 36

)1




onlinespielenutzung Erwachsene

1998 1999 7240]0]0) 2001 2002 2003 2004
9558 10132 10012 10039 10507 10424 10287
Gesamt 2 2 4 12 1155 16 16

Frauen 2 8 10 11 11

(o)}

16 19 21 0]
34 39 44 43

Manner
14-17

18-24 26 30 34 34

N W AW B
[NSIRN(E B(@ ) BRER(GO R )
—

N

25-39 16 16 17 17

40-49 8 11 12 10

50-64 3 5 6 5)

verheiratet 8 10 10 )

mit Lebensgefahrten 15 115 16 16

ohne Lebensgeféhrten 20 22 25 24

Hauptschule 8 10 12 11

Realschule 15 18 17 18

)
5
2
1
2
5
7
2
4
7

Abitur 18 19 21 19

=
w

in Aushildung 34 85 39 40

berufstatig 12 15 16 15

nicht berufstatig 4 7 8 8

unter 1000,-€ 10 11 15 15
1000-2000 11 12 15 14

2000-3500 € 13 16 16 16
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tber 3500,-€ 15 19 18 18
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Nutzungsdauer Onlinespiele
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Diagnosekriterien:
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Literaturempfehlungen zum Thema Pathologischer PC/I nternetgebrauch:

Arbeitsgemeinschaft Kinder- und Jugendschutz (AJS), Landesstelle Nordrhein-Westfalen
e.V., Poststr. 12-23, 50676 Kdln. Computerspiele - Fragen und Antworten. Koln, 2007

Bergmann, W. & Huther, G. (2006). Computersiichtig. Dusseldorf: Walter Verlag.

Bilke, O. (2008). Multiple Medien-Abh&ngigkeit- die sog. ,Internetsucht* aus
entwicklungspsychiatrischer und klinischer Sicht. In Sucht. Jahrgang/Volume 54, Heft 1,
Februar 2008. Hrsg. Deutsche Hauptstelle fiir Suchtfragen e.V. (DHS) & Deutsche
Gesellschaft fur Suchtforschung und Suchttherapie e.V. (DG-Sucht). Hamm

Bundestagsfraktion “Die Griinen® (2007). Fachgespréach: Gefangen im Netz: Wo beginnt die
Sucht? Berlin

Golem.de: Interview ,Der Spal’ fallt immer Weg*“. Expertengesprach zu Computerspielsucht.
Original-URL des Artikels: http: www.golem.de/0803/58353.html vom 19.03.2008.

Grusser, S.M. & Thalemann, R. (2006). Verhaltenssucht-Diagnostik, Therapie, Forschung.
Bern: Hans Huber Verlag.

Hahn, A. & Jerusalem, M.. Internetsucht: Jugendliche gefangen im Netz in: Raithel, J.
(2001). Risikoverhalten Jugendlicher. Opladen: Leske und Budrich.

Hardt, Jirgen/ Cramer-Dincher, Uta/ Ochs, Matthias (hrsg.) (2009). Verloren in virtuellen
Welten. Gottingen: Vandenhoeck & Ruprecht

Medienpadagogischer Forschungsverbund Stidwest (Hrsg.) (2008). JIM-Studie 2008.
Stuttgart

Oerter, R. & Montana, L. (3. vollst. Uberarb. Auflage 1995). Entwicklungspsychologie.
Weinheim: Beltz Verlag

Quandt, Thorsten; Wimmer, Jeffrey; Wolling, Jens (Hrsg.) (2008). Die Computerspieler.
Wiesbaden. Verlag fur Sozialwissenschaften.

Wikipedia.de: Recherche zu Counterstrike, World of Warcraft und Second Life.

Young, K.S. (1996) Addictive use of the Internet. A case that breaks the stereotype.
Psychological Reports, 79, 899-902.

Young, K.S. (1998). Caught in the net: How to recognize the signs of internet addiction — and
winning strategy for recovery. New York: Wiley.



Kurzfragebogen zu Problemen beim Computergebrauch (KPC)

Alter: Name:

Geschlecht: Datum:

Sie finden in der Folge einige Aussagen zur Benutzung eines PC zum Spielen
(Gaming), Chatten und Surfen im Internet. Bitte beurteilen Sie zu jeder dieser
Aussagen, ob diese auf Sie entweder ,gar nicht™, ,eher nicht zutrifft“, ,eher
zutrifft™ oder ,genau zutrifft“. Machen Sie nur ein Kreuz in das entsprechende
Kastchen. Beziehen Sie ihre Antwort auf einen Zeitpunkt, in dem Sie den PC am
haufigsten benutzt haben.

Ich habe den PC vorwiegend benutzt zum: Spielen / Chatten /
Surfen (bitte unterstreichen)
Der Bezugszeitpunkt liegt im Jahr .......... Damals war ich ungefdhr

......... Stunden wéchentlich online.

trifft |trifft |trifft

gar eher eher
nicht nicht zu
zZu zZu

(1) (2)
(0)

trifft
genau
zu

(3)

01 |Beim Spielen/Chatten/Surfen vergesse ich alles
andere um mich herum.

02 Ich kann mir mein Leben ohne
Spielen/Chatten/Surfen gar
nicht mehr vorstellen.

03 |Meine Angehoérigen/Freunde diirfen nicht wissen,
wieviel Zeit ich am Computer verbringe.

04 |Das Spielen/Chatten/Surfen hat mir geholfen,
meine Alltagssorgen zu vergessen.

05 |Nach dem Spielen/Chatten/Surfen hatte ich
manchmal ein schlechtes Gewissen.

06 Ich benutze Ausreden, um mein
Spielen/Chatten/Surfen zu rechtfertigen.

07 |Ich schaffe es nicht, das
Spielen/Chatten/Surfen langere Zeit
einzustellen.

08 |Durch das Spielen/Chatten/Surfen habe ich
Probleme mit meinen nahen Angehdrigen bekommen.

09 |Durch mein Spielen/Chatten/Surfen hat meine
Arbeitsleistung gelitten.

10 |Beim Spielen/Chatten/Surfen befinde ich mich in
einer ganz anderen Welt.

11 |Das Spielen/Chatten/Surfen hat meine
unbefriedigte Sexualitlt ersetzt.

12 |Durch mein Spielen/Chatten/Surfen habe ich mich
sozial immer mehr zuriickgezogen.

13 |Ohne Spielen/Chatten/Surfen ist das Leben
langweilig.

14 |Beim Spielen/Chatten/Surfen erhalte ich viel
Anerkennung.

15 |Ich glaube, dass ich wegen meines
Spielens/Chattens/Surfens therapeutische Hilfe
bendtige.

16 | Ich habe schon ganze Nichte mit dem
Spielen/Chatten/Surfen verbracht.

17 |Ich bin wegen meines Spielens/Chattens/Surfens
schon von Verwandten/Freunden kritisiert
worden.

18 |Das Spielen/Chatten/Surfen hat meine
Bedlirfnisse nach Zuwendung und Liebe erfillt.

19 |Beim Spielen/Chatten/Surfen verliere ich jedes
Zeitgeflihl.
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20 |Durch das Spielen/Chatten/Surfen habe ich meine
sozialen Beziehungen vernachldssigt.

Summen :

Gesamtwert:
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Auswertungsrichtlinien zum
~Kurzfragebogen zZu Problemen beim
Computergebrauch" (KPC)

Bei dem Kurzfragebogen zu Problemen beim PC-Gebrauch (KPC)
handelt es sich um ein 20 Items umfassendes Screening-
Verfahren zur Erfassung exzessiver Formen des Spielens,
Chattens und Surfens im Internet. Die vierstufige
- Antwortmdéglichkeit ergibt pro Einzelaussage einen Wert
zwischen 0 und 3, so dass sich bei Addition der Einzelwerte
ein Gesamtergebnis zwischen 0 und 60 Punkten ergeben kann.

Bisher 1liegen noch keine empirischen Daten {ber klinische
Gruppen und normale Vergleichsstichproben vor, do dass noch
keine normbezogene Auswertung mdglich ist. Geht man von der
Annahme aus, dass eine klinische Gruppe von pathologischen PC-
Gebrauchern bei einer angendherten Normalverteilung einen
Mittelwert von 30 und eine Streuung von 10 Wertpunkten
aufweist, lasst sich zunidchst von einem mdglichen Cut-off-Wert
von 10 Wertpunkten (2 Standardabweichungen unterhalb des
angenommenen Mittelwertes) ausgehen. Dies bedeutet, dass bei
héheren Werten eine mbglicherweise beginnende Problematik im
Umgang mit dem Internet vorliegen kann. Es ist zu betonen,
dass es sich dabei um eine empirisch noch nicht abgesicherte
Vorannahme handelt.

Dr. phil. J6rg Petry
Psycholog. Psychotherapeut
Leitender Psychologe
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Name des Patien-
ten / Datum
der Patientin

Therapeu-

. -Dat
Geb atum tTn

Gruppe

Spezielle Anamnese zum "Pathologischen PC-
Gebrauch"

e Art der bevorzugten PC-Aktivitdt (Chatting, Gaming, Surfing)

¢ Beschreiben Sie die Aktivitdt genau:

e Beginn (wann hat es begonnen?)

¢ Verlauf (wie und wann hat es sich gesteigert?)

e HAaufigkeit, Intensitdt der PC/Online-Aktivitét
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Spezielle Anamnese Pathologischer PC-Gebrauch -2 -

Durchschnittliche t&gliche Dauer:

Maximale tagliche Dauer:

Durchschnittliche Anzahl der Tage pro Woche:

Durchschnittliche Stundenzahl pro Woche nicht berufsbezoge-
ner/notwendiger (Banking, Reisebuchungen, Emails, Informati-
onssuche) PC-Aktivitat:

Wann waren Sie zuletzt vor der Behandlung am PC/online aktiv?

¢ Motive und Wirkungen (warum haben Sie gegamt / gechattet /
gesurft / waren Sie online?)

e Nachteile / Beeintrédchtigungen durch die PC/Online-Aktivitit
(Beruf, Familie, seelische Stérungen und kdérperliche Folgen)




Spezielle Anamnese Pathologischer PC-Gebrauch -3 -

¢ Psychovegetative Reaktionen bei Einstellung der PC/Online-
Aktivitdt (Beschwerden bei Einstellversuchen)

e Selbstkontrollversuche

Wurde Teilabstinenz bezogen auf die problematische PC/Online-
Aktivitdt angestrebt?

Falls dies erreicht wurde, wie oft und wie lange ist Ihnen
das gelungen?

¢ Vorbehandlungen wegen pathologischem PC-Gebrauchs (ambulante
und stationdre Behandlung) ?

Fand ein Selbsthilfegruppenbesuch statt, welche Selbsthilfe-
gruppe wurde besucht, wie lange?




Spezielle Anamnese Pathologischer PC-Gebrauch - 4 -

¢ Implizites Krankheitskonzept (worin Sehen Sie die Ursachen
Ihres Problems?)

e Behandlung / Anderungsmotivation

Was wollen Sie flr sich persdédnlich verandern?

Auf welche PC/Online-Aktivitdt wollen Sie ganz verzichten?

Was wollen Sie an Ihrer Lebenssituation veridndern?

Vielen Dank fiir die Bearbeitung des Fragebogens!



Sabine Schattenfroh- Medienpadagogin
Spiegelberg 105

32657 Lemgo

05261/14629
Schattenfroh-Lemgo@t-online.de
www.sabineschattenfroh.de

Die 10 wichtigsten Regeln fur jugendliche Nutzer: Internet, Handy und Co."

Wenn dir beim Surfen oder am Handy etwas komisch vecommt, dann sprich mit einer Vertrauensperson dariber.
Lass dir nichts gefallen und nichts mit dir machenwas du nicht méchtest!

Einige Vorfalle sind vielleicht sogar strafbar (Bespiel Internetmobbing oder Chatbelastigung).

So wenig wie moglich (am besten gar nicht!) persdohe Daten (Name, Adresse, Handynummer, Fotos,
Passworter,...) im Internet weitergeben.

Denk an die ,Netiquette und ,Handyquette” - verhalte dich fair im Internet! Beispiel:

Bevor du Fotos oder Videos anderer Menschen Uber tarnet oder Uber Handy verbreitest, musst du die jeeils
Betroffenen (evtl. auch die Eltern) um Erlaubnis flagen. Uberlege sehr gut, welche Bilder und Daten dwon dir und
anderen in das Internet stellst. Denk immer darandas Internet vergisst nie!

Denk an die ,Chatiquette”- verhalte dich fair bei Chatforen, ICQ und Co.

Kostenloses Herunterladen von Musik,

Filmen, Fotos, etc. ist oft nicht erlaubt. So kénnen Eltern ihre Kinder schiitzen
Tipps des BITKOM und des Bundesfamilienministeriums

Toll aussehende und kostenlos ausschauend

Angebote im Internet kénnen teuer werden!
Begleitung und Erfahrungsaustausch

Nie E-Mails und Anhange C)ffnen, wenn du Zeitbegrenzung im Betriebssystem oder durch Zusatz-Software

nicht sicher bist, wer sie dir gemailt hat.
Kinderschutz im Betriebssystem, eigenes Benutzerkonto firs Kind

Jeder Mensch kann etwas in das Internet Kinderschutz mit spezieller Software, geschitzter Surf-Raum
stellen. Deshalb:
Prife Informationsquellen im Internet sehr

Kindgerechte Startseite und Lesezeichen im Browser

genau und sei misstrauisch gegenUber Gepriifte Kinder- / Jugendportale (z.B. FragFinn.de, internauten.de)
Behauptungen' Hinweise zu Privatsphére und Datenschutz (z.B. in Communitys)
Triff dich nie alleine mit Menschen, die du Rechtliche Hinweise, vor allem zum Urheberrecht

im Internet oder Uber dein Handy kennen
gelernt hast.

Am besten die Eltern informieren, wenn du
dich mit einem fremden Menschen treffen mdchtest.

BITKOM — Bunde i I rischaft, Telekommunikation und neu;

Hab immer im Blick, wie viel Zeit du mit elektronischen Medien jeden Tag verbringst. Quelle: www.klicksafe.de

Weitere Internetinfos - fur Eltern, Padagogen und Nidzer
www.bmfsfj.de/Kategorien/Publikationen/Publikationen,did=4712.html Ein Netz fir Kinder- Surfen ohne Risiko
www.bmfsfj.de/bmfsfj/generator/Kategorien/Publikationen/publikationsliste,did=101196.html

Fachzeitschrift - Handy ohne Risiko?

www.bsi-fuer-buerger.de Infos zur familiaren PC-umddrnetsicherheit
www.surfer-haben-rechte.de Verbraucherzentrale informiert,mit Newsletter, Beserdestelle, Rehtsberatung
ww.schau-hin.info/ Medienratgeber fir Eltern, von TV bis Internet
www.klicksafe.de Infos fur Eltemdaterialbdrse zur Medienerziehung: PC; Inter@tat, usw.
www.klicksafe.de/themen/kommunizieren/cyber-mobbinfyber-mobbing.html  Was tun bei Cybermobbing?
www.jugendschutz.net Infos zum Jugendschutit,Beschwerdestelle
www.internet-abc.de Infoseite zum Thema Internet, mit Internetfiihreesoh

Ameisenbar Percy zeigt, wie Schiikes bhternet fir die Schule nutzen kénnen
www.helles-kdpfchen.de geeignete Suchmaschine bis ca. Klasse 6
www.blinde-kuh.de Internetsuchmasehind Spielseite fur kleine Interneteinsteiger
www.fragfinn.de Internetschutzraum flr Einsteiger, mit kostenldsiéersoftware
www.klick-tipps.net Klick Tipps zu guten Internetseiten, mit den 10( Tioternetseiten
www.jugendschutz.net/materialien/chatten_ohne_risi.html gute Chatseitentipps und Chatregeln
www.youtube.com/t/safety Sicherheitstipps zur Internetvideoplattform YouTube
www.schuelervz.net/l/parents Informationen fur Eltern zur SchuelerVZ Nutzung
www.archive.org das Internetarchiv, eine internationale Webseitensasichine
www.ichimnetz.de Internetinfos zur Selbstdarstellung im Netz
www.123people.com deutsche Personensuchmaschine

www.handysektor.de Infos rund um das Handy Stand: 2010



Gut zu wissen — Computer- & Konsolenspiele

(Handout zum Workshop ,Das ist doch (k)ein Kinderspiel!* — Fachtag .Mein Leben 2.0%)

Fur Kinder und Jugendliche (im Folgenden , Spieler “ genannt) sind
Computerspiele eine beliebte Freizeitbeschéaftigung. Elter n haben in der Regel
kaum Informationen dartber, ob diese Spiele fir ihre Kinder ge eignet sind, um
welche Inhalte es dabei

geht und ab wann der Computer zum Problem wird...

Spielekonsolen kénnen an jeden Fernsehbildschirm angeschlossen werden. Man
bedient sie tber so genannte Controller, eine Art Fernbedienu ng. Die meisten der
neueren Konsolen sind internetfahig.

Handheld-Konsolen sind tragbare kleine Computer, auf denen mobil gespielt
werden kann. Beispiel: Gameboy oder Nintendo DS

Handy - Viele Handyhersteller und Netzbetreiber bieten Spiele am Handy an

Vernetzte Computer und Internet — viele Spiele werden am Computer
gespielt und dann mittels Internet oder eines lokalen Netzwe rkes (LAN)
miteinander vernetzt. So spielen die Spielerinnen miteinande r und
gegeneinander

Games sind Spiele, die man auf dem PC oder einer Konsole spielen kann.
LAN-Party - Mehrere private Computer sind tber ein Netzwerk ( Local Area
N etwork) verbunden. So kann man Spiele mit- und gegeneinander sp ielen. Unter

Aufsicht sollten immer nur altersgerechte Games gespielt werden.

E-Sport bezeichnet das wettbewerbsmaRige Spielen von Computer- oder
Videospielen.

Ego-Shooter  sind Spiele, die man durch die Ich-Perspektive erlebt. Sie sind
durch Kampfhandlungen gepragt. Man muss Gegner ,aus dem Weg réu men*,
indem man sie abschief3t.

Online-Spiele werden Uber das Internet gespielt. Man kann mit tausenden von

Spielern aus der ganzen Welt dasselbe Spiel erleben. Online-Spie le stehen im
Verdacht, ein hohes Suchtpotential aufzuweisen. (Beispiel: ,, World of Warcraft *)
USK - Deutschland hat die weltweit verbindlichsten Regeln bei Prifun g und
Verkauf von Games. Der USK-Aufkleber auf der Spieleverpackung hilf t Eltern zu

erkennen, fur welches Alter ein Game geeignet ist.




PEGI - Das europaweite PEGI-System (Pan-European Game Information ) zur

Vergabe von Altersempfehlungen wurde eingefuhrt, um Eltern in Europa beim
Kauf von Computerspielen wichtige Informationen zur Hand zu ge ben. Es trat im
Frihjahr 2003 in Kraft und ersetzte verschiedene nationale

Altersempfehlungssysteme durch ein einzelnes, das nun in nahezu ganz Europa

Anwendung findet.

Was fasziniert Kinder und Jugendliche an Computerspielen?

* Spiele vertreiben Langeweile

* Erfolgserlebnisse im Spiel sind motivierend

« Ahnlich wie im Sport kann man ein ,Flow-Erlebnis* erreichen

* Beim Spielen erleben wir uns als aktiv und einflussreich (,Mach 13
Herrschaft, Kontrolle®)

* Die eigene Inszenierung im Spiel erlaubt den Zugang zur eigenen
Vielféltigkeit (Wir lernen uns kennen und einschatzen.)

* Im Spiel kdnnen wir TagtrAume und Phantasien ausleben

» Symbole und mythische Umgebungen, die in Computerspielen sehr
haufig eingesetzt werden, helfen die Realitéat zu entlasten, si e dienen
auch der Uberwindung der eigenen Angst

Welche Arten von Computerspielen gibt es?

I Actionspiel
I Shooter

o0 Ego-Shooter

0 Third-Person-Shooter
Adventure & Rollenspiele
Serious Games / Edu- und Infotainment
Jump'n'Run & Funspiele
Simulation und Strategie
Sport- und Rennspiele
PC-Brettspiele
Kinderspiele
Browserspiele



Welches Spiel ist geeignet?

Achten Sie stets auf die Alterskennzeichen der USK. Diese finden Sie au f einem
Sticker auf der Verpackung der Spiele. Sprechen Sie mit dem Spieler tibe r
gewalthaltige Games. Ein klares ,Nein® ist wichtig, wenn ein Ga me fur Kinder /
Jugendliche ungeeignet ist. Erklaren Sie Ihrem Kind, warum Si e ihm verbieten,
ein bestimmtes Game zu spielen. Lassen Sie sich zeigen, welche Games gespielt
werden. Realistisch dargestellte Gewalt kann Kinder schnell tibe rfordern.

Achtung:  Sowohl USK als auch PEGI Kennzeichnungen sagen nichts Utber
sonstige Qualitaten des Spiels aus und auch nicht, ab welchem Alter das Spiel
Uberhaupt erst aufgrund der Schwierigkeit spielbar ist.

Kriterien fur empfehlenswerte Computerspiele:

Der Spielinhalt sollte  nicht gewalt- oder kriegsverherrlichend,
rassendiskriminierend oder frauenverachtend sein.

Konstruktive Rahmenhandlungen bzw. Spielstrategien (z.B. Planen und
Bauen von Stadten) sind Zerstérenden (z.B. Lenken historischer Sc hlachten)
vorzuziehen.

Fir eine langer anhaltende Spielmotivation sind eine abwechslungsreiche,
sauber gezeichnete und animierte Grafik sowie eine gute Soundqu alitat aul3erst
wichtig.

Ab welchem Alter soll ein Kind am Computer oder an der Konsole
spielen?

I Frage muss individuell geklart werden
I Kind sollte (vom Spiel) weder Uber- noch unterfordert werden
I Spielerischer Umgang mit dem Medium ist wichtig



I Die Wahl der Spiele sollte Alter und Entwicklung des Spielers entsp rechen
I Vorteil hier: Medienkompetenz der Eltern

Bis zu welchem Alter soll ich beim Spielen dabei sein?
I Kleinkinder und Vorschulkinder bendtigen i.d.R. Unterstiitzun g
I Wichtig:  das Kind selbst Erfahrungen sammeln zu lassen und es zum
Ausprobieren zu ermutigen. Dadurch wird es mdglich, dass das Kind
Erfolgserlebnisse hat und Selbstbestatigung findet
I Nicht ,vorspielen* sondern mitspielen! Wenn gemeinsam mit dem
Kind die Losung gesucht und ausprobiert wird, lernt das Kind viel mehr als

wenn die fertige Losung (seitens Dritter) prasentiert wird

I Party- / Familien-Spiele (z.B. auf der Wii) als sinnvolle Erga nzung zu
gemeinsamen Brett- oder Kartenspielen nutzen

Allgemeine Tipps zum Umgang mit Computer und Konsolenspielen:

Games konnen Uber ein gewisses Suchtpotential verfiigen. Aber nicht jeder
Spieler, der viel spielt, ist gleich slichtig. Oftmals leiden spielsi chtige
Kinder/Jugendliche an Depressionen, fihlen sich benachteiligt u nd kommen mit
ihrem Frust und ihren Angsten nicht zurecht. Mit den Games fliehen sie in eine
attraktivere fiktionale Welt. Finden Sie heraus, was der Spiel er an den Games toll
findet. Suchen Sie nach Ausgleichen und Alternativen in der wirklich en Welt.

Unter www.schau-hin.info in der Rubrik , Service “ finden Sie Adressen von
Beratungsstellen in Ihrer Nahe.

Machen Sie das Interesse des Spielers nicht schlecht. Es ist vollig in Ordnung,
wenn er altersgerechte Games spielt!

Interessieren Sie sich fur die Games des Spielers - spielen Sie ab un dzu
zusammen. Lassen Sie sich seine Lieblingsgames erklaren, er wird st olz sein,

Ihnen auch einmal etwas beibringen zu kénnen!

Vereinbaren Sie mit dem Spieler klare Regeln und Zeiten des Comput erspielens.
Achten Sie darauf, dass Sie die Regeln einhalten!

Benutzen Sie den Computer/die Konsole nicht als Mittel fir Belohnung oder
Strafe. Damit geben Sie den Games eine viel zu grof3e Bedeutung!

Raubkopien aus dem Internet sind verboten und werden strafrecht lich verfolgt.
Auch dartber sollten Sie mit dem Kind / dem Jugendlichen Spieler spre chen.

Wo kann ich mich tber Computerspiele informieren?
Linktipps zum Thema Computerspiele
https://www.klicksafe.de/themen/spielen/computerspiele/index.html

Seit 2004 setzt klicksafe in Deutschland den Auftrag der Europaisch en
Kommission um, Internetnutzern die kompetente und kritische Nutzung von



Internet und Neuen Medien zu vermitteln und ein Bewusstsein fu r problematische
Bereiche dieser Angebote zu schaffen.

http://internet-

abc.de/kinder/spieletipps.php?SID=e0ArRnjY6NL4VVvUBDEIHjwsRpzzb X
9Wc
Informationsportal des Vereins ,Internet-ABC e.V.* mit Spiele tipps (nur Spiele

bis USK 12 Jahre)

http://www kindersoftwarepreis.de/

Tommi, jahrlich vergebener Deutscher Kindersoftwarepreis mit
Spielempfehlungen

http://www.spielratgeber-nrw.de

Padagogischer Ratgeber zu Computer- und Videospielen des Verein S
ComputerProjekt Koln e.V. mit Beurteilungen von Spielen (mit padagogischer
Altersempfehlung) und Infos zu Projekten, Forschung und Liter atur

http://www.spielbar.de

Informationsportal (z.Zt noch in Blog-Form) mit Themenschwerp unkten zu
Computerspielen (friheres Projekt Search&Play mit Gber 550 S pielbeurteilungen
von Kindern und Erwachsenen ist noch Uber spielbar.de erreichbar)

http://schau-hin.info/medienarten/computer-videospiele.html

Das Portal der medienpadagogischen Initiative des Bundesmini steriums fur
Familie, Senioren, Frauen und Jugend, der ARD, dem ZDF und weitere n.
Medienpadagoglnnen und Kinder testen aktuelle Neuerscheinu ngen des

Computerspieleund Lernsoftwaremarktes auf Herz und Nieren.

http://lwww.sin-net.de/index.htm
Studio im Netz mit Spielempfehlungen (vergibt jahrlich den Com puterspielpreis
PADI)

http://zavatar.de
Datenbank der USK zur raschen Uberpriifung der Altersfreigabe

http://byted2.de
Weblog mit Spielbeurteilungen
Wissen, Informationen und weitere padagogische Portale

http:/mwww1.fh-koeln.de/spielraum/
Spielraum — Institut zur Férderung von Medienkompetenz

http://www.bundespruefstelle.de

Bundesprifstelle fur jugendgefahrdende Medien (BpjM) mit In fos zum
gesetzlichen Jugendmedienschutz und Tipps zum Medienalltag v on Kindern und
Jugendlichen

http://www.usk.de
Die Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle ist fur die Altersein stufungen von
Computer- und Videospielen zustandig



http://www.bupp.at
Die Positivpradikatisierung von Computer- und Konsolenspiele n ist das

Osterreichische Gegenstick zum bewahrpadagogischen Ansatz der USK u nd der

BPjM Thema ,Exzessives Spiel/ Online-Spiel-Sucht*

http://internet-abc.de/eltern/newsletter-onlinesucht-internetsucht.
Ubersicht zum Thema Online-Internetsucht

http://ww klinik.uni-mainz.de/index.php?id=5377
Ambulanz fur Spielsucht in Mainz

www.gmk-net.de/lkommentare/grosse_loheide.php

php

Mike GrofR3e-Loheide (Buro fur Suchtpravention in Hamburg) gibt i n einem kurzen

Artikel einen Einblick, was eigtl. an der Debatte um ,Mediensuch t“, die

gegenwartig in der Offentlichkeit, unter Padagoginnen, den Eltern und zwischen

Jugendlichen gefuhrt wird, dran ist.

http://www.civ-hilfe.de
Eine witzig gemachte satirische Webseite zum Thema Computerspiel sucht im
Bezug auf das Spiel Civilization.

http://stigma-videospiele.de/
Ein Bremer Student (und Spieler) setzt sich kritisch und fundier t mit der
offentlichen Debatte auseinander

http://mediengewalt.de

Das Portal MedienGewalt.de stellt eine umfangreiche kommenti erte
Linksammlung zu den Themen Gewalt in Medien und Computerspie len bereit.
Neben einer Suchmaschine die nach Begriffen in ausgewahliten Seit en nach
deutschen und englischen Begriffen sucht, werden au3erdem Uber 1 00

Computerspiele und Lernsoftware empfohlen.



