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PaSS auf chh auf! Medien in Familien
SPIELEN OHNE ENDE? AKTUELLES
Digitales Spielen macht SpaB und nimmt manche Ga- Mit Tatort Rechts

mer_innen stark in Anspruch. Laut der aktuellen
JIM-Studie 2020 spielen 68 % der Jugendlichen re-
gelmaBig digitale Spiele. Jungen etwas mehr und vor-
wiegend am PC, Laptop und der Spielkonsole, wih-
rend Miadchen hauptsichlich Smartphonespiele spie-
len. Die geschitzte Spieldauer liegt bei durchschnitt-
lich 121 Minuten taglich, am Wochenende bei 145 Mi-
nuten. Jungen weisen hohere Spielzeiten (159 Minu-
ten) auf als Madchen (81 Minuten). Lieblingsspiele
waren in 2020 Minecraft, Fortnite und Fifa: https://

www.mpfs.de/fileadmin/files/Studien/JIM/2020/

JIM-Studie-2020 Web final.pdf, S.55 ff.. Die als
Egoshooter bekannten Titel Call of Duty und GTA fol-

gen auf Rang vier. In der Familie stellt sich die Frage,
wie Kinder und Jugendliche unterstiitzt werden kon-
nen, um ihrem Hobby digital zu spielen nachzugehen,

ist ein Open-Source-Projekt an den
Start gegangen, das rechte Straftaten
auf einer interaktiven Karte sichtbar
macht. Die Daten stammen von zwolf
bundesweit verteilten Opferschutzver-
bianden, Vereinen und gemeinniitzigen
Organisationen wie der LEUCHTLI-
NIE® aus Baden-Wiirttemberg, der
Brandenburger ,Opferperspektive”
oder dem ,,RAA-Sachsen e. V.“. Die in-
teraktive Karte des Projekts kann als
Recherche-Tool genutzt werden, um
Brennpunkte von rechter Gewalt sicht-
bar zu machen. Tatort Rechts will
offenlegen, dass diese Gewalt iiberall
passiert. https://tatortrechts.de/

ohne ihr reales Leben zu verpassen?

GAMING DISORDER

Eltern und Fachkréfte sorgen sich
im Zusammenhang mit der Medien-
nutzung von Jugendlichen um die
Entwicklung einer Medienabhén-
gigkeit. Aktuell existiert keine ver-
bindliche Nomenklatur internetbe-
zogener Storungen. In das ab 2022
in Deutschland giiltige ICD -11 wur-
de ,,Gaming Disorder” als Compu-
terspielabhingigkeit aufgenommen.
Abhéngigkeitsentwicklungen im Be-
reich anderer Internetanwendungen
bleiben damit unberiicksichtigt.
Gaming Disorder wird verstanden
als , Spielverhaltensmuster, das sich
durch einen Kontrollverlust hin-
sichtlich des Spielens, einer steigen-
den Priorisierung des Spielens ge-
geniiber anderen Aktivitdten bis hin
zu einer Vernachlissigung von In-
teressen und téglichen Aktivitaten

sowie Steigerung des Spielens trotz
negativer Konsequenzen auszeich-
net. Um eine Computerspielabhén-
gigkeit zu diagnostizieren, muss das
Verhaltensmuster in ausreichender
Schwere periodisch oder anhaltend
auftreten und zu signifikanten Ein-
schriankungen im personlichen, fa-
milidren, sozialen, schulischen oder
Arbeitsumfeld fiihren und iiber ei-
nen Zeitraum von mindestens 12
Monaten bestehen.“ (Dtsch. Arzte-
blatt Int 2021;118:14-22). Nach dem
aktuellen Bericht der Drogenbeauf-
tragten ist bei 8,4 % der 12- bis 17-
Jahrigen von einer computerspiel-
bzw. internetbezogenen Stérung
auszugehen. Weibliche Jugendliche
sind mit 8,6 % statistisch signifikant
starker betroffen (v.a. Soz. Netzwer-
ke) als mannliche Jugendliche mit
6,7 % (v.a. Online-Spiele).

THEMEN IN DIESER
AUSGABE

e Spielen ohne Ende?
e Gaming Disorder
e Potentiale digitaler Spiele

e Suchtpriavention

TERMINE

14. - 20. 02.2021
Aktionswoche fiir Kinder
aus Suchtfamilien
https://coa-
aktionswoche.de/
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POTENTIALE DIGITALER SPIELE

Langst ist klar, dass digitale Spiele ab-
seits ihrer unterhaltenden Funktion
Forderungspotenzial beinhalten. Ne-
ben der schon lange bekannten Forde-
rung der Auge-Hand-Koordination
geben die fiir den Deutschen Compu-
terspielpreis beschriebenen Bewer-
tungskriterien zum kiinstlerisch-
kulturellen und padagogischen Poten-
tial eines Spiels einen guten Eindruck
dessen, was digitale Spiele leisten
konnen: Beziige und Ankniipfungs-
punkte zur Lebenswelt der Zielgruppe
herstellen, zu kritischer Reflexion an-

gemeinverbindliche Werte, Umgangs-
formen, Fachwissen und/oder Sach-
kompetenz vermitteln, ebenso wie
mogliche Lerneffekte hinsichtlich sen-
somotorischer, kognitiver, sozialer,
personlicher und/oder medialer Kom-
petenzen zu bieten. Sie ermdglichen
die Erprobung neuer Rollenmuster
und verhandeln ggf. Themen von ge-
sellschaftlicher oder (populir-)
kultureller Bedeutung. https://
deutscher-computerspielpreis.de/der-

preis/kriterien/. Ein Blick auf gute
Spiele lohnt sich also.

www.ajs-bw.de
Redaktion: Ursula Kluge

halten und zu Empathie anregen, all-

LELTERN MUSSEN ERMUTIGT WERDEN, IN DER SPIELEWELT DER KIN-

DER UND JUGENDLICHEN PRASENT ZU SEIN.“

SUCHTPRAVENTION

Die digital miindige, verantwortungs-
volle und medienkompetente Familie
— sie ist das Wunschziel von Eltern
und padagogischen Fachkraften. Wie
kann dies erreicht werden? Eltern
brauchen Unterstiitzung, wenn sie die
Mediennutzung ihrer Kinder wir-
kungsvoll begleiten sollen. Sie brau-
chen Informationen, um die Risiken
exzessiver Mediennutzung, aber auch
um gute Computerspiele zu erkennen.
Dabei sollte nicht jeder Hinweis auf
eine exzessive Mediennutzung patho-
logisiert werden. Eine empathische
Eltern-Kind-Kommunikation und ei-
ne positive Beziehungsgestaltung sind
wesentliche protektive Faktoren. Je
junger gefahrdungsgeneigte Kinder
sind, desto wichtiger sind Ursachen-
vermeidung und ein friither Ansatz
praventiver Mafnahmen. Diese liegen
in der Starkung der Kinder durch
Wertschitzung und interessierte, offe-
ne Gespriche iiber das Spielen, er-
ganzt durch Aufklarung und Anre-
gung zur Reflexion. Eltern miissen er-
mutigt werden, in der Spielewelt der
Kinder und Jugendlichen prasent zu
sein. Dies wird durch gemeinsames
Spielen und das Angebot vielfiltiger
Aktivitaten, denen Kinder on- und off-

line nachgehen konnen, erleichtert.
Wichtig ist auch, Grenzen zu setzen,
denn sie geben Kindern Sicherheit
und einen geschiitzten Rahmen, in
dem sie sich entwickeln konnen. Kin-
der sind eher bereit, mitzuarbeiten
wenn Forderungen klar, unmissver-
standlich und mit fester Stimme vor-
gebracht werden. Eltern miissen darin
bestirkt werden, eindeutig zu kom-
munizieren. Die Schweizer Webseite
https://www.mit-kindern-lernen.ch/
lernen-kinder/motivieren/112-
motivation-3-grenzen-setzen gibt hilf-
reiche Tipps und Hinweise, wie in der
Familie Grenzen gesetzt werden kon-
nen, die sich auch auf den Umgang
mit digitalem Spielen iibertragen las-
sen. Die neue Kampagne ,,Familie.
Freunde. Follower“ der Drogenbeauf-
tragten will Eltern und padagogische
Fachkrafte unterstiitzen, die Medien-
kompetenz und den bewussten Um-
gang mit Medien zu starken. Weitere
Angebote zur Starkung der Jugendli-
chen sind hier aufgelistet: https://
www.drogenbeauftragte.de/presse/
detail/neue-bzga-studiendaten-zur-
computerspiel-und-internetnutzung/.

LINKS, TIPPS

e https://dasnuf.de/podcasts/
In ihren Podcasts ,Mit Kin-
dern leben“ und
H#nurgomin — dann ist
aber Schluss* spricht Patri-
cia Cammarata iiber Kinder
und digitale Medien. Es gibt
auch ein Buch von ihr dazu:
»Dreifig Minuten, dann
ist aber Schluss!: Mit Kin-
dern tiefenentspannt
durch den Medien-
dschungel“.
Eichborn-Verlag: 2020.

e https://tip.de/bzga-
drogenbericht-internet Die
Drogenaffinitdt Jugendlicher
in der Bundesrepublik
Deutschland 2019

e https://www.youtube.com/
watch?v=0TEA8Vms950
Quarks: Onlinesucht: Wenn
Gaming krank macht (2019)

ANALOGES

o Puzzeln ist das Pandemie-
Hobby geworden: Puzzle kau-
fen, leihen, tauschen oder sel-
ber machen: https://

www.youtube.com/watch?
v=7d3YWdEYIgU.
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