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200 Mal schauen wir
auf unser Handy - am
Tag!

Die Folge: Wir konnen kaum noch
abschalten, schlafen schlechter
und sind mies gelaunt.

Zeit fur eine Auszeit.

Andreas Pauly
Mediensuchtpravention




Generation ,,Always on“

» Sozialisation findet vor allem in
k?r{\tmerzuellen, globalen Raumen
sta

* Jugendliche orientieren sich an
YouTuber*innen/Influencer*innen

* keine Trennung mehr zwischen on-
und offline Lebensraum

« Communities zentral fur
Identitatsarbeit vielfaltigere
Lebensentwurfe, z.B. Cosplayer

Andreas Pauly Quelle: jff 2022
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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
Andreas Pauly
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Games

Videospiele bieten eine beeindruckende Vielfalt an Genres.
Von Ratselspielen und schnelle Jump’'n’'Run-Abschnitte bis
hin zu strategischen Planungen — die Moglichkeiten sind
nahezu unbegrenzt.

* Multiplayer-Spiele am PC oder an Konsolen ermoglichen
es Jugendlichen zudem, gemeinsam mit Freund:innen
spannende Abenteuer zu erleben, selbst wenn sie sich
nicht personlich treffen konnen.

* 85 % der 14 Jahrigen spielen regelmafig Video- und
Computerspiele.

1,4 Mrd Umsatz in Deutschland jahrlich

Andreas Pauly
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Digitale Spiele: Nutzungsfrequenz 2023
- Computer-, Konsolen-, Tablet- und Smartphonespiele (netto) -
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Liebste Computer-, Konsolen-, Tablet- und Smartphonespiele 2023
- Rang 1 bis 3, bis zu drei Nennungen -

12-13 Jahre 14-15 Jahre 16-17 Jahre 18-19 Jahre
Rang 1 «Minecraft” «Minecraft” «Minecraft" «FIFA"
(32%) (22%) (21%) (14%)
Rang 2 «FIFA" «FIFA" +FIFA" ~Minecraft”
(18%) (16%) (13%) (13%)
Rang 3 JFortnite” JFortnite” JFortnite” »GTA - Grand Theft Auto”
(15%) (15%) (10%) (10%)

Haupt-/Realschule Gymnasium Madchen Jungen
Rang 1 «Minecraft” «Minecraft" Rang1 «Minecraft" «Minecraft”
(21%) (23%) (17 %) (27 %)
Rang 2 «FIFA" «FIFA" Rang 2 «Die Sims” + ,Hay Day” oFIFA"
(15%) (16%) (jew. 10 %) (24 %)
Rang 3 JFortnite” «Fortnite” Rang 3 «Mario Kart" «Fortnite”
(14%) (11%) (9 %) (17 %)

Quelle: JIM 2023, Angaben in Prozent, Basis: Nutzer'innen von digitalen Spielen, n=1.107



Digitale Videospiele
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Medienhandeln von Kindern und Jugendlichen

Kinder und Jugendliche nutzen Medien entlang ihrer lebensweltlichen Bedingungen,
um bestimmte Bedurfnisse zu erfillen.

« Spafl haben

* Mitreden zu kdonnen

« Erfolgserlebnisse
 Langeweile vertreiben
* Informieren

* Positionieren

* Anerkennung erhalten

Andreas Pauly
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Bindungsfaktoren bei Games

Andreas Pauly

Mediensuchtpravention

Dauer - kein definiertes Ende

Frequenz - Anwesenheit ist notwendig
Belohnung- Spielimmernente Systeme
Handelssystem- Geldwerte Gewinne
Bezahlsystem- dark pattern, Loot Boxen
Entwicklungspotenzial- Bindung an Avatare
Offenheit der Spielwelt- Persistenten Welten

Soziale Faktoren- Gilden und Freunde im Game

14



Bindungsfaktoren bei Glucksspiel, z.B. Sportwetten

1.Vielfaltiges Wettangebot: Die Vielfalt an Sportarten und
Wettmoglichkeiten in der App

2.Benutzerfreundlichkeit der App: Eine benutzerfreundliche
Oberflache, einfache Navigation und schnelle

3.Sicherheit und Vertrauen: Die Gewahrleistung von Sicherheit und
Datenschutz in Bezug auf Benutzerkonten und Finanztransaktionen
scheint serios.

4.Angebote und Promotionen: Regelmafige Angebote, Boni und
Promotionen erhdhen die Benutzerbindung

5.Kundenservice und Support: Der effektive und reaktionsschnelle
Kundenservice

6.Live-Wetten und Streaming: Ein interaktives und unterhaltsames
Erlebnis durch Live-Wetten und Live-Streaming von Sportereignissen
7.Personalisierte Empfehlungen: Personalisierter Empfehlungen und

; Benachrichtigungen basierend auf den Vorlieben und dem bisherigen
Andreas Pauly Verhalten der Benutzer

Mediensuchtpravention




Die Vermischung von Gaming und Gambling zeigt sich in Mechaniken wie
Lootboxen, bei denen Spieler Geld fur zufallige Belohnungen ausgeben.

Lootboxen nutzen das Prinzip des Zufalls, was mit klassischen
Glucksspielen vergleichbar ist. Spieler erleben Dopaminausschuttungen,
ahnlich wie bei Slotmaschinen.

Dark Patterns: Entwickler setzen manipulative Designs ein, wie
psychologische Tricks (z. B. Zeitdruck oder exklusive Inhalte), um zum Kauf
zu animieren. Solche Mechaniken fordern Impulskaufe, erhohen Ausgaben
und konnen suchtig machen, besonders bei jungen Spielern.

Andreas Pauly

Mediensuchtpravention



Intern/et- ungggpmputerspiel-
bezogehe Stortng

' ,' " Andreas Pauly
Hﬂdlmsuchtpmuenhun




KLASSIFIKATION DER INTERNETNUTZUNG IN EINEM PHASENMODELL

intensive exzessive
‘Nutzer Nutzer
{ J \
f -
subjektive Wichtigkeit Verhaltenseinschrankungen
der Internetnutzung ... sporadische negative Konsequenzen
.. jedoch keine wiederholte und nachhaltige
Prioritatenverschiebung negative Konsequenzen

klare Trennung zwischen neurobiologische Dysbalancen

Online und Offline Suchtkriterien

Andreas Pauly
‘Mediensuchtpravention

Quelle: Muller 2022



Diese Storung wird als "Muster wiederkehrender oder bestandiger
Spielverhalten ('‘Digitales Spielen oder Videospielen')" bezeichnet,

Drei Kriterien erfullen:

- Mangel an Selbstkontrolle dariiber, wann und wie haufig gespielt
wird,

- Die Priorisierung des Spielens iiber Lebensinteressen,

- Die Unfahigkeit das Spielen einzustellen, selbst wenn es schon
negative Konsequenzen hatte.

Um diese Diagnose zu stellen, muss dieses Verhalten tber 12 Monate

vorliegen.

Es muss sich nicht um eine Abhangigkeitsstorung mit
Computerspielen handeln, der Arzt kann das bei der Diagnosestellung
zumindest berucksichtigen.

Andreas Pauly

Mediensuchtpravention Quelle: www.engadget.com




* Vernachlassigung von realen Hobbies
* Vernachlassigung der Schulpflichten
« Sozialer Ruckzug

* Immer wieder Streit mit den Eltern

* Vernachlassigung von Sport oder
korperlicher Hygiene

« Keine Freude auRerhalb des Zockens
oder der Medien

sssssssssssssssssss



Entwickeln der Schutzfaktoren

 Selbstbewusstsein durch Hobbies
Selbstwirksamkeit durch Lob
Konfliktfahigkeit durch Gesprache

Streit mit Eltern wg der Schule

Kommunikation mit Freund*innen, Eltern,

auch per whatsapp

Andreas Pauly

Mediensuchtpravention




Welche MaRnahmen sind notwendig?

Kinder und Jugendliche wurden befragt...

* 84 Prozent der Kinder und Jugendlichen sagen, dass Medien, die
stiichtig machen konnen, entsprechend gekennzeichnet werden sollten.

* 90 Prozent der Kinder fanden es sinnvoll, das Thema Mediensucht an
Schulen zu behandeln.

» Kinder und Jugendliche winschen sich MaRnahmen wie z.B.
Altersgrenzen oder Informationen fur Eltern

» kostenfreien Beratungs- und Behandlungsangebote.

Medien- oder U14-Handyverbote lehnen dagegen die meisten Kinder und
Jugendlichen ab.

Andreas Pauly

Mediensuchtprivention Quelle: Deutsches Kinderhilfswerk Kinder-und Medien Report 2021




Im Gesprach

Regeln bleiben

vereinbaren

Vorbild
sein

medienfreie
Zeiten

konsequent Alternativen
sein zeigen

Andreas Pauly

Mediensuchtprévention




Empfehlungen (BITKOM)

Andreas Pauly

Mediensuchtpravention

. Aktiv begleiten: 1 bis 8 Jahre

Geeignete Inhalte auswahlen
Zeit im Blick behalten und ggf. reglementieren
Gemeinsame Nutzung

. Kontrolliert loslassen: 6 bis 12 Jahre

Geschutzte Surfraume nutzen und ggf. technische
SchutzmafRnahmen einsetzen

Gemeinsam geeignete Webseiten, Spiele, soziale Netzwerke
etc. auswahlen

Uber Erfahrungen im Internet sprechen

. Kompetent unterstiitzen: 8 bis 18 Jahre

Internetkompetenz und verantwortungsbewussten Umgang
vermitteln. Aufklarung und Erfahrungsaustausch

die eigene Privatsphare schutzen und die von anderen
achten.

Personlichkeits- und Urheberrechte

https://www.bitkom.org/Themen/Politik-Recht/Medienpolitik/Bitkom-Tipp.html



Juri ist 17 Jahre alt und hat seine mittlere Reife mit
wenig Aufwand bestanden. Er geht regelmalig ins
Fitnessstudio und hat keine feste Freundin. Seit
mehreren Jahren spielt er an der Playstation
verschiedene Ego Shooter und Fantasy Rollenspiele.
Mit dem Handy ist auch gut unterwegs.

Seine Eltern drangen ihn doch mal zu jobben und
einen Ausbildungsplatz zu suchen. Sie haben
errechnet, dass er in der letzten Woche 45 Stunden
am Rechner verbracht hat, ohne die Nutzung des
Handys. Als er am Wochenende ausgerastet ist, weil
er im Spiel verloren hat, hat er die Tastatur am
Boden zerschmettert und seine Mutter aggressiv
weggeschubst.

Andreas Pauly
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Mogliche Fragen

Welche Spiele zockst Du? Was bedeutet Dir das Gaming?
Kann ich mal mit dir zusammen Spielen?

Was machst du denn da am Handy?

Konntest du nicht noch mal Reiten gehen? Was hast du
FRUHER ohne Handy immer gemacht?

Konnen wir Samstag nicht mal einen gemeinsamen Spiele-
IFilmabend machen?

In welchen Situationen kannst du auf das Gamen /die App
nicht verzichten?

Hast du die Zeiten im Blick?

Andreas Pauly

Mediensuchtpravention
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Der wesentlichste Schutzfaktor, der am
starksten zu einer gelingenden
Entwicklung beitragt und viele

Risikofaktoren abpuffern kann, ist:

eine stabile, wertschatzende, emotional
warme Beziehung
zu einer (erwachsenen) Bezugsperson.

Andreas Pauly
Mediensuchtprévention




Andreas Pauly
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. Erhohen der Kenntnis Gilber negative Folgen exzessiver

Computerspiel- und Internetnutzung in den
Zielgruppen

. Forderung der Reflexionsfahigkeit sowie

Einstellungsanderung zur eigenen Computerspiel- und
Internetnutzung

. Forderung der selbstkritischen Anderung des

Nutzungsverhaltens von Computerspiel- und
Internetangeboten

. Forderung der Beratungsbereitschaft im Bedarfsfall

Quelle: www.ins-netz-gehen.info
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Die BZgA-Kampagne /ns Netz gehen

Start: 2011

Vorrangige
Zielgruppe: 12 bis 18-Jahrige

Strategie: - Mehr-Ebenen-Ansatz
- Messbare Ziele
- Fokus auf Suchtpravention

Methoden: Selbsttests, Informationsportal, Net-Piloten

Andreas Pauly

Mediensuchtpravention




Ins NETZ gehen

Startseite

Andreas Pauly
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© Login zur Oniine-Beratung

q‘—_

Slider pausieren

Die BZgA-Kampagne
Ins Netz gehen
www.ins-netz-gehen.de

Informationen (u.a. zum Net-Piloten-
Projekt)

Selbsttest, Wissenstests, Forderung der
kritischen Selbstreflexion

Online Verhaltensanderungsprogramm ,,Das
andere Leben" (inkl. Real Life Challenges,
Medienchecker,...)

Beratungsstellenfinder



inCksqfe KONTAKT PRESSE LANGUAGE p

Medienerziehung

Infos & Tipps fur Eltern




Uberuns | Service [!]‘ SCHAU HIN

Smartphone & Tablet Games Soziale Netzwerke Filme & Serien Surfen Hérmedien | Alle Themen

Kl-Tools: Vorsicht vor
Cybermobbing

( Gefalschte Inhalte zu Mobbingzwecken zu erstellen, ist nicht neu. Doch mit KI-
Technologie erhalten Mobberlnnen nun immer mehr Moglichkeiten. Wie konnen Eltern

ihr Kind sensibilisieren?

MEHR ERFAHREN

INTERESSANTE ARTIKEL



http://www.schua-hin.info/

Seite des Vereins in NRW
www.mediensuchtpraevention. NRW.de
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Andreas Pauly
Diplom Sozialpadagoge
Fachkraft fir Mediensuchtpravention

Andreaspauly.mediensucht@web.de
www.mediensuchtpraevention-nrw.de
Ansgarstr. 21, 50825 Koln

Andreas Pauly
Mediensuchtprévention

@MEDIENSUCHTPRAEVENTION.NRW.EV
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