Mein Tag mit Medien: Pravention von Suchtgefahrdung
durch digitale Spiele und soziale Medien




Vorstellung SWmS
Erwartungen und Wiinsche

Beliebte (digitale) Medien von
Kindern und Jugendlichen

Suchtgefahrdung durch digitale
Spiele und soziale Medien

Workshop ,,Mein Tag mit Medien“

Probleme und Herausforderungen
im Schulalltag

Umgang mit Medien in der Familie

»Q
Social Web ‘
macht Schule

Austausch

Runde 1: Bedarf und Unterstiitzung
Runde 2: Ziele (3 bis 5 Jahren)
Runde 3: Erste Schritte zur Erreichung der Ziele

Auswertung der Ergebnisse



Das Dresdner Praventionsprojekt
Social Web macht Schule engagiert sich
seit 2011 sachsenweit flir einen
verantwortungsbewussten
Umgang mit digitalen Medien.

Social Web macht Schule s«ialw?b'!'-'

macht Schule




Sl A SocialWI:
Vier Schritte gegen Mobbing macht Schule

BEWEISE VERBINDUNG SICH ZUR RECHTLICHE
SAMMELN AUFNEHMEN WEHR SETZEN SCHRITTE

Social Web macht Schule

#Praventionsprojekt #Befahigung #Lebensrealitat
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Projekttage mit Schulklassen & Elternarbeit

Befahigung von Schiiler*innen & Hilfestellung fiir Eltern
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Elternabende

& Format

Klasse 2 Klasse 3 Klasse 4 Klasse 5

Welt der Medien
Internetfiihrerschein

Abenteuerreise Internet

Klasse 6 Klasse 7

Die Mission Mobbing Mops

Klasse 8 Klasse 9 Klasse 10

Mein Tag mit Medien

Diskriminierung in digitalen Spielen

Herausforderung Medienbildung - Die Elternrolle im Zeitalter der Digitalisierung

Chancen & Herausforderungen von Gaming im Alltag

Mediencafé

Youtuber & Influencer: Mehr Schein als Sein?
Me, my Data & |

Too fake to handle

Desinformation, Fake-News, Verschworungstheorien

Influencer, Rollenbilder und Scheinwelten

»Q

Social Web ‘
macht Schule

Klasse 11 & 12



Fortbildungen fur padagogische Fachkrafte SOCaalw?b":

cap_ . . macht Schule
Befahigung von Lehrpersonen, Schulsozialarbeit usw.

Grundschule Weiterfihrende Schule

Grundlagen verantwortungsbewusster Mediennutzung

Tablet Workshop

Cybermobbing-Pravention
Datenschutz und Urheberrecht
Kreative, digitale Tools und Apps fiir den Unterricht
Influencer, Rollenbilder und Scheinwelten
Digitale Spiele, Gamification und Mediensucht-Pravention
Mediale Elternarbeit
Fake News, Verschworungsideologien, Deep Fakes und KI-Bilder
ChatGPT im Schulalltag
ChatGPT und Prifungskultur

Projekte mit Schulklassen zum Thema "Kiinstliche Intelligenz" gestalten



»Q
Social Web ‘
macht Schule

Pravention von

Suchtgefahrdung durch digitale
Spiele und soziale Medien




,Mein Tag mit Medien” an
weiterfiihrenden Schulen
(Klasse 6-8)
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Diskriminierung in - 5@
°« o . SomalWeb‘
dlgltalen Sp|e|en macht Schule
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,Diskriminierung in digitalen
Spielen” an weiterfihrenden
Schulen

(Klasse 6-8)
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Menti.com
Code: 7819 4071

Einstieg:
Welche Erwartungen bringen Sie mit? g

Was braucht es damit Sie zufrieden
aus der Fortbildung gehen?

=]




d Mentimeter

\Welche Erwartungen bringen Sie mit? \Was braucht es damit Sie zufrieden aus dem Forum
gehen?

15 responses

Wissenszuwachs im Beratungskontext Aktive Mitarbeit &

Beratung der Eltern zur Préventionsmaoglichkeiten -
Anlaufstellen

Tgl. Arbeit mit Medien nutzenden Kindern und Jugendlichen
im Rahmen der Familienhilfe. Medienkompetenz dabei

allgegenwdartiges Problem bei Kindern und Eltern. Erwartung:

Kreative handlungsempfehlungen

Informationen, Ansprechpartner, préventive MaBnahmen,
Austausch

Praventionsangebote in der Schule, welche Medien werden
genutzt? Wie werden die Eltern einbezogen in die
Préventionsarbeit?

HandlungskompetenzHilfestellungen heim Umgang mit
starken Medien KonsumMedien nicht nur als Teufels Werk
darstellen, sondern als hilfreiches Medium im Alltag,
sinnvoller Einsatz von Medien

Ansdtze fur Beratung

Alltagstaugliche Tipp fur den Umgang mit Medien, um diese
n Eltern oder Erziehungsberchtige weiter leiten zu kénnen

Methodisch erfahren, wie Schuler einen guten Umgang mit
Social Media erlernen ohne Suchtverhalten

_
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d Mentimeter

\Welche Erwartungen bringen Sie mit? Was braucht es damit Sie zufrieden aus dem Forum
gehen?
15 responses

Erwartung an Wissenszuwchs Informationen zur Mediennutzung von Jugendlichen und Tipps fur die alltégliche Arbeit erwlinscht
Gefahren Moglichkeiten des Bewusstmachens der
Konsequenzen

Methoden fir den Alltag Erfolgt kaum, Videospiel wird zeitlich begrenzt..
Ansdtze

_
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d Mentimeter

Auf welche Art und Weise binden Sie das Thema Suchtpravention fur digitale Medien in der

Kinder- und Jugendarbeit ein?
9 responses

Informationsabende

Begrenzung des Zugangs abhdngig vom AlterFeste Zeiten

Beratung und Aufklérung zu Medien als Suchtmittel fur
Kinder und Jugendliche sowie deren Eltern.Implementierung
von Medienzeiten. AufklGrung Uber Medieninhalte und
nutzungsgewohnheiten...

Informationsmateril zur Eigennrecherche liegt aus.

In Hilfeplanen, Beratungen der Pflegepersonen und der
Kinder und Jugendlichen.

Handy/WLAN-ZeitenLimitiertes WLAN (GB)

Workshops, Projekttage

durch Erziehung im familiGren Bereich und Kommunikation im
Beruf

Taglich durch Sensibilisierung der Eltern






Beliebte Medien von Kindern
und Jugendlichen




Attraktivitat digitaler Medien fur junge Menschen

Selbstdarstellung
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e
Social Web ‘
macht Schule

Identitatsarbeit

D

Keine lokale
Begrenzung




Nutzung von Medien im Tagesverlauf 2022
- »Was machst du beim/bei..." - ,.

Social Web ‘

macht Schule
Nichts davon (%)

F -
I .

Aufstehen

Frahstick

Schul-/Kindergartenweg 67
Pausen 74
Mittagessen : 63
Hausaufgaben machen/ | 20 ﬂ 66
lernen
Abendessen 3R 4 55
® Podcast/Horspiele horen ® Radio horen, Musik horen
Sendungen, Serien, Filme oder Videos anschauen ® Instagram, Snapchat, TikTok oder Facebook nutzen
» Buch/Zeitschrift/Zeitung/Comic lesen/anschauen m Computer-/Handy-/Smartphonespiele spielen

WhatsApp/Telegram/Schulmessenger etc. nutzen

Quelle: KIM 2022, Angaben in Prozent, Mehrfachnennungen méglich; Basis: alle Kinder, n=1.219



Lieblings-Apps 2022
- drei Nennungen ohne Antwortvorgabe -

»Q
Social Web ‘

macht Schule
WhatsApp

YouTube

TikTok

Instagram

0
Snapchat NN

Google
Facebook

YouTube Kids

25 S0 75
m6-7 Jahre m8-9 l]ahre 10-11 lahre m12-13 lahre

=

Quelle: KIM 2022, Angaben in Prozent, Nennungen ab 5 Prozent, Basis: Kinder, die Smartphones und Apps nutzen, n=709



Liebste Computer-/Konsolen-/0nline-/Tablet-/Smartphonespiele 2022
- bis zu drei Nennungen ohne Antwortvorgabe -

Die beliebtesten -" | I
digitalen Spiele der LY. m— —
6' biS 13 Jéhrigen Fortnite r
@ * 000 % Super Mario -
’ i Candy Crush M

Cuelle: KIM 2022, Angaben in Prozent, Nennungen ab 5 Prozent, Basis: Nuizer*innen digitaler Spiele, n=842

\‘ Uploadll\g'* n



e : Q
Wichtigste Apps der Jugendlichen 2022 Socialwz‘

macht Schule

B Madchen ™ Jungen

80% 789

Quelle: Jugend, Information, (Multi-) Media — Studie 2022



Genutzte Online-Angebote 2022 (tiglich/mehrmals pro Woche) SocialWI:

macht Schule

W 2022 W 2021
93% 92%

Quelle: Jugend, Information, (Multi-) Media — Studie 2022



Beliebteste digitale Spiele 2022 T

macht Schule
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Quelle: Jugend, Information, (Multi-) Media — Studie 2021



Suchtgefahrdung durch Medien




Was ist Sucht?

¢ unkontrollierter/ exzessiver Konsum
— substanzbasierte oder
verhaltensbasierte Storung

e Gaming-Disorder (anerkannt seit 2018)

e Social-Media-Sucht (nicht offiziell
anerkannt)

Beeinflussende Faktoren:
e Interessenlage e Trends

e Stabilitat der Personlichkeit e Begleitung der Eltern/Lehrer
e Gruppendruck e Inhalt des Spieles

Milzner, G. (2016). Digitale Hysterie: Warum Computer unsere Kinder weder dumm noch krank machen. Beltz. S. 104

Kriterien:

Kontrollverlust

\/

hoher Stellenwert

'\/

Negative

Konsequenzen

\/

SUCHT

_

»Q
Social Web ‘
macht Schule

Zeitlich
kontinuierlich oder
episodisch &
wiederkehrend
Langer Zeitraum
(z. B. 12 Monate)
Fihrt zu
Belastung/
Beeintrachtigung
in personlichen,
familidren,
sozialen,
schulischen,
beruflichen oder
anderen Bereichen

International Classification of Desease (ICD-11): https://icd.who.int/browse11/I-
m/en#/http%3a%2f%2fid.who.int%2ficd%2fentity%2f338347362



Q
Welche Faktoren konnen die Suchtentstehung beeinflussen? Socialwz¥

macht Schule

Das Suchtdreieck
nach Kielholz und Ladewig (1973)

Sucht-

mittel/
Digitale
Medien

Zitiert nach:
Walter, N. (2023). Sucht und Suchthilfe. In FOM-Edition (S. 203-228). Springer Fachmedien Wiesbaden.

Methodensammlung: Digitale Medien — (Online-)Gliicksspiel. (2018). Berlin-suchtpraevention.de. Abgerufen 12. September 2023, von https://www.berlin-
suchtpraevention.de/bestellportal/infoblaetter-und-broschueren/methodensammlung-jugendliche-gluecksspiel-digitale-medien/



Q
Welche Faktoren konnen die Suchtentstehung beeinflussen? SocialWeT‘

macht Schule

Das Suchtdreieck
nach Kielholz und Ladewig (1973)

* Bewiltigungsstrategien/ Umgang mit Gefiihlen
e Erblichkeit

* Weitere psychische Krankheiten (z. B. ADHS)

* Beziehungsfahigkeit

e Selbstwertgefiihl

Zitiert nach:
Walter, N. (2023). Sucht und Suchthilfe. In FOM-Edition (S. 203-228). Springer Fachmedien Wiesbaden.

Methodensammlung: Digitale Medien — (Online-)Gliicksspiel. (2018). Berlin-suchtpraevention.de. Abgerufen 12. September 2023, von https://www.berlin-
suchtpraevention.de/bestellportal/infoblaetter-und-broschueren/methodensammlung-jugendliche-gluecksspiel-digitale-medien/



Q
Welche Faktoren konnen die Suchtentstehung beeinflussen? Socialwz¥

macht Schule

Das Suchtdreieck
nach Kielholz und Ladewig (1973)

* Familiare Situation

* Beruf/ Arbeitssituation

* Gesellschaftliche Akzeptanz

* Beziehung zu Freundinnen und Freunden
 Werbe- und Modeeinflisse

Zitiert nach:
Walter, N. (2023). Sucht und Suchthilfe. In FOM-Edition (S. 203-228). Springer Fachmedien Wiesbaden.

Methodensammlung: Digitale Medien — (Online-)Gliicksspiel. (2018). Berlin-suchtpraevention.de. Abgerufen 12. September 2023, von https://www.berlin-
suchtpraevention.de/bestellportal/infoblaetter-und-broschueren/methodensammlung-jugendliche-gluecksspiel-digitale-medien/



Q
Welche Faktoren konnen die Suchtentstehung beeinflussen? Socialwz¥

macht Schule
Das Suchtdreieck
nach Kielholz und Ladewig (1973) ‘ k

* Suchtpotenzial

Sucht-

mittel/
Digitale
Medien

*  Wirkungsweise
* Verfligbarkeit/ Zugang
* Menge

* Gewohnung

Zitiert nach:
Walter, N. (2023). Sucht und Suchthilfe. In FOM-Edition (S. 203-228). Springer Fachmedien Wiesbaden.

Methodensammlung: Digitale Medien — (Online-)Gliicksspiel. (2018). Berlin-suchtpraevention.de. Abgerufen 12. September 2023, von https://www.berlin-
suchtpraevention.de/bestellportal/infoblaetter-und-broschueren/methodensammlung-jugendliche-gluecksspiel-digitale-medien/
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W?rkshop ,Mein Tag mit Medien“ -
Praventionsmethoden



Agenda Workshop Mein Tag mit Medien smalw;r':

macht Schule

Medien-Sucht

BegriiBung Was bedeutet Sucht? Sucht verbeugen
Happy Media Kriterien und Griinde Schutzmauer
Mediensucht-Test Wege in die Sucht Abschluss & Reflexion

Folie Workshop Schulklasse



»Q
Social Web ‘
macht Schule

Folie Workshop Schulklasse



Griinde fur Mediennutzung SocialWI:

macht Schule
Anerkennung
Unterhaltung

Entspannung Positive Gefiihle/
Dopaminausschittung

Wir nutzen Medien oft, damit wir uns gut fiihlen oder um schlechte/ unangenehme Gefiihle zu vermeiden!

Folie Workshop Schulklasse



Grinde fliir Mediennutzung

1. Soziale Medien

Und Gameg
1.1. Welche Sozialen

Medien und Games kenm,- "

2. Sucht¢
| Medien &

66—
Eine
es §
orie|
Des:

! 2.1. Kriter

Personen
wenn..,

T2 Uberlegt eycp Grinde, warym Menschen
-ZGam‘csldlgitaIe Spiele & s,

0Ziale Medjep, Nutzen,
Notiert eych die Griinder

»Q
Social Web ‘
macht Schule




e
Social Web ‘
macht Schule

Ab wann kann die Mediennutzung fir uns gefahrlich sein?

Was denkt ihr?

Folie Workshop Schulklasse



tlp.de/0zey0

Wie hoch ist dein Medienkonsum? Macht den Selbsttest

entweder zu Gaming oder Social Media!

Folie Workshop Schulklasse


https://t1p.de/0zey0

»Q
Social Web "0
: SUcChcniire macht Schule

?, (=)

7z Co

&l

mputer

Tipps und Hilfen zur problematischen Nutzung von
Games und Social Media im Kindes und Jugendalter

Deutsches Zentrum fir Suchtfragen des
Kindes- und Jugendalters (DZSK))

Unsere Fragebogen Unsere Broschiren zum Download Hilfe in meiner N3he

Methode ,,Suchttest”

computersuchthilfe.info

Ab Klassenstufe 6 ” Tafel/Whiteboard Geringer Aufwand

15 Minuten

O Py

Laptop,"BeaIner, ﬁ Keine besonderen
Endgerate fiir SuS Anforderungen



https://computersuchthilfe.info/
https://computersuchthilfe.info/

»Q
Social Web ‘
macht Schule

OKAY
Alle Faktoren unauffallig

Laut der Testergebnisse ist Dein Nutzungsverhalten weitestgehend
unproblematisch. Das bedeutet, dass Du im GroRen und Ganzen jederzeit mit dem
Spielen aufhoren, oder es unterbrechen kannst, wenn Du das méchtest oder
andere Umsténde es von Dir verlangen.

Ein weiterer Hinweis fir ein unproblematisches Nutzungsverhalten ist, dass bei Dir
bislang noch keine schwerwiegenden Folgen durch das Spielen eingetreten sind,
wie z.B.

= grolle Schwierigkeiten in der Schule/der Ausbildung/ dem Job,

= Verlust von Kontakten und Interessen aulRerhalb der digitalen Welt,

= und regelméaBiger Stress mit anderen.
Dennoch ist es wichtig, die zu kennen und zu wissen,
was zu tun ist, sollte Dein Nutzungsverhalten doch mal ein problematisches

Ausmal erreichen. Uber unsere Seite und unsere kannst Du Dir die
nétigen Informationen einholen.

computersuchthilfe.info

Folie Workshop Schulklasse


https://computersuchthilfe.info/
https://computersuchthilfe.info/

. Social Web ‘
GEFAHRDET macht Schule

Du erlebst momentan eine Reihe unangenehmer Umstinde, wie z.B.

= den Verlust oder die Gefédhrdung wichtiger Kontakte,
= Schwierigkeiten in der Schule/der Ausbildung/dem Job,

= oder Du vernachlissigst Dich selbst oder andere wichtige Dinge aullerhalb der
digitalen Welt.

Dennoch hast Du Dein Nutzungsverhalten bisher grétenteils unter Kontrolle.

Daher erfiillst Du nicht die . Es kann jedoch passieren,
dass Du die Kontrolle iiber Dein Nutzungsverhalten verlierst, wenn du z.B. das
Spielen immer wieder nutzt, um Dich von unangenehmen Gefiihlen oder
Situationen abzulenken. Es ist deshalb wichtig, das Gaming kontrolliert anzugehen.
In unserer fiir Jugendliche gibt es viele hilfreiche Tipps fiir einen
unproblematischen Umgang mit digitalen Spielen, die Dich dabei unterstiitzen
kénnen.

Noch ein Tipp:

Wenn es Dir iiber einen l&ngeren Zeitraum nicht gut geht, oder Du Probleme hast,
die sich nicht so einfach von allein |6sen lassen, solltest Du Dir Hilfe holen. Uber

kannst Du nach kostenlosen und anonymen
Beratungsstellen in Deinem Umfeld suchen, die jungen Menschen in verschiedenen
Lebenslagen Unterstiitzung bieten.

Uber die Therapeutensuche der Arztekammer Deines Bundeslandes erhilst Du
auRerdem einen Uberblick iiber ambulant arbeitende Psychotherpeut:innen und
Psychiater:innen fiir Kinder und Jugendliche in Deiner Néhe.

computersuchthilfe.info

Folie Workshop Schulklasse


https://computersuchthilfe.info/
https://computersuchthilfe.info/

»Q
Social Web ‘
ALARM macht Schule

Deine Testergebnisse deuten darauf hin, dass Dein Umgang mit digitalen Spielen
momentan sehr problematisch ist und fiir Dich eine groBere Belastung darstellen
kénnte.

Du... Wer kann jetzt schnell helfen? Wenn Du Dich entschieden hast, mit professioneller
Hilfe iiber die Probleme im Zusammenhang mit Deinem Nutzungsverhalten zu
sprechen, sollte jemand aufgesucht werden, der/die fiir Dich gut und ohne ldngere
Anmeldezeit erreichbar ist. Zum Gliick gibt es Expert:innen, die schon vielen

= vernachldssigst dadurch méglicherweise wichtige Pflichten, Jugendlichen auf ihnrem Weg aus der Gaming-Abh&ngigkeit geholfen haben.

= spielst womdglich hdufiger und ldnger, als Du es geplant oder abgesprochen
hast,

= und Du bekommst dadurch vielleicht oft Stress mit anderen. Dies kénnen folgende Personen und Einrichtungen sein

AuBerdem machen sich durch Dein momentanes Spielverhalten negative Folgen » Der Hausarzt oder die Hausérztin

iz b = Eine Suchtberatungsstelle (die Nutzung der Angebote ist in der Regel

= Schwierigkeiten in der Schule/Ausbildung, kostenlos)

» Vernachldssigung/Verlust realer sozialer Kontakte, Sich Hilfe zu suchen, ist oft mit Vorbehalten verbunden. raumen wir fiir Dich
mit diesen Vorbehalten auf, erklaren, was Dich tatsachlich erwartet und machen es
Dir hoffentlich leichter, den Weg zu einer Beratungsstelle oder einem Arzt oder
einer Arztin zu gehen.

= Vernachlédssigung/Verlust von Interessen aullerhalb der digitalen Welt,

» und/oder eine Vernachlassigung des Aussehens/der Hygiene/der Gesundheit.

Sollte bei Dir ein pathologischer, also krankhafter Umgang mit digitalen Spielen In unserer kannst Du nachlesen, wie es betroffenen
vorliegen, ist es sehr viel schwieriger, das Problem allein in den Griff zu Gleichaltrigen nach lhrer Therapie ergangen ist.

i i i | -
bekommen. In diesem Fall solitest Du Dir Hilfe holen! Uber erféhrst Du, welche Anlaufstellen in Deiner Umgebung

fiir Dich da sind.

https://computersuchthilfe.info/

Folie Workshop Schulklasse


https://computersuchthilfe.info/
https://computersuchthilfe.info/

e
Checkt eure Smartphone-Nutzungszeiten! Socalen ¥

Direkt am Ger:t Mit welcher App verbringt ihr die meiste Zeit?

iOS: 8 Wieviel Zeit verbringt ihr durchschnittlich am

' ?
Bildschirmzeit Tag mit eurem Smartphone:

Android: Wieviel Zeit verbringt ihr durchschnittlich in
u der Woche mit eurem Smartphone?

Digitales
Wohlbefinden

Uberrascht euch etwas?

Folie Workshop Schulklasse



= B YouTube = Suchen Q

BiId-in-BiId ™ ,.
Social Web "¢
macht Schule

Wiedergabe (k)

P Pl o) o005/545

va Ab Klassenstufe 6 ” Tafel/Whiteboard Geringer Aufwand

?\o

Mediensucht erklart in 5 Minuten

DZSKJ : = 1
Abonnieren Laptop, Beamer Keine besonderen 2~ .
G 4 Abonnenten - e?:e p p’ ’ ﬁ @ 20 Mlnuten
|~

Endgerate fiir SuS Anforderungen
4619 Aufrufe vor 2 Jahren

Mehr Informationen zu Mediensucht im Kindes- und Jugendalter gibt es bei https:/computersuchthilfe.info ...mehr



Kriterien, Griinde und Folgen von Sucht anhand eines Videos A
. eb
erarbeiten Schule




Griinde fiir Suchtentstehung Socialwz:

macht Schule

Probleme in der
realen Welt (z. B. Familie,
Freunde, Schule)

Fehlende Anerkennung/ Lob/
Komplimente/ Bestatigung in der
realen Welt

Langeweile/

Zeitvertreib FOMO - Fear of Missing Out/

Sozialer Druck

Folie Workshop Schulklasse



. Social Web
Freunden und Familie macht Schule

Vernachlassigung von
Schule/ Arbeit
Korperliche Anzeichen/ Entzugserscheinungen

Folgen von Sucht Vernachldssigung von 9:

(z. B. Kopfschmerzen)

Fehlende Kﬁrperh@
Schlechte Ernahrung @

Folgen der Sucht im Uberblick. (o. J.). Mediensuchthilfe.info. Abgerufen 12. September 2023, von https://www.mediensuchthilfe.info/folgen-der-sucht-im-

ueberblick
Folie Workshop Schulklasse



Modul ,,Suchtt “ ,.
st Wer

macht Schule

Darstellung der sukzessiven
Entwicklung von Sucht

Oftmals fehlt es SuS an Vorstellungskraft den
schleichenden Prozess ein Suchtentwicklung
zu verstehen. Die Suchttreppe erklart die
verschiedenen Schritte, wie eine Sucht
entstehen kann. (Aber: Vorsicht vor
Pauschalisierungen!)

’i/j Ab Klassenstufe 6 ” Tafel/Whiteboard

Geringer Aufwand

: Kei S :
Moderationskarten ﬁ eine besonderen -@ 45 Minuten
| —

Anforderungen




Die Suchttreppe: Gruppenarbeit SocialWI:

(4 Personen pro Gruppe, 12 min Bearbeitungszeit) macht Schule

1. Schaut euch den Charakterbogen an.
2. Beschreibt das Mediennutzungsverhalten eures Charakters.

(z. B. Verhalten in der Schule)

3. Findet ihr das Mediennutzungsverhalten eures Charakters in
Ordnung? Oder nicht? Begriindet eure Meinung.

Folie Workshop Schulklasse



5 Entwicklungs-
stufen einer
Sucht

Sucht

Missbrauch

Gewohnung

Genuss

Ausprobieren

»Q
Social Web ‘
macht Schule

Folie Workshop Schulklasse



Die Suchttreppe

Ordnet euren
Charakter innerhalb
der Suchttreppe ein.
Auf welcher Stufe
konnte der Charakter
stehen?

5 Entwicklungs- et Sl
stufen einer
Sucht 05

Sucht

Missbrauch

oo

3/

‘n 02
01 I
\ Ausprobieren

Folie Workshop Schulklasse

Gewohnung

Genuss




Entwicklungsstufen einer Sucht (inkl. Fallbeispiele) 9—.
Social Web
macht Schule
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Entwicklungsstufen einer Sucht (inkl. Fallbeispiele) »Q

Social Web ‘
macht Schule

Missbrauch
e

20




»Q
Wie entsteht Sucht durch Soziale Sm°§(':ﬂltvsvfﬁu:

Medien oder Gaming?

Einsamkeit/
Der Kreislauf der Sucht Unzufriedenheit

Offline-Leben Rlickzug ins
verwahrlost Internet

‘ Vernachlassigung

Online-Erfolge der AuRenwelt

Ml Folie Workshop Schulklasse



o
Audio: Habt ihr aufgepasst? (Einzelarbeit) Soclt et ¥

.

1. Wie fuhlt sich die Person in
der Audio?

2. Ist die Mediennutzung der
Person problematisch?
Warum?

3. Wo wiirdet ihr die
Mediennutzung der Person
auf der Suchttreppe

einordnen?




Suchtmechanismen

Folie Workshop Schulklasse



Eine der wichtigsten Ziele von

einigen Social-Media- und
Gaming-Unternehmen:

(Lebens-)Zeit = Geld

Besonders kostenlose Games (,,Free-to-Play“)
oder Soziale Medien haben oft zum Ziel, dass
wir tagtaglich so viel Zeit wie moglich mit deren
Medienprodukten verbringen wollen.

Umso langer wir Zeit mit der App/ dem Game
verbringen, umso mehr Werbung kann uns
angezeigt werden. Bzw. umso mehr Geld
kénnen wir durch In-Game- oder In-App-Kaufen
ausgeben (z. B. Skins, Waffen, Klamotten, : —

Badeschaum usw.). SR ;i
- Folie Workshop Schulklasse




»Q
Social Web ‘
;-_*\ | macht Schule

Wollen wir uns lieber ein
Video zum Thema
Suchtmechanismen in
sozialen Medien oder Games
anschauen?

Folie Workshop Schulklasse



TV-Programm Live ARTE Concert Q d} Einloggen ARTE in 6 Sprachen v

Suchergebnisse fiir dopamin

dopamin Q

Alle Videos

Dopamin
Snapchat

Dopamin Dopamin Dopamin
Spezial Lockdown Tinder Twitter

» -
Pl i O

ICH, BEGEHREND

pe By
» \ y 7 Uil
© \J '

Dopamin Dopamin Dopamin Dopamin Psycho
YouTube Instagram Candy Crush Facebook Ich, begehrend

7 Min. 27 Min.



https://www.arte.tv/de/search/?q=dopamin
https://www.youtube.com/watch?v=Lve2LBVPw7Y
https://www.arte.tv/de/search/?q=dopamin

l.

LearningSnack zum Thema:
Suchtmechanismen in Social
Media

t1p.de/hhk2d

Spielt das LearningSnack entweder in Einzel- oder Partnerarbeit!

Scannt dazu den QR-Code ab oder gebt den Link im Browser eir
Folie Workshop Schulklasse



https://t1p.de/hhk2d

»Q

. . . .o . SocialWeb‘
Wie Social-Media-Apps uns siichtig machen: macht Schule

Unendlicher Scroll und Autoplay

o

Interessenbasierter Algorithmus

Benachrichtigungen & Pop Up’s
,Fear of missing out”

Bestatigung durch Likes = Dopamin
Belohnung fir Interaktion

Zeitliche Limits von Inhalten und Challenges

,»50 machen Apps siichtig- Die Psycho-Tricks der App-Entwickler”, Heise Medien (2019)
Folie Workshop Schulklasse



»Q
o . . SocialWeb‘
Wie Games uns siichtig machen: macht Schule

Glicksspielmechanismen, z. B. Lootboxen

Pay-to-Progress/ lllusion von Kompetenz

o

Bestatigung durch wiederkehrende Erfolgserlebnisse
Micro-Feedbacks (z. B. Juwelen) als Belohnung

In-Game-Kaufe als Belohnung/ Pay-to-Win

https://www.deutschlandfunk.de/zwischen-spass-und-sucht-wenn-computerspielen-zur-krankheit-
100.html

Folie Workshop Schulklasse



R

Abschluss

Wie kann man Sucht vorbeugen?

Folie Workshop Schulklasse



e
Was kann die Entstehung von Sucht beeinflussen? macht Schule

Das Suchtdreieck

Sucht-

mittel/
Digitale
Medien

Folie Workshop Schulklasse



e
Was kann die Entstehung von Sucht beeinflussen? macht Schule

e/ ] Keine besonderen £ MittelgroBer
in’ Ab Klassenstufe 6
222 / Anforderungen &  Aufwand
: R A :
Moderationskarten Grofer Raum oder @ 45 Minuten
Pausenhof —1




VA Ab Klassenstufe 6 ” Tafel/Whiteboard Geringer Aufwand

15 Minuten

£
Q

ﬁ Keine besonderen

Anforderungen

Welche Dinge sind aus eurer Sicht wichtig fir ein
gluckliches und zufriedenstellendes Leben? Das konnen
Gefuhle, Tatigkeiten, bestimmte Personen, aber auch
materielle Dinge sein (z. B. euer Haustier).
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eugen?

4. Wie kann man sucht vorb
von sucht

« Aufklarung und Thematisierung

durch digitale Medien
o, Nutzungstagebuch (on
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Wie kann man Sucht vorbeugen?

Moglichkeiten

e Aufklarung und Thematisierung von Sucht
durch digitale Medien

* Nutzungstagebuch (online oder offline) 2>
Beobachtung des eigenen
Mediennutzungsverhaltens (Dauer und
Einsatzzweck)

* Regeln zur Mediennutzung mit Eltern/
Familie/ Freunde/ Freundinnen vereinbaren
(z. B. beim Abendessen liegt das Smartphone
nicht auf dem Tisch)

»Q
Social Web ‘
macht Schule

Folie Workshop Schulklasse



e
. ial Wi
Wie kann man Sucht vorbeugen? macht Schule

Moglichkeiten

Andere Apps
blockieren

Eine App
herunterladen

Direkt am Gerat

os: &

Bildschirmzeit

Offtime
Android: u
Digitales

Wohlbefinden

BlockSite

Folie Workshop Schulklasse




Probleme und Herausforderungen im Schulalltag

Erfahrungen von SWmS-Mitarbeitenden



——

Fehlende (nachhaltige) Verankerung von

== Pravention im Schulalltag
Al - |

A deshon|
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———

"’1 Keine ganzheitliche Uberforderung = Fehlende
Pravention Schulsystem \ Medienkompetenz
Fehlender Austausch und = Schulen alleine gelassen P Regeln zur Mediennutzung
Zusammenarbeit zwischen = GrolRer Personalmangel in der Familie fehlen -2

Schule muss Probleme
bewaltigen

Lehrkraften und
Schulsozialarbeit

= Finanzielle Moglichkeiten
fehlen oder unbekannt




Der Umgang mit Medien innerhalb der
Familie




e
Social Web ‘
macht Schule

Suchtgefahrdung
Sensibilisierung und Pravention

Typische Fragen von Eltern:
Was und wie viel ist normal?
Ist mein Kind schon suchtig?

Wie motiviere ich mein Kind fir Aktivitaten?




Medienbildung in der Familie SRl s°cialwz¥.
/ N

p \ macht Schule
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Social Web ‘
macht Schule

Aufbau von !
i Medienkompetenz



Viele Fragezeichen

Wissen Gemeinsam Beziehung
aneignen ausprobieren aufbauen

Das Ziel ist es, am Ende medienkompetente Kinder zu haben, die sich im Internet gut
allein zurechtfinden und wissen, wo sie Hilfe holen, wenn es zu Problemen kommt.
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Social Web ‘
macht Schule

I
l Regeln und !
\ Mediennutzungszeiten



':::: J-l.t :' 5 :I.'III.'II-'.I'-.'-'r'-.'-'r'-.'.. . E = 5 -a '
@ & h mediennutzungsvertrag.de

Bitte eine Altersgruppe wahlen

6-12 R PE




MEDIENNUTZUNGSVERTRAG

| 2@
| zwischen §ff Eltern
' °
und § Kind
§1 Aligemeine Regeln
- =
Nutzung der Gerate T
ag Wenn ich am Bildschirm spielen. surfen oder Filme schauen mochte, frage ich vorher meine Eltern.
A .
e Bedenkliche Inhalte ]
en \Wenn ich etwas sehe, das mir Angst macht, sage ich meinen Eltern Bescheid. )
a2 = 2
§2 Spiele / Spielen
a0
i
Zusammen spielen "
Wir =pielen such mal zusammen ein Bildschirmspiel.
F = > °
Onlinespiele: Chat [ ]
—= L Ich nutze keinen Chat in Onlinespielen. )
L[S o
— §3 Internet
a0
Fotos und Videos "
& Wir sprechen dardber, welche Dateien ins Netz gestellt werden dirfen und welche nicht N
§4 Zeitliche Regelungen
3 . 2 - L3
Freie Bildschirmzeit [ ]
] ki 15 Minuten taglich D,

ung
’ . kiR i) il ie T

P K cl@oe Code: (wird beim Speichern generiert)

nicht i, Datum:

n )

n [internet 3b- | Unterschrift Erwachsene(r): _____ Kind:

S »Q
oot Wl R

macht Schule

Mediennutzungsvertrag

In diesem Vertrag konnen Sie gemeinsam
allgemeine Regeln zur familiaren
Mediennutzung, Nutzungszeiten und -dauer,
der Nutzung verschiedener Gerate
(Smartphone, Konsole, Fernseher etc.) und
vielem mehr festlegen.

Wichtig: Selbst Vorbild sein

https://www.mediennutzungsvertrag.de/



Nutzungsdauer ,.
Social ey

macht Schule

Grobe Richtwerte und Empfehlungen von Klicksafe:

Bis 3 Jahre: 5 Minuten sind in der Regel ausreichend
4 bis 6 Jahre: ca. 20 Minuten, nicht unbedingt taglich
7 bis 10 Jahre: Taglich ca. 30 — 45 Minuten

10 bis 13 Jahre: Verhandelbar, ca. 60 Minuten pro Tag
14 bis 17 Jahre: Nutzungszeiten absprechen

Ausnahmen wie Lernapps, Dokumentarfilme in der Familie, gemeinsames Spiele spielen
oder Recherche fir die Schule sollten nicht mit eingerechnet werden.



»Q
Social Web ‘
macht Schule

I Technische Schutz-
mafnahmen und I
‘\ Kinderschutz-Apps I’



— »Q
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macht Schule

Sicherheitseinstellungen am
Gerat

* Umfassende Sicherheitseinstellungen
sowohl bei iOS als auch Android moglich

 Kinderfreundlicher Modus etc.

Betriebssysteme bieten Moglichkeiten der Sicherheit




Vorbereitung 3/4

Damit von anderen Apps die Zeiten
korrekt erfasst werden konnen, muss im
nachsten Bildschirm die Nutzungsstatistik
aktiviert werden.

Salfeld Kindersicherung (KiSi)
Jahreslizenz fiir 19,95€

30 Tage kostenlose Testversion verfiigbar

Salfeld entwickelt Kinderschutzprogramme schon seit
20 Jahren. Die beste App im Test, Uberzeugt mit
kindgerechter Ansprache, sehr gutem Funktionsumfang
und annehmbarer padagogischer Unterstutzung fir
Eltern.

Stiftung Warentest: 2,0 (Testsieger)




»Q
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,Der Testsieger Salfeld KiSi ist positiv und motivierend

sa Ife I d gestaltet, setzt auf das Gesprdch zwischen Eltern und

KINDERSICHERUNG Kind und weniger auf Verbot und Kontrolle.”

Funktionen:

= Zeitlimits fir Handynutzung (Wochenlimits, Gesamtlimit)
= Tans: Zeitgutscheine erstellen . |

=  Apps ab festgelegten Uhrzeiten sperren Q I
= Webseiten und Installieren von Apps blockieren (Blacklist)

= Favorisierte Websites und Apps auf Kinderhandy zulassen (Whitelist)

= Standortverfolgung, Screenshot-Erstellung des Handybildschirms vom Kind
= E—-Mail Report Gber Handyaktivitat des Kindes

= Roaming Funktion: ein Zeitlimit fir mehrere Gerate



»Q

Social Web ‘

Bewertung Salfeld Kindersicherung macht Schule

Fehlerlose Funktionsweise

Gute Kontrolle und von Apps, Websites
& Aufenthaltsorten

Hohe Varianz an individuellen
Einstellungen

Bestimmt der sicheren Datenschutzerklarung
padagogische Unterstitzung der Eltern

Einfache Anwendung auf Gbersichtlicher
Website/App

KONTRA

GroRer Eingriff in die Privatsphare der Kinder

App funktioniert nicht auf allen Betriebs-
Programmen -> Testversion empfehlenswert

White- und Blacklist schaffen zwar Sicherheits-
fundament, manuelle Eingabe versichert jedoch
keinen 100% Schutz vor Vielzahl aller
Internetseiten - trotz hohem Eigenaufwand
vielerlei Schlupflocher

Hoher Datenverkehr
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Gemeinsames 1
Medienerleben
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Gemeinsam Medien erleben

Apps flur die ganze Familie

Klein, kompakt und immer mit
dabei. Ob auf dem Smartphone
oder dem Tablet kdnnen
heutzutage zusammen Klassiker
gespielt werden. Die Spiele-
Industrie hat sich dahingehend
weiterentwickelt.
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Gemeinsam Medien erleben

“ Filmstudio fur Kinder
‘ Werde heute zum Filmstar!
Fox and Sheep GmbH

* ok kA 4,1 « 115 Bewertungen

3,99 € - In-App-Kaufe moglich

ACTIVITY Original

Action, Fun und Partyspaf!
Piatnik

dkk&kJd 43273 Bewertungen

499 £ - In-App-Kaufe moglich

Just Dance Now
Ubisoft

Nr. 12 in Musik

* %k k%, 435079 Bewertungen

Gratis - In-App-Kaufe moglich




»Q
Social Web ‘
macht Schule

Gemeinsam Medien erleben

KiKA-Player: Videos fiir Kinder =

Filme und Serien von KiKA

DieMaus [z
WDR

ZDFtivi flr Kinder

ZDF
Entwickelt fiir iPad KiKA von ARD und ZDF
Nr. 47 in Unterhaltung
* Kk kk Kk 37 . 349 Bewertunger Nr. 100 in Unterhaltung Nr. 94 in Unterhaltung
— *hkk 91 Bews khkkkh 37 .792 Be
Gratis Gratis
. ; 1 @0 Stop Motion Studio
fragFINN = Einfach vorlesen! [ CATEATER, LLC

Jede Woche neue Geschichten

Stiftung Lesen
Entwickelt fir iPad

fragFINN - Sicher surfen
fragFINN e.V.

Entwickelt fir iPad

Nr. 52 in Foto und Video
hhkkhk 24,4243 Bewe

i o Kors 038 salict
s e , AR S B Gratis - In-App-Kaufe moglich

Gratis Gratis




Empfehlenswerte Spiele fir die Familie: SocialWeT:

macht Schule

1PUSH AND STOMP
YOUR WAY TO VICTORY!

Tilt Pack Overcooked!

Laika — Die Spur des
goldenen Knochens

RingFit Adventure
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Social Web ‘

) i macht Schule
Alternativen anbieten

Freizeitbeschaftigungen

Langeweile kann ein Grund sein, warum
Kinder und Jugendliche so viel Zeit mit
digitalen Spielen und sozialen Medien
verbringen.

Mithilfe von anderen Hobbys (z. B. Sport)
kdnnen auch ohne Medien Erfolgserlebnisse
geschaffen und Freundschaften geschlossen
werden.




Alternativen anbieten

Ferienprojekte

- MIHECRAT Y, S¢

" MINECRAFT ESCRE ROOWM

S LY, MAJK; 3o 5

P>




Operuns | senice [!] SCHAU HIN Q suche | =

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

Schau Hin

Games in Familien: Eltern haben
Erziehungsprivileg

Alterskennzeichen, Let's Plays, Fortnite: Fiinf Fragen an Marek Brunner, Leiter des
Testbereichs der USK.

MEHR ERFAHREN

<

INTERESSANTE ARTIKEL

#nacl@ragt
Spiele-Trend ,,Brawl Stars“: Alexa & Co.: Noch nicht fiirs #nachgefragt: Smartwatch Medialer Korperkult —
gefahrliche Ideale im d ¥ :

Risiken. Altersfreisaben und Kinderzimmer seeisnet




e
Social Web ‘
macht Schule

R Jeweils 7 min.

AUSTAUSCH IN
GRUPPEN

(4 Personen pro Gruppe)

a) Was sind aktuell Bedarfe?

(Vor allem aus der Perspektive von
Offentlichen Einrichtungen,
Institutionen, Vereinen usw.)

b) Was sind wichtige Ziele fur
die nachsten 3-5 Jahre?

c) Was konnen erste Schritte
sein, um diese Ziele zu
erreichen?



«
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macht Schule

Ausfuihrlich auf den
nachsten Folien
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Vielen Dank!

f >ocial Web Bleiben Sie gesund!

macht Schule

socialwebmachtschule

. @ info@social-web-macht-schule.de
mobbingmops

Und wenn Sie uns unterstiitzen mochten:

www.bildungsspender.de/socialwebmachtschule
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