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Schriftliches GruBwort fir das Methodenhandbuch zur Préavention
von Medienabhdngigkeit des Fachverbandes Medienabhéngigkeit

Computer und Internet mit ihren nahezu grenzenlosen Nutzungsmdglichkeiten
gehdren wohl zu den gréBten technischen Entwicklungen der letzten Jahrzehnte.
Das Internet bietet uns sowohl in der Arbeitswelt, als auch in der Freizeit vielfaltige
Vorteile. Es ist aus unserem Leben nicht mehr wegzudenken. Kinder und Jugendliche
nutzen Bildschirmmedien nicht nur zur Unterhaltung sondern auch als Hilfmittel
for die Schule.

Wie uns die Zahlen der vom Bundesministerium fir Gesundheit geférderten Studie
,Prévalenz der Internetabhéngigkeit” (PINTA) zeigen, gibt es allerdings in allen
Altersgruppen auch Menschen, die die Kontrolle Gber ihre Computerspiel- und
Internetnutzung verlieren. Nach diesen ersten bundesweit reprasentativen Schat-
zungen ist die Altersgruppe der 14- bis 16-Jahrigen besonders betroffen. Das
problematische Nutzungsverhalten duBBert sich durch den Rickzug aus der realen
Welt. Die Betroffenen vernachléssigen soziale Kontakte, die Schule oder Arbeit
bis hin zur kérperlichen Verwahrlosung. Sie suchen und finden in der virtuellen
Welt Ablenkung, Anerkennung und Belohnung.

Auch wenn die Forschung zur exzessiven und pathologischen Computerspiel- und
Internetnutzung noch am Anfang steht, liegt es mir als Drogenbeauftragte der Bun-
desregierung am Herzen, junge Menschen, aber auch ihre Eltern und Pddagogen
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Uber die moglichen Risiken aufzuklaren. Es muss verhindert werden, dass die
Zahl der Betroffenen steigt.

Kinder und Jugendliche missen den verantwortungsvollen Umgang mit Bildschirm-
medien lernen; sie sollen nur solche Angebote nutzen, die fir ihr Alter geeignet
sind. Dabei spielen nicht nur die Eltern sondern auch Lehrerinnen und Lehrer eine
wichtige Rolle. Sie alle sind dazu aufgerufen, sich dafir zu interessieren, was ihre
Kinder oder Schilerinnen und Schiler im Internet tun. Auch sie missen an ihrer
Medienkompetenz arbeiten und aktuelle Entwicklungen wahrnehmen.

Das vorliegende Methodenhandbuch richtet sich speziell an diese wichtige Gruppe
der Multiplikatoren — Padagoginnen und Padagogen, Schulsozialarbeiterinnen
und -arbeiter sowie Erzieherinnen und Erzieher. Es bietet einen guten Einblick in
die Thematik Medienabhangigkeit — auch ohne groBes Vorwissen und zusétzlichen
Arbeitsaufwand. Das Handbuch gibt hilfreiche Anregungen und zeigt den Ver-
antwortlichen erprobte Methoden auf, wie sie mit den Jugendlichen tber ihren
Medienkonsum ins Gesprach kommen und auf spielerische Art und Weise eine
kritische Selbstreflektion erreichen kénnen.

So wurde beispielsweise das bei Jung und Alt bekannte Spiel TABU themen-
bezogen adaptiert und kann zur spielerischen Uberprifung und Vermittlung von
Wissen sowie als Diskussionsanreiz genutzt werden.

Ich danke dem Fachverband Medienabhdngigkeit e.V. fir diesen wichtigen
Beitrag, um das Thema bundesweit in die Schulen zu tragen und die Lehrkrafte zu
sensibilisieren.

Mit freundlichen GriiBen

Allat? Gney?

Mechthild Dyckmans, MdB
Drogenbeauftragte der Bundesregierung
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Liebe Leserinnen und Leser,

der Fachverband Medienabhangigkeit e.V. ist ein Netzwerk aus Forschung,
Pravention und Praxis im deutschsprachigen Raum, das sich dafir einsetzt,
Medienabhangigkeit als Suchterkrankung anzuerkennen und Angebote fir
Pravention, Beratung und Behandlung zu entwickeln. Dazu sind verschiedene
Arbeitsgruppen tatig.

Ziel des Methodenhandbuchs ist es, sich dem Thema ,,Prévention von
Medienabhdngigkeit” ohne besondere Vorleistung zu widmen und mit der
Zielgruppe, den Jugendlichen, das Thema zu besprechen. So kann mit wenig
Arbeitsaufwand erreicht werden, dass den Teilnehmenden eine héhere
Sensibilitat vermittelt wird, dass die Computerspiele Spaf’ machen, dass sie
faszinieren, aber auch Risiken mit sich bringen.

Damit unterstreicht der Fachverband ganz besonders die dringende Notwendig-
keit von Pravention, um der Entstehung von schadlichem Konsum und Abhan-
gigkeit mit kreativem Lernen und konstruktiven Auseinandersetzungen zu begeg-
nen.

Surfen, chatten und spielen gehért fir Kinder und Jugendliche zum Alltag. Sie trauen
sich an die unterschiedlichsten Gerdte und Funktionen heran und probieren deren
Nutzungsmaglichkeiten aus. Die Fahigkeit, sich solche Dinge durch Ausprobieren
zu erschliefen, hat zu der Bezeichnung ,digital natives” gefihrt. In dieser
groBartigen Kompetenz liegt gleichzeitig auch ihre grofite Schwdache: intuitives
Handeln merkt Fehler oft erst mit der entsprechenden Meldung des Systems oder
zu spat. Das haben wir am Beispiel uniberlegt hochgeladener Informationen in
sozialen Netzwerken vielfach &ffentlich diskutiert.

Die AG “Pravention” arbeitet interdisziplinar und trageribergreifend. Die mitwir-
kenden Kolleginnen und Kollegen haben eine Zusammenstellung unterschiedli-
cher Ideen zur praventiven Arbeit fir die Praxis erstellt. Dank ihrer strukturierten
Beschreibung und dem logischen Aufbau sind alle Methoden ohne Vorkenntnisse
anwendbar. Alle vorgestellten Methoden sind vielfach in der Praxis erprobt,
laden zu Diskussionen ein und eréffnen Zugénge zu Gefihlen, Angsten und
Woinschen, die mit der Nutzung von Medien verbunden werden. Fir das
hohe Engagement, die Bereitschaft ehrenamtlich in der AG und an diesem
Handbuch mitzuwirken und die tolle Leistung der Arbeitsgruppe mdchte ich
mich ganz besonders herzlich bedanken. Unser gemeinsamer Dank geht auch
an das Bundesministerium fir Gesundheit, das unsere Arbeit fordert und dieses
Handbuch kostenlos fur alle Interessierten zur Verfigung stellt.

Nun freuve ich mich sehr, Ihnen mit ,Let’s play” einen umfangreichen Methoden-
koffer fir Ihre préaventive Arbeit vorstellen zu kénnen und lade Sie herzlich zum
Mitspielen ein: Let’s play — be safe
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Andreas Gohlke
1. Vorsitzender Fachverband Medienabhéangigkeit e. V.



Dieses Methodenhandbuch des Fachverbandes Medienabhéngigkeit e. V. wurde
von der Praxis fir die Praxis geschrieben. Es skizziert in der theoretischen Einfuh-
rung die grundlegenden Informationen zur Medienabhangigkeit, Medienkompe-
tenz und der allgemeinen Suchtpravention. Die Auswahl der praxisnahen Metho-
den der Mediensuchtpravention erfolgte gezielt fir die schulische Arbeit in den
Jahrgangsstufen 7 bis 10.

Zur besseren Ubersicht sind die Methoden dieses Handbuches in drei Module
gegliedert:

Modul 1 Einlogger — thematischer Einstieg

Modul 2 Playtime — gezielte Auseinandersetzung mit Faszination und Sucht
Modul 3 Auslogger — abschlieBende Reflexion

Grundsatzlich sind die Methoden in verschiedenen Settings einsetzbar, wie bei-
spielsweise der Zielgruppe der offenen und verbandlichen Jugendarbeit. Um eine
nachhaltige Auseinandersetzung zu gewdhrleisten, empfehlen wir die optimale
Gruppengréf3e von 12 bis 15 Personen, maximal eine Klassenstarke.

Die vorliegenden Methoden sind frei kombinierbar und erméglichen so eine leich-
te Anwendbarkeit im schulischen Alltag. Jede der beschriebenen Methoden ist
,Ready to Go”, dies bedeutet lediglich mit einer geringen Vorbereitungszeit ver-
bunden. Entsprechende Arbeitsblatter und Vordrucke sind als Kopiervorlagen bei-
gefigt und stehen als Download unter www.fv-medienabhaengigkeit.de zur
Verfigung. Angaben zu der Dauer, den Inhalte und Zielen der Methoden unter-
stitzen Sie bei der Planung lhrer Unterrichtseinheit.

Beispiel fir eine Doppelstunde  Beispiel fir zwei Doppelstunden

Die aktuelle Forschungslage deutet darauf hin, dass es sich bei Computerspielabhéin-
gigkeit um eine Suchterkrankung handelt. Desweiteren verdichten sich die Anzei-
chen dafir, dass auch die Nutzung Sozialer Netzwerke zu einer Suchtentwicklung
fihren kann. Dementsprechend empfiehlt der Fachverband Medienabhdngigkeite. V.,
die Pravention von Medienabhdngigkeit in der Suchtprévention zu verorten.
Dies bedeutet, dass MafBnahmen entwickelt und geférdert werden, die einer
kompensatorischen Nutzung von Bildschirmspielen und Sozialen Netzwerken
entgegenwirken. Ziel dieser Mafnahmen ist eine kritische Selbstreflexion des
Medienkonsums in Verbindung mit dem Rollenverstandnis und das AnstoBen
von Verhaltensénderungen. Dariber hinaus ist die konstruktive Kooperation
mit dem Jugendmedienschutz und der Medienpadagogik als angrenzenden
Fachbereichen sinnvoll und winschenswert, um das gemeinsame Ziel,
Medienabhdngigkeit zu vermeiden, zu erreichen. In Kooperation mit Bildungs-
einrichtungen sollten Konzepte zur Férderung von Medienkompetenz dahin-
gehend Uberprift werden, ob sie das Suchtpotenzial von Bildschirmmedien ausrei-
chend beriicksichtigen. Im schulischen Kontext soll die Férderung einer reflektierten
Nutzung von Bildschirmmedien als Bildungsaufgabe fest verankert werden.




EDIENABHANGIGKEIT?

Dorothee Miicken
In Fachzeitschriften und Tageszeitungen taucht fir Medienabhéangigkeit eine Viel-

zahl verschiedener Begriffe auf. Internetsucht, Computerspielsucht, pathologischer
Internetgebrauch sind hier sicherlich nur einige Beispiele. Der Begriffsdschungel
besteht nach wie vor, da sich die internationalen Forschungsgemeinschaften noch
nicht einig sind, wie Verhaltensauffdlligkeiten im Umgang mit Bildschirmmedien
zu definieren sind. Daher ist Medienabhdngigkeit noch keine anerkannte Krank-
heit im Sinne der Klassifikationssysteme psychischer Erkrankungen. Hier bedarf
es noch weiterer Forschung und politischer Bemihungen.

Der Fachverband Medienabhangigkeit e.V. versteht Medienabhdngigkeit als
stoffungebundene Sucht — auch Verhaltenssucht genannt — und pladiert fir die
Zuordnung zu den Abhéangigkeitserkrankungen. Bei einer Verhaltenssucht werden
keine bewusstseinsverandernden (psychotropen) Substanzen von auBBen zugefihrt
oder eingenommen. Der gewiinschte, als Belohnung empfundene psychotrope
Effekt (Kick-Erleben, Entspannung, Ablenkung) stellt sich durch kérpereigene,
biochemische Verdnderungen ein, die durch bestimmte exzessiv durchgefihrte
Verhaltensweisen ausgeldst werden. Gemeinsames Merkmal der verschiedenen
Formen der Verhaltenssucht ist somit die exzessive Ausfihrung des Verhaltens,
also eine Ausfihrung iber das normale Maf3 hinaus. Von einer Verhaltenssucht
wird dann gesprochen, wenn ein Verhalten in der Infensitat so stark ausgepragt
ist und in seiner Funktionalitat so eingesetzt wird, dass die Kriterien der Abhan-
gigkeit erfullt sind.

Der Fachverband hat auf der Grundlage des aktuellen Forschungsstandes und
der Erfahrungswerte Kriterien zur Diagnosestellung einer Medienabhéangigkeit
entwickelt:

Diagnostische Kriterien

A) Zeitkriterium: Persistenz der Symptomatik

Die Symptomatik muss Gber einen Zeitraum von mindestens 3 Monaten kontinu-
ierlich bestanden haben.
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B) Psychopathologische Kriterien der Symptomatik
B1) Primdre Kriterien: Abhédngigkeitsverhalten

1. Einengung des Denkens und Verhaltens

Die Mediennutzung wird zur wichtigsten Aktivitat der Betroffenen und dominiert
Denken (andauernde gedankliche Beschaftigung, auch verzerrte Wahrnehmung
und Gedanken in Bezug auf die Mediennutzung), Gefihle (unstillbares und
unwiderstehliches Verlangen) und Verhalten (Vernachlassigung sozial erwiinschter
Verhaltensweisen).

2. Kontrollverlust

Das zeitliche Ausmaf3 der Mediennutzung kann nicht mehr kontrolliert werden.
3. Toleranzentwicklung

Die gewinschte Wirkung kann nur durch zunehmend haufigere oder langere Nut-
zungszeiten (mdglicherweise auch durch immer extremere Inhalte) erzielt werden,
bei gleich bleibenden Nutzungszeiten bleibt die gewinschte affekiregulierende
Wirkung aus.

4. Entzugserscheinungen

Bei Verhinderung oder Reduzierung der Mediennutzung trefen diese in Form von Ner-
vositat, Unruhe und / oder vegetativer Symptomatik (Zittern, Schwitzen efc.) auf.

5. Dysfunktionale Regulation von Affekt oder Antrieb

Durch die bei der Mediennutzung verspirte Erregung (Kick- und Flow- Erlebnisse)
oder Entspannung (Abtauchen) werden negative affektive Zustande im Sinne einer
vermeidenden Stressbewdltigung verdréngt.

6. Vermeidung realer Kontakte zugunsten virtueller Beziehungen
Reale Verabredungen mit Freunden werden zugunsten der Kontakte im Internet
vernachlassigt.

7. Fortsetzung des Spielens trotz bestehender oder drohender
negativer Konsequenzen

Trotz auftretender Probleme wie z. B. Streit mit der Familie oder der Freundin oder
Leistungsabfall in der Schule / Ausbildung / Studium wird die Mediennutzung wei-
terhin fortgesetzt.

B2) Sekunddre Kriterien: Negative Auswirkungen

1. Kérperliche Konsequenzen: Kérperpflege, Ernaghrung und Gesundheit

2. Soziale Konsequenzen: Familie, Partnerschaft und Freizeit

3. Leistungsbezogene Konsequenzen: Schule, Ausbildung, Arbeit und Haushalt
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C) Ausschlusskriterium

Die pathologische Mediennutzung lasst sich nicht durch eine Manie oder Zwangs-
erkrankung erkléren. Um die Diagnose einer Medienabhangigkeit stellen zu kon-
nen, missen die Zeit- und Ausschlusskriterien (A und C) sowie mindestens vier der
sieben primaren Abhdangigkeitskriterien und mindestens eines der drei sekundéren
Abhangigkeitskriterien erfillt sein.

nach te Wildt, B.; Rehbein, F. (2010) Diagnostik der Internet- und Computer-
spielabhdingigkeit. In Miicken et al (Hrsg.) Prévention, Diagnostik und Therapie von
Computerspielabhdngigkeit. Lengerich: Pabst.

Die Ubergc’jnge von einer exzessiven Mediennutzung zu einer Medienabhangig-
keit sind flieBend. Es gilt daher, sensibel fir die Entwicklung und die Veranderun-
gen der Jugendlichen zu sein. Nehmen Sie erste Anzeichen ernst. Es lohnt sich
immer, das Gesprach zu suchen. Die hier beschriebenen Methoden erleichtern
lhnen den Gesprachseinstieg.

Aber welche Angebote genau sind denn nun problematisch? In der Forschung
und in der Praxis zeigt sich, dass es bestimmte Angebote sind, die Medienab-
hangige nutzen. In der Regel werden vier verschiedene Bereiche unter-
schieden:

Computerspielsucht
Onlinekommunikationssucht

Informationssammelsucht

Online-Sexsucht

Jugendliche nutzen heute die Medien parallel, gleichzeitig und ergénzend. Die
hier beschriebenen Methoden fokussieren daher auch nicht nur auf ein speziel-
les Angebot sondern schlieBen vielmehr alle Bildschirmmedien, auch das Handy,
mit ein.
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MEDIENKOMPETENZ?

Andreas Pauly

Der Medienpadagoge Dieter Baacke sagt zu diesem Thema: ,Medienkompetenz
meint grundlegend nichts anderes als die Fahigkeit, [...] alle Arten von Medien
fir das Kommunikations- und Handlungsrepertoire von Menschen einzusetzen
(Baacke, 2000)." So sieht er den medienkompetenten Menschen als selbstbe-
stimmtes und gesellschaftlich handelndes Subjekt, der nicht nur die technischen
Fahigkeiten zu erlernen hat, sondern auch die eigene Mediennutzung reflektiert
und kritisch beobachten kann. Medienkompetenz ist in diesem Zusammen-
hang als Fahigkeit zu verstehen, selbstbestimmt, kreativ und sozial verantwortlich
mit Medien umzugehen und sie sowohl zur Gestaltung der eigenen Lebenswelt
als auch zur Teilhabe an sowie zur Mitgestaltung in der Gesellschaft zu nutzen
(Arbeiter, 1999).

Seit der gesellschaftlichen Verbreitung der Neuen Medien ,, Internet und Computer”
ist der Erwerb von Medienkompetenz zu einer zunehmend zentralen Entwick-
lungsaufgabe von Kindern und Jugendlichen geworden. Dort, wo Medien als
Mittel der Information, Beeinflussung, Unterhaltung, Unterrichtung und Alltagsor-
ganisation Relevanz fir die Entwicklung und Sozialisation von Menschen erlan-
gen, werden sie zum Gegenstand der Medienpadagogik. Medienpdadagogik
umfasst hier alle Fragen der padagogischen Bedeutung von Medien in den
Nutzungsbereichen Freizeit (z.B. Jugendarbeit), Bildung (z.B. Schule) und Beruf

(z.B. professionelle Nutzung).




Der erwachsene Mensch hat die Freiheit, bestimmte Dinge in den Medien zu nut-

zen oder nicht zu nutzen. Er sollte in der Lage sein zu erkennen, dass bestimmte
Inhalte und Formen einem gesunden Selbst-, Fremd- und Weltverhdltnis schaden
kdnnen. Bei Kindern und Jugendlichen kann dies nicht vorausgesetzt werden.
Eltern, Lehrerinnen und Lehrer sowie Personen im direkten persénlichen Umfeld
stehen in der Verantwortung, junge Menschen zu einem sinnvollen Umgang mit
Medien (d. h. ggf. auch Ablehnung und Nichtbeachtung von Medieninhalten) zu
befahigen.

Die Ziele in Bezug auf den Erwerb von Medienkompetenz gelten fir Kinder,
Jugendliche und Erwachsene (in Familien) gleichermafBen. Dabei spielen zielgrup-
pen-, alters- und geschlechtsspezifische sowie kulturelle und familiare Aspekte
eine wesentliche Rolle.

Mit den neuen Medien haben Kinder und Jugendliche die Méglichkeit, neue
Kommunikationswege und Informationsquellen zu nutzen, es werden aber auch
gesellschaftliche Grenzen erweitert oder sogar nach moralischen Werten Gber-
schritten, wie beispielsweise in Bezug aus Gewaltdarstellungen, Pornografie und
Datenfreigabe. Es liegt in der Verantwortung von Eltern und anderen Bezugsper-
sonen, Krisen aufzuspiren und die Heranwachsenden im Gesprdch zu begleiten.
Dies bedingt aber, dass die Erwachsenen selbst medienkompetent sind und sich
mehr fir die Medien interessieren, beispielsweise fir Computerspielwelten und
Soziale Netzwerke.

Deswegen erscheint es sinnvoll, alle am Bildungsprozess Beteiligten zur
Medienerziehung zu bewegen und Angebote zu gestalten.
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Durch konkrete Angebote und Projekte soll hier die Medienkompetenz auf ver-
schiedenen Ebenen gefordert werden. Medienkompetenz betont diesen neuen As-
pekt, den medienkritischen und selbstreflexiven Ansatz mit den jungen Menschen
zu verfolgen. Es ist wichtig, mit Eltern ins Gesprach zu kommen und sie bei der
Medienerziehung zu unterstitzen.

Arbeiter, U. (1999) Jugendmedienschutz, verfigbar unter:
htto://www.mediaculture-online.de/fileadmin/bibliothek/arbeiter_jugendmedien/
arbeiter_jugendmedien.pdf vom 12.12.2012

Baacke, D.: Grundbegriffe Medienkompetenz, verfiigbar unter:

http://www.medienkompetenzportal-nrw.de/index.php2id=1518&no_
cache=1&type=98 vom 12.12.2012




SUCHTPRAVENTION?

Anika Hundhausen und Sarah Kiihl Die universelle Pravention richtet sich an die Gesamtbevélkerung, unab-
Unter Prévention [von lat. Vorbeugen, Verhiten, (Duden, 2007)] verstehen Fachkrafte hangig jeglicher Risikofaktoren. Es wird versucht ,fléchendeckend praventiv zu
eine vorbeugende Mafnahme zur Vermeidung von unerwiinschten Ereignissen und intervenieren” (vgl. Leppin, 2004). So werden recht themenunspezifisch allgemeine
Abwicklungen. Dabei spezialisiert sich die Pravention von Abhangigkeitserkran- Schutzfaktoren gestarkt.
kungen auf die Vermeidung des Konsums von sucht- und missbrauchsgefdhrdenden
Substanzen und Stoffen, sowie auf die Vorbeugung der Entwicklung von siichtigen Zielgruppe der selektiven Pravention sind Bevdlkerungsgruppen, die ein
Verhaltensweisen gegeniber Stoffen sowie Tatigkeiten beispielsweise exzessiver erhdhtes Risiko aufweisen, ein Stérungsbild zu entwickeln. Ziel ist durch Sensibi-
Mediennutzung. lisierung, Enttabuisierung, Ressourcenstdrkung und Schaffung eines Problembe-
Die Aufgabe der Suchtpravention liegt hier einerseits in der Aufklé@rungs- wusstseins der Entstehung einer Suchterkrankung entgegen zu wirken.
arbeit und andererseits in der Staérkung der Personlichkeit und dem
Ausbau von persdnlichen Ressourcen, den so genannten Schutzfaktoren. Indizierte Praventionsmafinahmen richten sich an Personen, die schon
Darunter wird der Erwerb von Fahigkeiten verstanden, der die Menschen in ihren Symptome einer Stérung aufweisen, aber noch keine Diagnose erfillen. Ziel
Lebens- und Handlungskompetenzen unterstitzen soll. Dazu gehéren unter anderem dieser MaBBnahmen ist es, einer Verschlechterung oder Chronifizierung entgegen
ausgeprdgte Kommunikationsfahigkeiten, starkes Selbstvertrauen in seine eigenen zu wirken.
Fahigkeiten sowie ein adéquater Umgang mit Konflikten (vgl. Seifert, 2003).
Untersuchungen haben gezeigt, dass Menschen, die iber gut ausgebildete Heute ist Pravention zunehmend in ein Gesamtkonzept der Gesundheitsférderung
Schutzfaktoren verfigen, eine geringere Wahrscheinlichkeit vorweisen, an einer integriert und ist von dieser nicht mehr, wie urspringlich, klar abzugrenzen.
Abhangigkeit zu erkranken. Effektive Suchtprévention setzt auf unterschiedlichen Ebenen (Person, Umwelt,
Pravention lasst sich darin unterscheiden, zu welchem Zeitpunkt und bei welcher Substanz) an und nutzt stoff- bzw. verhaltensspezifische, stoffun- bzw. verhal-
Zielgruppe sie eingesetzt wird. Hier differenziert man zwischen universeller, tensunspezifische und strukturelle MaBnahmen. Dabei spielt es keine Rolle, ob es
selektiver und indizierter Pravention. sich um legale oder illegale Substanzen oder um sogenannte Verhaltenssichte,

wie Medienabhangigkeit handelt. Suchtpravention sollte mdglichst frihzeitig
unter Einbeziehung s@mtlicher Institutionen einsetzen. Kontinuitat anstelle einer

einmaligen Veranstaltung mit ,Eventcharakter” ist dariber hinaus Voraussetzung
einer wirkungsvollen suchtpréventiven Arbeit (vgl. Seifert, 2003).

Leppin, A. (2004) Was versteht man unter Prévention? In Hurrelmann, K. et al.
(Hrsg.) Lehrbuch Prévention und Gesundheitsforderung. Bern: Hans Huber. Seite
31-40.

Seifert, E. (2003) Grundideen zur Suchtprévention. In Landesarbeitsstelle Bayern
e.V. (Hrsg.) Aktion Jugendschutz: Materialmappe zur Suchtpréivention; 7 iiberarbei-
tete Auflage. Miinchen: Landesarbeitsstelle Bayern. Seite 1-5.
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IE}“H ““ I I EINLOGGER I!!‘:‘ “H I I EINLOGGER
Andreas Pauly Anika Hundhausen

Geeignet fir 10 bis 35 Teilnehmende ab 12 Jahren im Stuhlkreis Geeignet fir 10 bis 35 Teilnehmende ab 10 Jahren im Stuhlkreis

Daver: ca. 15 Minuten Daver: flexibel gestaltbar von 10 bis 30 Minuten

Inhalte und Ziele Inhalte und Ziele
* Reflexion der eigenen Mediennutzung * Reflektion des eigenen Mediennutzungsverhaltens, Selbsteinschatzung

* Einfihrung in das Thema ,Neue Medien” * Sensibilisierung fir das Thema exzessive Mediennutzung und Medienabhéngigkeit
* Bewegung und Auflockerung o Starkung der Gruppenzusammengehdrigkeit

DurchfGhrung und Spielverlauf Durchfihrung und Spielverlauf
Die Gesamtgruppe bildet einen Stuhlkreis, wobei ein Stuhl zu wenig hingestellt Die Gruppenleitung trifft laut und gut hérbar eine Aussage (Beispiele siehe unten).
wird. Ein Teilnehmender steht dann in der Mitte und Gberlegt sich eine Anwei- Jeder Teilnehmende iberlegt fir sich still, ob die Aussage beziglich seines eigenen
sung oder ein Merkmal, worauthin die anderen Gruppenmitglieder auf die dieses Mediennutzungsverhaltens mit ,ja” oder ,nein” zu beantworten ist. Trifft die Aussage
Merkmal zutrifft, ihre Plétze wechseln missen, wie z.B. ,Alle Teilnehmenden, die so fir den Einzelnen zu, so stellt er oder sie sich hin. Trifft die Aussage nicht zu, so
wie ich heute schon ihre Mails abgerufen haben”. Die in der Mitte stehende Person bleibt er oder sie auf seinem Stuhl sitzen. Dies kann beliebig oft wiederholt werden.
versucht dabei selbst, einen freien Platz zu erreichen. Wer im Kreis verbleibt, Gber- Beispiele fir Aussagen, die getétigt werden kénnen:

legt sich eine neue Anweisung.

Fernseher

Mégliche Anweisungen und Merkmale:

Alle die, die...

... mehr als eine E-Mail Adresse haben
... mehr als 50 Freunde bei Facebook haben Internet/ Soziale Netzwerke  PC-Spiele / Spielekonsolen
... in den letzten zwei Wochen im Kino waren

... aktuell in den letzten Wochen einen Roman gelesen haben
... ein Spiel mit der USK Freigabe ab 18 Jahren gespielt haben
... wechseln den Platz.

181 19



Ii‘i‘ “HH PLAYTIME

Ig‘i‘ HHH PLAYTIME

Andreas Pauly und Silke Selinger Dr. Detlef Scholz
Rahmenbedingungen Rahmenbedingungen
Geeignet fir 10 bis 35 Schilerinnen und Schiler ab 12 Jahren, Eltern, Fachkrafte Geeignet fir Schilerinnen und Schiler im Alter von 14 bis 17 Jahren, die das
Daver: 30 Minuten Gymnasium besuchen

Daver: ca. 90 Minuten

Inhalte und Ziele Inhalte und Ziele

* Erarbeitung der Faszination von neuen Medien * Fdrderung einer intensiven Auseinandersetzung mit dem Medienkonsum

¢ Reflexion der Gefahren der neuen Medien * Vermittlung von wissenschaftlichen Arbeitsweisen

* Vermittlung von zielgruppenspezifischem Wissen * Klarung der Suchtkriterien

DurchfGhrung und Spielverlauf Durchfihrung und Spielverlauf
Die verschiedenen Angebote haben eine hohe Faszination. Die Teilnehmenden Uber die Mediennutzungsreflektion werden die Schilerinnen und Schiler in einen
werden in dieser Kleingruppenarbeit angeregt, Argumente fir und gegen die kreativen Prozess gefihrt, der die Selbstkompetenz weiter starkt und wissenschaft-
neuen Medien zu diskutieren. Folgende Kleingruppen werden gebildet: liches Arbeiten erlebbar macht.

Germanys next Top Model (GNTM, Fernsehen)

Facebook (Soziale Netzwerke, Chatten) Zeit/Top Beschreibung Was? Wer?

FIFA 13 (Konsolen-, PC-Spiele offline / online)

Handy (Smartphone) 10 - 15 min  Ruickblick auf Vorgdngermodule Gruppendiskussion

Youtube (Videoportale) (30 min) (alternativ: Arbeit an bereitgestelllem Material) Kleingruppenarbeit
Danach werden die Kleingruppenergebnisse in der Gesamtgruppe vorgetragen 10 - 15 min  Vorstellung bzw. Erarbeitung einer Gruppenleitung
und diskutiert und bei Bedarf durch die Gruppenleitung erganzt. Beispiele aus Studienerstellung* und Gruppe

der Jugendarbeit:

30 - 45 min  Entwicklung der Checklisten - Kleingruppenarbeit
AB ,Medienprofi oder Medienjunkie”
(Variante: je Kleingruppe nur pos. oder neg.)

Online Games

30 - 45 min  Vorstellung, Begrindung und Auswertung  gesamte Gruppe
der Checklisten
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* Folgende Fragen kénnten besprochen werden:

* Wie entstehen Aussagen Uber Nutzungsverhalten (z.B. Konsumgiter) und
dessen Auswirkungen?

*  Wie entstehen Studien?

*  Wie arbeitet eine Forscherin oder ein Forscher?

Als Vorbereitungsaufirage kénnten auBerdem Uberlegungen zu folgenden Fragen
angeregt werden:

*  Wer kennt eine Forscherin oder einen Forscher?

*  Wer hat diesbeziglich berufliche Vorstellungen im Allgemeinen / fur sich selbste

Variante:
Erhebung und Auswertung mit Hilfe der Checklisten in der Klasse,
Jahrgangsstufe beziehungsweise Schule

Vorbereitung und Materialien

* Zu Beginn Stuhlkreis fir die gesamte Gruppe bilden

*  Mdglichkeit der Kleingruppenarbeit an Tischen organisieren

e Eventuell Videosequenzen zur Forschungsarbeit und Umfrageentstehung
vorbereiten

e Arbeitsblatt ,Medienprofi oder Medienjunkie2” kopieren

* Material fir das Selbststudium bereit legen (Artikel, Videos, Bicher etc. zu
positiven und negativen Wirkungen von Mediennutzung)

* Gegebenenfalls Laptops, Beamer und Lautsprecher zur Verfiigung stellen

Reflexionsfragen

*  Welche Informationen waren besonders eindrucksvoll oder nachdenkenswerte

* Haben sich fir euch Fragen ergeben?

* Hat jemand Uber seinen Umgang mit den Medien in den vergangenen
Wochen und Monaten nachgedacht?

* Wie wirdet ihr als exzessive Mediennutzerinnen und -nutzer argumentieren?

221
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2 MEDIENPROFI ODER MEDIENJUNKIE?

lhr habt schon einiges Uber die positiven und negativen Seiten des Umgangs mit
den verschiedenen Bildschirmmedien (Fernseher, Computer, Spielkonsole, Handy)
erfahren. Viele von Euch nutzen die Medien so oft wie mdglich. Aus Eurem
Umfeld kennt Ihr vielleicht Beispiele fir den besonders guten oder besonders
unginstigen Umgang.

Jetzt wollen wir uns auf die Nutzung von PC und Internet beschranken. Auf diesem
Gebiet wird weltweit viel geforscht. Die Ergebnisse sind nicht immer eindeutig.
Im Folgenden kénnt Ihr Euren Beitrag als Junior-Forscherin und Junior-Forscher
leisten und ein wichtiges Forschungsmittel entwickeln.

Tragt Eure Erfahrungen und Uberlegungen in der Gruppe zusammen. Notiert
dazu zundchst jeder fir sich (mindestens) drei positive und drei negative Folgen
einer intensiven Mediennutzung.

Diskutiert das Notierte und entscheidet gemeinsam, an welchen Kriterien man die
Gite des Mediengebrauchs am besten ablesen kann.

Entwickelt daraus jeweils eine Checkliste (je 5 bis 10 Fragen) fir die positive Nut-
zung (Medienprofi) und die negative Nutzung (Medienjunkie).

Diese Fragen sollten mit ja oder nein beantwortet werden kénnen. Bei welcher
Anzahl von ja-Antworten die entsprechende Einstufung erfolgt, kdnnte unter der
Checkliste (oder auf der Rickseite) angegeben werden.

AnschlieBend stellt jede Gruppe lhren Test kurz vor und klart mégliche Unklarhei-
ten der Fragestellungen.

Danach sollen die Checklisten auf ihre Brauchbarkeit getestet werden.
Wenn |hr noch Zeit habt, kénnt lhr schon mal Gberlegen, wie das geschehen
kénnte.
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Ly lep 1BV PLAYTIME
3 SOFTWARE-ENTWICKLER

Markus Wirtz

Geeignet fir 8 bis 30 Schilerinnen und Schiiler ab 14 Jahren
Daver: ca. 45 bis 60 Minuten (je nach Gruppengréfie)

Inhalte und Ziele

* Sensibilisierung fir das Thema Medienabhéangigkeit

* Herausarbeiten verschiedener Internetangebote mit hohem Suchtpotential und
moglicher Faktoren, die eine Medienabhangigkeit beginstigen kénnen

* Reflexion der selbst genutzten Angebote und des eigenen Nutzungsverhaltens

DurchfGhrung und Spielverlauf

Die Vorgeschichte wird vorgelesen.

Anschlielend werden Kleingruppen, sogenannte ,Expertenteams”, mit hdchstens
sechs Personen gebildet. Jedes der Teams erhalt einen ,Entwicklerplan” (siehe
Anhang) und hat 20 Minuten Zeit, um diesen zu bearbeiten. Zur gemeinsamen
Reflexion kommen alle Teams in der GroBgruppe zusammen. Jedes Team hat nun
die Gelegenheit, die Grofigruppe von der eigenen Idee zu iberzeugen.

Vorgeschichte:

Ein namhafter Software-Entwickler tritt an euch als ausgewiesene Expertinnen und
Experten auf dem Gebiet der ,Onlinesucht” heran und bittet um eure Hilfe.

,Die Konkurrenz schlaft nicht — und alle Programme, die wir zuletzt auf den Markt
gebracht haben, waren alles andere als erfolgreich. Es ist schwer, die Nutzer
heutzutage bei der Stange zu halten.”

Nun steckt die Softwarefirma arg in der Klemme. Floppt das néchste Angebot auch, ist
die Firma pleite. Er bittet euch also, etwas zu erfinden, das ,so was von siichtig macht.”
Was fir ein Angebot es wird, ist letztendlich egal. Hauptsache es ist online und
kommt an. Als Lohn winkt dem Erfinderteam eine Million Euro pro Person. Nach

reiflicher Uberlegung nehmt ihr den Auftrag an.
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Reflexionsfragen

Was zeichnet ever Angebot aus?

Wodurch gewdhrleistet ihr, dass es maglichst regelmaBig und lange genutzt
wird?

Welche Kriterien waren euch bei der Entwicklung eurer Idee besonders wichtig?
Woran liegt es, dass einige Angebote im Internet anscheinend exzessiver
genutzt werden als andere? Was macht sie so besonders?

Kennt ihr schon etwas im Internet, dem ihr ein hohes Suchtpotential zuschreiben
wirdet?

Was kann euch trotzdem vor einer Onlinesucht schiitzen?

Vorbereitung und Materialien

Arbeitsblatt ,Das perfekte Game” fir jede Gruppe vorbereiten (siehe S.26)
Optional: Flipchart, Papier und Moderationsstifte bereitstellen, damit die
Teams ,Werbeplakate” anfertigen kénnen
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Kurze Beschreibung:

Begrindung:

Entwicklerplan

1. Planungsphase - Marktanalyse

a) Welche Internetangebote kennt |hr (z.B. Suchmaschinen, Chats,.....)

3. Planungsphase - , Jetzt geht’s ins Detail”

Welchen Namen gebt |hr Eurem Angebot?

b) Welches Angebot kann wohl am ehesten siichtig machen? Welche Zielgruppe(n) soll es hautpsachlich ansprechen (z.B. Altersgruppe,
Diskutiert das im Expertenteam und erstellt Eure Top 5: Geschlecht...)?

1)

2)

3)

4) Kosten fur die Nutzung (z.B. einmaliger Kauf, monatl. Gebihren....)

5)

Warum glaubt Ihr, kénnen einige Angebote eher siichtig machen als andere?

Woran liegt das? Was zeichnet sie aus? (z.B. Zeitaufwand, Belohnungen, Ge- Das Internet ist unglaublich gro3 und vielfaltig. Was macht Ever Angebot zu
meinschaft) etwas Besonderem?

Wodurch wird gewdhrleistet, dass die Benutzerinnen und Benutzer maglichst
regelméBig und lange das Angebot nutzen und vielleicht sogar sichtig werden?

2. Planungsphase - Das ideale Internetangebot

lhr habt in der ersten Planungsphase wichtige neue Erkenntnisse gewonnen. Herzlichen Glickwunsch! lhr habt bewiesen, dass |hr erstklassige Expertinnen und
Entscheidet nun im zweiten Schritt, welches Angebot fir Euren Auftrag am besten Experten auf Eurem Gebiet seid! Nun gilt es nur noch, den Software-Entwickler
geeignet ist. Vielleicht sogar eine Kombination mehrerer Angebote? von Euren Uberlegungen zu iberzeugen. VIEL ERFOLG!
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Besonders interessant und aufschlussreich wird es, wenn sich die Gruppe hetero-
gen zusammensetzt (z.B. Eltern mit ihren Kindern oder Lehrende und Schilerin-
nen und Schiler).

Christina Abke

Rahmenbedingungen Vorbereitung und Materialien
Geeignet fir mindestens 6 Schilerinnen und Schiiler ab 12 Jahren, Eltern und * Arbeitsblatt ,Standpunkte”
Fachkrafte * Jeder Teilnehmende erhdlt eine rote und grine Moderationskarte.

Daver: 10 bis 30 Minuten

Inhalte und Ziele

* Klarung von Werten und Normen im Bezug auf Onlineaktivitaten
* Forderung der Reflexionsfahigkeit beziglich des eigenen Medienkonsums
* Erweiterung der Handlungskompetenzen im Umgang mit dem PC

* Férderung des Meinungsaustausches

Durchfihrung und Spielverlauf

Alle Teilnehmenden erhalten eine rote und eine grine Moderationskarte. Die

Moderationskarten:

Aussagen ,,Standpunkte”

Gruppenleitung liest einen der Standpunkte (siehe Aussagen ,Standpunkte”) vor, . Das Essen kann auch mal ausfallen, wenn die Zeit am Computer wichtiger
zu der sich die Mitspielerinnen und Mitspieler mit Hilfe ihrer Karten positionieren ist.
missen. Auf ein Kommando ziehen alle eine der beiden Karten und halten sie in . Ob ich meine Freunde und Freundinnen im Chat treffe oder real, ist doch das
die Héhe. Wenn sich eine Person mit der Aussage einverstanden erklart und die Gleiche.
Einstellung teilt, wird die grine Karte gezickt. Falls jemand der Ansicht widerspre- . Wenn die Absprachen nicht eingehalten werden, darf auch mal der Stecker
chen und eine andere Position beziehen will, wahlt er oder sie die rote Karte. gezogen werden.
Sind die Entscheidungen gefallen, werden vier der Teilnehmenden zu den Griinden . Ob ich jetzt mit 14 oder 16 Jahren Ballerspiele spiele, macht das denn wirklich
ihrer Wahl befragt. Dabei sollte die Gruppenleitung darauf achten, dass verschie- einen Unterschied?
dene Haltungen zum Ausdruck kommen. . Wer braucht schon Internetzeitbeschrankungen? Ich merke selbst, wenn mir
Im Anschluss kann der néchste Standpunkt vorgelesen werden. die Zeit am Computer nicht mehr gut tut.

. Nach der Schule erstmal eine Runde am Computer ,chillen”. Hausaufgaben
Bemerkungen: kénnen auch danach erledigt werden.
Je nach zur Verfigung stehender Zeit, kdnnen aufkommende Diskussionen ange- . Wer am Computer sitzt, darf jederzeit gestort werden. Wenn nun mal das
regt werden und auch Standpunkte von Mitspielenden zur Abstimmung kommen. Zimmer aufgerdumt werden muss, dann muss es aufgerdumt werden.
Diese Methode kann mit ganz unterschiedlichen Zielgruppen durchgefihrt . Wenn meine Eltern den Abend vorm Fernseher verbringen, dann kann ich

werden (siehe Punkt ,Kurzbeschreibung”). wohl auch an den Computer.
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Ly lep 1BV PLAYTIME
S5 SUCHTVERLAUF MIT FALLBEISPIELEN

Andreas Pauly und Anika Hundhausen
(in Anlehnung an das Modell von Jiirgen Meisenbach und Jérg Cadsky)

Rahmenbedingungen

Geeignet fir Schilerinnen und Schiiler ab 13 Jahren, Eltern, Fachkréfte
Daver: 30 bis 60 Minuten

Inhalte und Ziele

* Erkennen der Anzeichen einer Suchterkrankung
* Kennenlernen des Suchtphasenmodells
* Aufzeigen der Hilfeangebote zur Medienabhéangigkeit

Vorbereitung und Materialien

* Suchtphasenverlauf und Fallbeispiele ausdrucken und ausschneiden
* Jede Kleingruppe erhalt ein Kartenset

Durchfihrung und Spielverlauf

Vorgeschichte: Mitunter melden sich Jugendliche in Suchtberatungsstellen, die
den ganzen Tag nur Computerspiele spielen. In extremen Fallen haben sie eine
Freundin verloren, keine Kumpels mehr oder sind sogar von der Schule geflogen.
Manche von ihnen waren vorher schon schiichtern, fir manche hat sich im Laufe
des Spielens die Relation verandert.

Kleingruppenarbeit (2 Kleingruppen):
Nun sortieren Sie in den Kleingruppen die acht Karten und diskutieren die Begriffe:

1. Ausprobieren 5. Gewohnung

2. Genuss 6. Steigerung der Dosis
3. Regelmafiger Konsum 7. Missbrauch

4. Rausch 8. Abhdingigkeit

301

Dann erzahlt die Gruppenleitung die Geschichte von Thomas:
er spart sein Kommunionsgeld fir einen PC
er redet mit allen Freunden dariber
er spielt haufig nach der Schule
es macht Spaf3, mit den Freunden zu spielen
das Spiel ,Civilization” istlangweilig geworden, er kauft sich ,Need for Speed”,
danach ein Action Adventure
er steigert seine Spielzeiten am PC und spielt jetzt weniger Fuf3ball
er spielt sein erstes Onlinespiel und findet die Bekannten dort netter als seine realen
Freunde
er hat Probleme mit der Schule

er schwanzt die Schule, um zu spielen

Fallbeispiele:

* Christina lasst ihr Handy auch nachts an. Sie machte fir ihre Freunde immer
erreichbar sein und nichts verpassen.

* Herr und Frau Kuster schauen taglich abends 3 bis 4 Stunden fern. ,Wenn die
Kinder im Bett sind, dann entspannt uns das nach dem harten Arbeitsalltag”,
sagen die beiden.

* Robin spielt taglich mehrere Stunden am Computer. Nach den Hausaufgaben
verschwindet er im Netz und kommt erst abends wieder aus seinem Zimmer,
wenn seine Mutter ihn mehrfach zum Abendbrot ruft.

e Erik und seine Freundin Laura haben sich nach 8 Monaten Beziehung heute
Morgen getrennt, weil Laura mal ,was anderes erleben” machte. Kaum ist Erik
zu Hause angekommen, wirft er seinen PC an und ballert wiitend stundenlang
ein Ego-Shooter-Spiel.

* Svenliebtes, Computer zu spielen. Er zockt gerne Ego-Shooter und Rollenspiele.
Manchmal zockt er am Wochenende auch mal die ganze Nacht durch.

*  WennLisa aus der Schule kommt, schmeif3t sie sofort ihren Laptop an, loggt sich bei
Facebook ein und bleibt den ganzen Tag bis spat abends online. Egal was
sie macht, ob Hausaufgaben, Musik héren, fernsehen oder telefonieren, das
ChatProgramm von Facebook lauft mit und wird parallel bedient.

* Seit einem halben Jahr steigert Johannes in einem Strategie-Spiel sein Online-
Level. Obwohl er haufig Kopfschmerzen und Sehstérungen hat, spielt er taglich
mehrere Stunden und hért nicht auf. Die Online-Community ist sein ,Ein
und Alles”. Zum FuBballtraining geht er schon lange nicht mehr.

Danach sollen die Teilnehmenden verschiedene Fallbeispiele einordnen und dies

begrinden (ggf. in der Gruppe diskutieren.)
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Reflexionsfragen

Was ist Faszination und was ist Sucht bei Medien?
Was ist ein individueller Verlauf? Patrick Durner

I;‘H “Hi PLAYTIME

Ab wann ist das gezeigte Verhalten siichtig? Rahmenbedingungen

Gibt es auch ein Zuriick?

Geeignet fir Schilerinnen und Schiler ab13 Jahren, Eltern, Fachkrafte

Daver: 45 bis 60 Minuten
Inhalte und Ziele

* Spielerische Uberpriifung von vorhandenem Wissen
* Férderung themenspezifischer Auseinandersetzung

Vorbereitung und Materialien

* Ausdrucken und Zuschneiden der Beispielkarten
e Zeitmesser (Stoppuhr, Handy o0.4.), Moderationskarten, Signalinstrument

(Quietschtier, Hupe 0.4.)
Durchfihrung und Spielverlauf

Im Wechsel werden Begriffe erklart, dabei dirfen die tabuisierten Worte nicht be-

nutzt werden. Bei richtigem Erraten erhalt die Gruppe einen Punkt.

15 min  Die Klasse wird in Kleingruppen von max. 10 Personen geteilt. Die
Kleingruppen sollen sich Begriffe im Zusammenhang mit Computer
und Internet Gberlegen, zu welchen sie mehr Information haben wollen
oder die ihnen spontan zu Computer und Internet einfallen. Zu
jedem Begriff sollen sie sich drei Worte iberlegen, mit denen sie diesen
Begriff am ehesten erkléren wiirden. An der Stelle noch nicht verraten,
dass es sich um ,, Tabu” handelt!

20 min  Pro Gruppe werden zwei Personen ausgewdhlt, die erklaren,
und zwei, die die Gegner kontrollieren. Pro Mannschaft werden
einige Beispielkarten untergemischt. Jeder Erklarende hat 1 Minute
Zeit, so viele Begriffe zu erklaren, wie er oder sie schafft. Jeder
richtig erratene Begriff gibt einen Punkt.
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15 min

Fir jede erratene Bespielkarte erhalt die Gruppe einen Zusatzpunkt.
Es werden mehrere Durchgange durchgefihrt, bis alle Begriffe
aufgebraucht sind oder die Zeit abgelaufen ist. Ratezeit kontrollieren
und erlangte Punkte notieren!

Die von den Teilnehmenden erstellten Begriffe werden im Anschluss noch
im Stuhlkreis besprochen und offene Fragen zu allen Begriffen geklart.

BEISPIELKARTEN

34|

BEISPIELKARTEN

A Coun’ersfrnke

B Spiel §
ballern
!ihooter J
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7 LEBENSBALKEN

Patrick Durner

Rahmenbedingungen (in Anlehnung an das Tankmodell

von Christoph Lagemann)
Geeignet fir Schilerinnen und Schiler ab 11 Jahren (ohne Manabalken), ab 16
Jahren (mit Manabalken), Eltern, Fachkrafte
Daver: 45 bis 60 Minuten

Inhalte und Ziele

 Erkennen eigener Ressourcen, die die Lebensenergie wieder auffillen
* Anregung zu abwechslungsreicher Freizeitgestaltung
* Foérderung der Selbstwahrnehmung

Vorbereitung und Materialien

* Arbeitsblatter ausdrucken oder alternativBeamer und Laptop, Moderationskarten,
Stifte zur Verfigung stellen

Durchfihrung und Spielverlauf

30 - 45 min

Lebensbalken: steht fir kérperliche Bedirfnisse wie Gesundheit, Schmerzfrei-
heit, Fitness, Leistungsfahigkeit, Entspannung. Die Energiegewinnung erfolgt Gber
+Medpacks” wie Bewegung, Sport, gesunde Erndhrung, ausreichend Schlaf,
Ruhe, maximal moderaten Suchtmittelkonsum oder gar Abstinenz...
Manabalken: ist in Spielen die Einheit fir die Zauberfertigkeiten. Er muss aus-
reichend gefillt sein, um Zauber wirken zu kdnnen. Der Manabalken steht hier fir
geistige Bedurfnisse wie Anerkennung, Erfolg, Abenteuer, Spaf3, Zugehdrigkeit,
Liebe, Wertschatzung etc. Die Energiegewinnung erfolgt Gber Energieringe, wie
z.B. Familie, Freunde, Musik, kreative Tatigkeiten, Haustier, Sport. Eine breite Aus-
wahl ist dabei wichtig, falls durch irgendwelche Umstande die ein oder andere
Energiequelle wegfallen sollte (Verletzung, Umzug, Beziehungsende, Tod eines
Haustiers, etc). Bei wenigen oder gar nur einer Energiequelle ist das Risiko, dass
der Balken leer lauft sehr hoch, falls diese wegfallt.
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MANABALKEN

Lebensbalken und Manabalken beeinflussen sich gegenseitig: ist der
Manabalken fast leer, wirkt sich das auch auf den Lebensbalken aus, und um-
gekehrt. Das heif}t, dass geistiges und kérperliches Wohlbefinden eng verknipft
sind. Manche Tatigkeiten wie z.B. Sport wirken sich maf3voll betrieben positiv
sowohl auf das geistige, als auch kérperliche Wohlbefinden aus.

Anhand der Vorlagen der Balken mit den unterschiedlichen Fillstanden kann ver-
deutlicht werden, dass es unterschiedliche Lebensphasen gibt, in welchen der
Lebensbalken mal voller und mal leerer ist. Leer ist der Balken, wenn es Lebens-
umstande gibt, die uns Energie rauben (Stress in der Familie oder Schule, Liebes-
kummer, Krankheit) und nicht in gleichem Maf3e von Medpacks oder Energie-
ringen ausgeglichen werden. Um einen leeren Lebensbalken wieder zu fillen,
sowie um zu vermeiden, dass der Balken Gberhaupt leer lauft, braucht es vielfal-
tige Energiequellen.

Das Modell wird erst erklart, dann sollen die Jugendlichen ihre eigene Bedirfnisse
sowie dazu passende ,Medpacks” und Energieringe finden und auf Karteikarten
aufschreiben, welche dann an das Modell angeheftet werden.

Wichtig: Verdeutlichen von Ersatzbefriedigungen, die nicht das an Energie liefern,
was man sich im Vorfeld erhofft. Beispiel: Mein Bedirfnis ist Zugehdrigkeit zu und
Anerkennung von einer Gleichaltrigengruppe. Kann ich diese nicht real erlangen
und versuche sie virtuell zu bekommen (z.B. Facebook), fillt das langfristig mei-
nen Balken nicht auf, da das eigentliche Bedirfnis nach Zugehérigkeit nicht real
erfillt wird.

10 min Reflexion:

Jeder Mensch benétigt eine Vielzahl an unterschiedlichen Energiequellen, um
den eigenen Lebensbalken zu fillen. Negative Ereignisse und Situationen fihren
zu einer Verringerung der Lebensenergie. Leert sich der Lebensbalken vollstan-

dig, so ist die selbstandige Lebensfahigkeit nicht mehr vorhanden. Professionelle
Hilfe wird notwendig.

Bemerkung: Differenzierung ,Lebensbalken / Manabalken” fir sehr junge und ko-
gnitiv schwache Gruppen zu abstrakt. Hier wird empfohlen, lediglich den Lebens-
balken stellvertretend fir alle Bedirfnisse — kdrperliche wie geistige — zu verwenden.
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Ly lep 1BV PLAYTIME
8 ROLLENSPIEL

Zeit Beschreibung Was? Wer?
10 - 15 min  Einstiegsfragen Gruppendiskussion

Rahmenbedingungen Dr. Detlef Scholz 10 - 15 min  Entwicklung einer typischen Szene ~ Gruppenleitung
(Arbeitsblatt ,Szenenentwicklung”)  und Gruppe

Geeignet fir Schiilerinnen und Schiler ab 14 Jahren

Daver: ca. 90 Minuten 30 - 45 min  Teilnehmende in Gruppen aufteilen  Kleingruppenarbeit

(evtl. mannl. /weibl. trennen) -

ggf. Regisseure festlegen

Szenen entwickeln

Inhalte und Ziele

Uber das Entwickeln und Anschauen der kurzfristig inszenierten Szenen zum

teilweise konfliktbehafteten Medienalltag sollen die Schilerinnen und Schiler 20 - 30 min  Vorfihrung von (ausgewdhlten) gesamte Gruppe

in einen kreativen Prozess gefihrt werden, der die Selbstkompetenz weiter Szenen (evil. Aufzeichnung (Schauspieler

starkt sowie neue Perspektiven und Handlungsoptionen verdeutlicht. per Webcam / Video) Regisseure, Zuschauer)

Vorstellungsfeedback *

* Entwicklung von Verhaltensalternativen bei Konflikten im Zusammenhang mit
Mediennutzung (60 - 90 min) Erweiterung: Alle entwickelten Szenen

* Foérderung der Kooperations- und Urteilsfahigkeit vorfihren, besprechen, Konsequenzen

*  Weiterentwicklung der Selbstreflexionskompetenz und Alternativen ausfihrlich diskutieren —

(bei aufgezeichneten Szenen kann

dies auch zu einem spateren

Zeitpunkt geschehen)

Vorbereitung und Materialien

* Karten mit den Bezeichnungen fiir mégliche Orte, Personen und Eigenschaften
vorbereiten

* Fir jede Gruppe einen Ubungsraum zur Entwicklung der Szenen organisieren *Mégliche Nachfragen:
 Befindlichkeit der Protagonisten (ihre Gefihle, Intentionen und Erkenntnisse in
der Szene)
* Anmerkungen des Publikums (Benennung von Besonderheiten und der eigenen
Die Gruppenleitung fihrt die Einheit mit folgenden méglichen Themen und Ein- Wahrnehmung, ggf. Begrindung)
gangsfragen ein. Die Ergebnisse werden stichpunktartig an der Tafel notiert: * Wie lasst sich diese Entwicklung erklaren?
* Gibt es Konflikte in der Familie /im Freundeskreis in Verbindung mit Medien? * Hatte es andere Entwicklungen geben kénnen?
* Kann Mediennutzung etwas mit Sucht zu tun haben? * Anderungsvorschlége oder Fortfihrungen

* Hatjemand iber seinen Umgang mit den Medien in den vergangenen Wochen
(Monaten) nachgedacht2 Wenn ja, warum?
* Eventuell Ausfihrungen oder Videoclips zur Szenenentwicklung am Theater,
im Film oder Fernsehen zur Verfigung stellen.
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Eine typische Szene...

... auf eine Karte schreiben oder vorbereitete Karte ziehen

Beteiligte Personen...

... vorschlagen lassen oder benennen
z.B. Max (14 Jahre), Mutter, Vater, Schwester (17 Jahre), Bruder (11 Jahre),
Freund, Onkel, Tante, Grof3eltern

... benennen (lassen)
z.B. Wohnzimmer, Kiiche, Kinderzimmer, Garten, Schule

Ausgangssituation...
... beschreiben (lassen)
z.B. Freitag 19 Uhr — Mutter ruft Tochter zum Abendbrot — diese telefoniert seit

einer Stunde mit ihren Handy und méchte spater noch ins Kino

Reaktionen...

.. der handelnden Personen benennen (lassen)

z.B. vorwurfsvoll, besanftigend, verteidigend, gereizt, ablenkend, analysierend, ...
* jeder Person eine Eigenschaft zuweisen (kann auch fir alle die gleiche sein)
* evil. Pose zu dieser Eigenschaft einnehmen lassen
* evil. die Eigenschaften der handelnden Personen fir die gleiche Situation variieren
* eine Szene zur Prasentation auswdhlen (ggf. aufzeichnen)

401

(e p]0 BV PLAYTIME
9 FOTOSTORY

Angelika Beranek

Geeignet fir Schilerinnen und Schiler ab 12 Jahren
Daver: 180 Minuten

Inhalte und Ziele
* Sensibilisierung fur das Thema Medienabhdangigkeit

* Aufzeigen von Handlungsméglichkeiten der beteiligten Akteure
* Bekanntmachen von Anlaufstellen bei Problemen

Vorbereitung und Materialien

Hierfur wird pro Gruppe ein Computer mit einer Prasentationssoftware benétigt.

Fotogenehmigungen, Fotoapparat oder ein Smartphone pro Gruppe inklusive
Anschlusskabel, Storyboard-Vorlagen (sind kostenlos im Internet erhaltlich), Beamer
zur Prasentation, Informationen Gber Beratungsstellen vor Ort




Durchfilhrung und Spielverlauf

Nach einem kurzen Input zum Thema ,Exzessive Mediennutzung” denken sich
die Teilnehmenden im Stil einer sogenannten Foto-Lovestory eine Geschichte aus
und setzen diese anschlieBend fotografisch um.

Die Gruppenleitung gibt einen kurzen Input zum Thema exzessive Mediennutzung.
Je nach Schulform kann diese das Thema intensiver oder oberflachlicher aufgreifen.
Des Weiteren kdnnen eigene Rechercheanteile fir die Schulklasse mit eingebaut
werden. Danach wird den Schilerinnen und Schilern eine Fotostory aus einer Zeit-
schrift gezeigt, damit sie eine Vorstellung vom angestrebten Endprodukt bekommen.
Anschlieflend denken sich die Teilnehmenden in Gruppen von ungefchr finf Per-
sonen eigene Geschichten rund um das Thema Mediensucht aus. Was kdnnte
passieren wenn ein Akteur der Geschichte zu viel spielt/ surft efc. Sie entwickeln
daraufhin eine Fotostory und die einzelnen Szenen werden fotografiert. Mit Hilfe
des Computers wird daraus dann eine Fotostory gebastelt.

Alternativ kann statt mit Fotos mit Screenshots aus Computerspielen gearbeitet
werden oder die Geschichte als Machinima nacherzahlt werden. Wichtig ist hier-
bei den Teilnehmenden bereits am Anfang zu sagen, dass sie die Geschichte foto-
grafieren sollen und sie deshalb auf die Umsetzbarkeit vor Ort achten missen.

Hat man die M&glichkeit, Programme auf den vorhandenen Rechnern zu installieren,
empfiehlt es sich ,Comic Life” zu verwenden (als Testversion erhdlilich). Hiermit

kénnen sehr leicht optisch anspruchsvolle Comics erstellt werden.

Wichtig ist es, bei der Erstellung des Storyboards darauf hinzuweisen, dass nicht

zu viele Bilder benutzt werden (hochstens 15) und der Zeitrahmen eingehalten
werden muss. Bendtigen die Jugendlichen Hilfe bei der Geschichtenentwicklung,
kénnen sie in Foren zum Thema Mediensucht nach Storys suchen.

Zeit/Top
Input
10 - 15 min

Geschichten
ausdenken
ca. 30 min

Fotografieren
ca. 45 min

Comic
erstellen
ca. 45 min

Prdasentieren
ca. 45 min
Diskutieren

Was? Wer?
Prasentation

Beschreibung

Referat Gber exzessive Mediennutzung
Dieses sollte neben dem aktuellen Forschungs- Lehrerin / Lehrer
stand, Suchtkriterien erkldren.

Die Jugendlichen erfinden Geschichten, in  Storyboard
denen der Hauptdarsteller zu viel surft/

spielt etc. Sie Uberlegen sich, welche Folgen

das haben kénnte und wie die Situation

geldst werden kann. Diese Ideen werden dann

grob mit Strichménnchen in Bildern in die
Storyboard-Vorlagen eingezeichnet und mit

Text versehen. Bei der Entwicklung der

Geschichten sollte den Teilnehmenden freie

Hand gelassen werden. Vor allem die

Lésungsmaglichkeiten sollten sie selbst entwickeln.

Die Jugendlichen fotografieren ihre Fotoapparat/
einzelnen Bilder und speichern die Smartphone
Fotos auf den Rechnern. Hierbei sollten
die Schilerinnen und Schiler sich mit dem
Fotografieren abwechseln.

Teilnehmende der anderen Gruppen

kénnen als Statisten miteinbezogen werden.
Aus den Fotos werden mithilfe von Prasen-  Computer mit
tationsprogrammen Comics erstellt. Hierfir figt Prasentationssoft-
man in die einzelnen Bilder Sprechblasen mit ~ ware

den vorher festgelegten Texten ein. Jedes Foto

kommt auf eine Seite der Présentation.
Die Geschichten werden in der Klasse Beamer
prasentiert.

Die Inhalte, vor allem die Folgen von Infobroschiren
Mediensucht und die Lésungsmdglichkeiten  Lehrerin / Lehrer
der Schijlerinnen und Schiiler, werden

zusammengestellt und mit Tipps aus der

Praxis und mit Informationen iber oriliche

Beratungsstellen ergdnzt.
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(o151 1]E0% PLAYTIME
10 GLUCK

Zeit/Top Beschreibung Was? Wer?
10 - 15 min  Einstiegsfragen Gruppen-
Aufteilung der Schiler in zwei Gruppen diskussion
Dr. Detlef Scholz Jede Gruppe erhalt verdeckt einen

Fragenkomplex

Geeignet fir Schilerinnen und Schiler im Alter von 14 bis 17 Jahren
Daver: 90 Minuten 30 - 45 min  Die Schiler einer Gruppe versuchen die  (Klein-)
Fragen gemeinsam zu beantworten - Gruppenarbeit
moglichst visualisiert durch wenige Worte

in groBBer Schrift oder durch Darstellungen

Inhalte und Ziele

* Intensives Hinterfragen des eigenen Verhaltens (Aufteilung in Kleingruppen und spaterer
* Anregung des Nachdenkens iUber eigene Lebensziele Abgleich auch méglich).
* Austausch mit Gleichaltrigen Uber Lebenseinstellungen
*  Weiterentwicklung der Selbstreflexionskompetenz 20 - 30 min Die Fragen werden als Kleinst-Vortrag gesamte Gruppe
abwechselnd beantwortet ohne die (Vortragen,
jeweilige Frage zu nennen (auch nicht Zuharen, Raten)
indirek). Die jeweils andere Gruppe muss
* Arbeitsblatter fir die Gruppenaufgaben kopieren erraten, welche Frage gestellt wurde.
* Kopieren des Arbeitsblattes ,Glickszeit” fir die gesamte Grupp Die Gruppe, die mehr Fragen erraten hat, evil. Preisvergabe
* (mindestens) einen zweiten Raum fir die Gruppenarbeit organisieren gewinnt.
60 - 90 min  Das Zusammengetragene wird weiter gesamte Gruppe
optional diskutiert (Gibt es Gliick ohne Anstrengung?).
Uber eine Rate- und Wettbewerbssituation soll spielerisch das eigene Handeln oder in Ggf. Initiierung einer Diskussion, wozu das
hinterfragt werden. Dabei kdnnen die Intentionen fir eine u. U. intensive Bild- anschl. Gehirn eines Menschen eigentlich da ist (,damit
schirmmediennutzung kritisch hinterfragt werden. Die Auseinandersetzung mit der Stunden es dem Korper gut geht und dieser maglichst
individuellen Tagesgestaltung ermdglicht eine Einordnung und Inbezugsetzung zu lange gesund erhalten bleibt” G. HUTHER),
den eigenen Lebenszielstellungen. Bearbeiten des individuellen Arbeitsblattes Einzelarbeit am AB

,Clickszeit” (evil. Auswertung und Diskussion)

Reflexionsfragen

* Woran habt lhr besonderen Spaf32
* An welche Situationen denkt Ihr besonders gern zurick? (evtl. an der Tafel
stichpunktartig notieren)
* Was war als Vorbereitung notwendig, um diese schénen Situationen erleben
zu kdnnen?
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Lot B3 AUSLOGGER
1 RELOADED

Anika Hundhausen
(ausfhrliche Beschreibung S. 19 ,Stehogramm”)

Pssst...

Da die andere Gruppe bei der spateren Vorstellung aus Euren Antworten erraten
soll, welche Frage Ihr gerade diskutiert, solltet |hr die Fragen nicht laut vorlesen
bzw. sicherstellen, dass die andere Gruppe Euch nicht hort.

Inhalte und Ziele

Uberprifung, ob die Schiilerinnen und Schiiler etwas an Transfer in ihren Alltag

Durchfihrung und Spielverlauf

leisten kénnen
Gruppe 1: Glick Daver: 5 Minuten
1. Was bedeutet ,Glicklichsein”2
2. Was hilft glicklich zu seing Warum?
3. Was tue ich, um mich heute (im Moment) gut zu fihlen und glicklich zu sein?
4. Was tue ich, um mich morgen (spater) gut zu fihlen und glicklich zu sein? Wenn ein Teilnehmender die Frage mit ja beantworten will, dann soll er aufstehen,
bei nein darf er sitzen bleiben. Danach kann noch Gber mégliche Antworten

diskutiert werden.
Reflexionsfragen

lhr kénnt die Fragen gemeinsam oder in Kleingruppen diskutieren.

Gruppe 2: Ungliick
1. Was ist Unglicke

2. Was hilft Unglick zu vermeiden? Warum? Die Gruppe sitzt wieder im Stuhlkreis und beantwortet die Fragen:

3. Was tue ich, um mich heute (im Moment) weniger schlecht zu fihlen und weniger * Zu welchen neuen Gedanken und Ideen seid |hr durch den Workshop angeregt

unglicklich zu sein?
4. Was tue ich, um morgen (spater) mit Unglick umgehen zu kénnen?

lhr kénnt die Fragen gemeinsam oder in Kleingruppen diskutieren.

Tragt alles, was Euch zu den Fragen jeweils einfallt zusammen und ordnet es nach
Méglichkeit entsprechend ihrer Wichtigkeit.

Notiert die jeweiligen Antworten in grofler Schrift (und méglichst wenigen
Worten) auf A4-Blattern (oder Flipcharts).
Entscheidet, wer die Antworten zu welcher Frage erlautert.

461

worden?

Welche Auswirkungen kdnnten diese auf eure Netzaktivitdten haben?

Was hat euch am Workshop besonders gefallen?

Warum kénnte es wichtig sein, sich mit der Mediennutzung auseinander-
zusetzen?

Welche Ideen und Gedanken zum Thema habt ihr heute noch nicht GuBern
kénnen?

Warum werden durch mehr Medien nicht mehr Menschen glicklicher?



Lot B AUSLOGGER
2 TALKSHOW

Andreas Pauly und Silke Selinger
Rahmenbedingungen

Geeignet fir 15 bis 30 Teilnehmende im Alter ab 12 Jahren
Daver: 15 bis 30 Minuten

Inhalte und Ziele

e Forderung von Sozialkompetenz und Selbsteinschatzung
¢ Sensibilisierung fir das Thema ,Mediennutzung”

Vorbereitung und Materialien

* Karten mit den einzelnen Rollen (z.B. Joe, Joe's Mutter, Lehrerin, Psychologe,
Robbie), sowie die Kurzbeschreibung der jeweiligen Position, Haltung oder
Erfahrung erstellen.

Durchfilhrung und Spielverlauf

Dieses Rollenspiel soll das Gelernte aus der Einheit zusammenfassen und den
Teilnehmenden die Maglichkeit geben, die Information zu reflektieren. Durch den
Rollentausch findet bei den Teilnehmenden ein Perspektivwechsel statt.
Hierzu schlipft die Gruppenleitung in ihre Moderationsrolle und heif}t alle herz-
lich willkommen. Alle klatschen laut und héren auf ein durch die Gruppenleitung
gegebenes Signal wieder auf (3 bis 4 mal wiederholen).
Beispielhafte Rollenbeschreibungen (und mégliche Fragen an die einzelnen):
Joe Olsen, 15 Jahre, spielt 16 Stunden Computerspiele am Tag und ist nun in
einer Beratungsstelle in Behandlung. Er ist fast von der Schule verwiesen worden.
Was war fir dich so interessant an den Spielen? Was hat dir geholfen, mit dem
Spielen aufzuhéren? Hast du eine Idee, warum du dich so verhalten hast? Was
wiinschst du anderen Jugendlichen in dieser Situation2
Robbie, 15 Jahre, der beste Freund von Joe, macht viel Sport, hat gute Noten
und Joe auch immer wieder angesprochen. Am Anfang hat er auch mit gezockt,
doch irgendwann ,hat Joe es einfach Gbertrieben”.

48]

Was hast du an Joe bemerkt? Wie hat er sich veréndert? Was findest du an den
Spielen reizvoll2 Was héittest du noch tun kénnen2 Héittest du nicht die Mutter an-
sprechen kénnen?

Frau Olsen, 40 Jahre, Mutter von Joe, hat wenig Ahnung von neuen Medien.
Sie hat aber gespirt, dass irgendetwas mit Joe nicht stimmt.

Was hétten sie besser machen kénnen2 Haben Sie sich fiir die Computerspiele zu
wenig inferessiert? Wie sah es mit den Noten aus? Was wiinschen Sie sich oder fiir
andere Eltern an Unterstitzung?

Frau Miller, 40 Jahre alt, Psychologin und Beraterin in der Beratungsstelle,
findet die reale Kommunikation wichtig. Neue Medien sind ihr suspekt, sie weifd
aber dass sie aus der Welt nicht mehr wegzudenken sind.

Wie erkléren sie aus fachlicher Sicht die Entwicklung von exzessivem oder siichti-
gem Medienverhalten2 Und was kann man dagegen tun2 Wie kénnen Eltern oder
Lehrerinnen aufmerksam werden?

Die Fragen kdnnen der jeweiligen Perspektive, Person angeglichen werden und
dienen lediglich als Beispiele. Einzelne Fragen kdnnen auch vertieft werden.
Wichtig ist nur, dass es fir die gesamte Gruppe interessant bleibt, z.B.: spontan
das Publikum mit einbeziehen und Rollen vergeben: ,Sie als ebenfalls betroffener
Vater, Sie als Polizisten,... was wiirden sie sich fiir .... wiinschen2” Hier bietet
sich auch beispielsweise durch die Rolle des Polizisten an den rechtlichen Rah-
men einzuflechten.

AbschlieBend verabschiedet sich die Gruppenleitung mit guten Winschen bei
den Gasten sowie dem Publikum und bedankt sich fir den anregenden, interes-
santen Austausch.

WAS TUN IM FALL DER FALLE?

Die Fachkrafte fur Suchtprévention bzw. der Suchtberatungsstellen vor Ort stehen
lhnen als Beraterinnen und Berater gerne unterstitzend zur Seite.

Auf der Homepage des Fachverbands Medienabhéngigkeit e. V. finden Sie eine
Ubersicht an spezialisierten Anlaufstellen: www.fv-medienabhaengigkeit.de
Zudem stellt die Bundeszentrale fir gesundheitliche Aufklarung (BZgA) auf ihrer
Homepage eine Ubersicht aller Suchtberatungsstellen in Deutschland  zur
Verfigung: www.bzga.de/service/beratungsstellen/suchtprobleme/

oder fir Jugendliche zum Thema die Seite www.ins-netz-gehen.de
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U
Bundeszentrale
fiir
gesundheitliche
MATERIALIEN DER Aufilzrung (
W

C 2
+Achtsamkeit und Anerkennung” Fr— 5
Klassen 5-9 (Bestellnummer: 20470000)
Materialien zur Férderung des Sozialverhaltens in den e Bergmann, W.;Hither, G.(2007) Computersiichtig. Kinderim Sog dermodernen
Klassen 5-9 Medien. 4. Aufl. Disseldorf: Patmos.
Die Anregungen und Materialien aus diesem Unterrichts- e Grisser, S.; Thalemann, R. (2006) Computerspielsichtig. Rat und Hilfe fur
material sollen Lehrkréfte dabei unterstitzen, in Schule Eltern. Bern: Hans Huber.
und Unterricht ein achtsames und anerkennendes Klima * Grinbichler, N. (2009) Lost in Cyperspace?2 Chancen und Risiken von
zu schaffen und zu pflegen. Die Materialien richten sich Online-Rollenspielen als Herausforderung fir die soziale Arbeit. Norderstedt:
an einzelne Lehrerinnen und Lehrer, enthalten aber auch Vorschlage fir Team- Books on Demand.
bildung und Schulentwicklung. * Herzig, Bardo (2010) Medienbildung: Grundlagen und Anwendungen,
Auch zu diesem Thema: Minchen: Kopaed.
* Achtsamkeit und Anerkennung — Grundschule (Bestellnummer: 20420000) * Maller, C. (Hrsg.) (2011) Internet- und Computersucht; Ein Praxishandbuch fir
* Anregung statt Aufregung — Neue Wege zur Férderung von Medienkompetenz Therapeuten, Padagogen und Eltern, Stuttgart: Kohlhammer.
in Familien (Bestellnummer: 20283000) ° Micken, D.; Teske, A.; Rehbein, F.; te Wildt, B. (Hrsg.) (2010) Pravention,
Weitere Informationen: www.bzga.de/infomaterialien Diagnostik und Therapie von Computerspielabhangigkeit. Lengerich: Pabst
Science Publisher.
Ad N\ | ™ e Palfrey, J.; Gasser, U. (2008) Generation Internet. Die Digital Natives: Wie
PRRVE NTION DER sie leben, was sie denken, wie sie arbeiten. Miinchen: Hanser.
* te Wildt, B. (2012) Medialisation: Von der Medienabhangigkeit des
ON LINE-SUCHT Menschen. Géttingen: Vandenhoeck & Ruprecht.
* Wiemken, J. (2009) Computerspiele und Internet. Der ultimative Ratgeber fir
Die Methodentasche [netbag] enthdlt in der Praxis erprobte Methoden zur Pra- Eltern. Dusseldorf: Patmos.
vention von Online-Sucht. Diese sind fir den Einsatz in der Suchtpravention, in * landesanstalt fur Medien NRW: Best - Practice Kompass. Computerspiel im
Schulen, in Jugendeinrichtungen und in der Elternarbeit geeignet. Unterricht. Verfigbar unter:
Inhalte der [netbag]: http://www.|fm-nrw.de/fileadmin/Ifm-nrw/Publikationen-Download/Best

PracticeKompass_Computerspiele_Web.pdf (Stand 14.12.2012).
www.fv-medienabhaengigkeit.de

www.klicksafe.de

www.ins-netz-gehen.de

www.lfm-nrw.de

Diskussionsspiel ,Nora am Mittag”, , Suchtverlauf und Fal-
le zum Suchtverlauf”, ,Facts & Fiction”, Film , THE NEXT
LEVEL” Online-Quiz ,NET GENERATION”, Vorirdge zum
Thema Online-Sucht, und ein Handbuch zur Durchfih-
rung. Weitere Informationen: Drogenhilfe KaIn
www.drogisto.de

www.spieleratgeber-nrw.de
www.bpb.de
www.bzga.de

lﬁdrogisto.de

Onlineshop ~ der Drogenhilfe KéIn
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Ablke, Christina, *1980, Dipl. Sozialarbeiterin, Leiterin des Bundemodellpro-
jektes ESCapade — Hilfe bei Gefahrdung durch problematische Computernutzung
in der Fachstelle fir Suchtprévention der Drogenhilfe Kéln Projekt gGmbH.

Beranek, Angelika, *1980, Dipl. Sozialpadagogin und Medienpéddago-
gin, Padagogische Lleitung der medienpddagogischen Jugendeinrichtung In-
focafe der Stadt Neu-Isenburg. Freie Referentin fir die Themengebiete Social
Media, Peerprojekte zu Medien und Computerspielen. Im Fachverband organi-
siert sie mit Thomas Graf und LogOut e. V. das Fachforum Mediensucht Hessen
als kooperierender Arbeitskreis. Kontakt: Infocafe Neu-Isenburg, Pfarrgasse 29,
63263 Neu-lsenburg, Telefon: 0 61 02 - 20 99 29,

www.infocafe.org

Mail: info@infocafe.org

Durner, Patrick, *1975, Dipl. Padagoge und Medienpdadagoge, Padagogi-
sche leitung der Stiftung Sehnsucht, dort fir die Konzepte und Inhalte der Pro-
gramme verantwortlich, sowie als Referent fir Multiplikatoren-, Eltern- und Schul-
veranstaltungen u. a. zum Thema Mediensucht tétig. Seit 2008 auch freiberuflich
als Referent zum Thema Medienabhdngigkeit bayernweit unterwegs. Im Fachver-
band Medienabhéngigkeit seit der Grindung 2008 engagiert. Stellvertretender
Leiter des AK Medien und Sucht in Bayern. Kontakt: Stiftung Sehnsucht, WeiBBen-
burger Strasse 40, 81667 Minchen, Tel: 0 89 - 38 90 32 28,
www.stiftung-sehnsucht.de

Mail: patrickdurner@stiftung-sehnsucht.de

Hundhausen, Anika, *1985, ist staatlich anerkannte Sozialpadagogin. Be-
reits wéhrend des Studiums an der FH Kéln sammelte sie in Praxissemestern in
der Fachstelle fiir Suchtprévention der Drogenhilfe K6In GmbH Erfahrungen zum
Thema Prévention von Medienabhdngigkeit.

Seit Oktober 2010 arbeitet sie als Referentin in der Fachstelle fir Suchtprévention
der Diakonie Suchthilfe An Sieg und Rhein mit Sitz in Troisdorf und istim Rahmen
des von der Fachstelle entwickelten Medienkompetenzprojektes ,Chat & Co” mit
ihrer Kollegin Kihl, Sarah, (*1987, staatl. anerkannte Sozialpddagogin) fir
Schulen, Eltern und pddagogische Fachkréfte zum Thema Prévention von Medie-
nabhéngigkeit ansprechbar. Als Mitglied im Fachverband Medienabhédngigkeit
e. V. sowie als Mitgrinder des Arbeitskreises Mediensucht Bonn /Rhein-Sieg en-
gagiert sich die Fachstelle bereits seit vielen Jahren in diesem Bereich.

Kontakt: Fachstelle fir Suchtpravention der Diakonie Suchthilfe An Sieg und
Rhein; Poststraf3e 91, 53840 Troisdorf, Tel: 0 22 41 - 6 65 25,
www.diakonie-sieg-rhein.de

Mail: hundhausen@diakonie-sieg-rhein.de;

Pauly, Andreas,*1974, Dipl. Sozialpddagoge und Medienpddagoge, Pro-
jektleiter fir Reallife- Férderung von Medienkompetenz bei update — Fachstelle
fir Suchtprévention, Kinder-, Jugend-, Elternberatung der Caritas/Diakonie in
Bonn. Er ist als Lehrbeauftragter an der KatHO NRW, Abteilung Kéln tétig und
arbeitet als freier Referent in der Weiterbildung von Padagoginnen und Padago-
gen. Im Fachverband Medienabhéngigkeit e. V. leitet er mit Dr. Detlef Scholz die
Arbeitsgruppen ,Prévention”.

Kontakt: update — Fachstelle fir Suchtprévention, Caritas/Diakonie Bonn,
Uhlgasse 8, 53127 Bonn, Tel.: 02 28 - 6 88 58 80,

www.suchthilfe-bonn.de

Mail: andreas.pauly@cd-bonn.de,

Scholz, Detlef, *Dr. phil., *1967, Padagoge, Psychologischer Berater, Sys-
temischer Therapeut, Leiter des Kompetenzzentrums und der Beratungsstelle fir
exzessive Mediennutzung und Medienabhéngigkeit in Schwerin. Er fihrt u.a.
Weiterbildungen von Suchtberatern und Préventionsfachkréften sowie von Lehre-
rinnenund Lehrern und Sozialarbeiterinnen und Sozialarbeitern durch und leitet
das landesweite Netzwerk medienaktiv in Mecklenburg-Vorpommern. Er arbeitet
als Trainer der Bundesprojekte ESCapade, SKOLL und ,familien stérken” und ist
bundesweit als Referent fir den Bereich der Medienabhéngigkeit tatig.

Kontakt: Mediensuchtberatung Schwerin, Ferdinand-Schultz-Strafle 12,

19055 Schwerin, Tel: 03 85 -5 21 31 41,

Mail: mediensuchtberatung@suchthilfe-mv.de
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Selinger, Silke, Dipl. Sozialarbeiterin, Soziotherapie Sucht am Fritz-Perls Insti-
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