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Cathrin Tettenborn

Bild: https://www.southpark.de/videoclip/at9kwk/south-park-
something-supernatural
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. Games im Kinderzimmer: Uberblick und
aktuelle Zahlen

Il. Spielehits der Kids

Ill. Faszination Gaming: wieso daddelt ihr so
viel?

V. Zocken, bis der Arzt kommt?
Computerspielabhangigkeit als
Suchterkrankung

V. Tipps fur Zuhause
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Nutzung digitaler Spiele (2-5 Jahre) |§IHE’IHBTUR@G

Pravention.
Hilfe. Netzwerk.

Nutzung Computer-/Konsolen-/0Online-/Tablet-/Smartphonespiele 2020

m jeden/fast jeden Tag m ein-mehrmals pro Woche seltener mnie keine Angabe

Gesamt

Mddchen

Jungen

2-3 Jlahre

4-5 Jahre

20 40 60 80 100

==

Quelle: miniKIM 2020, Angaben in Prozent, Basis: alle Haupterzieher'innen, n=600

Cathrin Tettenborn 4



Konsole, PC oder Smartphone? (2-5 |§IHE’IHBTUR@G

Jahre)

Hilfe. Netzwerk.

Digitale Spieleformen im Vergleich: Nutzungsfrequenz 2020

® jed en/fastjeden Tag ® ein-mehrmals p ro Wo che seltener Hnie keine Angabe

Handy-/Smartphone-
Spiele

Online-Spiele

PC-Spiele

Tragbare Spielekonsolen

Feste Spielekonsolen

Quelle: miniKIM 2020, Angaben in Prozent, Basis: Nachbefragung Haupterzieher®innen, n=331

Cathrin Tettenborn 5



Nutzung digitaler Spiele (6-13 Jahre) ﬁH&HBTUR@G

Nutzung Computer-/Konsolen-/0nline-/Tablet-/Smartphonespiele 2020

Gesamt

Madchen

Jungen

6-7 lahre
8-9 lahre
10-11 lahre

12-13 Jahre

0 25 50 75 100

® jeden/fast jeden Tag m gjn-/me hrmals pro wWaoche seltener Hnje

Quelle: KIM 2020, Angaben in Prozent, Basis: Kinder, n=1.216

Cathrin Tettenborn



Konsole, PC oder Smartphone? (6-13 ﬁg&HBTUR@G

Jahre)

Hilfe. Netzwerk.
Digitale Spielformen im Vergleich: Nutzungsfrequenz 2020

Smartphonespiele
Konsolenspiele
Computerspiele

Tabletspiele

0 25 50 75 100

® jeden/fast jedenTag m el n-/mehrmals pro Woc he seltener mnie

Quelle: KIM 2020, Angaben in Prozent, Basis: alle Kinder, n=1.216

Cathrin Tettenborn 7



Beliebte Spiele (6-13 Jahre) ﬁHE’IHBTU% -

Liebste Computer-/Konsolen-/Online-/Tablet-/Smartphonespiele 2020
- bis zu drei Nennungen -

FIFA
Minecraft
Die Sims
Mariokart
Super Mario
Fortnite

Pokemon

0 10 20 30 40 50
B Gesamt W M Edchen Jungen

Quelle: KTM 2020, Angaben in Prozent, Mennungen ab 5 Prozent, Bagis: Nutzer'innen digitaler Spiele, n=861

Cathrin Tettenborn 3



Die Rolle von digitalen Medien fur die
Entwicklung

 Wer bin ich?

 Wer will ich sein?

 Werde ich akzeptiert
und gemocht?

Cathrin Tettenborn

SUCHT @




Medienbezogene Fahigkeiten HAMBURG =

Alter Entwicklungs-
(in Lebensjahren) :—:uufg:—:uben

# Initiative ergreifen

Qo
(I.?EI_WE » Imitation der
3 -4

Erwachsenenwelt

Bild: Memorandum. Pdadagogik : Medien : Abhangigkeit
Cathrin Tettenborn

YV V

SUCHT &

Hilfe. Netzwerk.

Gezielte Mediennutzung von einfachen Inhalten
Forderung der aktiven Auseinandersetzung
Entschliisselung von Symbolen, Folgen von
kurzen Geschichten

Bezug zur eigenen Lebenswelt wird hergestellt
Wissen und Tippen wird zielgerichteter
nachgeahmt

10



SUCHT @
Medienbezogene Fahigkeiten HAMBURG &=

Hilfe. Netzwerk.

Alter Entwicklungs-

(in Lebensjahrer) : aufgaben E » Erhohte Informationsverarbeitung
................. \ ..1........... > Zunahme Von Wissens—’ Versténdnis—’ und
O N\ # Initiative ergreifen Sinnfragen
% { * Moralentwicklung: » Digitale Lern- und Geschicklichkeitsspiele werde
: Mormen/Werte
nverstanden

P Regulationsentwicklung

Bild: Memorandum. Pdadagogik : Medien : Abhangigkeit
Cathrin Tettenborn 11



SUCHT @
Medienbezogene Fahigkeiten HAMBURG ==

Hilfe. Netzwerk.

Alter . Entwicklungs- 3 Erfassung von Lerninhalten und Abrufen von
(in Lebensjahren) :—:uufg:—:uben : . . .
N S Gedachtnisleistungen
O . » Eigenstandigere Mediennutzung zur
% ‘ . N Unterhaltung und Kommunikation
: -Werksmn:ﬁelbstwlrksamkmt; o Lo .
. (letwasnotzichestn)  © 3> Fiktion und Realitat werden unterschieden
7-10 ;

Bild: Memorandum. Pdadagogik : Medien : Abhangigkeit
Cathrin Tettenborn 12



Worin liegt die Faszination von ﬁH&HBTU%

digitalen Games?

Bild: Jeeshoots/Pexels

Cathrin Tettenborn 13



SUCHT @

» Strategiespiele

» Sportspiele

> First-Person-Shooter
» (Online-)Rollenspiele

T
T 143 3§61 2 0

Bild: https://www.spieleratgeber-nrw.de/Fortnite-Battle-Royale.5418.de.1.html

Cathrin Tettenborn 14



SUCHT @
HAMBURG ==

-
-

cramn®!

-
-
-

25/ ploW

Difficulty >>

-~ Too Easy / Bored
P33

Flow-Erlebnis (Mihaly Time/Skill >>

Bild:

CS i ksze nt m i h a Iyi ) https://www.thealternative.org.uk/dailyalternative/2018/4/21/revisitin

gflow

Cathrin Tettenborn 15
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Nicht pausierbare Welten

Bild: https://mein-mmo.de/wow-raidgilde-paragon-aufgeloest/

Cathrin Tettenborn

Zelliiz
<Paragon>

b 23

Verdishamonk

<Bus ;>DeVal
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SUCHT &

HAMBURG

Lappe
<Paragon>

Kanel
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Information.
Pravention.
Hilfe. Netzwerk.




Andere Welten
erkunden

Cathrin Tettenborn

SUCHT @
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SUHT @
HAMBURG ==

Rollen ausprobieren

Cathrin Tettenborn 18



SUCHT @

Anerkennung und
Belohnung

Cathrin Tettenborn 19




Selbstwirksamkeit

Cathrin Tettenborn

SUCHT @
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Seit 2018 anerkannte
Erkrankung durch die WHO

Bild: Tomasz Filipek/Pexels
Cathrin Tettenborn




o SUCHT@®
Definition HAMBURG ===

yunter Internetsucht und Computerspielsucht
wird ein Mediennutzungsverhalten mit
Krankheitswert verstanden, bei dem die
Symptome einer psychischen Abhangigkeit
erlebt werden, ein klinisch relevanter
Leidensdruck aus dem Verhalten resultiert und
das Verhalten trotz negativer Konsequenzen
aufrechterhalten wird.

(Rehbein, M6BIle, Arnaud & Rumpf, 2013, Hervorhebungen C.T.)

Cathrin Tettenborn 22



Folgen einer exzessiven Mediennut

Information.
Prévention.

b

Hilfe. Netzwerk.
Psychisch
Verringerte Frustrationstoleranz
aggressives Sozialverhalten
Reduktion des Selbstwertgefiihls
Storung des Korperbildes
Stoérungen von Gedachtnis und
Konzentration

Korperlich
ungesunde Ernahrung, Adipositas,
Diabetes

Bewegungsmangel
Augenbeschwerden
Kopfschmerzen

Schlafstérungen

E-Thrombosis

Epileptische Krampfanfalle

Sozial

* Leistungseinbruch

* Arbeitsplatzverlust, Abbruch der
Ausbildung, etc.

* soziale Konflikte

* Rickzug, Isolation

*  Verlust Verlust von
Freund*inne/Partner*innen

Bild: Bradyn Trolip/unsplash

Cathrin Tettenborn
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Wie viel Bildschirmzeit ﬁH&HBTuﬁ'J‘ =

ife. Netzwerk.

ist noch ok?

0-2 Jahre: moglichst keine Bildschirmzeit;
Horbucher/Bilderbicher

2-3 Jahre: 5-10 Minuten begleitete Zeit,
altersgerechte Inhalte

4-6 Jahre: max. 30 Minuten pro Tag, nicht
unbedingt taglich begleitete Nutzung

7-10 Jahre: max. 60 Minuten taglich,
abgesprochene Inhalte

Alternativ: wochentliches Zeitkonto

| Videotelefonie mit bspw. Oma und Opa ist

|
© Istock comiLeicaFoto ok!

Cathrin Tettenborn 24



Tipps fur die digitale Spielzeit ﬁHE’IHBTU% =

Beachten Sie
Altersfreigaben

Prifen Sie
Inhalte

Schaffen Sie
Ausgleich

Achten Sie auf
Jugend- und
Datenschutz

Bild: Unsplash/JellekeVanooteghem

Cathrin Tettenborn 25
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Informieren Sie sich
Spielen Sie mit

Nehmen Sie das Hobby
an

Vereinbaren Sie Regeln

Sprechen Sie Uber lhre
Bedenken

Bild: Jessica Lynn Lewis/Pexels

e Schutzen Sie vor
Kostenfallen

Cathrin Tettenborn 26
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Prévention.
Hilfe. Netzwerk.

SUCHT @
Selbsttest JOMBURG =

Bitte beantworten Sie die folgenden Fragen:

* = Diese Fragen sind verbindlich

Besteht bei lhrem Kind ein starkes verlangen, am Computer zu spielen -
oder das Internet nutzen zu missen?

o

ja O nein
Hat ez keine Kontrolle Gber Beginn, Beendigung und Ausmal des - ) O nein
Computerkonsums? htt pS://WWW.We bfeh Ier'

) s O nein hamburg.de/selbsttest-fuer-
eltern

™
o

Hat ihr Kind versucht, den Computerspiel- und Internetkonsum -

~

einzuschrinken oder aufzugeben, was wiederholt scheiterte?

machte Ihr Kind den Computer und das Internet immer haufiger und - Oja O nein
intensiver nutzen, z.B. um 5tress oder Aggressionen abzubauen?

Wenn lhr Kind den Computer nicht nutzen kann, fihlt es sich dann - O ja O nein
psychisch und/foder kérperlich unwohi?

Wernachlassigt |hr Kind wichtige schulische und soziale Pilichten - Oja O nein
(Freundeskreis, Sportverein usw.) zugunsten des Computers?

Spielt Ihr Kind trotz negativer Auswirkungen (z.B. Rickenbeschwerden - O ja O nein
oder Streit mit lhnen) oft noch verstarkt weiter oder nutzt es trotzdem

das Internet verstarkt?

Haben Sie das Gefilhl, Computer bzw. Internet dominieren Gefiihle, - Oja O nein

Gedanken und Verhalten Ihres Kindes?

ERGEBNIS ANZEIGEN

Cathrin Tettenborn 28


https://www.webfehler-hamburg.de/selbsttest-fuer-eltern

Ratgeber IﬁHF'IHBTU%

https://www.sucht-hamburg.de/shop-

kategorie/broschueren-
ratgeber/item/neue-medien-neue-
suechte

Cathrin Tettenborn 29


https://www.sucht-hamburg.de/shop-kategorie/broschueren-ratgeber/item/neue-medien-neue-suechte

Ratgeber ﬁg&HBTU% o

avention,
Ife. Netzwerk.

NELIE MEDIEN -
NEUE SUCHTE?

Digitale Medien und Pubertat

https://www.sucht-hamburg.de/shop-
kategorie/broschueren-
roth@asklepios.com>ratgeber/item/digitale-medien-und-
pubertaet

ELTERNRATGEBER
|1

Cathrin Tettenborn 30


https://www.sucht-hamburg.de/shop-kategorie/broschueren-ratgeber/item/digitale-medien-und-pubertaet

Weiterfuhrende Links und | nfosﬁlFJI&HBT

Webseiten:

» https://www.klicksafe.de/digitale-spiele
» https://www.schau-hin.info/games
» WwWw.internet-abc.de

» https://klicktipps.seitenstark.de/startseite
»www.spielbar.de

Cathrin Tettenborn 31
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