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5. Einbindung der Eltern und Erziehungsberechtigten

Aktivitat 2: Online-Webinar fur Eltern




. Ziele

. Wie viel tagliche Spielzeit ist zu viel?

. Wann man sich Sorgen machen sollte, ob ein Kind von einer

Spielsucht bedroht ist

. Wie man die Kinder einbezieht

. Wie frei sind wir eigentlich bei der Entscheidung, was wir tun?

. Bewertung der Aktivitat




1. Ziele




Sitzungsziele und Bedeutung des Themas

Unsere Ziele sind:

Entwickeln Sie
Kommunikationsstrategien

Reflexionen daruber, wie
viel Videospielen ,,normal” Relevante Indikatoren fir
ist und wie man dieses Spielstérungen beurteilen
Thema mit den eigenen und reflektieren.
Kindern angehen kann.

und reflektieren Sie die
psychologische Dimension
der Spielsucht.




2. Wie viel tagliche Spielzeit ist zu

1iel?
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Wie viel Zeit sollte man taglich ,,normalerweise” mit Spielen verbringen ...

... und wann beginnt eine Sucht?

3St.
25t. 4St.
Was
denken 1St.
Sie? o>st.  Wie viel
Zeit spielst
Oh du

taglich?



Q DISORDERS

Nun ja, es ist schwierig, klare Grenzen der allgemeinen Akzeptanz anzugeben ...

... ein eher haufiger Vorschlag ist folgender:

0-2 Stunden: MaRige Nutzung
Bis zu 2 Stunden gelten im Allgemeinen als moderat und fiir die meisten Kinder
gut zu bewaltigen, insbesondere wenn sie mit anderen Aktivitaten ausgeglichen
werden.

3-4 Std.: Zur Verwendung

3-4 Stunden konnen problematisch werden, wenn sie anfangen,
wichtige Aktivitaten wie Hausaufgaben, Zeit mit der Familie,
korperliche Aktivitat oder Schlaf zu ersetzen.

5 Stunden und mehr:

Hochrisikonutzung

Funf bis sechs Stunden oder mehr pro Tag konnen auf ein Suchtrisiko hindeuten,
insbesondere wenn das Spielen die taglichen Pflichten, die psychische oder physische

Gesundheit beeintrachtigt.
Nicht vergessen: Mehr als 40 Stunden pro Woche Gaming — das entspricht einem Vollzeitjob.




Einige Punkte zum

Was als ,normale”
Nachdenken: _viele“ oder , zu viel”
tagliche Spielzeit gilt,
lasst sich nicht leicht
bestimmen und ist oft
sehr individuell!




Einige Punkte zum

Neben der

Nachdenken: ,Quantitat” ist
auch die ,, Qualitat”

der Spielzeit von
grolRer
Bedeutung ...



Einige Punkte zum D
... SOwle Inwiewelt

soziale
Interaktionen und
Aktivitaten in der
analogen Welt
aufrechterhalten

Nachdenken:

werden!



Im
Allgemeinen
lautet die gute
Nachricht:

Echte Spielsucht ist

selten!

Nicht jedes Kind, das gerne
Videospiele spielt, entwickelt eine
Spielsucht. Sie betrifft nur einen
kleinen Teil und braucht in der Regel
lange, um sich zu einer

ausgewachsenen Sucht zu entwickeln.

Eltern haben dadurch ausreichend
Zeit, um gegenzusteuern.



Es ist jedoch
wichtig,
mogliche
Anzeichen zu
kennen:

Als Eltern im Zeitalter
allgegenwartiger Technologie und
schadlicher sozialer Medien
mussen wir auf vieles achten und
—in vielen Fallen — noch viel
lernen. Im nachsten Kapitel
finden Sie hilfreiche Tipps, wie Sie
Spielsucht vorbeugen konnen,
bevor sie sich entwickelt!



3. Wann sollte man sich Sorgen
machen, ob ein Kind von einer

N 4 . N 4 .
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Ubung:

* Bitte fullen Sie das Formular in Papierform, digital oder online
unter https://docs.google.com/forms/d/19hikFlomOvO6Cj xMO2DmMAhLKCIHYPHOzRPROVHNJ7A/preview aus.

* AnschlielSend vergleichen wir die Einzel- und
Gesamtergebnisse und diskutieren dies innerhalb der
Gruppe:

Wenn Sie Ihre Werte durch eine Linie verbinden, befinden sich die eher links
oder rechts in der Liste?

Sind manche Gegenstande wichtiger als andere? Welche?

Wo lagen lhre Grenzen beim Handeln?

Wirden Sie professionelle Hilfe in Anspruch nehmen?

Wirden Sie auch die Schule Ihres Kindes einbeziehen? Warum? Warum nicht?


https://docs.google.com/forms/d/19hikFIomOvO6Cj_xMO2DmMhLKClHYPH0zRPR9VHnJ7A/preview

Fiir mein Kind gilt:
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Beziiglich der taglichen Spielzeit {3 Stunden oder mehr)
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Bevorzugung von Online-Gaming-, Freunden®” gegendber persénlichen
Beziehungen

Frustration oder Wut zeigen, wenn das Spielen
unterbrochen/eingeschrankt wird

- RegelmaRige Konflikte mit Eltern oder Geschwistern Gber
Spielgewohnheiten

Spielen in unangemessenen Umgebungen (in der Schule, wahrend der
Mahlzeiten usw.)

Schwierigkeiten, sich nach dem Spielen an Aktivitidten im wirklichen Leben
zu beteiligen

Riickmeldungen von Freunden, Lehrern usw., dass bei lhrem Kind
maglicherweise ein Risiko fir Spielsucht besteht

o0 o




4. Wie konnen die Kinder

einbezogen werden?




Bevor Sie Kinder wegen ihrer moglichen Spielsucht @i

konfrontieren oder tadeln, beachten Sie bitte Folgendes: ...

* Fullen Sie die Checkliste (Anhang) zu lhrem eigenen Online-Verhalten aus ... die
Ergebnisse tragen oft dazu bei, das Bewusstsein fur dieses Problem zu scharfen
und das eigene Verhalten in die richtige Perspektive zu ricken!

* Bedenken Sie, dass die Nutzung digitaler Medien und Online-Aktivitaten
heutzutage fast schon normal sind und die Maldstabe und Grenzen flr die Online-
Zeit sich wahrscheinlich von denen lhrer eigenen Jugend unterscheiden! Dies kann
lhnen auch helfen, die Sichtweise lhrer Kinder besser zu verstehen!

* Besprechen Sie das Problem mit lhren Kindern (und anderen Familienmitgliedern,
Freunden usw.) und versuchen Sie gemeinsam, Losungen zu finden, die fur alle
akzeptabel sind! Dadurch wird das Geflihl der Mitbestimmung gestarkt und die
Erfolgsaussichten deutlich erh6ht!



Da die richtige Kommunikation eine sehr wichtige Rolle spielt ...

.. bitte beachten Sie, dass junge Leute es nicht mégen, wenn ihre Eltern ...

Sie erkennen nicht an, wie hilfreich Videospiele sind, und fuhren das
Gesprach stattdessen so, als ob Videospiele an sich ,,schlecht” waren!

Die Tatsache, dass ihnen Videospiele wichtig sind, minimieren oder
ignorieren!

Sich darauf konzentrieren, dass die Zeit, die mit Spielen verbracht
wird, auch fur Schularbeiten genutzt werden kdonnte, anstatt auch an
andere Interessen zu denken, die ihnen Spald machen konnten.

Statt nach Lésungen zu suchen oder einen Kompromiss zu finden,

verbieten sie das Spielen, ohne zu erkennen, dass dies sie von ihren
Freitinden ahcchneiden kann
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Da die richtige Kommunikation eine sehr wichtige Rolle spielt ...
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... bitte beachten Sie, dass junge Leute es begriilen wiirden , wenn ihre Eltern ...

Beginnen Sie damit, herauszufinden, welche Erfahrungen und Kenntnisse sie
haben, anstatt anzunehmen, dass Gaming generell ,schlecht ist!

Fragen Sie sie, was ihnen am Spielen gefallt und was sie davon haben, und
zeigen Sie Interesse an dem, was sie zu sagen haben!

erkennen, dass Gaming eine soziale Aktivitat ist, die sie mit ihren Freunden
unternehmen!

Uberlegen Sie, wie Sie das Spielen geselliger gestalten kdnnen, wenn Sie sich Sorgen
machen, weil Ihr Kind viel Zeit alleine mit Spielen verbringt!

Versuchen Sie herauszufinden, was sonst hoch der Grund fur ihr exzessives Spielen sein
kdnnte, anstatt anzunehmen, dass das Spielen das Problem ist!

Sucht nach einem Kombpromiss!
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5. Aber wie frei sind wir eigentlich bei
der Entscheidung, was wir tun?
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In der Psychologie gibt es eine lange Debatte daruber, wie
bewusst wir uns unseres Verhaltens sind und folglich, wie
viel Verantwortung wir dafur tragen...

Schauen wir uns ein Video
des Wall Street Journal Uber
den Zusammenhang
zwischen Videospielen und
Gehirnaktivitat an ...

(Vergessen Sie nicht, die Untertitelfunktion fir Ihre Sprache zu aktivieren!)

(The Wall Street Journal: So reagiert das Gehirn lhres Kindes auf Videospiele - https://www.youtube.com/watch?
v=fi6596_RUNQ)


https://www.youtube.com/watch?v=fi6596_RUNQ
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Erortern Sie die folgenden Fragen:

* Was war fir Sie neu an dem Video?

* Wurde dies Ihre Herangehensweise an dieses Thema im
Umgang mit lhren Kindern verandern, und wenn ja, wie?

* Wo sehen Sie die Grenze zwischen bewusstem
(verantwortungsvollem) und unbewusstem
(unverantwortlichem) Verhalten, und warum?



e GAMING
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6. Bewertung der Aktivitat

https://docs.google.com/forms/d/
1vQJ4jeznXxq9tl1347zkT2nKQIXKY6saDQac0gAo
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Spielbeginn oder Spielende ?

Friiherkennung von Spielsucht fiir Eltern

Bevor Sie beginnen:

. Bitte beachten Sie, dass es sich hierbei nicht um einen psychologischen Test handelt und die Ergebnisse wenig verldsslich sind.
Diese Checkliste soll Ihnen lediglich dabei helfen, einige bekannte Indikatoren fiir Gaming-Stérungen im Hinblick auf das
Verhalten lhres Kindes zu betrachten, einen grundlegenden Einblick zu gewinnen und alle Beteiligten zu sensibilisieren!

[ Waihrend ein einzelnes Verhalten nicht unbedingt auf eine Spielsucht hinweist, kann eine Kombination anhaltender Anzeichen
weitere MaRBnahmen erforderlich machen. Wenden Sie sich in diesem Fall bitte an einen Spezialisten !

. Beantworten Sie die folgenden Aussagen, inwieweit sie auf Ihr Kind zutreffen. Wahlen Sie fir jede Aussage einen Wert von 1 (trifft
nicht zu) bis 10 (trifft sehr zu). Seien Sie dabei bitte moéglichst ehrlich — sonst ergibt die Aussage keinen Sinn!

e  Alle Daten kénnen anonym eingegeben und vertraulich behandelt werden!

Fir mein Kind gilt:

Uberhaupt nicht Vollstandig Ich
zutreffend anwendbar weill
1 7 nicht

Bezlglich der taglichen Spielzeit (3 Stunden oder mehr)

Standiges Reden oder Denken Uber Spiele

Reduzierte Teilnahme an Hobbys, Sport oder sozialen Aktivitaten

Bevorzugung von Online-Gaming-,Freunden” gegenlber personlichen
Beziehungen

Haufiges Vernachlassigen familidrer Verpflichtungen

Haufiges Vernachldssigen der Hausaufgaben

Auffallige LeistungseinbulRen oder mangelndes Interesse an der
Schularbeit

Spielen bis spat in die Nacht

Vernachlassigung grundlegender Bedirfnisse wie Essen, Hygiene oder
Sauberkeit

Abwehrreaktion oder Wut bei Fragen zu Spielgewohnheiten

Lugen Uber die Zeit, die man mit Spielen verbringt

Frustration oder Wut zeigen, wenn das Spielen
unterbrochen/eingeschrankt wird

Kopfschmerzen, Augenbelastung oder andere gesundheitliche Probleme

Emotionale Hohen und Tiefen im Zusammenhang mit Erfolg/Misserfolg
beim Spielen

RegelmaRige Konflikte mit Eltern oder Geschwistern liber
Spielgewohnheiten

Anzeichen von Angst, Depression oder Reizbarkeit

UberméRige Ausgaben fiir In-Game-Kaufe, Abonnements usw.

Spielen in unangemessenen Umgebungen (in der Schule, wahrend der
Mahlzeiten usw.)

Schwierigkeiten, sich nach dem Spielen an Aktivitdten im wirklichen Leben
zu beteiligen

Ruckmeldungen von Freunden, Lehrern usw., dass bei lhrem Kind
moglicherweise ein Risiko fur Spielsucht besteht
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1
Diese Checkliste orientiert sich an der Internationalen Klassifikation der Krankheiten (ICD-11 ) der Weltgesundheitsorganisation und den Kriterien der American Psychiatric Association (APA)

fiir Internet Gaming Disorder . Sie ist zudem das Ergebnis der Sekundérforschung des Gaming Disorders-Projekts ( https://gamingdisorders.eu/ ). Das vorliegende Dokument wurde vom

Projektkonsortium erstellt und soll Pddagogen dabei helfen, potenzielle Risiken von Gaming Disorders zu erkennen. Es ersetzt keine medizinischen oder psychologischen Diagnoseverfahren .
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Exekutivagentur fir Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische Union noch die EACEA kénnen

dafiir verantwortlich gemacht werden.
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https://gamingdisorders.eu/
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Arbeitsblatt zur Familienreflexion

"Warum es so schwer ist mit dem Spielen aufzuhéren"

SCHRITT 1 - Ansehen und reagieren

Nachdem Sie das Video gesehen haben, machen Sie bitte kurze Notizen zu folgenden Fragen:

1. Was hat Sie am meisten Uiberrascht?

2. Welche Teile des Videos haben Sie an lhr eigenes Kind/lhre eigene Familie erinnert?
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des Autors/der Autoren und spiegeln nicht unbedingt die der Europaischen Union oder der Europdischen
Exekutivagentur fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische Union noch die EACEA kénnen
dafiir verantwortlich gemacht werden.
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SCHRITT 2 — Reflektieren und Diskutieren
Diskutieren Sie mit anderen Eltern:

1. Warum werden lhre Kinder wiitend, wenn sie aufgefordert werden, mit dem Spielen
aufzuhoren?

2. Welche Strategien haben Sie bereits ausprobiert, um eine Spielsession zu beenden?

3. Welche haben gut funktioniert? Welche nicht?
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Exekutivagentur fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische Union noch die EACEA kénnen
dafiir verantwortlich gemacht werden.
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SCHRITT 3 - WICHTIGE ERKENNTNISSE

Schreiben Sie 1-2 Erkenntnisse auf, die Sie sich von den der heutigen Diskussionen mit nach
Hause nehmen méchten:

Tipps des Moderators
e Beivielen Spielen gibt es keine natirlichen Pausen - wenn man plétzlich aufhort, fihlt es sich an, als
wiirde vom weiteren Ablauf ausgeschlossen werden.
e Kinder sind mit ihren Freunden auch online verbunden - wenn sie das abbrechen miissen, haben sie
das Gefiihl "eine Party vorzeitig verlassen zu missen".
e Frustration ist normal, aber standige Kdmpfe in den Spielen kénnen ein Zeichen fiir ungesunde
Spielmuster sein.
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Bewertungsformular
Eltern einbeziehen -
Webinar
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Vielen Dank, dass Sie sich die Zeit genommen haben, an diesem Evaluationsfragebogen fiir das Gaming
Disorders-Projekt teilzunehmen. Ihr Feedback ist entscheidend, um sicherzustellen, dass die von uns
entwickelten Ressourcen und Aktivitaten ihre beabsichtigten Ziele effektiv erreichen.

Ziel dieser Evaluation ist es, einen umfassenden Uberblick tiber die im Projekt verfiigbaren Materialien
und Aktivitaten zu erhalten. Dabei geht es nicht darum, Ilhr Wissen zum Thema Computerspielsucht zu
testen. Vielmehr mochten wir lhre Einschdtzung zur Nutzbarkeit und Wirksamkeit der Ressourcen
verstehen. Insbesondere bitten wir um lhre Einschatzung zu folgenden Punkten:

e Die einfache Handhabung der Materialien
® Ob ihre Struktur, Lange und Tiefe mit den Zielen der Aktivitat Gbereinstimmen

lhre ehrlichen Meinungen und Vorschlage helfen uns, die Materialien zu verfeinern und zu verbessern,
um den Bediirfnissen unserer Zielgruppen besser gerecht zu werden. Wir schatzen lhren Input sehr
und freuen uns Uber lhre Zeit!

1. Ichbin
[]Lehrer
[ ] Ubergeordnetes Element
[ ] Student

2. Aufenthaltsland

[ ] Osterreich

[]Zypern
[1lIrland

[ 1 Deuschland
[1Portugal

[ ] Spanien

3. Schule
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des Autors/der Autoren und spiegeln nicht unbedingt die der Européischen Union oder der Européischen
Exekutivagentur fir Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische Union noch die EACEA konnen
dafiir verantwortlich gemacht werden.
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1.1.Deckte die Aktivitat die Inhalte ab, die Sie erwartet hatten? (Falls ja, fahren Sie mit Frage 3
fort.)

[]Ja
[ ] NEIN

1.2.Welches weitere Material, das hier nicht behandelt wurde, haben Sie erwartet oder hétten Sie
gerne aufgenommen?

1.3.Bewerten Sie lhr Verstandnis der Aktivitatsstruktur.

[11 -Schlecht
[12

[13
[ 14 — Ausgezeichnet

1.4.War die Aktivitat klar und logisch aufgebaut?
[]1Ja
[1NEIN

1.5.Wie relevant war das Thema?
[11-Schlecht
[12

[13
[14 — Ausgezeichnet

1.6.Wie wiirden Sie den Umfang des behandelten Stoffs bewerten?
[11-Schlecht
[12

[13
[14 — Ausgezeichnet

1.7. Bewerten Sie die Qualitat der bereitgestellten Beispiele.
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[11-Schlecht

[]12

[13

[ 14 — Ausgezeichnet

1.8.Was sind die Starken und Schwachen dieser Aktivitdt? Bitte erldutern Sie.

2.1. Inwieweit stimmten die Ressourcen mit den Aktivitatszielen liberein?

[11-Schlecht

[12

[13

[14 — Ausgezeichnet
2.2. Wurden die vermittelten Kenntnisse, Fihigkeiten und Konzepte im Material angemessen
erlautert?

[11-Schlecht
[12

[13
[14 — Ausgezeichnet

2.3. Haben Ihnen die Beispiele/Aktivititen/Videos/Quizzes geholfen, die Aktivitit besser zu
verstehen?

[]Ja
[ 1 NEIN

2.4. Wie wiirden Sie die Benutzerfreundlichkeit des prasentierten Materials bewerten?
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[11 -Schlecht
[12

[13
[14 — Ausgezeichnet

2.5. Bewerten Sie den Umfang der im Kurs verwendeten Multimediainhalte (Audio und Video).

[11-Schlecht

[12

[13

[14 — Ausgezeichnet

2.6. Bewerten Sie den Beitrag von Multimedia (Audio und Video) zum Verstandnis der Aktivitat.

[11-Schlecht
[]12

[13
[ 14 — Ausgezeichnet

2.7. Mé6chten Sie Anmerkungen zur Verbesserung des Aktivitdtsmaterials machen?

3.1. Welchen Einfluss hatte diese Aktivitat auf lhre Wahrnehmung von Computerspielsucht?

3.2. Hat diese Schulung lhre Sicht auf lhre Rolle bei der Unterstiitzung von Schiilern mit
spielbezogenen Problemen verdandert?
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[11 - Uberhaupt nicht

[12

[13

[14

[ 15— Hat meine Perspektive komplett verandert

3.3. Fiihlen Sie sich starker oder besser geriistet, um spielbezogene Herausforderungen zu Hause zu
bewidltigen?

[]Ja
[ ] NEIN

3.4. Haben Sie Vorschlage zur Verbesserung dieser Schulung in zukiinftigen Sitzungen?

4.1. Bewerten Sie die allgemeine Asthetik der Aktivitidtsinhalte und -materialien.

[11-Schlecht
[12

[13
[14 — Ausgezeichnet

4.2, Wiirden Sie die Aktivitdt und das dazugehorige Material aufgrund dieser Erfahrung
weiterempfehlen? Warum oder warum nicht?

Vielen Dank fiir Ihr Feedback!

- A amz Civilit blue } 4 . | 58 epROF
tec &) Swne 4_7 AUXILIUM = SI]H EPROF

beehive "
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des Autors/der Autoren und spiegeln nicht unbedingt die der Européischen Union oder der Européischen
Exekutivagentur fir Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische Union noch die EACEA konnen
dafiir verantwortlich gemacht werden.
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