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Einfuhrung

Videospiele erfreuen sich weltweit grof3er Beliebtheit bei Kindern und
Erwachsenen. Rund 38 Millionen Menschen spielen Videospiele, darunter 81 %
der 11- bis 14-Jahrigen und 69 % der 6- bis 10-Jahrigen.

Es kann zwar fir Kinder eine Moglichkeit sein, soziale Kontakte zu knupfen,

neue Fahigkeiten zu erlernen, Teil eines Teams zu sein und sich zu entspannen,
birgt aber auch Risiken.

Ziel dieses Workshops ist es, ein Verstandnis fur Videospiele zu vermitteln,
Unterstiitzung und Ratschlage anzubieten sowie Ressourcen bereitzustellen,
damit Eltern von Videospielern sich vernetzen, Erfahrungen austauschen und
sich gegenseitig unterstiitzen konnen — und zwar auf sichere Weise .
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Was Sie erwartet

Das konnen Eltern vom Workshop erwarten.

* Die Grunde verstehen, warum Kinder sich zum Spielen hingezogen fuhlen.

* Wir helfen Eltern, das Interesse ihres Kindes an Videospielen zu verstehen und
bieten ihnen gleichzeitig wichtige Informationen, um die Sicherheit ihres
Kindes zu gewahrleisten.

* Schitzen Sie lhren Sohn/lhre Tochter, indem Sie potenzielle Risiken erkennen,
offene Gesprache fordern und Sicherheitsmallhahmen und -kontrollen

implementieren.
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Warum Kinder spielen

Eskapismus — Man entflieht nicht nur der Umgebung, sondern auch sich selbst. In Filmen und Buchern taucht
man in eine andere Welt ein, in Videospielen wird man Teil davon.

Erkundung — Oft haben wir das Gefuhl, wenig Kontrolle Gber unser Leben zu haben, doch mit Spielen konnen
wir die Kontrolle Gbernehmen. Wir konnen die Spiele auswahlen, die wir spielen, und wir konnen selbst
entscheiden, wie wir sie spielen. Das gibt jungen Menschen ein Gefuhl von Autonomie.

Risikobereitschaft — Junge Menschen neigen eher dazu, Risiken einzugehen als Erwachsene, und in
Videospielen kann man nach dem Tod einfach neu starten und es erneut versuchen. Das hat nicht so
gravierende Auswirkungen auf das reale Leben wie beispielsweise das Durchfallen in einer Schulprifung.

Die Moglichkeit zur Schopfung — Die Chance, neue Welten zu erschaffen und sie zu kontrollieren, kann in
Spielen wie beispielsweise Minecraft sehr reizvoll sein. In der realen Welt ist das nicht wirklich maglich, und
schon gar nicht im selben Umfang.

Soziale Kontakte knlipfen — Beim Online-Spielen kannst du nicht nur bestehende Freundschaften vertiefen,
sondern auch neue knupfen. Dank Online-Foren, Live-Streaming und E-Sport-Kanalen bist du Teil einer Kultur
und Community, die weit Uber dich selbst oder ein einzelnes Spiel hinausgeht.

Stressabbau — Wir alle brauchen ab und zu eine Auszeit vom Alltag, und wie wir das tun, ist individuell. Gaming
kann eine Moglichkeit sein, dem Druck zu entfliehen, aber wenn es dazu fihrt, dass man wichtige Aufgaben
vernachlassigt, kann das problematisch werden.
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Aufbau einer virtuellen Identitat

Was ist eine virtuelle Identitat?

* Digitale oder virtuelle Identitat bezeichnet die Art und Weise, wie sich
Individuen in Online-Umgebungen prasentieren und wahrgenommen
werden. Sie ist im Wesentlichen das ,digitale Selbst” eines Individuums,
gepragt durch die Informationen, die es teilt, die Interaktionen, die es fihrt,
und die Inhalte, die es im Internet erstellt. Diese Identitat kann bewusst
gestaltet oder im Laufe der Zeit durch verschiedene digitale Interaktionen auf
naturliche Weise geformt werden.

* Die digitale Identitat kann sich — bewusst oder unbewusst — stark von der
Identitat einer Person in der realen Welt unterscheiden. Sie kann auch die
Selbstwahrnehmung, soziale Interaktionen und in manchen Fillen
personliche und berufliche Chancen beeinflussen.

* Die Balance zwischen Authentizitat, Datenschutz und Sicherheit ist zu einem
Schlusselaspekt flir das effektive Management digitaler Identitaten geworden.
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Aufbau einer virtuellen Identitat

Wichtige Aspekte einer virtuellen Identitat

1.

Personliche Informationen: Dazu gehoren Angaben wie lhr Name, lhr Alter, lhr Standort, Profilfotos und alle anderen personlichen Daten, die
Sie in sozialen Medien, auf Websites oder in Online-Formularen teilen.

Profile in sozialen Medien: lhre Online-Prasenz auf Plattformen wie Instagram, Twitter und Facebook tragt zu lhrer digitalen Identitat bei. Diese
Plattformen erfassen oft unterschiedliche Facetten lhrer Personlichkeit (z. B. Instagram fiir lhr Privatleben).

Verhaltensdaten: Online-Aktivitaten wie die Art der Inhalte, die Sie liken, teilen, kommentieren oder kaufen, tragen ebenfalls zu lhrer virtuellen
Identitat bei. Algorithmen kénnen diese Informationen nutzen, um ein digitales ,,Profil“ von lhnen zu erstellen, das haufig fiir gezielte Werbung
oder Empfehlungen verwendet wird.

Digitale Personas und Avatare: In virtuellen Raumen wie Spieleplattformen oder Virtual Reality kann man Avatare oder Pseudonyme erstellen,
die eine alternative oder libertriebene Version von sich selbst widerspiegein.

Datenschutz- und Sicherheitseinstellungen: Die Art und Weise, wie Sie die Datenschutzeinstellungen festlegen und lhre Daten verwalten,
definiert auch einen Teil lhrer digitalen Identitat und spiegelt wider, wie viel von lhrem wahren Selbst Sie online preisgeben mochten.

Reputation und digitaler FuRBabdruck: Im Laufe der Zeit bildet die Summe lhrer Online-Aktivitaten, Interaktionen und geteilten Inhalte einen
digitalen FuBabdruck. Dieser FuBabdruck beeinflusst, wie andere lhre digitale Identitdt wahrnehmen, und kann langfristige Folgen haben.

Der Aufbau einer digitalen oder virtuellen Identitdit, die sich von der realen Identitit unterscheidet, erfordert mehrere Schritte. Das Informationsblatt
schldigt einige wichtige Strategien vor — Ein Leitfaden fiir Eltern: Virtuelle Identifizierung



Aufbau einer virtuellen Identitat

Fragebogen zur virtuellen Identitat

Hier ist ein Fragebogen, der dazu dient, Wahrnehmungen, Erfahrungen und Praktiken im
Zusammenhang mit digitaler oder virtueller Identitat zu erforschen.

Es umfasst verschiedene Aspekte wie personlichen Ausdruck, Privatsphare,
Authentizitat und digitalen FuBabdruck.

Anweisungen:

* Bitte beantworten Sie die Fragen ehrlich.

* Geben Sie mir den Fragebogen zuriick.

* Nach einer kurzen Analyse werden wir dann die fiir Sie alle wichtigsten Themen

besprechen.

lhre Antworten helfen dabei, die verschiedenen Perspektiven auf digitale und virtuelle

Identitat besser zu verstehen .



AIsEIterntelglnnen Sle das Ges rac

cht man sich vielleicht Sorgen um die Spiele, die das Kind spielt, mit wem
es spielt oder wie lange es spielt. Aber wie beginnt man das Gesprach dartiber und woher
weill man, ob es Schaden erleidet?

Zur richtigen Zeit am richtigen Ort — Beginnen Sie das Gesprach wahrend einer
gemeinsamen Aktivitat und vermeiden Sie einmalige Begegnungen, um eine Atmosphare
zu schaffen, in der sich die Leute wohlfiihlen und auf Sie zukommen.

Konzentrieren Sie sich auf das Verhalten — Machen Sie deutlich, dass das Verhalten das
Problem ist, nicht Ihr Kind.

Erklaren Sie es ihnen — helfen Sie ihnen, die Auswirkungen ihres Handelns zu verstehen.
Zum Beispiel, welchen Einfluss ihre Stimmungsschwankungen nach dem Spielen auf
andere haben.

Seien Sie neugierig und einfihlsam — urteilen Sie nicht, sondern hoéren Sie zu und
versuchen Sie, die Dinge aus ihrer Perspektive zu verstehen. Versichern Sie ihnen, dass Sie
ihnen helfen mochten, die Situation zu bewaltigen.

Machen Sie mit — Finden Sie heraus, welche Spiele Ihrem Kind SpaR machen und achten
Sie darauf, dass sie altersgerecht sind. Spielen Sie gemeinsam mit lhrem Kind und nutzen
Sie elektronische Gerate in den Gemeinschaftsraumen der Familie statt in den
Schlafzimmern.

Bleiben Sie sicher — Machen Sie deutlich, welche Informationen, insbesondere
personliche Daten, weitergegeben werden diirfen und welche nicht. Erklaren Sie
auBerdem, wie man Datenschutzeinstellungen festlegt und wie man ein Problem blockiert
oder meldet.

Finanzgesprache fiihren — Besprechen Sie die Kosten fur Spiele und In-Game-Kaufe und
vereinbaren Sie Ausgabenlimits.



https://parents.ygam.org/gaming-advice/chatting-to-your-child/

Anzeichen einer moglichen Spielsucht

Diese Liste ist nicht vollstandig, sondern soll Ihnen einige allgemeine Anhaltspunkte geben. Bedenken
Sie, dass es auch andere Grinde fur das Verhalten lhres Kindes geben kann. Daher ist es wie immer
ratsam, offene und ehrliche Gesprache mit lhrem Kind zu fihren.

Emotionale Anzeichen

* Besessenheit vom Spielen

* Sie spielen die Zeit, die sie mit Spielen verbringen, herunter.
* Spielzeitlimits kdnnen nicht festgelegt werden

* Vermeidung von Familie und/oder Freunden

* Ubermalig defensiv sein

Korperliche Anzeichen

* Kopfschmerzen oder Migrane
* Vernachlassigung der Hygiene
* Extreme Erschopfung

* Karpaltunnelsyndrom
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Online-Beldstigung/Cybermobbing

Eltern spielen eine wichtige Rolle dabei, junge Menschen anzuleiten, Online-Mobbing zu erkennen
und darauf zu reagieren.

1. Fiihre offene Gesprache iiber das Leben online

* Ermutigen Sie Ihren Sohn/lhre Tochter zu offener und ehrlicher Kommunikation tber Cybermobbing.
Machen Sie ihm/ihr deutlich, dass es/sie sich jederzeit an Sie wenden kann, wenn es/sie online etwas erlebt
oder beobachtet, das es/sie beunruhigt oder aufwihlt — auch Cybermobbing. Schaffen Sie einen sicheren
und vorurteilsfreien Raum, in dem es/sie sich wohlfuhlt, seine/ihre Sorgen zu teilen.

2. Helfen Sie ihnen, Online-Mobbing zu erkennen .

* Da sich junge Menschen nicht immer bewusst sind, wie ihre Aktivitaten im Internet unsicher sein konnten, ist
es von entscheidender Bedeutung, dass Eltern damit beginnen, ihren Kindern beizubringen, wie sie
Anzeichen von Online-Mobbing erkennen konnen.

* Eltern sollten ihre Kinder fragen, wie sie sich fuhlen wurden, wenn sie schlechte Nachrichten erhielten,
Unwahrheiten verbreiteten oder erleben wirden, dass jemand peinliche oder unfreundliche Inhalte Uber sie
Im Internet teilt.

3. Sie befahigen, Hilfe zu suchen.

* Eltern sollten ihren Sohn/ihre Tochter dabei unterstutzen, die Warnzeichen von Cybermobbing zu erkennen.
Dazu gehoren beispielsweise plotzliche Stimmungs- oder Verhaltensanderungen, die Weigerung,
elektronische Gerate zu benutzen, der Ruckzug aus sozialen Aktivitaten oder ein Leistungsabfall in der
Schule.

4. Empathie und Freundlichkeit fordern
* Bringen Sie lhrem Sohn/lhrer Tochter die Bedeutung von Empathie und Freundlichkeit im Internet bei.



Familienvereinbarung

Childnets Familienvereinbarung ist ein praktisches Hilfsmittel, das Eltern
nutzen konnen, um die Kommunikation tber Online-Mobbing und sicheres
Verhalten im Internet zu erleichtern. Es eignet sich hervorragend, um
gemeinsam mit der gesamten Familie zu erkunden, wie durch digitale
Resilienz und Freundlichkeit ein sicheres Online-Erlebnis geschaffen
werden kann.

Indem |hr Sohn/lhre Tochter sich vor jeder Online-Aktivitdt einen Moment
Zeit zum Nachdenken nimmt, kann er/sie kliigere Entscheidungen treffen
und zu einem sichereren und verantwortungsvolleren digitalen Umfeld
beitragen. Ein offener Austausch zwischen Eltern und Kind kann hilfreich
sein, um Orientierung zu geben und bei Problemen des jungen Menschen
Losungen aufzuzeigen.

» Who can we talk, chat or play games with online?
Just family? Friends? Anyone?

Start by discussing the questions that are most relevant to your family.
« How can we keep ourselves safe if we are

* What do we enjoy doing online? « What should we check before posting images communicating with people who we only

« What apps, games and websites do we use and videos online? know online?

the most? » Do we know how to use privacy settings and « How can we look after our friends when we
« Do we already have any rules about use of tech what makes a strong password? are online?

we want to include in our family agreement? » How can we use features like livestreaming and

disappearing content safely?

. Ll -u.\;'\fhat can Wé do if we feel uncomfortable or
» How does it feel when we use tech for too long?

3 , upset by anything we see or hear online?
+ How do we know when our screen use is » How do we decide which websites, apps, games » What should we do if someone we only know
interfering with family life? and devices are okay for us to use? online asks us for photos, a video call, to meet
« What can we do to help avoid overusing tech? » What can we do if we see something online up or to share personal information?
which seems unreliable or untrustworthy? « Do we know how to find the report and block
« How can we stop ourselves accidentally spending buttons on the websites, apps and games

money in a game or app? we use?

)
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Family Digital Use
Discussion Guide/

Family Agreement


https://www.childnet.com/resources/family-agreement/

Personliche Erfahrungen

Wir haben drei Elternteile gebeten, jeweils eine kurze
Prasentation Uber ihre personlichen Erfahrungen im

Umgang mit Spielproblemen zu Hause zu halten.

AnschlieBRend werden wir besprechen ...........




Schlussbetrachtung ...

Junge Online-Spieler stehen vor besonderen Herausforderungen, darunter Belastigung.

Es gibt jedoch wirksame Strategien und Instrumente, um das Spielerlebnis zu schitzen und eine positive, motivierende Atmosphare

zu schaffen.

Wer in Videospielen Cybermobbing erlebt, kann aufgrund der toxischen Atmosphare Depressionen, Isolation und Wut entwickeln.

Kinder spielen Spiele zum Vergniigen und um Freunde zu finden, aber viele erleben Isolation, weil sie Interaktionen vermeiden, um

Belastigungen wahrend des Spielens zu minimieren.

Es ist wichtig, dass Eltern sich des Problems exzessiven Spielens und Online-Belastigung bewusst sind und in der Lage sind, darauf

zu reagieren, da dies in der Gaming-Community auf beunruhigende Weise normalisiert wurde.



Hilfreiche Ressourcen

Online-Spielsicherheit — Tipps fir Eltern

https://www.highspeedtraining.co.uk/hub/internet-gaming-tips-for-par
ents

Dieser Artikel befasst sich eingehend mit der Sicherheit beim Online-
Spielen und beleuchtet sowohl die Risiken als auch die Vorteile fir
junge Menschen. Er bietet Eltern zudem praktische Tipps, wie sie ihren
Kindern ein sicheres Spielerlebnis ermoglichen kdonnen.

Online-Spiele — Spiel fiir die Elterngeneration — Internet Matters

https://www.internetmatters.org/hub/research/parenting-generation-g
ame-report

Diese Studie untersucht die Perspektiven von Eltern hinsichtlich des
Online-Spielverhaltens ihrer Kinder. Sie behandelt Bedenken bezlglich
Spielsucht, Online-Anbahnung und den positiven Auswirkungen von
Videospielen auf die kindliche Entwicklung.

Online-Sicherheit und Gaming — Gesundheit von Teenagern

https://www.teenhealth.org.uk/health-topics/online-safety-gaming-par
ents

Diese Ressource unterstreicht die Wichtigkeit der Aufklarung junger
Menschen Uber Online-Sicherheit und gibt Eltern Ratschlage, wie sie
ihren Kindern helfen konnen, sich sicher in der Online-Welt zu
bewegen.

Q DISORDERS

Dieser Ratgeber untersucht die Anzeichen einer Videospielsucht und hilft Eltern zu
erkennen, wann das Spielverhalten pathologisch sein konnte. Er bietet
evidenzbasierte Ratschlage zum Umgang mit Spielgewohnheiten und zur
Forderung eines ausgewogenen Lebensstils.

Videospielsucht: Ein evidenzbasierter Leitfaden fiir Eltern
https://parentingscience.com/video-game-addiction

Gaming und psychische Gesundheit: Ein Leitfaden fir Eltern zur Unterstiutzung
https://www.youngminds.org.uk/parent/parents-az-mental-health-guide/gaming

Diese Ressource bietet Einblicke in die Auswirkungen von Videospielen auf die
psychische Gesundheit von Kindern und gibt praktische Ratschlage zum Setzen
gesunder Grenzen und zur Unterstutzung lhres Kindes beim Spielen auf positive
Weise.

Spieletipps fur Eltern
https://www.familylives.org.uk/advice/teenagers/online/gaming

Dieser Artikel beleuchtet die positiven und negativen Seiten des Gamings und die
Grinde fir sein Suchtpotenzial. Er enthalt aullerdem Tipps, wie Sie mit Threm Kind
tuber Gaming sprechen und dessen Bildschirmzeit begrenzen konnen.

Spieletipps fiir Eltern
https://www.familylives.org.uk/advice/teenagers/online/gaming

Dieser Artikel beleuchtet die positiven und negativen Seiten des Gamings und die
Grinde fir sein Suchtpotenzial. Er enthalt aullerdem Tipps, wie Sie mit Threm Kind
uber Gaming sprechen und dessen Bildschirmzeit begrenzen konnen.


https://www.highspeedtraining.co.uk/hub/internet-gaming-tips-for-parents
https://www.highspeedtraining.co.uk/hub/internet-gaming-tips-for-parents
https://www.internetmatters.org/hub/research/parenting-generation-game-report
https://www.internetmatters.org/hub/research/parenting-generation-game-report
https://www.teenhealth.org.uk/health-topics/online-safety-gaming-parents
https://www.teenhealth.org.uk/health-topics/online-safety-gaming-parents
https://parentingscience.com/video-game-addiction
https://www.youngminds.org.uk/parent/parents-a-z-mental-health-guide/gaming
https://www.familylives.org.uk/advice/teenagers/online/gaming
https://www.familylives.org.uk/advice/teenagers/online/gaming

Workshop-Feedback

Fragebogen zum Workshop-Feedback

Hier ist ein Fragebogen, mit dem wir lhre Meinung zum

Workshop erfahren mochten.

Anweisungen:

* Bitte beantworten Sie die Fragen ehrlich.

* @Gib es mir zuruick.

* lhre Riickmeldungen helfen uns allen, zukiinftige

Workshops zu verbessern.
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Was Sie erwartet

e Die Herausforderungen verstehen, denen sich Gamer
gegeniibersehen

e Den Unterschied zwischen einem Hobby und einer Sucht verstehen
Die Auswirkungen von Online-Belédstigung untersuchen

e Lernen bewdhrter Verfahren zur Schaffung sichererer
Spielumgebungen
Spieler mit Werkzeugen und Ressourcen ausstatten
Interaktive und erlebnisorientierte Sitzungen

Verandern Sie die Gaming-Community.

Mach mit und hilf mit, einen sichereren und inklusiveren Raum fiir alle zu schaffen!

Zur Anmeldung kontaktieren Sie bitte [Kontaktinformationen einfigen.
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Es ist wichtig, dass Ihr Sohn/Ihre Tochter eine digitale oder virtuelle Identitat aufbaut , die
diese von der realen Identitat unterscheidet.

Sie sollten dies mit Ihrem Sohn/lhrer Tochter besprechen.

1. Definieren Sie lhren Zweck und lhre Zielgruppe

Zweck : Ermitteln, warum sie eine digitale Identitat bendtigen. Dient sie dem
personlichen Branding oder der sozialen Interaktion?

Zielgruppe : Identifizieren Sie Ihre Zielgruppe. Dies bestimmt den Ton und die Inhalte
Ihrer digitalen Prasenz.

2. Wihle deine Plattformen mit Bedacht.

Personlich : Plattformen wie Instagram oder Facebook eignen sich fir private
Kontakte. Sie sollten dies gegebenenfalls mit lhrem Kind besprechen.

3. Einheitliches Branding schaffen

Benutzername : Verwenden Sie auf allen Plattformen einen einheitlichen
Benutzernamen, damit andere Sie leichter finden kénnen.

Profilbild : Sie sollten SEHR SORGFALTIG ein passendes Foto fiir Ihre persdnliche
Plattform auswahlen.

4, Personliches Konto

Personliche Profile : Teilen Sie lhre personlichen Interessen, Hobbys und sozialen
Aktivitaten.

Datenschutzeinstellungen : Uber die Datenschutzeinstellungen kénnen Sie festlegen,
wer lhre personlichen Inhalte sehen kann.

5. Engagieren und interagieren

Tausche dich mit Freunden und Familie aus, schlieBe dich Interessengruppen an und
teile personliche Neuigkeiten.

6. Uberwachen und verwalten Sie lhren digitalen FuRabdruck

RegelmaRBige Aktualisierungen : Sie sollten ihre Profile mit aktuellen Informationen
auf dem neuesten Stand halten.

Suchen Sie selbst : Sie und die anderen sollten regelmaRig ihren Namen recherchieren,
um herauszufinden, welche Informationen 6ffentlich liber sie verfuigbar sind.
Aufrdumen : Sie sollten veraltete oder irrelevante Inhalte verschieben oder
aktualisieren.
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7. Verwenden Sie unterschiedliche E-Mail-Adressen

e Sie sollten eine separate E-Mail-Adresse fiir private Konten und Abonnements
verwenden.

8. Achten Sie auf die Sicherheit.

e Sichere Passworter : Sie sollten fiir verschiedene Konten sichere, individuelle
Passworter verwenden.

e Zwei-Faktor-Authentifizierung : Ermutigen Sie sie, die Zwei-Faktor-Authentifizierung
fiir zusatzliche Sicherheit zu aktivieren.

9. Bleib’ authentisch.

e Ermutigen Sie sie, echte Momente und Gedanken mitzuteilen, aber achten Sie darauf,
nicht zu viel preiszugeben!
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Hier finden Sie einen Fragebogen, der dazu dient, Wahrnehmungen, Erfahrungen und
Praktiken im Zusammenhang mit digitaler oder virtueller Identitat zu erforschen. Er deckt
verschiedene Aspekte ab, wie z. B. personlichen Ausdruck, Datenschutz, Authentizitat und
digitalen FuBabdruck.

Anleitung: Bitte beantworten Sie die folgenden Fragen. Ihre Antworten helfen uns, die
Perspektiven auf digitale und virtuelle Identitéit besser zu verstehen.

Abschnitt 1: Aligemeine Informationen

1.
2.
3.

lhr Name:

Alter Ihrer Kinder:

Wie haufig nutzen sie soziale Medien oder digitale Plattformen?
[ ] Taglich

[ 1 Wochentlich

[ 1 Monatlich

[]Selten

[ ] Nie oder Nicht sicher

Abschnitt 2: Digitale Identitat verstehen

4. Wie wirden Sie die , digitale Identitdt” Ihres Kindes beschreiben? (z. B. wie es sich

online prasentiert, ob dies mit seiner Personlichkeit im realen Leben Gibereinstimmt)

6.

Inwieweit spiegelt lhrer Meinung nach ihre digitale Identitat ihre Personlichkeit im
realen Leben wider?

[ ] Vollstandig

[ 1 Meistens

[] Etwas

[ 1 Minimal

[ 1 Uberhaupt nicht — WeiR ich nicht

Verwalten sie mehrere digitale Identitaten oder Personas auf verschiedenen
Plattformen (z. B. TikTok, Instagram)?

[]]a

[ ] NEIN

[ 1 Manchmal, weiR ich es nicht.

- e Civilit blue } 1 - | 53 EPROFcer

Finanziert von der Europdischen Unien. Die gedufierten Ansichten und Meinungen sind jedoch ausschlielich die @@@@
BY NC SA

des Autors/der Autoren und spiegeln nicht unbedingt die der Europaischen Union oder der Europaischen
Exekutivagentur fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europdische Union noch die EACEA kénnen
dafiir verantwortlich gemacht werden.



Kofinanziert von der E.m ,l anré
Europaischen Union

7. Wie wahlen Sie liblicherweise die Inhalte aus, die Sie online teilen oder
veroffentlichen?
[ ] Aufgrund ihrer Interessen
[ ] Zur Einbindung des Publikums
[ 1 Um einen bestimmten Eindruck zu erwecken
[ ] Sonstige: Weild nicht

Abschnitt 3: Datenschutz und Kontrolle

8. Wie besorgt sind Sie um den Schutz der persdnlichen Daten lhres Kindes im Internet?
[ ]1Sehr besorgt
[ ] Etwas besorgt
[ 1 Neutral
[ 1 Nicht sehr besorgt
[ 1 Uberhaupt nicht betroffen

9. Wie oft Uiberpriifen Sie die Datenschutzeinstellungen lhrer Nutzer auf lhren Social-
Media- oder digitalen Plattformen oder helfen ihnen bei deren Anpassung?
[ ] RegelmaRig
[ ] Gelegentlich
[]Selten
[ 1 Niemals

10. Hatten Sie jemals das Gefiihl, dass Ihre digitale Identitat oder Ihre Inhalte missbraucht
oder falsch dargestellt wurden?
[]Ja
[]NEIN
[ 1 Unsicher

Abschnitt 4: Authentizitat und Ausdruck

11. Inwieweit haben Sie das Gefiihl, dass Ihr Kind unter Druck gesetzt wird, seine digitale
Identitat zu verbessern (z. B. durch Filter, selektives Posten)?
[1Sehr hoch
[1Hoch
[ 1 Mittel
[ ] Niedrig
[ ] Keine
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12. Haben Sie das Gefihl, dass sich Ihr Kind online wohler fihlt, bestimmte Aspekte seiner
Personlichkeit auszudriicken, als im realen Leben?
[]Ja
[ 1 NEIN
[ 1 Manchmal

13. Hat die Pflege einer digitalen Identitat Ihrer Meinung nach Auswirkungen auf das
Selbstwertgefiihl oder die psychische Gesundheit?
[ 1 Positiv
[ ] Negativ
[ ]1Beide
[ ] Keine Auswirkung

Abschnitt 5: Digitaler FuRabdruck und zukiinftige Uberlegungen

14. Wie oft denken Sie liber die langfristigen Auswirkungen der digitalen Identitat Ihres
Kindes (z. B. digitaler FuBabdruck) nach?
[10Oft
[ 1 Manchmal
[ ] Selten
[ ] Niemals

15. Wiirden Sie die Verwendung eines Online-Tools oder einer App zur Uberwachung und
Verwaltung der digitalen Identitat lhres Kindes in Betracht ziehen?
[1Ja
[1NEIN
[] Vielleicht

Abschnitt 6: Offene Fragen

16. Welche positive Erfahrung hat lhr Kind im Zusammenhang mit seiner digitalen
Identitat gemacht?

17. Welche Herausforderung haben Sie bei der Verwaltung der digitalen Identitat lhres
Kindes erlebt?
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18. Wie sollte Ihr Kind idealerweise online wahrgenommen werden?
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Sicheres Online- Spielen — Ein
Elternworkshop

Workshop Feedback
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Dieser Fragebogen dient dazu, lhre Meinung zum Workshop zu erfahren.

Anleitung: (i) Bitte beantworten Sie die Fragen ehrlich. (ii) Geben Sie mir den Fragebogen
zurick. (iii) Ihre Antworten helfen uns allen, zuklnftige Workshops zu verbessern.

Name

Alter

Klasse

1. Gesamtzufriedenheit
Wie wiirden Sie lhre Gesamtzufriedenheit mit dem Workshop bewerten?

[ ] Sehr zufrieden

[ ] Befriedigt

[ 1 Neutral

[ 1 Unzufrieden

[ ]1Sehr unzufrieden

2. Inhalt und Relevanz
Die Inhalte des Workshops entsprachen meinen Bedirfnissen und Interessen.

[ 1 Stimme voll und ganz zu
[1Zustimmen

[ 1 Neutral

[ 1 Verschiedener Meinung sein
[ ] Stimme (iberhaupt nicht zu

3. Prasentation und Vortrag
Die Prasentationen waren klar und gut organisiert.

[ 1 Stimme voll und ganz zu

[ ] Zustimmen

[ 1 Neutral

[ 1 Verschiedener Meinung sein
[ ] Stimme (iberhaupt nicht zu
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4. Effektivitat des Sprechers
Die Referenten waren sachkundig und unterhaltsam.

[ ] Stimme voll und ganz zu

[ ] Zustimmen

[ 1 Neutral

[ 1 Verschiedener Meinung sein
[ ] Stimme (iberhaupt nicht zu

5. Interaktive Sitzungen
Die interaktiven Sitzungen (Gruppendiskussionen, Fragerunde) waren wertvoll.

[ ] Stimme voll und ganz zu

[ 1 Zustimmen

[ ] Neutral

[ ] Verschiedener Meinung sein
[ ] Stimme {iberhaupt nicht zu

6. Logistik und Organisation
Der Workshop war gut organisiert und verlief reibungslos.

[ ] Stimme voll und ganz zu

[ 1 Zustimmen

[ 1 Neutral

[ ] Verschiedener Meinung sein
[ ] Stimme {iberhaupt nicht zu

7. Einrichtungen und Veranstaltungsort
Die Raumlichkeiten und der Veranstaltungsort waren fiir den Workshop geeignet.

[ ] Stimme voll und ganz zu

[ ] Zustimmen

[ 1 Neutral

[ ] Verschiedener Meinung sein
[ ] Stimme (iberhaupt nicht zu
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8. Gesamterfahrung
Wirden Sie diesen Workshop weiterempfehlen?

[]Ja
[ 1 NEIN

9. Kommentare und Anregungen

Was hat lhnen am Workshop am besten gefallen?

Was hat lhnen an dem Workshop am wenigsten gefallen?

Weitere Kommentare oder Vorschlage:

Vielen Dank fiir Ihr Feedback!
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GAMING

DISORDERS

Aktivitat

Digitale Nutzung im
familidren Umgang/
Diskussionsleitfaden/

Familiare Vereinbarung
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Ein hilfreiches Tool, das Familien dabei unterstiitzt, iiber Technologie zu
sprechen, sich auf Regeln zu einigen und gemeinsam sicherere digitale

Gewohnheiten zu entwickeln .

Beginnen Sie damit, die Fragen auszuwahlen, die Ihrer Familie am wichtigsten sind. Sie
missen nicht alles auf einmal behandeln — eréffnen Sie einfach das Gesprach und

einigen Sie sich darauf, was fiir Sie am besten passt.

Erste Schritte e \Was bereitet uns beim Nutzen des Internets oder unserer
Gerate den grofSten Genuss?

e \Welche Plattformen, Spiele oder Tools nutzen wir haufig?

e Befolgen wir bereits irgendwelche digitalen Regeln, die wir
beibehalten wollen?

Unsere Zeit im e Wie fuhlen wir uns, nachdem wir lange Zeit vor einem
Gleichgewicht halten Bildschirm verbracht haben?

e \Woran erkennen wir, dass sich unsere Geratenutzung auf
unseren Schlaf, die Schule oder die Zeit mit der Familie
auswirkt?

® Was kdnnen wir tun, um ibermaRigen Bildschirmkonsum
und Zeitverlust zu vermeiden?

Veroffentlichung und e \Worlber sollten wir nachdenken, bevor wir ein Foto oder
Teilen Video online stellen?

Dieser Leitfaden basiert auf der Familienvereinbarung von Childnet International (© 2022 Childnet International
www.childnet.com | Eingetragene Wohltatigkeitsorganisation in GroRbritannien: 1080173 V09.22) und wurde fur
den Einsatz in Bildungsprojekten zur Férderung des digitalen Wohlbefindens und der Sicherheit von Familien und
jungen Menschen angepasst.
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e Wie konnen wir sicherstellen, dass unsere Konten privat
und sicher sind?
e \Was sollten wir vor der Nutzung von Livestreams oder
temporaren Beitrdagen wissen?
Inhalte mit Bedacht e Wie entscheiden wir, welche Apps, Spiele oder Websites
auswahlen wir benutzen durfen?
e Was konnen wir tun, wenn wir online etwas sehen, das
verdachtig oder beunruhigend wirkt?
® Wie kdnnen wir vermeiden, beim Spielen oder bei der
Nutzung von Apps versehentlich Geld auszugeben?
Mit anderen reden und o Mit wem kann man online sprechen? Mit Freunden? Mit
spielen Klassenkameraden? Mit Fremden?
e Wie kdnnen wir uns schiitzen, wenn wir mit jemandem
kommunizieren, den wir im realen Leben nicht kennen?
e Was kdénnen wir tun, wenn ein Freund online Probleme
hat?
Wenn etwas schiefgeht ® An wen kénnen wir uns wenden, wenn wir uns durch
etwas im Internet unwohl oder unsicher fiihlen?
e Was sollten wir tun, wenn jemand nach privaten
Informationen oder persdnlichen Fotos fragt?
e Wissen wir, wie man jemanden in den von uns genutzten
Apps oder Spielen blockiert oder meldet?
Uberpriifung unserer e Konnten elterliche oder Sicherheitskontrollen uns helfen,
Vereinbarung auf dem richtigen Weg zu bleiben?
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e Was soll geschehen, wenn jemand eine Regel vergisst
oder bricht?

e Wie oft sollten wir iberpriifen, ob unsere Vereinbarung
noch fir uns funktioniert?
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Unser Plan firr digitale Gewohnheiten

Wer ist beteiligt?

Lasst uns die Personen in unserem Haushalt auflisten, die Teil dieser Vereinbarung sind, und festlegen, wofiir jeder von uns im Hinblick auf eine sichere und respektvolle

Nutzung von Technologie verantwortlich ist.

Familienmitglied

Wofiir ich verantwortlich bin (z. B. freundlich im Internet sein, Bildschirmzeit begrenzen)
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Wenn der Plan nicht befolgt wird...

Lasst uns gemeinsam vereinbaren, was passiert, wenn jemand einen Teil unseres Plans vergisst oder ignoriert. Es geht hier nicht um Bestrafung, sondern darum, daraus zu
lernen, miteinander zu reden und wieder auf den richtigen Weg zu kommen.

Was werden wir tun, wenn etwas
schiefgeht?

Wie kdnnen wir uns gegenseitig
dabei unterstiitzen, die
Vereinbarung einzuhalten?
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Auf dem Laufenden halten

Lasst uns diesen Plan regelmaRig liberprifen, um sicherzustellen, dass er noch fiir alle funktioniert.

VereinbartesDatum:__ /_ /
(S) Nichster Check-in: ___/_ /

& Unterzeichnet von allen Familienmitgliedern :
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