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Vorwort

Liebe Pflegeeltern, liebe Adoptiveltern,

laut neueren Statistiken verbringen tber 90 Prozent der Jugendlichen

in Deutschland taglich mehr als zwei Stunden mit exzessivem Spielen,
Chatten und Surfen im Internet. Begrifflichkeiten wie twittern, bloggen,
Call of Duty, Ego-Shooter etc. sind ihnen in der Regel weitaus gelaufiger
als uns Eltern. Die Kinder von heute kennen keine Welt mehr ohne Internet.

Uber die Auswirkungen wird viel gestritten, es werden sehr unterschied-
liche Ergebnisse einiger Studien von verschiedenen Hirnforschern und
Neurobiologen diskutiert. Die Bandbreite reicht von Aussagen wie ,Digi-
tale Medien machen siichtig, sie schaden langfristig dem Koérper und
vor allem dem Geist” bis hin zu Entwarnungen, die aufzeigen, dass eine
ausreichende Forderung eines Kindes praktisch nicht mehr ohne digitale
Medien moglich ist.

Wir mochten mit den im Heft befindlichen Artikeln einen Einstieg in das
Thema ermdglichen und hoffen, dass einige lhrer Fragen hier Beantwor-
tung finden. Vielleicht ermdglicht es auch im Hinblick auf potentielle
Weihnachtsgeschenke mit etwas mehr Sicherheit an die Auswahl ran
gehen zu kénnen.

Ich wiinsche Ihnen und lhren Familien eine schéne ,staade Zeit”; allen,
die Weihnachten feiern schone und friedliche Weihnachtstage ohne
Familienstress und einen guten Rutsch in ein fir Sie und Ihre Familien
gutes Jahr 2013.

Herzliche Grife

cd:_©_el

Silvia Dunkel
Sachgebietsleitung
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Zwischen Faszination und Sucht

Exzessives Computerspiel als Entwicklungsrisiko
Rita Berger

Der Einzug neuer Medien in den Alltag von Familien mit Kindern und
Jugendlichen fiihrte schon in der Vergangenheit zu kontrovers gefiihrten
Diskussionen. Erzieher und Eltern beschéftigten und beschéftigen sich
mit der Frage, wie der Nachwuchs vor den negativen Auswirkungen ge-
schiitzt werden kann. So machte man sich im 18. Jahrhundert Uber die
zunehmende ,Lesesucht” von Frauen und Kindern Sorgen. Lesen galt

als schédlich und Jugendkriminalitat wurde auf das Lesen von Biichern
zurlckgefihrt. Man flirchtete, dass Kinder durch falschen Lesestoff zu
falschem Wissen kamen und durch das Lesen koérperlichen Schaden nah-
men. Bei den Frauen beflirchtete man, dass sie Gber dem lustvollen Lesen
von Romanen ihre Pflichten als Hausfrau, Mutter und Gattin vernachlassi-
gen wirden. Diese Sorge, man mag es kaum glauben, hielt bis in die 50er
Jahre an (Kéhler, 2008, S. 31 ff). Damals wie heute hatte man Sorge,
dass Kinder mit den Darbietungen der neuen Medien in ihren emotiona-
len und kognitiven Fahigkeiten Gberfordert sind und in Folge dessen ab-
weichendes Verhalten zeigen. Heute bestimmt der richtige Umgang mit
Computern die medienpadagogische Debatte und dies sicherlich zu Recht.
Der Einzug von Computern und Internet in nahezu alle Haushalte macht
es notwendig sich zu fragen, welche Auswirkungen haufige Computer-
nutzung auf kindliche Entwicklung haben kann, welche Risikofaktoren im
weiteren Verlauf zu siichtigem Verhalten fihren kénnen und welche Még-
lichkeiten Eltern und Erzieher haben, Kinder zu einem verantwortungs-
vollen Umgang mit den neuen Medien zu erziehen.

Faszination Computerspiel

Dass Computer und Internet eine unwiderstehliche Anziehungskraft auf
Kinder und Jugendliche ausiben, ist selbstversténdlich, da diese neuen
Medien im Alltag der Erwachsenen mittlerweile eine wichtige Rolle spie-
len. Der nachfolgende Artikel beschaftigt sich mit dem vergleichsweise
neuen Erscheinungsbild der Computerspielsucht. Um zu verstehen, wes-
halb haufiges Computerspielen von Kindern und Jugendlichen zu einem
Entwicklungsrisiko werden kann, soll zunéachst erértert werden, welche
Bedeutung das herkdmmliches Spiel fiir die Entwicklung der Kinder hat.
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In einem zweiten Schritt wird auf die Besonderheit des Spielens am Com-
puter und sichtiges Computerspielen eingegangen. AbschlieRend werden
Anregungen zum Umgang mit dem ,computerspielenden” Kind gegeben,
ohne dabei einen Anspruch auf Vollstandigkeit zu erheben.

Warum spielen Kinder?

® Das Spiel ist eine Form der kindlichen Auseinandersetzung mit den An-
forderungen der Gesellschaft. Im Spiel mit Gleichaltrigen wird etwas
gelernt Uber Rollenerwartungen und Handlungsablaufe zuklnftiger Le-
bensaufgaben (z.B. Einkaufen gehen, Schule spielen). Da Kindern und
Jugendlichen nur begrenzte Fahigkeiten zur Bewéltigung von Aufgaben
zur Verfigung stehen, ist das Spiel eine Technik mit der in einem ge-
schitzten Rahmen wichtige Verhaltensweisen eingelibt werden kén-
nen. Erste Perspektiveniibernahme ist typisch fir die Rollenspiele von
Kindern und ermdglicht es spater Empathieféhigkeit zu entwickeln.

® Zudem bieten Spiele dem Kind die Méglichkeit den Erwachsenen im
Hinblick auf Kraft, Geschicklichkeit und Arbeit nachzueifern. Da das
Spiel aber trotzdem in der Realitat stattfindet, erfahrt das Kind gleich-
zeitig, dass es Begrenzungen und Reglementierung durch Spielpartner
oder der Umwelt gibt.

® |n Spielen spiegeln sich viele Hauptmerkmale einer Kultur wider. Spiele
sind ein wesentlicher Bestandteil der Entwicklung, in ihnen zeigt sich
das Regelwerk das innerhalb der jeweiligen Gesellschaft Gultigkeit
hat. Das Kind lernt im Spiel auch, dass Regeln ausgehandelt werden
kénnen und erfahrt somit, dass es Einfluss haben kann auf festgelegte
Gebote und Verbote (vgl. Thalemann/Thalemann, 2010, S. 123ff).

® |m Spiel hat das Kind die Méglichkeit Zwange der Wirklichkeit zu ver-
gessen und auch tabuisierte Impulse und Regungen zu leben. Das
kindliche Spiel gehorcht in weiten Teilen dem ,Lustprinzip”. Es bietet
die Mdoglichkeit auf symbolhaftem Weg schwierige Situationen der Re-
alitdt nachzustellen. Im Spiel ist es mdglich, Distanz zum eigentlichen
Problem zu halten und sich trotzdem damit auseinanderzusetzen. Es
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ist spielerisch moglich, sich mit Angsten zu beschaftigen und Gefah-
ren zu bestehen, die es im Leben in dieser Form vielleicht so gar nicht
gibt (vgl. Kéhler, S.111ff).

® Kinder spielen, weil es die beste Art und Weise ist, die sich entwickeln-
den Sinne zu schulen und die unterschiedlichen Wahrnehmungen der
Sinneskanale zu integrieren. Die Integration der verschiedenen Sinnes-
wahrnehmungen, ist eine Voraussetzung fir eine gesunde kindliche
Entwicklung (vgl .Pflegeelternrundbrief 1/2012).

® |ernen ohne Spiel wére nur ein unflexibles Einliben von Fertigkeiten.
Um wichtige Sozialisationsaufgaben zu bewaltigen, scheint das kind-
liche Spiel der ,Kénigsweg” zu sein, da das Kind Grenzen erfahren
kann. Dabei kann es innerhalb der jeweils eigenen emotionalen und
kognitiven Fahigkeiten, das Spiel selbst gestalten (vgl. Thalemann/
Thalemann2010, 123ff).

Besonderheiten des Computerspieles

Das Spiel am Computer weist einige Unterschiede zum herkdmmlichen
Spiel auf und birgt aus dieser Unterschiedlichkeit heraus Risiken. Bedeut-
sam scheinen mir die Unterschiede hinsichtlich Kontrollierbarkeit des
Spielgeschehens, die Aufhebung von Raum und Zeit und die sehr einseiti-
ge Auslastung der Sinneskanale, was vermutlich Auswirkungen auf das
sich entwickelnde Gehirn hat. Elektronische Spiele bringen es mit sich,
dass viele Schranken, die die Umwelt dem herkdmmlichen Spiel auferlegt,
umgangen werden kénnen. Bildschirmspiele ermdéglichen es Kindern und
Jugendlichen in einem anderen Mal3e, Grenzen des eigenen Handelns und
der Umwelt zu verlassen und in virtuellen Welten dem Bedirfnis nach
Autonomie und Anerkennung nachzukommen (Thalemann/Thalemann,
2010, 123ff). Beim Umgang mit dem Computer herrscht eine sehr ein-
seitige Form des sozialen Austausches vor, der Spieler sitzt meist alleine
vor dem Bildschirm. Die sinnlichen und korperlichen Erfahrungen beschréan-
ken sich vor allem auf den Bereich der visomotorischen Sinneskanéle. Die
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Aufzahlung der folgenden Besonderheiten soll nicht als Pladoyer fir ein
~Umgangsverzicht” mit Computern durch Kinder und Jugendliche verstan-
den werden. Der nachfolgende Artikel soll dazu beigetragen, Eltern eine
bewusste Entscheidung Uber die Art und Weise der Computernutzung
ihrer Kinder zu ermdéglichen.

Kontrollierbarkeit und Selbstwirksamkeit

Computerspiele bringen flr den Spieler ein hohes Mal3 an Kontrollierbar-
keit, darin besteht ein Teil des psychologischen Gewinns. Computerspiele
stehen, sofern die technischen Voraussetzungen vorhanden sind, jederzeit
zur Verfliigung und sind somit eine naheliegende Lésung, Langeweile ohne
Anstrengung, aufzulésen. Die Auswahl des Spiels und meist auch der
Schwierigkeitsgrad kénnen ohne sozialen Aushandlungsprozess ausge-
sucht werden. Damit kann der Spieler einerseits bestimmen, ob und wie
sehr er sich anstrengen mdéchte, auRerdem erspart er sich mégliche Zu-
rickweisungen, wie sie in der Realitdt manchmal vorkommen.

Computerspiele sind in der Regel so programmiert, dass auf eine erfolgte
~Eingabe”, eine sofortige Riickmeldung zu erwarten ist. Auf eine erfolg-
reich geldste Aufgabe ist mit einer Belohnung (beispielsweise das Errei-
chen des nachsten Scores) zu rechnen. Das Bedurfnis nach Lustgewinn
und Unlustvermeidung kann bei Computerspielen besser kontrolliert wer-
den, als im herkdbmmlichen Spiel. Belohnungsaufschub und das Zurick-
stellen des Bedurfnisses nach Anerkennung kann auf diese Art und Weise
nur eingeschrankt erworben werden, da derartig prompte Reaktionen auf
gezeigtes Verhalten im realen Leben nicht zu erwarten sind (vgl. Wélfling,
2009, S. 291ff und Bergmann, Hither, 2006, S. 47ff).

Der Computer reagiert entsprechend der Eingabe des Nutzers. Die Aus-
wirkungen des eigenen Handelns sind durch dieses schnelle Reagieren
eindeutig und sofort zu identifizieren.In sozialen Interaktionen ist dies eher
selten, da sie in der Regel nicht vom einzelnen Individuum allein abhan-
gen. Schnelle Rickmeldungen fiihren zu einem hohen Grad an Selbstwirk-
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samkeiten, die in dieser Form in den herkémmlichen sozialen Beziehungen
nicht gegeben sind und zu falschen Erwartungen in der Realitat fihren
kénnen.

Aufhebung von Raum und Zeit

Aufhebung von Raum und Zeit ist zunachst etwas, was jedem kindlichen
Spiel immanent sein kann. Mit dem selbstgebauten Lego-Raumschiff kén-
nen entfernte Galaxien bereist werden. Das Kinderzimmer kann in ein
Schloss, einen Kaufladen oder in eine Eisbarenhéhle verwandelt werden.
Im Computerspiel und im Internet ist aber vieles anders. Das Hineinbege-
ben, das Vergessen der Realitat ist fast schon Pflicht bei der Aufnahme
von Bildschirmspielen, zumindest um sie gut zu bewaltigen. Computer
und Internet sind symbolische und virtuelle Raume. Allerdings verschwin-
det aufgrund der immer realistischer werdender Bilder der symbolhafte
Charakter. Im Computerspiel werden Raume betreten, sie werden nicht
durch die eigene Fantasie im Spiel geschaffen. Spielrdume, die durch die
eigene Fantasie geschaffen wurden, reichen genauso weit, wie sie der
Handlungsfahigkeit und der Vorstellungskraft des Kindes entsprechen.
Die aktive Beteiligung und die Méglichkeit des Eingreifens in Handlungs-
ablaufe Gber Maus und Joystick fiihren dazu, dass die Grenzen zwischen
Realitat und Fiktion noch mehr verschwimmen als dies beim Fernsehen
der Fall ist. Je jinger die computerspielenden Kinder, um so mehr ist von
einer derartigen Verwischung der Trennlinie zwischen Spiel und Wirklich-
keit auszugehen.

Die virtuellen Welten von Computer und Internet bringen es mit sich, dass
Zeit und Raum keine stabilen Komponenten mehr sind. Sie kdnnen ohne
Probleme tberwunden werden. Ausflliige in vergangene Zeiten oder in

die Zukunft in wenigen Sekunden sind jederzeit moglich. Kérperliche Be-
schrankungen werden in einer Art und Weise aufgehoben, wie herkémmli-
ches Spiel dies nicht méglich machen konnte. Bilder kénnen so verandert
werden, bis das Gegenteil von dem ausgedrickt wird, von dem was ur-
spriinglich damit erreicht werden sollte. Geht man davon aus, dass das
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sich entwickelnde Gehirn bemiht ist, Struktur in die vielfaltigen Reize der
Umwelt zu bringen, sind Bedenken, die eine Uberforderung der emotio-
nalen und kognitiven Fahigkeiten des Kindes beflirchten, nachvollziehbar
(vgl. Bergmann, Hather, 2006, S. 51ff).

Reduktion auf wenige Sinneskanile

Computer und Computerspiele bieten vor allem Reize visueller und viso-
motorischer Art. Alle anderen Sinneskanéale und kérperlichen Wahrneh-
mungen werden wenig oder kaum eingesetzt. Die gesamte Wahrnehmung
wird fast ausschlieBlich durch eindrucksvolle Bilder geflittert. Die Kérper-
empfindungen bleiben weitgehend zurlick. Dominiert wird der Umgang
vom Gesichtssinn. Dem Sehsinn wird bei langerem Spiel am Monitor eine
immens hohe Konzentrationsleistung abverlangt. Intensives Spiel verlangt
eine hohe Aufmerksamkeit flir das was Uber das Auge wahrgenommen
wird. Visomotorisch ist eine blitzschnelle Steuerung der Hand Uber die
Maus oder die Spielkonsole notwendig. Der hochkonzentrierte Spieler
erreicht eine Art Uberkonzentration, in dem korperliche Wahrnehmungen
nicht wahrgenommen werden. Beim Computerspiel entsteht eine Anpas-
sung auf rein visueller Ebene. Die Folge ist, dass Vielspieler haufig tber
eine gut entwickelte Auge-Hand-Koordination verfligen, wohingegen an-
dere Sinnesempfindungen nur eingeschrankt verarbeitet werden kénnen.

Die immer realistischer wirkenden Bilder lassen vergessen, dass die Welt
begriffen werden muss, z.B. dass die Dinge kantig oder glatt, heil3 oder
kalt, schwer oder leicht sind. Aus kdérperlicher Erfahrung, wie sie im
realen Spiel stattfindet, entsteht das eigene Gefihl fir den Kérper und
daraus eine Erfahrung Uber sich selbst. Sinneserfahrungen, vor allem von
Kindern, sind immer verbunden mit Selbsterfahrung (vgl. Pflegeeltern-
rundbrief 1/2012). Aus der Erfahrung des Sinnlichen und des Kérperlichen
ergibt sich ein Bewusstsein von sich selbst und der Welt. Diese Basis
wird im virtuellen Raum verlassen. ( vgl. Bergmann/Hither 2006, S. 77ff
und Schmitt, 2011, S. 94ff).
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Neurobiologische Aspekte des Computerspiels

Nach Hither funktioniert das menschliche Gehirn ahnlich wie ein neu er-
o6ffnetes Kaufhaus. Anfangs gibt es ein gro3es Spektrum an Waren. Das
spéater vertriebene Warensortiment héngt davon ab, was tatsachlich ge-
kauft wurde. Ahnlich ist es mit dem menschlichen Gehirn. In den Arealen,
die haufig aktiviert werden, finden Verknlipfungen statt, wahrend die
nicht Benutzten brach liegen. Bedenklicher als das, was im Spiel trainiert
wird, ist demzufolge, das was weniger aktiviert wird. Da, wie oben be-
reits erwahnt, fast ausschlieRlich Gber das Sehen aufgenommene Reize
verarbeitet werden, kommt es zu weniger Verknlipfungen mit den Gehirn-
arealen, die fur die Verarbeitung anderer Sinneskanéle zustandig sind.
(vgl. Bergmann, Hather S. 70ff).

Ein zweiter neurobiologischer Aspekt ist die Art und Weise der Aktivierung
der fir Belohnung zustandigen Gehirnareale. Wenn ein Kind sich auf die
Suche macht und etwas findet, freut es sich, genauso wie wir Erwachse-
nen. Solange das Kind auf der Suche ist, herrscht in seinem Gehirn eine
gewisse Unruhe. Diese Spannung wird durch das Erfolgserlebnis auf-
geldst. In diesem Augenblick, in dem aus der Unordnung Ordnung, aus
der Unruhe Ruhe wird, entsteht ein Gefiihl der Zufriedenheit. Das Beloh-
nungszentrum im Zwischenhirn wird aktiviert und Botenstoffe werden
ausgeschittet, die zu neuronalen Bahnungen im Gehirn fihren (vgl. Berg-
mann, Huther, 2006, S. 70ff).

Computerspiele sind haufig so aufgebaut, dass es vergleichsweise haufig
zu ,Belohnungen” kommt. Die Ereignisfrequenz ist vergleichsweise hoch,
weil in recht kurzen Abstéanden beispielsweise 10 Monster gefangen wer-
den missen. Bei jedem Fang eines Monster wird das Belohnungssystem
aktiviert und die neuronalen Bahnungen finden ihren Weg (vgl. Schmitt,
2011. S. 71). Wenn Kinder und Jugendliche mehrere Stunden vor ihrem
Computer verbringen, verandern sich nicht nur ihre Wahrnehmungs-
empfindungen und ihr Raum- Zeitempfinden, es veréndert sich auch ihr
Gehirn.
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Was ist Computersucht?

Studien weisen darauf hin, dass von den aktiven Computerspielern unge-
fahr 10 Prozent slichtiges Verhalten zeigen(vgl. Griisser, 2009, S. 113).
Das heil3t nichts anderes, als dass jeder Zehnte, der als Freizeitaktivitat
Computerspiel benennt, dies in einem Ausmal tut, dass es von Fachleuten
als krank eingeordnet wird.

Da es sich um ein vergleichsweise neues Erscheinungsbild handelt, gibt
es im ICD 10, dem internationalen Klassifikationssystem flr psychische
Stoérungen, noch kein eigenstindig beschriebenes Krankheitsbild. Ahnlich
wie bei den substanzbezogenen Slichten (z.B. die Abhangigkeit von Alko-
hol) wird auch bei der Computersucht davon ausgegangen, dass durch
exzessives Computerspiel wichtige Entwicklungsaufgaben nicht vollzogen
werden kénnen. Die jungen Menschen haben Schwierigkeiten sich vom
Elternhaus abzulésen oder sie schaffen die schulischen und beruflichen
Aufgaben nicht.

Folgende Kriterien werden von Fachleuten aufgeflihrt, wenn versucht

wird exzessives Computerspiel als Sucht einzuordnen.

® Es besteht ein unwiderstehliches Verlangen, Computer zu spielen. Es
kommt zu einer stédndigen gedanklichen Beschéaftigung mit dem Inter-
net. Kann gerade nicht gespielt werden, wird an vorherige Online-Akti-
vitdaten gedacht oder zukiinftige Computerspielhandlungen werden vor-
weggenommen, um die Zeit bis zum nachsten Spiel zu Uberbricken.

® Es kommt zu einer verminderten Kontrollfahigkeit bezlglich Beginn,
Beendigung und Dauer des Computerspiels. Eine Ausdehnung der im
Internet verbrachten Zeiten, um noch eine Befriedigung zu erlangen ist
die Folge. Versuche, den Computerkonsum zu regulieren, sind erfolg-
los.

® Es kommt zu Entzugserscheinungen in Form von Nervositat, Unruhe
und Schlafstérungen bei verhinderter Computerspielnutzung. Vor allem
bei Verboten kann es zu Gereiztheit und Aggressivitdt kommen.



Zwischen Faszination und Sucht — Exzessives Computerspiel als Entwicklungsrisiko

® Es kommt zu einer Steigerung der Haufigkeit, oder der Intensitat und
Dauer des Computerspielens (Toleranzentwicklung).

® FEine fortschreitende Vernachlassigung anderer Vergniigen und Interes-
sen ist festzustellen, so werden z.B. Hobbies, die friiher gerne ausge-
Ubt wurden, vernachlassigt.

® Das exzessive Computerspielen wird trotz eindeutiger schadlicher
Folgen fortgesetzt,. z. B.: Ubermiidung, Leistungsabfall in der Schule
(vgl. Grisser, 2009, S.117).

Wenn Kinder und Jugendliche betroffen sind, ist der Leidensdruck der
Eltern oder anderer wichtiger Bezugspersonen, haufig hoher als beim Ju-
gendlichen selbst. Das Ausmald der Abhangigkeit wird haufig erst dann
deutlich, wenn das Computerspiel untersagt wird oder Schritte in die Ver-
selbsténdigung erfolgen sollen.

Welche Kinder und Jugendlichen sind geféhrdet?

Aufgrund der vergleichsweise neuen Erscheinungsform des pathologischen
Computerspiels steckt die Forschung zu diesem Thema noch in den An-
fangen. Trotzdem lassen sich Kriterien beschreiben, die das Risiko fir
exzessives Computerspielen erhdhen.

Mannliche Kinder und Jugendliche sind mehr gefahrdet als Madchen.

Fir alle jene, die mit Kindern und Jugendlichen zu tun haben, Gberrascht
die Tatsache sicherlich nicht, dass méannliche Kinder und Jugendliche
von Computerspielen mehr angezogen werden als Madchen. Befragt
man junge Menschen nach ihrem Medienverhalten zeigt sich schnell,
dass Madchen die neuen Medien vor allem zur Kommunikation nutzen.
Sie verstandigen sich gerne tGber SMS und unterhalten sich mit Freun-
den Uber Facebook. Computerspiele hingegen ziehen Jungen an. Diese
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scheinen vor allem das eher jungentypische BedUlrfnis nach Wettstreit zu

befriedigen (Schmitt S.). So gibt ein GroRteil der Jungs, neben dem Wett-
bewerbscharakter, Langeweile als Grund flir das haufige Computerspielen
an. Fir Jungs ist das Spielen am Computer, Urlaub vom Alltag, eine gute
Méglichkeit, sich vom Stress zu erholen (vgl.Grisser, 2009, S. 112ff).

Pubertat als sensible Lebensphase

In der entwicklungspsychologischen Forschung konnte festgestellt wer-
den, dass Suchtverhalten héufig in der frithen Adoleszenz beginnt. Eine
Reihe an Entwicklungsaufgaben miissen in dieser Zeit bewaltigt werden.
Die Heranwachsenden wollen einen Platz in der Peergroup finden, die Ab-
I6sung vom Elternhaus beginnt und schulische und berufliche Weichen
werden gestellt. Die Pubertat steht ganz im Zeichen der Identitatsfindung.
Jugendliche missen auf eine neue Art lernen Beziehungen und Freund-
schaften aufzubauen und zu unterhalten und das eigene Leben kreativ
und zufrieden zu gestalten. In Situationen in denen sie dem Leistungs-
druck nicht standhalten kénnen, ist das Computerspiel im Sinne eines
Rackgriffs in die kindliche Fantasiewelt, besonders verfiihrerisch (Beran-
ek, Cramer-Diincher, Baier, 2009, S. 68ff).

Untersuchungen haben gezeigt, dass jene Jugendliche in Belastungssitua-
tionen eher aufs Computerspielen zurtickgreifen, die schon als Kinder viel
Zeit vor dem Computer verbrachten (vgl. Grisser, 2009, S. 112ff).

Im neurobiologischen Verstandnis greifen sie auf neuronale Bahnungen
zurlick, die bereits friher gelegt wurden und die im Gehirn die Erinnerung
zurlickgelassen haben, dass Computerspielen mit einem Gefiihl des Wohl-
befindens verbunden ist. Vermutlich haben sie hier schon erfahren, dass
Computerspielen aufgrund der sehr prompten Belohnungsstruktur schnell
zu positiven Geflihlen fihrt.

Jugendliche, die nach den Griinden flr ihr exzessives Computerspiel
befragt wurden, gaben an, dass sie aufgrund mangelnder Gleichaltrigen-
kontakte besonders gerne auf Computerspiele zurlickgreifen und so
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versuchen Langeweile zu vertreiben. Es miissen also nicht nur die von
Ausgrenzung bedrohten Jugendliche sein, die Gefahr laufen von Computer-
spielen abhangig zu werden, sondern es scheint so, dass Lebenswelten
von Kindern und Jugendlichen mittlerweile so organisiert sind, dass ein
einfaches Treffen mit Gleichaltrigen nicht mehr ohne weiteres méglich ist,
da der Freund in der Nachbarschaft keine Selbstversténdlichkeit mehr ist
(Thalemann,Thalemann, 2010 S. 135ff).

Copingstragien

Untersuchungen an jugendlichen Spielern mit slichtigem Spielverhalten
zeigen, dass Jugendliche, die hinsichtlich ihres Computerspiels als proble-
matisch eingestuft wurden, vergleichsweise geringere Fahigkeiten haben,
negative Geflihlslagen auszudrlicken und zu bewaltigen als ihre Altersge-
nossen. Sie neigen verstarkt dazu, das Computerspielen als Reaktion auf
Arger- und Frustrationserlebnisse einzusetzen. Diese Jugendlichen haben
gelernt, dass das Spiel am Bildschirm hilfreich ist, um negative Gefihle
zu vermindern und Stress zu reduzieren. Jugendliche mit stichtigem Spiel-
verhalten tendieren weniger dazu, Probleme mit Freunden oder Eltern zu
besprechen. Sie versuchen das Problem zu verdrédngen oder sich abzu-
lenken. Aktivitaten am Computer sind dazu besonders gut geeignet (vgl.
Grisser 2009),

Copingstrategien, die auf Medienkonsum basieren, fihren zwar kurzfristig
zu emotionaler Entlastung, verhindern aber die grundlegende Erfahrung
dass Stress im zwischenmenschlichen Kontakt bewaéltigt werden kann
(Wolfling, 2009 S. 297 ff).

Kinder und Jugendliche mit Belastungen in der Vorgeschichte

Nicht alle Kinder und Jugendliche sind in gleichem Mal3e geféhrdet in den
Sog der virtuellen Medien zu geraten. Geféhrdet sind eher Kinder und Ju-
gendliche, die depressiv, angstlich oder sozial zurlickgezogen sind, ohne

dass schon eine Erkrankung im psychiatrisch auffalligen Bereich vorliegen
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muss. Es gibt Befunde, die dafiir sprechen, dass von Computersucht Be-

troffene haufig friher unter einer Bindungsstérung litten. Auch Kinder mit
ADHS in der Vorgeschichte scheinen ein héheres Risiko hinsichtlich Com-
putersucht zu haben .(vgl. Hither, 2006, S. 139ff).

Das Computerspiel, bzw. die Computersucht kann dann als eine Art Selbst-
medikation angesehen werden. Computerspiel wird genutzt, um negative
Geflihle zu regulieren. Gewinne und Erfolgserlebnisse beim ,Computern”
vermitteln ein Geflhl des Wohlbefindens, Angst und Minderwertigkeitsge-
fahle werden vermindert. Das Abtauchen in die Welt der Computerphanta-
sien hat beruhigende und selbstregulierende Wirkungen. Das im Computer
geschaffene Ich hat dann eine besondere Bedeutung, wenn das reale Ich
mit Depression und Versagensangsten zu kdampfen hat. Sich einen Charak-
ter, einen sogenannten Avatar, als zweites Ich zu zulegen ist vermutlich
fur jene Jugendliche besonders anziehend, die oft enttduscht oder gekrankt
wurden. Fir den krankbaren, empfindsamen und oft isolierten Menschen
ist diese sehr ichbezogene Freiheit im Netz, wie ein Befreiungsschlag. Das
Geflhl der Einsamkeit wird in Online Spielen durch die ,,Community” aufge-
hoben. Sucht entsteht nach Hiather immer aus einem Geflihl des Ungen(-
gens, wenn splrbar wird, dass etwas fehlt im Leben.

Je schwerwiegender die Selbstwertproblematik, desto beruhigender und
befreiender scheint das Spiel zu wirken (Hather).

Einen etwas anderen Aspekt flir stichtiges Computerspielen brachten
neuere Studien mit exzessiven Computernutzern zu Tage. Sichtige Com-
puterspieler scheinen eine Gberhéhte Ablehnung von Langeweile mit sich
zu bringen. Sie haben eine Tendenz bevorzugt Verhaltensweisen auszu-
fuhren, die ein hohes Mal an Stimulation mit sich bringen. So berichteten
Patienten in der Ambulanz fir Spielsucht, dass sie immer wieder rasch an
verschiedenen Betatigungen Gefallen finden, diese anfangliche Euphorie
aber schnell einem Geflihl der Langeweile weicht (vgl. Grisser). Fir die
betroffenen Jugendlichen erscheint Computerspiel als probates Mittel um
dem Langeweilegefiihl entgegenzuwirken. In der Fachsprache handelt es
sich hier um Jugendliche, die besonders hohe Werte in der Skala ,sensa-
tions seeking” haben.
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Medienkonsum

Untersuchungen zeigten, dass Jugendliche die spater computersichtig
wurden, im Durchschnitt jiinger waren als ihre Altersgenossen (im Durch-
schnitt fingen die Kinder oder Jugendlichen, um ca. eineinhalb bis zwei
Jahre friiher an, regelméaRig Computer zu spielen). Die Kinder mit slichti-
gem Verhalten sehen im Vergleich mehr fern, sie haben auch haufiger
einen eigenen Fernseher im Kinderzimmer, als andere Gleichaltrige. Die
Zunahme an Spielzeiten hat einen Zusammenhang damit, ob ein Computer
im eigenen Zimmer steht.

Interaktivitat

Gefahrdung hinsichtlich Computersucht lasst sich nicht alleine aus vermin-
dertem Selbstwert, mangelnden Copingstrategien und pubertatsbedingten
Krisen erklaren. Es scheint so, als besalRen Computerspiele, vor allem wenn
sie Online gespielt werden kdnnen, ein eigenes Suchtpotential, das Jugend-
liche und Heranwachsende in ganz besonderer Weise anspricht.

Dabei scheint es weniger das Spiel an sich zu sein, das diese hohe Anzie-
hungskraft ausiibt, sondern die hohe Interaktivitat die Spieler bindet und
dazu bringt immer mehr Zeit am Bildschirm zu verbringen. Kinder und Her-
anwachsende suchen im Spiel mit Gleichaltrigen soziale Anerkennung, sie
suchen nach der eigenen Identitat und sie wollen Freundschaften schlie-
Ben. Das Online-Computerspiel ermdglicht es, soziale Kontakte zu pflegen
und sich gleichzeitig hinter einer zweiten Identitat zu verbergen.

Bei Computerspielen wie World of Warcraft steht ein weltumspannendes
Netz zur Verfligung. Es bedarf keiner Vorbereitung und keiner Planung. Es
reicht, den Computer einzuschalten und sich einzuloggen.

In hoheren Levels steigt das Geflihl der Zugehorigkeit. Man ist auf andere
Spieler angewiesen, um gesetzte Ziele und gemachte Plane zu verwirkli-
chen. Diese Beziehungsdimension birgt ein immenses Abhéngikeitspoten-
tial. Die Bindung besteht haufig nicht an ein bestimmtes Computerspiel,
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sondern an die Community, an das virtuelle soziale Netz von Spielern. Eine
Untersuchung der Universitat Koblenz-Landau belegt, dass fir Vielspieler

und pathologische Computerspieler das Angebundensein an eine Spielerge-
meinschaft das Hauptargument fiir das haufige Spielen ist. Falls notwendig
wird nachts der Wecker gestellt (die Miidigkeit am néachsten Tag wird in

Kauf genommen) um mit den virtuellen Mitgliedern des Clans oder der Gilde,
entscheidende Spielziige zu tatigen (vgl. Bergmann, Hither, 2006, S. 11ff).

Computer sind im Alitag nicht wegzudenken

Computerspiele haben sich mittlerweile gesellschaftlich etabliert. Ahnlich
wie einen Fernseher zu besitzen, ist es mittlerweile normal und notwendig
einen Computer und einen Internetanschluss zu haben. Fir alltagliche
Handlungen wie Hausaufgabenerledigung, oder um Stundenplanande-
rungen zu erfahren ist Internet und Computer nicht mehr wegzudenken.
Mittlerweile ist ein Leben ohne Fernseher leichter vorstellbar, als ein Le-
ben ohne Computer oder Internet, da viele Dinge Uber dieses Medium
geregelt werden missen. Auch wenn man wollte, im Alltag kann der Um-
gang mit PC und Bildschirm nicht mehr umgangen werden. Dies ist zu be-
denken, wenn mit Menschen gearbeitet wird, die bereits problematisches
Computerspielverhalten zeigen. Im Rahmen einer Untersuchung wurde
festgestellt, dass Personen, die computerslichtig sind, durch alle Reize die
mit Bildschirm und PC zu tun haben, mehr erregt werden als ,Normalspie-
ler”. Abhangige Computerspieler werden also durch alles was mit diesem
Medium zu tun hat, emotional intensiver angesprochen als andere Perso-
nen. Dies heil3t aber auch, dass es fiir diese Personen deutlich anstren-
gender ist zu einem verninftigen Gebrauch von Computern zu finden, als
far unbelastete Computernutzer (vgl. Grisser, 2009, S. 118).

Unsichere Eltern

Ein Grol3teil der Eltern ist besorgt, wenn die Zeiten vor den Computer
immer mehr zu nehmen. Gleichzeitig wissen viele Eltern nicht, wie viel
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und haufig darf ein Kind spielen oder was spielen die Kinder Giberhaupt.
Vor allem von pubertierenden Jugendlichen wird die Nachfrage nach dem
Computerspiel als grenzliberschreitende Einmischung erlebt. Bei manchen
Eltern besteht eine groRe Unsicherheit darliber, wie viel Computerspiel
ist normal, da doch alle anderen mindestens genau so viel spielen. Ein-
schrankungen, die dem Kind, aufgrund GbermaRigen Medienkonsums ent-
stehen, werden manchmal lGbersehen. Die eingeschrankten Maoglichkeiten
den Computerkonsum zu Uberpriifen, erschweren Eltern ein gelungenes
padagogisches Vorgehen zusatzlich.

Haufig hinken Eltern den rasanten Veranderungen in der Spielelandschaft
hinterher, so dass Kinder ihre Eltern im Bereich neue Medien sozialisieren.
Trotz und gerade wegen der schnellen Entwicklung sollten sich Eltern ih-
rer Verantwortung hinsichtlich des Mediengebrauchs ihrer Kinder bewusst
sein, um ihnen auch im virtuellen Raum Grenzen und Orientierung geben
zu kénnen. Sie sollten sich interessieren fiir die Art der Computerspiele
und wenn Online gespielt wird fir die damit verbundenen Gilden und
Clans, so &hnlich wie man sich auch interessiert fir den FuRRballverein,
die Mannschaftskameraden und den Trainer. Mangelnde Kenntnisse daru-
ber was und mit wem gespielt wird, fihren schnell zu Missverstédndnissen
und gegenseitigen Vorwdrfen.

Bedeutsam scheint mir in diesem Zusammenhang, dass Kinder und
Jugendliche mit seelischen Verletzungen in der Vorgeschichte, vermutlich
ein noch héheres Mald an wohlwollender Fiihrung und Begleitung brau-
chen, um sich in der virtuellen Welt nicht zu verlieren. Den Ausdruck von
Geflhlen zu erlernen und selbstwertférdernde Aktivitaten zu erleben, hat
sicherlich einen besonders hohen Stellenwert.

Die weiter oben aufgefiihrten Befunde zeigen, dass ein mafRvoller Um-
gang mit Computerspielen in der Kindheit, sich in der Pubertat schiitzend
auswirken kann. Dies kann bedacht werden, wenn mit dem Nachwuchs
Computerspielzeiten ausgehandelt werden. Die Spielzeiten sollten alters-
entsprechend sein und fiir Ausgleich in Form von Bewegung und Kontak-
te mit ,wirklichen” Spielkameraden, sollte gesorgt werden.
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Machen sich Eltern Sorgen hinsichtlich des AusmalRes des Computer-
spiels, ist es hilfreich zu fragen, welche Funktion das exzessive Spiel-
verhalten hat. Aussagen wie: ,Da bin ich wer”, ,,Da passiert wenigstens
etwas, da ist es nicht so langweilig” oder ,Da ist wenigstens jemand”,
sind erste Hinweise, dass das Computerspiel dazu dient Geflihle des Un-
wobhlseins auszugleichen (vgl. Grisser, 2009, S.119). In der Regel ist es
dann schwierig nur mit Verboten oder Reglementierungen eine dauerhafte
Verhaltenséanderung herbeizufiihren. Die dahinter liegenden Themen wie
Langeweile, fehlende Gleichaltrigenkontakte oder mangelndes Selbstwert-
gefiihl missen in das paddagogische Handeln mit einbezogen werden.
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Computer und Co im Kinderzimmer? -
Der Umgang mit den neuen Medien.

Tipps fur Eltern von Kindern im Grundschulalter

Verfasserinnen und Verfasser dieses Artikels sind die Fachstelle Elternbriefe/Eltern-
information und die Kolleginnen und Kollegen vom Jugendschutz im Stadtjugend-
amt Minchen.

Liebe Eltern,

haben Sie manchmal den Eindruck den Anschluss an die rasante Entwick-
lung im Bereich der elektronischen Medien verpasst zu haben oder geho-
ren Sie zu den technophilen Muttern und Vatern die immer auf dem neu-
esten Stand sind und von den Neuerungen personlich profitieren?
Unabhéngig davon, welcher Gruppe Sie angehéren, werden Sie sich fra-
gen, welche Auswirkungen der Medienkonsum auf |hr Kind hat? Muss
mein Kind im Grundschulalter Gberhaupt schon vor dem Computer sitzen?
Wie viel Zeit darf meine Tochter oder mein Sohn vor dem Bildschirm ver-
bringen? Welche Gefahren birgt das Internet und wie kann ich mein Kind
davor schiitzen? Welche Computerspiele sind fir mein Kind geeignet?

Mit dieser Broschiire mochten wir Sie darin bestérken lhr Kind zu beglei-
ten und zu schiitzen und anzuregen Neues auszuprobieren ohne sein Tun
dabei aus den Augen zu verlieren!

Begleiten Sie lhr Kind von Anfang an

Ist Ihr Kind schon vertraut mit dem Medium Computer oder macht es nun
in der Grundschule seine ersten Erfahrungen damit? lhre Tochter oder

lhr Sohn werden begeistert sein von den Maoglichkeiten am PC Spiele zu
spielen oder Bilder und Filme anzusehen. Gehen Sie gemeinsam mit lhrem
Kind die ersten Schritte in die neue aufregende virtuelle Welt. Machen Sie
es stark und vermitteln Sie Medienkompetenz, denn ,Wissen ist der beste
Schutz”.

Dinge die neu sind, faszinieren ungemein und maoglicherweise fallt es Ih-
rem Kind schwer den Computer wieder auszuschalten und sich anderen

Dingen zuzuwenden. Nutzen Sie die Anfange, um klare Vorgaben zu ma-
chen, wie viel Zeit Ihr Sohn/lhre Tochter am PC verbringen darf.
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Im Grundschulalter sollte das Kind nicht langer als 45 Minuten taglich vor
einem Bildschirm sitzen. Hierzu zahlen auch der Fernseher, Handspielgerate
(Nintendo, Game Boy) und Konsolen (Playstation, Wii)!

Je friher Sie damit beginnen, die Zeit die Ihr Kind vor dem Computer ver-
bringen darf festzuschreiben, desto selbstverstandlicher wird es fir lhr
Kind sein, nicht tGber Stunden vor dem Bildschirm zu sitzen.

Erarbeiten Sie gemeinsam mit lhrem Kind einen Plan, der ein Zeitraster
beinhaltet und vorgibt wann und fir welche Zwecke der Computer ge-
nutzt wird.

Achten Sie darauf, dass es auch einen medienfreien Tag in der Woche
gibt, an dem bspw. die Familie miteinander etwas unternimmt oder |hr
Sohn/lhre Tochter Freunde oder Freundinnen nach Hause einladen kann.

Fragen Sie sich wo der beste Platz fir den Computer ist? Der Computer
sollte nicht im Kinderzimmer stehen, sondern an einem, fiir alle Familien-
mitglieder zuganglichen Platz. So haben Sie Ihr Kind im Blick und kénnen
jederzeit die Fragen lhrer Tochter oder lhres Sohnes beantworten.

Mein Kind im Internet, gewusst wie

Fihlen Sie sich fit im Umgang mit dem ,World wide web“? Nutzen Sie
selbst das Internet als Informationsquelle? Gemeinsam mit Ihrem Kind
kénnen Sie sich testen. Unter www.internet-abc.de/kinder kann lhre
Tochter oder lhr Sohn auf spielerische und kindgerechte Weise einen
LInternetfihrerschein” erwerben. Kindgerecht aufbereitet und informativ
ist auch die Seite www.internauten.de.

Informieren Sie |Ihr Kind dariiber, dass es im Internet auf problematische
Seiten stoRen kann, die Angst machen und verunsichern. Ermutigen Sie
Ihren Sohn/lhre Tochter dann mit Ihnen dariber zu sprechen!

Jedoch sollten Sie Ihr Kind nicht alleine im Internet surfen lassen. Gerade
jungere Kinder brauchen einen besonderen Schutz. Sie sollten wissen auf
welchen Seiten sich lhre Tochter oder Ihr Sohn im Internet bewegen.
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Zeigen Sie fortlaufend Interesse ...

Geteilte Freude ist die schonste Freude. Ist Ihr Kind stolz auf sich weil
es kniffelige Ratsel 16sen kann oder Photos bearbeitet hat? Zeigen Sie
Interesse, setzen Sie sich mit Ihrem Kind gemeinsam vor den Computer.
Spielen Sie doch mal mit und lassen Sie sich entflhren in phantastische
Welten. So bekommen Sie auch gleich einen Eindruck dartber, was |lhr
Kind macht.

Zeigen Sie lhrem Sohn/lIhrer Tochter kindgerechte Suchmaschinen wie
www.blinde-kuh.de, www.fragFINN.de oder www.helles-koepfchen.de,
wenn es Informationen zu bestimmten Themen braucht, ein Referat fir
die Schule vorbereiten muss oder einfach wissen will was in der Welt so
passiert.

Viel Wissenswertes und Veranstaltungstipps fir Minchner Kinder finden
Sie auch unter www.pomki.de, dem Kinderportal der Stadt Miinchen.

. und sorgen Sie fiir Sicherheit

Ihnen ist sicherlich daran gelegen, dass lhr Kind ausreichend geschitzt
wird vor unliebsamen Uberraschungen aus dem Internet. Oftmals gelangt
man Uber ,Popup”-Fenster und automatische Weiterleitungen oder auch
durch Links und Bilder in ,Spam“-Emails ungewollt auf Seiten, deren In-
halte nicht fiir Kinderaugen geeignet sind.

Wir méchten Sie ermutigen, Uber die Installation von Filterprogrammen
nachzudenken, um lhr Kind vor gewalthaltigen, pornographischen oder
rassistischen Inhalten im Netz zu schiitzen!

Unter www.klicksafe.de kénnen Sie sich unter der Rubrik ,technische
SchutzmaRnahmen” Gber diverse (z.T. kostenfreie) Jugendschutzpro-
gramme / Filterprogramme informieren.

An dieser Stelle sei bemerkt, dass auch Filter keinen hundertprozentigen
Schutz ermdglichen und keine Begleitung lhrerseits ersetzen kénnen!
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Sie kénnen zusatzlich sogenannte ,Positivlisten” mit empfehlenswerten
Kinderangeboten selbst zusammenstellen, indem Sie im Menl ,Extra” un-
ter ,Internetoptionen/Inhalte” den ,Inhaltsratgeber” im Internet Explorer
aktivieren und dort in der Registerkarte ,Gebilligte Sites” alle Adressen
eintragen, die |hr Kind besuchen darf.

Mit Passwoértern konnen Sie den Zugang zum PC sperren und mit einer
Zeitschaltuhr ist es lhnen mdoglich klare Vorgaben bzgl. der Verweildauer
Ihres Kindes am PC zu machen. Dieses Vorgehen sollten Sie mit Ihrem
Kind jedoch absprechen und vom Alter lhrer Tochter/lhres Sohnes abhéan-
gig machen.Bei jlingeren Kindern empfiehlt es sich auch mit den Eltern
von Freundinnen und Freunden Absprachen zu treffen, fir die Zeit die lhr
Kind dort zu Besuch ist.

Wichtig ist es, die getroffenen Vereinbarungen auf ihre Einhaltung hin zu
Uberprifen.

Schitzen Sie nicht nur lhr Kind, sondern auch lhren Computer und lhre
persdnlichen Daten!

Auf der Internetseite www.bsi-fuer-buerger.de, des Bundesamtes fir
Sicherheit in der Informationstechnik gibt es umfangreiche Tipps zur IT-
Sicherheit!

lllegale Downloads

Das Internet ist voller Reize und Verlockungen. Nicht zuletzt wegen ver-
meintlich kostenfreier Inhalte wie Musik oder Filme, die beispielsweise
Uber Filesharing-Dienste zum Download angeboten werden.

Nicht selten macht man sich durch den Download von urheberrechtlich
geschiitzten Inhalten strafbar. Die Rechteinhaber verfolgen auch Einzel-
falle und es entstehen oftmals sehr hohe Kosten bei einer Abmahnung.
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Legale Downloads

Es gibt zahlreiche Download-Portale, auf denen Musik, Filme und Spie-
le legal heruntergeladen werden kénnen. Diese Dienste sind in der Regel
kostenpflichtig und verlangen je nach Inhalt ein entsprechendes Entgelt.

Computerspiele, was, wie, wo?

Kommt Ihr Sohn mit glanzenden Augen auf Sie zu, um lhnen von einem
super tollen PC-Spiel des Freundes zu berichten, welches er sich auch un-
bedingt zum Geburtstag wiinscht?

Was tun? Informieren Sie sich! Welche Spiele sind padagogisch wertvoll
und fir das Alter meines Kindes geeignet? Unter www.péadi.de,
www.spielbar.de und www.feibel.de kdnnen Sie sich orientieren.
Natlrlich missen Sie auf die Altersfreigabe der Unterhaltungssoftware
Selbstkontrolle (USK www.usk.de) achten, orientieren sollten Sie sich
aber unbedingt auch an den padagogischen Empfehlungen. Nicht jedes
Spiel, dass von der Altersfreigabe her passend ist, ist gut fir Ihr Kind!

Hat |hre Tochter schon einmal den Wunsch geauf3ert mit lhnen gemein-
sam am PC zu spielen und Sie haben sich darauf eingelassen? Toll, dass
Sie auf dieses Angebot eingegangen sind, auch wenn Ihnen diese Art der
Unterhaltung vielleicht nicht zusagt. So bekunden Sie Interesse am Tun
lhres Kindes und kdnnen sogleich erfahren was Ihrem Kind gefallt. Sollten
Sie in Bezug auf die Inhalte Bedenken haben, kénnen Sie sich auch dari-
ber austauschen und Alternativen anbieten.

Sprechen Sie mit anderen Eltern und sensibilisieren Sie auch diese fir die
Inhalte der Spiele. Treffen Sie Absprachen bzgl. der Spielzeit lhrer Kinder!
Gerne verweilen die Jungen und Madchen Uber zu lange Zeit vor dem
Computer oder der Spielkonsole des Freundes oder der Freundin. Bieten
Sie auch hier Alternativen an oder schicken Sie die Kinder einfach mal
nach drauRen auf den Spielplatz oder in den Hof, damit diese sich aus-
toben kénnen und bewegen.
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Gerade nach dem konzentrierten Computerspiel sollte Bewegung zum
Spannungsabbau beitragen.

Damit Ihr Kind abends zur Ruhe kommt, sollte es keine aufregenden und
spannenden Computerspiele direkt vor dem Schlafen gehen mehr spielen!
Gonnen Sie sich und ihrem Kind doch eine Kuscheleinheit und lesen Sie
ihm eine Geschichte vor!

Chatten erlaubt, aber sicher!

FUhlt Ihre Tochter sich ausgeschlossen, da einige Freundinnen in einem
Kinderchat vertreten sind und dartber kommunizieren? Wenn Sie einige
wichtige Sicherheitsregeln berlicksichtigen, spricht nichts dagegen, dass
Ihre Tochter sich dem Trend anschliel3t.

Bei den Chats ist darauf zu achten, dass lhre Kinder sich ausschlieBlich in
sicheren Kinderchats bewegen! Dort gibt es Moderatorinnen und Modera-
toren, die auf Umgang und Inhalte im Chat achten und sich bei Grenzver-
letzungen einschalten.

Sichere Chats fur Kinder sind www.seitenstark.de, www.kindernetz.de
oder www.tivi.de (empfohlen ab 8 Jahren) und www.toggo.de (ab 10
Jahren).

Sprechen Sie auch mit Ihrem Kind Gber mégliche Risiken, wenn persénli-
che Daten ins Netz gestellt werden. Name, Telefonnummer und Adresse
dirfen nur in Abspreche mit lhnen weitergegeben werden! ,Das Internet
vergisst nichts!”, mehr Informationen erhalten Sie flr sich und lhre Kinder
unter www.chatten-ohne-risiko.de.

Bei dlteren Kindern und Jugendlichen, derzeit schon sehr beliebt, ist das
sogenannte ,Instant Messaging”, das heil3t soviel wie ,sofortige Nach-
richtentibermittlung”. Dem Chatten &hnlich ermdglicht Instant Messaging,
in Echtzeit Nachrichten auszutauschen. Um Instant Messenger Angebote
zu nutzen, muss ein Programm auf den Rechner geladen werden. Am
meisten genutzt werden bekannte Messenger wie ICQ oder MSN. Mes-
senger unterliegen keiner Kontrolle und Moderation, weswegen sie nicht
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fur Kinder zu empfehlen sind. Uber Messenger lassen sich neben Text-
nachrichten auch Daten wie Fotos oder Videos versenden und man kann
Webcams anschliel3en, die die kommunizierenden Personen live zeigen.
Somit kénnten Kinder auch hier mit gewaltverherrlichenden oder porno-
grafischen Bildern konfrontiert werden. Webcams gehdéren ebenfalls nicht
in das Kinderzimmer!

Starken Sie lhr Kind um Sucht zu vermeiden

Sicher haben Sie in letzter Zeit haufig von der Gefahr des Medienkonsums
und der Computersucht gehort. Jugendliche, die kaum mehr schlafen, nicht
mehr zum Essen erscheinen und in der Schule abrutschen, da sie tber
viele Stunden vor der Tastatur sitzen. Ob alleine oder in Spielgemein-
schaften, nichts scheint mehr wichtiger zu sein als das Spielen am Com-
puter.

Kénnen Sie lhr Kind vor dieser Entwicklung schiitzen, werden Sie sich
fragen? JA!

Interessieren Sie sich, lenken und beraten Sie Ihr Kind und zeigen Sie ihm
was flr Starken und Fahigkeiten es auch in anderen Bereichen hat. Haben
Sie ein musikalisches Kind hat es vielleicht Freude daran ein Musikinstru-
ment zu spielen oder mit anderen Kindern im Chor zu singen. Ist es eher
sportlich, I&sst sich bestimmt eine Sportart finden, die Ihr Sohn oder lhre
Tochter im Sportverein austben kann. Neben der sportlichen Betatigung,
bieten Vereine auch die Mdglichkeit neue Freundschaften zu knipfen.
Dadurch férdern Sie Selbstvertrauen und bieten zeitgleich Alternativen fir
die Freizeitgestaltung des Kindes an. Geben Sie |Ihrer Tochter oder Ihrem
Sohn stets die Mdéglichkeit auch in einer realen Umgebung Erfahrungen
machen zu kénnen.

Bleiben Sie im Kontakt mit Ihrem Kind! Sprechen Sie miteinander, nutzen
Sie gemeinsame Mabhlzeiten um sich auszutauschen. Eine gute Beziehung
zu den Eltern, ein wertschatzender Umgang und ein offenes Ohr fir die
Belange der Kinder, schaffen ein tragfahiges Netz, das lhr Kind davor
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schiitzt sich in einer Sucht zu verlieren. Eingebunden zu sein, in einen
Freundeskreis ist ebenso wichtig, wie die Fahigkeit auch mal Leerlauf zu-
zulassen! So sollte der Fernseher oder der Computer nicht die Funktion
eines ,Babysitters” haben und lhr Sohn/lhre Tochter kann ruhig auch mal
Uber Langeweile klagen. Vielleicht wird lhr Kind den Augenblick der Ruhe
und des Nichttuns in unserer rastlosen Zeit auch manchmal geniel3en und
Sie werden sehen, so manch kreative Spielidee ist in diesen , Auszeiten”
schon entstanden.

Immer wieder der ganz normale ,,Wahnsinn”?

Kommt es bei Ihnen regelmaRig zu hitzigen Diskussionen wegen der Com-
puternutzung? Ist lhr Kind mit keinem Angebot vom Fernseher wegzu-
locken? Kann lhre Tochter sich immer schlechter konzentrieren und der
Sohn nicht mehr ruhig sitzen?

Dann wiinschen Sie sich vielleicht jemanden der Sie starkt und lhnen
bestéatigt, dass Sie nicht die einzige Mutter oder der einzige Vater sind,
die gelegentlich eine Verunsicherung in lhrem erzieherischen Tun und
Handeln erfahren.

Zdgern Sie nicht sich bei Fragen an folgende Beratungsstellen zu wenden:

Allgemein:

Beratungsstelle fiir Eltern, Kinder und Jugendliche
Stadtjugendamt / Angebote der Jugendhilfe
Prielmayerstrale 1 / 4. Stock

80335 Miinchen

Tel.: 089/233-49697

Mail: familienberatung.soz@muenchen.de
Regionalstellen der stadtischen Beratungsstellen sind unter
089 /2 33 -4 96 97 zu erfragen
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Medienpadagogik:
SIN-Studio im Netz e.V.
Haus der Medienbildung
HeiglhofstralRe 1

81377 Minchen

Tel.: 089 /7246 77 -00
Mail: sin@sin.net.de

Jugendschutz:
Stadtjugendamt/Erziehungshilfen

Fachstelle Jugendschutz

LuitpoldstraRe 3

80335 Miinchen

Tel.: 089/233-496 32

Mail: jugendmedienschutz.soz@muenchen.de

Medienkonsum:

Condrobs e.V.
Suchtpravention
Praventionsprojekt Inside
Tel.: 089 /5 43 69 90
Mail: inside@condrobs.de

Weitere Beratungsstellen flr Eltern, Kinder und Jugendliche finden Sie
auf der Seite der ,Bundeskonferenz fiir Erziehungsberatung (bke)” unter

www.bke.de .

Dartiber hinaus gibt es auch die Mdéglichkeit sich virtuell beraten zu las-
sen. So kdénnen Sie sich im Internet unter www.bke-Elternberatung.de

Unterstitzung holen.
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Eine Zusammenfassung Gber die Auswirkungen von
Computerspielen” auf Jugendliche und ein kleiner Uberblick
Uber die aktuelle Spiellandschaft

Helmut Baumann

Im Laufe der letzten Jahre wurde das Fernsehen als Leitmedium bei Ju-
gendlichen von Computer, Handy und Spielkonsole abgeldst. In manchen
Kinderzimmern findet man eine mediale Vollausstattung. Einer Studie zu
Folge verfligen ménnliche Jugendliche von 12 bis 19 Jahren 94% (iber
ein eigenes Handy, 81% Uber einen eigenen Computer oder Laptop, 58%
Uber eine eigene feste Spielkonsole und 50% (ber eine tragbare Spiel-
konsole. Bei Madchen sehen die Zahlen dhnlich aus nur bei festen Spiel-
konsolen haben lediglich 31% der Madchen eine Eigene. Vor allem die
Computerspiele geraten immer wieder in den Blickpunkt der Offentlichkeit
und nach Vorfallen wie Erfurt wird der Ruf nach dem Verbot bestimmter
Spiele laut. Vor allem so genannte Ego-Shooter geraten dabei aufgrund
ihrer Spielinhalte und Darstellung immer wieder ins Kreuzfeuer der Kritik.

Zahlreiche Studien belegen, dass zwischen Computerspielen und Gewalt-
bereitschaft kein so vereinfachter Zusammenhang besteht. Tatsachliche
Gewalt hat ein Geflecht von Verstarkern und Ursachenfolgen, sie ist nie
monokausal nach dem Motto: ,Er spielt brutale Computerspiele und wird
automatisch im echten Leben gewalttatig”. Wichtig ist, so Prof. Jlrgen
Fritz von der FH Kdln, einer der Experten fiir Computerspiele und virtuelle
Welten, was ein Spieler erlebt, nicht was Erwachsene sehen. Dabei macht
es einen groRen Unterschied, ob Blut in Form roter Pixel auf dem Bild-
schirm fliel3t oder echtes Blut. Fast alle Computerspieler kénnen sehr gut
die reale und die virtuelle Welt auseinander halten, sie wissen um die pro-
blematischen Inhalte und verwehren sich vehement gegen die Herstellung
von Zusammenhangen, mit z.B. Erfurt. FUr sie steht der sportliche Wett-
streit im Vordergrund des Spieles, das Sich-Messen mit Gleichaltrigen, der
Spald in der Gruppe und auch die Lust an der Beherrschung der Technik.

Das heil3t aber nicht, dass Computerspiele generell als unbedenklich ein-
zustufen sind. Sie bergen trotzdem Gefahren und kénnen die Entwicklung

1) Die Bezeichnung Computerspiele ist in diesem Artikel stellvertretend fiir alle Spiele die auf einem Compu-
ter, auf Spielkonsolen egal von welchen Hersteller, auf mobilen Konsolen und Handys gespielt werden.
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von Kindern und Jugendlichen negativ beeinflussen. So wirken sich ge-
walttatige Inhalte verstarkend aus, wenn sie in einem Umfeld zum Tragen
kommen, in dem Gewalt als Problemlésungsstrategie akzeptiert und
etabliert ist, vor allem im Elternhaus oder im engeren Freundeskreis. Die
Empathiefahigkeit nimmt ab, der Tritt mit dem Ful3 erscheint nicht mehr
so schlimm oder es werden Kampftechniken nachgeahmt, deren Auswir-
kungen nicht eingeschatzt werden kénnen.

Ein weiteres Risiko von Computerspielen ist der Suchtfaktor. Nimmt man
die drei Hauptkriterien flr abhangiges Verhalten (Kontrollverlust, Entzugs-
erscheinungen und negative Konsequenzen) als Grundlage, so sind 5%
der Spieler und Spielerinnen (9% Jungen, 1% Madchen) als computer-
spielabhéangig bzw. abhangigkeitsgeféhrdet einzustufen. Auch hier gilt,
dass die Spiele an sich nicht slichtig machen, wobei so genannte Online-
rollenspiele im Verdacht stehen ein besonders hohes Abhangigkeitspoten-
tial zu haben. Vielmehr steht die Abhéngigkeit in Wechselwirkung mit

der Persénlichkeit und dem sozialen Umfeld der Jugendlichen. Junge
Menschen mit geringem Selbstwertgefihl geraten leichter in Abhangigkeit
und flichten sich in die virtuellen Welten. Exzessives Spielverhalten flihrt
zur Vernachlassigung der Schule, die dadurch verstarkte Angst vor schuli-
schem Versagen fiihrt wiederum zur Kompensation durch die Erfolgserleb-
nisse beim Computerspiel. Als Folgen einer exzessiven Mediennutzung,
die insbesondere durch eine einseitige Ausrichtung des Freizeitverhaltens
gekennzeichnet ist, werden in der Forschung immer wieder kérperliche
Folgen, wie z.B. Schlafmangel oder auch Ubergewicht berichtet.

Auch wenn die Spieler zwischen realer Welt und der Computerwelt unter-
scheiden kénnen, werden dennoch politische und ideologische Inhalte mit
den Spielen transportiert. Einigen Spielen wird nachgesagt, dass sie in Zu-
sammenarbeit mit dem Militéar entwickelt wurden, um Jugendliche fir die
Armee zu gewinnen. Diese Spiele haben ihre realen Gegenstlicke hinsicht-
lich des militérischen Handelns, der Taktik, Bewaffnung und Bewegungs-
moglichkeiten der Spielfiguren und Fahrzeuge. Zahlreiche Spiele spiegeln
auch eine einseitige weltpolitische Sichtweise wieder. Sowohl hinsichtlich
der Inhalte als auch bei der graphischen Darstellung werden aktuell gan-
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gige Stereotypen bedient, z.B. Spezialeinheit muss eine Terroristenzelle
eliminieren, die Terroristen tragen Turban und befinden sich in einem
Woistenstaat. Es sind auch Spiele im Umlauf, die eindeutig nationalsozia-
listisches Gedankengut verbreiten oder besonders Menschen verachtende
Handlungen der Spieler verlangt, um zum Erfolg zu kommen. Es ist wich-
tig sich mit den Jugendlichen Uber die Inhalte der Spiele auseinanderzu-
setzen und die verbreitete Ideologie zu thematisieren.

Die Annahme, dass Computerspieler und Spielerinnen vereinsamen, wurde
von der Forschung nicht bestatigt. Vielmehr pflegen fast alle Viel- und
Exzessivspieler einen regen Kontakt zu anderen Spielern und Spielerinnen.
Sie treffen sich zu LAN-Parties und tauschen sich Uber die Spiele, deren
Tricks und besonderen Kniffe aus.

Zusammengefasst kann gesagt werden, dass problematisches Spielver-
halten ein Symptom fiir eine schwierige Lebenssituation von Jugendlichen
ist und nicht die Ursache. Computerspiele dienen dann zur Kompensation
von Problemen und bieten die Méglichkeit zur Flucht vor der Realitat.

Computerspiele sind aus der Lebenswelt unserer Kinder nicht mehr weg
zu denken. Verbote und das Verteufeln der Spiele bewirken wenig, dazu
sind sie zu prasent und verfligbar. Versuchen Sie diese Welt der Jugend-
lichen zu verstehen und Regeln zu erarbeiten, die auch fir die Jugend-
lichen akzeptabel sind. Bei vielen Spielen ist man erst erfolgreich, wenn
man langere Zeit durchgehend spielt. Daher ist es flr altere Jugendliche
besser eine wochentliche Spielzeit zu vereinbaren. Es ist nicht schadlich,
wenn am Wochenende eine LAN-Party besucht wird oder auch mal eine
Nacht durchgespielt wird. Voraussetzung sollte sein, dass bestimmte
Bedingungen erflllt wurden. Zum Beispiel: wurden die schulischen
Aufgaben erledigt, die Aufgaben im Haushalt erfiillt, einem anderen
Hobby nachgegangen, Sport getrieben, Zeit mit Freunden verbracht,

am Familienleben teilgenommen und Zeit an der frischen Luft verbracht.
Wenn dies alles erfillt ist und altersgeméalRe Spiele (USK Freigabe) ge-
spielt werden, geht keine Gefahr von Computerspielen aus.
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Setzen Sie sich ruhig mal einen Abend oder langer zusammen mit ihrem
Sohn oder Tochter vor den Computer oder die Spielkonsole und ,zocken”
zusammen. Sie werden besser verstehen wie die Spiele funktionieren,
was die Kinder dabei sehen und empfinden, und wie sie zu den Inhalten
stehen.

Spielgenres

Der milliardenschwere Computerspielemarkt wéachst taglich um mehrere
Spiele. Zur besseren Ubersicht und Orientierung, méchte ich Ihnen noch
die verschiedenen Genres an Spielen und deren bekannteste Vertreter
vorstellen:

Shooter Spiele

Shooter Spiele sind die umsatzstarksten Spiele auf dem Markt und die
Spiele, die am starksten in der Kritik stehen. Spielperspektive, Aufgaben-
vielfalt und audiovisuelle Umsetzung des Kampfgeschehens sorgen dafir,
dass auch die Altersfreigaben in diesem Genre variieren. Spiele fir
jungere Kinder sind regelmalig nicht darunter.

Im Vordergrund steht dabei gegnerische Spielfiguren auszuschalten, die
eigene Spielfigur zu schiitzen und bestimmte Missionen zu erflillen. Der
Spieler leitet seine Spielfigur durch offenes Gelande, Katakomben, Lager-
hallen oder Ahnliches, um Gegnerfiguren zu besiegen und die eigene Figur
zum Ziel zu flhren. Die Szenarien bedienen sich dabei haufig gangigen
Klischees und stereotypen Spielcharakteren.

Die Untergenres Ego Shooter und 3rd Person Shooter unterscheiden sich
nur anhand der Perspektive der Spielfiguren. Taktik Shooter sind von den
Anforderungen her etwas anspruchsvoller und verlangen, wie der Name
sagt, taktisches Verhalten, also differenziertere Entscheidungen tGber An-
griff, Rickzug und Aufklarung. In diesem Genre werden oft Militér- und
Kriegsszenarien nachgestellt. Bei Online-Shooter-Spielen bewegt man sich
in einer vorgefertigten Landschaft und die Gegner sind nicht computer-
gesteuerte Spielfiguren, sondern man misst sich mit anderen Onlinespie-
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lern. Der Grof3teil dieser Spiele ist nicht fir unter 18- Jahrige freigegeben,
manche entscharften Versionen sind ab 16 Jahren.

Bekannteste Vertreter: Counter-Strike, Call of Duty, Battleship, Battle-
field, Max Payne, Outbreak, Tom Clancy s Ghost Recon Future Soldier,
Resident Evil, Splinter Cell.

Rollenspiele

Bei Rollenspielen Gbernimmt die Spielerin oder der Spieler eine bestimmte
Rolle. Die Charaktere kénnen oft ausgewéhlt werden und im Spielverlauf
durch die Erfullung von Aufgaben weiterentwickelt oder verbessert werden.
Die Spielfiguren bewegen sich meist in einer mittelalterlichen Fantasiewelt.
Vor allem bei Onlinerollenspielen kann man sich mit anderen Mitspielern zu-
sammenschlieRBen, Clans und Gilden bilden und somit mehr Einfluss auf das
Spielgeschehen nehmen. Bei Aktionsrollenspielen sind haufig Sequenzen
aus anderen Genres eingearbeitet, man muss gegen Fabelwesen oder ge-
gen andere Mitspieler im Sinne der Shooter Spiele kdmpfen.

Diese Spiele gelten als besonders suchtgefahrdend, da sie sehr zeitauf-
waéndig sind. Die Anerkennung durch die Mitspieler und die Aufstiegs-
moglichkeiten im eigenen Clan veranlassen die Spielerinnen und Spieler
sehr viel Zeit aufzuwenden. Hinzu kommt, dass man sich zu einem An-
fOhrer eines Clans oder einer Gruppe hochspielen kann und in der Ach-
tung steigt. Die Onlinewelten sind dabei fast unendlich und werden immer
weiter entwickelt.

Bekannteste Vertreter: World of WarCraft, Guild Wars 2, The Incredible
Adventures of Van Helsing, Of Orcs and Men, TERA, RaiderZ.

Adventure Spiele

Bei Adventure Spielen bewegt man seine Spielfigur durch eine Fantasie-
welt von Ratsel zu Ratsel, muss dabei Informationen und Gegensténde
sammeln, die spater wieder bendtigt werden um in eine héheres Level zu
gelangen. Sie folgen meist einer komplexeren Geschichte und die Aufga-
ben sind ohne Zeitdruck zu 16sen. Die klassischen Adventure Spiele kom-
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men dabei ohne Gewalt aus und fordern Kombinationsgabe und logisches
Denken. Action-Adventure Spiele haben oft zur Aufgabe, dass gegneri-
sche Spielfiguren besiegt werden miissen. Es missen vorher die geeigne-
ten Waffen gefunden werden, um dann damit Fantasiekreaturen wie Dra-
chen, Monster, Wehrwolfe zu bekdmpfen.

Das im Wesentlichen gewaltlose Spielprinzip der klassischen Adventures
legt selten eine Altersbeschrankung nahe. Aufgrund ihrer Hintergrund-
geschichte und ihrer Komplexitat sind jingere Kinder allerdings nur selten
die Zielgruppe. Ein weiteres Untergenre sind die Survival-Horror Spiele.
Diese sind fir Kinder ungeeignet, da sie sich in der Darstellung an den
klassischen Horror und Splaterfilmen orientieren.

Bekannteste Vertreter: Grand Theft Auto, Tomb Raider, The Legend of
Zelda (action), Herr der Ringe, Star War, Indiana Jones.

Beat “em up

Werden Spiele genannt, bei denen es um den Kampf — Gegner gegen
Gegner — geht.

Die Spielfiguren treten in einer Arena gegeneinander an um zu kdmp-

fen. Dabei werden meist asiatische Kampfsporttechniken angewandt.

Die Spielfiguren verfiigen Uber eine bestimmte Lebensenergie, die mit
jedem Treffer sinkt, bis einer der beiden Kontrahenten verloren hat. Dabei
konnen reale Sportereignisse wie Boxen, Karate o.A. als Vorlage dienen
oder reine Fantasiegestalten mit Gbermenschlichen Fahigkeiten. Diese
Spiele bergen die Gefahr, dass Kinder bei tatlichen Auseinandersetzungen
die gesehenen Kampfsporttechniken nachahmen, ohne sich tber deren
Auswirkungen im Klaren zu sein.

Bekannteste Vertreter: Tekken, Mortal Kompat, Street Fighter, The Worri-
ors, Karate Champ.

Simulationen
Bei diesem Spielgenre werden technische Ablaufe oder Lebensablaufe
simuliert. Durch den richtigen Einsatz von Ressourcen, dem Kniipfen von
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Kontakten und geschicktem Haushalten entwickeln sich die Spielfiguren
weiter oder es entstehen Stadte, Fabriken, Maschinen. Dabei werden

je nach Thema, maoglichst realistische Kriterien tber richtig oder falsch
angesetzt. Dies umfasst vom Leben in der Stadt tiber den Ponyhof oder
Tierheim, bis hin zur Eisenbahn sdmtliche Lebensbereiche. Ein besonderes
Genre sind dabei noch die Wirtschafts- und Managementsimulationen.
Hierbei geht es vor allem darum den wirtschaftlichen Erfolg des bespielten
Unternehmens auszubauen.

Unter den Simulationsspielen kam das Spiel Second Life in die Kritik, da

beflirchtet wurde, dass sich im Internet eine Parallelgesellschaft entwickelt
und die Spielerinnen und Spieler nicht mehr am realen Leben teilnehmen.
Auch gab es schon Spiele wie KZ-Manager, die NS-Propaganda verbreiteten.

Bekannteste Vertreter: Second Life, Die Sims, Tycoon Reihe, Bundesliga
Manager.

Echtzeit-Strategie-Spiele

Im Vordergrund dieser Spiele steht der Aufbau und die Weiterentwicklung
der eigenen Spielfigur oder der eigenen Gesellschaft und das wirtschaft-
liche, strategische und taktische Agieren gegen einen Gegner. Das Vor-
gehen militérischer Einheiten kann existieren, ihr Einsatz ist dann aber nur
Teil des Ganzen, Diplomatie, Biindnisse und Handel sind immer mégliche
Alternativen. Die Spielzlige werden gleichzeitig ausgefiihrt und es erfolgt
eine direkte Reaktion auf das eigene Handeln in Echtzeit. Diese Spiele
sind je nach Komplexitat und Nachvollziehbarkeit der Handlungsauswir-
kungen auch fir jingere Spielerinnen und Spieler geeignet. Eine Unter-
art sind noch die militarischen Strategie-Spiele. Hier ist ein militérischer
Konflikt Ausgangspunkt der Spielhandlung. Verschiedene Einheitentypen,
Gebaude und Technologien miissen mit zunachst knappen Ressourcen
aufgebaut werden, um zu siegen.

Dieses Spielgenre ist hinter den Shooter Spielen das zweit wichtigste
Spielgenre, gemessen an den Verkaufszahlen.
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Bekannteste Vertreter: Comman & Conquer, Anno, Age of Empire, Die
Siedler, Dune, Knights of Honor, Star Trek, Herr der Ringe, Warcraft,
Stronghold.

Sport Spiele

Hier werden die verschiedensten Sportarten nachgespielt. Die Spieler
steuern ihre Athleten durch den Wettkampf und versuchen mdglichst
gute Leistungen zu erzielen. Diese Spiele erfahren in den letzten Jahren

eine Renaissance durch die neuen Steuerungsmaglichkeiten der Konsolen.

Die Spielerinnen und Spieler missen vor der Konsole die Bewegungsab-
laufe nachahmen und sind dadurch kérperlich viel aktiver.

Dieses Spielgenre ist fast durchgehend auch fir jinger Spielerinnen und
Spieler geeignet und hat kaum Altersbeschrankungen.

Bekannteste Vertreter: FIFA Reihe, Wii Sports, PGA Tour, Tony Hawk
Skateboard, Shaun White Snowboarding.

Jump “n Run

Der Spieler steuert skurrile Figuren, um hipfend, springend und rennend
verschiedene Plattformen zu erklimmen und Hindernisse zu Giberwinden.
Neuere Jump ,n’ Runs sind haufig mit Missionen, Adventure-Elementen
und Waffen angereichert, mehr und mehr finden sie in 3D-Umgebungen
statt. Dennoch bleiben sie im Kern ihres Spielangebots grol3e fantasievol-
le, themenorientierte Welten mit viel Abwechslung bei der Erfiillung nicht
kriegerischer Aufgaben. In diesem Genre finden sich sowohl reine Kinder-
spiele als auch Angebote, die aufgrund des groRen Handlungsdrucks in
actionreichen Abschnitten das Kennzeichen ab 6 Jahre erhalten.

Bekanntesten Vertreter: Super Mario, Donky Kong, Sonic.

Durch die immer rasantere Entwicklung in der Computertechnik haben
Spieleentwickler kaum noch technische Grenzen, so dass immer mehr ein
Genre Mix entsteht. Bei diesen Spielen sind Spielsequenzen aus den ver-
schiedenen Genres enthalten und wechseln je nach Aufgabe oder Spiel-
stand ab.
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Eine weitere Entwicklung auf dem Spielemarkt ist, das Spiel zum Film
oder der Film zum Spiel. Manche erfolgreiche Filme dienen als Vorlage fir
Spiele (Star Wars, Star Trek, Herr der Ringe), in anderen Fallen waren erst
die Spiele erfolgreich und es wurden nach den Spielinhalten Filme gedreht
(Residente Evil, Mortal Kompat, Lara Croft Tomb Raider...).

Dies ermdglicht es der Filmindustrie und Spielindustrie sich gegenseitig zu
unterstltzen und durch Lizenzverkaufe und Werbung den Milliardenmarkt
noch zu erweitern.

Quellenverzeichnis:

Thomas MéRBle, Berlin Forum Gewaltpravention

Internationales Zentralinstitut fir das Jugend- und Bildungsfernsehen IZI,
Grunddaten Jugend und Medien 2011/2012

USK Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle www.usk.de

Wikipedia

Marco Fileccia, Lehrer Online



.Cyber-Mobbing”

Nur ein Ort eines Alltagsphanomens
bei Kindern und Jugendlichen

Frank Schallenberg

Was ist Mobbing unter Kindern und Jugendlichen?

Der Begriff ,mobbing” kommt urspriinglich aus dem Englischen und be-
schreibt die Umgangsform zwischen Personen. Grundsétzlich bedeutet er:
jemanden bedrangen, belastigen, anpdbeln, schikanieren oder gar tber ihn
herfallen. Es handelt sich also um einen massiven, aggressiven Eingriff in
das Leben und Handeln eines anderen Menschen. Bei Mobbing handelt es
sich demnach eindeutig um eine Gewaltform unter Kindern und Jugend-
lichen. Mobbing kann bei den Opfern zu dauerhaften persénlichen Prob-
lemen in Verhalten und Entwicklung, sowie zu gravierenden gesundheit-
lichen Folgen fiihren. Im Gegensatz zu einem vereinzelten Ubergriff unter
Ausilibung physischer und/oder psychischer Gewalt ist fiir das Phanomen
Mobbing, wie wir es in Schule, Jugendarbeit und auch Freizeit (und hier
im besonderen Mal3e auch im Internet) erleben, das systematische Vor-
gehen des Taters oder der Tatergruppe charakteristisch. Mobber handeln
strategisch, zielgerichtet, in sich wiederholenden und sich steigernden
Attacken. Der Tater sucht sich sein Opfer aus und nimmt eine oft nur mi-
nimale Andersartigkeit in dessen Eigenschaften zum Anlass, um es ins Vi-
sier zu nehmen und sich darauf ,einzuschieRen”. Andere Mitglieder einer
Gruppe/Klasse werden als Mittater ,angeworben” oder bilden zumindest
das erwilinschte ,Publikum®.

Nachfolgende Mobbing-Ubergriffe von Kindern und Jugendlichen gegen-
Uber Gleichaltrigen treten am haufigsten auf:

Auslachen, Unfreundlichkeit, verletzende Bemerkungen

Erfinden von Gerlichten

Hénseln, Verspotten, Nachrufen von Schimpfnamen

Ausgrenzen aus der (Klassen)Gemeinschaft, bei Spielen, bei Treffen
Ungerechtfertigte Anschuldigungen

Verstecken, Beschadigen, Stehlen von Kleidungsstiicken

Zerstéren von z. B. im Unterricht erarbeiteten Materialien
Zurlckhalten wichtiger Informationen

Unfaires Verhalten beim Sport
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® Sexuelle Beldstigung

® Abpassen auf dem Schulweg bzw. im 6ffentlichen Raum, Verfolgen,
Jagen, Knuffen, StolRen, Verpriigeln

® Erpressung mit Androhung von Gewalt

Mobbing lasst sich in den meisten Féallen nur von den Opfern selbst be-
nennen und aufdecken. Behindert und gelahmt werden diese jedoch durch
das eigene Geflhl des Beschamtseins, durch die Scham und die Angst,
mit besonderen Makeln und Schwéchen belegt zu werden.

Mobbing — Alltag in Schule, Jugendarbeit und Internet?!

In allen Lebensbereichen von Kindern und Jugendlichen wird das Thema
Mobbing vielfach noch nicht in der Art und Weise wahrgenommen und
bearbeitet die notwendig ware, um hier eine dauerhafte, positive Veran-
derung fir Kinder und Jugendliche zu erhalten. Durch die langjéhrige Be-
ratungstatigkeit missen wir erkennen, dass Mobbing unter Kindern und
Jugendlichen ein weit verbreitetes, alters-, geschlechts- und milieutiber-
greifendes Thema darstellt.

In der alltaglichen Arbeit an den Schulen, sowie in der Jugend- und Fa-
milienhilfe wird Mobbing unter den Kindern und Jugendlichen allerdings
meist aus einem ganz anderen Blickwinkel gesehen.

Es werden Vorfélle, egal ob es sich nun um einzelne Kinder bzw. Ju-
gendliche oder um Gruppen handelt, in erster Linie mit den personlichen
Fahigkeiten, Eigenheiten und Verhaltensweisen der betreffenden Opfer
erklart. Rasch stellt man Kategorien fir die Persdnlichkeiten der einzel-
nen Betroffenen auf, die dann eine wirklich individuelle Betrachtung der
Situation nicht zulassen. Zudem wird verkannt, dass der Ausldser der
Mobbingsituation die Taterin bzw. der Tater ist, dass zudem die Mob-
bingprozesse durch mangelndes Handeln seitens der ,umliegenden”
Gruppe/Klasse, getragen werden. Hier bedarf es in der Zukunft einer
deutlich verdnderten Wahrnehmung und Analyse der jeweiligen Vor-
kommnisse im Alltag.
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Typische Merkmale von Mobbing unter Kindern und Jugendlichen

Es gibt eine Vielzahl von grundlegenden Feststellungen hierzu, die durch

die jahrelange Beratungs- und Fortbildungspraxis seitens des Autors im-

mer wieder bestétigt wurden. Die Merkmale sind, auch in Abgrenzung zu

anderen Konflikt-, Gewalt- sowie Gruppenphanomenen im Alltag von Kin-

dern und Jugendlichen, wie folgt zu beschreiben:

® Mobbing erfolgt in der Regel durch Einzeltater/innen, welche sich Mit-
helfer anwerben, um die eigene Rolle im Prozess verdecken zu kénnen

® Opfer und Tater/in haben in fast allen Mobbingfallen das gleiche Ge-
schlecht

® Mobbing zeichnet sich durch systematisches, strategisches Vorgehen aus

® Mobbing vollzieht sich regelmalig tber einen langeren Zeitraum

® Mobbing kann sowohl direkt wie auch indirekt (durch offene Aggressi-
on oder hinterhaltige Intrige, physisch, wie auch psychisch) erfolgen

® Mobbing-Opfer flhlen sich unterlegen und sehen die Schuld oftmals
bei sich

® Mobbing-Opfer fihlen sich diskriminiert und sozial isoliert

® Nicht-agieren der ,umliegenden” Gruppe/Klasse tragt negativ zum
Mobbing bei

Wie geschieht Mobbing unter Kindern und Jugendlichen?

Wenn Sie diese grundlegenden Feststellungen zum Phanomen Mobbing
auf einzelne Lebensbereiche von Kindern und Jugendlichen Ubertragen,
dann lasst sich Folgendes sagen: Ein Kind bzw. Jugendlicher erleidet,
wenn von anderen Kindern bzw. Jugendlichen gemobbt wird, eine zen-
trale Einschrédnkung seiner persénlichen Entwicklung. So wird durch die
Handlungen der Mobber/innen die Entfaltung der eigenen Rechte, Freihei-
ten und Mdoglichkeiten behindert. Mobbing gestaltet sich in diesen Zusam-
menhangen sehr differenziert. Wenn es zwischen zwei einzelnen Kindern
und Jugendlichen ablduft, dann ist es im Kontext der Schule fast nie fest-
zumachen. Es ist ein einsames Duell, allerdings mit ungleichen Waffen
und unter hoher Aufmerksamkeit der Gleichaltrigen-Gruppe!
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Im Internet hingegen lasst es sich haufig sehr friihzeitig lokalisieren, doch
auch hier ,lebt” der negative Prozess von der hohen Aufmerksamkeit an-
derer Internetnutzer. Der Umgang mit Cyber-Mobbing ist auch deshalb
nochmals schwieriger, da die Geschwindigkeit der Handlungen und Ent-
wicklungen innerhalb des Mobbing-Prozesses deutlich héher sind, als im
Alltag von Schule und Jugendarbeit.

Ist der Vorgang des Mobbens und Gemobbtwerdens jedoch offen ersicht-
lich (und das ist in der Mehrzahl der Falle so), dann ist es fir das betrof-
fene Kind bzw. den betroffenen Jugendlichen von besonderer Bedeutung,
wie sich die Gruppe verhalt. Meistens erleben wir, dass zunachst unbetei-
ligte Madchen und Jungen in solchen Situationen véllig verunsichert und
unentschlossen sind, wie sie sich verhalten sollen. Doch kann dies bereits
entscheidende Bedeutung haben.

Es lassen sich grundsatzlich finf Ebenen festlegen, auf denen die Hand-
lungen des Téaters bzw. der Taterin gegenliber dem Opfer vollzogen werden:

® Die Mdoglichkeiten des Opfers, sich mitzuteilen, werden beeintrachtigt

® Seine sozialen Kontakte werden bestandig gestort

® Es erfolgt eine permanente Abwertung des sozialen Ansehens des
Opfers

® Negative Beeinflussung der Lern- und Lebenssituation ist eine weitere
Folge

® Eine erhebliche Beeintrachtigung der Gesundheit des Opfers ist ein
deutliches aulderes Zeichen

Strafrechtliche Abgrenzung von Mobbing unter Kindern und Jugendlichen

Naturlich sind korperliche Bedrohungen und Ubergriffe, Erpressung und
sexuelle Ubergriffe von strafrechtlicher Relevanz. Es muss uns aber be-
wusst sein, dass dies nur 6 bis 8% der gesamten Mobbing-Ubergriffe un-
ter Kindern und Jugendlichen betrifft.

Der absolut (iberwiegende Teil der Ubergriffe bewegt sich im Bereich
verbaler, psychischer Angriffe. Und die strafrechtliche Bewertung dieser
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Angriffe gestaltet sich leider nicht so eindeutig. Beschimpfung, Verleum-
dung, Ausgrenzung und Einschiichterung kénnen immer strafrechtliche
Bestandteile in sich tragen, doch ist die Beweisflihrung und Dokumentati-
on bei Vorféllen im Kontext Schule, ja sogar im Bereich von Internet und
Telekommunikationsmedien ausgesprochen schwierig.

Eine zentrale Handlungsgrundlage kann hier das vom Opfer gefiinrte Mob-
bingtagebuch sein, da so die Ubergriffe dokumentiert werden und eine
strafrechtliche Bewertung im Nachhinein leichter wird. Ob es in letzter
Konsequenz dann aber zu einer strafrechtlichen Verfolgung kommt, ist
nicht gesichert. Auf jeden Fall gibt es den betroffenen Schulen detaillierte
Informationen, um die Sanktionen gegentber den Tater/innen stichhaltig
zu begriinden. Grundsétzlich sollten massive Mobbing-Ubergriffe immer zur
Anzeige kommen, auch wenn es nicht zu einer weiteren Strafverfolgung
kommt. Es geht hier um das deutliche Signal an Téater/innen, dass ihr Ver-
halten keinesfalls zu dulden ist bzw. als Bagatelle abgetan werden kann.
Zudem hilft es den Opfern, sie aus ihrem ,Eigenverschulden” zu entlassen,
welches ihnen von aufden sehr haufig zugesprochen wird. Diese Signale
sind natUrlich auch dadurch schon zu erzielen, dass Padagogen/innen sehr
frih — und detailliert — das Fehlverhalten durch die Tater thematisieren, und
Mobbing als nicht gewilinschten Umgang in der Gruppe/Klasse skizzieren.

Signale zur Erkennung von Mobbing unter Kindern und Jugendlichen

Um noch weiter zu ermutigen und zu unterstlitzen, sind nachfolgend typi-
sche Signale zusammengefasst, durch die insbesondere Eltern, aber auch
Padagogen und Padagoginnen auf Mobbing im Bezug zum Opfer aufmerk-
sam werden:

Opfer spricht verklausuliert Gber Vorkommnisse in der Schule
Beobachtung der Veranderung wichtiger Wesensmerkmale
Zunehmend weniger Kontakte des Opfers zu Gleichaltrigen

Rapider Abfall des Notenspiegels

Korperliche Verletzungen des Opfers

Opfer erzahlt nie/nicht mehr aus der Schule
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Reaktion auf akute Mobbingsituationen

Die Wahrnehmung von Mobbing unter Kindern und Jugendlichen erfolgt
durch die Eltern ebenfalls unter der Berlicksichtigung der zuvor beschrie-
benen Signale, die in allen Lebensbereichen (Schule, Jugendarbeit, Inter-
net) gleichermalRen auftreten.

Wesentlich ist, dass bei einem Verdacht, von Anfang an, eine geordnete
und strukturierte Wahrnehmung der Vorkommnisse erfolgen muss.

Das Verhalten und die Situation des — vermuteten — Opfers ist zu be-
obachten

Das Handeln des Taters — und eventueller Helfer — ist zu dokumen-
tieren

Zudem gilt es das Verhalten der Gruppe/Klasse genau zu beobachten

Nach der Analyse — und Feststellung eines Mobbing-Vorfalls — kann die
Reaktion dann nur wie folgt ausgestaltet werden:

Zuspruch, Stlitzung und Schutz des Opfers

Klares Aufzeigen und Benennen des Fehlverhaltens gegenliber Téater/in
und Helfern

Arbeit mit der gesamten Gruppe/Klasse Uber den sozialen Umgang
miteinander (Gemeinschaftsversténdnis, Verhalten, Verantwortung
etc.) durch die Verantwortlichen im jeweiligen Lebensbereich (Lehr-
krafte, Padagoglnnen, Jugendleiter etc.)

Bei Cyber-Mobbing ist es zudem wichtig, den jeweiligen Betreiber der
Internet-Plattform Cber die Ereignisse zu informieren
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Angaben zum Autor:

Der Autor ist langjahrig tatig im Bereich der Kinder- und Jugendhilfe, ak-
tuell Geschaftsflihrer beim Deutschen Kinderschutzbund — Ortsverband
Bonn e.V.

Seit dem Schuljahr 2002/2003 fiihrt er die Mobbing-Beratung fir Kinder-
und Jugendliche im Jugendinformationszentrum Minchen durch. Zudem
veroffentlichte er zum Themenkomplex bereits zwei Fachratgeber und ge-
staltet Elternabende sowie Fort- und Weiterbildungen fir Lehrkrafte und
Fachkrafte der Kinder- und Jugendhilfe.

Kontakt:

Frank Schallenberg

MarienstralRe 91

42105 Wuppertal

Telefon 0202 /87 00 76 62

e-Mail mail@frank-schallenberg.de
Internet  www.frank-schallenberg.de
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Der Umgang mit sozialen Netzwerken
am Beispiel von Facebook

Peter Hantl

Facebook stellt mit ca. 955 Mio. weltweiten Benutzern (ca. 24 Mio. in
Deutschland, Quelle: Juli 2012, beyond-print.de) das gréRte soziale Netz-
werk dar, das es jemals auf der Welt gegeben hat. Andere soziale Netz-
werke wie ,Stayfriends”, ,Lokalisten”, ,Wer-Kennt-Wen" gab es zwar
schon friher, fristen aber seit dem Facebook Boom ein eher beschauliches
Dasein.

Auch wenn die Altersverteilung bei Facebook im Durchschnitt bei ca. 38
Jahren liegt, sind die jugendlichen Benutzer (ca. 4 Mio. in Deutschland,
13 bis 17 Jahre, Quelle: Juli 2012, www.allfacebook.de) eine ebenso
wichtige Gruppe. An Facebook kommen unsere Kinder ab einem bestimm-
ten Alter, so scheint es, nicht mehr vorbei. Worin liegt die Faszination
von Facebook, welche Gefahren enthéalt es, was sollten unsere Kinder un-
bedingt beachten, und was ist von uns Eltern gefordert?

Antworten auf diese Fragen soll dieser Artikel geben.

Warum ist Facebook so cool?

Facebook ist eine integrative Plattform verschiedenster Dienste. Kommu-
nikation verlauft damit nicht mehr nur in eine Richtung. Als Nutzer erfahre
ich was meine Freunde gerade unternehmen, kann aber selbst auch mit-
teilen, wo ich gerade bin und was ich gerade mache.

Ich kann mitteilen, was ich toll finde (,Gefallt mir”) und kann auf Infor-
mationen verweisen (,Teilen”), von denen ich annehme, dass sie auch fir
andere interessant sein kénnten.

Und wenn ich moéchte, dann kann ich auch in Echtzeit mit meinen Freun-
den kommunizieren. Dazu gibt es eine eingebaute Chat-Funktion.

Zusatzlich bietet Facebook noch den ,klassischen” Weg des Schreibens
von personlichen Nachrichten (als Ersatz zum géangigen E-Mail) an. Das

klassische E-Mail hat bei Jugendlichen, die Facebook Nutzer sind, nicht
mehr den Stellenwert, den es flir uns Erwachsene hat. Denn Facebook

liefert alle Moglichkeiten der Informationsiibermittlung in einer einzigen

Plattform. Warum also noch extra ein E-Mail Programm starten. Dies ist
UberflUssig.
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Facebook erfahrt einen zusatzlichen Reiz aber auch dadurch, dass es
nicht nur auf Worte beschrankt ist.

Bilder sagen mehr als tausend Worte

Der Einsatz von Bildern wird in unglaublichem Ausmald genutzt. Facebook
Benutzer posten weltweit ca. 300 Millionen Fotos pro Tag! (Quelle: Juli
2012, www.telekom-presse.at). Das sind die Schnappschiisse von der
Party, auf der ich gerade bin (das Smartphone macht es moglich) oder die
Bilder vom letzten Urlaub. Alles kann ohne tiefere Computerkenntnisse
einfach auf Facebook hochgeladen und dadurch Anderen zur Verfliigung
gestellt werden. Das Gleiche gilt Gbrigens auch fir Videos oder Musik.
Hierin liegt aber auch eine Gefahr.
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Wenn es Bilder sind, auf denen nur ich zu sehen bin, sollte ich genau wis-
sen, wer diese Bilder sehen kann. Habe ich die Rechte in Facebook zum
Anschauen von Bildern eingeschrankt oder habe ich z.B. auch ,Freun-

de von Freunden” zugelassen? Damit ist dann der Schneeballeffekt sehr
schnell gegeben und die unkontrollierte Ausbreitung der Bilder ist nicht
mehr zu stoppen.

Sind auf den Bildern noch andere Personen eindeutig erkennbar, muss ich
als ,Hochladender” berlicksichtigen, dass diese Personen ein Recht am ei-
genen Bild besitzen (8 22, Gesetz betreffend das Urheberrecht an Werken
der bildenden Kiinste und der Photographie). Dieses Recht gilt Gbrigens
auch fur Kinder und Jugendliche. Die beliebten Klassenfotos, die ein Leh-
rer eventuell als ,Service” fur die Eltern ins Web stellt, sind daher auch
nur rechtens, wenn die Kinder/Jugendlichen bzw. deren Eltern vorab ihre
Einwilligung gegeben haben.

Bilder, die andere in unvorteilhaften Situationen zeigen, sollten auf gar
keinen Fall hochgeladen werden und muissen auf Verlangen auch wieder
entfernt werden.

Wir Eltern missen dafir sorgen, dass dieses Recht auf das eigene Bild
unserer Kinder auch von uns selbst beachtet wird. Das bedeutet, dass
auch wir uns genau Uberlegen sollten, wann und welche Bilder wir von
unseren Kindern ins Netz stellen. Denn viele Erwachsene unterscheiden
sich beim Veroffentlichen von Bildern nicht von den eigenen Kindern.
Wir missen uns die gleiche Frage stellen, die wir auch unseren Kindern
stellen: Was zeige ich und wer kann die Bilder sehen? Padophile suchen
héaufig gerade in sozialen Netzwerken nach Opfern. Ein Bild kann dabei
aulerst hilfreich sein. Bei moéglichen Kontaktaufnahmen weil® der Tater
dann bereits, wie das Kind aussieht.

Mehr dazu auch bei http://www.e-recht24.de

Woussten Sie zum Beispiel, dass in Amerika, einem Siddeutsche Zeitung
Artikel vom 3.7.2012 zu Folge, schon jeder vierte Teenager im doch eher
priden Texas, Nacktfotos von sich Gber E-Mail oder MMS versendet hat.
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Deutsche Jugendliche dirften im dhnlichen MalRe aktiv sein, wenn es um
die Verdffentlichung derartiger Inhalte geht.

Gerade in Bezug auf Videos und Musik, miissen die Urheberrechte beson-
ders geachtet werden (Tauschbdrsen!). Da schiitzt auch Unwissenheit
nicht vor einer strafrechtlichen Verfolgung.

Wer kann eigentlich meine Mitteilungen und Bilder sehen?

Uber die Einstellungen der Privatsphare wird bei Facebook definiert, wer
die einzelnen Bilder und Mitteilungen sehen kann. Hier gilt, je restriktiver
die Einstellungen gewahlt werden, umso weniger Ausbreitung ist die Folge.
Unachtsam gewaéhlte Einstellungen ermdglichen unter Umstanden einen
riesigen Empfangerkreis. Man denke hier nur an die Einladungen mancher
Jugendlicher zur eigenen Geburtstagsfeier. Die falsche Einstellung bei
Facebook und schon kénnen Zigtausende die Einladung sehen. 10.000
Zusagen sind dann das Ergebnis. Polizei, Sicherheitskrafte und die daftr
zahlenden Eltern sind sicherlich nicht begeistert. Und alles wegen einem
falsch gesetzten Haken im Einstellungsprofil von Facebook.

Innerhalb von Facebook kénnen diese wichtigen Einstellungen Uber die
,Privatsphére-Einstellungen” vorgenommen werden. Dort kann jeder die
~Reichweite seiner Kommunikation” festlegen und die Standardeinstellun-
gen seiner Privatsphéare definieren. Darlber hinaus kann man aber (und
sollte man auch) eine gro3e Anzahl an Detaileinstellungen festlegen. So
z.B. bestimmen, wie man sich mit anderen Personen, die man kennt, ver-
bindet. Man kann festlegen, was passieren soll, wenn man von Freunden
~getaggt” (markiert) wird oder wenn eigene Beitrédge oder Fotos von An-
deren geteilt werden. Wichtig sind auch die Einstellungen, die festlegen
wie mit Werbeanzeigen, Anwendungen, Spielen und Webseiten verfahren
werden soll. Ebenfalls kdnnen hier Blockierungen von Personen verwaltet
werden. Blockieren kann man Personen Ubrigens sehr einfach. Mochte
ich, dass einer meiner Kontakte zukiinftig nicht mehr erfahren soll, was
ich verdffentlicht habe, genligt ein Klick auf den Namen. Dadurch gelangt
man auf die Personenseite des Freundes und kann dort die Freundschaft
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komplett I6schen. Der geldéschte Freund erféhrt davon nichts. Wundert
sich allenfalls, warum er statt 200 nur noch 199 Freunde hat.

Eine der wichtigsten Regeln, die Jugendliche beachten sollten, ist: ,Ich
akzeptiere nur Freundschaftsanfragen von Personen, die ich auch wirklich
kenne!” Fremde und auch die Freunde meiner Freunde, die ich nicht ken-
ne, sind also tabu. Wer weil3 schon wer sich wirklich dahinter versteckt.
Es gibt keinen Wettbewerb, wer die meisten Freunde hat!

Wir Eltern sind gefordert

Unsere Kinder sind die ,digital Natives”, d.h. sie wachsen mit Internet
und PC auf. Fir sie ist diese Technologie so selbstverstandlich wie flr
uns Eltern im Jugendalter es das Telefon und der Fernseher waren.

Und wenn wir ehrlich sind, sind uns unsere Kinder wissenméaRig héufig
bzgl. der neuen Technologien und Medien voraus. Wir miissen diese ,digi-
tale Kluft” zwischen uns und unseren Kindern verkleinern”. Darin besteht
unsere Herausforderung.

Nur dann kénnen wir uns auf ,Augenhdhe” mit unseren Kindern austau-
schen und werden zum wertvollen Berater fiir unsere Kinder, um Online-
technologien sicher und verantwortungsvoll einzusetzen.

Es ist keine Option, Facebook & Co zu verdammen oder gar zu verbieten.
Bringen wir unsere Kinder auf unseren Wissenstand oder unseren auf den
unserer Kinder! Dazu mussen wir aber auch selbst lernbereit sein. Eine
kritische Auseinandersetzung mit den Inhalten und das richtige Verstand-
nis wie es funktioniert ist dazu unabdingbar.

Facebook ist nicht alles

Es gibt noch viele andere Stellen im Internet, bei denen Kinder gefahrdet
sind. Z.B. unmittelbarer Zugriff auf anstéRige Materialen wie Onlineporno-
graphie oder Hass-Seiten, radikale politische Seiten oder Cyber-Mobbing,
um nur einige zu nennen.
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Deshalb zum Abschluss noch einige Tipps zur Onlinesicherheit von Kindern:

® Nehmen Sie aktiv an der Online-Erfahrung lhrer Kinder teil

® Stellen Sie sicher, dass Sie und lhre Kinder jede Person in den Freun-
deslisten persoénlich kennen. Fremde sind nicht erlaubt!

® Informieren Sie sich direkt: Registrieren Sie sich fir die Webseiten, bei
denen lhr Kind Mitglied ist

® Machen Sie Ihren Kindern klar: Persdnliche Informationen bleiben privat

® Versuchen Sie Ihren Kindern zu erklaren, dass sie fragen sollen, wenn
sie sich nicht sicher sind und dass das keine ,uncoole” Kontrolle ist

® Zeigen Sie, dass lhre Wertvorstellungen nicht nur offline, sondern
auch online gelten. Versprechen Sie lhren Kindern, dass Sie nicht bose
werden, wenn etwas passieren sollte

® \Vermeiden Sie es, das Augenmerk zu sehr auf seltene oder hypotheti-
sche Gefahren zu legen

® Fordern Sie andere Interessen lhrer Kinder

Zum Autor:

Peter Hantl ist seit dem Schuljahr 2008/2009 Mitglied des Elternbeirates
des Kathe-Kollwitz Gymnasiums in Minchen. Er arbeitet seit 15 Jahren bei
IBM Deutschland als Marketing Manager in verschiedenen Themenberei-
chen. Zurzeit bilden die Bereiche Social Business, Smarter Analytics und
Smarter Commerce den Schwerpunkt seiner Marketingverantwortung.

Im Rahmen des sogenannten “IBM On Demand Community Programms”
unterstitzt IBM weltweit, z.B. durch Freistellung wahrend der Arbeitszeit,
das ehrenamtliche Engagement ihrer Mitarbeiter.

Innerhalb dieses Programms flhrt Peter Hantl seit ca. 2 Jahren an ver-
schiedenen Minchner Schulen und dem Viscardi Gymnasium in Flrsten-
feldbruck den “Datenschutz geht zur Schule “ Workshop in unterschied-
lichen (6., 7. und 8.) Klassen durch. Ebenfalls referiert er auf Eltern-/
Lehrerabende zum Thema ,Sicherheit im Internet fir junge Menschen.

Kontakt (iber: kontakt@peterhantl.de
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+~Wir haben online so viele Freunde, dass wir
ein neues Wort fiir die echten brauchen.”

Tovja Wiinsch

So oder so dhnlich hat die Siiddeutsche Zeitung eine Zeitlang geworben
und gibt man auf ihrer Homepage den Begriff ,Facebook” ein, kommen
Schlagzeilen wie: ,Facebook-Party lauft aus dem Ruder”, ,Facebook
gleicht Nutzerdaten mit Werbekunden ab” und ,Fanclub-Vorsitzender soll
Hetzkampagne gestartet haben”.

Nicht gerade positive Schlagzeilen tber ein Thema, das immer mehr dis-
kutiert wird.

Warum sind so viele Menschen Mitglied bei diesem sozialen Netzwerk?
Was bewegt gerade junge Leute dazu ihr Leben zu teilen, Fotos hochzu-
laden, den Aufenthaltsort zu ver6éffentlichen und so weiter und so fort?

Nun, ich méchte aus meiner Sicht mal von vorne beginnen:

Zuallererst wird meine Generation schon als ,Digital Natives” bezeichnet
(nach 1990 geboren), d.h. wir sind mit den digitalen Medien, wie Com-

puter, Handys und Internet aufgewachsen. Dementsprechend haben wir
einen anderen emotionalen Zugang zu diesen Mitteln als ,Digital Immig-

rants” (wie der Name schon sagt, diejenigen die digitale Medien erst im

Erwachsenenalter kennengelernt haben).

Wo noch 1987 die Volkszahlung eine riesige Welle an Protest ausge-
I6st hat, scheinen heute die Jugendlichen ganz freiwillig ihre Privatspha-
re nach aufRen zu tragen. Unser Durst nach Information und Sensation
scheint groRer zu sein, denn je. Es reicht uns nicht mehr nur bei Auto-
bahnunféllen langsamer zu fahren und zu gaffen, wir wollen wissen was
unsere Freunde tun, mit wem sie sich treffen, wohin sie gehen und was
dabei passiert. Wir erfahren dank Facebook, Twitter und Co. alles tber
jene mit denen wir befreundet sind und die uns interessieren, egal ob das
unsere alten Schulfreunde sind, die Kollegen aus dem Bliro oder eine be-
rihmte Personlichkeit. Dabei kénnen wir ganz nebenbei unseren Selbst-
darstellungszwang befriedigen.

Ziemlich ungeniert geben wir an was sonst nur unsere engsten Freunde
und Familie wussten: ,Sabrina ist jetzt in einer Beziehung mit Markus”,
~Steffen hat seinen Beziehungsstatus von verheiratet auf Single geéan-



Wir haben online so viele Freunde, dass wir ein neues Wort flir die echten brauchen.”

dert”, ,Peter hat angegeben, dass er an Mannern interessiert ist”, ,Va-
nessa hat angegeben, dass sie hier ist — Flughafen Minchen”, ,Katrin
moéchte mit dir befreundet sein.”, ,Ich méchte aber nicht mit Katrin be-
freundet sein, ich méchte auch nicht, dass Katrin weil3, dass ich nicht mit
ihr befreundet sein will.” Facebook Gberschwemmt uns mit einer Masse
an ungefilterten Informationen, die wir bei bestem Willen nicht ansatzwei-
se Uberblicken kénnen.

Aktuell habe ich 457 Leute in meiner ,Freundes-Liste”, wobei ganz ne-
benbei das Wort ,Freund” — medial und real zwei komplett unterschiedli-
che Bedeutungen hat. Wie soll man da noch einen Uberblick behalten?
~Sarah kocht” — ,4 Leuten geféllt — schmeckt das” — ,2 kochen selbst”.
Interessiert mich das wirklich? Brauch ich diese Information? Wohl eher
nicht.

So wird in der Offentlichkeit von Facebook-Feinden argumentiert und ich
gebe diesen Leuten auch vollkommen Recht. Aber wie bei allen Dingen
im Leben, ist das nur die eine Seite der Medaille! Die Social Networks und
das Web 2.0 sind in erster Linie Instrumente in der Hand eines jeden Be-
nutzer, jeder User kann, soll und muss entscheiden wie er damit umgeht.
Herzlich willkommen im 21 Jahrhundert.

Natirlich interessiert es mich was meine Freunde unternehmen und da
ich von Natur aus ein neugieriger Mensch bin, finde ich es toll an deren
Leben intensiver Teil haben zu kdnnen, als es sonst mdglich ware. Auch
wenn diese Teilhabe nicht wie in der Realitat auf Gegenseitigkeit beruht,
sondern sehr einseitig ist. Daher macht das einen wirklich realen sozialen
Kontakt nicht weniger notwendig oder langweiliger! Es ist schén zu wis-
sen wie es einer guten Freundin geht, die flr ein Jahr nach Bangladesch
gegangen ist. Ich freue mich fir einen Freund, der sein Examen bestan-
den hat und nattrlich schau ich mir gerne Bilder von der letzten Party an,
auf der ich leider nicht sein konnte. Dabei geht es selbstredend um MaR
und Abschéatzung: was kann ich posten und mitteilen und was sollte wei-
terhin nicht 6ffentlich gemacht werden. Das zu lernen liegt unbestritten
an unserer Erziehung in Schule und Familie, regelt sich aber auch etwas
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selbst durch unsere Peergroups (altersnahe Menschen, an denen man sich
orientiert), die uns durch ihre Meinungen sehr beeinflussen und unpassen-
de Posts in der Regel riigen.

Gehen wir weiter in Richtung Datenschutz, ist allen hoffentlich bewusst,
dass Facebook bedenklich ist, doch wer soll diese Massen an Informatio-
nen verarbeiten? AulRerdem haben wir zum ersten Mal in der Geschichte
der Menschheit, die Mdglichkeit so etwas wie einen kollektiven Schatz an
Wissen, Nachrichten und Informationen zu schaffen. Wir sind in der Lage
wahre Demokratie zu leben! Der Arabische Friihling ist so ein Beispiel,
denn dieser organisierte sich Gber das Netz. Auch hier zu nennen: die Oc-
cupy Bewegung, Kony 2012, Anti-GEMA Demonstrationen. Mittlerweile
kénnen wir uns in ungekannter Geschwindigkeit weltweit austauschen
und sind damit in der Lage, Unrecht und Verfolgung zu stoppen, oder zu-
mindestens aufzudecken.

Mit dem richtigen Umgang kann — meiner Meinung nach — das gesamte Web
2.0 ein Segen fur meine Generation sein, der es so schwer féllt eine Auf-
gabe, ein Ziel zu finden. Alle anderen hatten ein Problem zu I16sen, mussten
sich einer Herausforderung stellen: seien es nun die Nachkriegskinder, die ein
ganzes Land neu aufbauen mussten, die 68er, die eine Vergangenheit auf-
arbeiteten und die Gesellschaft umkrempelten oder die Generation der deut-
schen Einheit, die ein deutsch-deutsches Wunder vollbrachten!

Unsere Zukunft ist jetzt und auch wir wollen die Welt verandern.
Vielleicht ist das Internet unsere Berufung, unsere Aufgabe und unsere L6-
sung? Denn uns bewegt mehr als man uns zugestehen mochte!

Der Verfasser dieses Artikels ist einer unserer jungen Erwachsenen, die als
Honorarmitarbeiter in den Kindergruppen mitarbeiten. Als er mitbekam, dass
der nachste Rundbrief Informationen rund ums Thema ,,neue Medien” geben
soll, meinte er spontan: ,Da muss aber unbedingt ein Artikel von jemanden
aus meiner Generation rein, weil eure Generation versteht das eh nicht”.
Wir sind diesem Angebot spontan gefolgt, wir hoffen auch dieser Artikel
trégt zur kontroversen Diskussion Uber das Thema bei.



Pflegeeltern werben Pflegeeltern

In lhrer Familie haben ein oder mehrere Kinder vorlibergehend oder lang-
fristig ein Zuhause gefunden. Sie haben ein Kind in Ihr Familienleben
integriert, haben wertvolle Erfahrungen gesammelt und wissen, worauf
es bei der Aufnahme eines Kindes in Pflege ankommt. Vielleicht kennen
Sie Menschen und Familien, die auch Interesse an dieser Aufgabe haben
kénnten.

Bitte sprechen Sie diese Menschen an und machen Sie sie auf diese Mog-
lichkeit aufmerksam!

Wir suchen Eltern fiir Kinder — fiir einen Zeitabschnitt oder auf Dauer!

Vollzeitpflege auf Dauer — eine Erganzungsfamilie

Kinder, deren Eltern aufgrund einer schwierigen personlichen Situation
nicht in der Lage sind fiir sie zu sorgen, werden nach einer Abklarungs-
phase in eine Pflegefamilie vermittelt.

Koénnen die Eltern in einem fiir das Kind vertretbaren Zeitrahmen die Erzie-
hungsverantwortung nicht mehr Glbernehmen, wachst dieses Kind in der
Pflegefamilie auf und wird dort zu einem festen Familienmitglied.

Die Bereitschaft fir eine gute Zusammenarbeit mit den leiblichen Eltern
und dem Jugendamt gilt als Voraussetzung fir ein Pflegeverhéltnis (Be-
suchskontakte, Informationsaustausch, Begleitung).

Besonders fir Kinder, die aufgrund ihrer Geschichte deutliche Verhalten-
sauffalligkeiten und Entwicklungsdefizite bzw. -verzégerungen zeigen,
suchen wir liebevolle Eltern mit einem besonderen Mal an Einflihlungs-
vermdgen und Geduld.

Unsere Adresse:
Stadtjugendamt Miinchen
Pflege und Adoptionen
SeverinstralRe 2

81541 Minchen
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Pflegeeltern werben Pflegeeltern

AuBerdem suchen wir Pflegeeltern fur:

® Kurzzeitpflege
ist die voribergehende Aufnahme eines Kindes/Jugendlichen in eine
Pflegefamilie. Grliinde fir eine Kurzzeitpflege sind z.B., wenn Eltern
durch Krankheit, Krankenhaus bzw. Kuraufenthalt voriibergehend
nicht selbst fur ihr Kind sorgen kénnen. Die Kinder kehren anschlie-
Bend wieder in ihre Familien/zu ihrem Elternteil zurtick.
Es gibt Eltern in Minchen, die fur kurze Zeit Unterstliitzung in der Be-
treuung ihrer Kinder bendtigen.

® Bereitschaftspflege
ist die voriibergehende Aufnahme von Kindern in Krisensituationen.
Das Kind wird fiir eine begrenzte Zeit der Abklarung bei einer Bereit-
schaftspflegefamilie untergebracht, bis geklart ist, ob es nach Hause
zurlickkehren kann oder in eine Dauerpflege bzw. in ein Heim vermit-
telt werden muss.
Haufig sind die Kinder in Bereitschaftspflege ,,in Obhut” genommen
worden, weil eine Kindeswohlgefahrdung in der Herkunftsfamilie vorlag.
Die Auslibung der Bereitschaftspflege erfordert eine Qualifikati-
on im padagogischen Bereich (Erzieher/in, Heilpaddagog(e)/in, Dipl.
Sozialpadagog(e)in), sowie eine hohe Bereitschaft mit dem Jugendamt
und den Eltern zusammenzuarbeiten.

Besonders méchten wir padagogische Fachkrafte ansprechen, die derzeit
keiner beruflichen Tatigkeit nachgehen, finanziell unabhéangig sind, gerne
ein oder ein weiteres Kind in ihrer Familie betreuen und dabei gemaR ihrer
Qualifikation eine finanzielle Vergltung fir ihre Erziehungs- und Pflegeleis-
tung in Form von Tagessatzen erhalten méchten (z.B. Fachkraft mit einem
eigenen Kind ab mind. 3 Jahren).

Fir die Betreuung eines Pflegekindes erhalten Pflegeeltern monatlich Pfle-
gegeld. Die Hohe des Pflegegeldes richtet sich nach dem Alter des Kindes.

Bei Interesse, erhalten Sie Informationen Uber unser Vorzimmer:
Tel.: 089/233-20001



Hereinspaziert

Und wie jedes Jahr heil3t es wieder: Manage frei fur ...

Liebe Pflegefamilien,

der Geruch von Sagespénen, Popcorn und Tieren in der Luft — Aufregung
bei Gro und Klein, Stimmengewirr und die bange Frage: ,Hoffentlich finden
wir noch einen guten Platz?

Wir laden Sie und lhre Kinder herzlich ein zur Vorstel-
lung im ,Circus Krone” am:

Donnerstag, den 21.Februar 2013
um 14.30 Uhr
(Einlass bereits ab 13.45 Uhr)

Da es wie immer sehr aufregend werden wird, sollen lhre
Kinder mindestens 3 Jahre alt sein wenn sie mitkommen,
um Tiere und andere Sensationen gut verkraften zu kénnen.

Sollten Sie einen Platz fir Rollstuhlfahrer / Rollstuhlfahrerinnen bendétigen,
bitten wir um Voranmeldung unter Tel.-Nr. 2 33 - 2 00 01, da diese Platze
nur in begrenztem Mal3e vorhanden sind.

Die Veranstaltung wird zur Hélfte vom ,Circus Krone” und zur Halfte vom
Stadtjugendamt Minchen finanziert.
Die Einladungen und Karten werden Mitte Januar 2013 zugesandt werden.

Wir wiinschen schon jetzt allen Kindern
und Erwachsenen einen vergniigten
und spannenden Nachmittag.
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Themenreihe fiir Pflegeeltern

Die Themenreihe umfasst unterschiedliche pddagogische Themen, die
unserer Erfahrung nach Pflegeeltern immer wieder beschéaftigen.

Die Abende finden donnerstags in der Zeit von 16.00 Uhr bis 18.00 Uhr
in den Radumen des Stadtjugendamts der Severinstral3e 2 statt.

Parallel zur Veranstaltung wird eine Kinderbetreuung angeboten. Bitte ge-
ben Sie bei Ihrer Anmeldung unbedingt an, ob Sie diese bendtigen.

Anmelden kénnen Sie sich mit der im Veranstaltungskalender beiliegenden
Postkarte oder telefonisch im Vorzimmer des Sachgebietes unter:

Tel.: 089/233-20001

oder Frau Dunkel

Tel.: 089/233-20000.

~Rund um den Hilfeplan”

14.03.2013

StJA Severinstralde 2, 1. Stock, Zimmer 122
ggf. Kinderbetreuung

Das Hilfeplanverfahren ist ein dynamischer Prozess und es entstehen im-
mer wieder neue Fragen. Gerade zu Beginn macht man sich viele Gedan-
ken wie z.B.: ,Welche Rolle haben wir als Pflegeeltern?”, ,Welche Ziele
kénnen formuliert werden?”, ,Wer ist denn flir was verantwortlich?” und
vieles mehr.

An diesem Nachmittag méchten wir gemeinsam lhre Fragen ,Rund um
den Hilfeplan” klaren und lhnen die Méglichkeit bieten sich mit anderen
Pflegeeltern auszutauschen.



Themenreihe fiir Pflegeeltern

~Sicherheit im Internet fiir junge Menschen”
16.05.2013

StJA SeverinstraBe 2, 1. Stock, Zimmer 122
ggf. Kinderbetreuung

Teenager und Jugendliche wachsen ganz selbstverstandlich in der Welt
mit den fir uns ,neuen Medien” auf. So selbstverstandlich wie fir die
Elterngeneration das Telefon war, so selbstverstandlich ist fur die heutige
Generation der Umgang mit dem Handy und die Nutzung des Internets
und dessen Foren wie z.B. Facebook. Ein wichtiger Aspekt ist dabei die
Sicherheit im Umgang mit dem Internet, aber wie gehe ich als Mutter und
Vater damit um und wie kann ich mein Kind vor evtl. Gefahren schitzen.

An diesem Themennachmittag haben wir fiir Sie einen Referenten zum
Thema ,Sicherheit im Internet fir junge Menschen” eingeladen.

Herr Peter Hantl ist Marketing Manager bei IBM Deutschland und Mitglied
des Elternbeirates des Kathe-Kollwitz Gymnasiums. Im Rahmen seiner
ehrenamtlichen Tatigkeit hat Herr Hantl schon viele Vortrage zu diesem
Thema in Schulen, fir Eltern, Schler und Lehrer durchgefihrt.
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Neues Angebot in Kooperation mit der
Kindertagespflege

Themenabende

Liebe Pflegeeltern,

wir kdnnen lhnen zusétzlich zu unseren Seminar- und Gruppenangeboten
in diesem Halbjahr in Kooperation mit der Kindertagespflege eine Teilnah-
me an einigen der Qualifizierungsveranstaltungen fir Tagesbetreuungs-
personen anbieten. Diese Veranstaltungen sind mit unseren Themennach-
mittagen vergleichbar, allerdings gibt es wegen der spaten Uhrzeit keine
Kinderbetreuung. Unten folgend finden Sie den Originalausschreibungs-
text vor, der logischerweise auf die Kindertagespflege abzielt, dies gilt
aber naturlich fur lhre Pflegekinder ebenso.

Die Modalitaten der Anmeldung sind flr die folgenden Veranstaltungen
alle die gleichen. Die Kindertagespflege reserviert fiir interessierte Pflege-
eltern jeweils 5 Platze, die Anmeldung erfolgt hier Uber die Gruppenarbeit
und wird zentral an die Kindertagespflege weitergegeben.

Die Anmeldungen muissen hier spatestens 4 Wochen vor der Veranstaltung
vorliegen, da nicht in Anspruch genommene fiir uns reservierte Platze zu
diesem Zeitpunkt zurlick gegeben werden.

Anmeldungen wie immer Uber die Postkarte oder telefonisch Gber das
Vorzimmer 2 33 / 2 00 01. Pro Veranstaltung wird direkt am Abend ein
Unkostenbeitrag von 10,- Euro erhoben.

® Alltagssituationen kreativ nutzen — wie kleine Kinder schlau werden
Gerade in der Kindertagespflege bieten sich Alltagssituationen optimal
fur die Kleinen als Lernfeld an. Kleine Kinder wollen lernen und ihre
Umwelt forschend entdecken.
Wir sammeln konkrete Ideen, wie Sie den Alltag als Lernfeld gestalten
kénnen und welche Lernpotenziale in den einzelnen Angeboten stecken.

Termin: 29.01.2013
19.00 Uhr bis 22.00 Uhr
Ort: SeverinstralRe 2

Referentin:  Marfa John, Bildungs- und Erziehungsmanagerin,
Supervisorin, Erzieherin



Neu » Neu » Neu ® Neu ® Neu » Neu ® Neu

® Partizipation — Wie lassen sich Kinder wo beteiligen? Und wo vielleicht
besser nicht?
Die Beteiligung von Kindern ist ein Grundrecht. Aber was heil3t das,
wenn Erwachsene Kinder tatséchlich beteiligen lassen und welche Vo-
raussetzungen braucht es dazu?
Wie offen kann ich den Tagesablauf gestalten und wann ist es wichtig
Vorgaben zu machen?
Wir wollen uns an diesem Abend damit beschaftigen, welche Spielrau-
me flr Beteiligung es in der Kindertagespflege gibt.

Termin: 14.05.2013
19.00 bis 22.00 Uhr
Ort: SeverinstralRe 2

Referentin:  Frau Pittig, Dipl. Psychologin, Familientherapeutin

® Forschergeist in Windeln — Entwicklung von Kleinstkindern begleiten
Wie entwickeln sich die Wahrnehmung und das Denken bei Kindern,
wie Bewegung und Sprache? Was wissen wir Uber die Entwicklung
des Gehirns?
Die Veranstaltung mochte Tagesbetreuungspersonen einen Uberblick
Uber entwicklungspsychologische Grundlagen aufzeigen und vor allem
viele praktische Anregungen und Angebote fiir die Férderung der Kin-
der im konkreten Alltag der Tagespflegestelle geben.

Termin: 11.06.2013
19.00 bis 22.00 Uhr
Ort: Severinstralle 2

Referentin:  Petra Loderer, Dipl. Psychologin
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Fortbildung Traumapadagogik — fiir Pflegeeltern

,lch bin dort zuhause, wo ich verstanden werde”

Der Einfluss friiher traumatischer Erlebnisse auf die Gehirnentwicklung,
auf das Verhalten und auf die emotionale Entwicklung von Kindern ist
wissenschaftlich inzwischen unumstritten. Dachte man friher, Kinder seien
sehr robust und unverletzlich, weil3 man heute, dass das Gegenteil der
Fall ist. In der Folge von traumatischen Ereignissen entwickeln die Kinder
unterschiedlichste Verhaltensweisen, die ihrem Uberleben dienen sollen.
Sie reagieren normal auf nicht normale Geschehnisse.

Das Leben mit traumatisierten Kindern ist du3erst belastend fiir Pflege-
eltern und kann sie an die Grenzen ihrer Méglichkeiten bringen. Trauma-
padagogik hat zum Ziel, die Handlungsféhigkeit der Erwachsenen wieder
herzustellen und die Lebensqualitat betroffener Kinder zu verbessern.

Ein hoher Prozentsatz der Pflegekinder hat traumatisierende Lebens-
umsténde erfahren.

Gerade in den ersten Lebensmonaten und Jahren ist das Kind traumati-
schen Situationen hilflos ausgeliefert. Ohnmachtserfahrungen sind Be-
standteil eines jeden Traumas. Bei Kindern kommt hinzu, dass die Bin-
dungsperson das Kind nicht schiitzen konnte, oder die traumatische
Erfahrungen sogar verantworten muss. Dies flihrt zu einer Bindungs-
traumatisierung des Kindes, die dem Kind jede weitere Beziehung, als
potentiell gefahrlich erscheinen lasst. Das Kind hat die unbewusste
~Wahrheit” abgespeichert: ,Beziehung ist gefahrlich” und ,Niemand kann
mich schutzen”.

Einerseits hat das Kind das BedUlrfnis nach Néhe, anderseits erscheint
gerade diese Nahe fir das Kind (lebens-) geféhrlich. Die Folge ist, dass
wohlgemeinte Beziehungsangebote von Pflegeeltern zum Scheitern verur-
teilt sind. Das Kind kann diese, aufgrund seiner Erfahrungen nur bedingt
oder nicht annehmen. Die Pflegeeltern erfahren teilweise massive Zurlick-
weisungen. Manche lernen an sich selbst Seiten und Impulse kennen, die
sie nicht fir moglich gehalten haben, oder haben das Gefihl ,im falschen
Film zu sein”. Ein Teufelskreis aus Mitgefihl, Hilflosigkeit, Wut und Ver-
zweiflung kann entstehen. Die Familie ist gefangen in den Folgen des



Fortbildung Traumapédagogik — fiir Pflegeeltern

Traumas. Heilsame Beziehungserfahrungen sind fiir das Kind nicht mehr
madglich, wenn nicht die Erwachsenen ihre Wahrnehmung und Handlungen
verandern.

Die Uberlebensstrategien der Kinder sind so unterschiedlich wie die Kinder
selbst und kénnen auch nur situativ auftreten: Innere oder dulRere Flucht
(,sich ausklinken”, weglaufen), aggressives Verhalten, Blockaden, Ver-
meidung bestimmter Situationen, Schwierigkeiten soziale Kontakte zu ge-
stalten, Kontrollverlust oder Uberanpassung und anderes kénnen Hinweise
auf eine Traumafolgestdrung sein.

Kinder haben aber auch ein enormes Entwicklungspotential und Ressourcen.

Ein stltzender und schiitzender Rahmen, feinflihlige, zuverlassige und ge-
duldige Pflegeeltern, kénnen dem Lebensweg der Kinder eine andere Rich-
tung geben. Wir kennen viele Pflegeeltern die bewusst oder intuitiv ,richtig”

fur ihr Kind handeln und gemeinsam viele gute Schritte gehen.

Unabhéngig davon, ob Sie sicher sind, dass ihr Kind an einer Trauma-
folgestorung leidet oder nicht, kénnen sie in dieser Fortbildung an einer
traumasensiblen Haltung arbeiten, die zu verandertem Verhalten in proble-
matischen Alltagssituationen fihrt. Eine traumasensible Haltung schadet
keinem Kind, auch wenn ihm traumatische Ereignisse erspart blieben. Sie
fGhrt immer zu einer Verbesserung der Beziehung, da es um ein vertieftes
Verstehen des Kindes geht.

In der Fortbildung soll die Traumapadagogik gemeinsam weiterentwickelt
werden, unter fachlicher Anleitung und auf der Grundlage ihrer guten
oder schlechten Erfahrungen.

Ziel

® Ermutigung im Umgang mit traumatisierten Kindern und Jugendlichen
Entwicklung einer traumasensiblen Haltung

Wissen um Traumafolgestérungen

Konzept der Selbstbeméachtigung (nach Wilma Weiss)

Selbstfirsorge
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Fortbildung Traumapédagogik — fiir Pflegeeltern

Die Theorie soll fir jede Teilnehmerin / jeden Teilnehmer unmittelbar an-
wendbar werden, indem wir uns auf die Geschichte der einzelnen Kinder
gemeinsam einlassen und individuelle LOsungsansatze suchen.

Bausteine der Fortbildung

EinfGihrung in die Traumapadagogik und Begriffe der Traumaforschung
Spezifische Belastung im Zusammenleben mit traumatisierten Kindern
und Jugendlichen

Selbstflrsorge

Akute und chronische Folgen von Traumatisierung

Lebensweg des Kindes — unter Trauma spezifischen Blickwinkel
Ressourcen des Kindes

Umgang mit Ubertragung und Gegenreaktion: ,In welchem Film bin
ich eigentlich?”

Unterschiedliche Bindungserfahrungen und Folgen fir die Beziehungs-
gestaltung

Konzept der Selbstbeméachtigung

- Psychoeducation

- Stabilisierung / Sicherheit schaffen

- Hilfen bei der Emotionssteuerung / Affektregulation

Padagogische Wege und Methoden im Umgang mit den Kindern

Je nach Wunsch und Bedarf der Teilnehmer und Teilnehmerinnen, kénnen
die Schwerpunkte verandert und erganzt werden.

Methoden

® Schriftliche Unterlagen zu wichtigen Theorieinhalten

® Literaturempfehlungen

® Kleingruppenarbeit

® andere Methoden der Gruppenarbeit

® Selbstreflexion, gemeinsame Reflexion

® Hausaufgaben (z.B. Beobachtung bestimmter Situationen)



Fortbildung Traumapédagogik — fiir Pflegeeltern

Zeitrahmen

10 Treffen, jeweils 3 Stunden, donnerstags von 9.00 Uhr bis 12.00 Uhr,
SeverinstralRe 2.

RegelmaRige Teilnahme wird erwartet.

Termine
Februar 07.02.2013, 21.02.2013
Marz 07.03.2013, 21.03.2013

April 18.04.2013

Mai 02.05.2013, 16.05.2013
Juni 06.06.2013, 20.6.2013
Juli 04.07.2013

Leitung

Team der Gruppenarbeit — Pflege: Viola Gruber, Dipl. Soz. Pad (FH), sys-
temische Familientherapie, Ausbildung in Traumapédagogik (ZTP, Zent-
rum fir Traumapadagogik, Hanau)

Anmeldung und sonstiges

Per Telefon: 2 33 /2 00 18

oder E-Mail: viola.gruber@muenchen.de
bis 15.01.2013.

Alle Teilnehmer und Teilnehmerinnen, wie auch die Leitung der Gruppe
unterliegen der Schweigepflicht.

Wenn Sie gerne teilnehmen wirden, aber am Donnerstag keine Zeit ha-
ben, kdnnen Sie mich gerne trotzdem anrufen. Adressen werden gesam-
melt und je nach Nachfrage, eine zweite Gruppe zu einem anderen Zeit-
punkt gebildet.

Wenn sie unsicher sind, ob die Fortbildung fir Sie passt, kénnen wir dies
gerne in einem personlichen Gesprach klaren.

Die Gruppenstarke ist auf 10 Teilnehmer und Teilnehmerinnen begrenzt,
Mindestteilnehmerzahl ist 5.
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Sonderveranstaltung

~Computerspiele im Selbstversuch”

18.04.2013
16:00 Uhr bis 19:00 Uhr
bei SIN - Studio im Netz e.V.

Die Sonderveranstaltung wird in Zusammenarbeit mit SIN — Studio im
Netz e.V. durchgefiihrt.

SIN ist eine seit 1997 bundesweit agierende, medienpadagogische Fach-
einrichtung. Als anerkannter Trager der freien Jugendhilfe setzt es den
Schwerpunkt seiner Aktivitdten auf den Bereich ,Kinder, Jugendliche und
Multimedia” und fihrt in diesem Rahmen u.a. Informationsveranstaltun-
gen fir Eltern durch.

An diesem Nachmittag haben Sie die Gelegenheit verschiedene Computer-
spiele kennenzulernen und sich Gber Gefahren, sowie die Pravention und
Begleitung lhres Kindes/Jugendlichen zu informieren.

Fir die Veranstaltung wird ein Unkostenbeitrag von 10,- Euro erhoben.

Wo?

SIN - Studio im Netz e.V.
Haus der Medienbildung
HeiglhofstralRe 1

81377 Minchen

Verkehrsanbindung
U6 Richtung Klinikum GroRhadern, Haltestelle GroRhadern

Anmeldung

Flr die Sonderveranstaltung kdnnen Sie sich telefonisch unter:

089 /2 33 - 2 00 13 oder per E-Mail: beate.engelbrecht@muenchen.de,
direkt bei Frau Engelbrecht anmelden.

Anmeldeschluss
22.03.2013



Einladung zum 6. Pflegefamilien-Nachmittag
am Sonntag, 28.07.2013

Der Nachmittag soll Ihnen die Gelegenheit geben:

® andere Pflegefamilien in lockerer Atmosphéare kennen zu lernen,
sich auszutauschen

® bekannte Gesichter wiederzusehen

® |hrem Kind den Kontakt mit anderen Pflegekindern zu ermdglichen.

Wenn Sie daran Interesse haben, wirden wir uns freuen, Sie beim offe-
nen Pflegefamilien-Nachmittag im Muinchner Kindl Heim zu sehen. Im
Minchner Kindl Heim sind wir vom Wetter unabhangig und kénnen den
Nachmittag mit oder ohne Sonne zusammen verbringen. Sitzgelegenhei-
ten gibt es ausreichend. Fir die Kinder gibt es einen tollen Spielplatz zu
erkunden. Darilber hinaus werden Spiel- und Bastelangebote fiir die Kinder
angeboten.

Wasser, Tee und Kaffee werden wir vorbereiten. Teller und Besteck sind
vorhanden. Es ware sehr schon, wenn jede Familie etwas firs Kuchen-
buffet (gerne aber auch Salziges) mitbringen kénnte.

Datum: 28.07.2013
Wo: Mdinchner Kindl Heim
Oberbiberger Stral3e 45
Mit der U-Bahn: U1 Endhaltestelle Mangfallplatz aussteigen,
ca. 5 Minuten zu Ful3, Ausgang , Oberbiberger StraRe”
Wann: 14.00 Uhr bis 17.00 Uhr, bei jedem Wetter

Wer: Pflegeeltern, Pflegekinder, Pflegegrof3eltern und andere Verwandte

Wenn Sie schon wissen, ob Sie kommen, bitten wir Sie um eine telefoni-
sche Rickmeldung — dies erleichtert uns die Organisation.

Telefonische Riickmeldung an:
Frau Gruber, Tel.: 2 33 /2 00 18 oder

per E-Mail: viola.gruber@muenchen.de

Auf Ihr Kommen freut sich das Team der Gruppenarbeit!
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Treffpunkt fir Verwandtenpflegen

Liebe Omas, Opas, Tanten, Onkels und andere Verwandte!

Zum Treffpunkt fir Verwandtenpflegen sind alle Familien eingeladen,

die ein Kind aus der Verwandtschaft bei sich aufgenommen haben. Da
gibt es erfahrungsgemaR viele gemeinsame Themen. Bei Kaffee, Tee und
etwas SiRem sollen Sie die Mdglichkeit haben, alte Bekannte wiederzu-
treffen oder sich mit Gleichgesinnten auszutauschen.

Termine
® Freitag, 15.3.2013
15.30 Uhr bis 17.30 Uhr
SeverinstralRe 2, Il Stock, Zimmer 222
® Freitag, 28.6.2013
15.30 Uhr bis 17.30 Uhr
SeverinstralBe 2, Il Stock, Zimmer 222

Bitte melden Sie sich kurz per beiliegender lila Postkarte,
per Mail: viola.gruber@muenchen.de

oder telefonisch unter 2 33 /2 00 18

an, wenn Sie kommen méchten.

Auf Ihr Kommen freut sich das Team der Gruppenarbeit.



Gruppen- und Seminarangebote
far das |. Halbjahr 2013

Silvia Dunkel

Fiir welche Pflegeform gibt es welche Angebote?

1.

Unbefristete Vollpflege / Fremdpflegen

Wochenendseminare in Teisendorf
22.02. bis 24.02.2013
03.05. bis 05.05.2013
14.06. bis 16.06.2013

Themenspezifisches Seminare
,Pubertat — Chaos oder neue Chance?”
08.03. bis 10.03.2013

RegelmaRige Gesprachsgruppen

»~Pubertat”

dienstags: 08.01.13; 05.02.13; 12.03.13; 16.04.13;
14.05.13; 11.06.13

+Alltag mit Pflegekindern”
dienstags: 15.01.13; 19.02.13; 19.03.13; 16.04.13;
14.05.13; 18.06.13

~Mal Regen und mal Sonnenschein - Alltag in Pflegefamilien”
donnerstags: 17.01.13; 21.02.13; 14.03.13; 18.04.13;
16.05.13; 20.06.13

Mutter-Vater-Kind-Gruppe

dienstags: 15.01.13; 29.01.13; 19.02.13; 05.03.13;
19.03.13; 09.04.13; 23.04.13; 07.05.13;
14.05.13; 04.06.13; 18.06.13

Mutter-Vater-Kind-Gruppe

donnerstags: 10.01.13; 24.01.13; 07.02.13; 21.02.13;
07.03.13; 21.03.13; 11.04.13; 25.04.13;
16.05.13; 06.06.13; 20.06.13
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Gruppen- und Seminarangebote fiir das I. Halbjahr 2013

® Themenreihe
donnerstags, 16.00 Uhr bis 18.00 Uhr
Anmeldung ist fr einzelne Nachmittage méglich

~Rund um den Hilfeplan”
am 14.03.2013 (ggf. mit Kinderbetreuung)

»~Sicherheit im Internet fir junge Menschen”
am 16.05.2013 (ggf. mit Kinderbetreuung)

® Themenabende in Kooperation mit der Tagespflege
Achtung! Anmeldefrist bis zu 4 Wochen vor dem Termin.
Jeweils von 19.00 Uhr bis 22.00 Uhr
- 29.01.2013
Alltagssituationen kreativ nutzen — wie kleine Kinder schlau werden
- 14.05.2013
Partizipation — Wie lassen sich Kinder wo beteiligen? Und wo viel-
leicht besser nicht?
- 11.06.2013
Forschergeist in Windeln — Entwicklung von Kleinstkindern begleiten

® Offener Familiennachmittag
Sonntag 28.07.2013, 14.00 Uhr bis 17.00 Uhr
im Minchner Kindl Heim, Oberbiberger StraRe 45, 81547 Miinchen

2. Unbefristete Vollpflege bei Verwandten

® Wochenendseminar in Teisendorf
12.04. bis 14.04.2013

® Themenspezifisches Seminare
,Pubertat — Chaos oder neue Chance?”
08.03. bis 10.03.2013



Gruppen- und Seminarangebote fiir das I. Halbjahr 2013

® RegelméaRige Gesprachsgruppen
~Pubertat”
dienstags: 08.01.13; 05.02.13; 12.03.13; 16.04.13;
14.05.13; 11.06.13

»+Alltag mit Pflegekindern”
dienstags: 15.01.13; 19.02.13; 19.03.13; 16.04.13;
14.05.13; 18.06.13

~Mal Regen und mal Sonnenschein - Alltag in Pflegefamilien”
donnerstags: 17.01.13; 21.02.13; 14.03.13; 18.04.13;
16.05.13; 20.06.13

® Themenreihe
donnerstags, 16.00 Uhr bis 18.00 Uhr
Anmeldung ist flr einzelne Abende mdglich

»~Rund um den Hilfeplan”

am 14.03.2013 (ggf. mit Kinderbetreuung)
»Sicherheit im Internet fir junge Menschen”
am 16.05.2013 (ggf. mit Kinderbetreuung)

® Themenabende in Kooperation mit der Tagespflege
Achtung! Anmeldefrist bis zu 4 Wochen vor dem Termin.
Jeweils von 19.00 Uhr bis 22.00 Uhr
- 29.01.2013
Alltagssituationen kreativ nutzen — wie kleine Kinder schlau werden
- 14.05.2013
Partizipation — Wie lassen sich Kinder wo beteiligen? Und wo viel-
leicht besser nicht?
- 11.06.2013
Forschergeist in Windeln — Entwicklung von Kleinstkindern begleiten
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Gruppen- und Seminarangebote fiir das I. Halbjahr 2013

® Offener Familiennachmittag
Sonntag 28.07.2013, 14.00 Uhr bis 17 Uhr
im Minchner Kindl Heim, Oberbiberger StraRe 45, 81547 Miinchen

® Verwandtenpflegenachmittage
am 15.03.2013 und 28.06.2013, 15.30 Uhr bis 17.30 Uhr
3. Vollpflege mit Mehrbedarf
® Wochenend- bzw. Wochenseminare in Teisendorf
25.01. bis 27.01.2013
26.05. bis 01.06.2013 Mehrbedarfswoche
® Themenspezifisches Seminare
~Pubertat — Chaos oder neue Chance?”
08.03. bis 10.03.2013
® Gesprachsgruppen und Themenreihe /Themenabende
siehe unter 1. Unbefristete Vollpflege / Fremdpflegen

4. Bereitschaftspflege

® Themenzentrierte Gruppenabende
nach Absprache mit den Fachkraften (personliche Einladung)

® Supervision
(vierwodchig nach Absprache mit der Supervisorin)

® Themenreihe / Themenabende
siehe unter 1. Unbefristete Vollpflege / Fremdpflegen



Gruppen- und Seminarangebote fiir das I. Halbjahr 2013

5. Zeitlich befristete Vollpflege

® Themenzentrierte Veranstaltungen
nach Absprache mit den Fachkraften (persénliche Einladung)

® Themenreihe / Themenabende
siehe unter 1. Unbefristete Vollpflege / Fremdpflegen

6. Kurzzeitpflege

® Gesprachsgruppen und Themenreihe / Themenabende
siehe unter 1. Unbefristete Vollpflege / Fremdpflegen

Liebe Pflegeeltern,

wie einige von Ihnen inzwischen ja aus Erfahrung wissen, ist es duf3erst
ratsam die beiliegende Anmeldepostkarte moglichst rasch an uns zu
schicken. Die Gruppen und Seminare erfreuen sich grof3er Beliebtheit und
sind relativ schnell nach Erscheinen des Pflegeelternrundbriefes ausge-
bucht. Die Anmeldungen werden in der Reihenfolge des Eingangs berlick-
sichtigt, dies bedeutet, dass nach der Anmeldung von acht Familien in
der Regel ein Seminar ausgebucht ist.

Wie Sie im Einzelfall bereits selbst erfahren haben, versuchen wir immer
Lésungen zu finden, aber Sie selbst kénnen etwas dazu tun, damit es
funktioniert: Wenn Sie zu einem der Gruppen- oder Seminarangebote
kommen wollen, dann schicken Sie lhre Anmeldekarte moglichst zeitnah ab.

Herzliche GriRe

lhr Team der Gruppenarbeit
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Notizen




Sozialblirgerhauser

Zusammenfassung aller bestehenden Sozialblirgerhauser

SBH Berg am Laim/Trudering-Riem
Stadtbezirke 14 und 15
StreitfeldstralRe 23

81673 Miinchen

Infothek Soziales: 2 33 - 9 68 08

SBH Feldmoching/Hasenbergl
Stadtbezirk 24

KnorrstraRe 101-103

80807 Miinchen

Infothek Soziales: 2 33 - 9 68 03

SBH Giesing/Harlaching
Stadtbezirke 17 und 18
Streitfeldstralle 23

81673 Miiinchen

Infothek Soziales: 2 33 - 9 68 07

SBH Laim/Schwanthalerhéhe
Stadtbezirke 8 und 25
Dillwachterstral3e 7

80686 Miinchen

Infothek Soziales: 2 33 - 9 68 01

SBH Mitte

Stadtbezirke 1, 2, und 3
SchwanthalerstralRe 62

80336 Miinchen

Infothek Soziales: 2 33 - 9 68 05

SBH Sendling/Westpark
Stadtbezirke 6 und 7
MeindlstralRe 20

81373 Milnchen

Infothek Soziales: 2 33 - 9 68 09

SBH Ramersdorf/Perlach
Stadtbezirk 16
Thomas-Dehler-Stral3e 16

81737 Miinchen

Infothek Soziales: 2 33 -9 68 12

SBH Neuhausen/Moosach
Stadtbezirke 9 und 10
Ehrenbreitsteiner StralRe 24
80993 Miinchen

Infothek Soziales: 2 33 - 9 68 02

SBH Milbertshofen/Am Hart
Stadtbezirk 11

KnorrstraRe 101-103

80807 Miinchen

Infothek Soziales: 2 33 -9 68 10

SBH Orleansplatz

Stadtbezirke 5 und 13
Orleansplatz 11

81667 Miinchen

Infothek Soziales: 2 33 - 9 68 06

SBH Pasing

Stadtbezirke 21, 22 und 23
Landsberger StraRe 486

81241 Minchen

Infothek Soziales: 2 33 - 9 68 04

SBH PlinganserstraRe
Stadtbezirke 19 und 20
PlinganserstraRe 150

81369 Miinchen

Infothek Soziales: 2 33 - 9 68 00

SBH Schwabing-Freimann
Stadtbezirke 4 und 12
TaunusstralRe 29

80807 Minchen

Infothek Soziales: 2 33 -9 68 11



Liebe Pflegeeltern,

immer wieder suchen wir fir Kinder in Not geeignete
Pflegeeltern. Vielleicht kennen Sie Menschen, die Interesse
an dieser Aufgabe haben und kénnen unser Anliegen
weitergeben. Wir freuen uns tber Anfragen!

Herzlichen Dank flr Ihre Mithilfe.

Werden Sie Pflegeeltern

Sie geben: |hr Herz. lhren Verstand. lhre Offenheit.
lhre Geduld. lhre Ausdauer.

Sie finden: Eine sinnvolle Aufgabe. Eine Herausforderung.
Eine Bereicherung.

Wir bieten: Vorbereitung. Unterstiitzung. Beratung.

Anna ...

ist ein sehr fréhliches und interessiertes Kind, das weild was es will. Sie liebt die
Natur und tollt gerne im Freien herum. Sie findet es spannend, die Welt zu erobern.
Den Mittagsschlaf findet sie dagegen langweilig. Im grob- und feinmotorischen
Bereich ist sie noch nicht ganz altersgemafl entwickelt, eine Sprachverzégerung
sollte logopédisch behandelt werden. Es kann sein, dass Anna durch das erlebte
Chaos in den nachsten Jahren die eine oder andere ,originelle Verhaltensweise”
entwickelt und es wird vielleicht einige Zeit dauern, bis sie in der Pflegefamilie
innerlich Wurzeln schlagt ...

Gesucht werden ...

liebevolle Pflegeeltern im Grofraum Minchen. Die Pflegeeltern brauchen auch
Gelassenheit im Umgang mit der impulsiven jungen Mutter, die sich das Beste flr
Anna winscht und gerne Kontakt halten will.

MUNCREN

Interesse?
Info Giber: 089/233 -2 00 01 ==
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