Medien in der Familie
@ UbermdRige Mediennutzung

Beweggrunde und Nutzung
von digitalen Spielen

Digitale Spiele faszinieren Kinder und Jugendliche und machen vor allem Spafs. Daneben befriedigen sie aber
auch weitere zahlreiche Bedirfnisse, wie etwa sich zu entspannen, abzureagieren, bestimmte Fdhigkeiten

wie Reaktionsschnelligkeit zu stdrken oder Wettbewerbe zu gewinnen. Es gibt also verschiedene Griinde, warum
Kinder und Jugendliche digitale Spiele so oft und gerne spielen.

Unterhaltung Rollenwechsel & Fantasie

© Es macht ihnen SpaR. © Sie kénnen jemand anderes sein und

© Es ist spannend. in andere Rollen schlipfen.

© Ihnen ist langweilig. ® Sie haben besondere Krdfte.

© Sie wissen nicht, was sie sonst machen sollen. © Sie kdnnen mit ihrer Figur Dinge erleben,

die sie in echt nicht erleben kdnnen.

Frust- und Stressabbau
© Sie wollen sich richtig abreagieren. Macht & Kontrolle

© Etwas regt sie richtig auf oder nervt sie. © Sie kdnnen im Spiel etwas erschaffen.
© Sie konnen mit ihrer Figur Kdmpfe gewinnen.
© Sie kdnnen selbst steuern, wie das Spiel lGuft.
® Sie kénnen sich eine eigene Welt nach
eigenen Vorlieben erschaffen.

Abschalten & Entspannen

© Sie wollen ihre Ruhe haben.

©® Sie brauchen Zeit fir sich.
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Herausforderung & Wettbewerb Soziale Kontakte & Gemeinschaftserlebnis

Sie kdnnen im Spiel Aufgaben l6sen. Geschwister, Freundinnen und Freunde oder

Sie wollen unbedingt die besten, schnellsten Eltern spielen auch.

und stdrksten sein. Sie spielen gerne gemeinsam.

Sie wollen gegen ihre Gegner gewinnen. Sie mdchten mit ihren Freundinnen und Freunden

Sie méchten alle Level schaffen. darlber sprechen und dazugehdren.

Sie wollen nicht aufgeben, wenn sie verlieren. Sie mdchten neue Leute oder Gleichgesinnte kennenlernen.

Lernen oder Fdhigkeiten stdrken
Sie mochten etwas lernen.
Sie mochten sich in etwas verbessern.
Sie sind gut darin.
Sie konnen kreativ sein.
Sie konnen etwas ausprobieren.

Alle der genannten Beweggrinde fir digitale Spiele haben ihre Berechtigung und es ist in Ordnung, aus diesen Griinden zu
spielen. Dass Ihr Kind digitale Spiele spielt, um sich z.B. abzureagieren, muss noch nicht auf ein problematisches Verhalten
hindeuten. Erst wenn |hnen iiber einen ldngeren Zeitraum Anderungen im Verhalten Ihres Kindes auffallen, sollten Sie das
Thema ansprechen. Versuchen Sie z.B. im gemeinsamen Gesprédch herauszufinden, ob lhr Kind immer aus dem gleichen Grund
spielt und woran das liegt. Kinder und Jugendliche sollten lernen, ihre Mediennutzung langfristig selbst im Griff zu haben.
Hier kdnnen altersgerechte Regeln innerhalb der Familie helfen. Vereinbaren Sie feste Regeln und Nutzungszeiten.

Tauschen Sie sich gemeinsam Uber die Nutzung aus: Welche Spiele spielt Ihr Kind? Was begeistert Ihr Kind daran? In welcher
Gefuhlslage spielt Ihr Kind? Denken Sie daran, dass auch Sie in Ihrem Medienverhalten Vorbild sind und sorgen Sie fir

andere Anreize und alternative Beschdftigungen.
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Besteht bei meinem Kind die Gefahr einer Abhangigkeit?

Wenn Sie das Gefuhl haben, dass Ihr Kind zu viel spielt, kann eine Reihe von Fragen bei einer ersten Bewertung helfen, ob
eine mogliche Gefdhrdung vorliegt. Eine Checkliste finden Sie bei € klicksafe. Weitere Informationen zum Thema und Tipps
zum richtigen Umgang bietet auch der Informationsflyer € ,Digitale Abhdngigkeit” von klicksafe. Spielsucht ist seit 2018
auch im WHO-Katalog ICD (International Classification of Deseases) als sogenannte ,Gaming Disorder” gelistet. Damit

ist Spielsucht offiziell als Krankheit eingestuft. ™ Weitere Informationen zum Thema Spielsucht finden Sie im Handout
JDigitaler Stress?” im Bereich ,Medien in der Familie: UbermdRige Mediennutzung”.
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