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Medienbeschaftigung in der Freizeit 2022
- taglich/mehrmals pro Woche -

Geratenutzung

Smartphone

Tablet

Alexa, Siri, Google Assistant, Bixby

)8 |

Internet*®

Musik hdren

Fernsehen*®

Videos im Internet

digitale Spiele
Video-Streaming-Dienste

Radio*

Blicher (gedruckt)

Podcasts horen
Horspiele/-blicher

Tageszeitung (gedruckt)
Zeitschriften/Magazine (gedruckt)
DVDs/Blurays/aufgez. Filme/Serien
Tageszeitung (online)
Zeitschriften/Magazine (online)
E-Books lesen

B Madchen M Jungen

Quelle: 1IM 2022, Angaben in Prozent, *egal (iber welchen Verbreitungsweg, Basis: alle Befragten, n=1.200




Medientatigkeiten

- Eltern: taglich/mehrmals pro Woche -

Fernsehen 89801
Radio horen 86
Musik horen

Social Media-Angebote nutzen
Im Internet etwas suchen oder nachschauen
Tageszeitung/Zeitung lesen

Fotos oder Videos auf dem Smartphone anschauen

Blicher oder Comics lesen bzw. vorlesen

B Gesamt
B Frauen
= Manner

Zeitschriften bzw. Magazine lesen

Spiele am Computer, Tablet, Konsole spielen

Spiele auf dem Handy oder Smartphone spielen
Online Filme/Sendungen sehen, z. B. bei YouTube
Horspiele oder Horbiicher nutzen

DVDs/Blurays ansehen

Im Internet etwas kaufen oder verkaufen

Ins Kino gehen
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Quelle: FIM 2016, Angaben in Prozent
Basis: Eltern, n=523




Entwicklung tagliche Onlinenutzung 2012-2022
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Quelle: JIM 2012-JIM 2022, Angaben in Minuten; *Anderung der Fragestellung, Basis: alle Befragten, n=1.200




Wichtigste Apps Top 5

- bis zu drei Nennungen ohne Antwortvorgabe -

12-13 Jahre 14-15 Jahre 16-17 Jahre 18-19 Jahre
Rang 1 WhatsApp WhatsApp WhatsApp WhatsApp
(74 %) (79 %) (80 %) (83 %)
Rang 2 Instagram Instagram
(33 %) (44 %)
YouTube & TikTok TikTok & Instagram
Rang 3 (jew. 31 %) (jew. 27 %) YouTube
(19 %)
YouTube & TikTok
Rang 4 Snapchat YouTube (jew. 22 %) TikTok
(22 %) (22 %) (18 %)
Rang 5 Instagram Snapchat Snapchat Snapchat
(19 %) (20 %) (17 %) (17 %)

Quelle: JIM 2022, Angaben in Prozent, Basis: Befragte, die ein Handy/Smartphone besitzen, n=1.155




Genutzte Online-Angebote 2022

- taglich/mehrmals pro Woche -

WhatsApp 93

Instagram -

TikTok
Snapchat
Facebook

Discord
Pinterest
Facetime

Twitch

Twitter

Telegram
Skype
Signal

Zoom

Threema

B Madchen M lungen

Quelle: JIM 2022, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200




Liebste Computer-, Konsolen-, Tablet- und Smartphonespiele 2022
- Rang 1 bis 3, bis zu drei Nennungen -

12-13 Jahre 14-15 Jahre 16-17 Jahre 18-19 Jahre
Rang 1 »Minecraft” »Minecraft” SFIFA™ SFIFAY
26% 24 % 16 % 18 %
Rang 2 LFIFA” LFIFA ~Minecraft” »Minecraft”
16 % 23% 14 % 11 %
Rang 3 LFortnite” Lrortnite” Lrortnite” LFortnite”
15% 15 % 9% 8%

Haupt-/Realschule Gymnasium

Rang 1 SFIFA“ »Minecraft”
18 % 20%

Rang 2 ,Minecraft” SFIFA”
16 % 18 %

Rang 3 ,Fortnite” LFortnite”
13% 10%

Quelle: JIM 2022, Angaben in Prozent, Basis: Nutzer von Computer-, Konsolen-, Tablet-, Smartphonespielen, n=1.128




Uberdruss digitaler Kommunikation 2021
- stimme voll und ganz/weitgehend zu -

Es kommt oft vor, dass ich mich
vergesse und viel mehr Zeit am Handy
verbringe, als ich geplant hatte

Ich geniele es, wenn ich Zeit ohne
Handy und Internet verbringen kann

Ich bekomme manchmal so viele
Nachrichten aufs Handy, dass es mich
total nervt

Wenn ich mein Handy nicht anhabe,
habe ich Angst, etwas zu verpassen

Ich schalte regelmalig mein Handy
bewusst aus, um Zeit flir mich zu
haben

Fiir mich macht es keinen Unterschied
ob ich mit meinen Freund*innen
digital oder personlich kommuniziere

Die vielen Moglichkeiten von Social
Media tiberfordern mich oft

Quelle: JIM 2021, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragte, n=1.200




Ursachen exzessiver Nutzung des Internets

Personale Faktoren Rahmenfaktoren

« Personlichkeitsfaktoren  Bindungsstil « Handlungsvielfalt
 Selbstwahrnehmung  Erziehungsstil « Spannung
 Mitgefiihl « soziales Netzwerk « Persistenz
« Beziehungsfiahigkeit « soziale Kontakte « soziale Beziehungen
 Depressivitat « soziale Unterstiitzung « Kommunikation
+ Einsamkeit « Vorbilder « Herausforderung

e Angstlichkeit « Orientierung « Belohnung

~« Stresserleben o Anforderungen o Anerkennung

~« Herausforderung « Forderungen « Flow-Erleben
« Bedrohung « Freizeitalternativen « Grenzenlosigkeit

~« Verlust « Verstirkung

-« Bewiltigungsstrategien

~« Aktiv
« Emotional
« Web-bezogen




Flucht aus der Realitat

Kompensation (Stress, Leere, Langeweile etc.)
standige Verfiigbarkeit

unklare Regeln zu Hause

Komorbiditat

Arbeitslosigkeit, Schulprobleme

junges Alter / Pubertat
Personlichkeitsmerkmale



Belohnungsanreize

Verlust des Ansehens bei langeren Pausen
unendliche Levels bzw. Notwendigkeit zu spielen
In-App-Kaufe

gezielte Werbung mit ,,Suchtfaktor” bei jugendlicher
Zielgruppe



idealisierte Selbstdarstellung
Belohnung durch Aufmerksamkeit
Selbstwerterhohung

Angst, etwas zu verpassen (FOMO)
standige Erreichbarkeit



Facetten digitaler Mediennutzung
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Abbildung 1: Facetten der Mediennutzung (eigene Darstellung)




Verhinderung einer Abhangigkeitserkrankung und von
Missbrauch

moglichst spater Einstieg

kritischer eigenverantwortlicher Umgang mit
Suchtmitteln (Konsum- und Risikokompetenz)

Punktabstinenz

Konsumreduktion



Suchtpraventionsmodell

O

Medium . Aufklérung,

Zugang,

Information,

Gesetze,
Werbeeinschrankungen

Person Umwelt
» Forderung der Lebenskompetenzen » Sensibilisierung der Gesellschaft
» Genussfahigkeit » Zukunftsperspektiven anbieten
* Stressbewaltigungstrainings » Familien unterstiitzen
 Spezielle Programme fiir Risikogruppen » ,Gesunde“ Schule

 BGM im Betrieb
* Freizeitverhalten




Ansatze von Pravention
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Suchtpravention ist mehr als Vermittlung kognitiver
Inhalte!!




Wirksame Suchtpravention ...

(vgl. Institut Suchtprivention Osterreich)
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externe Beschrankungen
Selbstbeschrankung
Produktgestaltung
Werbebeschrankungen
Regelungen zum Konsumumfeld



Alterskennzeichnungen

www.spieleratgeber-nrw.de
www.spielbar.de
www.grenzenlos-spielen.de
www.app-geprueft.net



http://www.spieleratgeber-nrw.de/
http://www.spielbar.de/
http://www.grenzenlos-spielen.de/
http://www.app-geprueft.net/

hohe Spieldauer bzw. kein definiertes Ende
Weiterlaufen, ohne online zu sein

Frequenz der Spielsessions (,Anwesenheitspflicht®)
Belohnungs- und Bestrafungssysteme
Handelssystem

Bezahlsystem und Micropayment
Entwicklungspotential durch Avatare

Offenheit der Spielwelt

soziale Faktoren, vor allem in Gilden



1. Selbstwahrnehmung, die sich auf das Erkennen der eigenen
Person und des eigenen Charakters sowie auf eigene Starken und
Schwachen, Wiinsche und Abneigungen bezieht.

2. Empathie als die Fahigkeit, sich in andere Personen
hineinzuversetzen.

3. Kreatives Denken, das es ermoglicht, adaquate Entscheidungen zu
treffen sowie Probleme konstruktiv zu losen.

4. Kritisches Denken als die Fertigkeit, Informationen und
Erfahrungen objektiv zu analysieren.

5. Die Fahigkeit, Entscheidungen zu treffen. Diese tragt dazu bei,
konstruktiv mit Entscheidungen im Alltag umzugehen.



6. Problemlosefertigkeit, um Schwierigkeiten und Konflikte im
Alltag konstruktiv anzugehen.

7. Kommunikative Kompetenz, die dazu beitragt, sich kultur- und
situationsgemal3 sowohl verbal als auch nonverbal auszudriicken.

8. Interpersonale Beziehungsfertigkeiten, die dazu befahigen,
Freundschaften zu schliefen und aufrechtzuerhalten.

9. Gefiihlsbewailtigung als die Fertigkeit, sich der eigenen Gefiihle
und denen anderer bewusst zu werden, angemessen mit Gefiihlen
umzugehen sowie zu erkennen, wie Gefiithle Verhalten beeinflussen.

10. Die Fahigkeit zur Stressbewailtigung, um einerseits Ursachen
und Auswirkungen von Stress im Alltag zu erkennen und andererseits
Stress-reduzierende Verhaltensweisen zu erlernen.



Jugendliche tiber die negativen Auswirkungen exzessiver
Computerspiel- und Internetnutzung aufklaren

Selbstreflexion des eigenen Computerspiel- und
Internetgebrauchs fordern

Forderung der digitalen Balance: selbstverantwortliche
Nutzung digitaler Angebote versus Aktivitaten in der realen
(analogen) Welt

Ermutigung zu einem veranderten Nutzungsverhalten

Bereitschaft zu Beratung wecken, sofern Probleme und
Verunsicherungen vorliegen



im Allgemeinen: je weniger Bildschirmzeit desto besser
Kinder unter 3 Jahren von jeglicher Nutzung fernhalten

Kinder im Alter von 3 bis 6 Jahren hochstens 30 Minuten an einzelnen Tagen,
nicht ohne Anwesenheit der Eltern.

Kindern im Alter von 6 bis 9 Jahren hochstens 30 bis 45 Minuten an einzelnen
Tagen

Kindern unter 9 Jahren keine eigene Spielkonsole
Bildschirmmedien nicht zur Belohnung, Bestrafung oder Beruhigung
insbesondere bei gemeinsamen Mahlzeiten, keine Bildschirmmedien

sich fir die digitalen Aktivitaten zu interessieren und diese kritisch zu
begleiten

die Gefahr einer problematischen Nutzung von Onlinemedien zu beachten
Eltern und Geschwister sollen sich ihrer eigenen Vorbildfunktion bewusst sein



EU-Initiative Klicksafe

. Klo K@d Sitemap | Kontakt | Impressum | Datenschutz | Presse

Die EU-Initiative fiir mehr Sicherheit im Netz

Wl Themen | Service | Materialien | Spots | Uber Klicksafe

Kicksafe bei: ﬁ . &) English | pycckom | Tiirkge | (205

klicksafe aktuell Suchbegriff m B E

Newsletter abonnieren

c ot s

£ Informationen & Archiv

Neuer klicksafe

Erklarfilm 17.09.2014
WhatsApp Probleme & a g | Eo mepackt oad
Mit der Kamera Geschichten
entdecken - Material fur den
£ Weiterlesen £ Zur Ubersicht
Weiterlesen 16.09.2014
Padagogen-Spezial von
reameseert  handysektor: Handy in
der Schule
» klicksafe informiert Handysektor zeigt zum .
£ Weiterlesen £ Zur Ubersicht
o : i 12.09.2014
Privatsphdrenschutz durch SRR
e LuKun er
richtige Einstellungen in m Bildungsmaterialien -
.El..-_.; > E Facebook OER-Konferenz 2014
tem Herlesen Am 12. und 13. Septembe
intemet + " S W (5] Weiterlesses:ot & Zur lbersicht

Elternratgeber "Smart mobil?!" e

Smartphones und Apps
' | Kicksafe fir |

3 Weiterlesen




Kampagne ,Ins Netz gehen® - Jugendportal

x B
@ Login zur Online-Beratung

Gesunde Mediennutzung: Tip
& hitps://www ins-netz-gehen.de
Q Kontrast & Gebardensprache ﬁ Leichte Sprache

<« c @ 0)

Ins NETZ gehen

(> -v > |
=43 ) .
® ) Slider pausieren

Startseite

Wie nutzt du Videospiele, Smartphone und Co.?




Kampagne ,Ins Netz gehen® - Erwachsenenportal

Far Multiplikatoren: Mediens:

< cC o

X

© & nups

www.ins-netz-gehen.info O %

i Leichte Sprache & Gebardensprache @ Kontrast

Bundeszentrale
P R
’ © Llogin 2 E-Mail-Beratung [ Suche Q

Start Eltern v Lehrkrafte v Fachkrafte v Net-Piloten v Beratung & Hilfe v  Glossar

Exzessive Mediennutzung bei £~
Jugendlichen pE

Exzessive Mediennutzung bei Jugendlichen |

Informationen, Hilfe und Beratung fiir Eltern, Lehrkréfte und Fachpersonal

Angesichts der zahlreichen digitalen Mdglichkeiten ist die Medienerziehung
heutzutage mit verschiedenen Herausforderungen verbunden. Um lhnen bei
dieser Aufgabe Unterstiitzung anzubieten, steht auf diesem Portal ein
umfangreiches Informations- und Beratungsangebot zur digitalen
Medienwelt und der verantwortungsvollen Mediennutzung zur Verfiigung.
Zudem konnen Sie auf Ressourcen wie die Beratungsstellendatenbank oder
die E-Mail-Beratung zuriickgreifen, um sich in individuellen Fallen
professionellen Rat einzuholen.

¥ iNn @O @




Kampagne ,,Familie.Freunde.Follower*

#! Familie.Freunde.Follower - Dre X

€)> C e © & ntips//www.drogenbeauftragte.de/familiefreundefollower/ . O % n @ ®

FAMILIE.
FREUNDE.
FOLLOWER.

Familie.Freunde.Follower.

Eine Kampagne der Drogenbeauftragten der Bundesregierung

Ob Tablet, Smartphone oder PC - digitale Medien sind aus unserem Alltag kaum noch weg zu denken.
Neue Zahlen belegen, dass wiahrend der Coronapandemie Kinder und Jugendliche 75 Prozent mehr mit
dem Smartphone oder PC als vor der Krise spielen, um ihre Langeweile zu bekampfen oder sich
abzulenken. Dabei wird die Grenze zum gesunden Umgang mit digitalen Medien zunehmend
aberschritten.

Wichtiger denn je ist also, die Medienkompetenz und den bewussten Umgang mit Smartphones und Co.
gerade von Kindern und Jugendlichen zu starken. Dabei helfen soll die Kampagne der




Peer-Projekt Net-Piloten

O




Erhohung des Kenntnisstands

Forderung der Reflexionsfahigkeit sowie
Einstellungsanderungen

Forderung der selbstkritischen Anderung des
Nutzungsverhaltens

Forderung der Beratungsbereitschaft im Bedarfsfall



Ausbildung der Peers (eine Woche)

Workshops in Schulklassen zur Pravention von
Medienabhangigkeit in der Klasse 6

Informationsabende fiir Eltern
ansprechbar zum Thema Medienabhangigkeit

Thema an der Schule und in der Offentlichkeit bekannt
machen



Qualifiziertes und evaluiertes Angebot in Bezug auf vielfach
formulierten Informationsbedarf zum Thema "exzessiver
Medienkonsum"

Innovativer Ansatz zur Forderung von Medienkompetenz
in Verbindung mit Suchtpravention

Sensibilisierung der Schiiler*innen und der Eltern fiir das
Thema "Medienabhangigkeit"

Zusatzliches Bildungsangebot zur Vermittlung von
Medienkompetenz

Kommunale Vernetzung mit den "Playern" der Jugendhilfe



Ziele:
Erwerb und Erweiterung von Medienkompetenz

Pravention von exzessiver Mediennutzung und
(Cyber-)Mobbing bei Schiilerinnen und Schiilern (5.
+ 6. Klasse)

Schaffen einer Briicke zwischen der Medienbildung
in der Schule und der Medienerziehung im
Elternhaus

Forderung der Medienkompetenz bei Lehrkraften
und Fachkraften der Schulsozialarbeit



Programm Max&Min@




Datelen

O



https://www.lwl.org/ks-download/downloads/publikationen/FS_54_Memorandum.pdf
https://register.awmf.org/assets/guidelines/027-075l_S2k_Praevention-dysregulierten-Bildschirmmediengebrauchs-Kinder-Jugendliche_2023-07.pdf
https://register.awmf.org/assets/guidelines/027-075l_S2k_Praevention-dysregulierten-Bildschirmmediengebrauchs-Kinder-Jugendliche_2023-07.pdf

	Folie 1: Fachtag (Schein-)Welt Sucht Forum Faktoren für gelingende Mediensuchtprävention
	Folie 2
	Folie 3
	Folie 4
	Folie 5
	Folie 6
	Folie 7
	Folie 8
	Folie 9: Ursachen exzessiver Nutzung des Internets
	Folie 10: Risikofaktoren
	Folie 11: Risikofaktoren Computerspiele
	Folie 12: Risikofaktoren soziale Netzwerke
	Folie 13: Facetten digitaler Mediennutzung
	Folie 14: Was möchte Suchtprävention?
	Folie 15
	Folie 16: Ansätze von Prävention
	Folie 17: Suchtprävention ist mehr als Vermittlung kognitiver Inhalte!!
	Folie 18: Wirksame Suchtprävention … (vgl. Institut Suchtprävention Österreich)
	Folie 19: Möglichkeiten der (Verhältnis-)Prävention
	Folie 20: Alterskennzeichnungen
	Folie 21: Geforderte Erweiterung um suchtfördernde Faktoren
	Folie 22: Ziele Suchtprävention
	Folie 23: Ziele Suchtprävention
	Folie 24: konkrete Ziele der Mediensuchtprävention
	Folie 25: Leitlinie zur Prävention dysregulierten Bildschirmmediengebrauchs in Kindheit und Jugend (Auszug)
	Folie 26
	Folie 27
	Folie 28
	Folie 29
	Folie 30: Peer-Projekt Net-Piloten
	Folie 31: Zielstellung
	Folie 32: Aufgaben der Net-Piloten
	Folie 33: Nutzen für die Schule
	Folie 34: Programm Max&Min@
	Folie 35: Programm Max&Min@
	Folie 36: Dateien

