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Kernfragen

 Was braucht es, um gut mit Jugendlichen zum 
Thema ins Gespräch zu kommen?

 Wie sollten Methoden aufgebaut sein?

 Was sollte nicht passieren?

 Welche Bedenken haben Sie?









Risikofaktoren

 Flucht aus der Realität

 Kompensation (Stress, Leere, Langeweile etc.)

 ständige Verfügbarkeit

 unklare Regeln zu Hause

 Komorbidität

 Arbeitslosigkeit, Schulprobleme

 junges Alter / Pubertät

 Persönlichkeitsmerkmale



Risikofaktoren Computerspiele

 Belohnungsanreize

 Verlust des Ansehens bei längeren Pausen

 unendliche Levels bzw. Notwendigkeit zu spielen

 In-App-Käufe

 gezielte Werbung mit „Suchtfaktor“ bei jugendlicher 
Zielgruppe



Risikofaktoren soziale Netzwerke

 idealisierte Selbstdarstellung

 Belohnung durch Aufmerksamkeit

 Selbstwerterhöhung

 Angst, etwas zu verpassen (FOMO)

 ständige Erreichbarkeit



Grundsatz

Bewährung statt Bewahrung
Vergleich Verkehrserziehung im Straßenverkehr



Wirksame Suchtprävention …
(vgl. Institut Suchtprävention Österreich)

…beginnt so früh 
wie möglich

…ist langfristig 
angelegt

…findet regelmäßig 
statt

…ist nachhaltig 
ausgelegt

…ist bedarfs- und 
ressourcen-

orientiert

…ist zielgruppen- 
und lebenslagen-

orientiert

…stellt Inhalte 
realistisch und 

glaubwürdig dar

…belehrt nicht und 
grenzt nicht aus, 

sondern 
informiert, 

bestärkt und 
begleitet

…geht interaktiv 
und partizipativ 

vor



konkrete Ziele der Mediensuchtprävention

 Jugendliche über die negativen Auswirkungen exzessiver 
Computerspiel- und Internetnutzung aufklären

 Selbstreflexion des eigenen Computerspiel- und 
Internetgebrauchs fördern

 Förderung der digitalen Balance: selbstverantwortliche 
Nutzung digitaler Angebote versus Aktivitäten in der realen 
(analogen) Welt

 Ermutigung zu einem veränderten Nutzungsverhalten

 Bereitschaft zu Beratung wecken, sofern Probleme und 
Verunsicherungen vorliegen



Wichtig vor allem bei dem Thema:

Vorbildfunktion
Reflektieren der eigenen Mediennutzung.



EU-Initiative Klicksafe



Kampagne „Ins Netz gehen“ - Jugendportal



Kampagne „Ins Netz gehen“ - Erwachsenenportal



Kampagne „Familie.Freunde.Follower“



Links

 www.fv-medienabhaengigkeit.de

 www.klicksafe.de

 www.ins-netz-gehen.de

 www.ins-netz-gehen.info

 www.usk.de

 www.spieleratgeber-nrw.de

 www.spielbar.de

 www.bayern.jugendschutz.de

 www.medienprojekt-wuppertal.de

 www.berlin-suchtpraevention.de
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