RHALTENSSKALA:

Methodische Anleitung

Soziale Medien und Gaming sind in den Lebens-
welten von Jugendlichen sehr présent. Dennoch
bergen sie auch einige Risiken und kénnen bei
ibermdafligem Konsum in eine Abhdngigkeit fiihren.
Daher ist es wichtig, dass sich die Jugendlichen mit
einem reflektierten Nutzungsverhalten und ihren
personlichen Nutzungsmotiven auseinandersetzen.

Im Rahmen der Methode setzen sich die Jugend-

Benétigte Materialien

lichen mit Merkmalen von unauftalligem, auffalligem ' Entsprechende Anzahl

und problematischem Verhalten auseinander. Sie Methodensets (ein Set el
entwickeln ein Bewusstsein dafiir, dass Konsum von sich fiir 2-6 Personen uelc?nef
sozialen Medien oder Gaming schrittweise aufler enthdlt: 1x9 Beispielfdl[n
Kontrolle geraten und Auswirkungen auf ihr eigenes Social Mediaq, 1x9 Bei3piz[f<'j“e

Leben haben kann. Weiterhin kénnen die Jugend- Gaming,
lichen ihr eigenes Verhalten kritisch reflektieren und
wissen, wie sie einen gesunden Umgang mit Medien

férdern und erhalten kénnen. * Dauer der DUrChﬁjhru
ng

1x Verholtensskclc)

45 min

Vorbereitung

1. Die Jugendlichen finden sich in Kleingruppen von 2-6 Personen zusammen.

2. Uberlege, zu welchem Thema du die Methode mit deiner Klasse durchfiihren
mochtest und teile jeder Gruppe je eine Verhaltensskala sowie die thematisch
entsprechenden Beispielfdlle aus.

3. Innerhalb der Kleingruppen lesen sich die Jugendlichen die Beispielfdlle durch
und diskutieren, ob die beschriebenen Fdlle unauffallig, aufféllig oder bereits
problematisch sind.

4. Entsprechend ihrer Entscheidung legen sie die Karte an die fiir sie passende
Stelle auf der Skala.



Diskussion der Ergebnisse (20 min)

1. Die Gruppen prdsentieren ihre Losungen der Klasse und begriinden ihre
Entscheidung. Folgende Fragen kénnen dabei helfen:

e Gibt es Unterschiede zwischen den Gruppen?
o Welche Kriterien lassen sich fiir das jeweilige Nutzungsverhalten finden?

o Was miisste passieren, dass sich die Fdlle auf der Skala zu dem einen
oder anderen Pol verschieben?

2. Abschlief3lend werden gemeinsam noch einmal Merkmale gesammelt, die
Anzeichen einer Abhdngigkeit sein konnen.

Hinweis: In der Regel gibt es in den Kleingruppen mehr als einen Vorschlag
zur Zuordnung der Beispielfdlle. Die dadurch angeregte Diskussion verdeutlicht,
dass verschiedene Einschdtzungen maoglich sind. Das ist beabsichtigt, denn
es gibt nicht die eine richtige Variante.

Abwandlungen

Variante 1- weniger Beispielfdlle (30 min)

e Du kannst den Gruppen jeweils nur eine kleinere Auswahl an Beispielféllen
zur Verfiigung stellen, um die Diskussionszeiten zu verkiirzen.

e Gehe anschlief3end wie in der normalen Variante vor.

Variante 2 - Arbeit mit nur einem Methodenset (30 min)

 \Verteile die 9 Beispielfdlle (oder weniger) auf die Kleingruppen. Die Verhaltens-
skala bildest du gut sichtbar fiir alle im Klassenraum (z.B. an der Tafel) ab.

* Die Beispielfdlle werden kurz in den jeweiligen Gruppen besprochen und
Merkmale diskutiert.

e Anschlief3end stellen die Gruppen ihre Falle der Klasse kurz vor. Sie ordnen
diese an der fiir sie passenden Stelle auf der gemeinsamen Verhaltensskala
ein und begriinden ihre Entscheidung.

» Die Diskussion erfolgt wie in der normalen Variante.

Variante 3 - Beispielfdlle zu Gaming und Social Media (65 min)

Diese Version eignet sich vor allem zur Vertiefung bereits erlernter Inhalte zu Ver-
haltenssiichten in Bezug auf sozialen Medien und Gaming. Die Jugendlichen sollten
daher im Vorfeld schon mit mindestens einem dieser Themenbereiche vertraut sein.

e Die Halfte der Kleingruppen erhdlt Beispielfdlle zu Social Media und die
andere Hdalfte Beispielfdlle zu Gaming. Auch hier kannst du die Anzahl der
Falle je nach Zeit verringern. Die Durchfiihrung und Diskussion (Schritte 3-5)
sind wie in der normalen Variante.

e Als Ergdnzung zum 6. Schritt werden in der Klasse Gemeinsamkeiten und
Unterschiede beim Suchtverlauf zwischen Gaming und Social Media heraus-
gearbeitet. Welche Parallelen gibt es und wo unterscheiden sich die beiden
Verhaltensformen. Versucht gemeinsam, allgemeine Kriterien zu finden und die
Anzeichen einer Abhdngigkeit zu diskutieren. Plane dafiir noch einmal weitere
20 Minuten ein.
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Lésungen zu den Beispielfdllen

Verhalten

e Abwechslungsreiche Freizeit-
gestaltung, Gaming/Social
Media ist nur eines von vielen
Hobbies oder Interessen.

o Selbstgewdhlte oder vor-
gegebene Limits, z.B. in
Bezug auf die Spiel- bzw.
Nutzungsdauer, kdnnen
eingehalten werden.

o Andere Pflichten, z.B. fiir die
Schule oder im Haushalt vor/
nach der Mediennutzung
konnen eingehalten werden.

e Es finden auch auflerhalb des
Mediums Interaktionen mit
anderen Personen statt.

o Bewusste Auswahl des Spiels
bzw. der konsumierten Inhalte
z.B. nach Interessen.

e Nutzung zur kreativen Ent-
faltung, Vernetzung, Unter-
haltung. Spaf3 oder Interessen
stehen im Vordergrund.

Auffdlliges Verhalten

Die Dauer und Haufigkeit wird
gesteigert, Limits werden nach
oben gesetzt. Es fallt schwerer,
sich an die Vorgaben zu halten.

Reduzierte soziale Kontakte
und verstdrkter Riickzug aus
dem sozialen Leben.

Das Spielen oder Social
Media bekommt eine immer
grof3ere Bedeutung. Andere
Hobbies sind nicht mehr

so wichtig und werden zu-
nehmend vernachldssigt.

Die Unzuverlassigkeit wdchst.
Es kann passieren, dass
Verpflichtungen oder Ver-
abredungen vergessen oder
nicht eingehalten werden.

Es kommt zu mehr Streit mit
Eltern oder Freunden.

Das Nutzungsverhalten zeigt
erste negative Auswirkungen
auf andere Lebensbereiche,
wie Schlaf oder Schule.

Das Spielen / Soziale Medien
werden vermehrt als Bewdlti-
gungsstrategie eingesetzt.

Problematisches Verhalten )

Starkes Verlangen nach dem
Spielen/ Social Media. Unruhe
und Gereiztheit bei ldngeren
Pausen.

Wiederholte erfolglose Ver-
suche, die Nutzung einzu-
schrdnken oder zu stoppen.

Die Einhaltung von Limits und
Regelungen ist nicht mehr
moglich.

Korperliche Folgen wie
Miidigkeit, Schlafstérungen,
Kopf- und Riickenschmerzen,
Erschopfung.

Gereiztheit und depressive
Symptome.

Mangel an Bewegung/
Korperhygiene.

Starke Leistungsver-
schlechterung, Schwdnzen
des Unterrichts.

Unkontrollierte In-Game-Kéufe
und finanzielle Uberforderung

Soziale Isolation und Riickzug
von Familie und Freunden.

Eskalation/ Konflikte im
familiaren Umfeld.

Verlust von Motivation und
Perspektiven auflerhalb
der Sozialen Medien oder
des Spielens, starke Ver-
nachldssigung.

Beispielfdlle Gaming:
Finn, Aslan, Ava

Beispielfdlle Gaming:
Luca, Alex, Mo

Beispielfdlle Gaming:
Ayla, Tim, Benji

Beispielfdlle Social Media:
Frieda, Sara, Yori

Beispielfdlle Social Media:
Luca, Koray, Emily

Beispielfdlle Social Media:
Amara, Toni, Sina

Je nachdem, wie die Jugendlichen ihre Einordnung begriinden, sind auch andere
Zuordnungen der Beispielfdlle méglich. Am Ende ist ein gesunder Umgang mit

Medien ein Zusammenspiel aus verschiedenen Faktoren. Es muss nicht immer
alles perfekt laufen.




Beispielfalle Gaming: </\
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> Beispielfdlle Social Media:
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wieder neue Wege, um die am Smartphone ein-
gestellten Zeitbegrenzungen zu umgehen. Sie
merkt, dass sie mittlerweile einfach viel zu viel
Zeit auf Social Media verbringt. Doch ihr fallt es
schwer, das Handy wegzulegen. Da sie bisher
aber alles andere in ihrem Leben geregelt be-
kommt und ja auch noch zum Judo geht, sieht sie

noch kein Problem.
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verbringt fast seine gesamte Freizeit auf
Social Media und in Online-Gaming-Foren. Frither
traf er sich regelmafig mit Freunden, aber in-
zwischen bevorzugt er €s, online zu interagieren.
Seine Eltern haben bemerkt, dass er nur noch
selten das Haus verlgsst und auch keinen Besuch
mehr mit nach Hause bringt. Da er das Handy
manchmal erst um 4 Uhr nachts weglegt, klagt er
am nachsten Tag oft tiber Kopfschmerzen.




