Jahresbericht 2019

Kompetenzzentrum und Beratungsstelle fir
exzessive Mediennutzung und Medienabhangigkeit Schwerin

der Evangelischen Suchtkrankenhilfe Mecklenburg-Vorpommern gGmbH



Die Mediensuchtberatung ist ein Angebot der Evangelischen Suchtkrankenhilfe Mecklenburg-
Vorpommern gGmbH und hat ihren Sitz in der Ferd.-Schultz-Str.12 in Schwerin. Die
Finanzierung erfolgte 2019 durch eine Foérderung des Landesamtes flr Gesundheit und
Soziales  Mecklenburg-Vorpommern und aus Eigenmitteln der Evangelischen

Suchtkrankenhilfe Mecklenburg-Vorpommern gGmbH.

1. Personelle Ausstattung

Die Beratungsstelle fiir exzessive Mediennutzung und Medienabhangigkeit wird in Vollzeit
durch einen Mitarbeiter gefiihrt. Der ausgebildete Padagoge hat sich als
Erziehungswissenschaftler, Psychologischer Berater, Systemischer Therapeut und Supervisor

qualifiziert.

2. Erreichbarkeit

Kompetenzzentrum und Beratungsstelle fiir
exzessive Mediennutzung und Medienabhangigkeit
Ferdinand-Schultz-Str. 12

19055 Schwerin

Tel: 0385- 521 31 41
Fax: 0385- 521 31 42

e-Mail: mediensuchtberatung@suchthilfe-mv.de

Internet: www.suchthilfe-mv.de; www.medienwissen-mv.de; www.medienaktiv-mv.de

Offnungszeiten: Di 8.00 — 16.30 Uhr
Do 8.00 — 16.30 Uhr

Der Mitarbeiter steht nach Absprache auch zu anderen Zeiten den Rat- und Hilfesuchenden

zum Gesprach zur Verfigung.


mailto:mediensuchtberatung@suchthilfe-mv.de
file:///C:/Users/Scholz/Desktop/Berichte/2017/www.suchthilfe-mv.de
http://www.medienwissen-mv.de/

3. Aufgaben und Angebote

Die Mediensuchtberatung dient der regionalen und Uberregionalen psychosozialen
Versorgung von Menschen mit Problemen im Umgang mit den modernen elektronischen
Medien. Entsprechende Hilfsangebote existieren mittlerweile zwar bundesweit, es bedarf
jedoch einer starken Vernetzung, um das Potential dieser Angebote auszuschopfen. In diesem
Zusammenhang ist die Beratungsstelle aufgrund ihrer Uberregionalen Bekanntheit eine
wichtige Anlaufstelle fur Hilfebedurftige und Netzwerkpartner im gesamten Bundesgebiet.

Beratung

Betroffene, Angehérige und Interessierte erhalten Beratung bei exzessivem Gebrauch
moderner Bildschirmmedien wie Computer, Spielkonsolen, Fernseher oder Smartphone. In
Einzelgesprachen wird, bei Giberregionalen Anfragen auch telefonisch oder online, das aktuelle
Erleben ausfiihrlich kommuniziert. Neben einer Erhebung aller relevanten Informationen
besteht ein wichtiges Ziel in der Klarung der Frage, ob eine Abhangigkeit vorliegt. Des
Weiteren werden aktuelle Probleme besprochen und geeignete Hilfen zur Weiterbehandlung
eruiert und auf Wunsch eingeleitet. Das Spektrum reicht von beratender und therapeutischer
Begleitung, Uber die Planung von Verhaltensmodulationen bis hin zur Vermittlung in

psychiatrisch bzw. psychotherapeutische stationdre Behandlung oder Rehabilitation.

Netzwerkarbeit

Die Leitung des landesweiten Netzwerkes medienaktiv stellte auch 2019 einen Schwerpunkt
der Netzwerkarbeit dar. Zu den aktiven Mitgliedern gehdren unter anderem die Medienanstalt
M-V (mit ihren offenen Kandlen und den Medientreckern), das Landeskriminalamt (mit
Vertretern des Praventionsdezernats und der Cybercrimeabteilung), die Schulamter des
Landes, die LAG Medien, das Institut fir Neue Medien, Referenten des Landesbeauftragten
fur Datenschutz, die Computerspielschule Greifswald, Suchtberater, Kliniker und

Schulsozialarbeiter.



Sowohl fur die Suchtberatung, als auch im Medienkompetenzbildungsbereich stehen in allen
Landkreisen Ansprechpartner zur Verfigung. Auf diese Weise kann im Bedarfsfall Hilfe zeit-
und ortsnah organisiert werden. Regionale und landesweite Medienprojekte werden
gemeinsam initiiert, konzipiert und durchgefiihrt. Dabei wird die konkrete und spezifische

Expertise der Beteiligten konsequent genutzt.

Durch die aktive Zusammenarbeit ist das Kompetenzzentrum heute an vielen landesweiten,
themenubergreifenden Projekten beteiligt. Beispielsweise haben wir in Folge der grol3en
Resonanz auf die Plakatkampagne ,Medien-Familie-Verantwortung® eine Erzieher- und
Erzieherinnenausbildung konzipiert, die vom Verein der Ersatz-Krankenkassen (VDEK)
finanziert wird. Im Januar 2018 begann die erste achtmodulige Qualifizierung ,Spielen,
Zappen, Klicken — Medienerziehung in Kindertagesstatte und Familie“. Die Teilnehmer wurden
tiefgreifend fur das Thema sensibilisiert und erfuhren, wie sie mediale Impulse der Kinder
konstruktiv nutzen kénnen. Sie erhalten Anleitungen zur Umsetzung medienpadagogischer
Konzepte. Nicht zuletzt sollen die Einrichtungen beféahigt werden, auftretende Fragen im
Zusammenhang mit digitalen Medien kompetent zu klaren, um u.a. mit den Eltern in einen
wohlwollend kreativen Austausch treten zu kénnen. 2019 haben wir die Qualifizierung zum
zweiten Mal durchgefihrt.

Die Dozenten dieser Ausbildung arbeiten dartber hinaus in der Arbeitsgemeinschaft
Fruhkindliche Medienbildung, die durch das Bildungsministerium ins Leben gerufen wurde, an

Handlungsempfehlungen fur den vorschulischen Bereich mit.

Zur Sicherung bundesweiter Kooperation ist der Mitarbeiter des Kompetenzzentrums seit 2009
Mitglied im Fachverband fiir Medienabhéangigkeit, welcher sich als maf3gebliche Instanz fir die
Themen Pravention, Diagnostik und Therapie in der Bundesrepublik etabliert hat.

2018 wurde die Gaming Disorder in den ICD-11 (International Statistical Classification of
Deseases and Related Health Problems) der WHO als das wichtigste, weltweit anerkannte
Klassifikationssystem fir medizinische Diagnosen aufgenommen. Dieser Katalog wurde 2019
fur den deutschsprachigen Raum Ubersetzt und tritt in Deutschland 2022 in Kraft. Damit ist ein
grundlegendes Ziel des seit elf Jahren bestehenden Fachverbandes erreicht. 2019 wurden die
sich daraus ergebenden neuen Handlungsoptionen und Herausforderungen fir den
Fachverband und alle weiteren Akteure im Bereich von Therapie und Beratung bei

pathologischem Internetgebrauch diskutiert und ausgelotet.



Pravention

Ein weiterer Arbeitsschwerpunkt der Mediensuchtberatungsstelle ist die Durchfiihrung von
Praventionsveranstaltungen. Dieses Angebot richtet sich vorrangig an Schulen, Jugend- und
Bildungseinrichtungen, wobei alle Interessierten wie Eltern, Schiler und Lehrer angesprochen
werden sollen. Eltern koénnen beispielsweise auf Abendveranstaltungen uber die
beobachtbaren Kriterien einer mdglichen Mediensuchtentwicklung, InterventionsmalRhahmen
und das Spektrum der Computerspiele informiert werden. Ein wesentlicher Teil dieser
Veranstaltungen bezieht sich auf die Erfassung der Spielintentionen der Kinder und
Jugendlichen. Hinweise hierfur liefern Erlebnisberichte von Spielern und représentative
Studien. Eltern sollen ermutigt werden, die innerfamiliare Kommunikation trotz des teilweise

unverstandlichen Medienverhaltens der Kinder aufrechtzuerhalten oder wiederherzustellen.

Die Zusammenarbeit mit Schulsozialarbeitern, Vertretern der Jugendhilfe und der Pravention
ermaoglicht es, passgenaue Module in Bezug auf Inhalt, Methodik und Umfang fur interessierte
Zielgruppen zu entwickeln. Kunftig wird es immer mehr darum gehen, Padagogen und
Schulsozialarbeiter zu beféhigen, unterrichtsbezogene Module zu entwerfen und eine
regelmafiige Thematisierung zu etablieren.

Neben Schulen haben auch Firmen, staatliche Institutionen, Kliniken und Arztpraxen die
Moglichkeit, das Angebot von Praventions- oder Informationsveranstaltungen zum Thema

Medienabhangigkeit in Anspruch zu nehmen.

Multiplikatorenausbildung

Als Kompetenzzentrum bietet die Mediensuchtberatung Moéglichkeiten zur Weiterbildung von
Multiplikatoren aus verschiedenen Bereichen, die mehr Kompetenz im Umgang mit der
Problematik Medienkonsum und Medienabh&ngigkeit erwerben wollen. Im Rahmen ein- bis
sechstagiger Veranstaltungen und Veranstaltungsreihen werden die Themen
Medienkompetenz, Vorstellung verschiedener Computerspielgenres, Faszination der
modernen Medien, Abhangigkeitsentwicklung, wissenschaftlicher Kenntnisstand, systemische
Beratung und Therapie Betroffener und Angehdriger, Pravention und Jugendmedienschutz

erarbeitet.



4. Zahlen und Fakten

2019 wurden im Kompetenzzentrum Beratungsgesprache mit 58 Betroffenen bzw. deren
Angehdrigen vor Ort durchgefihrt. Insgesamt fanden 301 Beratungskontakte statt. Hinzu

kommen telefonische und Mailkontakte.

Kontakte

DOvor Ort
|BTel.
Oe-Mail

Zu einem weit Uberwiegenden Anteil waren die Betroffenen mannlich. Der Altersdurchschnitt
betrug 28,6 Jahre. Damit hat er sich im Vergleich zum Vorjahr weiter erhéht. Auffallig ist, dass
immer mehr altere Betroffene bzw. Paare das Angebot wahrnehmen. 2019 war au3erdem eine
starkere Nutzung von Familien-Beratungsgesprachen im Bereich der unter 16-jahrigen zu
verzeichnen. Das lasst auf eine wieder steigende Sensibilitat fir das Thema bei den Eltern

schlieBen. Mitunter ist das auf die oben benannte Plakatkampagne zurtckzufihren.

Anzahl der Betroffenen nach Alter
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Neben den direkt Betroffenen suchten vor allem Eltern den Kontakt zur Beratungsstelle.
Betreuer in Jugendeinrichtungen oder Mitarbeiter in Kliniken nahmen eine Beratung

vorwiegend telefonisch in Anspruch.

Wer meldete sich bei uns?

DOEltern

Bandere Angehdrige

35
OBetreuer

OBetroffene

Das am haufigste benannte Problem war die exzessive Nutzung von PC- oder
Konsolenspielen, wobei sich der prozentuale Anteil im Vergleich zum Vorjahr etwas verringert
hat. Die allgemeine problematische Nutzung des Computers hat weiter zugenommen. Neben
hohen Spielzeiten berichteten Angehodrige und Betroffene immer haufiger von hohen
Konsumraten bei youtube-Kandlen oder Streaming-Anbietern, beispielsweise von
Spielervideos (sogenannten Lets-plays).

Neben exzessiver Onlinekommunikation stellte der UbermaBBige Konsum von

Onlinesexangeboten ein weiteres Problemfeld dar.

Womit haben die Betroffenen Probleme?

O Spiel
@ Chat
OPC-Nutzung

OSmartphone

Byoutube




Die Diversitat der Spielkategoriennutzung bei PC- oder Konsolenspielern hat weiter
zugenommen. Dieses konnte in der immer umfassenderen Kumulation von Spielprinzipien
(z.B. Overwatch) bei gleichzeitig immer spezifischeren Genre-Angeboten begriindet liegen.
Verschiedene Browser- und Free-to-play-Spiele fuhren Nutzer immer haufiger in die
Abhangigkeit. Hierbei ist der monetare Aspekt ein Faktor, der die Klientel teilweise schnell

zudem in finanzielle Notlage bringt.

Was wird bei Spielproblemen vorrangig gespielt?

D Spiele nicht benannt
BMMORPG
OEgo-Shooter

Dandere Spiele

5. Veranstaltungen und Veroffentlichungen

Eine Ubersicht tiber die 2019 durchgefiihrten Veranstaltungen findet sich im Anhang. Der
Mitarbeiter des Kompetenzzentrums filhrte 30 Praventions- und Informationsveranstaltungen,
Seminare und Workshops durch. Hinzu kommt eine Reihe weiterer vorbereitender Sitzungen
und Konferenzen.

Die aktive Teilnahme an Tagungen und Symposien bot ausfiihrlich Gelegenheit, das vom
Landesamt fir Gesundheit und Soziales Mecklenburg-Vorpommern geférderte Projekt der
Fachoffentlichkeit vorzustellen.

Die Prasenz im Internet, Fachartikel und Interviews sicherten die regionale und Uberregionale
Wahrnehmung der Beratungsstelle als bedeutendes und zeitgemafes Projekt. Im November
erschien die vierte Publikation zum Thema, die vor allem fir Padagogen eine systemische

Reflektion ihres Erlebens und eine Perspektivenerweiterung ermoglicht.

Dr. phil. Detlef Scholz Schwerin, 13. Februar 2020

Anhang
Ubersicht Giber die Durchfiihrung von Veranstaltungen

Pressespiegel



