
Q: Gemini Plus – Nano Banana Pro



Struktur des 
Elternabends 

1) Kurze Vorstellung 

2) Wichtigkeit des Elternabends

3) Thema: Gaming

4) Thema: Internet/Social Media

5) Rechtliches

6) Fragerunde und (freiwilliger) Austausch

Q: Pexels – Suzy Hazelwood



That‘s us
Sebastian Münsch,

Beratungsrektor; 

iBdB

Christian Müller,

Lehrer

mBdB



Wir sind hier als 
Unterstützer, Helfer und 

Berater!

Wir sind NICHT hier als Besserwisser und 

Regelmacher!

Q: Pexels - Riccardo



Neue Medien sind böse!

Neue Medien galten/gelten in der Geschichte 
oft als böse. 

Im 18. Jahrhundert war es der „Schundroman“. 
Hier wurde auch der Begriff der „Lesesucht“ 
geprägt. 

Frauen fingen an Romane zu lesen! Oh nein…!

„Ein Buch lesen, um bloß die Zeit zu tödten, 
ist Hochverrath an der Menschheit, weil man 

ein Mittel erniedrigt, das zur Erreichung 
höherer Zwecke bestimmt ist.“  

Q: Sarcander, Amor auf Universitäten (1710) Auf: 
https://de.wikipedia.org/wiki/Roman#/media/Datei:1710_Sarcander_Amor_auf_Universitaeten.jpg



uses-and-
gratification

Der uses-and-gratification-Ansatz geht auf Katz et al. 
(1973) zurück.

▪ Der Ansatz geht davon aus, dass wir uns Medien 
bewusst und zielgerichtet zuwenden:

▪ Bedürfnisse -> Medien als Möglichkeit

▪ Nach Batinic (2008) fragen wir also nicht mehr: 
„Was machen die Medien mit den Menschen?“, 
sondern „Was macht der Mensch mit den 
Medien?“



Motive / Bedürfnisse

Information Unterhaltung Identitätsstiftung
/-bestätigung

Soziale 
Interaktion

Integrativ-
habituelle 

Bedürfnisse 
(Routinen)

Zusammenfassung nach Bonfadelli (2004)



Darum ist der Elternabend 
wichtig…

Grundlegende Medienforschung!

▪ KIM-Studie 2024

▪ 1.225 befragte Kinder zwischen 6 

und 13 Jahren

Feierabend Sabine, Rathgeb Thomas, Kheredmand Hediye, Glöckler Stephan (2025): KIM-Studie 2024. Kindheit, Internet, 
Medien. Basisuntersuchung zum Medienumgang 6- bis 13-Jähriger. Medienpädagogischer Forschungsverbund Südwest, 
Stuttgart. In Urlhttps://www.mpfs.de/fileadmin/files/Studien/KIM/2022/KIM-Studie2022_website_final.pdf [aufgerufen am 
08.06.2024]



Aber doch nicht im 
Schwobaländle…

Medien sind Teil unseres Alltags…

▪ …damit sind sie auch Teil der 

Lebenswelt unserer Kinder!

▪ Befragung von vier Klassen einer 

nahegelegenen Grundschule mit 

angeschlossener Mittelschule. Kinder 

im Alter zwischen 8-11 Jahren.

Q: Pexels – Julia M Cameron
    Pexels – Kampus Productions
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Die 5 miserabelsten Sätze

Was hast du dir nur dabei gedacht?

Ich wusste ja, dass das nur schieflaufen kann!

Ach, ich hab es dir doch gleich gesagt.

Weißt du was? Das Ding kommt in den Müll!

Ab jetzt ist der Mist verboten!

Q: vgl. medienkindersicher (2025). Instagram, 
26.03.2025

Q: Pixabay – Maklay62



Die bessere Variante

Vertrauen ist unbezahlbar und auch nicht wiederherstellbar…

Wertschätzen, dass das Kind mit Problemen kommt!

Gemeinsam nach Lösungen suchen und diese besprechen!

Präventiv tätig werden!

Q: medienkindersicher (2025). Instagram, 26.03.2025
Q: Pixabay – Maklay62



Videospiele und 
Gaming…

„Gaming ist nicht gut für mein Kind!“

Diese Pauschalaussage ist Quatsch.

Stattdessen trifft es eher:

„Die Dosis macht das Gift“!

Begleiten statt zuschauen!

Q: Pexels - Pixabay



Studien zeigen…

Der Spieltrieb ist uns angeboren!

Kognitive Kompetenzen wie logisches Denkvermögen 
und die Fähigkeit zur Problemlösung

Sensomotorische Fähigkeiten – schnelle 
Reaktionsfähigkeit und Hand-Auge-Koordination

Soziale Kompetenzen wie Teamwork und Empathie

Technikkompetenz 

Persönliche Kompetenzen wie Durchhaltevermögen und 
Frustrationstoleranz, wenn im Game nicht alles auf 
Anhieb gelingt

Q: Pixabay – OpenClipart-Vectors
Hövermann, Michael: Gaming für die Gesundheit? Diese Auswirkungen haben
Videospiele; Auf: https://www.barmer.de/gesundheit-verstehen/e-sport/gaming 
gesundheit-1135180



Studien nach Dr. Breuer 
zeigen auch…

weitere positive Effekte auf…

▪ … die visuelle Aufmerksamkeit

▪ … das Faktenwissen

▪ … die Kooperation und Motivation

Computerspiele erfordern Interaktion(en)

▪ …mit dem Spiel

▪ …ggf. mit anderen Spielenden

Computerspiele ermöglichen das Erfahren von 
Selbstwirksamkeit & geben direktes Feedback

Q: Pixabay – Michay-nq



Q: JIM-Studie 2024; mpfs







Q: KIM 2024; mpfs



Q: https://www.game.de/publikationen/jahresreport-2025/



Q: https://www.game.de/publikationen/jahresreport-2025/



Q: https://www.game.de/publikationen/jahresreport-2025/



Q: Q: https://www.game.de/publikationen/jahresreport-2025/



Q: JIM-Studie 2024; mpfs





Mogelpackungen ?!

Q: Pixabay – Bru-nO





Q: Roblox Corporation; Auf: https://images.rbxcdn.com/d66ae37d46e00a1ecacfe9531986690a.jpg











Roblox

Q: Screenshots aus Roblox; Roblox Corporation Q: Projektbüro Schau hin!: Roblox – Was steckt hinter dem beliebten Online-Spiel? Auf: 
https://www.schau-hin.info/grundlagen/roblox-was-steckt-hinter-dem-beliebten-online-spiel



Q: Sebastian Tyzak, Martin Dietrich (2025) Auf: https://www.zdf.de/nachrichten/panorama/roblox-
cybergrooming-online-spiele-100.html 

Q: Klicksafe (2025) Auf: https://www.klicksafe.de/news/roblox-erhaelt-neue-altersfreigabe-ab-16-
jahren



Fortnite

Q: Letzte Folie



Fortnite

Q: Epic Games (2025) Fortnite. Währungen. Auf: https://www.fortnite.com/item-shop/v-bucks?lang=de



Fortnite

Q: Epic Games (2025) Fortnite. Währungen. Auf: https://www.fortnite.com/item-shop/v-bucks?lang=de

1500 V-Bucks = ~13,50€

2000 V-Bucks = ~17,98€



Fortnite

Q: GamesWirtschaft(2022) Fortnite-Sucht: Experten halten Klagen gegen Epic Games für gerechtfertigt
Auf: https://www.gameswirtschaft.de/wirtschaft/fortnite-sucht-experten-klage-epic-games/











Was tun?

Ein dauerhaftes Verbot ist keine Lösung!

Verbotene Früchte sind immer “süßer”…

Kinder spielen sonst u.a. bei Freunden, Nachbarn…

Besser ist:

Das Spielen “begleiten” und Alternativen bieten!

Klare Spieldauer festlegen!

Offline ist immer besser als online!

Online nur mit Freunden!

Q: Pexels – Kevin Bidwell



Beispiele für gute, kreative Spiele

Q: Quellen auf letzter Folie



Meine Tipps zum Thema Gaming:

Q: Fachstelle für Jugendmedienkultur NRW (2025). : Spieleratgeber NRW. Auf: https://spieleratgeber-nrw.de/



Unsere Tipps zum Thema Gaming:

Q: mecodia GmbH (2025). : Medien kindersicher. Auf: https://www.medien-kindersicher.de/startseite



Unsere Tipps zum Thema Gaming:

Q: Landesanstalt für Medien NRW (2025): Mediennutzungsvertrag. Auf: https://www.mediennutzungsvertrag.de/#

Individuell gestaltbar!

Jederzeit neu verhandelbar!

Gefühl der Verbindlichkeit, für beide „Parteien“!



Mogelpackungen?!





Das begegnete mir im Netz..
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Kontaktaufnahme im Internet 
(3.+4. Klasse)



Q: Kinder- und Jugendstudie 2024; bitkom



Q: KIM 2024; mpfs



TikTok

Sieht kinderfreundlich aus? Heißt aber noch lange nicht, dass es das auch ist…

Q: TikTok – IGO HAPPY; BADDIES 
ONLY; All The Bricks Together



TikTok

Die negativen Trends, die viel zu schnell um sich greifen!

Q: jugendschutz.net (2024): Superman-Challenge. Auf: 
https://www.jugendschutz.net/themen/selbstgefaehrdu
ng/artikel/superman-trend-auf-tiktok-geht-viral



TikTok

Die negativen Trends, die viel zu schnell um sich greifen!

Q: https://www.schau-hin.info/news/skinnytok-ein-gefaehrliches-koerperideal-
auf-social-media

Q:https://thisisbeirut.com.lb/articles/1318473/skinnytok-anorexia-reflected-in-a-wordless-screen



TikTok

Die negativen Trends, die viel zu schnell um sich greifen!

Q: Tageschau. Auf:  https://www.youtube.com/shorts/wFWan4A5QwwQ: Tageschau. Auf: https://www.youtube.com/shorts/IAP1BFJLX7A



TikTok

Q: Schneider, Anke (2025): Mehrere Drohungen an Meller Schulen.. Auf: https://www.noz.de/lokales/osnabrueck/artikel/melle-
polizei-verurteilt-gefaehrliche-amok-tiktok-challenge-48462356



TikTok – Klassiker:

Q: Skawrecki, Beth (2023): TikTok Myth of the Week: ‘Bone Smashing’ Will Make You Beautiful. Auf: https://lifehacker.com/tiktok-myth-of-
the-week-bone-smashing-will-make-you-1850897318



YouTube – Shorts:

https://www.youtube.com/shorts/p2UJ8RmeJs4

Je später es am Tag wird, desto häufiger
erscheinen emotionalere sowie teils gewalt- oder
sexualisierungsnahe Inhalte.

Gründe:
• Der Algorithmus zeigt Inhalte, die besonders

lange angeschaut werden.

• Abends sind eher ältere Jugendliche und 
Erwachsene online.

• Auffällige Inhalte bekommen mehr
Aufmerksamkeit.



Snapchat

Q: Snapchat; Eigener Account



Snapchat

Q: Snapchat; Eigener Account



Snapchat

Q: Snapchat; Eigener Account



Snapchat

Q: Snapchat; Eigener Account



Snapchat

Q: Hennenfent, Chris (unbekant): Tweet zu SnapMap. Auf: 
https://www.esquire.com/lifestyle/news/a56071/best-snap-map-memes/



Meine Medienhelden? 
(3.+4. Klasse)
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Influencer/Streamer Serienstars Fußballer Filmstars Schüler*Innen insgesamt



Q: Projektbüro SCHAU HIN!: Studie zeigt: InfluencerInnen beeinflussen Jugend. Auf: 
https://www.schau-hin.info/studien/studie-zeigt-influencerinnen-beeinflussen-jugend



Influencer – Im Negativen Sinne

Q: Letzte Folie.



Influencer – Im Positiven Sinne

Q: Letzte Folie.



Was tun?

Im Gegensatz zu den Spielen, kann bei den 

sozialen Medien nichts empfohlen werden.

Alterfreigaben unbedingt beachten!

Laut DSGVO sind in Deutschland alle sozialen

Medien erst ab 16 Jahren!

Darunter nur mit Zustimmung der Eltern!

Q: RND: https://www.rnd.de/digital/wie-eltern-bei-cybermobbing-helfen-koennen-
OYDOIAFXSNEU5P5DBJDVJS6EPQ.html



Unsere Tipps zum Thema Social Media:

Vorteile der „Teen-Konten“:

Private Konten

Eingeschränkte Nachrichtenfunktion

Elternaufsicht

Einschränkung sensibler Inhalte

Begrenzung von Interaktionen und 
Beleidigungen

Zeitlimit

Nachtmodus

Q: klicksafe (2024): Neue Instagram Teen-Konten mit mehr Kontrolle für Eltern. Auf: 
https://www.klicksafe.de/news/neue-instagram-teen-konten-mehr-kontrolle-fuer-eltern



Unsere Tipps zum Thema Social Media:

Vorteile der „begleiteten Konten“:

Nutzungszeit + Auszeit

Nachtmodus

Eingeschränkte Nachrichten

Einschränkung der Sichtbarkeit

Q: TikTok Pte. Ltd (2025): Begleiteter Modus. Auf: https://www.klicksafe.de/news/neue-instagram-teen-konten-mehr-kontrolle-fuer-eltern



Unsere Tipps zum Thema Social Media:

Q: mecodia GmbH (2025). : Kindersicherung für TikTok. Auf: https://www.medien-kindersicher.de/social-media/kindersicherung-fuer-tiktok



Posts oder Messages können Bestandteile 

enthalten, die verboten sind, wie:

§ 185 Strafgesetzbuch (StGB) - Beleidigung,

§§ 186, 187 StGB - Üble Nachrede, Verleumdung

Das Smartphone ist:

- kein anonymer Raum

- kein rechtsfreier Raum



Wer kommt für den Schaden auf?

Q: KI by ChatGPT
@fragzebra by Instagram 



Bildquelle: paradisi.de

Das Smartphone Ihres Kindes:
-schützt nicht vor Schadensersatzansprüchen

Zivilrechtliche Ansprüche auch an Minderjährige
(ab Vollendung des 7. Lebensjahres) möglich
 §§ 823,828 BGB

BGB: Betroffenen stehen umfassende 
Beseitigungsansprüche, Unterlassungsansprüche
und womöglich auch Schadensersatzansprüche zu



Q: KI by ChatGPT 

Was passiert mit Bildern 

in den falschen Händen?

https://www.youtube.com/watch?v=bu-fR8nrwjs


Was nun?

Digitalisierung ist Teil unserer Gesellschaft.

Kinder und Jugendliche MÜSSEN den Umgang 

LERNEN!

Grundregeln:

▪ Begleiten und besprechen Sie die 

Mediennutzung mit Ihren Kindern!

▪ Helfen sie den Kindern auf dem Weg in die 

digitale Welt, in dem Sie ein VORBILD sind!

Q: Pexels – Pavel Danilyuk



Leihen statt kaufen…

Kaufen Sie Ihren Kindern vorerst KEIN Gerät.

Besser ist es, dass Gerät auszuleihen.

• Die Kinder/Jugendlichen stehen trotzdem 

nicht OHNE da.

• Sie gehören „dazu“.

• Gleichzeitig wissen sie, dass das Gerät nur 

unter Bedingungen zur Verfügung steht.

• Kann wunderbar in den Vertrag mit 

aufgenommen werden.



Smartwatch..nein, danke!

"Kinder müssen sich verstecken können", 

so Fietze – und auch merken, dass Eltern sich 
Sorgen machen. 

"Das sind entwicklungspsychologisch alles 
wichtige Erlebnisse der Eltern-Kind-Bindung. 
Smartwatches können all dieses freie Erleben 

und Austesten von Grenzen verhindern und 
das ist nicht zu begrüßen.“

• Vorgespielte Sicherheit

• Ablenkung im Unterricht

• Unklare Rechtslage

Q: Fietze, Henning (2024): Kinder auf dem Schulweg tracken? Das sagen Experten, Schulen 
und Eltern. Auf: https://www.ndr.de/nachrichten/schleswig-holstein/Kinder-auf-dem-
Schulweg-tracken-Das-sagen-Experten-Schulen-und-Eltern,smartwatch110.html

    



Diese „Stützräder“ 
helfen…

Nutzen Sie begleitend die Möglichkeiten 

des technischen Jugendmedienschutzes!

Und das Wichtigste:

Machen Sie sich selbst schlau!

Q: Pexels – Vlad Vasnetsov



Diese „Stützräder“ helfen…

Q: Apple/iOS – Apple. Inc. Auf: https://guillermopareja.com/de/digitales-marketing/como-
afecta-la-nueva-version-14-5-de-ios-a-usuarios-y-anunciantes/attachment/ios-apple/

„Kindersicherung“ bei Apple:

Beschränkungen von….

▪ Bildschirmzeit

▪ Nicht jugendfreien Webseiten

▪ App-Käufen

▪ Datenschutzeinstellungen 

▪ uvm.

„Family-Link “ bei Google/Android:

Beschränkungen von….

▪ Bildschirmzeit

▪ Nicht jugendfreien Webseiten

▪ App-Käufen

▪ Datenschutzeinstellungen 

▪ uvm.

Q: Android – Alphabet Inc./ Google LLC. Auf: https://www.android.com/intl/de_de/



Diese „Stützräder“ helfen…

https://www.dsdz-schwaben.de

Q: 



Austausch, Meinungen 
und Fragen

▪ Mit dem offiziellen Teil sind wir nun fertig.

▪ Sie können nun gerne weitere Fragen 

stellen!

▪ Wir sind im Anschluss noch hier und stehen 

zur Verfügung.

Q: Pexels – Polina Kovaleva



Quellen
Q: Screenshot; Epic Games Fortnite

Q: Der Standard(2018: Wegen „Fortnite“: 45-Jähriger soll Kind mit  Mord 
gedroht haben;  Auf: 
https://www.derstandard.de/story/2000087669743/wegen-fortnite-45-
jaehriger-soll-kind-mit-mord-gedroht-haben 

Q: Projekt Schau hin! (2019): Cyber-Grooming bei Fortnite. Auf: 
https://www.schau-hin.info/news/cybergrooming-bei-fortnite

Q: Games Wirtschaft (2022): Fortnite-Sucht: Experten halten Klagen gegen Epic 
Games für gerechtfertigt; Auf: 
https://www.gameswirtschaft.de/wirtschaft/fortnite-sucht-experten-klage-
epic-games/

Q: Grünwald, Michael (2021): Fortnite: Epics Battle Royale macht 9 Milliarden 
US-Dollar Umsatz in zwei Jahren; Auf: https://www.pcgames.de/Fortnite-
Spiel-16272/News/Epic-Games-Apple-Battle-Royale-Store-Umsatz-Gewinn-
2-Jahre-9-Milliarden-1371430/

Q: Hagen, Daniel (2022): Bad Mergentheim: Amok-Alarm an 3 Schulen – 
Dummer TikTok-Trend schuld? Auf: 
https://www.heidelberg24.de/region/schule-amok-alarm-tiktok-challenge-
polizei-devious-licks-bad-mergentheim-91355445.html

Q: Mdr Sachsen-Anhalt (2024): „Gefährlicher neuer Tiktok-Trend 
"Pilotentest": Schulen informieren Eltern“.
Auf: https://www.mdr.de/nachrichten/sachsen-anhalt/pilotentest-
tiktok-challenge-ohnmacht-104.html

Q: Hallo Niedersachsen(2024): Blackout-Challenge: Schüler aus 
Lingen würgen sich als "Mutprobe„.
Auf: 
https://www.ndr.de/nachrichten/niedersachsen/osnabrueck_emslan
d/Blackout-Challenge-Schueler-aus-Lingen-wuergen-sich-als-
Mutprobe,blackout140.html

Q: USK (2022): Neue Alterskennzeichnung; Auf: 
https://www.computerbase.de/2022-12/jugendschutz-bei-spielen-
usk-prueft-kuenftig-auf-in-game-kaeufe-und-chats/

Q: Nintendo: Super Mario, Auf: 
https://www.nintendo.de/Spiele/Nintendo-Portal/Super-Mario-
Portal/Super-Mario-Portal-627604.html

Q:Mojang/Microsoft: Minecraft. Auf: https://www.minecraft.net/en-
us/store/minecraft-ios

Q:Giants Software: Landwirtschaftssimulator 2025. Auf: 
https://www.farming-simulator.com/?lang=de&country=de

https://www.nintendo.de/Spiele/Nintendo-Portal/Super-Mario-Portal/Super-Mario-Portal-627604.html
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Quellen
Q: YouTube LLC: YouTube Logo. Auf: 
https://de.m.wikipedia.org/wiki/Datei:Logo_of_YouTube_%282013-2015%29.svg

Q: Freiwillige Selbstkontrolle der Filmwirtschaft: FSK-Logos. 
Auf:https://de.wikipedia.org/wiki/Freiwillige_Selbstkontrolle_der_Filmwirtschaft

Q: Programmberatung für Eltern e.V.: FLIMMO. Auf: https://www.flimmo.de/

Q: Klicksafe und Internet-ABC. Mediennutzungsvertrag. Auf: 
https://www.mediennutzungsvertrag.de/

Q: Huber, Linda (2023): TikTok-Star und Frauenhasser. Der gefährliche Aufstieg des Andrew Tate. Auf: 
https://www.zdf.de/nachrichten/panorama/andrew-tate-influencer-tiktok-portraet-100.html

Q: Fragrance, Jeremy (2024): Extreme Jeremy Fragrance. Auf: https://www.youtube.com/shorts/KL-qu97GrAk

Q: Müller, Thomas (2024): Ein Tutorial, wie man als Fußballer easy seine Stutzen anzieht. Auf: 
https://youtube.com/shorts/ZxOhiDQlX00?si=s9aMpasSTe3OT9tm

Q: Krell, Tobias (2024): Checker Tobi - Gaming-Check. Auf: https://youtu.be/S1sJW1cdW0Y?si=-CNwNpVTUEb1YeTm

Q: Bergk: Die Kunst, Bücher zu lesen. S. 59. In: Reinhard Wittmann: Gibt es eine Leserevolution am Ende des 18. 
Jahrhunderts? In: Roger Chartier / Guglielmo Cavallo (Hrsg.): Die Welt des Lesens. Von der Schriftrolle zum 
Bildschirm. Campus-Verlag, Frankfurt am Main u. a. 1999, ISBN 3-593-36079-9, S. 419–454 (Originalausgabe: 
Storia della lettura nel mondo occidentale. Laterza, Rom u. a. 1995, ISBN 88-420-4754-6, S. 440–441.)

https://www.flimmo.de/
https://de.wikipedia.org/wiki/Spezial:ISBN-Suche/3593360799
https://de.wikipedia.org/wiki/Spezial:ISBN-Suche/3593360799
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