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Liebe Leserin, lieber Leser,

Ein weiteres Jahr mit dem Corona-Virus ist vergangen. Jedoch hat sich im Vergleich zum
Jahr 2020 einiges verdndert. Wir haben Impfstoffe und meiner Befirchtungen zum Trotz
sind wenigstens die Schulen offen, soziale Kontakte fiir unsere Kinder sind moglich.

Einiges hat sich auch beim Landesverband gefan. So fand noch der Umzug von Aichach
nach Augsburg staft, hier mein Dank allen, die zum Gelingen beigetragen haben. Da war
doch einiges zu beackern. Zum Beispiel abmelden dort, anmelden da, alte Akten entrim-
pein, Mébel hauptsédchlich liber Spenden zu organisieren, die Kliche aufbauen.

Unsere Milgliederversammliung mit Neuwahlen und Genehmigung der Satzungsénderung
konnte in Présenz stattfinden. Auch konnte noch ein Seminar zur Mitgliedergewinnung in
Augsburg in unseren neuen Geschéftsrdumen staftfinden. Etliche Vorstandssitzungen, so -
wie der Austausch mit dem Bundesverband fanden online statf. Zum Jahresabschluss run-
dete ein Termin mit dem Sozialreferat und dem Landesjugendamt unsere Aufgaben in dem
Jahr ab. Mit dem Landesjugendamt haben wir auch gleich im Januar einen weiteren Ter-
min, in dem eine Expertenkommission zum Thema ,Schulzkonzepte in Pflegefamilien”
Grundlagen erarbeiten soll - hier die Frage an Euch: Was gehdrt Eurer Meinung in so ein
Schutzkonzept. Schreibf uns Eure Ideen an info@pfad-bayern.de.

Ich mdchte auch die Gelegenheit nutzen, mich bei dem gesamten Landesverbandsteam zu
bedanken. Neben meinen zwei BGB-Kolleginnen gehdren da insbesondere alle Beisitzer,
sowie das Redaktionsteam und der Schiichtungsausschuss dazu. Aber auch die PFAD
FUR KINDER Stiftung will ich nicht vergessen, die uns immer wieder unterstiitzt.

Euch allen ein herzliches ,Danke schon‘, ohne Euer Engagement waére
dies alles nicht moglich!

Nun noch zu unserem Thema der PFAD AKTUELL: Medien! Wer kennt nicht vor Weihnach-
ten all die follen Kinderfilme wie ,,Michel aus Lénneberga’, ,,Drei Nisse fir Aschenbrodel”,
JDer kleine Lord*, um nur einige zu nennen, wo wie ich finde auch mal ein Auge zugedrickt
werden darf, wenn es mal langer geht. Jedoch sollte der Einfluss der Medien sowohl positiv
wie negativ nicht unterschatzt werden. Zu einer spannenden Lekftire lade ich euch hiermit
ein.

Trolz der immer noch angespannten Situation wiinsche ich Euch alles Gute fiir das Jahr
2022,

Zum Schluss noch viel Spal8 und Erkenntnisse beim Lesen dieser Ausgabe!
lch mdéchte mich noch bei Euch fiir Eure Treue zum Orts- und Landesverband bedanken.

Mit freundlichen GrdlBen

lhr

o

Alexander Merz

Foto: privat
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Mediennutzung

Jungs fur sich,
Madchen lieber gemeinsam

HABEN JUNGEN BEI der Nutzung digitaler
Medien andere Interessen als Madchen?
Auf den ersten und oberflachlichen Blick
kénnte man meinen: nein. Nach den Erfah-
rungen von Pflegemutter und Redaktions-
mitglied JANA WINDISCH ist es egal, wel-
chem Geschlecht sie angehdren, sie fordern
taglich ihre Medienzeit ein. Da sie und ihr
Mann eine Pflegetochter und einen Pflege-
sohn haben, hat sie etwas genauer hinge-
schaut und auch zugehoért, wenn die Kinder
ihnen von ihren digitalen Erlebnissen berich-
tet haben.

Es gibt tatsachlich Unterschiede. Unser 7-
jahriger Pflegesohn zieht sich mit seinem
Tablet in sein Zimmer zurlick und beschéaf-
tigt sich haufig mit Spielen. Er braucht dazu
niemanden, mit dem er sich online verabre-
det. Wer redet schon gern, wenn man in ein
Spiel vertieft ist und in diese Welt eintau-
chen kann? Aufgrund seines Alters sind es
noch harmlose Spiele, in denen nicht
zrumgeballert" wird. Darauf achten wir auch
sehr stark, denn er kann sehr schlecht Fan-

tasie und Wirklichkeit unter-

Der Junge spielt
allein und taucht in
die Onlinewelt ein.

scheiden. Wenn er mit seinen
Freunden draul3en spielt, hore

ich sehr haufig, dass er sich

so verhalt, wie in den Spielen, die er am
Tag vorher vielleicht auf dem Tablet gespielt
hat. Wenn er nicht spielt, dann schaut er
sich gern Filme an. Gabe es da nicht die
Altersbeschrankungen, wirde er die mit viel
Action und Aufregung bevorzugen.

Unsere 11-jahrige Pflegetochter hingegen
ist da ganz anders. Sie bekommt haufig An-
fragen von ihren Freundinnen, ob sie ge-
meinsam das Lieblingsspiel spielen kénnen.
Die Madchen haben die Spieleplattform

von Jana Windisch

+,Roblox" entdeckt. Hier konnen Kinder und
Jugendliche selbst Spiele programmieren.
Deshalb gibt es hier auch eine Menge ver-
schiedene Spiele, die am liebsten zu zweit
oder mehreren gespielt werden. Das derzei-
tige Lieblingsspiel der Madchen auf dieser
Plattform heifl3t ,Adopt me". Hier kann man
sich zur Freundin auf das Tablet hinzuschal-
ten bzw. teleportieren, wie sie das nennt
und gemeinsam das Haus einrichten, sich
stylen, seine Haustiere versorgen und vieles
mehr. Es vergeht kaum ein Tag, an dem ich
nicht gefragt werde: ,Mama, kann ich mit
meiner Freundin Roblox spielen?" Und dann
spielen sie am Tablet und schnattern gleich-

zeitig via Signal Gruppen-
videochat am  Handy.
Wozu muss man sich noch
verabreden? Geht doch

Fiir das Médchen

ist es wichtig, mit
ihren Freundinnen
zu spielen.

auch so.

Wenn die Freundinnen keine Zeit haben,
dann schaut sie sich gern irgendwelche
Clips auf You Tube kids an. Sie kennt samt-
liche You Tuber*innen mit Namen und na-
tirlich auch den neuesten Klatsch und
Tratsch. In Zukunft wird das wohl ,TikTok"
und Co. sein. Sie zieht sich zwar auch in ihr
Zimmer zurick, aber nicht, um in aller Ruhe
irgendwelche Strategiespiele zu spielen,
sondern um ihren Freundinnen distanziert
nah zu sein. ,Coronakonform® eben.

Quelle:
Blickpunkt 2 Juni 2021 Seite 16 bis 17

Abdruck mit freundlicher Genehmigung von Ralph
Portugall, PFIFF gGmbH Hamburg

I Seite 4

PFAD AKTUELL in Bayerh 0¢/ 2021



Mediennutzung

Das Smartphone -
wEFernbedienung des Lebens*

von Christine Bulla und Elisabeth Langwieser

Die Auswirkungen der sfets fortschreifenden Mediatisierung und Digitalisierung sind aus unserer Ge-
sellschaft, bei Kindern, Jugendlichen und Familien, aber auch bei Fachkréften und Institutionen nicht
mehr wegzudenken. Im vorliegenden Beifrag soll deshalb der Blickwinkel auf den Bereich der mobi-
len Internetnutzung gelenkt werden. Denn verdndertes Kommunikationsverhalten und dadurch ver-
anderte Nutzungsbeddrfnisse — ausgeldst durch die Digitalisierung — haben Bereiche des Berufsle-
bens und des Alltags (u. a. den Familienalltag) langst radikal veréndert. Einen aktuellen Einblick in
neueste Trends zur Medjenausstattung, zur Mediennutzung und zum Medienverhalten von Kindern
und Jugendlichen sowie zum vielfaltigen Medienangebot geben die regelméalSig erscheinenden Stu-

dien des Medienpddagogischen Forschungsverbunds Siidwest (mpfs’).

Schnitt 106 Minuten, in denen die Jugendli-
chen online waren, so hat sich diese Zahl
2018 bereits verdoppelt: 214 Minuten sind
die jugendlichen Madchen und Jungen nun
im Schnitt laut ihrer Selbsteinschatzung onli-
ne (JIM Studie 2018, S.31). Das multifunkti-
onale Smartphone fungiert dabei als ihr ,Tor
zur Welt".

Medienausstattung und Nutzungs-
dauer von Kindern und Jugendli-
chen

Ein eigenes Smartphone besitzen 97 Pro-
zent der Jugendlichen zwischen 13 und 19
Jahren (JIM Studie 2018, S. 8), bei den 6-
bis 13-Jahrigen sind es 51 Prozent (KIM
Studie 2018, S. 11). Mit diesem sind sie in

der Lage, jederzeit und fast Gberall online
zu gehen, was 84 Prozent der Jugendliche
auch taglich tun (JIM Studie 2018, S. 28).
Eine Trennung von ,online- und offline-
Welten® ist daher nicht mehr wirklich sinn-
haft und auch gar nicht mehr méglich. Das
zeigt sich auch im stetigen Anstieg der Nut-
zungsdauer. Waren es 2007 taglich im

Mediennutzung und liebste Platt-
formen — Kluft zwischen Jung und
Alt

Die am haufigsten genutzten Social-Media-
Plattformen der Jugendlichen sind YouTu-
be, WhatsApp, Instagram und Snapchat
(JIM Studie 2018, S. 36). Facebook ist zwar

'Der Medienpidagogische Forschungsverbund Siidwest erhebt seit 1998 unabhingige Basisdaten zum Medie-
numgang von Kindern und Jugendlichen in Deutschland. Die Studien des mpfs dienen als Diskussions- und
Arbeitsgrundlage fir Medienpéddagogik, Politik und Bildungseinrichtungen — fiir alle, die mit Kindern und
Jugendlichen zusammenleben und arbeiten.

Der mpfs ist ein Kooperationsprojekt der Landesanstalt fiir Kommunikation Baden-Wiirttemberg und der Lan-
deszentrale fiir Medien und Kommunikation Rheinland-Pfalz in Zusammenarbeit mit dem Siidwestrundfunk.

Die Studienreihen JIM (Jugend, Information, Medien), KIM (Kindheit, Internet, Medien), miniKIM
(Kleinkinder und Medien) und FIM (Familie, Interaktion, Medien) werden vom mpfs in Zusammenarbeit mit
dem Stdwestrundfunk durchgefiihrt. Fiir die jeweiligen Studien werden zu den jeweiligen Altersgruppen
Haupterzieher von Kleinkindern, Kinder, Jugendliche und Familien zu ihrem Mediennutzungsverhalten, zu
Medienkompetenz und Jugendschutz befragt. Die Studiendokumentationen sind unter www.mpfs.de kostenlos
abrufbar.

PFAD AKTUELL in Bayerh 0¢/ 2021
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Mediennutzung

Entwicklung tagliche Onlinenutzung 2007-2018
- taglich/mehrmals pro Woche -
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Quelle: JIM 2007 - JIM 2018, Angaben in Minuten; ‘Anderung der Fragestellung, Basis: alle Befragten, www.mpfs.de

Quelle: JIM Studie 2018, S. 31

im bundesdeutschen Durchschnitt noch im-
mer extrem wichtig und fuhrt die Statistiken
mit an (vgl. ARD / ZDF-Onlinestudien 2018,
BITKOM 2018), allerdings spielt es — zumin-
dest bei den jungeren Jugendlichen — nur
noch eine untergeordnete Rolle (vgl. JIM
Studie, S. 35). Ein Grund hierfir wird sicher-
lich sein, dass Jugendliche nicht auf densel-
ben Plattformen wie ihre Eltern, Lehrerinnen
und Lehrer oder sonstigen Erwachsene ihre
Freizeit verbringen méchten und ihre Inte-
ressen teilen wollen. Sie suchen sich des-
halb ihre eigenen Netzwerke, auf denen sie
unter sich sind.

Liebste Internetangebote 2018
- bis zu drei Nennungen -

YouTube
WhatsApp

Instagram 2z

&
t=)

Netflix g

!"‘
=

Snapchat

10

Google 13

Spotify h

Facebook

’!

Amazon Prime 5 ]
Wikipedia
Amazon
Twitter

Twitch

Einsatzfelder der sozialen Medien

Zu den liebsten Medienbeschaftigungen in
der Freizeit zahlt bei den Jugendlichen das
Surfen im Internet, die Nutzung des Smart-
phones generell, Musik héren und Online-
Videos schauen. Der Bereich der Kommuni-
kation macht das groRte Feld der Nutzung
aus, gefolgt von Unterhaltung, Spielen und
der Suche nach Informationen (JIM Studie
2018, S. 33), wobei der Schwerpunkt bei
den Madchen im Bereich der Kommunikati-
on (41 Prozent) und bei den Jungen im Be-
reich der Spiele (33 Prozent) liegt.

Im Detail sind die einzelnen Einsatzfelder
die Orientierung an anderen
(Freunde und Stars) und die
Méglichkeit, sich auf den Platt-
formen selbst zur Geltung zu
bringen, ebenso wie die Mobg-
lichkeit der Beziehungspflege
mit Freunden und Bekannten.
Dazu kommen der enorm breit
gefacherte  Unterhaltungswert
durch Musik, Videos und Bilder
und die Informationsrecherche
fur die Schule und den Beruf.
Laut BITKOM 2018 ist jede finf-

L |-

25 75

m2017,n=1.183 m2018, n=1.198

Quelle: JIM 2017, JIM 2018, Angaben in Prozent, Nennung ab 2 Prozent (Gesamt), Basis: Internetnutzer

Quelle: JIM Studie 2018, S. 35

te Userin bzw. User mittlerweile
in den sozialen Netzwerken auf
Jobsuche und ein Drittel infor-
miert sich dort Uber Unterneh-
men und Marken.

100

I Seite 6
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Mediennutzung

Kontakte pflegen, Beschwerden schreiben, News verfolgen:

Einsatzfelder sozialer Medien
Wofiir nutzen Sie die sozialen Netzwerkeim Internet?
o -
m jf\
olo . n
M M Privatleben M Produkte
68%
Um private Kontakte zu pflegen
undneuezu kniipfen

38%
Um Angebote fur Produkte und
Dienstleistungenzufinden

38%

Um mein Privatleben zu organisieren

18%

Um einenJob zusuchenundzufinden

31%
Um Uber Unternehmen & Marken
aufdemlaufendenzubleiben

10%
Um mich bei Unternehmen & Marken

11% zubeschweren

Um einen Lebenspartner oder einen
Flirtzusuchenundzufinden

Wachsende Nachfrage nach mobi-
len Bewerbungsprozessen

Fehlende Fachkrafte bei Tragern und Ein-
richtungen der Sozialen Arbeit haben bereits
in weiten Bereichen der Kinder- und Jugend-
hilfe eine prekare Personalsituation verur-
sacht. Es herrscht deutschlandweiter Fach-
kréaftemangel. Eine von vielen Ursachen
hierfir liegt vermutlich in den aktuell noch
Uberwiegend vorherrschenden traditionellen
Bewerbungsprozessen sozialer Einrichtun-
gen. Durch herkémmliche Ausschreibungs-
verfahren wird ein Teil der potentiellen Be-
werberinnen und Bewer-

dem Handy zu bewerben,
nimmt deutlich zu, ebenso
wie die Erwartung an Un-

==| ternehmen, solche Bewer-
=0 Nachrichten

Um mich Gber das Tagesgeschehen zu
informieren & Nachrichten zuverfolgen

Um Gber Personen des 6ffentlichen
Lebensauf dem Laufendenzubleiben

bungsprozesse anzubie-
ten. Im Bereich des Sozi-
alwesens sind es knapp
74 Prozent der Kandida-
tinnen und Kandidaten,
die ein Smartphone zur
Jobsuche verwenden
(Mobile Recruiting Studie
2017, S. 12).

57%

30%

Fachkrafte und Unternehmen mus-
sen sich mit der Digitalisierung
auseinandersetzen!

Deshalb sind besonders die Fachkrafte in
den unterschiedlichsten Arbeitsfeldern der
Kinder- und Jugendhilfe, Kinderbetreuung,
HzE, Erziehungsberatung, Familienbildung
und Familienhilfe gefordert, sich mit den ste-
tig fortschreitenden Weiterentwicklungen der
Mediatisierung und Digitalisierung auseinan-
derzusetzen.

Anteil der Kandidaten, die ein Smartphone zur Jobsuche verwenden

ber erst gar nicht er-
reicht, da zeitgemale
Formen der mobilen Jo-
bausschreibung, wie di-
gitale Bewerbungsmdog-
lichkeiten, sowie eine
positive Darstellung ei-
ner Einrichtung (z. B.
Sichtbarkeit in den sozia-
len Medien) nicht ange-
boten werden.

Doch Fachkrafte mit Be-
rufsausbildung auf Ar-
beitsplatzsuche recher-
chieren und bewerben sich vermehrt mobil.
76 Prozent nutzen das Smartphone bereits
heute als bevorzugtes Endgerat fir die Job-
und Informationssuche des zukunftigen Ar-
beitgebers (Mobile Recruiting Studie 2017,
S. 7). Und auch der Wunsch, sich direkt mit

82,7 % Handwerk
81,3 % Gastgewerbe & Tourismus
80,9 % Marketing, Werbung und PR
79,1% Handel, Vertrieb und Verkauf
79,0% IT & Datenverarbeitung
73,8 % Sozialwesen
73,7 % Logistik
73,5 % Gesundheitswesen

69,2 % Recht & Steuern

60,0 % Finanzdienstleistungen

Quelle: Mobile Recruiting Studie 2017, S. 12

Zudem missen die Institutionen ihre Bewer-
bungsprozesse den Bedlrfnissen der jungen
Zielgruppe von Bewerberinnen und Bewer-
bern anpassen, um
dem Fachkrafteman-
gel entgegenzuwir-

Fortsetzung auf Seite 17
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Mediennutzung

Zwischen Faszination und Sucht
Exzessives Computerspiel als
Entwicklungsrisiko

Der Einzug neuer Medien in den Alltag von
Familien mit Kindern und Jugendlichen fihr-
te schon in der Vergangenheit zu kontrovers
gefuhrten Diskussionen. Erzieher und Eltern
beschaftigten und beschaftigen sich mit der
Frage, wie der Nachwuchs vor den negati-
ven Auswirkungen geschitzt werden kann.
So machte man sich im 18. Jahrhundert
Uber die zunehmende ,Lesesucht® von Frau-
en und Kindern Sorgen. Lesen galt als
schadlich und Jugendkriminalitat wurde
auf das Lesen von Buchern zurtickgefuhrt.
Man flrchtete, dass Kinder durch falschen
Lesestoff zu falschem Wissen kdmen und
durch das Lesen kérperlichen Schaden
nahmen. Bei den Frauen beflirchtete man,
dass sie Uber dem lustvollen Lesen von
Romanen ihre Pflichten als Hausfrau, Mut-
ter und Gattin vernachlassigen wurden.
Diese Sorge, man mag es kaum glauben,
hielt bis in die 50er Jahre an (Kdéhler,
2008, S. 31 ff.). Damals wie heute hatte
man Sorge, dass Kinder mit den Darbie-
tungen der neuen Medien in ihren emotio-
nalen und kognitiven Fahigkeiten Uberfor-
dert sind und infolgedessen abweichendes
Verhalten zeigen. Heute bestimmt der
richtige Umgang mit Computern die medi-
enpadagogische Debatte und dies sicher-
lich zu Recht. Der Einzug von Computern
und Internet in nahezu alle Haushalte
macht es notwendig, sich zu fragen, wel-
che Auswirkungen haufige Computernut-
zung auf kindliche Entwicklung haben
kann, welche Risikofaktoren im weiteren
Verlauf zu sitchtigem Verhalten fiuhren
kdnnen und welche Madglichkeiten Eltern
und Erzieher haben, Kinder zu einem ver-

von Rita Berger

antwortungsvollen Umgang mit den neuen
Medien zu erziehen.

Faszination Computerspiel

Dass Computer und Internet eine unwider-
stehliche Anziehungskraft auf Kinder und
Jugendliche auslben, ist selbstverstand-
lich, da diese neuen Medien im Alltag der
Erwachsenen mittlerweile eine wichtige
Rolle spielen. Der nachfolgende Artikel
beschéftigt sich mit dem vergleichsweisen
neuen Erscheinungsbild der Computer-
spielsucht. Um zu verstehen, weshalb
haufiges Computerspielen von Kindern
und Jugendlichen zu einem Entwicklungs-
risiko werden kann, soll zunachst erdrtert
werden, welche Bedeutung das herk6mm-
liche Spiel fur die Entwicklung der Kinder
hat.

In einem zweiten Schritt wird auf die Beson-
derheit des Spielens am Computer und
stichtiges Computerspielen eingegangen.
AbschlielRend werden Anregungen zum Um-
gang mit dem ,computerspielenden® Kind
gegeben, ohne dabei einen Anspruch auf
Vollstandigkeit zu erheben.

Warum spielen Kinder ?

e Das Spiel ist eine Form der kindlichen
Auseinandersetzung mit den Anforde-
rungen der Gesellschaft. Im Spiel mit
Gleichaltrigen wird etwas gelernt Uber
Rollenerwartungen und Handlungsab-
laufe  zukunftiger Lebensaufgaben
(z.B. Einkaufen gehen, Schule spie-
len). Da Kindern und Jugendlichen nur

I Seite 8
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Mediennutzung

begrenzte Fahigkeiten zur Bewalti-
gung von Aufgaben zur Verfigung
stehen, ist das Spiel eine Technik, mit
der in einem geschitzten Rahmen
wichtige Verhaltensweisen eingelbt
werden kénnen. Erste Perspektiven-
Ubernahme ist typisch fiur die Rollen-
spiele von Kindern und erméglicht es
spater, Empathiefahigkeit zu entwi-
ckeln.

Zudem bieten Spiele dem Kind die Még-
lichkeit, den Erwachsenen im Hinblick
auf Kraft, Geschicklichkeit und Arbeit
nachzueifern. Da das Spiel aber trotz-
dem in der Realitdt stattfindet, erfahrt
das Kind gleichzeitig, dass es Begren-
zungen und Reglementierung durch
Spielpartner oder der Umwelt gibt.

In Spielen spiegeln sich viele Hauptmerk-
male einer Kultur wider. Spiele sind ein
wesentlicher Bestandteil der Entwicklung,
in ihnen zeigt sich das Regelwerk, das
innerhalb der jeweiligen Gesellschaft
Glltigkeit hat. Das Kind lernt im Spiel
auch, dass Regeln ausgehandelt wer-
den kénnen und erfahrt somit, dass es
Einfluss haben kann auf festgelegte
Gebote und Verbote (vgl. Thalemann/
Thalemann, 2010, S. 123 ff.)

Im Spiel hat das Kind die Méoglichkeit,
Zwange der Wirklichkeit zu vergessen
und auch tabuisierte Impulse und Regun-
gen zu leben. Das kindliche Spiel ge-
horcht in weiten Teilen dem ,Lustprinzip“.
Es bietet die Moéglichkeit, auf symbolhaf-
tem Weg schwierige Situationen der Rea-
litdt nachzustellen. Im Spiel ist es mog-
lich, Distanz zum eigentlichen Problem zu
halten und sich trotzdem damit auseinan-
derzusetzen. Es ist spielerisch mdéglich,
sich mit Angsten zu beschaftigen und
Gefahren zu bestehen, die es im Leben
in dieser Form vielleicht so gar nicht
gibt (vgl. Kéhler, S.111 ff.).

Kinder spielen, weil es die beste Art
und Weise ist, die sich entwickelnden

Sinne zu schulen und die unterschiedli-
chen Wahrnehmungen der Sinneskana-
le zu integrieren. Die Integration der
verschiedenen Sinneswahrnehmungen
ist eine Voraussetzung flr eine gesun-
de kindliche Entwicklung (vgl. Pflege-
elternrundbrief 1/2012).

e Lernen ohne Spiel ware nur ein unfle-
xibles Eindben von Fertigkeiten. Um
wichtige Sozialisationsaufgaben zu be-
waltigen, scheint das kindliche Spiel der
,Kénigsweg"“ zu sein, da das Kind Gren-
zen erfahren kann. Dabei kann es in-
nerhalb der jeweils eigenen emotiona-
len und kognitiven Fahigkeiten das
Spiel selbst gestalten (vgl. Thalemann/
Thalemann 2010, 123 ff.).

Besonderheiten des Computer-
spieles

Das Spiel am Computer weist einige Un-
terschiede zum herkdmmlichen Spiel auf
und birgt aus dieser Unterschiedlichkeit
heraus Risiken. Bedeutsam scheinen mir
die Unterschiede hinsichtlich Kontrollier-
barkeit des Spielgeschehens, die Aufhe-
bung von Raum und Zeit und die sehr ein-
seitige Auslastung der Sinneskanéale, was
vermutlich Auswirkungen auf das sich ent-
wickelnde Gehirn hat. Elektronische Spie-
le bringen es mit sich, dass viele Schran-
ken, die die Umwelt dem herkdmmlichen
Spiel auferlegt, umgangen werden kénnen.
Bildschirmspiele erméglichen es Kindern
und Jugendlichen in einem anderen Malie,
Grenzen des eigenen Handelns und der
Umwelt zu verlassen und in virtuellen Wei-
ten dem Bedurfnis nach Autonomie und
Anerkennung nachzukommen (Thale-
mann/Thalemann, 2010, 123 ff.). Beim
Umgang mit dem Computer herrscht eine
sehr einseitige Form des sozialen Austau-
sches vor, der Spieler sitzt meist allein vor
dem Bildschirm. Die sinnlichen und kérper-
lichen Erfahrungen beschranken sich vor
allem auf den Bereich der visumotorischen
Sinneskanale. Die Aufzahlung der folgenden
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Besonderheiten soll nicht als Pladoyer fur
einen ,Umgangsverzicht® mit Computern
durch Kinder und Jugendliche verstanden
werden. Der nachfolgende Artikel soll da-
zu beigetragen, Eltern eine bewusste Ent-
scheidung uUber die Art und Weise der
Computernutzung ihrer Kinder zu ermégli-
chen.

Kontrollierbarkeit und Selbstwirk-
samkeit

Computerspiele bringen flr den Spieler ein
hohes Mafly an Kontrollierbarkeit, darin be-
steht ein Teil des psychologischen Gewinns.
Computerspiele stehen, sofern die techni-
schen Voraussetzungen vorhanden sind,
jederzeit zur Verfigung und sind somit eine
naheliegende Lésung, Langeweile ohne An-
strengung, aufzulésen. Die Auswahl des
Spiels und meist auch der Schwierigkeits-
grad kénnen ohne sozialen Aushandlungs-
prozess ausgesucht werden. Damit kann der
Spieler einerseits bestimmen, ob und wie
sehr er sich anstrengen moéchte, aullerdem
erspart er sich mogliche Zurlckweisungen,
wie sie in der Realitdt manchmal vorkom-
men.

Computerspiele sind in der Regel so pro-
grammiert, dass auf eine erfolgte ,Eingabe*,
eine sofortige Ruckmeldung zu erwarten ist.
Auf eine erfolgreich geléste Aufgabe ist mit
einer Belohnung (beispielsweise das Errei-
chen des nachsten Scores) zu rechnen. Das
Bedirfnis nach Lustgewinn und Unlustver-
meidung kann bei Computerspielen besser
kontrolliert werden als im herkdmmlichen
Spiel. Belohnungsaufschub und das Zurick-
stehen des Bedurfnisses nach Anerkennung
kann auf diese Art und Weise nur einge-
schrankt erworben werden, da derartig
prompte Reaktionen auf gezeigtes Verhalten
im realen Leben nicht zu erwarten sind (vgl.
Wolfling, 2009, S. 291 ff. und Bergmann,
Huther, 2006, S. 47 ff.).

Der Computer reagiert entsprechend der
Eingabe des Nutzers. Die Auswirkungen des

eigenen Handelns sind durch dieses schnel-
le Reagieren eindeutig und sofort zu identifi-
zieren. In sozialen Interaktionen ist dies eher
selten, da sie in der Regel nicht vom einzel-
nen Individuum allein abhangen. Schnelle
Rickmeldungen fliihren zu einem hohen
Grad an Selbstwirksamkeiten, die in dieser
Form in den herkdmmlichen sozialen Bezie-
hungen nicht gegeben sind und zu falschen
Erwartungen in der Realitat flihren kénnen.

Aufhebung von Raum und Zeit

Aufhebung von Raum und Zeit ist zunachst
etwas, was jedem kindlichen Spiel immanent
sein kann. Mit dem selbstgebauten Lego-
Raumschiff kénnen entfernte Galaxien be-
reist werden. Das Kinderzimmer kann in ein
Schloss, einen Kaufladen oder in eine Eis-
barenhdhle verwandelt werden. Im Compu-
terspiel und im Internet ist aber vieles an-
ders. Das Hineinbegeben, das Vergessen
der Realitat ist fast schon Pflicht bei der Auf-
nahme von Bildschirmspielen, zumindest um
sie gut zu bewaltigen. Computer und Inter-
net sind symbolische und virtuelle Raume.
Allerdings verschwindet aufgrund der immer
realistischer werdenden Bilder der symbol-
hafte Charakter. Im Computerspiel werden
Raume betreten, sie werden nicht durch die
eigene Fantasie im Spiel geschaffen. Spiel-
raume, die durch die eigene Fantasie ge-
schaffen wurden, reichen genauso weit, wie
sie der Handlungsfahigkeit und der Vorstel-
lungskraft des Kindes entsprechen.

Die aktive Beteiligung und die Mdéglichkeit
des Eingreifens in Handlungsablaufe tber
Maus und Joystick fuhren dazu, dass die
Grenzen zwischen Realitdt und Fiktion
noch mehr verschwimmen, als dies beim
Fernsehen der Fall ist. Je junger die com-
puterspielenden Kinder, umso mehr ist
von einer derartigen Verwischung der
Trennlinie zwischen Spiel und Wirklichkeit
auszugehen.

Die virtuellen Weiten von Computer und In-
ternet bringen es mit sich, dass Zeit und
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Raum keine stabilen Komponenten mehr
sind. Sie kdnnen ohne Probleme Uberwun-
den werden. Ausfliige in vergangene Zeiten
oder in die Zukunft in wenigen Sekunden
sind jederzeit mdglich. Korperliche Be-
schrankungen werden in einer Art und Wei-
se aufgehoben, wie herkdmmliches Spiel
dies nicht mdglich machen konnte. Bilder
kénnen so verandert werden, bis das Ge-
genteil von dem ausgedriickt wird, von dem
was urspringlich damit erreicht werden soll-
te. Geht man davon aus, dass das sich ent-
wickelnde Gehirn bemiht ist, Struktur in
die vielfaltigen Reize der Umwelt zu brin-
gen, sind Bedenken, die eine Uberforde-
rung der emotionalen und kognitiven Fa-
higkeiten des Kindes befiirchten, nachvoll-
ziehbar (vgl. Bergmann, Huther, 2006, S.
51 ff.).

Reduktion auf wenige Sinneska-

néle

Computer und Computerspiele bieten vor
allem Reize visueller und visumotorischer
Art. Alle anderen Sinneskanale und koérperli-
chen Wahrnehmungen werden wenig oder
kaum eingesetzt. Die gesamte Wahrneh-
mung wird fast ausschliellich durch ein-
drucksvolle Bilder geflttert. Die Kérperemp-
findungen bleiben weitgehend zurtick. Domi-
niert wird der Umgang vom Gesichtssinn.
Dem Sehsinn wird bei langerem Spiel am
Monitor eine immens hohe Konzentrations-
leistung abverlangt. Intensives Spiel verlangt
eine hohe Aufmerksamkeit flr das, was Uber
das Auge wahrgenommen wird. Visumoto-
risch ist eine blitzschnelle Steuerung der
Hand Uber die Maus oder die Spielkonsole
notwendig. Der hochkonzentrierte Spieler
erreicht eine Art Uberkonzentration, in dem
korperliche Wahrnehmungen nicht wahrge-
nommen werden. Beim Computerspiel ent-
steht eine Anpassung auf rein visueller Ebe-
ne. Die Folge ist, dass Vielspieler haufig
Uber eine gut entwickelte Auge-Hand-
Koordination verfligen, wohingegen andere
Sinnesempfindungen nur eingeschrankt ver-

arbeitet werden konnen.

Die immer realistischer wirkenden Bilder las-
sen vergessen, dass die Welt begriffen wer-
den muss, z.B. dass die Dinge kantig oder
glatt, heil® oder kalt, schwer oder leicht sind.
Aus korperlicher Erfahrung, wie sie im rea-
len Spiel stattfindet, entsteht das eigene Ge-
fuhl fir den Korper und daraus eine Erfah-
rung Uber sich selbst. Sinneserfahrungen,
vor allem von Kindern, sind immer verbun-
den mit Selbsterfahrung (vgl. Pflegeeltern-
rundbrief 1/2012). Aus der Erfahrung des
Sinnlichen und des Kérperlichen ergibt sich
ein Bewusstsein von sich selbst und der
Welt. Diese Basis wird im virtuellen Raum
verlassen. (vgl. Bergmann/Huther 2006, S.
77 ff. und Schmitt, 2011, S. 94 ff.).

Neurobiologische des

Computerspiels

Aspekte

Nach Huther funktioniert das menschliche
Gehirn ahnlich wie ein neu erdffnetes Kauf-
haus. Anfangs gibt es ein groltes Spektrum
an Waren. Das spater vertriebene Waren-
sortiment hangt davon ab, was tatsachlich
gekauft wurde. Ahnlich ist es mit dem
menschlichen Gehirn. In den Arealen, die
haufig aktiviert werden, finden Verknlpfun-
gen statt, wahrend die nicht benutzten brach
liegen. Bedenklicher als das, was im Spiel
trainiert wird, ist demzufolge das, was weni-
ger aktiviert wird. Da, wie oben bereits er-
wahnt, fast ausschlieRlich Uber das Sehen
aufgenommene Reize verarbeitet werden,
kommt es zu weniger Verknlipfungen mit
den Gehirnarealen, die fir die Verarbeitung
anderer Sinneskanale zustandig sind. (vgl.
Bergmann, Huther S. 70 ff.).

Ein zweiter neurobiologischer Aspekt ist die
Art und Weise der Aktivierung der fiir Beloh-
nung zustandigen Gehirnareale. Wenn ein
Kind sich auf die Suche macht und etwas
findet, freut es sich, genauso wie wir Er-
wachsenen. Solange das Kind auf der Su-
che ist, herrscht in seinem Gehirn eine ge-
wisse Unruhe. Diese Spannung wird durch
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das Erfolgserlebnis aufgeldst. In diesem Au-
genblick, in dem aus der Unordnung Ord-
nung, aus der Unruhe Ruhe wird, entsteht
ein Gefuhl der Zufriedenheit. Das Beloh-
nungszentrum im Zwischenhirn wird aktiviert
und Botenstoffe werden ausgeschuttet, die
zu neuronalen Bahnungen im Gehirn flhren
(vgl. Bergmann, Huther, 2006, S. 70 ff.).

Computerspiele sind haufig so aufgebaut,
dass es vergleichsweise haufig zu ,Be-
lohnungen“ kommt. Die Ereignisfrequenz
ist vergleichsweise hoch, weil in recht kur-
zen Abstanden beispielsweise 10 Monster
gefangen werden missen. Bei jedem
Fang eines Monster wird das Belohnungs-
system aktiviert und die neuronalen Bah-
nungen finden ihren Weg (vgl. Schmitt,
2011, S. 71). Wenn Kinder und Jugendli-
che mehrere Stunden vor ihrem Computer
verbringen, verandern sich nicht nur ihre
Wahrnehmungsempfindungen und ihr
Raum-Zeit-Empfinden, es verdndert sich
auch ihr Gehirn.

Was ist Computersucht?

Studien weisen darauf hin, dass von den
aktiven Computerspielern ungefahr 10 Pro-
zent sichtiges Verhalten zeigen (vgl. Gris-
ser, 2009, S. 113). Das heif3t nichts anderes,
als dass jeder Zehnte, der als Freizeitaktivi-
tat Computerspiel benennt, dies in einem
Ausmald tut, dass es von Fachleuten als
krank eingeordnet wird.

Da es sich um ein vergleichsweise neues
Erscheinungsbild handelt, gibt es im ICD
10, dem internationalen Klassifikationssys-
tem fur psychische Stérungen, noch kein
eigensténdig beschriebenes Krankheits-
bild. Ahnlich wie bei den substanzbezoge-
nen Suchten (z.B. die Abhangigkeit von
Alkohol) wird auch bei der Computersucht
davon ausgegangen, dass durch exzessi-
ves Computerspiel wichtige Entwicklungs-
aufgaben nicht vollzogen werden kénnen.
Die jungen Menschen haben Schwierig-
keiten, sich vom Elternhaus abzulésen

oder sie schaffen die schulischen und be-
ruflichen Aufgaben nicht.

Folgende Kriterien werden von Fachleuten
aufgeflihrt, wenn versucht wird, exzessives
Computerspiel als Sucht einzuordnen.

e Es besteht ein unwiderstehliches Verlan-
gen, Computer zu spielen. Es kommt zu
einer standigen gedanklichen Beschafti-
gung mit dem Internet. Kann gerade nicht
gespielt werden, wird an vorherige Online
-Aktivitaten gedacht oder zukiinftige Com-
puterspielhandlungen werden vorwegge-
nommen, um die Zeit bis zum na&chsten
Spiel zu Uberbricken.

e Es kommt zu einer verminderten Kon-
trollfahigkeit bezuiglich Beginns, Beendi-
gung und Dauer des Computerspiels.
Eine Ausdehnung der im Internet ver-
brachten Zeiten, um noch eine Befriedi-
gung zu erlangen, ist die Folge. Versu-
che, den Computerkonsum zu regulie-
ren, sind erfolglos.

e Es kommt zu Entzugserscheinungen in
Form von Nervositat, Unruhe und Schlaf-
stérungen bei verhinderter Computer-
spielnutzung. Vor allem bei Verboten
kann es zu Gereiztheit und Aggressivitat
kommen.

e Es kommt zu einer Steigerung der Haufig-
keit oder der Intensitat und Dauer des
Computerspielens (Toleranzentwicklung).

o Eine fortschreitende Vernachlassigung
anderer Vergniugen und Interessen ist
festzustellen, so werden z.B. Hobbies,
die friher gerne ausgelbt wurden, ver-
nachlassigt.

e Das exzessive Computerspielen wird
trotz eindeutiger schadlicher Folgen
fortgesetzt, z. B.: Ubermiidung, Leis-
tungsabfall in der Schule (vgl. Grusser,
2009, S. 117).

Wenn Kinder und Jugendliche betroffen
sind, ist der Leidensdruck der Eltern oder
anderer wichtiger Bezugspersonen haufig

I Seite 12 PFAD AKTUELL

in Bayerh 0¢/ 2021



Mediennutzung

hoéher als beim Jugendlichen selbst. Das
Ausmal} der Abhangigkeit wird haufig erst
dann deutlich, wenn das Computerspiel
untersagt wird oder Schritte in die Ver-
selbstandigung erfolgen sollen.

Welche Kinder und Jugendlichen
sind gefahrdet?

Aufgrund der vergleichsweisen neuen Erscher-
nungsform des pathologischen Computer-
spiels steckt die Forschung zu diesem
Thema noch in den Anfangen. Trotzdem
lassen sich Kriterien beschreiben, die das
Risiko fiir exzessives Computerspielen
erhdhen.

Mannliche Kinder und Jugendliche
sind mehr gefahrdet als Madchen.

Far alle jene, die mit Kindern und Jugend-
lichen zu tun haben, Uberrascht die Tatsa-
che sicherlich nicht, dass mannliche Kin-
der und Jugendliche von Computerspielen
mehr angezogen werden als Madchen.
Befragt man junge Menschen nach ihrem
Medienverhalten zeigt sich schnell, dass
Madchen die neuen Medien vor allem zur
Kommunikation nutzen. Sie verstandigen
sich gerne Uber SMS und unterhalten sich
mit Freunden Uber Facebook. Computer-
spiele hingegen ziehen Jungen an. Diese
scheinen vor allem das eher jungentypi-
sche Bedurfnis nach Wettstreit zu befrie-
digen (Schmitt S.). So gibt ein Grofteil
der Jungs, neben dem Wettbewerbscha-
rakter, Langeweile als Grund fur das hau-
fige Computerspielen an. Fur Jungs ist
das Spielen am Computer Urlaub vom All-
tag, eine gute Modglichkeit, sich vom
Stress zu erholen (vgl. Griisser, 2009, S.
112 ff.).

Pubertat als sensible Lebenspha-
se

In der entwicklungspsychologischen For-

schung konnte festgestellt werden, dass
Suchtverhalten haufig in der frihen Ado-
leszenz beginnt. Eine Reihe an Entwick-
lungsaufgaben missen in dieser Zeit be-
waltigt werden. Die Heranwachsenden
wollen einen Platz in der Peergroup fin-
den, die Abldsung vom Elternhaus beginnt
und schulische und berufliche Weichen
werden gestellt. Die Pubertat steht ganz
im Zeichen der Identitatsfindung. Jugend-
liche missen auf eine neue Art lernen,
Beziehungen und Freundschaften aufzu-
bauen und zu unterhalten und das eigene
Leben kreativ und zufrieden zu gestalten.
In Situationen, in denen sie dem Leis-
tungsdruck nicht standhalten kénnen, ist
das Computerspiel im Sinne eines Rick-
griffs in die kindliche Fantasiewelt beson-
ders verfuhrerisch (Beranek, Cramer-
Dlncher, Baier, 2009, S. 68 ff.).

Untersuchungen haben gezeigt, dass jene
Jugendliche in Belastungssituationen eher
aufs Computerspielen zurickgreifen, die
schon als Kinder viel Zeit vor dem Com-
puter verbrachten (vgl. Grusser, 2009, S.
112 ff.).

Im neurobiologischen Verstandnis greifen
sie auf neuronale Bahnungen zuruck, die
bereits friher gelegt wurden und die im
Gehirn die Erinnerung zuriickgelassen
haben, dass Computerspielen mit einem
Gefuhl des Wohlbefindens verbunden ist.
Vermutlich haben sie hier schon erfahren,
dass Computerspielen aufgrund der sehr
prompten Belohnungsstruktur schnell zu
positiven Gefiihlen fiihrt.

Jugendliche, die nach den Griinden fur ihr
exzessives Computerspiel befragt wur-
den, gaben an, dass sie aufgrund man-
gelnder Gleichaltrigenkontakte besonders
gerne auf Computerspiele zuriickgreifen
und so versuchen, Langeweile zu vertrei-
ben. Es mussen also nicht nur die von Aus-
grenzung bedrohten Jugendliche sein, die
Gefahr laufen, von Computerspielen abhan-
gig zu werden, sondern es scheint so, dass
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Lebenswelten von Kindern und Jugendli-
chen mittlerweile so organisiert sind, dass
ein einfaches Treffen mit Gleichaltrigen nicht
mehr ohne weiteres mdoglich ist, da der
Freund in der Nachbarschaft keine Selbst-
verstandlichkeit mehr ist (Thalemann, Thale-
mann, 2010, S. 135 ff.).

Copyingstrategien

Untersuchungen an jugendlichen Spielern
mit stichtigem Spielverhalten zeigen, dass
Jugendliche, die hinsichtlich ihres Compu-
terspiels als problematisch eingestuft wur-
den, vergleichsweise geringere Fahigkei-
ten haben, negative Geflihlslagen auszu-
driicken und zu bewdltigen als ihre Alters-
genossen. Sie neigen verstarkt dazu,
Computerspielen als Reaktion auf Arger-
und Frustrationserlebnisse einzusetzen.
Diese Jugendlichen haben gelernt, dass
das Spiel am Bildschirm hilfreich ist, um
negative Gefiihle zu vermindern und Stress
zu reduzieren. Jugendliche mit slchtigem
Spielverhalten tendieren weniger dazu,
Probleme mit Freunden oder Eltern zu be-
sprechen. Sie versuchen, das Problem zu
verdrangen oder sich abzulenken. Aktivita-
ten am Computer sind dazu besonders gut
geeignet (vgl. Grisser 2009), Copingstrate-
gien, die auf Medienkonsum basieren, fih-
ren zwar kurzfristig zu emotionaler Entlas-
tung, verhindern aber die grundlegende Er-
fahrung, dass Stress im zwischenmenschli-
chen Kontakt bewaltigt werden kann
(Wolfling, 2009, S. 297 ff.).

Kinder und Jugendliche mit Be-
lastungen in der Vorgeschichte

Nicht alle Kinder und Jugendliche sind in
gleichem MaRe geféhrdet, in den Sog der
virtuellen Medien zu geraten. Gefahrdet sind
eher Kinder und Jugendliche, die depressiv,
angstlich oder sozial zuriickgezogen sind,
ohne dass schon eine Erkrankung im psy-
chiatrisch auffélligen Bereich vorliegen
muss. Es gibt Befunde, die daflirsprechen,

dass von Computersucht Betroffene haufig
friher unter einer Bindungsstérung litten.
Auch Kinder mit ADHS in der Vorgeschichte
scheinen ein hoheres Risiko hinsichtlich
Computersucht zu haben (vgl. Huther, 20086,
S. 139 ff.).

Das Computerspiel, bzw. die Computersucht
kann dann als eine Art Selbstmedikation an-
gesehen werden. Computerspiel wird ge-
nutzt, um negative Gefiihle zu regulieren.
Gewinne und Erfolgserlebnisse  beim
,LComputern“ vermitteln ein Geflihl des Wohl-
befindens, Angst und Minderwertigkeitsge-
fuhle werden vermindert. Das Abtauchen in
die Welt der Computerfantasien hat beruhi-
gende und selbstregulierende Wirkungen.
Das im Computer geschaffene Ich hat dann
eine besondere Bedeutung, wenn das reale
Ich mit Depression und Versagensangsten
zu kédmpfen hat. Sich einen Charakter, einen
sogenannten Avatar, als zweites Ich zuzule-
gen, ist vermutlich fir jene Jugendliche be-
sonders anziehend, die oft enttauscht oder
gekrankt wurden. Fir den kréankbaren, emp-
findsamen und oft isolierten Menschen ist
diese sehr ichbezogene Freiheit im Netz wie
ein Befreiungsschlag. Das Geflihl der Ein-
samkeit wird in Online-Spielen durch die
~,community“ aufgehoben. Sucht entsteht
nach Huther immer aus einem Gefuhl des
Ungenugens, wenn spirbar wird, dass et-
was fehlt im Leben.

Je schwerwiegender die Selbstwertproble-
matik, desto beruhigender und befreiender
scheint das Spiel zu wirken (Huther).

Einen etwas anderen Aspekt fur stchtiges
Computerspielen brachten neuere Studien
mit exzessiven Computernutzern zu Tage.
Siuchtige Computerspieler scheinen eine
Uberhéhte Ablehnung von Langeweile mit
sich zu bringen. Sie haben eine Tendenz,
bevorzugt Verhaltensweisen auszufiihren,
die ein hohes Maf} an Stimulation mit sich
bringen. So berichteten Patienten in der
Ambulanz flr Spielsucht, dass sie immer
wieder rasch an verschiedenen Betatigun-
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gen Gefallen finden, diese anfangliche Eu-
phorie aber schnell einem Gefiihl der Lan-
geweile weicht (vgl. Grisser). Flr die be-
troffenen Jugendlichen erscheint Compu-
terspiel als probates Mittel um dem Lange-
weilegefuhl entgegenzuwirken. In der
Fachsprache handelt es sich hier um Ju-
gendliche, die besonders hohe Werte in
der Skala ,sensations seeking” haben.

Medienkonsum

Untersuchungen zeigten, dass Jugendliche,
die spater computersiichtig wurden, im
Durchschnitt jinger waren als ihre Altersge-
nossen (im Durchschnitt fingen die Kinder
oder Jugendlichen um ca. eineinhalb bis
zwei Jahre friher an, regelmafig Computer
zu spielen). Die Kinder mit stichtigem Ver-
halten sehen im Vergleich mehr fern, sie ha-
ben auch haufiger einen eigenen Fernseher
im Kinderzimmer als andere Gleichaltrige.
Die Zunahme an Spielzeiten hat einen Zu-
sammenhang damit, ob ein Computer im
eigenen Zimmer steht.

Interaktivitat

Gefahrdung hinsichtlich  Computersucht
lasst sich nicht allein aus vermindertem
Selbstwert, mangelnden Copinystrategien
und pubertatsbedingten Krisen erklaren. Es
scheint so, als besalten Computerspiele, vor
allem wenn sie Online gespielt werden kon-
nen, ein eigenes Suchtpotential, das Ju-
gendliche und Heranwachsende in ganz be-
sonderer Weise anspricht.

Dabei scheint es weniger das Spiel an
sich zu sein, das diese hohe Anziehungs-
kraft austibt, sondern die hohe Interaktivi-
tat, die Spieler bindet und dazu bringt, im-
mer mehr Zeit am Bildschirm zu verbrin-
gen. Kinder und Heranwachsende suchen
im Spiel mit Gleichaltrigen soziale Aner-
kennung, sie suchen nach der eigenen
Identitdt und sie wollen Freundschaften
schlieRen. Das Online-Computerspiel er-
moglicht es, soziale Kontakte zu pflegen

und sich gleichzeitig hinter einer zweiten
Identitat zu verbergen.

Bei Computerspielen wie World of War-
craft steht ein weltumspannendes Netz zur
Verfiigung. Es bedarf keiner Vorbereitung
und keiner Planung. Es reicht, den Com-
puter einzuschalten und sich einzuloggen.

In héheren Levels steigt das Gefiihl der Zu-
gehdrigkeit. Man ist auf andere Spieler an-
gewiesen, um gesetzte Ziele und gemachte
Plane zu verwirklichen. Diese Beziehungsdi-
mension birgt ein immenses Abhangigkeits-
potential. Die Bindung besteht haufig nicht
an ein bestimmtes Computerspiel, sondern
an die Community, an das virtuelle soziale
Netz von Spielern. Eine Untersuchung der
Universitat Koblenz-Landau belegt, dass flr
Vielspieler und pathologische Computerspie-
ler das Angebundensein an eine Spielerge-
meinschaft das Hauptargument fir das hau-
fige Spielen ist. Falls notwendig, wird nachts
der Wecker gestellt (die Mudigkeit am
nachsten Tag wird in Kauf genommen), um
mit den virtuellen Mitgliedern des Clans oder
der Gilde entscheidende Spielziige zu tati-
gen (vgl. Bergmann, Huther, 2006, S. 11 ff.).

Computer sind im Alltag nicht weg-
zudenken

Computerspiele haben sich mittlerweile ge-
sellschaftlich etabliert. Ahnlich wie einen
Fernseher zu besitzen, ist es mittlerweile
normal und notwendig, einen Computer
und einen Internetanschluss zu haben.
Far alltdgliche Handlungen wie Hausauf-
gabenerledigung oder um Stundenplanan-
derungen zu erfahren, sind Internet und
Computer nicht mehr wegzudenken. Mitt-
lerweile ist ein Leben ohne Fernseher
leichter vorstellbar als ein Leben ohne
Computer oder Internet, da viele Dinge
Uber dieses Medium geregelt werden
mussen. Auch wenn man wollte, im Alltag
kann der Umgang mit PC und Bildschirm
nicht mehr umgangen werden. Dies ist zu
bedenken, wenn mit Menschen gearbeitet
wird, die bereits problematisches Compu-
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terspielverhalten zeigen. Im Rahmen einer
Untersuchung wurde festgestellt, dass
Personen, die computersichtig sind,
durch alle Reize, die mit Bildschirm und
PC zu tun haben, mehr erregt werden als
,Normalspieler‘. Abhdngige Computerspie-
ler werden also durch alles, was mit diesem
Medium zu tun hat, emotional intensiver
angesprochen als andere Personen. Dies
heil3t aber auch, dass es fir diese Perso-
nen deutlich anstrengender ist, zu einem
vernunftigen Gebrauch von Computern zu
finden als fUr unbelastete Computernutzer
(vgl. Grusser, 2009, S. 118).

Unsichere Eltern

Ein Grofteil der Eltern ist besorgt, wenn
die Zeiten vor den Computer immer mehr
zunehmen. Gleichzeitig wissen viele El-
tern nicht, wie viel und haufig darf ein Kind
spielen oder was spielen die Kinder tUber-
haupt. Vor allem von pubertierenden Ju-
gendlichen wird die Nachfrage nach dem
Computerspiel als grenziberschreitende
Einmischung erlebt. Bei manchen Eltern
besteht eine groRe Unsicherheit dartber,
wie viel Computerspiel ist normal, da doch
alle anderen mindestens genau so viel spie-
len. Einschrankungen, die dem Kind auf-
grund UbermaRigen Medienkonsums entste-
hen, werden manchmal tbersehen. Die ein-
geschrankten Moglichkeiten, den Computer-
konsum zu Uberprifen, erschweren Eltern
ein gelungenes padagogisches Vorgehen
zusatzlich.

Haufig hinken Eltern den rasanten Verande-
rungen in der Spielelandschaft hinterher, so
dass Kinder ihre Eltern im Bereich Neue Me-
dien sozialisieren. Trotz und gerade wegen
der schnellen Entwicklung sollten sich Eltern
ihrer Verantwortung hinsichtlich des Medien-
gebrauchs ihrer Kinder bewusst sein, um
ihnen auch im virtuellen Raum Grenzen und
Orientierung geben zu kénnen. Sie sollten
sich interessieren flr die Art der Computer-
spiele und wenn online gespielt wird fur die
damit verbundenen Gilden und Clans, so

ahnlich wie man sich auch interessiert fir
den Fufballverein, die Mannschaftskamera-
den und den Trainer. Mangelnde Kenntnisse
dariber, was und mit wem gespielt wird,
fihren schnell zu Missverstandnissen und
gegenseitigen Vorwirfen.

Bedeutsam scheint mir in diesem Zusam-
menhang, dass Kinder und Jugendliche mit
seelischen Verletzungen in der Vorgeschich-
te vermutlich ein noch hdéheres Mall an
wohlwollender Fihrung und Begleitung
brauchen, um sich in der virtuellen Welt
nicht zu verlieren. Den Ausdruck von Geflih-
len zu erlernen und selbstwertférdernde Ak-
tivitaten zu erleben, hat sicherlich einen be-
sonders hohen Stellenwert.

Die weiter oben aufgefiihrten Befunde zei-
gen, dass ein malvoller Umgang mit Com-
puterspielen in der Kindheit sich in der Pu-
bertat schitzend auswirken kann. Dies kann
bedacht werden, wenn mit dem Nachwuchs
Computerspielzeiten ausgehandelt werden.
Die Spielzeiten sollten altersentsprechend
sein und fir Ausgleich in Form von Bewe-
gung und Kontakte mit ,wirklichen* Spielka-
meraden sollte gesorgt werden.

Machen sich Eltern Sorgen hinsichtlich
des Ausmales des Computerspiels, ist es
hilfreich zu fragen, welche Funktion das
exzessive Spielverhalten hat. Aussagen
wie: ,Da bin ich wer®, ,Da passiert wenigs-
tens etwas, da ist es nicht so langweilig*
oder ,Da ist wenigstens jemand®, sind ers-
te Hinweise, dass das Computerspiel dazu
dient, Geflihle des Unwohlseins auszuglei-
chen (vgl. Grusser, 2009, S. 119). In der
Regel ist es dann schwierig, nur mit Ver-
boten oder Reglementierungen eine dau-
erhafte Verhaltensdnderung herbeizufuh-
ren. Die dahinter liegenden Themen wie
Langeweile, fehlende Gleichaltrigenkon-
takte oder mangelndes Selbstwertgefhl
mussen in das padagogische Handeln mit
einbezogen werden.
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Anderungen des Jugendschutzgesetzes
in Kraft getreten

von Melanie Kurzenddrfer

Seit dem 1. Mai 2021 gelten die neuen Regelungen im Jugendschutzgesetz (JuSchG). Mithilfe der
Reform sollen zeitgemdfle Rahmenbedingungen insbesondere fiir die Nutzung digitaler Medien ge-
schaffen werden, um Kinder und Jugendliche besser zu schiitzen und méglichen Gefdihrdungen zu

begegnen.

Am 06. Januar 1952 trat das ,Gesetz zum
Schutz der Jugend in der Offentlich-
keit* (JOSchG) in Kraft. Dieses Gesetz wur-
de zwar regelmalig an die gesellschaftli-
chen Entwicklungen angepasst, eine grund-
legende Neufassung erfolgte allerdings erst
mit dem Inkrafttreten des Jugendschutzge-
setzes (JuSchG) im Jahr 2003. Insbesonde-
re mit Blick auf einen besseren Schutz der
Minderjahrigen vor gefahrdenden oder be-
eintrachtigenden Medieninhalten wurden im
JuSchG das Gesetz uUber die Verbreitung
jugendgefahrdender Schriften und Medien-
inhalte (GjS) und das JOSchG zusammen-
gefasst. Gleichzeitig trat der Jugendmedien-
schutzstaatsvertrag (JMStV) in Kraft, der
den Jugendschutz in Rundfunk und Tele-
medien neu regelt.

Die wenigen Regelungen im JuSchG alter
Fassung, die sich auf den Medienbereich
bezogen, waren seit den 1950er Jahren nur
an zwei Punkten geandert worden.

Langst Uberfallig war daher die Novellierung
des Jugendschutzgesetzes, welches unter
der Uberschrift ,Gutes Aufwachsen mit Me-
dien — auch im 21. Jahrhundert 6ffentlich in
einer Pressemitteilung vom Bundesministe-
rium fur Familie, Senioren, Frauen und Ju-
gend verkindet wurde. Zusammen mit den
modernisierten Regelungen fur den Kinder-
und Jugendmedienschutz trat es am 01. Mai
2021 in der neuen Fassung durch Artikel 1
G v. 09.04.2021, BGBI. | 2021 S. 742 in
Kraft. Die Anderungen beruhen auf der Er-

kenntnis, dass das bisherige Jugendschutz-
gesetz nicht darauf ausgelegt war, die Teil-
habe von Kindern und Jugendlichen am In-
formations- und Kommunikationsmedium
Internet im Sinne einer risikoarmen Wahr-
nehmung zu unterstitzen und Gefahren fir
die personliche Integritdt von Kindern und
Jugendlichen bspw. in Form von Cybermob-
bing oder -grooming effektiv zu begegnen.
Die beabsichtigten Ziele der Handlungs-
maRnahmen zur Anderung sind die Férde-
rung von Transparenz und Orientierung, die
Anpassung der Indizierungspraxis an das
digitale Zeitalter, die wirksame Begegnung
von Interaktionsrisiken, die Férderung der
Weiterentwicklung des Kinder- und Medien-
schutzes sowie die konsequente Rechts-
durchsetzung in Hinblick auf die flr Kinder
und Jugendliche relevanten Gefahrdungsla-
gen.

Kurzum: Mehr Schutz, mehr Orientierung
und mehr Rechtsdurchsetzung.

Im neuen JuSchG wurde diese Zielsetzung
konkret durch neue Schutzziele (§§ 10 a
und 10 b), durch die Kennzeichnung bei
Film- und Spielplattformen (§ 14 a), durch
VorsorgemalRnahmen (§ 24 a) und durch
die Eingliederung der bisherigen Bundes-
prufstelle fir jugendgefahrdende Medien als
Teil einer mit erweitertem Aufgabenbereich
neu geschaffenen Bundeszentrale fir Kin-
der- und Jugendmedienschutz (§ 17) umge-
setzt. Ebenso geht eine Zielgruppenerweite-
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rung mit dieser Novellierung einher. Neben
Kindern und Jugendlichen, Eltern und Fach-
kraften zahlen nun auch Anbietende von
bspw. Social-Media-Plattformen oder
Gaming-Anbieter zur Zielgruppe.

Welche Anderungen und Ergdnzungen in
der neuen Fassung des Jugendschutzge-
setzes vorgenommen wurden, ist insbeson-
dere ab Abschnitt 3 ,Jugendschutz im Be-
reich der Medien® ersichtlich. Die ersten bei-
den Abschnitte ,Allgemeines® mit den §§ 1
bis 3 und ,Jugendschutz in der Offentlich-
keit* §§ 4 bis 10 hingegen weisen nur kleine
Korrekturen in den Begriffsbestimmungen
auf und sind deshalb leider nur unwesentli-
che Punkte der Novellierung.

Die wichtigsten Anderungen werden im Fol-
genden kurz dargestellt:

§ 1 Begriffsbestimmungen

Mit dem neuen Abs. 1 a wird klargestellt,
dass Medien im Sinne des JuSchG sowohl
Trager- als auch Telemedien bedeuten.

§ 10 a Schutzziele des Kinder-
und Jugendmedienschutzes

Bislang war nur die negative Wirkung medi-
aler Darstellungen auf die kindliche Entwick-
lung Gegenstand des Gesetzes. Da dies in
der heutigen Zeit nicht mehr ausreichend
ist, wurden die §§ 10 a und 10 b im dritten
Abschnitt ,Jugendschutz im Bereich der Me-
dien® vorangestellt. Dadurch wird der Schutz
der personlichen Integritat zur sicheren Teil-
habe von Kindern und Jugendlichen und die
Foérderung der Orientierung bei der Medien-
nutzung und Medienerziehung fir Kinder,
Jugendliche, personensorgeberechtigte Per-
sonen sowie padagogische Fachkrafte in
die Reform integriert.

§ 10 b Entwicklungsbeeintrachti-
gende Medien

Abs. 1 nennt Beispiele fir entwicklungsbe-

eintrachtigende Medien: Dies sind insbeson-
dere UbermaRig angstigende, Gewalt beflir-
wortende oder das sozialethische Wertebild
beeintrachtigende Medien.

In Abs. 2 wird die Beurteilung der Entwick-
lungsbeeintrachtigung zusatzlich fur auller-
halb der medieninhaltlichen Wirkung liegen-
de Umstande — sogenannte Interaktionsrisi-
ken — gedffnet. Die Einbeziehung in die Be-
urteilung ist auf Falle beschrankt, in denen
die Umstande auf Dauer angelegter Be-
standteil des Mediums sind.

Abs. 3 nennt hierzu Umstande, die bei der
Nutzung besondere Risiken bergen, wie et-
wa Kommunikations- und Kontaktrisiken in
Online-Spielen, Kauffunktionen, simulierte
Glicksspiele, glicksspielahnliche Elemente
wie ,Lootboxen®, Endlosmodi, das Verleiten
zur Preisgabe personlicher Daten oder die
Weitergabe von Nutzerdaten ohne Einwilli-
gung an Dritte, die nun Einzug in die Krite-
rien und Altersbewertung finden koénnen.
Andererseits sollen auch die vom Dienste-
anbieter ergriffenen Vorsorgemalinahmen in
die Bewertung einflieRen. Sofern Interakti-
onsrisiken deaktiviert oder beschrankt wer-
den konnen, kann eine abweichende Ge-
samtbeurteilung im Sinne von Abs. 2 im Ein-
zelfall ausgeschlossen werden und die Al-
terseinstufung aufgrund medieninhaltlicher
Kriterien erfolgen.

§ 14 Kennzeichnung von Filmen
und Spielprogrammen

Der neue Abs. 2 a sieht vor, dass Filme und
Spielprogramme zuséatzlich zu den bekann-
ten Kennzeichnungen nach Altersstufen
auch durch Deskriptoren gekennzeichnet
werden sollen, die die wesentlichen Griinde
fur die Altersfreigabe angeben (vorstellbar
als Deskriptor ware zum Beispiel ein Hin-
weis auf ,Gewalt oder ,Verarbeitung von
GPS-Daten®). Nahere Regelungen hierzu
kann die oberste Landesbehdrde anordnen.

In Abs. 5 wird die Ubertragbarkeit von Kenn-
zeichen, die fur vorgelegte Filme zur Ver-
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breitung auf Trager- oder Telemedien erteilt
wurden, auf deren inhaltsgleiche 6ffentliche
Vorflihrung angeordnet. Die Regelung, nach
der Alterskennzeichen von Filmen auf Bild-
tragern automatisch auch fir die 6ffentliche
Vorfuhrung der Filme gelten, wird dahinge-
hend flexibilisiert, dass die obersten Lan-
desbehoérden hiervon abweichende Rege-
lungen treffen kénnen.

Der neue Abs. 6 S. 3 stellt klar, dass auch
anerkannte Einrichtungen (Organisation der
freiwilligen Selbstkontrolle) eine Vereinba-
rung mit der obersten Landesbehdrde zur
Freigabe und Kennzeichnung schlief3en
kénnen. Gemal Abs. 6 a sollen Altersbe-
wertungen insbesondere zur Feststellung
einer einfachen oder schweren Jugendge-
fahrdung nach dem JMStV oder solche des
offentlichen Rundfunks von den obersten
Landesbehdrden zur Altersfreigabe Uber-
nommen werden, wenn dies mit der Spruch-
praxis bei den Alterskennzeichnungen fir
Filme und Spielprogrammen nicht unverein-
bar ist.

Dartber hinaus gelten gemal® Abs. 9 die
Regelungen und das Verfahren zur Alters-
freigabe und deren Kennzeichnung auch fur
das Verbreiten von Filmen und Spielpro-
grammen in Telemedien.

§ 14 a Kennzeichnung bei Film-
und Spielplattformen

Film- und Spieleplattformen, die Filme oder
Spielprogramme in einem Gesamtangebot
zusammenfassen und kommerziell (mit Ge-
winnerzielungsabsicht) als eigene Inhalte
verbreiten, sind verpflichtet Kennzeichnun-
gen nach § 14 Abs. 2 und 2a bereit zu hal-
ten. Die Pflicht trifft den Anbietenden der
Plattformen selbst, der die Verantwortung
uber die Dbereitgestellten Inhalte (als
Streaming- oder Downloadangebot) tragt.

Von dieser Pflicht sind jedoch Anbietende
befreit, die weniger als eine Millionen Nutze-
rinnen und Nutzer im Inland nachweisen
kénnen. Was eine Millionen Nutzerinnen

und Nutzer konkret bedeutet, ist bislang
noch unklar. Wird hier die Zahl der re-
gistrierten oder zum selben Zeitpunkt agie-
renden Nutzerinnen und Nutzer herangezo-
gen? Der Paragraf 14 a findet, sofern ein
hinreichender kinder- und jugendmedien-
schutzrechtlicher Inlandsbezug gegeben ist,
auch auf Diensteanbieter Anwendung, de-
ren Sitz nicht in Deutschland ist.

§ 15 Jugendgefahrdende Medien

Hier wurde der Abs. 1a mit der Regelung
eingefligt, dass jugendgefahrdende Tele-
medien nicht vorgefiihrt werden durfen,
wenn diese durch Kinder und Jugendliche
wahrnehmbar sind. Hierzu zahlt als Beispiel
das gezielte Zeigen indizierter Propaganda-
videos aus dem Internet auf Veranstaltun-
gen sowie das Abspielen von indizierten
Musikvideos im Rahmen von Veranstaltun-
gen oder auch im privaten Rahmen.

§ 16 Landesrecht

Die Lander kdnnen Uber dieses Gesetz hin-
ausgehende Regelungen zum Jugend-
schutz in den Medien beschlielRen, wovon
sie bisher bereits im Jugendmedienschutz-
Staatsvertrag Gebrauch machen.

§ 17 Zustandige Bundesbehdrde
und Leitung

Der neue gesetzliche Aufgabenbereich im
Jugendmedienschutz geht Gber die indizie-
rungsrelevante Prifung von Medien hinaus.
Daher ist die Umbenennung der Bundes-
prufstelle flr jugendgefdhrdende Medien
(BPjM) in ,Bundeszentrale fir Kinder- und
Jugendmedienschutz” (kurz Bundeszentrale
bzw. BZKJ) erforderlich.

§ 17 a Aufgaben

Die gelaufigen Indizierungsaufgaben- und
verfahren der BPjM werden in der neuen
Bundeszentrale (BZKJ) kontinuierlich fortge-
fuhrt. Als zusatzliche Aufgaben kommen die

I Seite 20

PFAD AKTUELL in Bayerh 0¢/ 2021



Aktuelles

Aufsicht Uiber die Unternehmenscompliance
mit Pflichten zum Vorhalten von Vorsorge-
maflinahmen, die Koordinierung einer Ju-
gendmedienschutz-Gesamtstrategie,  das
Monitoring und der Transfer medialer Wir-
kungsannahmen und der Wissensaustausch
mit den relevanten Anspruchsgruppen hin-
zu. Damit einher geht eine deutliche perso-
nelle Aufstockung.

§ 17 b Beirat

Fur den Aufbau einer zentralen Jugendme-
dienschutzeinrichtung wird ein Beirat mit
kinderrechtlichem Fokus und echter Partizi-
pation gebildet. Gesetzlich verankert ist,
dass zwei Beiratsmitglieder zum Zeitpunkt
ihrer Berufung héchstens 17 Jahre alt sein
darfen.

§ 18 Liste jugendgefahrdender
Medien

Der Abs. 2 wurde aufgehoben. Die bisherige
Unterteilung der Liste jugendgefahrdender
Medien in vier Teile wird aufgrund des ein-
gefuhrten einheitlichen Medienbegriffs auf-
gegeben.

§ 19 Personelle Besetzung der
Prifstelle fir jugendgefahrdende
Medien

Mit Erganzung der Uberschrift ,Priifstelle fur
jugendgefahrdende Medien® erfolgt die Klar-
stellung, dass sich die folgenden Regelun-
gen zur personellen Besetzung nicht auf die
gesamte Bundeszentrale, sondern auf die
innerorganisatorische Einheit der Prifstelle
fur jugendgefahrdende Medien beziehen.

§ 21 Verfahren der Prifstelle fir
jugendgefahrdende Medien

Einen Antrag auf Indizierung kdénnen nun
auch anerkannte Einrichtungen der freiwilli-
gen Selbstkontrolle und die aus Mitteln des
Bundes, der Lander oder der Landesmedi-

enanstalten gefdrderten Internet-Be-
schwerdestellen wie jugendschutz.net, FSM
und die eco — Verband der Internetwirtschaft
e. V. stellen. Mit dem neuen Abs. 4 a soll
klargestellt werden, dass die Prifstelle bei
jugendschutzrechtlicher Relevanz Indizie-
rungsantrage vorrangig bearbeiten kann.

§ 24 Flhrung der Liste jugendge-
fahrdender Medien

Grundsatzlich ist die Liste jugendgefahrden-
der Medien offentlich zu flihren.

Wenn jedoch die Bekanntmachung von Me-
dien dem Kinder- und Jugendschutz scha-
den wiirde, sind diese in einem nichtoffentli-
chen Teil der Liste zu fuhren. Als Beispiel
werden Telemedien genannt, die nur mit der
Veroffentlichung der URL in der Liste ge-
fuhrt werden kénnen und daher durch die
Eingabe dieser URL im Web unmittelbar
Zugang bestehen wirde.

Die bisherige Listenfuhrung hat nach Abs. 5
weiterhin Bestand. Es erfolgt keine Ubertra-
gung und Anpassung dieser Listenteile. Die-
se bleiben als Altlisten mit den Rechtsfolgen
des Listeneintrags gemaR § 4 JMStV beste-
hen.

§ 24 a Vorsorgemal3nahmen

Diese Vorschrift begriindet eine Verpflich-
tung fur Diensteanbieter mit Gewinnerzie-
lungsabsicht, die fremde Informationen fir
Nutzer speichern oder bereitstellen, struktu-
relle Vorsorgemalinahmen zur Wahrung der
Schutzziele des § 10 a zu treffen. Insbeson-
dere die Interaktions- und Kommunikations-
risiken, die verstarkt im Internet flr Kinder
und Jugendliche auftreten, sollen dadurch
gemindert werden. Es gilt der Grundsatz,
dass die Anforderungen an Vorsorgemal}-
nahmen steigen, je starker das schutzwirdi-
ge Interesse der betroffenen Kinder und Ju-
gendlichen berlhrt ist. Ausgenommen sind
Angebote, die fur Kinder und Jugendliche, z.
B. durch angemessene Zugangsbeschran-
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kungen, unzuganglich sind.

Unter Abs. 2 werden MalRhahmen zur struk-
turellen Verbesserung der Angebote mit
dem Fokus auf Interaktionsrisiken genannt.
Darunter fallen bspw. Zugangshindernisse,
Praventives Monitoring, Community Report-
ing, kinderschutzfreundliche Standardein-
stellungen, Beschrankung der Datenverar-
beitung, Moderation, Hinzuziehungs- und
Meldemdglichkeiten, Blockierungsoptionen,
Kennzeichnungen, Parental Control-Funk-
tionen, Awareness-Instrumente und Unter-
stitzung, Safety by Design, sowie die Be-
nennung von Ombudspersonen und An-
sprechpersonen.

§ 24 b Uberprifung der Vorsorge-
maflinahmen

Die Bundeszentrale Uberprift die Umset-
zung, die konkrete Ausgestaltung und die
Angemessenheit der von Diensteanbietern
nach § 24 a Abs. 1 und 2 zu treffenden

Vorsorgemalnahmen. Werden Verpflichtun-
gen von Diensteanbietern nach Feststellung
der Bundeszentrale nicht oder nur unzu-
reichend eingehalten, muss dazu ggfs. nach
erneuter Fristsetzung Stellung genommen
werden. Wenn die geforderte Abhilfe den-
noch nicht umgesetzt wird, ist die Bundes-
zentrale dazu erméchtigt, die zur Abhilfe
und Einhaltung der Verpflichtung erforderli-
chen und angemessenen Vorsorgemafnah-
men anzuordnen.

§ 24 c Leitlinie der freiwilligen
Selbstkontrolle

Bei der Erarbeitung einer Leitlinie sollen
Kinder und Jugendliche miteinbezogen wer-
den. Nach Abs. 1 sind die Sichtweisen von
(mdglicherweise beeintrachtigten) Kindern
und Jugendlichen und deren Belange ange-
messen und in geeigneter Weise zu berlck-
sichtigen.

§ 24 d Inlandischer Empfangsbe-
vollmé&chtigter

Diensteanbieter werden verpflichtet, einen
inlandischen Empfangsbevollmachtigten fir
(behdrdliche) Korrespondenz zu benennen.
Ziel ist es, dadurch im transnationalen Be-
reich eine effektive Rechtsdurchsetzung
durch die Bundeszentrale zu ermoglichen.

§ 27 Strafvorschriften

Das sogenannte ,Elternprivileg“ des Satzes
1 bezliglich des Zugéanglichmachens ju-
gendgefahrdender Medien gegeniber Kin-
dern und Jugendlichen wird im Abs. 4 auf
Personen, die im Einverstandnis mit einer
personensorgeberechtigten Person han-
deln, erweitert.

§ 28 Buligeldvorschriften

Der Bufigeldrahmen wurde fir das Zuwider-
handeln gegen Anordnungen zur Einhaltung
von Vorsorgemaflnahmen (§ 24) auf bis zu
funf Millionen Euro heraufgesetzt. Dies wird
mit dem Schutz und der Teilhabesicherung
von Kindern und Jugendlichen als verfas-
sungs- und vodlkerrechtlich zentrale
Schutzguter begrindet. Andere Ver-
st6Re kdnnen wie bisher mit bis zu
funfzigtausend Euro BuRgeld geahndet
werden.

Fir die Fachkrafte im ortlichen Jugendamt,
welche mit den Aufgaben des (ordnungs-
rechtlichen) Jugendschutzes betraut sind,
ergeben sich ebenfalls Anderungen, die fiir
die tagliche Arbeit (z. B. bei Jugendschutz-
kontrollen) relevant sein kénnen.

Der § 11 Abs. 2 ermdglicht bei Filmvorfih-
rungen von Filmen mit einer Alterskenn-
zeichnung ,Freigegeben ab zwdlf Jahren®
eine Begleitung von Kindern ab sechs Jah-
ren durch Personensorgeberechtigte aber
auch Erziehungsbeauftragte. Mit dieser Er-
ganzung kénnen bspw. in Rahmen eines
Kindergeburtstages im Kino, Kinder ab 6
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Jahren Filme mit Freigabe ab 12 Jahren an-
sehen. Die Erziehungsbeauftragung muss
jedoch nachgewiesen werden.

Der § 15 Abs. 1a schliel3t eine relevante
Regelungsliicke bei der Vorfiihrung jugend-
gefahrdende Telemedien, die durch Kinder
und Jugendliche wahrgenommen werden.
Gesetzwidrig handelt, wer zum Beispiel indi-
zierte neonationalsozialistische Propagan-
davideos aus dem Internet auf Veranstaltun-

das Jugendschutzgesetz mit der Novellie-
rung ein Update fir das 21. Jahrhundert er-
halten hat. Ob und inwieweit die Zielsetzung
tatsachlich erreicht wird, muss zunachst
ausprobiert und abgewartet werden. Bei-
spielsweise mussen Anwendungsbereiche
konkretisiert, die Geltung fur Anbietende im
EU-Ausland diskutiert und angepasste Be-
wertungsverfahren konzipiert werden. Hilf-
reich hierflr ist sicherlich die Regelung des
§ 29 b, die eine Evaluierung in drei Jahren

en zeigt.
gen zeig vorsieht.

Durch diesen Paragrafen wird nicht der
~LAnbietende“, sondern derjenige, der dieses
Angebot Uber ein Vorfuhrgerat vorfuhrt, ge-
ahndet.

Quelle:
Mitteilungsblatt 02-2021, Seite 9 bis 12

Abdruck mit freundlicher Genehmigung des Bayeri-

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass  schen Landesjugendamtes

Speziell fiir Pflegeeltern hat PFAD FUR KINDER maRgeschneiderte und sehr kostengiinstige
Versicherungen ausgehandelt:

PFAD - Pflegeelternrente:

Pflegeeltern kdnnen zusétzlich zum Pflegegeld einen monatlichen Zuschuss zur Altersvorsorge
erhalten, wenn sie mindestens den gleichen Betrag selbst aufbringen (§ 39 SGB VIII). Der Grup-
penvertrag, dem PFAD angehort, bietet Spitzenkonditionen. Nach Beendigung des Pflegeverhalt-
nisses kdnnen die Versicherten den Vertrag problemlos ruhen lassen, minimieren oder weiterfuh-
ren.

PFAD - Unfallversicherung

Pflegeeltern haben Anspruch auf Erstattung der nachgewiesenen Aufwendungen fir Beitrage zu
einer eigenen Unfallversicherung zusatzlich zum Pflegegeld (§ 39 SGB VIII). PFAD bietet eine
glinstige Gruppenvereinbarung mit weitgehendem Versicherungsschutz, der viele ungewohnliche,
aber wichtige Risiken mit einschlief3t.

PFAD - Haftpflichtversicherung

Im Rahmen von privaten Familienhaftpflichtversicherungen sind weder Haftpflichtanspriche des
Kindes gegen die Pflegeeltern noch gesetzliche Haftpflichtanspriiche der Eltern gegeniiber dem
Pflegekind versichert.

PFAD - Rechtsschutzversicherung

Die PFAD-Pflegeeltern-Rechtschutzversicherungen verschafft Ihnen Versicherungsschutz fir den
schlimmsten Fall - den Gang zum Familiengericht fir die Falle § 1632 Abs. 1 BGB (Herausgabe
des Kindes) und § 1632 Abs. 4 BGB (Verbleibensanordnung bei Familienpflege)

Nahere Informationen erhalten Sie Uber unseren Versicherungspartner:
Heinrich Poppe GmbH, Bremer Str. 6, 21244 Buchholz
Ansprechpartner: Herr Axel Neb

Tel. 04181 9289355 Fax 04181 9289366
Axel.neb@heinrich-poppe.de. www.pflegeelternrente.de

oder Uber nachstehenden Link des Bundesverbandes
https://pfad-bv.de/index.php?option=com_content&view=article&id=14&ltemid=46
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Corona-Schutzimpfung bei Kindern und
Jugendlichen ab Vollendung des zwolften
Lebensjahrs. Einwilligung des Kindes bzw.
Jugendlichen und/oder des Vormunds

DIJF-Rechtsgutachten 17.06.2021—SN_2021_0772 Ho

§ 1626 BGB

Die Fachkrafte, die die Aufgaben eines Ju-
gendamts als Pfleger/NVormund (m/w/d*)
wahrnehmen, werden, seit Kinder ab dem
Alter von zwolf Jahren impfberechtigt sind,
vermehrt von Pflegeeltern/Wohngruppen
angefragt, ob sie in eine Impfung von Kin-
dern und Jugendlichen dieses Alters einwilli-
gen wirden. Grundsatzlich waren die Fach-
krafte bereit, in eine Corona-Schutzimpfung
einzuwilligen. Sie wiinschen gleichwohl eine
Einschatzung des Instituts.

Die Sorge fiur die Gesundheit verpflichtet
grundsatzlich zur Durchflihrung auch von
praventiven Mallnahmen wie Impfungen.
Wie in allen Entscheidungen besteht jedoch
bezogen auf eine konkrete praventive Mal-
nahme ein Entscheidungsspielraum des ge-
setzlichen Vertreters.

Das Institut empfiehlt Fachkraften, die die
Aufgaben des Jugendamts als Vormund/
Pfleger wahrnehmen, sich bei der auf den
Einzelfall bezogenen Entscheidung fiir oder
gegen eine Corona-Schutzimpfung zu-
nachst an den Empfehlungen der Standigen
Impfkommission (STIKO) am Robert Koch-
Institut zu orientieren. Bezogen auf eine
Corona-Schutzimpfung hat die STIKO eine
Impfung bislang in dieser Altersgruppe nur
empfohlen, wenn entweder bei dem Kind
oder Jugendlichen aufgrund von bestimm-
ten Risikofaktoren ein erhdhtes Risiko eines
schweren Verlaufs bei einer Erkrankung an
COVID-19 auszugehen ist oder wenn das

Kind oder der Jugendliche mit Personen
zusammenlebt, bei denen ein erhdhtes Risi-
ko fir einen schweren Verlauf vorliegt. Mit
Mitteilung vom 16.8.2021 hat die STIKO al-
lerdings eine allgemeine Impfempfehlung
auch fur Kinder und Jugendliche dieser Al-
tersgruppe bekannt gegeben, spricht sich
jedoch weiterhin ausdriicklich dagegen aus,
dass bei Kindern und Jugendlichen eine
Impfung zur Voraussetzung sozialer Teilha-
be gemacht wird

(s. www.rki.de/DE/Content/Infekt/EpidBull/
Archiv/2021/Ausgaben/33__ 21.pdf?
__blob=publicationFile, Abruf: 13.9.2021).

Nach der neuen Empfehlung empfiehlt es
sich — unter Vorbehalt erneuter Anderungen
aufgrund von weiteren wissenschaftlichen
Erkenntnissen —, regelmafig eine Impfung
des Kindes oder Jugendlichen zu veranlas-
sen. Zu bericksichtigen ist bei der Impfent-
scheidung der Wille des Kindes oder des
Jugendlichen. Insbesondere dann, wenn
sich das Kind oder der Jugendliche selbst
eine Impfung winscht, sollte eine Impfung
erfolgen, sofern nicht gerade in Bezug auf
dieses Kind oder diesen Jugendlichen von
einem besonderen Risiko durch eine Imp-
fung auszugehen ist. Umgekehrt ist aller-
dings auch zu bericksichtigen, wenn das
Kind bzw. der Jugendliche nicht geimpft
werden moéchte. Eine ,Zwangsimpfung“ ent-
spricht dem Wohl eines Kindes oder Ju-
gendlichen grundsatzlich nicht, falls sich
Uberhaupt ein Arzt finden lasst, der zur
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Durchfiihrung einer Impfung gegen den aus-
drucklichen Willen eines Kindes oder Ju-
gendlichen bereit ware. Dies gilt auch dann,
wenn die Fachkraft den Eindruck hat, dass
der eine Impfung ablehnende Wille eines
Kindes oder Jugendlichen von der Bewer-
tung von Impfungen bzw. zumindest der
Corona-Schutzimpfung durch seine Pflege-
eltern beeinflusst ist.

Ungefahr ab dem Alter von 14 Jahren stellt
sich zudem die Frage, ob ein Jugendlicher
nicht im Hinblick auf die Durchfihrung der
Impfungen bereits selbst entscheidungsfa-
hig ist und daher das Erteilen einer stellver-
tretenden Einwilligung durch die Fachkraft,
die die Aufgaben des Jugendamts als Pfle-
ger/Vormund wahrnimmt, von vornherein
ausscheidet. Da es sich bei der Corona-
Schutzimpfung nicht um einen schwerwie-
genden Eingriff handelt, wird bei Uber 14-

jahrigen Jugendlichen regelmaRig von einer
entsprechenden Einsichtsfahigkeit auszuge-
hen sein, sodass allein sie lUiber die Durch-
fuhrung der Impfung entscheiden dirfen.
Einer Zustimmung der sorgeberechtigten
Eltern braucht es nach Ansicht des Instituts
in diesem Fall nicht (so auch Lorenzen
COVuUR 2021, 460; aA OLG Frankfurt a. M.
17.8.2021 — 6 UF 120/21).

* Alle Geschlechter sind gemeint. Zugunsten
der besseren Lesbarkeit wird den Veroffentli-
chungsvorgaben der Zeitschrift entsprechend
jeweils in einem Beitrag durchgangig entweder
nur die mannliche oder nur die weibliche Form
verwendet.

Abdruck mit freundlicher Genehmigung von DEUT-
SCHES INSTITUT FUR JUGENDHILFE UND FA-
MILIENRECHT EV, Poststr. 17, 69115 Heidelberg

Aus der Arbeit des Landesverbandes

Social Media - auch fiir den LV Bayern?

Wir bendtigen Eure Unterstitzung. Wir pla-
nen, den PFAD FUR KINDER auch in den
Social Media (z.B. Facebook, Twitter, Insta-
gram, Threema elc.) zu prasentieren.

War hat das Wissen und die Zeit, sich hier
einzubringen. Es geht hier um die Einrich-
tung bzw. auch Betreuung der jeweiligen
Plattform.

Bei Interesse (auch Pflegekinder) bitte kurze
E-Mail an info@pfad-bayern.de

Wir melden uns sodann. Vielen Dank fir
Eure Unterstitzung.

von Engelbert Mertel

PFAD FUR KINDER Landesverband Bayem e.V.

PFAD AKTUELL in Bayerh 0¢/ 2021
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Aus der Arbeit des Landesverbandes

Wir haben unser Dienstleistungsangebot fur Sie erweitert:

Wir bieten Mitgliedern qualifizierte rechtliche und sozialpadagogische Beratung im Be-
reich des Pflegekinderwesens und der Adoption an.

Fir Mitglieder ist die Inanspruchnahme kostenfrei.
Im Bedarfsfall wenden Sie sich per E-Mail: info@pfad-bayern.de an die Geschéaftsstelle

und melden sich somit dort an. Ihre Anfrage wird dann fur eine Kontaktaufnahme ent-
sprechend weitergeleitet.

Aus Haftungsgriinden machen wir darauf aufmerksam, dass unsere Mitarbeiter und Mitarbeiterinnen im
Rahmen Threr ehrenamtlichen Tatigkeit nur begrenzt Unterstiitzung bzw. Rechtsauskunft geben kdnnen.
Oftmals ist es erforderlich, auch noch weitere Hilfen in Anspruch zu nehmen. Informieren Sie sich bitte
dann vorab iiber die voraussichtlichen Kosten. Der Landesverband tibernimmt hier keine Verantwortung!

Die Geschaftszeiten der Geschaftsstelle

Nachdem der Umzug nach Augsburg abgeschlossen ist, kbnnen wir derzeit folgende Ge-
schéftszeiten anbieten:

Dienstag, Donnerstag und Freitag 10 bis 14 Uhr
Tel. 0821/34999947 Fax. 0821/34999948

Sie konnen sich auch weiterhin per E-Mail: info@pfad-bayern.de an uns wenden.

In eigener Sache

Das Redaktionsteam freut sich immer Uber Beitrage fir die PFAD AKTUELL. Beitrage fiir das
Forum (Veranstaltungshinweise fiir die nachsten 3 - 4 Monate) sind immer willkommen! Um uns
die Arbeit zu erleichtern, bitten wir um Ubersendung der Dateien nach Méglichkeit als doc bzw.
jpg. Bei Beitragen ist der Verfasser zu benennen. Bei Bildern gehen wir davon aus, dass die
Rechte beim Absender bzw. dessen Organisation liegen.

Wir haben eine eigene Adresse:
redaktion@pfad-bayern.de !
Bitte jeweils den Redaktionsschluss beachten (01.02., 01.05., 01.08., 01.11.)!

Verspatung

Aufgrund der Pandemie erscheint diese Ausgabe etwas verspatet und nicht im gewohntem Um-
fang. Wir bitten dies zu entschuldigen. Die Artikelreihe zur elterlichen Sorge wird in der PFAD AK-
TUELL 1/2022 fortgesetzt.

Monika Gorres
Redaktionsleitung
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WhatsApp, Instagram & Co:
Wie Jugendliche am liebsten
kommunizieren

WhatsApp steht als Kommunikationsmittel
bei den deutschen Jugendlichen ganz oben
auf der Liste. Das geht aus der aktuellen
JIM-Studie des Medienpadagogischen For-
schungsverbundes Sudwest (mpfs) hervor.
Demnach nutzen 92 Prozent der 12- bis 19-
Jahrigen die App mindestens mehrmals pro
Woche. Den zweiten Platz sichert sich das
soziale Netzwerk Instagram mit 58 Prozent,
gefolgt von TikTok mit 46 Prozent.

Das videobasierte Netzwerk gehdrt zu den
groflen Gewinnern
des vergangenen
Jahres. Wahrend
WhatsApp und be-
sonders Instagram
regelmafiige  Nut-
zerschaft einblfRen,
wachst TikTok um
rund 13 Prozent-
punkte gegenlber
dem Vorjahr, wie
die Grafik veran-
schaulicht. Auch
Social Media-
Gigant Facebook
hat die Gunst der
Jugend wieder zu-
ruckerlangt. Etwa
26 Prozent nutzen
das Netzwerk min-
destens mehrmals
die Woche - 2020
waren es nur 17
Prozent.

92%

58%

46%

* 2020 nicht abgefragt

©@®G

Neueinsteiger im

PFAD AKTUELL in Bayerh 0¢/ 2021

von winfuture.de*

Ranking ist Discord. Das Kommunikations-
tool ist vor allem unter Gamern beliebt, um
sich zwischen und wahrend Online-Games
zu unterhalten oder zu chatten. 15 Prozent
der Befragten nannten Discord als haufig
genutzten Dienst.

Quelle:

Abruf am 07.12.2021 unter https.//winfuture.de/
infografik/24430/WhatsApp-Instagram-Co-Wie-
Jugendliche-am-liebsten-kommunizieren-
1638776151.html

Wie Jugendliche am liebsten

kommunizieren

Jugendliche, die folgende Dienste taglich/
mehrmals pro Woche nutzen =o ) o

N A Veranderung ggu. 2020 — O

o

42%

26%
15%

BOJQO@@M"@O

N-2% W-14% P13% N-9% A% PA15% 0

13%  12% 12% 10%

A% W-2% N-3%

Basis: 1.188 Internetnuzer:innen (12-19 Jahre) in Deutschland;
Juni bis Juli 2021; Bis zu drei Nennungen pro Person

Quelle: mpfs | JIM-Studie 2021

statista %a
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TForum
e Gruppeéen

Unsere Gruppenansprechpartner

Regierungsbezirk: Name E-Mail-Adresse

Franken Elfriede Fischer Elfriede.Fischer@pfad-bayern.de
Andreas Woidich Andreas. Woidich@pfad-bayern.de

Niederbayern/Oberpfalz Engelbert Mertel Engelbert.Mertel@pfad-bayern.de

Oberbayern Elisabeth Nuspl Elisabeth.Nuspl@pfad-bayern.de

Schwaben Elke Brehm-Krdning Elke.Brehm-Kroening@pfad-bayern.de
Alwine Hockmair Alwine.Hoeckmair@pfad-bayern.de

Kinder brauchen eine Familie

Verein der Pflege— und Adoptiveltern in Ansbach u. Umgebung e.V.
Daniela Schindler  Tel: 09871 /7065 186 Pfad-OVAnsbach@t-online.de

Seit fast Uber einem Jahr halten wir unsere Treffen nun schon Online ab und wiirden auf diesen
Weg einfach noch einmal einladen wollen.

OV Ansbach trifft sich

Jeden 3. Mittwoch im Monat
Virtuell zum Austausch.

Den Link erhalt man unter:
Pfad-OV-Ansbach@t-online.de

Daniela Schindler
OG Ansbach
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PFAD FUR KINDER

Verein der Pflege- und Adoptivfamilien im Landkreis Rosenheim e.V.
Maria Setz  Tel.: 08039/ 1676 pfad-rosenheim@online.de

40-jahriges Jubilaum der
Rosenheimer PFAD FUR KINDER Selbsthilfegruppe*
PFAD FUR KINDER - Fiir unsere Kinder Hand in Hand
(OG Rosenheim)

~Weil ALLE Kinder unsere Zukunft sind“ — unter diesem Motto hat am 8. Oktober 2021 die Rosen-
heimer PFAD FUR KINDER Selbsthilfegruppe ihr 40-jahriges Bestehen gefeiert.

In Deutschland leben derzeit (iber 84.000 Pflegekinder und jedes Jahr erhalten etwa 1.000 Kinder
Uber Adoption neue Eltern.

Carola Schreiner, eine langjahrige Mitarbeiterin im Team der padagogischen Jugendhilfe im Land-
kreis Ebersberg, wurdigte in ihrer Rede die wertvolle Arbeit von PFAD und bedankte sich fur das
grolRe Engagement bei der Unterstiitzung von Pflege- und Adoptivfamilien.

Die Ortsgruppe Rosenheim be-
steht seit 1981. Sie setzt sich
dafur ein, dass Kinder die dau-
ernd oder zeitweise nicht in ihrer
eigenen Familie aufwachsen
kénnen, ein Zuhause bei Adoptiv
- oder Pflegefamilien finden. Die
Gruppe war und ist eine Anlauf-
stelle und eine gute Begleitung
fur viele Pflege- und Adoptivfa-
milien. Stolz blicken die Adoptiv-
und Pflegeeltern auf die Kinder,
die trotz aller Stolpersteine ihr
Leben in die Hand genommen
haben. Die Pflege- und Adoptiv-
familien sind Wegbegleiter zur

Unterstlitzung und Forderung ihrer Lebensziele.

Was vor 40 Jahren mit Leidenschaft und groflem Einsatz begann, wird heute mit viel Engagement
fortgesetzt.

In all den Jahren stand fir die Selbsthilfegruppe die individuelle Beratung, die flexible und unburo-
kratische Hilfe fur Pflege- und Adoptivfamilien im Vordergrund. Die monatlichen Gesprachskreise
bieten Gelegenheit zum personlichen Austausch und fir die Weitergabe von Informationen.

Die Selbsthilfegruppe bietet die Mdglichkeit der Mitgestaltung der Gruppenaktivitaten an, um zur
Verbesserung der Lebenssituation von Pflege- und Adoptivfamilien beizutragen. Eingebunden in
den Landesverband Bayern und den PFAD Bundesverband tragen sie dazu bei, dass sich die Zu-
kunftsperspektiven der Ihnen anvertrauten Kinder und Jugendlichen langfristig verbessern.

Gemeinsam mit der offentlichen Jugendhilfe und freien Tragern versuchen die Familien in den
Landkreisen Rosenheim, Traunstein und Ebersberg, sich zu aktuellen Themen auszutauschen.

PFAD hat sich in den letzten Jahrzehnten auch in der Fachpolitik einen Namen gemacht. Durch
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Forum fur Gruppen

sein Engagement hat sich viel fur Adoptiv- und Pflegefamilien verbessert. Es ist u. a. PFAD zu ver-
danken, dass Pflegepersonen ein Beitrag flr die Alterssicherung, Unfallversicherung und auch
Haftpflichtversicherung zusteht. Auch der Rechtsanspruch auf Beratung und Unterstlitzung hat
seinen Eingang in das Kinder- und Jugendhilferecht gefunden.

Schon lange thematisiert PFAD, wie wichtig fiir Adoptivkinder und auch fiir Pflegekinder das Wis-
sen um ihre Wurzeln und der Kontakt zu ihren leiblichen Eltern sind. Heute sind diese Themen
Standards in der fachlichen Arbeit.

Pflege- und Adoptivkinder brauchen fir eine gute Entwicklung nicht nur ihre neue Familie, sondern
auch Unterstlitzungsangebote, die in der naheren Umgebung zur Verfligung gestellt werden mis-
sen. Die Information der Offentlichkeit Giber die besondere Lebenssituation dieser Kinder war und
ist eine wichtige Aufgabe der Rosenheimer PFAD FUR KINDER Selbsthilfegruppe.

Abdruck mit freundlicher Genehmigung
durch Frau Olga Nickel
Selbsthilfekontaktstelle—SekoRo

PFAD FUR KINDER
Verein der Pflege- und Adoptivfamilien in Schwandorf-Amberg und Umgebung e.V.

Engelbert Mertel Tel.: 09661/8 159060 em@pfad-schwandorf-amberg.de
www.pfad-schwandorf-amberg.de

Schwandorf:  (jeder dritte Mittwoch im Monat)

16.02.2022 Monatstreffen, Brauerei-Gasthof Schmidt Brau, Marktplatz 7
16.03.2022 Monatstreffen, Brauerei-Gasthof Schmidt Brau, Marktplatz 7
20.04.2022 Monatstreffen, Brauerei-Gasthof Schmidt Brau, Marktplatz 7

Amberg: (jeder letzte Dienstag im Monat)

22.02.2022 Stammtisch, ,Alte Kaserne®, Dekan-Hirtreiter-Str. 1
29.03.2022 Stammtisch, ,Alte Kaserne®, Dekan-Hirtreiter-Str. 1
26.04.2022 Stammtisch, ,Alte Kaserne®, Dekan-Hirtreiter-Str. 1

Die Monatstreffen bzw. der Stammtisch (jeweils ab 19.30 Uhr) stehen allen zum Kennenlernen offen!
Anderungen werden ggf. kurzfristig per E-Mail mitgeteilt. orbehaltlich ,Corona-Pandemie*!

Die Neuwahlen konnften am 16. Juli 2021 durchgefiihrt werden.

Der verschobene Fachtag (von 2020) findet am 25, Juni 2022 stafft,
Pflegeelternausflug am 01. Mai 2022 ist ebenftalls in Planung!

Weitere Infos auf der Homepage bzw. beim Vorstand!
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. Als PFAD FUR KINDER-Mitglied konnen Sie sich iiber den Link
- www.pfad-bayern.de/anmeldung

fiir den Mitgliederbereich auf unserer Website registrieren lassen.
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Dokumentationtipp / Impressum

S Impressum
Dokumentationtipp P
Herausgeber:
PFAD FUR KINDER Landesverband
der Pflege- und Adoptivfamilien
o in Bayern e.V.
% PFAD FUR KINDER 86156 Augsburg, Ulmer Str. 160 Geb. H
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Homepage: https://www.pfad-bayern.de
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vom 28, Seplemher-1991 [ Lappersdor Gemeinniitziger Verein, als Trager
. der freien Jugendhilfe 6ffentlich anerkannt

Mitglied
im PFAD — Bundesverband,
D k ﬁ t” 1 3 im PARITATISCHEN LV Bayern e.V.,

@ Um@n @ H@ﬂ in der Deutschen Liga fiir das Kind
Verantwortlich fir Auswahl,
Zusammenstellung und Gestaltung der Beitrége:

_ _Thematisiert wird: _ Monika Gorres (V.i.S.d.P.), Elfriede Fischer,
Die Regelung der Familienpflege im KJHG: Zentrale Bestim- Engelbert Mertel, Christina Skaper, Martina Sporl

mungen. Wie wirkt sich das Kinder- und Jugendhilfegesetz im
Alltag aus. Pflegekinder und Pflegeeltern in der Kindschafts-

Anschrift: siche Herausgeber

Druck:

rechtsreform (Prof. Dr. Ludwig Salgo, Dr. Robert Sauter). Strube Druck & Medien OHG
Stimmerswiesen 3
Die hier aufgefiihrte Dokumentation 34589 Felsberg
kann tber die Geschéftsstelle des ;’e;sagdz Cimarketing b
7 aoer pirekimarketing Gm
PFAD FUR KINDER LV Bayern e. V. BunsenstraBie 200
(siehe Impressum) bezogen werden 34127 Kassel
oder uber Kosten: )
httos./jpfad-bayern.de/publikationen/ fir Mitglieder von PFAD FUR KINDER

in Bayern im Mitgliedsbeitrag enthalten,

sonst 5,50 € zzgl. Versandkosten
(Einzelexemplar)
Jahresabo: 24,00 € incl. Versand; 20,00 € online

Alle Beitrage sind urheberrechtlich geschiitzt;
Nachdruck nur mit Genehmigung des
Landesverbandes Bayern e.V., Augsburg

Beitrdge mit Namen oder Fundstellen geben nicht
in jedem Fall die Meinung der Redaktion wieder.

ema der
0 [ 2022:

01 R
PFAD AKTUELL i A BEAS
Der Druc_l_( wurde durch die STIFTUNG
PFAD FUR KINDER i
STIFTUNG fiir Kinder

Biographiearbeit“

zur Férderung von Pflege- und
Adoptivkindern und deren Familien mitfinanziert.

PFAD FUR KINDER
Landesverband Bayern e.V.
wird gefordert aus Mitteln des
Bayerischen Staatsministeri-
ums fiir Familie, Arbeit und

Bildnachweis: Soziales
Titelseiten—und J ublléumsgraﬁk: Die Datenschutzerklirung finden Sie unter
Dipl,-Designer (FH) Ralf Munker https://www.pfad-bayern.de/datenschutzerklaerung/

www.designstudio-munker.de
ansonsten wie angegeben
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Publikation / Termine / Abo-Service

PFAD AKTUELL 0% / 2021

PFAD FUR KINDER
Landesverband
der Pflege- und

Adoptiviamiien [B2YEIT €. V.

Selbstverletzung
als

Selbstfursorge

Sichtbare und unsichtbare Hilferufe

Dokumentation der Fachtagung
Schweinfurt

Dokumentation 26

Termine

01. Februar 2022
Redaktionsschluss PFAD AKTUELL 04 /2021

02. Juli 2022
Mitgliederversammlung und
Gruppenarbeitstreffen (GAT) in Augsburg

Anderungen Pandemiebedingt méglich!

Die hier aufgefiihrte Dokumentation
kann lber die Geschdaftsstelle des
PFAD FUR KINDER LV Bayern e.V.
(siehe Impressum) bezogen werden
oder tber
https.//pfad-bayern.de/publikationen/

0185 10

Weitere Informationen
(iber den PFAD FUR KINDER
Landesverband Bayerne.V. :

@:

ABO-SERVICE

Falls Sie die Zeitschrift beziehen mdchten, besteht die Mdglichkeit, sie als Abonnement zum Preis
von 24,00 € incl. Versand pro Jahr, bzw. 20,00 € online direkt beim PFAD FUR KINDER Landes-
verband Bayern e. V. zu beziehen. Wenn Sie daran Interesse haben, nehmen Sie bitte per Mail
mit unserer Geschéftsstelle Kontakt auf: info@pfad-bayern.de.

Dieses Angebot gilt fir Interessierte, die die Zeitschrift PFAD AKTUELL beziehen mdchten, aber
nicht oder nicht mehr Mitglied im PFAD FUR KINDER Landesverband Bayern e. V. bzw. in seinen
Ortsgruppen und -vereinen sind, weil sich Gruppierungen z.B. aufgeldst haben oder unabhangig
arbeiten. Ein kompletter Abo-Service wird in Kiirze auf der Homepage eingerichtet.
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