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Kompetenzbereich Eins: Verstandnis der Computerspielstorung

11

Ich verstehe die Definition und die diagnostischen Kriterien der Spielstérung
gemaR der ICD-11, der 11. Revision der Internationalen Klassifikation der
Krankheiten der Weltgesundheitsorganisation (WHO), und ihre Einstufung

als psychische Storung durch die WHO.

1.2

Ich bin mir der korperlichen, geistigen und sozialen Symptome und
Auswirkungen bewusst, die mit einer Spielstérung einhergehen.

1.3

Ich kenne die moglichen Ursachen und Risikofaktoren fiir die Entwicklung
einer Spielstorung.

1.4

Ich bin mit den neuesten Forschungsergebnissen und Entwicklungen auf
dem Gebiet der Computerspielstorung vertraut.

15

Ich verstehe die Auswirkungen, die eine Spielstorung auf das tagliche Leben
eines jungen Menschen haben kann, insbesondere auf schulische
Leistungen, soziale Interaktionen, berufliches Engagement und korperliche
Gesundheit.

Von den insgesamt 25 Punkten erreicht:

Kompetenzbereich Zwei: Praktische Interventionsfahigkeiten

2.1

Ich bin vertraut mit den neuesten Forschungsergebnissen und bewahrten
Vorgehensweisen in Bezug auf praktische Interventionsfahigkeiten bei
Computerspielstorungen.

2.2

Ich weiR, wie ich Jugendliche und ihre Eltern/Erziehungsberechtigten Giber
die Anzeichen, Symptome und moglichen Folgen von exzessivem Spielen
informieren kann.

2.3

Ich weil}, wie man Tests zur Erkennung von Spielstérungen bei Jugendlichen
einsetzt.

2.4

Ich bin in der Lage, individuelle Interventionsmalinahmen zu entwickeln, die
auf die spezifischen Bediirfnisse und Herausforderungen der Jugendlichen
abgestimmt sind.

2.5

Ich kenne verschiedene Gruppenaktivititen zur Uberwindung von
Spielstérungen, ihre Vorteile und ihre Herausforderungen.

Von den insgesamt 25 Punkten erreicht:

Kompetenzbereich Drei: Kommunikation und Einflihlungsvermdgen

3.1

Ich verstehe die emotionalen Schwierigkeiten junger Menschen, die mit
Computerspielstorungen zu kampfen haben, und weil, wie wichtig es ist,
ihnen wirksame Unterstilitzung und Beratung zu bieten.

3.2

Ich weil3, dass einfiihlsames Zuhoren eine wesentliche Fahigkeit ist, um mit
jungen Menschen, die von Spielstorungen betroffen sind, in Kontakt zu
treten und ihnen das Geflihl zu geben, gehort und verstanden zu werden.

3.3

Ich kann anhand von nonverbalen Hinweisen und der Kérpersprache den
emotionalen Zustand junger Menschen einschatzen, die an einer
Spielstorung leiden, und ihnen so individuelle Hilfe bieten.

3.4

Ich bin mir bewusst, dass es fiir eine effektive Kommunikation notwendig ist,
die Erfahrungen junger Menschen, die von Spielstérungen betroffen sind, zu
validieren und sie gleichzeitig zu gesunderen Gewohnheiten und besser
geeigneten Bewaltigungsstrategien anzuleiten.

3.5

Ich bin in der Lage, durch eine offene, nicht wertende Kommunikation
Vertrauen und ein gutes Verhaltnis aufzubauen, was fiir die Entwicklung
einer unterstiitzenden Beziehung zu jungen Menschen, die mit
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Spielstérungen zu tun haben, und ihrem Umfeld (Familie, Freund:innen
usw.) von entscheidender Bedeutung ist.

4.1

Von den insgesamt 25 Punkten erreicht:

Kompetenzbereich Vier: Zusammenarbeit und Beratung

Ich bin mir bewusst, wie wichtig die Zusammenarbeit mit Eltern und
Familien ist, um einen jungen Menschen mit problematischem
Spielverhalten zu unterstiitzen.

4.2

Ich fihle mich sicher im Gesprach mit Eltern und bin in der Lage, sie von der
Notwendigkeit zu Giberzeugen, die Computerspielstérung ihres Kindes
behandeln zu lassen.

4.3

Ich konsultiere immer Psycholog:innen und Spezialist:innen flir mentale
Gesundheit, wenn ich den Verdacht habe, dass eine junge Person Symptome
einer Spielstérung aufweisen konnte.

4.4

Wir organisieren Informationsveranstaltungen flr Eltern und Lehrkrafte, in
denen sie erfahren, wie sie die Symptome einer Spielstérung erkennen und
wie sie betroffene Jugendliche unterstitzen kénnen.

4.5

Wir arbeiten eng mit Spezialist:innen fir Online-Gaming zusammen, um mit
den Verdnderungen im Bereich der Online-Spiele Schritt zu halten und
Ratschlage flir gesunde Spielgewohnheiten zu erhalten.

Von den insgesamt 25 Punkten erreicht:

Von der Gesamtzahl von 100 Punkten erreicht:




