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Mediennutzung Jugendlicher 12-19 Jahre

Entwicklung tagliche Onlinenutzung 2010-2020

— téglich/mehrmals pro Woche -
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Mediennutzung Jugendlicher 12-19 Jahre

Inhaltliche Verteilung der Internetnutzung 2010-2020

- in Prozent -
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Quelle:JIM 2010-JIM 2020, Angabenin Prozent, Basis: Internetnutzer
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Mediennutzung Jugendlicher 12-19 Jahre

Am haufigsten genutztes Gerat zum digitalen Spielen 2020
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Quelle: JIM 2020, Angaben in Prozent, Basis: Nutzer von Computer-, Konsolen-, Tablet-, Smartphonespielen, n=1.105

Quelle: JIM 2020 Jugend, Information, Media
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Typen von digitalen Medien

* Videospiele (on- und offline)

« Soziale Netzwerke

» Videoplattformen (YouTube, twitch.tv, Netflix)
* Onlinepornographie

* Nachrichtenportale, Wikipedia

* Online-Glucksspiele

Bild © Elisabeth Deim, Ratgeber Videospiel- und Internetabhangigkeit, 2018 Vl{la ntes



Videospiele —vom Nischenprodukt zum Massenmedium

Lange Zeit Nischenprodukt von technikaffinen Aul3enseitern

Mehr als jeder dritte Deutsche spielt regelmiflig digitale Spiele

31,5 Mio. Menschen
in Deutschland spielen

14,4 Mio.

©

26 Mio. Deutsche nulzen
digitale Spiele regelmifiig

Fiir die Studie wurden 25,000 Deutsche befragl. @ BIUJGIK 2013

Pong (1972)

PONG

Heute einer der wirtschaftsstarksten Industriezweige weltweit (Prognose 85,4 Milliarden $ in 2020)
Steigende Prasenz im Alltag der Menschen, nicht mehr ausschliel3lich in der Jugendkultur

Vl{la ntes



Spieletypen — Gemeinsamkeiten in der Entwicklung

« Mehrspielerspiele haben immer héheren
Stellenwert

« _Games as a service“ Modelle zur

langfristigen Spielerbindung mit e ——
spielimmanenten Anreizen

N
« Haufig die Mdglichkeit, kleine Geldbetrage / )
in die Spiele zu investieren bei haufig
kostenlosem Einstieg (,Free2Play")

« E-Sport als Anreiz (z.B. 100 Millionen USD \
Preisgeld in Fortnite), verschiedene Ligen .
innerhalb der Online-Plattformen (Gold,

Silver, Bronze, etc.)

Bild © Elisabeth Deim, Ratgeber Videospiel- und Internetabhangigkeit, 2018 Vlva ntes



Lootboxen — Gliicksspielmechaniken in Spielen

4 ki 7
. . RONALDO
'97-pac 91 DRI

92 skd 33 DEF

81pras 80 PHY..

A BASIC

ICH HABE PELE 95 ICON GEZOGEN Y FIFA 21: Pack Opening ESKALIERT &

251.972 Aufrufe + vor 3 Tagen

d @ GamerBrother @ n 'fﬂulllu hE oE
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Game-Streaming

Startseite  Videos Clips Follower Chat fir Videos

Putzi55: Ich hoffe das irgendwann Aquarien
kommen werden.

4 ACursess: warzenschwein
4:09:58 Khalifson:
4:09:59 tarantutilla: warzenschwein
4:09:59 robin777_tv: borek
4:09:59 raupe_nimmer_satt: warzenschwein
21001 g [T Nils_Twitchi3: Misste er nich Topig
heiflen?
41001 & u Koenig_Taslan: warzenschwein
B —— 410:01 iy Kropus98: der kleine topi
e wonennien IR 41001 & becci794: aww wie Sushi *_* herzlichen
- G trnanrungin - (G —) Gliickwunsch topi *_*
- e Soziaivernalien m 410:02 iy ChazyGreene: Timmy!!@@
21003 g & [19] Laborratz: Minipigsa
41004 gy sekkins: Pumba
41004 [7¥] Timon336: Also ich hatte bitte gerne ein
4 ‘ . Namensvetter-Erdménnchen im Zoo {3
(] Oesign 41006 g [I¥] mircerim: Herzlichen Gliickwunsch Tobil
Filter zurucksetzen [k rms]

m v & 4:10:06 shima_gose_wild: eigenen Zoo bauen? Ha, ich
b = spiell einfach das Tutorial XD

J : 4:10:07 Maxshift: Lebensqualitat: not great, not terrible

$100.00

Amoncrow subscribed with Twitch Prime.
They've subscribed for 4 months,
currently on a 2 month streak!

41010 [I¥] buiidOzer:
41014 & [7¥] Schnu_van_skaro: WarzenTobi

21015 & T Gulaschkanone9t: @Maximilianm2 weil
sie im wasser jagen

% #SAB18 % Planet Zoo + Death Stranding - vor 4 Tagen © 40903 | M Telen {6 [PWiianafec: tatsichiich st das bel den tierenin
Kategorie: Just Chatting Planet Zoo wie mit den Lannisters
b Q 410:16 Lady_Smaragd: tobis Kind hat Anspriiche

Quelle: twitch.tv - Gronkh

Vﬂantes



eSports Alternative: https://youtu.be/oWBDZo3axYg?t=1314

VKla ntes



eSports

* In zunehmendem Mal3e attraktiver
Traumberuf flr Jugendliche (vgl.
Profisport)

« eSportler als Identifikationsfiguren und
Idole, sehr nahbar Uber soziale
Netzwerke und Videoplattformen

« Beispielvideo: Finale des eSports-
Turniers ,The International” in ,Defense
of the Ancients 2“ mit einem
Gesamtpreisgeld von tber 24 Millionen
USD

Bild © Elisabeth Deim, Ratgeber Videospiel- und Internetabhangigkeit, 2018 Vl{’a ntes



,Digitale Demenz vs. Verharmlosung“

17. Mai 2017, 19:53 Uhr Computerspiele und Psyche

Wie Millionen Computerspieler zu
Siichtigen erklart werden sollen

,Die Tatsache, dass es Geschaftsmodelle gibt, wie beispielsweise

Free-To-Play, wo ich nicht 70 Euro fur ein Spiel bezahle, was mir nach
zehn Minuten vielleicht gar nicht mehr passt und gar nicht gefallt, aber
die 70 Euro sind weg, sondern ich spiele erst einmal ein Spiel und erst

wenn es mir gefallt und ich es lange nutze, dann kaufe ich mir

zusatzliche Inhalte. Das ist eigentlich ein sehr faires Geschaftsmodell,

wo auch der Erfolg bei den Nutzern zeigt, dass es sehr gut
angenommen wird.“ Felix Falk- Gameverband

Quelle: sueddeutsche.de; Titelbild , Digitale Demenz” Manfred Spitzer

7~

5]

MANFRED

SPITZER

Wie wir uns und unsere Kinder um
den Verstand bringen

Gelesen von Christoph Wortberg
LUBBEAUDIOM»

Sollen wir etwa den Deutschunterricht

durch World of Warcraft und Crysis 2 ersetzen?
Die Enquete-Kommission des

Deutschen Bundestags scheint dies zu beflrworten,
denn eine ihrer Empfehlungen

lautet, Kinder an Videospiele heranzufthren.
Auch die Freiwillige Selbstkontrolle (FSK)

der Medienwirtschaft scheint sich dieser

Sicht anzuschliel3en, denn das Kriegsspiel
World of Warcraft ist trotz seines sehr

hohen Suchtpotenzials ab einem Alter von
zwolf Jahren freigegeben, Crysis 2 immerhin
erst ab 18 Jahren.

Vl{la ntes



Konzept ,Internetabhangigkeit”

Soziale Netzwerke }\

\
\
\
\

Internetpornographie) \

Online-Glicksspiele )\ \
\\ \\
\ \

\ \
Internet- % oo
[abhéingigkeit Online-Kaufsucht ) T

\ \
A
¥ I
\CSurfen & Downloads) N
\
\

Online-Spiele

Videospiel-
abhangigkeit

Offline-Spiele

Klinik fur Kinder- und Jugendpsychiatrie, Psychosomatik und Psychotherapie
Bild © Elsevier, Ratgeber Videospiel- und Internetabhangigkeit, 2018
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Forschung zur Gaming Disorder

Number of articles specialising in problem gaming
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Quellen: Daniel King — Vortrag 2018 J
Vivantes



Haufigkeit Videospielabhangigkeit in Deutschland

« 12-25 Jahrige (2017 AG Thomasius; n=1531): 5,7 % erfasst mit Internet

Gaming Disorder Scale (IGDS)

« 13- 18 jahrige Neuntklassler (2013 AG Rehbein; n=11003): 1,16% erfasst
mit der Computerspiele-Abhangigkeitsskala (CSAS)

Table 4 Twelve-month prevalence estimates of DSM-5 internet

gaming disorder (IGD) (five or more criteria endorsed).

12-month
prevalence
estimate (%)

95% CI

All students 1.16
(londer

Male 2.02
Female 0.26

Respondent or parent(s) born
outside Germany

All born in Germany 1.01
One or more non-German-born 1.55
School

Lower secondary 2.56
Middle secondary 1.28
Higher secondary 0.55

0.96, 1.36

1.65, 2.38

0.12,0.40

0.79,1.23
1.10, 2.00

1.61, 3.52
1.00. 1.55
0.31, 0.80

Non-German background is defined as the student or at least one parent
born outside Germany. This classification is based on birth location alone.

CI = confidence interval.

Bei der Videospielabhangigkeit gibt es deutlich
mehr mannliche Betroffene als weibliche
(studienubergreifend)

In unserer Spezialsprechstunde eher hoheres
Bildungsniveau = Inanspruchnahmewahrscheinlichkeit
hoher

Quellen: Wartberg L et al.: Dtsch Arztebl Int 2017; Rehbein et al.: Addiction

J
2013 Vivantes



Internet Gaming Disorder als DSM-V Forschungsdiagnose

SPIELZEIT
hpd STATISTIK

Gedankliche Vereinnahmung
Entzugserscheinungen
Toleranzentwicklung

Kontrollverlust

Interessenverlust

Fortsetzung trotz negativer Konsequenzen
Ligen / Verheimlichen

Dysfunktionale Emotionsregulation
Briiche im Lebensweg

©Oo~NOoOhWNE

2-4 Kriterien = gefahrdendes Nutzungsmuster
5-9 Kriterien = Abhangigkeit

Die Kriterien missen Uber 12 Monate erflllt sein.

Die Diagnose bezieht sich auch auf die Nutzung
von Offline-Spielen.

Bild © Elisabeth Deim, Ratgeber Videospiel- und Internetabhangigkeit, 2018 V#a ntes



Gaming Disorder in der ICD-11 der WHO

Gaming disorder is characterized by a pattern of persistent or recurrent gaming behaviour (‘digital
gaming’ or ‘video-gaming’), which may be online (i.e., over the internet) or offline, manifested by: 1)
impaired control over gaming (e.g., onset, frequency, intensity, duration, termination, context); 2)
Increasing priority given to gaming to the extent that gaming takes precedence over other life
interests and daily activities; and 3) continuation or escalation of gaming despite the occurrence of
negative consequences. The behaviour pattern is of sufficient severity to result in significant
impairment in personal, family, social, educational, occupational or other important areas of
functioning. The pattern of gaming behaviour may be continuous or episodic and recurrent. The
gaming behaviour and other features are normally evident over a period of at least 12 months in
order for a diagnosis to be assigned, although the required duration may be shortened if all
diagnostic requirements are met and symptoms are severe.

« 3 Symptome: Kontrollverlust; Priorisierung; Fortsetzung trotz negativer Folgen
» Verhaltensmuster fiihrt zu ernsthafter sozialer Teilhabebeeintrachtigung
» Kiriterien sollten tber zw6If Monate erflllt sein

ICD-11 for Mortality and Morbidity Statistics (may 201g)

Search | ?) | canccd Search

Quelle: https://icd.who.int/dev11 VK’antes



Fallbeispiel

* Philipp S.: 15-jahriger Jugendlicher, Vorstellung in der Spezialsprechstunde flr
Medienabhéangigkeit

« Seit einem halben Jahr unregelméafiger Schulbesuch, seit wenigen Wochen kompletter
Schulabsentismus, Versetzungsgefahr besteht. Unspezifische kdrperliche Beschwerden.

+ Zunehmende Spieldauer Uber das letzte Jahr, vor allem ,League of Legends®. Massivste
Konflikte mit Mutter und Partner der Mutter bis hin zu Gewalt bei anamnestisch lebenslang eher
ruhigem Wesen.

» Berichtet in der Therapie von vermehrtem Spielen bei schlechter Stimmung zum Vergessen der
Probleme und gescheiterten Versuchen, selbststandig die Spielzeit zu reduzieren

» Bei eskalierender Situation in der Hauslichkeit und Beratung der sich hilflos fihlenden Eltern
Abbruch der Therapie

Abbildung: mrgreen.com

Vl{lantes



Behandlungstechniken

Bilder © Elisabeth Deim, Ratgeber Videospiel- und Internetabhangigkeit, 2018

Vﬁantes



Suchtentwicklung Gratifikation 2 Kompensation

WORLD

; 5‘/‘\[/3»-!/’1 (RAF]

(1 Tube

Suchtentwicklung

Quellen: https://eu.battle.net/forums/de/wow/;
www.youtube.com

Vﬁantes


https://eu.battle.net/forums/de/wow/
http://www.youtube.com/

Mediensucht im Trias-Modell

« Familiensituation « genetische Einflisse

« Belastung in Schule, Beruf, Freizeit » Erziehung und Sozialisation

« Konflikte « Stresserleben und -verarbeitung
« fehlende Beziehungen und soziale « Personlichkeitseigenschaften
Ressourcen « psychische Schwierigkeiten

Umwelt

» Mdglichkeit der (geschoénten) « Zeit vergeht

Selbstdarstellung * Anonymitat
« schnelle, einfache Erfolge « soziale Distanz bei gleichzeitig
» Belohnungseffekt erlebter sozialer Bindung

y

« Verfigbarkeit, niedrige
Einstiegshiirden, kaum Kosten

* Unendlichkeit

» Abwechslung

Vﬂantes



Komorbiditaten

« Hohe Komorbiditatsrate

« Haufig Aufmerksamkeitsstérung (AD[H]S),
Depression, soziale Phobie, Autismus,
Somatisierungsstorung

« Merkmale der digitalen Medien attraktiv fir ADHS-
Konstitution (schnell wechselnde audiovisuelle
Reize - Aufmerksamkeitsfokussierung,
kurzfristige Belohnungsanreize durch Spiele -
Motivation)

* Genaue Anamnese notwendig, um zu beurteilen,
welche Symptome zuerst bestanden

* Gaming Disorder nur Symptom anderer
Erkrankungen?

Bild © Elisabeth Deim, Ratgeber Videospiel- und Internetabhangigkeit, 2018 Vl{la ntes



Diskussionsanregungen

« Diagnose Gaming Disorder: Stigmatisierung von
Spielenden oder Notwendigkeit fr Forschung und
Behandlung?

» Aufteilung der Verantwortung fur Pravention und
Behandlung: Staat / Angehorige / Betroffene

« Zusammenhange zwischen der Veranderung des
Mediums Computerspiel und der Videospielabhangigkeit

ws

Vivantes



