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JIM-Studie 2020 - Jugend, Information, Medien

Befragung Juni-Juli 2020; 12- bis 19 Jahriger

Entwicklung tdgliche Onlinenutzung 2010-2020
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Quelle: JIM 2010-JIM 2020, Angaben in Minuten; *Anderung der Fragestellung, Basis: alle Befragten




DAK- Studie Mediensucht wahrend der Corona-
Pandemie
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JIMplus 2020 - Lernen und Freizeit in der
Corona-Krise Befragung April 2020; 12- bis 19 Jahriger
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Quelle: JIMplus 2020, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.002




Faszination Computerspiele

= Spannung und Abenteuer erleben

= Sich machtvoll fihlen

= Anerkennung, Erfolgserlebnisse, Herausforderungen
= Schnelle und absehbare Belohnungen

» Einfache und klare Regeln

= Gemeinsames Spielen/miteinander Messen

= Avatare/ Rollen/ Individualitat

= = positive Gefuihle schaffen; Verstarker

Bildquelle 3: Pixabay




Mechanismen — Bindung an Games

Interaktionsrisiken, die zuklnftig im Jugendschutz Beriicksichtigung finden sollen (nicht
vollstandig)

= tagliche Belohnung/ Bestrafung

= |InGame-Kaufe inkl. glicksspielahnliche Elemente B

(Lootboxen, Werbung, Glicksrader) |
" Free to play (Skins, Fahigkeiten, Items)
= Pay to win; Abomodelle

= Frustration (XP-Boost, Passe, standig auf das

Game reagieren missen)

Screenshots Overwatch, Blizzard Entertainment
August 2020

= endlose Welten (inkl. Lore, Geschichten), kurze wiederholbare
Spielrunden + fehlendes Spielziel

= Events, Seasons, Pushnachrichten (Fear of Missing Out) |

,Dark Pattern [in Games] treffen Menschen am hartesten, die am schwachsten
sind, auch 6konomisch.”
Dr. Benjamin Strobel, Psychologe Games und Medien, Behind the Screens el

DIGITAL — voll normal?!
Zitat: OK COOL trifft: Benjamin Strobel; Podcast hrsg. von Dom Schott, Januar 2022




Einnahmen der Spielebranche weltweit

Mobile PC
$93.2Bn $36.7Bn
+7.3% YoY -0.8% YoY

Tablet Games

‘ $11.7Bn
+2.6% YoY
2021 TOTAL
. $180.3Bn
martphone
Games ..|.‘|. 4%
$81.5Bn YoY
+8.0% YoY

Browser PC Games

$2.6Bn [_]'

-18.2% YoY —
Boxed/

Downloaded

PC Games

$34.1Bn

+0.9% YoY

Console

$50.4Bn

Source: ©@Newzoo | Global Games Market Report | January 2022
newzoo.com/globalgamesreport

-6.6% YoY




Soziale Medien

Mitteilen und informiert sein
Kontakt, Gemeinschaftsgefiihl, Kommunikation
Unterhaltung, Langeweile

Likes, Follower, Abonnenten = Anerkennung,

Bestatigung
Wunsch nach Ruhm, Reichtum a %

Selbstdarstellung, Identitat a Q
Wichtig far Teilhabe —

InApp-Kaufe/ finanzielle Unterstiitzung der
Content Creator

Algorithmen




Internet Gaming Disorder
Diagnostische Kriterien — Anhang DSM-5 (aus Nervenarzt 2013: Rehbein)

An nichts anderes Entzugs- Immer mehr davon
denken kénnen erscheinungen brauchen

Fortsetzung trotz
negativer
Konsequenzen

Nichts anderes
mehr tun

Nicht aufhoren
konnen

Fur bessere Liigen und Gefdhrdung und
Gefiihle nutzen Herunterspielen Verluste

= 5 Kriterien mussen erfillt sein, um die Diagnose
Internet Gaming Disorder stellen zu kénnen;

" im Zeitraum von einem Jahr.




Einordnung: ICD-10 Klassifikation in Deutschland

Internationale statistische Klassifikation

der Krankheiten und verwandter Gesundheitsprobleme
(WHO)

Aktuelle Version in Deutschland:
ICD-10-Gm Version 2022

F.63.XX abnorme Gewohnheiten und Storungen der
Impulskontrolle

F.63.8 Sonstiges (Computerspiel- und Internetsucht)

Bei Kindern und Jugendlichen:

F98.8 Nicht naher bezeichnete Verhaltens- und emotionale
Stoérungen mit Beginn in Kindheit und Jugend




Einordnung: ICD-11

Seit 01.01.2022 in Kraft; Einfihrungsdatum in Deutschland unbekannt

Oberkategorie: Stérungen aufgrund von Verhaltensslichten

6C51 Gaming Disorder/ Computerspielstorung
Muster anhaltenden oder wiederkehrenden
Spielverhaltens, online oder offline

= Kontrollverlust - entgleitende Kontrolle etwa bei
Beginn, Haufigkeit, Intensitat, Dauer, Beendigung und
Kontext des Spielens

" |nteressensverlust - wachsende Prioritat des Spielens
vor anderen Lebensinteressen und taglichen Aktivitaten

" Fortsetzung des Spiels trotz negativen Konsequenzen

alle 3 Kategorien konstant tUber einen Zeitraum von 12 Monaten




Besondere zusatzliche diagnostische Relevanz

nach Dr. Michael Dreier, Uni Mainz, Ambulanz fiir Spielsucht, Februar 2022

—

u.a.
" Emotionsregulation
= Gedankliche Eingenommenbheit

Aus DSM 5 bekannte Kriterien heranziehen als
Vorstufe/ Alarmsignal flir suchtartiges Verhalten, wenn
nicht alle 3 Kriterien im ICD 11 erfullt sind




Internetnutzungsstorungen

nach Rumpf et al., Vereinheitlichung der Bezeichnungen fiur Verhaltensstichte, 2021

Shopping-Storung Pornografie-

Soziale-Netzwerke-

Nutzungsstorun
(ShS) on/off (PNS) & & Nutzungsstorunfg
(SNS)
’\/ o |,
L/
o . L Unspezifische
Computerspielstorung Gliicksspielstorung

Verhalt ht ff
(CSS) on/ off (GSS) on/off erhaltenssucht on/o

Bildquelle: Pixabay



Anmerkung zum Jugendalter
nach Dr. Michael Dreier, Uni Mainz, Ambulanz fur Spielsucht, Februar 2022

—

= Unterscheidung schadlicher von suchtartigen
Gebrauch

= Beachten: noch nicht abgeschlossene Entwicklung
des Gehirns

= Stigmatisierung vermeiden durch Fehldiagnosen und
verfrihte Zuschreibung

= Teilhabe ermoglichen durch Smartphonenutzung,
Gaming




Gehirnentwicklung

é’e\‘i«reﬁ\wd(‘ ﬂmﬁ
* Der Bereich der Partyzone /\ Bl
(limbisches System) ist haufig o L
besser ausgebildet, als die & r%uiy&me Feer-Grcp

Kontrollzone (prafrontaler Kortex).

* Jugendliche sind dann nicht in der
Lage, alle Lebensbereiche aus
Erwachsenensicht verniinftig und
langfristig zu planen und zu leben.

Eltern iibernehmen in Zeiten der
Pubertit fiir bestimmte Lebens-
bereiche die Funktion der Kontroll-
zone.

Mal mehr mal weniger!!!

et Abler-




Pubertat oder silichtiges Verhalten?!

Nicht ich hab das Problem, sondern
meine Eltern!

Jugendliche

gedankliche Vereinnahmung
Kontrollverlust

Prioritat vor anderen
Lebensinteressen

Fortsetzung trotz negativer
Konsequenzen

Verharmlosung und Ligen

Nicht jedes Kind bzw. Jugendlicher, der
viel Zeit mit Handy oder Konsole
verbringt ist siichtig!




Risikoeinschatzung im Jugendalter

nach Lost in Space — Hilfe fir Computerspiel- und Internetsiichtige, Beratung fir Eltern und
Angehorige, Unterstltzung fur Fachkrafte; 2022
= Spieltihr Kind Gberwiegend mit ,fremden

Personen?

= Hatihr Kind kaum verbindliche soziale Kontakte
im Real Life?

= Zieht sich ihr Kind emotional aus dem REAL
LIFE?

= Hatihr Kind andere Probleme und
Schwierigkeiten? (Schule, Freundeskreis,
Familie, ...)

Wenn Sie 2 Fragen (oder mehr) mit Ja
beantwortet haben, lohnt es sich, dass sie sich
Hilfe und Unterstlitzung fiir eine detailliertere

Einschatzung holen.




Haufigkeit — Drogenaffinitatsstudie 2019

Computerspiel- und internetbezogene Storung und

12,5

Computerspiel- und
internetbezogene
Storung

Problematische
Nutzun
40% - 843 84 4 841 g

- 634 || | _ »wKeine/unproblematische
60,5 Nutzung

Defimition internet- und
computerspielbezogene
Storung: mindestens 30
Punkte in der
Compulsive Internet Use
2015 2019 2011 2015 2019 Scale (CIUS). Definition
. : - prablematische Nutzung:
mannlich weiblich 20 bis 29 Punkte in der

12- bis 17-Jahrige ClUs.

2011 2015 2019 2011

insgesamt




Haufigkeit — DAK- Studie Mediensucht wahrend der
Corona-Pandemie

Universitatsklinikum Deutsches Zentrum fiir Suchtfragen des D E =

Hamburg-Eppendorf Kindes- und Jugendalters {(DZSKJ) Gesundheit

\.fforsa.

Pravalenzen der Nutzungsmuster nach ICD-11: Erhebungen September 2019 und Mai 2021

71 '51%. “ 219 2021 Prozentuale
o ' Ab-Zunahmen
66,4 /l:l Keing/ 845300 1085500  +285%
unregelmaltigs
Mutzung
\l Unaufislige 3825250 3552400  -T.1%
I Mutzung
Riskante 535.000 452200 - 8%
Mutzung
- - Pathologische 144450 219,350 +51,8%
- - - - Mutzung
= 20,3% o |
15,8%
10%"* 9,2% e
e
I
keine oder unregelmélige unauffallige Nutzung riskante Nutzung pathologische Nutzung
Nutzung

Gaming 2019 N Gaming 2021




Suchttreppe

AUSPROBIEREN

__GENuss

SUCHT




Suchtdreieck

soziale Faktoren

sfamilidre Probleme
sSchwierigkeiten in Freundschaften

und Beziehung
=Ausgrenzungserfahrung (Bsp. Mobbing)
=Probleme in Schule, Ausbildung und Beruf

individuelle Faktoren/ komorbide Storungen

=Impulsivitat
=Prokrastination (Aufschiebeverhalten)
=Depression

=Hoher Leistungsdruck =Angst
=unkritischer Umgang mit Medien =Autismus
=Selbstwertproblematik

=Einsamkeit

mediale Faktoren

msozialer Zusammenhalt (Gemeinschafts-
erleben, Interaktion)

sspielerische Elemente (Spannung,
Abenteuer, Herausforderung)

msexuelle Anregung

=Belohnungsreize (Erfolg, Anerkennung)

=Unendlichkeitserleben

=Spiel mit Identitaten (Avatar)

Ina Busack Caritasverband fiir das Erzbistum Berlin e.V.



Mogliche psychosoziale Auswirkungen

= eingeschrankte Stressbewaltigungsmechanismen

= Leidensdruck auf Seiten der Eltern, Freunde, Betroffene

= hohes Stresslevel, schlechte Geflihle, innere Konflikte

= Auseinandersetzungen, Streitigkeiten, Konflikte in Familien, mit Freunden
= Rulckzug aus dem Alltag als Vermeidungsstrategie

= Fehlende Tagestruktur, Antriebslosigkeit, Perspektivlosigkeit

=  Fehlende Konzentration in der Schule und beim Lernen bis hin zu
Verschlechterung der Noten und Fernbleiben vom Unterricht

= Gesundheitliche Auswirkungen, fehlende Bewegung, ungesunde, nicht
ausreichende Ernahrung

= Eingeschrankte Selbstwirksamkeit, Aktivitaten im Alltag, Langeweaile,
Ideenlosigkeit

= Unkontrollierte, unbegleitete Mediennutzung ab frihester Kindheit:
problematische Auswirkungen auf Sprachentwicklung, Motorik, Bindung




Wesentlicher Schutzfaktor

Eine stabile, wertschatzende, emotional warme
Beziehung zu erwachsenen Bezugsperson ist
der wesentlichste Schutzfaktor

o
ﬁg

Bildquelle: Pixabay caritas



Firewall

Gute Freunde Andere Hobbies Regeln

Auch mal offline sein Vertrauenspersonen

Selbstvertrauen Gute Vorbilder Auch mal nein sagen

DIGITAL — voll normal?!




Medienerziehung - Aufgaben der Eltern

Ina Busack

Regeln
aushandeln

Technische
N EES
Unterstiitzung

Langeweile
zulassen

Medienfreie
Zeiten

Selbstkritischer
Blick

Vorbildfunktion

Mediennutzung
begleiten und
Interesse zeigen

Kinderschutz
beachten

Alternativen
ermoglichen
und fordern

Caritasverband fur das Erzbistum Berlin e.V.




Kinder stark machen — Fahigkeiten erlernen

Auf positive Dinge

Mit Problemen umgehen .
warten kénnen

konnen

Nachdenken,
bevor man etwas
tut

Mit belastenden
Gefiihlen umgehen
konnen

Riickschlage aushalten
kénnen

Bildquelle: Pixabay




Handlungsbedarf

e ——

eilhabe ermoglichen und Stigmatisierung entgegen wirken

= Schaffung von Angeboten, um Kinder und Eltern fiir Thema zu
sensibilisieren, aufzuklaren, bei Umsetzung einer gesunden und bewussten
Mediennutzung zu unterstitzen (bspw. Gesprachsgruppen)

= Frihzeitige, niederschwellige Hilfsangebote fir Eltern und Jugendliche in
Form von Beratung, Gruppen, aufsuchend

= Unterstitzungsangebote Frihintervention fiir Betroffene und Familien bei
bereits problematischer Nutzung

= Flachendeckende Fortbildungsangebote fir Fachkrafte
= Erlebnispadagogik + Kinder stark machen

= Geeigneter Rahmen zur Verankerung von Hilfsangeboten,
Aufklarungsarbeit, Fortbildungsangebote (Digitalpakt, Finanzierung,
Medienkonzepte)

= Vermittlung erzieherischer Medienkompetenz an Fachkrafte, Familien,
Kinder, Jugendliche




Kontaktdaten

DIGITAL — voll normal?!
> Ina Busack
UrbanstralRe 70
‘ 10967 Berlin

Telefon: +49 30 66 633 592
Mobil: +49 174 345 13 12

Mail: digitalvollnormal@caritas-berlin.de
Web: www.digitalvollnormal.de
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https://digitalvollnormal.de/
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