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Pravention durch
Bildschirmmedieneinsatz

Bildschirmmedien und Pravention

Bildschirm-Chancen
Serious Games/Health Apps (z.B.
Diabetes-Spiel) Online-Info, Online-
Beratung (auch Peer to Peer)

Bildschirm-Risiken
2.B. Ubergewicht, Empathieverlust,
Verzogerungen der Bewegungs-
/Sprach/sozailen/kogn. Entwicklung

Meta Ebene
eHealth
literacy

Pravention
problematischer und
suchtartiger BMN
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Social Interaction vs Electronic Medla Use

Social interaction

Electronic media use

Hours / day

1987 8o Ell 9:3 9:5 'EJI? BIE\‘ E:I G‘IE- C;E Ur.—-"
Years
Figure 1. Hours per day of face-to-face social interaction declir
electronic media increases. These trends are predicted to incr

abstracted from a series of time-use and demographic studies
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Mediensucht
pathologische Nutzung,
Internet- und Computer-
spielabhangigkeit
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Definition Computerspiel- und Internetabhangigkeit

Die standige Verfugbarkeit sowie der der stimulierende und belohnende
Charakter einiger Angebote erschwert den selbstbestimmten und
kontrollierten Umgang. Einige Menschen entwickeln in Hinblick auf ihre
Mediennutzung einen psychopathologischen Symptomkomplex, der eine
hohe Ahnlichkeit zu anderen Suchterkrankungen aufweist.

** Unter Internetsucht und Computerspielsucht wird ein
Mediennutzungsverhalten mit Krankheitswert verstanden, bei dem
die Symptome einer psychischen Abhangigkeit erlebt werden, ein
klinisch relevanter Leidensdruck aus dem Verhalten resultiert und das
Verhalten trotz negativer Konsequenzen aufrechterhalten wird.
(Rehbein, M6Rle, Arnaud & Rumpf, 2013).

Kriminologisches Forschungsinstitut Niedersachsen R \;f
K N EE EE n}%:
il

Criminological Research Institute of Lower Saxony

/ Germany




Die Storungskonzepte Computerspielsucht und Internetsucht

Social Networking

Pornography

Downloading
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Gambling / Shopping
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Kriterien der Internet Gaming Disorder (DSM-5, Section lll)

1. Preoccupation (Gedankliche Vereinnahmung).

Der Spieler verbringt viel Zeit damit, an das Spielen zu denken, auch wenn er
gerade nicht spielt, oder damit zu planen, wann er wieder spielen kann.

2. Withdrawal (Entzugserscheinungen).

Der Spieler erlebt psychische (nicht physische oder pharmakologische)
Entzugssymptome wie Gereiztheit, Unruhe, Traurigkeit oder Angstlichkeit wenn
nicht gespielt werden kann.

3. Tolerance (Toleranzentwicklung).

Der Spieler verspirt im Laufe der Zeit das Bedurfnis, mehr und mehr Zeit mit
Computerspielen zu verbringen, um das gleiche Ausmal an Spannung zu
erleben.

American Psychiatric Association. (2013). Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders, Fifth Version (DSM-
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Kriterien der Internet Gaming Disorder (DSM-5, Section lll)

4. Loss of Control (Kontrollverlust).

Dem Spieler gelingt es nicht, die Haufigkeit und Dauer des Spielens zu
kontrollieren bzw. seine Spielzeit zu verringern.

5. Behavioral Salience (Verhaltensbezogene Vereinnahmung/Interessenverlust).

Der Spieler verliert aufgrund des Spielens sein Interesse an vormals geschatzten
Hobbies und Freizeitaktivitaten oder schrankt seine Partizipation daran stark
ein.

6. Continuation despite psychosocial problems (Fortsetzung trotz psychosozialer
Probleme).

Der Spieler setzt sein Spielverhalten fort, obwohl er in Folge seines
Spielverhaltens psychosoziale Probleme bemerkt (z. B. Schlafmangel,
Unptnktlichkeit in der Schule/Arbeit, zu hohe Geldausgaben, Streitigkeiten mit
anderen oder Vernachlassigung wichtiger Pflichten).

American Psychiatric Association. (2013). Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders, Fifth Version (DSM-
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Kriterien der Internet Gaming Disorder (DSM-5, Section lll)

7. Lying (Dissimulation).

Der Spieler beltgt Familienmitglieder, Therapeuten oder andere Personen Utber
das tatsachliche Ausmal seines Spielverhaltens oder versucht seine Spielzeiten
vor diesen zu verheimlichen.

8. Dysfunctional Use (Dysfunktionale Nutzung).

Der Spieler setzt das Computerspielen ein, um Problemen zu entkommen oder
diese zu vergessen oder um unangenehme Gefiihle wie Schuld, Angst,
Hilflosigkeit oder Niedergeschlagenheit zu lindern.

9. Jeopardized / Lost (Gefahrdungen / Verluste).

Der Spieler hat wegen seines Computerspielens wichtige Beziehungen, Berufs-,
Bildungs- oder Karrierechancen gefahrdet oder verspielt.

American Psychiatric Association. (2013). Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders, Fifth Version (DSM-
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Kriterien der Internet Gaming Disorder (DSM-5, Section lll)

» Es miissen 5 der 9 Kriterien erfiillt sein, um die Diagnose stellen zu konnen.

> Die Diagnose darf nur fiir die pathologische Nutzung von Online- und
Offlinespielen (nicht die private oder berufliche Internetnutzung) vergeben

werden.

American Psychiatric Association. (2013). Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders, Fifth Version (DSM-
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Nationalreprasentative Studien Internetsucht

Deutschland:
1 Prozent (N = 15.024, 14-64 Jahre, Rumpf et al., 2011)
4,2 Prozent (N = 2.512, 14-94 Jahre, Mdller et al., submitted)

USA:
0,3-0,7 Prozent (N = 2.513, Erwachsene, Aboujaoude et al., 2006)

Norwegen:
1 Prozent (N = 3.399, 16-74 Jahre, Bakken et al., 2009)

- Internetabhangige Jugendliche sind haufiger weiblich
igenaliche Jnd hesenrdets.hautie betroffen
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Nationalreprasentative Studien Computerspielsucht

Deutschland:
1,7 Prozent (N = 15.168 Neuntklassler, Rehbein et al., 2010)
0,5 Prozent (N = 600, Schmidt et al., 2011)

USA:
8,5 Prozent (N = 1.178, 8-18 Jahre, Gentile, 2009)

- Computerspielsiichtige Personen sind altersunabhangig haufiger
mannlich

- Jugendliche sind besonders haufig betroffen
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Person (Computerspieler)

> Uberwiegend minnlich (90 %)

» Nutzt Spiele zur Regulation negativer Gefiihle

» Erhohte Impulsivitat / Verringerte Impulskontrolle

» Geringere Empathie und Sozialkompetenz

» Geringere Schuleinstellung

» Geringeres Selbstkonzept eigener Fahigkeiten

» Erhohte Schulangst

> Subklinisch erhohte Traurigkeit und/oder Angstlichkeit

Biographisch:

» Zurlickliegende Klassenwiederholungen

» Hohe Spielzeiten schon in der Kindheit

» Haufige Nutzung gewalthaltiger Computerspiele in der Kindheit
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Praventions- Vermittler-Ebene Problem- Medien-Wirkungen...

Strategien Dimensionen
Background
Foreground
) > g Inhalt Empathie
Medienkompetenz B
forderung § / \
\\ Background
Foreground Schlaf
I
//v Zeit

\ ) .
Bildschirmzeiten < Background > Korpergewicht/BMI
senken (STR) \ Foreground /

R Funktion Schulische
Leistungen
\
A”g E - ForegroundBaCkground
Suchtpravention |
(LST) ;
SUCHT /
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Bleckmann, Mo6Rle (eingereicht)

Verhaltenspravention Sucht
»O/D
W Technische Fertigkeiten »O/D
""""""""""""""""" »>/D
Medienkompetenz- || » /O .
forderung »  kritische Medienkompetenz B problematische Inhalte
Q o
SN

technische
Zeitbeschrankung

Belohnung fiir Einhaltung
der Zeitbeschr.

Reduktion der Ausstattung
im Kinderzimmer

Screen Time Reduction exzessive Zeit

Eltern-Kind-Interaktion

bildschirmfreie
Freizeitalternativen

Stressmanagement

dysfunktionale Nutzung

soziale Resistenz

N
N
ﬂ Information zu Suchtrisiken
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Als Folgen erhohter Fernseh- oder
Computerspielnutzung werden diskutiert:

Korperliche Beeintrachtigungen (Ubergewicht, Diabetes, Schlaf)
(Johnson et al., 2004; Owens et al., 1999; Marshall et al., 2004; Becker et al., 2002)

Leistungsdefizite in Schule bzw. Studium

(Razel, 2001; Anderson et al. , 2001; Hancox et al., 2005; Zimmerman & Christakis, 2005;
MoRle et al., 2007; Ennemoser & Schneider, 2009; Mol3le et al., 2010; Baier & Pfeiffer, 2011)

Auffalligkeiten im Sozial- und Kommunikationsverhalten und
Aggressivitat

(Anderson & Bushman, 2001; Bushman & Huesmann, 2006; Anderson et al., 2010; Slater et
al., 2003; von Salisch et al., 2007; Zimmerman et al. 2005; Anderson et al., 2008; Gentile &
Gentile, 2008; Hopf et al., 2008; Mdller & Kraheé, 2009; Krahé & Mdller, 2010)

Computerspielabhangigkeit bzw. Computerspielsucht

(te Wildt, 2004; Spitzer, 2005; Bergmann & Huther, 2006; Grusser & Thalemann, 2006;
Griffiths, 2007; Wolfling et al., 2008; Wdlfling & Mdller, 2008; Batthyany & Pritz, 2009; Wessel et
al., 2009; Mller et al., 2011).
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Positive (+) oder negative (-) Wirkungen?

I

Feinmotorik _ +

Sozialverhalten _ +

Wohlbefinden B -

(Schubleistung _ +

cosuen)

Peerber. Facebook _ +

Informationssuche _ +

Belegt durch 220 Einzelstudien, 12 4 Einzelstudien , 1
Metaanalysen 34 Reviews Review (aber 200 Links)

Beschreibung reale Nutzungsbeding- Potentielle Nutzung,

ungen, Kinder Erwachsene




Positive (+) oder negative (-) Wirkungen? Was bleibt bei genauem Hinsehen?

_ MoRle/andere McGonigal/andere

Korpergewicht + (aber Baranowski 12)
Feinmotorik D + 5sp. chiturgie)

e

Sozialverhalten

ADHS (-) nur bei Probleminhalt?
Wohlbefinden -what do happy people do?  + (aber Dupuis 11)
(Schubleistung _ + (aber Owen 10)

oo suchy  EEDSNOR

Peerber. Facebook - Facebooksucht nicht DSM  +
Informationssuche - Informationssucht fraglich  +

Belegt durch 220 Einzelstudien, 12 4 Einzelstudien , 1

Metaanalysen 34 Reviews Review (aber 200 Links)

Beschreibung reale Nutzungsbeding- Potentielle Nutzung,
ungen, Kinder Erwachsene




Altersabhangige Schwerpunktsetzung bei der Pravention
problematischer und suchtartiger Bildschirmmediennutzung:
Lebenskompetenz vs. Medienkompetenz (Bitzer et al., in press)

Abweichung vom Expertenmittel Gber alle neun Medien

Perspektive Kind

2ktive Sucht

-0,8

-0,6 -0,4 -0,2 0 0,2 0,4

0,6

m Abweichung vom Expertenmittel iber alle neun
Medien
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Bildschirmmedien (BM) und Pravention -
entwicklungsphasenabhangig

Klein | Kind | Jugend | Erw.
-kind

Background exposition (passiv) senken

Keine eigenen Geréate

Bildschirm-Zeiten senken

Inhalte: Elterliche Begleitung

Inhalte: technischer Schutz

Pravention problem. und
suchtart. BM-Nutzung

Eskapismus, Instrumentalisierung
vermeiden (Funktion)

Aufklarung Uber Medien-Risiken

Online- (Ges.)-Informationen

Online Beratung (Exp./Peers)

Pravention
mit BM

Serious Games/Health Apps
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