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Vorweg ein paar Zahlen...

o ca. 5% der Online-Spieler miissen als siichtig eingestuft
werden. =2 ,,Die Hilfte der Betroffenen ist sich der
Sucht bewusst und verbringt mehr als 60 Stunden im
Internet.*

Soziologische Studie der Uni Mainz (Udo Thiedeke)

Bis zu 5 Millionen Kinder in Deutschland gelten nach
Schitzungen von Experten als medienabhingig.

»Arztliche Praxis® vom Juni 2006

Studie zur Internetsucht in Deutschland: ,,Damit ware
in absoluten Zahlen von bis zu 600,000 Betroffenen...
auszugehen.

Internetsucht: Jugendliche Gefangen im Netz (Hahn & Jerusalem / HU)
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Probleme der Forschung

o Einigkeit in der psychologischen Forschung???

o Computerspiel- / Internetsucht: eigenstindiges Phinomen oder
Ausdruck und Symptom verborgener persénlicher Probleme oder
Primidrerkrankungen???

Klassifikationssysteme: Orientierung an Substanzabhingigkeiten oder
nicht-substanzgebundenen Abhingigkeiten oder Spielsucht nach
DSM-1V???

Benennungsproblematik: Computerspiel- / Internetsucht oder
exzessives Computerspielverhalten (als zweckentfremdetes Verhalten
definiert) oder Medienabhingigkeit???

o Reprisentative Stichprobe???

o Was ist den nun wirklich repriasentativ?: Was sagen uns im Netz
erhobene Daten? Oder: Was sagen uns nicht im Netz erthobene Daten
mit Stichproben von ca. 300 Probanden?
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Kriterienentwicklung

Die 6 Suchtkriterien nach ICD-10:

o Wiederholungszwang, Abstinenzunfiahigkeit
Kontrollverlust

Entzugserscheinungen

Interessenabsorption / Zentrierung

0
0
o Toleranzbildung, Dosissteigerung
0
0

Somatische, psychische, soziale Schidigungen

Diagnose ,,Abhangigkeit* wird gestellt, wenn wihrend des
letzten Jahres drei oder mehr der Kriterien gleichzeitig
vorhanden waren.
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Adaption auf Computerspielsucht

Subsumierung aus Young (CSU); Hahn & Jerusalem
(HU); Griisser (ISFB/Charité) u.a.:

oEinengung des Verhaltensraumes

oKontrollverlust

oToleranzentwicklung

oEntzugserscheinungen & Craving

oNegative Konsequenzen im Bereich soziale Beziehungen

oNegative Konsequenzen im Bereich Arbeit und Leistung
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Hahn & Jerusalem (2001):
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Griisser et al. (2005):
Computernutzung als Stresscoping bei

Kindern

Untersuchungsbasis:
o 320 Kinder (11 — 14 Jahre; 145 Maidles, 175 Buben)

o Kriterien-Anlehnung an Abhangigkeitserkrankung
(ICD-10) und pathologisches Gliicksspiel (DSM-1IV)

o Fragebogen zum Computerspielverhalten von
Kindern (CSVK)

Ergebnisse:

o 9.3% zeigen exzessives Computerspielverhalten
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CSVK

1. Wie viele Stunden spielst Du an einem normalen Nachmittag nach der
Schul?: mdégliche Punkte von 0 — 5 Stunden; als auffillig erachtet:
mindestens 2 Stunden.

2. Wie hiufig spielst Du Computerspiele?: mogliche Punkte von 0 (nie) bis
5 (tiglich); als auffillig erachtet: mindestens 4 (= zwei bis dreimal pro

Woche).

3. Spielst Du nach der Schule um Arger zu vergessen?: mégliche Punkte
von 1 (nie) bis 8 (ja, immer);als auffillig erachtet: mindestens 5.

4. Hast Du schon mal etwas Wichtiges vergessen, weil Du die ganze Zeit
gespielt hast?: mogliche Punkte von 0 (nie) bis 2 (ja, ofter); als auffillig
erachtet: 2.

5. Hast Du schon mal das Gefithl gehabt, Du hast zu viel gespielt?:
mogliche Punkte von 0 (nie) bis 2 (ja, 6fter); als auffillig erachtet: 2.

6. Hattest Du schon mal Streit mit Freunden oder der Familie, weil Du
zuviel am Computer gespielt hast?: moégliche Punkte von 0 (nein) bis 3 (ja,
immer); als auffillig erachtet: mindestens 2.

7. Denkst Du auch noch nach dem Spielen (z.B. wihrend der Schulzeit)
tiber ein besonders spannendes Spiel nach?: mogliche Punkte von 0 (nein)
bis 3 (ja, immer); als auffillig erachtet: mindestens 2.
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Kinderkurheim Wichernhaus Boltenhagen

Eckdaten:

o Weltweit erste Klinik fiir medienabhingige Kinder (nach
eigener Aussage)

o Tréager: Diakonisches Werk
o Therapie entwickelt von Simone Trautsch & Ute Garnew

Keine medizinische Indikation = keine Kosteniibernahme
(€ 55 pro Tag)

o Trotzdem: Wochenlange Wartezeiten
Ziel:

o Verantwortungsbewusster Umgang der Kinder mit den Medien
Statement:

Es gibt bislang keine exakte Definition zur Medienabhingigkeit
von Kindern... Wenn ein Kind mehr als 4 Stunden tiglich vor dem
Flimmerkasten sitzt oder Computer spielt, dann zeigt es aber
bestimmte Symptome wie Konzentrationsschwiche, Gereitztheit

oder Schlafstérungen.
Simone Trautsch
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Was ist Medienabhingigkeit? —
Zurick zur Kriterienentwicklung:

Kriteriensummierung aus gingigen Studien
Einengung des Verhaltensraumes
Kontrollverlust
Toleranzentwicklung
Entzugserscheinungen & Craving

Negative Konsequenzen im
Bereich soziale Beziehungen

Negative Konsequenzen
im Bereich Arbeit und Leistung

Eigenwahrnehmung

RIS, S £ TN
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Ergebnisse?

Eckdaten:
o Keine Korrelation zwischen zur Verfiigung stehender Zeit und
dem Computerspielverhalten
o Nutzungshiufigkeit & -dauer bei minnlichen Probanden
erhoht
o Auffillig: hiufiger exzessive Spielphasen

o Nutzungshiufigkeit & -dauer sind in der Stichprobe
normalverteilt

Eigentliches Ziel = Diagnose-Fragebogen:
o Okay, in diesem Falle noch nicht evaluiert, ABER:

Der einzige, der bei Frage 27 (Wiirden Sie selbst sagen, dass
Sie computerspielsiichtig sind?) immerhin mit einem

» Vielleicht* antwortete, konnte anhand unserer Kriterien auch
als zumindest gefihrdet signiert werden. (4 von 7 Kriterien
vollstindig erfiillt, 2 teilweise)

Aber: Keine Toleranzentwicklung! ©
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