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Internetbezogene Storung (IBS) - Definition

Unkontrollierte Nutzung verschiedener Internetinhalte, die auch dann
weitergefuhrt wird, wenn dadurch negative Konsequenzen fiur die
betroffene Person und/oder dessen Umfeld entstehen.

Daruber hinaus verlagert sich das Interesse weg von bisher
vorhandenen Hobbys und Aktivitaten hin zu dieser einen Tatigkeit, die
die betroffene Person auch zunehmend gedanklich einnimmt.
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und andere Verhaltenssichte



Probleme mit onlinebasierten Inhalten
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Unterschiedliche begriffe = unterschiedliche
nstrumente

Instrumente zur Erfassung von Onlinesucht

« CIUS (Compulsive Internet Use Scale, Meerkerk et al., 2009)

« |AT (Intermet Addiction Test, Kimberly S. Young, 2009)

« KPC (Kurzfragebogen zu Problemen bei Computergebrauch, Petry et al., 2012)

« CIAS und CIAS-R (Chen Internet Addiction Scale, Chen et al., 2005 und Revised Chen Internet
Addiction Scale, Mak et al. 2014)

» PIUQ (Problematic Internet Use Questionnaire, Demetrovics et al., 2008)

« IS5 (Intemetsuchtskala, Hahn et al., 2010), 155-20 (Fragebogen zur Internetsucht, Hahn et al.,
2014

» KFN_CSAS_Il (Computerspielabhingigkeitsskala des Kriminologischen Instituts Miedersach-
sen, KFN)

s  0OSV-§ (Skala zum Onlinesuchtverhalten, Beutel et al. zitiert nach Woélfling et al., 2011)

o CSV-5 (Skala zum Computerspielverhalten, Wdlfling et al., 2011)

Quelle: ,,Onlinesucht” in der Schweiz, Fachverband Sucht, GREA
(2016)



Problematische Nutzung des Internets

* Verschiedene Nutzungsformen des Internets, die zu einer
Abhangigkeit fihren kdnnen

* Anwendung macht sichtig, nicht das Medium selber



Problematische Nutzung des Internets

* Nutzungsformen:
* Gaming
e Soziale Medien
* Porno
* Online-Geldspiele wie Casino, Sportwetten etc.
* Shopping
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Exemplarisch: Gaming




Wer spielt?




Verteilung der Videogamer:innen in Deutschland nach Alter im Jahr 2022
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Abb. 1: Spielen S& Videospiala?

41,7 PROZENT DER SCHWEIZER BEVOLKERUNG SPIELEN MINDESTENS
EINMAL WOCHENTLICH VIDEOSPIELE. Heufigksiten in %

I 2018 I 202 n=1'000 (2018 n=1'011)

40

7.8

Ja, taghch Ja, mehrmals Ja, wichenthch Ja, mehrmals Ja, monatlich Ja, mehrmals Main, ich spiala
wichanilich mianiatlich pro Jahr kaine Vidsospieks

(Quelle: Studie esports Schweiz, Marcel Hiittermann, zhaw, 2021)



Der Mensch spielt!

Erlebnisse in anderen Welten
Rollenwechsel

Dinge tun, die sonst nicht
moglich sind

Raum fiir Kreativitat
Soziale Kontakte
Andere Werte



e Wie entsteht eine Gamesucht und
woran erkennt man sie?




Abhangigkeit / Sucht

|
l |

stoffgebunden stoffungebunden
Substanz(en) Verhalten
illegale legale
Substanzen Substanzen
Drogen legal highs Alkohol, Tabak, Spielsucht, Kaufsucht,
Medikamente Mediensucht,

u.v.m. Pornosucht u.v.m.



Definition Sucht gemass ICD-11

* Beeintrachtigte Kontrolle Gber das Verhalten,

*zunehmende Prioritat des Verhaltens mit Vorrang vor
anderen Interessen und und taglichen Aktivitaten hat

sowie

* Fortsetzung oder Eskalation des Verhaltens trotz
negativer Folgen.

Quelle: WHO, https://www.who.int/standards/classifications/frequently-asked-questions/gaming-
disorder



Gaming Disorder

erst seit 1.1.2021 Jahr
offizielle Krankheit

ICD-11




Pravalenz

Meta-Analysis > Aust N Z J Psychiatry. 2021 Jun;55(6):553-568. doi: 10.1177/0004867420962851.
Epub 2020 Oct 7.

Global prevalence of gaming disorder: A systematic
review and meta—analysis

Matthew Wr Stevens ', Diana Dorstyn 1 Paul H Delfabbro 7, Daniel L King -

Affiliations -+ expand
PMID: 33028074 DOI: 10.1177/0004867420962851

Abstract

Background: Gaming disorder was included in the latest revision of the International Classification of
Diseases (11th ed.). Worldwide, prevalence estimates of gaming disorder are considerably
heterogeneous and often appear to be exceedingly high. However, few studies have examined the
methodological, cultural and/or demographic factors that might explain this phenomenon. This
review employed meta-analytic techniques to compute the worldwide-pooled prevalence of gaming
disorder and evaluate the potential contributing factors for varied prevalence estimates.

Method: Prevalence estimates were extracted from 53 studies conducted between 2009 and 2019,
which included 226,247 participants across 17 different countries. Study findings were meta-analyzed
using a random-effects model. Subgroup and moderator analyses examined potential sources of
heterogeneity, including assessment tool and cut-off, participant age and gender, sample size and

type, study region, and year of data collection.

Results: The worldwide prevalence of gaming disorder was 3.05% (confidence interval: [2.38, 3.91]);
this figure was adjusted to 1.96% [0.19, 17.12] when considering only studies that met more stringent
sampling criteria (e.g. stratified random sampling). However, these estimates were associated with
significant variability. The choice of screening tool accounted for 77% of the variance, with the
Lemmens Internet aamina disorder-9. Gamina Addiction Identification Test and Problematic



Eine Gamesucht
zeigt sich vor
allem durch

Haufigeres / langeres Spielen
(Toleranzentwicklung)

Nervositat / Aggression wenn nicht gespielt
werden kann

(Entzugserscheinungen)

Hobbys werden vernachlassigt
(Interessensverlagerung)

Streit mit Familie, Partner:in, Freunden nimmt
zu

(Konflikte)

Spielverhalten wird verheimlicht

(Tauschung)
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Risiken des Gamens

nd wie eine Sucht

entstehen kann




Games und

Belohnungssystem Benennung der Belohnungsfamilien. Zufalligkeit der
. Vergabe.
Komplexitdt des Belohnungssystems Anzahl der Belohnungsfamilien. Interdependenz der
I h re Belohnungsfamilien.
Zufallselemente in der Belohnungsvergabe Anzahl der Belohnungsfamilien mit zufalliger
. Vergabe.
Veranderung der Belohnungsvergabe im Zeitverlauf Steigerung der Freispielzeit, Steigerung der
e C a n I S I I l e n Unvorhersehbarkeit.
Unmittelbares Belohnungsfeedback Visuell, akustisch, taktil, interaktiv.

Gesamteinschatzung, wie sehr Belohnungsfeedback
Spieldesign pragt.

Verluste wahrend des Spiels Verluste von Spielitems, Fahigkeiten oder
Spielwahrung wahrend des Spiels

® G a m eS S| n d SO ge m a Cht’ Spiel suggeriert Fast-Gewinne Inszenierung von Komplikationen, welche die

Belohnungsvergabe verzigern.

d daSS Man ge rne V| e | Ze |t Bezahlsystem Nur Spielerwerb / Abonnementsystem / Free-2-Play-

System mit Micropayments.

d am |t ve rb rl ngt Spielgiiter kinnen gegen Bezahlung erworben Kein Erwerb vorgesehen / Spielgiiter kbnnen
werden erworben werden
. . Spielgiiter kbnnen gegen Bezahlung verkauft oder Kein Verkauf bzw. keine Versteigerung vorgesehen [
o Da S Wl rd e rre | C ht d u rC h : versteigert werden Spielitems konnen verkauft bzw. versteigert werden
L Be I (o) h nu ngssyste me Ergdnzende Kriterien fiir Onlinespiele
Soziale Interaktion Relevanz sozialer Interaktionen fiir den Spielerfolg
L4 Zufa I Ise Iemente Sozialer Vergleich Erfassung von Merkmalen, die den sozialen Vergleich
im Spiel fordern
o Beza h |Systeme Pausen und Spielunterbrechungen In welchen Intervallen kann Spiel unterbrochen
werden? Welche negativen Folgen bestehen bei
e N achte”e be| Sp|e| pausen vorzeitigem Spielabbruch?
Verluste bei Abwesenheit des Spielers Inwieweit kbnnen Belohnungen wdhrend der
. . : : ) 4
° Soz|a |e | nte ra kt|on Abwesenheit des Spielers wieder entzogen werden?

Ein zweite Liste wurde 2010 vorgeschlagen und enthdlt Merkmale in folgenden Kategorien (D. King,
Delfabbro, & Griffiths, 2010): a) soziale Elemente b) Elemente von Manipulation und Kontrolle, c)



Klassische Geldspiele integriert




Lootboxen

21007 BOXES

1 LEGENTARY AND 5 LOOT BOXES 111007 BOKES

EUR 1.99 R 458 EUR 9.99

OR i



Seasonpasses / Battlepasses

CALI'DUTY

WARZONE @10 1Y Rang 155

SPIELEN VAFFEN BATTLE PASS

| Battle Pass aktiviert
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E m E Vorschau

< lurick Optionen Mehr Info




Personliche
Faktoren fur eine
Gamesucht

* Depression
* Angststorung
* ADHS

* Probleme in Familie / Partnerschaft / Beruf /
Schule

e Pubertat

In Games sind die Erwartungen klar, die eigene
Rolle selbstbestimmt und das Niveau anpassbar!

Die Gamewelt erscheint dadurch einfacher zu
bewadltigen als die richtige Welt und dient als
Riickzugsort




Mit welchen Problemen kommen Jugendliche?

* Die Jugendlichen haben kein Problem....
 ..sondern die Eltern.

* Schlafmangel

* Schulnoten

* Aggressionen

* Abschottung

—2>Der Konsum ist haufig das Symptom, nicht die Ursache.
—>Hierarchien wieder herstellen (Medium, Problem, Eltern, Kind)

n Zentrum fiir Spielsucht

und andere Verhaltenssiichte



Schutzfaktoren A

* Medienkompetenz = Wissen Uber Risikofaktoren, A
Mechanismen etc. X 200 s
 Gesunde soziale Kontakte o |
| A |
* Erwachsene Vertrauensperson innerhalb und N N =
ausserhalb der Kernfamilie \( ) / ' g = (\ \)/
/ — \
* Moglichkeiten der sozialen Teilhabe Z) L ' \
N T
* Anerkennung fir soziale Teilhabe Zl = \\ )
* Unterstlitzungsangebot in schwierigen Situationen '\-\\J U‘)j ' ' - |
(z.B. Schulsozialarbeit als Ort des Vertrauens) i \ \\' M

e Gesunde Konfliktkultur



Was kann man tun?

Betroffene

e Ehrlich sein
e Daruber sprechen!
* Hilfe suchen

* Gemeinsame
Nutzungsregeln
EINHALTEN

* Games vorubergehend
|6schen

* Gametagebuch fihren

Bezugsperson
(Eltern, Lehrer:in,Berufsbildner:in)

e Vorbild sein

» Offenheit signalisieren

e Unterstlitzung bei
Suche nach Hilfe
anbieten

* Gemeinsam
Nutzungsregeln
aufstellen




Pravention = Autklarung

e Aufklarung Gber Risiken und Gefahren =>
Medienkompetenz

 Medienkompetenz = Wissen tUber Mechanismen,
Hintergriinde und Zusammenhange mit anderen
Bereichen

* Dialog und Aufklarung mit Eltern (Bewusstsein tber
Vorbildrolle)

* Weiterbildungen und Infos flir Schulen und
Lehrpersonen

* Friherkennung & Fruhintervention durch regionale
Suchtpraventionsstellen




MODELL ZUR ZUSAMMENARBEIT MIT ELTERN
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MODELL ZUR ZUSAMMENARBEIT MIT ELTERN

THEMENBEREICHE

1 Verhaltensweisen,

physische Bediirfnisse mmn}
und Emotionen

Wo liegen die Schwierigkeiten?
Wieso kommen die Personen in die Beratung?

2 - Bestaht eine Pathologie? Was sind die Risiko- und Schutzfaktoren?
Risiko- und . . n
Schutzfaktoren ||||||||> Liegen sonstige Beschwerden vor”
Hat die Mediennutzung eine Funktion?
: S Was ist das familidre Umfeld?
Das familiare
Umfeld IIIIIIII> Aus wem besteht es?
Gab es in letzter Zeit Anderungen?
4
- Gibt es Regeln, werden Grenzen gesetzt oder Werte vorgelebt?
Familienkultur ||||||||} . .
Werden die Regeln respektiert?
5
Digitale ||||||||> Wissen die Eltern, welche digitalen Inhalte konsumiert werden?
Familienkultur Woerden die digitalen Fahigkeiten geschétzt?
6

Einbezug von
Gleichaltrigen
und Angehdrigen

||||||||> Gibt es einen Austausch Uber Inhalte und Online-Aktivitdten?
Wird ehrlich Uber Geflhle gesprochen?



MODELL ZUR ZUSAMMENARBEIT MIT ELTERN

HALTUNG

)\ s

In Verbindung treten

Das Gleichgewicht finden Vorbildfunktion _ ,
Verbindungen zwischen
Jede Familie ist einzigartig, Es gibt keine perfekten Eltern, den Familienmitgliedern, on- oder
wie auch die Art, wie mit digitalen aber Eltern, die inr Bestes offline, starken den familiaren
Medien umgegangen wird. versuchen. Zusammenhalt.
Die Regeln zum Medienkonsum Als Vorbild agieren, eigenes Das Grundinteresse fur die digitale
werden regelmassig Uberprift. Onlineverhalten hinterfragen. Welt erbfinet den Dialog.

Die digitale Welt steht im Dienst
der Familie und nicht andersherum.



Herzlichen Dank!

Domenic Schnoz, Gesamtleiter

Zentrum fiir Spielsucht und andere Verhaltenssiichte | RADIX
Pfingstweidstrasse 10
8005 Ziirich

gerber@radix.ch



