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SelbsthilfeTag

Samstag | 23. September

Respekt

think
different

Sel!)sthilfe
st Vielfalt

alfteholfrele
Cocktalls
von Mensch

10 =17 Uhr | Glocke Bremen, Domsheide 4
Prasentation von Gber 40 Selbsthilfegruppen
Eintritt frei | www.selbsthilfetag-bremen.de

Fachvortrage zu den Themen Long-Covid,
Mediensucht und Psychische Erkrankungen

Fachvortrag:

Wenn Faszination zum
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Mediensucht bei
Jugendlichen und
jungen Erwachsenen
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Eileen Strupat

Sozialarbeiterin/
Sozialpadagogin B.A.,
Suchttherapeutin (VT, anerkannt
von der DRV)

— Seit 09/2015 in der
Fachambulanz fur
Suchtpravention und
Rehabilitation,
Caritasverband Bremen e. V.

— Seit 01/2023 Leitung
Fachambulanz fur
Suchtpravention und
Rehabilitation,
Caritasverband Bremen e. V.
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Ausgangslage — Ein neues Zeitalter
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Geratebesitz Jugendlicher 2022 - Vergleich 2021

- Auswahi -

Handy/Smartphone
Smartphone
Computer/Laptop
Laptop

Fernsehgerat

Feste Spielkonsole
Tablet

Fernsehgerdt mit Internetzugang
Traghare Spielkonsole
Radiogerat

Computer

Wearable

Smart Speaker

E-Book-Reader

25 50 75 100
W 2021, n=1.200 W 2022, n=1.200

Quelle: JIM 2021, 1IM 2022, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200
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Entwicklung tagliche Onlinenutzung 2012-2022

270
240
210
180

179

120

30

2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022
(n=1201)  (n=1200)  (n=1200)  (n=1200)  (n=1.200) n=1.200)  (n=1.200)  (n=1200) (n=1200)  (n=1200)  (¢=1.200)

Quelle: JIM 2012-JIM 2022, Angaben in Minuten; *Anderung der Fragestellung, Basis: alle Befragten, n=1,200
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Liebste Computer-, Konsolen-, Tablet- und Smartphonespiele 2022
- Rang 1 bis 3, bis zu drei Nennungen -

12-13 lahre 14-15 Jahre 16-17 lahre 18-19 lahre
Rang 1 JMinecraft” Minecraft” WFIFAY SFIEAY
26% 24% 16% 18%
Rang 2 SFIFA® JFIFA" wMinecraft” «Minecraft”
16% 23 % 14 % 11%
Rang 3 JFortnite” LFortnite” wFortnite” JFartnite”
15% 15 % 9% 8%
Haupt-/Realschule Gymnasium
Rang 1 4FIFA” «Minecraft”
18% 20%
Rang 2 wMinecraft” SFIFAY
16% 18 %
Rang 3 JFortnite* LFortnite®
13% 10%

Quelle: JIM 2022, Angabenin Prozent, Basis: Nutzer von Computer-, Konsolen-, Tablet-, Smartphonespielen, n=1.128
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Prasentation
— Real wirkende Erlebniswelten
Interaktion
— Selbstwirksamkeitserleben
— Handlungen in der Realitat haben direkte Auswirkungen auf das Spiel

Flow
— Ein emotional positiv empfundenes Flow-Erlebnis fuhrt zum Eintauchen

in die virtuelle Spielwelt
— Belohnung

Simulierte Lebenserfahrungen
— Themen, die auch im Alltag interessieren

— Probehandlungen
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Verfugbarkeit

— 24/7 moglich; durch portable Gerate Uberall verfugbar
Rolle & Identitat

— Ubernahme einer anderen Identitat im Spiel

— Anonymitat moglich

— Sicherer Ort

— Spiele/ soziale Netzwerke geben Orientierung
Gemeinsam spielen

— Virtuelle Bekanntschaften

— Thema im Freundeskreis




Computerspiele in der Lebenswelt von Kindern und
Jugendlichen
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Was Computerspieler zum Spielen motiviert

Frei sein, Freizeit haben
und genieflen

L

Freirdume nutzen,
selbst etwas Einfille

gestalten ‘ 4 verwirklichen

Gefiihlsregulation, V&uwe:sﬁung, Mood-Management,
Rauslassen von Wut und ‘ gﬁ;cei a::::mg. > sich in eine gute
unangenehmen Gedanken gung, Stimmung versetzen

Kontakt
‘ Selbstwirksamkeit

Kreativ sein,

Erfolge erringen, sich
anstrengen, Macht erfahren,
und Kontrolle ausiiben Selbstaktualisierung

Leistung zeigen, diszipliniert
sein; Wettbewerbsorientierung

Quelle: Abbildung nach Prof. Dr. Jirgen Fritz, 2011

Abbildung fallt nicht unter CC-Lizenz

@m Nichtkommerzielle Vervielfaltigung und Verbreitung unter Angabe der Guelle klicksafe” erlaubt. “llch@ﬂe
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Moba (Multiplayer Online Battel Arena) *
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Bindungsfordernde Faktoren *
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Unendlichkeitsprinzip
Abwechslungsreich (Uber 100 Champions)
Stande Weiterentwicklung durch neue Updates

Vernetzung mit/ Einbindung in feste(n)
Spielergruppen/ Teams

Kostenlosigkeit zu Beginn
Belohnungsmechanismen/ Aufstiegsmoglichkeiten
Anerkennung und Bestatigung

Kurze actionreiche Spiele (30-45 min.)

Spiel gegen gleichstarke Gegner
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Mobilfahige Massively Multiplayer Online S
Games (MMMOG) | RIS Bremen |
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Mogliche bindungsfordernde Faktoren

* Unendlichkeitsprinzip

* Vernetzung mit/ Einbindung in feste(n)
Spielergruppen (z.B. Handelsmoglichkeiten)

 Kostenlosigkeit zu Beginn (In-App-Kaufe)
« Belohnungsmechanismen/ Aufstiegsmoglichkeiten
* Vielseitige taktische Moglichkeiten

« Standige Weiterentwicklung fuhrt zu neuen
Erfahrungen und Moglichkeiten

« Anerkennung und Bestatigung
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Mogliche bindungsfordernde Faktoren *
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« ,Tamagotchi —Effekt” (Spiele sind nicht zu
pausieren)

« Mobilfahigkeit
» Kleine Spielsequenzen von wenigen Minuten
machen haufig schon Sinn

» Einfache aber ansprechende Spielsysteme
(anders als bei MOBA)

+  Wettkampfs- und Vergleichsmoglichkeiten



Medienabhangigkeit

.........

LI
£14

von 100 Jugendlichen
spielen mindestens 66

Videospiele

ca. 5 von 66 Jugendlichen
spielen taglich mehrere
Stunden und sind gefahrdet

..........

..........

Einer dieser 5 Jugendlichen
zeigt das Vollbild einer
Videospielsucht mit
psychischen, gesundheitlichen
und sozialen Folgen

Mogliche Folgen einer
Videospielsuchtsind:
* Rickenschmerzen
* Schlafstérungen

* Depression

= Schuldgefiihle

* Jobverlust

» Angstlichkeit

* Kontrollverlust

* Soziale Isolation

S
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Bereiche der Medienabhangigkeit 74'5
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» Soziale Netzwerke

* Online Shopping

« Serien und Streaming

. (Qn!ine-)CQmpu’rersniele

i

* Internet-Pornografie
* Online-Glucksspiel
» Recherche m Onlinespiele  m/Soziale Netzwerke  ® Andere

Hauptaktivitat bei Internetabhdngigen nach PINTA Studie in Prozent



N
Suchtursachen *
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Entwicklungsaufgaben Jugendliche *
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Jugendliche mochten:

« Erwachsen sein und sich vom Elternhaus ablosen,

« vom Elternhaus unabhangige Anerkennung und Erfolgserlebnisse,
» von Gleichaltrigen akzeptiert werden,

» befriedigende Beziehungen zum anderen Geschlecht aufbauen,

» Dberuflich erfolgreich sein/ eine berufliche Perspektive aufbauen,

« ein eigenes Wertesystem erproben,

. also: eine eigene ldentitat entwickeln und festigen, auch wenn
dabel die von Erwachsenen gesteckten Grenzen Uberschritten
werden.

Dabei tendieren Jugendliche zu exzessiven Verhaltensweisen und

streben Grenzerfahrungen an!



Kriterien fur Computerspielsucht nach DSM 5 B

Andauernde Beschaftigung mit Internet- bzw. Online-
Spielen.

Entzugssymptome wenn das Online-Spielen nicht zur
Verfugung steht.

'I' Py Ny - it Al Aias DA ..-l-' .A —_— rem o~
EldllLElllWlelUllg imit aem DUUU 1S, Zuine

Zeit fur Online-Spiele aufzubringen.
Erfolglose Versuche, die Teilnahme am Online-Spielen
Zzu beenden.

Verlust des Interesses an fruheren Hobbies oder
Aktivitaten als Folge des Online-Spielens.

L..M......,.l
rreriy



Kriterien fur Computerspielsucht nach DSM 5 *
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Andauerndes exzessives Online-Spielen trotz des
Wissens um die psychosozialen Probleme.

Tauschen von Familienmitgliedern, Therapeuten oder
anderen Personen in Bezug auf das wirkliche Ausmalf
des Online-Spielens.

UEUIdUbII UBI Ulllille opiwe uim aus negat ven
Emotionen herauszukommen oder um diese zu
lindern.

Gefahrdung oder Verlust von wichtigen Bekanntschaften,
Beruf, Ausbildung oder Karriere-Moglichkeiten wegen
des Online-Spielens

Funf oder mehrere dieser Kriterien mussen zutreffen



ICD-11 Gaming Disorder *

e=lgieS) Bremen J

ein mit Online- oder Offline-Computerspielen
zusammenhangendes Verhalten, bei dem die
Kontrolle uber das Spiel verloren geht, dem Spiel
Vorrang vor anderen Aktivitaten gegeben wird und
schliel3lich andere Interessen in den Hintergrund
gedrangt werden®

Als abhangig gilt jemand, der
— beim Spielen keine Kontrolle uber die Dauer,
Haufigkeit und Intensitat besteht,
— die Spiele eine hohere Prioritat als alle anderen
Lebensinteressen und tagliche Aktivitaten haben,

— negative Konsequenzen durch das Spielen in Kauf
genommen werden.



Folgen von Mediensucht *
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« Korperliche Schaden durch falsche Ernahrung,
Bewegungsmangel, falsche Ruckenhaltung und
Storung des Schlaf-Wach Rhythmus

« Negatives Selbstbild
« Psychische Erkrankungen
« Negative Folgen fur Schule, Ausbildung und Beruf



Besonderheiten der Computerspiel- bzw. *
Med|enabhang|gke|t Bremem

« Geringe Krankheitseinsicht
« Geringer Veranderungswunsch

« Leidensdruck wird oft nicht zugegeben und
beispielsweise Spielzeiten aggressiv verteidigt

« Verlust des Schlaf-Wach-Rhythmus
« Zielist (in der Regel) nicht die totale Abstinenz



Problematischen Konsum erkennen??!

« Das Kind reagiert gereizt, wenn der Zugang zu
Computer, Internet etc. nicht moglich ist

« Das Kind kapselt sich ab und verbringt weniger Zeit
mit Freunden und Familie

« Das Kind vernachlassigt seine Hobbies
« Das Kind hat das Geflhl, die soziale Unterstutzung
von Familie/Umfeld fehle

 Die Noten in der Schule werden schlechter
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Problematischen Konsum erkennen??! *
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« Das Kind mochte auf gemeinsame Mahlzeiten verzichten oder isst
lieber direkt am Computer

* Negative Emotionen werden durch Computerspiele verarbeitet

* Hang zur Prokrastination

» Starke Gewichtsschwankungen und Anzeichen von Ubermiidung
« Gestortes Selbstwertgefunhl
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Berqtung bei problematischem *
Medlen konsu m eElflest) Bremen |

Wir bieten in diesem Kontext an:
» Einzel- und Familiengesprache

» elektronische Formen der Kontaktaufnahme und Beratung
(Email u. Chat)

* Vermittlung in weiterfuhrende Hilfen (stationar, ambulant,
Selbsthilfe)
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Danke fur lhre Aufmerksamkeit!!

Wie iéh mir das Ende der Welt vorstelle;.'.

echtlustig.com




Hilfreiche Adressen

www.klicksafe.de
www.mediennutzungsvertrag.de
www.spieleratgeber-nrw.de
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