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Exzessive Internetnutzung. Mit , exzessiver Internet-
nutzung“ bzw. ,exzessivem Computerspielen” ist ein
problematischer Umgang mit dem Internet oder mit
Computerspielen gemeint, der zu erheblichen per-
sonlichen und zwischenmenschlichen Problemen und
Belastungen gefiihrt hat. Die Betroffenen haben ihren
Umgang mit Internet und Computerspielen nicht
mehr unter Kontrolle, sie beschaftigen sich gedank-
lich ibermaRig stark damit, fuhlen sich unruhig oder
gereizt, wenn sie diese Angebote nicht nutzen kénnen,
und vernachldssigen zudem andere wichtige Lebens-
aufgaben zugunsten des Computerspielens oder der
Internetnutzung.
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Altersgruppe

Gesamt

Weiblich

il

*'3

B I"A

Beeintrachtigung letzte 12 Monate

Internetabhangig
(>4 Kriterien
entsprechend
DSM-5)

MW (SD)

Altersgruppe

14-64

Gesamt

(%)

1,0

Weiblich

(%)

08

Mannlich

(%)

14-24

24

24

14-16

4,0

4,9

Nicht

internetabhangig

(<5 Kriterien
entsprechend
DSM-5)
MW (SD)

Signifikanz

Arbeit im Haushalt 4,0(2,6) 2.8(2,1) 002"
Arbeitsfahigkeit 29(27) 1,3(2,0) <.001**
Féahigkeit, enge Beziehungen
. 2,3(2,3) 1,41(2,3) <.001**
einzugehen
Sozialleben 27(2,5) 1,1(1,7) <.001*
Tage vollstandiger internetbedingter
) o 5,6 (24,6) 0,1(0,1) <.001**
Arbeitsunfahigkeit
Tage leichter Einschrankung normaler
30,7 (64,6) 3,3(13,5) <.001**

Aktivitdten

* signifikant (p<0.01)
** signifikant (p<0.001)
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Altersgruppe Gesamt  Weiblich Mannlich

(%) (%) (%)
- 14-64 10 08 12

1424 24 24 25

14-16 40 49 31

9 B I"/ Tabelle 3: Beeintrachtigungen durch den Internetkonsum bei Abhangigen aufgetrennt nach
) Hauptaktivitaten

Beeintrachtigung letzte 12 Monate Computer- | Soziale Sonstige Signifi-

spiele Netwerke MW (SD) kanz
MW (SD) | MW (SD) MW (SD)

Arbeit im Haushalt 2827 3,9(26) 4,3(2,5) 735
Arbeitsfahigkeit 2,3(2,4) 32(29) 3127 458
Féahigkeit, enge Beziehungen

. 1,9(2,2) 23(24) 2721 325
einzugehen
Sozialleben 2.9(2,6) 25(2,5) 29(2,4) 675
Tage vollstandiger internetbedingte
Arbeitsunfahigkeit 75640 6:3(20.9) 20(8) 690
Tage leichter Einschrankung normale
Aktivitaten 216(716) | 27,2(558) 47,8 (66,9) .308
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AKTUELLE EMPIRISCHE UBERPRUFUNGEN - ERKENNTNISSE

Unter klinischen Stichproben erweist sich, dass die Berticksichtigung von

Craving als weiteres Kriterium die diaghostische Genauigkeit erhéht

Kriterium Sensitivitat Spezifitat
Konsumfortfiihrung 89.5 89.2
Interessenverlust 87.3 96.4
Kontrollverlust 86.7 91.6
Eingenommenheit 85.2 86.1
Toleranz 84.4 96.4
Gefihrdung Bez./Persp. 84.4 88.4
Entzug 81.7 97.8
*Craving 80.1 91.0
Emotionsregulation 70.8 77.2
Verheimlichung 47.2 82.1

Miiller, K.W., Beutel, M.E., Dreier, M., & WGlfling, K. (im Druck). A clinical evaluation of the DSM-5
criteria for Internet Gaming Disorder and a pilot study on their applicability to further internet-related
disorders. Journal of Behavioral Addictions, im Druck
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Computerspiel-/ internetbezogene Stérungen

12- bis 17-und 18- bis 25-Jahrige insgesamt und nach Geschlecht 2015

7 Definition internet-und
9+ computerspielbezogene Storung:
Befragte mitmindestens 30
8} der p [ net
Use Scale (CIUS)
71
74
6 + 58
- 54
E 4.5
o 4
o
3+ 28 28 28
24
1
0+ v
12 bis 17 Jahre 18 bis 25 Jahre

B nsgesamt [l mannicn [l weibticn
Angaben in Prozent

Computerspiel- und
internetbezogene
Storungen sind bei
12- bis 17-jahrigen
Jugendlichen (5,8
Prozent) weiter
verbreitet als bei 18-
bis 25-jahrigen
Erwachsenen (2,8
Prozent).

Weibliche
Jugendliche (7,1
Prozent) sind starker
betroffen als
mannliche
Jugendliche (4,5
Prozent).

Bundeszentrale fiir gesundheitliche Aufklirung (BZgA), Maarweg 149 - 161, 50825 K&in
Telefon: 0221 8992 -0 Fax: 0221 8992 - 330 E-Mail: poststelle@bzga.de Internet: www.bzga.de




TABELLE 6: Verbreitung computerspiel- und internetbezogener Storungen und
der problematischen Nutzung 2015

Klassifikation nach CIUS

Keine/unpro- Problematische =~ Computerspiel-/

blematische Nutzung internetbezogene

Nutzung Storung

12- bis 25-Jhrige insgesamt 78,1 (76,7-79,5) 17,9 (16,6-19,2) 4,0 (3,4-47)
mannlich 79,1 (77,0-81,0) 17,5 (15,7-19,4) 3,5 (2,8-4,4)

weiblich 77,1 (75,1-79,0) 18,3 (16,6-20,2) 4,5 (3,7-5,6)

12- bis 17-Jahrige insgesamt 71,8 (69,7-73,8) 22,4 (20,6-24,3) 5,8 (4,8-7,0)
mannlich 73,4 (70,5-76,1) 22,1 (19,6-24,9) 4,5* (3,4-5,9)

weiblich 70,2 (67,1-73,1) 22,7 (20,1-25,5) 7,1 (5,5-9,2)

18- bis 25-Jahrige insgesamt 82,2 (80,3-84,0) 14,9 (13,3-16,8) 2,8 (2,2-3,7)
mannlich 82,7 (79,9-85,3) 14,5 (12,1-17,2) 2,8 (1,9-4,1)

weiblich 81,7 (79,1-84,0) 15,5 (13,3-18,0) 2,8 (2,0-4,0)

Angaben in Prozent (in Klammern: 95%-Konfidenzintervall). Definition internet- und computerspielbezogene Storung:
mindestens 30 Punkte in der Compulsive Internet Use Scale (CIUS). Definition problematische Nutzung: 20 bis 29
Punkte in der CIUS. Ergebnisse der Dual-Frame-Stichprobe mit Gewichtung nach Region, Geschlecht, Alter und
Bildung.

*) Statistisch signifikanter Geschlechtsunterschied mit p < 0,05 (Multinomiale logistische Regressionen mit den

il

Kovariaten Alter und Geschlecht; Referenzkategorie: Keine/unproblematische Nutzung)
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ALDI TALK

Paket 300

Wie Handy
Eltern der
Psyche ihr
Kinder

By

Freizeitbeschaftigung 1998, 2008, 2018
- tdglich/mehrmals pro Woche, Auswahl -

100
75
50
25
22
18
0
SelbstMusikmachen®  Familienunternehmungen Sport MitFreunden/Leuten

treffen
m1998,n=803 w2008, n=1.208 w2018, n=1.200

Quelle: JIM 1998, JIM 2008, JIM 2018, Angaben in Prozent, *1998 nicht erhoben, Basis: alle Befragten
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Liebste Computer-, Konsolen-, Tablet- und Smartphonespiele 2020

- Rang 1 bis 3, bis zu drei Nennungen -

12-13 Jahre 14-15 Jahre 16-17 Jahre 18-19 Jahre
Rang 1 Minecraft” Fortnite” .Minecraft “ LFIFA
23% 22% 14% 13%
Rang 2 LFortnite® ~Minecraft” ,GTA - Grand Theft Auto” »Call of Duty”
17% 19% 11% 12%
Rang3 #FIFA™ SFIFA” .Call of Duty” »GTA-Grand Theft Auto®
11% 14% 10% 11%

Haupt-/Realschule Gymnasium

Rang 1 Minecraft” Minecraft”
20% 12%

Rang 2 LFortnite® LFIFA"
18% 11%

Rang3 LFIFA"/ ,GTA - Grand Theft Auto“  ,Fortnite”
12% 9%

Quelle: JIM 2020, Angaben in Prozent, Basis: Nutzer von Computer-, Konsolen-, Tablet-, Smartphonespielen, n=1.105 e
2 7 -#
L] L]
Nutzung digitaler Medien [in %] vor Corona-Lockdown
Kinder und Jugendliche: Pravalenzen der Nutzungsmuster nach ICD-11
Erhebung September 2019
T991@ KL gg 715 22
B$) 959?6. 70 ’
;K599 ) 60
0")*+ 50
, 9> 40
B 30
; 15,8
L$" #. 20 i 10+8 9+
$ <0 . 94 8,2 273,25
0 - .- A
keine unauffallige riskante pathologische
regelmaRige Nutzung Nutzung Nutzung
Nutzung
GAMING SOCIAL MEDIA
# Entspricht ca. 535.000 der 10- bis 17-Jahrigen in Deutschland * Entspricht ca. 144.500 der 10- bis 17-Jahrigen in Deutschland
+ Entspricht ca. 438.700 der 10- bis 17-Jahrigen in Deutschland §Entspricht ca 171.200 der 10- bis 17-Jahrigen in Deutschland
) n— ) S | - \‘DT"‘(‘ ‘% —_
v




Nutzungszeiten [in Minuten] der regelméaBigen Nutzer (Kinder und
Jugendliche) vor und unter Corona-Lockdown

= £

GAMING SOCIAL MEDIA

250 250 el

200 * 193 14 200 192,93 1s4,s
149,4
138,59
150 | 180 4isg
100 79,19 100
50 50
0 0

Werktags Wochenende Werktags Wochenende
vor Corona munter Corona wvor Corona munter Corona

RegelmaRige Nutzung = Nutzung mindestens 1x die Woche
Signifikanzen: *** p < 0.001
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Nutzungsmotive der Kinder und Jugendlichen [in %] unter

Corona-Lockdown

GAMING SOCIAL MEDIA
1 88 89g¢ 89
80
o 55
50
gg 37 3836 3536
%8 12 I I I I I I 1213
0
N @
@ & & 00 & b“
f'b@Q & Q,;\\o“ &\e & ) Cgp" &
& oF & A% i v &
é}e °1>‘b\ '\(\K Ig\'{b ro‘\ﬁe‘% < Qe(\ $\‘\\
g T e N
[ O

no_ on Universatskinkum | DushesZoiu tr Sctragen s DAK ¢
)" = ) S 1@ 1o mmmmmms= BAR d
et

‘J
| |




Freizeitaktivitaten 2020 — Vergleich 2019
- taglich/mehrmals pro Woche -

Mit Freunden/ Leuten treffen

Sport

Familie nunternehmungen

Selbst Musik machen

Sportveranstaltungen

100
m2019 2020

Quelle: JIM 20189, JIM 2020, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten

F63.- Abnorme Gewohnheiten und Stérungen der Impulskontrolle

Info.: In dieser Kategorie sind verschiedene nicht an anderer Stelle klassifizierbare Verhaltensstorungen
zusammengefasst. Sie sind durch wiederhoite Handiungen ohne vernlinftige Motivation gekennzeichnet, die nicht
kontrolliert werden kénnen und die meist die Interessen des betroffenen Patienten oder anderer Menschen

I — schadigen. Der betroffene Patient berichtet von impulshaftem Verhalten. Die Ursachen dieser Storungen sind

- unklar, sie sind wegen hier gemeinsam , nicht weil sie andere wichtige
Merkmale teilen.
Exkl.: Abnorme Gewohnheiten und Stérungen der Impulskontrolle, die das sexuelle Verhalten betreffen (F65.-)
GewohnheitsmaBiger exzessiver Gebrauch von Alkohol oder psychotropen Substanzen (F10-F19)
F63.0 Pathologisches Spielen
Info.: Die Storung besteht in haufigem und wiederholtem episodenhaften Gllcksspiel, das die Lebensfihrung des
betroffenen Patienten beherrscht und zum Verfall der sozialen, beruflichen, materiellen und fa en Werte und
verpflichtungen fuhrt.
Inkl.: Zwanghaftes Spielen
Exzessives Spielen manischer Patienten (F30.-)
Spielen bei dissozialer Personlichkeitsstorung (F60.2)
Spielen und Wetten o.n.A. (272.8)
F63.1 i Br i [Py

Info.: Die Storung ist durch haufige tatsachliche oder versuchte Brandstiftung an Gebsuden oder anderem Eigentum
ohne versténdliches Motiv und durch eine anhaltende Beschaftigung der betroffenen Person mit Feuer und Brand
charakterisiert. Das Verhalten ist haufig mit wachsender innerer Spannung vor der Handlung und starker Erregung
sofort nach ihrer Ausfihrung verbunden.

Exkl.: Brandstiftung: als Grund zur Beobachtung wegen des Verdachtes einer psychischen Stérung (203.2)
Brandstiftung: bei Intoxikation mit Alkohal ader psychatropen Substanzen (F10-F19, vierte Stelle .0)
Brandstiftung: bei organischen psychischen Storungen (F00-FO9)

Brandstiftung: bei Schizophrenie (F20.-)

Brandstiftung: bei Strungen des Sozialverhaltens (F91.-)

Brandstiftung: durch Erwachsene mit dissozialer Personlichkeitsstorung (F60.2)
F63.2 i Stehlen [ ie]

Info.: Die Storung charakterisiert wiederholtes Versagen Impulsen zu widerstehen, Dinge zu stehlen, die nicht dem
personlichen Gebrauch oder der Bereicherung dienen. Statt dessen werden die Gegensténde weggeworfen,
weggegeben oder gehortet. Dieses Verhalten ist meist mit wachsender innerer Spannung vor der Handlung und
einem Gefiihl von Befriedigung wihrend und sofort nach der Tat verbunden.

Exkl.: Ladendiebstahl als Grund zur Beobachtung wegen des Verdachtes einer psychischen Stérung (203.2)
Organische psychische Storungen (FO0-FOZ)
Stehlen bei depressiver Stdrung (F31-F33)
F63.3 Trichotillomanie
Info.: Bei dieser Stérung kommt es nach immer wieder misslungenem Versuch, sich gegen Impulse zum AusreiBen der
Haare zu wehren, zu einem beachtiichen Haarverlust, Das Ausreilen der Haare ist haufig mit dem Gefihl
wachsender Spannung verbunden und einem anschlieBenden Gefilhl von Erleichterung und Befriedigung. Diese
Diagnese soll nicht gestellt werden, wenn zuvor eine Hautentztindung bestand oder wenn das Ausreifien der Haare
eine Reaktion auf ein Wahnphanomen oder eine Halluzination ist.
Fxkl.: Sterantvne Reweninasstining mit Haarezinfen (FO8 43
F63.8  Sonstige iten und St3 der
Info.: In diese Kategorie fallen andere Arten sich dauernd wiederholenden unangepassten Verhaltens, die nicht Folge
eines erkennbaren psychiatrischen Syndroms sind und bel denen der betroffene Patient den Impulsen, das
pathologische Verhalten auszufiihren, nicht widerstehen kann, Nach einer vorausgehenden Periode mit
Anspannung folgt wahrend des Handlungsablaufs ein Gefihl der Erleichterung.

Inkl.: Stérung mit intermittierend auftretender Reizbarkeit
Fo2Y  ARNOMME GEWONNNEIT UNY SLOTUNG Aer LMPUISKONLro

nIcnt naner pezeicnney
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Coding Tool | Special Views |

06 Mental, behavioural or neurodevelopmental A
disorders e
Neurodevelopmental disorders

Foundation UR! : http://idwho.int/ica/entity/ 1448597234

Schizophrenia or other primary psychotic disorders 6C51 Gaming disorder

Catatonia
Mood disorders
Anxiety or fear-related disorders

All ancestors up to top
« 06 Mental, behavioural or neurodevelopmental disorders
« Disorders due to substance use or addictive behaviours
+ Disorders due to addictive behaviours
« 6C51 Gaming disorder

Obsessive-compulsive or related disorders
Disorders specifically associated with stress
Dissociative disorders Hide ancestors &
Feeding or eating disorders

Elimination disorders

Disorders of bodily distress or bodily experience
Disorders due to substance use or addictive

Description

Gaming disorder is characterised by a pattern of persistent or recurrent gaming behaviour {ligital gaming’ or video-gaming’), which may be
online (i, over the internet) or offline, manifested by: 1. impaired control over gaming (eg. onset, frequency, intensity, duration, termination
text); 2 increasing priority given to gaming to the extent that gaming tekes precedence over other lfe interests and daily activites; and 3.
tinuation o escalation of gaming despite the occurrance of negative consequences. The pattern of gaming behaviour may be continuous or
episodic and recurrent. The patter of gaming behaviour results in marked distress or significant impairmen in personal, family, social, educational,
occupational, or other importart areas of functioning. The gaming behaviour and other features are normally evident over a period of at least 12
months in order for a diagnosis to be assigned, al:hough the required duration may be shertened if alldiagnostic requirements are met and
symptoms are severe.

behaviours

Disorders due to substance use
Disorders due to addictive behaviours
6C50 Gambling disorder
6C51Gaming disorder
6C51.0 Gaming disorder, predominantly
online Exclusions
6C511 Gaming disorder, predominantly
offline
6C51.Z Gaming disorder, unspecified
6C5Y Other specified disorders due to addictive
behaviours

» Hazardous gaming (QF22.
+ Bipolar type | disorder (6A60)
» Bipolar type Il disorder (6A51]

6C52 Disorders due to addictive behaviours,
unspecified
Impulse control disorders




-
ICD-11 for Mortality and Morbidity Statistics (version : 05/2021)
@ [Advanced Search CodingToof) Special Views | Tnfo |
06 Mental, behavioural or neurodevelopmental | Foundation URI : htp:/jidwhoin, R38347262
disorders
Neurodevelopmental disorders N . . .
S(hizoDhren:orother primary psychotic disorders 6C51.0 Gaming disorder, pred ly online
Celatonss All ancestors up to top
Mood disorders
° _ + 06 Mental, behavioural or neurodevelopmental disorders
Anxiety or fear-related disorders « Disorders due to substance use or addictive behaviours
Obsessive-compulsive or related disorders « Disorders due to addictive behaviours
Disorders specifically associated writh stress * 6C51 Gaming disorder
Dissociative disorders  6C51.0 Gaming disorder, predominantly online
Feeding or eating disorders Hide ancestors (&
Elimination disorders
Disorders of bodily distress or bodily experience Description
Disorders due to substance use or addictive
behaviours Gaming disorder, predominantly online is characterised by a pattern of persistent or recurrent gaming behaviour (digital gaming’ or 'video-
. gaming) that is primarily conducted over the internet and is manifested by:
Disorders due to substance use
Disorders due to addictive behaviours 1. impaired control over gaming (e.g, onset, frequency, intensity, duration, termination, context);
6C50 Gambling disorder 2. increasing priority given to gaming to the extent that gaming takes precedence over other life interests and daly activities; and
6C51 Gaming disorder 3. continuation or escalation of gaming despite the occurrence of negative consequences. The behaviour pattern i of sufficient severity to
6510 Gaming disorder, predominantly result in significant impairment in personal, family, social, educational, occupational or other important areas of functioning.
online The pattern of gaming behaviour may be continuous or episodic and recurrent. The gaming behaviour and other features are normally evident over
6C51.1 Gaming disorder, predominantly a period of at least 12 months in order for a diagnosis to be assigned, although the required duration may be shortened if all diagnostic
offline requirements are met and symptoms are severe.
6C51.2 Gaming disorder, unspecified
6C5Y Other specified disorders due to addictive
behaviours
6C5Z Disorders due to addictive behaviours,
unspecified Rele
Impulse control disorders v
1]
-

ICD-11 for Mortality and Morbidity Statistics (version : 05/2021)

@ [ Advanced Search | Special Views
Vi

06 Mental, behavioural ar neuradavelopmental
disorders
Neurodevelopmental disorders
Schizophrenia or other primary psychotic disorders
Catatonia
Mocd disorders
Anxiety o fear-related disorders
Obsessive-compulsive or related disorders
Disorders specifically associated with stress
Dissociative disorders
Feading or eating disorders
Elimination disorders
Disorders of bodily distress or bodily experience
Disorders due to substance use or addictive
behaviours
Disorders due to substance use
Disorders due to addictive behaviours
6C50 Gambling disorder
6C51Gaming disorder
6C51.0 Gaming disorder, predominantly
online
5C51.1 Gaming disorder, predominantly
offline
6C51.Z Gaming disorder, unspecified
6C5Y Other specified disorders due to addictive
behaviours
6C5Z Disorders due to addictive behaviours,
unspecified

Impulse control disorders

Foundation URI : htt://id.who.int/icd/entity/71807 1594

6C51.1 ing disorder, predominantly offline

All ancestors up to top
+ 06 Mental, behavioural or neurodevelopmental disorders
» Disorders due to substance use ar addictive behaviours
« Disorders due to addictive behaviours
+ 6C51 Gaming disorder
« 6C51." Gaming disorder, predominantly offline
Hide ancestors (&

Description

Gaming disorder, predominantly offline is characterised by a oattern of persistent or recurrent gaming behaviour (‘digital geming' or video-
gaming’) that is not primarily conducted over the internet and is manifested by:

1.impaired control over gaming (eg. onset, frequency, intensity, duration, termination, context);

2. increasing pricrity given to gaming to the extent that gaming takes precedence over ather life interests and daily activities; and

3. continuation or escalation of gaming despite the occurrence of negative consequences. The behaviour pattern is of sufficient severity to
result in significant impairment in personal, family, social, educational, accupational or other important areas of functioning.

The pattern of gaming behaviour may be continuous or episodic and recurrent. The gaming behaviour and other features are normally evident over
a period of at least 12 months in order for a diagnosis to be assigned, although the required duration may be shortened if all diagnostic
requirements are met and symptoms are severe.
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FEEL-KJ Kognitives FEEL-KJ FEEL-KJ Soziale
Problemlésen Selbstabwertung Unterstiitzung

M Gruppe pathologischer
Gebrauch

1 Gruppe kein patholagischer
Gebrauch
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Bist du Player oder Watcher? Auf Vees Highschool gibt es so
gut wie kein anderes Gespriichsthema mehr als die immer
riskanter werdenden Challenges, die das illegale Online-Game
"Nerve" seinen Spielern stellt. Um einmal so wie ihre Freundin
Sydney im Mittelpunkt zu stehen meldet sich die eher
schiichterne Vee kurzentschlossen selbst bei "Nerve" an.
Angetrieben vom Kick des Verbotenen bricht Vee mit ihrem
ebenso attraktiven wie mysteridsen neuen Game-Partner lan
schnell alle Tabus: keine Challenge ist ihnen zu riskant. Uber
Nacht werden Vee und lan die Sensation des immer
gefihrlicher werdenden Spiels! Doch als Vee herausfindet, dass
ihre gesamten Social Media Accounts gehackt wurden, und
versucht, aus dem Spiel wieder auszusteigen, muss sie
feststellen, dass es dafiir Eingst zu spit ist.

=
(g - (o)

¢ Zusammenfassung: 2016 - 1 Std. 36 Min. - Spannung
« Erscheinungsdatum: 8. Sep 2016 (Deutschland) - 27. Jul 2016 (Vereinigte Staaten)
o Regisseure: Henry Joost - Ariel Schulman
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Wer das sieht,
wird krank

Traumatisierte Mitarbeiter
verklagen Microsoft
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Start FAQ  Apps APl Protokoll @DE ~ W Twitter

Letzte Neuigkeiten

31.Jan
Video-Sticker, verbessserte
Reaktionen und mehr

30. Dez
Reaktionen, Spoiler,
Ubersetzung und QR-

Telegram
. . . 7. Dez

ein neues Messaging-Zeitalter Geschutzte Inhalte,
Loschen nach Datum,
Gerateverwaltung und
mehr

- .
W' Telegram fir Android @ Telegram fiir iPhone / iPad

CHRISTIAN MONTAG

Ausgespaht, ausgenutzt
DU und ausgetrickst

- Wer sich im digitalen Raum bewegt, ist zahllosen

G E H o RST Manipulationen ausgesetzt. Wir zerstiickeln unseren
Alltag, indem wir standig liken, kommentieren,

I Push-Nachrichten folgen. Wir geben unsere Privat-

U N S sphére preis und unterschatzen die Gefahren, die

. die Emotionalisierung von Nachrichten fir das

Funktionieren unserer Demokratie hat. Auch die

neuesten Entwicklungen - vom »Internet der Dinge«

bis zur Digitalisierung des Gesundheitswesens -

unterstreichen: Wir gehdren den Tech-Konzernen.

Dieses Buch ist mehr als eine kritische Bestands-

= = 2 aufnahme. Als Experte an der Schnittstelle von

Die psychologischen Strategien P
von Facebook, TikTok, Snapchat & Co -

und wie wir uns vor der groBen
Manipulation schiitzen auf gesellschaftlich-politischer Ebene konkrete Vor-

Psychologie und Informatik entwickelt Professor
Dr. Christian Montag sowohl auf individueller wie

schlédge, wie wir in der digitalen Welt unsere Selbst-

BLESSING standigkeit bewahren kénnen.

il




Christian Montag

Homo Digitalis

Smartphones, soziale Netzwerke
und das Gehirn

2} Springer

f

-5,--, -I(

99 Mir war es wichtig zu
sagen, dass es nicht
nur eine Folge von
Manipulation ist, son-
dern dass sich am psy-
chischen Haushalt et-
was geandert hat.

Prof. Hermann Bausinger sieht die Ergebnissucht als ein dominierendes Alltagsphanomen.

For mich ist Ergebnisgesellschaft
nicht a priorl negativ. Ich sehe auch

die  Welterent-

wicklung der Ge-

iﬂmaﬂﬁmbu_ .
n sich etwa . ]

beachtliche und viele Opti

zum Tell bewan- auf so vie

demswerte  Fi- ten, mdss

higkelten heraus. schneller ;

Ich denke da an

Kinder, wie

schnell sle Inpwlschen reagleren.

53 Weil die Leute so
viele Optionen haben,
auf so vielen Gebie-
ten, massen sie die
schneller abhaken.
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