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Heiligenkalender: 19. Marz Josephstag

Zum letzten Mal wird Joseph
in den Evangelien erwahnt,
als er und Maria den
zwolfjahrigen Jesus im
Tempel diskutierend mit den

Schriftgelehrten vorfanden. — g
(Lukasevangelium 2, 41 - 51). Italie Zeppol di San Giuseppe
Patron von Russland; der Kinder und

Jugendlichen; der Erzieher; der Bayern (Feiertag bis in 60-er-Jahre):
Di6zese Koln; der Reisenden und Erste MaR Bier im Biergarten

Verbannten; in Versuchungen und
Verzweiflung; bei Wohnungsnot; der
Kampfer gegen den Kommunismus;

Bauernregeln: Ist's am Josephstage
klar / folget ein fruchtbares Jahr.
Joseph klar, / gibt ein gutes Honigjahr.
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Geschichte der Computer- und Internet-Abhéngigkeit

1. , Compulsive programmers”
(Weizenbaum 1976)

2. ,Computer addiction contributes to
social isolation”
(Zimbardo 1980)

3. Beschreibung von 106 Fillen von

,Computerabhangigkeit” (Shotton
1991)

4. Internet-Addiction
(Young 1996)

il

2008: Sprechstunde fiir Computerspielsucht

Gemeinsame Spezialsprechstunde der Erwachsenenpsychiatrie und Kinder- und
Jugendpsychiatrie

GroRe Nachfrage vor allem in der Kinder und Jugendpsychiatrie
Gruppenangebote fiir Spieler mit geringer Akzeptanz

Unterstlitzung fiir Eltern mit hoher Nachfrage.
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Sucht- und Gewaltpotential

online

Nutzung tberwiegend mittels Computer oder Tablet

offline

Gliicksspiel, Wetten, _
Kaufen, Cybersex, Aktien, ...

Online-Spiele
second life, Sportsimulationen, Strategie...)

Multi-User Dungeons MUDs

X
&
S MMORPG
2) Massively Multiplayer Online Role Play Games

>
& [, |
)

Strategiespiele,
Simulatoren,
PC-Versionen
gangiger Spiele,
Programmieren,

il

Deutschland 2009 (KFN)

KJP-Patienten (Muller et al. 2012)

15.168 Schilerinnen und Schiler (15 Jahre alt)

* exzessives Spielverhalten (>4,5 Std/d):
> Madchen 4,3%
> Jungen 15,8%

* abhangig:
> Madchen 0,3%
> Jungen 3%

» gefdhrdet:

> Madchen 0,5%
> Jungen 4,7%

WOW = World of Warcraft

durchschnittliche Spieldauer:

etwadh
36% mehrals 4,5 h
gefdhrdet: 11,6%
abhéangig: 8,5%

Stationare und teilstationare Kinder- und
Jugendpsychiatrische Patienten:
11,3% erfiillen die Kriterien der Internetsucht
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Drogenbeauftragte der Bundesregierung Mai 2012
|

+Es zeigt sich zudem, dass das
gewerbliche Gllcksspiel bei
Jugendlichen (16-17 Jahre) und bei
jungen Erwachsenen (18-20 Jahre)
stark zugenommen hat.

Dies ist mit einem hdéheren Suchtrisiko
fur diese Altersgruppe verbunden.

Zunehmend verbreitet ist auch der
exzessive oder pathologische
Computer-spiel- und Internetgebrauch
bei Jugendlichen und jungen
Erwachsenen. Etwa 250.000 der 14-

Drogen- und Suchtbericht

Mai 202

internetabhangig, 1,4 Mio. als
problematische Internetnutzer.”

il

Drogen- und Suchtbericht
der Drogenbeauftragten 2014

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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Sucht

* Die Frage, ob es eine Online-
Sucht gibt, ist nicht mehr
umstritten.

e DSM5 und ICD11 haben eine
,(Online) Gaming Disorder”
eingefihrt.

e Zur Haufigkeit der Sucht gibt
es unterschiedliche Ergebnisse

Problematik in der Familie

Unumstritten ist, dass die
Mediennutzung heute zu
vielen Konflikten innerhalb
der Familien fiihrt und
teilweise mit einer
Totalverweigerung und
massiven Aggression in der
Familie verbunden ist.

il

Auswirkungen der neuen Medien auf Kommunikation
und Suchtverhalten in der Familie

Risiken / Belastung
Zeitverlust, Gewaltverherrlichung,
Konsumférderung

Erreichbarkeitszwang, Risiken der
Fotofunktion, Reduzierung der
Kommunikation auf SMS

LAutistisches” Objekt, das
Aufmerksamkeit von anderen
abzieht.

Ausufernder Zeitvertreib.
Gewalttraining
Spielkonsolen Verdrangung kreativerer
Beschaftigung, Gewalttraining

Online-Sucht, exzessives Spielen,
Einkaufen, Pornographie frei
zugénglich, Subkulturen (pro ana,
Selbstverletzung, Suizidforen, ...),
Bestellung von Suchtstoffen

Smartphone

Verlagerung exzessiver
Internetnutzung an nicht
kontrollierbare Orte

Informationsquelle
Gemeinschaftserleben

Verbesserung der
Kommunikationsmoglichkeiten

Rationelleres Arbeiten,
Kommunikationsférderung bei
gemeinsamem Familiengerat

Gemeinsame Spielmdglichkeiten

Unerschépfliche

Informationsmaglichkeiten,

rationelles Einkaufen, Verbesserte

Kommunikation (Email, Skype),

Rundfunk und Fernsehen, . . .
Gottfried Maria Barth in
Bilke-Hentsch, Wolfling,
Batra: Praxisbuch

Verhaltenssucht, 2014

Chancen des Internets
ortsunabhangig, erweiterte
Kommunikation (WhatsApp etc.)
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2013: Pinta-Diari: Mehr Madchen, negative Folgen

Altersgruppe Gesamt  Weiblich Mannlich
(%) (%)

14-64 1,0 0,8 1.2

14-24 2.4 24 25

14-16 4,0 4.9 3.1

Junge Manner sind mehr zu Computerspielen hingezogen,

Junge Frauen sind mehr in sozialen Netzwerken aktiv.

il

Altersgruppe Gesamt  Weiblich Mannlich
%) %) )
PINTA-DIARI 2013
14-24 24 24 25
14-16 4,0 49 31
Au Serkungen Beeintrachtigung letzte 12 Monate Internetabhangig Nicht Signifikanz

(>4 Kriterien internetabhangig

entsprechend (<5 Kriterien

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

Arbeit im Haushalt 4,0(2,6) 2.8(2,1) ooz2*
Arbeitsfahigkeit 29(27) 1,3(2,0) <.001**
Féahigkeit, enge Beziehungen
. 2,3(2,3) 14(2,3) <.001**
einzugehen
Sozialleben 27(2,5) 1,1(1,7) <.001*
Tage vollstandiger internetbedingter
) . 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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PINTA-DIARI 2013

Hauptaktivitaten

Beeintrachtigung letzte 12 Monate

Arbeit im Haushalt

Computer- [

spiele
MW (SD)

Soziale
Netwerke
MW (SD)

Sonstige
MW (SD)

14-64

08

1424

24

14-16

49

. Tabelle 3: Beeintrachtigungen durch den Internetkonsum bei Abhéngigen aufgetrennt nach
1. Auswi guna gigen atig

Signifi-
kanz
MW (SD)

28(2,7) 3,9 (2,6) 43(25) 735
Arbeitsfahigkeit 23(24) 32(2,9) 31(27) 458
Féahigkeit, enge Beziehungen

einzugehen 1,9(2.2) 2.3(2,4) 272,1) 325
Sozialleben 2.9(2,6) 25(2,5) 29(2,4) 675
Tage vollstandiger internetbedingte

Arbeitsunfahigkeit 7.5@340) 6.3(20.9) 20(7.8) 690
Tage leichter Einschrankung normale

Aktivititen 216(716) | 272(558) | 47,8(66,9) 308

il

2013 DSM5: Online Gaming Disorder

Obwohl bereits bekannt ist, dass das Problem weit tiber das Online-Spielen im engeren

Sinn hinaus geht.

(Lange Vorlaufzeiten von Klassifikationssystemen)

fl




DSM-5 — Forschungskriterien

- Sucht, wenn mindestens 5 von 9 Kriterien erfullt

24.03.2022

- iber 12 Monate »Internet Gaming Disorder”

1. Andauernde Beschaftigung mit Internet- bzw. Online-Spielen.
(Der Betroffene denkt tiber friihere Online-Spiele nach oder beschaftigt sich gedanklich mit
zukinftigen Spielen. Die Online-Spiele werden zur dominierenden Aktivitdt des alltaglichen Lebens.)

2. Entzugssymptome wenn das Online-Spielen nicht zur Verfliigung steht.
(Diese Entzugssymptome werden typischerweise beschrieben als Gereiztheit, Angstlichkeit oder Traurigkeit. Kérperliche Symptome im Sinne eines Medikamentenentzugs
werden nicht beschrieben.)

3. Toleranzentwicklung mit dem Bediirfnis, zunehmend Zeit fiir Online-Spiele aufzubringen.

4.  Erfolglose Versuche, die Teilnahme am Online-Spielen zu beenden.

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

6.  Andauerndes exzessives Online-Spielen trotz des Wissens um die psychosozialen Probleme.

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

8.  Gebrauch der Online-Spiele, um aus negativen Emotionen (wie z.B. Gefiihle von Hilflosigkeit, Schuld oder Angstlichkeit)
herauszukommen oder um diese zu lindern.

9.  Gefdhrdung oder Verlust von wichtigen Bekanntschaften, Beruf, Ausbildung oder Karriere-Moglichkeiten wegen des Online-Spielens.

il

Qualitat der Kriterien der DSM-5

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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2014: KIM/JIM-Studien: Smartphone als Netzzugang

2014 waren Jugendliche erstmals mehr mit dem Smartphone als

mit dem PC oder Laptop online.
(Jim 2014)

Smartphone-Spiele mit 50 — 100 Millionen Nutzern weltweit.

il

Relative stabile Pravalenz 2015

Computerspiel-/ internetbezogene Stérungen

12- bis 17- und 18- bis 25-Jahrige insgesamt und nach Geschlecht 2015 Computerspiel- und
10 internetbezogene
Storungen sind bei
12- bis 17-jahrigen
der
Jugendlichen (5,8
Prozent) weiter
verbreitet als bei 18-
bis 25-jahrigen
Erwachsenen (2,8
Prozent).
Weibliche
2.8

= Jugendiiche (7,1
Prozent) sind starker
betroffen als
mannliche

Jugendliche (4,5
Prozent)

Definition internet-und
| computerspielbezogene Storung:
Befragte mitmindestens 30
[ ™

9

8+ {
71 L

74

¢ 58

57 45

4

34 28

24

1.

0

12 bis 17 Jahre 18 bis 25 Jahre

B insgesamt [l mancicn [l weibiicn

Use Scale (CIUS)

Prozent

Angaben in 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
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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 (2,8-44)

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

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

il
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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
Rang 1 Minecraft” Fortnite” Minecraft “
23% 22% 14%
Rang 2 LFortnite® ~Minecraft” ,GTA - Grand Theft Auto”
17% 19% 11%
Rang3 #FIFA™ SFIFA” .Call of Duty”
11% 14% 10%

Haupt-/Realschule Gymnasium

18-19 Jahre

LFIFA*
13%

»Call of Duty”
12%

»GTA-Grand Theft Auto®
11%

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
Nutzung digitaler Medien [in %] vor Corona-Lockdown
Kinder und Jugendliche: Pravalenzen der Nutzungsmuster nach ICD-11
Erhebung September 2019
n=1221 /824 Dyaden gg 71 579!2
Alter 12-17 Jahre 70 ?
ICD-11 Kriterien 60
2 Zeitrdume 50
Sep. 2019 40
Apr. 2020 30 15.8
Online Befragung %g .’ 9,4 10482+ 27325
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
Studie “Mediensucht 2020” 1 e DA ‘5 ==
v

Gesundheit
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Anderung der Mediennutzung durch die Pandemie

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

= &

GAMING SOCIAL MEDIA
250 250 =
200 193 14 200 192,93 184,6
149,4 .
150 138,59
150 115,96

100 79 19 100

50 50

0 0
Werktags Wochenende Werktags Wochenende
vor Corona munter Corona vor Corona munter Corona

RegelmaRige Nutzung = Nutzung mindestens 1x die Woche
Signifikanzen: *** p < 0.001

Studie “Mediensucht 2020”

il

Anderung der Mediennutzung durch die Pandemie

Nutzungsmotive der Kinder und Jugendlichen [in %] unter

Corona-Lockdown

GAMING SOCIAL MEDIA
PR
80
70
60
28 3836 3536
30
20 1 2 1 2 1 3
10
0
N o
& ) 07‘ © &8 @Q’
oS 00 &° &\ N
& o & & o @ &
O S ORI
?ﬁe &0 <° & ) e
) S
\/{b ©
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Anderung der Aktivitdten durch die Pandemie

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.-

|ICD-10-GM-2016

F63.0

F63.1

F63.2

F63.3

F63.8

roay

Abnorme Gewohnheiten und Stérungen der Impulskontrolle

Info.: In dieser Kategorie sind verschiedene nicht an anderer Stelle klassifizierbare Verhaltensstorungen
2usammengefasst. Sie sind durch wiederholte Handiungen ohne verniinftige Motivation gekennzeichnet, die nicht
kentrolliert werden kénnen und die meist die Interessen des betroffenen Patienten oder anderer Menschen
schdigen. Der betroffene Patient berichtet von impulshaftem Verhalten. Die Ursachen dieser Storungen sind
unklar, sie sind wegen ipti ichkeiten hier gemeinsam iihrt, nicht weil sie andere wichtige
Merkmale teilen.

Exkl.: Abnorme Gewohnheiten und Sterungen der Impulskontrolle, die das sexuelle Verhalten betreffen (F65.-)
GewohnheitsmaBiger exzessiver Gebrauch von Alkohol oder psychotropen Substanzen (F10-F19)

Pathologisches Spielen

Info.: Die Storung besteht in haufigem und wiederholtem episodenhaften Gliicksspiel, das die Lebensfihrung des
betroffenen Patienten beherrscht und zum Verfall der sozialen, beruflichen, materiellen und fal en Werte und
Verpflichtungen fuhrt.

Inkl.: Zwanghaftes Spielen

Exzessives Spielen manischer Patienten (F30.0)

Spielen bei dissozialer Personlichkeitsstorung (F60.2)

Spielen und Wetten o.n.A. (272.8)

i Br i [Py

Info.: Die Storung ist durch haufige tatsachliche oder versuchte Brandstiftung an Gebauden oder anderem Eigentum
ofhine verstandliches 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 Alkehal oder psychotropen Substanzen (F10-F19, vierte Stelle .0)
Brandstiftung: bei organischen psychischen Stérungen (F00-F09)

Brandstiftung: bei Schizophrenie (F20.-)

Brandstiftung: bei Starungen des Sczialverhaltens (F91.-)

Brandstiftung: durch Erwachsene mit dissozialer Personlichkeitsstorung (F60.2)
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 Gegenstande weggeworfen,
weggegeben oder gehortet. Dieses Verhalten ist meist mit wachsender innerer Spannung vor der Handlung und
einem Gefilhl von Befriedigung whrend 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)

Trichatillemanie

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 AusreiBen der Haare ist haufig mit dem Gefiihl
wachsender Spannung verbunden und einem anschlieBenden Gefilhl von Erleichterung und Befriedigung. Diese
Diagnose soll nicht gestellt werden, wenn zuvor eine Hautentzindung bestand oder wenn das Ausreifen der Haare
eine Reaktion auf ein Wahnphanomen oder eine Halluzination ist.

Fxkl.: Sterentune Reweninasstarinn mit Haarezunfan (FO8 43

Sonstige iten und St5 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.: Stdrung mit intermittierend auftretender Reizbarkeit

ADNOMME GEWONNNEIL UN DLOTUNY Ger LMPUISKONLIONE, MCNT naner pezeicnnet
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ICD 11

Gaming disorder is characterised by a pattern of persistent or recurrent gaming behaviour (‘digital gaming’ or ‘video-

gaming’), which may be online (i.e., over the internet) or offline, manifested by:

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

e  2.increasing priority given to gaming to the extent that gaming takes precedence over other life interests and daily

activities; and

. 3. continuation or escalation of gaming despite the occurrence of negative consequences.

¢ The pattern of gaming behaviour may be continuous or episodic and recurrent.

¢ The pattern of gaming behaviour results in marked distress or significant impairment in personal, family, social,

educational, occupational, or other important 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, although the required duration may be shortened if all diagnostic requirements are met

and symptoms are severe.

2022 ICD 11: Gaming Disorder

1CD-11 for Mortality and Morbidity Statistics version : 05/2021)

06 Mental, behavioural or neurodevelopmental
disorders =2
Neurodevelopmental disorders
Schizophrenia or other primary psychotic disorders
Catatonia
Mood disorders
Anxiety or fear-related disorders
Obsessive-compulsive or related disorders
Disorders specifically associated with stress
Dissodiative disorders
Feeding 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
6C51.1 Gaming disorder, predominantly
offline
6C51.Z Gaming disorder, unspecified
6C5Y Other specified disorders due to addictive
behaviours
6C5Z Disorders due to addictive behavicurs,
unspecified
Impulse control disorders

9|
Coding Tool | Special Views |

18597234

6C51 Gaming disorder

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
Hide ancestors 2

Description
Gaming discrder is characterised by a pattern of persistent or racurrent gaming behaviour {digitai 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
context): 2.increasing priority given to gaming to the extent that gaming tekes precedence over other life interests and daily activities; and 3.
continuaticn or 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.

Exclusions
» Hazardous gaming (QF22.
+ Bipolar type | disorde
» Bipolar type Il disorder (6A51]
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ICD 11

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

B {Advanced Search Gy Special Views | Info |

06 Mental, behavioural or neurodevelopmental
disorders

Neurodevelopmental disorders
Schizophrenia or other primary psychotic disorders
Catatonia
Mood disorders
Anxiety or fear-related disorders
Obsessive-compulsive or related disorders
Disorders specifically associated with stress
Dissociative disorders
Feeding or eating disorders
Elimination disorders
Disorders of bodily distress or bodlly 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
6C51.1 Gaming disorder, predominantly
offline
6C51.2 Gaming disorder, unspecified
6C5Y Other specified disorders due to addictive
behaviours
6C5Z Disorders due to addictive behaviours,
unspecified
Impulse control disorders

Foundation URI : http://id.who.int, 336347362

6C51.0 Gaming disorder, predomii ly online

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
« 6C51.0 Gaming disorder, predominantly online

Hide ancestors &

Description

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 interet and is manifested by:

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

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

3. continuation or escalation of gaming despite the occurrence of negative consequences. The behaviour patten is of sufficient severity to
result in significant impairment in personal, family, social, educational, occupational 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.

ICD 11

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

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

@ [ Advanced Search | Special Views
Vi

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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Aktuelle Terminologie

Internetbezogene Stérungen
ausgepragte Stérung mit klinischer Bedeutung im Sinne einer Internetabhangigkeit.

auch eine fortgesetzte schadliche oder missbrauchliche Nutzung, die mit negativen Folgen verbunden ist,
aber (noch) nicht die Kriterien fiir eine Abhangigkeit erfullt.

Weiterhin werden hierunter auch riskante Nutzungsweisen verstanden, die als Vorformen einer
ausgepragten Storung verstanden werden,

Eingeschlossen sind fiir alle Bereiche Online-Anwendungen, die Uber verschiedenste Endgerate
einschlieflich Smartphones genutzt sowie auch Computerspiele, die offline gespielt werden.

Ausgeschlossen sind Anwendungen, die in den Bereich der Gliicksspiele fallen und daher besser durch die
bereits etablierte Diagnose des pathologischen Gliicksspielens beschrieben werden.

Tubingen 2012: Komorbiditat

Lebenszufriedenheit und Schwierigkeiten in der Bewaltigung der Anforderungen des Studiums

M C p<.01" M p=.01"
B s T T
Lebenszu- Schwierigkeiten
friedenheit im Studium 3
3 x j E
' E ‘
v
o
Kontrollgruppe  CIUS yyingig Kontroligruppe  CIUS ppinyiq

Probanden der Gruppe der ,,Abhdangigen® berichten liber:

geringere Lebenszufriedenheit

mehr Schwierigkeiten in der Bewaltigung der Anforderungen des Studiums

weniger reale Freundschaften

deutlich mehr Konflikte mit relevanten Bezugspersonen

Peukert P, Meyer VO, Steffen S, Barth, GM, Schlipf S, EIKasmi J, Meerkerk, GJ & Batra A (2012): Internet use and its
correlation with psychiatric symptoms — results of an online survey based on psychometric risk profiles of the German
Version of the “Compulsive Internet Use Scale”. Cyberpsychology & Behavior, submitted for publication
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Tubingen 2012: Komorbiditat
Ergebnisse zur Depressivitat und Manie (ADMS - Hautzinger & Meyer, 2002)

ADS - Depression

ADMS — Depression : . p<.001" M:.:ZMS -
> Frigio(3:2104) = 282.8,p < .001™ M
> Fiesenteant (1:2104) =35.8, p <.001* o

1s|-ADS_Dep
ADMS — Manie : ADMS -
> Frisio (3;:2104) =83.3, p <001 10 anie
> Fiesenteant (1:2104) = 1,61, n.s. s

o

Kontrollgruppe CIUS \pningiy

Probanden der Gruppe der ,,Abhdngigen“ berichten lber deutlich erh6hte

Depressions- und deutlich erh6hte Maniewerte. Indikator fiir affektive Instabilitat ?

Peukert P, Meyer VO, Steffen S, Barth, GM, Schlipf S, EIKasmi J, Meerkerk, GJ & Batra A (2012): Internet use and
its correlation with psychiatric symptoms — results of an online survey based on psychometric risk profiles of the
German Version of the “Compulsive Internet Use Scale”. Cyberpsychology & Behavior, submitted for publication

M

Komorbiditat: Tubinger Ambulanz

‘@psychiatrische Komorbiditit

‘@ohne psych. Komorbiditat

100

alle.. %

. 55 %
Depression

" 51 %
Storung.. 0
21 %
Asperger.. >
10 %
ADHS i

Kausalitat nicht eindeutig — in beide Richtungen!

Bei Jugendlichen wenig Uberschneid mit sub b

Storungen

il
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Risikofaktoren von Internetsucht und exzessiver
Mediennutzung

Depression
ADHD

Soziale Phobie

= P PP

Feindseligkeit

Depression
ADHS
Angst

Storung des Sozialverhaltens

PP F » &

Suizidalitat

il

Potentielle Kausalitdt der Komorbiditat

ADHS
Aufmerksamkeit
Impulsivitat
Hyperaktivita

Depressive
Symptome

Substanz-

Depressive
Symptome

Sozialer
Riickzug

Storung des
Sozialverhaltens
in der Familie

Aufmerksamkeit
Impulsivitat

Autismus,

fl
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Teufelskreis: bidirektionale Kausalitat der Komorbiditat

Sozialer
Rickzug

Depressive
Stérung

Asperger - —
Autismusudo -
Autismus

Internet
Computerspiel

ADHS A,
Aufmerksamkeit ”“’.
Impulsivitat Stérung des Substanz-
Hyperaktivitat Sozialverhaltens <" > abhéngigkeit
in der Familie

il

Gewinn moderner Medien fur Depressive

* Mit geringem Antrieb bedienbar
* Erfolgserlebnisse
* Starkung des Selbstwertes

* Integration aggressiver Anteile

* Beeinflussung des Serotonin-Haushalts im Gehirn

fl
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Affektverarbeitungsstrategien ehemaliger exzessiver
PC-Nutzer unterschieden nach aktuellem Gebrauch

Jugendliche mit problematischem Pi(| 25
Affektverarbeitung auf.

. . 20
(eigene Patienten 2014)

15

B Gruppe pathologischer
Gebrauch
10 — . .
Gruppe kein pathologischer
Gebrauch
5 4 ——
O -

FEEL-KJ Kognitives FEEL-KJ FEEL-K] Soziale
Problemlésen Selbstabwertung Unterstiitzung

fl

Suchtverhalten zu Geflihlsregulation

Bei immer wiederholter und exzessiver Durchfiihrung
* Werden biochemisch/synaptisch Pfade gebahnt

* Das Gehirn lernt, immer sensibler und reagibler auf diese bestimmte Verhaltensweise
zu reagieren, wenn es um die Regulierung von Geflihlen geht.

* Eine solche erfolgreiche Strategie fihrt zum Verlernen anderer belohnender
Verhaltensweisen

* Das Suchtverhalten wird zur einzigen noch wirkungsvollen Strategie, Gefiihle zu
regulieren

fl
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Subkulturen im Internet

Essstérungen (pro ana, ...)

Selbstaggressionen

Es gibt eine ,Szene”, in der eine Mode / ein Kult des Selbstverletzenden Verhaltens gepflegt wird: -

Jugendliche mit relativ typischen Formen der Selbstverletzung

Kénnen sich gegenseitig anstecken

Sind im Internet vernetzt

Suizidverabredungen

Drogen- und Medikamentenbeschaffung

Risiken in Chats / sozialen Netzwerken

Verabredung pathologischer Inhalte (Suizidalitat, Magersucht, Selbstverletzungen etc.)
Beschimpfungen und Beleidigungen

Sexuelle Beladstigung bis zur Anbahnung eines Missbrauchs

Anfrage nach Bildern oder anderem

Ubergriffe per Mail, Telefon oder Handy

Ubergriffe (iber Instant Messenger

in chats besteht meisten eine Moderation = Uberwachung

in instant messenger kann der direkte Kontakt nicht Gberwacht werden

fl
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Wohin kann ein Smartphone-Spiel flihren?

Nerve

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.

- . 1
(g * (5]

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

il

Gefahren

* Belastungen der Familien durch Auseinandersetzungen mit
nachfolgendem chronisch feindlichem Milieu

* Belastigungen durch sexuelle Inhalte oder sexuelle Anmache
* Riskante Chats

* Subkulturen (pro ana, Selbstverletzung, Suizidanregung, ...

)

* Traumatisierung durch extreme Inhalte
* Gewaltinduktion bei gefahrdeten Menschen

* Folgen durch Ablenkungen (Bad Aibling, ...)
* (Cyber-)Mobbing 4 \\- -

JANUAR 2017 - NR. 11 - SEITE 1

Wer das sieht,
wird krank

Traumatisierte Mitarbeiter
verklagen Microsoft

Es war ihr tiiglicher Job, die

schlimmsi
eitere zu v

‘ashing-
reichen:
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Manipulation im Netz

Start FAQ  Apps APl Protokoll

Telegram

ein neues Messaging-Zeitalter

@DE~ W Twitter

Letzte Neuigkeiten

31.Jan
Video-Sticker, verbessserte
Reaktionen und mehr

30. Dez

Reaktionen, Spoiler,
Ubersetzung und QR-
Codes

7.Dez

Geschitzte Inhalte,
Loschen nach Datum,
Gerdteverwaltung und
mehr

|i| Telegram fir Android

@ Telegram fiir iPhone / iPad

il

Manipulation durch politische oder wirtschaftliche

Interessen

CHRISTIAN MONTAG

DU
GEHORST
UNS!

Die psychologischen Strategien
von Facebook, TikTok, Snapchat & Co -
und wie wir uns vor der groBen
Manipulation schiitzen

BLESSING

Ausgespaht, ausgenutzt
und ausgetrickst

Wer sich im digitalen Raum bewegt, ist zahllosen
Manipulationen ausgesetzt. Wir zerstiickeln unseren
Alltag, indem wir standig liken, kommentieren,
Push-Nachrichten folgen. Wir geben unsere Privat-
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 gehéren den Tech-Konzernen.

Dieses Buch ist mehr als eine kritische Bestands-
aufnahme. Als Experte an der Schnittstelle von
Psychologie und Informatik entwickelt Professor
Dr. Christian Montag sowohl auf individueller wie
auf gesellschaftlich-politischer Ebene konkrete Vor-
schlédge, wie wir in der digitalen Welt unsere Selbst-

standigkeit bewahren kénnen.




24.03.2022

Homo Digitalis

Das vorliegende essential beschiftigt sich mit der Nutzung des Smartphones und
gibt Antworten darauf, warum wir immer mehr Zeit mit diesen Geriten ver-
bringen. Es wird beschrieben, welche Gruppen besonders von einer iibermifigen
Smartphone-Nutzung betroffen sind. Zusitzlich wird der Frage nachgegangen,

Christian Mont ob digitale Welten tatsichlich unser Gehirn verindern. Auflerdem: Wie sieht
ristian Montag eine gesunde Smartphone-Nutzung in der Familie und am Arbeitsplatz aus? Das

- = Buch halt Tipps fiir einen moglichst stressfreien Umgang mit digitalen Welten
H o m O D I g Ita | I S bereit, damit wir wieder lernen, im Hier und Jetzt zu leben.

Der Inhalt
Sma ftphoneS soziale Netzwerke « Vom Homo Sapiens zum Homo Digitalis
o « Smartphone-Sucht verstehen

u nd das Geh in « Smartphone-Nutzung und das Gehirn

« Smartphone-Nutzung in der Kindheit und Familie
« Smartphone und E-Mails bei der Arbeit

Die Zielgruppen
 Therapeutische Fachkrifte, Coaches, Beraterinnen und Berater
« Studierende und Lehrende der Psychologie und medizinischer Berufe

Der Autor

Prof. Dr. Christian Montag lehrt Molekulare Psychologie an der Universitat
Ulm und ist Visiting Professor an der University of Electronic Science and
Technology in Chengdu, China. Seit vielen Jahren erforscht er Internet- und
Smartphone-Sucht.

2} Springer

For mich ist Ergebnisgesellschaft
5 5 5 nicht a priorl negatlv. Ich sehe auch
Statt schneller Triebbefriedigung e weieren
wicklung der Ge-
(Sudwest-Presse 15.11.2014) sellschaft. So bil-
" L
e i, s * viele opt
zum Tell bewan- auf so vie
demswerte  Fi- ten, mdass
higkeiten 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.

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.

f
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Einige Sender

Baby TV im Detail:

. BabyTV ist ein frihkindliches Programm,
' bei dem Kinder spielend Farben, Formen
| und Sprache erlernen. Der erste Fernseh-
|
|

Nick Premium
,spongeBob schwammkopf’, Jimmy Neutron',
“Avatar - Der Herr der Elemente’, Drake &
Josh’ und viele weitere bekannte NICK Stars.
Hier sehen Sie ohne Werbeunterbrechung
und in deutscher Erstausstrahlung Serien-
remieren und neue Episoden, bevor diese
spater bei NICK ausgestrahit werden.

sender fir Sduglinge und Kleinkinder von
0-3 Jahren strahlt keine Werbung aus und
wurde mit Psychologen und Erziehern
entwickelt.

Boomerang .
zeichentrickunterhaltung for die ganze
Familie. Beliebt bei Jung und Alt zeigt der
sender die schonsten Cartoon-Highlights
aller Zeiten wie Tom & Jerry, Bugs Bunny
die Looney Tunes, Sylvester & Tweety und
die Familie Feuerstein. GroBes Zeichentrick-
kino rundet das Programm al

Nick Jr.
3- bis 5-jahrige Zuschauer sehen hier mit
ihren Eltern ausgewshite, hochwertige,
padagogisch wertvalle und anregende Kin-
derserien, die speziell auf die Winsche und
Bedurfnisse von Kindern im Vorschulalter
abgestimmt sind. NICK Jr. wird rund um die
Uhr ausgestrahit.

CLEVER KIDS

Grof3e Erlebnisse fiir kleine Zuschauer.

Baby TV
BabyTV ist ein fruhkindliches Programm,
" bei dem Kinder spielend Farben, Formen
und Sprache erlernen. Der erste Fernseh-
sender fur Sauglinge und Kleinkinder von
0-3 Jahren strahit keine Werbung aus und
wurde mit Psychologen und Erziehern
entwickelt.

- ! Your Family Entertainment
far nur 7,90 Euro mtl. Hochwertige Unterhaftung mit Urme, Fix
& Foxi, Tobias Totz oder Enid Blyton fir
die gesamte Familie. Die Serien und Filme
bieten ein unbedenkliches und vor allem
gewaltfreies Programm. Zudem bietet der
= S 3 Sender ein ausgewogenes Verhaltnis von
Zusatzoption: 0 Unterhaltung und Lernen.

L] -
{ehie 5 SEurom, {‘ (’i Nahere Informationen zu den weiteren Sendern finden

Sie unter www.kabelbw.de

* Wettere nformationen enthehmen Sie bite dem bergefugien Prospekt

f

w. waAr
@ Bestellhotline 0800-8888 521 (@ www.kabelbw.de/kids nd bel LA

G Bestellhotline 0800-8888 521
Einfach clever.

Am 1.7.2015 im Bundestag
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Geschichte?

Im Struwwelpeter

wiirde heute -
Heute mit Handy

exzessive
Mediennutzung
auftauchen!

e ¥l

%

Dr: Helnrich HofFmann

Null Papier

2.B. Hanns Guck-in-die-Luft

Dic Gefthidite vom Hanns Guek-in-die-Luft,

Tenn ber Hanns ur Shule ging,
Siels fein Blict am Himmel bing
adh den Diern, Woiten, Sehivalben
Sehaut ex aufrodis, alentfalbens

Lot bie elgnen e bid,

30, ba faf ber Burfche nid,

SUlfo baf ein fedet ruft:

2Selt ben Sunné Gud-insbie-Luft1*

Stam ein Hund daher gerannt;
Dimnalein blictte unoermandt
I bie Qut.

Stiemand ruft:

o Danns! gib adt, ber Hund ift nap 1
Bas gefehab?

Baug! Perdaeg]l — bq liegen et
Hund unb Himnaden nebenbei,

@

il

Wie damit umgehen?

Haben wir
wirklich
bessere
Ideen fiir
Therapie?

Baea! be pebt He Thire oo,

112 bereis In [l Sauf
Erriagl ber Encier In bie Thub
1 b Toemenetien ub
Bich! eyt gele o Mizp wmd ez
i er 2der’ bie Deumen b,
it e gesfen fdharfen Sher'|
el b il bex e [obr.

188 bie Bluler Pomnt mach Daut,
ichl realg b,
Edue Boumon bl o bort,

e finb ale Eeide o
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}essentials{

1 Machen neue Medien aggressiv?

2 Machen neue Medien siichtig?

3 Machen neue Medien dumm? )
Neue Medien und

kindliche Entwicklung

4 Machen neue Medien hyperaktiv?

LA e

5 Positive Effekte von neuen Medien auf Kinder und Ju

M.Zemp,G.Bodenmann (2015),

Neue Medien und kindliche Entwicklung,
essentials,
DOI10.1007/978-3-658-11150-2_7

@ Springer

fl

Derzeitiger Wissensstand

¢ Die Nutzung von Medien mit Gewaltinhalten ist ein wissenschaftlich bestatigter Risikofaktor fiir aggressive
Verhaltensweisen bei Kindern und Jugendlichen, jedoch weder eine notwendige noch hinreichende Bedingung.

e Der stimulierende Charakter neuer Medien erschwert vielen Kindern und Jugendlichen ein selbstbestimmtes
Konsumverhalten, was auRerstenfalls zu klinisch relevantem Suchtverhalten fiihren kann.

o UbermiRige Mediennutzung kann den kindlichen Schulleistungen abtriglich sein. Als potenzieller
Erklarungsmechanismus hierfiir werden Aufmerksamkeitsprobleme diskutiert, wobei die Rolle neuer Medien in der
Atiologie von ADHS bislang noch unzureichend erforscht ist.

e Edukative und prosoziale Fernsehprogrammen sowie kognitiv stimulierende Computer und Lernspiele konnen die
kognitive und emotionale Entwicklung von Kindern positiv beeinflussen.

e Das empirisch belegte Gefahrenpotenzial neuer Medien fiir die kindliche Entwicklung rechtfertigt ein sensibles
Problembewusstsein bei Eltern und angemessene professionelle Hilfsangebote.

fl
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Berthold Bodo Flaig

Wie ticken 26
Jugendliche?

@ Springer

Internetnutzung 2014-2020

Entwicklung Internet-Nutzer*innen 2014-2020
- Nutzung zumindest selten -

Gesamt

Madchen Jungen

6-7 Jahre 8-9 Jahre 10-11 Jahre  12-13 Jahre
n=1.209 2016, n=1.229 m 2018, n=1.231

m 2014,

m 2020, n=1.216

Quelle: KIM 2014-KIM 2020, Angaben in Prozent, Basis: alle Kinder

fl
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Verabredungen ab 12 Jahren online

Verabredungen mit Freunden 2020
- ,Wenn du dich mit deinen Freunden verabreden willst, wie machst du das meistens?” -

Ich verabrede mich schon in der
Schule / im Kindergarten

Schreibe eine Textnachricht, z.B. Gber
WhatsApp

Ich gehe einfach vorbei
Rufe auf dem Festnetz an

Rufe auf dem Handy an

Schicke eine Sprachnachricht, z.B. iber
WhatsApp

Wir treffen unsimmer an einem festen
Ort

w67 Jahre m 8.9 Jahre 10-11 Jahre m12-13 Jahre

Quelle; KIM 2020, Angabenin Prozent,Basis:alle Kinder,n=1.216 ]

Mir sind im letzten Monat im Internet begegnet:

Hassbotschaften

Extreme politische Ansichten

Verschworungstheorien

Beleidigende Kommentare

Fake News

Nichts davon

Quelle: JIM 2020, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200

f
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Mir sind im letzten Monat im Internet begegnet:

100
%0

80

70

M Fake News
W Verschworungstheorien

m Extreme politische Ansichten

Quelle:JIM 2020, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200

I

Mir sind im letzten Monat im Internet begegnet:

100
20

80

m Beleidigende Kommentare

W Hassbotschaften

Z
v’?‘P

B

Quelle: JIM 2020, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200
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Wie sieht es aus?

ILECABI.NET

Ein Erklarungsversuch

Neurobiologische Verstarkung verschiedener Hirnareale
(Dopamin und Serotonin-Hypothese:
suchterzeugend - antidepressiv)

Prafrontale
Hirnareale
nach
exzessiver
Nutzung
auf

»Stand by“
?
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... vom Missbrauch zur Sucht

Interventionen der Eltern
aussichtsreich wenig aussichtsreich

) Selbst-
\\“\,‘«3' ' organisierendes
System?

PClInternet ;
Halt sich
selbst am
Laufen

Extreme

negative
Entlastung fiir Belastung Folgen fiir =
den Alltag des Alltags den Alltag

Reaktionen auf schadliche Folgen

das Erkennen schddlicher Folgen kann zu einer Verhaltensdnderung im Sinne

einer Reduzierung des Suchtmittelkonsums und Wiederaufnahme der
anderen Aktivitaten fiihren

die schddlichen Folgen werden ausgeblendet und beeinflussen das Verhalten
nicht

in einer Art resignativer Reaktion werden die abnehmenden Gratifikationen und
auftretenden Probleme in der nicht-virtuellen Realitat durch vermehrten
Suchtmittelgebrauch auszugleichen versucht

das AusmaR der negativen Folgen und die Notwendigkeit einer
Verhaltensdnderung wird in vollem AusmafR erkannt, eine
Verhaltensdnderung kann jedoch nicht vollzogen werden.

Psychopathologie

fl
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Turnier DOTA 2 in Koln 2011

codmBITaNe

* 1,6 Millionen Dollar Preisgeld

15Y% - jahriger Jugendlicher
keine anderen Aktivititen mehr moglich —
auch keine Schule oder Ausbildung
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iPad statt Beruhigungssaft:
Spielen Kinder kinftig Computer vor OP?

1.New research presented at this year's World Congress of Anaesthesiologists (WCA) in
Hong Kong (Aug. 28 -- Sept. 2) shows that allowing children to use iPads to distract
them before surgery requiring general anaesthesia is as effective at lowering their
anxiety as conventional sedatives. Furthermore, parental satisfaction and quality of
anaesthesia induction was higher in children using iPads. The study is by Dr Dominique
Chassard, EPICIME, Hopital Mere Enfant, Hospices Civils de Lyon, Bron, France, and
colleagues.

2.Die Forscher konnten zeigen, dass Kinder (n=58), die 20 Minuten vor der Anasthesie Tabletspiele spielten, ein genauso hohes
Angstlevel hatten, wie Kinder (n=54), die das gangige Beruhigungsmittel Midazolam erhielten. Zudem verdnderten sich in beiden
Subgruppen die Angste zu den abgefragten Messzeitpunkten nach dem gleichen Muster.

World Federation of Societies of Anaesthesiologists. "iPads as effective as
sedatives for children before operations." ScienceDaily. ScienceDaily, 29
August 2016.
<www.sciencedaily.com/releases/2016/08/160829094027.htm>.
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Schwabisches Tagblatt 17.10.2016
Smartphone als Therapiebegleiter

Kinder- und Jugendpsychiatrie Beim Tag der offenen TOr an der Tobinger Uniklinik for Kinder- und Jugendpsychiatrie
am gestrigen Sonntag ging es auch um kanftige Therapiekonzepte. Von Dorothee Hermann

Video-Psychotherapie inclusive
Gruppentherapie seit der
Pandemie stark zugenommen.

Neue Therapieprojekte mit
sensorgestiitzter Online-
Psychotherapie zu Hause bietet
tolle neue Moglichkeiten fiir
Psychotherapie im natiirlichen
Umfeld.

> Quantensprung in der
Psychotherapie?

il

Temperament und Charakter von Internetslchtigen

1. Problematisch Internet Nutzende zeigen

> Probleme
>in der Schule
>in der Familie
>in Freundschaften
>beim Schlafen

2. und andererseits

mebhr Selbstinitiative
mehr Kooperations- und Hilfsbereitschaft
weniger novelty seeking

weniger Selbstiiberschreitung
Cho et al. 2008

vV V V V

fl
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Motivationsmoglichkeiten in der Diagnostik

Kldrung der guantitativen Computer- und Internetnutzung

Wertschatzung

t —

Beurteilung des Suchtcharakters der Computernutzung anhand
der adaptierten Suchtkriterien

des Internet-Addiction-Test (Young)

der Skala zum Online-Suchtverhaten (QSVe-S) (Wolfling, Miiller, Beutel)

des Fragebogens zum Com pielverhalten (T

Qualitative Erfassung der Tatigkeit am Computer und im Interne

Anamnese des Leistungsverhaltens und der schulischen und
beruflichen Integration

Anamnese des Freizeitverhaltens, der verbliebenen
weiteren Hobbys und der sozialen Integration

Sorgféltige Untersuchung auf komorbide
Stdrungen

Beurteilung der jnnerfamilidren Kommunikation

Verstandnis und der elterlichen Ressourcen

Kldrung der Anderungsbereitschaft bei den Ziele-Autonomie
Jugendlichen und den Eltern «

Hone BLACKBERRYerss.
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Diagnostische Instrumente

IAT Internet Addiction Test

CIUS Compulsive Internet User Scale

CBCL Child Behaviour Checklist

YSR Youth Self Report

TRF Teamchef Report Form

DIKJ / ADS Fragebogen zur Depressivitat

SRS Fragebogen zur sozialen Reaktivitat
Feel-KJ Fragebogen zur Affektregulation

SEE Fragebogen zur Emotionssymbolisierung

Wird ggf. erganzt durch stérungsspezifische Diagnostik.

M

AT - Internet Addiction Test

Titel: Internet Addiction Test

Autor: Kimberly S. Young

Erscheinungsjahr: 1998

Materialien: Fragebogen, Fragebogeninstruktion & Interpretationshinwei

20 Items auf einer 5-stufigen Likert-Skala:
1 = selten bis 5 = immer

How to

Der IAT erfasst die Auswirkungen auf: Recognize the Signs

* Alltag [E——
« Soziales Leben T
o Leistungsfahigkeit ) -

« Schlafgewohnheiten KIMBERLY S. YOUNG
e Emotionen

Zwischen 20 - 100 Punkte erreichbar, > 50 problematisch

Quelle:

Young, K. S. (1998). Caught in the net. How to Recognize the Signs of Internet Addiction - and a Winning Strategy for Recovery. New York: John Wiley & Sons.
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CIUS - Compulsive Internet Use Scale

Titel: Compulsive Internet Use Scale
Autoren: Gert - Jan Meerkerk
Erscheinungsjahr: 2007

Materialien: Fragebogen & Fragebogeninstruktion

14 Items mit 5-stufiger Likert-Skala, die 5 Skalen bilden:
Kontrollverlust

Entzugserscheinungen

Copingstrategie zur Stimmungsverbesserung

Einengung des Verhaltensraumes/ Salienz

Konflikte in anderen Lebensbereichen

56 Punkte erreichbar, ab 28 abhangig

Quelle:

Meerkerk, G. J. (2007). Pwned by the Internet- Explorative
research into the causes and consequences of compulsive
internet use. Verdffentlichte Dissertation, Erasmus Universtit.Rotterdamm

| -

Explorative research into
the causes and consequences
of compulsive internet use

Gert-Jan Meerkel

fl

2006

Differenzierung notwendig: auch positives sehen

+ weitere Interessen werden verfolgt, Sorgfalt bei den HA gleich

Anderung fritherer Verhaltensweisen, Gewohnheiten, Interessen

+ unverdnderte Schlaf- und Essgewohnheiten

deutliche Einschrinkungen im Ausgehverhalten/Freizeitverhalten

- drei/funf oder mehr der Suchtkriterien mit ,,stimmt“ beantwortet

+ probleml6send, verharmlosend, aktiv entspannend

ablenkend-vermeidend (passiv), hilflose Aggression

+ hohe Qualitdt und haufige soziale Kontakte zu Gleichaltrigen

Angst vor Zuriickweisung, Schwierigkeiten bei Kontaktaufnahme

+ keine groBeren Auseinandersetzungen bei Restriktionen

aggressive, beleidigende Reaktionen; depressives, dngstliches

zuriickgezogenes Verhalten

nach Grisser & Thalemann

fl
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Einbindung der Jugendlichen der Beratung und Therapie

freiheitsentziehende
MaBnahmen

Stationédre Therapie

Gruppentherapie

Protokofierung, Psychoedukation, Auday
aitemativen Verhakens, kognitive Therapie
ung Rickfaliprophyiaxe

Elterngruppe

Information, Strukturierungsmoglichkeiten,
Kommunikationstraining, eigene Lebensqualitat, ...

Behandlung begleitender

o -
Einbindung der (Grund-)Erkrankungen

Jugendlichen

Strukturierung durch Eltern unterstutzen
Behandlung der exzessiven PC- und Internetnutzung
Protokolierung der PC- Zelten und altemativer Aktiviiaten
Vereinbarung eingeschrankier PC-Zelten
Veroranung von aitemativen AKtivitaten

Forderung der innerfamiliaren Kommunikation

Information der Angehorigen und Betroffenen

il

Ausgangslage

1. Jugendliche in der Regel noch nicht im Stadium der Erwagung
2. Motivation der Jugendlichen in der Suchtbehandlung liberhaupt sehr gering

3. ,Alle nutzen die neuen Medien”
= Mediennutzung ist Form der Integration

4. biologische und psychosoziale Reifung beschranken die Fahigkeit zur Selbststeuerung

negative Konsequenzen werden nicht wirksam antizipiert

fl




24.03.2022

Motivierung: Wertschatzung

1. Jugendliche nicht auf den PC reduzieren
> Oft Dissoziation zwischen wahrer Person und PC-Spieler
> Computerspieler haben viel positive Personlichkeitseigenschaften

2. Jugendliche als Experten achten
> Sie sind die wahren Experten zum Thema
> Jede Beratungsstunde ist Fortbildung fir den Berater

3. Leistungen der Jugendlichen hervorheben
> Hinter den Erfolgen steckt viel Arbeit und Disziplin
> Leistungen sind nicht weniger wertvoll als viele andere

4. Echte Reaktionen des Gegeniiber
> Unbewusste Reaktion vermittelt immer die wahre Haltung
> Gespielte Wertschatzung ist unglaubwiirdig
> ,Theatralische” Kommentierung kann schwierige Situationen erleichtern

Motivierende Beratung

Regeln
Konsequenzen

Beziehung
Wertschatzung
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Gefahren

. .1 * Jugendliche suchen
Familien suchen vaterliche hiufig eine verlissliche

Strukturierung von aufRen Vater“figur
Gefahr einer friihzeitigen Parteinahme « Vorsichtige Anndherung

Statt eines guten viterlichen Objekts und Vermeidung einer

wird ein strafendes verfolgendes Objekt Identifizierung mit der
installiert elterlichen Aggression

ermoglicht die Starkung
eines wohlwollenden
strukturierenden
vaterlichen Objekts

|

Motivierende Untersuchung und Beratung von
Jugendlichen mit exzessiver Mediennutzung

—\ ———————\
o 2 [ Zunachst 1 | Exzessive Mediennutzungist | f \
f | Einbind der Spiel
Ausgangspunkt |/} 8 2 ﬁ e — |t | mep [[EnsOng e e eeenen
g \
\

fried llend Nutzer als Experten:
Akzeptanz zufriedenstellend zu  Erkiire mir, was D spielst und was ibr dabei

w'I\n der Regel wenig Problembewusstsein und vermitteln: 9Eskallen; cenWordiqung i
B s JEsist, wiees und Anerkennung verdient: B e L D ST
somit wenig intrinsische Motivation gegeben. istunddas e \ Spieien machst." /:
Deshalb Klarung der Anwesenheit: hat seine \  cineninhaltzu geben” / -
Warum walltest Du einen Termin beimir?* \ Grunge™ | ~ - ~
\, > / . ) \
,D;:f”'";;;:;ﬂ:mmt AR R SO LR o d | Exzessive Mediennutzung nicht per se A
b, Motivierende verteufeln. Das Problem sind meistens nicht die

Untersuchung und Beratung medialen Inhalte (abgesehen von extrem gewalt-
tatigen cder anderweitig kritischen Inhalten),
sondern der Umfang der Nutzung und die daraus
resultierende Einseitigkeit des Freizeit-
verhaltens:

s st gar nichts dagegen einzuwenden, ab und an am PCzu
spielen. Was in geringen Dosen eine positive Wirkung hat, kann

i\ in hoher riehen.
f \ S
\

7
| Abgrenzung von bisherigem Elternverhalten und Eltern-
Jugend\ichen mit interesse. Beratungssituation als autonomer Handlungsraum

Protokollierung der Mediennutzung,
¥ Wiederkommen, Kommunikations-
verbesserung in der Familie und ggf.

Therapie komorbider Stérungen
. Deine Mitarbeit ist das wichtigste und hat eine
koaperative Kommunikation durch die Eltern verd!':nf.u

Gemeinsame VYereinbarung und Selbstverpflichtung mit
Uberschaubaren Konsequenzen:
L .Mediennutzung erlaubt an den Tagen, wenn Du in die Schule gehst."

exzessiver Mediennutzung | deslugendiichen. ) )
{ - y \ g Jch verstehe, dass es schierig ist 2u Hause, mich interessiert, wie es fi Dich ist
Identifikation kenkreter Handlungsschritte und und wie beftiedigend Dein Boriges Leben veriGuft?"
von Mediennutzungszeiten als Belohnung: - ’
Fiir menauf Dir b jenseits von PC und Medien ' ~
Belohnung Computerspieten zu.” (3 sowie eigene Einschitzung sinnvoller Einsatz von Strategien der Ziel-Klarung, um ’
Mediennutzung erfragen “ kirzer- und l3ngerfristige Ziele zu definieren:
Q Welche Zeitdauer des Spielens wi M misste Dein Lebenveriaufen sein, damit Du mit
Aufgaben nicht beeintrichtigen” \ kBnntest™ J
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Was kbnnen Eltern tun ...

Einfache” Mainahmen
Kein eigener Fernseher
kein eigener PC

Fernseher nicht im Familien-
mittelpunkt

Handy nicht zu friih

Handy mit beschrankten technischen
Maglichkeiten

Zeitlichen Rahmen festlegen

unausgereifte Kontrollfdhigkeit braucht
Unterstiitzung von auRen

Verdienen von PC-Zeiten statt Entzug
Bewertung und Sortierung von Inhalten

Gewalt ist kein Mittel

Altersbeschrankung bei Filmen
Technische Voraussetzungen

Bluetooth ausschalten

gemeinsamer Fernseher oder PC

Fritzbox oder WOW-Server programmieren

physikalischen Zugang kontrollieren

Wesentliche MaSnahmen”
In Kontakt bleiben

Informiert sein Uber Inhalte von Fernsehen, PC,

Handy
Uber die Inhalte miteinander reden

+ zusammen etwas anschauen, spielen ...
Stabile Haltung

keine Verstarkung des Verhaltens durch
Tolerierung von Regelverletzung
Eigenes Vorbild

2.B. bewusster und begrenzter Fernsehkonsum
Gemeinsame Aktivitdten

Anregung zu forderlichen Aktivitdten

vor allem: Interesse fiir unsere Kinder
zeigen, dass sich in ihnen tief die
Erfahrung einpragt:
sie sind das Wichtigste

Beratungs- und Hilfsangebote aufsuchen

fl

Ziele praventiver Familienarbeit

1. 1.Fo6rderungder Familienfunktionalitat im Sinne eines Selbstwert starkenden
Umgangs.

2. 2.Psychoedukative Anleitung der Familien zur Einschrankung exzessiver
Verhaltensweisen.

3. 3. Anleitung der Familien zu friihzeitigem Entdecken problematischer
Verhaltensweisen mit der Moglichkeit zur Frihintervention.

4. 4. Betreuung von Kindern und anderen Familienmitgliedern, die von Verhaltenssucht
von Angehorigen betroffen sind.

fl
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Strukturierte Angehorigengruppe

Ziel und Inhalt der einzelnen
Sitzungen der Angehdrigen-
gruppe.

Eine Sitzung dauert 1,5 h.
Die Teilnehmerzahl ist auf
10 begrenzt.

1. Sitzung: | «  Einfiihrung, Kennenlernen, Psychoedukation zu den Bereichen
« Erste Fachkenntnisse vermitteln und Kriterien der Abhéngigkeit,
Sicherheit schaffen exzessiver vs. abhangiger Konsum,
Abhangigkeitsentwicklung
2. Sitzung: | «  Sichtweise andern, Verstehen und Motivationsaufbau
positiven Blick auf Betroffene eréffnen Prinzip der positiven und negativen
« Einsatz von Verstarkung, “Loben lernen® Verstéarkung
3.+4. o  Erkennen und analysieren des Erklarung der funktionalen
Sitzung: Problemverhaltens (Teil I+1l) Verhaltensanalyse
5. Sitzung: [J»  Redegewohnheiten verdndern, Kommunikationstraining
deeskalierenden Kommunikationsstil
erlernen
6. Sitzung: |J+  Blick auf sich richten Elemente der eigenen Lebensqualitat
s Lebensqualitét steigern Soziales Kompetenztraining
7. Sitzung: | «  Umgang mit Gewalt und Bedrohung Umgang mit Gewalt und Bedrohung
« Aufzeigen von Reglementierungs- und Praktische Hilfen zur
Kontrollmdglichkeiten Reglementierung der
Internetzeiten/Computernutzung
8.Sitzung: |« Rekapitulation der Erfahrungen Offene Gesprachsrunde
« Aufzeigen von Veranderungen Angebot einer Selbsthilfegruppe

ISES: Internetsucht — Eltern starken
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Griunde fir stationdre Aufnahmen

*  totaler Rickzug mit Verweigerung altersgemaler sozialer Integration einschl. Schule

*  massive hausliche aggressive Auseinandersetzungen

*  akuter Impulskontrollverlust oder psychosedhnliche Dekompensation

*  massive PC-Suchtproblematik bzw. verhartetes unkooperative Verweigerung ambulanter Interventionen
* unzureichende hausliche Bedingungen (z.B. seit Jahren in der Familie kein Rollladen ge6ffnet

* hilfloses und/oder nicht unterstiitzendes Umfeld

*  massive Komorbiditat, die stationare Behandlung notwendig macht

*  Motivationsférderung fir ambulante Mitarbeit

fl

Infomaterialien

fl
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Was kann die Schule tun?

1.Medienerziehung
> Einiiben in Gebrauch der Medien
> Aufklarung und Schulung Gber die Gefahren
> Klare Regeln

2.Defizite medialer Kommunikation erlebbar machen
> Gefahren des Missverstehens
> Reduktion der emotionalen Kommunikation

3.Férderung der ganzen Personlichkeit
> keine einseitige Schulung des intellektuellen Denkens
> Bedeutung der Noten auf sinnvolles/notwendiges MaR reduzieren

4.Unterricht so gestalten, dass er
genau so anziehend ist wie die Medien

>

> die Moglichkeiten des Schulunterrichts sind doch viel umfassender als die Moglichkeiten aller elektronischen Medien

Kurzcharakterisierung durch eine 14-jahrige Schilerin:

Musically/TikTok: ,Sich zum Affen machen”

Snapchat: ,, Dass Du Deine Freunde nerven kannst.”

Whatsapp: , Freunde mit nervigen Nachrichten zuspamen.”

Instagram: ,,Dass jeder sieht, wie toll Du bist — bzw. sein méchtest.”

“vor W

Twitter: ,,Dass Du Deine Meinung an jeden rausposaunen kannst. Fiir die die das
Gefiihl haben, dass ihnen niemand zuhért.”

6. Facebook: ,Was fiir Altere.”
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Vision einer Schilerin

1.Programmierung einer Schulcommunity mit

Schwarzes Brett

News / Infos

W oK NO U e WN

Nachhilfe suchen

Infos Uber Ags, Aktionen der SMV, Sani-Kurs

Chat + Gruppenfunktion mit Teilnahme der Lehrer
Forum (Fragen bei Hausaufgaben)
Benachrichtigung bei Ausfall

Lehrer schreibt Hausaufgaben an

Vision einer Schulerin

1.Programmierung einer Schulcommunity mit

Infos Uber Ags, Aktionen d{
Chat + Gruppenfunktion m
Forum (Fragen bei Hausauf
Benachrichtigung bei Ausfg
Schwarzes Brett

Lehrer schreibt Hausaufgah

News / Infos

Nur schulisch, kein Quatsch wie bei Whatsapp
Gebiindelte Infos

Kein nerviges Fragenmehr bei Hausaufgaben
Kein Vergessen, dass man Ausfall hat

Hilfe

Stirkung der Gemeinschaft

W oK NO U EWN

Nachhilfe suchen
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Kritische Haltung von Jugendlichen

Es herrscht eine Sucht nach Aufmerksamkeit

Facebook, Twitter, Snapchat, InstagramStory sind unnétig
Personliches geht verloren

Jedes Wort wird auf die Goldwaage gelegt

Jeder erwartet in Whatsapp, dass Du sofort antwortest

M

Friedenspreis des deutschen Buchhandels 2014

Preistragerrede von Jaron Lanier

Kénnen wir zurlicktreten und Bilanz ziehen? Gibt es derzeit mehr digitales Licht oder mehr
Dunkelheit?

Darf ich vorschlagen, dass die Technologen wenigstens versuchen so zu tun, als wirden sie
an die menschliche Besonderheit glauben, nur um zu sehen, wie es sich anfiihlt?

Es sind die Wunder, die wir errichten - die Freundschaften, die Familien, die Bedeutung -,
die staunenswert, interessant, glorreich und berauschend sind.

Lasst uns die Schopfung lieben.




24.03.2022

therapeutische Haltung

>

>
>
>
>
>
>
>
>

Interesse zeigen und Beziehungsaufbau
(nicht mit der Tiire ins Haus fallen)
Sinnhaftes im Verhalten aufzeigen
problematische Aspekte ansprechen
Motivation unterstiitzen

klare Haltung

Selbstbeschriankung vereinbaren
Kontrolle und Konsequenzen installieren

Bestatigung fiir Kontrolle und Abstinenz

Martin Buber: Ich und Du, 1923

Alles wirkliche Leben ist Begegnung.

Ich werde am Du; Ich werdend spreche ich Du.

Das Grundwort kann nur mit dem ganzen Wesen gesprochen werden; wer sich drangibt, darf von sich nichts

vorenthalten.

Das Du begegnet mir von Gnaden — durch Suchen wird es nicht gefunden.
Die Beziehung zum Du ist unmittelbar. Zwischen Ich und Du steht keine Begrifflichkeit, kein Vorwissen und

keine Phantasie.

Beziehung kann bestehen, auch wenn der Mensch, zu dem ich Du sage, in seiner Erfahrung es nicht
vernimmt. Denn Du ist mehr, als Es weiR. Du tut mehr, und ihm widerfahrt mehr, als Es weil. Hierher langt

kein Trug: Hier ist die Wiege des Wirklichen Lebens.

il




24.03.2022

Beziehung heilst horen und sprechen

Es geht nicht um ein bloRes »Horen«, ein oberflachliches Hinhoren, sondern dieses
»Zuhoren« besteht aus Aufmerksamkeit, Annahmebereitschaft, Verfligbarkeit, ...

Uberlegen wir uns heute gut, was wir fiir eine Sprache wir gebrauchen: ... dass wir in der
Sprache der einfachen Menschen sprechen, wie die Kinder, also in der Wahrheit ...
sprechen.

Jorge Mario Bergoglio

Barth 2014

M

Prophylaxe

* Erziehung nicht in einer Pseudowelt ...
* Fernsehen, Werbungs-Welt, Internet, ...
¢ Anpassungsforderung ohne Freirdume
* Fixierung auf Leistung und Konsum

* ... sondern mit echten Beziehungen, die authentische Gefiihle vermitteln

* keine Scheu vor heftigen Gefiihlen (ohne Gewalt)
* keine Besserwisserei
* kein angstvoller Orientierungsentzug




