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Q Aktualitat des Themas . Ahnlichkeiten der Stérungen .
Squkr Squkr
Die Themen ADHS und Computersucht Die Pravalenzzahlen werden sehr
haben ein sehr groRes Medienecho unterschiedlich angegeben:
Sie lassen sich sehr reiRerisch Fir Computersucht: 0,9 - 19%
darstellen. Fur ADHS: 1,8 — 11,5%
Es sind , akzeptierte® Stdrungen Es gibt ein starkes Ubergewicht
von Jungen
Ein Hauptgewicht liegt im
Die Schwelle zur Hilfesuche ist Jugendalter
niedrig Der langerfristige Verlauf im
Die Symotome sind sehr auffalli Erwachsenenalter ist noch nicht
ymp 9 ganz klar
Es besteht ein hoher Leidensdruck in ; ) u
der Umgebung Es gibt viele ungekléarte
Phanomene: z.B. kénnen ADHS-
Die Motivation von Angehdrigen zur ° Kinder besser riechen als andere N
Hilfesuche ist hoch g g
. N . . N Interactive software Federation of Europe Pan European w5
Differenzierung ist notwendig i} http:/ /v, isfe.ou PEGI &t )
A qur SR i
16+
Es gibt ein Kontinuum von
unproblematisch zu problematisch
Es gibt negative und positive Aspekte
Es besteht ein Konflikt mit
gesellschaftlichen Erwartungen
Das sichtbare AusmaB der Stérung ist nicht
gleichbedeutend mit der hervorgerufenen
Einschrankung
Firnreifung pestimmt Kontrollunktionen B 300
Besteht Diskordanz zwischen Anforderung Age class 3+ T+ 12+ 16+ 18+ Total
und individueller Reifung? o Number of ratings | 4899 1031 2329 1165 423 o847
E Percentage 50% 10% 24% 12% 4% 100%
£ £
H g




Baby TV %% . Einige Sender |l Q Temperament und Charakter von Internetstichtigen e
im Detail: u At >
BabyTV ist ein frihkindliches Programm, e v e Yo
bei dem Kinder spielend Farben, Formen . .
und Sprache erlernen. Der erste Fernseh- Problematisch Internet Nutzende zeigen
sender fir Sauglinge und Kleinkinder von Probleme
0-3 Jahren strahlt keine Werbung aus und .
wurde mit Psychologen und Erziehern !n der SChl’.”.e
entwickelt. * in der Familie
......................  in Freundschaften
CLEVER KIDS ¢ emsenEn
GroRe Erlebnisse fiir kleine Zuschauer. und andererseits
« mehr Selbstinitiative
| lever Kid .  mehr Kooperations- und Hilfsbereitschaft
ity ’ o - weniger novelty seeking
o s » weniger Selbstlberschreitung
= et - Cho et al. 2008 .
KE;RE!E:‘:J ausuimhnc 0800-8838 527 g g
.9 Beziehungen und Internet 9 Was ist besser?
w2 G whaelr 2 o
taglicher Internet-Gebrauch
211 - D weaniger als 1 Stunde
20 - mehr als 2 Stunden
29 y| -
28
- 27
26 4
Iz
24 o
23 4
22 4
21 4
p= ® S
P Fr.wnuun zum Vater  zur Mutter o § §
Sanders et al 2000 ] H
Risikofaktoren von Internetsucht
qunr
» Depression Sagen spétere
« ADHD Internetsucht voraus
« Soziale Phobie ; San Sstarl;sten
. . . un
» Feindseligkeit s . .
9 Feindseligkeit
(ca. 2000 Teilnehmer,
12 Jahre Durchschnittsalter,
2 Jahre prospektiv)
Ko et al. 2009
:
8




; Q ADHS bei Erwachsenen und Internetsucht e
Fe e
Aufmerksamkeitssdefizit
me“'s"/'?"’_‘.t <> Internetsucht
yperaktivitat

ADS und Internetsucht bei Frauen starker assoziiert als bei

Mannern
Yen et al. 2009

Impulsivitdt <= Internetsucht cao et al. 2007

Internetsucht in der ADHS-Gruppe: 32,7%
vs. Nicht-ADHS-Gruppe: 3,2%

ADHS bei Vorliegen von Internetsucht: 22,5%

vs. Ohne Internetsucht: 8,1%
Yoo et al. 2004%
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.g Behandlung von ADHS o
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» Bei Komorbiditat von ADHS und
Internetspielen fihrt Behandlung mit
Methylphenidat zur reduziertem Spielen

» 8-wochige Behandlung mit MPH reduziert
die Spieldauer als auch die Suchtstarke

» Der Effekt ist bei maRigen und extremen

Spielern zu sehen.
Han et al. 2009
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Q Auswirkungen von Computerspielen e
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e
» Langeres Computerspielen und Spielen im
Internet ist mit erhdhten ADHS-Werten
verbunden (im Gegensatz zu Fernsehen
und anderer Internetnutzung)

» Langeres Computer- und Internetspielen

ist mit schlechteren Noten verbunden
Chan-Rabinowitz 2006
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9 Bildschirmkultur* und ADHS

UNIVIRATAT !
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Metaanalyse

< Mit der Psychopathologie ist mehr die Internetsucht als
die Zeitdauer des Spielens korreliert
» Verschiedene psychiatrische Stérungen einschlielich
ADHS sind mit exzessiver Computernutzung assoziiert
« Schwere der ADHS korreliert mit AusmalR3 des Spielens
* Anziehungskraft von Computerspielen bei ADHS durch
— Kurze Segmente mit wenig Daueraufmerksamkeit
— Sofortige Belohnung
— Anreiz zur Belohnungserhéhung
Weiss et al. 2011

== Verstarkung von ADHS oder Selbstmedikation?
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i .g Konkrete Selbstmedikation e
oSy ¢ . 198

Stimulantien sind ohne Rezept libers Internet
erhaltlich

Es wird oft der Anschein von Legalitat erweckt
Schepis et al. 2008, Forman et al. 2006

+ Ubers Internet sind Informationen zu
Behandlung und Medikamenten erhéltlich
« Ubers Internet findet gegenseitige Anregung zu

Medikamentengebrauch, -missbrauch und —
verweigerung statt

Barth 2011 18




! Selbstmedikation im weiteren Sinn e
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« Computerspielen kann als eine Art Selbstmedikation bei
ADHS angesehen werden.

« Die Wirkung kdnnte uber eine
Dopaminfreisetzung
und eine
Stimulierung des visuellen Arbeitsgedéchtnisses
zustande kommen.
Han et al. 2009
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!schichte der Computer- und Internet-Abhéngigkeit L ! Deutschland 2007-2008 (KFN) et
UNIVERSITAT b4 Py UNIVERSITAT b4 Py
TUBINGEN A UKT TUBINGEN |

) 15.168 Schilerinnen und Schiuler
e ,Compulsive

brogrammers® » exzessives Spielverhalten (>4,5 Std/d):
(Weizenbaum 1976) — Madchen 4,3%

e ,Computer addiction — Jungen 15,8%
contributes to social « abhangig:
isolation” - :
(Zimbardo 1980) — Méadchen 0,3%

« Beschreibung von 106 - J_L.‘“ge“ 3%
Fallen von bh ‘ » gefahrdet:
,Computerabh&ngigkeit* u
(Shotton 1605y 09 — Médchen 0,5%

—Jungen 4,7%

¢ Internet-Addiction
(Young 1996)
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! WOow
‘e o ‘e 3
keine anderen Aktivitaten mehr moglich —
auch keine Schule oder Ausbildung

Exzessive Computernutzung i

durchschnittliche Spieldauer: etwa 4 h
36% mehr als 4,5 h

gefahrdet: 11,6%

abhéngig: 8,5%
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Adaptierte Suchtkriterien

fiir exzessives Computerspielen
i (Grusser & Thalemann 2006 nach Wolfling 2008)

unwiderstehliches Verlangen am Computer
zu spielen

< verminderte Kontrollfahigkeit in Bezug auf
Beginn, Beendigung und Dauer des
Computerspielens

Entzugserscheinungen (Nervositat, Unruhe,
Schlafstérungen) bei verhinderter
Computerspielnutzung

« Toleranzentwicklung: Steigerung der
Haufigkeit oder Dauer / Intensitat des

. Sucht,
Computerspielens

"4 UKT

wenn mindestens

< fortschreitende Vernachlassigung anderer
Tétigkeiten oder Interessen

« anhaltendes exzessives Computerspielen
trotz nachweislich eindeutiger schadlicher
Folgen (z.B. Ubermiidung, Leistungsabfall
in der Schule, auch Mangelernahrung)

3 Kriterien erfullt
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Konzepte zum Entstehen einer
nicht stoffgebundenen Abhéngigkeit

"4 UKT

« Kaulturelle Verfugbarkeit und
Zugénglichkeit

« Gedanklich - Verhaltensbezogen:
— Gelerntes, erworbenes Verhalten

— Funktionales oder ,schlecht* angepasstes
Verhalten (Stress-, Emotionsregulation)

« Defizit an sozialen
Fahigkeiten

« Neurobiologische
Verstarkung
(Dopamin und
Serotonin-Hypothese)
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@ AG Computerspiel- & Internetsucht
der Psychiatrischen Universitatsklinik Tibingen

Kinder- und Jugendpsychiatrie:
Dr. G. M. Barth, M.A.
Stefan Balz

Tubinger Ambulanz b

q“ UKT

Von Juli 2008 bis September 2010 wurden in der Ambulanz in Tiibingen
70 Jugendliche wegen exzessiver PC- und Internetnutzung vorgestellt.

Vorstellungsmodus: Persdnliche Anwesenheit

57
Allgemeine Psychiatrie: 81%
Dr. P. Peukert
Dr. J. EIKasmi B Jugendlicher anwesend
Dr. S. Schlipf Elternb
Prof. Dr. D. Wildgruber @nur Elternberatung
Leitung: S 19% °
Prof. Dr. A. Batra g g
Tubinger Ambulanz e Tubinger Ambulanz o=
qomr Ydua
Geschlechtsverteilung Altersverteilung
Von den n = 70 vorgestellten Jugend- .
g Vorstellungsmodus: Das Durchschnittsalter betrug 15,3

Begleitpersonen

in 87 % begleitete die Mutter die
Vadghen Erstvorstellung

lichen waren fast alle (97%) méannlich

Mutter

36

51%
beide Eltern
2%
Betreuer  Vater
2 7
3% 10%

in 46 % begleitete der Vater die Erstvorstellung

Barth 2011 29

Jahre (Median 16 Jahre, SD 1,8 Jahre)

4 13 14 15 16
Jahre

17 18
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s o Diagnostische Kriterien Internetsucht o
Tubinger Ambulanz . [K. Young] B
Luwr v
Abhéangigkeit von PC und Internet
Ja Nein
1. Ich beschéftige mich gedanklich viel mit dem Internet, auch wenn ich nicht online bin.
- N Ich denke tber kiinftige Online-Aktivitaten nach oder freue mich schon auf die nachste D D
43 B sichtiger PC- Online-Session.
62 Gebrauch 2. Die zeiten, in denen ich das Internet nutze, werden immer langer. D D
B gefahrdeter PC- 3. Ich habe vergeblich versucht, meine Internet-Nutzung zu kontrollieren, zu vermindern
17 Gebrauch bk 0o
24% B unbedenklicher PC- 4. Wenn ich nicht ins Internet kann, werde ich unruhig, launisch, depressiv oder reagiere D D
10 Gebrauch gereizt.
14% 5. Meist bin ich langer online als urspringlich vorgesehen. I:, I:,
6. Durch das Internet habe ich eine wichtige Beziehung, meine Arbeit, meine Ausbildung, I:l I:l
Orientiert an adaptierten Suchtkriterien zeigte nur ein das Studium oder eine andere Karriere-Moglichkeit riskiert oder sogar verloren.
geringer Anteil der vorgestellien Jugendiichen (14% - e et e emgan e venschen vetosen.om [ [[]
darunter keines der Madchen) keine siichtige oder 8. Ich nutze das Internet, um vor Problemen zu fliehen oder meine schlechte Stimmung I:l I:l
P o zu regulieren, also Gefiihle wie Hilflosigkeit, Schuld, Angst oder Depression. N
suchtgefahrdete PC-Nutzung ] 8
g Quelle: Diagnostische Kriterien nach Dr. K. Young, Center for Internet Addiction Recovery, Bradford, g
= USA / Dr. K. Beard, Marshall University, Huntington, USA £
H H
Q Typische Merkmale von Spielen mit hohem Suchtpotential w Q ursachliche Bedeutung von Komorbiditat bei w
exzessiver Computernutzung
N o <8 <8
TUBINGIN A UKT A UKT
Abhéangigkeitsférdernde Elemente vor allem bei MMORPG
(Massively Multiplayer Online Role Play Games) wie z.B. WOW (World of Warcraft):
hohes MaB an Interaktion zwischen den Spielern
Anlage eines zweiten Ich (Avatar), der im Spiel weiter entwickelt wird -2
e
) . <%
immer wechselnde Konstellationen % E= PClinternet
unmittelbare Wertschatzung %%
255
gegenseitige Unterstiitzung ?;; [0}
> =
sozialer Aufstieg in der virtuellen Gemeinschaft mit immer weiteren < ?r},
Aufstiegschancen :
Verlust an Ansehen bei zu geringer Spielpraxis
starker Gruppendruck, Mitspieler sind auf zuverlassiges Mitspielen angewiesen
Spielethik 9 Extreme g
Verstarker zu Beginn haufig, d hmend zeitintensi 3 pegative
erstarker zu Beginn haufig, dann zunehmend zeitintensiv g Entlastung far Belastung Folgen far&
g den Alltag des Alltags den Alltagg
w5
Thesen
<
Lqukr
@ Computerspiele sind gefahrlich
— Jugendliche verlieren sich im Computerspielen
— Jugendliche vernachlassigen durch Computerspiele Wichtiges
— Computerspiele sind bewusst suchterzeugend programmiert
— Computerspiele kdnnen Aggression fordern
® Fur Jugendliche sind Computerspiele hilfreich
— Jugendliche tiben im Computerspiel intensives Arbeiten
— Jugendliche finden tber Internet und Computerspiele Kontakte
— Jugendliche erreichen Erfolgserlebnisse im Computerspiel
— Computerspielen transportiert wichtige Werte 8
8
£
8




Glucksspiel, Wetten,
Kaufen, Cybersex, Aktien, ...

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

offline
Muli-User Dungeons MUDs Strategiespiele
MUORRS Simulatoren
Massively Multiplayer Online Role Play imu ’
Games

PC-Versionen
gangiger Spiele
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Thesen i Stress ey
.“'IIKY ."IIIKY
v Computerspiele sind gefahrlich Physiologi_scher Stress getriggert durch
v Jugendliche verlieren sich im Computerspielen - G_enetIS_Che Ausstattung X X
) L ) . — Kindheitserfahrungen (Epigenetik)
v Jugendliche vernachlassigen durch Computerspiele Wichtiges Reagibilitat der Stresshormonachse
v Computerspiele sind bewusst suchterzeugend programmiert und
v' Computerspiele kdnnen Aggression fordern — akute Belastungen
N ) ) ) o Sowohl die Entstehung von Internetsucht als auch
v" Fur Jugendliche sind Computerspiele hilfreich von ADHS diirfte davon beeinflusst sein
v Jugendliche tiben im Computerspiel intensives Arbeiten
v Jugendliche finden Gber Internet und Computerspiele Kontakte
v Jugendliche erreichen Erfolgserlebnisse im Computerspiel ¢ SChUIe_ als zentraler Stressfaktor
+ Computerspielen transportiert wichtige Werte 5 * moderiert durch Erwartungen der Eltern und der ¢
g peer group 3
® Zunahme von Stre e B Stress 5
‘f oy 7y ‘f 4 qukr
* In D fuhlen sich 84% der Kinder zwischen Akuter und kontrollierbarer Stref3
11 und 14 Jahren gestrel3t — fordert Synaptogenese
* Wegen —und adaptives Verhalten
— Hausaufgaben (70-75%)
— Streit mit den Eltern (43-52%)
Chronischer und unkontrollierbarer Stref3
+ 8-jahriges Gymnasium => ? — Synapsenauflosung
— Transmitter-Depot-Entleerung
) — Schrumpfung des Hippocampus (u.a. Zelltod)
g Formen von Spielen bzw. Tatigkeiten mit Spielcharakter L g Werte in den neuen Medien L
e ‘f "-Ilnn ‘f 1.""“
online

Computerspiele transportieren Werte wie
Solidaritat, gegenseitige Unterstiitzung,
Belohnung von Leistung, Selbstwirksamkeit u.&.

Kommunikation andert sich, wird aber zumindest
quantitativ eher intensiver

Das Internet ist mdglicherweise positiver zu
bewerten als das Fernsehen

Barth 2011 42




- L~ . o
Theorien zu Gewaltdarstellungen ® Theorien zu Gewaltdarstellungen
A qor w3 A qor
* Gewaltbereitschaft beeinflussende Faktoren
— Eigenschaften des Beobachters
— Soziokultureller Kontext
. Aggressive Personlichkeiten machen — Frustrationssituation nach dem Konsum
o . — Art der Darstellung
haufiger Gewaltspiele
un d — Gewaltbereitschaft induzierende Darstellung:
— » Attraktiver Tater
» das exzessive Spielen fuhrt wiederum zur * Rechtfertigende Gewalt
. *  Waffen
Zunahm_e _der bereltS Vorhandenen * Realistische Gewaltdarstellung
AggreSS|V|t'at «  Exzessive Gewaltdarstellung
* Belohnung
? 3
Resident Evil 5 ) Interactive software Federation of Europe o
@ 28102009 - eingertell = Spuelebenietengen s http:/ /fwww.isfe.eu E P EGI Z::«Fr:lgﬁﬁfeoar?nanon e
R « MvixIIAL T o
ol Die Inhaltssymbole auf der Rickseite der Verpackung geben die wichtigsten Grande fur die jeweilige Altersempfehlung des Spiels an. Es
werden acht solcher Inhal bal hieden: Gewalt, Vulgarsprache, Angst, Drogen, Sex, Diskriminierung, Glicksspiel und
Onlinespielbarkeit mit anderen Spielern,
ident Evil § ist michts flir schiwache Nerven: Der Splatter umnter den J
“omputerspielen serzt vor allem suf Schockwirkung und e Miadh an Gewalt ! g
b ot ol s i Anpet cnobentes Edin o o
piel verwendet Schimpfwarter
[ pye—— Herslier: Capeom m Diskriminierung
Tiaiakiris YL M1V Cjuiining Ktk o XA Spiel zeigt Diskriminierung oder Spielinhalt firdert Diskriminierung
[ —— Wi 18 e f
Im Zuge geheimer Forschrngen mit biokogischen Kamp kreierte die Unabrella . g;?gebﬂeziehtsich auf Drogenkonsum oder zeigt diesen
Corparation todliche Viren, Diese greifen mm in sinem Kleinen afrikanischen Dorf namens -
K um sich. Cluis RedBeld, ein pnikelbepackier, amenkanischer Elitesoldat wisd in das .
Dorf geschickt, lham zur Seite stelat die attraktive Agentin Sheva Aloamr, Dort angekommsen Angst
warten dic mies gelaumten Zonubies bereits auf die beiden, Ein Kampf ums nackte Uberleben Spiel bersitet klsinen Kindern Angst oder ist gruselig
beginnt
ﬂ Glucksspiel
Screenahaly 8 Spiel fordert zum Gliicksspiel auf oder gibt Anleitung dazu
Sex
p— Spiel zeigt Nacktheit und/oder sexuelle Handlungen cder spielt auf sexuelle Handlungen an
- ?’ Gewalt
Sheva nnd Clnis sind i Spiel snser 2usainuen usnerwegs. Der weibliche Havpicharlaer N %I Das Spiel enthalt oder jverharmlost Gewalt
wind entwieder vom Computer oder von Mitspickenden gespielt. Alle Fornsn des Koop= g
werden in Resident Evil § filr den PC unterschitzt, einschiieBich Ondine- und < Online
nk-Modus sowie des Modhs it getesltemn Beldschinn 5 SD\E\ kann cnline gesp\e\t werden
s ae o7 . e
Ego-Shooter als Einlbung von Gewalt? * Frage der Gefahrdung i
Lo Wl v
« Wissenschaftler behaupten, dass das Spielen Wi haftier behaunten. dass das Soiel Computerspiel
H H o . Issenschattler behaupten, dass das Spielen von Computerspieien
V0r.1 CompUterSplelen _I ntelllg_enz fo.rdert ur]d Intelligenz fordert und Spielen von Gewaltspielen nicht mit affektiver
Spielen von Gewaltspielen nicht mit affektiver Erregung verbunden sei
Erregung verbunden sei . L
gung + Es werden bestimmte kognitive Fahigkeiten geschult,
aber sind diese wirklich fur den Alltag nutzlich?
 Computerspielen als Ubung einer negativen
Affektregulierung kann u.U. Gewalttaten erst
) ermdglichen
immERERREREE:
) . . » gerade das Herunterregulieren von Affekten kann
+ wird von Spielern argumentativ benutzt gefahrlich sein und istin vielen Studien Kennzeichen
s dissozialen Verhaltens =




9 Folgen der exzessiven Computernutzung s
UNIVIRSITAT ! 1
TUBNGEN A UKT
» Korperlich:
— massive Beeintrachtigung
korperlicher
Leistungsfahigkeit
— Vitamin D Hypovitaminose
(Brendel C et al. 2010)
* einseitige kognitive
Lernprozesse
£
Q Ausgangslage et Q Also brauchen Jugendliche e
R 2 Yo R 2 4
« Jugendliche in der Regel noch nicht im Stadium
der Erwagung
« Motivation der Jugendlichen in der
Suchtbehandlung Giberhaupt sehr gering
* ,Alle nutzen die neuen Medien® « Ersatz fehlender Selbstkontrolle durch z.B.
= Mediennutzung ist Form der Integration Eltern
* biologische und psychosoziale Reifung « Personliche Kontakte zur emotionalen
beschranken die Fahigkeit zur Selbststeuerung Differenzierung des Frontalhirns
¢ negative Konsequenzen werden nicht wirksam + Ermutigung zum Lernen:
antizipiert Bessere Lernen durch Belohnung als durch Bestrafung
g ,Das Gras wachst nicht schneller, wenn man daran zieht“ g
H H
_ Q Differenzierung notwendig . Stufen der Diagnostik <
llﬁm&%l ! Kriteri zur Verl "1 uKkT A ! "1 L
Teil 1: Aktivitaten/Hobbys g der guantitativen Computes g
+ weitere Interessen werden verfolgt, Sorgfalt bei den HA gleich
- Anderung friiherer Verhaltensweisen, Gewohnheiten, Interessen Sualiative Erfessiung der Thtgheitam Computer und m Inernet
Teil 2: Gesundheit Beurtelhung des Suchtcharakters der Computemutzung aasa
+ unveranderte Schlaf- und Essgewohnheiten :mw-u“?
- deutliche Einschrankungen im Ausgehverhalten/Freizeitverhalten oar i [res—
Teil 3: Bestimmungsmerkmale fiir ein exzessives Computerspielen o
- drei oder mehr der Suchtkriterien mit , stimmt* beantwortet Anamnese des Lelsiungsverhaliens und der schulischen und
Teil 4: Bewaltigung von Stress beruflichen integration
+ problemlésend, verharmlosend, aktiv entspannend Anaminess dos FrsizaRvarhaisns, dar varbsbanen
- ablenkend-vermeidend (passiv), hilflose Aggression ‘weiteren Hoblbys und der sozialen Integration
Teil 5: soziale Kontakte
+ hohe Qualitat und haufige soziale Kontakte zu Gleichaltrigen m"'"mm“"'mm
- Angst vor Zuriickweisung, Schwierigkeiten bei Kontaktaufnahme
Teil 6: Reaktionen auf Konsum- oder Kontaktverbote Beurteliung der [nnerfamiiiaren Kommunikation
+ keine gréBeren Auseinandersetzungen bei Restriktionen 8 A AT e 3
- aggressive, beleidigende Reaktionen; depressives, angstliches g Kirung der Anderungsborsitschatt bel don g
zuriickgezogenes Verhalten H Jugendichen und den Eltem £




TuUbinger Ambulanz Tubinger Ambulanz e
Lo Lo
Haufigkeit komorbider psychiatrischer Stérungen Komorbide psychiatrische Stérungen
9%30/0 alle Jugendlichen 100 %
B psychiatrische
Komorbiditat Depression 55 9%
Storung d
7 @ohne pSyCh Sozica);\l/J:ialet:ns 51%
10% Komorbiditat
Asperger Syndrom 21 %
ADHS 10 %
-> PC und Internet konnen eine Entlastung 0 20 40 60 80 =
bieten, aber auch in einen Teufelskreis fuhren s s
? Komorbiditat in der Literatur s Potentielle Kausalitat der Komorbiditat s
e 2 Lo Lo
Komorbiditat bei Internetsucht:
* Bei Kindern: Depressive Sozialer
ADHS Storung — Ruckzug
. . / Asperger -
¢ Bei Jugendlichen: \ Autismus
Depression, Schizophrenie, Zwang *
HA et al. 2006
¢ Bei Erwachsenen:
Angststérung, ADHS, Borderline, andere Internet
Personlichkeitsstérungen, Hypomanie, LI G
Dysthymie ADHS .
Bernardi et Pallanti 2009 5 Autmerksamkeit . 8
o Impulsivitat Stérung des Substan o
& Hyperaktivitat Sozialverhaltens abhangigkeit ]
g in der Familie g
8 Stufen der Beratung und Therapie = 8 Protokollieren der PC-Zeiten e
uNvisi @ < Ui Anregung zu Alternativen <«
TUBINGEN A UKT TUBINGEN %bb A UKT
Tigliche Belohnungs-Aktivititen
Gruppentherapie .
e ] P
u"m Rl;'gm?:)"('g;“n\:ls:‘e sl Lol e
Elterngruppe ;_".. P
g, 8igens L —
Behandlung begleitender .H.
(Grund-)Erkrankungen —
Behandlung und Strukturierung der exzessiven _'ii-_'-'nl_
PC- und Internetnutzung —
Strukturierung durch Eltern unterstiitzen ‘“_,I'
Protokoilierung der PC- Zeiten und alternativer Aktivitaten e
Vereinbarung eingeschrankter PC-Zeiten _H_
Verordnung von alternativen Aktivitaten . vl =
Férderung der innerfamiliziren Kommunikation 8 | 5
Information der Angehérigen und Betroffenen £ m—) £




Strukturierungsméglichkeiten - Strukturierte Angehdrigengruppe e
A owr ’ ! ! o A owr
Ziel und Inhalt der einzelnen Sitzungen der Angehérigengruppe.
Eine Sitzung dauert 1,5 h. Die Teilnehmerzahl ist auf 10 begrenzt.
¢ Realistische Protokollierung Sitzung  Ziel Inhalt
. 1. Sitzung: | e  Einfihrung, Kennenlernen, e Psychoedukation zu den Bereichen
A Absprachen m|t Konsequenzen *  Erste Fachkenntnisse vermitteln und Kriterien der Abhangigkeit,
. Sicherheit schaffen exzessiver vs. abhangiger Konsum,
¢ Verdienen der Computer- / Handystunden Abhéngigkeitsentwicklung
. " . . 2.Sitzung: | »  Sichtweise andern, Verstehen und e Motivationsaufbau
L] Techn |SChe Mogl|chke|ten der Begrenzu ng positiven Blick auf Betroffene eroffnen e Prinzip der positiven und negativen
. « Einsatz von Verstarkung, “Loben lernen* Verstarkung
- begrenzte Verf[]gbarkelt der Hardware 3.+4.Sit- |« Erkennen und analysieren des e Erklarung der funktionalen
. . zung: Problemverhaltens (Teil I+11) Verhaltensanalyse
- Zeltprogrammlerung des Internetzugangs 5. Sitzung: | ¢  Redegewohnheiten veréndern, « Kommunikationstraining
H i 1den K nikati i
— Bluetooth-Funktion ausschalten e omm
1 A i i H M 6. Si : | »  Blick auf sich rich e El d Leb lita
* Reaktionsmaglichkeiten bei Affektausbriichen "9 1L Conensqualtatseigen * Sonaies Kompetenstianing
b|S h|n Zur NOtfa”emWEISU ng 7.Sitzung: |«  Umgang mit Gewalt und Bedrohung e Umgang mit Gewalt und Bedrohung
« Aufzeigen von Reglementierungs- und *  Praktische Hilfen zur
° Fdrderung von Alterna‘tivverhalten @ Kontrollméglichkeiten Reglementierung der
o Internetzeiten/Computernutzung L
E 8.Sitzung: |  Rekapitulation der Erfahrungen * Offene Gesprachsrunde Z
5 e Aufzeigen von Veranderungen * Angebot einer Selbsthilfegruppe &
Griinde fiir stationare Aufnahmen L Ergebnis der stationaren Behandlungen s
g ur re g ur

Totaler Riickzug mit Verweigerung
altersgemalier sozialer Integration einschl.
Schule

massive hausliche aggressive
Auseinandersetzungen

massive PC-Suchtproblematik bzw. verhartetes
unkooperative Verweigerung ambulanter
Interventionen

unzureichende hausliche Bedingungen (z.B. seit
Jahren in der Familie kein Rollladen geoffnet

hilfloses und/oder nicht unterstiitzende Umfeld
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* bisher mehrere Patienten
» kaum freiwillige Therapie

« aufgrund psychosozialer Fehlentwicklung
richterliche Genehmigung (8 1631b BGB)

» PC-Abstinenz auf Station kein Problem
« kaum freiwillige Verlangerung

 Uberwiegend Beibehalten der Abstinenz oder
kontrolliertes Spielverhalten nach Entlassung
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o

Grundlagen eines motivierenden Gesprachs hoad

Yqukr
fur Berater und Angehdrige:

Gute Gesprachssituation

Die eigenen Sorgen klar formulieren

Die Situation klaren ohne ,Gestandnisse* zu erzwingen
zuhdren - nachfragen

Nicht provozieren lassen — Gespréch leiten

Den eigenen Umgang mit PC und Internet offen
ansprechen

Informationen einflieRen lassen (ohne Expertentum)
Eigene Meinung kenntlich machen

gemeinsames Ziel formulieren
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Motivierung im Familiengesprach B

» Elternstandpunkt
akzeptieren

» Elternstandpunkt
relativieren

« Standpunkt des
Jugendlichen akzeptieren

¢ Standpunkt des
Jugendlichen relativieren

e Klarung der Standpunkte

e Autonomie des
Jugendlichen begleiten

ier klicken Blick ins Buch!
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Digitaldiét i

Bedeutung der Schule

oo

"‘4!!!.“. : T "‘4!!!.“.
« zentraler Lebensraum der Jugendlichen
2 W:Emm::;—”_‘: o= = — zunehmende zeitliche Beanspruchung durch Schule
'_ = /e — dauerhafte soziale Beziehungen
1 IS — pragende Erfahrungen
KEIN ZUTRITT =
zur digitalen Welt! %Egag%r’ — frihe Ausrichtung des Lebenswegs
o et O : « Ort, wo Jugendliche erreichbar sind
Roann s s e digitale Well versichien? \b \ . . ) .
in Praxisversuch kiirt aufl Y  Zeit wichtiger Entwicklungsaufgaben
a1 T e M8 — Differenzierung des emotionalen Erlebens
R — wirksame Identifizierungen
— Erwerb autonomer Handlungsmuster
Kids £or Kids ov B 3
Prognose? = Ergebnis 1 =
T Yquxr Yquxr
Daten zur * Jugendliche werden nur unter
langerfristigen bestimmten Voraussetzungen stichtig
Prognose fehlen
bisher.
bei vorhandener Komorbiditat
bei unzureichender elterlicher Sorge
unter immensem gesellschaftlichem Druck
@ Ergebnis 2 = @ Losungen? e
T ke T Lquwr

* Hilfestellung (bzw. Behandlung) muss
von verschiedenen Seiten aus erfolgen

Unterstutzung der Jugendlichen

Unterstitzung der Eltern
Unterstitzung der Schule

notfalls (stationare) Behandlung
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... erfordern einen differenzierten Blick
auf die Jugendlichen und ihre Probleme

... mussen die gesellschaftlichen

Anforderungen an die Jugendlichen
berticksichtigen
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Kreative Methoden s

Prophylaxe =
"-umv_ 1.‘““
* nicht nur auf Verbot und Abschreckung * Erziehung nicht in einer Pseudowelt ...
— Fernsehen, Werbungs-Welt, Internet, ...
bezogen — Anpassungsforderung ohne Freirdume
— Fixierung auf Leistung und Konsum
» (emotionale) Personlichkeitsentwicklung
fordern « ... sondern mit echten Beziehungen, die
authentische Gefiihle vermitteln
. . o — keine Scheu vor heftigen Gefiihlen (ohne Gewalt)
» Motivation und Kreativitat ansprechen - keine Besserwisserei
— kein angstvoller Orientierungsentzug
Pseudogefiihle e unsere heutige Jugend ... e
4 qukr g ur
... ist vielleicht die beste, die wir je hatten
» Vermittlung von Pseudogefiihlen durch ] " i i falsch i
— Fernsehen die Sc Kagzel en geben ein falsches Bild:
Al e ) B . A » Komasaufen
— anfallig fur suizidale Reaktionen “Tod eines Schilers « Aggressionsausbriiche
— Umwelt: ,Jugendnormen” « Computersucht
« schlechte Schulleistungen
— Werbung .
— Kultur die positiven Seiten geben keine Schlagzeilen
— Goethes Werther » weniger Alkoholkonsum
_ « groRRe Anpassungsféhigkeit
Internet. - « EDV-Fertigkeiten
— Suizidforen - « klaglose Performance bei G8
— Hilfe: z.B. Youth Life Line .
. aber i : Internet e
g uwr re quxr

... in welche gesellschaftlichen
Werte wachsen sie hinein?

Egoismus statt Solidaritat? \ \

Recht statt Ethik?

Konsum statt Lebensqualitat?

* www.rollenspielsucht.de

* youtube

* unzéhlige Seiten Uber
Spiele

.
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®  Bedrohte Welt nur der Jugendlichen? W 9 Wie lasst sich das Interesse wecken? vt
e 3 A qor it e
Welt Online:
Autor: Thomas Vitzthum|
23.09.2009 <ul

300.000 Jugendliche = "™

Was ist das?

verweigern den
Schulbesuch

Emmanuel Lévinas
Zwischen uns
et ]
Bernard Stiegler: ,Vernichtung der Psyche durch
moderne Medien?*

Zahlen nur die funktionalen Seiten von Menschen oder
ganze fuhlende Menschen?

Nehmen wir unsere Kinder
| in ihrer Wissbegier ernst!

Barth 2011 79

Barth 2011 80

1"“ UKT

nicht nur die
Spitze des Eisbergs sehen!

Handy, Fernsehen, Computer-
spielen und Internetnutzung in
exzessivem Ausmal sind
Symptome

Grunderkrankungen wie ADHS oder
Depression bestimmen den Verlauf
des Symptoms

Spielen und Internet kénnen eine
eigene Suchtdynamik entwickeln

Die Situation der jungen Menschen
muR bei der Beurteilung und
Behandlung berticksichtigt werden
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