Preventing Media Addiction

,10 boldly go where no one has gone before”

Wie Medien genutzt werden, ab wann der Konsum
problematisch wird und wie Balnace Genussfahigkeit
erhalten kann.
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Digitale Alleskonner

Quelle: Netpilot:innen Ausbildung 2022 Folie 2



Zugangsformen flr neue
Medien

Geratebesitz Jugendlicher 2021

- Auswahl -

Smartphone

Computer/Laptop

Fernsehgerat

Feste Spielkonsole

Tablet

Tragbare Spielkonsole

Radiogerat

Fernsehgerat mit Internetzugang
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Quelle: JIM 2021, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200
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Plattformen

Medienbeschaftigung in der Freizeit 2021

Geratenutzung

Smartphone

Tablet

Alexa, Siri, Google Assistant, Bixby**

Internet™®

Musik horen

Online-Videos

Fernsehen®

Digitale Spiele
Video-Streaming-Dienste

Radio*®

Biicher (gedruckt)
Horspiele/-biicher
DVDs/Blurays/aufgez. Filme/Serien
Zeitschriften/Magazine (gedruckt)
Podcasts horen

Tageszeitung (gedruckt)
Tageszeitung (online)
Zeitschriften/Magazine (online)
E-Books lesen

92
25 18
18 15
88
70 22
47 33
48 32
37 35
25 41
30 28
13 19
7 10

5 10
3 12

5 9

5 8

4 8
3 2
3 7

0 25 50 75

mtiglich W mehrmals pro Woche

100

Quelle: JIM 2021, Angaben in Prozent; *egal Giber welchen Verbreitungsweg, **2020 nicht abgefragt, Basis: alle Befragten, n=1.200
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Onlinenutzung

Entwicklung tagliche Onlinenutzung 2011-2021
- Montag bis Freitag, Selbsteinschatzung in Minuten -

270

240
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120 131

90
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192
179

258
— 214
208 205

2011 2012
(n=1.205)  (n=1.201)

2013 2014
(n=1.200)  (n=1.200)

2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021
(n=1.200)  (n=1.200) (n=1.200) (n=1.200) (n=1.200) (n=1.200) (n=1.200)

Quelle: JIM 2011-1IM 2021, Angaben in Minuten; *Anderung der Fragestellung, Basis: alle Befragten
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Medienabhangigkeit



https://www.elmawkefalarabi.com/health/news-201903194478
https://www.wgbh.org/news/local-news/2020/04/10/coming-soon-tracking-the-spread-of-covid-19-with-smartphones

Gaming Disorder

# Charakterisiert durch ein Muster von episodischen, bestandigen oder
wiederkehrenden Spielverhalten (On- wie Offline).

# Beeintrachtigte Kontrolle Uber das Spielverhalten (z.B. Frequenz,
Intensitat, Dauer, Anfang- und Ende und Kontext).

# Steigende Prioritat vom Ausmal’ des Spielverhalten und Vorrang
gegenuber anderen Interessen und taglichen Aktivitaten.

# Fortsetzen oder Steigern des Spielverhaltens trotz aufkommen
negativer Konsequenzen.

# Beeintrachtigungen in personlichen, familiaren, sozialen, schulischen,
beruflichen und weiteren wichtigen Bereichen des Lebens.

# Das Spielverhalten und die beschriebenen Merkmale mtssen flr eine
Diagnose uber einen Zeitraum von 12 Monaten evident sein,
wenngleich die Dauer in bei massiv auftreten Symptomen verkiirzt
werden kann.

Quelle: 10.11.2022 Folie 7


https://icd.who.int/browse11/l-m/en#/http%3a%2f%2fid.who.int%2ficd%2fentity%2f1448597234

Wie entsteht Sucht?

WS stressoren

Dampfende und
Handlung Ausloser

|  §

Mangelnde
Bewaltigungs-
strategien

. Neurologische !

Reaktion

Rechtfertigende
Gedanken

Quelle: Wolfling, K., Jo, C., Bengesser, ., & Beutel, M. E., Miiller, K. W. (2012) 10.11.2022
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Mogliche Ausloser

# Mangelnde oder keine Nutzungsregulation.

# Langeweile und/oder Eskapismus.

# Leistungsdruck und emotionaler oder korperlicher Stress.

# Negativ affektive Gefuhlszustande.

# Negativ besetztes Selbstbild.

# Haufige komorbide Erkrankungen: Soziale Angstlichkeit,
Depression und ADHS.

Quelle: Wolfling, K., Jo, C., Bengesser, |., & Beutel, M. E., Mller, K. W. (2012) 10.11.2022
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@ (O  REGIONALE FACHSTELLEN UNIVERSITATSMedizin.
Anzahl der 9. GLUCKSSPIELSUCHT &
Beratungssuchenden B o e o e chosomatische

Medizin und Psychotherapie

im Bereich Pathologisches Gliicksspiel
und Internet- / Computerspielsucht
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Quelle: Dreier et. al. (2017); Dreier, Kremser, Beutel & Wélfling, 2022. Jahresevaluation 2021. Folie 10



https://www.researchgate.net/publication/301307471_Free-to-play_About_addicted_Whales_at_risk_Dolphins_and_healthy_Minnows_Monetarization_design_and_Internet_Gaming_Disorder

Durchschnittliches Alter g GLiCksShiELsucHT B uvversiaismedizin.

i n J a h re n ﬁmﬁmﬁ I]:’[]Urliill?ril?lltsf%[;h;sychosnmatische
Medizin und Psychotherapie

der Beratungssuchenden e

im Bereich Internet- /Computerspielsucht
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Alter:
N=204; Range 6-66; M=23,17 (11,108) N=194; Range 9-75; M=24,60 (13,240)
In beiden Jahren sind mehr als 70% der Beratungssuchenden unter 30 Jahre alt. Insgesamt sind

die Beratungssuchenden 2021 etwas alter als 2020.

Quelle: Dreier et. al. (2017); Dreier, Kremser, Beutel & Wolfling, 2022. Jahresevaluation 2021. Folie 11



https://www.researchgate.net/publication/301307471_Free-to-play_About_addicted_Whales_at_risk_Dolphins_and_healthy_Minnows_Monetarization_design_and_Internet_Gaming_Disorder

Auswirkungen problematischer
Internetnutzung

# Riskant und abhangig Nutzende in RLP wiesen bereits
2017 eine signifikante Haufung ihrer psychosozialen
Problemlagen auf.

# Ebenso zeigten riskant und abhangig Nutzende
signifikant haufiger medienbezogene
Stressbewaltigungs- oder Verarbeitungsstrategien fur
Ihre Probleme.

# 24,1% der Ratsuchenden welche 2021 in Rheinland-
Pfalz die Regionalen Fachstellen Glucksspielsucht fur
eine Beratung aufsuchten, gaben Schulden als
negative Konsequenzen ihres Handelns an.

# Durchschnittlich wurde von diesen Betroffenen
3.346,12€ in digitale Spiele investiert (2021).

Quelle: : Dreier, Kremser, Beutel & Wélfling, 2022. Jahresevaluation 2021. 10.11.2022 Folie 12


https://www.researchgate.net/publication/301307471_Free-to-play_About_addicted_Whales_at_risk_Dolphins_and_healthy_Minnows_Monetarization_design_and_Internet_Gaming_Disorder

Rausch und Risikobalance

Quelle: ; 10.11.2022 Folie 13


https://www.elmawkefalarabi.com/health/news-201903194478
https://www.wgbh.org/news/local-news/2020/04/10/coming-soon-tracking-the-spread-of-covid-19-with-smartphones

YA

risflecting®

Rausch-Trias

MENSCH

UMWELT RAUSCH

Quelle: https://risflecting.eu/ Folie 14



https://risflecting.eu/

Risiko und Rausch A
sind nicht automatisch Gefahr!

Quelle: https://risflecting.eu/ Folie 15



https://risflecting.eu/

YA

risflecting®

Balance is key

Gesunden Umgang mit Rauschquellen
schaffen

Ignorieren oder Verbot des Bedurfnis
nach Rausch macht gute Begleitung
und Unterstitzung unmaglich

Gesunde Balance kennt Ja und Nein
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https://risflecting.eu/

Learning:

# Nutze Medien nicht, wenn es dir schlecht geht oder du
aufgeregt bist. Sprich mit jemandem oder tu etwas dir
hilft mit deinen Gefuhlen umzugehen.

# Definiere dein Selbstbild nicht Gber die Nutzung von
Medien oder die Meinung anderer. Jeder Mensch ist
einzigartig.

# Achte auf dich und deinen Korper. Wenn du merkst,
dass die die Art wie du digitale Medien konsumierst dir
nicht gut tut, bist du vielleicht schon in einem
problematischen Bereich. Reduziere deinen Konsum
und informiere dich zur Medienabhangigkeit.

Quellen: Schaack, C. (2020) 10.11.2022 Folie 17



Wie das Thema bei Anderen
ansprechen?

# Bleibe unabhangig vom Ausgang im Gesprach mit der
(betroffenen) Person.

# Suche einen gunstigen Zeitpunkt und Ort fUr ein
gemeinsames Gesprach.

# Achte darauf, dass die/der Betroffene auch offen fur
das Gesprach ist.

# Verwende ,Ich-Botschaften® und vermeiden Satze,
welche mit ,Du!” beginnen.

# Ube keinen Druck aus oder stigmatisiere dein
Gegenuber.

# Sprich Uber deine eignen Gefuhle und Sorgen in
Bezug auf die Situation der betroffenen Person.

Quellen: Miller, W. R., & Rollnick, S. (2015) 10.11.2022 Folie 18



Wie das Thema bei Anderen
ansprechen?

# Schlage deiner Gesprachspartner*in vor, sich

eigenstandig zu Medienabhangigkeit zu informieren.

# Uberlasse die Entscheidung Uber das weitere
Vorgehen deinem Gegenuber.

# Achte darauf, Gesprache zum Thema in sinnvollen
Abstanden zu wiederholen, wenn es nicht zu einer
Einsicht kommt.

# Schlage bei einer Einsicht einen (gemeinsamen)
Besuch in einer Beratungsstelle vor.

Quellen: Miller, W. R., & Rollnick, S. (2015) 10.11.2022

Folie 19



Medienabhangigkeit RLP

MENU =

Infoportal Medienabhangigkeit

Gaming, Chatten, Soziale Netzwerke und Streaming — Mediennutzung ist vielseitig, nicht mehr

wegzudenken und ein Teil deines Alltags. Das Mediennutzungsverhalten vieler besteht aus einem

Mix, aber ist das schon ein Problem oder ganz normal?

Damit du besser einschitzen kannst, ab wann deine Mediennutzung problematisch wird und was

zusammenkommen muss, damit eine Medienabhangigkeit entstehen kann, stellen wir dir hier

gesicherte Informationen zur Medienabhangigkeit, einen Selbsttest, Hilfeangebote und spannende

Artikel zu Games, Sozialen Netzwerken, Streaming und u. v. a. mehr zur Verfiigung.

il

Medienabhingiskeit

Ab wann wird Mediennutzung zum
Problem?

Keine Panik! MNur weil du Medien nutzt, bist du noch lange nicht abhangig.
Wenn du aber das Gefiihl hast, du verlierst die Kontrolle dariiber, wie oft
oder wie lange du Medien nutzt, also zum Beispizsl Spiele spielst, kannst
du dich jetzt weiter informieren. Aber auch, wenn du zum Beispisl bei
Freunden eine sehr intensive Mediennutzung feststallst und dir Sorgen
machst oder wenn du dich einfach fiir das Thema interessierst, kannst du
hier weiterlesen.

> Mehr erfahren

Quelle: www.suchtpravention.rlp.de/programme/internetbezogene-stoerungen/
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http://www.suchtprävention.rlp.de/programme/internetbezogene-stoerungen/
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https://www.ins-netz-gehen.de/

Klicksafe.de
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|
inCksafe KONTAKT _PRESSE :ANGUAGE
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Medienerziehung

Infos & Tipps fiir Eltern

Quelle: https://www.klicksafe.de Folie 22



https://www.klicksafe.de/

Quellen: : 10.11.2022 Folie 23


https://www.kisspng.com/png-thanks-for-watching-blog-photography-clip-art-than-809606/
https://ihcapetown.com/frequently-asked-questions/

Preventing Media Addiction

Verfasser

Christian Schaack

Koordinierende Fachstelle Pravention der
Glucksspielsucht und Medienabhangigkeit in RLP
Sozialraumentwicklung / Suchtpravention

Landesamt fur Soziales, Jugend und Versorgung
Rheinallee 97-101

55118 Mainz

06131 967-705

Weitere Informationen:
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