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Mediennutzung zwischen Kompetenz und
Kontrollverlust
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Medienbeschaftigungin der Freizeit 2021
- taglich/mehrmals pro Woche -

Geratenutzung

Smartphone

Tablet

Alexa, Siri, Google Assistant, Bixby**

Internet*

Musik horen

Online-Videos

Fernsehen*

Digitale Spiele
Video-Streaming-Dienste

Radio*

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

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

B Madchen B Jungen

Quelle: JIM 2021, Angabenin Prozent, *egal tiber welchen Verbreitungsweg, **2020 nicht abgefragt, Basis: alle Befragten, n=1.200




Entwicklung tagliche Onlinenutzung 2011-2021

- Montag bis Freitag, Selbsteinschatzung in Minuten -

270
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210 et 214
L 205
200 -
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150
120 131
=10)
60
30
0

2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021
(h=1.205) (n=1.201) (n=1.200) (n=1.200)" (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




Genutzte Online-Angebote 2021

- taglich/mehrmals pro Woche -

Q:
WhatsApp 91~

Instagram
TikTok
Snapchat
Facebook
Discord
Pinterest
Twitch
Zoom
Twitter
Facetime
Telegram
Skype
Signal

Teamspeak
Threema &

Clubhouse :

B Madchen B Jungen

Quelle: JIM 2021, Angaben in Prozent, Basis: Internetnutzer®innen, n=1.187




Liebste Computer-, Konsolen-, Tablet- und Smartphonespiele 2021
- Rang 1 bis 3, bis zu drei Nennungen ohne Antwortvorgabe -

12-13 Jahre 14-15 Jahre 16-17 Jahre 18-19 Jahre

Rang 1 »Minecraft” »Minecraft” »Minecraft” »Minecraft”
29% 17% 17% 12%
Rang 2 ,Fortnite” LFIFA” »Call of Duty” »Call of Duty”
15% 15% 11% 11%
Rang 3 SFIFAY LFortnite” LFIFA/GTA — Grand Theft SFIFAY
11% 12% Auto” 10%
10%
Haupt-/Realschule Gymnasium
Rang 1 »Minecraft” »Minecraft”
19% 20%
Rang 2 HFIFA” HFIFA”
14% 11%
Rang 3 »GTA - Grand Theft Auto” »Call of Duty”
11% 8%

Quelle: JIM 2021, Angaben in Prozent, Basis: Nutzer*innen von Computer-, Konsolen-, Tablet-, Smartphonespielen, n=1.093




Uberdruss digitaler Kommunikation 2021
- stimme voll und ganz/weitgehend zu -

Es kommt oft vor, dass ich mich
vergesse und viel mehr Zeit am Handy
verbringe, als ich geplant hatte

Ich geniele es, wenn ich Zeit ohne
Handy und Internet verbringen kann

Ich bekomme manchmal so viele
Nachrichten aufs Handy, dass es mich
total nervt

Wenn ich mein Handy nicht anhabe,
habe ich Angst, etwas zu verpassen

Ich schalte regelmalig mein Handy
bewusst aus, um Zeit flir mich zu
haben

Fiir mich macht es keinen Unterschied
ob ich mit meinen Freund*innen
digital oder personlich kommuniziere

Die vielen Moglichkeiten von Social
Media tiberfordern mich oft

Quelle: JIM 2021, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragte, n=1.200




Pravalenzen laut ICD-11
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Pravalenzen der Nutzungsmuster nach ICD-11: Erhebungen September 2019 und Mai 2021
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Pravalenzen laut ICD-11
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Pravalenzen der Nutzungsmuster nach ICD-11: Erhebungen September 2019 und Mai 2021
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gedankliche Eingenommenheit

Entzugssymptomatik

Toleranzentwicklung

emotionsregulative Aspekte

Verlust des Interesses an anderen Dingen

Fortfiihrung trotz Kenntnis eigener Problemlage
tatsachliches Ausmal der Nutzungsdauer wird nicht benannt
erfolglose Abstinenzversuche / Kontrollverlust

Gefahrdung von Beziehungen, Arbeitsstelle etc.



Diese Storung wird als "Muster wiederkehrender oder bestandiger
Spielverhalten ('Digitales Spielen oder Videospielen')" bezeichnet,
Drei Kriterien erfiillen:

« Mangel an Selbstkontrolle dariiber, wann und wie héiufig
gespielt wird,

- Die Priorisierung des Spielens iiber Lebensinteressen,

- Die Unfihigkeit das Spielen einzustellen, selbst wenn es schon
negative Konsequenzen hatte.

Um diese Diagnose zu stellen, muss dieses Verhalten iiber 12 Monate
vorliegen.

Beispiele fir Diagnoseinstrumente: CIUS, AICA-SKI:IBS



PINTA Studie (2013):
560.000 Menschen
zwischen 14 — 65 Jahren
1 % der deutschen Bevolkerung sind internetabhangig

Drogenaffinitatsstudie der BZgA (2019)

8,4% der 12 bis 17-Jahrigen haben eine computerspiel- und internetbezogene
Storung

5,5% der 18 bis 25-Jahrigen
problematische Nutzung: 30,8% (12-17); 21,9% (18-25)
Grundlage: Compulsive Internet Use Scale (CIUS)

Suchtberatung Sachsen 2021
2,4% bei 23.930 Klient*innen (583 davon 10 stationar vermittelt)



Wen betrifft es?
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Flucht aus der Realitat

Kompensation (Stress, Leere, Langeweile etc.)
standige Verfiigbarkeit

unklare Regeln zu Hause

Komorbiditat

Arbeitslosigkeit, Schulprobleme

junges Alter / Pubertat
Personlichkeitsmerkmale



Belohnungsanreize

Verlust des Ansehens bei langeren Pausen
unendliche Levels bzw. Notwendigkeit zu spielen
In-App-Kaufe

gezielte Werbung mit ,,Suchtfaktor” bei jugendlicher
Zielgruppe



idealisierte Selbstdarstellung
Belohnung durch Aufmerksamkeit
Selbstwerterhohung

Angst, etwas zu verpassen (FOMO)
standige Erreichbarkeit



Online-(Rollen)-Spiele / Browsergames

Soziale Netzwerke /

Virtuelle Beziehungen

Zwanghaftes Sammeln von

Informationen / Recherche

Streamingdienste

Pornografische Inhalte



,opiel kann grundlegend als jene Tatigkeit, die aus Freude an ihr
selbst geschieht verstanden werden.

Spiel bedeutet immer auch Entfaltung.
(frei, flexibel, uberraschend, beweglich und
lebendig)

Spiel benotigt aber dazu Raume, die vom Ernstcharakter der realen
Welt weitgehend entlastet sind.
Spielraume sind Moglichkeitsraume.

Wesentlich fur das Spiel ist:

e Revidierbarkeit / Wiederholung

e Proberaume / sich ausprobieren

e Als-Ob-Situationen = Spiel ist ,,virtuell

(Dr. Geisler, Institut flir Computerspiel)



»,Ein Spieler sucht sich das Spiel aus, das zu thm passt.”

Eine kleine Genre-Kunde:

Actionspiele — Ego-Shooter, Third-Person-Shooter,
Geschicklichkeitsspiel, Tanzspiel, Jump ‘n‘ Run

Abenteuerspiele — Action-Adventure, Action-Rollenspiel, Adventure,
Rollenspiel, Survival-Horror

Simulationen — Flugsimulation, Lebenssimulation,
Marinesimulation, Autosimulation, Weltraumsimulation,
Wirtschaftssimulation

Strategiespiele — Aufbaustrategie, Echtzeitstrategie, rundenbasiertes
Strategiespiel, Wirtschaftssimulation

Sportspiele — FuBballspiel, Eishockey, Reiten, Leichtathletik,
Rennsport

Sonstige Spiele — bspw. s. g. Genre-Mix




hohe Selbstwirksamkeit durch Interaktion
Anerkennung, Erfolg und Belohnung
einfache und klare Regeln

gemeinsames Spielen/miteinander Messen
Erschaffung von Wunschidentitaten
Selbstdarstellung und sofortige Riickmeldung
wichtig fur die Teilhabe

schnelle und giinstige Kommunikation



erste Variante, die als Krankheitsbild Anerkennung
findet

hauptsachlich junge Manner, aber auch zunehmend
junge Frauen

negative Erfahrungen in der realen Welt, dadurch
Flucht in die ,bessere® virtuelle Welt

Misserfolge und wenig Selbstwertgefiihl im Alltag,
stehen dem Helden im Spiel gegeniiber



derzeitige Diskussion:

keine grundlegende Pathologisierung der
Nutzergruppe

Abgrenzung zwischen den Nutzungsformen als
aufsteigende Phasen

eXZeSS1V

problematisch / funktional

computerspiel- und internetbezogene Storung

Umgang mit dem Jahr 2020 in Studien



In-App-Kaufe

Pakete

Materialien zur Beschleunigung
VIP-Mitgliedschaft als Abo
Exklusive Elemente

,Geschenke” an Gilden oder Freunde

Gewahrleistung der Spielbarkeit (Pay to win;
,Pay to play®)



Form lange Zeit umstritten, aber ein groBer Teil erfiillt die
Kriterien

vor allem Madchen und junge Frauen
kommen im Hilfesystem kaum an

virtuelle Gemeinschaft als Ersatz fiir reale Begegnung, da
Angst vor direktem Kontakt besteht

Phanomen FOMO (Fear of missing out)



urspringlicher Nutzen: Kontakte erweitern, aufrecht
erhalten, Freizeit organisieren

aktuell im Vordergrund: geschonte
Selbstdarstellung, Anerkennung und Bestatigung

Reduktion von Bewertungsangsten

Identitatsexperimente



sichere soziale Distanz vs. Intimitat

Einfluss auf korpereigenes Belohnungssystem
- aktive Teilnahme = positive Rickmeldung

schwache Bindung zu ,,Freunden®, was durch noch mehr
Kontakte kompensiert wird

ABER: AuBenseiterrolle, wenn man im sozialen
Netzwerk kein ,,Real Life® vorzeigen kann



Folgen exzessiver Internetnutzung

O




angestrebtes Ziel: medienkompetenter Umgang mit
PC/Internet im Alltag und Beruf

exzessives Verhaltensmuster - vollstandige Auszeit

starke Widerstande des Patienten moglich
- Verlustangste durch Trennung vom Medium

dauerhafte Trennung der zentralen Nutzform
notwendig bei krankhafter Nutzung



Orientiert sich nicht am Abstinenzprinzip

Ziel: Erlernen eines kompetenten und funktionalen
Umgangs mit dem Medium fiir Beruf und Alltag

Tabubereich, erfordert vollstandigen
Verzicht

gefahrlicher Bereich, Tatigkeiten mit
besonderer Vorsicht

ungefahrlicher Bereich




externe Beschrankungen
Selbstbeschrankung
Produktgestaltung
Werbebeschrankungen
Regelungen zum Konsumumfeld



Alterskennzeichnungen

www.spieleratgeber-nrw.de
www.spielbar.de
www.grenzenlos-spielen.de
www.app-geprueft.net



http://www.spieleratgeber-nrw.de/
http://www.spielbar.de/
http://www.grenzenlos-spielen.de/
http://www.app-geprueft.net/

Speziell im Bereich Verhaltenspravention:

regt zu einer kompetenten Mediennutzung an (Inhalt
+ Zeit)

Reflexion uiber die Motivation der Nutzung

klart iiber Mechanismen in digitalen Angeboten auf
(Erhohung der Bindung, Kontrollfahigkeit ...)

vermittelt eine gesunde Balance zwischen digitalen
Aktivitaten und anderen Bereichen



erhohen der Kenntnis tiber negative Folgen
exzessiver Nutzung in der Zielgruppe

Forderung der Reflexionsfahigkeit sowie
Einstellungsanderung zur eigenen Nutzung

Forderung der selbstkritischen Anderung des
Nutzungsverhaltens

Forderung der Beratungsbereitschaft im Bedarfsfall



EU-Initiative Klicksafe

. Klo K@d Sitemap | Kontakt | Impressum | Datenschutz | Presse

Die EU-Initiative fiir mehr Sicherheit im Netz

Wl Themen | Service | Materialien | Spots | Uber Klicksafe

Kicksafe bei: ﬁ . &) English | pycckom | Tiirkge | (205

klicksafe aktuell Suchbegriff m B E

Newsletter abonnieren

c ot s

£ Informationen & Archiv

Neuer klicksafe

Erklarfilm 17.09.2014
WhatsApp Probleme & a g | Eo mepackt oad
Mit der Kamera Geschichten
entdecken - Material fur den
£ Weiterlesen £ Zur Ubersicht
Weiterlesen 16.09.2014
Padagogen-Spezial von
reameseert  handysektor: Handy in
der Schule
» klicksafe informiert Handysektor zeigt zum .
£ Weiterlesen £ Zur Ubersicht
o : i 12.09.2014
Privatsphdrenschutz durch SRR
e LuKun er
richtige Einstellungen in m Bildungsmaterialien -
.El..-_.; > E Facebook OER-Konferenz 2014
tem Herlesen Am 12. und 13. Septembe
intemet + " S W (5] Weiterlesses:ot & Zur lbersicht

Elternratgeber "Smart mobil?!" e

Smartphones und Apps
' | Kicksafe fir |

3 Weiterlesen




Kampagne ,Ins Netz gehen® - Jugendportal

x B
@ Login zur Online-Beratung

Gesunde Mediennutzung: Tip
& hitps://www ins-netz-gehen.de
Q Kontrast & Gebardensprache ﬁ Leichte Sprache

<« c @ 0)

Ins NETZ gehen

(> -v > |
=43 ) .
® ) Slider pausieren

Startseite

Wie nutzt du Videospiele, Smartphone und Co.?




Kampagne ,Ins Netz gehen® - Erwachsenenportal

Far Multiplikatoren: Mediens:

< cC o

X

© & nups

www.ins-netz-gehen.info O %

i Leichte Sprache & Gebardensprache @ Kontrast

Bundeszentrale
P R
’ © Llogin 2 E-Mail-Beratung [ Suche Q

Start Eltern v Lehrkrafte v Fachkrafte v Net-Piloten v Beratung & Hilfe v  Glossar

Exzessive Mediennutzung bei £~
Jugendlichen pE

Exzessive Mediennutzung bei Jugendlichen |

Informationen, Hilfe und Beratung fiir Eltern, Lehrkréfte und Fachpersonal

Angesichts der zahlreichen digitalen Mdglichkeiten ist die Medienerziehung
heutzutage mit verschiedenen Herausforderungen verbunden. Um lhnen bei
dieser Aufgabe Unterstiitzung anzubieten, steht auf diesem Portal ein
umfangreiches Informations- und Beratungsangebot zur digitalen
Medienwelt und der verantwortungsvollen Mediennutzung zur Verfiigung.
Zudem konnen Sie auf Ressourcen wie die Beratungsstellendatenbank oder
die E-Mail-Beratung zuriickgreifen, um sich in individuellen Fallen
professionellen Rat einzuholen.

¥ iNn @O @




Medien zu nutzen ...

. dient der:
. Information,
. Unterhaltung,
. Entspannung und
. Kommunikation

. erleichtert Arbeitsprozesse (Arbeitswelt)

- bietet eine breite Palette zusatzlicher Betatigungen in der
Freizeit



