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Internetsucht — Gibt es das wirklich?
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und die aktuelle Diskussion

Barbara Klotz, Ralf Demmel
Universitat Minster



" A
Uberblick

m Hintergrund

1) Internetnutzung

& der typische User
2) Subgruppen

s MMORPG Studie

m Praventionsmoglichkeiten



Demmel, R. (2002). Internet Addiction: Ein
Literaturiiberblick. SUCHT — Zeitschrift fiir Wissenschaft
und Praxis, 48, 29-46.

Demmel, R. (2005). Internet Addiction: Ein virtuelles
Problem? In Deutsche Hauptstelle fiir Suchtfragen (Ed.),
Jahrbuch Sucht 2005 (pp. 175-184) Geest-hacht:
Neuland.

Demmel, R. (2007). Internetsucht — gibt es das wirklich?

In T. Sternberg & M. Dabrowski (Eds.), Internet: Realitdit
und Virtualitdt. (pp. 105-116). Miinster: dialogverlag.



" N
Hintergrund: Internetnutzung

Wie viele privaten Haushalte sind online?
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Quellen: Eurobarometer, Statistisches Bundesamt
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Hintergrund: Internetnutzung

ARD-Online-Studie 1997, ARD/ZDF-Online-Studien 1998-2007: Wo werden Onlinedienste genutzt?

2000 2003

Arbeitsplatz 22% 13%
zu Hause 43% 46%
33% 41%

sowohl als auch

63% nutzen das

Internet fiir private
Zwecke! 3 <\
S "/‘\/
£ \

Anmerkungen. 1.101 <N < 1.106 (Online-Nutzer ab 14 Jahren).
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Hintergrund: Internetnutzung

ARD-Online-Studie 1997, ARD/ZDF-Online-Studien 1998-2009: Dauer der Nutzung in Minuten?

2000 2003 2007

an Werktagen 91 121 125
am Wochenende 90 182 216
Mo-So 91 138 118

Anmerkungen. 1.101 <N < 1.106 (Online-Nutzer ab 14 Jahren).
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Hintergrund: Internetnutzung

Durchschnittliche tagliche Verweildauer bei der Onlinenutzung
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Hintergrund: Internetnutzung

Internetnutzung im Tagesverlauf 2005, 2008, 2009
Mo-So, Angaben in Prozent
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Basis: Onlinenutzer ab 14 Jahre in Deutschland (2009: n=1212, 2008: n=1186, 2005: n=1075)
Quelle: ARD/ZDF-Onlinestudie 2005 — 2009



Hintergrund: Internetnutzung

ARD/ZDEF-Online-Studien 2002-2009: Nutzung spezifischer Anwendungen

gesamt 14 bis 19 Jahre
2002 2009 2002 2009
(N=1.011) (N =1.046) (n=137) (n=1212)

Surfen 54% 49% 7% 72%

Auktionen 13% 09% 15%

Anmerkungen. Wortlaut: »mindestens einmal wochentlich genutzt«
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Abb. 2 Nutzung von Onlineanwendungen 2009
14- bis 19-Jshrige vs. ab 60-Jdhrige, mindestens 1 x wachentlich, in %

14- bis 19-Jahrige

ab 60-Jahrige

E-Mails senden und empfangen 85| 74
Suchmaschinen nutzen 90 | A T4
Zielgerichtet bestimmte Angebote suchen 35 |: ] 36
einfach so im Internet rumsurfen 72| ] 30
Homebanking 6 33
Dateien Gberspielen/herunterladen 30 10
an Gesprachsforan/Newsgroups/Chats teilnehmen 6] 4
bei Onlineauktionen mitmachen 6 4
Onlineshopping 3 5
Audiodateien im Internet anhéren/herunterladen 52| 2
Instant-Messaging 80| 4
live im Internet Radio héren < Ik
Buch- und CD-Bestellungen 4 [ji 2
Videos/Videodateien im Intemet ansehen 65] d 6
RSS-Feeds/Newsfeeds [ B3
Kontakt-/Partnerbdrsen nutzen 11 1 2
Onlinespiele spielen 30 12
live im Intermet fernsehen " 2
Onlinecommunitys nutzen 79| 7 s

Tauschbdrsen

Basis: Onlinenutzer ab 14 Jahren in Deutschland (n=1 186}, Teilgruppen: Onlinenutzer zuhause, 14-19 Jahre (n=141), ab 60 Jahre (n=143).

Quelle; ARDIZDF-Onlinestudie 2004,
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Hintergrund: Internetnutzung

Nutzung im ersten Quartal 2002, 2005 und 2009 in Abhingigkeit von Alter und
S Geschlecgl}jt
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Quellen: Statistisches Bundesamt 2009




Hintergrund: Internetnutzung

Regelmifige Internetnutzung von Personen?
in der EU-27 nach Altersgruppen

Manner 16-24 Jahre mmmmm Frauen 16-24 Jahre
s MAnner 25-54 Jahre 'mummm Frauen 25-54 Jahre
Méanner 55-74 Jahre — — — Frauen 55-74 Jahre
%
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1) Personen im Alter von 16 bis 74 Jahren.
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Hintergrund: Internetnutzung

%

Zugang zum Internet in Abhéngigkeit vom Einkommen
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Hintergrund: Internetnutzung

Zugang zum Internet in Abhéngigkeit vom Bildungsstand
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Hintergrund: Internetnutzung

Der typische User ist...

> jung

» mannlich

» gebildet

» wohlhabend

... Student

7'\
.
Vg

f=,
Vi
(.:



Autoren

Stichprobe

Privalenz

Brenner (1997)

Nutzer sog. search engines
(N =563; Alter: M =34)

Toleranz: 55%, Entzug: 28%,
Craving: 22%

Cooper et al. (1999)

Nutzer von MSNBC.com
(N =9.177; Alter: M = 35)

heavy user: 8%

Cooper et al. (2000)?

Nutzer von MSNBC.com
(N =9.265; Alter: M = 34)

moderately sexually compulsive
(n =1.007), sexually compulsive
(n =424), cybersex compulsive

(n =96 bzw. 1%)

Greenfield (1999)

Nutzer von ABCNEWS.com
(N =17.251; Alter: M = 33)

Internet addiction: 6%

Morahan-Martin &
Schumacher (2000)

Studenten
(N =277, Alter: M =21)

pathological Internet use: 8%

Scherer (1997)

Studenten
(N =531, Alter: M = 25)

Internet dependence: 13%




Quelle Staat Altersgruppe Privalenz Methode
Johansson u. Norwegen | 12-18 Jdhrige 2% (m:2.4%, w: | DQ
Gotestam (2004) 1,5%
Kaltiala-Heino et | Finnland 12-18 Jahrige 1.8% (m: 1.7%, Eigenkonstruktio
al. (2004) w: 1.4%) n
(nach den
Kriterien
Path. Spielens
Pallianti et al. Italien Schiiler 5.4% (m: 6.2%, IAT
(2006) (M Alter: 16.7) w: 4.6%)
Kim et al. (2006) | Siidkorea 12-16 Jahrige 1.6% (m: 2.0%, IAT
w: 1.4%)
Siomos et al. Griechenla | 12-18 Jdhrige 8.2% (m: 8.4%, DQ
(2008) nd w: 2.6%)
Ghassemzadeh et | Iran 14-16 Jahrige 3.8% IAT
al. (2008)
v

In internationalen Studien schwanken die Angaben zur Pravalenz
zwischen 1,6% und 8,2 %




Bezeichnung Autor(en) Publikationsjahr
Internet Addiction Disorder Goldberg 1995
Pathological Inter Use (PIU)/ Internet Addiction | Young 1996
Internetsucht Zimmerl & Panosch 1998
Virtual Addiction Greenfield 1999
Internet-Abhingigkeit Seemann 2000
Internetsucht Hahn & Jerusalem 2001
Pathological/Pronlematic Internet Use (PIU) Davis 2001
Internet Dependency Lin & Tsai 2002
Online-Sucht Farke 2003
Internetabhingigkeit te Wildt 2004
Internetabhingigkeit Moller & Laux 2005
Computersucht Bergmann & Hiither 2006
Computersucht Grisser & Thalemann 2006
Pathologische Internetnutzung Kratzer 2006

Auch bzgl. Definition (Diagnosekriterien) und Operationalisierung
besteht deutliche Uneinigkeit.



Hintergrund: Internetnutzung

m Spiegeln diese Daten die tatsachliche
Verbreitung wieder?

> Reprasentativitat / Selektion?
> Alter oder Generation?
» Zeitwahrnehmung?
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Hintergrund: Internetnutzung

Subgruppen (Formen): Demmel, 2002

(1) Online Sex
(2) Gliicksspiel
(3) Beziehungen
(4) Zerstreuung
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1. Online Sex

Cooper et al. (1999)

(1) Sex Sites werden vorwiegend von Méannern besucht

(2) heavy user! chatten — unabhingig vom Geschlecht — weitaus
haufiger als andere Nutzer

(3) Online-Sex geht selten mit Beeintrachtigungen der Lebens-
fiithrung einher

I Online-Sex > 11 Stunden/Woche
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2. Glucksspiele

Triple A Engine (Cooper, 1998)

m Accessibility (zuganglich)
m Affordability (erschwinglich)
m Anonymity (anonym)



2.

Gllcksspiele

Offline vs. Online Gambling

(1)
(2)

3)

4)

)

Online-Casinos sind zu jeder Zeit gedtinet.

Jedermann — voll- oder minderjdhrig, niichtern oder unter
dem Einfluss von Drogen — hat »Zutritt« zu Online-Casinos.

In einem Online-Casino herrscht kein Zeitdruck: Der Spieler
— nicht der Croupier — bestimmt das Tempo.

Im Online-Casino definiert eine Software die Wahrschein-
lichkeit von Gewinn und Verlust.

Online-Gambling ist »asozial«: Der Spieler bleibt anonym
und kann die Gesellschaft anderer Mitspieler meiden.
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3. Beziehungen

Addiction to online relationships: Ein Stereotyp?

entdeckt das Internet

gerdt rasch in den Sog des Cyberspace

1st den liberwiegenden Teil des Tages und der Nacht online
und daher hoch verschuldet

vernachlissigt Interessen und Verpflichtungen

entwickelt schlieBlich Interesse an Cybersex

V VV VYV V V VY

und wird von seiner Familie verlassen
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3. Beziehungen

Scherer, 1997

Abhingige User nutzen Online-Dienste, um
neue Kontakte zu kniipfen.
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3. Beziehungen

Computer-mediated communication

(1) fordert die Bereitschaft, personliche Geheimnisse zu
enthiillen (Carr, Ghosh & Ancill, 1983),

(2) reduziert Bewertungsingste (Weinberg, 1996)

(3) und den Einfluss physischer Attribute auf die interpersonale
Attraktivitit (Cooper & Sportolari, 1997).



4. Zerstreuung

ARD/ZDF-Online-Studien 2002-2009: Nutzung spezifischer Anwendungen

gesamt 14 bis 19 Jahre
2002 2009 2002 2009
(N=1.011) (N=1.046) (n=137) (n=1212)

Surfen 54% 49% T7% 2%

Auktionen 13% 09% 15% 06%

Anmerkungen. Wortlaut: »mindestens einmal wochentlich genutzt«



5. Onlinerollenspiele (MMORPGs




Autoren Untersuchte Stichprobengrofie (N), Anteil ménnlich Anteil ab.l.langlger Operatlo.nahsw"run.g q
(Jahr) Altersgruppe Durchschnittsalter (M) in Stichprobe R Sk anz 2t
Personen (CSA)
Griisser et Schiilerbefragung, N =323 5659 9.39 CSVK, Spielsucht nach
al. (2005) 6. Jahrgangstufe M=118 =7 =7 DSM-IV bzw. ICD-10
Wolfing,
Thalemann Schiilerbefragung, N =221 48.49 6.3% CSVK-R, Spielsucht
& Griisser 8. Jahrgangsstufe M=14.2 = = nach DSM-1V bzw. ICD-10
(2007)
Quantitatives Kriterium
Qu?ndt & Onlinespicler N =792 exzessiver Spielnutzung
Wimmer Quotenstichprobe 14 - 64 Tahre 68.1% 5% fiir Diagnosestellung. 6
(2008) p zusitzliche Items zur Validierung
der Extremgruppe.
MoBle et
oL, (L) Schiilerbefragung, N = 14.301 i )
Baier & 9. Jahreanesstufe M= 151 49.8% 5% in Anlehnung an Hahn &
Rehbein R - Jerusalem (2001a, 2001b)
(2009)
Computer-related addic-
. tive behavior inventory
Yang Schiilerbefragung, N=1.296
(2001) 7. - 12. Jahrgangsstufe M=14.8 30.5% 6.1% (CRABI), 20 Items adap-
tiert von Internetsucht-
messung von Young (1998)
}gufgl& Schiilerbefragung, N =607 529, 15% 7 Items umfassende
(26003)6 8. & 9. Jahrgangsstufe M=7? ? ? Abhingigkeitsskala

Schwankende Pravalenzdaten aufgrund unterschiedlicher Verbreitung des Computerspielens
in den versch. Landern und Altersgruppen und Abhangigkeitsdefinition bereits anerkannter
Stoérungsbilder vs. kombinieren klassischer Abhangigkeitskriterien mit berichteten
Spielzeiten.
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MMORPGs

m MMORPGs sind sehr popular

- WoW Uber 11,5 Mio. Spieler weltweit (mehr
als 2 Mio. in Europa)

m WWarnungen vor exzessiver Nutzung

m Diskrepanz zwischen grof3em Interesse der
Offentlichkeit und dem Desinteresse der
Wissenschaft

m Medien berufen sich auf Einschatzungen
einzelner Experten und Beobachtungen
alarmierter Eltern
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MMORPGs

m Nachfrage nach Beratung und Hilfe steigt

m Praventions- und
Interventionsmoglichkeiten bendtigt

geringes Beratungsangebot
aufgrund mangelndem Wissensstand

Ny@w m <
K. f* '
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MMORPGs

m Hypothesen:

1) Spiegelt die gegenwartige
Berichterstattung Ausmaf und Haufigkeit
des Problems wieder?

2) Welche Eigenschaften der »Droge
Internet« haben ein hohes
»Suchtpotenzial«?
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MMORPGs

3) Lassen sich hinsichtlich »Klinik und
Symptomatik« verschiedene Subtypen
der so genannten Internetsucht
unterscheiden?

4) Geht die Beteiligung an MMORPGs mit
der exzessiven Nutzung anderer
Onlinedienste einher?
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MMORPGs

Kognitiv-behaviorales Modell der Internetsucht nach Davis (2001)

— Distal Prozmal
Situational Cues
(Reirforeement)
¥ Ilaladaptree Specific
Intemet Cogritions " Patholgical
Chress Internet ze
(SPIL
Beharioral Symptoms of
FIT
Saocial Isolation Ceneralized
Paychopatholo andior Pathological
TR ] & ] Lack of Social ] h Internet ze
eg., Depressmn, Social Support (GPIT)
&yedety, Substance
Dependence)
Diathesis




" A
Methode

m spezifische ltems generieren:
Interviews mit Spielern

Vorfragebogen

Onlinefragebogen
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Methode

m Beispielitems Vorfragebogen

Wie fuhlst du dich wahrend du ein MMORPG spielst?

» aufgeregt, konzentriert, gut aufgehoben, frustriert, genervt, bewundernd, gut
unterhalten. «

» In der Anfangszeit fuhle ich mich immer wie ein kleines Kind. Alles ist unbekannt
alles ist zu erforschen die Welt ist so gross was kann man wohl noch alles
finden.Nach einer gewissen Zeit kommt der Ehrgeiz dann zum tragen. Man will ja
shcliesslich nicht einer von 1.Mio. Spielern sein, sondern einer derjenigen die in der
Community einen Namen haben.Wenn das dann halbwegs gefestigt ist, geht der
Spilspass erst richtig los. Dann wird nurnoch aus Spass an der Freude gespielt und
ab und zu die Pflicht getan wie z.b. sich im PvP gegen andere zu behaupten.”
Lbefreit von der realitat von stress.” ,entspannt aber erfreut. «



" A
Methode

Unter den Experten wird derzeit das Thema ,MMORPG und Sucht(-potential)“
diskutiert, wobei die eine Seite keine Gefahr in Online-Rollenspielen sieht,
jedoch sich fur die andere Seite eine gewisse Form der Sucht dahinter
verbirgt. Wie siehst du das?

» [ch weil3 nicht, ob ich es direkt eine Sucht nennen wiirde. Es ist finde ich vielmehr
S0, dass solange die Probleme im realen Leben nicht besser werden, die "Sucht"
nach dem Spiel auch nicht besser werden kann. Es ist ein bisschen wie ein
Teufelskreis.«

» [...Jaber ich denke es sind vor allen dingen menschen, die generell leicht zur
Sucht neigen, wie zum Beispiel...lange TV, oder viel stisses essen nicht aufhéren
bevor die Tute leer ist :) bzw. alkohol unverhaltnismanBiger
Konsum...drogen...etc.pp «

» Im Prinzip nutzten MMORGS nicht anderes aus als das Belohnungssystem im
Menschen, man kann in einer virtuellen welt die alltagsprobleme ausschalten und
dort auf einfachste weise sich Auszeichnungen, Belohnungen erspielen....keine
Mihsames arbeiten wie im RL...man weiss genau wenn man Quest XYZ lost
bekommt man item ABC. «
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Methode

m Beispielitems Onlinefragebogen

Seitdem ich mich an MMORPGs beteilige...
Zur Bewertung der jeweiligen Aussagen steht [hnen eine 4-stufige Skala zur Yerfligung, wobei 1
= trifft gar nicht auf mich zu und 4 = trifft stark auf mich zu.

1 = trifft gar 2 = trifft 3 = trifft 4 = trifft

nicht auf kaum auf etwas auf stark auf
mich zu mich zu mich zu mich zu

achte ich weniger auf mein Auleres ) & ) )
mache ich seltener sauber ) ) ) ]
ernahre ich mich schlechter & & 9] ]
kommt es haufiger zu Auseinandersetzungen

zwischen mir und meinen Eltern © © © ©
habe ich haufiger Meinungswverschiedenheiten

mit Freunden oder Yerwandten © © © ©
achte ich weniger auf meine Korperpflege ] @ O £
lassen meine Leistungen in Schule bzw. Beruf

mach O O &) O
treffe ich meine real life Freunde seltener @ [ @ £
bewege ich mich weniger & & ) &
schlafe ich weniger @ 1 O o
bin ich unordentlicher ('] (] & [ ]
sage ich real life Termine haufiger ab 1 1 ] @]
kammt es haufiger zu Auseinandersetzungen

zwischen mir und meinem,/ meiner Partner(ing © © © ©
esse ich unregelmaiiger 9] O @ ]
schiebe ich haufiger wichtige Erledigungen o o o o

auf
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Stichprobe

m Februar 2008: 4.717 Onlinerollenspieler (mittleres Alter 23,74 Jahre;
SD = 5,73 Jahre; 487 Frauen)

Einschlusskriterien

(1) Volljahrigkeit

(2) Muttersprache deutsch
(3) Onlinerollenspieler/in

Ausschlusskriterien

(1) Unvollstandige Antworten

(2) Unglaubwrdige Antworten (»SpaBvdgel«)
(3) »unmotivierte« Antworten (keine Varianz)



Stichprobe

Web Site besucht?
N =14.061
Vollstindig?
N =6.300
[
I |
Nicht-Spieler Spieler?
511 5.789

Volljihrig?
4.900

Muttersprache deutsch?
4.773

Glaubwiirdig?
4.753

Varianz?

4.717
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Onlinefragebogen

(1) Soziodemographie (Alter, Geschlecht, Bildung etc.)

(2) Nutzung von Onlinediensten (Dauer, Haufigkeit etc.)

(3) Wirkungserwartungen

(4) Beteiligung an MMORPGs (Dauer, Haufigkeit,
Konsequenzen etc.)

(5) Motivation (Veranderungsbereitschaft, Zuversicht)

(6) Substanzkonsum (Nikotin, Alkohol und Cannabis)

(7) PersoOnlichkeit (Sensation Seeking)

(8) Depressivitat (PHQ-D)



" J
Ergebnisse

m N=4.17
Alter: M = 23,74 Jahre (SD =35,73)
Mainner: 89,7%
ledig: 90,7%
- davon 56,5% alleinstehend, 10,3% leben in einer zeitweiligen Beziehung

langer als 1 Monat) und 33,2% leben in einer festen Beziehung (langer
als 2 Jahr)

Abitur: 54,4%
Studenten: 24,3%
Schiiler: 15,7%
Angestellte: 22,3%
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Ergebnisse

(fast) tdglich: 97,6%
zu Hause: 99,6%

Dauer / Tag: 5,78 Stunden (SD = 4,08)
Bekanntschaft geschlossen: 88,9%



Ergebnisse

World of Warcraft: 76,7%

Tage / Monat : 19 Tage (SD =9,6)
Stunden / Tag: 4,0 Stunden (SD = 5,4)
Gilde: 86,6% (Gilde plus: 25,3%)



Ergebnisse

Wie wichtig ist es Ihnen,
die Dauer der Beteiligung an MMORPGs zu reduzieren?

Wie denken Sie im Moment dariiber?

unwichtig 0-1-2-3-4-5-6-7-8-9-10 sehr wichtig



Ergebnisse

Wie wichtig ist es Ihnen,
die Dauer der Beteiligung an MMORPGs zu reduzieren?

Wie denken Sie im Moment dariiber?

unwichtig 0—1@ 3-4-5-6-7-8-9-10 sehr wichtig



Ergebnisse

Wenn Sie sich jetzt vornehmen wiirden,
die Dauer der Beteiligung an MMORPGs zu reduzieren:

Wie zuversichtlich sind Sie, dass Ihnen das gelingen wiirde?

0-1-2-3-4-5-6-7-8-9-10

tiberhaupt nicht absolut
zuversichtlich zuversichtlich



Ergebnisse

Wenn Sie sich jetzt vornehmen wiirden,
die Dauer der Beteiligung an MMORPGs zu reduzieren:

Wie zuversichtlich sind Sie, dass Ihnen das gelingen wiirde?

0-1-2-3-4-5465)>7-8-9-10

tiberhaupt nicht absolut
zuversichtlich zuversichtlich
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Ergebnisse

Online Expectancy Questionnaire (Demmel et al.)

Wenn ich online bin ...

vergeht die Zeit schneller.

1 = keinesfalls

2 = wahrscheinlich nicht

3 = vielleicht

4 = ziemlich wahrscheinlich
5 = ganz sicher
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Ergebnisse

Online Expectancy Questionnaire (Demmel et al.)

Wenn ich online bin ...

vergeht die Zeit schneller.

1 = keinesfalls 8,0 %
2 = wahrscheinlich nicht 5,7 %
3 = vielleicht 11,6 %
4 = ziemlich wahrscheinlich 29,1 %

5 = ganz sicher 45,6 %
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Ergebnisse

Seitdem ich mich an MMORPGs beteilige ...

... mache ich seltener sauber (23,6%)
... erndhre 1ch mich schlechter (18,4%)
... treffe ich meine Real-Life-Freunde seltener (25,7%)
... bewege 1ch mich weniger (40,5%)
... schlafe ich weniger (32,7%)
... bin ich unordentlicher (17,9%)
... esse 1ch unregelmilbiger (28,4%)
.. schiebe 1ch hiufiger wichtige Erledigungen auf (32,5%)



Ergebnisse

Rollenspieler vs. Bevolkerung (Statistisches Bundesamt, 2005)
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0O Spieler
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Ergebnisse

Rollenspieler vs. Bevolkerung (Statistisches Bundesamt, 2005)

80 1

60 1

20 1

B Bevolkerung
O Spieler




MMORPG-Studie: Depressivitat

Screening positiv: 16,3%
Major Depression: 7,5%
Andere Depression: 8,8%

Gilde+ »ja« vs. Gilde+ »nein«:
19,7% vs. 15,0% (,0 < 001)
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Forschungsiragen

1) Ist Internet»sucht« in der Regel eine voriibergehende »Storung«?
2) Welche Faktoren erleichtern / erschweren ein »Herauswachsen«?
3) Welche Eigenschaften der »Droge Internet« machen siichtig?

4) Lassen sich exzessive und schiddliche Nutzung abgrenzen?

5) Unter welchen Bedingungen ist eine exzessive Nutzung »sinvoll«?



"
Praventionsmoglichkeiten

m Medienkompetenz in Schulen férdern
m Problemlosekompetenzen fordern

m Eltern sollten sich mehr Uber Internet und
Computerspiele informieren und auf den
Medienkonsum achten

m alternative Freizeitaktivitaten anbieten




Praventionsmoglichkeiten

m exzessive Nutzung geht haufig mit
anderen Problemen/Storungen einher
(Depression, soziale Angstlichkeit, ADHS etc.)

m MMORPGs kdénnen auch harmlos als
»Hobby« betrieben werden
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