onlineSPIELsUchtig?

zwisches Faszi

Gesprachspsychotherapeut (GWG)



rt im Second Life

gs- und Wissensstand

Beschreibung und Differenzierung des
Pathologischen PC-/Internetgebrauchs

Folgen und Risikofaktoren
Diagnostische Kriterien

Schlussfolgerungen



usgangspunkte

r Jugendlichen und Jungen
senen haben Zugang zum
Computer und Internet

e /7% der Jungen & 67% der Madchen
haben einen eigenen PC oder Laptop

e Computerspiele sind vor allem bei
Jugendlichen und jungen Erwachsenen
sehr beliebt

e Dies gilt ebenfalls fur online-Spiele

©Frank Gauls, Fachstelle
Gllcksspielsucht



Medienbeschaftigung in der Freizeit 2010
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Quelle: JIM 2010, Angaben in Prozent Basis: alle Befragten, n=1.208
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Spielen (Computer/internet/Konsole)
- taglich/mehrmals pro Woche -
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Quelle: JIM 2010, Angaben in Prozent Basis: jeweilige Nutzer
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IM Studie 2010 betrug die
ittliche Nutzungsdauer des
138 min

e Jungen verbrachten durchschnittlich 144
und Madchen 131 min im Internet

e Das KfN kommt bei den befragten ©.
Klasslern zu dem Ergebnis, das in
Addition elektronischer Medien, diese
von Jungen 457 min und Madchen 370
min/tgl. genutzt werden



ACTA 2010

Internet - Nutzungsentwicklung
Antell Online-Nutzung in % - Basis: 14-44 Jahre

o Intemet-Mutzer

W Taglich

761 781 I

2000 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010

Boss: Gesamfbeyvalkensng 14-54 Johre

Giuele: All=nsharher Compuler-und Technik-Analyse, ACTA 2000 - 2010 B COMulting Geshard Fachling Gmi)

©Frank Gauls, Fachstelle
Gllcksspielsucht



ACTA 2010

Angebote, Aktivitadten im Internet
Nutze ich haufiger bzw. mache ich haufiger, regelmalig

E-Mails 76,1 %
Online-, Homebanking 38,0
Machschlagewerke 292
Wetterbericht, Reisewetter 234
Info fir Schule, Ausb., Sfudium, Beruf 22,6
Aktuelle Machnchten zur Polifik 21,7
Chatten 20,7
Community-Plattformen 20,7
Etwas ersfeigern oder kaufen 20,5
Videos, FAimclips anschauen 19,8
Produktinformationan,... 14.5
Sportnachrichten 14,3
MusikstUcke herunterladen 14,1
Informationen rund ums Reisen 13,7
Veranstaltungshinweise 13,7

Bosis: Invherei-Huizer 14-4% Jahre

Guezl=: Allensbacher Computer-und Technik-Anabrse, ACTA 2010 @ COMiutting Geshard Fochling Gr"b'l

©Frank Gauls, Fachstelle
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ACTA 2010
Mobile Nutzung Internet

Nutze das Handy/Smartphone, um damit ins Infernet zu gehen

Mobile Internet-Nutzer

Boss: Bevdlierung 1£-67 Jahre
Gluall=: Allensbacher Computer- und Technik-Anabse, ACTA 2010

D COMEulting Geshard Foehiing ':-'r"b-l

©Frank Gauls, Fachstelle
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ACTA 2010

Social Media / Nutzung

Basis: Internet-Nutzer

ok
1_-f

40,8 7%

= 17,03 Mio

Community-Platifformen nutzen,
z.B. Facebook, Xing oder StudiVZ

Bosze: Intemnes-MHuizar 14-4F Jahre
Slusfe: All=nsbacher Compuier- und Technik-Analyze, ACTA 2010

B COMNEulting Gerhard Foehing r"I:rI

©Frank Gauls, Fachstelle
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ACTA 2010

PC- und Konsolen-Spieler insgesamt
Basis: Bevdlkerung 14-69 Jahre

36,6 %
= 17,85 Mio

PC- und Konsolenspieler

Bosi: Gesamfbevalkensng 14-4F Johre

Gue=le: Allensbacher Computer- und Technik-Anabse, ACTA 2010 It gy st e iy ':-'r"b-l
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ACTA 2010

PC- und Konsolen-Spieler
Basis: Bevolkerung ab 14-49 Jahre

Mio

C-/konsolenspicter N '+

Konsolen-Spieler _ 2,89
PC-spicler N

Online-Spieler 9,34

Offline-Spieler 17,91

Bosi: Bevdleerung 14-67 Jahre

Suels: Allensbacher Compuier- und Technik-Anabse, ACTA 2010 C uifing Fa=hing Gmbl'l

©Frank Gauls, Fachstelle
Gllcksspielsucht



ologischer PC-
ernetgebrauch stelit
kulturhistorisch ein neues
Phanomen dar

= Das www wurde am
6.8.1991 vom Briten Tim
Bernes-Lee ,, erfunden”



Typisierung

Cybersexual e Suche und sammeln von pornographischen
addiction Materialien

e Kommunikation mit anderen in Online

Cyber relation- Communities

chip addiction

e Eingehen von rein ,virtuellen , Beziehungen

NET Compulsions e Auktionen und Shopping (z.B. ebay)

Information e Sinnloses und oft auch zielloses
suchen nach Informationen

overload

Computer

o e Computerspiele
addiction ©Frank Gauls, Fachstelle

Gllicksspielsucht
Quelle: Young, 1999




Typisierung

her PC-/Internetgebrauch

AN

Chatten Surfen Gamen
o ICQ e Musik e MMORPG's
eSkype downloads e Ego-Shooter

e Informations-

eForen suche

©Frank Gauls, Fachstelle
Gllicksspielsucht



Differenzierung

v

Jugendliche Junge Erwachsene  Erwachsene

| | |

e Exzessiver PC e Exzessiver PC e Exzessiver PC
Gebrauch als Ausdruck Gebrauch im Rahmen Gebrauch bei ko-
anderer psychischer der altersgemaBen morbider Stérung,
Belastungen, oder Entwicklung, oder oder

e Ausdruck familiarer e andere psychische e eigenstandige
Konflikte, oder Stoérung, oder Stoérung?

o fehlende e eigenstandige

Grenzsetzung? Storung?

©Frank Gauls, Fachstelle
Gllicksspielsucht



Fallbeispiel

©Frank Gauls, Fachstelle
Gllicksspielsucht



Folgen

trengung der Augen

estlicher Korper und Korpergefuhl bleibt
zuruck (kein Mudigkeits- und
Hungerempfinden?

Kein Bedurfnis nach menschlicher Nahe
(zunehmende soziale Isolation)

Schlafmangel mit Folge erheblicher
Konzentrationsschwachen

Aufmerksamkeitsstorungen
Haltungsschaden

Vernachlassigung und Aufgabe von
schulischen oder beruflichen Verpflichtungen

©Frank Gauls, Fachstelle
Gllicksspielsucht



achen flr exzessives
online-Rollenspiel

eweile und Einsamkeit

Soziale Angste (Angst vor Ablehnung,
Scham)

Angst vor Versagen im realen Leben
Niedriges Selbstbewusstsein
Ablenkung von Problemen

Unerfullte Winsche, Geftuhl von
Vernachlassigung

©Frank Gauls, Fachstelle
Gllicksspielsucht



Risikofaktoren

introvertierte Menschen, mit
ger sozialer Unterstltzung

Menschen mit vermeidenden Problem-
und Stressbewaltigungsstrategien

Menschen mit sozialer Angstlichkeit und
geringer Qualitat sozialer Kontakte

Menschen mit geringem
Selbstwertgefuhl

Menschen die unter Depressionen
I e I d e n ©Frank Gauls, Fachstelle

Gllicksspielsucht
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Quelle: KfN, 2009
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Abgrenzungskriterien:

e
=

©Frank Gauls, Fachstelle
Gllcksspielsucht

vgl: Hahn & Jerusalem, 2001



rmal-problematisch-
pathologisch

s Bis 15 Stunden/Woche (schul- oder
nerufsfremd)

» Kein Immersionserleben

s Keine Identitatsdiffusion

s RUckkehr in reale Welt gelingt muhelos

s Soziale Kontakte in der Realitat sind intakt

©Frank Gauls, Fachstelle
Gllicksspielsucht



mal —problematisch-
pathologisch

tisch:

s Unter 35 Stunden/wochentlich
(schul- oder berufsfremd)

s SOziale Kontakte nehmen stark ab

s das reale Leben verliert an
Bedeutung

©Frank Gauls, Fachstelle
Gllicksspielsucht



rmal —problematisch-
pathologisch

isch:
mehr als 35 Std./Woche

s Die diagnostischen Kriterien sind
erfullt, v.a. Immerisonserleben,
Identitatsdiffusion,

s Freundschaften und Hobbies werden
stark vernachlassigt, oder sind nicht
mehr vorhanden



gamen/c
auch ver

iaghosekriterien:

gere Zeitspannen wird der grof3te

‘ageszeitbudgets zum
natten/surfen benutzt (hierzu zahlen

naltensverwandte Aktivitaten)

2. Die Person ist nicht in der Lage die
PC/Internetnutzung Uber einen langeren
Zeitraum einzustellen, bzw. Versuche, das
Nutzungsmal zu reduzieren oder die Nutzung
zu unterbrechen, sind erfolglos geblieben

oder gar

(Abstinenzunféahigkeit).

nicht erst unternommen worden

©Frank Gauls, Fachstelle
Gllicksspielsucht

Gauls nach: Hahn & Jerusalem, 2001; Grusser et al 2006, Schuhler et.al.2009



iaghosekriterien:

tiges Immersionserleben, bei
itigem Verlust jeglichen Interesses
an realen Beziehungen und Aktivitaten
auBerhalb des virtuellen Lebens

4. Entzugserscheinungen als Beeintrach-
tigungen psychischer Befindlichkeit (Unruhe,
Nervositat, Unzufriedenheit, Gereiztheit,
Aggressivitat) und psychisches Verlangen
(,craving™) nach der Internetnutzung als
Folge zeitweiliger, langerer Unterbrechung
der Internetnutzung treten auf.

©Frank Gauls, Fachstelle
Gllicksspielsucht

Gauls nach: Hahn & Jerusalem, 2001; Grusser et al 2006, Schuhler et.al.2009



iaghosekriterien:

er Internetaktivitaten sind negative
soziale Konsequenzen in den Bereichen
Arbeit und Leistung sowie sozialen
Beziehungen aufgetreten.

6. Korperliche Folgeerscheinungen wie Schlaf-
und Schlafrhytmusstorungen, sowie
Haltungsschaden

(Die PC Aktivitat ist Teil des Identitatserlebens
geworden)

©Frank Gauls, Fachstelle
Gllicksspielsucht

Gauls nach: Hahn & Jerusalem, 2001; Grusser et al 2006, Schuhler et.al.2009



tudie von Douglas Gentile,
State University, kommt zu
rgebnis, dass Pathologisches

Gaming als eigenstandige Storung zu
verstehen ist.

Als Risikofaktoren werden genannt:
= Fruhe Affinitat zu Computerspielen,
= Geringe Soziale Kompetenzen

= Erhohte Impulsivitat

Vgl. Pediatrics, Vol
127, February 2011



tudie kommt deshalb
zu der Einschatzung, dass -
bei einer Einordnung in die
Pychiatrischen
Klassifikationssyteme- es
sich um eine Storung der

Impulskontrolle handelt.

Vgl. Pediatrics, Vol
127, February 2011



Fazit

hologischen PC/Internetgebrauch
hst die Art der Internettatigkeit zu

differenzieren (nicht jede Tatigkeit ist

pathologisch)

e Differenzialdiagnostisch so
Storungen wie pathologisc
63.0), gesteigertes Sexuel
(Hypersexualitat), Paraphi

lten andere
nes Glucksspiel (F
es Verlangen

ie, ebenso

e wie andere psychische Grunderkrankungen,
in deren Folge sich ein exzessiver/
pathologische PC/Internetgebrauch einstellt,

ausgeschlossen werden

©Frank Gauls, Fachstelle
Gllicksspielsucht



Fazit

ngebote im www, l0sen durchaus ein
iches Verhalten aus, allen voran sog.

s, aber: nicht jedes Spiel oder Tatigkeit
im Internet macht gleich siichtig

Die Betroffenen fuhlen sich vom Suchtbegriff
durchaus angesprochen

Von den beschriebenen Problemen sind

uberwiegend Jugendliche und junge Erwachsene
betroffenen

Das exzessive Spielverhalten hat massive
kKorperliche und psycho-soziale
Folgeerscheinungen & ist dann

- . ©Frank Gauls, Fachstelle
pehandlungsbedurftig Glicksspielsucht




Herzlichen Dank fur lhre
Aufmerksamkeit

Frank Gauls

Fachstelle Glucksspielsucht
Ev. Gemeindedienst
Schildescher Str. 101-103
33611 Bielefeld
0521/801-2714

frank.gauls@johanneswerk.de ©Frank Gauls, Fachstelle

Gllicksspielsucht



