Internetsucht
Nlchf\sioffgebundene
Suchte




WIE KOMMT ES ZUR SUCHT?

Suchtmittel

[stoffliche Oroge oder Yerhaltensweize)
Wirkung, Verfugharkett, gesellschaftliche
Bewertung, Akzeptanz innerhalb der Gruppe

v

Das

Suchtdreieck \ «-
Mensch Umwelt
ﬁ

Personlichkeit, Lebensum- Farmilie, soziales Umfeld, Freizeitmoglichkeiten,
stande, personliche Erlebnisse, Freundeskreis, Betreuungsangebote
Entwicklungszustande schulische § berufliche Situation
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Sucht ist der umgangssprachliche
Begriff fUr verschiedene
medizinisch-psychologische
Krankheitsbilder.

Wissenschaft ersetzte ihn durch:

Abhangigkeitssyndrom
Impulsstorung
Verhaltensstorung
Iwangsstorung



EVCR EXKELHAFTE DROGENSULHTIGE
KANN MAN WIRKLICH NUR NOocH
IM SUFF ERTRAGEN !
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Durchschnittliche Stundenzahl der freizeitorientierten Internet- SUEHT @
nutzung pro Tag der 14- bis 17-Jahrigen in Hamburg 2018  HAMBIRG

Angaben in Stunden

@ Stundenzahl pro Tag

Einsgesamt  Emannlich Oweiblich

Datengrundlage: Baumgértner, T. & Hiller, Ph. (2019). Epidemioclogie des Suchtmittelgebrauchs unter Hamburger Jugendlichen 2004 bis 2018,
Kurzbericht der Schiler*innen- und Lehrkraftebefragunmgen zum Umgang mit Suchtmitteln - SCHULBUS 2018, Hamburg: SUCHT. HAMBURG.




Unerlaubter Gebrauch
Gefdahrlicher Gebrauch

Dystunkfionaler Gebrauch

wenn psychischen oder sozialen
Anforderungen nicht mehr
gerecht werden kann.

Schadlicher Gebrauch .



Erst im Jahre 2007/

wurde durch Prof. Klein ein
Uberblick uber Sucht bei Kindern
und Jugendlichen verfasst.

Ergebnis:

Schon im Kindes- und
Jugendalter besteht die Gefahr
einer Suchtentwicklung.

Abhdngig von Elternhaus,
Bildung, sozialen Kontakten
(peer-groups)



Impulskontrollstorung

Unangenehmer psychischer
Zustand, der durch DurchfUhren
einer impulsiv ausgelebten
Verhaltensweise aufgelost
werden kann.

+Nicht kontrollierbare
Handlungen, die andere
Intferessen des Patienten oder
anderer Menschen storen®.
Dranghaftes, oft automatisches
Austuhren.




Als Beispiele waren :

Essen, Kaufen, Spielen, Nagelkauen
ZU nennen.

Der Patient nimmt die Tatigkeit
bewult war, kann jedoch die
Ausfuhrung nicht unterbinden.

Diese muB allerdings unangepalt
sein.

(F63.0)
(F63.1)
(F63.2)

(F63.3)


http://de.wikipedia.org/wiki/Pathologisches_Spielen
http://de.wikipedia.org/wiki/Pyromanie
http://de.wikipedia.org/wiki/Kleptomanie
http://de.wikipedia.org/wiki/Trichotillomanie

Internetsucht: Abgrenzung und Differenzierung

Stoffungebundene Stoffgebundene
Abhangigkeiten Abhdngigkeiten
(Marks, 1990) / | X\
P Alkohol l Medikamente
Stérungen der

4

Impulskontrolle illegale
(Herpertz, 1997) \ Rauchen

Drogen
‘4 h technologische

Gliicksspielsucht || Kleptomanie Abhangigkeiten

L v (Griffiths, 1996)
Pyromanie Essstérungen /
Computersucht .

(Orzack, 1989) \

Internetsucht
(Young, 1996)




Deutsche kaufen gem im Internet ein

EU Top-10-Liste 2007 | (= Birkom

Anteil der Personen, die flr private Zwecke Waren oder
Dienstleistungen Gber das Internet bestellt haben

GroBbritannien  &%S ]
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Quelle: BITKOM auf Basis Eurostat; befragt wurden Personen zwischen 16 - 74 Jahren




Infernetabhangigkeit, auch
Internet- oder Onlinesucht wird
das Phdnomen bezeichnet, das

Ubermafig, das heil3t
gesundheits- und
personlichkeitsgefahrdend zu
nutzen.

winfernet addiction (disorder)",
~parthological internet use* und
,compulsive internet use".


http://de.wikipedia.org/wiki/Internet

Vernachlassigung ublicher
Lebensgewohnheiten, sozialer
Kontakte, der personlichen
Versorgung und Korperpflege,

Verbringen eines Grolstells der
Zeit Im Internet,

Virtuelle Welt kann reale Welt
ersetzen, verursacht soziale
Nellelilelal



"
2. Internetsucht: Definition
diagnostische Klassifikation

Nosologische Einordnung:

Vorlaufig: drei klinische Untergruppen (nach Petry)
m Exzessive Surfer

m Exzessive Spieler

m Exzessive Chatter

m Vorlaufiges Fazit Petrys:
Heterogene Patientengruppe, keine nosologische Einheit
(einheitliche Krankheitsbilder).

Er klassifiziert den ,,pathologischen PC-Gebrauch (Gaming,
Surfing, Chatting) als eine abnorme Gewohnheit und

Stoérung der Impulskontrolle.



S0 vieke Stunden nutzen Kinder und Jugendliche im
Alter von 12 - 17 Jahren durchschnittlich das Internet

an einem Werktag am Wochenende

14 + 15 Jahre —28
1617 Jahre [N 3.3




Internetwerbung boomt in der Krise

Ausgaben fiir grafische Werbung im Internet in Deutschland (in Euro)

r""
Netto-Umsitze | Q ! Top-5-Werber |

Gesamtjahr 2009
1,5 Mrd. Telekom- und :
128 Mrd. +17.8% Internetanbieter 490 M'o'

Medien und - |
Entertainment [ 128 Mio.

Banken und - .
Finanzdienstleister I—— 195 Mio.
Handel und -
Versandhduser 192 Mio.
Touristik und -
Gastronomie I 120 Mio.

2008 2009 ./
(k:_/BITKOM Quelle: BITKOM/Thomson Media Control




Ist der PC defekt, kommt es zu

wie
schlechter Laune, )
oder

Besonders gefahrdet gelten

Ulgle
veranlagte Menschen, die sich In
diese Scheinwelt zuruckziehen.


http://de.wikipedia.org/wiki/Entzugssyndrom#Entzugserscheinungen
http://de.wikipedia.org/wiki/Nervosit%C3%A4t
http://de.wikipedia.org/wiki/Reizbarkeit
http://de.wikipedia.org/wiki/Schlafst%C3%B6rungen
http://de.wikipedia.org/wiki/Schwitzen
http://de.wikipedia.org/wiki/Depression
http://de.wikipedia.org/wiki/Einzelg%C3%A4nger

Schuler vernachlassigen ihre
Hausaufgaben.

Erwachsene ziehen sich immer
mehr von der AuBenwelt zuruck.

Betroffene kommen aufgrund
ihrer ubermaligen ndchtlichen
AkTivitat ubermudet zu threr
Arbeltsstatte bzw. zur Schule oder
melden sich krank.



Verbreitung von intermet und Computer

| BT TR ) 88 internetnutzer je 100
Dénmark_ _ - 64 Einwohner im Jahr 2005

R T L &9 Computer je 100
S(h_we_d,_e L < e 53 | Einwohner im Jahr 2005

GroBbritannien i)

Deutschland * a3

Italien

Frankreich )

e a1
panien 55,

O plltel’ /2006
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Es kommt zur Moglichkeit, andere
Personlichkeitseigenschaften
auszuleben,

Uberwachen zu konnen,
Uberall prasent zu sein.

Man simuliert in Zeitrafferverfahern
den erwunschten
gesellschaftlichen Aufstieg.

Der Spielerfolg ersetzt den
Umgang mit der Realitat, reale
Streitigkeiten werden im Internet
ausgelebt.



le Internetsucht beinhaltet drei
lelformen:

® Online-Spielsucht,

® Internetsexsucht und



http://de.wikipedia.org/wiki/Spielsucht
http://de.wikipedia.org/wiki/Internetsexsucht
http://de.wikipedia.org/wiki/Chat

Firmen suchen Mitarbeiter im Internet :

Anteil der Unternehmen, die Anteil der Unternehmen, die in
im Internet Personal suchen* Printmedien Personal suchen*

o 95% gesamt, davon: o 85% gesamt, davon:

|
Allg. Online-
Jobborsen Zeitun-

gen
Eigene Firmen-

Website - 20

Branchenspe-

zifische Online- . 21 Each
Jobborsen acn-

magazine
Soziale Online- 17 'ﬁf:)grgf;::t
Netzwerke

(\_',mn(ou n=1357 Unternehmen * Mehrfachnennungen méglich Quelle: BITKOM




Fragebogen Internetsucht

1.
Ich ziehe es vor, lieber meine Zeit online
als mit Freunden zu verbringen.

2.

Wenn ich unterwegs bin, denke ich ans
Internet und kann es kaum erwarten,
wieder online zu gehen.

3.
Ein Leben ohne Internet kann ich mir

nicht vorstellen.

4,
Spal habe ich eigentlich nur am
Computer.



S.
Wenn es mir schlecht geht, hole ich mir
Im Internet Trost und Ablenkung.

6.
lch bleibe Ianger, als ich mir
vorgenommen habe, im Internet.

/.
Das Infernet wirkt sich negativ auf meine
Leistung In Schule oder Beruf aus.

3.
Anderen verschweige ich, wie lange ich
online bin.

9.
Wenn mich jemand beim Surfen stort,
werde ich argerlich.



10.
lch bekomme zu wenig Schlaf, well ich so
lange oder noch zu spat im Internet surfe.

11.
Die Alltagspflichten stehen hinter dem
Internet zuruck.

12.
Mein Umfeld beschwert sich, dass ich zu
lange online sel.

13. Manchmal vergesse ich vor lauter Surfen
das Essen oder verzichte darauft.

14,

lch halbbe schon versucht, die Zeit am
Computer zu reduzieren, habe es aber nicht
geschafft.

15.
lIch kenne meine Freunde meist aus dem
Infernet.



16.

Mir macht es mehr Spald zu surfen als mit
meinem Partner oder Bekannten zusammen zu
sein.

17.
lch habe meinen Tagesablauf gedndert, um
mehr Zeit furs Internet zu haben.

18.
Ein Leben ohne Internet ware fad und leer.

19.

Beim Surfen sage ich mir "nur noch ein paar
Minﬁ’ren” und dann wird daraus doch wieder
mehr.

20.

Manche sagen, ich hatte mich verandert, seit
ich mich intensiver mit dem Internet
beschaftige.



Was an Online-Spielen vermutlich
abhdngig macht, sind die
Erfolgserlebnisse, die vor allem
Jugendliche daraus schopfen. Nach
manchen Schatzungen sind sechs bis
neun Prozent der aktiven Spieler von
Online-Spielen abhdngig.

Stille, zu Depressionen neigende
Jugendliche kompensieren mit ihren
Erfolgen in fiktiven Welten oft soziale und
schulische Entftauschungen, manche
davon haben auch
Tellleistungsstorungen wie etwa eine
Legasthenie.



Nach Bert te Wildt (2011) sind es vor allem
junge Manner in der Adoleszenz, die beim
Jbergang in ein selbstbestimmtes
Erwachsenenleben schulisch, beruflich oder
orivat scheitern und sich gekrdnkt,
selbstunsicher und depressiv in virtuelle
Parallelwelten zuruckziehen, um dort die

Helden zu spielen.

Eine zweite Gruppe von Spielern sind die
eher quirligen, oft auch hyperaktiven
Jugendlichen, die standig nach neuen
Attraktionen suchen und sich auch sonst
nicht lange konzentrieren konnen.



Der Mangel an Konzentrationstahigkeit in
der Realitat wird durch die
Geschwindigkeit im Internet kompensiert.

spielen eher
Spiele, wahrend eher zu
Chafrooms oder
Kommunikationsplattformen tendieren.

Es entstehen Verpflichtungen nach dem
"Hiltst Du mir, helte ich Dir'-Prinzip, etwas,
das im normalen Leben oft nicht mehr
USuS IsT.



Zuwachs bel Onlinekonten




Um in Online-Rollenspiel, etwa ,,\World of
Warcraft", zu bestehen, werden mit der
Zeilt zwar die dafur notwendigen
spezifischen Erfordernisse erlernt, aber
das Gehirn wird fur eine ganz bestimmte
Nutzung frainiert, etwa hochautmerksam
auf visuelle Reize zu reagieren, die wenig
bis nichts mit dem realen Leben zu tun
haben.

Hohes Suchtpotenzial, denn sie fesseln
dadurch, dass sie unterschiedliche Levels
haben, die mit jeder erfolgreich gelosten
Aufgabe schwieriger werden.



So baut sich ein Gruppendruck auf und
es entsteht Dauerspannung, d.h., die
Spielerinnen verspuren Stress, denn die
Spielerinnen glauben, sie versdumten
etwas, wenn sie nicht im Netz sind.

Um dafir Anerkennung zu erhalten,
steigen die Spieler immer wieder ins
Spielgeschehen zu allen Tag- und
Nachtzeiten ein.

Da es in solchen Spielen permanent
Neuerungen und Erwelterungen gibt,
wird das Verlangen der Spielerlnnen
geschurt und die Gefahr der
Abhdngigkeit steigt dadurch zusatzlich.




Im

Gegensatz zu Buchern, die auch in

die Fantasiewelt fUhren, entstehen bel
Computerspielen jedoch keine inneren
Bilder, die Bilder werden quasi fertig
prasentiert.

AU
RO

ch haben Bucher ein Ende,
lenspiele enden niemals, sodal3 hier

ein ,, mmerweiter ,, moglich wird.

MI
RO
un

tlerwelle gibt es auch Kriterien, die
lenspiel-Sucht von Internetsucht

terscheiden.



P2 wie haufig gehen Sie einfach mal so ins Internet, um sich zu entspannen,
aus Spab oder zum Zeitvertreib?
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Mie Seltan Ab und zu H&ufiger,
regelrmalilg

INTERNETHUTZUNG ZUR ENTSPANMNUNG, ZUM ZEITVERTREIE

Deutschiand, 14-54 Jabre, Iernetnutzer; O Statista.org 2008
Institut fir Demoskopie Alensbach Mehr Infos Quelle: D Allenshach




-rank Meyer (Institut fur Klinische
Psychologie an der Heinrich-Heine-
Universitat Dusseldort) meint, dass Online-
Rollenspiele nicht unter dem Aspekt
nternet- oder Computerspielsucht
sondern gesondert untersucht werden
mussen.

Was das Internet so attraktiv macht, sind
vor dllem neve Handlungsmoglichkeiten
wie Realitatsflucht oder das
Experimentieren mit der eigenen
ldentitat Die Flucht vor der Realitdt kann
Flucht vor personlichen Problemen
bedeuten.




lvan Goldberg meint, dass nicht das
Internet per se suchtig mache, sondern
der Anwender damit Depressionen,
Angstzustande oder Dysphorie
(Gngstlich-bedruckte, traurige, mit
Gereizthelt einhergehende
Stimmungslage) bekampfe.



WERCOMPUTERT WIE™?

Die Meinungsforschungsfirma CN St. Gal-
len befragte im Auftrag von Prozessorher-
steller Intel tiber 1200 Personen zwischen
16 und 70 Jahren: 85,5 Prozent davon
besitzen schon einen PC, 85,9 ein Handy.
Erstaunlich: Fast ein Viertel der Befragten

(23 Prozent] betrachtete

-% |  sich als ..Netzwerker™, die

tE! . den PC den ganzen Tag zum

. Kommumnmizieren mit Freun-

: - ' den und Kollegen sowie
Zur {Irga nisation des Alltags nutzen.
23,8 Prozrent schalten ihn nur nachts ab.

I}H-plmr 26/2009




Abhangigkeit liegt dann vor, wenn:

GrofBter Tell des Tageszeitbudgets wird
ZUr Internetnufzung verausgabt .

Konftrollverlust

Toleranzentwicklung (Dauer des
Internetgebrauches muld gesteigert
werden)

8,2 % der mannlichen 18-jahrigen User
scheinen demnach infernetsuchtig zu
sein, iIm Vergleich dazu sind es nur 6 %
der Frauen.




In absoluten Zahlen ist von bis zu 600 000
Betroffenen unter den heute 18.8
Milllonen deutschen Internetnutzern
(Stand: Dezember 2000).

Bel allen weltweiten Studien bisher liegt
der niedrigste Antell der
Internetsuchtigen bel rund drei Prozent.

In einer Studie zeigten 12,7 Prozent von
iInsgesamt 473 Befragten ein suchtartiges
Verhalten. Aus dieser Gruppe hannten
30,8 Prozent rauschahnliche Erlebnisse
bel infensivem Chatten. 40,9 Prozent
stuften sich sellbst als "suchtig” ein.



In einer Studie zeigten 12,7 Prozent von
iInsgesamt 473 Befragten ein suchtartiges
Verhalten. Aus dieser Gruppe nannten
30,8 Prozent rauschdhnliche Erlebnisse
bel infensivem Chatten. 40,9 Prozent
stuften sich selbst als "suchtig” ein.

Knapp aller Infernetsuchtigen
finden sich nach Angaben im
Kommunikationstereich - vor allem in
den Chafrooms -, knapp Im
Bereich der Onlme -Splele und nur

Im Ubrigen Web.



O VI TA F o rEIlN MUSSTCUIL Coem e v
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Laut Austrian Internet Monitor ist die Zahl
der Intensivhutzer (mehrmals pro Woche)
mittlerweile auf 3,8 Millionen gestiegen.
Wenn man von etwa drei Prozent
Suchtigen ausgeht, ergibt sich eine
grobe Schatzung von uber 100.000
Abhdngigen.

Studien aus Deutschland belegen, dass
es dort etwa zwel Millionen
Onlinesuchtige gibt, (mehr als 35
Stunden pro Woche in der Freizeit im
Internet).



Dank der neuen Webcam onnfe der Hacker
sogar Jirgens blodes Gesicht sehen,
als er desser Rechner udbernahm.




In Deutschland ist vor allem die Online-
Sexsucht verbreitet, vorwiegend ein
Phdnomen bel mannlichen Userlnnen,
wdahrend die Online-Chatsucht eine
Frauendomane ist.



AV
Internetsucht nach Alter und Geschlecht

Manner

’ A
\ 1.0% el

1

< 18 Jahre 18.20 Jahre 20-29 Jahre 30-39 Jahre > 40 Jahre




Haufiges unUberwindliches Verlangen, ins
Internet einzuloggen

Kontrollverluste (d.h. [angeres Verwellen
‘online” als intendiert) verbunden mit
diesbezuglichen Schuldgefuhlen

sozial storende Auffalligkeit im engsten Kreis
der Bezugspersonen

PIG- bedingtes Nachlassen der
Arbeitstahigkeit

Verheimlichung/ Bagatellisierung der
Gebrauchsgewohnheiten

Psychische Irritabilitat bel Verhinderung am
Internet- Gebrauch

Mehrtach fehlgeschlagene Versuche der
Einschrankung



. Vorliegen von
bis zu 3 der og. Kriterien in einem
eifraum von bis zu 6 Monaten

. Vorliegen von
zumindest 4 der og. Kriterien in einem
Zeitraum von bis zu 6 Monaten

. Vorliegen von
zumindest 4 oder mehr der og. Kriterien
Uber einen Zeitraum von mehr als 6
Monaten plus damit einhergehendem
Vorliegen irreversibler psychosozialer
Schaden (Jobverlust, Versagen in der
Schule)



PRINTMEDIEN VOR INTERNET  FAST JEDER ZIEITE INFORMIERT SICH VOR DEM RAUF IMINTERNET

Mediennutzung: Der Durchschnittsdeut: Kaufverhalten: Bei der Produktrechercheist  Unterhaltungselektronik oder Computer-
sche verbringt 2war taglich zweleinhalb - das Web flr die meisten Kufer unentbehr-  Hardware vor dem Kauf im Web. Optimie
Stunden vor dem Fernseher. st aber nur  lich, Soinformiert sich beinahe jeder zweite  rungsbedarf gibt es nach wie vor bel der Auf
45 Minuten im Web unterwegs, Inter-  Interessent fr Telekommunikationsprodukte,  gabe, aus Interessenten Kaufer 2u machen.
essant: 70 Minuten wendet er taglich fUr

die Lekture von klassischen Printmedi TH-PRODUKTE | D 06 g e
en, also Zeitungen und Zeitschriften, auf e 15,6 L
Lexauf
UNTERHALTUNCS-ELEKTRONIK T )
reweHeN RN 15 m 146
woo N 05 aowane uNo zuBeHOR e WY
spINTMEOIEN " | 0l
coveuren [ 6 SOFTWAREOMNECAWES DN M4
16,0
wever o — 35/2005 (LR

(OMPUTER- UND VIDEOGAMES | 309

NUTZUNGSOAUER WERKTAGS IN MINUTEN J0A ANGAGEN I¥ PROZENT
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Infernetsucht in Bildern

Oder: Die Stadien der Abhangigkelt leicht

versT\c'i\r\wdlich erklart
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Du hast plotzlich ein Aschenbecher-Design, das aul3er Dir
CliaEgalel
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Du erkundigst Dich, ob Du Wireless- Empfang auf der Toilette
Deines Stammlokals hast
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u schlafst mit Deinen Kollegen ofters an ungewohnlichen
Orfen




Dy MuBT Dein Kind mit Gewalt in die Ferien mitnehmen
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Danke




