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Gliederung

• Konsumgewohnheiten

• Pathologischer Internetgebrauch

• Diagnostische Überlegungen

• Pädagogische und therapeutische Ansätze



KONSUMGEWOHNHEITEN



JIM-Studie
Jugend, Information, (Multi)Media

• Hrsg: Medienpädagogischer 
Forschungsverbund Südwest

• Befragung von 1200 Jugendlichen aus Telefon-
Haushalten mit Jugendlichen im Alter von 12-
19 Jahre in D (etwa 7 Mio.)



JIM-Studie 2009



JIM-Studie 2009

• Haushalte mit Jugendlichen in D verfügen im 
Durchschnitt über (Anzahl):

• 3,9 Mobiltelefone 2,1 MP3-Player

• 2,6 PCs oder Laptops 1,6 Internetzugänge

• 2,4 Fernseher 1,1 Spielekonsolen

• Haushalte oh. Jugendliche:
• 69 % Internetzugang

• 29 % Flachbild-TV

• 83% Handy



JIM-Studie 2009

• TV-Nutzung (intensive User):
• 65 % aller Jugendlichen sehen täglich fern

• 90% mind. mehrmals pro Woche

• Durchschnittl. tägliche Dauer: 137 min. (Mo-Fr)
(Jungen=Mädchen)

• Gymnasium: 123 min.

• Realschule: 142 min.

• Hauptschule: 162 min.



JIM-Studie 2009

Internetnutzung zumindest selten: 98 % aller Jugendlichen   (1998:   18 %)



JIM-Studie 2009

> 50 % aller Jugendlichen haben  einen Internetzugang in ihrem Zimmer !



JIM-Studie 2009

• Internet-Nutzung (intensive User):
• Tägliche Zeit im Internet (durchschnittlich) 134 min.

• Jungen (146 min.) > Mädchen (121 min.)

• Ort der Nutzung:
• 67 % im eigenen Zimmer

• 40 % anderer Zugang im 
Haushalt

• 12 % bei Freunden

• 13 % in der Schule

• 2 % mobiles Internet

• Ort der Nutzung 
abhängig vom 
Alter:

• Im eigenen Zimmer:

• 12-13 Jahre: 48  %

• 18-19 Jahre: 79 %



JIM-Studie 2009

Etwa 45 % haben Privacy-Option aktiviert (die funktionell aber nahezu 
irrelevant ist, da durchschnittlich 144 Freunde zugeschaltet sind)



JIM-Studie 2009
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Elternmeinungen
2002 – 2008

PC z. Lernen, Schreiben                                 Internet

Kinderwelten 2008 / bundesweite Repräsentativbefragung / 800 Kinder 6- 13 Jahre



Soziale Entwicklung von 
Kindern in D

• Zu berücksichtigen im 
Hinblick auf:

• Medien als „Babysitter“

• Mangelnde Aktivierung für 
Hobbys (Lesen!!)

• Unterschiedlich 
verfügbare Zeit für Kinder 
(Ein-Eltern-/Zwei-Eltern-
Haushalt)



„ONLINESUCHT“

PATHOLOGISCHER 
INTERNETGEBRAUCH

ODER ODER ODER…



Identifikation am höchsten bei realistischer 
Darstellung und Gefühl der Immersion

I wish I were a warrior: the role of wishful identification in the effects of violent
video games on aggression in adolescent boys. (Konijn EA, Bijvank MN, 
Bushman BJ.  Dev Psychol. 2007)
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Suchtgefahren?
12-19jährige: „am wenigsten verzichten kann ich auf…“

JIM-Studie 2007



Anteil der Exzessivspieler

Rehbein, KFN-Forschungsbericht 2009



World of Warcraft
http://www.wow-europe.com
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http://www.nickyee.com/hub/addiction/home.html



Datenlage noch sehr 
ungewiss

• Metaanalyse zeigt etwa 1,6 bis 8,2 % aller Jugendlichen 
mit patholog. Internetgebrauch

• Es existieren zahlreiche, wissenschaftlich nicht scharf 
abgegrenzte Termini

• Eigenständige Erkrankung oder Ausdruck anderer 
Pathologien ? (siehe auch Diskussion zu DSM IV)

• Hinreichend validierte Untersuchungsinstrumente 
noch nicht verfügbar

• Petersen, 2009



Die PC-Vorlieben sind relativ 
gleichmäßig verteilt

Bild der in der virtuellen Welt verlorenen Generation 
sicher medial überhitzt (gilt auch für „Komasaufen“)



DIAGNOSTISCHE UND 
KLASSIFIKATORISCHE 
ÜBERLEGUNGEN
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Diagnostische 
Empfehlungen

• Fremd- und Selbstanamnese

• Tagesablauf dokumentieren: Zeiten für

– Schule, Lesen

– PC-Spiele

– Sport

– Zeit mit realen Freunden ohne PC, Familie (ohne TV)

• Spieleliste erstellen

• Liste an sonstigen Hobbies erstellen

= 1. Intervention!
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Diagnostische 
Empfehlungen 2

• Schulleistungsentwicklung

• Familienkultur 
– Gemeinsame Mahlzeiten? 

– Gemeinsame Interessen? 

– PC-Gebrauch der Eltern? Kommunikation über die Spiele?

• Schlafgewohnheiten

• PC im eigenen Zimmer?

• Körperliche Untersuchung / Fitness

= 2. Intervention
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Diagnostische 
Empfehlungen 3

• Lieblingsspiele und Identifizierungen?
• Subjektive Motivation zum Spielen

– Gegen Ärger, Langeweile
– Für Freundschaften
– Wegen des subjektiven Gewinns

• Erst dann: Suchtkriterien wie oben

• Erst dann: Diagnostik von ggfs. zugrundeliegenden 
Problemen (Teilleistungsstörung? Soziale Phobie? 
Depression? Angst? Zwang? Asperger-Autismus? 
ADHS?) siehe auch DÄB, 2010



Differentialdiagnosen / 
Komorbide Störungen

• Suchterkrankung (ICD 10:   F1)

• Zwangsstörung (F42)

• Depressive Störung (F32)

• Angststörungen (F41)

• Sonstige Impulskontrollstörung (F63.8)



Diagnosekriterien 
Abhängigkeitserkrankungen 

(F1x.2)

• A Aufgabe persönl. Interessen/Beziehungen

• Z Zwang

• T Toleranzentwicklung

• E Entzugssymptome

• K Kontrollverlust

• E Einengung auf Konsum



Diagnostische Merkmale des 
pathologischen PC/Internet-

Gebrauchs (F68.8) bei Erwachsenen
• (Vorschlag bei Schuhler et al., 2009)

• Exzessive PC/Internet-Nutzung (>30 Std./Woche)

• Überwertiges Immersionserleben mit Wunsch nach 
Anerkennung durch virtuelle Partner

• Identitätsdiffusion

• Sozialer Rückzug mit sozialphobischen
Vermeidungstendenzen

• Negative körperliche, psychische und soziale Folgen

• Defizite in der sozialen Interaktionsfähigkeit und 
Selbstwertregulierung

• Hohe psychische Komoridität (Ängste, Depressionen, 
Persönlichkeitsstörungen, Suchterkrankungen, ADHS, 
Autismus) 



PÄDAGOGISCHE UND 
THERAPEUTISCHE INTERVENTIONEN



Aufbau Therapieprogramm 
Erwachsene

(Schuhler et al., 2009)

• Interaktionserfahrungen in der virtuellen 
sowie der realen Welt und Interdependenzen

• Realitätsbezogenes positives Selbstbild und 
soziale Kompetenz

• Problemlösestrategien

• Aufbau funktionaler Alternativen

• Aktivierung salutogenetischer Potenziale

• Einführung eines Ampelmodells
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Fördert der PC 
Schulleistungen?

PISA: Kinder mit PC zuhause haben gleiche oder 
bessere Schulleistungen

Aber:  bei Kontrolle von elterlicher Erziehung, 
Migrationsstatus, sozioökonomischem Status ua
innerhalb einer multivariaten Regression 

wird der positive Zusammenhang zwischen 
Computerverfügbarkeit zu Hause und 
Mathematikleistung sowie Lesefähigkeit signifikant 
negativ, d. h. eine Computerverfügbarkeit zu Hause 
geht mit schlechteren Leistungen einher.
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PC und Schulleistungen 2

Wird der heimische Computer hauptsächlich als 
Plattform zum Spielen von Computerspielen 
genutzt, tritt er bei einigen SchülerInnen

in direkte Konkurrenz zum schulischen Lernen.

Fuchs T, Wößmann L (2004) Computers and student learning: 
Bivariate and multivariate evidence on the availability and use

of computers at home and at school. CESifo Working Paper 

1321 (November 2004)



PC und Schulleistungen 3

• Schlechtere Schulleistung vorhersagbar anhand
Konsumdauer,

Männlichem Geschlecht,

Gewaltreichen PC-Spielen (gilt va für Jungen),

Elterliche Erziehungsstil bezogen auf PC-Konsum

• Verbesserung der Schulleistungen va durch
Verkürzung der Konsumdauer,

Reduktion eines eigenen PCs im Kinderzimmer,

Effektivierung elterlichen Erziehungsstils

(Mößle et al., www.kfn.de, 2009)



http://www.bzga.de/infomaterialien/kinder-und-
jugendgesundheit/?idx=1720
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BzGA-Empfehlungen 1

• PC gehört bei kleineren Kindern nicht ins 
Kinderzimmer (Kinder- und Jugendschutz)

• Kinder unter zehn Jahren sollen nicht ohne eine 
Begleitung eines Erwachsenen im Internet surfen 
(zB wegen ängstigender Inhalte)

• Medienzeiten vereinbaren und festlegen – viele 
PC-Spiele haben ein Zeitlimit zum einstellen !

• PC-Spiele gemeinsam auswählen
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Warum Altersgrenze 
10 Jahre?

Ein souveräner PC-Gebrauch (nicht nur Jump-‘n-run-Spiele) setzt 
voraus:

- Schnelle visuelle Verarbeitungsfähigkeit 
- Unterscheidung nebensächlicher und hauptsächlicher Details

- Unterscheidung Spiel und Realität („als ob“)
- Überstiegsfähigkeit Haupt- und Nebenrealität (reale 

Identifikationsfiguren vs. virtuelle)
- Fähigkeit zur eigenen Phantasieentwicklung
- Internalisierte zeitliche Orientierung / Struktur
- Kontrolle der Motorik  
- Ausreichende Konzentrationsspannen
- Kognitive und moralische Urteilsfähigkeit
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BzGA-Empfehlungen 2

• PC-Spiele von den Kindern erklären lassen –
Interesse zeigen – Spielinhalte in verbale 
Interaktion bringen (Bewertung), 

� wenn Eltern sich für PC-Spiele interessieren 
sinkt das Interesse der Kinder an 
Gewaltspielen (Kanz 2007)



Fazit

• Neue Medien für Eltern irritierend, weil sie 
weniger wissen als ihre Kinder

• Im Bereich Kinder und Jugendliche bereits 
pädagogische Interventionen hoch wirksam

• Pathologischer Internetgebrauch als 
eigenständiges Krankheitsbild noch zu 
verifizieren



www.klicksafe.de



www.top-videonews.de



VIELEN DANK FÜR IHRE 
AUFMERKSAMKEIT !


