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Was wird hier gespielt?

Liebste Computer-, Konsolen-, Online-, Tablet- und Handyspiele
Rang1-3

- bis zu drei Nennungen -

12-13 Jahre 14-15 Jahre 16-17 Jahre 18-19 Jahre
Rang 1 Minecraft' 33% | Minecraft” 14% FIFA" 19% FIFA"17%
. . N | Grand Theft Auto” 11%
Rang 2 FIFA" 16% LFIFA" 14% Grand Theft AUto" 11% ' b o " 1%
Rang 3 Clash of Clans" 6% |Grand Theft Auto" 8% |.Candy Crush” 9% | Candy Crush 9%
Haupt-/Realschule Gymnasium
Rang 1 FIFA" 17% LFIFA" 16%
Rang 2 Minecraft' 13% L Minecraft” 13%
o | Candy Crush" 8%
Rang 3 ,Grand Theft Auto” 11% L of L S B %

Quelle: JIM 2016, Angaben in Prozent
Basis: Nutzer von Computer-, Konsolen-, Online-, Tablet-, Handyspielen, n=1.100

Was sind die Lieblingsanwendungen?

Liebste Internetangebote 2016

- bis zu drei Nennungen -

YouTube

WhatsApp

Facabook E— %

58

Die wichtigsten Apps auf dem Smartphone 2016

- bis zu drei Nennungen -

Instagram -
Google - 15
Snapchot [—— 1
Spoty [ 3
Netflix [ 4
Amazon 3 o
Wikipedia [ 4
Titer ¥ 4 Instagram
siope 11
Tumbir § 1

League of Legends | 5
spislatie.de | |
Minecratt 1 1

Ebay [ ]

Spiegel Online |

Snapchat

Facsbook

YouTube

o

Cualle M 2048, AngaveninProzen, Nemnungen o § Prozen Gesam

1 NSSV: Netzwerk

« Ein Monat: 14 haufigste deutschsprachige #

+ n=32.182 Bilder von n=6.721 User accounts
* n=2.826 (von n=1.154 Nutzern): Wundbilder

+ Kommentare: 6.651 (ohne Selbst-Kommentierungen)

« Drei Rater: Bildinhalt, Lokalisation, Wundgrad, Kommentare

Brown et al., in press
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Wann wird gepostet?
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al., in
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Wunden mit Wortern

* 34 Worter:

« “HATE ME / MYSELF (6 times)
« “FAT” (5 times)

+ “FUCK YOU” (3 times),

« ‘alone”, “FAIL", “FAKE”, “ICH
LIEBE DICH”", “M”, “SUIZID”,
“WERTLOS”, “DREAM”, “Hot”,
“MAX”, “I'm FINE”, “LONELY",”
PAIN”, “NICO”, “STOP
EATING”, “ENGEL", “NEED
HIM”, “WHY”, “MXLI"

Brown et al., in press

D | Kommentare ZFOY:"“ et
i

press
« Nicht an Nutzer gerichtet, generelle Diskussion: 49,5% (n=3.291)

« Anteilnahme: 23,5% (n=1.562)

« Bitte NSSV zu beenden: 11,6% (n=770)

« Hilfsangebote: 6,9% (n=462)

« Abwertend: 6,8% (n=450).

« Bestatigung, positive Verstarkung: 0,5% (n=33)

< Bilder, die Wunden zeigen, generieren fast doppelt so viele
Kommentare wie Bilder ohne Wunden.

« Schwerere Verletzungen und Kombination von Wunden: mehr
Kommentare

* Gelegentlich Nutzung als “Therapietageblicher”

Neue Wege in der Suizidpravention?

Facebook is testing Al tools to help
preventsuicide

Sulzidprivention

Potential von fb

Experimental evidence of massive-scale emotional
contagion through social networks

Adam D. I. Kramer™', Jamie E. Guillory®?, and Jeffrey T. Hancock™®

,Emotional contagion* in mehreren Experimenten
repliziert

Manipulation des News Feeds (n=689.003): basierend auf
Linguistic Inquiry and Word Count software (LIWC2007)

Reduktion positiver Meldungen und Ausdrticke fiihrt zu
Posts mit negativeren Emotionen, Reduktion negativer
Meldungen und Ausdriicke zum Gegenteil.

Soziale Ansteckung funktioniert auch ohne persénlichen
Kontakt und die Verarbeitung nonverbaler Signale
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Anwendungen in der
Therapie

.

Definition

Internet- und mobilebasierte Interventionen (IMIs):

—vorrangig Selbsthilfe-Programme
—auf einer Webseite oder im Rahmen einer App bereitgestellt
—von Personen genutzt, die gesundheitsbezogene Hilfe suchen

—IMls versuchen mit Hilfe der gesundheitsbezogenen
(interaktiven) Programminhalte eine positive Veranderung
und/oder verbessertes Wissen, Bewusstheit und Verstehen
beim Nutzer zu erzielen

Barak et al., 2009

| Umsetzung
Internetbasierte Gesundheitskampagne oder -ratgeber (public health)
Internetbasierte Selbsthilfeintervention
E-Mail-, Chat- oder videobasierte Beratung und Therapie: e-coaches

Virtuelle Umgebung (Virtual Reality) oder Internetspiel (z.B. Serious
Games) zur Vermittlung von therapeutischen Inhalten

mobile Interventionsanwendungen und Interventionsmodule
(Gesundheits-Apps)

Erinnerungs-, Feedback- und Verstarkungsautomatismen tber App,
E-Mail, SMS etc. zur Integration von gesundheitsfordernden
Verhaltensweisen in den Alltag

Einsatzmdglichkeiten

+ alleinstehende MalRnahme -> stand-alone
« kombiniertes Modell - blended therapy

+ gestuftes Behandlungs- oder Praventionsmodell - stepped
care (step-up & step-down)
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| Internet vs. face-to-face: System. Review

Internet vs. f2f: 13 Studien (n=1053):
=-0.01[-0.13; 0.12]

Studien zu:

* soz.
Angstlichkeit (3),

« Panikattacken
()

« Depression (2),
* Unwohlsein mit
Kérper (2),

« Spinnenphobie

(1.
 Tinnitius (1),
« sex. Dysfunktion

Study or Subgroup __ Weight

Ascersson otal (35) 1R
Ancrews etal, (23) 3an
Berguram et al. (26) 10.9%
Botela er al (24 B.A%
Carlbring 1 al. 127} 47%
Golings et al. (1) 5a%
Hedman et al (23) 1.9%
Kaido et al (331 4.9%
Kiropoulus et al. (28) B%
Paxton eval. (32 7.5%
Schover et al (34) 7.8%
Spek et al 29) 19.4%
Wagrer et al, (30) 6.0
Total [95% €0 100.0%

Henerogerainy: Taw' = 0.00; Chi

043 [-0.30,1.15]
0.06 [-0.61, 0.72]
0,00 [-0.37. 0.37]
0.03 [-0.38, 0.44]
0.05 |-0.51, 0.61]
026 |-0.88, 0.55]
0.40 [-0.75, -0.05]
=0.04 |-0.58, 0.51]
0,12 [-0.30. 0.54]
0.31(-0.13, 0.76)
-0.14 |-0.58, 0.29]
007 [-0.21, 0.34]
001 [-0.49, 0.51]

AL

-1L01 [-0.13, 0.12]

Andersson
etal., 2014
Std. Mean Difference S1d. Mean Difference
IV, Random, 95% C1

IV, Random, 35% CI

* |T|“ |‘||.

= 9.91,dl = 12 (P = 0.621;F = O _-'ﬁi_

05

Tes for overal efecr Z = 0.08 (F = 0.94)

Favours Imemet Favewrs face-io-facy

b. Mann (1)

Rogers et

D | Meta-Meta-Analyse: Web-basierte
al., 2017

Interventionen

+ Systematische Meta-Analyse: 71 Meta-Analysen von 1733 Studien
mit 268 RCTs (nur 21,3% der Webseiten waren noch online)

« Breite Spanne: Substanzkonsum, Depression, Angst, PTSD,
Phobien, Panikstérungen, Zwangsstérungen, Diaten, Bewegung,
Schlafstérungen, chron. Schmerz, kardiovaskulére und padiatrische
Erkrankungen

« Charakteristika: intensiv (Wochen bis Monate), haufig Interaktion,
personalisiert, Feedback und Selbstbeobachtungsaufgaben

* NNT<5: painACTION, Mental Health Online for panic disorders,
Deprexis, Triple P Online (TPOL) &U Can POOP Too (alle fir
Erwachsene, b ltern)

deprexis e

P | Meta-Analyse: Internet-CBT bei Kindern und
Jugendlichen

First Author (Year) [

Hedga's g [95% €]

+ IMIs: 11 verschiedene z I

psychische Stérungen
und korperliche

Erkrankungen: 25 -
Studien (n=1882) B —
* Angst(6)und Schmerz [, —— sl
(5) am haufigsten Pocied shec size wallis coniol (ha16, He1264) - om2(041,08¢
+  Psychiatrisch ICBT: Pt m - o1a[-03. 011
g=1,27 e T eiemaa
— o[-0, 081

+  Somatisch: g=0,49 Face-o-tuoe COT convel s
Pyl

* 4-30 Module, bei 21 v.

25: Unterstiitzung von —
Therapeut 0% 0X 0% 1w 180 200
Hodpein g

* Vs.WL:g=0,62

Vigerland et al., 2016
- < < < <<=

Meta-Analyse: Angst und Depression

* 13 RCTs bei Angst (7) und

Depression (4) im Kindes- und

Hodges g amd 98% €1

Group  Stuly name

Jugendalter (bis 25a) (n=796)

par it
* Zu Therapieabschluss: g = 0,72 =
L_F
(95% CI:0.55-0.90) 3'_
W e ‘o':"_
* NNT=2.56 o me

* Wennnur TN < 18a: ES: 0,61,

NNT: 2,99

Ebert et al., 2015
- < < < <<=
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Serious games

Nutzen den Spielecharakter zum
Zwecke von Lernen oder
Verhaltensanderung, Gamification:
Spielelemente in Programme integriert

Charakteristika:
Ansprechend
Schaffen Motivation fiir Beschaftigung

Potentiell effektiv: Erproben von neuen
Verhaltensweisen in geschiitztem
Setting, Flow Erleben mdéglich

Systemat. Review: 18 Studien, 3
RCTs, Effekt v.a. bei Depression

Fleming et al., 2017

Calm-Harm

Gewinner des Digital Innovation award bei den National
Positive Practice in Mental Health Awards 2016 und
Finalist der AXA PPP Health Tech & You Awards 2017.

4 Ebenen:

Ablenkung: Selbst-Kontrolle
Kimmern: sich um sich kiimmern statt sich zu schadigen
Ausdruck: Gefiihle anders ausdriicken

Rauslassen: sichere Alternativen

L SAFE Alternatives & Self Heal

S E—TTrTTT

Logout | Log Selection

Impulse Control
1 Productive Risks
“Co«lromalhﬂ
| Negative Thinking
“Dilummu

Discussion Issues

P | Diskussion

* Medien- (v.a. Smartphone-) Nutzung: zentraler

Tagesbestandteil der Freizeit von Jugendlichen

* Deep learning und Nutzung von Algorithmen:

Potential fir Nutzung fiir Friiherkennung

* IMls wirken — auch bei Kindern und Jugendlichen:

Nutzung in der Therapie kein Standard

+ Verfugbarkeit v.a. englischsprachig




