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IV|ULTIMED|A 6.1 Internetbezogene Stérungen —
MARKETING Drogen- und Suchtbericht 2019

WIRTSCHAFTSINFORMATIK

Verbreitung von Computerspiel- und Internetabhangigkeit nach
Bildungs- und sozialen Merkmalen (Zwolf- bis 25-Jahrige)
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Quelle: Drogenaffinititsstudie 2015, BZgA
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WIRTSCHAFTSINFORMATIK

Riskante Nutzung Computerspiele: 2,6 Millionen Beschaftigte
Internet Gaming Disorder: 0,4 Millionen Besché&ftigte
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Quelle: DAK-Gesundheitsreport 2019 / Forsa-Befragung. Basis: alle Beschiftigten. N=5.614
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AITSCHAFTSINFORMATIK

Computerspielverhalten wirkt sich deutlich auf die Arbeit aus
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Quelle: DAK-Gesundheitsreport 2019 / Forsa-Befragung. Basis: alle Videospielnutzer. N=3.145
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SCHAFTSINFORMATIK

0,4 Prozent aller Beschéaftigten mit einer ,,Social Media Disorder*

0,4 % Social Media X X 15,3 % keine Nutzung
Disorder trifft zu sozialer Medien

83,9 % .nicht gestorte Nutzung
sozialer Medien”

.. 0,3% keine Angabe

Hochgerechnet gibt es in Deutschland
160.000 Beschiftigte mit einer
~Social Media Disorder”

Messinstrument: Social Media Disorder Scale

Mainnliche Beschaftigte unterscheiden sich dabei nicht signifikant von weiblichen Beschaftigten.

Quelle: DAK-Gesundheitsreport 2019 / Forsa-Befragung. Basis: alle Beschiftigten. N=5.614

Usability Engineering Folie 6 von 17




IVIULTIMEDIA 6.2 Internetsucht und
MARKETING Internet Gaming Disorder

* Internetsucht (Muller 2017) = eine zunehmend exzessiver werdende
und Uber einen langeren Zeitraum bestehende Beschaftigung mit
spezifischen Internetinhalten, die im Laufe der Zeit andere
Interessenfelder verdrédngt, vom Betroffenen kaum noch bewusst
kontrolliert werden kann und negative Konsequenzen in
verschiedenen Bereichen mit sich zieht

= Anwendungen, die potentiell problematisch sind:
» Online-Computerspiele
» Soziale Netzwerke
» Online-Pornografie
» Online-Einkaufsportale

» Online-Glicksspiele
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IVIULTIMEDIA 6.2 Internetsucht und
MARKETING Internet Gaming Disorder

= medienbezogene Abhangigkeiten = Aufnahme in ICD-11 (tritt in
Kraft 01. Januar 2022)

e im amerikanischen DSM wurde ,Internet Gaming Disorder* schon
aufgenommen

< von den nachfolgenden 9 Kriterien muissen mindestens funf Uber
einen Zeitraum von einem Jahr vorliegen:

1. UbermaRige Beschaftigung
2. Entzugssymptome

3. Toleranzentwicklung

4. Kontrollverlust
5

. Interessenverlust
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IVIULTIMEDIA 6.2 Internetsucht und
MARKETING Internet Gaming Disorder

6. Fortfuhrung des Konsums trotz negativer Konsequenzen

7. Verheimlichung des Konsumausmalles

®

Emotionsregulation
9. Gefahrdung wichtiger Beziehungen
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IVIULTIMEDIA 6.3 Atiologie, Symptomatik
MARKETING und Psychodynamik

’ Was sind die Ursachen fir suchtartigen Internetgebrauch?

= Jugendliche mit dysfunktionalem oder suchtartigem Internet-
Nutzungsmuster:

» sind psychopathologisch belasteter

» Haben haufig Hinweise auf Risikoverhalten, Schlafstérungen,
Selbstverletzungen, Depressivitat, Angstlichkeit, Suizid-
gedanken, aggressives Verhalten sowie soziale Probleme

- Differenzierung, ob dysfunktionaler Internetgebrauch bei einem
Jugendlichen psychopathologische Phanomene verursacht oder ob
sich bereits vorhandene psychische Stérungen digital manifestieren

= von zentraler Bedeutung fur die Beurteilung des Nutzungsverhaltens
= zugrunde liegende Psychodynamik des Verhaltens
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