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Ubersicht

Zunéachst Allgemeines + Gaming Einstieg mit Lootboxen

Social Media

Diagnostik

Abhangigkeitskriterien

Gruppentherapie

Einzeltherapie

Uberblick einiger Nutzungsformen und Inhalte

Fragen und Diskussion

Bild e Elisabeth Deimy llly, Florack: Ratgeber Videospiel- und Internetabhdngigkeit, 2018




Anfange

Omniprasentes Thema

Eigenes Interesse

Das Thema auf Augenhéhe besprechen

Viele psychiatrische Komorbiditaten (Angsterkrankungen, Depression, ADHS, ...)
Etablierung der Sprechstunde im Herbst 2015 (KJP Vivantes KFH, Berlin)

Bild @ Florack, llly I



= Erhebungszeitpunkt: 03/2017
=~ Diagnostik bei 19/25 abgeschlossen

Komorbiditaten

B ADHS

H Depression

M Soziale Phobie

B Autismus

B St. des Sozialverhaltens
B Somatisierungsstérung

B Keine Achse | Storung

Bild @ Florack, llly



Zweite Sprechstunde

Grindung der zweiten Sprechstunde im Mérz 2019 im Sankt Joseph
Krankenhaus Berlin-Tempelhof (Klinik fir seelische Gesundheitim Kindes-
und Jugendalter)

Waochentliche Gruppentherapie

Neuvorstellungen/ambulante Patienten an 2 Tagen in der Woche

Bild o llly I



Zuletzt/Aktuell

Grundung der dritten Sprechstunde im Januar 2021 in der Psychiatrischen
Institutsambulanz der Kinder- und Jugendpsychiatrie des Asklepios Klinikums Libben am
Standort Kénigs Wusterhausen bei Berlin

Wochentliche Gruppentherapie

Neuvorstellungen/ambulante Patienten an 2 Tagen in der Woche

Herbst 2022: Etablierung einer Social-Media-Gruppe nur fir Madchen/junge Frauen

Warum? Dazu gleich mehr bei der Epidemiologie ...

Aktuell in Brandenburg (Havel): Ambulante Sprechstunde, Tagesklinik und Station in
Planung

Sprechstunde fiir

SOCIAL-MEDIA-
ABHANGIGKEIT

Patient:inneninformationen

€© AskLepiOS

Bild @ Asklepios I



Formen der ,, _\
AbhOﬂglgke|t Soziale Netzwerke

(Soziale-Netzwerks- |
. Nutzungsstdrung) 'k

d Internetpornografie AR
(Pornografie- !
Nutzungsstérung) '

/_Online-GIi]cksspiele_.\ \

ICD-11: Computerspielstérung (Computerspielsucht), ) i \_(Glﬂcksspielstﬁmng}) :
(Internetnutzungsstérung, Soziale-Netzwerke- Internet- AN \
Nutzungsstorung) — i " Online-Kaufsucht | .
rEth;urrr:Ss_— L (Shopping-sttirung]j oot

stérung) N
LS vy F

B oo
Surfen, N

A
' Videos & Downloads i
. "y e -

-
Videospiel-
Online-Spiele }——— a?gﬁngig:keit

omputer-

- / spielstdrung)
Offline-Spiele /

b

o Elsevier; llly, Ratgeber Daueronline in Sozialen Netzwerken, 2022. Modifiziert nach: Rehbein F. Computerspiel-und Internetabhdngigkeit. In Porsch T, Pieschl S [Hrsg.]: Neue Medien und deren Schatten. Géttingen: Hogrefe 2014; 219-243.)




Epidemiologie

PINTA-Studie (Rumpf et al., 2011) Geschlecht der vorstelligen Patienten

Bezug auf Internetabhangigkeit

etwa 1 % der Bevolkerung zwischen 14 und 64 Jahren (Manner 1,2 %,
Frauen 0,8 %)

Zunahme der Pravalenz im jungeren Lebensalter (2,4 % 14—-24 Jahre
und 4,0 % 14-16 Jahre)

14- bis 16-Jahrigen Madchen starker von einer Abhangigkeit betroffen
als Jungen (Madchen 4,9 %, Jungen 3,1 %)! -> IBS Femme

aktuell im Schnitt eher ca. 2-3% der Bevolkerung, zudem Zunahme
durch Pandemie

B mannlich

u weiblich

o Elsevier; llly, Florack: Behandlungsmanual Videospiel- und Internetabhdngigkeit, 2021 I



Diagnostik

CSAS

Florian Rehbein
Dirk Baier

Matthias Kleimann Corr!.pu‘t.ersp.iEI'
momas e abhangigkeitsskala

unter Mitarbeit iy \/erfahren zur Erfassung der
von André Hahn un

Matthias Jerusalem  INternet Gaming Disorder nach DSM-5

e

DSM-5: Aufnahme der Internet-Gaming-Disorder als
Forschungsdiagnose
Diagnostik anhand der CSAS

A
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Abhangigkeitskriterien

© YouTube - QLAR; Media 4U
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DSM-S:
Abhangigkeitskriterien

. Gedankliche Vereinnahmung

. Entzugserscheinungen

. Toleranzentwicklung

. Kontrollverlust

. Interessenverlust

. Fortsetzung trotz psychosozialer Probleme
. Lugen/Verheimlichen

. Dysfunktionale Emotionsregulation

. Briiche im Lebensweg

12 Monate bestehend

2-4 = geféahrdet

5-9 = pathologisch
Stoffgebundene Kriterien + 3

Bild e Elisabeth Deim; llly, Florack: Ratgeber Videospiel- und Internetabhdngigkeit, 2018
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SPIELZEIT
STATISTIK

DSM-5 vs. ICD-11

DSM-5

. Gedankliche Vereinnahmung

. Entzugserscheinungen

. Toleranzentwicklung

. Kontrollverlust

. Interessenverlust

. Fortsetzung trotz psychosozialer Probleme
. Lugen/Verheimlichen

. Dysfunktionale Emotionsregulation

. Briche im Lebensweg

O©oO~NO UL WNPRP

ICD-11:

1. Kontrollverlust

2. Interessenverlust

3. Fortsetzung trotz negativer Konsequenzen

+ Funktionale Beeintrachtigung aufgrund
des Konsums

Bild e Elisabeth Deim; llly, Florack: Ratgeber Videospiel- und Internetabhdngigkeit, 2018



SPIELZEIT
STATISTIK

DSM-5 vs. ICD-11

Studien (Montag et al., 2019, Psychopathological Symptoms
and Gaming Motives in Disordered Gaming) zur
Pravalenzschatzung zeigen eine konservativere Pravalenz der
ICD-11 Kriterien gegenuiber den DSM-5-Kriterien (3,28% vs.
5,74%).

Die Internet Gaming Disorder im DSM-5 legt einen starkeren
Fokus auf Symptomkriterien, wahrend die Gaming Disorder in
der ICD-11 einen starkeren Fokus auf Problemkriterien legt.
Dies erhoht den Schwellenwert und schafft eine geringere
Pravalenz (Kewitz et al., Suchtkongress Berlin, 2023).
Insgesamt ist die Verwendung der ICD-11-Kriterien (auch
aufgrund der scheinbar besseren Validitat) uneingeschrankt zu
empfehlen, solange man sich im psychotherapeutischen
Kontext die weiteren Kriterien im Hinterkopf behalt
Insbesondere die Dysfunktionale Emotionsregulation bleibt
ungeachtet der Nichtbeachtung als Diagnosekriterium in der
ICD-11 ein wichtiges therapeutisches Kriterium

Bild e Elisabeth Deimy llly, Florack: Ratgeber Videospiel- und Internetabhdngigkeit, 2018



Gruppentherapie ' @ o

6-8 Teilnehmer

Waochentliche Termine

Offenes Setting am besten realisierbar Wty
10 Module (Therapieheft)

Themen u.a.: Alltagsgestaltung, Psychoedukation,

Metathemen (USK, Kunstbegriff)

Sportliche Aktivitaten (Bouldern, Bogenschiel3en) ah
Therapiemanual ,,Git Gud in Real-Life”

Ziel: Teilabstinenz, ggf. Vollabstinenz (bei Erwachsenen

ublicher) ‘

Bild e Elisabeth Deimy llly, Florack: Ratgeber Videospiel- und Internetabhdngigkeit, 2018



Allgemeine
Therapieinhalte

Verhaltenstherapeutische Basis

Elemente aus dem Motivational Interviewing
DFH-Modell

Dysfunktionale Emotionsregulation
4-Felder-Tafel & Situationsanalysen
Zielsetzung nach dem SMART-Konzept
Tagesstrukur und alternative Aktivitaten
Schlafhygiene

Bild e Elisabeth Deimy llly, Florack: Ratgeber Videospiel- und Internetabhdngigkeit, 2018



Speziellere
Therapieinhalte

,Free-2-play“-Falle (,Sunken-cost-fallacy®)
E-Sports & Let's plays / »
Entstehung der Sucht nach TRIAS-Modell

(Umwelt, Person & Videospiel)

4-M-Modell der Sucht (Mensch, Mittel, Milieu,

Markt)

Gratifikation vs. Kompensation

Teufelskreis Videospielsucht

Stimuluskontrolltechniken

Prokrastination '
Umgang mit Angehorigen & Peergroup N
Suchtverschiebung und Transfer in den Alltag

Bertcksichtigung des Gamedesigns

Spezifische Therapie (z.B. Rollentibernahme

in Online-Welt bei Sozialer Phobie)

Bild e Elisabeth Deimy llly, Florack: Ratgeber Videospiel- und Internetabhdngigkeit, 2018



Einzeltherapie

Vorbereitend auf die Gruppe

Frequenz nach Bedarf

Parallel dazu regulare PIA-Behandlung
Komorbiditaten)

Motivationsbildung

Zielsetzung

individuelle Themen

Spielimmanente Faktoren

Uberprifung Stimuluskontrolltechniken

Bild e Elisabeth Deimy llly, Florack: Ratgeber Videospiel- und Internetabhdngigkeit, 2018



Ziele meiner Patienten

Nicht abhangige Mediennutzung

als umsetzbares Ziel

Aufbau alternativer Aktivitaten
Wiederaufnahme vernachlassigter
Aktivitaten

Sportliche Betatigung

Partnerschaft

Ruckkehr in Schule/Beruf
Behandlung der Komorbiditaten
Weniger Streitigkeiten in der Familie

Bild e Elisabeth Deimy llly, Florack: Ratgeber Videospiel- und Internetabhdngigkeit, 2018
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Daniel Illy (Hrsg.)

Praxishandbuch
Videospiel- und
Internetabhingigkeit

Atiologie, Diagnostik und Therapie
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Zusammenhang mit Abhangigkeit

> Addict Behav. 2017 Jan;64:328-333. doi: 10.1016/j.addbeh.2016.03.008. Epub 2016 Apr 13.

Free-to-play: About addicted Whales, at risk
Dolphins and healthy Minnows. Monetarization
design and Internet Gaming Disorder

M Dreier 1, K Wolfling 2 EDuven 2, S Giralt 2, M E Beutel 3, K W Miiller 2

Affiliations + expand
PMID: 27178749 DOI: 10.1016/j.addbeh.2016.03.008

Abstract

Introduction: Video games are not only changing due to technical innovation, but also because of
new game design and monetization approaches. Moreover, elite gamer groups with financial in-
game-investments co-finance all users of free-to-play-games. Besides questions on youth protection,
the growing popularity of free-to-play games has fostered discussions on supposed associations to
Internet Gaming Disorder (IGD).

Method: Children and adolescents using free-to-play browser games were examined in a German
school-based representative study (N=3967; age range 12 to 18). Based on a clinical self-report AICA-
S (Welfling et al, 20711), students were categorized into non-problematic, risky, and addicted users.
Psycho-social problems (SDQ; Goodman, 1957), perceived stress (PSS; Cohen, Kamarck &
Mermelstein, 1983), coping strategies (BriefCOPE; Carver, 1997), and Average Revenue per (Paying)
User (ARPU) were investigated as dependent variables. Furthermore, an industry classification
(Freeloaders, Minnows, Delphins, and Whales) for free-to-play gamers was used for additicnal
relations regarding IGD, SDQ, PSS, BriefCOPE, and ARPU.

Results: Among free-to-play gamers the prevalence of IGD amounted to 5.2%. Subjects classified with
IGD displayed higher psycho-social symptoms than non-problematic users, reported higher degrees
of perceived stress, and applied dysfunctional coping strategies mere frequently. Additionally, we
found a higher ARPU among subjects with IGD.

Conclusion: ARPU is significantly associated with IGD. Whales share significant characteristics with

addicted video gamers; Dolphins might be classified as risky consumers; Minnows and Freeloaders are
rather non-pathelogical gamers. Vulnerability for stress, dysfunctional coping, and free-to-play
gaming represent an unhealthy combination.

https://pubmed.ncbi.nim.nih.gov/27178749/



Ein lohnendes Modell

Uber 160 Milliarden US-Dollar

Videospielmarkt ist grosser als
Film- und Musikindustrie
zusammen

1i 24.02.2021-11:54 U ||
rE‘oHn Nallace und Ihe

Der Videospielmarkt macht mittlerweile mehr als die Hélfte der
Unterhaltungsindustrie aus, und damit mehr als die Film- und Musikindustrie
zusammen. Eine Studie zeigt, wie es um die Branche steht.

Bild @ https://www.cetoday.ch/news/2021-02-24/videospielmarkt-ist-groesser-als—film-und-musikindustrie-zusammen I



Wie reagiert die Branche”

Computerspiele-Sucht: Branchenverband halt
WHO-Plane flur ,gefahrlich®

Meldung vom 13. Marz 2018

»5ehr problematisch®, ,Falsch®, ,Gefahrlich®™ Die Interessensvertretungen der Games-
Industrie wehren sich gegen die Risiken und Nebenwirkungen einer Entscheidung der
WHO. Die Weltgesundheitsorganisation will Com puterspiele-Sucht als Krankheit

anerkennen.

https://www.gameswirtschaft.de/politik/who-gaming-disorder-computerspiele-sucht/



Wie reagiert die Branche”

a’ Ben o",: gamescom @GamePsychologe - 17. Aug.
Neues Jugendschutzgesetz

Das JuSchG wurde kurzlich erneuert. Eine Neuerungen: bei Altersfreigaben
durfen jetzt auch Dinge wie Kauffunktionen berticksichtigt werden.

Zuvor war es so, dass nur Spielinhalte bewertet wurden.

Jugendschutzgesetz (JuSchG)
§ 10b Entwicklungsbeeintrachtigende Medien

(1) Zu den entwicklungsbeeintrachtigenden Medien nach § 10a Nummer 1
zahlen insbesondere (ibermaBig angstigende, Gewalt beflirwortende oder
das sozialethische Wertebild beeintrachtigende Medien.

(2) Bei der Beurteilung der Entwicklungsbeeintrachtigung kénnen auch
auRerhalb der medieninhaltlichen Wirkung liegende Umstande der jeweiligen
Nutzung des Mediums berticksichtigt werden, wenn diese auf Dauer
angelegter Bestandteil des Mediums sind und eine abweichende
Gesamtbeurteilung Uber eine Kennzeichnung nach § 14 Absatz 2a hinaus
rechtfertigen.

(3) Insbesondere sind nach konkreter Gefahrenprognose als erheblich
einzustufende Risiken fiir die personliche Integritat von Kindern und
Jugendlichen, die im Rahmen der Nutzung des Mediums auftreten konnen,
unter Einbeziehung etwaiger Vorsorgemafinahmen im Sinne des § 24a
Absatz 1 und 2 angemessen zu beriicksichtigen. Hierzy@zahlen insbesondere
Risiken durch Kommunikations- und Kontaktfunk(ionen%urch
Kauffunktionen, durch gliicksspielahnliche Mechanismen, durch
Mechanismen zur Férderung eines exzessiven Medien ungsverhaltens,
durch die Weitergabe von Bestands- und Nutzungsdaten ohne Einwilligung
an Dritte sowie durch nicht altersgerechte Kaufappelle insbesondere durch
v:itpende Verweise auf andere Medien.

53
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,kurzlich“ = 01.05.2021




Wie reagiert die Branche?
e %ri.”?_adr:iel llly

Ein wichtiger Schritt! Endlich! Danke daflir . Wie sieht es mit Hinweisen
auf Gllcksspielmechaniken aus? In-Game-Kaufe ist mir (und den
Angehdrigen meiner Patienten) definitiv zu schwach!

& Marek Brunner gamescom 10.2 €009 @Debrun2 - 9. Mai

Es geht los!
Neue Alterskennzeichen fir alle!

Lirnited, The Lanters, :
.....,“...'.‘Z‘Lg‘mmn&um
AN Eoioven The tetbordss

=

12:23 nachm. - 10. Mai 2023 - 1.206 Mal angezeigt




Social-Media

Ist das -> noch normal? ©

Bild @ Elisabeth Deim; llly: Ratgeber Daueronline in Sozialen Netzwerken, Elsevier, 2022 ,



@T—l NUTZUNGSZEITEN SOZIALER MEDIEN (IN MIN)

: @ VOR UND IN DER PANDEMIE
BEI 10- BIS 17-JAHRIGEN KINDERN UND JUGENDLICHEN
|

Epidemiologie

184 198 197

Die Studie der DAK-Gesundheit "WhatsApp, Instagram und Co. — so 137 140
suichtig macht Social Media" von 2018 untersuchte erstmals in
Deutschland die Intensitat der Nutzung sowie die Auswirkung sozialer
Medien bei Kindern und Jugendlichen.

85 Prozent der 12- bis 17-J&hrigen nutzen soziale Medien taglich. Die sorlale “:j;‘f; W::;‘;g" w20 o e edien
durchschnittliche Nutzungshaufigkeit steigt mit zunehmendem Alter

an.

Madchen (182 Minuten) nutzen Soziale Netzwerke (Social Media)
langer als Jungen (151 Minuten). _ _ o RISKANTE UND PATHOLOGISCHE
Breite Daten zur isolierten Haufigkeit von Social-Media-Abhangigkeit NUTZUNG SOZIALER MEDIEN
liegen nicht, allerdings Einzelstudien (Cheng et al., 2021 -> 5%, BEI10- BIS 17 JAHRIGEN KINDERN UND JUGENDLICHEN
Wartberg et al., 2020 -> 2,6% Betroffene in Deutschland).
Aktuellere Zahlen

164

Soziale Medien Wochenende

riskante Nutzung pathologische Nutzung
Sep 19 Mai 21 Jun 22

Studienergebnisse: https://mediensuchthilfe.info/unsere-studien/



Diagnostik

DSM-5: Aufnahme der Internet-Gaming-Disorder als
Forschungsdiagnose

Diagnostik von Videospielen anhand der CSAS

Da es die Diagnose der Soziale-Netzwerke-
Nutzungsstorung noch nicht gibt, ist ein Umdenken
notwendig

Ausgangspunkt: Kriterien der Internet-Gaming-
Disorder

CSAS

Matthias Kleimann Con'_l'put.ersp.iel-
momaswoze abhangigkeitsskala

Florian Rehbein
Dirk Baier

unter Mitarbeit  Finy \/erfahren zur Erfassung der
von André Hahn und

Matthias ,ew,:m Internet Gaming Disorder nach DSM-5

=y
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SPIELZEIT
STATISTIK

DSM-5 vs. ICD-11

DSM-5

. Gedankliche Vereinnahmung
. Entzugserscheinungen

. Toleranzentwicklung

. Kontrollverlust

. Interessenverlust

. Fortsetzung trotz psychosozialer Probleme e

. Ligen/Verheimlichen e
. Dysfunktionale Emotionsregulation

. Briiche im Lebensweg

OCO~NOUIRAWNPEF

ICD-11:

1. Kontrollverlust

2. Interessenverlust

3. Fortsetzung trotz negativer Konsequenzen

+ Funktionale Beeintrachtigung aufgrund
des Konsums

~a

it |

QuIT
0317
H

Bild © Elisabeth Deim; llly, Florack: Ratgeber Videospiel- und Internetabhdngigkeit, 2018



1. Wihrend mein Kind in der Schule ist / Lernen soll, scheinen seine Gaedanken noch auf

Sozialen-Netzwerk-Angeboten ausgerichtet zu sein.

1 2 3 4 5 6 7
° ° Stimmt Stimmt Stimmt Kann Stimmt Stimmt Stimmt auf
D t k Uberhaupt nicht teilweise stimmen / teilweise jeden Fall
I O 9 n O S I nicht nicht nicht
stimmen
Kind nutzt Soziale-Netzwerk-Angebote unmittelbar nach dem Aufwachen.
2 3 4 5 6
Stimmt | STITTIrrT—- = i i PPTPTTE immt Stimmt auf
Uberhaupt nicht teilweise stimmen / teilweise jeden Fall
nicht nicht nicht
stimmen

3.

Soziale-Netzwerk-Abhangigkeits-Skala,

Mein Kind prift auch in der Schule (z.B. in den Pausen) / wihrend des Lernens, ob es
Neuigkeiten in seinen Sozialen-Netzwerk-Angeboten gibt.

modifiziert von llly nach Shanawaz und

2 3 4 5 ]
Rehman (2020) Stimmt Stimmt Stimmt Kann Stimmt stimmt | Stimmt auf
Uberhaupt nicht teilweise stimmen / teilweise jeden Fall
nicht nicht nicht
stimmen

4, Mein Kind loggt sich in seine Sozialen-Netzwerk-Angebote ein, bevor es eine Aufgabe oder
Aktivitat beginnt.

1 2 =) — > 6 7
Stimmt Stimmt Stimmt Kann Stimmt Stimmt Stimmt auf
Uberhaupt nicht teilweise stimmen / teilweise jeden Fall
nicht nicht nicht
stimmen
5.  Mein Kind nutzt Soziale-Netzwerk-Angebote, wenn es verdrgert ist.
1 2 3 4 5 6 7
Stimmt Stimmt Stimmt Kann Stimmt Stimmt Stimmt auf
Uberhaupt nicht teilweise stimmen / teilweise jeden Fall
nicht nicht nicht
stimmen

o llly: Ratgeber Daueronline in Sozialen Netzwerken, Elsevier, 2022




DSM-5: M) >
Abhangigkeitskriterien

1. Gedankliche Vereinnahmung

2. Entzugserscheinungen

3. Toleranzentwicklung

4. Kontrollverlust

5. [Interessenverlust]

6. [Fortsetzung trotz psychosozialer Probleme]
7. Lugen/Verheimlichen

8. Dysfunktionale Emotionsregulation

9. [Briche im Lebensweq]

~ [...] Einbezug der Soziale-Netzwerk-Abhangigkeits-Skala

Bild @ Elisabeth Deim; llly: Ratgeber Daueronline in Sozialen Netzwerken, Elsevier, 2022



Gruppentherapie ' @ o

6-8 Teilnehmer

Waochentliche Termine

Offenes Setting am besten realisierbar Wty
10 Module (Therapieheft)

Themen u.a.: Alltagsgestaltung, Psychoedukation,

Metathemen (USK, Kunstbegriff)

Sportliche Aktivitaten (Bouldern, Bogenschiel3en) ah
Therapiemanual ,,Git Gud in Social-Life”

Ziel: Teilabstinenz, ggf. Vollabstinenz (bei Erwachsenen

ublicher) ‘

Bild e Elisabeth Deimy llly, Florack: Ratgeber Videospiel- und Internetabhdngigkeit, 2018



Therapieinhalte

Psychoedukation

Motivation und Zielsetzung

Verhaltenstherapeutisch zentrierte Inhalte

Suchttherapeutisch zentrierte Inhalte

Medienimmanente Faktoren

Angehdorige

Vermittlung von relevantem Wissen fur
Betroffene.

Erarbeitung eines
Veranderungswunsches. Wird in der
Regel in Einzelgesprachen vor Besuch
der Gruppe durchgefihrt.

Im Schwerpunkt: Veranderung von
Denken, Fuhlen und Handeln.
Emotionsregulation. Erarbeitung einer
Tagesstruktur mit alternativen Aktivitaten.

Im Schwerpunkt:
Stimuluskontrolltechniken zum
Durchbrechen des Teufelskreises,

Aufgreifen von Medien-spezifischen
Themen wie Nutzungsformen,
Selbstdarstellung und Anerkennung im
Internet, aus dem Konsum ableitbare
Themen fiir die Therapie

Deeskalation und Aufbau einer
Medienkompetenz, dabei insbesondere

gemeinsames Besprechen der Risiken im
Internet. Etablierung von Angehdrigen als
Unterstltzung des Betroffenen.

o Elsevier; llly: Behawetffingsmanual Soziale-Netzwerke-Nutzungsstérung, 2023




Einzeltherapie

Vorbereitend auf die Gruppe

Frequenz nach Bedarf

Parallel dazu regulare PIA-Behandlung
Komorbiditaten)

Motivationsbildung

Zielsetzung

individuelle Themen
Nutzungsformimmanente Faktoren
Uberprifung Stimuluskontrolltechniken

Bild @ Elisabeth Deim; llly: Ratgeber Daueronline in Sozialen Netzwerken, Elsevier, 2022



Konzept und Haltung

>> Es handelt sich um eine spezifische Abhangigkeitsbehandlung mit
Fokus auf Teilabstinenz. Das Setting ist priméar eine offene
Gruppentherapie mit 10 Modulen. Diese kbnnen von den
Teilnehmerinnen in beliebiger Reihenfolge durchlaufen werden.
Flankierend dazu finden Einzel- und Angehdrigengesprache statt. Die
Behandlung mischt Elemente der Verhaltenstherapie mit Techniken
aus der Motivierenden Gesprachsfuhrung. Die therapeutische
Haltung ist dabei wertschatzend und auf Augenhdhe mit den
Betroffenen. Der Konsum von Sozialen Netzwerken und
Internetangeboten ist dabei nicht per se negativ zu werten, vielmehr
soll gemeinsam mit dem Patienten versucht werden, neue Wege zu
einem mal3- und freudvollen Umgang mit dem Medium zu finden.
Eigene Erfahrungen der Therapeutinnen mit den konsumierten
Applikationen und Medien erleichtern die Arbeit durch Wertschétzung
dieser Tatsache gerade durch jugendliche Patienten, zudem lassen
sich so nutzungsformimmanente Faktoren in die Therapie
miteinbeziehen. <<




Nutzungsformimmanente Faktoren

Internet-spezifische Voraussetzungen fur Therapierende:
Selbst affin?
YouTube/Twitch/eigene Accounts?
Neuigkeiten (z.B. Trends und Challenges)
GRUNDSATZLICH WERTSCHATZENDE HALTUNG!
Dann sind prinzipiell alle Techniken aus der VT mit Techniken des
MI anwendbar (Beispiel: Rollenibernahme vs. Real-Life bei
Sozialer Phobie)
Schauen wir uns nachfolgend verschiedene Aspekte Sozialer
Netzwerke an.
Da sich erfahrungsgeman immer sehr viel &ndert, seien folgende
Internetseiten empfohlen:

https://www.schau-hin.info
https://www.Kklicksafe.de



https://www.schau-hin.info/
https://www.klicksafe.de/

TikTok: Tanzend die Welt erobern

TikTok eroberte Ende der 2010er Jahre die Smartphonebildschirme und ist
insbesondere bei Kindern und Jugendlichen sehr beliebt.

Es ging im Sommer 2018 aus der App musical.ly hervor und fand initial vor allem im
asiatischen Raum grol3e Verbreitung.

Hinter dem Unternehmen steckt die chinesische Firma ByteDance.

Mit TiKTok lassen sich kurze Videoclips (vor allem Musikvideos) lippensynchron

erstellen, zudem bietet es Kommunikationsmoglichkeiten eines Sozialen Netzwerks.

TikTok finanziert sich Gber Werbung (im Feed zwar als solche gekennzeichnet aber
gerade fur Kinder im Rahmen einer "Challenge" vielleicht nicht sofort als solche
ersichtlich) und In-App-Kéaufe (Filter und Effekte fur die Videos).

TikTOK

Bild @ ByteDance liber Wikipedia I



TikTok: Tanzend die Welt erobern

Die Auffindbarkeit der Videos wird Uber Hashtags gewahrleistet, besonders beliebte Videos
werden gesondert hervorgehoben.

Meist "trenden” solche Videos im Rahmen bestimmter "Challenges”, im Rahmen derer etwa
ein bestimmter Tanzstil vorgegeben wird.

Viele Jugendliche nutzen TikTok auch fur mehr als nur Tanzvideos. Verschiedene
Unterseiten befassen sich auch mit anderen Medien oder sogar politischen Themen.
TikTok darf laut Nutzungsbedingungen von Kindern ab 13 Jahren genutzt werden, eine
Altersuberprifung findet jedoch nicht statt.

Immerhin sind Profile aller Nutzer unter 16 Jahren standardmafig privat geschaltet und
konnen nicht offentlich eingesehen werden, zudem wurden nach zunehmendem Protest ! !
weitere Interaktionsmaoglichkeiten mit minderjahrigen Nutzern eingeschrankt, etwa die
Moglichkeit gemeinsam an einem Video zu arbeiten (Duett).

o=




TikTok: Tanzend die Welt erobern

Solche Einschrankungen sind ausdrucklich zu begrufen, da viele der Videos sehr
aufreizende Tanze zeigen und die (meist weiblichen) Akteurinnen mitunter sparlich
bekleidet sind.

Aus meiner eigenen Erfahrung kann ich mitteilen, dass die Faszination fir TikTok auch
Kinder anspricht, die jinger als 13 Jahre sind. Das fuhrt dazu, dass sich auch schon 11-
oder 12-jahrige Madchen einen Bikini anziehen und vor der Handykamera performen.
Bei entsprechend fehlenden Einstellungen (oder falschen Altersangaben) stehen diese

Videos dann einer Vielzahl an Nutzern zu Verfigung und kdénnen zu Cybergrooming fuhren.
Es gibt zwar eine Meldefunktion, die bietet jedoch nattrlich keinen 100-prozentigen Schutz.

=




TikTok: Tanzend die Welt erobern

© YouTube - Daily TikTok *Thots Hot Girls Only For Boys #16



Cybergrooming: der "nette Onkel von nebenan” hat aufgerustet

Cybergrooming bezeichnet Verhaltensweisen, die einen zuktinftigen sexuellen Missbrauch
als Ziel haben, also zum Beispiel die Frage nach Fotos der Betroffenen oder das Erfragen
personlicher Daten.

Das Wort Missbrauch ist im Kontext von Kindern- und Jugendlichen tbrigens abzulehnen
(es leitet sich eigentlich falsch vom englischen Wort "abuse" ab), da es andeutet, es gabe
auch einen rechtmafigen sexuellen Gebrauch von Minderjahrigen.

Besser ist es, "sexuelle Gewalt" zu verwenden.

Die Tater (meist mit entsprechenden Fake-Profilen) geben sich oft als Gleichaltrige aus und
versuchen tber gemeinsame Hobbies das Vertrauen zu gewinnen.

In der Regel streben sie irgendwann reale Treffen an, zuvor wird meist der Wechsel auf
eine weniger kontrollierbare Kommunikationsplattform (wie zum Beispiel WhatsApp)
gefordert.

Kam es bereits zur Offenbarung personlicher Informationen oder gar kompromittierender
Bilder, werden nicht selten erpresserische Handlungen ("Wenn du dich nicht mit mir triffst,
hange ich die Bilder in deine Schule auf!) vollzogen.




Cybergrooming: der "nette Onkel von nebenan” hat aufgerustet

Auch wenn es nicht zu tatsachlichen Handlungen gekommen ist, handelt es sich beim
Cybergrooming nattirlich um eine Straftat.

Beweise sollten mittels Screenshots gesichert und es sollte Anzeige bei der Polizei erstattet
werden.

Damit es nicht so weit kommen muss, sollte Kindern klar sein, dass jede Kommunikation
mit Fremden zunéachst kritisch zu prifen ist.

Kinder sollten den Eltern gegenuber das Vertrauen haben, sich bei "seltsamen
Nachrichten" jederzeit an sie wenden zu kénnen.

Im Falle von TikTok (aber natirlich auch bei anderen vergleichbaren Applikationen) ist es
absolut zu empfehlen, den privaten Modus zu aktivieren und die Plattform nur zum Kontakt
mit dem Kind personlich bekannten Menschen zu nutzen.

TikTok bietet dartiber hinaus einen "Begleiteten Modus" an, in dem Eltern Sichtbarkeiten
und Filter einstellen kénnen und dariber hinaus auch maximale Nutzungszeiten festlegen
konnen.




Cybergrooming: der "nette Onkel von nebenan” hat aufgerustet

Grundsatzlich sollten Eltern mit ihren Kindern erarbeiten, welche Inhalte noch "okay" sind.
Hierbei sollte der Grundsatz des realen Lebens gelten. Man wirde seinem Kind hoffentlich
auch nicht erlauben im Bikini in der Fu3gangerzone zu tanzen, dasselbe sollte online
gelten.

Das Problem an den neuen Medien ist, dass es fur Tater im Gegensatz zu friiher viel
leichter ist deutschlandweit Kontakte zu knipfen und eben nicht mehr auf eine rdumliche
Néhe angewiesen zu sein.

Und sie kommen relativ leicht an bereits sehr explizites Videomaterial.
Die Anonymitét des Internets bietet zudem einen (meist zum Gluck nur vermeintlichen)
Schutz. v

Der Schutz von Kindern und Jugendlichen sollte an allererster Stelle stehen! Das wichtigste
Werkzeug dabei: Ein begleiteter Umgang mit digitalen Medien.




Magersucht: Schlank, schlanker, Pro-Ana

Pro-Ana steht als Kurzform fur Pro-Anorexie, also Pro-Magersucht und kennzeichnet den
Zusammenschluss Betroffener mit dem Ziel weiter abnehmen zu wollen und die
Entwicklungen durch entsprechend Postings zu dokumentieren.

Solche Foren gab es nattrlich schon lange vor Instagram, der starke Fokus auf die Fotos
auf der Plattform hat die Bewegung gerade Mitte der 2010er-Jahre aber nochmal befeuert.

Mittlerweile I6scht Instagram zwar entsprechende Postings und hat die entsprechenden ® .
Hashtags verboten, dennoch ist es mir an dieser Stelle wichtig nochmal darauf °
hinzuweisen.

Wer Kontakt zu Pro-Ana-Gruppen sucht, findet diesen heute eher in weniger
reglementierten Netzwerken, sondern eher in privaten Blogs, die auf WhatsApp-
Gruppenchats verweisen.




WhatsApp-Gruppen: rund um die Uhr geoffnet

WhatsApp hat zunéchst einmal viele Vorteile, sei es die Moglichkeit auch im Ausland Kontakt
zu halten, Fotos verschicken zu kénnen oder Videocalls zu machen.

Es hat aber auch dazu gefiihrt, dass wir selbst im Urlaub eben nicht gesammelt von
Erlebnissen berichten (nachdem wir irgendwo einen Laden der Telefonkarten verkauft
gefunden haben) sondern meistens adhoc in Form eines Fotos oder einer Sprachnachricht
("Du glaubst nicht, was gerade passiert ist...").

Uerlegen Sie mal selbst, welche der in den letzten 24h erhaltenen Nachrichten (gerade in
Gruppenchats) fur Sie wirklich relevant waren. Und jetzt multiplizieren sie dies mit der /k
Kontaktfreudigkeit und dem Mitteilungsbedurfnis der Generation der heute Jugendlichen.

Es fallt vielfach schwer, sich dem Ganzen zu entziehen. Zwischen all dem sinnlosen Kram im
Klassenchat kénnte ja auch die eine, wichtige Information den morgigen Schultag betreffend
stecken.

Das Gefuhl etwas zu verpassen, kann gerade im Jugendalter sehr machtig werden. Nicht
umsonst hat sich mit FOMO ("Fear of missing out") eine eigene Begrifflichkeit dazu
herausgebildet.

Die Folge: man verbringt noch mehr Zeit vor dem Handy und befeuert damit die Entstehung
einer Abhangigkeit.




WhatsApp-Gruppen: rund um die Uhr geoffnet

Mit Kindern sollten Regeln fur Online-Kommunikation besprochen werden

Gerade ein Klassenchat braucht nattrlich klare Kommunikationsregeln (z.B., dass nur
Wichtiges gepostet wird und man niemanden mobbt).

Idealerweise werden solche Regeln von den Kindern in der Schule im Rahmen
entsprechender Projekttage selbst erarbeitet und es fuhlt sich abwechselnd jemand zustéandig
eine entsprechende Moderation vorzunehmen.

Nutzungsfenster kbnnen vermeiden, dass Kinder vor dem Einschlafen im Bett noch
einhundert "wichtigen" Nachrichten in irgendwelchen Gruppen ausgesetzt werden.




Pornographie: Mit einem Klick johrelange sexuellen Entwicklung abklrzen?

Die sexuelle Entwicklung ist eines der zentralen Themen im Jugendalter.

Bericht aus eigener ehrenamtlicher Arbeit wahrend des Studiums (Sexualaufklarung an
Schulen).

Wahrend Kinder- und Jugendliche friher, in der analogen Zeit, behutsamer an das Thema
herangefihrt wurden (den ersten "Playboy” mit 12 "gelesen”, dann mit 14 Jahren Softpornos
und erst mit 16 Hardcore-Pornos), steht heute bereits wesentlich jingeren Kindern tber
teilweise entsprechend nicht geschitzte Smartphones die weite Welt der Sexualitat im
Internet zur Verfiigung.

Bereits vorpubertare Kinder haben deswegen mitunter schon gesehen, was ein "Gang Bang"
ist, ohne die entsprechende Reife und damit Rahmungsfahigkeit zu besitzen.

Solche Dinge werden dann haufig in Therapien offenbart und sind meist mit Ekel aber auch
Angsten oder teilweise Wut gegentiber den Erwachsenen besetzt.

Es kann dann schon mitunter sehr herausfordernd sein einem Kind als Therapeut zu erklaren,
warum es eine Frau auch schon finden konnte mit zehn Mannern auf einmal
Geschlechtsverkehr zu haben, warum das von ihm gesehene Video aber definitiv nicht fir das
Kind geeignet ist.




Pornographie: Mit einem Klick johrelange sexuellen Entwicklung abklrzen?

Frauen und Madchen konsumieren weniger pornographische Filme als Manner und Jungen.

Pornographie ist bei ihnen meist eher ein ,Nebenschauplatz®.

Allerdings gilt der alte Satz "Sex sells" und Verdienstmdglichkeiten bei Twitch oder "Only fans" w
konnten entsprechend dafir anféllige Frauen locken. Ve =
Es muss aber auch gar nicht ein solcher Extremfall sein. Das Angebot gegen Geld Nacktfotos ‘ (é)

zu schicken, bekommen leider mehr Frauen und auch Méadchen, als man denkt. ( )
Selbstredend sollten internetfahige Gerate fur Kinder mit entsprechenden Schutzfiltern

versehen und Kinder aufklart werden.
Eltern sollten ein offenes Ohr fir dubiose Angebote oder verstérende Erfahrungen (digital
aber auch in der realen Welt) haben.




Angehorige

Aufklarung (Risikogruppe Madchen/Frauen!) BOY
Haufig kein Problembewusstsein vorhanden!

ZONE

Und besorgte Miitter.

Deeskalation

Gemeinsame Medienerziehung
Unterstitzung des Patienten
Erfahrungsregel: < 14. LJ eher
padagogische MalRnahmen/Elternberatung
notwendig

> 14 Jahre zunehmend Abhangigkeits-
behandlung sinnvoll

Bild @ Elisabeth Deim; llly: Ratgeber Daueronline in Sozialen Netzwerken, Elsevier, 2022



Ziele meiner Patienten

Nicht abhangige Mediennutzung
als umsetzbares Ziel
Aufbau alternativer Aktivitaten

~ Wiederaufnahme vernachlassigter

Aktivitaten

=~ Sportliche Betatigung
= Partnerschaft

Ruckkehr in Schule/Beruf
Behandlung der Komorbiditéaten

= Weniger Streitigkeiten in der Familie

Bild @ Elisabeth Deim; llly: Ratgeber Daueronline in Sozialen Netzwerken, Elsevier, 2022
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Vielen Dank fur die Aufmerksamkeitl!
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