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Medienkompetenz für Jugendliche: 



u 
  Die Diagnostik 

• Bisher in Deutschland im ICD 10 nicht beschriebenes Störungsbild.  

• Für ICD 11 als Verhaltenssucht klassifiziert: 6 C 51 

Gaming disorder  („Internet-Sucht“ oder „Spielsucht“, die sich auf 
Internet- und Videospiele bezieht)  
Definition: 
Es besteht ein Muster an anhaltendem oder wiederkehrendem Spielverhalten, das online oder offline 
erfolgen kann. 
Die Störung ist gekennzeichnet durch: 
a) eine beeinträchtigte Kontrolle über Beginn, Häufigkeit, Intensität, Dauer, Beendigung und Kontext 
des Spielens 
b) eine zunehmende Priorität für das Spielen in einem Maße, dass das Spielen „Vorrang vor anderen 
Lebensinteressen und täglichen Aktivitäten“ gewinnt  
c) die Fortsetzung oder Eskalation des Spielens trotz des Auftreten von negativen Folge 

• Im DSM 5 wurde 2015 die Diagnose internet gaming disorder als 
Forschungsdiagnose mit aufgenommen. 



Leitsymptome für 

Computerspielabhängigkeit  

Vernachlässigung  

von Pflichten und   

sozialen Bindungen 

Starker Drang/  

Verlangen 

Konsum  

trotz negativer Folgen 
Toleranzentwicklung 

Einengung  

Denken und Handeln 

Entzugserscheinungen 

Kontrollverlust 

Sucht 



PINTA - Studie 2011, Rumpf 

Aktuelle Prävalenzraten 

2,4% 

internetsüchtig 

13,6 % 

problematische  

Nutzung   

• Altersgruppe 14 – 24 Jahre, 



Wie kommt es zu einer Sucht? 
Persönlichkeits-, umwelt- und suchtmittelbezogene Risikofaktoren 

Suchterkrankung 

Merkmale der Person 
• Persönlichkeitseigenschaften 

• genetische Bedingungen 

• psychische Schwierigkeiten 

• Stresserleben und  

  -verarbeitung 

Computer 

• Anonymität, soziale Distanz bei 

  gleichzeitigem Erleben intimer Bindung 

• Verfügbarkeit, geringe finanzielle Belastung 

• Unendlichkeit 

• schnelle Erfolge, lernen durch Verstärkung 

Merkmale der Umwelt 
• Familienklima 

• überfordernde Konflikte 

• fehlende Beziehungen und 

   soziale Ressourcen 

Suchtdreieck 



• Internet im Kinderzimmer, Flatrates (Verfügbarkeit)  

• hohe Spieleranbindung (Craving / Verlangen)  

• Eintauchen, Präferenz der virtuellen vs. realen Welt  

•„Flow“-Erleben: euphorisches Gefühl  

• keine Grenzen; verändertes Zeiterleben  

• Tunnelblick (Verlust der Orientierung)  

• Verlust des Kontrollempfindens  

• unvorhergesehene Erfolge und Misserfolge 

   (dadurch Abhängigkeitseffekt/ Verstärkung)  

• hohe Akzeptanz der „Peer Group “ (Belohnung)  

• unzählige nicht-reale Beziehungen; Aufgabenlösung 

   erfordert Anschluss (virtuelle Beziehung)  

 

Suchtbegünstigende Faktoren bei Medien 



Nutzungsmotive 

• Soziale Motive (Kontakt, Gemeinschaft u.a.) 

• Fluchtmotive (Einsamkeit, Langeweile) 

• Wettbewerbsmotive (Vergleichen, Erfolg) 

• Bewältigungsmotive (Macht, Stärke) 

• Optimierung persönlicher Fähigkeiten 
(Wissen, Entwicklung) 

• Fantasiemotive (Avatar, Möglichkeiten) 

• Erholungsmotive (Stress abbauen, Belohnung)  
Quelle: www.mediensuchthilfe.info 



• Avatar  entwickeln einer Wunschidentität (sich neu     

                       erfinden)   

•  Spiel-Ich wird attraktiver durch höhere Spiellevels   

•  Belohnungssystem - Ranglistenplatzierung  

•  Fantacy  Dinge zu tun, welche in der Realität nicht   

                        erlaubt/ unerreichbar  sind 

•  Spieldramaturgie (hoch motivational, lernt vom Spieler) 

• Rollenspiele sind nie fertig  führen eines virtuellen 
Lebens 

• Kaufen von Zubehör (Einsatz, Wertschöpfung) 
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Bindungsfaktoren von Online -Spielen  



DAK Studie 

• DAK Studie (Längsschnitt-Studie, bisher 5 
Befragungen von 2/2019 bis 6/2022)  

• 1000 Jugendliche (10 – 17 Jahre + 1 Elternteil) mit 
DSM 5 Kriterien 

• Ergebnis: 15,4% riskante Spieler (d.h. 
Schulprobleme, emotionale Verhaltensprobleme) 

• 72,9% aller Befragten spielen regelmäßig 

• DAK empfiehlt: Verbot von Lootboxen, da 
Ähnlichkeit zu Glücksspiel 



Postbank Studie 

• Postbank Jugend-Digitalstudie 2023 

• Befragung 1054 Jugendliche zwischen 16 – 18 Jahren 

• Jugendliche nutzen 63,7 Std. Internet/Woche 

• Davon Mädchen 67,3 vs Jungen 60,3 Stunden 

• 2022: 67,8 Stunden 

• 2019: 58 Stunden 

• Nutzung für Ausbildung/ Schule nimmt zu: 

 2019: 2,5 Stunden; 2023: 4,3 Stunden 

 



https://www.mpfs.de/fileadmin/files/Studien/JIM/2018/Studie/JIM_2018_Gesamt.pdf 

JIM Studie zur Medien Nutzung 2022 

 
 

 

 

 



Jim Studie 2022  

Tägliche Online Nutzungszeiten nach Altersgruppen (JIM 2022) 

• 12 - 13 Jahre  176 min   2,93 Std. 

• 14 - 15 Jahre  194 min   3,23 Std. 

• 16 - 17 Jahre  210 min   3,5 Std. 

• 18-19 Jahre    233 min   3,88 Std. 

 

Befragung von 1200 Jugendlichen (repräsentativer 

Querschnitt) im Alter von 12 bis 19 Jahren 

 

 

 



Gesunde Entwicklung: 
Bewegung, Bildschirmzeit und Schlaf 



 
 

Online-Aktivitäten von 10-18 Jahren 

in Europa, in Deutschland 2014 

• Europa 

 

 

 

 

 

 
 

Deutschland 

• 26 % Pornografie 

• 21 % soziale Netzwerke 

• 18 % Onlineshops 

 



Umgang mit Porno Filmen 

Umgang mit erotischen Selfies 

Unverbindlichkeit von Verabredungen Kaum noch Zeiten ohne das Smartphone 

 

https://www.google.de/search?q=einfach+mal+nichts+tun&hl=de&tbm=isch&tbs=rimg:CWtTKPHu-45RIjg_1ULqiR19Yzk-7EV5Gg-
YarXVsKOsHrSFWJtbvRf_1RGxAttncqIf9SfktPbOBa8xkY29ibPeDGfioSCT9QuqJHX1jOEdPJa81FoQpMKhIJT7sRXkaD5hoRKxoh9p7ik90qEgmtdWwo6wetIRFHnKDEoyoqhCoSCVYm1u9F_19EbETaQWHPP05jfKhIJEC22dyoh_11IRByVjrEFOOmwqEgl-

S09s4FrzGRHeyaiisx4V5ioSCRjb2Js94MZ-EZ5-GM171zLY&tbo=u&sa=X&ved=2ahUKEwj3i5fwqZPfAhXI2KQKHT-FBwgQ9C96BAgBEBg&biw=1280&bih=585&dpr=1.5#imgrc=a1Mo8e77jlEiCM: 

 
Smartphone – Freizeit 

https://www.saarbruecker-zeitung.de/sz-spezial/internet/digitale-unverbindlichkeit_aid-6871536 

https://de.aliexpress.com/item/Sexy-Fresh-Blonde-Girl-Jeans-Feet-Art-Huge-Print-Poster-TXHOME-D3647/32734446191.html 

https://www.openerotik.de/start-porno-dvd.html/ 



Freizeitverhalten-  
damals und heute 



Ab wann wird es problematisch? 

Prinzipiell ist Computerspielen/ Internet-Nutzung unproblematisch,  

ABER wenn 
 

• Spielen als Rückzug vor Anforderungen des realen Lebens genutzt wird 

• die Grenzen zwischen realem und virtuellem Leben verwischen 

• der Computer/ Internet bestimmender Faktor des Leben ist 

• reale Welt in den Hintergrund gerät  

• Spaß verschwindet und das Gefühl an den Computer/ Handy zu müssen 

im Vordergrund steht  

wird es problematisch! 



Mögliche Ursachen für die Flucht in eine 

virtuelle Welt 

• Angst vor dem „realen Leben“, 

Versagensängste etc. 

• Soziale Ängste 

• Geringe Selbstwirksamkeitserwartung 

• Langeweile und Einsamkeit 

• Subjektives Gefühl von Vernachlässigung, 

unerfüllte Wünsche etc. 

• Mangelnde Bewältigungsstrategien  

• Mangelnde Bewältigungsressourcen 



Entwicklung einer Medienabhängigkeit: 

Das erste Mal 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Oft führen Neugier oder Freunde zum ersten Kontakt mit den 
entsprechenden Medien.  

Als Effekt erhofft man sich Entspannung und Spaß, Gemeinschaft etc. 

(Lindmeyer, 2005) 

Erleichterung, Erregung, 

Spannung,  Ablenkung 

Neugier 



Entwicklung einer Medienabhängigkeit: 

Gewöhnung 

Für den Betroffenen wird es normal, in bestimmten Situationen  Medien zu 

konsumieren.  

Ohne Medienkonsum fühlt er sich zunehmend unwohl. 

(Lindmeyer, 2005) 

angenehmes Gefühl 

angenehme Erinnerung 

Unsicherheit 



Entwicklung einer Medienabhängigkeit: 

Abhängigkeit 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Der Betroffene konsumiert (automatisch) Medien, weil für ihn keine 
Alternativen mehr erkennbar sind.  Aufkommende Schuldgefühle werden 
durch erneuten Konsum zurückgedrängt. 

(Lindmeyer, 2005) 

Schuldgefühle 

„Abtauchen“ X 



Wie kommt es zur Sucht? 
Modelle zur Entstehung und Aufrechterhaltung 

  Lernen durch Belohnung 

Positive Verstärkung 

Negative Verstärkung 

Positiver Erregungszustand (z.B. Spannung, 

Abenteuer, Glück, Flow) bei Mediennutzung 

wirkt belohnend. 

 

 Medienkonsum steigt. 

Negativer Gefühlszustand (Angst, Trauer, 

Stress, etc.) soll verschwinden. 

 

 Medienkonsum. 

Wir lernen.  Wir erlernen auch Sucht (Entstehung eines Suchtgedächtnisses). 



Zusammenfassung Suchtgedächtnis 

• Sucht ist ein erlerntes Verhalten mit entsprechenden „Gedächtnisspuren“ 

 

 

 

 

• Diese Spuren sind nicht löschbar, man kann sie nur mit geeigneten 

Alternativverhaltensweisen „überschreiben“ 

• Abstinenz ist somit über Lernen möglich (Umprogrammieren des Gehirns) 

• das benötigt Zeit und viele Wiederholungen 

• da das Suchtverhalten jedoch nicht gelöscht ist, kann es auch nach Jahren noch 

durch bestimmte Reize aktiviert werden 

 

•   



Gegenüberstellung 

Substanzabhängigkeit Verhaltenssucht 

stoffgebunden nicht stoffgebunden 

biochemische Veränderungen und psychotroper Effekt 

 

 

durch Zufuhr psychotroper 
Substanzen 

durch exzessiv belohnende 
Verhaltensweisen 

(bei beiden Formen) 



Präventionsangebot ESCapade 

• Entwicklung und Betreuung von ESCapade 

durch die Drogenhilfe Köln 

• Förderung als Bundesmodellprojekt (BZgA) 

• wissenschaftliche Evaluierung (katHO Köln) 

www.escapade-projekt.de 

http://www.escapade-projekt.de/
http://www.escapade-projekt.de/
http://www.escapade-projekt.de/


Ziele von ESCapade 

• Verringerung der psychosozialen Auffälligkeiten des 
Jugendlichen 

• Veränderung des Internet-/ Mediennutzungsverhaltens des 
Jugendlichen 

• Verringerung der Belastung des Familiensystems 

• Verbesserung der Kommunikation in der Familie 

• Entwicklung von klaren Regeln und Nutzungsvereinbarungen 
bezüglich des jugendlichen Medienkonsums 



Aufbau von ESCapade 

Familiengespräche 

Selbststeuerung 

Konsequenzen 

Zielklärung 

Medientagebuch 

Abstinenz-

ampel 

Regeln 



Medientagebuch 



Teufelskreismodell 

 



Abstinenzampel 
 
 
 
 
 

Individuelle 
Festlegungen für 
ein spielfreies 
Leben mit 
geringer 
Rückfallgefahr 
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Zielvereinbarungen zum funktionalen Umgang 

mit dem PC/Internet (Ampelmodell) 

 

Folgende Aktivitäten sind für mich so problematisch, dass sie 

völlig eingestellt werden müssen  

(z. B. spezielle Chatrooms, bestimmte Websites oder Games) 

 

Folgende Aktivitäten können für mich problematisch sein,  

und zur Vorsicht müssen Einschränkungen getroffen werden 

 (z. B. bestimmte Spielgenres) 

 

Diese Aktivitäten sind für mich unbedenklich  

(z. B. berufliche Nutzung, E-Mail, Online-Banking) 

Tabu (rot) 

Vorsicht (gelb) 

Okay (grün) 

Medienkompetenz → bewusster, funktionaler Umgang mit 

Medien statt völliger Verzicht 



Gremium:  

Fachverband Medienabhängigkeit e.V. 

info@fv-medienabhaengigkeit.de  www.fv-medienabhaengigkeit.de 
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Ihre Fragen bitte! 


