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Zusammenfassend

sum von legalen und illegalen Drogen
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Saferinternet.at

Das Internet sicher nutzen!
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Kindheit, Internet, Medien
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AUSTRALASIAN
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Warum ist Gaming so beliebt?

enerell hat als Nahrboden fir viele
Entwicklungsvorgange evolutionar einen
Wert.

komplexer das zentrale Nervensystem (ZNS) von Tieren
, umso mehr Raum nimmt spielerisches Verhalten
eben junge Gamer selbst an?

omputerspielen wird von den Benutzern in Studien als
nmittelbar hochst belohnend bewertet.

n Studien konnte gezeigt werden, dass Computerspielen
ei vielen Menschen eine sehr effektive Methode zur
motionsregulierung darstellt.

oglichkeit, sich zu messen und zu vergleichen.
oglichkeit, bei einem bestimmten Thema , mitzureden”.
ielen Fallen fihren Computerspiele online zu sozialer
netzung und Austausch unter Spielenden.
timulieren letztlich das bereits erwahnte
gszentrum im Gehirn und fihren zu einer
reisetzung. Damit ist die Spiel-Aktivitat

n wie einem , Flow-Erleben”, Freude
ung assoziiert.
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Kurze Technikgeschichte

Pac Man, 1980

World of Warcraft, 2004 Minecraft, 2010
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Apple Vision Pro 2024
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e devices! And we are calling it iPhone.
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nseite: wie viele werden s

en Auswirkungen von Gamen -
onen sowie die Ausschiittung von
im Belohnungszentrum - kdnnen
en haben.

mten Voraussetzungen kénnen

on den Belohnungsreizen abhangig
herige Interessen, Hobbies, Aktivitdten
kte zu Menschen im ,real life“ werden
weniger attraktiv.

ender Dauer kann wie bei Drogen auch
erspielen ein Gewohnungseffekt

dass
ehr gespielt werden muss, um die positiven
empfinden

den muss, um negative Emotionen ,weg zu ®
i The interplay between time spent gaming and disordered gaming: A e
large-scale world-wide study

Contents lists available at ScienceDirect

Social Science & Medicine

ELSEVIER iournal homepage: wiw.slsaviar.comiocate/socsimed

Halley M. Pontes ™", Bruno Schivinski °, Christopher Kannen*, Christian Montag
satz von ca. 2% aller Gamer o s i
ie Sucht-Kriterien der WHO. : i e
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s trifft hauptsachlich di

ien (z.B. JIM-Studie) zeigt sich,
Kindes- und Jugendalter
r und ldnger gamen.

r scheinen eine Vorliebe fir

zu haben, und fir Spielegenres,
siichtig machen: 3D-Shooter,
ooter und Rollenspiele.

nellen Beratungsstellen und

ings fur stichtige Gamer befinden
ausschlieBlich Manner.

bevorzugen kommunikative
wie soziale Netzwerke und
en ebenfalls abhingig
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-Dreieck” bei Computers

mten Tricks versucht die
spiel-Industrie, Gamer moglichst
piele zu fesseln.

enbasierte Gratis-Spiele oder Rollenspiele
nen hierbei besonders toxisch zu sein.

e Risikofaktoren Merimale der
es Geschlecht

Anwendung
hkeitsmerkmale: introvertiert,
rn, emotional instabil

aktor sein: familidre Probleme
obbing, Schicksalsschlége Indlvl;n::lle Risiko-
Sser -

martin.fuchs@tirol-kliniken.at +++ APP 1.02.25

17



14.03.2025

Zusammenfassend

0 Jahren werden Computerspiele
| entwickelt und haben seither einen
nswerten Technologiesprung erfahren.

Drittel der Weltbevélkerung nutzt
terspiele um positive Gefiihle oder
nnung zu erfahren und sich sozial zu

en.
iner Prozentsatz von ca. 2% lduft dabei
, abhangig vom Spielen zu werden.
t ausschlieBlich junge Manner.
ei suchtartigem Computerspielen gilt das
reieck.
rn passieren dabei im Prinzip dhnliche
ungen wie bei Konsum von legalen und
rogen, ein wesentlicher Mechanismus ist
tittung von Dopamin um

zentrum.
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von Merkmalen sorgt in
rspielen dafir, dass Spieler
t lange und intensiv beim Spiel

enutzen die Hersteller bekannte
ogische Mechanismen aus der
tionspsychologie und der
rschung, weiters bestimmte
lemente, die die Anwendung

st ,sticky“ machen sollen.
Patterns“

verdienen!
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piele fiir ,Dopamin-Maschine

m Geld kann eine ,Beutekiste” (eng. ,loot box*)
kanntem Inhalt gekauft werden.

ie Glucksspielmechanismen in manchen Landern
erboten.

raschungseier, die pleite und slichtig machen”
wertung:

“ (Facebook) oder ,,Flammen” (Snapchat) fihren zu
in-Ausschuttung

ierende Verstarkun,

anfixen, dann abkassieren”
egeln, lange Dauer, Gruppendruck

Scrollen (Facebook, Youtube, X...)
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g Disorder in der ICD-11 der

World Health
Organization
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Viele Diskussionen...

rung der offiziellen Diagnose
erspielstorung” durch die WHO
n vielen Diskussionen in der

t begleitet.

kann eines der wichtigsten Hobbies von
n Menschen und etwas, was ein Drittel
enschen auf unserem Planeten

ben, eine Erkrankung sein?

ist die Grenze zwischen ,Erkrankung”
xzessiv ausgelebtem Hobby?

n junge Menschen mit

Iinteresse (”Gamer”’ P E-Sportler”) Ubersichtsarbeiten / Review Articles. Die Computerspielstérung in der ICD-11:
ogisiert? Hintergriinde, Kriterien und mdgliche Implikationen / Gaming Disorder According to
Grund wurde sehr viel Arbeit T

cklung dieser Diagnose

the 1CD-11: Background, Criteria and Possible Implications

£/10:1105,pekh 2024738753
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Neue Klassifikation

uns im Folgenden
Punkte der Diagnose im
-Wortlaut an.

ie Kriterien noch nicht

andig in der ofiziellen

chen Ubersetzung vorliegen,
n sie von mir libersetzt.)

diese Kriterien fiir mich
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uptkriterien Gaming Disorc

er wiederkehrendes Spielverhalten
" oder "Videospiele"), das online (d. h. Gber
er offline stattfinden kann, mit folgenden

e Kontrolle tber das Spielverhalten (z.B.
figkeit, Dauer, Kontext, Beendigung, Intensitat)

isierung des Spielens bis zu dem AusmaR, dass
gentber anderen Interessen und

ten bevorzugt wird.

oder Eskalation des Spieleverhaltens trotz
sequenzen

Iten verursacht signifikante Einschrankungen:
lle Beziehungen

n
ruf oder anderen wichtigen Bereichen.

eigene Ubersetzung, Stand m)'mzs. 25
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iagnostische Kriterien ICD-

nische Merkmale (,,Aditional

hrere erfolglose Versuche aufzuhéren,
iviert oder fremdmotiviert.

nsteigende Spieldauer oder Spiele mit immer
m Komplexitatsgrad, um Langeweile zu
den.

zu spielen wahrend anderer Tatigkeiten.

gspausen Zeichen von Dysphorie, feindseligem
en oder verbaler/physischer Aggression.

EinbuBen in den Bereichen Erndhrung, Schiaf,
erden in Kauf genommen, besonders in langen
essions.

eigene Ubersetzung, Stand 03/2025
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Abgrenzung zu Normalitat

ischen Erkrankung und Normalit&t

ose sollte NICHT auf der Basis des
rhaltens alleine (bei Abwesenheit der restlichen
) vergeben werden.

es Computerspielen als Teil einer Alltagsroutine
m Zweck, sich Skills und Kompetenzen im Spiel zu
en, die Stimmung zu heben, Langeweile zu

ben oder soziale Interaktion zu erleichtern ist bei
der restlichen Kriterien fir die Vergabe der

e NICHT ausreichend.

s Spielen kommt in bestimmten Gruppen (z.B.
e Jugendliche) und in bestimmten Kontexten
anisierte Spiele-Events) haufiger vor. Bei Internationa o6 s h Revision
restlichen Kriterien ist dies fiir die Vergabe The giot ol daga ’
e NICHT ausreichend. Kulturelle und sub-
rmen und Gebrduche sowie alterstypische
er Peer-group sollten bei der Vergabe
it berticksichtigt werden.
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iagnostische Kriterien ICD

uf der Computerspiel-Stérung ist
rweise von zunehmender Intensitat,
Spielen immer mehr Prioritat

ber anderen Lebensbereichen

iumt wird.

ngspsychopathologie

rung tritt am haufigsten bei

chen Jugendlichen und jungen

senen zwischen 12 - 20 Jahren auf.

e Daten weisen darauf hin, dass die iz
it im héheren Erwachsenen-Alter lCD 11

International Classification of Diseases 11th Revision

e Betroffene haben ein erhéhtes
shildungs-Schwierigkeiten,
e, psychosoziale Probleme
robleme.
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arum und wie viele?

e der Weltbevélkerung,
e mehr als 5 Milliarden
zen Social Media Angebote
ie Halfte davon nutzen

ich einen Anbieter: Meta:
Facebook)

on Menschen mit

Addictive Behaviors

ELSEVIER fournal homepage: v ssevie com lscateaddlctbeh

®
Prevalence of social media addiction across 32 nations: Meta-analysis with ~ #55

he m bzw. su chta rti ge m subgroup analysis of classification schemes and cultural values
Cecilia Cheng ™, Yan-ching Lau", Linus Chan", Jeremy W. Luk
MU)? el
ety S e

e: gepoolte Pravalenz > 5%

Conitents lists avallable at SclenceDiseet

fournal homepage: i elsevier com/locate/adictbeh .

Addictive Behaviors

Problematic social media use in childhood and adolescence
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on Sucht: dysregulierter C

Dysregulierter Gebrauch

enschen weltweit spielen
iele, 98% ohne

Iten, 5 Milliarden Menschen
itale soziale Netzwerke, 94%
tverhalten

eringer Prozentsatz ,Siichtiger”

er Prozentsatz von Kindern und
n mit dysreguliertem
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Gebrauch nicht einheitlich
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chen fiir dysregulierten

Kontrollverlust: Es falit dem Kind/lugendlichen schwer, mit der Nutzung von P ?’AWMF online
Bildschirmmedien aufzuh@ren,

- Verlust des di

sind das Einzige, was das Kind/den Jugendlichen zu Leidinie zur Prévention dysregulierten

motivieren scheint.

- Besorgniserregende Beschaftigung: Das Kind/der Jugendliche scheint nur noch an
Bildschirmmedien zu denken.

- Psychosoziale Folgen: Die Nutzung von Bildschirmmedien durch das Kind/den Jugendlichen
beeintréchtigt die Famili i H

- Ernsthafte Probleme durch die Nutzung: Die Nutzung von Bildschirmmedien durch das
Kind/den Jugendlichen verursacht Probleme in der Familie.

- Riickzug: Das Kind/der Jugendliche ist frustriert, wenn es/er keine Bildschirmmedien nutzen — e o
kann.

- Vertraglichkeit: Die Zeit, in der das Kind/der Jugendliche Bildschirmmedien nutzen méchte,
wird immer langer.

- Tduschung: Das Kind/der Jugendliche nutzt heimlich Bildschirmmedien.

- Flucht/Stimmungsaufhellung: Wenn das Kind/der Jugendliche einen schlechten Tag hatte,

scheinen Bildschirmmedien das Einzige zu sein, was ihm hilft, sich besser zu filhlen.

h hlaf | und Schulfehl

- Schulischer Leistungsabfall: &

des Kindes/des Jugendlichen gefihrden die schulische Entwicklung. Quelle: Leitlinie zur egul
- in Kindheit und Jugend AWMF 2023
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Mogliche Folgen

end der Kinder (und Eltern) mit
dien beschdftigt sind, fehlt fiir
naloger Féhigkeiten (Reden,

ten, Motorik....)"“

dysreguliertem Gebrauch:

ngsstérungen (Feinmotorik,
rik, Sprache)

Mentalisierung
lung (Gaming, Social Media)
elle Belastigung
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Was gilt es zu tun?
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10 Empfehlungen
fur Kinder und
Jugendliche

in jedem Alter

1. Interesse und Begleitung
der Eltern

Eltern milssen nicht alles spannend oder alles richtig
finden, was ihre Kinder am Bildschirm machen. Aber es ist
sehr wichtig, immer wieder nachzufragen und Interesse zu
zeigen: ,Was spislst du da gerade? Wie funktioniert das?
Erkliir mir, was dir da wichtig ist.“ Genauso auch hinterher:
«Wie war der Film? Was hat dir gefallen? Was war schwierig
fiir dich?* Wenn Eltern etwas bemerken, das ihnen nicht
gefallt oder Sorgen macht, sollten sie es ruhig und ehrich
‘ansprechen, Ein Beispiel: ,Du hast das FuBballtraining
verpasst, weil du sa ins Spiel vertieft warst. Das macht mir
‘Sorgen.” Es starkt Kinder, wenn Mutter oder Vater auch in
‘schwierigen Situationen mit ihnen im Gesprach bleiben.

Tipp
insam Filme anschaue

putt
bekommt, kann man

2. Keine Belohnung, Be-
strafung oder Beruhigung

Bildschirmmedien sollen nicht zur Belohnung, Bestrafung
oder Beruhigung eingeselzl werden. Braucht es berhaupt
eine Belohnung oder Strafe? Viele kieine Kinder machen
mit, wenn die Eltern etwas vormachen, Viele ditere Kinder
verstehen gut, wenn man ihnen mit Worten erklart: ,Mach
das bitte nicht, es kann dir schaden.” Oder auch: .Mach
das bitte jetzt gleich, wir verpassen sonst den Bus.

Tipp
Vorausschauen und Alternativen autbaven; Zum

3. Nicht beim Essen!

Wihrend des Essens, insbesondere bei gemeinsamen
Mahizeiten in der Familie, sclite der Fernseher, ebenso
alle Smartphanes und alle anderen Bildschimmedien
ausgeschaltet sein. Beim Filmeschauen oder Computer-
spielen nicht nebenher essen,

martin.fuchs@tirol-kliniken.at +++ APP 13.03.25
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4. Medienfreie Zeitrdume!

Im Famili sollte es Zeitriiume geben, die komplett
medienfrei sind.

Tipp
Legen Sie Ihr Handy haufiger auBer Sichtweite und
Gben Sie, Ihr Smartphone so oft wie méglich in
den Flugmodus oder auf lautios zu steflen.

5. Gemeinsame Aktivitaten

Wenn gemeinsame Aktivititen unternommen werden,
soliten Sie so oft wie méglich auf die Nutzung digitaler
Geriite verzichten.

6. Gesunder Schlaf!

Kinder miissen gut und ungestort schlafen kénnen.
Bildschirmgeriite stéren den Schiaf. Deswegen soliten in
der Nacht keine digitalen Geréite wie Handy, TV, Computer
oder Ahnliches im Kinderzimmer sein. Zudem sollten Kinder
mindestens eine Stunde vor dem Schiafengehen keine
Bildschirmgeriite mehr nutzen.

Tipp
Wiihlen Sie gemeinsam einen Ablageort fiir alle
mobilen Gerlite der Familie, z. B. eine Kiste
(,Handyhotel") im Wohnzimmer. Abends legen
Sie alla Geriite zum Obemachten” hinein.

Tipp
Gerdite 2. B. bei Ausfliigen im Auto oder gleich
ganz zu Hause lassen. Sollte es notwendig sein,
kann ein Smartphone im Flugmodus oder
lautios gestellt mitgefihrt werden.

7. Internetzugang sichern!

Im Internet sind unangemessene, verstdrende und trauma-
tisierende Inhate fiir Kinder immer nur einen Klick entfernt.
Deswegen ist es wichtig, Internet-Zugangssicherungen zu
kennen und diese einzusetzen, um die Kinder zu schiltzen.
Kinder unter 9 Jahren sollten das Internet gar nicht nutzen,
bis 16 Jahre nur unter Aufsicht.

Tipp
Unter medien-kindersicher.de finden Sie viele
Anleitungen zum Jugendsehutz fir Geréite und
Dienste und zur Absicherung des Internetzugangs.

.fuchs@tirol-kliniken.at +++ APP 13.0

8. Schule: Wenn méglich
in Prasenz!

Unterricht in Priisenz ist fiir die Entwicklung der allermeisten
Kinder das Beste. Beim digitalen Fernunterricht wird im
Durchschnitt weniger gefernt.

Deshalb
nen solften wann immer miglich Unterricht
in Pritsenz anbieten. Eltern solifen kurziristig kranke
Kinder zu Hause behalten und auf Fermunterricht
verzichten, Fir langfristig erkrankte Jugendiiche,
die nicht zur Schule gehen kbnnen, kann
digitaler Fernunterricht hilfreich sein.

9. Eltern und Geschwister
sind Vorbilder!

Kinder machen vieles nach, was sie bei den ,Grofien”
‘sehen. Ganz besenders gilt das fir kleine Kinder. Aber es
ist auch noch bei Jugendiichen so. Man sollte sich immer
die Frage stellen: ,Bin ich gerade ein gutes Vorbild? Kann
sich das Kind von mir abschaven, wie man verantwortungs-
voll mit Smartphone, TV, Tablet, PC, Spielkonsole und Ca.
umgeht?"

10. Suchtgefahr kennen.
Testen, Hilfe aufsuchen!

Bei Online-Medien besteht die Gefahr einer problemati-
schen Nutzung bis hin zur Suchtentwicklung. Das soliten
Eitern wissen und auch mit ihrem Kind besprechen: Viele
Angebote im Intemet sind darauf angelegt, uns zu veriocken
und uns nicht mehr loszulassen. Wenn Sie unsicher sind,
dann hilft zum Beispiel ein digitaler Selbsttest, den Medien-
gebrauch des Kindes besser beurteilen zu kbnnen: Ist das
Kind schon siichtig? Oder suchtgefiihrdet? Oder ist alles
in Ordnung? Bei Bedarf bisten z. B. Erziehungs- und

5 i -

Deshalb
Vorbild sein und nicht stiindig aufs Handy schauen
Geriit auch mal weglegen

Tipp
Online-Stehtige oder suchtgefdhidete Jugendliche
spemren sich am Anfang oft gegen Gespriiche, gegen
Ratschiige oder gegen Therapie. Suchen Sie sich als
Eltern trotzdem Hille. Die Profis haben oft sehr gute
Ideen, was man tun kann. Am Ende gefingt es haufig,
dass das Kind doch noch zur Einsicht kommt.
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Regeln

6 Regeln von
Klein bis Grof3

0-3 Jahre
Bis dral: Bllcschirm it

-0 datra
Hiichstans 30 Minulen an sinzelnen Tagan und mit sinem Envachsenen!

-0 dah
Hachy

15 30-45 Minuter zoinen Tagen und mit sinom Envachsenen|
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Héchstens 30 Minuten
an einzelnen Tagen und
mit einem Erwachsenen!

Bis drei:
Bildschirmfrei!

3 utet

Babys oder Kleinkinder sollten nach
Mégliohkeit iiberhaupt keine Zeit vor
Bildschirmmedien wie Smartphone,
Tablet, Spielkonsole und Fernseher
wverbringen.

Je weniger die Kleinen anderen bei
der Nutzung von Bildschimmedien
zuschauen, desto besser (Beispiele:

ein groBer Bruder am Handy, eine
Schwester vorm Fernseher, Mama
oder Papa am Smartphone).

Tipp
Wenn Sie als Eifern
dringend ein Bildschirmgerat
nutzen missen, beispiels-
weise um eine E-Mail zu
lesen, wahlen Sie am besten
einen Moment, in dem das
Baby oder Kieinkind
nicht dabei ist.
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Im Kindergarienalter gilt: Nur wenig
Bildschirmzeit. Denn Kinder profitieren
am meisten von Bewegung und Erfah-
rungen in der realen Welt,

Fiir die ersten Erfahrungen mit Bild-
schirmmedien gilt: Kinder brauchen
Regeln und Begleitung durch die
Eltern. Begrenzen Sie die Zeit (maxi-
mal eine halbe Stunde an einzelnen
Tagen, mit bildschirmireien Tagen
'dazwischen), lassen Sie ihr Kind nicht
allein vor dem Bildschirm. So lernen
Kleine Kinder Regeln, die in den
kommenden Jahren viel Stress und
‘Streit vermeiden helfen.

Tipp
Viele Kinder vergessen
am Bildschirm die Zeit!

Eine Sanduhr oder Stoppuhr

hilft Ihrem Kind zu begreifen,

wie schnell die Zeit vergeht.
Oder Sie stellen eine Zeit-
begrenzungssoftware ein,
Dann schaltet sich das
Gerat von alleine aus
(medien-kindersicher.dej.

29



Hochstens 30-45 Minuten

an einzelnen Tagen und 6-9

mit einem Erwachsenen!

Viele Schulen verlangen, dass Kinder
Computer oder Tablets fur die Haus-
-aufgaben nutzen. AuBerhalb der
Hausaufgaben soliten Grundsohul-
Kinder pro Tag nicht langer als sine
haibe bis dreiviertel Stunde mit
Bildsohirmmedien verbringen,

Auch wichtig

Auf eine klare Trennung achten: Macht
Ihr Kind gerade tatsachlich Hausauf-
‘gaben? Oder schaut es Filme, spieft
s am Computer oder am Tablet?

Bildschirmmedien in der
Freizeit sollte sich auf
einzelne Tage beschranken,
um eine Gewchnheit zu
vermeiden. Auerdem sollten
die Kinder weiterhin mit
erwachsener Beglertung
vor den Geraten sein.

Hochstens 45-60 Minuten
freizeitliche Bildschirm- 9

nutzung!

Das badeutet

Eigene Spielkonsole: Nioht vor neun
Jahren! Kinder mit eigenen Geraten
verbringen im Schnitt doppelt so viel
Zeit mit Computerspielen wie Kinder
ohne eigene Spielkonsole.

Auch wichtig

Bei Kindern mit eigenen Geraten ist
es fiir Ettern schwieriger zu regeln,
was das Kind spielt und wie lange.
Nutzen Sie die Inhalte, wann immer
moglich, gemeinsam mit den Kindern.
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Héchstens 2 Stunden
freizeitliche Bildschirm-

nutzung!

Das bedeutet

Eigenes Smartphone: Nicht vor 12
Jahren! In diesem Alter muss die
Internetnutzung beaufsichtigt werden.
Beachten Sie die

und prisfen Sie zuséitzlich die Eignung
der Inhalte fur Ihr eigenes Kind.

Fiihren Sie mit den Jugendliohen
regelmaBig Gesprache, um die

und Inhalte zu
Beobachten Sie, wie sich der Medien-
konsum auf Konzentration, Verhalten,
Fitness und Schulnoten auswirkt.

Orientierungswert:

Tipp
Spielkonsole im
abgesohlossenen Schrank
aulbewahren. So konnen Sie
als Eltern tber die Nutzung
bestimmen und vermeiden
den Stress, der durch
dauerndes Nein-Sagen und
Basohrankungan entsteht.
Aus den Augen, aus
dem Sinn!

Weiterhin héchstens
2 Stunden freizeitliche

Bildschirmnutzung!

Auch 16- bis 18-Jahrigen kann es.
'schwerfallen, ihren Bildschirmmedien-
konsum auf ein gesundes Mak zu
begrenzen. Teilweise brauchen sie
‘weiterhin eine intensive Begleitung

in die digitale Eigenverantwortung.

Digitale Medien konnen die
Gesundheit beeintrachtigen und
zu Suchtentwicklung fuhren.
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nweise auf Suchtkriterie

tern, Betroffene oder
rgen Uber eine mogliche
icklung machen:

mit jungem Menschen oder den
hematisieren

liches AusmaR der Spiel-Zeit bzw.
-Zeit“ messen

Fragebogen durchfiihren —
elle Hilfe in Anspruch

Teste dich selbst
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schichte hinter der Gesct

schere Fille konnen mit
ung, Verwahrlosung

ngsbeeintrachtigung
hen.

der dysfunktionale

nkonsum haufig die , digitale
station“ einer weiteren

chen Storung (depressive
ung, Anpassungsstorung z.B.
heidung, Angststorung, ...)

d Jugendpsychiatrie
und Jugendhilfe
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Zusammenfassung
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Zusammenfassung

en Menschen weltweit
omputer-Spiele, die seit ca.

n kommerziell verfligbar sind.
en kann positive Gefiihle wie Freude
Entspannung auslosen, und stellt bei
ndlichen in Europa das zweithaufigste
by dar.

en fuhrt zur Aktivierung von
hnungsstrukturen im Gehirn, dhnlich
ei Sport, Essen oder Drogenkonsum.

en Menschen weltweit
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Zusammenfassung

n Menschen kann die Aktivierung
gszentrums beim Computerspielen
utzung von Social Media die

g einer Abhangigkeit bewirken.

r Gamer (d) scheinen eine

rspielsucht” (Gaming Disorder) nach den
rien der ICD-11 zu entWiCkeln International on of Diseases l1‘=lh Revision
erwiegenden Teil junge Manner betroffen. 1 " A
enussvolles Spielen gelingen kann und das

hen in Sucht verhindert wird, sind praventive
men wichtig.

ompetenz bei diesem Thema bedeutet, sich so
oglich gegen Tricks der Spieleindustrie zu
indem man diese durchschaut.

brauch von Sozialen Netzwerken:
s hohere Pravalenz (5%)
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sregulierter Mediengebrau

us groBerer Prozentsatz
-5% ,,slichtigen” Kinder
endlichen weisen

ise) dysregulierten
nkonsum auf.

kann ebenso schadliche
haben.

lungen fiir den Alltag

llem klare Regelungen

den Umgang mit
aten.
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Leitlinie zur Privention dysregulierten

Online:
* saferinternet.at

* kontaktco.at
dr-armin-kaser.com
mediensuchthilfe.info
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Schlussworte

lgemein geforderten

, soll analoge Zukunftskompetenz
schaftliches Ziel darstellen.

er sollen lernen und durch die

ass explizit die Zeit, die man nicht
dien verbringt, im Leben zéhlt.”

ifende Verdnderungen im Leben
llem durch innere Einsichten, nicht
eln und Strukturen.”

gendes Ansetzen an den realen
indern und Erwachsenen und

d Verstdrkung wird die Gefahr
ch das Wegnehmen von

ine Leere entsteht, die im
ch Ungesunderem geffiillt

Quelle: Leitlinie zur
in Kindheit und Jugend AWMF 2023
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Die Computerspielstorung in der ICD-11: Hintergriinde,
Kriterien und mogliche Implikationen
Martin Fuchs, André Leonhardt und Kathrin Sevecke
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