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Cyberspace, Identitat

Online -, Medien- Sucht (Risikobereiche)

Intervention: Grundsatze
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WWW - Cyberspace

Parallelwelt, Fantasiewelt
Selektion, Subjektivitat
Eigene virtuelle Welt
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Globale Penetration

Internet users per 100 inhabitants, 2000-2010

e Developed

enfles\V'orld

wge Deyeloping

£
g
=
g
z

—

:-I:HI’-FF
Pl M{.ﬁ:ﬁﬁbﬁﬁ

2000 01 02 03 04 05

“Estimates
Source: [TU World Telecommunication /ICT Indicators database

franz.eidenbenz@bluewin.ch




Globale Penetration

Internetzugandg der Haushalte, Inmternationaler Vergleich 2010
In % der Haushalte (1)
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Digital Natives

Digital Natives

Digital Immigrants

Off-Liner
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Digital Divide




Digital Divide
TV — Generation:

» Fehler-verhinderer; gut vorbereitet geht nichts kaputt
» Uberlegen und dann handeln
» Computer als Werkzeug

@ - Generation; Native user:

» ,Trial and error”“ > handeln und schauen was passiert
» Gebrauchsanweisungen, Nutzerbedingungen?
» Cyberspace > virtuelle Spielwiesen, Livestyle

Nach Klaus Lutz, Medienpadagoge Bremen
franz.eidenbenz@bluewin.ch




WWW - Mobile - Boost

1, 7 Milliarde online

2012 > 3 Mia.; 50% mobile*

China 30% nur Mobile

. . *
franz.eidenbenz@bluewin.ch ICD Innovative Converged Devices 2008




Mobile Boost

~Wie oft nutzen Sie mobiles Internet mit Ihrem Mobiltelefon?"
Angaben in %

Knapp 60 Prozent der Befragten
sind mindestens taglich mobil
+18 Prozent im Intermet! Der Anteil der

' Personen, die mehrmals taaglich
mobil ins Internet gehen ist

deutlich angestiegen!

®Mai 10
Aug 10
mJan 11

14,5
32,1
18,9
15,6 16,2
i 13,3
12,2 ’
8,7 8,7
5,6
3,9 I 3,1

mehrmals taglich mehrmals die einmal die mehrmals im einmal im seltener
taglich Woche Woche Monat Monat

Seite 1 Karin Eothstzck . TOMORROW
Nutzung via Mobile um 18% von 32 auf 45%. Focus neon ()

elle: Onsite-Befragung auf dem TFM-Netzwerk; n=5.527; Januar 2011
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Mobile Boost

~Warum nutzen Sie das mobile Internet mit Ihrem Mobiltelefon bzw. Smartphone?"
Angaben in %
Zeitvertreib und

Zeitersparnis sind die
wichtigsten

als Zeitvertreib auf dem Weg Nutzungsmotive fiir mobile
Internetnutzung!

Zeitersparnis

um Nachrichten zum aktuellen
Zeitgeschehen zu verfolgen

um lokale Informationen
abzufragen

um nach dem Weg zu schauen - 4,6

weil es die anderen auch tun - 4,0
49° : o

40% Nachrichten und Zeitung lesen TOMORROW ()

Quelle: Onsite-Befragung auf dem TFM-Netzwerk; n=5.537; Januar 2011
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Vom Faustkeil zum Handy

Vom Faustkeil zum Internet: Idee gemass:
Die Entwicklungsgeschichte des Menschen, R. W. Meyer 2007
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KIM-Studie 2008 | www.mpfs.de

Quelle: . 2009

2011: 12/13 J. 94,1% ; 18/19 J. 99,6% (JAMES, zhaw)
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Handygebrauch CH

Rep. Studie onargbrender
N=1300
12-19J

Durchschnittsalter 1. Handy:
- 11,5 J. (Madchen 2Mt frither) ———

Ziircher Hochschule fiir Angewandte Wissenschaften

- ICH11,1; FCH 11,3, DCH 11,6 et
Tabelle 15: Anzahl gespeicherte Kontakte im Mobiltelefon (Median der Alterskohorte)

12-13-Jahrige t4-/153-Jahrige 16-/17-Jahnge 18-/19-Jahrige
40 35




Handy-Sucht

Reprasentative Studie zhaw 7.2011
Zwischen engagierter Nutzung und Verhaltenssucht
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Micht-Nutzer

1.2-f13-Jahrige

mannlich
Engagierte Nutzer
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= impulsiv-unrunig
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- Vieltetefonierar
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- Radio
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Engagierte, problemat. N., Mddchen hdhere Werte '\ eiphorie, Mocdmanagement /




Ohne Netz?

FAE

franz.eidenbenz@bluewin.ch




Virtuelle Identitat

Nickname
Avatar
Charakter
Profil

Experimentieren mit ldentitaten

»Normalentwicklung in der Pubertat

franz.eidenbenz@bluewin.ch




84 Chatter g x|
boy3 Emﬂaww NELLY_ KELLY_ GIR TombAFK}only-natef
Carharttboy 12 globel3 MNickerchen_w turk12m
carman Guestd5266 MNickname_w Tussi2
cedild harris no_name_13 woltkid
chaelzli Hippie-Girl Pasquale Xzibit
coolesgirl13 | LOVE GIRLS M rOckjlaway Yvonne_catterfeld
cooles_girl Jay Z-Girl_13 Real-Slim-Shady Zicke
Jennifer Lopezis Sabrinal [{XawAy}]
Kawaii w Salomel
KenWood schnufi w 13
knuddel-boy Shakiraz
firstibase leila skatergirls11_12

foti_boy 15 les_girl_14 Slave

frechesgirl lucki-cam SMS
FUBL MAN Marcello
sonja

Funygirl maus_w

gift14 Miss 14 w sport-girl
Girls nea-away SprOt

franz.eidenbenz@bluewin.ch




Virtuelle ldentitat: Avatare

Photojournalist Robbie Cooper, Alter Ego 2007
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Photojournalist Robbie Cooper, Alter Ego 2007
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Photojournalist Robbie Cooper, Alter Ego 2007
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Photojouralist Robbie Cooper, Alter Ego 2007
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o

Photojournalist obbie Cooper, Alter Ego 2007

Lucas Shaw, Jg. 1985, 55h/week, Ever Quest
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Jason Rowe, Jg. 1975, 80h/week, Star Wars Galaxies
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Mensch und Netz

vgl. Miriam Meckel Next. Erinnerungen an eine Zukunft ohne uns, 2011

Prozess der Internalisierung von Technologie:
» Das Internet wird Teil von uns — geistig, aber auch korperlich.

Personalisierte Information:

» Google, Facebook und Co. liefern unterschiedliche, passgenaue,
individualisierte (unbemerkt, allgorythmisch gerechnete Informationen
tber uns im Netz) Informationen

» Ergebnisse werden Bestandteil unseres Entscheidens und Handelns

franz.eidenbenz@bluewin.ch




Online-Sucht

Substanzmittelfreie Suchtform
Verhaltens — Sucht

Online-Sucht
Pathologischem Internet Gebrauch (PIG)
Internet Addiction Disorder (IAD)
Compulsive Internet Use (CIU)
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Klassifikation der Internetsucht sunai1.2012

Internationale

ICD-10

F63 Abnorme Gewohnheiten und
Stérungen der Impulskontrolle

ICD-11: Neben Gambling Addiction,
andere Verhaltenssuchte
(nationale Entscheidungen)

DSM-IV-TR

312. Stérungen der Impulskontrolle,
nicht andernorts klassifiziert

DSM V: Internet Gaming Disorder
(Apendix)

Stérungen der Impulskontrolle sind Verhaltensweisen, bei denen der Betroffene nicht
in der Lage ist, dem Impuls, Trieb oder der Versuchung zu widerstehen, eine Handlung
auszufuhren, die fur die Person selbst oder andere schadlich ist (Grisser & Thalemann, 2006).




Suchtkriterien

Einengung des Verhaltensraumes
Kontrollverlust, Toleranzentwicklung

Negative Auswirkungen auf soziale Beziehungen
Negative Auswirkungen auf Arbeit und Leistung
Entzugserscheinungen

Netznutzung zur emotionalen Regulation

Kimberly Young (USA) / Prof. Jerusalem, M. Hahn (Berlin)
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Diagnostik von Computerspielabhangigkeit
FV Medienabhangigkeit

A) Zeitkriterium
Die Symptomatik muss mindestens 3 Monaten kontinuierlich bestanden haben.

B) Psychopathologische Kriterien der Abhangigkeit
B1) Primare Kriterien (mindestens 4 erfullt)

1) Einengung des Denkens und Verhaltens

2) Kontrollverlust

3) Toleranzentwicklung

4) Entzugserscheinungen

5) Dysfunktionzalc Reguiation vun Alient Gind ARtrick

¢) Vermeidung realer Kontakte zugunsten virtueller Beziehungen

)
7) Fortsetzung aes Spieiens tioiz besieiiender oder drohender negativer Konsequenzen
B2) Sekundire Kritorian: Neqative Auswirkungen (mindestens 1 erfullt)
1) Kérperliche Konsequenzen
2) Soziale Konsequenzen
3) Leistungsbezogene Konsequenzen
C) Ausschlusskriterium

Das Verhalten lasst sich nicht durch Manie oder Zwangserkrankung erklaren.

(vgl. www.fv-medienabhaengigkeit.de/fileadmin/images/Dateien/Positionspapier_Diagnostik.pdf)
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Internet- Sucht: Definition Kimberly Young

Spektrum von exzessiven Verhaltensweisen und
Impulskontrollproblemen:

e Konsum von Chat- und Kommunikationssystemen
 Konsumieren von Sex- und Pornoseiten

 Gamen und Handeln Ubers Netz

e Zwanghaftes Suchen nach Informationen

* Beschaftigung mit dem Computer an sich

franz.eidenbenz@bluewin.ch




Chat und Kommunikationsysteme
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Soziale Netzwerke, Communities im Web 2.0

Social Media Landscape
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Facebookstudie 2010; Rodkommunikation
http://www.rod.ag/facebookless/index.php
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Facebookstudie 2010; Rodkommunikation

«Gesucht: Facebook-Junkies in der D-CH,
die Fr. 300.- verdienen mochten»

«Also grad ein Monat
ist schon etwas viel.»

54, miannlich,

franz.eidenbenz@bluewin.ch




«Facebook gibt mir ein Gefiihl
von Zusammengehorigkeit mit Leuten
aus der ganzen Welt.»

«Ich wusste nicht mehr,
was ich auf dem Internet ohne
Facebook machen sollte.»

L=
=
=1
-

«Dem Dozenten zuzuhoren,
ohne parallel noch auk Facebook
eingeloggt zu sein, ist schon
massiv was anderes.»




Porno - Sex

 Pornokonsum
Legal, illegal

- Cybersex
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£ 55

Konsum: Legal, illegal
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Porno - Sex

- Jederzeit unauffallig verfugbar
- Unbeschrankte Menge Fotos, Filme
* Realitatsverlust?

- Jungend? Sozialisation?
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On-, Offline Games
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Nutzen von Onlinegames

Virtual Worlds,
Real Leaders:

Online games put the future of
business leadership on display
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Nutzen von Onlinegames

“If you want to see what
business leadership may look

ike In three to five years,
look at what's happening
in online games.’

—Byron Reeves, Ph.D., the Paul C. Edwards Professor of Communication
at Stanford University and Co-founder of Seriosity, Inc.

franz.eidenbenz@bluewin.ch

TheFreedom to Fail

Risk-taking and the ability to make decisions
quickly are critical leadership skills.
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Online
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Spieler: ca. 12 Mio (2010) League of Legends 2009 Call of Duty
Bezahlung: ca. 158/Monat MOBA: Multiplayer online Battle Arena

MMORPG: Massively Spieler: ca. 15 Mio (Modern Wartare i)
Multiplayer Online Gratis: Optische Verdnderung 29 Mio x verkauft;
Role PlayingGame (Styling ist kostenpflichtig) PC 70.-; Konsole 90.-
Cataclysm Bis 5 Mio Gewinnsummen Aktuell 2011:

Release 7.12.2010 Turnier 200°000 Zuschauer! CoD: Black Ops; >29 Mio
0.20 - 3.30
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- Charakter:
Level:

» Quests:

« Gilde:
Raid:

- Instanzen:

- AFK:

franz.eidenbenz@bluewin.ch

Begriffe

Spielfigur, Avatar
Entwicklungsstufe der Figur
Aufgaben

Kampfgruppe

Schlacht

Virtuelle Gegner

Away from Keyboard
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Charaktere
Klassen
(Rollen, Identitaten

7 Magier
__,/ Magier vemichten ihre Feinde gewthnlich mit der Kraft der
Elemente - Feuer, Eis und das Arkane sind ihr Metier. Als
Robenklasse, deren stérkste Féhighkeit das Austeilen massiver
Schiiden iiber golie Entfermung hinweg ist, sind sie darauf
spezialisiert, Elementarblitze auf einzelne Jele zu feuem oder pure
Zerstornung auf Feindesgruppen herabregnen zu lassen. Weiterhin
kénnen Magier die Zauberfahigkeiten ihrer magienutzenden
Verbiindeten verbessem, Nahrungsmittel fir Kampfpausen
herbeizauberm und durch ihme P-u-rtdiah:gkeﬂm mitsamt ihren
Kameraden in Sekundenschnelle in weit entfernte Lander reisen.

Konnen gespilalt weardan von: Biutelfen, Drasnsl, Menschen, Gnomean, Untotan, Trollan
Typ: Magischer Fernk&mpfer

Standardbalican: GesundhaitMiana

Erlaubte Ristung: Stoff

Erlaubte Waffen: Stabe, Zauberstibe, Doiche, Schwerter

Anmerioungen: im Fermkampf uniibertroffen

@q Priester
Priester sind die Meister der Heilung und des Schutzes; sie

versorgen im Kampf ihre vervundeten Verbiindeten, verleuhen ihnean
magische Schilde und holen gefallene Kameraden ins Leben zuriick.
Neben der grollen Auswahl an schilizenden und verstarkenden Zaubem
kdnnen Priester ihre Feinde auch mit furchtbaren Rachezaubem
erschlagen, indem sie die Macht der Schatten oder des heiligen Lichts
gegen sie einsetzen. Sie sind eine vielseitige und méchtige Klasse,
hoch angesehen in jeder Gruppe und fahig, verschiedene Funktionen zu
erfillen.

Konnen gesplelt werden von: Blutelfen, Draened, Menschan, Zwergen, Nachteifen,
Untoten, Trolen

Typ: Prim&rer Haller

Standardbalcen: Gesundhei/Misna

Erlaubte Rikstung: Stoff

Erlaubte Waffen: sinhfindige Streitkolben, Doiche, Stibe, Zauberstibe
Anmerkungen: Soltta in keiner Gruppa fehlen
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Virtuelle Gewalt — reale Gewalt?

Neue Intensitat des subjektiven Erlebens
Aktives Training

Viele Wiederholungen, wenig Pausen
|dentifikation mit einem Aggressor
Belohnung von Aggression und Gewalt

Training von: Piloten, Chirurgen ... Soldaten

Nutzung ahnlicher Technologie durch das Militar
Desensibilisierung gegentber Angst und Gewalt

Zusammenstellung I. Bodmer

franz.eidenbenz@bluewin.ch




Befunde aus Meta-Studie 2010

Zusammenfassung 130 Studien mit 130°000 Vpn

Alters-, geschlechts- und kulturunabhangige
Effekte:

Erhohung aggressiven Verhaltens

Verstarkung aggressiver Gedanken und Wut

Verringerung der Empathie

Reduktion prosozialen Verhaltens

Zusammenstellung I. Bodmer
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Forschungsbericht Nr. 108
KRIMINOLOGISCHES
FORSCHUNGSINSTITUT
NIEDERSACHSEN E.V.

Computerspielabhangigkeit im Kindes-
und Jugendalter

Empirische Befunde zu Ursachen, Diagnostik und
Komorbiditaten unter besonderer Berucksichtigung
spielimmanenter Abhangigkeitsmerkmale

Florian Rehbein, Matthias Kleimann, Thomas MoBle

2009

KfN Studie bearbeitet durch Ines Bodmer




Top 10 Spiele mannlicher Jugendlicher
3 beliebtesten Games (n = 22'620;Mehrfachnennung)

Spiel Genre USK
Counter-Strike (CS) Ego-Shooter 16 - 18

FIFA (FuBball) Sportspiel 0
Need for Speed Rennspiel 0-12
Grand Theft Auto (GTA) Genremix/Shooter 16 18

World of Warcraft (WoW) MMORPG 12

Call Of Duty Ego-Shooter 18
Battlefield Shooter 16
Warcraft Strategie/MMORPG 12

Pro Evolution Soccer Sportspiel 0
Guild Wars MMORPG 12

Daten aus KFN Schilerbefragung 2007/2008; bearbeitet durch Ines Bodmer




Top 10 Spiele weiblicher Jugendlicher

3 beliebtesten Games (Mehrfachnennungen ,n = 21509 )

Spiel

Genre

USK

%

Die Sims

Singstar

Need for Speed

Solitair

Super Mario

Grand Theft Auto (GTA)
Counter-Strike (CS)

FIFA (FuBball)

Tomb Raider

World of Warcraft (WoW)

Simulation
Partyspiel
Rennspiel
Denkspiel

Geschicklichkeit
Genremix
Ego-Shooter
Sportspiel
Action-Adventure
MMORPG

0
0

12

22.6
6.8
4.8
3.6
2.9
2.5
2.4
1.4
1.3
1.3

Daten aus KfN Schulerbefragung 2007/2008; bearbeitet durch Ines Bodmer
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Spielstrukturelle Merkmale, KFN

Verstarkersysteme Onlinerollenspiele:
« Intermittierende Belohnung mit hoher Variabilitat
« Belohnungshéhe: Abhéngig von der Lange der Spielhandlungen

« Level-Aufstieg: Anfangs schnell-kontinuierlich >intermittierende Verstarkung

Bindung, virtuelle Sozialstrukturen:
« Hohe Bindung, Wettbewerb (Grosse Aufgaben nur in Gilden zu bewaltigen)

Persistente Spielstrukturen und Gildenzugehorigkeit binden an Spielwelt

Analyse der Onlinerollenspiele Metin 2 und WoW , Bindungswirkung auf den Spieler (Masterarbeit Magdalena Pléger-
Werner: 2011), Mikro- und Makroanalyse der zeitlichen Dynamik der Belohnungsvergabe im Onlinerollenspiel WoW
(Nicolas Salzer, 2012)

franz.eidenbenz@bluewin.ch




Abhangige

lintendork.com - LogDif Warning

i
* ' Do pou wish to Log Off and get a Life?

NO I

{_) Remind me next year

/ 'j You have been ondline for 1 pear

franz.eidenbenz@bluewin.ch




IV

3,7

3,2

2,1

2,2

1,7

1,2

Studie 3: Risiko- und Schutzfaktoren

N = 1397; Juni-
I Internetsiichtige September 2000
|5-Gefahrdete
B nauffillige
Depressivitat soZiale schiichternhait soZiale Selbstwert kérperliche

Konflikte Unterstiizung Gesundhait



Komorbiditat

Haufige andere Storungen :

Depression

ADHS

Sozialphobien (Angststorungen)
Impulskontrolistorungen
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PINTA Studie BRD Rumpf et al. 2011
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PINTA Studie BRD Rumpf et al. 2011
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Aktivitaten online Haufigkeit (%) Konfidenzintervall
eiblich Soziale Netzwerke R B4,4-91 4
E-Mail 12,7 4,7-30,2
Onlinespiele 3.8 3,3-17.,7
Unterhaltung (Musik, ‘ 2,1 0,3-14.3
Eilme efc ) *
“Mannlich Soziale Netzwerke 61,4 > 43,5-76,7
— Onlinespiele | 28.9 7471
~ Informieren — 3.5 0,4-23.0
E-Mail 25 04-156
Einkaufen/Verkaufen | 2.4 0,3-16,8
Internettelefonie 1,2 0,1-9,0




Familienklima und Internetnutzung

Studie Universitat Hamburg (3. 2012) EXIF
Exzessive Internetnutzung in Familien

N=1744
14 - 17J.

Perspektiven: EXIF - Exzessive
Internetnutzung in Familien

1 Zusammenhange zwischen der exzessiven Computer-
o
J u ge n d I IC h e und Internetnutzung Jugendlicher und dem (medien-)

° Elternteil erzieherischen Handeln in den Familien
- Fachperspektive
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EXIF — Exzessive Internetnutzung in Familien
Studie Universitat Hamburg (3. 2012)

Korrelation zwischen:
Qualitét der Beziehung
Einstellung zu Medien
Erziehungsverhalten
Problematik in der Familie

9% Exzessive Nutzung ohne pathologische Entwicklung
hoheres Bildungsniveau
kritische Einstellung zu neuen Medien

6% Suchtentwicklung
alle gesellschaftlichen Milieus
Familien aus tieferen sozialen Schichten
Einelternfamilien sind Ubervertreten
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Family Factor

Family factor of internet Addiction and Substance
Abuse:Yen, Yen, Chen, Chen, Ko (2007)
Higher parental conflict
Lower family function
Habitual alcohol abuse of siblings

Positive parental attitudes toward adolescent

substance use
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Systemische Perspektive

Umfeld
Partner
Eltern

Neue Medien

Berater |P
Therapeut Jugendliche




Anmeldungsgrunde Praxis

Problematischer Internetgebrauch:
Onlinegames, Sex, Chats

- Andere Problematik und Symptome

zB. Probleme in Schule Arbeit (Absentismus)
Angstlichkeit, Sozialer Ruickzug,
Gesprachsverweigerung, Aggression und Gewalt,
Schlafstérungen, ADHS
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Motivation?

Betroffen zeigen keine Problemeinsicht:

Angehorige melden sich.

Was ist zu tun?
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Exploration Jugendliche

No goes:
Eigenen Netzzugang? Facebookprofil? Handy?

Zielfuhrender:
Welcher Netzzugang?
Wie viele virtuelle Freunde?

Was fur ein Handy?

Welche Games und Levels?
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Therapy Process: Phase Model
F. Eidenbenz 2010

Initialphase (Startup phase 1-3 Sitzungen):
Etablierung eines Therapeutischen Settings, Problemanalyse

Motivationsphase (Motivation phase 3-5 Sitzungen):
Symptomatik und Suchterhaltende Umstande
Symptom-Selbstkontrolle

Konfliktverarbeitung, Antistresstechniken, Motivation, Ziele

Vertiefungsphase (Exploratory phase 3-8 Sitzungen):
Tiefere Ursachen, Kontakt, Emotionen, Alternativen

Stabilisierungs- und Abschlussphase (Stabilisation phase 1-3S.):
Veranderungen, Tiefere Beziehungsthemen
Perspektiven, Prophylaxe, Kontrollsitzung
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Phanomen: ,,Stecker raus“ > Eskalation

Aggressive Dekompensation:
Gerichtet auf Eltern, Geschwister

- Verbale Drohungen
Beschimpfungen

Korperliche Aggression (Attaken, Gegenstande)
- Suiziddrohungen
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Net — Life - Balance
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