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Fallbeispiel: Ausgangslage

Justin (13 Jahre alt) lebt mit
seinen Eltern und einem Hund
zusammen.

Finanziell geht es der Familie
gut.

Justin besucht regelmal3ig den
drtlichen FuBballverein und hat
ausreichend Freunde.

Justin spielt gerne Fortnite und
macht Videos flr TikTok. Er ist
aber auch ein begabter
FuBballer und beschaftigt sich
viel mit dem Hund der Familie.
Markenklamotten sind ihm
wichtig.
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Fallbeispiel: Krise

Justins Eltern haben sich
scheiden lassen und Justin ist mit
seiner Mutter umgezogen.

Justins Mutter ist arbeitslos und
findet aufgrund des
Ortswechsels keine neue Arbeit.

Justins Kontakt zu seinem Vater,
Haustier, Freunde, FuBballverein
bricht zusammen.
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Fallbeispiel: Exzessive Mediennutzung

Justin besitzt kaum mehr
Tankstellen.

Fortnite und TikTok werden fir
ihn zunehmend wichtiger. Dort
erhalt er beispielweise
Anerkennung fur gute
Leistungen im Spiel und erlebt
Erfolg fr tolle Videos auf
TikTok.

Des Weiteren kann er so
Kontakt zu seinen alten
Freunden halten.
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Diagnosekriterien nach ICD 11 ‘
~Internet Gaming Disorder"”:

verminderte Kontrolle tGber das Nutzungsverhalten

Interessenverlust gegentber anderen Aktivitaten, bzw. Priorisierung
des Nutzungsverhaltens

fortgeflihrte Nutzung trotz damit zusammenhangender negativer
Folgen

Das Nutzungsverhalten fihrt zu einer anhaltenden Beeintrachtigung
des psychosozialen Funktionsniveaus ( bzw. Leidensdruck).

Bei Bedarf kann der Zeitraum verkrzt werden.

(vgl. Lindenberg, Holtmann, 2022, S. 2)
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