Informationssysteme — Sucht — Belohnung macht siichtig

2 Stunden
Prozessbezogene Kompetenzen: 2.2(1,5),2.3(1, 14)

Inhaltsbezogene Kompetenzen:  3.2.2.4 (10)

Die Schiilerinnen und Schiiler kénnen ...

... die Entstehung von Sucht als Reaktion des Nervensystems auf bestimmte
Substanzen oder die exzessive Ausiibung bestimmter Aktivitdten beschreiben
(zum Beispiel Nikotin-, Alkohol-, Spiel-, Onlinesucht)

Leitperspektiven: PG, VB
Verweis auf andere Facher: ETH 3.1.1.2,3.1.7.1(7), REV 3.2.1 (3), RRK 3.2.1 (1)
Vorbemerkungen:

Das sehr komplexe und anspruchsvolle Thema Abhéangigkeit (Sucht) ist fiir die Klassenstufe 7/8 eine
Herausforderung, jedoch auch eine Notwendigkeit, da die Schiilerinnen und Schiiler wahrend der Pubertét in
einer recht labilen Phase mit groRen Veranderungen und Neuorientierungen leben. In ihrer Alltagswelt sind sie
mit Slichten unterschiedlichster Art direkt oder indirekt konfrontiert. Das Interesse am Thema ist groR3.

Die Suchtpradvention wird in den Schulen seit einigen Jahren aus guten Griinden als ganzheitliche Aufgabe der
gesamten Schulgemeinschaft angesehen und nicht mehr rein im Fachunterricht Biologie und Religion/Ethik
verankert. Die Biologie tragt nach wie vor, u. a. mit Fachinformationen, einen unerlasslichen Baustein bei.

Der Bildungsplan intendiert in Klassenstufe 7/8 nicht die Aufarbeitung auf zellularer, molekularer Ebene. Dies
ist in der Kursstufe angesiedelt. Er offeriert neben dem Standard 3.2.2.4 (10) im Kapitel Informationssysteme
die Moglichkeit im Zusammenhang mit unterschiedlichen Themen den sehr vielschichtigen
Abhdngigkeitsaspekt zu bearbeiten, z. B Essstérungen, Rauchen. Dieser Standard ist vielmehr als eine Klammer
bzw. Basis zu verstehen. Abhdngigkeit ist ein Vorgang, der das Gehirn und seine Arbeit und damit den
gesamten Organismus und zahlreiche seiner LebensduBerungen nachhaltig verdandert. Dies kann vereinfacht
am verdnderten Reiz-Reaktion-Modell aufgezeigt werden. Der Botenstoff Dopamin ist maRRgeblich an der
Entstehung von Abhangigkeit beteiligt.

Die Unterrichtssequenz und die vorgestellten (relativ niichternen) Materialien lassen viele Wege zur
Bearbeitung zu. Jede Lehrperson wird mit viel Fingerspitzengefihl fir jede Klasse einen individuellen Weg
finden, die Thematik sinnvoll zu bearbeiten. Auch die dafiir verwendete Stundenzahl ist ein sehr grober unterer
Richtwert. Die Schiilerinnen und Schiiler sollten mit ihren Fragen und Problemen besonders ernst genommen
werden. Eine anonyme Fragenbox kann dabei hilfreich sein.

Die Unterrichtssequenz ,,Sucht” schlie8t das Kapitel Informationssysteme ab, so dass auf Reiz-Reaktion-Schema
und auch die Funktionsweise von Hormonen und insbesondere die Abldufe bei Stress bekannt sind.

Material:

e Einstiegsfilm bereitstellen
e Fragenbox
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e weitere nichtstoffgebundene Abhangigkeiten nennen
e  Selbsteinschatzung

Unterrichtsphase Sozial- Material, Hinweise
form
Einstieg (inkl. Sicherung)
Filmausschnitt Bungee-jump, Achterbahnfahrt, Fallschirmsprung LSG z.B.
etc. https://www.youtube.com/w
atch?v=kJ-sINvmFYA
1. Beschreibe die Person vor und nach dem Sprung.
»  Person stoppt Absprung, weicht zuriick: Angst
»  Person wirkt sehr gliicklich und zufrieden, lacht (strahlt)
2. Erkldre die Reaktionen der Person.
» extremes Stressereignis: sehr viel Adrenalin ausgeschlittet
» Adrenalin fiihrt zu gesteigerter kérperlicher und geistiger
Aktivitdt und Anspannung (bekannte Stressreaktion!)
—> Warum setzt man sich einer solchen Stressreaktion dennoch
aus? Weshalb tun manche Menschen dies sogar immer wieder?
Erarbeitung 1 (inkl. Sicherung)
Belohnung und Motivation EA AB Belohnung und
e  Funktion von Dopamin LSG Motivation
e Adrenalin- und Dopaminausschiittung
e Vergleich der Dopaminausschittung bei normalen, an
Suchtmittel gewdhnten und abhdngigen Personen
- Macht Belohnung siichtig?
- Anonyme Fragenbox!
Erarbeitung 2 (inkl. Sicherung)
Belohnung macht slichtig PA AB Belohnung macht siichtig
e verdndertes Reiz-Reaktion-Schema bei Abhangigkeit LSG
e  Entstehung von Sucht
o  WHO-Definition Sucht
e  Gewodhnung und Abhéangigkeit
e Toleranz und Entzugserscheinungen
Erarbeitung 3 (inkl. Sicherung)
Ursachen, Bedingungen und Folgen von Abhangigkeit PA AB Ursachen, Bedingungen
e Ursachen und Bedingungen: individuelle Wege in die LSG und Folgen von Abhéangigkeit
Abhangigkeit
e  Suchtdreieck
e  Folgen von Abhéangigkeit
e Suchtspirale
Anwendung (formativ)
Spielsucht EA AB Spielend siichtig
e Alltagssituation beurteilen (Handlungsoptionen) LSG
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Belohnung und Motivation

N

Abb. 1: Bungee-Jumping?

Alle positiven Erlebnisse werden in einer
besonderen Region unseres Gehirns, dem
Belohnungszentrum registriert. Es setzt daraufhin
den Botenstoff Dopamin frei, der Zufriedenheit,
Freude und Glicksgefiihle auslost. Je groBer die
Botenstoffmenge ist, desto intensiver sind die
positiven Empfindungen. Das Belohnungssystem
wird durch zahlreiche Reize aktiviert wie leckeres
Essen, Sport, Musik oder auch Sex. Glicksgefiihle
sind angenehm und motivieren die auslésenden
Reize erneut zu erleben.

Das Belohnungssystem wird jedoch auch aktiv,
wenn man eine Stresssituation, z. B. einen Bungee-

1. Beschreibe die Aufgabe von Dopamin

menschlichen Korper.

2. Nenne Stresssituationen, die du mit einem

Gliicksgefiihl verbindest.
3.  Werte das Diagramm (Abb. 2) aus.

Jump oder ein Klaviervorspiel, hinter sich hat. Die
Stresshormone, z. B. Adrenalin, fihren zu ge-
steigerter korperlicher und geistiger Aktivitat und
Anspannung. Sie kénnen aber auch die
Ausschittung von Dopamin bewirken, das uns
glicklich macht, und ein Ereignis in einem positiven
Licht sehen lassen. So wird man angespornt, be-
stimmte Dinge — auch Dinge, die man nicht mag —
immer wieder zu tun. Ein negatives, anstrengendes
Ereignis wird durch die Belohnung und damit
einhergehenden Glicksgefiihle positiv bewertet
und abgespeichert.?

Gliicksgefiihle konnen ungemein motivieren!

Dopamin-Ausschittung (relative Einheiten) in %

normale normale normale  anAlkohol  alkohol- alkohol-
Person Person Person gewohnte  siichtige stichtige
Normal- nach nach Person nach Personnach  Person
zustand positivem  Alkohol-  Alkohol-  Alkohol- ohne
Erlebnis konsum konsum konsum Alkohol

Abb. 2: Dopamin-Ausschittung bei unterschiedlichen
Personen?

N https://pixabay.com/de/%C3%A4u%C3%9Ferst-ungew%C3%B6hnliche-bedingungen-664132/ Urheber: bungeeinternationalO, Lizenz: CCO Public Domain, 07.09.2016, 18:14

2 Abbildung und Texte nach: Fokus Biologie BW 7/8 (2016), Cornelsen Schulverlage, S. 142 f.
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Belohnung und Motivation Losungshinweise

1. Beschreibe die Aufgabe von Dopamin im menschlichen Korper.
Dopamin ist ein Botenstoff, der im Gehirn freigesetzt wird und im Kérper Gefiihle von Zufriedenheit, Freude
und Gliick auslést. Je gréfer die Botenstoffmenge ist, desto intensiver sind die positiven Empfindungen.

2. Nenne Stresssituationen, die du mit einem Gliicksgefiihl verbindest.
individuelle Schiilerlésung, z. B. Solokonzert, Referat, Klassenarbeit, Kletterparcours, ...

3. Werte das Diagramm (Abb. 2) aus.
Die Dopaminmenge im Normalzustand einer nicht alkoholstichtigen oder an Alkohol gewdhnten Person
wird 100 % gesetzt. Diese Person wird als ,normal” bezeichnet. Bei einem positiven Erlebnis ist die
Dopaminmenge bei dieser Person leicht, nach Alkoholkonsum deutlich stérker erhéht. Alkohol bewirkt also
bei dieser Person ein intensiveres Gliicksgefiihl.
Trinkt eine Person, die an Alkohol gewédhnt ist, Alkohol ist entspricht die freigesetzte Menge Dopamins
ungeféhr der Menge beim Erleben einer positiven Situation einer normalen Person. Sie ist deutlich geringer
als beim Alkoholkonsum der normalen Person. Die Gliicksgefiihle sind nur leicht stéirker, éhnlich einem
positiven Erlebnis einer normalen Person. Der Alkohol hat einen Teil seiner gliickssteigernden Wirkung bei
an Alkohol gewéhnten Personen verloren.
Trinkt eine alkoholsiichtige Person Alkohol, dann entspricht die Menge Dopamin der Menge einer normalen
Person im Normalzustand. Trinkt eine alkoholsiichtige Person keinen Alkohol, dann liegt die
Dopaminmenge unter dem Normalzustand einer normalen Person. Die Person fiihlt sich ungliicklich. Um
wieder ,normal gliicklich” zu sein, wird diese Person erneut Alkohol konsumieren.
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Belohnung macht siichtig

Das Belohnungssystem kann beeinflusst werden, z.
B. durch den Konsum von Alkohol, Nikotin oder
anderen legalen oder illegalen Suchtmitteln wie
Cannabis, Heroin oder Kokain. Der Effekt ist immer
ahnlich. Es wird sehr viel mehr Dopamin als bei
normalen positiven Erlebnissen ausgeschittet. Das
Belohnungsgefiihl wird sehr viel intensiver. Dies hat

Folgen:
Das restliche Gehirn und damit auch der restliche
Korper und die Psyche der Suchtmittel-

konsumenten ordnen sich mit der Zeit dem
verdnderten Belohnungssystem unter. Das Gehirn
verarbeitet Reize anders als vorher. Suchtmittel
bewirken z. B., dass Reaktionen auf einen Reiz
ausbleiben oder verstirkt werden. Auch neue,
untypische Erfolgsorgane werden aktiviert. Die
Verdanderungen im Gehirn sind dauerhaft und
haben lebenslange Folgen.

Experten bezeichnen die korperliche oder geistige
Bindung an das Suchtmittel als Gewéhnung. Aus ihr
kann eine Abhdngigkeit oder Sucht entstehen.
Dieser Ubergang ist meist flieRend. Er verlduft bei
verschiedenen Personen und Suchtmitteln unter-
schiedlich rasch.

Wahrend zu Beginn haufig noch positive
Empfindungen Uberwiegen, bendtigen Abhangige
im Laufe der Zeit immer stdrkere Suchtmittelreize
fir ein zufriedenstellendes Wohlbefinden. Bleiben
die Reize durch das Suchtmittel aus, reagiert das
Nervensystem, vor allem das Gehirn, anders als bei
nicht slichtigen Personen. Dies hat Auswirkungen

1. Beschreibe das Reiz-Reaktion-Schema bei Sucht-

mittelkonsum.

2. Beschreibe die Entstehung von Sucht.

3. Erklare die Begriffe  Sucht, Abhdngigkeit,
Gewdhnung, Toleranz und Entzugserscheinung in
eigenen Worten.

4. Erklare die Uberschrift.

! Abbildung und Texte nach: Fokus Biologie BW 7/8 (2016), Cornelsen Schulverlage, S. 142 f.

Als siichtig gilt eine Person, bei der mindestens
3 Kriterien im letzten Jahr vorhanden waren:

1. Sie verspiirt den starken Wunsch oder eine
Art Zwang das Suchtmittel zu konsumieren.

2. Sie kann Beginn, Ende und Menge des
Suchtmittel-Konsums schlecht oder gar nicht
kontrollieren.

3. BeiBeendigung oder Reduktion des Konsums
leidet sie unter kdrperlichen Entzugserschei-
nungen.

4. Sie muss die Menge des Suchtmittels stei-
gern, um die urspriingliche Wirkung einer
niedrigeren Dosis zu erzielen (Toleranz).

5. Sie vernachlassigt zunehmend andere Inter-
essen und Vergnligungen zugunsten des
Suchtmittel-Konsums. Der Zeitaufwand fiir
den Konsum und fiir die Erholung nach dem
Konsum werden stetig groRer.

6. Sie konsumiert weiter, obwohl sie liber die
schadlichen Folgen Bescheid weil3.

Abb. 1: Suchtdefinition der WHO!?

auf das Wohlbefinden und verschiedene Organe
des Korpers. Die Personen leiden unter Entzugs-
erscheinungen.

Sucht ist eine Krankheit. Nur eine Fachperson kann
sie eindeutig erkennen. Diese kann Siichtige zudem
kompetent behandeln und auf dem schwierigen
Weg aus der Sucht begleiten.!

I Sinneszellen/-organ

adaquater
Reiz
Nervenzellen Sucht-
mittel
Gehirn
(Riickenmark)
fehlende,
verinderte <z<
und neue —‘
Reak- @ Nervenzellen
<
tionen; ‘
neue
Erfolgs- @Erfolgsorgan
organe

Abb. 2: Reiz-Reaktion-Schema bei Sucht (vereinfacht)?!
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Belohnung macht siichtig Losungshinweise

1. Beschreibe das Reiz-Reaktion-Schema bei Suchtmittelkonsum.
Reize werden von den Sinnesorganen registriert und iiber Nerven an das Gehirn weitergeleitet. Das Gehirn
verarbeitet die Information jedoch unter Suchtmitteleinfluss anders als normal. Normalerweise folgende
Reaktionen werden nicht angeregt bzw. werden verdndert. Unter Umstédnden werden auch weitere, neue
Erfolgsorgane zu einer Reaktion aktiviert.

2. Beschreibe die Entstehung von Sucht.
Durch den Gebrauch von Suchtmitteln kann eine kérperliche oder psychische Gewéhnung und Abhdngigkeit
entstehen. Suchtmittel verdndern unter anderem das Belohnungssystem und andere Funktionen des Gehirns
dauerhaft. Der Kérper ordnet sich diesem verdnderten System unter. Es gibt keinen typischen Weg in die
Abhdngigkeit, jedoch zahlreiche Risikofaktoren, die eine Suchtentstehung begdinstigen.

3. Erklare die Begriffe Sucht, Abhangigkeit, Gewéhnung, Toleranz und Entzugserscheinung in eigenen Worten.
Sucht ist der umgangssprachliche Ausdruck fiir Abhédngigkeit und wird héufig synonym benutzt. Darunter
versteht man, dass eine Person kérperlich und/oder geistig an den Gebrauch eines oder mehrerer Suchtmittel
gebunden ist. Das Gehirn hat sich dadurch veréndert und arbeitet anders. Nach und nach ordnet sich der
Organismus dem Suchtmittelgebrauch unter. Ldsst eine abhéingige Person, das Suchtmittel weg, treten
Entzugserscheinungen auf. Sucht ist eine Krankheit. [ > WHO-Kriterien]

4. Erklare die Uberschrift.
Belohnungsgefiihle sind etwas véllig normales und gehéren zu unserem Leben. Suchtmittel wirken auf das
Belohnungssystem im Gehirn und verdndern es nachhaltig. Suchtmittelgebrauch steigert das
Belohnungsgefiihl.
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Ursachen, Bedingungen und Folgen von Abhangigkeit

SUCHTMITTEL
z.B. Verfiigharkeit,
gesellschaftliche
Akzeptanz, Wirkung

UMWELT PERSON
z.B. Peer Group, Familie, z.B. Problemlosungsfahigkeit,
Schule/Beruf Selhsth . DR

Kumponen?e

Abb. 1: Suchtursachen und —bedingungen?

Es gibt keinen typischen Weg in eine Abhangigkeit.
Es gibt jedoch Risikofaktoren, die die Entstehung
einer Sucht begiinstigen: geringes Selbstwertgefiihl,
ungunstiger Umgang mit  Frust, geringe
Konfliktfahigkeit, starke Leistungsorientierung,
haufiger Disstress oder Langzeitstress, negative
Zukunftsaussichten, falscher Freundeskreis,
Verfligbarkeit des Suchtmittels, dessen
gesellschaftliche Bewertung und Billigung usw. 2

=

Suchtmittel- Dopamin-
,F\/, Konsum @ Ausschittung

/

toe

Dopamin- ﬁ Glucksgefihl
Mangel i

Abb. 2: Suchtspirale

Die Folgen sind individuell und kdnnen sehr
unterschiedlich sein. Meist treten Probleme in allen
Lebensbereichen auf. Slchtige sind oft korperlich
beeintrachtigt, da die Suchtmittel Organe
schadigen. Viele Sichtige haben soziale Probleme.
Es kommt zu Konflikten mit Familie und Freunden.
Verlieren sie ihre Arbeit, kommt finanzielle Not
hinzu. Schwer abhéngige Personen vernachlassigen
sich haufig, leiden unter groRRen seelischen
Problemen und sozialer lIsolation. Meist leiden
jedoch auch die Familie und Freunde des
Abhangigen unter der Sucht.?

1. Nenne Bedingungen, die die Entstehung einer Abhdngigkeit beglinstigen.

2. Nenne Folgen einer Abhdngigkeit.
3. Erklare den Begriff Suchtspirale (Abb. 2).

! https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Suchtdreieck.ipg Urheber: Stephan Didam-Schmallenberg, Lizenzen: GNU Free Documentation License Version 1.2 bzw. Creative Commons

Attribution-Share Alike 3.0 Unported, 07.09.2016, 17:58
2 Text nach: Fokus Biologie BW 7/8 (2016), Cornelsen Schulverlage, S. 142 f.
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Ursachen, Bedingungen und Folgen von Abhangigkeit Losungshinweise

1. Nenne Bedingungen, die die Entstehung einer Abhdngigkeit beglinstigen.
Zum einen der betroffene Mensch und seine Persénlichkeit (z. B. starke Leistungsorientierung, geringes
Selbstwertgefiihl usw.), zum anderen die Umweltbedingungen (z. B. Langzeitstress, falscher Freundeskreis,
negative Zukunftsaussichten usw.) und das Suchtmittel (z. B. dessen gesellschaftliche Bewertung,
Verfiigbarkeit usw.).

2. Nenne Folgen einer Abhéngigkeit.
Die Folgen sind vielgestaltig und in ihrer Kombination bei der siichtigen Person anders. In der Regel sind alle
Lebensbereiche der Siichtigen betroffen: kérperliche Gesundheit (z. B. Organschéden), soziale Gesundheit (z.
B. Konflikte mit Freunden und Familie, Ausgeschlossenheit), berufliche und finanzielle Probleme.
Auch auf Familie, Freunde, Arbeitskollegen und andere hat die Sucht mehr oder weniger grofie
Auswirkungen.

3. Erklare den Begriff Suchtspirale (Abb. 2).
Die Suchtspirale ist ein Modell fiir den Teufelskreis der Abhdngigkeit. Aus ihr kommt man ohne Hilfe von
auflen nicht heraus, dhnlich wie aus einem Wasserstrudel (Spiralform!), der einem nach unten zieht und ein
Ertrinken zur Folge haben kann.
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‘ Spielend siichtig

Abb. 1: Game
Boy-siichtig?!

Abb. 2:
Spielsiichtig??

1. Max verbringt fast jede freie Minute vor dem PC und spielt online mit anderen Gamern. Als Peter ihn
ins Kino abholen méchte, lehnt er ab. Peter: ,Mensch Max, du bist ja total spielstichtig!”
a. Bewerte die Situation.
b. Formuliere Handlungsalternativen fiir Max und Noah.

2. Alkoholiker sind stoffgebundene Siichtige. Nenne weitere Suchtmittel, die wie die Spielsucht nicht an
einen chemischen Stoff gebunden sind.

3. Nenne Kriterien, mit deren Hilfe man entscheiden kdnnte, ob die Personen in Abbildungen 1 und 2
siichtig sind.?

o\ G0 -4 N 4 {
Abb. 3: Sommer 2016: Pokemons tberall* Abb. 4: Pokemon Go-Fieber im Setagya-Park, Tokio®

4. Im Sommer 2016 waren viele Menschen weltweit vom Pokemon Go-Fieber infiziert. Beurteile, ob die
Personen siichtig sind.

5. Spielst du auch gerne? Schitze deine Spiel-Zeit pro Tag bzw. Woche ein. Uberpriife deine Schitzung
indem du wahrend einer Woche deine Spiel-Zeiten notierst.

! https://pixabay.com/de/gameboy-videospiel-spielen-kind-1143675/ Urheber: Peggy_Marco, Lizenz: CCO Public Domain, 07.09.2016, 17:40

2https://de.wikipedia.org/wiki/(:omputerspiel#‘:[media[FiIe:Z men_using_their_computers.jpg Urheber: Love Krittaya, Lizenz: gemeinfrei, 07.09.2016, 17:42
3 nach: Fokus Biologie BW 7/8 (2016), Cornelsen Schulverlage, S. 143 und 145

* https://www.flickr.com/photos/iphonedigital/27630103064 Urheber: iphonedigital, Lizenz: Creative Commons Attribution-ShareAlike 2.0 Generic, 08.09.2016, 09:58
5 https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Pokemon_Go Setagaya Park Tokio.jpg Urheber: Brian Miller, Lizenz: Creative Commons Attribution 2.0 Generic, 08.09.2016, 09:59
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Spielend siichtig Losungshinweise

1. Max verbringt fast jede freie Minute vor dem PC und spielt online mit anderen Gamern. Als Peter ihn ins
Kino abholen mochte, lehnt er ab. Peter: ,,Mensch Max, du bist ja total spielsiichtig!“
a. Bewerte die Situation.
Die beschriebene Situation kénnte auf eine Suchtgefdhrdung von Max hindeuten. Offenbar verspiirt er
den starken Wunsch das Suchtmittel PC-Spiel zu konsumieren. Zumindest ist der Wunsch in dieser
Situation gréfler als der mit Peter ins Kino zu gehen. Er vernachldssigt andere Interessen und
Vergniigungen zugunsten des Suchtmittelkonsums. Der verwendete Zeitaufwand fiir die PC-Spiele
scheint bereits recht grofs zu sein. Man kann annehmen, dass er mit der Zeit gewachsen ist.
Ob Max jedoch noch weitere Kriterien einer Sucht erfiillt, kann nicht abschliefSend beurteilt werden. Von
Gewdbhnung kann man jedoch ausgehen.
Weitere Kriterien knnten sein:
e  Max kann den Beginn, das Ende und die Menge des PC-Spielens schlecht oder gar nicht mehr
kontrollieren.
e  Max leidet unter kérperlichen Entzugserscheinungen nachdem er aufhért am PC zu spielen oder
weniger spielt.
e  Max muss die Dauer des PC-Spielens steigern, um dieselben Gefiihle von Zufriedenheit und
Freude zu erzielen.
e  Max weifs iiber die schédlichen Folgen seines Handelns Bescheid und spielt dennoch weiter.

b. Formuliere Handlungsalternativen fiir Max und Noah.
individuelle Schiilerlésungen
- Hilfe von einem Erwachsenen herbeiziehen!

2. Alkoholiker sind stoffgebundene Siichtige. Nenne weitere Suchtmittel, die wie die Spielsucht nicht an einen
chemischen Stoff gebunden sind.
z. B.: Handysucht, Lesesucht, Internetsucht, ...

3. Nenne Kriterien, mit deren Hilfe man entscheiden kdnnte,
ob die Personen in Abbildungen 1 und 2 siichtig sind.
Anhand der WHO-Kriterien fiir Sucht kénnen Situationen
beurteilt werden: Abb. 1 1. Sie verspiirt den starken Wunsch oder eine

Art Zwang das Suchtmittel zu konsumieren.

4. Im Sommer 2016 waren viele Menschen weltweit vom 2 Sie ka””. Beginn, Ende und Menge des .
Pokemon Go-Fieber infiziert. Beurteile, ob die Personen Suchtmittel-Konsums schlecht oder gar nicht
stichtig sind kontrollieren.

Anhand der WHO-Kriterien fiir Sucht kénnen Situationen > B¢ Beendigung oder Reduktion des Konsums
. leidet sie unter kdrperlichen Entzugserschei-
beurteilt werden: Abb. 1

nungen.

4. Sie muss die Menge des Suchtmittels stei-
gern, um die urspriingliche Wirkung einer
niedrigeren Dosis zu erzielen (Toleranz).

5. Sie vernachldssigt zunehmend andere Inter-
essen und Vergniigungen zugunsten des
Suchtmittel-Konsums. Der Zeitaufwand fiir
den Konsum und fiir die Erholung nach dem
Konsum werden stetig gréfBer.

6. Sie konsumiert weiter, obwohl sie liber die
schédlichen Folgen Bescheid weil3.

Als stichtig gilt eine Person, bei der mindestens
3 Kriterien im letzten Jahr vorhanden waren:

5. individuelle Schiilerlésungen

Abb. 1: Suchtdefinition der WHO?

* Abbildung: Fokus Biologie BW 7/8 (2016), Cornelsen Schulverlage, S. 142 f.
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