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Ambulanz fur Spielsucht

Grundung im Méarz 2008 als Tell des Ubergeordneten
Netzwerks ,Kompetenzzentrum Verhaltenssucht

Zielsetzungen:

1) (Angehorigen-) Beratung und kognitiv-behaviorale '
Therapie bel Pathologischem Gllcksspiel und
Internetsucht

2) Wissenschaftliche Forschung zu Verhaltensslchten,
Insbesondere Pathologisches Gllucksspiel und
Internetsucht
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Ambulanz fur Spielsucht

1- Forschungsansatze

. Epidemiologische Erhebungen (Pravalenz, Risikofaktoren)

@ Neurowissenschaftliche Studien
@ Entwicklung von Therapieansatzen
@ Kilinische Studien zur Komorbiditat und Therapiewirksamkeit

@ Entwicklung diagnostischer Instrumente
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Ambulanz fur Spielsucht

2 - Psychotherapeutische Intervention

@ ambulante Behandlung

. gemischtes Design
(Gruppentherapie und Einzelsitzungen)

kognitiv-behaviorale Therapie unter Bericksichtigung
‘ klassischer Therapieelemente bel stoffgebundener
Abhangigkeit und bei Pathologischem Gllckspiel
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3 - Pravention & Beratung

@ Bundesweite Beratungs-Hotline

. Supportive Angehorigenberatung und
sozialpadagogische Betreuung

Durchfihrung von Mitarbeiterschulungen, Workshops
‘ und Informationsveranstaltungen flr verschiedene
Zielgruppen
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Was iIst Internetsucht
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Entgleitende Verhaltenswelisen

Unkontrolliert ausgeftihrte Verhaltensweisen, wie z.B.
ungezugeltes Kaufverhalten oder Gllcksspielen sind
verhaltnismalig alte Phanomene, die auch im

psychiatrischen Kontext schon frih dokumentiert wurden
(bspw. Ferenczi, 1919)
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Die Babylonische Verwirrung
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Die Babylonische Verwirrun
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Verhaltenssucht

Exzessiv ausgef Uhrte belohnende
Verhaltensweisen, die die Kriterien einer
Abh angigkeit erf Ullen k dnnen

Mit Ausnahme des Pathologischen
Gluckspiels (F63.0) sind Verhaltenssuchte
nicht als eigenstandige Stdorungsbilder in
ICD-10 oder DSM-IV verankert
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Bevorstehende Neuerungen im DSM-V

Substance Use and Addictive Disorders *“ als neue
ﬂ Bezeichnung des bisherigen Kapitels
Substance-Related Disorders"”

Pathologisches Glickspiel

(bzw. ,Gambling Disorder) als erste Verhaltenssucht
Im DSM-V in diesem Kapitel

Internetsucht (,,Internet Addiction®)
ﬂ soll zunachst im Anhang des DSM-V
aufgefihrt werden
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Internetsucht — Eine Arbeitsdefinition

nach Shaw & Black (2008)

,Exzessive und unzureichend kontrollierbare
Eingenommenheit, Drang oder Verhalten bezuglich des
Computergebrauchs und der Internetnutzung, welche zu

einer Funktionsbeeintrachtigung und
Stressbelastung fahrt. “
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Wie haufig kommt Internetsucht vor
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Punktpravalenz der Internetsucht in Hochrisikopopulationen

Batthyany, Miller, Benker & Wolfling (2009) 2 704
Johanson & Goétestam (2004) 1 9%
Konstantinos et al. (2008) 59%
Deng et al. (2007) 55%

1.6%
Rehbein et al. (2010) 3 1%

4l Ghassemzadeh et al. (2008)

3.8%
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Punktpravalenz der Internetsucht: Ergebnisse reprasentativer Studien

Mduller et al. (2010) O 5%

Aboujaoude et al. (2006) O 7%
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Ist Internetsucht bel Jugendlichen nur
eine vorubergehende Entwicklungskrise
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Aktuelle L angsschnittstudie (Gentile et al., 2011)

OFFICIAL JOURNAL OF THE AMERICAN ACADEMY OF PEDIATRICS

N = 3034 Kinder und Jugendliche aus

AS I e n Pathological Video Game Use Among Youths: A Two-Year Longitudinal Study
Douglas A. Gentile, Hyekyung Choo. Albert Liau, Timothy Sim. Dongdong Li.
Daniel Fung and Angeline Khoo
Pediatrics published online Jan 17, 2011;
DOI: 10.1542/peds.2010-1353

The online version of this article. along with updated information and services, is
located on the World Wide Web at:

Laufzeit von 2 Jahren 1 on the World Wide e
mit 3 Messzeitpunkten

PEDIATRICS is the official journal of the American Acadﬂnﬁa}f Pediatrics. A monthly
publication. it has been published continuously since 1948. PEDIATRICS is owned. published,
and trademarked by the American Academy of Pediatrics, 141 Northwest Point Boulevard, Elk
Grove Village, Illinois, 60007, Copyright © 2011 by the American Academy of Pediatrics. All
nights reserved. Print ISSN: 0031-4005. Online ISSN: 10984275,
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(Gentile et al., 2011)

Mean number of pathological gaming symptoms

(with standard errors)

PEDIATRICS

----- Stops (N = 36)
== = Starts (N = 35)
Stays (N = 183)
e Never (N = 2706)

Year 1

Year 2

Year3

Ergebnisse

Punktpravalenz: 9.9%
1-Jahres-Inzidenz: 1.3%

Spontanremission: 16.4%

83.8% der suchtartigen Computerspieler mussten auch
nach 2 Jahren noch als computerspielsiichtig
klassifiziert werden
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Internetsucht — Eine Sucht
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Neurowissenschaftliche Befunde
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Craving bei Computerspielsucht

Deutliche Unterschiede zwischen
Computerspielsuchtigen und
regelmafiigen Computerspielern

Es werden spezifische Hirnzentren

aktiviert, die fur Belohnungserwartung §
zustandig sind, v.a.

Orbifrontaler Cortex
&
Dorsolateraler Prafrontaler Cortex

= L 7= T S - (R~ R --}

Ko et al. (2009)
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Craving bei Computerspielsucht

Orbifrontaler Kortex :

1) Generierung und Aufrechterhaltung
von Erwartungen hinsichtlich des

Belohnungswerts eines Reizes
(Bonson et al., 2002)

2) Auswahl des geeigneten Verhaltens
zur Erlangung der entsprechenden
Belohnung (Rrolls, 2000)
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Craving bei Computerspielsucht Dorsolateral prefrontal
- cortex

Dorsolateraler Prafrontaler Kortex:
Spezifische Aktivierung steht in
Zusammenhang mit:

& &

Aktualisierung Initilerung
friherer Zielbezogener
konsumbezogener Handlungen
Erfahrungen

—P Belohnungserwartung
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Dorsolateral prefrontal

Das gefundene Aktivationsmuster ist vergleichbar <=
mit friheren Befunden zu substanzgebundenen
Abhangigkeiten

(z.B. fir Kokainabhangigkeit: Goldstein & Volkow, 2002)
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Vorgeschlagene Kriterien flr Internetsucht
(nach Young, 1996, Tao et al. , 2010, Wdlfling et al., 2010)

Craving

Unkontrollierbarer Wunsch
Starke (gedankliche) Eingenommenheit

Toleranzentwicklung

Zunahme in Frequenz, Intensitat bzw. Dauer /
Konsumsteigerung

Entzug

Aversive Zustande bei Konsumverhinderung

Fortgeftihrter Konsum

Konsumkontinuitat trotz des Eintretens negativer
Konsequenzen

Kontrollverlust

Geringe / fehlende Steuerungsmaoglichkeit Gber
Konsumhaufigkeit & Konsumdauer

Emotionsregulation

Intendierte Beeinflussung des Affektes durch den
Konsum

Interessenverlust

Internetverhalten als dominanter Lebensinhalt

Exzessive Nutzung

Zeitlich ausufernde Beschaftigung mit
Internetanwendungen
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Adaptierte Suchtkriterien

NEGATIVE
KONSEQUENZEN

Jlch wurde in der Schule immer
schlechter*

,Wegen standiger Fehlzeiten wurde ich
abgemahnt*

,ich verlor vollig das Gefuhl far die
Tageszeit"

,ES gab deswegen standig Streit”

,ich hab dauernd vergessen, etwas zu
essen

= Probleme im sozialen, leistungsbezogenen
und gesundheitlichen Bereich
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Adaptierte Suchtkriterien

,ich hab es oft mit Zeitbeschrankungen
versucht — jedesmal ohne Erfolg*

KONTROLLVERLUST | | ich verlor véllig des Gefuhl dafir, wie

& viel Zeit ich online war “
EXZESSIVE NUTZUNG

,Jmmer wenn ich das Spiel geldscht
hatte, war es nach kurzer Zeit wieder
re-installiert*

= Unfahigkeit den Spielkonsum bewusst zu
steuern bzw. einzuschranken
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Durchschnittliche aktive Nutzungsstunden pro Tag
. . 8,3

abhangig ﬂ

miss- ‘ ,
brauchlich 7.7

. 3,8

U

1 2,3
unauffallig ﬂ 5
0] 2 4 6 8 10 12

n = 132 Patienten der
Ambulanz fur Spielsucht
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Adaptierte Suchtkriterien

INTERESSENVERLUST /
EINSCHRANKUNGEN

LZAulder spielen macht mir nichts mehr
Spal3*

,Hobbies und so haben irgendwann vollig
an Reiz verloren®

,Das Spiel ist erstmal wichtiger als sich
mit Freunden zu verabreden®

= Verlust von Interessen und Aufgeben von
vormals beliebten Hobbies; sozialer Rlckzug
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Adaptierte Suchtkriterien

Nur wenn

1) mehrere Suchtkriterien

2) Uber einen langeren Zeitraum

erfullt sind, ist es legitim von einer Internetsucht zu sprechen
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Differenzialdiagnostik

~— AD(H)S
Schul- / Leistungsangstlichkeit

Verhaltensstorung / Impulskontrolle

< Substanzbezogene Abhangigkeit

Affektive Stdrung (uni- / bipolar)

1 Angststorung, soziale Phobie
\ Entwicklungskrise (Risk Taking Behavior)

Suchtartige Internetnutzung
Angststorung _— 1

Depressive Storung
—~

Arbeitsstorung

soziale Angste _



CSV-Skala

&

OSV-Skala

Originalarbeit

Reliabilitdt und Validitat der Skala zum
Computerspielverhalten (CSV-S)

Reliability and Validity of the Scale for the Assessment of Pathological
Computer-Gaming (CSV-S)

Autoren

Institut

Schldsselwdrter

C CSvs

© Klassifizierung

© Computerspielverhalten
© Validitét

© Reliabilitat

Keywords

G C5Vs

& dlassification

G computer-gaming

Klaus Wilfling, Kai W. Muller, Manfred Beutel

Klinik und Peliklinik fir Psychosomatische Medizin und Psychotherapie, Ambulanz fiir Spielsucht,

Universitatsmedizin Mainz

Zusammenfassung
v

In der Praxis mehren sich Falle exzessiv compu-
terspielender Jugendlicher. Unter Forschern und
Therapeuten bestehen Unsicherheiten iiber Klas-
sifikation, Diagnostik und Epidemiologie dieses
neuartigen Storungsbildes. In der vorliegenden
Studie wird ein Instrument zur Erfassung des
Computerspielverhaltens vorgestellt, das sich an
den adaptierten Kriterien der Abhangizkeitser-

o

Abstract

v

Growing numbers of young adults are preoccu-
pied with excessive computer gaming. Neverthe-
less the scientific sight on classification, diagnos-
tics and prevalence of the so called computer
game addiction isn't yet clarified. This study was
conducted to introduce a validated instrument
(CSV-5) with sound psychometric properties to
distineuish between regular and excessive com-
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Diagnostik aus 3 Blickwinkeln

Selbsteinschatzung
(CSV-/OSV-Skala)

!

Diagnose - Fremdeinschatzung

(CSV-/OSV-VIEW)

Expertenrating
(CSV-/OSV-Checkliste)
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~ Gibt es spezifische Risikofaktoren

Ein erstes Modell zur Erklarung
der Computerspielsucht
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Suchttrias (nach Ladewig & Kielholz)

Personliche

Vulnerabilitat

Soziales

Abhangigkeits- Umfeld

erkrankung

Merkmale der
,proge"

Sucht ist immer ein Zusammenspiel
mehrerer Faktoren

[—
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Gibt es spezifische Risikofaktoren

Ein erstes Modell zur Erkl
der Computerspielsucht

(nach Muller & Wlfling, 2011,
Wolfling & Miiller, 2010)

Sucht/444|25.3.2011]Macmillan Schwerpunktthema -

Computerspiel- und Internetsucht: Diagnostik,
Phdanomenologie, Pathogenese und Therapie

Computer Game a
' I

Autoren

Schltssahietar

© Atiopathogenese

© Computerspiek-und
Intemetsucht

© Diagnostik

© paychotherspectizche.
Intervention

Key words
© chopathogenesis

nd Internet Addiction: Aspects of Diagnostics,

Patt is, and Tt ic Intervention
K W. Wil K. Wolfing

Jobennes Gutmberg nversta i

Zusammenfassung Abstract

v v

Exzessive Computerspiel- und Internetnutzung
steht zunchmend im Interesse wissenschafc-
licher Forschung und therapeutischen Handelns.
Epidemiologische Befunde zeigen, dass gerade
unter Jugendiichen und jungen Erwachsenen
exzessive Nutzungsmuster nicht selten zu sein
scheinen. Zshlen aus dem deutschen Suchthil-

Kiienten

Excessive computer gaming and internet use is
becomming a growing matter of scientific und
therapeutic interest. Resulrs from epidemiolo-
sic research show that especially adolescents
and young adults are in danger of excessive
use patverns. Statistics from German addiction
treatment cantres feveal 2 growing number of
patients experiencing addiction-like symptoms
when using computer games or the internet.
The similarity to substance.related addiction is

di-

cating un
called Computer Came and Internet Addiction.

tion and diagnostics Computer Game and Inter-
net Addiction may will play a role in psychothe-
rapeutic treatment in future, The paper offers a

et Addiction in terms of scientific research and

addiction hin, die in Bezug auf die Nutzung von Computer-
@ diagnastics spielen und Intemetanwendungen Symptome
© pachotherapy leben, di Kassischer Abha
erleben, die jenen. Kiassischer
ahneln. Erste
Studien konaten kortikale Verarbeitungs- und
die auch bei
pathologischen Konsumenten von psychotropen
Substanzen dokumentiert sind. Obsleich derzeit
noch eine eindeutige Klassifikation und Diagno-
sestellung fehlen, scheint ,C; 1 und
Intesnetsucht® als Variante substanzungebun-
dener Abhangigheiterkrankungen in Zukunft
cine Rolle im i Der
Beitrag soll xa-
— fen Themen aus Forschung und Behandlung der
001 bz y 1
10.1055/50031.12753 14 epidemiologischen Aspekten werden Fragen der
theraie 2011: 12: 1.7 i
Caorg .
sttt -New'ork referiert. Zudem werden erste praventive Mak~
155N 14399503

nahmen und peychotherapeutische Behand-
lungsansatze diskutiert.

proc
prevention and intervention wil be discussed.

arung
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' Internetsucht ist eine psychische Erkrankung mit
ernstzunehmenden Begleit- und Folgeerscheinungen, die
sich auf verschiedene Internetanwendungen beziehen kann

. Internetsucht kann sowohl in der Jugend, als auch im
Erwachsenenalter auftreten

Gerade in der Kindheit muss ein vorubergehend exzessives

. Nutzungsverhalten nicht in eine dauerhafte Suchtproblematik
munden. Aktuelle Studien zeigen jedoch, dass es sich bei IS
nicht generell um eine Entwicklungskrise handelt

Auf neurowissenschaftlicher Ebene zeigen sich grol3e
@ /Ahnlichkeiten zwischen IS und ,klassischen®
Suchterkrankungen
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