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Internetsucht Internetsucht –– Gibt es das Gibt es das 
wirklich?wirklich?



Gründung im März 2008 als Teil des übergeordneten 
Netzwerks „Kompetenzzentrum Verhaltenssucht“

Zielsetzungen: 

1) (Angehörigen-) Beratung und kognitiv-behaviorale
Therapie bei Pathologischem Glücksspiel und 
Internetsucht

2) Wissenschaftliche Forschung zu Verhaltenssüchten, 
insbesondere Pathologisches Glücksspiel und 
Internetsucht

VORSTELLUNGVORSTELLUNG

Ambulanz fAmbulanz füür Spielsuchtr Spielsucht



1 – Forschungsansätze

Epidemiologische Erhebungen (Prävalenz, Risikofaktoren) 

Neurowissenschaftliche Studien

Entwicklung von Therapieansätzen

Klinische Studien zur Komorbidität und Therapiewirksamkeit

VORSTELLUNGVORSTELLUNG

Ambulanz fAmbulanz füür Spielsuchtr Spielsucht

Entwicklung diagnostischer Instrumente



2 – Psychotherapeutische Intervention

ambulante Behandlung

gemischtes Design 
(Gruppentherapie und Einzelsitzungen)

kognitiv-behaviorale Therapie unter Berücksichtigung 
klassischer Therapieelemente bei stoffgebundener 
Abhängigkeit und bei Pathologischem Glückspiel

VORSTELLUNGVORSTELLUNG

Ambulanz fAmbulanz füür Spielsuchtr Spielsucht



3 – Prävention & Beratung

Bundesweite Beratungs-Hotline

Supportive Angehörigenberatung und 
sozialpädagogische Betreuung

Durchführung von Mitarbeiterschulungen, Workshops 
und Informationsveranstaltungen für verschiedene 
Zielgruppen

VORSTELLUNGVORSTELLUNG

Ambulanz fAmbulanz füür Spielsuchtr Spielsucht



* Es handelt sich um 
kumulierte Daten
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VORSTELLUNGVORSTELLUNG

Anzahl ErstgesprAnzahl Erstgesprääche seit 2008che seit 2008



Was ist Internetsucht

EINLEITUNGEINLEITUNG



Unkontrolliert ausgeführte Verhaltensweisen, wie z.B. 
ungezügeltes Kaufverhalten oder Glücksspielen sind 
verhältnismäßig alte Phänomene, die auch im 
psychiatrischen Kontext schon früh dokumentiert wurden 
(bspw. Ferenczi, 1919)

Entgleitende VerhaltensweisenEntgleitende Verhaltensweisen

EINLEITUNGEINLEITUNG



Internetsucht 

Pathologisch-
dysfunktionaler
PC-Gebrauch 

Technological
Addiction

Internetomania

Cyber-Addiction

Problematic
Internet Use

Exzessives 
Surfen

Die Babylonische VerwirrungDie Babylonische Verwirrung

EINLEITUNGEINLEITUNG



Internetsucht 

Die Babylonische VerwirrungDie Babylonische Verwirrung

EINLEITUNGEINLEITUNG



VerhaltenssuchtVerhaltenssucht
Exzessiv ausgefExzessiv ausgef üührte belohnende hrte belohnende 

Verhaltensweisen, die die Kriterien einer Verhaltensweisen, die die Kriterien einer 
AbhAbh äängigkeit erfngigkeit erf üüllen kllen k öönnennnen

EINLEITUNGEINLEITUNG

Mit Ausnahme des Pathologischen Mit Ausnahme des Pathologischen 
GlGlüückspiels (F63.0) sind Verhaltenssckspiels (F63.0) sind Verhaltenssüüchte chte 
nicht als eigenstnicht als eigenstäändige Stndige Stöörungsbilder in rungsbilder in 

ICDICD--10 oder DSM10 oder DSM--IV verankert IV verankert 



„Substance Use and Addictive Disorders “ als neue 
Bezeichnung des bisherigen Kapitels 
„Substance-Related Disorders“

Pathologisches Glückspiel
(bzw. „Gambling Disorder“) als erste Verhaltenssucht 
im DSM-V in diesem Kapitel

Internetsucht („Internet Addiction“) 
soll zunächst im Anhang des DSM-V 
aufgeführt werden

Bevorstehende Neuerungen im DSMBevorstehende Neuerungen im DSM--VV

EINLEITUNGEINLEITUNG



nach Shaw & Black (2008)

„ExzessiveExzessive und und unzureichend kontrollierbareunzureichend kontrollierbare
Eingenommenheit, Drang oder Verhalten bezüglich des Eingenommenheit, Drang oder Verhalten bezüglich des 
Computergebrauchs und der Internetnutzung, welche zu Computergebrauchs und der Internetnutzung, welche zu 

einer einer FunktionsbeeinträchtigungFunktionsbeeinträchtigung und und 
StressbelastungStressbelastung führt.führt. “

Internetsucht Internetsucht –– Eine ArbeitsdefinitionEine Arbeitsdefinition

EINLEITUNGEINLEITUNG



Wie häufig kommt Internetsucht vor

EpidemiologieEpidemiologie



3.1%Rehbein et al. (2010)

3.8%Ghassemzadeh et al. (2008)

1.6%Kim et al. (2006)

5.5%Deng et al. (2007)

5.9%Konstantinos et al. (2008)

1.9%Johanson & Götestam (2004)

2.7%Batthyány, Müller, Benker & Wölfling (2009)

PunktprPunktpräävalenzvalenz der Internetsucht in Hochrisikopopulationender Internetsucht in Hochrisikopopulationen

EpidemiologieEpidemiologie



0.7%Aboujaoude et al. (2006)

0.5%Müller et al. (2010)

Punktprävalenz der Internetsucht: Ergebnisse repräsentativer Studien

EpidemiologieEpidemiologie



Ist Internetsucht bei Jugendlichen nur 
eine vorübergehende Entwicklungskrise

EpidemiologieEpidemiologie



Aktuelle LAktuelle L äängsschnittstudie ngsschnittstudie (Gentile et al., 2011)(Gentile et al., 2011)

N = 3034 Kinder und Jugendliche aus 
Asien

Laufzeit von 2 Jahren 
mit 3 Messzeitpunkten

EpidemiologieEpidemiologie



Aktuelle LAktuelle L äängsschnittstudie zur Computerspielsucht ngsschnittstudie zur Computerspielsucht (Gentile et al., 2011)(Gentile et al., 2011)

Punktprävalenz: 9.9%

1-Jahres-Inzidenz: 1.3%

Spontanremission: 16.4%

83.8% der suchtartigen Computerspieler mussten auch 
nach 2 Jahren noch als computerspielsüchtig 

klassifiziert werden

ErgebnisseErgebnisse

EpidemiologieEpidemiologie



Internetsucht – Eine Sucht

NEUROWISSENSCHAFTNEUROWISSENSCHAFT



Neurowissenschaftliche BefundeNeurowissenschaftliche Befunde

NEUROWISSENSCHAFTNEUROWISSENSCHAFT



Deutliche Unterschiede zwischen 
Computerspielsüchtigen und 
regelmäßigen Computerspielern

Es werden spezifische Hirnzentren 
aktiviert, die für Belohnungserwartung 

zuständig sind, v.a.

Orbifrontaler Cortex
&

Dorsolateraler Präfrontaler Cortex

NEUROWISSENSCHAFTNEUROWISSENSCHAFT

CravingCraving bei Computerspielsuchtbei Computerspielsucht

Ko et al. (2009)



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 (Rolls, 2000)

CravingCraving bei Computerspielsuchtbei Computerspielsucht

NEUROWISSENSCHAFTNEUROWISSENSCHAFT



Aktualisierung 
früherer 

konsumbezogener 
Erfahrungen

Initiierung 
zielbezogener 
Handlungen

1. 2.

Belohnungserwartung

NEUROWISSENSCHAFTNEUROWISSENSCHAFT

Dorsolateraler Präfrontaler Kortex:
Spezifische Aktivierung steht in 
Zusammenhang mit:

CravingCraving bei Computerspielsuchtbei Computerspielsucht



Das gefundene Aktivationsmuster ist vergleichbar 
mit früheren Befunden zu substanzgebundenen 
Abhängigkeiten 
(z.B. für Kokainabhängigkeit: Goldstein & Volkow, 2002)

NEUROWISSENSCHAFTNEUROWISSENSCHAFT

CravingCraving bei Computerspielsuchtbei Computerspielsucht



Gibt es diagnostische Kriterien

DIAGNOSTIKDIAGNOSTIK



Zeitlich ausufernde Beschäftigung mit 
Internetanwendungen

Exzessive Nutzung

Internetverhalten als dominanter LebensinhaltInteressenverlust

Intendierte Beeinflussung des Affektes durch den 
Konsum

Emotionsregulation

Geringe / fehlende Steuerungsmöglichkeit über 
Konsumhäufigkeit & Konsumdauer

Kontrollverlust

Konsumkontinuität trotz des Eintretens negativer 
Konsequenzen

Fortgeführter Konsum

Aversive Zustände bei KonsumverhinderungEntzug

Zunahme in Frequenz, Intensität bzw. Dauer / 
Konsumsteigerung

Toleranzentwicklung

Unkontrollierbarer Wunsch
Starke (gedankliche) Eingenommenheit

Craving

Vorgeschlagene Kriterien für Internetsucht
(nach Young, 1996, Tao et al. , 2010, Wölfling et al., 2010)

DIAGNOSTIKDIAGNOSTIK



NEGATIVE NEGATIVE 
KONSEQUENZENKONSEQUENZEN

„Ich wurde in der Schule immer 
schlechter“

„Wegen ständiger Fehlzeiten wurde ich 
abgemahnt“

„Ich verlor völlig das Gefühl für die 
Tageszeit“

„Es gab deswegen ständig Streit“

„Ich hab dauernd vergessen, etwas zu 
essen

= Probleme im sozialen, leistungsbezogenen 
und gesundheitlichen Bereich

DIAGNOSTIKDIAGNOSTIK

Adaptierte SuchtkriterienAdaptierte Suchtkriterien



KONTROLLVERLUST KONTROLLVERLUST 
& & 

EXZESSIVE NUTZUNGEXZESSIVE NUTZUNG

„Ich hab es oft mit Zeitbeschränkungen 
versucht – jedesmal ohne Erfolg“

„Ich verlor völlig des Gefühl dafür, wie 
viel Zeit ich online war “

„Immer wenn ich das Spiel gelöscht 
hatte, war es nach kurzer Zeit wieder 
re-installiert“

= Unfähigkeit den Spielkonsum bewusst zu 
steuern bzw. einzuschränken

DIAGNOSTIKDIAGNOSTIK

Adaptierte SuchtkriterienAdaptierte Suchtkriterien
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DIAGNOSTIKDIAGNOSTIK

Durchschnittliche aktive Nutzungsstunden pro TagDurchschnittliche aktive Nutzungsstunden pro Tag



INTERESSENVERLUST / INTERESSENVERLUST / 
EINSCHRÄNKUNGENEINSCHRÄNKUNGEN

„Außer spielen macht mir nichts mehr 
Spaß“

„Hobbies und so haben irgendwann völlig 
an Reiz verloren“

„Das Spiel ist erstmal wichtiger als sich 
mit Freunden zu verabreden“

= Verlust von Interessen und Aufgeben von 
vormals beliebten Hobbies; sozialer Rückzug

DIAGNOSTIKDIAGNOSTIK

Adaptierte SuchtkriterienAdaptierte Suchtkriterien



Nur wenn 

1) mehrere Suchtkriterien

2) über einen längeren Zeitraum

erfüllt sind, ist es legitim von einer Internetsucht zu sprechen

DIAGNOSTIKDIAGNOSTIK

Adaptierte SuchtkriterienAdaptierte Suchtkriterien



Suchtartige InternetnutzungSuchtartige Internetnutzung

Primäre Störung / Symptome 

Sekundäre Störung / Symptome

AD(H)S

Schul- / Leistungsängstlichkeit

Verhaltensstörung / Impulskontrolle

Substanzbezogene Abhängigkeit

Affektive Störung (uni- / bipolar)

Angststörung, soziale Phobie

Entwicklungskrise (Risk Taking Behavior)

Angststörung

Depressive Störung

Arbeitsstörung

soziale Ängste

DifferenzialdiagnostikDifferenzialdiagnostik

DIAGNOSTIKDIAGNOSTIK



CSV-Skala OSV-Skala&



Selbsteinschätzung
(CSV-/OSV-Skala)

Expertenrating
(CSV-/OSV-Checkliste)

Fremdeinschätzung
(CSV-/OSV-VIEW)

Diagnose

Diagnostik aus 3 BlickwinkelnDiagnostik aus 3 Blickwinkeln

DIAGNOSTIKDIAGNOSTIK



Gibt es spezifische Risikofaktoren

Ein erstes Modell zur Erklärung 
der Computerspielsucht



Persönliche 
Vulnerabilität

Soziales 
Umfeld

Merkmale der 
„Droge“

Abhängigkeits-
erkrankung

Sucht ist immer ein Zusammenspiel 
mehrerer Faktoren

FORSCHUNGFORSCHUNG

Suchttrias (nach Ladewig & Kielholz)Suchttrias (nach Ladewig & Kielholz)



Gibt es spezifische Risikofaktoren

Ein erstes Modell zur Erklärung 
der Computerspielsucht
(nach Müller & Wölfling, 2011; 
Wölfling & Müller, 2010)



Neurotizismus
geringe 

Gewissenhaftigkeit
Introversion

soziale Inhibition geringes 
Leistungsmotiv

negative soziale 
Lernerfahrungen

frühe positive virtuelle 
Lernerfahrungen

defizitäre 
Leistungen

soziale Ängstlichkeit 
(soziale Phobie)

Schulängstlichkeit

Spielerfolge / virtueller 
Sozialstatus

Interaktion mit der realen Umwelt Interaktion mit der virtuellen Umwelt

M
edienfokussiertes C

oping

Stressbelastung

Habituelle 
Stressvulnerabilität

&
Vermeidende 

Copingstrategien

gering hochKompetenzerwartung

Intensiver Spielkonsum

ImpulsivitätGenetische Prädisposition (z.B. HTTLPR)



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

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

Gerade in der Kindheit muss ein vorübergehend exzessives 
Nutzungsverhalten nicht in eine dauerhafte Suchtproblematik 
münden. Aktuelle Studien zeigen jedoch, dass es sich bei IS 
nicht generell um eine Entwicklungskrise handelt

Auf neurowissenschaftlicher Ebene zeigen sich große 
Ähnlichkeiten zwischen IS und „klassischen“
Suchterkrankungen

EIN FAZITEIN FAZIT
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Kontakt:

Dipl.-Psych. Kai W. Müller
Wissenschaftlicher Mitarbeiter –

Grüsser-Sinopoli Ambulanz für Spielsucht 
Universitätsmedizin Mainz

06131 / 17-4039
kai.mueller@unimedizin-mainz.de

www.verhaltenssucht.de


