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Patron von Russland; der Kinder und 

Jugendlichen; der Erzieher; der 

Diözese Köln; der Reisenden und 

Verbannten; in Versuchungen und 

Verzweiflung; bei Wohnungsnot; der 
Kämpfer gegen den Kommunismus; 

…

Italien: Zeppole di San Giuseppe

Bayern (Feiertag bis in 60-er-Jahre): 
Erste Maß Bier im Biergarten

Bauernregeln: Ist's am Josephstage 

klar / folget ein fruchtbares Jahr. 

Joseph klar, / gibt ein gutes Honigjahr. 

Zum letzten Mal wird Joseph 
in den Evangelien erwähnt, 
als er und Maria den 
zwölfjährigen Jesus im 
Tempel diskutierend mit den 
Schriftgelehrten vorfanden. 
(Lukasevangelium 2, 41 - 51). 
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1. „Compulsive programmers“ 
(Weizenbaum 1976)

2. „Computer addiction contributes to
social isolation“ 
(Zimbardo 1980)

3. Beschreibung von 106 Fällen von  
„Computerabhängigkeit“ (Shotton
1991)

4. Internet-Addiction
(Young 1996)

Geschichte der Computer- und Internet-Abhängigkeit

Gemeinsame Spezialsprechstunde der Erwachsenenpsychiatrie und Kinder- und 
Jugendpsychiatrie

Große Nachfrage vor allem in der Kinder und Jugendpsychiatrie

Gruppenangebote für Spieler mit geringer Akzeptanz

Unterstützung für Eltern mit hoher Nachfrage.

2008: Sprechstunde für Computerspielsucht
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Online-Spiele
(second life, Sportsimulationen, Strategie…)

Muli-User Dungeons MUDs

MMORPG
Massively Multiplayer Oline Role Play 

Games

Sucht- und Gewaltpotential

WOW
World of Warcraft

2008: ca. 10 Mio. Spieler
(für 15 -25 € monatlich)

online offline

Strategiespiele,

Simulatoren,

PC-Versionen 

gängiger Spiele,

Programmieren,  

…

Ego-Shooter

Glücksspiel, Wetten, 

Kaufen, Cybersex, Aktien, …

Ego-Shooter (first 

person shooter) -

ursprünglich

Online-Spiele
(second life, Sportsimulationen, Strategie…)

Multi-User Dungeons MUDs

MMORPG
Massively Multiplayer Online Role Play Games

WOW
World of Warcraft

2011: ca. 11,1 Mio. Spieler

(für 11 -25 € monatlich)

Ego-Shooter (first person shooter)
zu jedem Zeitpunkt ca. 200 000 Spieler online

Facebook

Nutzung überwiegend mittels Computer oder Tablet

• 15.168 Schülerinnen und Schüler (15 Jahre alt)

• exzessives Spielverhalten (>4,5 Std/d):
> Mädchen 4,3%
> Jungen 15,8%

• abhängig:
> Mädchen 0,3%
> Jungen 3%

• gefährdet:
> Mädchen 0,5%
> Jungen 4,7%

Deutschland 2009 (KFN)
KJP-Patienten (Müller et al. 2012)

WOW = World of Warcraft

durchschnittliche Spieldauer: 
etwa 4 h

36% mehr als 4,5 h
gefährdet: 11,6%
abhängig: 8,5%

Stationäre und teilstationäre Kinder- und 
Jugendpsychiatrische Patienten:
11,3% erfüllen die Kriterien der Internetsucht
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Drogenbeauftragte der Bundesregierung Mai 2012

„Es zeigt sich zudem, dass das 

gewerbliche Glücksspiel bei 

Jugendlichen (16-17 Jahre) und bei 

jungen Erwachsenen (18-20 Jahre) 

stark zugenommen hat.

Dies ist mit einem höheren Suchtrisiko 

für diese Altersgruppe verbunden.

Zunehmend verbreitet ist auch der 

exzessive oder pathologische 

Computer-spiel- und Internetgebrauch 

bei Jugendlichen und jungen 

Erwachsenen. Etwa 250.000 der 14-

bis 24- Jährigen gelten als 

internetabhängig, 1,4 Mio. als 

problematische Internetnutzer.“

Drogen- und Suchtbericht 
der Drogenbeauftragten 2014
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• Die Frage, ob es eine Online-
Sucht gibt, ist nicht mehr 
umstritten.

• DSM5 und ICD11 haben eine 
„(Online) Gaming Disorder“ 
eingeführt.

• Zur Häufigkeit der Sucht gibt 
es unterschiedliche Ergebnisse

Sucht   - Problematik in der Familie

Unumstritten ist, dass die 
Mediennutzung heute zu 
vielen Konflikten innerhalb 
der Familien führt und 
teilweise mit einer 
Totalverweigerung und 
massiven Aggression in der 
Familie verbunden ist.

Auswirkungen der neuen Medien auf Kommunikation 
und Suchtverhalten in der Familie

Medium Risiken / Belastung Chancen
Fernsehen Zeitverlust, Gewaltverherrlichung, 

Konsumförderung
Informationsquelle
Gemeinschaftserleben

Handy Erreichbarkeitszwang, Risiken der 
Fotofunktion, Reduzierung der 
Kommunikation auf SMS

Verbesserung der 
Kommunikationsmöglichkeiten

PC „Autistisches“ Objekt, das 
Aufmerksamkeit von anderen 
abzieht.
Ausufernder Zeitvertreib.
Gewalttraining

Rationelleres Arbeiten, 
Kommunikationsförderung bei 
gemeinsamem Familiengerät

Spielkonsolen Verdrängung kreativerer 
Beschäftigung, Gewalttraining

Gemeinsame Spielmöglichkeiten

Internet Online-Sucht, exzessives Spielen, 
Einkaufen, Pornographie frei 
zugänglich, Subkulturen (pro ana, 
Selbstverletzung, Suizidforen, …), 
Bestellung von Suchtstoffen

Unerschöpfliche 
Informationsmöglichkeiten, 
rationelles Einkaufen, Verbesserte 
Kommunikation (Email, Skype),  
Rundfunk und Fernsehen, 

Smartphone Verlagerung exzessiver 
Internetnutzung an nicht 
kontrollierbare Orte

Chancen des Internets 
ortsunabhängig, erweiterte 
Kommunikation (WhatsApp etc.)

Gottfried Maria Barth in 
Bilke-Hentsch, Wölfling,  
Batra: Praxisbuch 
Verhaltenssucht, 2014 
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Junge Männer sind mehr zu Computerspielen hingezogen,

Junge Frauen sind mehr in sozialen Netzwerken aktiv.

2013: Pinta-Diari: Mehr Mädchen, negative Folgen 

Auswirkungen  

PINTA-DIARI 2013
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1. Auswirkungen differenziert nach Internet-Aktivität: 

PINTA-DIARI 2013

Obwohl bereits bekannt ist, dass das Problem weit über das Online-Spielen im engeren 
Sinn hinaus geht.

(Lange Vorlaufzeiten von Klassifikationssystemen)

2013 DSM5: Online Gaming Disorder
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1. Andauernde Beschäftigung mit Internet- bzw. Online-Spielen.

(Der Betroffene denkt über frühere Online-Spiele nach oder beschäftigt sich gedanklich mit 
zukünftigen Spielen. Die Online-Spiele werden zur dominierenden Aktivität des alltäglichen Lebens.)

2. Entzugssymptome wenn das Online-Spielen nicht zur Verfügung steht.
(Diese Entzugssymptome werden typischerweise beschrieben als Gereiztheit, Ängstlichkeit oder Traurigkeit. Körperliche Symptome im Sinne eines Medikamentenentzugs 
werden nicht beschrieben.)

3. Toleranzentwicklung mit dem Bedürfnis, zunehmend Zeit für Online-Spiele aufzubringen.

4. Erfolglose Versuche, die Teilnahme am Online-Spielen zu beenden.

5. Verlust des Interesses an früheren Hobbies oder Aktivitäten als Folge des Online-Spielens.

6. Andauerndes exzessives Online-Spielen trotz des Wissens um die psychosozialen Probleme.

7. Täuschen von Familienmitgliedern, Therapeuten oder anderen Personen in Bezug auf das wirkliche Ausmaß des Online-Spielens.

8. Gebrauch der Online-Spiele, um aus negativen Emotionen (wie z.B. Gefühle von Hilflosigkeit, Schuld oder Ängstlichkeit) 
herauszukommen oder um diese zu lindern.

9. Gefährdung oder Verlust von wichtigen Bekanntschaften, Beruf, Ausbildung oder Karriere-Möglichkeiten wegen des Online-Spielens.

DSM-5 – Forschungskriterien
- Sucht, wenn mindestens 5 von 9 Kriterien erfüllt

- über 12 Monate                „Internet Gaming Disorder“

Qualität der Kriterien der DSM-5
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2014: KIM/JIM-Studien: Smartphone als Netzzugang 

2014 waren Jugendliche erstmals mehr mit dem Smartphone als 
mit dem PC oder Laptop online. 
(Jim 2014)

Smartphone-Spiele mit 50 – 100 Millionen Nutzern weltweit. 

Relative stabile Prävalenz 2015 
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Heute:
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2018: Medien in den Medien
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Mediennutzung vor der Pandemie 2019   

Studie “Mediensucht 2020”

n = 1221 / 824 Dyaden
Alter 12-17 Jahre
ICD-11 Kriterien
2 Zeiträume

Sep. 2019
Apr. 2020 

Online Befragung
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Änderung der Mediennutzung durch die Pandemie   

Studie “Mediensucht 2020”

Änderung der Mediennutzung durch die Pandemie   

Studie “Mediensucht 2020”
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Änderung der Aktivitäten durch die Pandemie

ICD-10-GM-2016
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Gaming disorder is characterised by a pattern of persistent or recurrent gaming behaviour (‘digital gaming’ or ‘video-
gaming’), which may be online (i.e., over the internet) or offline, manifested by: 

• 1. impaired control over gaming (e.g., onset, frequency, intensity, duration, termination, context); 

• 2. increasing priority given to gaming to the extent that gaming takes precedence over other life interests and daily 
activities; and 

• 3. continuation or escalation of gaming despite the occurrence of negative consequences. 

• The pattern of gaming behaviour may be continuous or episodic and recurrent. 

• The pattern of gaming behaviour results in marked distress or significant impairment in personal, family, social, 
educational, occupational, or other important areas of functioning. 

• The gaming behaviour and other features are normally evident over a period of at least 12 months in order for a 
diagnosis to be assigned, although the required duration may be shortened if all diagnostic requirements are met 
and symptoms are severe. 

ICD 11

2022 ICD 11: Gaming Disorder
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ICD 11

ICD 11
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Internetbezogene Störungen 

ausgeprägte Störung mit klinischer Bedeutung im Sinne einer Internetabhängigkeit. 

auch eine fortgesetzte schädliche oder missbräuchliche Nutzung, die mit negativen Folgen verbunden ist, 
aber (noch) nicht die Kriterien für eine Abhängigkeit erfüllt. 

Weiterhin werden hierunter auch riskante Nutzungsweisen verstanden, die als Vorformen einer 
ausgeprägten Störung verstanden werden, 

Eingeschlossen sind für alle Bereiche Online-Anwendungen, die über verschiedenste Endgeräte 
einschließlich Smartphones genutzt sowie auch Computerspiele, die offline gespielt werden. 

Ausgeschlossen sind Anwendungen, die in den Bereich der Glücksspiele fallen und daher besser durch die 
bereits etablierte Diagnose des pathologischen Glücksspielens beschrieben werden. 

Aktuelle Terminologie

Tübingen 2012: Komorbidität
Lebenszufriedenheit und Schwierigkeiten in der Bewältigung der Anforderungen des Studiums

0
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Kontrollgruppe CIUS Abhängig

p < .01**

Lebenszu-

friedenheit

0
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5
Weiblich

Männlich
p < .01**M

Kontrollgruppe CIUS Abhängig

Schwierigkeiten 

im Studium

Probanden der Gruppe der „Abhängigen“ berichten über: 

 geringere Lebenszufriedenheit

 mehr Schwierigkeiten in der Bewältigung der Anforderungen des Studiums

 weniger reale Freundschaften

 deutlich mehr Konflikte mit relevanten Bezugspersonen

Peukert P, Meyer VO, Steffen S, Barth, GM, Schlipf S, ElKasmi J, Meerkerk, GJ & Batra A (2012): Internet use and its 

correlation with psychiatric symptoms – results of an online survey based on psychometric risk profiles of the German 

Version of the “Compulsive Internet Use Scale”. Cyberpsychology & Behavior, submitted for publication
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Tübingen 2012: Komorbidität
Ergebnisse zur Depressivität und Manie (ADMS - Hautzinger & Meyer, 2002)

ADMS – Depression :

 FRisiko(3;2104) = 282.8, p < .001**

 FGeschlecht (1;2104) = 35.8, p < .001*

ADMS – Manie :

 FRisiko (3;2104) = 83.3, p < .001**

 FGeschlecht (1;2104) =   1.61, n.s.
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25
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p < .001**

M

Kontrollgruppe CIUS Abhängig

ADS – Depression

ADMS -

Manie

Probanden der Gruppe der „Abhängigen“  berichten über deutlich erhöhte 
Depressions- und deutlich erhöhte Maniewerte. Indikator für affektive Instabilität ?

Peukert P, Meyer VO, Steffen S, Barth, GM, Schlipf S, ElKasmi J, Meerkerk, GJ & Batra A (2012): Internet use and 

its correlation with psychiatric symptoms – results of an online survey based on psychometric risk profiles of the 

German Version of the “Compulsive Internet Use Scale”. Cyberpsychology & Behavior, submitted for publication

ADS – Depression

ADMS -

Manie

Komorbidität: Tübinger Ambulanz

alle…

Depression

Störung…

Asperger…

ADHS

psychiatrische Komorbidität

ohne psych. Komorbidität

Komorbide psychiatrische 
Störungen (90% der Vorgestellten)

55 %

51 %

10 %

21 %

100 

%

Bei Jugendlichen wenig Überschneidung mit substanzbezogenen Störungen

Kausalität nicht eindeutig – in beide Richtungen!   
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1. Depression

2. ADHD

3. Soziale Phobie

4. Feindseligkeit

5. Depression

6. ADHS

7. Angst

8. Störung des Sozialverhaltens

9. Suizidalität

Risikofaktoren von Internetsucht und exzessiver 
Mediennutzung 

Sagen spätere 

Internetsucht voraus –

am stärksten ADHS und 

Feindseligkeit
(ca. 2000 Teilnehmer, 

12 Jahre Durchschnittsalter, 

2 Jahre prospektiv)

Ko et al. 2009

Prädiktor für spätere 

pathologische 
Internetnutzung
(11356 Jugendliche aus 11 

europäischen Ländern)

Kaess et al. 2014

Potentielle Kausalität der Komorbidität

Smartphone,
Internet,  

Computerspiel

Substanz-
abhängigkeit

Störung des 
Sozialverhaltens

in der Familie

Depressive 
Symptome

ADHS
Aufmerksamkeit 

Impulsivität
Hyperaktivität

Pseudo -
Autismus

ADHS
Aufmerksamkeit 

Impulsivität
Hyperaktivität

Depressive 
Symptome

Sozialer 
Rückzug

Sozialer 
Rückzug

Autismus-
Spektrum-

Störung 
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Teufelskreis: bidirektionale Kausalität der Komorbidität

Internet  
Computerspiel

Substanz-
abhängigkeit

Störung des 
Sozialverhaltens

in der Familie

Depressive 
Störung

Asperger -
Autismus

Sozialer 
Rückzug

ADHS
Aufmerksamkeit 

Impulsivität
Hyperaktivität

Pseudo -
Autismus

• Mit geringem Antrieb bedienbar

• Erfolgserlebnisse

• Stärkung des Selbstwertes

• Integration aggressiver Anteile

• Beeinflussung des Serotonin-Haushalts im Gehirn 

Gewinn moderner Medien für Depressive
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Jugendliche mit problematischem PC-Gebrauch weisen weniger Ressourcen in der 
Affektverarbeitung auf.

(eigene Patienten 2014)

Affektverarbeitungsstrategien ehemaliger exzessiver 
PC-Nutzer unterschieden nach aktuellem Gebrauch 

Bei immer wiederholter und exzessiver Durchführung

• Werden biochemisch/synaptisch Pfade gebahnt

• Das Gehirn lernt, immer sensibler und reagibler auf diese bestimmte Verhaltensweise 
zu reagieren, wenn es um die Regulierung von Gefühlen geht.

• Eine solche erfolgreiche Strategie führt zum Verlernen anderer belohnender 
Verhaltensweisen

• Das Suchtverhalten wird zur einzigen noch wirkungsvollen Strategie, Gefühle zu 
regulieren

Suchtverhalten zu Gefühlsregulation
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Essstörungen (pro ana, …)

Selbstaggressionen

Es gibt eine „Szene“, in der eine Mode / ein Kult des Selbstverletzenden Verhaltens gepflegt wird:

Jugendliche mit relativ typischen Formen der Selbstverletzung

Können sich gegenseitig anstecken

Sind im Internet vernetzt

Suizidverabredungen

Drogen- und Medikamentenbeschaffung

Subkulturen im Internet 

Verabredung pathologischer Inhalte (Suizidalität, Magersucht, Selbstverletzungen etc.) 

Beschimpfungen und Beleidigungen

Sexuelle Belästigung bis zur Anbahnung eines Missbrauchs

Anfrage nach Bildern oder anderem

Übergriffe per Mail, Telefon oder Handy

Übergriffe über Instant Messenger

in chats besteht meisten eine Moderation = Überwachung

in instant messenger kann der direkte Kontakt nicht überwacht werden

Risiken in Chats / sozialen Netzwerken 
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Wohin kann ein Smartphone-Spiel führen?

• Belastungen der Familien durch Auseinandersetzungen mit 
nachfolgendem chronisch feindlichem Milieu

• Belästigungen durch sexuelle Inhalte oder sexuelle Anmache

• Riskante Chats

• Subkulturen (pro ana, Selbstverletzung, Suizidanregung, …)

• Traumatisierung durch extreme Inhalte 

• Gewaltinduktion bei gefährdeten Menschen  

• Folgen durch Ablenkungen (Bad Aibling, …)

• (Cyber-)Mobbing

• …

Gefahren
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Manipulation im Netz

Manipulation durch politische oder wirtschaftliche 
Interessen
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Statt schneller Triebbefriedigung …
(Südwest-Presse 15.11.2014)
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Am 1.7.2015 im Bundestag
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Geschichte?

Barth 2012 53

Im Struwwelpeter 
würde heute 
exzessive 
Mediennutzung 
auftauchen!

z.B. Hanns Guck-in-die-Luft       
-
Heute mit Handy

Haben wir 
wirklich 
bessere 
Ideen für 
Therapie?

Wie damit umgehen?
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1. 1  Machen neue Medien aggressiv?

2. 2  Machen neue Medien süchtig?

3. 3  Machen neue Medien dumm? 

4. 4  Machen neue Medien hyperaktiv?

5. 5  Positive Effekte von neuen Medien auf Kinder und Jugendliche. 

?

M.Zemp,G.Bodenmann (2015),

Neue Medien und kindliche Entwicklung, 

essentials,

DOI10.1007/978-3-658-11150-2_7

• Die Nutzung von Medien mit Gewaltinhalten ist ein wissenschaftlich bestätigter Risikofaktor für aggressive 
Verhaltensweisen bei Kindern und Jugendlichen, jedoch weder eine notwendige noch hinreichende Bedingung.

•    Der stimulierende Charakter neuer Medien erschwert vielen Kindern und Jugendlichen ein selbstbestimmtes 
Konsumverhalten, was äußerstenfalls zu klinisch relevantem Suchtverhalten führen kann.

•    Übermäßige Mediennutzung kann den kindlichen Schulleistungen abträglich sein. Als potenzieller 
Erklärungsmechanismus hierfür werden Aufmerksamkeitsprobleme diskutiert, wobei die Rolle neuer Medien in der 
Ätiologie von ADHS bislang noch unzureichend erforscht ist.

•    Edukative und prosoziale Fernsehprogrammen sowie kognitiv stimulierende Computer und Lernspiele können die 
kognitive und emotionale Entwicklung von Kindern positiv beeinflussen.

•    Das empirisch belegte Gefahrenpotenzial neuer Medien für die kindliche Entwicklung rechtfertigt ein sensibles 
Problembewusstsein bei Eltern und angemessene professionelle Hilfsangebote.

Derzeitiger Wissensstand
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SINUS-Jugendstudie 2016

Internetnutzung 2014-2020
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Verabredungen ab 12 Jahren online
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Wie sieht es aus?

Neurobiologische Verstärkung verschiedener Hirnareale 
(Dopamin und Serotonin-Hypothese:
suchterzeugend - antidepressiv)

Ein Erklärungsversuch

Präfrontale 
Hirnareale 
nach 
exzessiver 
Nutzung 
auf 
„stand by“
?
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… vom Missbrauch zur Sucht

PC/Internet 
Missbrauch

PC/Internet 
Sucht

Entlastung für 
den Alltag

Extreme 
negative 
Folgen für 
den Alltag

Belastung 
des Alltags

?

Interventionen der Eltern
aussichtsreich        wenig aussichtsreich

Selbst-
organisierendes 

System?

Hält sich 
selbst am 
Laufen 

das Erkennen schädlicher Folgen kann zu einer Verhaltensänderung im Sinne 
einer Reduzierung des Suchtmittelkonsums und Wiederaufnahme der 
anderen Aktivitäten führen

die schädlichen Folgen werden ausgeblendet und beeinflussen das Verhalten 
nicht

in einer Art resignativer Reaktion werden die abnehmenden Gratifikationen und 
auftretenden Probleme in der nicht-virtuellen Realität durch vermehrten 
Suchtmittelgebrauch auszugleichen versucht

das Ausmaß der negativen Folgen und die Notwendigkeit einer 
Verhaltensänderung wird in vollem Ausmaß erkannt, eine 
Verhaltensänderung kann jedoch nicht vollzogen werden.

Reaktionen auf schädliche Folgen

Sucht           Psychopathologie
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Turnier DOTA 2 in Köln 2011

• 1,6 Millionen Dollar Preisgeld 

15½ - jähriger Jugendlicher
keine anderen Aktivitäten mehr möglich –
auch keine Schule oder Ausbildung
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1.New research presented at this year's World Congress of Anaesthesiologists (WCA) in 
Hong Kong (Aug. 28 -- Sept. 2) shows that allowing children to use iPads to distract 
them before surgery requiring general anaesthesia is as effective at lowering their 
anxiety as conventional sedatives. Furthermore, parental satisfaction and quality of 
anaesthesia induction was higher in children using iPads. The study is by Dr Dominique 
Chassard, EPICIME, Hopital Mere Enfant, Hospices Civils de Lyon, Bron, France, and 
colleagues.

2.Die Forscher konnten zeigen, dass Kinder (n=58), die 20 Minuten vor der Anästhesie Tabletspiele spielten, ein genauso hohes 
Angstlevel hatten, wie Kinder (n=54), die das gängige Beruhigungsmittel Midazolam erhielten. Zudem veränderten sich in beiden
Subgruppen die Ängste zu den abgefragten Messzeitpunkten nach dem gleichen Muster.

iPad statt Beruhigungssaft: 
Spielen Kinder künftig Computer vor OP?

World Federation of Societies of Anaesthesiologists. "iPads as effective as 
sedatives for children before operations." ScienceDaily. ScienceDaily, 29 
August 2016. 
<www.sciencedaily.com/releases/2016/08/160829094027.htm>.
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Video-Psychotherapie inclusive 
Gruppentherapie seit der 
Pandemie stark zugenommen.

Neue Therapieprojekte mit 
sensorgestützter Online-
Psychotherapie zu Hause bietet 
tolle neue Möglichkeiten für 
Psychotherapie im natürlichen 
Umfeld.

Quantensprung in der 
Psychotherapie?

Schwäbisches Tagblatt 17.10.2016

1. Problematisch Internet Nutzende zeigen

> Probleme 
> in der Schule
> in der Familie
> in Freundschaften
> beim Schlafen 

2. und andererseits

> mehr Selbstinitiative

> mehr Kooperations- und Hilfsbereitschaft

> weniger novelty seeking

> weniger Selbstüberschreitung
Cho et al. 2008 

Temperament und Charakter von Internetsüchtigen
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Motivationsmöglichkeiten in der Diagnostik

Wertschätzung

Verständnis

Ziele-Autonomie

Protokollbögen
• Mediennutzung

• Andere Tätigkeiten

= Therapie
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IAT Internet Addiction Test

CIUS Compulsive Internet User Scale

CBCL Child Behaviour Checklist

YSR Youth Self Report

TRF Teamchef Report Form

DIKJ / ADS Fragebogen zur Depressivität

SRS Fragebogen zur sozialen Reaktivität

Feel-KJ Fragebogen zur Affektregulation

SEE Fragebogen zur Emotionssymbolisierung

Wird ggf. ergänzt durch störungsspezifische Diagnostik.

Diagnostische Instrumente 

Titel: Internet Addiction Test

Autor: Kimberly S. Young

Erscheinungsjahr: 1998

Materialien: Fragebogen, Fragebogeninstruktion & Interpretationshinweise

20 Items auf einer 5-stufigen Likert-Skala: 
1 = selten bis 5 = immer
Der IAT erfasst die Auswirkungen auf:
• Alltag
• Soziales Leben
• Leistungsfähigkeit
• Schlafgewohnheiten
• Emotionen
Zwischen 20 - 100 Punkte erreichbar,  > 50 problematisch

Quelle:
Young, K. S. (1998). Caught in the net. How to Recognize the Signs of Internet Addiction - and a Winning Strategy for Recovery. New York: John Wiley & Sons.

IAT  - Internet Addiction Test 
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Titel: Compulsive Internet Use Scale

Autoren: Gert - Jan Meerkerk

Erscheinungsjahr: 2007

Materialien: Fragebogen & Fragebogeninstruktion
14 Items mit 5-stufiger Likert-Skala, die 5 Skalen bilden:
Kontrollverlust
Entzugserscheinungen
Copingstrategie zur Stimmungsverbesserung
Einengung des Verhaltensraumes/ Salienz
Konflikte in anderen Lebensbereichen
56 Punkte erreichbar, ab 28 abhängig

Quelle:
Meerkerk, G. J. (2007). Pwned by the Internet- Explorative
research into the causes and consequences of compulsive
internet use. Veröffentlichte Dissertation, Erasmus Universtät.Rotterdamm

CIUS  - Compulsive Internet Use Scale

1.Teil 1: Aktivitäten/Hobbys

+ weitere Interessen werden verfolgt, Sorgfalt bei den HA gleich

- Änderung früherer Verhaltensweisen, Gewohnheiten, Interessen

2.Teil 2: Gesundheit

+ unveränderte Schlaf- und Essgewohnheiten

- deutliche Einschränkungen im Ausgehverhalten/Freizeitverhalten

3.Teil 3: Bestimmungsmerkmale für ein exzessives Computerspielen

4. - drei/fünf oder mehr der Suchtkriterien mit „stimmt“ beantwortet

5.Teil 4: Bewältigung von Stress

+ problemlösend, verharmlosend, aktiv entspannend

- ablenkend-vermeidend (passiv), hilflose Aggression

6.Teil 5: soziale Kontakte

+ hohe Qualität und häufige soziale Kontakte zu Gleichaltrigen

- Angst vor Zurückweisung, Schwierigkeiten bei Kontaktaufnahme

7.Teil 6: Reaktionen auf Konsum- oder Kontaktverbote

+ keine größeren Auseinandersetzungen bei Restriktionen

- aggressive, beleidigende Reaktionen; depressives, ängstliches 

zurückgezogenes Verhalten

nach Grüsser & Thalemann

2006

Differenzierung notwendig: auch Positives sehen
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Einbindung der Jugendlichen der Beratung und Therapie

Einbindung der 
Jugendlichen

1. Jugendliche in der Regel noch nicht im Stadium der Erwägung

2. Motivation der Jugendlichen in der Suchtbehandlung überhaupt sehr gering

3. „Alle nutzen die neuen Medien“
= Mediennutzung ist Form der Integration

4. biologische und psychosoziale Reifung beschränken die Fähigkeit zur Selbststeuerung

5. negative Konsequenzen werden nicht wirksam antizipiert

Ausgangslage
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1. Jugendliche nicht auf den PC reduzieren
> Oft Dissoziation zwischen wahrer Person und PC-Spieler
> Computerspieler haben viel positive Persönlichkeitseigenschaften  

2. Jugendliche als Experten achten
> Sie sind die wahren Experten zum Thema
> Jede Beratungsstunde ist Fortbildung für den Berater

3. Leistungen der Jugendlichen hervorheben
> Hinter den Erfolgen steckt viel Arbeit und Disziplin
> Leistungen sind nicht weniger wertvoll als viele andere 

4. Echte Reaktionen des Gegenüber
> Unbewusste Reaktion vermittelt immer die wahre Haltung
> Gespielte Wertschätzung ist unglaubwürdig
> „Theatralische“ Kommentierung kann schwierige Situationen erleichtern

Motivierung: Wertschätzung

Motivierende Beratung

Regeln
Konsequenzen

Beziehung
Wertschätzung
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Familien suchen väterliche 
Strukturierung von außen

Gefahr einer frühzeitigen Parteinahme

Statt eines guten väterlichen Objekts 
wird ein strafendes verfolgendes Objekt 
installiert 

Gefahren

• Jugendliche suchen 
häufig eine verlässliche 
„Vater“figur

• Vorsichtige Annäherung 
und Vermeidung einer 
Identifizierung mit der 
elterlichen Aggression 
ermöglicht die Stärkung 
eines wohlwollenden 
strukturierenden 
väterlichen Objekts

Motivierende Untersuchung und Beratung von 
Jugendlichen mit exzessiver Mediennutzung
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„Einfache“ Maßnahmen

Kein eigener Fernseher

kein eigener PC

Fernseher nicht im Familien-
mittelpunkt

Handy nicht zu früh

Handy mit beschränkten technischen 
Möglichkeiten

Zeitlichen Rahmen festlegen

unausgereifte Kontrollfähigkeit braucht 
Unterstützung von außen 

Verdienen von PC-Zeiten statt Entzug 

Bewertung und Sortierung von Inhalten

Gewalt ist kein Mittel

Altersbeschränkung bei Filmen

Technische Voraussetzungen

Bluetooth ausschalten

gemeinsamer Fernseher oder PC

Fritzbox oder WOW-Server programmieren

physikalischen Zugang kontrollieren

Was können Eltern tun …

„Wesentliche Maßnahmen“
In Kontakt bleiben

Informiert sein über Inhalte von Fernsehen, PC, 
Handy

Über die Inhalte miteinander reden

zusammen etwas anschauen, spielen …
Stabile Haltung

keine Verstärkung des Verhaltens durch 
Tolerierung von Regelverletzung

Eigenes Vorbild
z.B. bewusster und begrenzter Fernsehkonsum

Gemeinsame Aktivitäten
Anregung zu förderlichen Aktivitäten

vor allem: Interesse für unsere Kinder 
zeigen, dass sich in ihnen tief die 
Erfahrung einprägt: 
sie sind das Wichtigste

Beratungs- und Hilfsangebote aufsuchen

1. 1. Förderung der Familienfunktionalität im Sinne eines Selbstwert stärkenden 
Umgangs. 

2. 2. Psychoedukative Anleitung der Familien zur Einschränkung exzessiver 
Verhaltensweisen. 

3. 3. Anleitung der Familien zu frühzeitigem Entdecken problematischer 
Verhaltensweisen mit der Möglichkeit zur Frühintervention.

4. 4. Betreuung von Kindern und anderen Familienmitgliedern, die von Verhaltenssucht 
von Angehörigen betroffen sind. 

Ziele präventiver Familienarbeit
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Strukturierte Angehörigengruppe

Barth 2012 87

Ziel Inhalt

1. Sitzung:  Einführung, Kennenlernen, 

 Erste Fachkenntnisse vermitteln und 

Sicherheit schaffen 

 Psychoedukation zu den Bereichen 
Kriterien der Abhängigkeit, 
exzessiver vs. abhängiger Konsum, 
Abhängigkeitsentwicklung

2. Sitzung:  Sichtweise ändern, Verstehen und 

positiven Blick auf Betroffene eröffnen

 Einsatz von Verstärkung, “Loben lernen“ 

 Motivationsaufbau 
 Prinzip der positiven und negativen 

Verstärkung 

3. + 4. 
Sitzung:

 Erkennen und analysieren des 

Problemverhaltens (Teil I+II)

 Erklärung der funktionalen 
Verhaltensanalyse

5. Sitzung:  Redegewohnheiten verändern, 

deeskalierenden Kommunikationsstil 

erlernen

 Kommunikationstraining

6. Sitzung:  Blick auf sich richten

 Lebensqualität steigern

 Elemente der eigenen Lebensqualität
 Soziales Kompetenztraining

7. Sitzung:  Umgang mit Gewalt und Bedrohung 

 Aufzeigen von Reglementierungs- und 

Kontrollmöglichkeiten 

 Umgang mit Gewalt und Bedrohung
 Praktische Hilfen zur 

Reglementierung der 
Internetzeiten/Computernutzung 

8.Sitzung:  Rekapitulation der Erfahrungen

 Aufzeigen von Veränderungen

 Offene Gesprächsrunde
 Angebot einer Selbsthilfegruppe

Ziel und Inhalt der einzelnen 
Sitzungen der Angehörigen-
gruppe. 
Eine Sitzung dauert 1,5 h. 
Die Teilnehmerzahl ist auf 
10 begrenzt. 

ISES: Internetsucht – Eltern stärken
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• totaler Rückzug mit Verweigerung altersgemäßer sozialer Integration einschl. Schule

• massive häusliche aggressive Auseinandersetzungen

• akuter Impulskontrollverlust oder psychoseähnliche Dekompensation  

• massive PC-Suchtproblematik bzw. verhärtetes unkooperative Verweigerung ambulanter Interventionen

• unzureichende häusliche Bedingungen (z.B. seit Jahren in der Familie kein Rollladen geöffnet

• hilfloses und/oder nicht unterstützendes Umfeld

• massive Komorbidität, die stationäre Behandlung notwendig macht

• Motivationsförderung für ambulante Mitarbeit

Gründe für stationäre Aufnahmen

Infomaterialien
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1.Medienerziehung

> Einüben in Gebrauch der Medien

> Aufklärung und Schulung über die Gefahren

> Klare Regeln

2.Defizite medialer Kommunikation erlebbar machen

> Gefahren des Missverstehens

> Reduktion der emotionalen Kommunikation

3.Förderung der ganzen Persönlichkeit

> keine einseitige Schulung des intellektuellen Denkens

> Bedeutung der Noten auf sinnvolles/notwendiges Maß reduzieren

4.Unterricht so gestalten, dass er 
genau so anziehend ist wie die Medien

> …

> die Möglichkeiten des Schulunterrichts sind doch viel umfassender als die Möglichkeiten aller elektronischen Medien 

Was kann die Schule tun?

1. Musically/TikTok:  „Sich zum Affen machen“

2. Snapchat:  „Dass Du Deine Freunde nerven kannst.“

3. Whatsapp:  „Freunde mit nervigen Nachrichten zuspamen.“

4. Instagram:  „Dass jeder sieht, wie toll Du bist – bzw. sein möchtest.“

5. Twitter:  „Dass Du Deine Meinung an jeden rausposaunen kannst. Für die die das 
Gefühl haben, dass ihnen niemand zuhört.“ 

6. Facebook:  „Was für Ältere.“

Kurzcharakterisierung durch eine 14-jährige Schülerin:
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1.Programmierung einer Schulcommunity mit

2. Infos über Ags, Aktionen der SMV, Sani-Kurs

3. Chat + Gruppenfunktion mit Teilnahme der Lehrer 

4. Forum (Fragen bei Hausaufgaben)

5. Benachrichtigung bei Ausfall

6. Schwarzes Brett

7. Lehrer schreibt Hausaufgaben an

8. News / Infos

9. Nachhilfe suchen

Vision einer Schülerin

1.Programmierung einer Schulcommunity mit

2. Infos über Ags, Aktionen der SMV, Sani-Kurs

3. Chat + Gruppenfunktion mit Teilnahme der Lehrer 

4. Forum (Fragen bei Hausaufgaben)

5. Benachrichtigung bei Ausfall

6. Schwarzes Brett

7. Lehrer schreibt Hausaufgaben an

8. News / Infos

9. Nachhilfe suchen

Vision einer Schülerin

Nur schulisch, kein Quatsch wie bei Whatsapp

Gebündelte Infos

Kein nerviges Fragenmehr bei Hausaufgaben

Kein Vergessen, dass man Ausfall hat

Hilfe

Stärkung der Gemeinschaft 
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Es herrscht eine Sucht nach Aufmerksamkeit

Facebook, Twitter, Snapchat, InstagramStory sind unnötig

Persönliches geht verloren

Jedes Wort wird auf die Goldwaage gelegt

Jeder erwartet in Whatsapp, dass Du sofort antwortest

Kritische Haltung von Jugendlichen

Preisträgerrede von Jaron Lanier

Können wir zurücktreten und Bilanz ziehen? Gibt es derzeit mehr digitales Licht oder mehr 
Dunkelheit?

Darf ich vorschlagen, dass die Technologen wenigstens versuchen so zu tun, als würden sie 
an die menschliche Besonderheit glauben, nur um zu sehen, wie es sich anfühlt?

Es sind die Wunder, die wir errichten - die Freundschaften, die Familien, die Bedeutung -, 
die staunenswert, interessant, glorreich und berauschend sind.

Lasst uns die Schöpfung lieben.

Friedenspreis des deutschen Buchhandels 2014
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therapeutische Haltung

 Interesse zeigen und Beziehungsaufbau

 (nicht mit der Türe ins Haus fallen)

 Sinnhaftes im Verhalten aufzeigen

 problematische Aspekte ansprechen

 Motivation unterstützen  

 klare Haltung

 Selbstbeschränkung vereinbaren

 Kontrolle und Konsequenzen installieren

 Bestätigung für Kontrolle und Abstinenz

Alles wirkliche Leben ist Begegnung.

Ich werde am Du; Ich werdend spreche ich Du. 

Das Grundwort kann nur mit dem ganzen Wesen gesprochen werden; wer sich drangibt, darf von sich nichts 
vorenthalten.

Das Du begegnet mir von Gnaden – durch Suchen wird es nicht gefunden.

Die Beziehung zum Du ist unmittelbar. Zwischen Ich und Du steht keine Begrifflichkeit, kein Vorwissen und 
keine Phantasie.

Beziehung kann bestehen, auch wenn der Mensch, zu dem ich Du sage, in seiner Erfahrung es nicht 
vernimmt. Denn Du ist mehr, als Es weiß. Du tut mehr, und ihm widerfährt mehr, als Es weiß. Hierher langt 
kein Trug: Hier ist die Wiege des Wirklichen Lebens.

Martin Buber: Ich und Du, 1923
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Es geht nicht um ein bloßes »Hören«, ein oberflächliches Hinhören, sondern dieses 
»Zuhören« besteht aus Aufmerksamkeit, Annahmebereitschaft, Verfügbarkeit, …

Überlegen wir uns heute gut, was wir für eine Sprache wir gebrauchen: … dass wir in der 
Sprache der einfachen Menschen sprechen, wie die Kinder, also in der Wahrheit … 
sprechen.

Jorge Mario Bergoglio

Beziehung heißt hören und sprechen

Barth 2014

99

Barth 2014100

Prophylaxe

• Erziehung nicht in einer Pseudowelt …
• Fernsehen, Werbungs-Welt, Internet, …

• Anpassungsforderung ohne Freiräume

• Fixierung auf Leistung und Konsum

• …

• … sondern mit echten Beziehungen, die authentische Gefühle vermitteln
• keine Scheu vor heftigen Gefühlen (ohne Gewalt)

• keine Besserwisserei

• kein angstvoller Orientierungsentzug

• …


