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Vor der Anerkennung kommt Vor der Anerkennung kommt 
die Krankheit die Krankheit ……

Derzeitige MDerzeitige M ööglichkeiten und Verfahren zur glichkeiten und Verfahren zur 

Finanzierung einer MediensuchtbehandlungFinanzierung einer Mediensuchtbehandlung



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

2 primäre Zielsetzungen: 

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

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

Ambulanz fAmbulanz füür Spielsuchtr Spielsucht

EINLEITENDESEINLEITENDES



1 – Psychotherapeutische Intervention

ambulante Behandlung

gemischtes Design 
(Gruppentherapie und Einzelsitzungen)

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

Ambulanz fAmbulanz füür Spielsuchtr Spielsucht

EINLEITENDESEINLEITENDES



2 – Forschungsansätze

Epidemiologische Erhebungen (Prävalenz, Risikofaktoren) 

Neurowissenschaftliche Studien

Entwicklung von Therapieansätzen

Ambulanz fAmbulanz füür Spielsuchtr Spielsucht

Entwicklung diagnostischer Instrumente

Klinische Studien zur Komorbidität und Therapiewirksamkeit

Studien zum klinischen Erscheinungsbild und 
Symptombelastung bei Internetsucht

EINLEITENDESEINLEITENDES



EINLEITENDESEINLEITENDES

Internetsucht ist nach wie vor kein offiziell Internetsucht ist nach wie vor kein offiziell 
anerkanntes Störungsbild anerkanntes Störungsbild 



EINLEITENDESEINLEITENDES



„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

Aktuelle Diskussion zum DSMAktuelle Diskussion zum DSM--VV

EINLEITENDESEINLEITENDES



„„ Internetsucht stellt eine Ausnahme dar, die nur seh r Internetsucht stellt eine Ausnahme dar, die nur seh r 
wenige Personen betrifft“wenige Personen betrifft“

PRÄVALENZPRÄVALENZ
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Konstanter Patientenzulauf seit 2008 in der Ambulanz 
für Spielsucht

Viele Fälle im Suchthilfesystem (Kooperationsstudie 
mit der GVS; 2008)

PRÄVALENZPRÄVALENZ



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

PRÄVALENZPRÄVALENZ



0.7%Aboujaoude et al. (2006)

0.5%Müller et al. (2010)

Punktprävalenz der Internetsucht: Ergebnisse repräsentativer Studien

PRÄVALENZPRÄVALENZ



1751 Patienten (Neuaufnahmen) aus 15 Kliniken wurden auf 
das Vorliegen einer Internetsucht untersucht

PRÄVALENZPRÄVALENZ



suchtartig 
(4.1%)

unauffällig
(95.9%)

Mit 4.1% ist die klinische Prävalenz der Internetsucht unter Patienten 
mit einer anderen Abhängigkeitsdiagnose deutlich höher als in der 

Allgemeinbevölkerung

Klinische PrKlinische Präävalenz der Internetsuchtvalenz der Internetsucht

PRÄVALENZPRÄVALENZ



„„ ComputerspielComputerspiel -- und Internetsucht bei Jugendlichen ist und Internetsucht bei Jugendlichen ist 
nur eine von vielen Entwicklungskrisen, die sich vo n nur eine von vielen Entwicklungskrisen, die sich vo n 
alleine auswächst“alleine auswächst“

PRÄVALENZPRÄVALENZ



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

PRÄVALENZPRÄVALENZ



„„ Man kann hier eigentlich nicht wirklich von einer S ucht Man kann hier eigentlich nicht wirklich von einer S ucht 
sprechen“sprechen“

STÖRUNGSBILDSTÖRUNGSBILD



Gehirn, Sucht und PsycheGehirn, Sucht und Psyche

Internetsüchtige verarbeiten 
spezifische Suchtreize in ähnlich 
akzentuierter Weise wie betroffene 
anderer Abhängigkeitserkrankungen

Bei Internetsucht sind ähnliche Hirnareale 
(z.B. dorsolateraler präfrontaler Kortex) sensibilisiert wie bei 
anderen Abhängigkeitserkrankungen

Bestimmte genetische Marker (5HTTLPR), die auch bei anderen 
Suchterkrankungen eine Rolle spielen, sind auch bei 
Internetsucht nachweisbar

STÖRUNGSBILDSTÖRUNGSBILD



LEIDENSDRUCKLEIDENSDRUCK

„„ Verglichen mit Verglichen mit „„ richtigenrichtigen ““ Erkrankungen sind Erkrankungen sind 
Internetsüchtige vergleichsweise beschwerdefrei“Internetsüchtige vergleichsweise beschwerdefrei“



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

LEIDENSDRUCKLEIDENSDRUCK

Mit Abklingen der Computerspielsucht sank auch die psychische 
Belastung hinsichtlich

Depressivität

Ängstlichkeit

Soziale Phobie

Mit Auftreten der Computerspielsucht stiegt auch die psychische 
Belastung hinsichtlich

Depressivität

Ängstlichkeit

Soziale Phobie


