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Internetabhingigkeit — Symptom
der Zeit?

E. Bohle

Diagnosekriterien des DSM-5

. Andauernde Beschdftigung mit Internet- bzw. Online-Spielen. (Der

Als 1995 der amerikanische Psychiater Betroffene denkt uber friihere Online-Spiele nach oder beschaftigt

lvan Goldberg den Begriff ,Internet-
sucht” prdgte, handelte es sich noch
um einen Scherz. So wie vor einigen
Jahrzehnten die Existenz von Compu-
terviren noch eher belustigt aufgenom-
men wurde, war es zu diesem Zeit-
punkt kaum vorstellbar, dass viele
Menschen vom Internet ernsthaft
krank werden konnten. Auch wenn die
Ansichten hinsichtlich der nosologi-
schen Einordnung und der Verbreitung
der Problematik in Fachkreisen heute
noch divergieren, ist die Existenz der
Problematik kaum zu leugnen. Die
Erfahrungen mit (heute) illegalen Dro-
gen zeigen, dass ein neues Angebot an
Substanzen neue Probleme schafft.
Dies ist auch im Bereich der elektroni-
schen Medien zu beobachten und stellt
somit die Suchthilfe vor erhebliche Her-
ausforderungen.

Die reprasentative PINTA-Studie er-
brachte, dass in Deutschland circa ein
Prozent der 14- bis 64-Jahrigen inter-
netabhangig sind. In einer Folgestudie
(PINTA DIARI) wurde eine hohe Konkor-
danz zwischen der Diagnosestellung
anhand des verwendeten Fragebogens
(CIUS = Compulsive Internet Use Scale)
und den DSM-Diagnosekriterien (DSM
= Diagnostischer und statistischer Leit-
faden psychischer Storungen) festge-
stellt. Des Weiteren konnte gezeigt
werden, dass die im Sinne der Studie
Internetabhangigen einen hoheren
Grad an psychosozialer Beeintrachti-
gung aufwiesen als die Vergleichs-
gruppe. Die Amerikanische Psychiatri-
sche Gesellschaft (APA) hat 2013 die
Diagnose Internet Gaming Disorder in
den Forschungsteil des DSM-5 aufge-
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sich gedanklich mit zukiinftigen Spielen. Die Online-Spiele werden
zur dominierenden Aktivitdt des alltaglichen Lebens.)

. Entzugssymptome wenn das Online-Spielen nicht zur Verfigung
steht. (Diese Entzugssymptome werden typischerweise beschrie-
ben als Gereiztheit, Angstlichkeit oder Traurigkeit. Korperliche
Symptome im Sinne eines Medikamentenentzugs werden nicht

beschrieben.)

. Toleranzentwicklung mit dem Bedtirfnis, zunehmend Zeit fiir

Online-Spiele aufzubringen.

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

5. Verlust des Interesses an friiheren Hobbys oder Aktivitaten als

Folge des Online-Spielens.

. Andauerndes exzessives Online-Spielen trotz des Wissens um die

psychosozialen Probleme.

. Tauschen von Familienmitgliedern, Therapeuten oder anderen
Personen in Bezug auf das wirkliche Ausmal des Online-Spielens.

. Gebrauch der Online-Spiele, um aus negativen Emotionen (wie
zum Beispiel Geflihle von Hilflosigkeit, Schuld oder Angstlichkeit)
herauszukommen oder um diese zu lindern.

. Gefahrdung oder Verlust von wichtigen Bekanntschaften, Beruf,
Ausbildung oder Karriere-Moglichkeiten wegen des Online-Spielens.

nommen. Hiermit sind erstmals ver-
bindliche Diagnosekriterien flr dieses
neue Storungsbild definiert.

Nach heutigem Kenntnisstand sind es
im Wesentlichen drei Formen der Inter-
netnutzung, die ein Suchtpotenzial mit
sich bringen:

Surfen

Das Internet in Form des World Wide
Web basiert auf so genannten Hyper-
links. Durch die Verkntpfung von Inter-
netseiten und den einfachen Zugriff
Uber Mausklick wachst die Menge der
unmittelbar verfligbaren Informatio-
nen exponentiell. Dies beglnstigt die
Neigung, sich in der Informationsflut zu

verlieren. Zu beachten ist dabei, dass
Informationen im Internet nicht nur aus
Texten bestehen, sondern zum Beispiel
auch Bilder und Videos sind. Insbeson-
dere der exzessive Konsum von Serien
hat in den letzten Jahren im klinischen
Bereich an Bedeutung gewonnen.

Gaming

Spiele unterscheiden sich vom Fernse-
hen im Wesentlichen darin, dass der
Spieler aktiv in das Geschehen eingrei-
fen kann. Hierbei kann er seine Kompe-
tenzen verbessern. Oftmals spielt
Flow-Erleben eine wichtige Rolle. In
einigen Landern werden gute Compu-
terspieler gefeiert wie Pop-Stars.
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Chatten (Soziale Netzwerke)

Wahrend die Abhangigkeit von Compu-
terspielen vorwiegend junge Manner
betrifft, werden Madchen (besonders
die 14- bis 16-Jahrigen) eher von sozia-
len Netzwerken abhangig. Allerdings ist
auffallig, dass diese Gruppe selten den
Zugang zum Hilfesystem findet.

Suchtpotential von Computerspielen
Die Zeiten, die Menschen mit Compu-
terspielen verbringen sind stark genre-
abhangig. Spitzenwerte erreichen On-
line-Rollenspiele, Strategiespiele und
Shooter. Im Allgemeinen stellen sich
folgende spielimmanente Faktoren als
forderlich beziiglich einer exzessiven
Nutzung heraus:

Verfugbarkeit: Der Einstieg in Online-
Rollenspiele ist flir gewdhnlich sehr
einfach. Voraussetzung ist lediglich ein
PC mit Internet-Zugang. Dies gehort
heutzutage praktisch zum Standard.
Ist das Spiel einmal installiert, erfordert
der Zugang zum kritischen Medium nur
noch einen Mausklick.

Bindung durch monatliche Gebdihr: Eine
einmal gezahlte Gebuhr verleitet dazu,
den bezahlten Betrag maximal auszu-
nutzen und somit zu einem exzessiven
Konsum.

Empfundene Unendlichkeit: Im Gegen-
satz zu klassischen Computerspielen
finden Onlinespiele kein natdrliches
Ende. Selbst wenn die narrativen bezie-
hungsweise programmierten Elemente
ausgeschopft sind, besteht die Mog-
lichkeit, die Spielewelt selbstandig zu
erkunden oder mit anderen Spielern zu
interagieren. Man kann Freundschaf-
ten schliel3en, feiern, einen Beruf erler-
nen und vieles mehr. Der Spieler fihrt
ein virtuelles Leben und baut hieriber
seine digitale Identitat auf.

Echtzeit: Viele Onlinespiele laufen wei-
ter, auch wenn man den Computer aus-
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geschaltet hat. So muss man zum Bei-
spiel bei manchen Spielen damit rech-
nen, angegriffen zu werden, wenn man
zur Arbeit oder in der Schule ist. Hier-
durch bleibt stets die Beflirchtung
zuruck, etwas Wichtiges zu verpassen,
wenn man gerade nicht online ist.

Doppelter Kompetenzgewinn: Sich als
kompetent zu erleben und sich standig
verbessern zu konnen, ist fur gewohn-
lich sehr motivierend, wenn es darum
geht, eine Tatigkeit hartnackig zu ver-
folgen. Bei Rollenspielen verbessern
sich sowohl die Fahigkeiten des Ava-
tars (virtuelle Kunstfigur im Cyber-
space) als auch die des realen Spielers.
Die Spieler erleben somit im doppelten
Sinne einen Zugewinn ihrer Selbstwirk-
samkeit. Aul3erdem geht das Erreichen
eines hoheren Levels durch Erfah-
rungspunkte schneller und zuverlassi-
ger, als es die immer weiter abflachen-
den Lernkurve beim naturlichen Erwerb
von Fertigkeiten zulasst.

Flow: Mit Flow wird das vollige Aufge-
hen in einer Tatigkeit mit hoher Kon-
zentration, bei gleichzeitig erlebter
Mihelosigkeit bezeichnet, wobei fiir
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gewohnlich nicht nach einem Zweck
des Handelns gefragt wird, sondern die
Tatigkeit an sich als auBerst befriedi-
gend erlebt wird (autotelisches Han-
deln). Flow-Erleben kann man nicht
erzwingen. Es wird aber wesentlich
wahrscheinlicher, wenn die Fertigkeiten
und die Anforderungen sich in einem
optimalen Verhaltnis befinden. Bei
Online-Rollenspielen gelingt dieses
meistens sehr gut: Jeder Spieler findet
eine Aufgabe, die ihn weder unter- noch
uberfordert.

Soziale Verpflichtung: Rollenspieler
sind meistens in Gruppen organisiert
und konnen Aufgaben nur gemeinsam
bewadltigen. Wer die geforderten Nor-
men (zum Beispiel lange Online-Zeiten)
nicht erfllt, dem droht der Ausschluss
aus der Gruppe.

Soziales Prestige: Bei Onlinespielen fin-
det der Spieler oft Anerkennung, die er
im realen Leben nie erreichen wirde.
Dies ist verkniipft mit einer erheblichen
Erhohung des Selbstwerterlebens, was
wiederum eine hohe motivierende
Kraft hat. Umgekehrt muss man sich
im Spiel nicht mit den situativen und

Klientenaufkommen in sdchsischen Suchtberatungsstellen
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Fir Internetstichtige ist es von besonderer Wichtigkeit, eine Vorstellung von einer funktionalen Mediennutzung zu entwickeln und

das Abstinenzgebot zu prazisieren.

personlichen Einschrankungen ausein-
andersetzen, die das reale Leben mit
sich bringt (Realitatstransformation).

Intermittierender Verstarkungsplan:
Online-Rollenspiele beinhalten zwei
Arten von Belohnungen: Es gibt eine
feste Gratifikation flr bestandene Auf-
gaben. Darlber hinaus fallen nach
einem zufalligen Muster bei der Bewal-
tigung von Anforderungen Belohnun-
gen, zum Beispiel in Form von beson-
deren Ausrustungsgegenstanden, ab.
Insofern handelt es sich hierbei um
einen intermittierenden Verstarkungs-
plan, von dem bekannt ist, das er zu
einer besonders hohen Loschungsre-
sistenz fuhrt.

Klinische Behandlung

Obwohl es sich bei der Internetsucht
noch nicht um eine anerkannte Erkran-
kung handelt, werden die Behand-
lungskosten von deutschen Kranken-
kassen und Rentenversicherungstra-
gern oft Ubernommen. Hintergrund
hierbei ist, dass durch das Krankheits-
bild nachweislich eine Beeintrachtigung
der Teilhabe am gesellschaftlichen
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Leben, insbesondere am Erwerbsleben
eintritt. Im Folgenden soll eine kurze
Ubersicht iiber Aspekte der stationdren
Behandlung gegeben werden:

Therapeutisches Milieu

Die stationare Therapie Abhangigkeits-
kranker zeichnet sich im Wesentlichen
durch zwei Aspekte aus, die weniger
die bearbeiteten Inhalte, sondern viel-
mehr das therapeutische Milieu betref-
fen: Zum einen ist das Suchtmittel
nicht verflgbar. Im Falle der Internet-
abhangigkeit wird Uber die Hausord-
nung, die soziale Kontrolle und die
bereitgestellten elektronischen Gerate
der Zugang zu digitalen Medien einge-
schrankt. Des Weiteren werden den
Patienten Alternativen angeboten. Ins-
besondere besteht die Gruppenthera-
pie aus vielfaltigen Beziehungsangebo-
ten. Aber auch Freizeitalternativen sind
von grolder Bedeutung.

Indikationsspezifische
Behandlungsbestandteile

Zur erfolgreichen Behandlung von
Internetabhangigen sollten folgende
Aspekte Berlcksichtigung finden:

Motivationsprobleme

des PC-Gebrauchs

Die Funktions- und Bedingungsanalyse,
auch unter Einbeziehung von biografi-
schen Informationen, legt die Grund-
steine flr das Krankheitsverstandnis
und spatere zielgerichtete Interventio-
nen. Des Weiteren ermaglicht sie dem
Patienten oftmals erste Einsichten in
maladaptive Bewaltigungsstrategien.

Medienkompetenz

Fir Internetstichtige ist es von beson-
derer Wichtigkeit, eine Vorstellung von
einer funktionalen Mediennutzung zu
entwickeln und das Abstinenzgebot zu
prazisieren (da ein volliger Verzicht auf
elektronische Medien eine Teilhabe am
gesellschaftlichen Leben erheblich er-
schweren wirde). Ein fachlicher Kon-
sens besteht dahingehend, dass hierzu
die Verwendung eines ,Ampelmodells”
gunstig ist. Dabei werden die wesentli-
chen Tatigkeiten am Rechner in drei
Kategorien unterteilt: ,Rot" bedeutet
Wvollig tabu”. Der Patient formuliert
Anwendungsgebiete, von denen er abs-
tinent leben will. ,Gelb” bedeutet, dass
in dem entsprechenden Bereich Auf-
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merksamkeit und ein erh6htes Mal3 an
Selbstkontrolle erforderlich sind, weil
entweder eine Suchtverlagerung oder
aufgrund der Ahnlichkeit zum proble-
matischen Verhalten ein Ruckfall zu
beflirchten ist. Der Patient erarbeitet
sich hierzu geeignete Kontrollmal3nah-
men. ,Grin” bedeutet, dass die zuge-
horigen Aktivitaten nach bisherigem
Kenntnisstand als unbedenklich anzu-
sehen sind.

Emotionsregulation

Internetsucht geht gewohnlich mit
Defiziten im Bereich der Emotionsregu-
lation einher. Auf der Grundlage der
gewonnenen Einsicht in die Funktiona-
litat der Mediennutzung ist es flr die
Betroffenen wichtig, Alternativen zum
Umgang zu finden. Hierzu gehort das
Erkennen und Verbalisieren von emoti-
onalen Erlebnisinhalten.

Interpersonelle Beziehungsgestaltung
Die Betroffenen leiden meistens unter
erheblichen sozialen Kompetenzdefizi-
ten. Hierbei ist es muRig, urteilen zu
wollen, ob diese Ursachen oder Folge
der exzessiven Mediennutzung sind. In
jedem Fall ist der (Wieder-)Aufbau von
sozialen Kompetenzen essentiell, um
wieder positive Erfahrungen im realen
Leben zu sammeln.

Selbstwertprobleme

Zentraler Inhalt ist weiterhin die Erfas-
sung der personlichen Bedeutung der
virtuellen Identitat. Patienten werden
angeregt, unausgesprochene Wiinsche,
Omnipotenzphantasien oder auch
Insuffizienzerleben zu erkennen und
den surrogativen Charakter ihrer PC-
Aktivitaten zu erfassen.

Riickfallpravention

Die Analyse von bisherigen Rickfallen
und die Herleitung von praventiven
MaBnahmen stellt wie bei anderen
Sitchten einen wichtigen Therapiebau-
stein dar.
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Umgang mit Verlangen und Drang

Ziel dieses Therapiebestandeteils ist es,
den Patienten eine Moglichkeit zu ver-
mitteln, Verlangen nach ihrem Sucht-
mittel auszuhalten und in diesem
Bereich eine verbesserte Selbstwirk-
samkeit zu erreichen.

Problemldsetraining

Ahnlich wie andere Abhangigkeitskran-
ken sind bei den meisten Patienten
mit Internetabhangigkeit vermeidende
Problembewaltigungsstrategien  vor-
herrschend. Aus diesem Grund ist die
Vermittlung von aktiven Problemlo-
sungsmoglichkeiten notwendig. Ziel ist
es nicht, Losungen zu prdsentieren,
sondern eine Herangehensweise zu
vermitteln, die eine konstruktive Alter-
native zum Suchtverhalten darstellt.

Was erwartet uns als nachstes?

Die letzten 30 Jahre haben uns ver-
deutlicht, wie die rasante technologi-
sche Entwicklung unser Leben veran-
dert und zu Abhangigkeitsrisiken fiihrt,
mit denen kaum jemand ernsthaft
gerechnet hat. Eine Prognose lber
kiinftige Suchtgefahren abzugeben
erscheint vor diesem Hintergrund ver-
messen. Dennoch soll im Folgenden der
Versuch unternommen werden, Trends
aufzuzeigen, die das Suchthilfesystem
vermutlich vor weitere Herausforde-
rungen stellen werden:

Virtual Reality

Eine Steigerung des Immersionserle-
bens wird durch die virtuelle Realitat
erreicht. Wahrend bei einem Compu-
termonitor nur ein kleiner Teil des
Gesichtsfeldes vom Medium ausgefillt
wird, werden bei solchen Medien 100
Prozent abgedeckt. Man kann also den
dargebotenen Szenen allenfalls durch
SchlieBen der Augen ausweichen. Die-
ses praktisch vollstandige Eintauchen
in die virtuelle Welt dirfte die Sucht-
entwicklung noch starker fordern.
Aktuell geht die Entwicklung dahin,
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dass VR-Medien besonders von Anbie-
tern pornografischer Inhalte genutzt
werden. Die Verknipfung des Mediums
mit einem biologischen Trieb wird mit
Sicherheit zu einer weiteren Verstar-
kung des Suchtpotenzials beitragen.

Mobile Endgerate

Nach der bisherigen Erfahrung im klini-
schen Bereich spielen mobile Endge-
rate wider Erwarten bei der Gruppe der
Medienabhangigen eine untergeord-
nete Rolle. Es ist allerdings zu beftirch-
ten, dass diese Entwicklung noch nicht
am Ende angekommen ist. Aufgrund
der Omniprasenz von Smartphones
und der Kreativitat der Entwickler ist
damit zu rechnen, dass mobile Inter-
netmedien zunehmend unseren Alltag
durchdringen werden.

Verkniipfung mit Gliicksspiel

Die Hoffnung, mit ohnehin angenehmen
Aktivitaten zusatzlich auch noch Geld
verdienen zu kdonnen, ist fir viele Inter-
netnutzer attraktiv. Insofern sind ge-
schickt platzierte Glicksspielelemente
fur Spieleentwickler eine lukrative Ein-
nahmequelle. Diese beziehen sich zum
einen auf das Erhalten von (hoch
geschdtzten) In-Game-Items aber auch
auf das Wetten auf den Ausgang von
E-Sports-Ereignissen. Aufgrund der
unubersichtlichen rechtlichen Situation
und der hohen Reichweite von Online-
Angeboten ist eine diesbezligliche Re-
gulation praktisch unmoglich. m
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