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Typen von digitalen Medien
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• Videospiele (on- und offline)

• Soziale Netzwerke

• Videoplattformen (YouTube, twitch.tv, Netflix)

• Onlinepornographie

• Nachrichtenportale, Wikipedia

• Online-Glücksspiele



Videospiele – vom Nischenprodukt zum Massenmedium

• Lange Zeit Nischenprodukt von technikaffinen Außenseitern

• Heute einer der wirtschaftsstärksten Industriezweige weltweit (Prognose 85,4 Milliarden $ in 2020)

• Steigende Präsenz im Alltag der Menschen, nicht mehr ausschließlich in der Jugendkultur

Pong (1972)

Death Stranding (2019)



Spieletypen – Gemeinsamkeiten in der Entwicklung  

• Mehrspielerspiele haben immer höheren 

Stellenwert

• „Games as a service“ Modelle zur 

langfristigen Spielerbindung mit 

spielimmanenten Anreizen

• Häufig die Möglichkeit, kleine Geldbeträge 

in die Spiele zu investieren bei häufig 

kostenlosem Einstieg („Free2Play“)

• E-Sport als Anreiz (z.B. 100 Millionen USD 

Preisgeld in Fortnite), verschiedene Ligen 

innerhalb der Online-Plattformen (Gold, 

Silver, Bronze, etc.)
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Lootboxen – Glücksspielmechaniken in Spielen



Quelle: twitch.tv - Gronkh

Game-Streaming



eSports Alternative: https://youtu.be/oWBDZo3axYg?t=1314



eSports

• In zunehmendem Maße attraktiver 

Traumberuf für Jugendliche (vgl. 

Profisport)

• eSportler als Identifikationsfiguren und 

Idole, sehr nahbar über soziale 

Netzwerke und Videoplattformen

• Beispielvideo: Finale des eSports-

Turniers „The International“ in „Defense 

of the Ancients 2“ mit einem 

Gesamtpreisgeld von über 24 Millionen 

USD
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Quelle: sueddeutsche.de; Titelbild „Digitale Demenz“ Manfred Spitzer

„Digitale Demenz vs. Verharmlosung“

Sollen wir etwa den Deutschunterricht

durch World of Warcraft und Crysis 2 ersetzen?

Die Enquete-Kommission des

Deutschen Bundestags scheint dies zu befürworten,

denn eine ihrer Empfehlungen

lautet, Kinder an Videospiele heranzuführen.

Auch die Freiwillige Selbstkontrolle (FSK)

der Medienwirtschaft scheint sich dieser

Sicht anzuschließen, denn das Kriegsspiel

World of Warcraft ist trotz seines sehr

hohen Suchtpotenzials ab einem Alter von

zwölf Jahren freigegeben, Crysis 2 immerhin

erst ab 18 Jahren.

„Die Tatsache, dass es Geschäftsmodelle gibt, wie beispielsweise 

Free-To-Play, wo ich nicht 70 Euro für ein Spiel bezahle, was mir nach 

zehn Minuten vielleicht gar nicht mehr passt und gar nicht gefällt, aber 

die 70 Euro sind weg, sondern ich spiele erst einmal ein Spiel und erst 

wenn es mir gefällt und ich es lange nutze, dann kaufe ich mir 

zusätzliche Inhalte. Das ist eigentlich ein sehr faires Geschäftsmodell, 

wo auch der Erfolg bei den Nutzern zeigt, dass es sehr gut 

angenommen wird.“ Felix Falk- Gameverband



Klinik für Kinder- und Jugendpsychiatrie, Psychosomatik und Psychotherapie
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Konzept „Internetabhängigkeit“



Quellen: Daniel King – Vortrag 2018

Forschung zur Gaming Disorder



Quellen: Wartberg L et al.: Dtsch Arztebl Int 2017;  Rehbein et al.: Addiction
2013

Häufigkeit Videospielabhängigkeit in Deutschland

• 12-25 Jährige (2017 AG Thomasius; n=1531): 5,7 % erfasst mit Internet 

Gaming Disorder Scale (IGDS)

• 13 – 18 jährige Neuntklässler (2013 AG Rehbein; n=11003): 1,16% erfasst 

mit der Computerspiele-Abhängigkeitsskala (CSAS)

Bei der Videospielabhängigkeit gibt es deutlich 

mehr männliche Betroffene als weibliche 

(studienübergreifend)

In unserer Spezialsprechstunde eher höheres 

Bildungsniveau  Inanspruchnahmewahrscheinlichkeit

höher
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Internet Gaming Disorder als DSM-V Forschungsdiagnose

1. Gedankliche Vereinnahmung

2. Entzugserscheinungen

3. Toleranzentwicklung

4. Kontrollverlust

5. Interessenverlust

6. Fortsetzung trotz negativer Konsequenzen

7. Lügen / Verheimlichen

8. Dysfunktionale Emotionsregulation

9. Brüche im Lebensweg

2-4 Kriterien = gefährdendes Nutzungsmuster

5-9 Kriterien = Abhängigkeit

Die Kriterien müssen über 12 Monate erfüllt sein.

Die Diagnose bezieht sich auch auf die Nutzung

von Offline-Spielen.



Quelle: https://icd.who.int/dev11

Gaming Disorder in der ICD-11 der WHO

Gaming disorder is characterized 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 behaviour pattern is of sufficient severity to result in significant

impairment in personal, family, social, educational, occupational or other important areas of

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

• 3 Symptome: Kontrollverlust; Priorisierung; Fortsetzung trotz negativer Folgen

• Verhaltensmuster führt zu ernsthafter sozialer Teilhabebeeinträchtigung

• Kriterien sollten über zwölf Monate erfüllt sein



Abbildung: mrgreen.com

Fallbeispiel 

• Philipp S.: 15-jähriger Jugendlicher, Vorstellung in der Spezialsprechstunde für 

Medienabhängigkeit

• Seit einem halben Jahr unregelmäßiger Schulbesuch, seit wenigen Wochen kompletter 

Schulabsentismus, Versetzungsgefahr besteht. Unspezifische körperliche Beschwerden.

• Zunehmende Spieldauer über das letzte Jahr, vor allem „League of Legends“. Massivste 

Konflikte mit Mutter und Partner der Mutter bis hin zu Gewalt bei anamnestisch lebenslang eher 

ruhigem Wesen. 

• Berichtet in der Therapie von vermehrtem Spielen bei schlechter Stimmung zum Vergessen der 

Probleme und gescheiterten Versuchen, selbstständig die Spielzeit zu reduzieren

• Bei eskalierender Situation in der Häuslichkeit und Beratung der sich hilflos fühlenden Eltern 

Abbruch der Therapie



Behandlungstechniken
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Quellen: https://eu.battle.net/forums/de/wow/;
www.youtube.com

Suchtentwicklung Gratifikation  Kompensation

https://eu.battle.net/forums/de/wow/
http://www.youtube.com/


Mediensucht im Trias-Modell



Komorbiditäten

• Hohe Komorbiditätsrate

• Häufig Aufmerksamkeitsstörung (AD[H]S), 

Depression, soziale Phobie, Autismus, 

Somatisierungsstörung

• Merkmale der digitalen Medien attraktiv für ADHS-

Konstitution (schnell wechselnde audiovisuelle 

Reize  Aufmerksamkeitsfokussierung, 

kurzfristige Belohnungsanreize durch Spiele 

Motivation)

• Genaue Anamnese notwendig, um zu beurteilen, 

welche Symptome zuerst bestanden

• Gaming Disorder nur Symptom anderer 

Erkrankungen?

Bild © Elisabeth Deim, Ratgeber Videospiel- und Internetabhängigkeit, 2018



Diskussionsanregungen

• Diagnose Gaming Disorder: Stigmatisierung von 

Spielenden oder Notwendigkeit für Forschung und 

Behandlung?

• Aufteilung der Verantwortung für Prävention und 

Behandlung: Staat / Angehörige / Betroffene

• Zusammenhänge zwischen der Veränderung des 

Mediums Computerspiel und der Videospielabhängigkeit


