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Dr. Jan Dieris-Hirche, Oberarzt 
Leiter der Mediensuchtambulanz, LWL-Universitätsklinik für Psychosomatische 
Medizin und Psychotherapie in Bochum
Kontakt: jan.dieris-hirche@rub.de

GAME OVER!! 
KLINISCHE PHÄNOMENOLOGIE UND 
THERAPEUTISCHE ANSÄTZE ZUR 
BEHANDLUNG DER 
COMPUTERSPIELSUCHT UND 
INTERNETSUCHT

Kammerkolloquium Kindergesundheit
22.06.2024, Düsseldorf
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im Menü über: 
Start > Absatz > 

Listenebene 

Folie in Ursprungsform 
bringen über Menü:
Start > Folien > 
Zurücksetzen

Fußzeile anpassen: Einfügen > Text > Kopf- und Fußzeile

Wechsel des Folienlayouts 
im Menü über:
Start > Folien > Layout

Wer bin ich?
Jan Dieris-Hirche, Dr. med.
§ Oberarzt und Facharzt für Psychosomatische 

Medizin und Psychotherapie
§ LWL-Universitätsklinikum Bochum
§ Seit 2012 im Bereich der Mediensüchte tätig
§ Leiter der Mediensuchtambulanz
§ Psychotherapie bei Mediensüchte / 

Verhaltenssüchten
§ Forschung
§ Fachverband Medienabhängigkeit e.V.
§ Neue Onlinebasierte Versorgungsstrukturen (z.B. 

OASIS, OMPRIS)
§ Keine Verbindung oder Förderung durch die 

Computerspielindustrie
§ Habe (früher) viel Computer gespielt, komme 

heute nicht mehr dazu (auch aus pädagogischen 
Gründen…)
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Background
Geschichte der neuen Diagnose
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Was glauben Sie? 
Wie lange nutzen wir Deutschen täglich mediale 
Onlineangebote (Serienstreams, Social Media, 
Online-Texte) (nicht beruflich, nur privat, OHNE 

Computerspiele)?
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Quelle: ARD/ZDF Onlinestudie 2023, N=2000 Menschen ab 14 J in D, Zufallsstichprobe Telefon und Online
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Wer spielt eigentlich wieviel Computerspiele?
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• Sept 2019 (vor Corona) & April 
2020 (in Corona)

• 1224 bzw. 824 Familien mit über 
1200 Kindern (10-17.Lj) 
(repräsentativ für D)

Quelle: DAK Bericht 2020, N=1200 Kinder 14-17 J in D, Kohorte, Telefon und Online
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+13%

NUR COMPUTERSPIELE

Quelle: DAK Bericht 2020, N=1200 Kinder 14-17 J in D, Kohorte, Telefon und Online
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+73%

+28%

Quelle: DAK Bericht 2020, N=1200 Kinder 14-17 J in D, Kohorte, Telefon und Online
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Quelle: Jahresreport der Deutschen Games-Branche 2023, Verband der deutschen Gamingbranche
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Minecraft: 300 Mio.

Welches ist das meistverkaufte Spiel weltweit?
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Ja, ich weiß, Sie schauen keine Pornos, aber hier 
die Statistiken…
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Quelle: https://www.netzsieger.de/ratgeber/internet-pornografie-statistiken

14

https://www.netzsieger.de/ratgeber/internet-pornografie-statistiken


24.06.24

8

im Menü über: 
Start > Absatz > 

Listenebene 

Folie in Ursprungsform 
bringen über Menü:
Start > Folien > 
Zurücksetzen

Fußzeile anpassen: Einfügen > Text > Kopf- und Fußzeile

Wechsel des Folienlayouts 
im Menü über:
Start > Folien > Layout

MENSCHLICH – WELTOFFEN – LEISTUNGSSTARK

Durchschnittliche Dauer: ca. 10 Min.

In D: 26% Frauen.
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N=1155 D, 18-75J, repräsentativ!

- 96% der Männer und 79% der Frauen hat schon 
mindestens einmal Pornografie angesehen

16



24.06.24

9

Einfärbung einer Spalte/Zeile: 

Entwurf/Tabellentools > 

Die gewünschte Farbe aus den 

Folie in Ursprungsform 
bringen über Menü:
Start > Folien > 
Zurücksetzen

Fußzeile anpassen: Einfügen > Text > Kopf- und Fußzeile

Einfügen einer Spalte/Zeile:
Markieren der Spalte/Zeile neben der 
eine weitere eingefügt werden soll:
Layout > Hier die gewünschte 
Einfügeoption auswählen
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Onlinesucht, Computerspielsucht, Internetsucht, 
Handysucht, Mediensucht, Smartphonesucht, 

Pornosucht, etc.…

Gibt es das? Was 
verstehen wir 
(heute) darunter?
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9. November 2007
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1995: Die digitale Revolution erreicht die Medizin  

Ivan K. Goldberg 
April 14, 1934 - November 26, 
2013  

Kimberly Young 
Center for Internet Addiction 

Quelle: Fachverband Medienabhängigkeit e.V.

1995 1996
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BIS HEUTE … VIELE PERSPEKTIVEN UND 
MEINUNGEN…VIELE BEGRIFFE…
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• Internetsucht 
– (Zimmerl & Panosch 1998)
– (Seemann 2000)
– (Hahn & Jerusalem 2001)

• Pathologische Internetnutzung (Kratzer 2006)
• Computersucht (Bergmann & Hüter 2006)
• Computerspielsucht 

– (Grüsser & R Thalemann 2006)
– (Wölfling & Müller 2009)

• Computerspielsucht / Internetabhängigkeit (te Wildt 2009)
• Pathologischer Internetgebrauch (Petersen et al. 2009)
• Dysfunktionaler und pathologischer PC- und Internetgebrauch (Petry 

2009)
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Meilensteine auf dem Weg zur Anerkennung von 
Internetbezogenen Störungen i.S. einer 

Verhaltenssucht

2013: 
APA nimmt 
IGD in den 

Forschungs-
anhang des 
DSM-5 auf.
9 Kriterien 
definiert!

2016: 
WHO nimmt 
GD in den 

ICD-11 
beta draft 

auf.

25.05.2019: 
WHO 

bestätigt GD 
als 

psychische 
Störung im 
Sinne einer 
Verhaltens-

sucht.
D.h. Einzug 
ins ICD-11

25.05.2019: 
WHO bestätigt 

GD als 
psychische 
Störung im 
Sinne einer 
Verhaltens-

sucht.
D.h. Aufnahme 

ins ICD-11
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Statement Computerspielindustrie 2018
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„We hope that the WHO will 
reconsider the mounting 
evidence put before them
before proposing inclusion of 
‘gaming disorder’ in the final 
version of ICD-11 to be 
endorsed next
Year.“
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Diagnostische Kriterien
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Quelle: https://www.bfarm.de. Entwurfsfassung

Muster anhaltenden oder wiederkehrenden Spielverhaltens 

1. Beeinträchtigung der Kontrolle über Spiele ( z.B. Beginn, Häufigkeit, Intensität, 
Dauer, Beendigung, Kontext); 

2. Zunehmende Priorität für das Spielen in einem Ausmaß, in dem das Spielen 
Vorrang vor anderen Lebensinteressen und täglichen Aktivitäten hat; 

3. Fortsetzung oder Eskalation des Spielens trotz des Auftretens von negativen 
Folgen. 

4. Das Verhaltensmuster ist so schwerwiegend, dass es in persönlichen, familiären, 
sozialen, erzieherischen, beruflichen oder anderen wichtigen Funktionsbereichen zu 
erheblichen Beeinträchtigungen kommt. 

5. Das Muster des Spielverhaltens kann kontinuierlich oder episodisch und 
wiederkehrend sein. 

6. Das Spielverhalten ist normalerweise über einen Zeitraum von mindestens 12 
Monaten sichtbar (kann auch kürzer sein!)
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Strukturiertes klinisches Interview 
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Die Welt ist NICHT…
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weissschwarz

30
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Gesund – Riskant – Problematisch – Süchtig 
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Dimensionale vs. kategoriale Betrachtung 
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Störungsmodell 
Verhaltenssucht
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Computerspiel- und Internetsucht. Ein kognitiv-behaviorales Behandlungsmanual
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Bereiche der Internetsucht (Auswahl)
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Spielgenres (Beispiele)
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WoW (MMORPG) League of Legends (RPG /MOBA)

Call of Duty (Shooter) Fortnite (Battle-Royale-Shooter)
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Suchtfördernde Faktoren 
(Stand heute)

Wichtige Befunde:
§ Bestimmte Spielgenres (MMORPG, Ego-S.)
§ Triggern des Belohnungssystems
§ Zufall und Veränderung der Belohnungsvergabe
§ Verluste bei Abwesenheit / Unterbrechung
§ Verknappung der Güter
§ Suggerierte Gewinne
§ Glücksspielelemente (z.B. Lootboxes)
§ Extremes Bezahlsystem
§ Im Verlauf: Gratifikation -> Kompensation
§ Sozialer Druck / Verpflichtung im Spiel
§ Sozialer Vergleich
§ Spielfördernde Spielunterbrechungen/Pausen
§ Unendlichkeit / Verfügbarkeit
§ Anonymität -> Risikobereitschaft
§ Kognintive Verzerrungen in der Bewertung des 

Spielens 
§ Starke Belohnung des exzessiven Spielens (Erfolg 

und soziale Anerkennung)
MENSCHLICH – WELTOFFEN – LEISTUNGSSTARK37

Quelle: Rumpf et al. 2017, Brandt et al. 2019
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Empirische Risikofaktoren 
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Ergebnisse 1 - Längsschnitt

Risikofaktoren:
Einsamkeit, Impulsivität, Männer, Getrennte Eltern,  
Positive Einstellung ggü. Spielen, Probleme 
verschleppen, Spielmenge, wenig Sport und Bewegung

Protektive Faktoren: 
Soziale Kompetenz, Selbstbewusstsein, soziale 
Integration (Klasse), Zufriedenheit in der Schule, 
Wahrnehmung Verhaltenskontrolle, Akademische 
Leistungen, Unterstützung durch Lehrer

MENSCHLICH – WELTOFFEN – LEISTUNGSSTARK
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Ergebnisse 2 - Längsschnitt

Kausale Folgen IGD:
Körperliche Gewalt/Aggressionen 
Höhere Symptomlast für Depressionen, Angst, Soziale 
Phobie
Schlechtere Noten, geringere akademische Erfolge
Probleme verschieben
Weniger Drogen/Alkoholkonsum im Follow-up.
Weniger Sport und Bewegung
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LWL/OASIS-Stand auf der Gamescom 2018
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864 Teilnehmende

44 Non-Gamer

820 Gamer

Sig. Älter, weiblicher,
weniger Suchtsymptome

Einschluss in Analyse
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Prävalenz Schädlicher Gebrauch Computerspiele

MW s-CIUS: 6.47 (4.01)
238/820 Tn ≥ 9 Punkte 29% (≥7: 37%)

Validität: 
Cut-off ≥ 7: Sens. 0.95, Spez. 0.87
Cut-off ≥ 9: Sens. 0.78, Spez. 0.96
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Auslösende und aufrechterhaltende Faktoren

Gemeinsame Faktoren

Impulsivität

Dysfunktionale Emotionsregulation

Dysfunktionaler Copingstil

Selbstwirksamkeit

Geringer Selbstwert

Depressivität

Neurotizismus

Soziale Ängstlichkeit

Strukturelle Defizite
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Gemeinsamkeiten der Kerngruppe von Internetabhängigen

-  Junge Männer 
-  ohne Partnerschaft 
-  bei den Eltern lebend 
-  ohne Ausbildung und Arbeitsplatz 
-  auf elterliche und staatliche Hilfe angewiesen 
-  in Opposition gegen Elternhaus und Gesellschaft 
-  sich einem virtuellen System unterwerfend  
-  im Spiel pseudoautonom sich frei und heldenhaft 
wähnend 
-  in Ablehnung gegen die eigene Körperlichkeit und 
Emotionalität 
-  Vermeidung existenzieller Dimensionen des Menschseins 
-  Verachtung gegenüber dem Menschen als Gattung

- 50% Gaming, 40% Pornografie, 10% Rest
- Oft > 9-14h/d über Jahre Konsum

Quelle: Erfahrungswerte aus unserer Ambulanz
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Quelle: Klaus Wölfling/Christina Jo/Isabel Bengesser/Manfred E. Beutel/Kai W. Müller. 
Computerspiel- und Internetsucht. Ein kognitiv-behaviorales Behandlungsmanual
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WIE GROSS IST DAS
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Problem?

51
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Prävalenzdaten weltweit und D
- Internetnutzungsstörungen 

- 6.0 – 7.0 % weltweit
- 2.5 – 4.0 % in D

- Computerspielsucht
- 2-7% weltweit
- 2.5-3.3% in D

MENSCHLICH – WELTOFFEN – LEISTUNGSSTARK

Quellen: 
Cheng C, Li AY. Internet addiction prevalence and quality of (real) life: a meta-analysis of 31 nations across seven world regions. Cyberpsychol

Behav Soc Netw. 2014 Dec;17(12):755-60.
Pan YC, Chiu YC, Lin YH. Systematic review and meta-analysis of epidemiology of internet addiction. Neurosci Biobehav Rev. 2020 

Nov;118:612-22.
Chia DXY, Ng CWL, Kandasami G, Seow MYL, Choo CC, Chew PKH, et al. Prevalence of Internet Addiction and Gaming Disorders in 

Southeast Asia: A Meta-Analysis. Int J Environ Res Public Health. 2020 Apr 9;17(7).
Stevens MW, Dorstyn D, Delfabbro PH, King DL. Global prevalence of gaming disorder: A systematic review and meta-analysis. Aust N Z J 

Psychiatry. 2021 Jun;55(6):553-68.
Kim HS, Son G, Roh EB, Ahn WY, Kim J, Shin SH, et al. Prevalence of gaming disorder: A meta-analysis. Addict Behav. 2022 Mar;126:107183.
Rehbein F, Kleimann M, Mössle T. Prevalence and risk factors of video game dependency in adolescence: results of a German nationwide 
survey. Cyberpsychol Behav Soc Netw. 2010 Jun;13(3):269-77. 
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- In Deutschland (2020): 

- ca. 10% der Kinder und Jugendlichen riskantes 
Computerspielverhalten (Hazardous Gaming, ICD-11). D.h. etwa 
535.000 aller 10- bis 17-jährigenKinder und Jugendlichen in 
Deutschland. 

- Ca. 2,7% der Kinder und Jugendlichen pathologisches / suchthaftes 
Computerspielverhaltens. D.h. ca. 144.450 der 10- bis 17-jährigen 
Kinder und Jugendlichen in Deutschland.

- Jungs 3,7%, Mädchen 1,6%
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Komorbiditäten
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Therapie und Behandlung
Strategien und Formen

I!X

Beziehungsfalle: Übertragungsphänomene und (Medien-)Pädagogik
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Therapeutische Konzepte
in Bochum

Bildquelle: 34
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Ambulanzgespräche
• Strukturierte Mediensuchtdiagnostik 
• Dauer, Schwere, Art der Mediensucht
• Vorhandene Ressourcen und Hilfssysteme
• Begleitstörungen, andere Süchte
• Paraphilien / Kinderpornografie?
• Abstinenzwunsch und Motivation
• Angehörigengespräche
• Auftragsklärung !!
• Soziotherapie / amb. BeWo 
• Empfehlung: Sektorenübergreifendes 

Behandlungskonzept – Stationär -> amb. GT als 
Nachsorge
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Behandlungspfade LWL Bochum

Diagnostik

Ambulante Gruppe
Computerspielabhängigkeit

Pornografie / Cybersexsucht

Stationäre Behandlung 6-8 Wochen Interaktionelles 
Setting plus Mediensuchtorientierte 
Elemente / Vertrag

Externe Mit-/Vorbehandlung Auxilium Reloaded

Suchtberatung

Seit 2020: Online-Programm
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Therapeutische Haltungen und Interventionsfoki

Ich-strukturierte PT mit aktiver Haltung des Behandlers (z.B. Hilfs-Ich, 
Perspektivwechsel etc.) (interaktioneller Fokus)

Suchtspezifische 
Interventionen 
(u.a. Störungsmodell, Auslöser, 
Handlungsalternativen, Rückfallprohylaxe)

Ressourcenförderung, 
antidepressive und 
antiphobische 
Interventionen, 
soziale Kompetenz

Motivationsförderung

Gruppe

MENSCHLICH – WELTOFFEN – LEISTUNGSSTARK
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Manualisierte störungsspezifische kognitiv-behaviorale Therapie von Computerspiel-
Abhängigen an der Ambulanz für Spielsucht der Universität Mainz  (Wölfling et al. 2011)

- 15 Gruppensitzungen & 8 Einzelsitzungen 

- Ziel der Reduzierung der Online-Zeit bzw. der Abstinenz von 
Computerspielen 

- (Wieder)Erlernen von alternativen Verhaltensweisen 

- Exposition der Patienten mit ihrem bevorzugten Webinhalt / Avatar 

Uniklinikum Mainz
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Themen

I

Beispiel spezifische Elemente in der 
Therapieplanung ambulante PT:

• Wochenprotokoll / Spieleprotokoll: Auslösende Faktoren 
• Nutzungsverhalten / Avatar kennenlernen 
• Ressourcen und Alltagsstrategien bei Verlangen 
• Psychoedukation Suchtverhalten oder Abstinenz? 
• Entwicklung Individuelles Störungsmodell (TRIAS, SORCK, Teufelskreis) 
• Entwicklung der Medienaffinität (Psychodynamik?) 
• Exposition 
• Selbstwert 
• Rückfall-Prophylaxe  
• Sucht-Kreislauf besprechen

!X
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I

Weitere wichtige Faktoren

-analoges Gruppensetting (mind. 1x/Woche) (unspezifische Faktoren) 
-Abstinenzrunde jedesmal! 
-8 Einzelsitzungen ohne inhaltliche Vorgaben  
(individuele Vertiefung) 

Was fehlt vielleicht? 
-Thema Bindung, Partnerschaft und Sexualität 
-Thema eigener Körper, Körperlichkeit, Scham 
-zu wenig Beachtung der Komorbiditäten (soz. Ängste/Depression) 
-viel zu statisch -> Erlebnispädagogische Elemente 
-Beteiligung anderer Disziplinen (z.B. Sozialberatung etc.) 
-zu wenig Ich-Struktur-Beachtung? (Reduktion auf kognitive Ebene) 

!X
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Spezifische Themen
• Umgang mit Partnerschaft

• Umgang mit Langeweile !!!

• Frustrationstoleranz

• Ent-Digitalisierung des Lebens

• Würdigung des Erreichten in der digitalen Welt - > Gemeinsames Verlassen

• Ressourcen finden und feiern

• Aktive Haltung und Förderung sozialer Kontakte

• Medikament

• Soziale Konfrontationen

• SKT

• Mut zusprechen

• Beratung (z.B. Schulden)

• Soziale Betreuung (z.B. Soziatherapie, amb, BeWo, Schuldnerberatung etc.)

MENSCHLICH – WELTOFFEN – LEISTUNGSSTARK
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Frage der Abstinenz?
- Klare Zielfindung und Kategorisierung der digitalen Inhalte

MENSCHLICH – WELTOFFEN – LEISTUNGSSTARK
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Neue Wege 
Innovative Versorgungsformen

www.onlinesucht-hilfe.com
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Unser neues Angebot:

OMPRIS – Onlinebasiertes Motivationsprogramm zur 
Förderung der Behandlungsmotivation und Reduktion 

der Suchtsymptome bei Menschen mit 
Computerspielabhängigkeit und Internetsucht
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www.onlinesucht-hilfe.comFür wen? (OMPRIS - Einschlusskriterien)
- Interessierte ab 16 Jahre
- Internetbezogene Störung 
- Schädlicher Internet-/Spielegebrauch
- Exzessiver Internet-/Spielegebrauch
- Eigenes Interesse trotz unauffälligem Konsum 

Das OMPRIS Angebot (Intervention):
• Professionelle (medizinische) Diagnostik und Untersuchung (Fragebogen, Interview)
• 4 Wochen professionelle Online-Beratung (2x/Woche) im Einzelkontakt
• Die besten Interventionen aus dem Bereich der Medienpädagogik, Mediensuchttherapie, 

Motivationsförderung
• Individuelle Sozialberatung (z.B. bei ARGE, Wohngeld, soziale Hilfen etc.)
• Erfahrene Beratende aus 4 universitären Fachzentren für Mediensuchttherapie aus Deutschland
• Nachuntersuchung nach 6 Wochen (und ggf. 6 Monaten)
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