GAME OVER!! _
KLINISCHE PHANOMENOLOGIE UND
THERAPEUTISCHE ANSATZE ZUR
BEHANDLUNG DER
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INTERNETSUCH — . " —
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LWL-Universitétsklinikum Bochum
im LWL-PsychiatrieVerbund Westfalen
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Dr. Jan Dieris-Hirche, Oberarzt
Leiter der Mediensuchtambulanz, LWL-Universitatsklinik fir Psychosomatische

Medizin und Psychotherapie in Bochum
Kontakt: jan.dieris-hirche@rub.de

Wer bin ich?

Jan Dieris-Hirche, Dr. med.

= Oberarzt und Facharzt fiir Psychosomatische
Medizin und Psychotherapie

= LWL-Universitatsklinikum Bochum
= Seit 2012 im Bereich der Mediensuchte tatig
= Leiter der Mediensuchtambulanz {?)1 IVIPhtRH l é QAES | S

" Psychotherapie bei Medienstichte /
Verhaltenssilichten

" Forschung
= Fachverband Medienabhangigkeit e.V.

= Neue Onlinebasierte Versorgungsstrukturen (z.B.
OASIS, OMPRIS)

= Keine Verbindung oder Férderung durch die
Computerspielindustrie

" Habe (friiher) viel Computer gespielt, komme

heute nicht mehr dazu (auch aus padagogischen
Griinden...)
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Background
Geschichte der neuen Diagnose

& & 4
& & &

Was glauben Sie?
Wie lange nutzen wir Deutschen taglich mediale
Onlineangebote (Serienstreams, Social Media,
Online-Texte) (nicht beruflich, nur privat, OHNE
Computerspiele)?




Mediales Internet, Nutzungsdauer pro Tag und nach Alter in Minuten

mGesamt ®14-29Jahre ®30-49 Jahre ®50-69 Jahre =70 Jahre und alter

Mediales Internet Gesamt Video im Internet Audio im Internet Textim Internet

Quelle: ARD/ZDF Onlinestudie 2023, N=2000 Menschen ab 14 J in D, Zufallsstichprobe Telefon und Online
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Nutzung Videostreaming, Angaben in Prozent, sortiert nach taglich oder wochentlich
69¢1)
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NETFLIX “wizeieo " pop) " @0 ey Sy KN mumREm- joyn @
Magenta TV YouTube
= taglich oder wochentlich monatlich seltener
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?

RUHR
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Sept 2019 (vor Corona) & April
2020 (in Corona)

. 1224 bzw. 824 Familien mit iiber
Mediensucht 2020 - 12°°.'.‘i"°'te:'.‘ (:.9'1';’-'-”
Gaming und Social Media (reprasentativ ir D)

in Zeiten von Corona

DAK-Langsschnittstudie: Befragung von Kindern
Jugendlichen (12 — 17 Jahre) und deren Eltern

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

Haufigkeit der Nutzung von digitalen Spielen (1)
- Kinder

Es haben im letzten Monat digitale Spiele genutzt

seltenerals  an1bis an3bis ans5 bis Mittel-
gar einmal pro 2Tagen 4Tagen 6 Tagen

wert
nicht Woche - _— an 7 Tagen [Tage] + 1 30/
insgesamt Sept. 2019 BT 12 [ 76 ] 17 EL) [] 45 Y

insgesamt April 2020 7 18 50 5,1

Quelle: DAK Bericht 2020, N=1200 Kinder 14-17 J in D, Kohorte, Telefon und Online
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Nutzungsdauer von digitalen Spielen - werktags (1)
- Kinder

Es haben im letzten Monat an einem normalen Schultag/ Werkta:
alles zua?mmengerechnet - mit der Nutzung von digitalen Spielg
verbrac

1 bis unter 2 bis unter 3 bis unter 4 bis unter 5 oder m;
2 Stunden 3 Stunden 4 Stunden 5 Stunden Stunde
unter 1 Stunde — — — —

insgesamt Sept. 2019 [ 16 +73%
insgesamt April 2020 [ 21 [ 10

Nutzungsdauer von digitalen Spielen -
am Wochenende (1) - Kinder

Es haben im letzten Monat an einem normalen Tag am Wochenep#e
in den Ferien - alles zusammengerechnet - mit der Nutzung
von digitalen Spielen verbracht

2 bis unter 3 bis unter 4 bis unter

Mittel-

1 bisunter 3 Stunden 4 Stunden 5 Stunden 5 oder mehr wert
unter 1 Stunde 2 Stunden ~_ — Stunden [Minuten]
insgesamt Sept. 2019 I 20

insgesamt April 2020 | 20 [ 13

Quelle: DAK Bericht 2020, N=1200 Kinder 14-17 J in D, Kohorte, Telefon und Online
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69-Jabhri
spielen G« 48 % ;
der Spielen« Der Anteil der
sindweibli 78 @@ Froar dor
‘.. anner.
der Spie n
sind min E
18Jah |\ oo Rupd ein Dr!ttel der
Spielenden in Deutschland
gehort zur Altersklasse
der 50- bis 69-Jdhrigen.

im Dur

Quelle: Jahresreport der Deutschen Games-Branche 2023, Verband der deutschen Gamingbranche
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Wie alt sind die Spielerinnen und

Spieler in Deutschland? Top 20 2020

100% A

©®  60-69 PC- und Konsolenspiele
ﬁ Jahre
s 1 EASPORTS FIFA 21 Electronic Arts
2 Animal Crossing: New Horizons Nintendo
80% 50-59 3 Mario Kart 8 Deluxe Nintendo
Jahre
hpsfjchato, 4  Grand Theft Auto V Rockstar Games
70% 5 Call of Duty: Black Ops Cold War Activision Bizzard
A Sony Interactive
) 40-49 6 TheLast Of Us Part Il it
S
60% =y el 7 Super Mario 3D All-Stars Nintendo
8  EASPORTS FIFA 20 Blectronic Arts
50% 9 Assassin's Creed Valhalla Ubisoft
() 30-39
<= Jahre 10  Red Dead Redemption 2 Rockstar Games
[
40%
B
30% e 20-29
M Jahre
20%
@ 10-19
ﬂ Jahre
10%
0% : Qusle: GiK. © gome 2023
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Welches ist das meistverkaufte Spiel weltweit?

Minecraft: 300 Mio.
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Ja, ich weil}, Sie schauen keine Pornos, aber hier
die Statistiken...
e Das entspricht
aller Anfragen =
im Internet 68 Millionen
drehen sich Suchanfragen taglich
um Pornografie
v -
Quelle: https://www.netzsieger.de/ratgeber/internet-pornografie-statistiken
MENSCHLICH — WELTOFFEN - LEISTUNGSSTARK EEEEEUR:ITM RU B
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https://www.netzsieger.de/ratgeber/internet-pornografie-statistiken

Die fleissigsten Lander
Durchschnittliche Dauer: ca. 10 Min.

Top 20 Countries by Traffic

United States
Philippines
France
Mexico
United Kingdom
Japan
Germany
Italy

Canada
Brazil

Spain

Poland
Australia
Ukraine
Netherlands
Argentina
Colombia
Egypt

Chile
Sweden

Visitor Demographics

® 181024

251034
o
® 65+

Top 20 Countries =
78.5% of Daily Traffic

Proportion of Female Visitors
By Year From 2015 to 2023

35% 35% 36% 36%

24"iiIIIIII

2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023

O
PR 8
F3£288

oma_m
4338

In D: 26% Frauen.

RUHR
UNIVERSITAT
BOCHUM

PORNHUB

ORIGINALARBEIT
Pornograﬁenutzung von Erwachsenen in - 96% der Manner und 79% der Frauen hat schon
Deutschland mindestens einmal Pornografie angesehen
Ergebnisse einer Pilotstudie
. . Z Sexualforsch 2018; 31; 237-249
N=1155 D, 18-75J, repréasentativ! © Georg Thieme Verlag KG Stuttgart - New York
Urszula Martyniuk® und Arne Dekker? ISSN 0932-8114
DOI 10.1055/a-0664-4441
61- bis 75-Jahrige
46- bis 60-Jahrige
= Frauen
= Méanner
31- bis 45-Jahrige
18- bis 30-Jahrige
160
Abb. 2 Pornografienutzung in den letzten 12 Monaten (nach Alter und Geschlecht, in%).
g g9
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Méanner
28
26
24
22
20
/0*7’/5/‘ =

18

e o L A 176
16 =T 17.3

4
" W 144
12
18-30 Jahre 31-45 Jahre 46-60 Jahre 61-75 Jahre
® 1. Samenerguss —e—1. Pornografiekontakt
m 1. Masturbation A 1. Geschlechtsverkehr

Abb. 1 ,Erste Male* im Generationenvergleich (Median, nach Geschlecht).

NS  WEL 1T EN  LE15 1 USSR merse RUB
BOCHUM
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Frauen
28 28.2
26
24
22
20
18 . : 17.6
16 W 16
14 :
0 0127 — @—3— @131 —@ 13
18-30 Jahre 31-45 Jahre 46-60 Jahre 61-75 Jahre
® 1. Menstruation —e—1. Pornografiekontakt
1. Masturbation A 1. Geschlechtsverkehr
Abb. 1 ,Erste Male* im Generationenvergleich (Median, nach Geschlecht).
RUHR
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Onlinesucht, Computerspielsucht, Internetsucht,
Handysucht, Mediensucht, Smartphonesucht,
Pornosucht, etc....

Gibt es das? Was
verstehen wir
(heute) darunter?

[ 1

@® \
P
Sc.'\'é\\q\?wﬁ\\“

19 MENSCHLICH - WELTOFFEN — LEISTUNGSSTARK
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Die Entwicklung des Internets
1994
Microsoft V
veroffentiicht
Web-Browser far
9. November 2007
1998
Google wird
gegrindet
MENSCHLICH - WELTOFFEN — LEISTUNGSSTARK EEE’EUR:”KT RU B
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. 1995: Die digitale Revolution erreicht die Medizin

21

Ivan K. Goldberg Kimberly Young
April 14, 1934 - November 26, Center for Internet Addiction

INTERNET

ADDICTION

1995 1996
Quelle: Fachverband Medienabhangigkeit e.V. I WI
RU B RUHR-UNIVERSITAT BOCHUM FUECIS Mensehion.

Fiir Westfalen-Lippe.

BIS HEUTE ... VIELE PERSPEKTIVEN UND
MEINUNGEN...VIELE BEGRIFFE...

* Internetsucht
— (Zimmerl & Panosch 1998)
— (Seemann 2000)
— (Hahn & Jerusalem 2001)
e Pathologische Internetnutzung (Kratzer 2006)
e Computersucht (Bergmann & Hiter 2006)
* Computerspielsucht
— (Grisser & R Thalemann 2006)
— (Wolfling & Muller 2009)
* Computerspielsucht / Internetabhangigkeit (te Wildt 2009)
e Pathologischer Internetgebrauch (Petersen et al. 2009)

* Dysfunktionaler und pathologischer PC- und Internetgebrauch (Petry
2009)

22
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Meilensteine auf dem Weg zur Anerkennung von
Internetbezogenen Storungen i.S. einer

Verhaltenssucht

2013:
APA nimmt
IGD in den

Forschungs-
anhang des
DSM-5 auf.

WHO nimmt
GD in den
ICD-11

beta draft

N

25.05.2019:

WHO bestatigt

GD als

psychische
Storung im
Sinne einer
Verhaltens-

24.06.24

9 Kriterien
definiert!

sucht.
D.h. Aufnahme

\_ insICD-11 /

RUHR
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Statement Computerspielindustrie 2018

sWe hope that the WHO will
reconsider the mounting

[F)
id t before th
% lesa IGEA E E\élfo(rag Cperoppuosir?goi;eclu:i?n of

‘gaming disorder’ in the final
lSF'@MES [_]R\/&G version of ICD-11 to be
Date: 15/06/2018 Year “

endorsed next
Contact: Jari-Pekka Kaleva, COO/EGDF, jari-pekka.kaleva@egdf.eu

STATEMENT ON WHO ICD-11 LIST AND THE INCLUSION OF GAMING

entertainment- E)
Software ENTETTANMENT W% {ocicir bE 0.6
ZSsocition e

In view of the publication by the WHO of the so-called ICD-11 list, organisations representing video
game publishers and developers across the world would like to express their concern:

“Video games across all kinds of genres, devices and platforms are enjoyed safely and sensibly by
more than 2 billion people with the and value of
games being well-founded and widely recognised. We are therefore concerned to see ‘gaming
disorder still contained in the latest version of the WHO's ICD-11 despite significant opposition

from the medical and scientific community. The evidence for its inclusion remains highly contested
and inconclusive. 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. We understand that our industry and supporters around the world will continue raising their
voices in opposition to this move and urge the WHO to avoid taking steps that would have
unjustified implications for national health systems across the world.”

RUHR
MENSCHLICH - WELTOFFEN - LEISTUNGSSTARK T NWERSITAT RU B
BOCHUM

24

12



Diagnostische Kriterien

World Health
Organization

Diagnostische Kriterien fur Internet Gaming
Disorder im Appendix des DSM-V

Anhaltende und wiederkehrende Internetnutzung zum Onlinespiel, oft mit anderen Spielern

welche zu
klinisch bedeutsamer Beeintrachtigung oder Stress fiihrt, feststellbar, wenn funf oder mehr der
folgenden Symptome innerhalb einer Zeitspanne von zwolf Monate iegen:

Internet gaming disorder

Starkes (gedankliches) Eingenommensein von Internetspielen Diagnostische

Kriterien DSM-5*

Entzugserscheinungen bei Einschrankung wie Unruhe, Dysphorie, Traurigkeit, Angstlichkeit

Toleranzentwicklung mit dem Bediirfnis, immer mehr Zeit fir das Spielen aufzuwenden

Wiederholt erfolglose Versuche, die Teilnahme an Spielen einzuschranken

Verlust von Interesse an friheren Hobbys oder Aktivitaten

Weitermachen trotz Wissen liber psychosoziale Probleme

Ligen, um AusmaR des Spielens zu verbergen O hogrefe

Spielen, um negativen Gefiihlen zu entkommen

Spielbedingte Gefahrdung oder Verlust von Bezugspersonen und/oder Berufschancen

Tab. 1: DSM-5-Kriterien des ,internet gaming disorder”

RUHR
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ICD-11  woraitsts- und Morbidiatsstatisticen (MMS) (Version: 2024-01)

Computers

@ DE

P Katatonie
D Affektive Storungen

.. Muster anhaltenden oder wiederkehrenden Spielverhaltens

Foundation URI: http://id.who.int/icdlentity/ 1448597234

Code: 6C51

» 1. Beeintrachtigung der Kontrolle tiber Spiele ( z.B. Beginn, Haufigkeit, Intensitat,
; Dauer, Beendigung, Kontext);
L
2. Zunehmende Prioritat fiir das Spielen in einem Ausmaf, in dem das Spielen
Vorrang vor anderen Lebensinteressen und taglichen Aktivitaten hat; r

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

4. Das Verhaltensmuster ist so schwerwiegend, dass es in personlichen, familiaren,
sozialen, erzieherischen, beruflichen oder anderen wichtigen Funktionsbereichen zu
erheblichen Beeintrachtigungen kommt.

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

6. Das Spielverhalten ist normalerweise Uber einen Zeitraum von mindestens 12

— Monaten sichtbar (kann auch kurzer sein!) —
wuelie. lIllES.IIWWW.UIhIIII.Ut}. CIwurisiassurly
i RUB
27
Information des Fachverband fiir Medienabhangigkeit e.V. vom 04.08.2017 (R |

Strukturiertes klinisches Interview \
zu Internetbezogenen Storungen
Diagnoseinstrument fiir die Praxis steht nun zur Verfiigung!
[BRRIILY B LA LR

Dementsprechend stehen folgende Inhalte zur Verfligung:

Strukturiertes Klinisches Interview zu Internetbezo-
genen Storungen inkl. Zusatzmodul

Klinisches Fremdeinschatzungsverfahren zu Inter-
netbezogenen Stérungen (Checkliste)
Explorationsleitfaden zu AICA-SKI:IBS mit inhaltli-
Explorationsleitfaden AICA-SKI 1Bs | hen Details zu den diagnostischen Kriterien, Hin-
=xplorationsieliaden ALA-SALES | weisen zur Differenzialdiagnostik und einem Fra-
genpool zur Erweiterung der Exploration
Handbuch zu AICA-SKI:IBS mit detaillierten Hin-
tergrundinformationen zu Aufbau, Struktur und
Entwicklung von AICA-SKI:IBS, sowie Auswer-

Klinisches Interview AICA-SKI_IBS

AICA-C_ChecklisteAICA-SKI_IBS

Handbuch_AICA-SKI_IBS

tungsanweisung
. Kompakte Darstellung zu Einsatz und Auswertung
Q - . LY <
uickreader AICA-SKI IBS von AICA-SKI:IBS firr eilige Leser

Ubersicht zu Aufbau und Auswertung von AICA-
SKI:IBS fir visuell orientierte Leser

Autoren: Dr. Kai W. Miiller & Dr. Klaus Wélfling

Tutorial AICA-SKI_IBS

© Ambulanz fiir Spielsucht an der Klinik und Poliklinik fiir Psychosomatische Medizin und
Psychotherapie, Universitdtsmedizin Mainz

Version 2017-1

RUHR
UNIVERSITAT
BOCHUM
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https://www.bfarm.de/
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Portal der wissenschaftlichen Medizin

?AWMF online

Start > Service > AWMF aktuell

Anmeldung - August 2020

Neuanmeldung der Si-Leitlinie
076-011 "Diagnostik und Therapie
von Internetnutzungsstorungen" ist
online

Registernummer 076 - 011
Art der Veroffentlichung: Registration

Diagnostische und therapeutische Leitlinien

MENSCHLICH - WELTOFFEN — LEISTUNGSSTARK
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Die Welt ist NICHT...

RUHR
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Gesund — Riskant — Problematisch — Suchtig

Dimensionale vs. kategoriale Betrachtung

Mediennutzung

&
$> &
@
# 4
N S
S «’5\® ‘\‘b
@0 AN
\ )
| |
Unproblematische Schadliche Pathologischer

Mediennutzung Gebrauch

24.06.24
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Storungsmodell
Verhaltenssucht

Risikofaktoren der problematischen Mediennutzung

Medium (Droge)

Soziales Umfeld

16
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- Familiensituation

« Belastung in Schule, Beruf, Freizeit

« Konflikte

« fehlende Beziehungen und soziale
Ressourcen

Umwelt

« Maglichkeit der (geschonten)
Selbscdarstelung

+ schnelle, einfache Erfolge

« Belohnungseffekt

vid.

- genetische Einfliisse

« Erziehung und Sozialisation

« Stresserleben und -vererbeitung
« Personlichkeitseigenschaften

« psychische Schwierigkeiten

Person

Internet

« Zeit vergeht

+ Anonymitat

« soziale Distanz bei gleichzeitig
erlebter sozialer Bindung

- Verfligbarkeit, niedrige

Einstiegshirden, kaum Kosten
« Unendlichkeit
« Abwechslung

MENSCHLICH - WELTOFFEN — LEISTUNGSSTARK

RUHR
Quelle: Klaus Wolfling/Christina Jo/Isabel Bengesser/Manfred E. Beutel/Kai W. Mdiller. ‘E’S'C‘LEU"S”“ RU B

| Computerspiel- und Internetsucht. Ein koanitiv-behaviorales Behandlunasmanual

« Familiensituation

« Belastung in Schule, Beruf, Freizeit
« Konflikte

« fehlende Beziehungen und soziale

- genetische Einfliisse

« Erziehung und Sozialisation

« Stresserleben und -vererbeitung
« Personlichkeitseigenschaften

Ressourcen « psychische Schwierigkeiten

e Umwelt Person —

vid. Tl

Internet

+ Méglichkeit der (geschonten)
Selbscdarstelung

« schnelle, einfache Erfolge

« Belohnungseffekt

« Zeit vergeht

» Anonymitat

« soziale Distanz bei gleichzeitig
erlebter sozialer Bindung

- Verfligbarkeit, niedrige
Einstiegshiirden, kaum Kosten

+ Unendlichkeit

« Abwechslung

MENSCHLICH - WELTOFFEN - LEISTUNGSSTARK . N 5:::,““5”;7 RU B
Quelle: Klaus Wolfling/Christina Jo/Isabel Bengesser/Manfred E. Beutel/Kai W. Mdiller. BOCHUM
Computerspiel- und Internetsucht. Ein koanitiv-behaviorales Behandlungsmanual
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Bereiche der Internetsucht (Auswahl)

a Soziale
Netz seiten

Online-Gaming § Cybersex

4 j1n__{e%n‘e&\ab;\
. ~héni eif
Allgemeines bo O ‘vl‘\'fl&\
\,\' > V4
Surfen L

Videostreaming.

geid
P

Bildquellen: 3; 4; 8; 5; 6; 7; 28; 29

Gluckspiel

RUHR
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Spielgenres (Beispiele)

Action Adventures

Computerspiele

Adventures

Beat 'em ups

Browsergames

Denk- und Geschicklichkeitsspiele
Edutainment und Serious Games
Gesellschaftsspiele

Jump & Run

@  Online-Rollenspiele

Rennspiele

@ Follenspiele

Simulationen
@ shooter
Sportspiele z
Call of Duty (Shooter’ i ¥l ud

Strategiespiele Y ( ) Fortnite (Battle-Royale-Shooter)

RUHR
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BOCHUM
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(Stand heute)

Wichtige Befunde:
= Triggern des Belohnungssystems

= Verluste bei Abwesenheit / Unterbrechung
= Verknappung der Guter

= Suggerierte Gewinne

= Glucksspielelemente (z.B. Lootboxes)

= Extremes Bezahlsystem

® Im Verlauf: Gratifikation -> Kompensation
= Sozialer Druck / Verpflichtung im Spiel

= Sozialer Vergleich

= Unendlichkeit / Verfugbarkeit
= Anonymitat -> Risikobereitschaft

Spielens

Suchtfordernde Faktoren

= Bestimmte Spielgenres (MMORPG, Ego-S.)

= Zufall und Veranderung der Belohnungsvergabe

= Spielférdernde Spielunterbrechungen/Pausen

= Kognintive Verzerrungen in der Bewertung des

51007 BOXES

111007 BOXES il—ll 1007 BOXES I

EUR 9.99

Gratification

=]

Addiction process

und soziale Anerkennung
37 MENSCHLICH - WELTOFFEN - LI TUNGSSTARK

= Starke Belohnung des exzessiven Spielens (Erfolg

Quelle: Rumpf et al. 2017, Brandt et alk 919

UNIVERSITAT R U B
BOCHUM
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- Familiensituation « genetische Einfliisse
- Belastung in Schule, Beruf, Freizeit « Erziehung und Sozialisation
« Konflikte « Stresserleben und -vererbeitung
« fehlende Beziehungen und soziale « Personlichkeitseigenschaften
Ressourcen « psychische Schwierigkeiten
Umwelt —_—
Videospiel/
Internet
+ Méglichkeit der (geschénten) « Zeit vergeht
Selbscdarstelung + Anonymitat
« schnelle, einfache Erfolge « soziale Distanz bei gleichzeitig
« Belohnungseffekt erlebter sozialer Bindung
- Verfligbarkeit, niedrige
Einstiegshiirden, kaum Kosten
+ Unendlichkeit
« Abwechslung
MENSCHLICH - WELTOFFEN — LEISTUNGSSTARK RUHR i
Quelle: Klaus Walfling/Christina Jo/Isabel Bengesser/Manfred E. Beutel/Kai W. Miiller. frvitivid RU B
Computerspiel- und Internetsucht. Ein koanitiv-behaviorales Behandlungsmanual
38
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Review Article

Cross-sectional and longitudinal epidemiological E m pi ri SCh e Ri S i kOfa kto re n

studies of Internet gaming disorder: A systematic review

of the literature .
S Querschnitt

Langsschnitt

/ RUHR
MENSCHLICH - WELTOFFEN - LEISTUNGSSTARK . ONNERSITAT RU B
Quelle: Mihara et al. 20217 BOCHUM
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Ergebnisse 1 - Langsschnitt

Risikofaktoren:

Einsamkeit, Impulsivitat, Manner, Getrennte Eltern,

Positive Einstellung ggu. Spielen, Probleme
verschleppen, Spielmenge, wenig Sport und Bewegung

Protektive Faktoren:

Soziale Kompetenz, Selbstbewusstsein, soziale
Integration (Klasse), Zufriedenheit in der Schule,
Wahrnehmung Verhaltenskontrolle, Akademische
Leistungen, Unterstlutzung durch Lehrer

RUHR
MENSCHLICH - WELTOFFEN - LEISTUNGSSTARK u:WERsnﬂT RU B
BOCHUM
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Ergebnisse 2 - Langsschnitt

Kausale Folgen IGD:

Korperliche Gewalt/Aggressionen

Hohere Symptomlast fur Depressionen, Angst, Soziale
Phobie

Schlechtere Noten, geringere akademische Erfolge
Probleme verschieben

Weniger Drogen/Alkoholkonsum im Follow-up.
Weniger Sport und Bewegung

MENSCHLICH - WELTOFFEN - LEISTUNGSSTARK EEE{%‘:IT&T R U B
41
LWL/OASIS-Stand auf der Gamescom 2018
MENSCHLICH - WELTOFFEN - LEISTUNGSSTARK EEE%UR;”M RU B
42
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864 Teilnehmende

Big Five

( “““““““““““““ I |—— 44 Non-Gamer

Offenheit fir

( N = Sig. Alter, weiblicher,
e i weniger Suchtsymptome
v

820 Gamer

Einschluss in Analyse

MENSCHLICH - WELTOFFEN — LEISTUNGSSTARK

43
Pravalenz Schadlicher Gebrauch Computerspiele
MW s-CIUS: 6.47 (4.01)
238/820 Tn 2 9 Punkte 29% (27: 37%)
Histogramm
g = Validitat:
& Cut-off 2 7: Sens. 0.95, Spez. 0.87
;:% Cut-off 2 9: Sens. 0.78, Spez. 0.96
e RUB
44
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Big Five

W Gaming behaviour, N = 820

Offenheit For

Neurotizismus
- Erfahrungen

,

Short CIUS < 9 (n =582) e= e= Short CIUS 29 (n =238)

Vertsaglichkeit Gewssenhaftgkeit
Extraversion
Life satisfaction (L-1) *
0,4
0,3
Depression (PHQ-2) *** 0,2 Agreeableness (BFI_A) ns

0,1

Conscientiousness (BFI_C)
whk

self-efficacy (ASKU) ***

Extraversion (BFI_E) * Openness (BFI_O) ns

Neuroticism (BFI_N) ***

Figure 1: Radar-chart gaming behaviour. (z-standardized scores are plotted). Note: Sign. Bonferroni
adjusted: * =p < 0.05, ** =p <0.01, ***=p <0.001

RUHR
MENSCHLICH - WELTOFFEN - LEISTUNGSSTARK ONNERSITAT R U B
BOCHUM
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Auslosende und aufrechterhaltende Faktoren

Gemeinsame Faktoren

Impulsivitat

Dysfunktionale Emotionsregulation
Dysfunktionaler Copingstil
Selbstwirksamkeit
Geringer Selbstwert
Depressivitat
Neurotizismus
Soziale Angstlichkeit

Strukturelle Defizite

RUHR
UNIVERSITAT
BOCHUM

46
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Gemeinsamkeiten der Kerngruppe von Internetabhangigen

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

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

wahnend

in Ablehnung gegen die eigene Kdorperlichkeit und

Emotionalitat

Vermeidung existenzieller Dimensionen des Menschseins
Verachtung gegentiber dem Menschen als Gattung

Quelle: Erfahrungswerte aus unserer Ambulanz LWL

47

- Familiensituation - genetische Einfliisse

« Belastung in Schule, Beruf, Freizeit « Erziehung und Sozialisation

« Konflikte « Stresserleben und -vererbeitung

- fehlende Beziehungen und soziale « Personlichkeitseigenschaften
Ressourcen « psychische Schwierigkeiten

e Umwelt Person S

Videospiel/
Internet

» Maglichkeit der (geschonten) « Zeit vergeht

Selbscdarstelung + Anonymitat
« schnelle, einfache Erfolge « soziale Distanz bei gleichzeitig
« Belohnungseffekt erlebter sozialer Bindung

-

- Verfligbarkeit, niedrige
Einstiegshirden, kaum Kosten

« Unendlichkeit

« Abwechslung

MENSCHLICH - WELTOFFEN — LEISTUNGSSTARK . . S:T:JRERSHAT
Quelle: Klaus Wolfling/Christina Jo/Isabel Bengesser/Manfred E. Beutel/Kai W. Mdiller. BOCHUM

Computerspiel- und Internetsucht. Ein koanitiv-behaviorales Behandlungsmanual
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Contents lists available at ScienceDirect

Neuroscience and Biobehavioral Reviews

ELSEVIER journal homepage: www.elsevier.com/locate/neubiorev

Review article

The Interaction of Person-Affect-Cognition-Execution (I-PACE) model for
addictive behaviors: Update, generalization to addictive behaviors beyond
internet-use disorders, and specification of the process character of addictive
behaviors

Matthias Brand™>*, Elisa Wegmann®, Rudolf Stark®?, Astrid Miiller®, Klaus Wolfling’,
Trevor W. Robbins?, Marc N. Potenza™"/

RUHR
MENSCHLICH - WELTOFFEN - LEISTUNGSSTARK ONNERSITAT R U B
BOCHUM
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Gratification
Compensation
\ Addiction process )
50
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WIE GROSS IST DAS

RUHR
51 MENSCHLICH - WELTOFFEN — LEISTUNGSSTARK ONNERSITAT RUB
BOCHUM
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Pravalenzdaten weltweit und D

- Internetnutzungsstérungen

- 6.0 =7.0 % weltweit
- 25-40%inD

- Computerspielsucht
- 2-7T% weltweit
- 2533%inD

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, Méssle 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.

RUHR
MENSCHLICH - WELTOFFEN - LEISTUNGSSTARK UNIVERSITAT RU B
BOCHUM
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In Deutschland (2020):

ca. der Kinder und Jugendlichen

Computerspielverhalten (Hazardous Gaming, ICD-11). D.h. etwa
aller 10- bis 17-jahrigenKinder und Jugendlichen in

Deutschland.

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

Jungs 3,7%, Madchen 1,6%

Mediensucht 2020 —
Gaming und Social Media
in Zeiten von Corona

RUHR
53 MENSCHLICH - WELTOFFEN — LEISTUNGSSTARK ONNERSITAT R U B
BOCHUM

53

Komorbiditaten

Fazit: Komorbiditét bei Internet- und
Computerspielabhangigkeit

Achse | Achselll
Depressive Stérungen Depressiv
Angsterkrankungen Selbstunsicher
ADHS Borderline
Substanzgebundene Sucht Asperger?
MENSCHLICH - WELTOFFEN - LEISTUNGSSTARK QEEIEURSITM RU B

54
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Therapie und Behandlung
Strategien und Formen

Beziehungsfalle: Ubertragungsphénomene und (Medien-)P&adagogik

AICA-S Score

JAMA Psychiatry | Original Investigation

Efficacy of Short-term Treatment of Internet and Computer
Game Addiction
A Randomized Clinical Trial

Klaus Wolfling, PhD; Kai W. Miiller, PhD; Michael Dreier, Dipl-Soz; Christian Ruckes, Dipl-Math; Wolfing/Beutel/Bengesser/iler
Oliver Deuster, PhD; Anil Batra, MD; Karl Mann, MD; Michael Musalek, MD; Andreas Schuster, PhD;
Tagrid Lemenager, PhD; Sara Hanke, Dipl-Psych; Manfred E. Beutel, MD

[T short-term treatment of internet Ein kognitiv-behaviorales
did Behandlungsmanual
and computer game addiction

25+
[ ] ait-list control

20

T T
Baseline (t0) Mid Treatment (t1)  Posttreatment (t2) Follow-up (t3) RUHR
UNIVERSITAT RU B
BOCHUM
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Therapeutische Konzepte
in Bochum

Bildquelle: 34

RUHR
UNIVERSITAT
BOCHUM

RUB

57

Ambulanzgesprache

Strukturierte Mediensuchtdiagnostik
Dauer, Schwere, Art der Mediensucht
Vorhandene Ressourcen und Hilfssysteme
Begleitstéorungen, andere Siichte
Paraphilien / Kinderpornografie?
Abstinenzwunsch und Motivation
Angehérigengespréache

Auftragsklarung !!

Soziotherapie / amb. BeWo

Empfehlung: Sektoreniibergreifendes
Behandlungskonzept — Stationar -> amb. GT als
Nachsorge

RUHR
UNIVERSITAT
BOCHUM

RUB

58
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Behandlungspfade LWL Bochum
Diagnostik

‘ Computerspielabhangigkeit ‘
— Ambulante Gruppe ‘ Pornografie / Cybersexsucht ‘

‘ Seit 2020: Online-Programm ‘

+— Statlonare Behandlung 6-8 Wochen Inter.aktionelles. .
Setting plus Mediensuchtorientierte

Elemente / Vertrag

'Externe Mit-/Vorbehandlung  Auxilium Reloaded |
‘ Suchtberatung ‘

RUHR
UNIVERSITAT
BOCHUM

59

Therapeutische Haltungen und Interventionsfoki

Gruppe

Ressourcenforderung,

. antidepressive und
Suchtspezifische ant hgbische
Interventionen P )

(u.a. Stérungsmodell, Ausloser, Interventionen ,
Handlungsalternativen, Riickfallprohylaxe) SOZiale Kom petenZ

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

Motivationsférderung

RUHR
MENSCHLICH - WELTOFFEN - LEISTUNGSSTARK UNIVERSITAT RU B
BOCHUM
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Manualisierte storungsspezifische kognitiv-behaviorale Therapie von Computerspiel-
Abhangigen an der Ambulanz fiir Spielsucht der Universitat Mainz (W0lfling et al. 2011)

Wlfing, Jo, Bengesser,Betel, LMot
Computerspiel-

Uniklinikum Mainz ]

- 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

LWL

61

Beispiel spezifische Elemente in der
Therapieplanung ambulante PT:

Wochenprotokoll / Spieleprotokoll: Auslésende Faktoren
Nutzungsverhalten / Avatar kennenlernen

Ressourcen und Alltagsstrategien bei Verlangen

Psychoedukation Suchtverhalten oder Abstinenz?

Entwicklung Individuelles Stérungsmodell (TRIAS, SORCK, Teufelskreis)
Entwicklung der Medienaffinitat (Psychodynamik?)

Exposition

Selbstwert
Rickfall-Prophylaxe
Sucht-Kreislauf besprechen

" | LWL

62
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Weitere wichtige Faktoren

-analoges Gruppensetting (mind. 1x/Woche) (unspezifische Faktoren)
-Abstinenzrunde jedesmal!

-8 Einzelsitzungen ohne inhaltliche Vorgaben
(individuele Vertiefung)

Storungspertische Peychtherspie
Welfing, Jo, Bengesser Beutl Mler

Computerspiel-
und Internetsucht

Was fehlt vielleicht?

-Thema Bindung, Partnerschaft und Sexualitat

-Thema eigener Korper, Korperlichkeit, Scham — §_ N
-zu wenig Beachtung der Komorbiditaten (soz. Angste/Depressmn)

-viel zu statisch -> Erlebnispadagogische Elemente

-Beteiligung anderer Disziplinen (z.B. Sozialberatung etc.)

-zu wenig Ich-Struktur-Beachtung? (Reduktion auf kognitive Ebene)

" | LWL
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Spezifische Themen

Umgang mit Partnerschaft

Umgang mit Langeweile !!!

Frustrationstoleranz

Ent-Digitalisierung des Lebens

Wiirdigung des Erreichten in der digitalen Welt - > Gemeinsames Verlassen
Ressourcen finden und feiern

Aktive Haltung und Férderung sozialer Kontakte
Medikament

Soziale Konfrontationen

SKT

Mut zusprechen

Beratung (z.B. Schulden)

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

RUHR
MENSCHLICH - WELTOFFEN - LEISTUNGSSTARK T NWERSITAT RU B
BOCHUM
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Frage der Abstinenz?

- Klare Zielfindung und Kategorisierung der digitalen Inhalte

Therapievereinbarung zwischen

und Herrn/Frau

Ich, Herr/Frau
in

habe ich mich fur die ambulante Therapie
entschieden, um einen funktionalen Umgang mit dem PC zu erlernen.

Die klinische Erfahrung zeiét, dass bei der T'herapie von Computerspiel- bzw. Onlinesucht eine Abstinenz vom bevorzug-
ten Spiel bzw. Onlineinhalt die erfolgversprechendste Behandlungsstrategie ist. Ein kontrollierter Umgang ist auf Dauer in

der Regel unméglich und fuhrt zu Ruckféllen ins alte Nutzungsverhalten. Das Ruckfallrisiko ist auch in belastenden Situatio-
nen und Lebensumstanden erhoht.

RUHR
MENSCHLICH - WELTOFFEN - LEISTUNGSSTARK ONNERSITAT R U B
BOCHUM
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Neue Wege
Innovative Versorgungsformen

www.onlinesucht-hilfe.com

® mehr Giber den LWL

e M
Onlinesucht-Hilfe

24.06.24
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Gefordert durch:

\
\ \is"},
S

s:;gg';;z:;";;ss Unser neues Angebot:

Onllnesucht Hilfe

OMPRIS - Onlinebasiertes Motivationsprogramm zur
Foérderung der Behandlungsmotivation und Reduktion
der Suchtsymptome bei Menschen mit
Computerspielabhangigkeit und Internetsucht

RUHR
UNIVERSITAT
BOCHUM

RUHR
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www.onlinesucht-hilfe.com

Fiir wen? (OMPRIS - Einschlusskriterien) ( )
- Interessierte ab 16 Jahre
- Internetbezogene Stérung ..
- Schédlicher Internet-/Spielegebrauch Selbsttest ausfiillen J
- Exzessiver Internet-/Spielegebrauch
- Eigenes Interesse trotz unauffalligem Konsum I
Benutzungskonto erstellen J
[ Termin fiir Erstgesprach zur Teilnehmeraufklarung buchen ]
Teilnahmebedingungen zustimmen J

[ OMPRIS beginnt!

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 Medienpadagogik, Mediensuchttherapie,
Motivationsforderung

+ Individuelle Sozialberatung (z.B. bei ARGE, Wohngeld, soziale Hilfen etc.)

«  Erfahrene Beratende aus 4 universitiren Fachzentren fiir Mediensuchttherapie aus Deutschland

«  Nachuntersuchung nach 6 Wochen (und ggf. 6 Monaten)

RUHR
MENSCHLICH - WELTOFFEN — LEISTUNGSSTARK Y RaTAT: U E

UNIVERSITAT I
BOCHUM
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Efficacy of a short-term webcam-based telemedicine
treatment of internet use disorders (OMPRIS): a multicentre,
prospective, single-blind, randomised, clinical trial

Jan Dieris-Hirche ™" Laura Bottel Jale Basten,” Magdalena Pape,” Nina Timmesfeld," Bert Theodor te Wildt,"* Birte Linny Geisler,“" Klaus Walfling,

Peter Henningsen,” Manfred Beutel* Anja Neumann, Anja Niemann, Rainer Beckers,? and Stephan Herpertz on behalf of the OMPRIS Study Group”

AICA-S Score
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