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3 Das missverstandene Phänomen

Kein Massenphänomen (S. 12)irgendwas zwischen 1 und 6 %

Exzessiv und über längerem
Zeitrum (S. 9)

Onlineaktivitäten

Computerspiele

Soziale Netzwerke

Pornografie

Einkauf

Vulnerabel bei Jugendlichen
Grundstock ist gelegt – Remission
kann kommen

kann bei einer späteren
Destabilisierung im Leben wieder
auftreten (S. 14)

Nicht genau erforscht

Fazit: Nicht jede exzessive
Internetnutzung ist mit
Internetsucht gleichzusetzen

Glücksspiel

4 Erkennungsmerkmale und
Diagnostik der Internetsucht

Verbindliche diagnostische
Kriterien

Verortung nicht klar

Internet Gaming Disorder (GSM-5)
S. 18

Von 9 müssen 5 in 12 Monaten
erfüllt sein, um von Sucht zu
sprechen

Allgemein: Einschränkung des
Funktionsniveaus

Grundlegenede Lebensführung
engeschränkt

Die schönen Dinge des Lebens
werden nicht mehr erlebt

4.1.1 ToleranzentwicklungZeitraum beachten (S. 20)Dosissteigerung vorhanden?

Nutzer gewöhnt sich an die
psychotrope Substanz,
ursprüngliche Effekte bleiben aus.
(S. 20)

Fazit: Verhalten steigert sichFRAGE: Nur über Zeit???

4.1.2 Kontrollverlust

Verhalten wird zur Automation

Kaum rationales Abwägen, ob
online zu gehen noch sinnvoll ist

JF: Das muss dann also das
typische "ich schau jetzt mal auf
das Handy und dabei wollte ich das
gar nicht" sein

Stichwort Doomscrolling

ImmersionVerändertes Zeiterleben

Nachlassende Fähigkeit die Online-Zeit
selbständig zu regulieren ist
ein relativ valider Indikator für
Sucht

Vorbeugung: "Digitale Auszeiten"

4.1.3 Probleme kein
Hinderungsgrund

4.1.4 Interessensverlust

Interessen in anderen
Lebensbereichen verschieben sich

Veränderung in den
Dopaminregtionen (Müller 2013)

4.2 Bemerkung zu Kritiken
DSM-5 beziehen sich
ausschließlich auf Computerspiele

ausgenommen sind

Soziale Netzwerke

Online-Sexsucht

2 Verhaltenssucht

Evidenz besteht auch für
Internetsucht

"Verhaltenssüchte"

Dopamin

Neurochemishce Wirkung durch
chemische Substanzen

Verhaltenssucht

Sucht (allgemein gesprochen),
wenn es einen unangemessenen
Stellenwert im Leben einnimmt (S.
6)

Verhalten losgelöst vom Zweck (S.
7)

"Unfähigkeit, das Verhalten
bewusst zu steuern" (S. 7)

5 Warum manche Nutzer die
Kontrolle verlieren

Existenz des Internets ist nicht Per
se der Grund für Internetsucht S.
25

Individuelle Faktoren"Sucht Trias"

5.1.1 Merkmale von
Internetanwendungen

Hohes Suchtpotential

MOBAs

MMORPGs

5.1.2 Soziales Umfeld und Einfluss

Tabelle 5.1
Ist das auch übereinstimmend mit
Taxonomien? Bzw. Gamification
(Todo: Andere Bereiche suchen!)

Relativ unerforscht

Zufluchtsort InternetSchützt vor …

Langeweile

Unsicherheit

Traurigkeit

Frustration

Schlechte soziale Qualität ist nicht
die Folge der Internetsucht,
sondern ein ursächlicher Faktor

5.1.3 Individuelle Merkmale des
Nutzers

Persönlichkeitsmerkmale / "Traits"

Auch "Fünf Faktoren Modell" oder
"Big Five"

Methoden der Forschung.
Schrotschuss vs. präzise,
theoriegesteuert S. 28

Deutlich erhöhter Neurotizismus-Wert
bei Menschen mit Internetsucht

Neurotizismus hoch = "Glas halb
leer"

Geringerte GewissenhaftigkeitFehlende Selbstorganisation

Verminderte Extraversion

Eher männlich und erwachsen

Schwierigkeiten mit sozialen
Situationen

Weitere Beobachtungen

Veränderung der Persönlichkeit im
Verlauf des Lebensalters

Extraversion nimmt im Alter zu

ABER: Durch eine
Abhängigkeitserkrankung, wie der
Internetsucht, kann diese
Entwicklung gehemmt werden!

Soziodemografisch: Jüngere
Personen häufiger betroffen

könnte an der allgemein höheren
Affinität zum Internet liegen und
sich ggf. in 20–30 Jahren auflösen

Automatismus der
Verhaltensweisen

Sucht ist nicht rational! (S. 31)

5.2 Störungsmodelle der
Internetsucht
Modell auf S. 32

Bisher nur vereinzelte Vorschläge

Soziales Umfeld und Sozialisation

Merkmale des Internets und
personenspezifische Faktoren

Biopsychosoziale Faktoren

Defiziäre Serotonin-Regulation

Allgemeine Risikofaktorenerhöhter Neurotizismus

Spezifische Risikofaktoren

mangelnde Gewissenhaftigkeit

verminderte Extraversion

Internetnutzung für Betroffene
auch beruhigend. S. 32

Alltägliche Probleme und
Stressoren

Führt zu Konflikten und damit zu
Stress

= Negative VerstärkungFührt zur Flucht ins Internet

Positive Erfahrung nur noch durch
das Suchtverhalten (Im
Belohnungsssystem)

Belohnungserwartung wird
getriggert. nicht die Belohnung
selbst

Der subjektive Zustand, dass
Internetnutzung ein Wohlbefinden
auslöst schwindet irgendwann.

Unterschiedliche Faktoren sind mit
einzuschließen (Onlinespiele,
Online-Sexsucht)

Internetsucht braucht Zeit um sich
zu manifestieren

6 Das Internet ist nun mal da

Regulierung im Sinne einer
Prohibition ist nicht sinnvoll lt.
Müller

Positive Seiten betonenFähigkeiten fördern

Prävention ist immer individuell

Mediensozialisation Jugendliche

Balance muss geschaffen werden

Es gibt keine verbindlichen
Nutzungszeiten für das Internet
(nur unverbindliche Richtlinien)

Weniger ist Mehr für Kinder unter
drei Jahren

Kim und Jim Studien (Feierabend
et al. 2015)

Wichtige Grundpfeiler S. 37

Aneignung sozialer Kompetenzen

Prägung der Regulationsfähigkeit

Impulskontrolle

ABER: Internet ist kein
pädagogisches Tabu!

Elektornische Medien möglichst
nicht als Belohnung (da sonst eine
zu hohe Wertigkeit)

Regeln in frühen Jahren -> später
dann eine besser Impulskontrolle

Nutzungsverträge mit den
Jugendlichen ausarbeiten

Modelllernen: Eltern sind mit
eigener Nutzung Vorbild für die
Kinder

Computerspiele haben einen
Vorteil: Sie sind immer und überall
verfügbar

Anstrengung ist dann z.B. Fußball
zu spielen

Distanz ist höher

7 Das Kind aus dem Brunnen
ziehen. Behandlungsansätze

7.1 Problemerkennung vor
Behandlung

Gespräch muss gesucht werden
(nicht so einfach)

immer wieder versuchen

Weitere Tipps in Müller 2013 oder
Bilke-Hentsch et al. 2014

Zunächst muss die Problematik
erkannt werden

7.2 Die richtige Behandlung finden

Schwierigkeit sind fehlende
regionale Ansprechpartner (für
diese spezielle Thematik)

1. nicht jeder Psychotherapeut
fühlt sich wohl, die Sucht zu
behandeln

2. Kostenfrage
WHO hat Internetsucht noch nicht
als Krankheit anerkannt -> keine
Kostenübernahme

Auch online findet man gute Hilfen

7.3 Inhalte einer Behandlung

Wissen begrenzt

Inrternetsucht lässt sich
vergleichsweise gut behandeln

Hohe Rate an psychische
Begleiterkrankungen

Daher häufig vorher ausführlicher
Check

Der Süchtige soll nicht die völlige
Abszinenz erleiden sondern eine
"funktionale Nutzung" erlernen!

Bei Spielen kann das durchaus
vorkommen, muss aber nicht auf
das restliche Web bezogen sein

Dem Suchtverhalten die
Grundlagen entziehen

Individuell

Veröffentlichte Manuale

z. B. Wölfling et al. 2013; Bilke-Hentsch
et al. 2014). Ein
detaillierter Überblick findet sich
hierzu auch bei Müller (2013, S. 138
ff.)
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1. 7 Das Kind aus dem Brunnen ziehen. Behandlungsansätze

1.1. 7.1 Problemerkennung vor Behandlung

1.1.1. Gespräch muss gesucht werden (nicht so einfach)

1.1.1.1. immer wieder versuchen

1.1.1.2. Weitere Tipps in Müller 2013 oder Bilke-Hentsch et al. 2014

1.1.2. Zunächst muss die Problematik erkannt werden

1.2. 7.2 Die richtige Behandlung finden

1.2.1. Schwierigkeit sind fehlende regionale Ansprechpartner (für diese spezielle Thematik)

1.2.2. 1. nicht jeder Psychotherapeut fühlt sich wohl, die Sucht zu behandeln

1.2.3. 2. Kostenfrage

1.2.3.1. WHO hat Internetsucht noch nicht als Krankheit anerkannt -> keine Kostenübernahme

1.2.4. Auch online findet man gute Hilfen

1.3. 7.3 Inhalte einer Behandlung

1.3.1. Wissen begrenzt

1.3.2. Inrternetsucht lässt sich vergleichsweise gut behandeln

1.3.3. Hohe Rate an psychische Begleiterkrankungen

1.3.3.1. Daher häufig vorher ausführlicher Check

1.3.4. Der Süchtige soll **nicht die völlige Abszinenz** erleiden sondern eine "funktionale Nutzung"
erlernen!

1.3.4.1. Bei Spielen kann das durchaus vorkommen, muss aber nicht auf das restliche Web
bezogen sein

1.3.4.2. Dem Suchtverhalten die Grundlagen entziehen

1.3.4.3. Individuell

1.3.5. Veröffentlichte Manuale

1.3.5.1. z. B. Wölfling et al. 2013; Bilke-Hentsch et al. 2014). Ein detaillierter Überblick findet
sich hierzu auch bei Müller (2013, S. 138 ff.)

2. 6 Das Internet ist nun mal da

https://www.mindmeister.com/app/map/3695959959
https://www.mindmeister.com/app/map/3695959959


2.1. Regulierung im Sinne einer Prohibition ist nicht sinnvoll lt. Müller

2.2. Positive Seiten betonen

2.2.1. Fähigkeiten fördern

2.3. Prävention ist immer individuell

2.4. Mediensozialisation Jugendliche

2.4.1. Balance muss geschaffen werden

2.4.2. Es gibt keine verbindlichen Nutzungszeiten für das Internet (nur unverbindliche Richtlinien)

2.4.2.1. Weniger ist Mehr für Kinder unter drei Jahren

2.4.2.2. Kim und Jim Studien (Feierabend et al. 2015)

2.4.2.3. Wichtige Grundpfeiler S. 37

2.4.2.3.1. Aneignung sozialer Kompetenzen

2.4.2.3.2. Prägung der Regulationsfähigkeit

2.4.2.3.3. Impulskontrolle

2.4.2.4. ABER: Internet ist kein pädagogisches Tabu!

2.4.3. Elektornische Medien möglichst nicht als Belohnung (da sonst eine zu hohe Wertigkeit)

2.4.4. Regeln in frühen Jahren -> später dann eine besser Impulskontrolle

2.4.5. Nutzungsverträge mit den Jugendlichen ausarbeiten

2.4.6. Modelllernen: Eltern sind mit eigener Nutzung Vorbild für die Kinder

2.5. Computerspiele haben einen Vorteil: Sie sind immer und überall verfügbar

2.5.1. Anstrengung ist dann z.B. Fußball zu spielen

2.5.1.1. Distanz ist höher

3. 2 Verhaltenssucht

3.1. Evidenz besteht auch für Internetsucht

3.1.1. "Verhaltenssüchte"

3.2. Dopamin

3.2.1. Neurochemishce Wirkung durch chemische Substanzen

3.2.2. Verhaltenssucht

3.3. Sucht (allgemein gesprochen), wenn es einen unangemessenen Stellenwert im Leben einnimmt
(S. 6)

3.3.1. Verhalten losgelöst vom Zweck (S. 7)

3.3.2. "Unfähigkeit, das Verhalten bewusst zu steuern" (S. 7)

4. 5 Warum manche Nutzer die Kontrolle verlieren



4.1. Existenz des Internets ist nicht Per se der Grund für Internetsucht S. 25

4.2. Individuelle Faktoren

4.2.1. "Sucht Trias"

4.3. 5.1.1 Merkmale von Internetanwendungen

4.3.1. Hohes Suchtpotential

4.3.1.1. MOBAs

4.3.1.2. MMORPGs

4.4. 5.1.2 Soziales Umfeld und Einfluss

4.4.1. Tabelle 5.1

4.4.1.1. *Ist das auch übereinstimmend mit Taxonomien? Bzw. Gamification (Todo: Andere
Bereiche suchen!) *

4.4.2. Relativ unerforscht

4.4.3. Zufluchtsort Internet

4.4.3.1. Schützt vor …

4.4.3.1.1. Langeweile

4.4.3.1.2. Unsicherheit

4.4.3.1.3. Traurigkeit

4.4.3.1.4. Frustration

4.4.4. Schlechte soziale Qualität ist nicht die Folge der Internetsucht, sondern ein ursächlicher
Faktor

4.5. 5.1.3 Individuelle Merkmale des Nutzers

4.5.1. Persönlichkeitsmerkmale / "Traits"

4.5.1.1. Auch "Fünf Faktoren Modell" oder "Big Five"

4.5.1.2. *Methoden der Forschung. Schrotschuss vs. präzise, theoriegesteuert* S. 28

4.5.1.3. Deutlich **erhöhter Neurotizismus-Wert** bei Menschen mit Internetsucht

4.5.1.3.1. Neurotizismus hoch = "Glas halb leer"

4.5.1.4. Geringerte Gewissenhaftigkeit

4.5.1.4.1. Fehlende Selbstorganisation

4.5.1.5. Verminderte Extraversion

4.5.1.5.1. Eher männlich und erwachsen

4.5.1.5.2. Schwierigkeiten mit sozialen Situationen



4.5.2. Weitere Beobachtungen

4.5.2.1. Veränderung der Persönlichkeit im Verlauf des Lebensalters

4.5.2.1.1. Extraversion nimmt im Alter zu

4.5.2.1.2. **ABER:** Durch eine **Abhängigkeitserkrankung,** wie der Internetsucht,
**kann** diese Entwicklung **gehemmt werden!**

4.5.2.2. Soziodemografisch: Jüngere Personen häufiger betroffen

4.5.2.2.1. könnte an der allgemein höheren Affinität zum Internet liegen und sich ggf. in 20–
30 Jahren auflösen

4.5.2.3. Automatismus der Verhaltensweisen

4.5.2.3.1. Sucht ist nicht rational! (S. 31)

4.6. 5.2 Störungsmodelle der Internetsucht *Modell auf S. 32 *

4.6.1. Bisher nur vereinzelte Vorschläge

4.6.2. Soziales Umfeld und Sozialisation

4.6.3. Merkmale des Internets und personenspezifische Faktoren

4.6.3.1. Biopsychosoziale Faktoren

4.6.3.1.1. Defiziäre Serotonin-Regulation

4.6.3.1.2. Allgemeine Risikofaktoren

4.6.3.1.2.1. erhöhter Neurotizismus

4.6.3.1.3. Spezifische Risikofaktoren

4.6.3.1.3.1. mangelnde Gewissenhaftigkeit

4.6.3.1.3.2. verminderte Extraversion

4.6.3.2. Internetnutzung für Betroffene auch beruhigend. S. 32

4.6.3.3. Alltägliche Probleme und Stressoren

4.6.3.3.1. Führt zu Konflikten und damit zu Stress

4.6.3.3.1.1. = Negative Verstärkung

4.6.3.3.1.1.1. Führt zur Flucht ins Internet

4.6.3.4. Positive Erfahrung nur noch durch das Suchtverhalten (Im Belohnungsssystem)

4.6.3.5. Belohnungserwartung wird getriggert. nicht die Belohnung selbst

4.6.3.6. Der subjektive Zustand, dass Internetnutzung ein Wohlbefinden auslöst schwindet
irgendwann.

4.6.3.6.1. Unterschiedliche Faktoren sind mit einzuschließen (Onlinespiele, Online-Sexsucht)



4.6.3.7. Internetsucht braucht Zeit um sich zu manifestieren

5. 3 Das missverstandene Phänomen

5.1. Kein Massenphänomen (S. 12)

5.1.1. irgendwas zwischen 1 und 6 %

5.2. Exzessiv und über längerem Zeitrum (S. 9)

5.3. Onlineaktivitäten

5.4. Computerspiele

5.5. Soziale Netzwerke

5.6. Pornografie

5.7. Einkauf

5.8. Vulnerabel bei Jugendlichen

5.8.1. Grundstock ist gelegt – Remission kann kommen

5.8.1.1. kann bei einer späteren Destabilisierung im Leben wieder auftreten (S. 14)

5.8.1.2. Nicht genau erforscht

5.8.1.3. Fazit: Nicht jede exzessive Internetnutzung ist mit Internetsucht gleichzusetzen

5.9. Glücksspiel

6. 4 Erkennungsmerkmale und Diagnostik der Internetsucht

6.1. Verbindliche diagnostische Kriterien

6.1.1. Verortung nicht klar

6.2. Internet Gaming Disorder (GSM-5) S. 18

6.2.1. Von 9 müssen 5 in 12 Monaten erfüllt sein, um von Sucht zu sprechen

6.2.2. Allgemein: Einschränkung des Funktionsniveaus

6.2.2.1. Grundlegenede Lebensführung engeschränkt

6.2.2.2. Die schönen Dinge des Lebens werden nicht mehr erlebt

6.3. 4.1.1 Toleranzentwicklung

6.3.1. Zeitraum beachten (S. 20)

6.3.1.1. Dosissteigerung vorhanden?

6.3.1.1.1. Nutzer gewöhnt sich an die psychotrope Substanz, ursprüngliche Effekte bleiben
aus. (S. 20)

6.3.1.1.2. Fazit: Verhalten steigert sich

6.3.1.1.2.1. FRAGE: Nur über Zeit???



6.4. 4.1.2 Kontrollverlust

6.4.1. Verhalten wird zur Automation

6.4.1.1. Kaum rationales Abwägen, ob online zu gehen noch sinnvoll ist

6.4.1.2. *JF: Das muss dann also das typische "ich schau jetzt mal auf das Handy und dabei
wollte ich das gar nicht" sein *

6.4.1.2.1. Stichwort Doomscrolling

6.4.2. Immersion

6.4.2.1. Verändertes Zeiterleben

6.4.3. Nachlassende Fähigkeit die Online-Zeit selbständig zu regulieren ist ein relativ valider
Indikator für Sucht

6.4.3.1. Vorbeugung: "Digitale Auszeiten"

6.5. 4.1.3 Probleme kein Hinderungsgrund

6.6. 4.1.4 Interessensverlust

6.6.1. Interessen in anderen Lebensbereichen verschieben sich

6.6.2. Veränderung in den Dopaminregtionen (Müller 2013)

6.7. 4.2 Bemerkung zu Kritiken

6.7.1. DSM-5 beziehen sich ausschließlich auf Computerspiele

6.7.1.1. ausgenommen sind

6.7.1.1.1. Soziale Netzwerke

6.7.1.1.2. Online-Sexsucht


