
Umgang mit Medienabhängigkeiten
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Konsummuster in Zahlen (u.a. DHS Jahrbuch 2021)

• 7,4 Millionen Deutsche konsumieren Alkohol in riskanter Weise

• Insgesamt 3 Millionen Erwachsene zwischen 18 und 64 Jahren hatten im Jahr 2018 in 
Deutschland eine alkoholbezogene Störung (Missbrauch: 1,4 Millionen; Abhängigkeit: 1,6 
Millionen). 

• Mindestens 14.500 Menschen sterben jährlich an den Folgen (74.000 Todesfälle bedingt durch 
die Kombination von Alkohol und Tabak)  

• Vergleich illegale Drogen: Nach Hochrechnungen des Epidemiologischen Suchtsurveys 2018 sind 
309.000 Erwachsene im Alter von 18 bis 64 Jahren abhängig von Cannabis. Eine 
Opioidabhängigkeit besteht bei 166.000 Menschen. Eine Kokainabhängigkeit liegt bei 41.000 und 
eine Amphetamin-Abhängigkeit bei 103.000 der 18-64-Jährigen vor. 

• Derzeit erhalten 79.400 Menschen in Deutschland eine Substitutionstherapie.  1.581 
drogenbedingte Todesfälle wurden im Jahr 2020 in Deutschland polizeilich registriert. 
Gegenüber dem Vorjahr ist damit ein Anstieg um 13 % zu verzeichnen (2019: 1.398 Drogentote)

• Medikamentenabhängigkeit ist in Deutschland mit 1,4 Millionen (Schätzungen gehen auch von 
bis zu 1,9 Millionen Menschen aus) ähnlich häufig wie die Abhängigkeit von Alkohol. Besonders 
häufig sind Frauen und ältere Menschen betroffen
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Konsummuster in Zahlen (u.a. DHS Jahrbuch 2021)

• Etwa 1 Prozent der 14- bis 64-jährigen in Deutschland werden nach der vom Bundesministerium 
für Gesundheit geförderten Studie „Prävalenz der Internetabhängigkeit (PINTA I)“ (2011) der 
Universität Lübeck und der Universität Greifswald als internetabhängig eingestuft. Das entspricht 
rund 560.000 Menschen

• Müller et al 2014: Prävalenz in einer Alterskohorte 14-17 Jahre: 1,6% 
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Tägliche Nutzung Computerspiele und Internet
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Computerspiel- und Internet 12-17-jährige
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Computerspiel- und Internet 18-25-jährige
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Quelle 
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Diagnostik

• Das Diagnostische und Statistische Manual (DSM-5) der American Psychiatric
Association begrenzt pathologische Internetnutzung zunächst auf die 
Nutzung von Computerspielen, da die publizierten Forschungsarbeiten in 
diesem Bereich am besten eine Störung mit Krankheitswert belegen (Petry 
und O'Brien, 2013). 

• Betitelt wird die Diagnose entsprechend als „Internet Gaming Disorder“. 

• Andere Formen pathologischer Computernutzung wie zum Beispiel soziale 
Netzwerke oder Online-Pornographie gelten demnach offiziell zum jetzigen 
Zeitpunkt als noch nicht hinreichend untersucht.

• In einem aktuellen Vorschlag werden aber insbesondere die Subformen der 
Online-Pornographie-Nutzungsstörung, der Online-Shoppingstörung und der 
Soziale-Netzwerke-Nutzungsstörung als relevante Formen benannt (Rumpf 
et al., 2021)
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Diagnostik

Definition: eine Diagnose ist zu vergeben, wenn von den folgenden 9 Kriterien über einen 
Zeitraum von 12 Monaten mindestens 5 erfüllt sind:

1. Starke gedankliche und emotionale Eingenommenheit durch internetbezogene Aktivitäten 

2. Entzugserscheinungen: Auftreten aversiver Zustände wie Unruhe, Angst oder Traurigkeit bei 
verhinderter Onlinenutzung 

3. Toleranzentwicklung: Steigerung der Häufigkeit und/oder Intensität der Onlineaktivitäten 

4. Erfolglose Versuche bzw. anhaltendes Verlangen, bestimmte Aktivitäten im Internet 
einzuschränken oder völlig aufzugeben 

5. Verlust an Interesse an anderen Hobbies oder Aktivitäten aufgrund der Internetaktivität 

6. Exzessive Internetnutzung trotz negativer Konsequenzen (z.B. Leistungsabfall in Beruf/Schule, 
Übermüdung, Mangelernährung)
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Diagnostik

7. Täuschung anderer über das Ausmaß der Internetaktivitäten 

8. Nutzung von Internetaktivitäten, um negativen Stimmungen zu entkommen

9. Gefährdung oder Verlust von Beziehungen, einer Arbeitsstelle oder ausbildungsbezogener bzw.
beruflicher Möglichkeiten durch die Internetaktivitäten

• Darüber hinaus hat sich zeigen können, dass bereits bei 3 oder 4 Kriterien problematische 
Onlinenutzung vorliegen kann. 

• Gleiches gilt unabhängig von der Anzahl der Kriterien auch, wenn deutliche negative 
Konsequenzen durch die Online-Aktivitäten bestehen. In sämtlichen der genannten Fälle sollte 
eine Intervention erfolgen. 

• Bestenfalls sollten bereits bei 3 erfüllten Kriterien Kurzinterventionen zum Einsatz kommen, um 
frühzeitig Hilfe anzubieten. 
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Fragebogen
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Folgen

Quelle: Behandlungsmanual Internetbezogene Störungen Universität zu Lübeck
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Folgen

Quelle: Behandlungsmanual Internetbezogene Störungen Universität zu Lübeck
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Folgen

Quelle: Behandlungsmanual Internetbezogene Störungen Universität zu Lübeck
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Interventionen, Therapietools

Quelle: Behandlungsmanual Internetbezogene Störungen Universität zu Lübeck
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Interventionen, Therapietools

Quelle: Behandlungsmanual Internetbezogene Störungen Universität zu Lübeck
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Konturen Online 27.07.2021
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Konsum
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Konsum 
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Konsum
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Herausforderungen in Beratung und Behandlung

• Medienkonsumstörungen werden häufig nicht registriert bzw. erst, wenn sie sehr ausgeprägt 
sind

• Behandlungsansätze können sehr differenziert sein, Abstinenzbegriff ist schwierig

• Ampelsysteme kommen zum Einsatz je nach Ausprägung der Konsumstörung – individuelle 
Behandlungsverträge…

• Komorbiditäten somatisch und psychisch 

• Berufliche Perspektiven, BORA, LTA etc. 

• Familiäre Belastungen – pro und contra wohnortnahe Rehabilitation 

• Revision ICD 11 und die Folgen…

• Chancen und Risiken  Bagatellisierung vs. Dämonisierung

• Gaming und Gambling – Trends…
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Herausforderungen in der Behandlung – 2 Beispiele 

• 24-jähriger Rehabilitand mit polyvalenter Konsumstörung (Alkohol, Amphetamine, Kokain, 
Ketamin, Benzodiazepine, Cannabis) und Schizophrenie mit vorwiegender Minussymptomatik:
hatte ausgeprägte Tagesmüdigkeit bei berichteten Schlafstörung, die mit der Grunderkrankung            
in Verbindung gebracht wurden. Im Verlauf berichtete er dann, dass er etwa 8 Stunden lang bis 
zum Morgen youtube-Videos ansehe 

• In einer Indikationsgruppe berichteten mehrere Teilnehmer*innen erstmals in ihrer Therapie von 
einem Konsum von Pornovideos in Verbindung mit stofflichem Konsum. Teilweise zog sich der 
Konsum über 8 Stunden und länger hinweg 
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Beratung- Onlinesucht
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Beratung- Pathologisches Glückspiel
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Material

https://www.bing.com/videos/search?q=onlinesucht&&view=detail&mid=0910AC66A20B04C
73DD10910AC66A20B04C73DD1&&FORM=VRDGAR

https://www.bing.com/videos/search?q=onlinesucht&&view=detail&mid=0910AC66A20B04C73DD10910AC66A20B04C73DD1&&FORM=VRDGAR
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