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Internetsucht bzw. Internetbezogene 
Störungen wird als Sammelbegriff 
verstanden, der sich auf unterschiedliche 
Onlineaktivitäten beziehen kann 
(z.B. Computerspiele, Social Media, 
Onlinepornographie etc.)

INTERNET- UND COMPUTERSPIELSUCHT: „HISTORISCHE“ ENTWICKLUNG

Goldberg I (1995) Internet addiction disorder. http://www.cog.brown.edu/brochure/people/duchon/humor/internet.addiction.html
Young KS (1998) Internet addiction: The emergence of a new clinical disorder. Cyberpsychol Behav 1: 237244

HINTERGRUND

Erstmalig scherzhaft von einem Psychiater erwähnt im Jahre 1995

Etwas später erste klinische Fallbeschreibungen von K. Young (1998)

In den Folgejahren zunehmend mehr Publikationen zum Thema



Eingenommenheit vom Verhalten

Entzugssymptome bei Konsumverhinderung

Toleranzentwicklung

Kontrollverlust

Interessenverlust

Fortführung des Konsums trotz negativer Konsequenzen

Verheimlichung des Nutzungsausmaßes

Emotionsregulation durch die Computerspielnutzung

Gefährdung wichtiger Beziehungen / Perspektiven

VORLÄUFIGE KRITERIEN „INTERNET GAMING DISORDER“ IM DSM-5

HINTERGRUND



AKTUELLER VORSCHLAG DER KLASSIFIKATION IM ICD-11

HINTERGRUND
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„INTERNET ADDICTIVE BEHAVIOR AMONG EUROPEAN ADOLESCENTS“

Projektziele:

Quantitative und qualitative 
Beschreibung des 
Internetnutzungsverhaltens 
Jugendlicher aus 7 
europäischen Ländern.
Ermittlung der Prävalenz von 
Internet- und 
Computerspielsucht, sowie 
damit assoziierter Faktoren

METHODE



„INTERNET ADDICTIVE BEHAVIOR AMONG EUROPEAN ADOLESCENTS“

METHODE

Quantitativer Arm Qualitativer Arm

Fragebogenbasierte Erhebung 
an einer für das jeweilige Land 

repräsentativen Stichprobe 
Jugendlicher;

N=12.938

Qualitative Tiefeninterviews 
zum Internetnutzungsverhalten 

an einer Sub-Stichprobe von 
Intensivnutzern;

N=124



SAMPLING UND STICHPROBENMERKMALE

METHODE

Ziehung von stratifizierten Zufallsstichproben von Jugendlichen im Alter zwischen 
14 und 17 Jahren in allen 7 Ländern; die Stratifizierung erfolgte gemäß Region 
(NUTS-System) und Populationsdichte

Erhebung von insgesamt 13.708 Fragebogen; nach Datacleaning effektive 
verbleibende Stichprobe von N=12.938 Datensätzen

Inhalte Gesamtfragebogen:

 Internetnutzung & Internetsucht
 Computerspielnutzung & 

Computerspielsucht
 Glücksspielnutzung & problematische 

Glücksspielteilnahme
 Mobbing & Cyberbullying
 Psychopathologische Symptombelastung



FORSCHUNGSFRAGEN

METHODE

Müller, K.W., Janikian, M., Dreier, M., Wölfling, K., Beutel, M.E., Tzavara, C., Richardson, C. & Tsitsika, A. (2015). Regular gaming behavior and Internet 
Gaming Disorder in European adolescents: Results from a cross-national representative survey of prevalence, predictors and psychopathological 
correlates. European Child and Adolescent Psychiatry, 24(5), 565-574

 Wie hoch ist die Prävalenz der
Computerspielsucht (Internet Gaming 
Disorder) unter europäischen Jugendlichen?

 Welche soziodemographischen Prädiktoren 
lassen sich für Computerspielsucht 
identifizieren?

 Geht Computerspielsucht mit einer höheren 
psychopathologischen Symptombelastung 
einher und wie stellt sich diese qualitativ 
dar?
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KLASSIFIKATION DES COMPUTERSPIELVERHALTENS (AICA-SGAMING)

Nicht-Spieler (39.5%) Spieler (60.5%)

Internet Gaming 
Disorder

Problematische 
Nutzung

Unauffällige 
Nutzung

1.64% 
CI-95=1.4-1.8

5.11% 
CI-95=1.4-1.8

93.25% 
CI-95=92.4-93.8

Signifikanter Geschlechtseffekt
3.1% männlich
0.3% weiblich
(2=2384.19; p<.001)

Kein Alterseffekt
1.61% 14-15 Jahre
1.65% 16-17 Jahre
(2=0.15; ns)

ERGEBNISSE



KLASSIFIKATION DES COMPUTERSPIELVERHALTENS (AICA-SGAMING)

ERGEBNISSE

Prävalenz der Computerspielsucht nach Ländern

Statistisch kleiner Effekt 
(2=44.07; p<.001, Cramers V=.05)



SYMPTOMBELASTUNG IN DEN GRUPPEN (YSR)

ERGEBNISSE

Subskalen
Youth Self Report

IGD 
(M, SD)

problematisch
(M, SD)

unauffällig
(M, SD)

Nicht-Spieler
(M, SD)

main effect 
(F, η², p)

Angst/Depressivität 8.35 (7.38)1 6.45 (5.33)2 4.44  (4.45)3 5.48 (4.45)4 58.57; .028, 
p<.001

Sozialer Rückzug 5.95 (4.62)1 4.36 (3.39)2 2.90 (2.64)3 3.14 (2.73)4 73.08; .030, 
p<.001

Somatische Beschwerden 5.34 (5.69)1 3.67 (3.88)2 2.57 (2.78)3 3.21 (3.26)2 37.38; .023, 
p<.001

Soziale Probleme 6.22 (5.64)1 4.58 (3.88)2 2.90 (2.61)3 2.99 (2.60)3 59.89, .037, 
p<.001

Schizoid/zwanghaft 7.26 (6.31)1 4.96 (4.30)2 3.09 (3.14)3 2.30 (3.15)3 53.76, .037, 
p<.001

Aufmerksamkeitsprobleme 8.44 (4.54)1 6.87 (3.53)2 5.04 (3.17)3 5.34 (3.40)4 76.92, .029, 
p<.001

Dissoziales Verhalten 10.47 (7.38)1 7.34 (4.91)2 4.43 (3.87)3 4.22 (3.85)3 69.92, .059, 
p<.001

Aggressivität 14.29 (9.03)1 10.07 (6.29)2 6.71 (5.08)3 6.87 (5.26)3 92.41, .047, 
p<.001

Durchgängig höhere Symptombelastung in allen erfassten 
Bereichen in der Gruppe Computerspielsucht

Zusätzliche signifikante Einflüsse 
der Variablen „Land“ und 

„G
eschlecht“



SYMPTOMBELASTUNG IN DEN GRUPPEN - LÄNDEREFFEKTE

ERGEBNISSE

Zusätzlich länderspezifische Einflüsse 
(ANCOVA: F=47.98, p<.001), sowie 
Geschlechtseinflüsse (F= 92.54, p<.001)

Höchste Symptombelastung in Spanien 
und Griechenland, geringste in Island 
und Rumänien; betroffene Mädchen 
mit höherer Symptombelastung



INTEGRIERTE ERGEBNISBETRACHTUNG

ERGEBNISSE

IGD

Psychosoziale 
Defizite

Psycho-
pathologie

Sozial-
kompetenz

Akademische 
Leistungen

Aktivitäts-
niveau

genutztes 
Spielgenre

Kulturkreis

MMORPG´s

Sozio-
demographie

GeschlechtFamilie YSR 1 – YSR 8



| diskussion .



WAS SAGEN UNS DIE ERGEBNISSE

DISKUSSION

Computerspielsucht und problematische Nutzungsmuster stellen unter 
europäischen Jugendlichen ein verbreitetes Phänomen dar

In beiden Fällen ist eine Erhöhung der psychopathologischen Symptombelastung 
und eine Abnahme des psychosozialen Funktionsniveaus feststellbar

Männliche Jugendliche sind wesentlich häufiger betroffen als weibliche, wobei 
weibliche Betroffene eine höhere Symptombelastung aufweisen

Kulturelle Einflüsse scheinen eine bislang nicht genauer beurteilbare Rolle zu 
spielen, auch wenn dieser Einfluss nicht sehr groß ist

Trotz einer großen Verbreitung von Computerspielen unter Jugendlichen, 
behalten die meisten Jugendlichen ein „gesundes Maß“ in der Nutzung; dies 
wirft die bislang kaum untersuchte Frage nach Resilienzfaktoren auf

Längsschnittuntersuchungen sind nun dringend notwendig, um die Daten aus 
Querschnittsbetrachtungen zu validieren und zu ergänzen



IMPLIKATIONEN

DISKUSSION

Entwicklung und Evaluation einer 
spezifischen Frühintervention für 
Jugendliche mit problematischem 
Nutzungsverhalten 
(Mainzer Medientraining)

Derzeit Durchführung einer auf 3 
Messzeitpunkten basierenden 
Längsschnittstudie an Jugendlichen in 
Rheinland-Pfalz



IMPLIKATIONEN

DISKUSSION

Charakterisierung Internetbezogener 
Störungen bei Frauen, Identifikation 
nosologischer Besonderheiten und 
Beurteilung deren Bedeutung für die 
Therapiemotivation




