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Internetbezogene Störung (IBS) - Definition

Unkontrollierte Nutzung verschiedener Internetinhalte, die auch dann 
weitergeführt wird, wenn dadurch negative Konsequenzen für die 
betroffene Person und/oder dessen Umfeld entstehen.

Darüber hinaus verlagert sich das Interesse weg von bisher 
vorhandenen Hobbys und Aktivitäten hin zu dieser einen Tätigkeit, die 
die betroffene Person auch zunehmend gedanklich einnimmt. 



Compulsive Internet Use (CIU)

Probleme mit onlinebasierten Inhalten



Unterschiedliche begriffe = unterschiedliche 
Instrumente

Quelle: „Onlinesucht“ in der Schweiz, Fachverband Sucht, GREA 
(2016)



Problematische Nutzung des Internets

• Verschiedene Nutzungsformen des Internets, die zu einer 
Abhängigkeit führen können

• Anwendung macht süchtig, nicht das Medium selber



Problematische Nutzung des Internets

• Nutzungsformen:
• Gaming

• Soziale Medien

• Porno

• Online-Geldspiele wie Casino, Sportwetten etc.

• Shopping



Exemplarisch: Gaming



Wer spielt?



Verteilung der Videogamer:innen in Deutschland nach Alter im Jahr 2022



(Quelle: Studie esports Schweiz, Marcel Hüttermann, zhaw, 2021)



Der Mensch spielt!

• Erlebnisse in anderen Welten
• Rollenwechsel
• Dinge tun, die sonst nicht

möglich sind
• Raum für Kreativität
• Soziale Kontakte
• Andere Werte



• Wie entsteht eine Gamesucht und 
woran erkennt man sie?





Definition Sucht gemäss ICD-11

•Beeinträchtigte Kontrolle über das Verhalten,

• zunehmende Priorität des Verhaltens mit Vorrang vor 
anderen Interessen und und täglichen Aktivitäten hat 
sowie

• Fortsetzung oder Eskalation des Verhaltens trotz 
negativer Folgen.

Quelle: WHO, https://www.who.int/standards/classifications/frequently-asked-questions/gaming-
disorder



erst seit 1.1.2021 Jahr
offizielle Krankheit

ICD-11



Prävalenz



Eine Gamesucht 
zeigt sich vor 
allem durch

• Häufigeres / längeres Spielen 

(Toleranzentwicklung)

• Nervosität / Aggression wenn nicht gespielt 

werden kann

(Entzugserscheinungen)

• Hobbys werden vernachlässigt 

(Interessensverlagerung)

• Streit mit Familie, Partner:in, Freunden nimmt 

zu

(Konflikte)

• Spielverhalten wird verheimlicht

(Täuschung)

• …



Risiken des Gamens 
und wie eine Sucht 
entstehen kann



Games und 
ihre 
Mechanismen

• Games sind so gemacht, 
dass man gerne viel Zeit 
damit verbringt

• Das wird erreicht durch:
• Belohnungssysteme

• Zufallselemente

• Bezahlsysteme

• Nachteile bei Spielpausen

• Soziale Interaktion



Klassische Geldspiele integriert



Lootboxen



Seasonpasses / Battlepasses



Persönliche 
Faktoren für eine 
Gamesucht
• Depression

• Angststörung

• ADHS

• Probleme in Familie / Partnerschaft / Beruf / 
Schule

• Pubertät

In Games sind die Erwartungen klar, die eigene 
Rolle selbstbestimmt und das Niveau anpassbar!

Die Gamewelt erscheint dadurch einfacher zu 
bewältigen als die richtige Welt und dient als 
Rückzugsort



Mit welchen Problemen kommen Jugendliche?

• Die Jugendlichen haben kein Problem….

• …sondern die Eltern.

• Schlafmangel

• Schulnoten

• Aggressionen

• Abschottung

→Der Konsum ist häufig das Symptom, nicht die Ursache.

→Hierarchien wieder herstellen (Medium, Problem, Eltern, Kind)



Schutzfaktoren

• Medienkompetenz = Wissen über Risikofaktoren, 
Mechanismen etc.

• Gesunde soziale Kontakte

• Erwachsene Vertrauensperson innerhalb und 
ausserhalb der Kernfamilie

• Möglichkeiten der sozialen Teilhabe

• Anerkennung für soziale Teilhabe

• Unterstützungsangebot in schwierigen Situationen 
(z.B. Schulsozialarbeit als Ort des Vertrauens)

• Gesunde Konfliktkultur



Was kann man tun?

• Ehrlich sein

• Darüber sprechen!

• Hilfe suchen

• Gemeinsame
Nutzungsregeln
EINHALTEN

• Games vorübergehend
löschen

• Gametagebuch führen

• Vorbild sein

• Offenheit signalisieren

• Unterstützung bei
Suche nach Hilfe
anbieten

• Gemeinsam
Nutzungsregeln
aufstellen

Betroffene Bezugsperson
(Eltern, Lehrer:in,Berufsbildner:in)



Prävention = Aufklärung

• Aufklärung über Risiken und Gefahren => 
Medienkompetenz

• Medienkompetenz = Wissen über Mechanismen, 
Hintergründe und Zusammenhänge mit anderen 
Bereichen

• Dialog und Aufklärung mit Eltern (Bewusstsein über 
Vorbildrolle)

• Weiterbildungen und Infos für Schulen und 
Lehrpersonen

• Früherkennung & Frühintervention durch regionale 
Suchtpräventionsstellen



MODELL ZUR ZUSAMMENARBEIT  MIT ELTERN 
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