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Substanzen Verhalten

Alkohol, Tabak, Medikamente

Kokain, Opiate, Barbiturate usw. 

Glücksspiel 

Internet:

Gaming, Sex

Arbeit 
Sport

Konsum

Sammeln



Verhaltenssüchte und ihre Folgen 
Eckpunktepapier

Prävention, Diagnostik, Therapie 

• Immer mehr Menschen betreiben in exzessivem Maße 

bestimmte Verhaltensweisen wie beispielsweise 

Glücksspiele oder Computer- oder Internetnutzung.

• K. Mann (Mannheim), M. Adams (Hamburg), N. Arnaud (Hamburg), A. Batra (Tübingen), M. Berner (Freiburg), S. 

Bleich (Hannover), J. Böning (Würzburg), M. De Zwaan (Hannover), M. Fauth-Bühler (Mannheim), I. Fiedler 

(Hamburg), U. Hartmann (Hannover), T. Hayer (Bremen), A. Heinz (Berlin), F. Kiefer (Mannheim), T. Leménager

(Mannheim), G. Meyer (Bremen), Ch. Mörsen (Berlin), T. Mößle (Hannover), A. Müller (Hannover), F. Rehbein 

(Hannover), H.-J. Rumpf (Lübeck), N. Seiferth (Berlin), B. Th. Te Wildt (Bochum), R. Thomasius (Hamburg-

Eppendorf), K. Wölfling (Mainz), W. Maier 

(Bonn)http://www.dgppn.de/fileadmin/user_upload/_medien/download/pdf/stellungnahmen/2013/Eckpunktepapier_Ve

rhaltenssüchte_und_ihre_Folgen_.pdf ; Zugriff 23.5.2014

http://www.dgppn.de/fileadmin/user_upload/_medien/download/pdf/stellungnahmen/2013/Eckpunktepapier_Verhaltenss%C3%BCchte_und_ihre_Folgen_.pdf


Einordnung Verhaltenssüchte: ICD

ICD-10: 

Abnorme Gewohnheiten und 

Störungen der Impulskontrolle 

(ICD-10 F63)

Pathologisches Spielen (ICD-10 F63.0)

Pathologische Brandstiftung (ICD-10 F63.1)

Pathologisches Stehlen (Kleptomanie) (ICD-10 F63.2)

Trichotillomanie (ICD-10 F63.3) 

ICD-11: ?

2015/2016 

Sammelkategorie „Weitere Verhaltenssüchte

„Glücksspielsucht“ 

„Internet Gaming Addiction“ 



Abhängigkeitssyndrom (F10.2) ICD-10 

Mindestens 3 der folgenden Kriterien in den letzten 12 Monaten: 

1. Starker Wunsch/ Zwang, Substanz zu konsumieren 

2. Verminderte Kontrollfähigkeit (Beginn, Beendigung, Menge) 

3. Körperliches Entzugssyndrom 

4. Toleranz (Dosissteigerung/ Wirkungsminderung) 

5. Vernachlässigung anderer Interessen, erhöhter Zeitaufwand       

(Beschaffung, Konsum, Erholung von Folgen) 

6. Anhaltender Substanzkonsum trotz Nachweis eindeutiger Schäden 



Parallelen zu stoffgebundenen Süchten 

 Verdrängung, Bagatellisierung

 Wenig Veränderungsmotivation

 Veränderung erst bei grossem Druck

 Rückfälle gehören zum Therapieprozess

 Craving - Verlauf



Faktoren einer Abhängigkeitsentwicklung 

Mensch

individuelle Vulnerabilität: 
genetische, biologische, 
und psychodynamische  

Faktoren 

Milieu

Vorbilder im sozialen 
Umfeld, Trends, 
gesellschaftliche 

Akzeptanz, Markt, 
Verfügbarkeit

Mittel

spezifische Wirkung 
und Eigenschaften 
des Suchtmittels 

bzw. des 

Verhaltens



Unterschiede zu stoffgebundenen Süchten 

 Grundsätzlich positive Bewertung

 Verfügbarkeit, Legalität, Unauffälligkeit

 Keine direkte körperliche Schädigung

 Fehlendes Wissen: 
Wirkung, Suchtrisiko, Schädigungspotential

 Abstinenzmöglichkeiten beschränkt



franz.eidenbenz@bluewin.ch

Mobile Devices: Epochale Entwicklung?

Idee gemäss: Vom Faustkeil zum Internet

Die Entwicklungsgeschichte des Menschen, R. W. Meyer 2007
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Smartphone: Übergangsobjekt der @-Generation?

Objektkonstanz: 

unentbehrlich, sicherheits- und autonomiefördernd

Bild: Imago http://www.t-online.de/eltern/erziehung/id_48506954/die-

schmusetuchlobby-welche-rolle-spielen-uebergangsobjekte-.html
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Online-Sucht

Pathologischer Internet Gebrauch (PIG)

Internet Addiction Disorder (IAD)

Compulsive Internet Use (CIU)
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Internet Gaming Disorder DSM 5 

1. Andauernde Beschäftigung (auch gedanklich)

2. Entzugssymptome 

3. Toleranzentwicklung

4. Erfolglose Versuche das Online-Spielen zu beenden

5. Verlust des Interesses an Hobbies oder Aktivitäten 

6. Spielen trotz des Wissens um die psychosozialen Probleme

7. Täuschen anderer Personen in Bezug auf das Ausmaß

8. Nutzung um aus negativen Emotionen zu kompensieren/ lindern

9. Gefährdung oder Verlust von Freundschaften, Beruf, Ausbildung

Klinisch signifikante Behinderung oder Einschränkung 

von 5 oder mehr der folgenden Symptome 

über eine Periode von 12 Monaten Dauer:



www.inesbodmer.ch

Kommunikation

Social

Communities

Cybersex

Porno

Surfen

Information, 

Konsum, Musik- u. 

Filmdownload

Games 

MMORPG

Shooter

Bereiche exzessiver Nutzung des Internets 

franz.eidenbenz@bluewin.ch



Communities im Web 2.0
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Facebookstudie 2010; Rodkommunikation

franz.eidenbenz@bluewin.ch
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On-, Offline Games
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Nutzen von Onlinegames



Onlinegames Umsätze

franz.eidenbenz@bluewin.ch

Filmindustrie: 62 Mia. Dollar

Musikindustrie: 18 Mia. Dollar

Onlinegames (tot.): 80 Mia. Dollar

Mobile Games: 28 Mia. Dollar

Konsolen, PC: 52 Mia. Dollar

Schätzungen nach Marc Bodmer: Schöne neue Welt, Bolero, Ringier, Winter 2015



Entwicklung Preisgelder E - Sport

franz.eidenbenz@bluewin.ch

45 Mio

2015
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http://www.esport-wetten.net/buchmacher-wettanbieter/bet365-review/ ; Zugriff 8.11.17

http://www.esport-wetten.net/buchmacher-wettanbieter/bet365-review/


Geldspielsucht

Geldspiel (Geldspielsucht)

Gambling

Jeu de hasard



Geldspiel > > > > Sucht



Geldspiel > > > > Sucht



Geldspiel > > > > Sucht



Geldspiel > > > > Sucht



Geldspiel > > > > Sucht



Geldspielsucht

Online:

Mobile



Risiken- und Schutzfaktoren

Wenig Ressourcen Hohe Ressourcen

Fehlende Balance Intakte Balance

Hohe Risiken Geringe Risiken

5-10% 80-90% 5-10

nach Prof. D. Süss

80-90%
5-10% 5-10%
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Nicht geeignete Massnahmen: 

 Computer sabotieren, aus 

dem Fenster usw.

 Moralpredigt

 Vorwürfe

 Entwertung
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Prävention
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Frühindikatoren Medienabhängigkeit 

 Leistungsrückgang (Beruf, Schule)

 Desinteresse am Umfeld und offline Freizeitinteressen

 Müdigkeit (chronischem Schlafmangel)

 Fahler Gesichtsfarbe, mangelnde Körperspannung

 Gesprächsverweigerung

 Aggressiv, nervös bei Compi-Entzug



Interventionen sind angezeigt wenn ein 

Jugendlicher…

 Übermässig viel Zeit online verbringt.

 Verärgert und aggressiv reagiert, sobald er am 

Computer gestört wird.

 Besuch von Freunden als lästig empfindet, weil 

er lieber am Computer ist.

 In den schulischen Leistungen nachlässt.

 Sich immer weniger am Sozialleben beteiligt und 

seine Pflichten vernachlässigt.

 Sich nicht an Regeln hält.
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Guideline Medienerziehung

 Gemeinsame Haltungen und Regeln erarbeiten

 Interesse zeigen; offene Ohren & Augen haben

 Klare Grenzen setzen

 Medienfreie Zeiten

 Alternativen
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Was können Lehrpersonen tun?  

Diagnostische Hinweise:

 Leistungsabfall

 Chronische Müdigkeit

 Rückzug

Massnahmen: 

 Gespräch, Konsequenzen

 Lösungsmöglichkeiten aufzeigen

 Kontakt Eltern, Beratungsstelle



12.12.2017

Ziele im Umgang mit Medien

 Risiken von Medienkonsum vermindern

 (Medien -) Kompetenzen fördern

 Selbstbestimmte-, kontrollierte Nutzung

 Net-, Media – life Balance



Zukünftige Entwicklung

franz.eidenbenz@bluewin.ch



Babysitter?



«Birdly»



Humanoid

Sprechen ist für Roboter längst kein Problem mehr. 

Der japanische Ingenieur Hiroshi Ishiguro hat sogar Roboter entwickelt, 

die mehr als 60 menschliche Gesichtsausdrücke beherrschen...



Kontakt



Und welche Haltung nimmt die Schule im Zusammenhang 

mit dieser Entwicklung ein?

Was kann die Schule dazu beitragen, dass die Risiken 

minimiert und die Chancen genutzt werden?

Wie kann eine gesunde (psychisch, physisch) mit den 

neuen Möglichkeiten gefördert werden?



Fragen, Diskussion


