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INTERACTION OF PERSON-AFFECT-COGNITION-EXECUTION (I-PACE) MODEL: Brand et al. (2016, 2019)



Die im I-PACE-Modell angenommene Suchtspirale zur Entstehung und 
Aufrechterhaltung einer spezifischen Internetbezogenen Störungen (Brand et al., 
2016)
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MODELLE / KLASSIFIKATION

1993/2005
•Components Model (Brown; Griffiths)

2013
• Internet Gaming Disorder in DSM-5

2019
•Behavioral Addictions in ICD-11



Internet Gaming Disorder DSM-5

1. Nahezu ausschließliche Beschäftigung mit 
Internetaktivitäten

2. Entzugssymptome
3. Toleranzentwicklung
4. Kontrollverlust (missglückte Versuche aufzugeben 

/einzuschränken)
5. Fortgeführter exzessiver Gebrauch trotz Wissen um 

negative Folgen



6. Interessensverlust (Hobbys, Unternehmungen) als 
Resultat des Internetgebrauchs

7. Gebrauch um dysphorischen Gefühlszuständen zu 
entrinnen

8. Täuschung von Familie, Therapeuten oder anderen 
über das Ausmaß der Aktivitäten.

9. Verlust oder Gefährdung von Beziehungen, Arbeit, 
Ausbildung oder Karriere durch Internetaktivitäten

> Vorliegen von 5 oder mehr Kriterien  



DIA-NET.COM



ICD-11

06 Mental, behavioural or neurodevelopmental disorders

Disorders due to substance use or addictive behaviours

Disorders due to addictive behaviours

6C50 Gambling disorder

6C51 Gaming disorder

6C5Y Other specified disorders due to addictive behaviours

6C5Z Disorders due to addictive behaviours, unspecified



GAMING/GAMBLING DISORDER – ICD-11

1) Beeinträch*gte Kontrolle über das Computerspielen (Beginn, Häufigkeit, Intensität, 
Dauer, Beendigung, Kontext)

2) Erhöhung der Priorität des Computerspiels in dem Maße, dass das Computerspiel 
Vorrang vor anderen Lebensinteressen und täglichen AkKvitäten hat.

3) Fortsetzung oder EskalaKon des Computerspielens trotz des AuOretens negaKver 
Konsequenzen. 

+ Das Spielverhalten führt zu einem ausgeprägten Leidensdruck oder zu einer 
erheblichen Beeinträch*gung in persönlichen, familiären, sozialen, schulischen, 
beruflichen oder anderen wichKgen Bereichen des Lebens.



ICD-11

06 Mental, behavioural or neurodevelopmental disorders

Disorders due to substance use or addictive behaviours

Disorders due to addictive behaviours

6C50 Gambling disorder

6C51 Gaming disorder

6C5Y Other specified disorders due to addictive behaviours

6C5Z Disorders due to addictive behaviours, unspecified



6C5Y OTHER SPECIFIED DISORDERS DUE TO ADDICTIVE BEHAVIOURS

Pornography-Use Disorder

Buying-Shopping Disorder

Social Network Use Disorder



BEZEICHNUNGEN FÜR INTERNETNUTZUNGSSTÖRUNGEN IN 
DEUTSCHER SPRACHE

Computerspielstörung (CSS) 

Gllücksspielstörung (GSS) 

Soziale-Netzwerke-Nutzungsstörung (SNS) 

Pornografie-Nutzungsstörung (PNS) 

Shoppingstörung (ShS)



HÄUFIGKEIT
III
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Studie

Compulsive Internet
Use Scale (CIUS)
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Prävalenzschätzung – Abhängigkeit

Altersgruppe Gesamt
(%)

Weiblich
(%)

Männlich
(%)

14-64 1,0 0,8 1,2

14-24 2,4 2,4 2,5

14-16 4,0 4,9 3,1



Prävalenzschätzung –
Riskanter/problematischer Konsum

Altersgruppe Gesamt
(%)

Weiblich
(%)

Männlich
(%)

14-64 4,6 4,4 4,9

14-24 13,6 14,8 12,4

14-16 15,4 17,2 13,7
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Orth, B. & Merkel, C. (2020). Die Drogenaffinität Jugendlicher in der Bundesrepublik 
Deutschland 2019. Teilband Computerspiele und Internet. BZgA-Forschungsbericht. Köln: 
Bundeszentrale für gesundheitliche AuQlärung. doi: 10.17623/BZGA:225-DAS19-INT-DE-
1.0 
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IV



AWMF S1 LEITLINIE 
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Stepped Care Ansatz zur Versorgung Internetbezogener Störungen



2828SCAVIS – Stepped Care Ansatz



2929

Screening Randomisierung Gestu1e 
Interven5on

Follow-up
(6 Monate)

Ablauf

SCAVIS – Studiendesign

Randomisierte Kontrollgruppenstudie 
Angestrebt: 860 Teilnehmende
Rekrutierung über BKK, online/Social Media, Berufsschulen, 
Betriebe, Hochschulen
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SCAVIS Website
h.ps://www.scavis.net

SCAVIS auf Facebook
h.ps://www.facebook.com/scavisnetwork-
103206712228875/
h.ps://www.facebook.com/groups/1305593439947347

SCAVIS auf Instagram
h.ps://www.instagram.com/scavis.network/

SCAVIS YouTube Kanal
h.ps://www.youtube.com/channel/UC633SHCpy1p68fnCM
0-wn3A 



3131SCAVIS – App Download



AUSBLICK
V



WIE GEHT ES WEITER?

‣ VR- and IA-technology

‣ Metaverse

‣ Eye-tracking

‣ Sprachsteuerung 

‣ Brain-Computer-Interfaces (BCIs)

‣ Non-invasive

‣ Invasive


