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NEUE ELEKTRONISCHE MEDIEN
UND SUCHTVERHALTEN

In den vergangenen Jahren ist die Nutzungsdauer elektronischer Medien stark
angestiegen, zudem werden die Nutzer immer jiinger — heute aufwachsende Kin-
der und Jugendliche kommen in allen ihren Lebensbereichen, sowohl in ihrem
familidren und sozialen Umfeld als auch in Bildungseinrichtungen, mit elektro-
nischen Medien umfassend in Kontakt. Aber auch in den Arbeits- und Lebenswel-
ten Erwachsener sind die neuen Medien manifest. Damit einhergehend ist auch
ein deutlicher Anstieg des gesellschaftlichen und wissenschaftlichen Interesses
rund um das Phanomen »Neue elektronische Medien und Suchtverhalten« zu
beobachten. Das Thema Mediensucht ist somit hochaktuell und hat groRe Be-
deutung sowohl fiir den Einzelnen als auch fiir die Politik.

Der gesellschaftliche, aber auch der
wissenschaftliche Diskurs dariiber,
wie die Nutzung neuer elektronischer
Medien bewertet werden kann, ist
einerseits normativ aufgeladen und an-
dererseits stark gepragt von divergie-
renden Bezugsrahmen, die unter an-
derem auch generationenspezifische
oder wissenschaftlich-disziplinare
Sichtweisen widerspiegeln. So wird
zum einen die Nutzung sozialer Net-
ze als Teil einer digitalen Alltagskul-
tur anerkannt. Zum anderen werden
mogliche Gefahren exzessiver oder pa-
thologischer Mediennutzung hervor-
gehoben: Man spricht von Medien-
abhingigkeit bei Kindern und Jugend-
lichen wie auch Erwachsenen, wenn
sie die Kontrolle tber ihre Zeit ver-
lieren und Freundschaften, Hobbys,
Schule oder Beruf vernachlissigen.

Die Aufarbeitung der wissenschaftli-
chen Befunde zu den Risiken elektro-
nischer Medien wie auch die Ausein-
andersetzung mit den durchaus unter-
schiedlichen wissenschaftlichen und
gesellschaftspolitischen Anliegen, In-
teressenlagen und Wertorientierungen
der involvierten Stakeholder gewin-
nen stark an Bedeutung. Es geht vor
allem darum, aktuelle Forschungser-
gebnisse und Sichtweisen in diesem
Kontext schneller in den gesellschafts-
politischen Alltag zu iibertragen und
fur die prospektive Gestaltung ge-
sellschaftlicher Rahmenbedingungen
nutzbar zu machen. Vor diesem Hin-
tergrund hat der Deutsche Bundes-
tag das TAB mit einer Untersuchung

zum Thema »Neue elektronische Me-
dien und Suchtverhalten — Risiken,
Bewiltigungsstrategien und Priven-
tionsmoglichkeiten« beauftragt. Der
kurzlich fertiggestellte TAB-Arbeits-
bericht Nr. 166 fasst die wissenschaft-
lichen Befunde zur suchtartigen Me-
diennutzung zusammen und stellt
verschiedene gesellschaftspolitische
Handlungsoptionen zur Diskussion.

SUCHTVERSTANDNIS
UND -KONZEPTE

Die wissenschaftlichen Studien im
Kontext der Mediensucht zeichnen
einen uneinheitlichen Stand, der zum
Teil auf der Verwendung verschiedener
Begriffe beruht, zum Teil aber auch
auf unterschiedlichen inhaltlichen
Auffassungen. Der Sammelbegriff
Mediensucht beinhaltet eine Vielfalt
von Bedeutungen und Inhalten, darun-
ter auch medizinische und psycholo-
gische Krankheitskonzepte. Der Sucht-
begriff insgesamt unterliegt kulturell
gepragten Mustern und Konstruktions-
prinzipien, er ist immer auch abhin-
gig von Konzepten der Normalitit.
Die Diskussion um das Thema »Neue
elektronische Medien und Suchtver-
halten« verweist damit auf aktuelle
kulturelle und gesellschaftliche Wert-
fragen, die vor dem Hintergrund der
technologischen Entwicklung aktua-
lisiert, kritisch reflektiert und in den
offentlichen Diskurs sowie die poli-
tische Debatte eingebracht werden
mussen.
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In der Alltagssprache wird der Begriff
Mediensucht heute nahezu inflationdr
gebraucht und in aller Regel mit nega-
tiven Assoziationen verbunden. Dies
trifft auch auf die journalistische Dar-
stellung zu, wenn von »Computer-
junkies« oder »Smartphonezombies«
die Rede ist. Das heutige Verstiand-
nis von Suchtkrankheit ist vor allem
durch ein medizinisches und psycho-
logisches Krankheitskonzept geprigt.
In dieser Perspektive wird Sucht als
Erkrankung verstanden, die in einem
Kontrollverlust besteht: Das Handeln
des Stichtigen entzieht sich seinem Wil-
len. Dabei wird »Sucht« in erster Li-
nie mit stoffgebundenen Abhingigkei-
ten — wie etwa von Alkohol, Tabletten
und Rauschgift — assoziiert. Im psy-
chologisch-medizinischen Verstind-
nis wird der Suchtbegriff seit einiger
Zeit auch auf stoffungebundene Ab-
hingigkeiten und exzessive Verhal-
tensweisen ausgedehnt, wie Gliicks-
spiel-, Kauf-, Essbrech- (Bulimie) oder
Magersucht (Anorexie), Sex-, Arbeits-
oder Beziehungssucht — und nicht zu-
letzt Mediensucht.

Mediensucht ist in Deutschland bis-
lang nicht offiziell als Erkrankung an-
erkannt. In aller Regel wird damit ein
Mediennutzungsverhalten mit Krank-
heitswert bezeichnet, bei dem die Sym-
ptome einer psychischen Abhiangigkeit
erlebt werden, ein klinisch relevanter
Leidensdruck aus dem Verhalten resul-
tiert und das Verhalten trotz negativer
Konsequenzen aufrechterhalten wird.
Bei der Frage, ob und wie klassische
medizinisch-psychologische Kriteri-
en auf das Phinomen suchtdhnlichen
Mediennutzungsverhaltens anzuwen-
den sind, herrscht Uneinigkeit. Dies
fuhrt in der politischen und wissen-
schaftlichen Auseinandersetzung zu
divergierenden Bewertungen und auch
zu unterschiedlichen Kenngroffen bei
der Charakterisierung der Haufig-
keit von Mediensucht in der Bevol-
kerung (Privalenzrate). Fur die auch
okonomische Zustiandigkeit des kli-
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nischen Bereichs (Medizin, Psycholo-
gie, Psychiatrie) beispielweise in Form
der Kosteniibernahme als Kassenleis-
tung ist ein Krankheitsmodell bzw.
-verstandnis von Mediensucht wesent-
liche Voraussetzung.

In den bekannten medizinischen Diag-
nosesystemen »Internationale statis-
tische Klassifikation der Krankheiten
und verwandter Gesundheitsprobleme«
(ICD) und »Diagnostisches und Sta-
tistisches Manual psychischer Storun-
gen« (DSM) ist die Mediensucht nicht
enthalten. Die American Psychiatric
Association (APA) hat in der 5. Revi-
sion des DSM (2013) die spezifische
Form der »Internet Gaming Disor-
der« als ein eigenstindiges Storungs-
bild in der Sektion 3 aufgenommen, in
die Storungen eingestellt werden, die
noch weiterer Forschung bediirfen, be-
vor sie im Hauptteil akzeptiert werden.
Damit wird das Storungsbild zwar nicht
als formale Diagnose im Klassifika-
tionssystem anerkannt, jedoch erstmals
im Rahmen eines Klassifikationssys-
tems definiert. Im wissenschaftlichen
und politischen Diskurs ist die Aner-
kennung der Mediensucht als eigen-
standiges Krankheitsbild in den gin-
gigen Klassifikationssystemen auch in
Deutschland ein aktuelles Thema. Mit
der Anerkennung als Krankheitsbild
wird die Hoffnung verbunden, neben
der Bereitstellung spezifischer Abrech-
nungsmoglichkeiten fiir die Leistungs-
erbringer des Gesundheitssystems auch
eine bessere Finanzierung priventiver
Mafsnahmen herzustellen und den sys-
tematischen Aufbau therapeutischer
Angebote zu unterstiitzen.

NEUE ELEKTRONISCHE MEDIEN
UND SUCHTVERHALTEN

Bislang existiert keine allgemein geteil-
te, prazise Definition von Mediensucht.
Sowohl im 6ffentlichen und politischen
als auch im wissenschaftlichen Dis-
kurs werden divergierende Begriffe zur

ABB. 1

Bezeichnung des Phinomens herange-
zogen. Das Spektrum reicht von all-
gemeinen Bezeichnungen wie Medien-
oder Internetsucht bis hin zu sehr spe-
zifischen Bezeichnungen wie Online-
spielsucht oder Googlesucht. In wis-
senschaftlichen Studien wird darauf
verwiesen, dass der Fokus auf den im
Vergleich zur Mediensucht eingegrenz-
teren Begriff der Internetsucht gelegt
werden sollte, bei dem auflerdem ver-
schiedene Formen unterschieden wer-
den mussten. Im Folgenden werden
dieser Strukturierung entsprechend ak-
tuelle Forschungsergebnisse vorgestellt.

ALLGEMEINE INTERNETSUCHT

Die allgemeine Internetsucht stellt eine
generelle und multidimensionale Inter-
netnutzung mit grofsem Zeitkontingent
und ohne Priferenz fiir eine spezielle
Anwendung in den Mittelpunkt. Zu
den Risikofaktoren fiir die Ausbildung
einer allgemeinen Internetsucht zih-
len eine starke soziale Isolation sowie
Personlichkeitsmerkmale wie Schiich-
ternheit, Stressanfalligkeit, ein geringes
Selbstwertgefithl oder eine als gering
wahrgenommene soziale Unterstiit-
zung. Als weiterer Risikofaktor wird
das Fehlen von Bewiltigungsstrategien
fur personliche Probleme diskutiert.
Zu den hauptsichlichen Folgen allge-

TRIPLE-A DES INTERNETS: ACCESSABILITY, AFFORDABILITY, ANONYMITY

Zuganglichkeit (»accessibility«):

Das Internet zeichnet sich durch einen
standigen und leichten Zugang aus, der
theoretisch weltweit, jederzeit, von tberall
her moglich ist.

Erschwinglichkeit (»affordability«):

Das Internet zeichnet sich durch zunehmend
preiswerte Flatrateangebote und zeitsparende
Nutzungsmoglichkeiten aus, die mit geringem
Aufwand in Anspruch genommen werden
konnen.

Anonymitat der Nutzung (»anonymity«):
Durch die Méglichkeit, das Internet anonym zu
nutzen, kénnen konkrete Personen unerkannt
bleiben bzw. »diskret« agieren.

meiner Internetsucht zihlt die Vernach-
lassigung von privaten, schulischen,
beruflichen und gesellschaftlichen Auf-
gaben. Hinsichtlich der Privalenz der
allgemeinen Internetsucht gibt es kei-
nen homogenen Forschungsstand: Die
geschitzten Raten bewegen sich unter
Anwendung unterschiedlicher Messver-
fahren zwischen 1,0 und 10,3 % der je-
weils untersuchten Stichproben.

Das Attraktivitdts- und Bindungspoten-
zial des Internets wird mit der »Triple-
A-Engine« beschrieben (Abb. 1). Der
Begriff ergibt sich aus den Eigenschaf-
ten der Zugdnglichkeit, Erschwinglich-
keit und Anonymitat der Nutzung. Hin-
zu kommen eine zunehmend attraktive
Grafikgestaltung sowie die umfassende
Einbindung interaktiver Elemente. Mit
der Verbreitung von 3-D- bzw. Aug-
mented-Reality-Anwendungen werden
neue Attraktivitdts- und Bindungspo-
tenziale der Onlinewelten generiert.

ONLINESPIELSUCHT

Die Onlinespielsucht —auch als Compu-
ter-, Bildschirm- oder Internetspielsucht
bezeichnet — wurde in den vergangenen
Jahren intensiv diskutiert und stellt ein
vergleichsweise gut beforschtes Thema
im Kontext der Mediensucht dar. Als
Risikofaktoren der Onlinespielsucht
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werden Personlichkeitsvariablen wie
hohe Impulsivitit, Introversion sowie
Neurotizismus im Sinne der Neigung
zu emotionaler Labilitdt, Angstlichkeit
und Traurigkeit diskutiert, aber auch
Storungen im Antrieb sowie eine star-
ke Neigung zur Verschiebung von Auf-
gaben (Prokrastination) und Ablen-
kung von negativen Stimmungen wie
beispielsweise belastenden interperso-
nellen Konflikten. Zu den negativen
Konsequenzen der Onlinespielsucht
zdhlen zum Teil auch massive korperli-
che Folgen (Schlafentzug, Muskel- und
Skeletterkrankungen, Kopfschmerzen
etc.); hinzu kommen negative soziale
und berufliche Konsequenzen. Die An-
gaben zur Privalenz schwanken zwi-
schen 0,3 und 15 % der jeweils unter-
suchten Stichproben.

SOCIAL-NETWORK-SUCHT

Die Social-Network-Sucht (SNS) ist
bislang wenig erforscht. Verschie-
dene Studien verweisen auf den Be-
darf, die SNS als eigenstindige Vari-
ante der Internetsucht hervorzuheben,
zum einen aufgrund der stark steigen-
den Nutzungsdauer und zum anderen
aufgrund gleicher Symptome wie bei
stoffgebundenen und anderen stoff-
ungebundenen Siichten. Wie im gan-
zen Spektrum der Mediensucht wer-
den im Zusammenhang mit SNS
verschiedene Begriffe genutzt: Hier-
zu zihlen Onlinekommunikations-,
Social-Media- oder Chatsucht so-
wie angebotsspezifische Begriffe wie
Twitter-Tweet-, WhatsApp- oder Face-
booksucht. Aufgrund dieser verschie-
denen Begriffsdefinitionen und Unter-
suchungsansitze werden unterschied-
liche Pravalenzen von SNS genannt.
Bei den wenigen verfugbaren Studien
fallt auf, dass bei Jugendlichen deut-
lich hohere Privalenzraten geschatzt
werden (bis zu knapp 40 % mit dys-
funktionalem Verhalten bei der Nut-
zung sozialer Netze). Einige Studien
zeigen, dass Jugendliche, insbesonde-
re Middchen, bzw. Frauen insgesamt

besonders gefihrdete Nutzergruppen
repriasentieren. Zudem werden Person-
lichkeitsvariablen wie Neurotizismus,
Extraversion, soziale Isolation und
Angstlichkeit sowie Einsamkeit als
Risikofaktoren diskutiert. Im Vorder-
grund der negativen Effekte steht die
Abnahme von direkter lebensweltli-
cher Kommunikation und Teilhabe. In
einzelnen Studien wird zudem darauf
verwiesen, dass Nutzer von sozialen
Netzen schlechtere Schulleistungen
aufweisen.

ONLINESEXSUCHT

Onlinesexsucht wird auch als Inter-
net- oder Cybersexsucht bzw. als ex-
zessiver oder zwanghafter Pornogra-
fiekonsum bezeichnet. In einem weiten
Verstindnis beinhaltet Onlinesexsucht
sowohl die exzessive Nutzung direk-
ter computervermittelter Interaktio-
nen zur sexuellen Erregung und Be-
friedigung als auch zwanghafte bzw.
problematische Nutzungsweisen von
Onlineerotika und -pornografie. Bei
Onlinesexsucht besteht die Gefahr,
dass die Masse und Varianz des on-
line verfugbaren sexuellen Inhalts zur
Entdeckung neuer Vorlieben im Kon-
text von Anonymitdt und Entpersona-
lisierung fithren kann. Nicht zuletzt er-
scheint kulturkritischen Experten eine
sexualisierte Gesellschaft als Ausloser
fur die Etablierung verschiedenster
Onlinesexphinomene. Diese drei As-
pekte (Gefahr der Chronizitit, grofSes
Angebot, sexualisierte Gesellschaft)
werden als mogliche Triebfedern eines
beschleunigten Prozesses hin zur Sucht
diskutiert. Als Folgen von Onlinesex-
sucht werden negative Konsequenzen
im beruflichen und privaten Bereich
diskutiert, aber auch eine erhohte se-
xuelle Aggression bzw. Gewalttole-
ranz gegenuber Frauen. Nicht zuletzt
wird auf die negativen Folgen fiir die
betroffenen Partner bzw. Familien der
Onlinesexstichtigen verwiesen: Das
Spektrum reicht hier von Trennungen
bis hin zu einem erhohten Leistungs-
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druck und Abwertungen der realen
Beziehungen und Sexualitat. Als Risiko-
faktoren werden Personlichkeitsmerk-
male wie eine hohe sexuelle Zwang-
haftigkeit (Kompulsivitit), aber auch
ein fiir viele Onlinesexstichtige charak-
teristischer dysfunktionaler Coping-
stil diskutiert. Hiermit ist gemeint,
dass sich Betroffene online auf posi-
tive Weise z.B. begeistert, enthemmt
oder attraktiv fiihlen, offline hingegen
frustriert, besorgt und gehemmt. Pra-
valenzschitzungen zur Onlinesexsucht
divergieren zwischen 1 und 8,3 %. Aus
Gruinden von Unwissenheit, Verleug-
nungstendenzen und Schuldgefiihlen,
aber auch Scham wird eine hohe Dun-
kelziffer vermutet.

ONLINEKAUFSUCHT

Unter Kaufsucht wird das episodisch
auftretende, zwanghafte Kaufen von
Konsumgiitern und Dienstleistungen
verstanden. Die erworbenen Giiter
werden dabei in aller Regel nicht un-
bedingt gebraucht. Das Internet und
die damit einhergehenden Moglich-
keiten zum Onlinekaufen erweitern
die Potenziale zur Entstehung und
Entwicklung von Kaufsucht. »Klas-
sische« Kaufsucht und Onlinekauf-
sucht werden durch gesellschaftliche
Werte einer Konsumgesellschaft ge-
stiitzt. In der Folge nehmen betroffe-
ne Menschen das Suchthafte an ihrem
Verhalten selbst oft nicht wahr. Als
Risikofaktoren der Onlinekaufsucht
werden vor allem hohe Depressions-
werte gepaart mit einer starken ma-
teriellen Wertorientierung diskutiert.
Zudem sollen ein niedriges Selbst-
wertgefithl, Impulsivitdt und defizitd-
re Selbstregulation sowie negative Be-
findlichkeiten wesentliche individuelle
Bedingungsfaktoren darstellen. Zu den
negativen Folgen fiir die betroffenen
Menschen und deren Angehorige und
Freunde werden Einschriankungen in
der Lebensqualitit (u.a. durch familia-
re Zerriittung oder soziale Isolation)
und in der beruflichen Funktions-
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fahigkeit gezdhlt sowie weitreichen-
de finanzielle Schwierigkeiten durch
Verschuldung und strafrechtliche Pro-
bleme (z.B. Veruntreuung von Geldern,
Vortduschen von Zahlungsfihigkeit).
Fiir Deutschland werden Priavalenzen
der Kaufsucht zwischen 5 und 8 % der
Bevolkerung genannt. In den Studien
wird die Onlinekaufsucht in der Regel
nicht spezifiziert, sondern — mehr oder
weniger explizit — als Teil der generel-
len Kaufsucht verstanden.

ONLINEGLUCKSSPIELSUCHT

Unter Onlineglicksspiele wird die On-
linebereitstellung von unterschiedli-
chen Gliicksspieldiensten zusammen-
gefasst, darunter Sportwettdienste,
Kasinogliicksspiele, Differenzwetten,
Glicksspiele zur Verkaufsforderung,
Gliicksspiele zugunsten von gemein-
niitzigen Einrichtungen sowie Lotte-
riespiele. Das (mobile) Internet und
andere interaktive technologische
Plattformen werden fir verschiedene
Zwecke genutzt: zum einen fiir das An-
gebot an Glicksspieldiensten fir die
Verbraucher bzw. als Vertriebskanal
(z.B. Onlinekauf von Lotterieschei-
nen) und zum anderen als Plattform,
auf der die Verbraucher gegeneinan-
der spielen oder wetten konnen (z. B.
Onlinepoker). Als Risikofaktoren wer-
den negative Befindlichkeiten, Selbst-
wertprobleme, Defizite in der Selbst-
kontrolle, gesteigerte Impulsivitat und
Neurotizismus diskutiert. Zu den ne-
gativen Folgen zihlen neben finan-
ziellen Schwierigkeiten vor allem Kon-
flikte im familidren und sozialen Um-
feld sowie Schuld- und Schamgefiihle,
depressive Symptome, psychosomati-
sche Storungen, berufliche Probleme,
Arbeitsplatzverlust, Wohnungslosig-
keit, kriminelle Taten und nicht zuletzt
eine erhohte Selbstmordgefihrdung
sowie erhohter Suchtmittelgebrauch.
Die vorliegenden Privalenzschitzun-
gen zur Onlinegliicksspielsucht kom-
men zu unterschiedlichen Ergebnis-
sen. Eine von der Bundeszentrale fur

gesundheitliche Aufklirung (BZgA)
beauftragte Reprisentativbefragung
der 16- bis 65-jahrigen Bevolkerung
in Deutschland verweist auf eine Quo-
te des pathologischen Gliicksspielver-
haltens von 0,8 % (weibliche Befrag-
te: 0,3 %, mannliche Befragte: 1,3 %).

BEDEUTUNG DER MEDIENSUCHT
FUR KINDER UND JUGENDLICHE

Vor dem Hintergrund eines groflen
Angebots an technischen multimedia-
len Geriten in den allermeisten Haus-
halten ist die Medien- und Internet-
nutzung fur Kinder und Jugendliche
fester Bestandteil ihrer alltdglichen
Lebens- und Erfahrungsspielraume.
Die vielfach noch ganz anders struk-
turierten Mediensozialisationserfah-
rungen der ilteren Generationen gegen-
tiber heutigen Kindern und Jugendli-
chen fiithren oft zu emotional geprig-
ten Spannungsfeldern in Familie und
Schule. Es mangelt hiufig an gemein-
samen medienbezogenen Erfahrungen
der Beteiligten, sodass eine gemein-
same Kommunikationsbasis fehlt. Es
besteht keine gesellschaftliche Werte-
klarheit, welches Mediennutzungsver-
halten in welchem Alter »normal« und
»gesund« bzw. im Sinn einer Medien-
erziehung und -padagogik »ratsam«
ist. Unklar bleibt auch, ob es sich bei
dem vermeintlich exzessiven oder ab-
hangigen Nutzungsverhalten von Ju-
gendlichen um eine zeitbezogene Phase
stirkerer Mediennutzung handelt —
die in bestimmten Phasen des Heran-
wachsens vorkommt und damit als
»normal« interpretiert werden kann —
oder ob die Beobachtung auf ein zeit-
stabiles, tiber die Jugend hinausreichen-
des Suchtphdnomen verweist.

Als potenzielle Folgen der zunehmen-
den Durchdringung des alltiglichen
Lebens mit elektronischen Medien gelten
in der frihkindlichen Entwicklung ein
erhohtes Risiko fir Entwicklungsver-
zogerung, sprachliche Defizite und die

Verschlechterung der Exekutivfunktio-
nen sowie Aufmerksamkeitsstorungen,
verminderte Gedachtnis- und Schulleis-
tungen, Schlafprobleme und eine nie-
drige emotionale Reaktivitit. Dariiber
hinaus wird mit Blick auf die Adoles-
zenz auch die Gefahr vermehrter impul-
siver und aggressiver Handlungen so-
wie risikoreicheres Verhalten diskutiert.
Die Pravalenzen fur Mediensucht sind
auch mit Blick auf Kinder und Jugend-
liche nicht konsistent, sondern schwan-
ken stark. Griinde fiir diese heteroge-
nen Befunde liegen zum einen in einer
mehr oder weniger prizisen Einengung
der verschiedenen Medienanwendun-
gen, auf die sich die Erhebung des pro-
blematischen Verhaltens bezieht. Zum
anderen gibt es eine grofSe Heterogeni-
tdt bei den eingesetzten Diagnose- und
Messinstrumenten. Die geschitzten Ra-
ten bewegen sich laut einer 2014 ver-
offentlichten internationalen Review-
studie zwischen 0,8 und 26,7 % der
jeweils untersuchten Stichproben von
Internetnutzern

STAKEHOLDER PANEL TA

DasIZT —Institut fiir Zukunftsstudien
und Technologiebewertung widmet
sich als Mitglied des TAB-Konsor-
tiums der Aufgabe, den Schwerpunkt
»Diskursanalyse und Dialog mit ge-
sellschaftlichen Akteuren« aufzubau-
en. Es entwickelte hierzu das Konzept
»Stakeholder Panel TA« fiir den syste-
matischen Erfahrungs- und Meinungs-
austausch mit gesellschaftlichen Ak-
teuren tber Herausforderungen und
Folgen von Wissenschaft und Tech-
nik (TAB-Brief Nr. 45, S. 19 ff.). Das
Stakeholder Panel TA wurde auch im
Kontext des Themas Mediensucht
genutzt, um die Einschdtzungen, Mei-
nungen und Erfahrungen unterschied-
licher gesellschaftlicher Akteure zu
erheben.

Die Ergebnisse der im Zeitraum von
Mai bis Juli 2015 durchgefiihrten
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ABB. 2

GESELLSCHAFTSPOLITISCHE HANDLUNGSFELDER

Es sollte Mindeststandards fir die Medienkompe-
tenzvermittlung in der schulischen Bildung geben.

Erziehungsverantwortliche/Fachkréfte sollten
Leitlinien zur Bewertung der Mediennutzung haben.

Der Schutz Minderjahriger vor Onlineangeboten mit
erhéhtem Suchtpotenzial sollte durchgesetzt werden.

Es sollte mehr spezialisierte Beratungsstellen
fir exzessive Mediennutzung geben.

Onlineangebote mit Suchtpotenzial sollten
verpflichtend Selbstsperren fur Nutzer beinhalten.

Mediensucht sollte als eigenstandige Krankheit
anerkannt werden.

Onlinespiele sollten eine Kennzeichnung zur
moglichen Langzeitbindung erhalten.

Fir Onlineangebote mit erh6htem Suchtpotenzial
sollte ein Werbeverbot durchgesetzt werden.

An Schulen sollte die Nutzung von Smartphones
verboten werden.

Medienanbieter sollten MaRnahmen entwickeln,
um suchtgefdhrdete Nutzer zu erkennen.
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Quelle: Stakeholder Panel TA zu »Neue elektronische Medien und Gefahrenpotenzial exzessiver Nutzung«

Onlinebefragung unter dem Titel »Neue
elektronische Medien und Gefahren-
potenziale exzessiver Nutzung« be-
statigen die gesellschaftliche Rele-
vanz des Problemfeldes und zeigen,
dass es durch wesentliche Akteure
der (deutschen) Gesellschaft wahr-
genommen wird. Nicht nur in der
Wissenschaft, sondern in der Ge-
sellschaft insgesamt erscheinen
sowohl Interpretation wie Schlussfol-
gerungen kontrovers. Die Ergebnisse
der Onlinebefragung von insgesamt
2.560 Stakeholdern zeigen beispiels-
weise, dass etwa jeder Dritte der Be-
fragten der These (eher) zustimmt,

dass der offentliche Diskurs uber
die Gefahren exzessiver Mediennut-
zung Ubertrieben sei. Gleichzeitig sind
knapp 70 % der Befragten — insbeson-
dere Mitarbeiter in Beratungsstellen,
Psychologen und Therapeuten — der
Auffassung, dass Mediensucht als ei-
genstindige Krankheit anerkannt wer-
den sollte. Im Zusammenhang mit den
gesellschaftspolitischen Handlungs-
feldern sprechen sich zudem 64 % der
Befragten fur Mindeststandards bei
der Medienkompetenzvermittlung aus.
Rund 57 % befiirworten, dass Erzie-
hungsverantwortliche und Fachkrifte
zukiinftig iber fundierte Leitlinien zur

Bewertung des Mediennutzungsverhal-
tens verfugen sollen. Etwa 45 % der be-
fragten Stakeholder sind der Auffas-
sung, dass ein Schutz Minderjdhriger
vor suchtgefihrdenden Onlineangebo-
ten durchgesetzt werden sollte (Abb. 2).

RESUMEE UND AUSBLICK

Die Untersuchungsergebnisse des
TAB-Projekts »Neue elektronische
Medien und Suchtverhalten«, die auf
der Grundlage einer systematischen
Literatur- und Quellenanalyse sowie
verschiedenen eigenstindigen empi-
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rischen Arbeiten (leitfadengestiitzte
Experteninterviews, Onlinebefragung
im Stakeholder Panel TA, Workshops
mit Kindern und Jugendlichen sowie
Fachexperten) entwickelt wurden, ver-
deutlichen insgesamt, dass die ver-
starkte Beschiftigung mit den Wir-
kungen intensiver und suchtartiger
Mediennutzung gesellschaftspolitisch
hochrelevant ist. Das gilt insbesondere
vor dem Hintergrund, dass das Nor-
malverhalten der Gesamtbevolkerung
zunehmend vom Zustand dauerhafter
Nutzung gepragt ist, und neue elek-
tronische Medien und allen voran das
Internet ein in allen gesellschaftlichen
Zusammenhingen verbreitetes mogli-
ches Suchtmittel darstellen.

Die wissenschaftlichen Befunde zeich-
nen insgesamt einen uneinheitlichen
Stand in dem vergleichsweise jun-
gen Forschungsfeld und verdeutli-
chen bedeutende Forschungslicken.
Sie verweisen gleichzeitig auf Hand-
lungsoptionen, die unterschiedliche
gesellschaftliche, politische und wis-
senschaftliche Gestaltungsmoglichkei-
ten, -notwendigkeiten und -ziele in den
Fokus riicken.

VERBESSERUNG DER
WISSENSBASIS

Auch wenn die Anzahl wissenschaft-
licher Studien zu diesem Themenfeld
in den vergangenen Jahren sowohl in
Deutschland als auch weltweit erheb-
lich angestiegen ist, verweisen die Er-
gebnisse des TAB-Projekts auf wesent-
liche Forschungsliicken. Es fehlt eine
langfristige, prospektive und moglichst
umfassend ausgerichtete Forschungs-
strategie im Sinne der Untersuchung
technischer, gesellschaftlicher, poli-
tischer, ethischer und anthropogener
Dimensionen der Mediennutzung. Die
Entwicklung dieser Strategie konnte
auch als durchaus prominentes An-
wendungsfeld partizipativer Forschung
angelegt werden. Dies bedeutet, dass
Wissenschaft und Forschung sowie

die in der Praxis involvierten Akteure
mit ihren unterschiedlichen Sichten auf
Sucht bzw. suchtartiges Verhalten in
den Forschungsprozess eingebunden
und durch die Forschungserkenntnis-
se unterstiitzt werden. Auflerdem feh-
len Evaluationsstudien zu Therapien
und anderen Interventionsansitzen im
Kontext von Mediensucht. Die identifi-
zierten Forschungsdefizite sollten ins-
besondere vor dem Hintergrund, dass
intensive Mediennutzung zunehmend
zum Normalverhalten der Bevolkerung
zdhlt und nicht zuletzt oft aus beruf-
lichen Griinden erwartet wird, mog-
lichst systematisch behoben werden.

STARKUNG DES GESELLSCHAFT-
LICHEN DISKURSES

Derzeit wird sozial unerwiinschtes
Verhalten haufig als Sucht deklariert,
ohne tber eine ausreichende gesamt-
gesellschaftliche und wissenschaftli-
che Reflexion des zugrundeliegenden
Begriffsverstindnisses sowie der zu-
grundegelegten Werte zu verfiigen.
Bislang finden nur wenige Verstandi-
gungsprozesse statt, es fehlt gleichzei-
tig auch an fundierten Positionierun-
gen der gesellschaftlichen Stakeholder
(z.B. relevanter Fachverbinde). Da-
her erscheint es geboten, einen solchen
Diskurs zur Entwicklung einer gesell-
schaftlich und wissenschaftlich getra-
genen Wertebasis zu initiieren und zu
klaren, wo in etwa die Schwellenwerte
zwischen Normalitit und Sucht liegen.
Ein Diskurs kann die unterschiedli-
chen Sichten, Zustiandigkeiten, Kom-
petenzen und auch Machtverhiltnisse
der beteiligten Stakeholder nicht auf-
l6sen, aber die Kommunikation und
Verstandigung der Stakeholder for-
dern und unterstiitzen. Hierzu zidhlen
insbesondere Kinder und Jugendliche,
Eltern, pidagogische Fachkrifte, Fach-
verbande im Kontext von Medien und
Sucht, aber auch (Kinder-)Arzte, Psy-
chotherapeuten und Sozialarbeiter so-
wie Trager wirtschaftlicher und poli-
tischer Verantwortung.

MEDIENSUCHT ALS EIGEN-
STANDIGES KRANKHEITSBILD
DISKUTIEREN

Verianderungen im Bereich der medi-
zinischen Diagnostik fuhrten in den
letzten Jahren immer wieder zu leb-
haften Diskussionen. Vor allem Ex-
perten aus den psychiatrienahen Diszi-
plinen votieren fur eine Aufnahme der
Mediensucht sowie einzelner typologi-
scher Ausprigungen als eigenstindi-
ge Krankheit(en) in die diagnostischen
Klassifizierungssysteme. Einwinde er-
folgen insbesondere von Jugendfor-
schern, Pidiatern und Entwicklungs-
psychologen — hier wird zundchst mehr
wissenschaftliches Wissen fur die not-
wendige Beurteilung gefordert, inwie-
weit suchtartiger Medienkonsum ins-
besondere in Pubertit und Adoleszenz
auch ein padagogisch zu bewiltigendes
Entwicklungsthema bildet und durch
eine moglicherweise ausufernde psy-
chiatrische Diagnostik zu frith medi-
kalisiert und stigmatisiert wird. Vor
diesem Hintergrund gilt es, das Ziel
einer Anerkennung von Mediensucht
als eigenstindiges Krankheitsbild in
den gingigen Klassifikationssystemen
zeitnah, inter- und transdisziplinir zu
reflektieren und handlungsbezogene
Schlisse zu ziehen. Dies erscheint be-
sonders relevant angesichts der Auf-
nahme der »Internet Gaming Disor-
der« in die Sektion 3 des DSM-35, die
als Signalwirkung fiir die Revision des
Klassifikationssystems ICD gewertet
wird, die laut WHO im Jahr 2017 ver-
abschiedet werden soll. In der Vergan-
genheit ist die Weiterentwicklung des
ICD oft der Entwicklung des DSM
gefolgt.

GESELLSCHAFTLICHE
VERANTWORTUNG VON
UNTERNEHMEN STARKEN

Medienunternehmen sollten verstarkt
gesellschaftliche Verantwortung fur
die Folgen der Mediennutzung tber-
nehmen und neben einer angepassten,

TAB-BRIEF NR. 46 / NOVEMBER 2015

47



TAB-BRIEF NR. 46 / NOVEMBER 2015

48

nicht suchtfordernden Gestaltung
medialer Angebote die Sicherstellung
des Verbraucherschutzes sowie ins-
besondere auch des Kinder- und Ju-
gendmedienschutzes in den Blick ri-
cken. Medienangebote sollten auf ihre
(Langzeit-)Bindungswirkung wissen-
schaftlich untersucht und ihr jeweiliges
Gefiahrdungspotenzial fur die Entste-
hung und Aufrechterhaltung stichti-
gen Verhaltens bewertet werden. So
werden die Anbieter von Onlinespie-
len beispielsweise aufgefordert, die ver-
wendeten Belohnungssysteme in den
Spielen, die Einbindung in soziale Spie-
lernetzwerke und die Moglichkeit bzw.
Notwendigkeit einer zeitlichen Befris-
tung der Spieleaktivitdt zu priifen und
den aus den Spielen selbst resultieren-
den Druck zum Spielen auf die Spieler
zu verringern. Zudem ist (auch poli-
tisch) zu tiberlegen, wie altersangemes-
sene Limitationen fur den Zugang zu
suchtgefihrdenden Medienangeboten
implementiert und durchgesetzt wer-
den konnen.

VERBESSERUNG DER PRAVENTION
UND PSYCHOSOZIALEN
VERSORGUNGSSTRUKTUR

Zur Verbesserung der Pravention soll-
ten sowohl MafSnahmen der breiten-
spezifischen Primdrpravention zur
Verhinderung der Entstehung von
Mediensucht als auch der risikogrup-
penfokussierten Sekundarprivention
zur frihzeitigen Erkennung sowie der
Tertidrpravention zur Bewiltigung von
Mediensucht gestarkt werden. Hierfiir
sind zum einen klare, standardisier-
te Bewertungs- und Diagnoseinstru-
mente erforderlich und zum anderen
die Einbindung relevanter Akteure in
die Praventionsprozesse (z.B. pidago-
gische Fachkrifte und Sozialarbeiter
in Bildungs- und Freizeiteinrichtungen,
Hausarzt- sowie Kinderarztpraxen).
Eng hiermit verbunden ist auch die Eta-
blierung eines geeigneten Schnittstel-
lenmanagements, um etwaige Betroffe-
ne in ein sinnvolles Behandlungssystem

zu tiberfithren. Von hoher Bedeutung
ist ferner, Moglichkeiten des Selbst-
schutzes sowohl von Erwachsenen als
auch von Kindern und Jugendlichen ge-
zielt zu fordern. Dies kann auch durch
die Entwicklung von Instrumenten wie
Onlinetools oder Apps umgesetzt wer-
den, die das Erkennen von Frithwarn-
signalen erleichtern und positive Riick-
meldung zu adaptivem Verhalten geben
konnen.

Die verfiigbaren psychosozialen Bera-
tungs- und Behandlungsangebote wei-
sen in der Regel hohe Zugangsschwel-
len auf, sodass sie nicht alle relevanten
(gefdhrdeten) Ziel- und Risikogruppen
gut erreichen bzw. von diesen nicht in
Anspruch genommen werden. Die An-
gebote sollten insgesamt entsprechend
niedrigschwelliger gestaltet werden. Im
Hinblick auf Kinder und Jugendliche
ist die verstarkte und umfassende Inte-
gration und Forderung niedrigschwel-
liger Angebote in die Tatigkeit sozia-
ler Arbeit in den Schulen, aber auch
Freizeiteinrichtungen zu bedenken (ggf.
auch iiber sogenannte Medienscouts).
So konnten sozialpadagogische Hilfe-
stellungen im Umgang mit der Medien-
nutzung und -sucht angeboten wer-
den, die weitgehend niedrigschwellig
und praventiv sind, soziale Benachtei-
ligungen ausgleichen oder individu-
elle Beeintriachtigungen uberwinden
helfen konnen. Aber auch mobile Ver-
sorgungs- und Behandlungsangebote
vor Ort — einschlieflich innovativer
Onlineangebote, in denen reflexiv die
Internetnutzung »normalisiert« wer-
den kann — im Sinne der Abwendung
von klassischen »Komm-Strukturen«
konnten helfen, bestehende Nutzungs-
hemmschwellen abzubauen.

Die derzeitigen Forschungsliicken fiih-
ren auch zu mangelnden Standards und
fehlenden einheitlichen Beratungsricht-
linien fiir die Anamnese, Beratung und
Behandlung von Mediensucht im Kon-
text elektronischer Medien. Hier gilt
es, die Versorgungsstruktur im Zuge
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neuer Erkenntnisse kontinuierlich zu
verbessern und an die Bedarfe anzu-
passen. Zudem sollten die interdiszipli-
ndre Vernetzung der Versorgungs- und
Beratungseinrichtungen verbessert und
etwa notwendige Schnittstellen zwi-
schen Pidagogik- und Suchtangeboten
bzw. Jugend- und Familienhilfe sowie
Schule systematisch entwickelt werden.

HINWEIS ZUR
VEROFFENTLICHUNG

Der TAB-Arbeitsbericht Nr. 166 »Neue
elektronische Medien und Suchtver-
halten« wurde im September 2015 ab-

geschlossen und wird nach Abnahme
durch den ABFTA veroffentlicht.
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