Machen neue Medien siichtig?

2.1 Das Suchtpotenzial neuer Medien

Die Frage, ob neue Medien abhingig machen, ist unter dem Schlagwort Medien-
sucht (oder Onlinesucht resp. Internetsucht) ein prominenter Gegenstand &ffentli-
cher Diskussionen. Durch ihren vielfach stimulierenden Charakter ist neuen Me-
dien ein Suchtpotenzial immanent. Insbesondere fiir die Risikogruppe der Jugend-
lichen sind beispielsweise soziale Online-Plattformen hochgradig reizvoll, weil
Kontakte gekniipft und Gemeinschaften gebildet werden und damit priméire Be-
diirfnisse wie soziale Zugehorigkeit, Anschluss und Anerkennung befriedigt wer-
den, was im analogen Leben nicht immer so miihelos gelingt. Das jlingste Review,
welches die aufkommende Forschung beziiglich Facebook-Nutzung von Jugend-
lichen zusammenfasst, bestétigt diese Sichtweise (Ryan, Chester, Reece, & Xenos,
2014). Damit erstaunen aktuelle Statistiken aus der Schweiz und aus Deutschland
nicht, wonach drei Viertel der Jugendlichen im Alter zwischen 12 und 19 Jahren
iiber ein Facebook-Profil verfligen (Feierabend, Karg, & Rathgeb, 2014; Willemse,
Waller, Siiss, Genner, & Huber, 2014).

Ferner scheinen viele Jugendliche emotionale Probleme und Stress in Compu-
terspielen leichter iiberwinden zu kdnnen. Die Nutzer von Computerspielen erle-
ben schnell und unkompliziert, wie es sich anfiihlt, ein Held zu sein. Das Hinein-
versetzen in die Spielfigur beschriankt sich nicht auf das Lenken eines digitalen
Stellvertreters, sondern bezieht den Spieler so stark mit ein, dass das Gefiihl ent-
steht, er wiirde es selbst sein, der auf dem Bildschirm agiert. Gemaf} Studienbefun-
den hingt die Hohe der Suchtgefdhrdung wesentlich vom Grad der Interaktivitét
der Online-Beschéftigung ab, weil komplexen interaktiven Tétigkeiten das Poten-
zial fiir rauschhaftes Flow-Erleben (als begliickend erlebter Zustand volliger Ver-
tiefung und Absorption in einer Tatigkeit) anhaften (Leung, 2004).
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Diese Sogwirkung der permanenten Stimulierung hat auch in der Filmindustrie
Einzug gehalten. Sorgfiltige Inhaltsanalysen von 13’000 Filmen der letzten hun-
dert Jahre haben ergeben, dass die durchschnittliche Dauer der Filmszenen in der
jingeren Zeit immer kiirzer wurden. Heute bedient die Unterhaltungsfilmindust-
rie die Zuschauer mit Filmszenen von durchschnittlich weniger als 5 s (Cutting,
DeLong, & Brunick, 2011). Damit ist ihr die volle Aufmerksamkeit von Kindern
zugesichert. Eine éltere Studie mit 3- bis 5-jahrigen Kindern konnte experimentell
zeigen, dass die Wahrscheinlichkeit, dass ein Kind vom Fernseher wieder weg-
schaut, 1 s nach dem ersten Blick auf den Bildschirm am hochsten ist. Danach
steigt die Wahrscheinlichkeit, dass sein Blick auf dem Filmgeschehen bleibt, suk-
zessive mit jedem 3-Sekundenintervall an. Wenn das Kind den Fernsehapparat ein-
mal 15 s fixiert hat, ldsst es ihm die ungeteilte Aufmerksamkeit zukommen und ist
resistent gegeniiber experimentellen audiovisuellen Distraktoren (Anderson, Choi,
& Lorch, 1987).

Letztlich haben alle digitalen Angebote eine psychologisch relevante Gemein-
samkeit: Erfolge sind stets in greifbarer Nédhe, die Belohnungen sind vielverspre-
chend und das mediale Erlebnis gestaltet sich hoch spannend und verlockend.
Neue Medien bergen mit ihrer hohen Ereignisdichte eine unerschopfliche Quelle
an Gratifikation und Stimulation. Der aktuelle Erkenntnisstand unter Beriicksich-
tigung des neuropsychologischen Forschungsfundus weist darauf hin, dass dieser
stimulierende und belohnende Charakter der virtuellen Welt der wohl bedeutungs-
vollste Umstand ist, wieso ein selbstbestimmter und ausgewogener Umgang mit
neuen Medien insbesondere fiir Kinder und Jugendliche erschwert ist (z. B. Kla-
sen, Weber, Kircher, Mathiak, & Mathiak, 2012; Koepp et al., 1998).

2.2 Internetabhangigkeit

Im englischen Sprachraum wurde der Begriff Internet Addiction Disorder vor
knapp 20 Jahren durch die Wissenschaftlerin Kimberly Young (1998) in die Fachli-
teratur eingefiihrt. Sie lieferte entscheidende Impulse, die Internetabhangigkeit als
eigenstindiges klinisches Bild zu etablieren und machte geltend, dass Internetnut-
zer vergleichbar abhdngig werden konnen vom Online-Sein wie andere Patienten
von psychotropen Substanzen (Drogen und Alkohol). Damit gehoren die bekann-
ten Kardinalsymptome von (substanzgebundenen) Siichten in analoger Weise auch
zur Entitdt der (substanzungebundenen) Onlinesucht (siche Kasten).
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Symptome der Internetsucht (in Anlehnung an Beard & Wolf, 2001)

» Exzessiver Gebrauch: andauernde Beschiftigung mit dem Internet;
das Online-Sein wird zur dominierenden Tétigkeit des alltdglichen
Lebens

* Kontrollverlust: Verlust der Kontrolle iiber den Konsum; unbezwing-
barer Drang; erfolglose Versuche, die Nutzung zu kontrollieren oder
einzuschrinken; ldngere Internetzeiten als intendiert

* Entzugserscheinungen: Gereiztheit; Ruhelosigkeit; Launenhaftigkeit;
Nervositdt; keine korperlichen Entzugssymptome im Sinne eines
Medikamentenentzugs, da die psychoaktive Substanz fehlt, die kor-
perlich abhéngig macht

* Toleranzentwicklung: Verhaltensdosis muss schrittweise ausgedehnt
werden, um noch eine Befriedigung zu erlangen; Erhéhung der Nut-
zungsintensitat

* Einengung: zunehmende Einschrankung des Denkens und Verhaltens
auf den Medienkonsum; fortschreitende Vernachlédssigung von Oft-
line-Aktivititen und sozialer Riickzug; Fortsetzung des Verhaltens
trotz des Wissens um negative Konsequenzen im schulischen, beruf-
lichen und sozialen Bereich

Wenngleich zunehmend anerkannt als ernstzunehmendes gesellschaftliches Prob-
lem, wird Onlinesucht immer noch kontrovers diskutiert und iiber die nosologische
Einordnung sind sich Experten bislang nicht einig. Gegenwirtig hat sich Online-
sucht noch nicht als eigenstdndige Suchtform mit Stérungswert durchgesetzt, im
Fachdiskurs ist jedoch ein Trend in diese Richtung bemerkbar. Die American Psy-
chiatric Association (APA) hat im Appendix der 2013 erschienenen 5. Revision des
DSM die Internet Gaming Disorder als Forschungsdiagnose unter ,,empfohlen fiir
weitere Untersuchungen® aufgenommen. Die ICD-10 der Weltgesundheitsorgani-
sation WHO berticksichtigt derzeit lediglich die psychiatrische Diagnose des pa-
thologischen Gliicksspiels, soll aber in der in den nichsten Jahren erscheinenden
11. Uberarbeitung eine Sammelkategorie ,,Weitere Verhaltenssiichte“ einfiihren, in
die auch Internet Gaming Addiction féllt (Miller & Wolfling, 2011).

Wenn auch unweit von der formalen Anerkennung in den wichtigen Klassi-
fikationssystemen fiir psychische Storungen entfernt, ist hier eine eklatante Kluft
zwischen Nosologie und Praxis feststellbar. In der klinischen Praxis ist die kom-
plexe Suchtproblematik ldngst eine bekannte Realitit. In aller Regel ist sie verbun-
den mit einem hohen psychischen Leidensdruck bei den Betroffenen und in vielen
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Féllen mit behandlungsbediirftigen Komorbidititen (Angststorungen, Alkohol-
konsum, Substanzabhéngigkeit, Essstorungen, Depressionen etc.), die nicht selten
auch einen stationdren Aufenthalt erfordern. Beispielsweise ist wissenschaftlich
erwiesen, dass 13- bis 18-jahrige Jugendliche, die das Internet exzessiv nutzen,
eine 2,5-fach erhohte Pravalenz fiir Depressionen aufweisen (Lam & Peng, 2010)
und ein um das Doppelte erhohte Risiko fiir selbstverletzendes Verhalten im Ver-
gleich mit der Allgemeinbevolkerung (Lam, Peng, Mai, & Jing, 2009).

Zu den wichtigsten Risikofaktoren (resp. notwendigen Bedingungen) fiir Inter-
netsucht gehoren die unbegrenzte Internet-Verfiigbarkeit und ein leichter Zugang
zu elektronischen Geréten. Beides ist in modernen Industrieldndern gegeben,
wenn man die weitgehende Vollversorgung der Anbindung ans Internet bedenkt
und den Umstand, dass Smartphones mit Internetzugang zunehmend zur obliga-
ten digitalen Grundausstattung von Jugendlichen gehoren. Gemél aktuellen und
reprasentativen Daten der JAMES-Studie ist der Anteil an Smartphone-Nutzern
bei Schweizer Jugendlichen in den letzten Jahren frappant gewachsen: Berichteten
im Jahr 2010 noch knapp die Hilfte der Jugendlichen, ein Smartphone zu besit-
zen, verfiigten 2012 bereits vier von fiinf Jugendlichen (79 %) und 2014 bereits
mehr als 95% tiber ein Smartphone (Willemse et al., 2014). In Deutschland sind
die Smartphone-Statistiken ebenfalls steigend, jedoch im Vergleich zur Schweiz
tiefer: 2010 besaen 14 % der deutschen Jugendlichen ein Smartphone, 2012 wa-
ren es 47% und 2014 bereits 88 % (Feierabend et al., 2014). Dabei mangelt es
Jugendlichen auch ohne Smartphones nicht an Internetzugang: 99 % der Schweizer
Haushalte und 97 % der deutschen Haushalte, in denen Jugendliche leben, sind mit
Computer oder Laptop mit Internetanschluss ausgeriistet (Willemse et al., 2014).
Auf der Grundlage internationaler bevdlkerungsrepréisentativer Pravalenzstudien
zur Internetabhingigkeit muss gegenwértig davon ausgegangen werden, dass zwi-
schen 1 und 4% der Jugendlichen davon betroffen sind (Rehbein, MoBle, Arnaud,
& Rumpf, 2013). Die Dunkelziffer fiir eine dysfunktionale oder exzessive Nut-
zung diirfte aber alarmierend hoher liegen; laut einer Studie des deutschen Bundes-
ministeriums fiir Gesundheit sind 13,6 % der 14- bis 24-Jdhrigen problematische
Internetnutzer (Rumpf, Meyer, Kreuzer, & John, 2011).

2.3 Erkennung von Frithwarnsignalen

Ungeachtet dessen, ob es sich bei Onlinesucht bereits um ein diagnostizierbares
Syndrom handelt, ist es von hoher Relevanz, dass Eltern und Professionelle Warn-
signale fiir eine inaddquate Nutzung friih erkennen. Es gibt keine klare Grenze zwi-
schen unauffilligem und problematischem Nutzen neuer Medien. Wenn aber reale
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Bediirfnisse (Erfolgserlebnisse, soziale Kontakte etc.) zunehmend in der virtuellen
Welt zu befriedigen versucht werden, ist der Medienkonsum bedenklich. Die wich-
tigsten Hinweise dafiir sind gemaf3 Experten der Berner Gesundheit (2014):

* Der Alltag wird um den Medienkonsum herum geplant

* Dem Nutzer gelingt es nicht, die Haufigkeit und Dauer des Konsums selbstbe-
stimmt zu regulieren; Unterbrechen geht nur mit groler Miihe

*  Mit der Mediennutzung wird bezwecket, negative Gefiihle zu regulieren oder
Probleme zu vergessen

* Riickzug von Familie und Freunden; frithere Hobbys und Interessen werden
vernachléssigt

» Demotivation beziiglich Schule; Leistungsabfall

» Verzerrter Tag-Nacht-Rhythmus; Miidigkeit/Schlafrigkeit tagsiiber

» Gereizte oder aggressive Reaktionen auf Einschrinkungen bei der Nutzung.

Merkséatze

1. Neue digitale Medien sind hochgradig verlockend fiir Kinder und Jugend-
liche. Mit ihrem unermesslichen Unterhaltungspotenzial ist ihnen ein Ab-
héngigkeitspotenzial inhdrent.

2. Onlinesucht ist in den etablierten Klassifikationssystemen fiir psychische
Storungen noch nicht als eigenstindige Diagnose anerkannt. Gegenwartig
wird eine nosologische Klassifikation als substanzungebundene Suchtform
diskutiert.

3. Aus Forschung und Praxis ist hinreichend dokumentiert, dass Internetnutzer
von der virtuellen Welt vergleichbar abhdngig werden kdnnen wie Patienten
von psychotropen Substanzen.

4. Mit der flichendenkenden Internetverfiigbarkeit und den mobilen Gerdten
mit Internetzugang miissen in modernen Gesellschaften zwei wesentliche
Risikofaktoren fiir eine Onlinesucht zunehmend als gegeben angeschen
werden.

5. Der friihzeitigen Erkennung einer dysfunktionalen Mediennutzung kommt
eine eminente Bedeutung zu.
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