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Einleitung

,»Noch die eine Runde.“ ,,Ich bin gleich fertig.” ,,Bei Online-Games kann man keine
Pause machen.“ Als Elternteil sind solche Aussagen regelméBiger Teil der Auseinander-
setzung mit den spielenden Kindern. Aus der Sicht der Spielenden kann eine spannende
Runde am Besten niemals enden. Was gibt es wahrend der Corona-Pandemie auch And-
res zu tun? Doch zu viel Konsum kann schédlich sein! und im schlimmsten Fall in einer
Abhingigkeit enden. Von 1970 bis 2005 hat sich die Mediennutzung beinahe vervier-
facht2. Die technische Verfiigbarkeit fiir Spielkonsolen und besonders fiir den Allroun-
der Smartphone ist praktisch iiberall fiir Alle gegeben.3 Von den vielen Mediennutzen-
den sind nach unterschiedlichen Erkenntnissen zwischen 1% und 5% abhingig und bis
zu 15% in einem riskanten Nutzungsverhalten.4 5 ¢ Der Ubergang von Kindheit zu Ju-
gend ist besonders relevant und gefdhrdet. Eltern und Kinder handeln hier neue Abspra-
chen in Freiheit und Kontrolle aus und legen wichtige Meilensteine fiir das Zusammen-
leben und den eigenen Konsum.” Internetsucht?, Onlinesucht®, Computerspielabhéngig-
keit!® oder Medienabhingigkeit!!. Die Abhédngigkeitserkrankung hat viele Namen. Die
Auswirkungen konnen gravierend sein.!2 Deshalb braucht es neben einer Definition,
gute therapeutische Moglichkeiten und frith ansetzende Priavention.

Die vorliegende Arbeit beschéftigt sich mit der Frage nach sinnvoller und zielorientier-
ter Suchtpravention bei Computerspiel- und Medienabhédngigkeit. Die Forschungsfrage
lautet konkret:

Wie kann sinnvolle Suchtprivention bei Computerspiel- und Medienabhiingigkeit

aussehen und welche Aufgaben hat sie?

1 vgl. Hornung 2016, S. 345
2vgl. Lampert 2012, S. 17
3vgl. BzGA 2015, S. 37

4 vgl. DAK 2020

5 vgl. Rehbein 2009

6 vgl. BzgA 2015

7 vgl. Lampert 2012, S. 17
8 vgl. Wolfling 2016

9 vgl. Blattler 2011

10 vgl. Popow 2018

11 vgl. Vélter 2009

12 ygl. Meixner 2010, S. 6
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Das erste Kapitel legt mit einer eigenen Definition eine Grundlage fiir die weitere Aus-
einandersetzung. Der Begriff der Privention ist genauso vielschichtig wie die Compu-
terspiel- und Medienabhéngigkeit. Der Pathologische Internetgebrauch dient dabei als
Uberbegriff fiir die Bereiche der Onlinesucht, Onlineshoppingsucht, Internetpornogra-
phie, Soziale Netzwerke und der am stirksten erforschten Onlinespielsucht.!3

Der zweite Abschnitt startet mit einem Einblick in Spielegenre und typische Vertreter.
Folgen und Komorbidititen einer Abhéngigkeitserkrankung werden ebenso angeschnit-
ten.

Folgend wird in Kapitel drei mithilfe der wenigen vorhandenen Untersuchungen eine
Datengrundlage zu Menschen mit risikohaftem oder pathologischen Medienkonsum ge-
legt und die Auswirkungen der Abhingigkeitserkrankung erldutert. Vor allem die spérli-
che Zahl an Léngsschnittuntersuchungen macht eine tiefergehende Analyse schwierig.
Auch die Abgrenzung zwischen risikohaftem und pathologischen Konsum ist eine Aus-
legungssache, die von Studie zu Studie unterschiedlich gehandhabt wird.

Das vierte Kapitel zeichnet den Verlauf einer typischen Suchtkarriere nach und schlief3t
mit Hinweisen auf Interventionsmdglichkeiten fiir die primére Praventionsarbeit.

In Kapitel fiinf wird aus der aktuellen Fachliteratur heraus die Notwendigkeit der Pri-
vention in Abgrenzung zur Frithintervention bestitigt. Tiefergehende Forschung und die
Abkehr der Konzentration auf Medienkompetenz sind nur einige der Forderungen ande-
rer Forschender in dem Gebiet. Der Abschnitt schlieBt mit einer Darstellung der Heraus-
forderungen an die Priaventionspraxis aus kommunalpolitischer Perspektive.

Aus den bisherigen Erkenntnissen werden in Kapitel sechs Aufgaben der Privention
identifiziert.

In Kapitel sieben werden bekannte Aktive und Projekte aus der praventiven Praxis der
Computerspiel- und Medienabhéngigkeit aufgezahlt und anhand der identifizierten Auf-
gaben verglichen. Das Kapitel schlieBt mit der Aufforderung die Bediirfnisse und Er-
reichbarkeit von Kindern und Jugendlichen wihrend der Corona-Pandemie besonders
zu berticksichtigen.

In der anschlieBenden Diskussion in Kapitel acht werden Praventionsprogramme in vier

unterschiedliche Dimensionen unterteilt. Die zuvor identifizierten Aufgaben werden ab-

13 vgl. Nass 2017
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schlieBend konkretisiert. So ergibt sich ein Leitfaden fiir die praktische Umsetzung der
vielschichtigen Herausforderungen der Privention von Computerspiel- und Medienab-
héngigkeit.

Die Arbeit schlie3t mit einem Fazit und Forderungen in die politische Umsetzung.

Eine dhnliche Arbeit wurde bereits 2013 von Paula Bleckmann und Thomas Mo6Ble am
Kriminologischen Forschungsinstitut in Hannover verdffentlicht.!4 Die Verfassenden
wéhlen darin, auch aufgrund mangelnder evidenzbasierter Forschung, genauso eine
theoretische Herangehensweise an die Systematisierung und Gestaltung von Prévention
in der Computerspiel- und Medienabhéngigkeit. Zumindest die Definitionsgrundlage
hat sich seitdem verbessert. Die vorliegende Arbeit unterscheidet sich insofern davon,
dass als Grundlage Symptome und Daten zur konkreten Ausprigung von Computer-
spiel- und Medienabhingigkeit genutzt werden. So soll sinnvolle Privention aus einer

Perspektive der schddlichen Auswirkungen betrachtet werden.

1. Definition

Der Begriff Priavention wird medizinisch genauso verwendet wie im Rechtswesen oder
sogar im militdrischen Bereich.!> Auch die Computerspiel- und Medienabhédngigkeit
befindet sich nach dreiBig Jahren Forschung noch immer in einer Definitionskrise.!6 Die
Grundlage der weiteren Auseinandersetzung muss deshalb eine Definition und Ein-

engung der beiden Begriffe sein.

1.1 Privention
Nach Mayer!7 geht Pravention weit {iber die rein medizinisch betrachtete Verhiitung von

Krankheiten hinaus. Betroffen sind viele wirtschaftliche wie auch beispielsweise soziale
oder technische Mallnahmen. Das wird fiir die spitere Aufstellung der Aufgaben der

Priavention noch interessant.

14 vgl. Bleckmann und M&Ble 2013
15 vgl. Mayer 1995, S. 11

16 vgl. Hornung 2016

17 vgl. Mayer 1995, S. 14
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Privention wird unterschieden in primére, sekundire und tertidre Privention. Anders
gesagt: Verhiitung, Vorsorge und Fiirsorge von Krankheiten. Primire Pridvention soll
Krankheiten verhindern, bzw. Suchterkrankungen vorgreifen. Dazu dient ,,Gesundheits-
erziehung oder Gesundheitsbildung, die gesundheitliche Beratung und Gesundheitsun-
tersuchungen‘18. Sekundére Priavention ist auf die Fritherkennung von und Intervention
bei Krankheiten ausgerichtet. Tertiére Pravention soll Krankheitsfolgen mildern und hat
das Ziel einen Riickfall zu vermeiden. Fiir kommunalpolitische Pravention, besonders
bei einer Computerspiel- und Medienabhingigkeit, ist primédre Pravention relevant. So
sollen gesundheitsfordernde Lebensbedingungen und eine gesundheitsbewusste Le-
bensweise beglinstigt werden.!® Dabei miissen sowohl das individuelle Verhalten als
auch die bestehenden Verhéltnisse betrachtet werden. Gesundheitsriskante Verhaltens-

weisen sollen im besten Fall erst gar nicht entstehen.

1.2 Computerspiel-und Medienabhangigkeit

Computerspiel- und Mediensucht ist vielfdltig. Nach unterschiedlichen Definitionen ge-
hort eine Abhingigkeit von Internetpornographie genauso dazu wie die Internetkauf-
sucht. Suchtprivention sollte jedoch zielgerichtet sein und kann nicht alle Erkrankungen
zugleich abdecken. Die Definition und medizinisch-psychologische Einordnung der
Erkrankung ist seit den ersten Veroffentlichungen Teil der wissenschaftlichen Auseinan-
dersetzung.20

Die gingigste Definition entspricht der "internationalen Klassifikation der Krankheiten
und verwandter Gesundheitsprobleme® (ICD) der Weltgesundheitsorganisation in der
elften Version, die 2022 offiziell in Kraft treten soll. Der ICD-11 nennt die Erkrankung
»gaming disorder*. Das ist vor allem deshalb interessant, weil damit bereits der Name
eine Einschrankung hin zur Computerspielabhéngigkeit vornimmt. Allgemeine Medien-
abhédngigkeit aber beispielsweise auch die Pornographieabhéngigkeit werden vernach-
lassigt.

Der ICD-11 unterteilt die Auspragungen der gaming disorder in drei Bereiche:?!

18 vgl. Mayer 1995, S. 15

19 https://www.bundesgesundheitsministerium.de/service/begriffe-von-a-z/p/praevention.html abgerufen
am 19.7.21 15:30 Uhr

20 ygl. te Wildt et. al. 2010, S. 83
21 ygl. Leo und Lindenberg 2021, S. 7

Seite 4 von 44


https://www.bundesgesundheitsministerium.de/service/begriffe-von-a-z/p/praevention.html

1. Kontrollverlust iiber das Spielen: Spielende verlieren die Kontrolle {iber Beginn,
Frequenz, Intensitét, Dauer, Beendigung und Kontext des Spielens. Die vielbeachte-
te Spieldauer taucht hier in der Definition auf, wird jedoch nicht ndher unterteilt.
Tatsdchlich ist die Spieldauer individuell relevant, jedoch nicht generell problema-
tisch.

2. Bevorzugung des Computerspielens gegeniiber anderen Interessen und Alltagsakti-
vitdten: Spielende haben vielleicht vorher im Verein FuBlball gespielt oder sind re-
gelmiBig mit Freunden in den Skatepark gegangen. Solche Tétigkeiten verlieren
iiber das Spielen ihren Reiz. Das Spielen tritt in den Vordergrund und wird wann
immer moglich vorgezogen.

3. Fortsetzung oder Steigerung des Computerspielens trotz negativer Konsequenzen:
Spielende fiihren ihre Tétigkeiten fort, trotz dass sie beispielsweise aus der FuB3-
ballmannschaft geworfen wurden, weil sie nicht mehr zum Training erschienen sind.
Die negativen Konsequenzen geraten in den Hintergrund bzw. werden verdringt.
Das kann Auswirkungen auf personliche, familidre, soziale, schulische oder berufli-
che Funktionsbereiche haben.

Die Diagnose kann nach ICD-11 vergeben werden, wenn das Computerspielverhalten

mit den genannten Auspriagungen iiber 12 Monate bestehen bleibt. Sollte die Sympto-

matik besonders schwer ausgeprigt sein, kann die Diagnose auch sofort erfolgen.22

Das geht analog zur Definition der Internet Gaming Disorder im ,,diagnostischen und

statistischen Leitfaden psychischer Stérungen® (DSM) in der flinften Version aus den

USA. Auch hier miissen die Symptome, in dem Fall fiinf der neun genannten, {iber 12

Monate am Stiick vorliegen. Die folgende Tabelle stellt die Einteilung der Symptomatik

nach den neun Kriterien der DSM-5 dar.

22 ygl. Leo und Lindenberg, 2021, S. 8
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TABELLE 1

Diagnosekriterien der Internet Gaming Disorder (DSM-S, 2015)*

UbermaRige Beschaftigung (z. B. gedankliche Vereinnahmung durch Computerspiele)

Kriterium 2 Entzugssymptomatik (z. B. Reizbarkeit, Angstlichkeit oder Traurigkeit), wenn das Spielen wegfillt
Kriteriﬁm 3 7 ] Toleranzentwicklung (z. B. Bediirfnis nach zunehmend langeren Spielzeiten)
Kriterium 4 erfolglose Versuche, das Spielen zu kontrollieren
Kriterium g Interessenverlust an friiheren Hobbys und Freizeitbeschaftigungen (als Ergebnis des Spielens)
Kriterium 6 Fortfiihrung eines exzessiven Spielens, trotz Einsicht in die psychosozialen Folgen
Kriterium 7 Tauschen von Familienangehérigen, Therapeuten und anderen beziiglich des Umfangs des Spielens
Kriterium 8 Nutzen von Spielen, um einer negativen Stimmungslage zu entfliehen oder sie abzuschwachen
(z. B. Gefiihl der Hilflosigkeit, Schuldgefiihle, Angst%ich%eit)
Kriterium g Gefahrdung oder Verlust einer wichtigen Beziehung, der Arbeitsstelle oder Ausbildungs-/Karrieremoglichkeit
aufgrund des Spielens
* zur Diag tellung mil indestens 5 von g Kriterien in den letzten 12 Monaten erfillt worden sein

Abbildung 1: Diagnosekriterien der Internet Gaming Disorder

Die Kriterien sind detaillierter erldutert, beschreiben aber prinzipiell die gleichen Fakto-
ren wie die Definition des ICD-11.

»Internet Use Disorder" ist ein Oberbegriff fiir alle internetbezogenen Stérungen inklu-
sive der gaming disorder.23

Der Begriff ,,Pathologischer Internetgebrauch® ist ein weiterer Versuch, sdmtliche Be-
reiche der internetbezogenen Abhédngigkeit abzubilden.24 Die folgende Abbildung ist ein
Vorschlag zur Einteilung der zusammengehorenden Bereiche aus der Dissertation von

Oliver Nass.

Exzessives Surfen/

Onlinesucht BoWrlaading

,Schnappchenjagd”

Onlineshoppingsucht ‘Amazon, Ebay, etc.

Pathologischer inkl. kostenfreier
Internetgebrauch Internetpornographie Angebote wie
(PIG) YouPorn, etc.

inkl. Dating- und

Soziale Netzwerke Chatseiten

Onlinespielsucht inkl. Offlinespiele

Abbildung 2: Ubersicht einer moglichen Einteilung des Pathologischen Internetgebrauchs (PIG) nach Oliver Nass (2017)

23 ygl. Leo und Lindenberg, 2021, S. 9
24 ygl. Nass 2017, S. 8
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Nass unterteilt den Pathologischen Internetgebrauch in fiinf Kategorien. Onlineshop-
pingsucht und Internetpornographie sind thematisch von einer Onlinespielsucht, Online-
sucht und einer Sucht von Sozialen Netzwerken zu trennen. Dass letztgenannte Abhén-
gigkeiten zusammenzufassen sind schreibt auch Jakutsch:
,,Die Vergemeinschaftung tiber das Spiel ,,wirkt* fiir Uneingeweihte nur unwirk-
lich und kann von ihnen nicht mit ihren Erwartungen an Freundschaft verein-
bart, ja erscheint ihnen gar als Vereinzelung (,,sitzt halt jeder vor seinem Com-
puter”). [...] Das Spiel (,,da*) stellt fiir sie [Interviewte] nur einen alternativen
Ort zur realen Welt dar, um sich mit Freunden zu gemeinsamen Aktivitiiten zu
treffen.?s
Die Vermischung von sozialen Komponenten in der ansonsten einsamen Welt der Com-
puterspiele zeigt sich hier eindeutig. Onlinespielsucht ist von den in Abbildung 3 aufge-
filhrten Teilbereichen des Pathologischen Internetgebrauchs am besten erforscht.2¢ Das
zeigt die Aufnahme in DSM-5 und ICD-11.
Bleckmann und MdBle nutzen in ihren Ausfiihrungen zur Prdvention von problemati-
scher und pathologischer Internetnutzung eine andere Herangehensweise. Sie sehen die
Beschrinkung durch die funktionale Problemdimension, wie sie weiter oben beschrie-
ben wurde, gar als ,,nicht zielfiihrend*“?7 an. Demnach sollte die Definition in ihre drei
an der Nutzung orientierten Dimensionen angelehnt sein. Die Dimension Zeit betrachtet
die Dauer der Nutzung je nach Altersstufe. Die Dimension Inhalt betrachtet die Reiz-
dichte von pornographischen und gewalttitigen Reizen und die Altersempfehlung. Die
Dimension Funktion betrachtet die Nutzung der Medien als Ausgleich fiir Stress oder
Belohnung fiir Kinder.28
Die folgenden Ausfiihrungen konzentrieren sich auf die erforschten und zusammenhén-
genden Bereiche der Onlinesucht, Onlinespielsucht und Sozialen Netzwerke. Als Ober-
begriff fiir die drei Bereiche des Pathologischen Internetgebrauchs wird ,,Computer-

spiel- und Medienabhingigkeit* gewéhlt.

25 ygl. Jakutsch 2017, S.149

26 vgl. Nass 2017, S. 9

27 ygl. Bleckmann und M&Ble 2014, S. 236
28 ygl. Bleckmann und M&Ble 2014
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2. Spiel und Folgen

2.1 Ubersicht iiber Spiele und Medien

Die Spiellandschaft ist genauso divers wie ihre Nutzerschaft. Auch soziale Medien rei-

chen iiber die Platzhirsche Facebook, Instagram und Co. hinaus. Die folgende Tabelle2®

gibt eine Ubersicht iiber unterschiedliche Spielgenres.

Spielgenre

Prominente Beispiele

Ego Shooter

Adventures und Rollenspiele
Geschicklichkeit
Simulationen

Massive Multiplayer Online Role Playing
Game (MMORPG)

Strategie
Denkspiele
Interaktionsspiele

Actionspiele

Sportspiele
Multiplayer Online Battle Arena (MOBA)

Smartphonespiele

Call of Duty®, Battlefield®, Star Wars Battle-
front®, Counterstrike®

Cyberpunk 2077®, Fallout 4®, Hitman 3®
Super Mario World®,

Die Sims®, Minecraft®, Landwirtschaftssi-
mulator®

World of Warcraft®, Neverwinter Online®,
Elder Scrolls Online®

Command & Conquer®, Starcraft 2®
Sudoku®, Tetris®
Singstar®, Guitar Hero®, Wii Sports®

Grand Theft Auto V®, Tekken®, Smash Bros.
Ultimate®

FIFA®, NBA 2K®
League of Legends®, Dota®

Clash of Clans®, Pokemon Go®

Je nach Genre bieten die Spiele unterschiedliche Suchtfaktoren. So schreibt selbst die

PCGames in einem Artikel zur Computerspielabhidngigkeit:

., Man wird durch den regelmdfigen Erhalt neuer Goodies wie frischen Waffen

oder besseren Riistungen bei Laune gehalten. Entscheidend sind die Abstdinde,

die gut tariert sein miissen: Sind sie zu kurz, dann gewinnt der Spieler zu friih an

,Macht* und das Spiel ist schnell ausgereizt. Sind sie zu lang, dann verliert er

29 ygl. Nass 2018, S. 27 Die Tabelle ist leicht verandert und aktualisiert bzw. auf die Bedurfnisse des Ver-

fassers angepasst.
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mangels spiirbaren Fortschritts die Geduld und mochte lieber etwas Anderes

spielen. 30
Spielehersteller haben je nach Spielgenre unterschiedliche Mechanismen zur Spielen-
denbindung entwickelt und diese perfektioniert. Ego-Shooter locken beispielsweise mit
teuren und seltenen Waffenskins3!. Online-Rollenspiele belohnen Spielende nach
schwierigen Aufgaben mit einzigartigen Riistungsteilen. Level-Ups sind anfangs schnell
erreichbar und werden schwieriger je grofler der Fortschritt im Spiel. Fiir den Erhalt der
meisten Belohnungen ist ein entsprechendes Zeitmanagement nétig.32 Die psychologi-
schen Faktoren in Spielen sind nicht unerheblich, bietet ein verldssliches Aufstiegssys-
tem doch eine Stiitze die viele Jugendliche in schwierigen biografischen Phasen nicht
im echten Leben finden.33 Grundlage der Verlockungen ist die Ausschiittung von Do-

pamin im Gehirn bei den kleinsten Erfolgen im Spiel.34

2.2 Wie aullert sich eine Computerspiel- und Medienabhén-
gigkeit?

,,also ich bin morgens aufgestanden, hab (2) dhm (1) mir .. gedacht, ja heute
musste aber mal lernen anfangen. Gut. Dann .. ja spielen wir mal eine Runde
League of Legends3s. /Mhm./ Oh Mist verloren, ha jetzt muss ich noch eine spie-
len, weil mit nem- ner Niederlage aufhoren ist bléd. Jetzt muss ich einmal eine
gewinnen. /Mhm./ Ah jetzt habe ich gewonnen, ach es lief gerade so gut, jetzt
muss ich echt noch eine spielen, ne. /Mhm./ So hat sich das den ganzen Tag iiber

fortgesetzt bis abends 36

30 https://www.pcgames.de/Spiele-Thema-239104/Specials/Spiele-und-die-Sucht-Falle-Wenn-man-ein-
fach-nicht-mehr-aufhoeren-kann-1375085/ abgerufen am 20.7.21 um 15:30 Uhr

31 Skins sind kosmetische Veranderungen in der Spielwelt, die keinen Einfluss auf den Spielfortschritt
haben. Beispielsweise eine besonders schéne Prinzessinnenriistung oder eine leuchtende Waffe.

32 vgl. Nass 2018, S. 28

33 vgl. te Wildt 2015

34 vgl. Erbe 2009

35 League of Legends (LOL) ist eine Online-Strategiespiel aus dem Jahr 2009. Es galt zwischenzeitlich als
das Spiel mit den meisten aktiven Spielern der Welt. In 45-60 minttigen Runden spielen 5 Spieler gegen 5
gegnerische Spieler auf einer Karte mit ihren ,,Champions* genannten Spielfiguren gegeneinander und
versuchen die Basis des gegnerischen Teams zu zerstéren. Das Spiel erfordert Reaktionsvermégen,

Know-How und ein beachtliches MaB an Teamplay. Der Verfasser hat bereits seine eigenen Erfahrungen
mit League of Legends gesammelt.

36 Jukschat 2017, S. 162
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Aus dem Zitat lesen sich bereits mehrere Symptome nach DSM-5 heraus. Der Spielende
hat erfolglos versucht, das Spiel zu kontrollieren. Das Spielen wird trotz Einsicht in di-
rekte psychosoziale Folgen fortgesetzt. Der Druck zu Lernen wird danach grofer.
Gleichzeitig macht Lernen weniger Spafl. Um den negativen Gefiihlen, auch aus dem
verlorenen Spiel, zu entgegnen, wird eine neue Runde gestartet.
Die stindige Verfiigbarkeit von Spielen und Medien, seit einem Jahrzehnt zusdtzlich mit
portablen Konsolen und Smartphones fiir die Hosentasche fiir mittlerweile 94% aller
Jugendlichen3?, verschirft das Problem noch zusétzlich.
,,Das ist so der erste Schritt, den du machst, glaub ich, als als WoWler3s. /Mhm./
Anmachen. Und du hast noch nicht mal die Augen auf, also das war wirklich so,
du hast noch nicht mal die Augen offen. Warst irgendwo in Gedanken schon so,

was du jetzt machen musst. “‘39

Alles dreht sich bei Spielenden um die nichste Runde, das néchste Level-Up.
Daraus konnen diverse Folgeerscheinungen entstehen die in der folgenden Tabelle® zu-

sammengefasst sind:

Soziale Folgen Psychische Folgen Korperliche Folgen
Schwierigkeiten in der sozia- = Tag-Nacht-Umkehr Akustische Halluzinationen
len Kompetenz
Vernachl&ssigung von schuli- | Depressionen Ausscheidungsstdrungen
schem und beruflichem Er-
folg
Verlust von Beziehungen in Angsterkrankungen Gelenkbeschwerden
Familie, Freundeskreis und
Partnerschaft

Schlafstérungen Adipositas

Suizidalitat Kopfschmerzen

37 vgl. JIM-Studie 2020, S. 8

38 WoWler ist eine Bezeichnung fur Spielende des Spiels World of Warcraft (WoW). Nach eigenen Anga-
ben das &lteste Online-Rollenspiel der Welt, dass seine Mitspielenden noch heute regelmaBig mit Up-
dates versorgt. Es begeistert noch immer Millionen Spielende und ist vor allem fiir komplexe mehrstiindi-
ge sogenannte Raids bekannt, die ebenfalls Teamplay erfordern. Teil von Online-Rollenspielen sind tagli-
che und wdchentliche Aufgaben. So bleibt den Spielenden eine nicht endende Aufgabenwelle. Der Ver-
fasser hat bereits eigene Erfahrungen mit WoW und &hnlichen Titeln gesammelt.

39 Jukschat 2017, S. 163
40 vgl. Popow 2019, S. 125
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Zusitzlich gehen mit einer Computerspiel- und Medienabhédngigkeit haufig diverse
Krankheiten einher. Dazu die folgende nicht abschlieBende Aufzihlung der Komorbidi-
taten: affektive Erkrankungen, ADHS, Autismus-Spektrum-Stérungen, Storungen des
Sozialverhaltens, Angststorungen, Zwangsstorungen, Schlafstdrungen, Personlichkeits-
storungen, dissoziative Storungen, psychische und Verhaltensstérungen durch Psycho-
trope Substanzen, muskuloskeletale Erkrankungen und psychosomatische Erkrankun-

gen.4!

3. Daten zur Abhangigkeit

Dass die Nutzungszeit generell als Indikator nicht geniigt zeigen die Definitionen nach
DSM-5 und ICD-11, die beide unterschiedliche Faktoren beriicksichtigen. Nutzungszei-
ten werden hier zwar erwihnt, es findet jedoch keine Unterteilung nach der Dauer der
Nutzungszeit statt.42 Das erscheint auch wenig sinnvoll, gibt es doch mittlerweile
hauptberuflich titige Computerspielende, die gut und gerne 12 bis 16 Stunden téglich in
thre ,,Arbeit* investieren.43 Tatsdchlich ist eine Karriere im E-Sport nicht so abwegig
wie Eltern vielleicht vermuten. Viele junge Spielende arbeiten beinahe professionell an
ihren Spielfahigkeiten und streben zielorientiert eine sportliche Karriere in ihrem Lieb-
lingsspiel an.44 Die Aufstiegschancen sind in einer wachsenden Branche durchaus vor-
handen.

Dass Teams im E-Sport mittlerweile ebenfalls im Millionenbusiness Sport mitmischen,
zeigt der Verkauf vom League of Legends Team FC Schalke 04. Der Fuf3ballverein
musste nach dem Abstieg aus der Bundesliga sein E-Sports Team fiir 26,5 Millionen
verkaufen. Jedoch nicht, weil Erfolg oder Finanzen im E-Sport nicht stimmten, sondern

weil der Kernbereich Ful3ball keinen Gewinn erwirtschaftete.4>

41 vgl. Popow 2019, S. 125 f.
42 vgl. Leo und Llndenberg, 2021,S.7

len- S|eben stunden-pro -woche-und-liebaeugeln-mit-e-sport-karrieren-173750 abgerufen am 20.7.21 um
19:30 Uhr

m|II|onen -euro-a- 30adf53e a8d3-4fdf-bcce-2a5b2415123 abgerufen am 20.7.21 um 19:40 Uhr
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3.1 Studien

Eine erste deutsche Studie aus dem Jahr 2009 untersucht an 15.168 Schiilerinnen und
Schiilern (SuS) die Nutzungszeiten und die Gefidhrdungspotenziale einer Abhidngig-
keitserkrankung. So spielen 6,2% der Nutzenden mehr als 20 Stunden pro Woche.
Computerspielende werden mithilfe der KFN-CSAS-II-Skala in Unauffillige Spielende,
Exzessive Spielende (10%), Gefdhrdete (2,8%) und Abhédngige (1,7%) eingeteilt.46 Die
Verfassenden der Studie prognostizieren dem Spiel World of Warcraft das hochste Ab-
héngigkeitspotenzial. So betrégt die tdgliche Spielzeit bei 15-Jdhrigen Nutzenden mehr
als vier Stunden. Der Anteil der Gefdhrdeten betrdgt bei diesen Spielenden 11,6% und

der Anteil der als abhidngig zu klassifizierenden Nutzenden betriagt 8,5%.47

3.1.1 JIM-Studie

Der Medienpiddagogische Forschungsverbund Siidwest untersucht jihrlich die Freizeit-
beschéftigungen von Jugendlichen mit Medien in der Studie Jugend, Information und
Medien (JIM). Die JIM-Studie aus 2020 konnte erstmals die Auswirkungen von Corona
in die Auswertung mit einbeziehen. Befragt wurden 1200 Schiilerinnen und Schiiler im
Alter von 12 bis 19 Jahren zu ihrer Mediennutzung und dem Umgang mit Corona. Die
Befragung wurde telefonisch und online durchgefiihrt. Die Befragung ist nach den Au-
toren ein représentatives Abbild der ca. 6,2 Millionen Jugendlichen in Deutschland in
der entsprechenden Altersgruppe.

Im Bereich der nicht-medialen Freizeitbeschéftigung nimmt das Treffen im Freundes-
kreis mit 61% tiglich beziehungsweise mehrmals pro Woche einen grofen Raum ein.
Dennoch ist der Wert im Vergleich zum Jahr 2019 um 14% gesunken.48 Die Freizeitbe-
schiftigung hat sich zunehmend in den medialen Raum verlagert. So ist die Nutzung
von Videostreamingdiensten um 15% gestiegen, die Nutzung von Online-Videos wie
YouTube um 6%. Allgemein hat sich die Nutzung in fast allen Medienbereichen ver-
starkt, mit Ausnahme von Fernsehen und Radio.4® Haufigstes Gerit fiir den Internetzu-

gang ist bei Mddchen mit 97% und Jungen mit 92% Prozent das Smartphone.

46 vgl. Lampert 2012, S. 13

47 vgl. Rehbein 2009, S. 1

48 vgl. MPFS-Studie 2020, S. 11
49 vgl. ebd. S. 16
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3.1.2 BzGA-Studie

2015 wurde im Auftrag der Bundeszentrale fiir gesundheitliche Aufkldrung eine Studie
durch die Gesellschaft fiir Sozialforschung und statistische Analysen durchgefiihrt. Da-
bei wurden 7004 Teilnehmende zwischen 12 und 25 Jahren telefonisch zu ihrer Drogen-
affinitét und speziell der Computer- und Internetnutzung befragt. Die Studie wurde be-
reits einmal im Jahr 2011 durchgefiihrt und erlaubt so eine vergleichende Entwicklung.
Demnach sind 5,8% der 12-17-Jdhrigen und 2,8% der 18-25-Jahrigen von einer Compu-
terspiel- und Medienabhingigkeit betroffen. Médchen sind hier mit 7,1% (Jungen 4,5%)
in der jlingeren Altersgruppe stirker betroffen. Die Verfassenden berichten von einer
allgemeinen Zunahme der Computerspiel- und Medienabhingigkeit seit 2011, die je-
doch nicht statistisch signifikant ist. Die Studie unterscheidet zwischen unproblemati-
scher Nutzung, riskantem Verhalten und pathologischer Nutzung. So liegt die unpro-
blematische Nutzung iiber beide Altersgruppen hinweg bei 17,9%. Der Anteil von Nut-
zenden mit riskantem Verhalten liegt bei 17,9% und der Anteil der pathologischen Nut-
zenden bei 4%.50

Bildung und Migrationshintergrund haben ebenfalls einen Einfluss auf eine Computer-
spiel- und Medienabhéngigkeit. So sind Menschen mit Migrationshintergrund und nied-
riger Bildung statistisch hiufiger von einer Erkrankung betroffen. Eine Computerspiel-
und Medienabhdngigkeit liegt bei SuS der Sekundarstufe I auf dem Gymnasium bei
3,8% und auf der Gesamtschule bei 7,6%. Unter SuS mit dem Migrationshintergrund

Tiirkei/Asien ist eine pathologische Nutzung mit 10,4% besonders verbreitet.>!

3.1.3 Studie Dr. Oliver Nass

Problematisch bei der Untersuchung von Computerspiel- und Medienabhiangigkeiten ist
der Fokus auf die Nutzungszeiten und die Nutzungsart. Das merkt auch Dr. Oliver Nass
in seiner Dissertation an. Auswirkungen auf das ,,Leben der Probanden* werden selten
im Zusammenhang und gleichen Ausmalf untersucht.52

Im Rahmen der Dissertation wurde eine Befragung an 294 Spielenden durchgefiihrt.

Erfragt wurden Einfliisse des Gaming auf die Lebensgewohnheiten. So konnte ein Zu-

50 vgl. BzgA 2015, S. 10 f.
51 vgl. ebd. S. 32
52 ygl. Nass 2018, S. 25
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sammenhang zwischen pathologischer Nutzung und Verédnderungen bei Essgewohnhei-

ten festgestellt werden.
., Mit steigendem Gaming-Verhalten steigen auch die Verhaltensdinderungen im
Bereich Erndhrung sowohl bei Mdnnern als auch Frauen mit Computerspielaf-
finitdt. 53

Nass konnte ebenfalls feststellen, dass das Spielegenre MMORPGs fiir eine deutlich

erhohte Spieldauer sorgt.

3.1.4 DAK-Studie

Die grofite und ldngste Untersuchung zu riskanter und pathologischer Computerspiel-
und Mediennutzung gibt die DAK Krankenkasse regelmafig in Auftrag. Durchgefiihrt
wird die Umfrage durch die Forsa Politik- und Sozialforschung GmbH an 1221 Kindern
und Jugendlichen mit jeweils einem Elternteil im September 2019. Die Wiederholung
mit 824 Familien erfolgte im April 2020. Dabei werden die Symptome der gaming dis-
order per ICD-11 Definition, unterschiedlich fiir Gaming und Social-Media, nach Ge-
schlecht und Altersgruppe, erfragt. Die DAK-Studie fokussiert sich auf Kinder und Ju-
gendliche sowie ihre Eltern. Besonders relevant und interessant sind die ersten Ergeb-
nisse zu den Unterschieden vor und wihrend der Corona-Pandemie. Homeschooling,
faktischer Hausarrest und mangelnde Alternativen haben hier zu gravierenden Auswir-
kungen gefiihrt.

Vor der Corona-Pandemie haben 10% der Kinder und Jugendlichen eine riskante Nut-
zung und 2,7% eine pathologische Nutzung aufgewiesen. Jungen (14,3% riskant und
3,7% pathologisch) sind demnach doppelt so hiufig betroften wie Madchen (5,1% ris-
kant und 1,6% pathologisch).* Ahnliche Werte zeigen sich bei der Nutzung von Social-
Media. 8,2% der Nutzenden haben ein riskantes Verhalten und 3,2% gehen einer patho-
logischen Nutzung nach. Auch hier sind die Werte fiir Jungen (9,9% riskant und 4% pa-
thologisch) wieder deutlich hoher als bei Maddchen. Wobei Médchen in dem Fall eine

vergleichsweise hohere riskante (6,3%) und auch pathologische (2,2%) Nutzung auf-

53 Nass 2018, S. 179
54 vgl. DAK 2020, S.81
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weisen. Das sind 144.000 pathologische Spielende und 171.200 pathologische Social-
Media-Nutzende in der Gruppe der 10-17 Jdhrigen.55

Die DAK-Studie konnte zur Abhingigkeit wihrend der Corona-Pandemie noch keine
konkreten Zahlen ermitteln. Sie orientiert sich daher an den Verdnderungen der Nut-
zungszeiten wihrend der Corona-Pandemie. Bei Kindern und Jugendlichen ist die werk-
tagliche Nutzungszeit in Minuten von Gaming wihrend der Pandemie um 75% gestie-
gen. Gleichzeitig stieg die werktigliche Nutzungszeit von Social-Media um 66%.56
Ahnliche Werte prisentieren sich bei den Nutzungszeiten erwachsener Nutzender. Die
Gaming-Zeit ist im Zuge der Corona-Pandemie um 49% gestiegen. Die Social-Media
Zeit ist im gleichen Zeitraum um 57% gestiegen.57

Wie bereits erwdhnt kann aus einer ausufernden Nutzungsdauer noch keine Abhéngig-
keit hergeleitet werden. Die Nutzungszeiten erlauben jedoch eine allgemeine Einord-
nung des Gebrauchs von Medien und Gaming. Die DAK ordnet den Nutzungszeiten den
grofiten Einfluss auf eine riskante bzw. pathologische Nutzung zu. Die Relevanz von
Nutzungszeiten bei pathologischem Gaming wird mit 27% und mit 9% bei einer patho-
logischen Social-Media-Nutzung angegeben.58

Eine bei Kindern und Jugendlichen konstatierte Abhédngigkeitserkrankung ist mit Vor-
sicht zu genieBen. Ubliche Praxis ist die Diagnosenstellung erst mit Erreichen der Voll-

jéhrigkeit.>®

3.2 Unterschied riskante und pathologische Nutzung

Je nach Erhebungsverfahren und Gewichtung kénnen Jugendliche und Erwachsene als
pathologische oder gesunde Nutzer eingeordnet. Um die Unterscheidung differenzierter
zu gestalten wird mit der riskanten Nutzung in vielen Studien eine Zwischenstufe einge-
fiihrt. Die Autoren der BzZGA-Studie haben beispielsweise mit dem ,,Compulsive Inter-

net Use Scale gearbeitet um eine pathologische Nutzung festzustellen. Auf einer Skala

55 vgl. DAK 2020, S. 80
56 vgl. ebd. S. 82

57 vgl. ebd. S. 83

58 vgl. ebd. S. 20

59 vgl. BAJ 2014, S. 1
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von 0 bis 59 Punkten, gilt ein Teilnehmer as pathologisch, wenn er 30 Punkte erreicht

hat. Die Autoren definieren den Bereich 20 bis 29 als riskante Nutzung.60

3.3 Zusammenfassung Daten
Grundsitzlich ist eine steigende Tendenz von riskanter und pathologischer Computer-

spiel- und Mediennutzung zu erkennen. Besonders betroffen ist die Altersgruppe der 12-
25-Jahrigen, wobei jedoch eine Diagnose fiir Jugendliche unter 18 Jahren nicht sinnvoll
ist. Das Geschlecht hat je nach Studie unterschiedliche Auswirkungen und ist deshalb
fiir die Praventionsarbeit nicht weiter relevant. Weitere demographische Faktoren und
soziokulturelle Faktoren wie Bildung und Migrationshintergrund haben jedoch durchaus
einen, wenn auch geringen Einfluss auf eine mogliche Abhédngigkeit. Auch die Zahlen
riskanter Nutzung und der Einfluss der Corona-Pandemie sollten in der Entwicklung
eines sinnvollen Pridventionsansatzes beriicksichtigt werden. Dariliber hinaus hat die
Wahl des Spielegenres einen Einfluss auf eine abhdngige Nutzung. Aullerdem steht eine

erhohte Nutzungsdauer im Zusammenhang mit Verdnderungen in der Ernédhrung.

4. Suchtverlauf

4.1 Weichenstellungen zur pathologischen Computerspiel-
und Medienabhingigkeit

Grundlage der Suchtprdavention muss die Kenntnis iiber die Entstehung der Suchter-
krankung sein. Die folgenden Formulierungen orientieren sich deshalb groftenteils an
den Ausfithrungen von Nadine Jukschat, die sich in ihrer Dissertation der Entstehungs-
geschichte der Computerspiel- und Medienabhédngigkeit gewidmet hat. Die Datengrund-
lage ist ein Forschungsprojekt am Kriminologischen Forschungsinstitut Niedersachsen
e.V. von 2010 bis 20166! und 24 narrative Interviews mit Computerspielenden.

,, Angesichts der empirischen Tatsache, dass war zahlreiche Menschen Compu-

terspiele spielen aber nur eine sehr kleine Minderheit als computerspielabhdn-

gig gelten kann, ldsst sich zundichst festhalten, dass die Entstehung und Versteti-

60 vgl. BzGA 2015, S. 29
61 vgl. Jukschat 2017, S. 13
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gung von Computerspielabhdngigkeit ein unwahrscheinlicher Prozess ist, der
nicht die Regel, sondern die Ausnahme darstellt. ‘62
Das zeigen auch die bereits erwdhnten Zahlen zum pathologischen Spielverhalten.
Nass unterteilt die erlangten Erkenntnisse zu Spielenden in drei Typen: (Sehn-)Sucht
nach Anerkennung, (Sehn-)Sucht nach Zugehorigkeit und (Sehn-)Sucht nach Autono-
mie.®3 Somit fehlen pathologischen Spielenden Selbstbewusstsein, emotionale Bande
oder Freiheit.
Grundsétzlich ist der Verlauf der Computerspiel- und Medienabhidngigkeit nicht deter-
miniert.%4 Die Suchtkarriere hat keinen festen Anfang und kein festes Ende und unter-
liegt keiner automatischen Verstetigung. Ein Eingriff und ein Austritt ist zu jeder Zeit
moglich. Bis dahin kénnen jedoch schon diverse negative Konsequenzen eingetreten
sein, die den Schritt ins ,,Real Life* erschweren. Deshalb hat Priaventionsarbeit eine so

hohe Relevanz.

4.2 Die idealtypische Suchtkarriere

Die Bundeszentrale fiir Gesundheitliche Aufklarung schreibt in einer Definition zu Pré-
vention und Krankheitspriavention:
Wichtigste Voraussetzung fiir effektive Krankheitsprdvention ist die wissen-
schaftliche und praktische Kenntnis pathogener Dynamiken. Damit sind die un-
terschiedlichen Entwicklungsstufen und Verlaufsstadien (einschlieflich auch
symptomloser Vorldufer eines Krankheitsgeschehens gemeint - sowohl beim ein-
zeln Betroffenen als auch in grofseren Kollektiven und Populationen.55
Fiir die Ermittlung sinnvoller Suchtpridvention fiir Computerspiel- und Medienabhéin-
gigkeit ist also das Verstidndnis der Krankheitsverldufe unabdingbar. Von der Ursache
iiber begiinstigende Faktoren bis zu vorzeitigen Ausstiegsmoglichkeiten bei einer ris-
kanten Nutzung sollten Kenntnisse vorliegen. Im Folgenden wird daher die idealtypi-

sche Suchtkarriere erliutert.

62 Jukschat 2017, S. 71
63 vgl. Jukschat 2017
64 vgl. Jukschat 2017, S. 121
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Abbildung 5: Karriere- bzw. Prozessmodell der Entstehung und Verstetigung von
Computerspielabhangigkeit (eigene Darstellung)

Pradispo-
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Abbildung 3: Prozessmodell zur Entstehung und Verstetigung von Computerspielabhéngigkeit

Die idealtypische Suchtkarriere, wie in Abbildung 2 dargestellt, beginnt mit einem bio-
grafischen Bezugsproblem.
., Damit sich eine abhdngige Computerspielpraxis entwickeln und eine Compu-
terspielabhdngigkeitskarriere entstehen kann, miissen bestimmte prdidisponie-
rende Bedingungen und situationelle Einflussfaktoren zusammenspielen. ““66
Eine Computerspielkarriere nach Jukschat entsteht nach bestimmten Vorbedingungen.
Diese Vorbedingungen werden nun erldutert und die weitere idealtypische Suchtkarriere
skizziert.67
1. Existenz eines biografischen Bezugsproblems: Damit ist gleichermalen ein vergan-
genes traumatisches Ereignis gemeint wie auch ein unbefriedigtes Bediirfnis. Das

Problem wurde nicht erfolgreich verarbeitet und stellt deshalb einen (unbewussten)

Konflikt dar.

66 Jukschat 2017, S. 156
67 vgl. Jukschat 2017, S. 154 ff.
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2. Biografische Empfanglichkeit: Das Bezugsproblem tritt besonders stark in einer Si-
tuation des Umbruchs auf. Ein Beispiel dafiir ist der Umzug in die erste eigene
Wohnung oder der Wechsel auf eine andere Schule. Die Umbruchssituation kann
auch unfreiwillig erfolgen, beispielsweise durch unverschuldete Arbeitslosigkeit.
Hinzu kommt héufig ein fehlendes unterstiitzendes Umfeld.

3. Gelegenheitsstruktur und Potenzial des Spiels fiir biografisch funktionale Spielpra-
xis: Natiirlich muss die betreffende Person auch die Mdoglichkeit haben zu Spielen.
Computerspiele und Medien sind im Alltag integriert und ein Teil der Bewaltigungs-
struktur.

Die Corona-Pandemie kann zusitzlich als biografisches Bezugsproblem gedeutet wer-

den. Liegt eine biografische Empfanglichkeit vor und sind Gelegenheiten fiir eine

Spielpraxis vorhanden, also verfiigt die Person iiber entsprechende Endgerite wie eine

Konsole oder einen Gaming-PC, dann kann nach den AuBerungen von Jukschat auch

das eine verursachende Komponente sein. Deshalb ist der Vergleich prapandemischer

Zeiten mit aktuellen Daten besonders interessant.

Bis zu diesem Schritt in der Suchtkarriere ist eine primdre Pridvention mdglich und

sinnvoll. Der in Abbildung 2 dargestellte Bereich wird deshalb auch als Schutzbereich

bezeichnet. Sekundire und Tertidre Pravention beziehungsweise Therapie und Rehabili-
tation sind Ankniipfungspunkte fiir die weitere Behandlung einer im Entstehen begriffe-
nen oder schon gefestigten Computerspiel- und Medienabhéngigkeit. Sie bieten Aus-

stiegs- und Abbruchchancen aus der in der Abbildung dargestellten Suchtkarriere.68

5. Uberleitung Priivention

5.1 Ableitungen in die praventive Praxis
Aus dem vorherigen Kapitel wissen wir, dass die Zahlen riskanter und pathologischer

Computerspiel- und Mediennutzung besonders bei Jungendlichen und jungen Erwach-
senen hoch sind. AuBlerdem miissen Migrations- und Bildungshintergrund beriicksich-
tigt werden und die Préventionspraxis muss sich sowohl an Medium als auch Spielgenre

ausrichten. Die Darstellung der Suchtkarriere hat verdeutlicht, dass Suchtprévention vor

68 vgl. Jukschat 2017, S. 155
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einem biografischen Bezugsproblem stattfinden sollte. Ein biografisches Bezugspro-
blem, welches alle Jugendlichen betrifft ist die Pubertit und damit einhergehende kor-
perliche und emotionale Verdnderungen. Die Pubertit beginnt ca. mit dem 10. Lebens-
jahr und damit haufig mit dem Wechsel auf eine weiterfiihrende Schule. Die Bundeszen-
trale fir Gesundheitliche Aufklarung fordert Pravention vor dem ersten Kontakt mit
Suchtmitteln.®

Biografische Empfinglichkeit ist ein grundsitzlich schwieriges Verhéltnis zur Aulen-
welt zum Beispiel durch zerriittete Familienverhéltnisse, gescheiterte Beziehungen oder
schlechte Schulnoten. Eine Gelegenheitsstruktur ist das Vorhandensein der Moglichkei-
ten fiir einen Suchtmittelkonsum. Das ist heutzutage jedoch mit Smartphones immer

gewdhrleistet.

5.2 Notwendigkeit Pravention
Therapeutische Angebote in begleitender und vollstationdrer Form haben sich in den

letzten Jahren in ganz Deutschland entwickelt. Der Fachverband Medienabhingigkeit
e.V. bietet auf seiner Website einen Uberblick fiir Hilfesuchende.?0

Vernachlassigt wurde jedoch bisher die praventive Arbeit. Unterschiedliche wissen-
schaftliche und politische Akteure fordern daher ein Angebot praventiver Mallnahmen

und Konzepte.

,, Mittelfristig zeigt sich durch die z.T. sehr rasche Weiterentwicklung der digita-
len Technologien ein erhohtes Prdvention- und Forschungsgebot. Fiir die Gene-
ration der ,, Digital Natives‘ und vor allem der ,, Gamer‘* bedeutet dies den not-
wendigen Erwerb einer ausreichenden Medienkompetenz, die sich durch eine
hohe Selbststeuerung auszeichnen sollte, einhergehend mit einer Gelassenheit

gegeniiber der Befiirchtung, etwas zu verpassen. ‘7!

69 https://www.bzga.de/was-wir-tun/suchtpraevention/ abgerufen am 19.7.21 um 17 Uhr
70 https://www.fv-medienabhaengigkeit.de/hilfe-finden/adressliste/ abgerufen am 20.7.21 um 15:50 Uhr
71 Nass 2018, S. 38
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Nass fordert hier vor allem eine wachsende Medienkompetenz. Das sollte gleichzeitig
fiir Kinder, Jugendliche und ihre Eltern gelten. Die Generation der Digital Natives wird
ihren Eltern ansonsten immer ein ,,Level-Up* voraus sein.

Der Fachverband Medienabhdngigkeit e.V. fordert in einem Positionspapier selektive
Pravention fiir Kinder und Jugendliche aber auch beispielsweise flir Senioren. Aul3er-
dem sei eine Medienkompetenz zur ,,Reflexion des eigenen Medienkonsum und das Er-
kennen einer digitalen Balance*72 besonders wichtig.

Die Drogenbeauftragte der Bundesregierung, Daniela Ludwig, setzt sich in ithrem Jah-
resbericht dafiir ein, dass die aktuelle Rechtslage zum Jugendmedienschutz ,,noch aus
der Zeit von CD-ROM und Videokassette* 73 angepasst wird. Praventionsarbeit bedeutet
auch die Anpassung der Gesetzeslage an den technischen Fortschritt.

Uber Deutschland hinaus hat eine Umfrage unter Fachleuten in Verwaltung und Priven-
tionsarbeit in der Schweiz zu einer klaren Meinung gefiihrt. 46% sind der Meinung,
dass es nicht geniigend Angebote zur Privention gibt. Nur 11% Prozent halten die vor-
handenen Angebote fiir ausreichend (27% keine Antwort). Die Art der Pravention miisse
spezifiziert werden und die Angebote miissten allgemein ausgebaut werden, so die

Empfehlung der Autoren.’4

5.3 Kommentar zu Friihintervention
Mit PROTECT+ hat das Psychologische Institut in Heidelberg eine der wenigen Studien

zur Wirksamkeit von Friihinterventionen bei Computerspiel- und Medienabhidngigen
durchgefiihrt. 54 Teilnehmenden in einem Alter von 9 bis 19 Jahren mit ersten Sympto-
men einer pathologischen Spielpraxis haben an einer Gruppentherapie teilgenommen.
Zu mehreren Zeitpunkten wurde die Symptomschwere anhand der CSAS-Skala ermit-
telt. Uber den Studienverlauf von vier Monaten konnte eine Reduktion von Symptomen
ermittelt werden.”>

Frithintervention ist jedoch, wie weiter oben erklért, sekundidre Pravention und setzt in

der biografischen Suchtkarriere an einem Punkt an, wo bereits erste Symptome einer

72 FVMA 2020

73 vgl. Jahresbericht Drogenbeauftragte 2020 S. 28
74 vgl. Misgens 2011, S. 29

75 vgl. Szasz-Janocha et. al. 2019
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Suchterkrankung eintreten. Primére Pravention soll mit Hilfe gesundheitsfordernder

Programme eine Suchterkrankung im Optimalfall komplett verhindern.

5.4 Forderungen nach sinnvoller Suchtprivention
Suchtprivention ist nicht gleich Suchtpridvention. Sinnvoll heif3t vor allem angepasst an

die Erkrankung und die Zielgruppe. Eine Alkoholabhingigkeit unterscheidet sich nicht
nur in den Symptomen’¢ und dem Suchtmittel von einer Computerspiel- und Medienab-
héngigkeit. Eine schidlicher Alkoholkonsum betrifft vor allem ménnliche, éltere Perso-
nen.”” Die Computerspiel- und Medienabhingigkeit betrifft vor allem junge Menschen
zwischen 12 und 25 Jahren, unabhingig von ihrem Geschlecht.7879 Dementsprechend
macht ein Alkoholpriventionsprogramm fiir Computerspiel- und Medienabhingigkeit
keinen Sinn. Dennoch werden kommunale Priaventionsprogramme héiufig suchtiibergrei-
fend angeboten. Das zeigt das Beispiel des Kreises Siegen-Wittgenstein. Der Kreis bie-
tet neben den obligatorischen alkoholpraventiven Programmen ein Konzept zur allge-
meinen Suchtvorbeugung in Schulen an. Das Konzept ,,In Between* unterscheidet je-
doch nicht zwischen unterschiedlichen Suchtmitteln und eine entsprechende Beriick-
sichtigung nicht-stofflicher Siichte findet nicht oder nicht ausreichend statt.80

Der Priaventionsansatz muss sich unterscheiden und zielgruppenorientiert sein. Eine Un-
terweisung zur Mediensucht im Rahmen des Fiihrerscheinunterrichts macht jedoch
hochstens zum ,,Handy am Steuer Sinn. Eine Computerspiel- und Medienabhiangigkeit
hat viele Symptome, ein verdndertes Fahrverhalten gehort nach bisherigen Erkenntnis-
sen, nicht dazu.8! Der Alkoholkonsum hingegen hat einen signifikanten Einfluss auf das
Verhalten im StraBenverkehr, weshalb der Gesetzgeber dafiir entsprechende Strafen im

BuBgeldkatalog geschaffen hat.82

76 https://de.wikipedia.org/wiki/Alkoholkrankheit#Abh&ngigkeitssyndrom abgerufen am 19.7.21 um 17 Uhr

77 https://www.rki.de/DE/Content/Gesundheitsmonitoring/Gesundheitsberichterstattung/GBEDown-
loadsJ/JoHM_2016_01_alkohol.pdf?__blob=publicationFile abgerufen am 19.7.21 um 17 Uhr

78 vgl. DAK-Studie 2020

79 vgl. MPFS-Studie 2020

80 https://www.siegen-wittgenstein.de/Suchtpraevention abgerufen am 19.7.21 um 10:30 Uhr
81 vgl. Leo und Lindenberg, 2021, S. 7

82 https://www.gesetze-im-internet.de/bkatv_2013/ abgerufen am 28.7.21 um 21:20 Uhr
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Wie schon oben gezeigt, belegen unterschiedliche wissenschaftliche Erkenntnisse, dass
die Gefahr einer Suchterkrankung in kritischen biografischen Ubergangsphasen am
hochsten ist.83 84 Der richtige Zeitpunkt fiir Praventionsarbeit ist also maB3geblicher Be-
standteil von sinnvoller Suchtpridvention. Bei alleiniger Betrachtung der Spieldauer,
sticht die Altersgruppe der 14-19 Jahrigen und der 20-29 Jidhrigen hervor.85 Wie An-
fangs erwihnt sagt die Nutzungszeit allein jedoch wenig iliber individuelle Potenziale
einer Abhdngigkeit voraus. Die Bundesarbeitsgemeinschaft fiir Kinder- und Jugend-
schutz (BAJ) forderte schon 2009 eine ,,moglichst friihzeitige - d.h. spétestens mit dem
Beginn der Nutzung [...]“8¢ Intervention. Es sollten folgende Kompetenzen vermittelt
werden:87
1. Angemessene Rahmungskompetenz
2. Balance zwischen den Anforderungen der realen Welt und der Bindungskraft virtu-
eller Spielwelten
3. Selbstregulationskompetenz
Dafiir schldgt die BAJ beispielsweise einen kreativen Umgang mit Computerspielen
oder ,erlebnispadagogische Erfahrungsmoglichkeiten® vor. Gleichzeitig appellieren sie
an die Medienkompetenz der Eltern. Kinder werden ihren Eltern in der Mediennutzung
immer einen Schritt voraus sein.88 Besonders wichtig sei jedoch der Dialog iiber Com-
puterspiele und die meist jugendlichen Spielenden ernst zu nehmen.8° Bereits im Kin-
desalter muss die Mediennutzung als eine von mehreren Freizeitbeschiftigungen eta-
bliert werden.%0
Nach Popow beinhaltet Privention ,,Selbstmanagement, Selbstkontrolltechniken, Zu-

gangsbeschrinkungen [...], soziales Kompetenztraining, Anbieten alternativer Aktivita-

83 vgl. Lampert 2012, S. 14
84 vgl. Jukschat 2017, S. 156
85 | ampert 2012, S. 12

8 ebd. S. 14

87 Lampert 2012, S. 14/15

88 vgl. ebd. S. 27

89 vgl. ebd. S. 15

% vgl. ebd. S. 27
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ten““!. In einem Positionspapier des Kriminologischen Forschungsinstituts Hannover
stellen die Verfassenden eine dreidimensionale Préavention vor:92

1. Screen Time Reduction

2. Ressourcenorientierte Suchtprévention

3. Medienkompetenzforderung

Der Beitrag wirft die Frage auf, ob die ,,Anti-Internetsucht-Initiativen*3 die Computer-
spiel- und Medienabhingigkeit tatsdchlich verhindern oder nicht sogar verstirken be-
ziehungsweise fordern. Unabhidngig von ihren eigenen Forschungsergebnissen fordern
die Verfassenden eine generelle Anpassung der Jugendschutzmechanismen, wie zum
Beispiel eine die Jugendschutzbestimmungen oder eine steuerliche Auswirkungen auf
Preise von Medienangeboten.?4 Zu konkreten Auswirkungen von Praventionsprogram-
men der Computerspiel- und Medienabhingigkeit wiirden noch keine wissenschaftli-
chen Erkenntnisse vorliegen. Lediglich eine amerikanische Studie zur Bildschirmzeiten-
reduktion aus dem Jahr 1999 konnte einen Zusammenhang zwischen Intervention und
einer Reduzierung der Bildschirmzeit herstellen. Dabei wurde in kalifornischen Schul-
klassen Aufklarungsarbeit zu den negativen Auswirkungen von Mediennutzung geleis-
tet. Zusitzlich wurden Briefe an die Eltern geschickt. Insgesamt konnte die wochentli-
che Bildschirmzeit um sieben Stunden reduziert werden.?5 Weiterhin verweisen die Au-
toren auf generelle Programme, die eine Ausrichtung an allgemeiner Gesundheistforde-
rung haben. Diese sollten ,,Lebens- und Gesundheitskompetenzen®9¢ vermitteln. Dazu
konnten auch erlebnispddagogische Mallnahmen geeignet sein.

Zusitzlich weisen die Verfassenden noch auf einen bereits jetzt zu erkennenden
Schwachpunkt der Privention hin. Die Zusammenarbeit mit der Medien- und Gaming-
industrie wie beim spéter erlauterten Programm Eltern-LAN.97 Pravention sollte unab-

héngig sein und Interessenskonflikte miissten vermieden werden.

91 https://www.mags.nrw/sites/default/files/asset/document/esf_bericht_der_begleitenden_forschung_k-

ein_kind_zuruecklassen.pdf abgerufen am 19.7.21 um 16:40 Uhr
92 vgl. Bleckmann und M&Ble 2014

% vgl. ebd. S. 235

94 ygl. Bleckmann und M6Ble 2014

9 vgl. Robinson 1999

9% vgl. Bleckmann und M&Ble 2014, S. 240
97 vgl. ebd. S. 244
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5.5 Kommunalpolitische Herausforderungen der Suchtpri-

vention
Praventionsarbeit kostet Geld und Effekte sind nicht direkt sichtbar. Fiir ewig klamme

Stadte und Kreise ein Problem. Vor allem nach der Einfithrung der Doppik®8 und der
damit einhergehenden Aufwertung von Vermogenswerten sind Investitionen in soziale
Projekte deutlicher zu begriinden, werten sie doch nicht direkt das Anlagevermdgen ei-
ner Kommune auf. Der Neubau einer Strale oder die Renovierung des ortlichen
Schwimmbads sind nicht nur pressewirksamer, sondern zugleich auch noch langfristig
sichtbar und anhand von Zahlen nachvollziehbar. Fiir die Kommunalpolitik zdhlen an
dieser Stelle hdufig eher handfeste Erfolge. Praventionsarbeit ist, selbst wenn sie statt-
findet, nur selten sichtbar und zeigt auf absehbare Zeit keine Erfolge. Erst nach vielen
Jahren und im Vergleich mit der Situation anderer Kommunen bezogen auf Zahlen der
Abhingigkeit konnte eine Erfolgsmessung stattfinden. Fiir die fiinf- oder sechsjéhrige
Legislaturperiode eines Kommunalpolitikers zu lang. Ganz nach dem Motto ,,There is
no glory in prevention*®. Natiirlich setzen sich Politiker aller Couleur gerne fiir Kinder,
Jugendliche, Bildung und Gesundheit ein. Priventionsarbeit ist sie ein wichtiger Be-
standteil der Gesundheitsforderung.100

Die Herausforderung der Kommunalpolitik ist also zuerst Gelder fiir Suchtpridvention
zu sammeln und politische Mehrheiten fiir soziale Themen zu finden. Unabhéngig von
der Finanzierung und Meinungsfindung sollten jedoch Zahlen zu Suchterkrankungen
und zu bereits bestehenden Pridventionsprogrammen vorliegen. Im besten Fall zusam-
mengefasst in einem Praventionskonzept auf Kreisebene. Genauso wie ein Kinderbe-
treuungsplan jdhrlich fortgeschrieben wird, so benétigt auch eine Préventionsplanung
eine regelméfige, nicht zwingend jdhrliche, Evaluation und Fortschreibung. Damit ist
eine Kreisverwaltung in der Lage die Préventionsarbeit zu prézisieren und neue Bedarfe

zu ermitteln. Besonders im Fall der Computerspiel- und Medienabhingigkeit, deren

98FUr das Jahr 2009 hat die Landesregierung in NRW die Einfihrung der Doppik fur die Haushaltsfiihrung
von Kommunen beschlossen. Diese I6ste damit die Kameralistik als bisherige Haushaltsfiihrung ab und

gleicht die Finanzen einer Kommune an die unternehmerische Darstellung an. (Siehe NKF-Einflhrungsge-
setz) Die Doppik ist mittlerweile fir fast alle Kommunen in Deutschland Standard. https://www.haushalts-

steuerung.de/weblog-verbreitung-der-kommunalen-doppik-in-deutschland.html abgerufen am 23.7.21
um 11:15 Uhr

99 Podcast des Virologen Christian Drosten: https://www.ndr.de/nachrichten/info/podcast4684.html abge-
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Pravention bisher in kaum einer Kommune eine Rolle spielt, geschweige denn ihre Be-

handlung.101

6. Aufgaben der Praventionspraxis
Der folgende Abschnitt ist eine Ableitung aus den bisherigen Erkenntnissen und stellt

die Herausforderungen und Aufgaben der Préavention von Computerspiel- und Medien-

abhéingigkeit zusammengefasst dar. Die Praventionsarbeit ist vielfdltig und geht {iber die

reine Vermittlung von Medienkompetenz hinaus. Die Auflistung soll keine Wertung der

unterschiedlichen Aspekte herstellen und stellt keinen Anspruch auf Vollstandigkeit.

1.

Priavention lebenslang: Eine Computerspiel- und Medienabhdngigkeit betrifft vor
allem junge Menschen. Die Konzentration muss daher in der Jugend- und Schulzeit
liegen. Dort ist die Erreichbarkeit der Zielgruppe auch gegeben. Dennoch diirfen
dltere Menschen nicht vernachlissigt werden. Ein wachsender Umgang mit Medien
bedeutet in allen Altersgruppen eine steigende Gefahr fiir eine Abhingigkeit. Ein-
samkeit im Alter ist mit den Nutzungszeiten von digitalen Medien in allen Alters-
gruppen angestiegen. Besonders betroffen sind jedoch éltere Menschen. So haben
sich nach einer Umfrage von YouGov 51% der Menschen ab 55 Jahren in den letz-
ten zwei Monaten einsam gefiihlt.192 Damit ist noch kein Zusammenhang herge-
stellt. Dennoch kann Priventionsarbeit nicht mit dem Erreichen der Volljahrigkeit
aufhoren.

Medienkompetenz stirken: Medienkompetenz ist ein elementarer Bestandteil von
Priaventionsarbeit. Auch deshalb fokussieren sich viele der vorgestellten Projekte auf
eine Stirkung der individuellen Medienkompetenz sowohl bei Kindern als auch ih-
ren Eltern. Dabei gilt es zu unterscheiden zwischen technischer, produktiver und kri-
tisch-reflektierender Medienkompetenz.103

Gesellschaftliche Ungleichheiten beriicksichtigen: Unterschiedliche Studien haben

gezeigt, dass Menschen mit Migrationshintergrund und/oder einer niedrigeren Bil-

101 Der FVMA bietet auf seiner Website eine Ubersicht zu unterschiedlichen Projekten. Die Auflistung ga-
rantiert keine Vollstédndigkeit, deutet jedoch eine Richtung an: Iandliche Regionen sind thematisch und
fachlich unterbesetzt. https://www.fv-medienabhaengigkeit.de/hilfe-finden/karte-mit-plz-suche/ abgeru-
fen am 2.8.21 um 07:40 Uhr

102 https://de.statista.com/statistik/daten/studie/1179449/umfrage/haeufigkeit-von-einsamkeit-in-den-
letzten-zwei-monaten-nach-alter/ abgerufen am 21.7.21 um 14:15 Uhr

103 ygl. Bleckmann und Mé6Ble 2014, S. 243
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dung eher an einer Computerspiel- und Medienabhéingigkeit erkranken. Pravention
muss also inklusiv fiir Alle sein und sich besonders auf benachteiligte Bevolke-
rungsteile konzentrieren.

4. Optimales Einstiegsalter: Je spiter der Einstieg in ein Suchtmittel, desto geringer die
Wahrscheinlichkeit fiir eine Suchterkrankung.!04 Pravention hat also auch die Auf-
gabe das Einstiegsalter in den Konsum so lange wie moglich aufzuschieben. Das
stellt die Priventionsarbeit bei digitalen Medien vor ein grofles Problem, haben doch
im Alter von 12 Jahren schon 95% der Kinder ein eigenes Handy. Der Einstiegszeit-
punkt fiir erste Ansitze der Privention miisste also noch darunter liegen. Gleichzei-
tig ist die Pubertit als biografisches Bezugsproblem fiir Kinder und Jugendliche ein
Zeitpunkt der Umbriiche, der das Risiko fiir Suchterkrankungen erhdht.

5. Technologisch aktuell: Eine veraltete Website mit Spielelisten aus dem Jahr 2010
oder Links zu Hilfeseiten, die nicht mehr funktionieren, reizen keinen Jugendlichen.
Auch das Wissen iiber aktuelle Trends und technische Mdglichkeiten darf in der
Praventionsarbeit nicht fehlen. RegelméfBige Fortbildungen der Mitarbeitenden in
der Privention gehoren zur Tatigkeit dazu. Dazu gehort auch das Verstindnis der
Funktionsweise von PC und Konsolen. Sozialarbeitende, die mit ihrem PC nur E-
Mails versenden und Word-Dokumente offnen konnen, geschweige denn eine
Switch-Konsole kennen, werden sich mit Kindern und Jugendlichen nicht auf Au-
genhohe unterhalten konnen. In der Drogenprivention werden unterschiedliche
Suchtmittel auch anschaulich mit Fachwissen vermittelt.

6. Eltern und Kinder: Suchtprdavention geht iiber die Beratung der Zielgruppe hinaus.
Eltern und Grofeltern miissen genauso Teil der Auseinandersetzung sein und sich
mit den Problemen und Interessen ihrer Kinder beschiftigen. Fortnite bringt ein
cooles neues Update heraus? Warum nicht mal gemeinsam die Veroffentlichung mit
virtuellem DJ ansehen und iiber die Anderungen mit dem Kind diskutieren. Priven-
tion ist eine ganzheitliche Familienpravention. Die Beziehung zwischen Eltern und
Kind ist dabei genauso Gegenstand, wie Medienzeiten und die Aushandlung neuer

Umgangsweise mit technischen Geréten.

die- Abhaenglgke abgerufen am 21.7.21 um 14:30 Uhr
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7.

10.

I1.

12.

Gaming nicht als Ausweg: In kritischen Situationen greifen Kinder und Jugendliche
zu Gaming und Social Media als Ausweg. Nach einem Streit die Tiir zu und das Tor
in eine andere virtuelle Welt steht offen. Den Umgang mit kritischen Situationen zu
lernen und nicht vor Problemen wegzulaufen, muss Teil der Praventionsarbeit sein.
Das ist natiirlich ein iibergreifender Ansatz der fiir viele Probleme in der Auseinan-
dersetzung zwischen Kindern und ihren Eltern gilt. In der Pubertdt gewinnt der
Punkt besonders an Relevanz.

Korper und Erndhrung: Mit einer Computerspiel- und Medienabhiangigkeit geht
hdufig ein korperlicher Verfall einher. Dazu kommt, dass es einen Zusammenhang
zwischen schlechter Erndhrung und einer pathologischen Nutzung gibt.!05 Zu Pri-
ventionsarbeit gehort deshalb auch Sport und Erndhrung. Auch das ist ein ganzheit-
licher Ansatz, der in viele andere Lebensbereich eingreift.

Spiel und Genre beriicksichtigen: Allein auf Steam!0¢ sind im Jahr 2020 iiber 9000
Spiele!07 verdffentlicht worden. Hier den Uberblick zu behalten ist fiir in der Pri-
ventionsarbeit Titige unmdglich. Dennoch ist ein grober Uberblick iiber verschiede-
ne Genres und bekannte Spiele Voraussetzung flir gute Préventionsarbeit und um
Kinder und Jugendliche zu erreichen.

Selbstbewusstsein stirken: Die Untersuchungen von Nadine Jukschat zeigen, dass
pathologischen Spielern Selbstbewusstsein, emotionale Bande und Freiheit im Sinne
von Autonomie fehlen. Zumindest die Stirkung des Selbstbewusstseins kann Auf-
gabe der Priavention sein. Die Jugendarbeit und die Schule konnen hier einen Bei-
trag leisten.

Endadressaten und Multiplikatoren: Praventionsarbeit kann unmdglich alle Kinder
und Jugendlichen erreichen. Dafiir sind Multiplikatoren ein nicht unwesentlicher
Bestandeteil. Jugendliche konnten ihr erlerntes Wissen direkt weitergeben.
Alternativen bieten: 89% der Jugendlichen haben vor allem wihrend der Corona-

Pandemie ihre Nutzung von digitalen Medien aus Langeweile verstirkt.108 Damit

105 vgl. Nass 2018

106 Steam ist eine Spieleplattform, die Spiele zum Verkauf anbietet. Sie ist nach eigenen Angaben die
meistgenutzte Plattform auf dem PC. Steam bietet kleinen Entwicklern einfache M&glichkeiten ihre Spiele
zu verdffentlichen.

107 https://www.pcgames.de/Steam-Software-69900/News/mehr-als-9000-spiele-im-jahr-2020-veroef-

fentlicht-1375456/ abgerufen am 21.7.21 um 14:50 Uhr

108 DAK-Studie 2020, S. 13
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sich dieses Verhalten nicht verstetigt, miissen den Kindern und Jugendlichen Alter-
nativen der Freizeitbeschiftigung geboten werden.
Gleichzeitig soll Pravention kostenfrei, niedrigschwellig und angepasst an die Lebens-
welt der Zielgruppe sein.!09 Und natiirlich muss Prévention den bereits angesprochenen

Herausforderungen der Kommunalpolitik entsprechen.

7. Wie sieht Pravention aus?

7.1 Beispiele und Akteure der Pravention
Es existieren bereits wenige meist lokale Angebote der Pravention. Von einer flachende-

ckenden Versorgung kann jedoch nicht die Rede sein. Auch von politischer Seite sind
Initiativen gestartet, die jedoch meist nicht iiber die bloBe Vermittlung von Medienkom-
petenz hinaus gehen. Folgend eine nicht abschlieBende beispielhafte Aufzihlung von

vorhanden Angeboten und Initiativen.

7.1.1 Klicksafe - EU Initiative fiir mehr Medienkompetenz
Seit 2004 setzt sich die von der EU geforderte Initiative klicksafe fiir mehr Medien-

kompetenz ein. Dahinter stehen in Deutschland die Landesmedienanstalten Rheinland-
Pfalz und Nordrhein-Westfalen. Die Initiative stellt auf ihrer Website!!0 Informationen
zu unterschiedlichen Themen wie Abzocke im Internet, Cybermobbing aber auch Com-
puterspiel- und Medienabhéngigkeit zur Verfligung, beispielsweise zur richtigen Nut-
zung von Netflix als Streamingplattform. Gleichzeitig ist klicksafe auf Messen aktiv,
vergibt Preise und vermittelt an Referenten zum Thema. Das Informationsmaterial gibt
es neben der deutschen Sprache auch in vielen anderen Sprachen. Damit werden beson-
ders benachteiligte Kinder und Jugendliche und ihre Familien mit Migrationshinter-

grund beriicksichtigt.!!!

109 https://www.mags.nrw/sites/default/files/asset/document/esf bericht_der_begleitenden_forschung_k-
ein_kind_zuruecklassen.pdf abgerufen am 19.7.21 um 16:40 Uhr

110 www.klicksafe.de
111 vgl. Misgens 2011, S. 35
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Klicksafe bietet fiir Fachkrifte und Interessierte Fortbildungen!!?2 an und veranstaltet
regelmifBig Diskussionsrunden zu bestimmten Internetthemen. Die Initiative hat mit
mehreren Werbespots bereits fiir Aufmerksamkeit gesorgt. Klicksafe ist auf Instagram

aktiv.

7.1.2 Digitale Spiele - padagogisch beurteilt

Das Bundesministerium fiir Familien, Senioren, Frauen und Jugend (BMFSFJ) unter-
stlitzt eine jahrlich erscheinende Broschiire zu Digitalen Spielen. Darin werden unter
Zusammenarbeit von padagogischen Fachkriften und Jugendlichen Spiele kritisch ana-
lysiert und die Bewertungen als Handreichung fiir Eltern zusammengefasst. Die Analyse
bezieht sich auf kindertaugliche Klassiker wie Super Mario Odyssey aber auch auf
Shooter wie Playerunknown’s Battleground!!3. Fiir Eltern ist es wichtig zu verstehen,
womit sich ihre Kinder tdglich mehrere Stunden beschéftigen. Transparent und nach-
vollziehbar erklédrt werden unter anderem auch die Alterseinstufungen der USK oder der

Allgemeine Nutzen von Computerspielen.!14

7.1.3 Infocafé in Neu-Ilsenburg
Das Infocafé in Neu-Ilsenburg ist ein offener Jugendtreff fiir Jugendliche von 9-21 Jah-

ren. Im Café konnen Jugendliche unter Aufsicht verschiedene Spiele spielen. Neben all-
gemeinen Angeboten bietet das Infocafé auch ein Programm zur Privention von Com-
puterspiel- und Medienabhéngigkeit an. Mit élteren Grundschulkindern wird dabei bei-
spielsweise der Umgang mit dem Computer erlernt. Fiir dltere SuS ab 16 Jahren bietet
sich das Projekt ,,Zocken-mit-Sinn* an, was sich mit Wunschspielen der Jugendlichen
beschiftigt und eine kreative Herangehensweise in der Gruppe ermoglichen soll. Mit
der kreativen und tiefen Beschéftigung mit Spielen soll ,,priventiv einem exzessiven

Medienkonsum* vorgebeugt werden.!15

dul-2/ abgerufen am 21. 7 21 um 11:15 Uhr

113 Playerunknown’s Battleground (PUBG) z&hlt neben Fortnite und Call of Duty Warzone zu den bekann-
testen und beliebtesten Battle-Royale Spielen. Bei einem Battle-Royale treten bis zu 150 Spieler auf einer
groBen Karte gegeneinander an und miissen sich eliminieren. Ubrig bleibt meist nur ein Gewinner. Fortnite
hat seinen Entwickler EPIC Games seit seinem Release zu einem der wertvollsten Unternehmen der Spie-
lebranche gemacht. Es z&hlte zwischenzeitlich zum meistgespielten Spiel der Welt und wird auch heute
noch von einer meist jungen Zielgruppe gespielt.

114 ygl. Stadt KéIn 2018, S. 9
115 https://infocafe.org/konzept/ abgerufen am 21.7.21 um 11:45 Uhr
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Das Projekt kooperiert mit den umliegenden Schulen und bietet Kurse an oder besucht

regelmiBig die Sten Klassen. Das Infocaf¢ ist auf Instagram aktiv.

7.1.4 Webcare plusto

Webcare+ ist ein Projekt der Hessischen Landesstelle fiir Suchtfragen. Als Blog mochte
es Jugendliche und Eltern Informationen zu Medien, Medienkompetenz und Computer-
spiel- und Medienabhingigkeit bieten. Zusitzlich versteht sich das Projekt als Selbsthil-
feangebot fiir Menschen mit einem problematischen Konsum. Das Projekt reist auch
regelmafig in hessische Innenstéddte und spricht Menschen vor Ort an. Webcare+ ist auf

Instagram aktiv.

7.1.5 Villa Schopflin

Die Villa Schopflin ist ein Zentrum fiir Suchtprdavention im Landkreis Lorrach in Ba-
den-Wiirttemberg. Neben Angeboten fiir Alkohol-, Tabak-, Cannabis- und Gliicksspiel-
pravention bietet das Zentrum auch Informationen, Material, Referenten und Kurse zu
Computerspiel- und Medienabhédngigkeit an. Die Villa Schopflin sitzt einem Lenkungs-
ausschuss Sucht mit lokalen Akteuren vor und koordiniert Aktionen in der Suchtpriven-
tion. Im Rahmen des daraus entstandenen Projekts ,,.compass® werden verschiedene
Programme zur Computerspiel- und Medienabhingigkeit angeboten. So gibt es eine Be-
ratung fiir Eltern oder Jugendliche zu Digitalen Medien inklusive einer Sprechstunde fiir
Eltern mit dem Namen ,,Internet, Handy & Co.“. Aulerdem gibt es ein mobiles Eltern-
Mediencafé, dass interessierten Eltern Fragen zum Medienkonsum beantwortet und

durch den Landkreis tourt.117

7.1.6 Net-Piloten

Net-Piloten ist ein Priventionsprogramm der Bundeszentrale fiir gesundheitliche Auf-
klarung, dass bisher in Bonn, Berlin und Rosenheim angeboten wird. Die Hauptziel-
gruppe des Programms sind Jugendliche in der Schule. Die Jugendlichen sind dabei
gleichzeitig Endadressaten und Multiplikatoren. Schiiler der 8ten Klasse bekommen die

folgenden Inhalte in Kursen und simulierten Beratungssituationen vermittelt:

116 https://webcare.plus abgerufen am 23.7.21 10:50 Uhr
117 https://www.villa-schoepflin.de/thema/digitale-medien.html abgerufen am 21.7.21 um 13:30 Uhr
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1. Kenntnis iiber negative Folgen exzessiver Nutzung

2. Reflexion der eigenen Nutzung mit Anderung personlicher Einstellungen

3. Aufbauend die selbstkritische Anderung des eigenen Nutzungsverhaltens

4. Selber mit Rat und Tat Anderen zur Seite stehen

Diese Inhalte geben Sie eigenverantwortlich an SuS der 6ten Klasse weiter. Gleichzeitig
ermOglicht das Projekt eine frithzeitige Ankniipfung an Risikonutzer.

Lehrkrifte werden genauso in das Projekt eingebunden und stehen den SuS begleitend
zur Seite. Aullerdem sind sie auch Ansprechpersonen fiir Eltern, die dadurch im Opti-

malfall ihre eigene Medienkompetenz starken.!18

7.1.7 Let’s Play
Der Fachverband Medienabhéngigkeit (FVMA) hat 2013 einen Reader verdffentlicht.

Darin werden verschiedene praxisorientierte Projekte zur Pravention von Medienabhin-
gigkeit erldutert. Der Reader ist eine Anleitung fiir Fachkréfte zur konkreten Unter-
richtsgestaltung in den Klassen 7-10. Als Beispiel sei das Modul Software-Entwickler
genannt. Mit einer Geschichte werden die SuS dazu angehalten, das perfekte silichtig-
machende Spiel zu entwickeln. Dabei soll eine Sensibilisierung fiir das Thema stattfin-

den und das eigene Nutzungsverhalten reflektiert werden.

7.1.8 Eltern-LAN20
Die Bundeszentrale fiir politische Bildung (BPB) bietet eine Veranstaltungsreihe zu di-

gitalen Spielen fiir Eltern an. Dabei sollen ,,Einblicke in jugendliche Medienwelten* ge-
geben werden, indem die Eltern und andere Interessierte selbst Spiele spielen. Gleich-
zeitig ist ein medienpadagogischer Austausch moglich. Die BPB organisiert die Veran-
staltung auch in Schulen und kiimmert sich dabei ebenso um sémtlichen Verwaltungs-
aufwand und Referenten. Die Zielgruppe der Eltern unterscheidet sich von anderen Pra-

ventionsprogrammen.

118 https://www.ins-netz-gehen.info/net-piloten/ abgerufen am 23.7.21 um 10:30 Uhr
119 vgl. Abke 2013

120 https://www. .de/veranstaltungen/form minar-worksh Itern-lan/ abgerufen am 23.7.21 um
12:30 Uhr
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Weitere Angebote sind zum Beispiel auf den Seiten des Fachverbandes fiir Medienab-
hiangigkeit e.V.121 oder im jdhrlichen Drogen- und Suchtbericht der Bundesregierung zu
finden. Zu priaventiven Programmen der Computerspiel- und Medienabhéngigkeit sie
hier besonders die Ausgabe 2013 zu erwéhnen, wobei einige der genannten Programme

bereits nicht mehr aktiv sind.

7.2 Die Angebote eingeordnet

Die genannten Beispiele und Akteure der Prévention haben unterschiedliche Herange-
hensweisen gewahlt, die Anforderungen an Priventionsarbeit mehr oder weniger gut
erfiillen. Die folgende Tabelle gibt eine Einordnung der Beispielprojekte nach den iden-

tifizierten Aufgaben der Priavention.

Klicksafe Digitale Infocafé Webca- Villa Schopflin Net-Pilo- Let’s Play Eltern-LAN
Spiele re+ ten

Pravention lebens- | NEIN NEIN NEIN NEIN NEIN NEIN NEIN Teilweise
lang
Medienkompetenz | JA JA JA JA JA JA JA JA
starken
Gesellschaftliche NEIN NEIN NEIN NEIN NEIN NEIN NEIN NEIN
Ungleichheiten
beriicksichtigen
Optimales Ein- Fur alle Richtet sich | JA ab neun JA Beratung fir JA JA Fir Eltern
stiegsalter Altersgrup- an Eltern Jahren Eltern, Kinder und

pen erreich- Jugendliche

bar
Technologisch JA JA JA JA JA JA JA JA
aktuell
Eltern und Kinder JA Richtet sich = Kinder JA JA JA (eher Kinder Eltern

an Eltern Kinder)

Gaming nicht als Leitfaden zur | NEIN JA NEIN JA NEIN NEIN NEIN
Ausweg Diskussion
Korper und Erniah- | NEIN NEIN NEIN NEIN NEIN NEIN NEIN NEIN
rung
Spiel und Genre JA JA JA NEIN Nicht bekannt NEIN NEIN JA
Selbstbewusstsein | NEIN NEIN JA NEIN Nicht bekannt NEIN NEIN NEIN
stérken
Endadressaten JA NEIN NEIN NEIN NEIN JA JA NEIN
und Multiplikato-
ren
Alternativen bieten | NEIN NEIN JA NEIN Nicht bekannt NEIN NEIN NEIN

Nicht alle Angebote konnen alle Bediirfnis der Suchtpridvention decken. Dennoch wer-

den einige Bereiche vollstindig vernachlissigt. Lebenslange Priventionsarbeit oder die

121 https://www.fv-medienabhaengigkeit.de/fachverband/ abgerufen am 23.7.21 um 12:45 Uhr
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Arbeit mit Senioren und die Beriicksichtigung des individuellen Suchtpotenzials im ho-
hen Alter spielen bei der jetzigen Priavention keine Rolle. Gesellschaftliche Ungleich-
heiten sind fiir die Prévention bisher irrelevant. Auch Erndhrungsfragen im Sinne von
Bildung zu gesunder Erndhrung finden keine Erwdhnung. Die Stirkung des Selbstbe-
wusstsein muss auch Teil der Praventionsarbeit sein. Was alle Programme und Akteure
gemein haben ist der Wunsch nach mehr Medienkompetenz. Doch besonders die starke
Konzentration auf die Medienkompetenz kritisieren Bleckmann und MdBle in ihren
Ausfiihrungen, so sei die partizipative und technische Beschéftigung mit Medien im

Rahmen der Kompetenzvermittlung sogar eher forderlich fiir eine Suchtkarriere.122

7.3 Kinder und Jugendliche wihrend Corona mit Pravention

erreichen
Websites sind veraltet, Facebook ist ein Tabu!23 fiir viele unter 25 Jahren und Instagram

wurde schon 2020 als beliebteste Plattform unter Jugendlichen von TikTok und Snap-
chat!24 abgelost, wie eine Studie aus den USA zeigt. Wie kann die Zielgruppe also iiber
die Schule hinaus erreicht werden? Viele der bisher vorgestellten Projekte haben eine
Gemeinsamkeit. Sie kommunizieren iiber Medien in die Offentlichkeit, die bei Jugend-
lichen ihren Reiz verloren haben. Teilweise ist hier sogar Instagram betroffen. Ganz
nach dem Motto, ,,Mama soll mir ja keine Freundschaftsanfrage bei Facebook
schicken®.125 Die technischen Moglichkeiten wachsen rasant. Und Jugendliche nutzen
die vorhandenen Moglichkeiten. Kann eine Fachstelle fiir Suchtprdvention mit zwei
Mitarbeitern da mithalten?

Die Corona-Pandemie kann jedoch auch neue Méglichkeiten fiir die lokalen Jugendein-
richtungen und die Suchtprdvention bieten. So sind Jugendliche besser denn je online

erreichbar. Ein Teil der offenen Jugendarbeit versucht sich bereits an einer Umstellung

122 ygl. Bleckmann und MéBle 2014, S. 244

123 https://www.tagesspiegel.de/gesellschaft/medien/jugendliche-und-soziale-medien-warum-ich-kein-
facebook-nutze/21103708.html abgerufen am 21.7.21 um 12:20 Uhr

freundschaftsanfrage stellt-—2282601 0?cb=1626863046612 abgerufen am 21.7.21 um 12:25 Uhr
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auf alternative digitale Formate, die iiber einen reinen Blog hinausgehen, um Jugendli-

che nicht aus den Augen zu verlieren.!26

8. Diskussion
Wie auch schon in der Arbeit von Bleckmann und M6Ble fehlt in der vorliegenden Ar-

beit die Einbindung in eine evidenzbasierten Grundlage. Das hindert nicht an einer

grundlegenden Einschédtzung von sinnvoller Suchtpridvention. Aus den genannten Bei-

spielen geht hervor, dass Praventionsarbeit vielfdltig ist. Wir kdnnen den Bereich in rei-

ne, meist digitale Informationsprogramme, Beratungsangebote, Multiplikatorenpro-

gramme und pidagogische Intervention teilen.!?’ Die Uberginge konnen durchaus flie-

Bend sein. Und es werden alle Programme bendtigt.

1.

Informationsprogramme: Nutzen schriftliche Informationen oder Veranstaltungen
um Medienkompetenz zu vermitteln. Beispiele sind der Blog Webcare+ von der
Hessischen Landesstelle fiir Sucht oder das Projekt Klicksafe.

Beratungsangebote: Bieten Beratung iiber die Abhingigkeit an und stehen mit Hilfe
zur Seite. Ein Beispiel dafiir ist die Villa Schopflin.

Multiplikatorenprogramme: Bilden Multiplikatoren aus, die die Vermittlung der In-
halte an ein groBeres Publikum iibernehmen. Ein Beispiel dafiir sind die Net-Piloten
als Projekt der Bundeszentrale fiir gesundheitliche Aufklarung.

Péadagogische Interventionen: In gewisser Weise gehen alle Programme den Weg
einer frithzeitigen Intervention. Hierunter sind im Speziellen Programme gefasst, die
keine spezifische Ausrichtung an einer Suchterkrankung haben. Diese Programme
sorgen beispielsweise fiir eine gesunde Erndhrung, Alternativen in der Freizeitge-
staltung oder sollen allgemein das Selbstbewusstsein stirken. Ein Beispiel hierfiir
sind erlebnispadagogische Programme wie Klettern oder BogenschieBen. Die Pro-
gramme konnen dennoch Anschluss an das personliche Mediennutzungsverhalten

nehmen.

126 https://www.gew-bayern.de/aktuelles/detailseite/neuigkeiten/digitale-jugendarbeit-chancen-und-per-
spektiven/ abgerufen am 21.7.21 um 13:50 Uhr

127 eigene Einordnung
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Das beantwortet auch grob die Forschungsfrage. Es gibt nicht das Projekt zur Suchtpré-
vention bei Computerspiel- und Medienabhingigkeit. Suchtpridvention ist vielfaltig und

hat je nach Herangehensweise und Zielgruppe unterschiedliche Voraussetzungen.

Ein erster Schritt ist die Ermittlung der Notwendigkeit und ein umfassendes Praventi-
onskonzept. Die vorliegenden Datengrundlagen zur Computerspiel- und Medienanb-
héngigkeit sind stetigem Wandel unterworfen und klammern eine geografische Veror-
tung, nach beispielsweise Ost-West oder Stadt-Land, vollkommen aus. Wie viele Kinder
und Jugendliche sind betroffen? Wie ist die Situation der Drogen- und Suchtberatung?
Wer kann in die Vermittlung einbezogen werden? Wie viele Akteure gibt es? Sind Schu-
len an einer Zusammenarbeit interessiert? Teil einer Prdventionsstrategie sollten alle
Akteure sein, die mit den Auswirkungen der Sucht, mit den Betroffenen, mit der Erstel-
lung eines Konzepts oder auch der Suche nach Fordermitteln eingebunden sind. Orien-
tierung bietet das Netzwerk ,,Privention schiddliche Mediennutzung* des Landkreises
Lorrach.128 Dazu gehort beispielsweise die ortliche Polizei, die Schulen oder offene Ju-
gendarbeit.

Ist der Bedarf beziffert kann die Priventionsarbeit konkretisiert werden. Alle vier Di-
mensionen sollten berticksichtigt werden. Informationsprogramme werden bereits zur
Geniige angeboten. Vor allem fiir kleinere Landkreise kann es sinnvoll sein, sich auf
Materialien der Bundeszentrale fiir politische Bildung oder der Bundeszentrale fiir ge-
sundheitliche Aufklarung zu verlassen. Besonders die Initiative Klicksafe bietet speziel-
le Materialien und Veranstaltungen fiir Fachkrifte. Beratungsangebote liegen haufig be-
reits in Form der kommunalen Suchtberatung vor, die meist von kirchlichen Trigern
wahrgenommen wird.!29 Die Beratungskrifte vor Ort miissen umfassend geschult wer-
den. Wie bereist erwéhnt ist die Medienbranche stindigen technischen Neuerungen un-
terworfen, auf die Beratungskrifte vorbereitet sein miissen. Multiplikatorenprogramme
sind hiufig bereits flir anderen Suchterkrankungen wie Alkohol oder in Fragen der all-
gemeinen Personlichkeitsentwicklung in Schulen eingegliedert. Ein Anschluss daran ist

zu priifen. Trotz dass die Symptome und Suchtkarrieren durchaus unterschiedlicher Na-

128 https://www.villa-schoepflin.de/thema/digitale-medien.html abgerufen am 23.7.21 um 16:20 Uhr
129 Beispiel Suchtberatung Dortmund: https: ritas-dortmund. ratung-berufliche-eingli

suchtberatung/willkommen-bei-der-suchtberatung/ abgerufen am 23.7.21 um 16:30 Uhr
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tur sind, konnen entsprechende Multiplikatoren mit dem notigen Hintergrundwissen

iiber beide Erkrankungen differenziert berichten. Das Projekt ,,Net-Piloten sei als Bei-

spiel hierfiir genannt. Die Bundeszentrale fiir gesundheitliche Aufklérung bietet dafiir
eine fundierte Ausbildung an. Sogenannte ,,Medienscouts®, sind bereits in mehreren

Schulen vertreten.!30 Deren Arbeit sollte iiber die reine Vermittlung von Medienkompe-

tenz hinausgehen. Padagogische Interventionsprojekte bieten viele Schulen und auch

Kindergirten bereits im Rahmen von Erlebniswochen oder AGs auflerhalb der Unter-

richtszeit an. Die Vermittlung von Lebenskompetenzen soll hier im Vordergrund stehen.

Dennoch konnen Freizeitaktivititen beispielsweise bewusst als Alternative zu Gaming

positioniert werden. In diesem Rahmen kann auch die eigene Nutzung reflektiert wer-

den. Ortliche Vereine, speziell Sportvereine kdénnen in die Gestaltung mit eingebunden
werden. Zwei Fliegen mit einer Klappe, konnte doch so zeitgleich der Nachwuchsman-
gell3! angegangen werden.

Uber die dimensionale Betrachtung hinaus muss die Privention dann ihre Aufgaben be-

riicksichtigen. Folgend deshalb Vorschlédge fiir eine konkrete Umsetzung der zwolf bis-

her ermittelten Aufgaben der Pravention:

1. Privention lebenslang: Nicht nur die Schule sollte Mittelpunkt der Arbeit sein. El-
tern miissen genauso eingebunden werden wie Senioren, die ihren Lebensabend mit
einer risikohaften Nutzung von Medien verbringen konnten. Medienkompetenz in
Seniorenheimen zu vermitteln und auf die Risiken von Suchterkrankungen hinzu-
weisen, kann also genauso relevant. Vorhandene Kurse 4 la ,,Erste Schritte am PC
fiir Senioren*‘132 sind hier weniger zielfiihrend.

2. Medienkompetenz stirken: Medienkompetenz ist immer Teil suchtpraventiver Ar-
beit. Sie darf den Rahmen jedoch nicht sprengen. Vor allem kritisch-reflektierende
Medienkompetenz ist fiir die personliche Weiterbildung relevant. Dazu gehort die

Auseinandersetzung mit der personlichen Nutzung in Beratungsprogrammen oder

130 https://www.medienscouts-nrw.de abgerufen am 23.7.21

131 https://www.lokalkom . Idorf/c-vereine-ehrenamt/festgefahrene-strukturen-m n-auf-
dem-pruefstand_a1036386 abgerufen am 2.8.21 um 08:00 Uhr

132 hitps://www.stadt-muenster.de/vhs/programmy/digitale-medien?

tx_vhsconnect_cat %5Baction%5D=show&tx_vhsconnect_cat ry%5Bcat ryld%5D=KA-
T417 tx_vhsconnect_cat %5Bcontroller%5D=Event&tx_vhsconnect_category%5Beventld%5D
=8366398&cHash=56888313e006133a7576629139dca28c abgerufen am 23.7.21 um 17:00 Uhr
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beispielsweise der Erlebnispddagogik. Am Ende sollte die Erfahrung stehen, was
man in vier Runden League of Legends Besseres hétte anfangen kdnnen.
Gesellschaftliche Ungleichheiten berticksichtigen: Praventionsprogramme konnen in
benachteiligten Vierteln mit Brennpunktschulen schon alleine aufgrund der grof3eren
Zielgruppe mehr Erfolg haben. Deshalb sollte die Jugendarbeit eher auf der stidti-
schen Hauptschule als dem privatem Gymnasium stattfinden. Hier sind riicksichts-
volle Mitarbeiter in der Verwaltung genauso gefordert, wie engagierte Lehrer. Die
ortliche Notwendigkeit kann in einem Priaventionskonzept dargestellt werden.
Optimales Einstiegsalter: Die beste Pravention verhindert den Konsum zu 100%.
Das ist bei einer Computerspiel- und Medienabhingigkeit aufgrund des Mediums
nicht moglich wie die bereits genannten Daten zeigen. Dennoch ist der beste Ein-
stieg in die Prdvention im Grundschulalter, um dann lebenslang Pridvention zu be-
treiben. Angepasst an die Altersgruppe konnen schon in der dritten oder vierten
Klasse Programme zur Bildschirmzeitreduzierung Erfolg haben wie bereits vorher
beschrieben wurde. Darauf kann der anspruchsvollere Autbau von Medienkompe-
tenzen folgen.

Technologisch aktuell: RegelmiBige Fortbildungen der Multiplikatoren und Fach-
krafte, am besten jahrlich, sind die Voraussetzung fiir gelingende Pravention.

. Eltern und Kinder: Im Team miissen Eltern und Kinder angesprochen werden. Un-
terschiedliche Wissensstinde und Positionen fiihren nur zu Streit. Aufgrund dessen
sollte ein Programm fiir Kinder auch immer die Eltern mit einbeziehen, wie das Pro-
jekt ,,Net-Piloten* zeigt.

Gaming nicht als Ausweg: In den Schulen gibt es bereits vielfach SuS als Moderato-
ren bei Streit. Diese miissen im Rahmen der Suchtpravention gestdrkt und als Multi-
plikatoren genutzt werden.

. Korper und Erndhrung: Sport und Erndhrung sind wichtig fiir eine gesunde korperli-
che Entwicklung. In Zusammenarbeit mit den oOrtlichen Sportvereinen kann auch
hier ein sinnvolles verbundenes Angebot geschaffen werden. Erndhrung sollte Teil
des Unterrichts in der Schule sein und iiber die Erklarung der Erndhrunsgpyramide

hinausgehen.
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9. Spiel und Genre: Auch hier sind regelmiBige Fortbildungen wichtig. Noch wichtiger
ist jedoch: Wer selbst nicht spielt kann Kindern und Jugendlichen nichts {iber einen
verniinftigen Medienkonsum erzéhlen.

10. Selbstbewusstsein stirken: Im Rahmen von erlebnispddagogischen Projekten kon-
nen Kinder und Jugendliche ihre eigenen Fahigkeiten kennenlernen und Grenzen
ermitteln. Damit wird auch das unrealistische Bild in Rollenspielen von der Realitit
entkoppelt.

11. Endadressaten und Multiplikatoren: Das Projekt Net-Piloten zeigt wie Multiplikato-
ren sinnvoll genutzt werden konnen. Die Wirkung der Wissensvermittlung iiber
Gleichaltrige sollte nicht unterschétzt werden.

12. Alternativen bieten: Das Leben bietet mehr als das Smartphone und die PlayStation.
Neben den bereits angesprochenen Sportvereinen koénnen sich auch Kulturvereine
regelméBig in der Schule vorstellen. Hier sollten auch die Eltern eingebunden wer-
den. Das Kind vor den Fernseher zu setzen ist die einfachste Losung, aber keines-

falls die Beste.133

9. Schlussfolgerung und Forderung
Préavention ist ein weites Themenfeld. Umso spezifischer muss die konkrete Umsetzung

sein. Pravention der Computerspiel- und Medienabhéngigkeit kann sinnvoll sein, sollte
jedoch bestimmte Kriterien beriicksichtigen. Pravention soll lebenslang alle Menschen
ab dem richtigen Alter erreichen und dabei besonders Benachteiligte beriicksichtigen.
Sie soll iiber Medienkompetenz hinaus Lebenskompetenz vermitteln und kritische Re-
flexion ermdglichen.!34 Sie muss technisch und inhaltlich ansprechend vermittelt wer-
den. Sie muss Alternativen zum Bildschirm aufzeigen und vermitteln. Und im Optimal-
fall findet eine Vervielfiltigung durch Multiplikatoren von selbst statt. Ohne eine empi-
rische Begleitforschung kann jedoch die beste Idee der Umsetzung nur ein theoretisches
Hirngespinst sein. Deshalb muss die Forschung sowohl zur Erkrankung selbst, als auch

zu den Auswirkungen von Privention gesteigert werden. Dazu tragt auch eine Stirkung

133 vgl. Miisgens 2011, S. 36
134 ygl. Bitzer et. al. 2014
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der Aufmerksamkeit bei. Wichtig ist zum Beispiel auch eine Beteiligung an der Daten-
erhebung zur Pravention bei der Bundeszentrale fiir gesundheitliche Aufklérung.135

Die Welt wird sich weiter digitalisieren. Und wenn schon die deutschen Unternehmen
und Behorden die Digitalisierung lange verschlafen, so sollten doch zumindest die deut-
schen SuS vorbereitet sein. Deshalb halte ich ein verpflichtendes Schulfach Medien
oder Medienkompetenz oder einen ,,Medienfiihrerschein fiir die bestmogliche Praven-
tion. Doch in der Zwischenzeit ist es Aufgabe der Kommunen fiir sinnvolle Pravention
zu sorgen. Die theoretischen Grundlagen liegen vor. Die Kommunalpolitik muss sich
nur aufraffen, die Computerspiel- und Medienabhéingigkeit als das Problem der Digital-
Native Generation anerkennen und finanziell sowie personell ausgestattet mit Praventi-

onsarbeit vorsorgen.
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