Schwerpunkt

Von der Gaming Disorder bis zur
digitalen Schuluniform

Christian Montag

Hintergrund

Kinder und Jugendliche verbringen zunehmend
mehr Zeit im digitalen Raum. Aus einer aktuellen
Bitkom-Studie geht hervor, dass 85 % der Sechs- bis
18-Jdhrigen ein Smartphone nutzen und dort in
etwa zwei Stunden pro Tag unterwegs sind.! Vor dem
Hintergrund von Applikationen - wie dauerverfiig-
barer Videospiele oder den sozialen Medien - auf
mobilen Endgeriten ist eine grofle Debatte tiber das
rechte Maf an Bildschirmzeit sowie das richtige Ein-
stiegsalter fiir bestimmte Applikationen entbrannt.
Ab wann sollen beispielsweise die sozialen Medien
genutzt werden? Gerade hat die australische Regie-
rung ein Verbot fiir bestimmte Social-Media-Dienste
fir unter 16-Jahrige eingefithrt.> Im Jahr 2024 hat
zudem Jonathan Haidt mit seinem Buch ,The
Anxious Generation® eine grofie Debatte losgesto-
flen, in dem er die Krise rund um die mentale Ge-
sundheit von Jugendlichen in den USA vor allem auf
die Technologie-Nutzung zuriickfithrt. Was nun
tun?

Die Gaming Disorder als Startpunkt

Im Folgenden soll kurz die Gaming Disorder darge-
stellt werden. Die Gaming Disorder eignet sich als
Startpunkt fiir die Debatte um das richtige Maf der
Digitalnutzung, weil mit der Computerspielsucht-
Diagnose zum ersten Mal eine Online-Sucht offiziel-
le Anerkennung durch die Weltgesundheitsbehorde
(WHO) bekommen hat.

Wann spricht man davon, dass eine Person ab-
hingig von Computerspielen ist? Dafiir hat die WHO
eine ,3+1“-Regel vorgeschlagen (Montag, Schivinski,

et al,, 2021). Zunichst miissen in der Regel fir einen
Zeitraum von 12 Monaten drei Symptome erfillt
werden. Es handelt sich zunichst um das Symptom
Kontrollverlust. Mit anderen Worten: Die Spielenden
schaffen es nicht mehr, ihr Spielverhalten zu regulie-
ren. Weiterhin, als zweites Symptom, wird dem
Computerspielen eine starke Priorisierung zuteil.
Andere relevante Alltagstatigkeiten geraten stark in
den Hintergrund. Als drittes Symptom kann man
beobachten, dass die Computerspielenden mit ihrem
exzessiven Spielverhalten weitermachen, obwohl es
schon zu Problemen im Alltag kommt. Wir stellen
uns eine Person vor, die aufgrund des Spielverhal-
tens in der Nacht morgens eine wichtige Klausur
verpasst und danach einfach weitermacht wie zuvor.
Eine Kritik, die in der Wissenschaftsszene gegen-
Uiber den Verhaltensstichten gerne vorgetragen wird
ist, dass Forschende zu wenig dagegen tun, um All-
tagshandlungen zu vermeiden. In anderen Worten
wird schnell von einer Sucht gesprochen, auch wenn
dies vielleicht nicht zutrifft und damit Computer-
spielende stigmatisiert werden. Hier hat die Welt-
gesundheitsbehorde eine gute Erweiterung der
Symptomlage eingefiihrt. Die Diagnose soll nur
dann vergeben werden, wenn neben den erfiillten
drei Symptomen das exzessive Verhalten auch zu
funktionalen Beeintrachtigungen fiihrt (3+1-Regel).
Mit anderen Worten: Das Computerspielen hat bei-
spielsweise zur Konsequenz, dass jemand in der
Schule sitzen bleibt oder eine romantische Bezie-
hung kaputtgeht. Damit wird auf den notwendigen
Schweregrad der Probleme durch das Computer-
spielen hingewiesen, was die Gefahr, Alltagshand-
lungen zu pathologisieren, reduziert. In einer eige-
nen Arbeit konnten wir beobachten, dass solche
Beeintrachtigungen vor allem in Schul-/Arbeits-
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kontexten zu finden sind (Montag & Pontes, 2023).

Manche Lesende werden die Frage stellen, wie
viel Spielzeit denn in Ordnung oder unproblema-
tisch ist. Hier macht die WHO keinen Vorschlag. In
einer grof! anlegten Studie sind wir der Frage nach-
gegangen, wie das Erfiillen von den benannten vier
Kriterien (3+1-Regel) mit der selbstberichteten Spiel-
zeit im Zusammenhang steht. In dieser Studie konn-
ten wir mehr als 120.000 Spielerinnen und Spieler
aus vielen Lindern untersuchen (Pontes et al., 2022).
Es zeigte sich, dass die Gruppe an Spielenden, die
kein Symptom erfiillte, bei etwas unter 20 Stunden
Spielzeit pro Woche lag. Die Personen, die alle Krite-
rien erfillten, lagen bei circa 40 Stunden pro Woche.
Selbst die Zahlen in der ersteren Gruppe halte ich
schon fir sehr hoch. Bedenken muss man jedoch,
dass es sich um die Untersuchung einer Gaming-
Population handelte.

Den Punkt, den ich hier machen mochte, ist fol-
gender: Nicht jede oder jeder Computerspielende
hat bei langer Spielzeit ein Suchtproblem, dagegen
wird aber wohl klar sein, dass jede Person mit einem
Computerspielsuchtproblem eine exzessive Nut-
zungszeit aufweisen wird. Gerade im E-Sports-
bereich miissen die Spielerinnen und Spieler gesund
leben, um erfolgreich zu sein. Hier wird viel Spielzeit
beobachtet, ohne dass die dort Spielenden alle ein
Computerspielproblem entwickeln. Um die Frage
nach dem Zuviel zu beantworten, ist die Beschéfti-
gung mit den Kriterien der WHO also gewinn-
bringender. Wenn man diese Kriterien anlegt, so er-
fiillen in unserer Studie circa 2 % der global unter-
suchten Computerspielenden im Selbstbericht die
Kriterien fiir die Computerspielabhangigkeit.

Smartphonesiichtig? Oder abhangig nach den
sozialen Medien?

Im medialen Diskurs wird jenseits der Abhédngigkeit
nach Computerspielen auch schnell das Wort
»sucht“in den Mund genommen, wenn es um die
Charakterisierung der exzessiven Nutzung des
Smartphones oder von Social-Media-Applikationen
geht.

Zunichst sei angemerkt, dass beide problemati-
schen Nutzungsweisen aktuell keine offizielle Aner-
kennung durch die WHO haben (Montag, Wegmann,
et al,, 2021). In puncto ,Smartphone-Sucht” halte ich
die fehlende Anerkennung fiir sinnvoll, weil ein
Alkoholiker auch nicht flaschenabhingig ist. Wir
missen uns also auf die Inhalte auf den Smart-
phones konzentrieren, die das Problemverhalten
treiben. Mobile Endgerite wie Smartphones und
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Tablets sind lediglich ein Vehikel - auch wenn ange-
merkt werden muss, dass durch sie Problemverhal-
tensweisen durchaus verstirkt werden kénnen, da
sie es ermoglichen, jederzeit auf alle moglichen In-
halte zuzugreifen. Durch die stindige Verfligbarkeit
konnen sich exzessive Verhaltensnutzungen noch
drastischer einschleifen.

Was ist nun mit der exzessiven Nutzung sozialer
Medien? Hier streiten sich aktuell die Gelehrten iiber
die Natur dieses Verhaltens. Viele Studien wenden
tatsdchlich erfolgreich ein Suchtrahmenwerk an, um
die exzessive Nutzung von sozialen Medien damit zu
beschreiben. Das allein reicht aber nicht aus, um zu
verstehen, ob es sich wirklich um eine Sucht bei den
Nutzenden handelt, die gar nicht mehr die Finger
von den Plattformen lassen konnen. Jenseits der
(besten) Passung mit einem Suchtrahmenwerk wur-
de vorgeschlagen, dass auch die neurobiologische
Evidenz am besten fiir eine Sucht sprechen miisste
(Brand et al., 2020).

Wie lésst sich so etwas untersuchen? Ein gingi-
ges Paradigma in der Suchtforschung ist unter dem
Begriff der ,,Cue Reactivity” bekannt. Hier beschreibt
man, dass stichtige Menschen auf ihren Drogensti-
mulus besonders stark mit ihrem Belohnungszen-
trum im Gehirn reagieren. Mit anderen Worten das
»Craving“ oder ,Wanting“ nach der Droge ist sehr
stark und die kognitiven Versuche, diese Hirnaktivi-
tit in den Griff zu bekommen, fallen zu schwach aus.
Als Konsequenz kommt es zu einem eskalierenden
Verhalten, um die Droge beziehungsweise hier die
sozialen Medien zu konsumieren. Leider gibt es nach
wie vor viel zu wenige bildgebende Studien des
Gehirns, welche die Cue Reactivity einsetzen. Zudem
ist auch generell die Nutzung sozialer Medien neu-
rowissenschaftlich zu wenig charakterisiert. Ende
des Jahres 2023 veroffentlichten wir eine Studie, in
der wie darauf hingewiesen haben, dass nach fast
zwanzig Jahren sozialer Medien (Facebook-Griin-
dung als Meilenstein) Studien existieren, welche die
exzessive Nutzung sozialer Medien mit bildgeben-
den Verfahren des Gehirns angegangen sind (Montag
et al,, 2023). Liangsschnittliche Studien gibt es kaum.
Ohne klare Evidenz in diesem Bereich wird es
schwer, das mogliche Stérungsbild besser zu verste-
hen.

Eine weitere Sdule, um die exzessive Social-
Media-Nutzung richtig einzuordnen, fufit auf kli-
nischen Beobachtungen des behandelnden Perso-
nals. Gibt es tiberhaupt Patientinnen und Patienten,
die in den Medienabhingigkeitskliniken iiber eine
Social-Media-Abhingigkeit berichten? Hier l4sst sich
beobachten, dass aktuell vor allem Patientinnen und



Patienten mit einer Gaming Disorder auftauchen,
von denen aber natiirlich auch viele Social Media
nutzen.

Social Media - jenseits der Suchtdebatte

Wie eingangs erwahnt, wird gerade weltweit disku-
tiert, ab wann Jugendlichen der Zugang zu sozialen
Medien gestattet werden sollte. Das gingige Ein-
trittsalter liegt bei 13 Jahren. Meiner Kenntnis nach
fuflt dieses Alter allerdings nicht auf Ergebnissen
von gut gemacht entwicklungspsychologischen Stu-
dien, sondern auf dem Children’s Online Privacy
Protection Act. Dieser stammt aus einem Vor-Social-
Media-Zeitalter, in dem man sicherstellen wollte,
dass online die Privatsphire von Kindern sicherge-
stellt wird. Die Zahl 13 ist vor diesem Hintergrund
sicherlich fragwirdig. Ist die Altersgrenze aus Aus-
tralien mit 16 Jahren dagegen besser? Auch diese
ldsst sich aktuell wissenschaftlich nicht richtig un-
termauern. Aus der Social-Media-Suchtforschung ist
allerdings klar, dass jiingere Studienteilnehmende
eher dazu neigen, exzessive Nutzungsmuster an den
Tag zu legen (Cheng, Lau, Chan & Luk, 2021). Des-
wegen sollte man bei jungen Nutzenden eher vor-
sichtig sein, was die unregulierte Nutzung der Diens-
te betrifft. Jenseits der ungeklarten Suchtdebatte gibt
es zahlreiche weitere Schattenseiten der sozialen
Medien, die ernst genommen werden miissen. Auf
den sozialen Medien kommen Jugendliche mit
nicht-altersadidquaten Inhalten in Kontakt. Es findet
dort beispielsweise Cyberbullying statt und gerade
fiir junge Nutzerinnen kann der permanente
Kontakt mit unrealistischen Kérperidealen Unzu-
friedenheit mit dem eigenen Koérper und Aussehen
auslosen, was sogar in Essstorungen miinden kann
(Montag, Demetrovics, et al., 2024). Weiterhin finden
Jberiichtigte” Challenges auf den Plattformen statt.
Challenges sind eine Art Mutprobe 2.0, bei denen
junge Menschen immer krassere Dinge darstellen,
um online von den Peers viele Likes und damit An-
sehen zu bekommen. So zog die ,Blackout-
Challenge” auch tragische Todesfille nach sich. Die
vielen Beispiele zeigen, dass die sozialen Medien -
wie sie heute sind - zahlreiche Probleme mit sich
bringen und damit reguliert werden miissen.

Social Media - wie regulieren?

Rund um den Globus gibt es sehr unterschiedliche
Ansitze, wie die sozialen Medien reguliert werden.

Erwédhnenswert ist nicht nur die aktuelle austra-
lische Initiative, sondern beispielsweise auch das
Vorgehen der Europiischen Kommission. Im
Februar 2024 trat der so genannte Digital Services
Act (DSA) in Kraft, der die VLOPs (very large online
platforms) - zu den auch die gingigen Social-Media-
Plattformen gehoren - reguliert (Montag, Schulz, et
al,, 2024). Unter anderem hat sich der DSA auf die
Fahnen geschrieben, Jugendschutz besonders in den
Mittelpunkt zu stellen. So hat die Europiische
Kommission nach in Kraft treten des DSA direkt ein
Verfahren gegen TikTok eréffnet. Zum einen unter-
sucht die EU in diesem Zusammenhang, inwieweit
TikTok ein suchterzeugendes Design auf den Platt-
formen verwendet, um die jungen Nutzerinnen und
Nutzer besonders stark an die Plattform zu binden.
Weiterhin wird untersucht, inwieweit junge Men-
schen mit nicht altersaddquaten Inhalten in Kontakt
kommen.?

Vor dem Hintergrund der zahlreichen Probleme
rund um die sozialen Medien, die ich im letzten Ab-
satz beschrieben habe, aber auch dem Umstand
Rechnung tragen, dass es aktuell nicht ausreichend
empirische Evidenz dafiir gibt, ab wann die Plattfor-
men fiir Kinder und Jugendliche sicher sind, beftir-
worte ich bessere Alterschecks, die zumindest dafiir
Sorge tragen, dass unter 13-Jahrige nicht mehr auf
die Plattformen kommen. Dafiir braucht es meines
Erachtens Ausweischecks von den jungen Nutzerin-
nen und Nutzern und deren Erziehungsberechtig-
ten, wie wir es vom Eroffnen eines Online-Bankkon-
tos kennen. Dieser Prozess konnte auch von einer
Drittpartei ibernommen werden, wenn es um Be-
fiirchtungen der Privatsphire rund um das Ubermit-
teln der Ausweisdaten gegeniiber der Industrie geht.
Dariiber hinaus miissen die sozialen Medien deut-
lich sicherer gemacht werden, sodass die genannten
Probleme in den Griff bekommen werden. Hierfar
wird meines Erachtens auch eine Abkehr vom Da-
tengeschaftsmodell notwendig sein. So lange eine
Industrie Geld mit dem Verldngern von Onlinezeiten
verdient, wird es wahrscheinlich keine gesunden
sozialen Medien geben (Montag & Hegelich, 2020).
Vor dem Hintergrund, dass junge Menschen ab ei-
nem gewissen Zeitpunkt in ihrem Leben (13 Jahre?)
auch lernen miissen mit unterschiedlichen
Onlinerdumen zurecht zu kommen, kénnte eine
Altersbegrenzung ab 16 Jahren zu hoch erscheinen.
In jedem Fall plddiere ich dafiir, den Prozess des
»Onboardens” auf die sozialen Medien und die
Nutzung dieser zu begleiten. Dies bedarf Zeit seitens
der Eltern, sicherlich auch des Lehrpersonals in
Schulen, um sicherzustellen, dass die Nutzung der
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sozialen Medien zu einem positiven Erlebnis wird
und junge Menschen die vorteilhaften Aspekte (bei-
spielsweise Vernetzen, soziales Kapital aufbauen)
ausschopfen konnen. Dies fillt in den Bereich der
digitalen Teilhabe.

Was bedeuten Social Media und Videogames
fiir die Schulen?

Die Forschung belegt, dass lingere Zeiten auf dem
Smartphone (besonders die sozialen Medien) mit
schlechteren Lernleistungen einhergehen (Sapci,
Elhai, Amialchuk & Montag, 2021). Der ,Brain-
Drain-Effect” aus der Literatur beschreibt weiterhin,
dass bereits die physische Prisenz des Gerites ablen-
ken kann (Bottger et al., 2023). Erste Interventions-
studien weisen darauf hin, dass die Einfiihrung eines
Smartphone-Verbots in den Schulen zu verbesserter
Lernleistung (gerade bei den schwicheren Schiiler-
innen und Schiilern), mehr Bewegung in den Pausen
und geringeren Problemen rund um das Thema
Cyberbullying fiihren konnen (Montag & Elhai,
2023). Deswegen haben sich Professor Dr. Klaus
Zierer aus dem Fachbereich Schulpddagogik,

Dr. Ridiger Maas (Generationenforscher) und ich fiir
eine digitale Schuluniform ausgesprochen, in der
neben dem Smartphone-Verbot die Dringlichkeit
der Verankerung eines Digitalisierungskanon im
Schulunterricht erwahnt wird. Jenseits des Wischens
iiber mobile Endgerite miissen junge Menschen
heute lernen, was Kiinstliche Intelligenz ist, woran
sie Fake News erkennen, wie das Datengeschéftsmo-
dell der sozialen Medien funktioniert und vieles
mehr, um zu miindigen Biirgerinnen und Biirgern in
digitalen Gesellschaften heranzuwachsen. Hier geht
es um das Wissen iiber Digitalisierung, welches ver-
mittelt werden muss. Moglicherweise miissen daftr
kurzfristig mobile Lehreinheiten geschaffen werden,
die jedes Jahr an vielen Schulen eingesetzt werden,
um das zeitgeméfle Wissen zu transportieren. Aktu-
ell wird dies wohl sonst nicht tiber das bestehende
Personal ermoglicht werden kénnen. Final pladieren
wir auch, zu tiberdenken, welche Form der digitalen
Lehrmethoden wirklich Giberzeugend sind und das
herkdmmliche Lehren in puncto Lehrerfolg der
Schiilerinnen und Schiiler tatsichlich tibertreffen.
Fiir den Erwerb des Leseverstindnisses konnte ge-
zeigt werden, dass das Buch dem Tablet nach wie

vor tberlegen ist (Delgado et al., 2018). Digitale
Lernmethoden sollen also gerne eingesetzt werden,
aber nur wenn sie evidenz-basiert einen Mehrwert
liefern.
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Anmerkungen

L https://www.bitkom.org/Presse/Presseinformation/Kinder-
Jugendliche-taeglich-zwei-Stunden-Smartphone#:~:text=
85%20Prozent%20der%20Kinder%20und,Stunden%20(95%20
Minuten)%20aktiv.

? https://www.bbc.com/news/articles/c89vjj0lxx90

* https://www.tagesschau.de/wirtschaft/unternehmen/
eu-ermittlungen-tiktok-jugendschutz-100.html
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