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Zusammenfassung

Theoretischer Hintergrund

Die Nutzung digitaler Medien geht mit verschiedenen Chancen und Risiken einher. Ein Risiko
stellt die Entstehung einer internetbezogenen Stérung dar, wobei es sich um die exzessive
und unkontrollierte Nutzung von Internetanwendungen handelt. Verschiedene Risikofaktoren
nehmen Einfluss auf die Wahrscheinlichkeit, diese Stdrungen zu entwickeln, welche unter Kin-
dern und Jugendlichen am weitesten verbreitet sind und mit negativen Konsequenzen fir die
betroffene Person einhergehen. Daher sollte der Entstehung praventiv begegnet werden. Bis-
her existieren in Europa vor allem verhaltenspraventive MaRnahmen zur Vorbeugung, wes-
halb in der vorliegenden Arbeit die Moglichkeiten der Verhaltnispravention beleuchtet werden.

Methode

Mit dem Ziel, fur die Verhaltnispravention relevante Risikofaktoren und Malihahmen zu ermit-
teln, wurde eine systematische Literaturrecherche durchgeflhrt. Zunachst erfolgten die Ablei-
tung von Suchkomponenten und die Festlegung von Suchbegriffen. Mit hieraus entwickelten
Suchstrings wurde die Recherche in drei Suchmaschinen vollzogen. Die sich anschlielende
Auswahl der Literatur wurde anhand der PRISMA-Empfehlungen und vorher festgelegter Ein-
und Ausschlusskriterien durchgefuhrt.

Ergebnisse

Es bestehen medienbezogene, familiare und nutzungsbedingte Risikofaktoren, auf die mit ver-
schiedenen MalRnahmen eingewirkt werden kann. Es wurden bereits bestehende und gefor-
derte Malinahmen mit verschiedenen Ansatzen identifiziert. Hierbei handelt es sich um Malf3-
nahmen zum Schutz von Minderjahrigen, Beschrankungen der Konsummaglichkeiten, Werbe-
beschrankungen und MalRnahmen beziiglich der Produktgestaltung. Es konnten keine Mal3-
nahmen gefunden werden, welche auf die familiaren Verhaltnisse abzielen, die jedoch einen
Einfluss auf den Gefahrdungsgrad von Kindern und Jugendlichen haben, eine internetbezo-
gene Stoérung zu entwickeln.

Schlussfolgerungen

Es besteht groRer Handlungsbedarf in der Implementierung verhaltnispraventiver MalRnah-
men. Hierflr bedarf es der Kooperation von politisch Agierenden, Wissenschaftler*innen und
der Industrie, welche Internetanwendungen entwickelt. Damit zielgenaue und effektive Mal3-
nahmen entwickelt und umgesetzt werden kénnen, missen bestehende und neu aufkom-
mende MalRnahmen evaluiert und optimiert werden. Darliber hinaus sollte die Forschung zu
Risikofaktoren und praventiven Mallnahmen im Bereich von Computerspielen auf andere In-
ternetanwendungen wie soziale Netzwerke ausgeweitet werden.

Schlusselworter
Internetbezogene Stérungen, Verhaltnispravention, Kinder und Jugendliche, Europa,
Systematische Literaturrecherche
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1. Einleitung

Digitale Medien werden fur unterschiedlichste Zwecke genutzt. Diese reichen von der Suche
nach Informationen Uber die Kommunikation in sozialen Netzwerken bis hin zu Unterhaltung
und Computerspielen (Opp, 2022, S. 382). Durch den in den letzten beiden Jahrzehnten
schnell vorangeschrittenen Wandel, hin zur Digitalisierung und der Entwicklung sozialer Netz-
werke und Computerspiele, nehmen digitale Medien in der Lebenswelt von Kindern und
Jugendlichen einen groflen Raum ein. Laut der JIM-Studie, in welcher 2021 zuletzt 1.200
Jugendliche in Deutschland zwischen 12 und 19 Jahren zu ihrer Medienausstattung und dem
Konsum befragt wurden, besitzen 94 Prozent der Befragten ein eigenes Smartphone und fast
drei Viertel (72 Prozent) der Studienteilnehmenden einen eigenen Laptop oder Computer
(Feierabend et al., 2021, S. 8). Bezuglich der taglichen Internetnutzung konnte seit 2011 eine
Zunahme von Uber 100 Minuten verzeichnet werden. So lag die tagliche Nutzungsdauer des
Internets an Wochentagen 2021 laut Selbsteinschatzung bei 241 Minuten (Feierabend et al.,
2021, S. 33).

Zur Einddmmung der Corona-Pandemie kam es 2020 in vielen europaischen Landern zu
verschiedenen kontaktbeschrankenden Malnahmen und zeitweisen SchulschlieBungen
(Freundl et al., 2021, S. 41 ff.). Eine Untersuchung des Joint Research Centers der Europai-
schen Kommission zur Mediennutzung von 10- bis 18-Jahrigen in diesem Zeitraum ermittelte
eine durchschnittliche Nutzungsdauer von 5,9 Stunden am Tag. Es ist ein Anstieg der Medien-
nutzungsdauer in dieser Zeit im Vergleich zur Nutzungsdauer vor den MaflRnahmen zu ver-
zeichnen. Uber die Halfte der ermittelten Zeit geht auf die Teilnahme an der Online-Lehre und
die Bearbeitung von Schulaufgaben zurlick, aber auch die Dauer der Nutzung von unterhal-
tungsorientierten und kommunikativen Online-Anwendungen ist angestiegen. 56 Prozent der
Betroffenen gaben an, dass sie das Internet deutlich haufiger genutzt haben, um mit Leh-
rer*innen, Freund*innen oder Mitschtler*innen zu kommunizieren. Bei mehr als der Halfte der
Befragten stieg die Nutzung des Internets aufgrund des Konsums von Computerspielen,
Videos und Filmen an (C. Lampert et al., 2021, S. 12 f.).

Die Nutzung des Internets und der digitalen Medien bringt zahlreiche Chancen mit sich. So
koénnen in klrzester Zeit jegliche Informationen beschafft und verbreitet werden. Aullerdem
ermoglichen soziale Netzwerke die Kommunikation und den Austausch mit Menschen auf der
ganzen Welt (K. W. Muller & Wolfling, 2017, S. 11 f.). Insbesondere wahrend der Kontaktbe-
schrankungen aufgrund der Corona-Pandemie stellte die virtuelle Kommunikation fir Kinder
und Jugendliche teilweise die einzige Mdglichkeit dar, Kontakt zu ihren Freund*innen zu
halten.

Doch birgt die gesteigerte Nutzung digitaler Medien ebenso Herausforderungen und Risiken.

Beispielsweise kénnen Kinder und Jugendliche Inhalten ausgesetzt sein, die fir sie nicht ge-
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eignet sind, oder die standige Erreichbarkeit kann zur Uberforderung werden (K. W. Miller &
Wolfling, 2017, S. 11 f.). Nachgewiesen ist inzwischen, dass die Nutzung digitaler Medien zu
Beeintrachtigungen der Gesundheit und des Wohlbefindens fiihren kann (Opp, 2022, S. 382
ff.). Die Nutzung des Internets und digitaler Medien steht zum Beispiel in Zusammenhang mit
Einsamkeit (Nowland et al., 2018, S. 70 ff.), psychischem Stress und selbstverletzendem Ver-
halten. Neben den mdglichen Auswirkungen auf die psychische Gesundheit korreliert der
Internetkonsum auRerdem mit Schlafmangel (Abi-Jaoude et al., 2020, S. 136 ff.) und einer
verminderten korperlichen Aktivitat, welche ein Risiko fur Adipositas und Herz-Kreislauf-
Erkrankungen darstellt (Tremblay et al., 2011, S. 1 ff.).

Ein Risiko, welches in Verbindung mit der Nutzung digitaler Medien steht, ist die Entwicklung
einer Internetabhangigkeit. Fur die exzessive oder problematische Nutzung von digitalen
Medien und das hiermit einhergehende Storungsbild existiert bisher keine einheitliche und all-
gemein anerkannte Definition, weshalb in dieser Arbeit der Begriff der internetbezogenen Sté-
rungen verwendet wird. Auf diesen haben sich Forscher*innen im deutschsprachigen Raum
geeinigt. Er umfasst neben der Internetabhangigkeit ebenfalls Vorstufen einer solchen klinisch
zu diagnostizierenden Abhangigkeitserkrankung. Hierunter fallen problematische Nutzungs-
weisen, welche die Diagnosekriterien von Abhangigkeitserkrankungen nicht oder nur teilweise
erflllen und dennoch negative Konsequenzen fir das Individuum mit sich ziehen kénnen.
Internetbezogene Storungen umfassen riskante Nutzungsweisen von Online-Anwendungen
wie Computerspielen und sozialen Netzwerken, welche (ber ein Endgerat erfolgen (Rumpf et
al., 2016, S. 2). Hauptmerkmale internetbezogener Stérungen ,[...] sind der Kontrollverlust
Uber die eigene Nutzung und die weitere Nutzung des Internets bzw. einzelner Anwendungen
trotz des Erlebens negativer Konsequenzen im Alltag der Betroffenen, die durch die exzessive
Nutzung begriindet sind“ (Rumpf et al., 2017, S. 219).

Kinder und Jugendliche sind haufiger von internetbezogenen Stérungen betroffen als Erwach-
sene (Bakken et al., 2008, S. 123; Wittek et al., 2016, S. 681), weshalb sich in der vorliegenden
Bachelorarbeit ausschlieRlich auf diese bezogen wird. Unter den 12- bis 19-jahrigen Jugend-
lichen in Deutschland leiden einer Pravalenzstudie zufolge 2,6 Prozent an einer Internetab-
hangigkeit (K. W. Mdller et al., 2017, S. 246).

Da internetbezogene Stdérungen mit vielen verschiedenen Komorbiditaten einhergehen
kénnen (Carli et al., 2013, S. 9) und fir die betroffenen einen hohen Leidensdruck darstellen
(Bundesinstitut flr Arzneimittel und Medizinprodukte, 2022), ist die Vorbeugung der Erkran-
kung mithilfe von praventiven Mallhahmen von hoher Bedeutung. Bisher wurden insbeson-
dere verhaltenspraventive MaRnahmen erforscht und implementiert, weshalb sich die vorlie-
gende Arbeit mit den weniger erforschten verhaltnispraventiven Malkhahmen im europaischen
Raum beschaftigt. Ziel dieser Arbeit ist es, sowohl mdgliche Risikofaktoren fiir die Entstehung

internetbezogener Stérungen, als auch verhaltnispraventive Malinahmen, mithilfe derer auf



diese eingewirkt werden kann, darzustellen. Indem die Risikofaktoren mit den MalRnahmen in
Verbindung gebracht werden, soll herausgestellt werden, auf welche Risikofaktoren die Maf3-
nahmen abzielen und in Bezug auf welche Faktoren noch keine MaRnahmen bestehen. Im
Zuge dessen sollen eventuelle Forschungslicken und Handlungsbedarfe in Bezug auf weitere
Forschungstatigkeiten aufgezeigt werden.

Im Folgenden wird zunachst im theoretischen Hintergrund das Stérungsbild der internetbezo-
genen Stérungen naher charakterisiert sowie das grundlegende Konzept der Verhaltnispra-
vention beschrieben. Auf Grundlage der Darstellung des aktuellen Forschungsstandes werden
das Thema und die damit einhergehende Forschungsfrage abgeleitet. Im darauffolgenden Ka-
pitel wird das Vorgehen wahrend der Literaturrecherche und der Auswahl der Literatur erlau-
tert. Die Inhalte der eingeschlossenen Literatur werden anschlieRend beschrieben und in Ver-
bindung zueinander gesetzt. In der Diskussion werden die Analyseergebnisse schlie3lich in-
terpretiert, um sie in den Zusammenhang mit dem aktuellen Forschungsstand zu bringen. Ab-
schliefend wird ein zusammenfassendes Fazit gezogen, auf dessen Basis Handlungsemp-

fehlungen formuliert werden.

2. Theoretischer Hintergrund

Im Rahmen des theoretischen Hintergrundes werden zunachst internetbezogene Stérungen
definiert. Hierzu werden das Krankheitsbild und die Klassifikation beleuchtet und die Epidemi-
ologie und Folgen bei Kindern und Jugendlichen beschrieben, um abschliel3end zu erldutern,
wie Suchtverhaltensweisen entstehen.

Da in der vorliegenden Arbeit die Pravention aus verhaltnisorientierter Sicht im Fokus steht,

schliefdt sich eine Darstellung des Konzepts der Verhaltnispravention an.

2.1 Internetbezogene Stdérungen

Grundsatzlich sind internetbezogene Stérungen den Verhaltenssiichten bzw. stoffungebunde-
nen Abhangigkeitserkrankungen zuzuordnen (K. W. Muller & Wolfling, 2017, S. 14). Sie stellen
einen Oberbegriff fir Stérungen in Bezug auf verschiedene Online-Anwendungen dar und
kénnen deshalb auch als unspezifische bzw. generalisierte internetbezogene Stérung be-
zeichnet werden. Dahingegen beziehen sich spezifische internetbezogene Stérungen auf die
exzessive und unkontrollierte Nutzung von bestimmten Online-Anwendungen (Montag et al.,
2015, S. 21 ff.). Zu diesen zahlen vor allem Computerspiele, soziale Netzwerke, Pornografie,
Einkaufsportale und Glicksspiele (K. W. Miller, 2017, S. 10).

Im Folgenden wird grundsatzlich auf die generalisierte internetbezogene Stérung Bezug ge-

nommen, um alle hiermit verbundenen Anwendungen mit einzubeziehen.



2.1.1 Klassifikation und Krankheitsbild

Obwohl die generalisierte internetbezogene Stérung nun seit mehr als zwanzig Jahren im Inte-
resse der Forschung steht, ist sie nicht als psychische Erkrankung klassifiziert und es beste-
hen somit keine einheitlichen Diagnosekriterien fur die generalisierte internetbezogene Sto-
rung (Montag, 2018, S. 13). Die am haufigsten auftretende spezifische internetbezogene
Storung ist die Computerspielsucht, weshalb hierzu die Forschung am weitesten vorange-
schritten ist (K. W. Mdller, 2017, S. 10). Seit 2013 ist sie in der klinischen Diagnostik verankert.
So wurde in der funften Auflage des Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders
(DSM-5) der American Psychiatric Association die Diagnose des Internet Gaming Disorder
(auf Deutsch: Internet-Computerspiel-Stérung) mit neun Diagnosekriterien aufgenommen. So-
lange keine offiziellen Diagnosekriterien fur internetbezogene Stérungen existieren, wird sich
auf die Kriterien fur Computerspielsucht, welche in Abbildung 1 dargestellt sind, bezogen (K.
W. Muller, 2017, S. 18 ff.).

Fir die Diagnose einer Computer- @
spielsucht mussten Uber einen Eingenommenheit Entzugssymptome Toleranzentwicklung
. .. .. \_ L > J
Zeitraum von zwolf Monaten finf " b
dieser Kriterien auf die betroffene Sonsum tiote
Kontrollverlust Interessenverlust negativer
Person zutreffen (Cleveland et al., ) fionsentionzen
2015, S. 1088 f.). e
Verheimlichung des : - S
Hierbei bezieht sich das Kriterium | Konsumausmates iRt gHiRtion e
)L eziehungen
o P &

der Eingenommenheit auf eine , , o ,
Abbildung 1: Darstellung der Diagnosekriterien der Computerspielsucht

zeitliche und gedankliche Verein- aus dem DSM 5 eigene Darstellung (nach K W Miiller 2017 S 18)

nahmung im Alltag der Betroffenen. Entzugssymptome kénnen auftreten, wenn der Konsum
eingestellt wird, und aufiern sich insbesondere auf psychischer Ebene zum Beispiel in Form
von Nervositat oder Gereiztheit. Auch wenn die Nutzungszeiten allein keinen Aufschluss Uber
das Vorliegen einer Internet- oder Computerspielsucht geben, ist ein Kriterium der Abhangig-
keitserkrankung eine Uber einen langeren Zeitraum gesteigerte Nutzungsdauer aufgrund einer
Toleranzentwicklung. Diese beschreibt eine Gewdhnung der betroffenen Person an die Effekte
des Computerspielens oder der Internetnutzung und die damit einhergehende Abschwachung
oder das Ausbleiben der Effekte. Infolgedessen wird meist automatisch die Nutzungsdauer
erhéht, um die gewtlinschten Effekte zu erzielen. Ein Kontrollverlust liegt dann vor, wenn die
betroffene Person nicht in der Lage ist, die Nutzungsdauer und -haufigkeit zu reduzieren. Das
Kriterium des Interessenverlusts beschreibt eine Verschiebung von Bedlirfnissen und person-
lichen Interessen. Haufig geht diese mit einer Verdrangung anderer Lebensbereiche wie der
Auslibung von Hobbys oder dem Pflegen von sozialen Kontakten einher. Die exzessive Nut-

zung von Computerspielen oder des Internets kann zu negativen Auswirkungen wie einer ab-
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nehmenden Leistungsfahigkeit, Schlafstérungen oder sozialen Konflikten fihren. Wird der
Konsum fortgefuhrt, obwohl damit zusammenhangende negative Konsequenzen auftreten, ist
ein weiteres Kriterium einer Abhangigkeit erfullt (K. W. Mdller, 2017, S. 18 ff.).

Betroffene Personen verschleiern teilweise das Ausmaf des Konsums, indem sie Familienan-
gehorigen oder anderen nahestehenden Personen bezuglich der Nutzungszeiten die Unwahr-
heit sagen. Wird die Nutzung von Computerspielen oder des Internets zur Emotionsregulation
eingesetzt, steht hierbei die Verdrangung negativer Geflihle und die Flucht vor personlichen
Problemen im Vordergrund. Die Gefahrdung wichtiger Beziehungen stellt das neunte Kriterium
einer Computerspielsucht dar. Hierunter wird die Vernachlassigung von privaten Beziehungen
sowie von Ausbildungs- und Karrieremoglichkeiten verstanden. Bei Kindern und Jugendlichen
kdnnte es sich hierbei um einen starken Abfall schulischer Leistungen und eine massive Be-
eintrachtigung familidrer Beziehungen oder das Entstehen gewalttatiger Auseinander-

setzungen aufgrund des Konsums handeln (N. M. Petry et al., 2014, S. 1403 f.).

Anfang 2022 wurde die Diagnose Pathologisches Spielen ebenfalls im Klassifikationssystem
fir medizinische Diagnosen International Statistical Classification of Diseases and Related
Health Problems 11 (ICD-11) der Weltgesundheitsorganisation in der elften Version
hinzugefugt. Definiert wird dieses als ,[...] ein anhaltendes und wiederkehrendes
Spielverhalten [...], das online [...] oder offline stattfinden kann und sich durch folgende
Merkmale aulert:
1. Eingeschrankte Kontrolle Giber das Spielen [...];
2. Zunehmende Prioritdt des Spielens in dem Male, dass das Spielen Vorrang vor ande-
ren Lebensinteressen und taglichen Aktivitaten hat; und
3. Fortsetzen oder Eskalation des Spielens trotz negativer Konsequenzen.®
(Bundesinstitut flr Arzneimittel und Medizinprodukte, 2022)
Fir eine Diagnose der Erkrankung missen die Symptome normalerweise mindestens zwalf
Monate vorliegen, wobei das oben beschriebene Spielverhalten kontinuierlich oder episodisch
auftreten kann. Eine Computerspielsucht geht mit einem hohen Leidensdruck der Betroffenen
einher und beeintrachtigt unter anderem das familiare, soziale und schulische Umfeld und
Leben (Bundesinstitut fir Arzneimittel und Medizinprodukte, 2022).
Im ICD-11 Diagnosekatalog besteht die Moglichkeit, spezifische internetbezogene Stérungen,
welche sich nicht auf Computerspiele beziehen, als ,sonstige bezeichnete Stérung durch ab-

hangige Verhaltensweisen® zu klassifizieren (Arnaud & Thomasius, 2021, S. 490).

Die Ubertragung der Diagnosekriterien der Computerspielsucht auf internetbezogene Stoérun-

gen wird von Wissenschaftlerinnen kontrovers diskutiert. Teilweise erfolgte bereits ein Vor-



schlag fir die Ubertragung der DSM-5-Kriterien auf medienbezogene Stérungen und die ex-
zessive Nutzung von sozialen Medien (Paschke et al., 2020, S. 305 f.).

Expert*innen, welche die Aufnahme der Internetsucht als eine offiziell klassifizierte Diagnose
beflrworten, sehen verschiedene Vorteile in einem solchen Schritt. Einerseits steigt durch die
damit einhergehenden einheitlichen und klaren Diagnosekriterien die Vergleichbarkeit von
Studien zu dem Thema. Andererseits stellt die Moglichkeit der Diagnosestellung einer Inter-
netsucht als Abhangigkeitserkrankung die Voraussetzung fir eine Verbesserung und Weiter-
entwicklung der Versorgung der Betroffenen dar. Die Aufnahme der Erkrankung in den
Diagnosekatalog kann zudem dazu beitragen, dass die Pravention vorangetrieben wird (K. W.
Muller & Wolfling, 2017, S. 14).

Die Verbreitung und die damit einhergehenden Folgen fur Kinder und Jugendliche der nun-
mehr naher definierten internetbezogenen Stérungen sind Gegenstand des folgenden

Kapitels.

2.1.2 Epidemiologie und Folgen internetbezogener Storungen bei Kindern und Jugendlichen

Die Pravalenzen der Computerspielsucht unter Kindern und Jugendlichen in Europa variieren
je nach Studiendesign und Bezugsland zwischen 1,2 und 4,6 Prozent (Sugaya et al., 2019, S.
4). Auch bei den Ergebnissen zu Stérungen im Bereich der Nutzung von sozialen Netzwerken
schwanken die Pravalenzen stark. Boer et al. fihrten 2019 diesbeziglich eine Studie mit
knapp 155.000 Jugendlichen aus 29 Landern durch. In Deutschland wiesen 26,15 Prozent der
Teilnehmenden eine intensive Nutzung sozialer Medien auf, welche anhand der Nutzungs-
dauer festgestellt wurde. 5,35 Prozent zeigten Symptome einer Abhangigkeitserkrankung und
ihr Nutzungsverhalten wurde als problematisch eingestuft (Boer et al., 2020, S. 97).

In einer bereits in der Einleitung erwahnten Erhebung zur Internetsucht unter Jugendlichen in
Deutschland wurde 2017 von Mdller et al. neben der Pravalenz von Internetsucht, welche 2,6
Prozent betragt, auch die Pravalenz einer leichten Internetabhangigkeit ermittelt. Diese betragt
unter den 12- bis 19-Jahrigen 11,7 Prozent (K. W. Mdller et al., 2017, S. 246).

In der Drogenaffinitatsstudie der Bundeszentrale fir gesundheitliche Aufklarung wird seit 2011
die Verbreitung von computerspiel- und internetbezogenen Stérungen erfasst. Es handelt sich
hierbei um eine reprasentative, deutschlandweite Befragung von Jugendlichen und jungen
Erwachsenen zwischen 12 und 25 Jahren. Anhand der Compulsive Internet Use Scale, welche
Probleme in Bezug auf die Internetnutzung erfasst, kann ein Punktwert ermittelt werden, wobei
ein Wert Uber 30 auf eine internetbezogene Stérung hinweisen kann. In der 2019 durchgefihr-
ten Befragung Uberschritten 8,4 Prozent der 12- bis 17-Jahrigen diesen Punktwert (Orth &
Merkel, 2020, S. 22). 2011 betrug der Anteil der Befragten, die mehr als 30 Punkte aufwiesen

und somit vermutlich an einer internetbezogenen Stérung litten, bei den 12- bis 17-Jahrigen
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3,3 Prozent. Die Anteile derjenigen mit Verdacht auf eine internetbezogene Stérung haben
sich somit innerhalb der acht Jahre mehr als verdoppelt (Orth & Merkel, 2020, S. 28).
Wahrend Jungen dreimal haufiger von einer Computerspielstorung betroffen sind als Madchen
(Wartberg et al., 2017, S. 421), konnte bisher kein Unterschied zwischen den Geschlechtern
bei der Pravalenz der pathologischen Nutzung sozialer Medien identifiziert werden (Wartberg
et al., 2020, S. 33). In Bezug auf die generalisierte internetbezogene Stérung konnte in der
Drogenaffinitatsstudie ein signifikanter Unterschied zwischen den Geschlechtern in der Alters-
gruppe der 12- bis 17-Jahrigen festgestellt werden. Demnach sind die weiblichen Jugendlichen
mit zehn Prozent haufiger betroffen als die mannlichen Jugendlichen mit sieben Prozent (Orth
& Merkel, 2020, S. 21 f.).

Die heterogenen Ergebnisse der oben dargestellten Studien und Arbeiten lassen keinen ein-
heitlichen Schluss auf die Pravalenz internetbezogener Stérungen bei Jugendlichen in
Deutschland oder anderen Landern zu. Dies ist neben den verschiedenen Studiendesigns
unter anderem dadurch begriindet, dass bisher nur die Computerspielstérung in den interna-
tional verbreiteten Diagnosekatalogen DSM-5 oder ICD-11 klassifiziert ist und einheitliche Kri-
terien fUr die Diagnose einer internetbezogenen Stérung fehlen. Dennoch weisen die Ergeb-
nisse auf ein bei Jugendlichen verbreitetes Stérungsbild und eine Zunahme in den letzten
Jahren hin.

Ob die eingangs formulierte erhohte Dauer der Internetnutzung wahrend der Covid-19-Pan-
demie zu einem Anstieg internetbezogener Stérungen gefiihrt hat, kann bislang nicht eindeutig
beantwortet werden, da die Nutzungszeit kein alleiniger Pradiktor fir die Erkrankung ist. Bis-
herige Studien weisen nicht darauf hin, dass ein linearer Zusammenhang zwischen der ge-
stiegenen Nutzungszeit und einer pathologischen Internetnutzung vorliegt. Klare Aussagen
hierliber kénnen erst in den kommenden Jahren getroffen werden, da zur Diagnosestellung
mindestens ein Jahr vergangen sein muss und die Ergebnisse kommender Studien einbezo-
gen werden mussen. (A. Miller & Rumpf, 2021, S. 231 f.).

Internetbezogene Stérungen kénnen verschiedene Auswirkungen auf das Wohlbefinden und
die Gesundheit der Betroffenen haben. Da zu diesen Zusammenhangen bisher vor allem epi-
demiologische Studien und Querschnittsdaten vorliegen, ist ein Schluss darauf, ob die weite-
ren gesundheitlichen Beeintrachtigungen eine Folge der internetbezogenen Stérung sind oder
sie die Entstehung dieser als Risikofaktor beglnstigen, schwer mdglich (K. W. Miuller &
Wolfling, 2017, S. 68).

Ein deutlicher Zusammenhang besteht zwischen pathologischer Internetnutzung und Schlaf-
stérungen, welche wiederum Abgeschlagenheit, Konzentrations- und Aufmerksamkeits-
stérungen sowie Gedachtnisschwierigkeiten zur Folge haben kdnnen (Abi-Jaoude et al.,

2020). Grund hierfur ist eine haufige Verschiebung des Tag-Nacht-Rhythmus bei den Betroffe-



nen, da so dem Verlangen nach dem weiteren Konsum der Online-Anwendung nachgegangen
werden kann. Oft wird dieses Verlangen dadurch ausgeldst oder verstarkt, dass Betroffene
Angst haben, etwas zu verpassen, wenn sie nicht online sind. Diese Angst wird Fear of missing
out genannt. AuRerdem koénnen beispielsweise unbeantwortete Nachrichten in sozialen Netz-
werken oder noch nicht erledigte Aufgaben in Online-Rollenspielen, einen Druck der standigen
Erreichbarkeit auslésen und die Betroffenen gedanklich einnehmen. Dadurch fallt es schwer,
zur Ruhe zu kommen, was wiederum Einschlafprobleme verursachen kann. In der Hoffnung,
das Problem beheben zu kénnen, greifen einige Betroffene zum weiteren Konsum der Online-
Anwendung. So entsteht ein Teufelskreis, da der Konsum und der damit einhergehende aus-
geldste kognitive Stress haufig die Ursache der Einschlafprobleme darstellen (K. W. Muller &
Wolfling, 2017, S. 75 f.).

Wie in den Diagnosekriterien verankert, fihrt der Interessenverlust in anderen Lebens-
bereichen zu einer Verschiebung der Bedurfnishierarchie. Diese kann ebenfalls Auswirkungen
auf das Ess- und Hygieneverhalten haben. Beispielsweise werden Mahlzeiten ausgelassen
oder unausgewogene Mahlzeiten wahrend der Nutzung der Online-Anwendung zu sich ge-
nommen (K. W. Muller & Wolfling, 2017, S. 77 f.).

Da Mediennutzung meist im Sitzen oder Liegen vollzogen wird, steht diese in Zusammenhang
mit verminderter korperlicher Aktivitat. Bei Kindern und Jugendlichen im Schulalter (5 bis 17
Jahre) ist eine geringere Fitness zu verzeichnen, wenn diese Uber zwei Stunden pro Tag
Medien nutzen. Sowohl sitzende Tatigkeiten als auch eine geringe korperliche Aktivitat ist mit
einer erhdhten Morbiditat und Mortalitdt insbesondere in Bezug auf Herz-Kreislauf-Erkran-
kungen, aber auch psychischen Belastungen verbunden (Tremblay et al., 2011, S. 1 ff.).
Studien zufolge steht eine intensive Mediennutzung au3erdem in Zusammenhang mit musku-

loskelettalen Symptomen im Nacken- und Schulterbereich (Toh et al., 2017, S. 1 ff.).

In bisherigen Untersuchungen konnte eine Vielzahl an Komorbiditaten festgestellt werden, die
mit internetbezogenen Stérungen einhergehen kénnen. Carli et al. erstellten eine systemati-
sche Ubersichtsarbeit und zogen 20 Studien mit ein. Von diesen identifizierten 75 Prozent
einen Zusammenhang von internetbezogenen Stérungen mit Depression, 57 Prozent mit
Angststérungen, 100 Prozent mit Symptomen der Aufmerksamkeitsdefizit-Hyperaktivitats-
stérung (ADHS), 60 Prozent mit Zwangssymptomen und 66 Prozent mit Aggressionen (Carli
etal., 2013, S. 9).

Eine hohe Anzahl an méglichen Komorbiditaten erfordert eine genaue Betrachtung der Funk-
tion einer komorbiden Stérung wahrend der Diagnostik. Hierbei ist zwischen einer symptom-
bedingten dysfunktionalen und einer suchtartigen Internetnutzung zu unterscheiden. Wenn
eine symptombedingte dysfunktionale Internetnutzung vorliegt, stellt beispielsweise eine der

oben genannten Komorbiditaten die Hauptdiagnose dar und die exzessive Internetnutzung ist



als ein Symptom einzuordnen. Eine Uberprifung der Diagnosekriterien wiirde in diesem Fall
nicht auf eine Internetabhangigkeit hindeuten, obwohl ein exzessiver Medienkonsum vorliegen
kann. Sind genugend Kriterien fur die Diagnose einer Abhangigkeit erfullt, stellt die Internetab-
hangigkeit die Hauptdiagnose dar. In diesem Fall werden beispielsweise depressive Verstim-
mungen oder Schlafstérungen als ein Symptom der Abhangigkeit angesehen. Die genaue
Unterscheidung dieser beiden Phanomene ist deshalb von Bedeutung, weil der Ansatz der
Therapie oder Behandlung sich je nach Hauptdiagnose unterscheidet (K. W. Miiller & Wolfling,
2017, S. 108 ff.).

Die dargestellte Verbreitung von internetbezogenen Stérungen und die damit einhergehende
Krankheitslast fur die Betroffenen sowie die Komorbiditaten, die mit dieser auftreten kdnnen,
verdeutlichen die Relevanz, der Entstehung internetbezogener Stérungen zuvorzukommen
und mithilfe von praventiven Maf3nahmen das Risiko fur die Erkrankung zu senken.

Obwohl digitale Medien, wie eingangs beschrieben, im Alltag von Kindern und Jugendlichen
weit verbreitet sind, entwickelt nur ein Teil dieser ein suchtartiges Verhalten. Die Grinde hier-
fur liegen in den Faktoren, welche die Entstehung von Suchtverhalten férdern, weshalb im

Folgenden naher auf diese eingegangen wird.

2.1.3 Entstehung von Suchtverhalten

Fur die Erklarung der Entstehung von Suchtverhalten existieren verschiedene Modelle aus der
Sicht unterschiedlicher Disziplinen wie der Biologie, Psychologie oder Soziologie. Darlber
hinaus bestehen multifaktorielle Modelle, welche diese Disziplinen und deren Erkenntnisse
vereinen (Evers-Wolk & Opielka, 2019, S. 35 ff.). Das sogenannte Suchtdreieck wurde 1972
von Kielholz und Ladewig entwickelt und ist seitdem ein verbreitetes Erklarungsmodell fur die
Entstehung von Sichten (Rehbein & MoéRle, 2012, S. 395). Es basiert auf dem biopsycho-
sozialen Erklarungsansatz fur Erkrankungen, welcher systemtheoretisch begriindet ist. Grund-
lage des Modells ist die Annahme, ,[...] dass korperliche, psychische und soziale Bedingungen
und Prozesse in systematischer Beziehung zueinander stehen.” (J. Petry, 2010, S. 71). Die
drei Komponenten beeinflussen sich gegenseitig und die Wechselwirkung kann psychische
Erkrankungen hervorrufen. Die Wechselwirkung zwischen den Bedingungskomponenten kann
mithilfe des Konzepts der Vulnerabilitadt beschrieben werden (Zubin & Spring, 1977 nach J.
Petry, 2010, S. 71). Vulnerabilitat bezeichnet im psychologischen Sinne die Anfalligkeit eines
Menschen fir psychische Erkrankungen, welche neben genetischen Faktoren auch durch Ein-
flisse in der Entwicklung eines Menschen gepragt wird. Die individuelle Vulnerabilitat hat
einen Einfluss darauf, wie die betroffene Person auf duflere Rahmenbedingungen und even-
tuelle Auslésebedingungen reagiert. Die korperlichen, psychischen und sozialen Bedingungen

weisen je nach Erkrankung und abhangig vom betroffenen Individuum einen unterschiedlich



starken Einfluss auf die Entstehung der Erkrankung auf (Faloun et al., 1984 nach J. Petry,
2010, S. 71 f.).

Aufbauend auf dem biopsychosozialen Modell werden im Suchtdreieck drei Gbergeordnete
Bereiche festgelegt, die einen Einfluss auf die Entstehung einer Sucht haben: das Suchtmittel,
die Person und die soziale Umwelt. Die Bereiche interagieren miteinander und bedingen sich
teilweise gegenseitig. Das Dreieck wurde zunachst fur stoffgebundene Abhéangigkeits-
erkrankungen entwickelt. Bezlglich des Suchmittels haben sowohl die Verflgbarkeit, die
Menge als auch die Beschaffenheit einen Einfluss auf die Suchtentstehung. Faktoren in Bezug
auf die Person, welche das Risiko beeinflussen kdnnen, sind beispielsweise genetische Ver-
anlagungen, Merkmale der Personlichkeit und die frihkindliche Lebenssituation. Der Bedin-
gungsfaktor Umwelt wird aufgeteilt in den sozialen Nahraum und die Gesellschaft. Im direkten
sozialen Umfeld kdnnen familiare Beziehungen und Konflikte und mangelnde soziale Ressour-
cen die Suchtentstehung férdern. Auf gesellschaftlicher Ebene kénnen vermittelte Lebens-
weisen und Werte sowie die Haltung zum betroffenen Suchtmittel aulerdem als Suchtursache
eine Rolle spielen (Sting & Blum, 2003, S. 33 ff.).

Aus dem Modell der Suchtursachen konnen Risikofaktoren identifiziert werden, welche die
Entstehung einer Suchterkrankung fordern. Die Erkenntnis darUber ist grundlegend fir die

Konzeption von PraventionsmalRnahmen und deshalb fir diese Arbeit von Bedeutung.

Rehbein und M&Rle haben
Personenbezogene Risikofaktoren

das Suchtdreieck und die - Geschlecht

- Personlichkeitsstruktur
- Komorbiditaten

damit einhergehenden Risi-

kofaktoren bezlglich der

einzelnen Entstehungskom-

ponenten auf die Computer-

Sucht-

spielabhangigkeit Ubertra- entstehung
gen (2012, S. 395 ff.). Wie

aus dem in Abbildung 2 dar-

. . Spielbezogene Risikofaktoren Sozialisations- und
estellten Dreieck ersicht- - Spielgenre umweltbezogene Risikofaktoren
Spielzeit
- Spielzei - Probl i hulischen Kontext
lich Wird, benennen die Au- - Motivationale Grundlage des Spielverhaltens o ?mfzrlnr;i-as-::e:ll_?;f:& A

tor*innen die drei Kompo- Abbildung 2." Das" Suchtd(eieck und die Risikokomponenfen def
Computerspielstérung eigene Darstellung (nach Rehbein & M6Ble 2012 S 396)

nenten als personenbezo-

gene, sozialisations- und umweltbezogene sowie spielbezogene Risikofaktoren.

Bezlglich personenbezogener Risikofaktoren kann das Geschlecht der Person eine Rolle
spielen. Die bisherige Forschung zu Computerspielabhangigkeit weist darauf hin, dass mann-
liche Spieler ein erhdhtes Risiko aufweisen. Darlber hinaus kénnen bestimmte Person-

lichkeitseigenschaften wie eine erhdéhte Impulsivitat oder Gewaltakzeptanz sowie eine gerin-
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gere Sozialkompetenz die Entstehung einer Computerspielsucht begunstigen. Die bisherige
Forschung weist darauf hin, dass auch komorbide Stérungen einen Risikofaktor flr die Com-
puterspielsucht darstellen, wobei bisher nur wenig Langsschnittstudien hierzu vorliegen
(Rehbein & MoRle, 2012, S. 395 f.).

Bestimmte Charakteristika der genutzten Spiele kdnnen einen Einfluss auf die Suchtentste-
hung haben. So wurden die Spielgenres Onlinerollenspiele sowie Shooter- und Strategiespiele
als Spiele mit einem hohen Suchtpotenzial identifiziert. AuRerdem stellen eine erhdhte Spiel-
zeit sowie die Motivation hinter dem Spielverhalten Risikofaktoren dar. Wird das Computer-
spielen beispielsweise zur dysfunktionalen Kompensation von negativen Emotionen und Miss-
erfolgen im realen Leben genutzt, steigt das Risiko fur die Entstehung einer Computerspiel-
sucht (Rehbein & MoRle, 2012, S. 396 f.).

Die dritte Risikokomponente stellen die Sozialisation und das soziale Umfeld dar. Familiare
Probleme wie eine geringe Unterstitzung durch die Eltern und soziale Einsamkeit kdnnen das
Risiko von Kindern und Jugendlichen, eine Computerspielsucht zu entwickeln, erhdhen.
Dartber hinaus stehen Probleme im Schulkontext wie Schulangst oder Klassenwieder-
holungen im Verdacht, einen Risikofaktor fur Computerspielstérungen darzustellen (Rehbein
& MoRle, 2012, S. 397).

Die Entstehung einer Suchterkrankung resultiert folglich aus dem Zusammenspiel von drei
Risikokomponenten und ist somit abhangig von der betroffenen Person, inrem sozialen Umfeld
und der Nutzungsweise und Struktur des Suchtmittels. Die multifaktorielle Betrachtung der
Suchtentstehung und die damit einhergehenden Risikofaktoren sind die Grundlage fir eine
zielgerichtete und umfassende Pravention der Erkrankung (Rehbein & MoRle, 2012, S. 398).
Das Konzept der Verhaltnispravention soll deshalb im Folgenden — auch in Abgrenzung zur

Verhaltenspravention - erlautert werden.

2.2 Verhaltnispravention

Die Implementierung praventiver Malnahmen zielt darauf ab, Krankheiten innerhalb der Be-
volkerung vorzubeugen. Hierbei konnen die Arten der Malnahmen nach dem Zeitpunkt, der
Adressat*innengruppe und der Ebene, auf welcher die Veranderung stattfinden soll, unterteilt
werden. In Bezug auf den Zeitpunkt setzt die Primarpravention vor dem Krankheitsbeginn an,
indem sie krankheitsauslosende Faktoren minimiert. Das Ziel der Sekundarpravention ist die
Vermeidung des Ausbruchs einer Erkrankung in gefahrdeten Bevdlkerungsgruppen. Liegt die
Erkrankung bereits vor, wird im Rahmen der Tertidrpravention versucht, weitere gesundheitli-
che Folgen zu vermeiden. Wird die Pravention anhand von Adressat*innengruppen unterteilt,

handelt es sich um universelle, selektive oder indizierte MalRnahmen. Die universelle Praven-
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tion weist einen unspezifischen Charakter auf und adressiert die Gesamtbevodlkerung oder
grolBe Teilgruppen. Dahingegen zielen selektive MalRnahmen auf vulnerable Bevolkerungs-
gruppen ab, welche oft nach soziodemografischen Faktoren differenziert werden. Weisen Per-
sonen oder Bevdlkerungsgruppen Erkrankungen oder gesicherte Faktoren, die zu einer Er-
krankung fuhren, auf, wird mit indizierter Pravention darauf abgezielt, das Erkrankungsrisiko
zu minimieren (Blattner & Waller, 2018, S. 199 ff.).

Die letzte und fur die vorliegende Arbeit besonders relevante Einteilungsmdglichkeit erfolgt
nach der Ebene der Veranderungen. Hierbei wird zwischen verhaltens- und verhaltnispraven-
tiven MaRnahmen unterschieden. Direkte Veranderungen des gesundheitsrelevanten Verhal-
tens werden mit verhaltenspraventiven Ma3nahmen angestrebt. Hierbei wird an der Interak-
tion des Individuums mit der direkten Umwelt angesetzt. Mit verhaltnispraventiven MalRnah-
men wird dahingegen versucht, auf die Lebensbedingungen einzuwirken. Diese entstehen
durch bestimmte Strukturen in den Lebenswelten und gesellschaftlichen Rahmenbedingungen
(Blattner & Waller, 2018, S. 201).

Der Ansatz der Verhaltnispravention basiert auf der Annahme, dass Krankheiten durch biolo-
gische, soziale und technische Umgebungsfaktoren beeinflusst werden. Die Beeinflussung
dieser ist hierbei das Ziel verhaltnisorientierter MalRnahmen. Durch die Verbesserung der Um-
gebungsfaktoren kann das Risiko fur die Entstehung einer Krankheit gemindert werden. Haufig
handelt es sich um primarpraventive Malinahmen, welche also vor der Entstehung der Erkran-
kung wirken sollen. Die Umsetzung dieser erfolgt zumeist tber die Politik, wobei nahezu alle
politischen Sektoren eingeschlossen werden sollten, da in allen Einfluss auf die Lebens- und
Arbeitsbedingungen der Menschen genommen wird (Habermann-Horstmeier, 2017, S. 37 f.).
Der gesundheitspolitische Ansatz, welcher auf die Verankerung von gesundheitlichen Themen
in allen Sektoren der Politik abzielt, wird auch Health in All Policies genannt (Habermann-
Horstmeier, 2017, S. 31).

Uber sogenannte normativ-regulatorische MaRnahmen, also Gesetze, Vorschriften, Gebote
etc., wird indirekt auf das gesundheitsrelevante Verhalten der Menschen eingewirkt (Richter &
Rosenbrock, 2012b, S. 126 f.). Ein Beispiel hierfur ware das Rauchverbot in 6ffentlichen Rau-
men. Darlber hinaus kann mithilfe von ékonomischen Anreiz- oder Sanktionssystemen Ein-
fluss auf die Nachfrage von Produkten genommen werden, die gesundheitsschadigend sein
koénnen. Beispielsweise wurde Uber die Erhéhung der Steuern auf Tabakprodukte staatlicher-
seits der Preis flr diese Produkte erhéht. Eine weitere Moglichkeit des Eingriffs in die Verhalt-
nisse sind Veranderungen in der materiellen und strukturellen Umwelt. Obwohl solche Malf3-
nahmen haufig unter dem Begriff Gesundheitsférderung subsumiert werden, kénnen diese je
nach Zielsetzung und Kontext auch praventiven Charakter aufweisen. Im Rahmen solcher
MafRnahmen wird darauf abgezielt, dass gesundheitsforderliche oder praventive Angebote und

Strukturen in den Lebenswelten verfugbar sind (Leppin, 2018, S. 53).
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Verhaltnispraventive Mallhahmen umfassen einen breiten Bereich an Interventionsebenen.
Diese reichen von sozialpolitischen Entscheidungen mit Auswirkungen auf die sozialen Ver-
haltnisse der Menschen bis hin zu Mikrointerventionen, wie beispielsweise ergonomischen
Stuhlen am Arbeitsplatz (Leppin, 2018, S. 52). Da bisher keine klare Abgrenzung des Begriffs
verhéltnispréventiver MaBnahmen existiert, schlagt Cowen vor, nur diejenigen MaRnahmen
als solche zu bezeichnen, die intentional oder strategisch auf die Vermeidung gesundheitlicher
Probleme abzielen (Cowen, 1996 nach Leppin, 2018, S. 52).

Ein zentraler Ansatzpunkt der Verhaltnispravention ist die Minimierung der gesundheitlichen
Ungleichheit. Diese beschreibt voneinander abweichende gesundheitliche Chancen von un-
terschiedlichen Bevdlkerungsgruppen. Es bestehen unvermeidbare Ungleichheiten, die bei-
spielsweise aufgrund des Alters entstehen, aber auch vermeidbare Unterschiede, welche
meist sozial bedingt sind. Wie bereits bezlglich der Suchtentstehung erwahnt, wirken auch
soziale Faktoren auf die Gesundheit ein. Zu den sogenannten sozialen Determinanten geho-
ren unter anderem das Einkommen, die Bildung sowie die Arbeits- Wohn und Umweltbedin-
gungen. Die unterschiedliche Verteilung und Auspragung dieser Determinanten bedingt die
Entstehung einer sozialen Ungleichheit, welche wiederum die gesundheitlichen Chancen der
Menschen beschrankt (Habermann-Horstmeier, 2017, S. 57). Mit Gesetzen und Malinahmen
der Sozialpolitik kann der gesundheitlichen Ungleichheit entgegen gewirkt werden, um auch

die gesundheitlichen Chancen zu verbessern (Blattner & Waller, 2018, S. 209).

Bauch unterteilt verhaltnispraventive Malinahmen in direkte und indirekte MaRnahmen. Hin-
tergrund dessen ist, dass beispielsweise das Verhalten der Eltern die Verhaltnisse der Kinder
und Jugendlichen pragt. Mit direkten verhaltnispraventiven Mallnahmen wird folglich auf die
Strukturen eingewirkt, welche die betroffenen Personen unmittelbar beeinflussen. Mit indirek-
ten Malinahmen wird eine Veranderung des Verhaltens von Bezugspersonen angestrebt, wel-
che wiederrum Einfluss auf das Erkrankungsrisiko der Kinder und Jugendlichen hat. Somit
kénnen verhaltenspraventive Mallnahmen Teil der Verhaltnispravention sein, was eine klare
Trennung der beiden Ansatze erschwert (Bauch, 2008 nach Abderhalden, 2010, S. 17; Kalke
& Buth, 2009, S. 3 f.).

Der Kombination von Verhaltens- und Verhaltnispravention wird eine besondere Bedeutung
beigemessen, da das Verhalten und die Verhaltnisse sich gegenseitig bedingen. Zum einen
kénnen Verhaltensanderungen nur dann umgesetzt werden, wenn mithilfe von verhaltnis-
orientierten Malinahmen die Voraussetzungen in den Lebensbedingungen geschaffen
werden. Nach aktuellem Kenntnisstand ist die Wirkung verhaltenspraventiver Malinahmen
ohne den Einbezug der sozialen und strukturellen Bedingungen, in denen die Individuen leben,

beschrankt. Zum Anderen bedarf es flir die Nutzung von bereitgestellten verhaltnisorientierten
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Angeboten Interventionen auf Verhaltensebene, damit diese wahrgenommen werden und

diese Malinahmen praventiv wirken konnen (Richter & Rosenbrock, 2012a, S. 127).

Da internetbezogene Stérungen wie in den Kapiteln 2.1.1 und 2.1.2 dargestellt mit einem
hohen Leidensdruck und einem erhéhten Risiko fur andere psychische Erkrankungen und kor-
perliche Beeintrachtigungen einhergehen, ist die Vorbeugung von besonderer Relevanz. Um
das Risiko der Entstehung bzw. Manifestierung einer internetbezogenen Stérung zu senken,
sind praventive MalRnahmen notwendig. Diese sollen auf ein kontrolliertes Nutzungsverhalten
von digitalen Medien abzielen (Rumpf et al., 2017, S. 219). Verhaltnisorientierte Praventions-
mafllnahmen zu internetbezogenen Stérungen setzen bei ,suchtférdernden Lebens-
bedingungen, Systemen und Strukturen“ (Micken, 2012, S. 239) an. Der auf Basis der Grob-

recherche erfasste aktuelle Forschungsstand zu diesem Thema wird im Folgenden dargestellt.

3 Aktueller Forschungsstand zu verhaltnispraventiven Malknahmen
von internetbezogenen Stdérungen und Zielsetzung der
vorliegenden Arbeit

Da die Implementierung von verhaltnispraventiven MaRnahmen im Bereich der Glicksspielab-
hangigkeit weiter fortgeschritten ist als bei der Computerspielsucht, haben Rehbein et al. die
Ubertragung der MaRnahmen im Gliickspielbereich auf Computerspiele diskutiert. Die Inhalte
der Diskussion sind laut den Autor*innen auch fur andere Formen der Internetabhangigkeit
von Relevanz (Rehbein et al., 2014, S. 156 ff.). Die Einteilung der Mallnahmen in sieben Ka-
tegorien erweitert die von Kalke und Buth dargestellte Einteilung verhaltnisorientierter Maf3-
nahmen der Suchtpravention (2009, S. 4 ff.). Die Kategorien umfassen (Rehbein et al., 2014,
S. 158):

- Fraherkennung und Fruhintervention bei auffalligem Konsumverhalten

- Schutz von Minderjahrigen

- Externe Beschrankungen der Konsummaoglichkeiten

- Selbstbeschrankung der Konsummaoglichkeiten

- Produktgestaltung

- Werbebeschrankungen

- Regelungen zum Konsumumfeld.

Eine Ubertragung der Manahmen von Gliicksspielen auf Computerspiele ist laut Rehbein et
al. teilweise moglich, allerdings missen einige Arten von MaRnahmen an die spezifischen Ei-
genschaften von Computerspielen angepasst werden. Die Autor*innen stellen aul’erdem eine

mangelhafte Einwirkung auf die Verhaltnisse heraus, welche die Entstehung einer Computer-
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spielsucht begunstigen. Daruber hinaus werden Handlungsempfehlungen und Forderungen
an unterschiedliche Agierende wie beispielsweise den Jugendschutz und die Computer-
spielindustrie formuliert (Rehbein et al., 2014, S. 171 f.).

King et al. verdffentlichten eine systematische Ubersichtsarbeit, in welcher die Praventions-
mafRnahmen und politischen Strategien gegen problematische Computerspiel- und Internet-
nutzung in verschiedenen Landern verglichen werden. Die Arbeit schlie3t alle Studien ein, in
denen die Wirksamkeit der Programme und Strategien evaluiert wird (D. L. King et al., 2018,
S. 248 ff.).

Es kann ein Unterschied zwischen der Herangehensweise an die Problematik in stdost-
asiatischen und westlichen Regionen identifiziert werden. Wahrend die MaRnahmen in China
und Sudkorea uberwiegend durch staatliche Eingriffe und die Implementierung einer lang-
fristigen nationalen Praventionsstrategie erfolgen, werden die Praventionsmaflinahmen in
westlichen Regionen hauptsachlich durch nicht-gewinnorientierte Organisationen und private
Unternehmen umgesetzt. Die Autor*innen kommen zu dem Schluss, dass Uberwiegend
Bildungsmaflinahmen fur Jugendliche und ihre Angehdrigen implementiert werden, welche auf
die Informationsvermittiung und den Kompetenzerwerb zum mafivollen Umgang mit digitalen
Medien abzielen (D. L. King et al., 2018, S. 245 f.).

Auch Lee et al. verzeichnen einen Fokus auf verhaltenspraventive MalRnahmen, welche iber-
wiegend bei der Reduktion psychologischer Risikofaktoren ansetzen, und beleuchten die Pra-
vention internetbezogener Stérungen aus der Public-Health-Perspektive anhand des epidemi-
ologischen Dreiecks'. Dieses stellt einen Erklarungsansatz fiir die Entstehung von Infektions-
krankheiten dar und basiert ahnlich wie auch das bereits erwahnte Suchtdreieck auf einem
multifaktoriellen Ansatz. Die Autor*innen untersuchen neben individuellen auch internet-
bezogene und umweltbedingte Risikofaktoren und stellen einen Bedarf an Malinahmen
heraus, die auf die Umweltbedingungen in den Lebenswelten einwirken, welche proble-
matische Internetnutzung férdern (2019, S. 303 ff.).

Ein 2017 veroffentlichtes systematisches Review von Kiraly et al. nimmt politische Mafl3nah-
men gegen problematische Computerspielnutzung in den Blick. Hierfir werden einerseits be-
stehende MaRRnahmen klassifiziert und, wenn es mdglich erscheint, ihre Wirksamkeit darge-
stellt, andererseits werden mdgliche zuklnftige Malknahmen prasentiert, die zum Zeitpunkt
der Veréffentlichung noch nicht bestanden (Kiraly et al., 2017, S. 503 ff.). Die Autor*innen

! Das epidemiologische Dreieck ist ein traditionelles Modell zur Erklarung der Entstehung von
Infektionskrankheiten. Es geht davon aus, dass Krankheiten durch die Interaktion zwischen dem Erreger
und dem Wirt in einer Umgebung entstehen, welche die Ubertragung unterstiitzt. Fir die Bekdmpfung
oder Verhutung von Krankheiten missen deshalb alle drei Komponenten und ihre Wechselwirkungen
betrachtet werden (Dicker et al., 2006, S. 52).
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kommen zu dem Schluss, dass, separat betrachtet, die einbezogenen politischen Mallnahmen
weniger effektiv sind als erwartet. Dies wird damit begrundet, dass die politischen MalRnahmen
die Reduktion spezifischer Aspekte des Problems anvisieren. Kiraly et al. legen die Vermutung
nahe, dass die gemeinsame Implementierung verschiedener MaRRnahmen mit
unterschiedlichen Zielen am effizientesten ware. Es wird aulerdem darauf hingewiesen, dass
der grofdte Teil der einbezogenen Literatur die politischen MaRnahmen in Korea in den Blick
nimmt und sich ansonsten eine Licke in der internationalen Literatur zu politischen
MaRnahmen erkennen lasst. Wie auch King et al. stellen Kiraly et al. die kulturell bedingte,
unterschiedliche Herangehensweise 6stlicher und westlicher Lander heraus und empfehlen
aufgrund der starken Unterschiede eine landerspezifische Einfihrung und Evaluation der
Mafnahmen (Kiraly et al., 2017, S. 513 f.).

Bezlglich der Mediensuchtpravention in Deutschland stellen Bitzer et al. den Bedarf einer
systematischen Untersuchung zu den Angeboten der Pravention heraus (2014, S. 23). Nach
bestem Wissen der Autorin besteht der Bedarf, zumindest in Bezug auf verhaltnispraventive

MafRnahmen, weiterhin.

Auf Grundlage des dargestellten Forschungsstandes ergibt sich die Forschungsfrage dieser
Arbeit. Da verschiedene Autor*innen die Forderung einer Starkung verhaltnispraventiver Malf3-
nahmen formulieren, konzentriert sich die Arbeit, wie bereits in der Einleitung erwahnt, auf
verhaltnispraventive Mallnahmen. Da deren Entwicklung und Umsetzung von lander- bzw. re-
gionsspezifischen Faktoren abhangen und diesbeziglich Handlungsbedarf in Deutschland
und generell in westlichen Landern besteht, beschrankt sich die Fragestellung auf MalRnah-
men im europaischen Raum. Die folgende Forschungsfrage ist zentraler Bestandteil der vor-

liegenden Arbeit:

Mit welchen verhéltnisprdventiven MalBnahmen kann auf das Risiko der Entstehung einer

internetbezogenen Stérung bei Kindern und Jugendlichen in Europa eingewirkt werden?

Da vor dem dritten Lebensjahr ausdrticklich von jeglicher Nutzung digitaler Medien abgeraten
wird (Sauseng et al., 2017, S. 254), bezieht sich im Folgenden der Begriff Kinder auf tber
Dreijahrige. Das Jugendalter erstreckt sich von 12 bis 18 Jahren (Steinberger, 2012, S. 122),

weshalb unter Kindern und Jugendlichen 3- bis 18-Jahrige gefasst werden.

Im Folgenden wird sich auf direkte verhaltnispraventive Mallnahmen beschrankt. Indirekte
MafRnahmen, also verhaltenspraventive Interventionen, die sich an die Bezugspersonen von
Kindern und Jugendliche richten, werden folglich nicht mit einbezogen, obwohl sie sich auf die

Verhaltnisse der Kinder und Jugendlichen auswirken kénnen.
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Um herauszufinden, wie auf das Risiko der Entstehung einer internetbezogenen Stérung ein-
gewirkt werden kann, mussen zunachst Risikofaktoren identifiziert werden. Hierbei werden alle
fur die direkte Verhaltnispravention relevanten Faktoren berucksichtigt. Im Folgenden wird fur
Faktoren, welche durch die Verhaltnisse ausgeldst werden, der Begriff der verhéltnisbedingten
Risikofaktoren verwendet. Hierunter fallen Faktoren der sozialen Lage, des Haushalts und der
betroffenen Medien. Das Beziehungs- und Bindungsverhalten innerhalb der Familie stellt fur
Kinder und Jugendliche auch ein Verhaltnis dar. Da auf dieses allerdings Uberwiegend mit
verhaltenspraventiven MalRnahmen eingewirkt werden kann, werden Risikofaktoren, die
hierdurch entstehen, nicht mit einbezogen. Fur diese Faktoren wird der Begriff der

verhaltensbedingten Risikofaktoren verwendet.

Im Folgenden werden die Literaturrecherche und die Darstellung der Ergebnisse nach drei
Unterfragen gegliedert. Zunachst wird untersucht, welche verhaltnisbezogenen Risikofaktoren
fur die Entstehung einer internetbezogenen Stérung bestehen. Im Anschluss daran soll her-
ausgestellt werden, mit welchen verhaltnispraventiven MaRnahmen auf diese Risikofaktoren
eingewirkt werden kann. Hierbei wird sowohl auf bestehende als auch auf geforderte Mal3nah-

men eingegangen. Die drei differenzierten Fragestellungen lauten demzufolge:

1. Welche verhéltnisbezogenen Risikofaktoren wirken auf die Entstehung einer
internetbezogenen Stérung bei Kindern und Jugendlichen ein?

2. Welche verhéltnispraventiven MalBnahmen zu internetbezogenen Stérungen bei
Kindern und Jugendlichen bestehen in Europa?

3. Welche verhéltnispraventiven MalBnahmen zu internetbezogenen Stérungen bei

Kindern und Jugendlichen werden fiir den européischen Raum gefordert?

Um diese Fragestellungen beantworten zu kénnen, wurde ein passendes methodisches

Vorgehen gewahlt, welches nun erlautert wird.

4 Methodische Vorgehensweise

Das methodische Vorgehen orientiert sich an dem eines Scoping Reviews, welches darauf
abzielt, den aktuellen Forschungsstand zu einem Thema zu erfassen und diesen in einem
Uberblick darzustellen. Dabei wird — anders als beispielsweise bei einem systematischen Li-
teraturreview — keine Bewertung der methodischen Qualitat der eingeschlossenen Artikel vor-
genommen. In ein Scoping Review kann wissenschaftliche Literatur jeglicher Methodik einbe-
zogen werden (von Elm et al., 2019, S. 2).

Die Erstellung eines Scoping Reviews kann verschiedene Griinde haben und unterschiedliche

Ziele verfolgen. Hierunter fallt die Untersuchung des Umfangs, der Grenzen und der Art der
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Forschungstatigkeit zu einem Thema, wobei die Forschungsinhalte nicht detailliert beschrie-
ben werden, sondern das Forschungsfeld charakterisiert wird. Au3erdem kann diese Methode
der Bestimmung des Nutzens einer vollstéandigen systematischen Uberpriifung dienen und
somit als Vorarbeit fiir eine weitere wissenschaftliche Arbeiten fungieren. Eine Ubersicht der
bisherigen Forschungsergebnisse, in welcher detailliert auf die Inhalte eingegangen wird, in-
tendiert, die generierten Ergebnisse im Anschluss zu publizieren und betroffenen Personen
sowie Entscheidungstrager*innen einen Uberblick tiber den bisherigen Forschungsstand zur
Verfligung zu stellen. Ein weiteres Ziel kann im Ermitteln von Forschungsliicken in der vorhan-
denen Literatur bestehen (Arksey & O’Malley, 2005, S. 6 f.). Die vorliegende Arbeit hat sowohl
die Ubersicht lber bisherige Forschungsergebnisse als auch die Identifizierung von For-
schungslucken zum Ziel.

Zur Erfassung des wissenschaftlichen Kenntnisstandes wird zum einen eine systematische
Literaturrecherche in Datenbanken durchgefiihrt und zum anderen Uber weitere Recher-
chemethoden relevante Literatur gesucht (von Elm et al., 2019, S. 5).

Es wird nachfolgend der Ablauf der Literaturrecherche beschrieben und anschlieftend auf die

darauffolgende Auswahl der Literatur eingegangen.

4.1 Systematische Literaturrecherche

Die Vorbereitung und Durchfuhrung der systematischen Literaturrecherche erfolgen in Anleh-
nung an die zehnteilige Reihe zur systematischen Literaturrecherche in Fachdatenbanken von
Nordhausen und Hirt. Hiernach werden zunachst Suchbegriffe und Synonyme fur die einzel-
nen Komponenten der Fragestellung herausgearbeitet. Nachdem festgelegt wurde, wo ge-
sucht werden soll, wird eine Suchstrategie entwickelt und die Suche in der jeweiligen Daten-
bank oder Suchmaschine durchgefiihrt (Nordhausen & Hirt, 2019a, S. 2 ff.).

4.1.2 Festlegung der Suchkomponenten und der Suchbegriffe

Um die einzelnen Komponenten der Fragestellung herauszuarbeiten, wird die Forschungs-
frage anhand des PICOS-Schemas unterteilt (Davies, 2011, S. 77). Hierbei handelt es sich
um eine Erweiterung des PICO-Schemas, welches bei der Formulierung und Einteilung klini-
scher Fragestellungen in ihre einzelnen Komponenten helfen soll (Booth, 2006, S. 362). Die
Unterteilung ist in Tabelle 1 dargestellt. Sie umfasst die finf Komponenten Population, Inter-
vention, Kontrollintervention (engl.: comparison), Outcome und Setting (Nordhausen & Hirt,
2019b, S. 7). Fur die hier untersuchte Fragestellung stellen Kinder und Jugendliche die Popu-
lation dar. Die verhaltnispraventiven MafRnahmen sind die zu untersuchende Intervention. Da
in dieser Arbeit keine Kontrollintervention in die Fragestellung einbezogen wurde, fehlt diese

Komponente auch im Schema. Als Outcome wird die Einwirkung auf das Risiko der Entste-
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hung einer internetbezogenen Stérung angestrebt und das Setting begrenzt sich auf den eu-

ropaischen Raum.

Tabelle 1: Komponenten der Fragestellung nach dem PICOS Schema eigene Darstellung (nach
Nordhausen & Hirt 2019b S 8)

Population Kinder und Jugendliche
Intervention Verhaltnispraventive Malinahmen
> | Kontrollintervention | -

Einwirkung auf das Risiko der Entstehung von
Outcome (Erfolg) internetbezogenen Stérungen

S | Setting Europa

Auf der Grundlage der einzelnen Komponenten der Fragestellung wurden die in Tabelle 2
dargestellten Suchbegriffe festgelegt. Die Begriffe sind alle englischsprachig, da es sich hier-
bei um die Suchsprache der verwendeten Fachdatenbanken handelt. Insbesondere bei dem
Suchbegriff internetbezogene Stérungen ist die Suche nach synonymen Begriffen von hoher
Relevanz, da keine einheitliche Definition flr das Stérungsbild besteht. Um moglichst alle Pub-
likationen, die sich mit dem Thema unter einem anderen Begriff auseinandersetzen, mit ein-
beziehen zu kénnen, wurden auch Begriffe gewahlt, die eine spezifische internetbezogene
Stérung bezeichnen. Wie in der Grobrecherche festgestellt wurde, werden verhaltnispraven-
tive MalRnahmen oft nicht als solche bezeichnet, sondern unter politische Mallnahmen gefasst.
Auch hier sind Synonyme und alternative Suchbegriffe wichtig, um Publikationen zu MalRnah-
men zu finden, die auf die Veranderung der Verhaltnisse abzielen. Wahrend der Grob-
recherche wurden gefundene Synonyme zu den Begriffen in der Tabelle festgehalten. AuRer-
dem wurden Schlagworter der jeweiligen Fachdatenbank identifiziert, indem die Suchbegriffe
einzeln in die Maske eingegeben wurden und in zum Forschungsthema passenden Abstracts

nach Schlagwoértern gesucht wurde.

Tabelle 2: Suchbegriffe Synonyme und Schlagwérter eigene Darstellung (nach Nordhausen & Hirt 2019¢ S 19)

Suchkomponente Suchbegriffe und Synonyme

. i structural prevention, public prevention, environmental prevention,

Verhaltnispraventive | st ,ational prevention, policies, policy, policy approaches, policy
MaBnahmen intervention, prevention approaches, political strategy

internet related disorder, internet addiction disorder, internet

addiction, gaming addiction, social media addiction, social

Internetbezogene network addiction, excessive internet use, compulsive internet
Stérungen use, problem internet use, pathological internet use, problematic

mobile phone use, online gambling addiction, internet sex

addiction, online shopping addiction

risk factors, structural characteristics, structural factors, structural

risk factors

Kinder und children, adolescent

Jugendliche

Risikofaktoren
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4.1.3 Wahl der Suchhilfen

Um einen moglichst umfassenden Uberblick tiber den aktuellen Stand der Wissenschaft be-
zuglich der Forschungsfrage zu erhalten, wurden verschiedene Moglichkeiten der Literatur-
suche kombiniert. Diese Mdglichkeiten werden auch Suchhilfen genannt und beziehen unter
anderem Fachzeitschriften, Bibliothekskataloge, Fachdatenbanken und andere Such-
maschinen mit ein (Kleibel & Mayer, 2011 ff.).

Die systematische Literaturrecherche im Rahmen dieser Arbeit fand im November 2022 in den
wissenschaftlichen Suchmaschinen PubMed, PubPsych und ScienceDirect statt. Darlber hin-
aus erfolgte eine Freihandsuche in der Suchmaschine Google Scholar sowie den Bibliotheks-
katalogen der Hochschule fur Angewandte Wissenschaften Hamburg und der Universitat

Hamburg.

PubMed ist eine wissenschaftliche Suchmaschine mit Gber 34 Millionen Zitaten und Zusam-
menfassungen von Literaturquellen aus den Fachbereichen der Biomedizin und Gesundheit
sowie verwandten Disziplinen wie beispielsweise den Verhaltenswissenschaften (PubMed,
2022). Hierbei greift PubMed primar auf die Fachdatenbank MEDLINE zurtick, welche einen
biomedizinischen Schwerpunkt aufweist (National Library of Medicine, 2022).

Das Suchportal PubPsych enthalt Gber zwei Millionen Datensatze (Stand: November 2022) im
Bereich der internationalen Psychologie. Hierbei greift die Suchmaschine auf verschiedene
Datenbanken wie PSYNDEX und PASCAL zurick. Beide Datenbanken beinhalten Literatur
aus der Psychologie und relevanten Nebendisziplinen und legen ihren Schwerpunkt auf Lite-
ratur aus deutschsprachigen bzw. europaischen Landern (PubPsych, 2022) Dieser Fokus
eignet sich fir die hier behandelte Fragestellung aufgrund der Eingrenzung auf den europai-
schen Raum. AulRerdem wurde PubPsych gewahlt, um psychologische Literatur mit abzude-
cken, da es sich bei internetbezogenen Stérungen um eine Verhaltensabhangigkeit handelt.
Als dritte Suchmaschine wurde ScienceDirect gewahlt, da Uber diese neben Buchveroffentli-
chungen auch auf Artikel aus wissenschaftlichen Fachzeitschriften zugegriffen werden kann.
Hierbei werden unter anderem die Themenfelder der Bio- und Gesundheitswissenschaften
abgedeckt und die Recherche beinhaltet den Zugriff auf Gber 19 Millionen Artikel (Elsevier,
2022).

Bevor die Recherche in den beschriebenen Datenbanken durchgefihrt werden konnte,

musste zunachst eine Suchstrategie entwickelt werden.
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4.1.4 Entwicklung der Suchstrategie

Ziel der Suchstrategie ist die Entwicklung eines Suchstrings, welcher in die jeweilige Daten-
bank oder Suchmaschine eingegeben werden kann. Dieser beschreibt ,[...] die Verknlpfung
von Suchkomponenten bzw. die der darunterfallenden Suchbegriffe mithilfe von booleschen
Operatoren [...]* (Nordhausen & Hirt, 2019d, S. 21). Hierbei werden am haufigsten die Opera-
toren AND und OR verwendet. Der Operator AND zielt darauf ab, dass beide hiermit verbun-
denen Suchkomponenten oder -begriffe in der Publikation enthalten sein missen. Steht zwi-
schen zwei Suchkomponenten oder -begriffen der boolesche Operator OR, muss die Publika-
tion einen der beiden beinhalten (Nordhausen & Hirt, 2019d, S. 21).

Da viele Datenbanken bei Suchbegriffen, welche aus mehreren Wértern bestehen, die einzel-
nen Worter als Begriffe werten und automatisch durch ein AND verbinden, kann die Phrasen-
suche genutzt werden. Diese erfolgt, indem der Suchbegriff in Anfihrungszeichen gesetzt
wird. So wird der exakte Suchbegriff in der angegebenen Reihenfolge gesucht. AuRerdem
besteht beim Erstellen des Suchstrings die Mdglichkeit, sogenannte Platzhalter einzusetzen.
Hierunter werden Zeichen gefasst, welche stellvertretend fir einen oder mehrere Buchstaben
stehen. Ziel der Nutzung ist es, alle Variationen eines Suchbegriffs in die Suche mit einzu-
schlielen. Die Bedeutung der Zeichen ist unterschiedlich je nach Datenbank oder Suchma-
schine. In allen in dieser Arbeit verwendeten Suchmaschinen konnte die *Trunkierung verwen-
det werden, welche am Ende des Wortes eingefugt wird. Fur das Sternchen kdnnen sowohl
null, ein oder mehrere Buchstaben eingesetzt werden (Nordhausen & Hirt, 2019d, S. 22).

Da die Entwicklung der Suchstrategie je nach Datenbank oder Suchmaschine verschieden ist,
wurden drei verschiedene Suchstrings erstellt und in Form von Rechercheprotokollen doku-
mentiert. Diese sind in Anhang 1 zu finden.

Bevor die Suchkomponenten in Verbindung gebracht werden konnten, wurden zunachst die
Suchstrings der vier Suchkomponenten einzeln in die Suchmaschine eingegeben. Die jeweili-
gen Suchstrings und die dazugehdérige Anzahl der Treffer sind ebenfalls im Rechercheproto-
koll festgehalten. AnschlielRend wurde fir jede Unterfragestellung ein Suchstring erstellt und
in die Suchmaschine eingegeben. Fir die erste Unterfragestellung wurden die Suchstrings der
Komponenten Internetbezogene Stérungen, Risikofaktoren und Kinder und Jugendliche mit
dem Operator AND kombiniert. Um Literatur zur zweiten Unterfragestellung zu finden, wurden
die Komponenten Verhéltnispridventive Mallnahmen, Internetbezogene Stérungen und Kinder
und Jugendliche gemeinsam eingegeben.

In der Suchmaschine PubMed wurde bei allen Suchdurchgangen der Filter beztiglich der Spra-
che der Publikationen auf Englisch und Deutsch eingestellt. Ansonsten wurde auf die Nutzung
weiterer Filter verzichtet, um die Ergebnisse nicht zu sehr einzuschranken. Die Alters-
begrenzung Uber die Filterfunktion wurde in PubMed probeweise angewandt und dann wieder

entfernt, weil der Filter die Ergebnisse zu sehr eingeschrankt hat. Mithilfe von Suchbefehlen
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kann gesteuert werden, wo in den Fachdatenbanken nach den Begriffen gesucht werden soll
(Nordhausen & Hirt, 2019d, S. 22). Die Suche wurde zunachst in allen Suchfeldern durchge-
fuhrt, was zu sehr vielen und fur die Arbeit irrelevanten Treffern gefuhrt hat. Deshalb wurde in
PubMed final in Titeln und Abstracts gesucht, um mehr Publikationen zu finden, die sich haupt-
sachlich mit den gesuchten Begriffen befassen.

Fir die erste Unterfragestellung wurden 75 Treffer und fir die zweite 19 Treffer erreicht. Ins-

gesamt konnten hierdurch also 94 Publikationen in PubMed generiert werden.

In den wissenschaftlichen Suchmaschinen PubPsych und ScienceDirect ist die Anzahl an Zei-
chen und booleschen Operatoren, welche in die Suchleiste eingegeben werden kénnen, limi-
tiert. In den beiden Suchmaschinen wurden deshalb weniger Suchbegriffe verwendet. Bei-
spielsweise wurden bei der Suchkomponente internetbezogene Stérungen nur die Suchbe-
griffe, welche die generalisierte internetbezogene Stérung beschreiben, verwendet. Begriffe,
die spezifische internetbezogene Stérungen beschreiben, konnten nicht mit in die Suche ein-
geschlossen werden.

Der Suchprozess in PubPsych verlief nach derselben Reihenfolge und mit demselben Filter
bezuglich der Sprachen wie bei PubMed. Da in dieser Suchmaschine keine Suche in Titeln
und Abstracts maglich ist, wurde nur in Titeln gesucht. Auflerdem kann die Trunkierung nicht
mit der Phrasensuche kombiniert werden, weshalb in dieser Suchmaschine keine Trunkierung
angewandt wurde. Mit beiden Suchstrings zu den Unterfragestellungen konnten keine Treffer
erzielt werden. Deshalb wurde die Suchkomponente Kinder und Jugendliche ausgeschlossen,
um die Wahrscheinlichkeit zu erhéhen, dass Publikationen gefunden werden. Anschliel3end
konnten fir die erste Unterfragestellung neun Publikationen gefunden werden und fir die
zweite blieb die Suche weiterhin ohne Treffer.

Der Rechercheprozess in der wissenschaftlichen Suchmaschine ScienceDirect erfolgte in der-
selben Reihenfolge wie bei PubMed und PubPsych. Allerdings existiert hier kein Filter fir die
Sprache, weshalb Publikationen in allen Sprachen gesucht wurden und in der anschlieRenden
Auswahl der Literatur bezliglich der Sprache ein- oder ausgeschlossen werden mussten. Der
Befehl, in Titeln und Abstracts zu suchen, ist auch hier nicht vorhanden. Fir die Suche wurden
die Suchfelder Titel, Abstract und Schlisselwoérter ausgewahlt.

Fir die erste Unterfragestellung konnten 36 Publikationen gefunden werden. Der Suchstring

der zweiten Fragestellung ergab funf Treffer.

Im Rahmen der sich anschlielRenden, ergdnzenden Recherche wurde zum einen in der Such-
maschine Google Scholar und den Bibliothekskatalogen der Hochschule flir Angewandte Wis-
senschaften Hamburg und der Universitat Hamburg nach weiteren relevanten Veréffentlichun-

gen gesucht. Zum anderen wurde bei einigen relevanten Suchtreffern die Zitationssuche an-
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gewandt. Hierbei wird in den erzielten Suchtreffern im Literaturverzeichnis nach weiteren rele-
vanten Publikationen gesucht oder nach aktuelleren Veréffentlichungen, welche den Suchtref-
fer zitiert haben (Nordhausen & Hirt, 2019e, S. 39 ff.). Durch die erganzende Recherche
wurden 19 Publikationen gefunden.

Insgesamt wurden im Prozess der systematischen Literaturrecherche und der erganzenden
Freihandsuche 163 Publikationen gefunden. Alle Ergebnisse wurden in ein Literaturverwal-
tungsprogramm eingepflegt, um den sich anschlieRenden Schritt der Auswahl der Publikatio-

nen, welche fur die Fragestellung von Relevanz sind, zu erleichtern.

4.2 Auswahl der Literatur nach Ein- und Ausschlusskriterien

Um aus der generierten Literatur die fur die Fragestellung relevanten Publikationen auswahlen
zu kénnen, wurden Ein- und Ausschlusskriterien formuliert. Diese sind in Tabelle 3 dargestellt
und spezifizieren die inhaltlichen Charakteristika der Intervention, Population und des Outco-
mes sowie formale Rahmenbedingungen wie die Publikationsart, den Zeitraum der Publikati-
onen, die Sprache. Indem die Kriterien offen gelegt werden, soll die Nachvollziehbarkeit des
Auswahlvorgangs erhoht werden (Kleibel & Mayer, 2011, S. 42).

Tabelle 3: Ein und Ausschlusskriterien der Literaturauswahl eigene Darstellung (nach Kleibel & Mayer 2011 S 42f)

Einschlusskriterien Ausschlusskriterien
Intervention - Verhaltnispraventive Mal3nah- | - Verhaltenspraventive Malinah-
men men
- Europaische Lander oder kul- | - Kulturspezifische MalRnahmen
turunabhangige Inhalte aulRerhalb Europas
Outcome - Fur die Verhaltnispravention - Fur die Verhaltenspravention
relevante Risikofaktoren relevante Risikofaktoren
(verhaltnis- und nutzungsbe- (verhaltensbedingt und psy-
dingt) chisch)

- Komorbiditaten
- Pravalenzen

Population - Kinder und Jugendliche - Erwachsene
- Altersunabhangige Inhalte zu |- Spezifische Gruppen wie z.B.
medienbezogenen Risikofak- erkrankte Personen

toren und Stakeholdern der
Verhaltnispravention

Publikationsart | - Keine Eingrenzung

Zeitraum - Keine Eingrenzung

Sprache - Englisch- oder deutsch-
sprachig

Bezlglich der Intervention werden verhaltenspraventive MalRnahmen ausgeschlossen und
MaRnahmen, die verhaltnisorientiert wirken, eingeschlossen. Aufgrund der Begrenzung auf
den europaischen Raum, werden kulturspezifische MaRnahmen, die aul3erhalb Europas exis-
tieren, nicht berucksichtigt. Neben MalRinahmen aus europaischen Landern werden au3erdem
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kulturunabhangige Inhalte eingeschlossen, da diese fur die Pravention im europaischen Raum
relevant sein kénnen.

In Bezug auf das Outcome ist wahrend des Auswahlprozesses zu beriicksichtigen, dass es
sich um verhaltnis- und nutzungsbedingte Risikofaktoren handelt, da diese fur die
Verhaltnispravention von Relevanz sind. Publikationen, welche sich ausschlieBlich mit
verhaltensbezogenen Risikofaktoren, wie sie in Kapitel 3 definiert wurden, und psychischen
Risikofaktoren befassen, werden nicht in die Arbeit eingeschlossen. Auflerdem werden
Veroffentlichungen, die sich ausschlief3lich auf Komorbiditdten oder Pravalenzen beziehen,
ausgeschlossen, da diese fur die vorliegende Forschungsfrage nicht relevant sind. Bezuglich
der Risikofaktoren wurde bewusst kein Ausschluss von auliereuropaischer Literatur
vorgenommen, um ein moglichst breites Abbild der Forschungslage zu erhalten.

Die Population, welche in dieser Arbeit im Fokus steht, sind Kinder und Jugendliche. Dennoch
werden auch altersunabhangige Inhalte eingeschlossen, die sich beispielsweise auf Stake-
holder oder medienbezogene Inhalte beziehen. Ausgeschlossen werden hierbei Inhalte, die
nur auf Erwachsene oder spezifische Gruppen wie beispielsweise erkrankte Menschen einge-
hen.

Die Sprachen der einzuschliellenden Literatur beschranken sich auf Englisch und Deutsch,
um Fehldeutungen aufgrund unzureichender Sprachkenntnisse seitens der Verfasserin dieser
Arbeit in anderen Publikationssprachen vorzubeugen. Es wurde bewusst keine Beschrankung
bezlglich der Art der Publikationen vorgenommen, damit ein moglichst breiter Stand der For-
schung erfasst werden kann. Aus demselben Grund wurde kein Zeitraum festgelegt, aus wel-

chem die Publikationen stammen sollen.

Die Auswabhl der Literatur wird nach den PRISMA-Empfehlungen (Preferred Reporting ltems
for Systematic reviews and Meta-Analysis) vorgenommen und ist in Abbildung 3 in Form eines
Flussdiagramms dargestellt (Ziegler et al., 2011, S. 9 ff.).

Zunachst wurden aus den insgesamt 163 gefundenen Publikationen mithilfe des Literaturver-
waltungsprogramms die Duplikate entfernt. Die Anzahl der Publikationen verringerte sich hier-
durch um 17. Im Anschluss erfolgte eine Vorauswahl der Literatur. Hierfir wurde auf der
Grundlage des jeweiligen Titels und Abstracts begutachtet, ob die Publikation fir die Beant-
wortung der Fragstellung relevant ist. Die Ein- und Ausschlusskriterien stellten hierbei den
Entscheidungsrahmen dar. Im Zuge der Vorauswahl wurden 118 Veroffentlichungen aus ver-
schiedenen Grinden, welche im Flowchart festgehalten sind, ausgeschlossen. Die Gbrigen 28
Publikationen wurden einer Beurteilung des Volltextes unterzogen, um die Eignung fir die
vorliegende Arbeit zu prifen. Auch hier dienten die festgelegten Ein- und Ausschlusskriterien
als Entscheidungsgrundlage. Nach Ausschluss weiterer 14 Volltexte wurden 14 Publikationen

als geeignet befunden und in die Arbeit eingeschlossen.
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Abbildung 3: PRISMA Flussdiagramm zur Auswahl der Literatur eigene Darstellung (nach Ziegler et al 2011 S 11)

5 Ergebnisse

Im Folgenden werden die Ergebnisse der eingeschlossenen Publikationen hinsichtlich der
Risikofaktoren und verhaltnispraventiven MaRnahmen beschrieben. AuRerdem sind in Anhang
2 drei Ubersichtstabellen zu finden, in denen die Autor*innen, das Erscheinungsjahr, die
jeweils vorliegende Publikationsart und das Land, in welchem die Erhebung stattfand bzw. die
Autor*innen ihrer Forschungstatigkeit nachgehen, dargestellt sind. Dartber hinaus werden die
Methodik, die Zielgruppe und die internetbezogene Stdrung, auf die Bezug genommen wird,
genannt sowie die Haupterkenntnisse verkurzt festgehalten.

Die Deskription erfolgt zunachst fur die erste Unterfragestellung und stellt die identifizierten,
relevanten Risikofaktoren von internetbezogenen Stérungen dar. AnschlieBend wird zur Be-
antwortung der zweiten Unterfragestellung auf die bereits bestehenden und geforderten ver-
haltnisbezogenen MalRnahmen eingegangen, um abschlieRend die beiden Aspekte im Sinne
der vorliegenden Forschungsfrage zusammenzufuhren. Hierbei soll eine Gegenulberstellung

der Risikofaktoren und verhaltnispraventiven Maflnahmen erfolgen, um herauszustellen, auf
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welche Faktoren bereits im europdischen Raum mit Mal3nahmen reagiert wird und in Bezug
auf welche Faktoren noch Handlungsbedarf besteht.

Insgesamt werden ausschlieBlich die Ergebnisse dargestellt, die fur die Beantwortung der Fra-
gestellung relevant sind. Daher wird beispielsweise nicht auf landerspezifische Ergebnisse zu
verhaltnispraventiven MaRnahmen eingegangen, welche sich auf aulRereuropaische Lander

beziehen.

5.1 FUr die Verhaltnispravention relevante Risikofaktoren von internetbezogenen
Stoérungen

Im Rahmen der Literaturrecherche wurden Publikationen identifiziert, welche verschiedene Ri-
sikofaktoren untersuchen und ermitteln, die fir verhaltnispraventive Mallnahmen von Bedeu-
tung sind. Diese lassen sich in drei Kategorien einteilen: medienbezogene Risikofaktoren, fa-
miliare Verhaltnisse und Risikofaktoren, die aus der Verfligbarkeit oder dem Nutzungsverhal-

ten resultieren.

In einer von Chung et al. 2015 durchgefuhrten Querschnittstudie mit 1.628 Schuler*innen an
weiterfuhrenden Schulen in Korea wurden unter anderem medienbezogene Risikofaktoren
einer Internetsucht untersucht (Chung et al., 2019, S. 1 ff.). Die Messung der Internetab-
hangigkeit erfolgte mit dem Test zur Internetabhangigkeit nach Young, welcher 20 Items um-
fasst. Die Addition dieser Items ergibt einen Endwert, welcher anschliefend interpretiert wird.
Fur die Untersuchung wurden drei Kategorien gebildet. Hiernach weisen die Teilnehmenden
einen normalen Konsum, eine mafige oder eine schwere Abhangigkeit auf (Chung et al.,
2019, S. 4).

Limitierend weisen die Autor*innen auf das Studiendesign hin, da dieses keine |dentifikation
von kausalen Beziehungen ermdglicht, was bei der Interpretation der Ergebnisse berucksich-
tigt werden sollte (Chung et al., 2019, S. 12).

Den Untersuchungen zufolge haben die Jugendlichen, die einer hdéheren Exposition von Wer-
bung flr Internetspiele ausgesetzt sind, eine 1,26-fach erhéhte Chance, an einer maRigen
oder schweren Internetabhangigkeit zu leiden als diejenigen, die eine geringere Exposition
aufweisen (Chung et al., 2019, S. 9).

Neben der Konfrontation mit Werbung kénnen verschiedene Strukturen von Computerspielen
einen Risikofaktor flr die Entstehung einer Abhangigkeit darstellen. Griffiths und Nuyens
geben in ihrem Artikel einen Uberblick tiber den aktuellen Forschungsstand zu strukturellen
Eigenschaften von Computerspielen und deren Einfluss auf problematisches Computerspiel-
verhalten.

Klemm und Pieters unterscheiden zwischen einer Anziehungssucht und einer Motivations-

sucht. Wahrend die Anziehungssucht durch den Spielinhalt und das Design hervorgerufen
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wird, handelt es sich bei der Motivationssucht um psychologische Aspekte, welche die Sucht
begilnstigen (Klemm & Pieters, 2017, S. 83). Grifftiths und Nuyens merken an, dass diese
beiden Faktoren sich gegenseitig beeinflussen kénnen (2017, S. 279). Fur die Untersuchung
von Suchtursachen, denen mit verhaltnispraventiven Malnahmen begegnet werden kann, ist
allerdings ausschlielich der Einfluss des Spieldesigns auf abhangige Verhaltensweisen inte-
ressant.

Beispielsweise stellen Chumbley und Griffiths im Rahmen einer Untersuchung fest, dass
haufige Belohnungen und wenige Hindernisse im Spiel die Nutzer*innen zum Spielen motivie-
ren (Chumbley & Griffiths, 2006, S. 313). AuRerdem wirkt der Einsatz von mehreren Beloh-
nungssystemen gleichzeitig verstarkend auf die Spielzeit (D. King & Delfabbro, 2009, S. 67).
Der partielle Verstarkungseffekt, welcher eine Reaktion des Menschen beschreibt, obwohl die
Verstarkung ausbleibt, stellt nach Griffiths und Wood einen wichtigen psychologischen Erkla-
rungsansatz zur Entstehung einer Computerspielsucht dar. Grund hierfur ist eine andauernde
Hoffnung, dass die nachste Belohnung zeitnah kommen wird. Weitere Strukturen, welche zur
Befriedigung der Spieler*innen flhren, sind eine hohe Anzahl an Belohnungen und schnelle
Belohnungen. Das Ausmal} der Belohnungen hat ebenfalls Einfluss auf die Schnelligkeit der
Reaktion der Spieler*innen. Fir die Entwickler*innen von Computerspielen sind diese Kennt-
nisse die Grundlage fur die Entwicklung attraktiver Spiele. Es existieren verschiedene Arten
der Verstarkung und da jeder Mensch unterschiedlich auf diese reagiert, werden meistens
mehrere Arten in einem Spiel eingesetzt (M. Griffiths & Wood, 2000, S. 211), um mit den Ver-

starkungsmechanismen maoglichst viele Produktnutzer*innen anzusprechen.

King et al. definieren flinf Kategorien flr strukturelle Merkmale: soziale Merkmale, Manipulati-
ons- und Kontrollmerkmale, Erzahl- und Identitatsmerkmale, Belohnungs- und Bestrafungs-
merkmale und Darstellungsmerkmale (2010, S. 93). In einer weiteren Untersuchung prifen
die Autor*innen den Zusammenhang zwischen den strukturellen Merkmalen und dem proble-
matischen Spielverhalten. Es wurden 15 strukturelle Merkmale identifiziert, welche einen Un-
terschied in der Bewertung von strukturellen Merkmalen zwischen Teilnehmenden mit einem
unproblematischen und problematischen Konsum von Computerspielen aufweisen. Nut-
zer*innen mit einem problematischen Konsum bewerteten unter anderem folgende Merkmale
signifikant hdher bezglich ihrer Freude an diesem Merkmal, der empfundenen Bedeutung fir
die Spielerfahrung und der Auswirkungen auf das eigene Verhalten: das Finden seltener Ge-
genstande, der Zugriff auf Inhalte flir Erwachsene, das Verwalten von Spielressourcen, das
Sammeln von Punkten und die Bewaltigung eines weiteren Levels. Auffallig ist laut King et al.,
dass es sich bei den genannten Merkmalen hauptsachlich um Aktionen handelt, die viel Zeit

in Anspruch nehmen.
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In der sich anschlieRenden multivariaten Regressionsanalyse wurde getestet, welchen Anteil
die 15 strukturellen Merkmale an dem Unterschied zwischen der Gruppe mit problematischem
und unproblematischem Nutzungsverhalten haben. Uber die Spielzeit hinaus, welche 10,2
Prozent der Gesamtvarianz erklart, bedingen die genannten strukturellen Merkmale zusatzlich
15 Prozent der Gesamtvarianz. Obwohl der Einfluss jedes einzelnen Merkmals gering ist,
stellen manche Merkmale einen starkeren Pradiktor fur eine Abhangigkeit dar als das Alter
oder das Geschlecht der Spielerinnen. Die Autor*innen schlieen aus den Ergebnissen, dass
die strukturellen Merkmale einen relevanten Einfluss auf die Computerspielsucht haben. Sie
heben Merkmale aus den Kategorien der Belohnungs-, Manipulations- und sozialen Merkmale
als Pradiktoren hervor (D. L. King et al., 2011, S. 328 ff.). Hull et al. kommen in ihrer Studie zu
ahnlichen Ergebnissen bezulglich der Pradiktoren fir stchtiges Konsumverhalten. Insbeson-
dere identifizieren sie das strukturelle Merkmal der erhéhten Soziabilitat im Videospiel als
einen Pradiktor fir die Computerspielsucht (Hull et al., 2013, S. 148 ff.).

Wie bereits in Kapitel 2.3.1 erwahnt, weisen unter anderem Online-Rollenspiele ein erhdhtes
Suchtpotenzial auf. Sogenannte Massen-Mehrspieler-Online-Rollenspiele  [englisch:
Massively Multiplayer Online Role-Playing Game (MMORPG)] sind eine Untergruppe dieser
Rollenspiele und beinhalten verschiedene Spielstrukturen anhand derer Klemm und Pieters
die Auswirkungen auf das Suchtpotenzial beschreiben. Neben dem integrierten Belohnungs-
system, welches aufgrund des bereits erlauterten partiellen Verstarkungseffekts zu einem lan-
geren Spiel fihrt, ist das Merkmal der sozialen Interaktion im Spiel verankert. Nur durch die
Arbeit im Team und strategische Kooperationen kénnen Aufgaben erledigt sowie neue Level
erreicht werden. Das Aussteigen einer Person kann dazu fiihren, dass die Gruppe verliert.
Hierdurch entsteht eine soziale Verpflichtung zur Fortsetzung des Spielens, so dass haufig
weitergespielt wird, obwohl die Person keine Zeit oder Lust hat. Manche MMORPGs verteilen
zusatzlich Punkte, wenn die Nutzer*innen sich taglich einloggen und spielen, was ebenfalls

zum haufigen Spielen animieren kann (Klemm & Pieters, 2017, S. 84 ff.).

Ein weiterer wesentlicher Faktor bei der Entstehung einer internetbezogenen Stérung kénnen
die familiaren Verhaltnisse sein, in denen Kinder und Jugendliche aufwachsen. Einen mog-
lichen Einfluss kann die finanzielle Lage der Familie haben, welchen Wu et al. 2016 unter
anderem in einer Querschnittstudie in China untersuchten. Insgesamt nahmen 1.248 Schu-
ler*innen im Alter zwischen 12 und 18 Jahren aus weiterfihrenden Schulen an der Befragung
teil. Das Risiko fUr eine Internetsucht wurde ebenfalls anhand des Tests zur Internetab-
hangigkeit nach Young bestimmt (C. S. T. Wu et al., 2016, S. 3). Die Chance, dass Kinder aus
Familien mit einem unterdurchschnittlichen Einkommen an einer Internetabhangigkeit leiden,
ist 1,872-mal hoher als bei Kindern aus Familien mit einem durchschnittlichen oder hoheren

Einkommen (C. S. T. Wu et al., 2016, S. 6). Die Autor*innen erwahnen, dass Kinder aus ein-
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kommensschwacheren Haushalten weniger finanzielle Unterstitzung dabei bekommen, even-
tuellen Freizeitbeschaftigungen und Hobbys nachzugehen und die Internetnutzung somit eine
kostengunstige, alternative Beschaftigung darstellt. Darlber hinaus weisen sie darauf hin,
dass ein geringes Einkommen haufig mit einem niedrigen Bildungsstand einhergeht und die
Eltern aufgrund dessen eventuell die Konsequenzen einer Internetabhangigkeit oder die Mog-
lichkeiten, dieser vorzubeugen, nicht kennen (C. S. T. Wu et al., 2016, S. 7).

Neben der finanziellen Lage weisen die Ergebnisse der identifizierten Literatur darauf hin, dass
auch die GroRRe des Haushalts und die Familienkonstellation einen Einfluss auf die Entstehung
einer Internetabhangigkeit haben kénnen. 2021 befragten Kapus et al. 2.540 ungarische Gym-
nasiast*innen, welche im Mittel 17,56 Jahre alt waren. Mithilfe von Fragebdgen fiihrten sie eine
Querschnittstudie an Gymnasien in Mittel- und Stidungarn durch (Kapus et al., 2021, S. 1; 3
f.). Um das Vorliegen einer Internetsucht festzustellen, wahlten die Autorinnen den Fragebo-
gen zur problematischen Internetnutzung, welcher als Grundlage den Test nach Young nutzt.
Der Fragebogen besteht aus 18 Items, welche jeweils mit einer 5-stufigen Likert-Skala beant-
wortet werden. Fur die vorliegende Untersuchung wurde der Gesamtwert aller ltems interpre-
tiert, wobei ein Punktwert Uber 41 auf das Vorliegen einer Internetsucht hindeutet (Kapus et
al., 2021, S. 6 f.).

Die Schiiler*innen, die in einem Haushalt mit mehr als finf Personen leben, weisen eine 2,546-
mal héhere Chance auf, an einer Internetabhangigkeit zu leiden als diejenigen, die in einem
kleineren Haushalt leben (Kapus et al., 2021, S. 10). Das Leben in groRen Familien geht oft
mit einer erhdhten Anzahl an Konflikten oder mangelnder Kommunikation einher. Dariber
hinaus kann es in groReren Familien zu weniger Aufmerksamkeit und Unterstlitzung durch die
Eltern kommen, was wiederum das Risiko fir eine Internetsucht erhéhen kann (Chi et al.,
2020, S. 20 ff.).

Auch der Familienstand kann das Risiko der Entstehung einer internetbezogenen Stérung be-
einflussen. Die Chance von Kindern mit geschiedenen Eltern an einer Internetabhangigkeit zu
leiden ist 2,536-mal héher als bei Kindern mit verheirateten Eltern (C. S. T. Wu et al., 2016, S.
6). Ein moglicher Grund hierflr kdnnte darin liegen, dass in Familien mit geschiedenen Eltern
meistens ein Elternteil die Versorgung der Familie Gbernimmt. Hierdurch ist die Zeit begrenzt,
in der sich um die einzelnen Kinder oder den Aufbau der Beziehungen zu diesen gekimmert
werden kann (C. S. T. Wu et al., 2016, S. 7). AuRRerdem identifizieren Ni et al. die Kompensa-
tion von psychischen Belastungen mit einer erhdéhten Internetnutzung, welche durch die fami-
lidre Situation zustande kommen, als einen moéglichen Grund flr ein erhéhtes Risiko (Ni et al.,
2009, S. 327 ff.).

Mit einer Trennung der Eltern geht oft die Veranderung der Familienkonstellation einher, in der
Kinder und Jugendliche leben. Beispielsweise ist es Ublich, dass diese nur noch mit einem

Elternteil leben. In einer Querschnittstudie wurden 9.618 Siebt- bis Zehntklassler*innen aus
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Hongkong befragt. Fur die Ermittlung, ob eine Internetsucht vorliegt, wurde die Chen Internet
Addiction Scale verwendet. Diese besteht aus 26 ltems zu Symptomen der Internetabhangig-
keit, welche jeweils auf einer 4-Punkte-Likert-Skala beantwortet werden konnen. Der Gesamt-
wert bewegt sich zwischen 26 und 104 Punkten, wobei mit héherer Punktzahl der Grad der
Internetsucht steigt (A. M. S. Wu et al., 2018, S. 433 f.). Die Ergebnisse zeigen, dass die
Schiler*innen, die nur mit ihrer Mutter leben, eine 1,5-fach héhere Chance haben, an einer
Internetabhangigkeit zu leiden, als Schiler*innen, die mit beiden Elternteilen zusammenleben.
Leben diese nur mit ihnrem Vater zusammen, ist die Chance um das 2,07-fache erhdht (A. M.
S.Wu et al., 2018, S. 437 f.).

Auch Kinder und Jugendliche, die ohne ihre Eltern aufwachsen, scheinen einem erhdhten
Risiko fur internetbezogene Stérungen ausgesetzt zu sein. Die Chance einer Erkrankung von
denjenigen, die ohne ihre Eltern aufwachsen, lag 1,35 mal héher als die derer, die mit beiden
Elternteilen leben (A. M. S. Wu et al., 2018, S. 437 f.). Kapus et al. berechnen eine 2,091-
héhere Chance fir die Entwicklung einer internetbezogenen Stérung aufgrund des Aufwach-
sens ohne Eltern (2021, S. 10).

Das Leben ohne Eltern oder mit nur einem Elternteil stellt folglich einen Einflussfaktor fur die
Entstehung einer internetbezogenen Stérung dar. Wu et al. legen die Vermutung nahe, dass
eine geringere elterliche Kontrolle Gber den Internetkonsum der Kinder und Jugendlichen ein
Grund fur diesen Zusammenhang sein kann (2018, S. 440). Dartber hinaus kdnnten eine
durch die Familienkonstellation verursachte geringe soziale Unterstitzung, eine unsichere
Bindung, eine schlechte Beziehung zwischen den Eltern und Kindern, und ein Mangel an Zu-

neigung den Zusammenhang begrinden (Kapus et al., 2021, S. 11).

Eine weitere Risikokomponente, die fur verhaltnispraventive Mallnahmen von internetbezoge-
nen Stérungen von Bedeutung ist, stellen das Nutzungsverhalten und der Zugang zu Inter-
netanwendungen dar.

Bezlglich des Zugangs untersuchten Chung et al. den Zusammenhang zwischen der Verflg-
barkeit von Internetcafés und Internetabhangigkeit. Internetcafés sind vor allem in Korea ver-
breitet und mit Computern und Konsolen ausgestattet, welche von vielen jungen Menschen
genutzt werden (Chung et al., 2019, S. 5). Auch wenn es sich hierbei um ein auliereuropai-
sches Phanomen handelt, werden die Ergebnisse im Folgenden dargestellt, da die Verfligbar-
keit und der Zugang zu Angeboten wichtige Faktoren sind, welche das Nutzungsverhalten
beeinflussen kénnen.

So haben Jugendliche, die eine hohe Zuganglichkeit zu solchen Angeboten aufweisen, eine
1,116-fach erhéhte Chance, an einer maRigen oder schweren Abhangigkeit zu leiden, als die-

jenigen mit einer niedrigen Zuganglichkeit (Chung et al., 2019, S. 9).
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Die Autor*innen betonen, dass beziiglich substanzgebundener Abhangigkeitserkrankungen
der Zugang zu den Substanzen einen wichtigen Risikofaktor darstellt. Inre Untersuchung legt
die Vermutung nahe, dass dies auch auf internetbezogene Stérungen zutrifft (Chung et al.,
2019, S. 11).

2022 untersuchten Syvertsen et al. im Rahmen einer Querschnittstudie nutzungsbedingte Ri-
sikofaktoren bezlglich der problematischen Nutzung von Handyspielen. Fir die Erhebung
wurden 2017 aus funf weiterflhrenden Schulen in einer Grof3stadt Norwegens Schuler*innen
rekrutiert und letztendlich 519 Teilnehmende mit einem durchschnittlichen Alter von 17 Jahren
in die Studie eingeschlossen (Syvertsen et al., 2022, S. 362, 366 f.). Mithilfe der Skala von
Lemmens et al., welche die neun Diagnosekriterien fiir eine Internetspielstérung beinhaltet,
wurden die Teilnehmenden in drei Gruppen kategorisiert. Je nachdem, wie viele Kriterien
erfullt waren, wurde die Person als Nicht-Problemspieler®in, Risikospieler*in oder Problem-
spieler*in eingestuft (Syvertsen et al., 2022, S. 368).

Anders als in den bisher angefihrten Studien wurden die Ergebnisse nicht mit dem Odds
Ratio, sondern mithilfe von Kreuztabellen und des Chi-Quadrats errechnet. Syvertsen et al.
merken limitierend an, dass aufgrund des Studiendesigns keine Schllisse auf die Kausalitat
gezogen werden kdénnen, weshalb nicht sicher darauf geschlossen werden kann, dass es sich
um Risikofaktoren handelt (2022, S. 373 f.).

Den Ergebnissen zufolge steht eine erhéhte Anzahl an Stunden pro Woche und Minuten pro
Spielgelegenheit, die mit Handyspielen verbracht werden, in Zusammenhang mit einem er-
hohten Risiko flir eine Abhangigkeit. Die Effektstarke wurde anhand des Eta-Quadrats be-
stimmt und liegt bei n2 = 0,02 und n2 = 0,03, was auf eine geringe Starke des Effekts hindeutet
(Syvertsen et al., 2022, S. 369 f.).

Auch Kapus et al. identifizieren die Dauer der Nutzung als einen moglichen Risikofaktor. In der
Studie hatten Teilnehmende, die mehr als sechs Stunden online verbringen, eine 5,457-mal
héhere Chance, an einer Internetsucht zu leiden, als diejenigen, die weniger Zeit im Internet
verbringen (Kapus et al., 2021, S. 10). Auch der Zeitpunkt der Nutzung kann einen Einfluss
auf das Vorliegen einer internetbezogenen Stérung haben. Syvertsen et al. kamen zu dem
Ergebnis, dass ein Zusammenhang zwischen der Nutzung von Handyspielen wahrend des
Anfertigens von Hausaufgaben und einem problematischen Konsum besteht. Die Effektstarke
fallt dabei gering aus (Cramer’s V= 0,137) (Syvertsen et al., 2022, S. 369).

Neben der Nutzungsdauer und dem Zeitpunkt kann die Art der Nutzung einen Einfluss auf das
Abhangigkeitsrisiko haben. Beispielsweise weisen Spieler‘innen mit einem erhéhten Risiko
oder einem problematischen Konsum eine erhéhte Anzahl an In-App-Kaufen auf als Spie-
lersinnen mit keinem Risiko. Der Effekt stellt sich als schwach heraus (Cramer’'s V = 0,149).
Dartber hinaus konnte festgestellt werden, dass diejenigen, die hauptsachlich Computer- oder

Konsolenspiele nutzen oder auf mehreren Plattformen spielen, eher hinsichtlich eines proble-
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matischen Spielverhaltens geféhrdet sind. Beide Effekte sind gering (Cramer’s V = 0,179).
Diejenigen, die fast ausschliellich Handyspiele konsumieren, sind am wenigsten gefahrdet
(Syvertsen et al., 2022, S. 369 ff.).

Syvertsen et al. vermuten, dass Handyspiele nicht aufgrund ihrer Eigenschaften weniger ge-
fahrdend sind. In den Ergebnissen der Untersuchung ist zu sehen, dass mehr weibliche Teil-
nehmende angaben, Handyspiele zu konsumieren (Syvertsen et al., 2022, S. 372). Wie bereits
in Kapitel 2.1.3 erwahnt, weist die bisherige Forschung darauf hin, dass mannliche Spieler ein
hoéheres Risiko tragen, ein problematisches Spielverhalten zu entwickeln (Mihara & Higuchi,
2017, S. 432; Paulus et al., 2018, S. 648). Das geringere Risiko bezuglich der Handyspiele
kann folglich den Autor*innen zufolge so begriindet werden, dass weibliche Nutzerinnen in der

vorliegenden Stichprobe mehr vertreten sind (Syvertsen et al., 2022, S. 372).

Zusammenfassend kdnnen Risikofaktoren aus drei Kategorien identifiziert werden, die fir ver-
haltnispraventive MaRnahmen von Bedeutung sind. Bezulglich medienbezogener Faktoren
kénnen die Exposition gegenuber Werbung und Strukturmerkmale in Computerspielen - wie
beispielsweise die Belohnungsmechanismen oder soziale Merkmale - Einflussfaktoren dar-
stellen. Die familidren Verhaltnisse kdnnen die Entstehung von internetbezogenen Stoérun-
gen insofern beeinflussen, als dass eine schwache finanzielle Lage, gro3e Haushalte und das
Leben ohne Eltern oder mit nur einem Elternteil das Risiko, eine internetbezogene Stérung zu
entwickeln, erh6hen kénnen. Weitere nutzungs- und zugangsbedingte Risikofaktoren sind
die Verflgbarkeit von Internetangeboten, eine erhéhte Nutzungsdauer und die Nutzung des
Internets wahrend der Hausaufgaben.

Nachdem nun Faktoren dargestellt wurden, welche die Entstehung einer internetbezogenen
Stoérung beglinstigen kdénnen, geht das folgende Kapitel auf die bereits bestehenden verhalt-
nispraventiven MaRnahmen ein, um diese schliefdlich mit den Risikofaktoren verknipfend be-

trachten zu konnen.

5.2 Bestehende verhaltnisorientierte MalRnahmen zur Préavention von
internetbezogenen Stérungen in Europa

Bezuglich verhaltnisorientierter Malnhahmen zur Vorbeugung internetbezogener Stérungen
konnten aus den in der Literaturrecherche gefunden Publikationen bereits bestehende Mal}-
nahmen herausgearbeitet werden.

Verhaltnispraventive Mallnahmen werden sowohl von Rehbein et al. als auch von Rumpf et
al. in sechs beziehungsweise sieben Kategorien eingeteilt, welche im Folgenden den Rahmen
fur die Beschreibung der Ergebnisse im Bereich der bereits ergriffenen und geforderten Maf3-

nahmen darstellen sollen. Rehbein et al. nennen in einer siebten Kategorie die Fruherkennung
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und -intervention. Hierbei handelt

es sich um die Erkennung von

Warnsignalen fur einen problema-

tischen Konsum und die Schulung

von Verkaufs- und padagogi-

schem Personal, um diese recht-

zeitig zu erkennen und anschlie-

Rend zu intervenieren (Rehbein

et al., 2014, S. 158). Da diese

MalRnahmen jedoch in den Be-

reich der indirekten Verhaltnispra-

vention fallen, werden im Folgen-  Abbildung 4: Kategorien verhéltnispréventiver Malnahmen eigene Darstellung
don ausschlieRlich die oben dar- (nach Rehbein etal 2014 S 158; Rumpfetal 2017 S 219 ff)
gestellten sechs Kategorien betrachtet. Sowohl in diesem als auch in dem darauffolgenden
Unterkapitel werden die Malinahmen den in Abbildung 4 dargestellten Kategorien zugeordnet

und daruber hinausgehende MalRnahmen erganzt.

Wie in Kapitel 3 bereits erwahnt, verdffentlichten Rehbein et al. 2014 einen Ubersichtsbeitrag
zur Verhaltnispravention von stoffungebundenen Siichten, in welchem sie sich aufgrund der
Datenlage auf Computerspielsucht beziehen. Hierbei merken die Autor*innen an, dass die
Inhalte auch auf andere spezifische Formen der Internetabhangigkeit ibertragen werden
kénnen (Rehbein et al., 2014, S. 156).

Das Ziel von MalRnahmen, die in den Bereich des Schutzes von Minderjahrigen fallen,
besteht darin, den Zugang zu Verhaltensangeboten zu kontrollieren, die Auswirkungen auf die
Entwicklung eines problematischen Nutzungsverhaltens von Kindern und Jugendlichen haben
kénnen. In Bezug auf Computerspiele soll dieser Schutz Uber den Kinder- und Jugend-
medienschutz erfolgen. Rehbein et al. halten fest, dass dieser aus verschiedenen Griinden als
defizitar zu bewerten ist. Bisher existiert die Altersverifikation fir Computerspiele nur fir da-
tentragergebundene Spiele. Die Unterhaltungssoftware-Selbstkontrolle (USK), welche mit den
obersten Landesjugendbehoérden kooperiert, nimmt die Alterskennzeichnung von Computer-
spielen vor, welche fur deren Verkauf verpflichtend ist. Die Verkaufer*innen missen vor
Verkauf des Spiels das Alter der Kaufer*innen tGberprifen (Rehbein et al., 2014, S. 160 f.).
Diese Verpflichtung gilt nicht flr datentragerungebundene Spiele, welche auch Telemedien
genannt werden. Die anbietenden Unternehmen missen die Auflagen des Jugendmedien-
schutz-Staatsvertrags (JMStV) erflllen (Rehbein et al.,, 2014, S. 161). Hiernach missen
anbietende Unternehmen von entwicklungsbeeintrachtigenden Inhalten gemal § 5 Abs. 1

JMStV, ,daflr Sorge [...] tragen, dass Kinder und Jugendliche der betroffenen Altersstufen sie
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ublicherweise nicht wahrnehmen.“ (§ 5 Absatz 1 Satz 1 JMStV). Meistens wird diese Vorgabe
durch eine einfache Altersverifikation erfillt, bei der vor dem Erwerb von Spielen eine Angabe
des Geburtsdatums durch die Spieler*innen erfolgt. Aus dieser Art der Kontrolle resultieren
niedrige Zugangshurden fur Minderjahrige, weil die Altersverifikation durch Falschangaben
leicht umgangen werden kann (Rudiger, 2013, S. 20 f.).

Fir Spiele, die ausschliellich online verkauft werden, gilt, dass entweder die eben erwahnte
Auflage eingehalten wird oder eine freiwillige Kennzeichnung der USK erfolgen muss. Die Al-
terseinstufung wird mithilfe eines Fragebogens ermittelt und kann nach dem Ausfullen des
Bogens durch das anbietende Unternehmen verandert werden, solange keine Freigabe ab 18
Jahren ermittelt wurde. In dem Fall kbnnen Unternehmen also ihre Spiele ab einem beliebigen
Alter empfehlen. Rehbein et al. merken auflerdem an, dass die Anwendungen auf dem Handy
keinen gesetzlichen Regelungen bezlglich des Kinder- und Jugendschutzes unterliegen.
Daruber hinaus kritisieren die Autor*innen, dass in die Einstufung der Spiele nach Alter keine
spielspezifischen Faktoren mit einflielen und diese somit nicht als Risikofaktoren beachtet
werden.

Bei Free-2-Play-Spielen handelt es sich um Spiele, die kostenlos heruntergeladen werden
kénnen und welche die Nutzer*innen im Spiel fir den Kauf von Items und Zusatzleistungen
motivieren. Viele dieser Spiele werden mit der Kennzeichnung versehen, dass sie ab null
Jahren konsumiert werden durfen.

Die Autor*innen fassen zusammen, dass der Kinder- und Jugendschutz mit der aktuellen Vor-
gehensweise keinen wesentlichen Beitrag zur Verhaltnispravention von Computerspielstérun-
gen leistet (Rehbein et al., 2014, S. 162 f.).

Eine weitere Kategorie fir Malinahmen stellt die externe Beschrankung von Konsummog-
lichkeiten dar. Der Konsum digitaler Medien ist nicht generell schadlich. Da Internetanwen-
dungen im Alltag Minderjahriger jedoch einen grolsien Raum einnehmen, kann eine Beschran-
kung der Konsummaglichkeiten in einigen Kontexten helfen, einen unkontrollierten und prob-
lematischen Gebrauch zu vermeiden. Indem die Verfiigbarkeit von Computerspielen reduziert
wird, soll einem zeitintensiven und exzessiven Spielverhalten vorgebeugt werden (Kiraly et al.,
2017, S. 509; Rumpf et al., 2017, S. 220). Da der Konsum von Computerspielen Gberwiegend
im privaten Raum stattfindet, ergeben sich laut Rehbein et al. Herausforderungen fir die Im-
plementierung von Malinahmen in diesem Bereich (2014, S. 163).

In den asiatischen Landern Sidkorea und China wurden zur externen Begrenzung verschie-
dene Gesetze eingefliihrt. Das sogenannte Shutdown-Gesetz sperrt zwischen Mitternacht und
6 Uhr morgens alle Spiele im Internet flr unter 16-Jahrige. Ein weiteres Gesetz legt fest, dass
bei unter 18-Jahrigen nach zwei Stunden Spielzeit eine zehnminltige Pause einsetzt und im

Anschluss daran hdchstens zwei weitere Stunden gespielt werden kann. Die bisherige Daten-
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lage lasst laut Rehbein et al. keine Beurteilung der Wirksamkeit dieser Malnahmen zu. Au-
Rerdem muss die Ubertragbarkeit solcher Malinahmen auf die rechtliche Lage in anderen
Landern geprift werden. Dennoch kdnnen die Erfahrungen aus den betroffenen asiatischen
Landern bei der Implementation vergleichbarer Systeme im europdischen Raum genutzt
werden. Mdglich ware es zum Beispiel, dass diese Malnahmen von den Unternehmen als
freiwillige MaRnahmen angeboten werden (Rehbein et al., 2014, S. 163 f.).

Kiraly et al. flhren in ihrer 2017 verfassten systematischen Ubersichtsarbeit verschiedene
Mdglichkeiten der elterlichen Kontrolle an. Hierbei kann es sich um Filtereinstellungen bezig-
lich des Inhalts handeln, mit denen beispielsweise altersunangemessene Inhalte blockiert
werden kénnen. AuRerdem besteht die Mdglichkeit, die Spielzeit zu limitieren. So kann auch
das Spielen wahrend bestimmter Tageszeiten blockiert werden. Eine dritte Mdglichkeit der
Kontrolle durch die Eltern ist die Uberwachung der Spiel- und Onlineaktivitaten. Die Au-
tor*innen stellen fest, dass Mdglichkeiten der elterlichen Kontrolle auf den meisten Videospiel-
plattformen und Betriebssystemen zur freiwilligen Nutzung zur Verfiigung stehen (Kiraly et al.,
2017, S. 509).

Auch in 6ffentlichen Kontexten wie Bildungs- und Betreuungseinrichtungen fur Kinder und Ju-
gendliche insbesondere im Schulunterricht sind regulierende MalRnahmen zu treffen. Teil-
weise wird die Nutzung in Schulen bereits beschrankt oder verboten (Rumpf et al., 2017, S.
220).

Neben der externen Beschrankung des Konsums existieren MaBnahmen zur Selbstbe-
schrankung, mit denen die Kontrolle der Konsument*innen tber ihr Konsumverhalten erhéht
werden soll. Hierbei handelt es sich zum Beispiel um zeitliche Sperren flr bestimmte Internet-
anwendungen oder die Festlegung von Obergrenzen und Sperren bezlglich des auszugebe-
nen Geldes fir Spiele, Kaufvorgange und Pornografie im Internet. Durch das Einstellen von
sogenannten Cool-Off-Perioden, kdnnen selbst gewahlte Pausenzeiten eingestellt werden und
Nachrichten kénnen die Spieler*innen an die bereits verstrichene Zeit oder das aufgewendete
Geld erinnern (De Sousa, 2021, S. 261; Rumpf et al., 2017, S. 220).

In Bezug auf Online-Gllicksspiele weisen erste Untersuchungen darauf hin, dass solche Mal3-
nahmen effektiv sind (Meyer & Hayer, 2010 nach Rehbein et al., 2014), weshalb Rehbein et
al. die Annahme formulieren, dass dies auch auf Computerspiele zutreffen kénnte (2014, S.
165). Bisher existieren Systeme, die eine Begrenzung der Spielzeit und des auszugebenen
Geldes ermdglichen. Diese kdnnen wahlweise zu einem Spiel dazugekauft werden und es
handelt sich haufig um Systeme, mit denen Eltern die Begrenzung fiir ihre Kinder vornehmen
(Yousafzai et al., 2014, S. 183).
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Da die Produktstruktur Einfluss auf das Suchtpotenzial von Internetanwendungen haben kann,
sollten praventive MalRnahmen auch bei den anbietenden Unternehmen ansetzen. Mal3nah-
men, die sich auf die Produktgestaltung beziehen, zielen auf eine Reduktion des Gefahr-
dungspotenzials ab.

Die bisherige Forschung im Bereich der praventiven Mallnahmen bezieht sich vor allem auf
Computerspiele. Grundlage fiir solche Malihahmen, sind Erkenntnisse dartiber, welche Spiel-
strukturen und -merkmale besonders suchtférdernd wirken. Hierzu wird laut Rehbein et al.
derzeit intensiv geforscht, wobei die Erkenntnisse von hoher Relevanz sind, um Regelungen
zu selbstverpflichtenden MalRnahmen treffen zu kénnen. Darliber hinaus konnten diese Er-
kenntnisse die Grundlage fur eine Begutachtung der Produkte im Rahmen des Kinder- und
Jugendschutzes bieten, bevor diese auf den Markt kommen (Rehbein et al., 2014, S. 166 ff.).
Bisher haben Unternehmen, welche Computerspiele anbieten, einige Mallnahmen auf
freiwilliger Basis getroffen. In einem Nutzer*innenforum des Spiels World of Warcraft wurde
Kritik gegenuber virtuellen Auszeichnungen, die fur einen schnellen Aufstieg in ein hoheres
Level vergeben werden, ausgeubt. Die Auszeichnungen férdern laut Stimmen von
Kritiker*innen exzessives Computerspielen. Als Reaktion auf die Kritik wurden die
Auszeichnungen im Spiel seitens des anbietenden Unternehmens abgeschafft (Yousafzai et
al., 2014, S. 183).

Eine weitere Art der MaRnahmen sind Warnhinweise, die vor oder wahrend des Spiels einge-
blendet werden. Diese sollen zu einem bewussten Konsum anregen oder vor der Vernachlas-
sigung anderer Lebensbereiche wie beispielsweise der Familie, der Schule oder dem Essen
warnen (Rehbein et al., 2014, S. 168 f.). Solche Hinweise existieren bereits vereinzelt in den
Spielen und wurden freiwillig von den Unternehmen integriert (Kiraly et al., 2017, S. 510;
Rehbein et al., 2014, S. 168 f.)

Warnhinweise wie diese sind vergleichbar mit den Gesundheitswarnhinweisen auf Tabak und
Alkohol (van Rooiji et al., 2010 nach Kiraly et al., 2017, S. 510). Auf Grundlage dessen, dass
sich diese Hinweise als wirksam herausgestellt haben (Azagba & Sharaf, 2013, S. 708 ff.),
gehen Kiraly et al. davon aus, dass auch in Bezug auf Computerspiele somit das Bewusstsein
fur die Folgen von exzessivem Spielverhalten gescharft werden kann. Die Autorinnen halten
fest, dass die bisherigen Hinweise sehr unterschiedlich frequent und zu unterschiedlichen Zeit-

punkten eingeblendet werden (Kiraly et al., 2017, S. 510).

Werbebeschrankungen zielen darauf ab, Kinder und Jugendliche nicht auf altersunangemes-
sene oder problematische Produkte hinzuweisen. Darlber hinaus kann dadurch vermieden
werden, dass Nutzer*innen mit bereits suchtartigem Verhalten neuen suchtférdernden Reizen
ausgesetzt werden. In anderen suchtpraventiven Bereichen - wie beispielsweise beziiglich des

Konsums von Alkohol und Nikotin - haben solche verhaltnispraventiven MalRnahmen bereits
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Wirkung gezeigt (Rehbein et al., 2014, S. 169 f.). Den Publikationen zufolge existieren bisher

keine Beschrankungen bezuglich der Werbung flr Internetanwendungen.

Neben den bereits genannten Einflussfaktoren auf das Konsumverhalten von Kindern und Ju-
gendlichen, kann auRerdem das Konsumumfeld Auswirkungen hierauf haben. MalRnahmen,
welche die Regelungen zum Konsumumfeld betreffen, sto3en auf ahnliche Herausforderun-
gen wie die der externen Beschrankungen, da die Nutzung von Computerspielen im europai-
schen Raum Uberwiegend im privaten Umfeld stattfindet. Veranstaltungen, bei denen Compu-
terspiele genutzt werden, kdnnen als Konsumumfeld betrachtet werden. Da diese aber nicht
ausschlaggebend fir ein regelmafiges Computerspielverhalten sind, bewerten die Au-
tor*innen diesen Ansatz als weniger relevant fur die Verhaltnispravention (Rehbein et al., 2014,
S. 170 f.).

Kiraly et al. bringen Uber die bisher angefihrten Kategorien hinaus Malinahmen an, welche
die Versorgungsstruktur betreffen. Fir Kinder und Jugendliche, die bereits Probleme in
ihrem Computerspielverhalten zeigen, ist es von hoher Bedeutung, dass diese Angebote der
Pravention, Beratung und Behandlung erhalten (Kiraly et al., 2017, S. 511). Die Bereitstellung
dieser Versorgungsstrukturen erfolgt in Deutschland und anderen europaischen Landern
hauptsachlich durch das Suchthilfesystem (Thomasius & Petersen, 2010, S. 132). Dieses be-
inhaltet ambulante und stationare Einrichtungen zur Behandlung von internetbezogenen St6-
rungen. Neben staatlich finanzierten Behandlungseinrichtungen existieren solche, die Mal3-
nahmen umsetzen und Behandlungen anbieten, ohne staatlich finanziert zu werden (Kiraly et
al., 2017, S. 511). Die Bereitstellung einer angemessenen Versorgung im Falle einer internet-

bezogenen Stérung kann als sekundare und tertiare Verhaltnispravention eingestuft werden.

Zusammenfassend halten Rehbein et al. fest, dass auf die Verhaltnisse, welche auf die Ent-
stehung einer Computerspielsucht einwirken, bisher kaum mit praventiven Manahmen Ein-
fluss genommen wird. (Rehbein et al., 2014, S. 171 f.). Aufgrund dieser Defizite in der bishe-
rigen Umsetzung, ist ein Blick darauf, welche Malinahmen verandert und erganzt werden

sollten, von besonderer Relevanz.
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5.3 Geforderte Anderungen bestehender MaRnahmen und ergénzende MaRnahmen

Uber die bereits bestehenden verhaltnispraventiven Malnahmen fir internetbezogene Sté-
rungen in Europa hinaus, werden weitere MaRnahmen gefordert und Handlungsempfehlungen
formuliert. Diese werden im Folgenden den gleichen sechs Kategorien zugeordnet, die bereits

in Kapitel 5.2 dargestellt wurden.

2017 verfasste eine Expert*innengruppe um Rumpf et al. aus Deutschland im Auftrag des
Drogen- und Suchtrats der Bundesregierung ein Positionspapier zur Pravention von internet-
bezogenen Stérungen. Dieses enthalt unter anderem MalRnahmen der Verhaltnispravention.
Da keine Evaluationsstudien vorliegen, welche die Effektivitat von verhaltnisorientierten Maf3-
nahmen zur Pravention von internetbezogenen Stérungen untersuchen, basieren die Empfeh-
lungen unter anderem auf dem aktuellen Forschungsstand zur allgemeinen Suchtpravention
(Rumpf et al., 2017, S. 218 f.).

Die Autor*innen empfehlen im Internet die Férderung eines verbesserten Schutzes von Min-
derjahrigen fur Angebote, welche durch ein hohes Suchtpotenzial gepragt sind. Eine grund-
satzliche Forderung stellt hierbei eine effektivere Umsetzung des Jugendmedienschutzes
seitens des Staates bezuglich Online-Spielen, Pornografie, Glicksspiel und Inhalten mit Ge-
waltbezug dar (Rumpf et al., 2017, S. 219).

Rehbein et al. fordern, dass fir alle Computerspiele, ohne die Trennung zwischen datentra-
gergebundenen und online verfigbaren Spielen, eine verpflichtende Alterseinstufung mit
Einbezug von spielbezogenen Faktoren eingefiihrt wird (2014, S. 162 f.). Auch Rumpf et al.
empfehlen den Einbezug des Suchtrisikos bei der Alterseinstufung von Computerspielen
(2017, S. 219). Die Belohnungsmerkmale und die Bindungswirkung sollten bei der Beurteilung
mitbericksichtigt werden, da diese einen Einfluss auf das Suchtpotenzial von Spielen haben.
Damit Free-2-Play-Spiele nicht als problemlos dargestellt werden, sollte zusatzlich die
Monetarisierungsstrategie im Spiel in die Altersbewertung einfliel3en.

Rehbein et al. schlagen vor, eine Einrichtung zu schaffen, welche fiir die Beurteilung und eine
verbindliche Einstufung der Altersfreigabe verantwortlich ist. Aufgrund des Einbezugs der er-
wahnten geforderten Aspekte in die Beurteilung, wirden Spiele mit einem hohen Gefahr-
dungspotenzial eine hoéhere Alterseinstufung erhalten (Rehbein et al., 2014, S. 163). Eine
Prifung, ob die Altersgrenze bereits eingestufter Medien angehoben werden kann, erscheint
nach Einfihrung eines solchen Systems sinnvoll (Rumpf et al., 2017, S. 219).

Fir Spiele, welche eine niedrige Alterseinstufung erhalten, fordern Rehbein et al. Schutzmal}-
nahmen gegen die dennoch mit dem Spiel verbundenen Risiken. Beispielsweise sollten den
Autor*innen zufolge Kosten im Spiel transparenter dargestellt und anstelle einer virtuellen
Wahrung in Euro angegeben werden. Fur Spiele mit niedriger Alterseinstufung schlagen sie

ein Verbot von virtuellen Wahrungen vor (Rehbein et al., 2014, S. 163). Innerhalb der Produkte
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sollte aulRerdem die Mdéglichkeit bestehen, Teile der Inhalte, die ein hohes Gefahrdungspoten-
zial aufweisen, fur Nutzer*innen unzuganglich zu machen (Swanton et al., 2021, S. 873).
Auch Kiraly et al. und Swanton et al. fordern die Schaffung eines Bewertungssystems, welches
Internetanwendungen je nach Gefahrdungspotenzial verschiedenen Risikokategorien
zuordnet (Kiraly et al., 2017, S. 510 f.; Swanton et al., 2021, S. 873). Die Autor*innen sehen
hierin den Vorteil, dass somit das Bewusstsein fir die Suchtgefahr der Spiele erhéht werden
kann. Sie merken jedoch an, dass eine Quantifizierbarkeit der strukturellen Merkmale, welche
das Suchtpotenzial beeinflussen, nicht bei allen Spielen mdglich und schwieriger als beispiels-
weise bei der reinen Bewertung des Inhalts nach Altersangemessenheit ist. Nicht nur die
Elemente an sich, sondern auch die Kombination dieser, sowie das zuféllige Einbauen nicht
quantifizierbarer Elemente, haben einen Einfluss auf das Suchtpotenzial eines Spiels. Den
Autor*innen zufolge kénnte eine Bewertungssoftware Schwierigkeiten haben, diese Komple-
xitat der strukturellen Beschaffenheit zu erfassen. Aufgrund dessen ist eine solche Bewertung
laut Kiraly et al. eine unzureichende Lésung. Deshalb schlagen sie vor, dass Spielebewertun-
gen und -rezensionen erganzend zu der Bewertung der strukturellen Merkmale hinzugezogen
werden kénnten. Gemeint sind bestehende professionelle Rezensionen beispielsweise von
Videospieljournalist*innen in Spielemagazinen, welche teilweise Einfluss auf den Verkauf von
Spielen haben. AuRRerdem erfolgt bereits fiur jedes Computerspiel die Zusammenfassung
mehrerer Bewertungen von Spielemagazinen in Form einer sogenannten Metakritik, welche
Schlisse auf den Erfolg des Spiels und dem haufig damit verbundenen Suchtpotenzial zulasst
(Kiraly et al., 2017, S. 510 f.).

Rumpf et al. sprechen sich fir den Ersatz der Altersfreigabe ,,Ab 0 Jahren® durch ,Ab 3 Jahren®
aus, da die Nutzung von Computerspielen im frihkindlichen Alter nach bisherigem Wissens-
stand nicht als unbedenklich eingestuft werden kann. Au3erdem fordern sie, dass eine nach-
tragliche Veranderung der Altersfreigabe aufgrund sich verandernder Inhalte ermoglicht wird
(Rumpf et al., 2017, S. 219 f.).

Rehbein et al. weisen darauf hin, dass neben einer strikteren Alterseinstufung und Bewertung
der Spiele, sichergestellt werden muss, dass diese eingehalten werden und keine jlingeren
Nutzer*innen Zugang zu den jeweiligen Spielen erhalten (2014, S. 163).

Uber Computerspiele hinaus sind eine Untersuchung und dementsprechende Hinweise in
sozialen Netzwerken bezliglich des Suchtpotenzials, des Datenschutzes und der Darstellung

von selbst- und fremdverletzendem Verhalten empfehlenswert (Rumpf et al., 2017, S. 220).

Die externe Beschriankung der Konsummaéglichkeiten im privaten Kontext liegt hauptsach-
lich in der Verantwortung der Eltern oder Erziehungsberechtigten. Allerdings kénnte eine staat-
liche Regulierung diesbeziglich die Verfligbarkeit der Kontrollsysteme erhéhen. Eine Ver-

pflichtung der Unternehmen dahingehend, dass diese Beschrankungsmaglichkeiten fir ihre
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Produkte anbieten missen, wirde die Voraussetzungen daflir schaffen, dass eine externe
Beschrankung erfolgen kann. Eine passende erganzende verhaltenspraventive Malinahme
wirde Eltern Gber den Nutzen und die Nutzung der Systeme aufklaren (Kiraly et al., 2017, S.
509).

Sowohl Kiraly et al. als auch Swanton et al. schlagen eine Preiserh6hung von Computerspielen
und anderen internetbezogenen Produkten als eine weitere mogliche verhaltnispraventive
MafRnahme vor, welche Einfluss auf die Konsummadglichkeiten nehmen kann (Kiraly et al.,
2017, S. 509; Swanton et al., 2021, S. 872 f.). Sie beziehen sich hierbei auf das Gesetz der
Nachfrage aus mikrodkonomischer Sicht. Hiernach kann die Erhéhung eines Preises fir ein
Produkt zu einer Reduktion der Nachfrage flihren. Die Erhéhung kann durch die Unternehmen
selbst vorgenommen werden oder tber die Erhéhung von Steuern auf die jeweiligen Produkte
durch den Staat. Das hierdurch erworbene Geld kdnnte einem Vorschlag der Autor*innen
zufolge in die Behandlung von internetbezogenen Stérungen investiert werden.

Die Autor*innen Kiraly et al. bringen an, dass eine freiwillige Erhéhung der Preise seitens der
Unternehmen deshalb unwahrscheinlich ist, da sie hierdurch Kund*innen verlieren wirden,
was in der Regel mit finanziellen Verlusten einhergeht. Sie weisen auf ein weiteres Problem
hin, welches Free-2-Play-Spiele betrifft. Da diese zunachst kostenlos gespielt werden kénnen,
wulrden erhohte Steuern keinen Einfluss auf den Preis dieser Spiele nehmen. Als Lésung des
Problems sehen Kiraly et al. die Anderung des Geschaftsmodells der Spiele. Dies wiirde al-
lerdings Schwierigkeiten in der Implementierung mit sich bringen, da hiervon ein grof3er Sektor
der Spieleindustrie betroffen ware und diese Malknahmen den Gesetzen der freien Marktwirt-
schaft widersprechen konnten (Kiraly et al., 2017, S. 509 f.).

Bezlglich externer Beschréankungen der Konsummaglichkeiten in der Offentlichkeit wird ein
Verbot von Handys und mobilen Spielekonsolen in Kindergarten und Schulen empfohlen. Au-
Rerdem besteht die Méglichkeit einen Handy-Blocker einzusetzen, welcher die Nutzung von
Online-Spielen auf dem Schulgelande unterbindet. Bei der Nutzung von Informationstechno-
logien wahrend des Unterrichts sollte auRerdem sichergestellt werden, dass kein Zugang zu
Computerspielen existiert (Rehbein et al., 2014, S. 164 f.). Generell sieht die Ex-
pert*innengruppe keine Gefahr in der Implementierung von digitalen Lernmedien, solange
diese das Risiko fur die Entstehung internetbezogener Stérungen nicht erhéhen. Fir die Be-
urteilung des Risikopotenzials kdnnten Gltesiegel hilfreich sein, welche Auskunft tGber die Ef-
fektivitat und Unbedenklichkeit des Mediums geben. Um Kriterien fir ein solches Siegel ent-
wickeln zu kénnen, sind weitere wissenschaftliche Untersuchungen notwendig (Rumpf et al.,
2017, S. 220).

Uber den Schulkontext hinaus sollte die Beschrénkung der Konsummaéglichkeiten im 6ffentli-

chen Raum betrachtet werden. Rehbein et al. schlagen vor, dass in Kaufhdusern oder Ge-
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schaften, in denen Spielmdglichkeiten bestehen, der Zugang zu diesen vor allem fur Erwach-
sene bestehen sollte (Rehbein et al., 2014, S. 164).

Selbstbeschrankende MaBnahmen kdnnen Nutzer*innen dabei helfen, ihr Konsumverhalten
zu regulieren. Fir alle Internetanwendungen mit hohem Suchtpotenzial wird deshalb gefordert,
dass die Mdglichkeit der Selbstbeschrankung bestehen muss (Rumpf et al., 2017, S. 220).
Bei den vertreibenden Unternehmen von Computerspielen handelt es sich haufig um Plattfor-
men, die verschiedene Spiele verkaufen. So kénnte es sinnvoll sein, eine Verpflichtung einzu-
fuhren, dass auf diesen Plattformen die Moglichkeit der Selbstsperre existieren muss. Somit
konnten die Nutzer*innen mehrere Spiele auf der Plattform sperren und wirden hierfir auch
keine Werbung mehr erhalten (Rehbein et al., 2014, S. 165 f.).

Rehbein et al. betonen, dass im Sinne der Selbstregulation die Systeme flr die Nutzer*innen
selbst bereitgestellt werden sollten, mit denen sie die maximale tagliche oder wdchentliche
Spielzeit bestimmen kénnen. Nutzer*innen, die bereits ein problematisches Spielverhalten auf-
weisen und sich ihres Problems bewusst sind, kann ein solches System im Sinne der Sekun-
darpravention helfen, eine Reduktion der Spielzeit umzusetzen.

Auch die Limitation der auszugebenden Geldbetrage und der Bezahimdglichkeiten, welche bei
Kindern und Jugendlichen von den Erziehungsberechtigten vorgenommen werden sollte,

kdénnte einer unkontrollierten Nutzungsweise vorbeugen (Rehbein et al., 2014, S. 166).

Wie in Kapitel 5.1 dargestellt, kdnnen strukturelle Merkmale von Computerspielen ein sucht-
artiges Verhalten férdern. Die Produktgestaltung hat somit Einfluss auf das Suchtpotenzial
von Internetanwendungen. Unternehmen, welche diese anbieten, sollten deshalb zu einer
Reduktion der Suchtwirkung verpflichtet werden. Obwohl sich Rumpf et al. dessen bewusst
sind, dass eine einheitliche Festlegung von Richtlinien flir Angebote, die weltweit genutzt
werden, schwierig ist, sprechen sie sich fir eine solche Verpflichtung aus. Die Autor*innen
fordern Richtlinien beziglich der Belohnungsmechanismen. Gllcksspielahnliche
Mechanismen sollten in Computerspielen nicht zum Einsatz kommen dirfen (Rumpf et al.,
2017, S. 220).

Rehbein et al. bringen an, dass der Verzicht auf suchtférdernde Mechanismen am sinnvollsten
ware. Aber auch eine Verringerung der Belohnungen mit voranschreitender Spielzeit konnte
dazu fiihren, dass die Attraktivitat des Spiels mit der Zeit sinkt (Rehbein et al., 2014, S. 168).
Yousafzai et al. schlagen vor, dass mithilfe verschiedener Mallnahmen, die aufzuwendende
Zeit fur Fortschritte im Spiel verringert werden sollte. Beispielsweise kann dies erreicht werden,
indem die Zeit fur die Erflllung einzelner Aufgaben im Spiel verktirzt wird. Aufierdem ware die
Senkung der Anzahl der bendtigten Punkte, um ein neues Level erreichen zu kénnen, sinnvoll.

Auch die Erhéhung der Chance flr den Erhalt von Gegenstanden kann dazu beitragen, dass
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die Spielzeit sinkt (Yousafzai et al., 2014, S. 183). Die Umsetzung dieser MalRnahmen konnte
deshalb schwierig sein, weil sie die Attraktivitat des Spiels senken wirde und die Unternehmen
somit einen Einnahmerickgang befurchten mussen. Kiraly et al. schatzen eine freiwillige Um-
setzung dieser MaRnahmen als unrealistisch ein, da die Unternehmen, welche die Spiele ent-
wickeln, in einem hohen Wettbewerb stehen und haufig die Spielmerkmale mit einem hohen
Suchtpotenzial den Erfolg der Spiele bestimmen. Eine mégliche Malnahme, welche nicht in
das Belohnungssystem eingreift, stellt die transparente Darstellung der durchschnittlich beno-
tigten Anwendungszeit dar. Somit wirden potenzielle Nutzer*innen besser informiert eine Ent-
scheidung treffen kdnnen (Kiraly et al., 2017, S. 511 f.). Auch die deutliche Anzeige der bereits
gespielten Zeit, kann den Nutzer*innen dabei helfen, ihren Konsum besser zu steuern (Klemm
& Pieters, 2017, S. 90). Durch die transparente Darstellung einer festgelegten Chance, eine
Belohnung zu erlangen, kdnnten Spieler*innen selbst die Entscheidung treffen, ob sie die
Spieldauer bis zur Belohnung in Kauf nehmen wollen. Darlber hinaus schlagen Klemm und
Pieters flr den Aufstieg in ein hoheres Level vor, dass hierbei ein einheitlicher Zeitaufwand
verwendet wird, damit auch hier die Einschatzung der benétigten Zeit erleichtert wird (Klemm
& Pieters, 2017, S. 89 f.).

Wie auch in der MaRnahmenkategorie zum Schutz von Minderjahrigen schlagen Rumpf et al.
fur die im Spiel genutzte Wahrung vor, die Angabe der Ausgaben in Euro statt in einer
Spielwahrung zu nutzen, um den Bezug zum real ausgegebenen Geld herzustellen. Kaufe,
die mit einem Klick getatigt werden konnen, férdern die unkontrollierte Ausgabe von Geld
wahrend des Spiels und sollten deshalb abgeschafft werden. AuRerdem schlagen Rumpf et
al. vor, ein sogenanntes Unbedenklichkeitssiegel einzufiihren. Dieses soll den
Konsument*innen oder ihren Erziehungsberichtigten eine Orientierung bezlglich der
Suchtwirkung von Online-Anwendungen bieten (Rumpf et al., 2017, S. 220 f.).

Aulerdem sollen Spielerinnen keine Nachteile zu spuren bekommen, wenn sie langer nicht
im Spiel aktiv sind. Auch Aufforderungen dazu, zum Spiel zurtickzukehren, sollten verboten
werden (Rehbein et al., 2014, S. 168; Rumpf et al., 2017, S. 220).

Bisher werden vereinzelt Warnhinweise in Computerspielen eingesetzt. Rehbein et al. schla-
gen eine Selbstverpflichtung der Spieleindustrie flr globale Warnhinweise vor. Diese wirde
dazu fuhren, dass in Spielen derjenigen Genres, die als besonders gefahrlich bezlglich der
Suchtentwicklung gelten, vor einem zeitintensiven Spielverhalten und der Vernachlassigung
anderer Aktivitaten in der realen Welt gewarnt wird (Rehbein et al., 2014, S. 169). Es kann
davon ausgegangen werden, dass einigen Spielerinnen die Hinweise nutzen wirden, wobei
sie der Rentabilitat der Spieleunternehmen nicht schaden sollten. Kiraly et al. schlagen vor,
dass die Warnhinweise zielgerichteter eingesetzt werden, indem sie an die tatsachlich ver-

brachte Spielzeit der Spieler*innen angepasst werden. So wirden beispielsweise diejenigen
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Spieler*innen gewarnt werden, die eine bestimmte Anzahl an Spielstunden in der Woche oder
am Stuck Uberschreiten (Kiraly et al., 2017, S. 510).

Aulerdem konnten Hinweise auf ein gefahrdendes Potenzial von Produkten oder Online-Spie-
len Nutzer*innen vor dem Kauf warnen. Diese kdnnten Spieler*innen, die bereits gefahrdet
sind, eventuell helfen, Spiele zu erwerben, die ein geringeres Suchtpotenzial aufweisen als
andere. Rehbein et al. betonen allerdings, dass die Hinweise einen ernsthaften Charakter auf-
weisen mussen und Folgen eines suchtartigen Verhaltens beinhalten sollten. Andernfalls be-
steht die Gefahr, dass Hinweise zu langen Spielzeiten oder einem erhéhten Suchtpotenzial
von Spieler*innen als Qualitdtsmerkmal fur ein besonders attraktives Spiel wahrgenommen
werden (Rehbein et al., 2014, S. 168 f.).

Bezlglich aller MalRnahmen seitens der Spieleindustrie warnen die Autor*innen davor, dass
diese vorwiegend zur Verbesserung des Images genutzt werden kdnnten. Es sollte folglich der
Spieler*innenschutz im Zentrum des Interesses stehen. Hierbei entsteht ein Konflikt fur die
betroffenen Unternehmen, da sie einerseits aus ckonomischem Interesse attraktive und bin-
dende Spiele entwickeln wollen und andererseits die Produktgestaltung Einfluss auf das Risiko
der Entstehung einer Computerspielstérung nimmt. Als mogliche Lésung des Konflikts wird
vorgeschlagen, dass neben den anbietenden Unternehmen der Spiele auch der Kinder- und
Jugendmedienschutz fir die Umsetzung der Mallnahmen verantwortlich ist (Rehbein et al.,
2014, S. 172).

Uber die spezifischen Forderungen hinaus werden allgemeine Anforderungen an die Industrie
der Internetanwendungen formuliert. Die Unternehmen sollten laut Swanton et al. transparent
mit den moglichen Risiken bezlglich ihrer Produkte umgehen. Dartber hinaus sind die Au-
tor*innen der Meinung, dass MalRnahmen ergriffen werden muissen, welche das Risiko flr
negative Auswirkungen der Nutzung senken. Um eine gelingende Pravention zu etablieren,
mussen die Unternehmen, welche die Produkte auf den Markt bringen, bereit sein, mit anderen
Interessengruppen zu kooperieren und gemeinsam auf die Risiken zu reagieren (Swanton et
al., 2021, S. 872).

Damit die Transparenz der Unternehmen bezlglich potenzieller Gefahren gewahrleistet
werden kann, ohne dass diese negative Konsequenzen beflirchten missen, sollte ein passen-
der rechtlicher Rahmen geschaffen werden (Swanton et al., 2021, S. 873).

Aulerdem ist eine Zusammenarbeit der Spieleindustrie mit Fachleuten aus der Psychiatrie
wahrend der Entwicklung von Spielen von grofier Relevanz. Auf diese Weise kénnten Ergeb-
nisse aus der Forschung bezlglich des Suchtpotenzials verschiedener Spiele und bezlglich
des Einflusses bestimmter Inhalte auf die Psyche von Kindern und Jugendlichen bei der Spie-
leentwicklung bericksichtigt und praventiv genutzt werden. Spieleentwickler*innen sollten
somit dafiir sensibilisiert werden, welchen Einfluss die entwickelten Produkte auf Kinder und
Jugendliche haben kénnen (De Sousa, 2021, S. 260).
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Des Weiteren werden eine finanzielle Beteiligung und Unterstitzung der Spieleindustrie an
der Forschung gefordert. Vor der Implementierung eines neuen Spiels auf dem Markt sollte
eine Phase von 12 bis 18 Monaten vorgesehen werden, in welcher durch unabhangige For-
scher*innen unter anderem dessen Suchtpotenzial ermittelt wird und moégliche Auswirkungen
auf die Nutzer*innen untersucht werden. Durch ein Gremium, welches alle Interessengruppen
vertritt, kdnnte eine Einstufung und Bewertung der Spiele erfolgen. Die Ergebnisse sollten der
Allgemeinheit zuganglich gemacht werden, um auf dieser Basis darlber zu entschieden, ob
das Spiel auf dem Markt angeboten werden darf oder nicht (De Sousa, 2021, S. 260 f.).

Neben den Forderungen an die anbietenden Unternehmen von Internetanwendungen
bezuglich der Reduktion des Suchtpotenzials schlagen Rumpf et al. die Entwicklung eines
Systems vor, welches neue Online-Anwendungen auf ihr Suchtpotenzial pruft und frihzeitig

vor den damit einhergehenden Gefahren warnen kann (Rumpf et al., 2017, S. 224).

Bezlglich der Werbebeschrankungen sprechen sich Rehbein et al. und Rumpf et al. fir Wer-
beverbote aus. Diese sollen abhangig vom Gefahrdungspotenzial von Computerspielen
gelten, wie dies auch im Glicksspielbereich gilt. Spiele, die ein hohes Suchtpotenzial aufwei-
sen, durften folglich nicht mehr oder unter Einschrankungen beworben werden. Beispielsweise
kdénnten sich die Beschrankungen auf das genutzte Medium oder die verwendete Werbezeit
beziehen, so dass die Wahrscheinlichkeit verringert wird, dass Kinder und Jugendliche die
Werbung konsumieren (Rehbein et al., 2014, S. 169 f.). Auch Werbung flir andere suchtfor-
dernde Internetanwendungen, welche im Fernsehen oder Internet beworben werden, sollte
nicht vor Sendungen fiur Kinder und Jugendliche oder in sozialen Medien platziert werden
dirfen (Rumpf et al., 2017, S. 221). Dariber hinaus koénnte ein Werbeverbot flir Computer-
spiele, die ab 16 oder 18 Jahren freigegeben sind, in der Nahe von Schulen und Jugendein-
richtungen eingeflhrt werden. Im Zuge der Beschrankungen sollte aulerdem irrefiihrende
Werbung verboten werden. Hierunter wird die Bewerbung von Free-2-Play-Spielen als kos-
tenlos verstanden, wenn das Verweigern von Ausgaben wahrend des Spiels zu Nachteilen im
Spielverlauf fihrt. Wenn dies der Fall ist, sollte das Spiel nicht als kostenloses Spiel beworben
werden duirfen (Rehbein et al., 2014, S. 169 f.; Rumpf et al., 2017, S. 221).

Bezlglich der Werbung flir Computerspiele spricht sich De Sousa flr die Sensibilisierung der
fur das Marketing verantwortlichen Mitarbeitenden aus. Indem diese Uber spielstichtiges Ver-
halten aufgeklart werden, soll dazu beigetragen werden, dass die Vermarktung von Spielen
ethisch vertretbar bleibt (De Sousa, 2021, S. 261).

Regelungen zum Konsumumfeld bestehen bislang noch nicht. Praventive MalRnahmen, die

den Umgang mit Suchtmitteln in der Offentlichkeit kontrollieren, haben sich als erfolgreich her-

ausgestellt. Aufgrund der voranschreitenden Verbreitung digitaler Medien im alltaglichen
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Leben, ware die Schaffung von medienfreien Umgebungen eine vergleichbare Moglichkeit fur
verhaltnispraventive Mallnahmen bezuglich internetbezogener Stérungen. Diese konnten
durch eine bewusste Gestaltung im 6ffentlichen Raum erzielt werden, welche einen kritischen
und kontrollierten Umgang mit Medien férdert (Rumpf et al., 2017, S. 221).

Zusatzlich zur bisherigen Versorgungsstruktur durch staatlich oder privat finanzierte Einrich-
tungen kénnen Unternehmen mit sogenannten MalBnahmen der sozialen Verantwortung fur
die Gesundheit der Zielgruppe ihrer Produkte Verantwortung Ubernehmen (Kiraly et al., 2017,
S. 512). Van Rooji et al. und Swanton et al. regen an, dass die anbietenden Unternehmen der
Internetanwendungen das Nutzungsverhalten der Nutzer*innen Uberwachen und bei Uber-
durchschnittlich langer Nutzungsdauer, Kontakte zu Behandlungsmaglichkeiten zur Verfigung
stellen kdnnten (Swanton et al., 2021, S. 872; Van Rooij et al., 2010, S. 492). Eine Vorausset-
zung fur diese MaRnahme ware eine von De Sousa vorgeschlagene Scan-App, welche das
Spiel- bzw. Nutzungsverhalten aufzeichnet und das Risiko bezlglich eines problematischen
Konsums einschatzt (De Sousa, 2021, S. 261). Kiraly et al. zufolge sollte sich eine solche
MaRnahme nicht negativ auf die Rentabilitat auswirken. Eventuell kann diese sogar das Image
des Spiels oder Unternehmens verbessern (Kiraly et al., 2017, S. 512).

Ein weiterer Vorschlag fir eine Malinahme der sozialen Verantwortung stellt die Vergabe von
Auszeichnungen oder Belohnungen dar, wenn Spieler*innen unter 20 Stunden in der Woche
gespielt haben (Klemm & Pieters, 2017, S. 90).

Auf der Basis der Darstellung von bestehenden und geforderten verhaltnispraventiven Malf3-
nahmen zur Vermeidung von internetbezogenen Stérungen soll im Folgenden eine Gegen-
Uberstellung der Risikofaktoren und MalRnahmen erfolgen, um mdégliche Handlungsbedarfe

benennen zu konnen.

5.4 Die Gegenlberstellung der identifizierten Risikofaktoren mit den bestehenden und
geforderten verhaltnispraventiven Mallnahmen

In Abbildung 5 ist ein Kreismodell dargestellt, welches die Erkenntnisse der letzten drei Unter-
kapitel zusammenfassen soll. Es verknlpft die Ergebnisse der drei Unterfragestellungen, um
eine Beantwortung der Forschungsfrage der vorliegenden Arbeit zu ermdglichen. Diese zielt
darauf ab, herauszufinden, mit welchen verhaltnispraventiven MalRnahmen auf das Risiko der
Entstehung einer internetbezogenen Stérung bei Kindern und Jugendlichen in Europa einge-

wirkt werden kann.

Die hier in den Blick genommene Zielgruppe stellen Kinder und Jugendliche dar, weil diese

von internetbezogenen Stérungen besonders betroffen sind und fir welche daher praventive
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Maflinahmen von hoher Relevanz sind. Sie stehen im Mittelpunkt des Modells. Bisherige Er-
kenntnisse geben Auskunft Uber mogliche Risikofaktoren auf verschiedenen Ebenen, welche
im Modell die Kinder und Jugendlichen in einem orangefarbenen Kreis umgeben. Die kreisfor-
mige Darstellung soll die Vielfalt der suchtférdernden Einflussfaktoren in verschiedenen Le-
bensbereichen und Verhaltnissen darstellen. Zu diesen gehdéren medienbezogene, familiare
und nutzungsbedingte Risikofaktoren. Neben der Exposition gegeniber Werbung und struk-
turellen Merkmalen wie die Belohnungsmechanismen in Computerspielen kénnen aul’erdem
eine schwache finanzielle Lage, das Leben in grof3en Familien, ohne Eltern oder mit nur einem
Elternteil Einflussfaktoren fir die Entstehung einer internetbezogenen Stérung darstellen. Au-

Rerdem kdnnen lange Nutzungszeiten oder die Nutzung wahrend der Hausaufgaben das Ri-
siko erhéhen.
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Abbildung 5: Kreismodell zur Einwirkung auf das Risiko fiir internetbezogene Stérungen mit verhéltnisprdventiven Mal3nahmen
eigene Darstellung
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Um auf die Risikofaktoren einwirken zu konnen sind Malinahmen auf mehreren Ebenen, von
verschiedenen Agierenden und mit unterschiedlichen Herangehensweisen notwendig. Diese
sind im aulenliegenden grauen Kreis dargestellt. In dem Modell sind sowohl bestehende als
auch geforderte Malinahmen enthalten, da die Forschungsfrage ebenfalls potenzielle Maf3-
nahmen miteinschliet und somit besser beurteilt werden kann, ob sie an den Risikofaktoren
ansetzen. Das Modell enthalt die primarpraventiven Malknahmen, welche im Rahmen der
Arbeit identifiziert wurden. Diese beziehen sich auf den Schutz von Minderjahrigen, die
externen Konsumbeschrankungen und die selbstbeschrankenden Mdglichkeiten. AulRerdem
kann durch MaRnahmen der Produktgestaltung, Werbebeschrankungen und Regelungen zum
Konsumumfeld primarpraventiv angesetzt werden. Dartuber hinaus wurden auch
Méoglichkeiten der Sekundar- und Tertidarpravention dargestellt. Hierbei handelt es sich zum
Beispiel um eine allgemeine Verbesserung der Versorgungsstrukturen oder einer

verbesserten Anbindung an diese.

Insgesamt besteht quantitativ eine grof3e Differenz zwischen den bestehenden und geforder-
ten MalRnahmen: Den bereits umgesetzten MaRnahmen steht eine Vielzahl geforderter Mal3-
nahmen gegenuber. Eine Verpflichtung zur Umsetzung oder das Angebot gewisser Mal3nah-
men wird in mehreren Bereichen gewlnscht. Beispielsweise werden Warnhinweise im Spiel
bisher teilweise freiwillig eingesetzt und die Bereitstellung von Moglichkeiten der externen oder
Selbstbeschrankung sind vereinzelt vorzufinden. Bislang existieren der Literatur zufolge keine
Richtlinien oder MalRnahmen im Bereich der Werbebeschrankungen, und auch in der Produkt-
gestaltung gibt es keine Vorgaben dazu, dass das Suchtpotenzial berticksichtigt werden muss.
Den Forderungen der Wissenschaftler*innen zufolge besteht folglich noch ein grofer Hand-
lungsbedarf in der Umsetzung verhaltnisorientierter PraventionsmalRnahmen.

Die bestehenden und geforderten MalRnahmen gehen in den Bereichen der medienbezogenen
und nutzungsbedingten Risikofaktoren auf die identifizierten Einflussfaktoren ein. Es handelt
sich folglich um passende, an den Risikofaktoren ansetzende Malinahmen. Auffallig ist, dass
in der Literaturrecherche keine MaRnahmen bezlglich der familiaren Risikofaktoren gefunden
wurden, obwohl in der Literatur deutliche Hinweise darauf zu finden sind, dass die
Familienkonstellation und finanzielle Lage Einfluss auf das Risiko fiir eine internetbezogene
Stérung nehmen kénnen. Auf die im Modell dargestellten moglichen Losungsansatze wird in

Kapitel 6 eingegangen.

Zusammenfassend wird in Bezug auf die zentrale Forschungsfrage der vorliegenden Arbeit
festgehalten, dass im Bereich der medienbezogenen und nutzungsbedingten Risikofaktoren
konkrete MalRnahmen identifiziert wurden, mit denen zukinftig auf das Risiko der Entstehung

einer internetbezogenen Stérung Einfluss genommen werden kann. Ungeklart ist, ob die
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bereits bestehenden MalRnahmen in ausreichendem MaRe Anwendung finden und effektiv
sind, das Risiko einer internetbezogenen Stérung tatsachlich minimieren. Auch fur noch nicht
umgesetzte MalRnahmen musste die Effektivitat ermittelt werden, um einen flachendeckenden
Einsatz zu legitimieren. Diesbeziglich besteht ein vielfach geforderter Forschungsbedarf
(Kiraly et al., 2017, S. 509 ff.; Rehbein et al., 2014, S. 171 f.; Rumpf et al., 2017, S. 219 ff,;
Swanton et al., 2021, S. 871 ff.). Die Tatsache, dass in der eingeschlossenen Literatur keine
MaRnahmen zu familidren Risikofaktoren herausgearbeitet werden konnten, ist ebenfalls als
eine Teilantwort auf die Forschungsfrage zu betrachten. Inwiefern Handlungsbedarf zu Maf3-
nahmen besteht, die auf die familidren Risikofaktoren abzielen und welcher Bedingungen es
bedarf, damit die geforderten MaRnahmen implementiert werden, ist unter anderem Bestand-

teil der sich nun anschlieRenden Diskussion der Ergebnisse im Gesamtzusammenhang.

6 Diskussion

Fir die Beantwortung der dieser Arbeit zugrunde liegenden Forschungsfrage wurde eine sys-
tematische Literaturrecherche durchgefuhrt. Mithilfe der gefundenen, fur das Thema relevan-
ten Literatur erfolgte die Darstellung der fur die Beantwortung der Forschungsfrage wesentli-
chen Aspekte. Auf dieser Basis wurde die Gegenuberstellung der Ergebnisse der
Risikofaktoren und Mallhahmen vorgenommen.

Auf das Risiko der Entstehung einer internetbezogenen Stérung wirken medienbezogene, fa-
milidre und nutzungsbedingte Risikofaktoren ein, denen es mit verhaltnispraventiven Maflnah-
men auf verschiedenen Ebenen zu begegnen gilt. Ein Uberblick tber die Risikofaktoren und
MafRnahmen ist dem in Kapitel 5.4 erlauterten Kreismodell zu entnehmen.

Die Ergebnisse weisen darauf hin, dass bisher wenige MalRhahmen umgesetzt oder von den
Unternehmen nur als freiwilliges Zusatzangebot eingesetzt werden. Es konnten viele
MaRnahmen identifiziert werden, die von Wissenschaftlerinnen gefordert und bisher noch
nicht umgesetzt werden. Sowohl die bestehenden als auch die geforderten Mallnahmen zielen
auf die medienbezogenen und nutzungsbedingten Risikofaktoren ab. In der Literaturrecherche
konnten keine MalRnahmen gefunden werden, die auf die familidaren Risikofaktoren einwirken
sollen.

Im Folgenden werden die Ergebnisse in den Forschungskontext eingeordnet und diskutiert.
Darauf folgt eine Diskussion der Methodik, in der die Starken und Limitationen der vorliegen-

den Arbeit dargestellt werden.
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6.1 Diskussion der Ergebnisse im Gesamtzusammenhang

Wie bereits in Kapitel 2.1.3 beschrieben, entsteht Suchtverhalten aus einem Zusammenspiel
verschiedener Faktoren. Diese kdnnen im Sinne des Suchtdreiecks von der verwendeten In-
ternetanwendung, der betroffenen Person oder ihrer Umwelt ausgehen. In der vorliegenden
Arbeit konnten Einflussfaktoren auf allen drei Ebenen identifiziert werden, welche das Risiko
fur eine internetbezogene Stérung erhéhen kénnen.

Die Ergebnisse zu Risikofaktoren aufgrund der familidren Verhaltnisse stammen gréfitenteils
aus Studien aus asiatischen Landern. Ob diese ebenfalls auf europaische Lander zutreffen,
muss in weiteren Studien gepruft werden. Da zu den Risikofaktoren in europdischen Landern
bis auf die Studie von Kapus et al. keine Untersuchungen aus dem europaischen Raum im
Rahmen der Literaturrecherche gefunden wurden, erfolgt die Interpretation unter der An-
nahme, dass Kinder und Jugendliche aus Europa ahnlichen Risikofaktoren ausgesetzt sind
wie die in asiatischen Landern. Zukunftig sollten Untersuchungen im europaischen Raum
durchgefiihrt werden, um die Ubertragung der Ergebnisse zu priifen und eventuell abwei-
chende und weitere Risikofaktoren identifizieren zu kénnen.

Beim Vergleich der Risikofaktoren fallt auf, dass diese unterschiedlich hohe Odds Ratios auf-
weisen. Hierbei ist zu beachten, dass die Daten aus unterschiedlichen Stichproben stammen
und somit unterschiedliche Werte auch aufgrund dessen zustande gekommen sein kénnten.
Ein Risikofaktor, welcher aufgrund des Odds Ratios von 5,457 besonders auffallt, ist eine Nut-
zungszeit von Uber sechs Stunden (Kapus et al., 2021, S. 10). Und auch Syvertsen et al.
identifizierten in ihrer Untersuchung, dass eine erhéhte Nutzungsdauer von Handyspielen mit
einem erhéhten Risiko zusammenhangt, wobei der Effekt schwach ausfiel (Syvertsen et al.,
2022, S. 369 f.). Die Faktoren, geschiedene Eltern zu haben oder in einem Haushalt mit mehr
als funf Personen zu leben, weisen ein vergleichsweise hohes Chancenverhaltnis auf. Die
Odds Ratios liegen bei 2,5. Das Risiko, welches dadurch steigt, dass Kinder und Jugendliche
ohne ihre Eltern leben, fallt in den beiden Untersuchungen unterschiedlich grof3 aus. Wahrend
Wu et al. ein Odds Ratio von 1,35 ermittelt (2018, S. 438), liegt die Chance bei Kapus et al.
bei 2,091 (2021, S. 10). AulRerdem ist die Beobachtung von Relevanz, dass das Risiko
niedriger ist, wenn die Kinder nur bei der Mutter leben, als wenn diese nur beim Vater leben
(A. M. S. Wu et al., 2018, S. 438). In weiteren, eventuell auch qualitativen Untersuchungen,
koénnte erforscht werden, warum sich die beiden Lebensumstande bezliglich des Risikos flr
das Entwickeln einer internetbezogenen Stérung unterscheiden.

Sollte sich in weiteren Studien bestatigen, dass die Ergebnisse auch auf Kinder und Jugend-
liche aus Europa zutreffen, ware eine Priorisierung der Interventionen sinnvoll, um das weitere
Vorgehen konkret dahingehend festzulegen, welche Risikofaktoren zuerst oder verstarkt an-

gegangen werden sollten. So kénnten Risikofaktoren, die einen grofen Einfluss auf die Ent-
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stehung einer internetbezogenen Stérung aufweisen, friher oder flachendeckender reduziert

werden.

Chung et al. merken an, dass bisherige Studien zu Risikofaktoren fir internetbezogene Sto6-
rungen vor allem individuelle Faktoren untersuchen und nur wenige das Thema aus der Public-
Health-Perspektive beleuchten. Somit stellt ihre Untersuchung eine der wenigen dar, die auch
medienbezogene und umweltbedingte Risikofaktoren untersuchen (Chung et al., 2019, S. 3;
11).

Auch Girifftiths und Nuyens kritisieren, dass im Vergleich zu psychologischen und biologischen
Aspekten der Computerspielsucht sehr viel weniger Forschung beziglich struktureller Merk-
male betrieben wurde. Um den Zusammenhang zwischen strukturellen Merkmalen und Com-
puterspielsucht zu verstehen, ist eine umfassende und theorielbergreifende Forschung not-
wendig. Der bisherige Forschungsstand weist darauf hin, dass die Strukturen der Spiele zu
einem suchtartigen Verhalten beitragen kdnnen, allerdings muss in weiteren Untersuchungen
herausgefunden werden, welche Merkmale einen besonders starken Einfluss haben (M. D.
Griffiths & Nuyens, 2017, S. 280). Sowohl De Sousa als auch Grifftiths und Nuyens bemangeln
aullerdem, dass die bisherigen Studien meistens auf retrospektiven Selbstauskinften oder
dem Spielverhalten in einer Laborsituation basieren. Um realistische Daten aus dem natuirli-
chen Spielverhalten der Nutzer*innen generieren zu kénnen, ware eine Kooperation zwischen
den spielebetreibenden Unternehmen und den Forscher*innen sinnvoll. So kénnten die Echt-
zeitdaten ausgewertet und prazisere sowie realitidtsnahere Schliisse gezogen werden (De
Sousa, 2021, S. 261; M. D. Griffiths & Nuyens, 2017, S. 280 f.). Dartber hinaus weisen Griffiths
und Nuyens darauf hin, dass Forscher*innen tUber neu aufkommende Spielmechanismen und
-merkmale informiert sein sollten, da diese sich schnell verandern (2017, S. 280 f.).
Syvertsen et al. merken an, dass es weiterer Forschung beziiglich der Handyspiele bedarf, in
der Erkenntnisse Uber die Charakteristika und Auswirkungen angestrebt werden, da diese

immer mehr an Beliebtheit gewinnen (Syvertsen et al., 2022, S. 373 f.).

Die bisherige Forschung zu medienbezogenen Risikofaktoren bezieht sich ausschliel3lich auf
Computerspiele. In der durchgefiihrten Literaturrecherche wurde keine Veréffentlichung zu
den strukturellen Merkmalen von sozialen Netzwerken, Online-Einkaufswebseiten oder der
Pornografie gefunden. Erkenntnisse dazu, welche Merkmale beispielsweise von sozialen
Netzwerken die Entstehung einer internetbezogenen Stdérung fordern, stellen eine For-
schungsliicke dar. Auch Rumpf et al. weisen auf diesen Bedarf hin (2017, S. 220). Mit Blick
darauf, dass die Nutzungszeit sozialer Netzwerke in den letzten drei Jahren — auch pandemie-
bedingt — wochentags um 19,8 Prozent und am Wochenende um 7,6 Prozent angestiegen ist

(Thomasius, 2021, S. 29), sollte diese Forschungsliicke dringend geschlossen werden.
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DarlUber hinaus weisen Studienergebnisse darauf hin, dass Personen, die mehr als zwei
Stunden pro Tag soziale Netzwerke nutzen, eine 4,69-mal héhere Chance haben, an einer
dysfunktionalen Internetnutzung zu leiden, als diejenigen, die weniger Zeit damit verbringen.
Das Odds Ratio fir eine Nutzung von Computerspielen betragt 3,33 und ist somit geringer als
das flr soziale Netzwerke (Konig & Steffgen, 2015, S. 87).

Soziale Netzwerke scheinen somit einen erheblichen Anteil an der Entstehung internetbezo-
gener Stérungen zu haben, weshalb eine Ausweitung der Forschung notwendig ist.

Vor allem MalRnahmen, die an so spezifische Faktoren wie der Produktstruktur anknipfen,
kénnen nur zielfihrend konzipiert werden, wenn Erkenntnisse darlUber existieren, welche

Merkmale in der jeweiligen Internetanwendung suchtférdernd sind.

Bei der Gegenuberstellung der durch die Literaturrecherche gefundenen Risikofaktoren und
MaRnahmen wurde ein Mangel von Malkhahmen im Bereich der familiaren Verhaltnisse ver-
zeichnet. Eine wirtschaftlich benachteiligte Lage von Menschen stellt zum Beispiel auch fur
viele weitere Erkrankungen einen Risikofaktor dar (Blattner & Waller, 2018, S. 131 f.), so dass
die Frage offen bleibt, ob das Fehlen von MaRnahmen fur den Bereich der familidren Risiko-
faktoren darauf zurtickzufuhren ist, dass MalRnahmen zur Reduktion sozialer Ungleichheit sich
in der Folge ebenfalls reduzierend auf die Suchtgefahr auswirken. Sollte dies der Fall sein,
koénnte so das Fehlen spezifischer MaRnahmen erklart werden. Dann hatte die so verbesserte
gesundheitliche Chancengleichheit auch eine Verringerung des Risikos flr internetbezogene
Stoérungen zur Folge.

Maflinahmen, welche die Reduktion sozialer Ungleichheit und in der Folge die Erhéhung ge-
sundheitlicher Chancengleichheit zum Ziel haben, setzen beispielsweise an verbesserten Zu-
gangswegen zum Bildungswesen (Sperlich, 2009, S. 37) oder der Schaffung von Arbeitsplat-
zen an. Aullerdem wird im Zuge dessen die Ausweitung der Moglichkeit von flexiblen Arbeits-
zeiten flr alleinerziehende Elternteile angestrebt, damit die Vereinbarkeit von Familie und
Beruf erhdht wird (T. Lampert & Mielk, 2008, S. 13). Hierdurch kénnte beispielsweise die Mog-
lichkeit der elterlichen Kontrolle in Bezug auf den Medienkonsum der Kinder erhéht werden.
Es fallt auf, dass sowohl in der systematischen als auch in der Grobrecherche lediglich eine
Veroffentlichung gefunden wurde, welche auf den Ansatz an der sozialen Ungleichheit hin-
weist (Bitzer et al., 2014, S. 22). Dies lasst vermuten, dass die soziale und gesundheitliche
Ungleichheit eine bislang vernachlassigte Komponente innerhalb der Verhaltnispravention von
internetbezogenen Stérungen darstellt. Zukinftig sollten die familidren Risikofaktoren in der
europaischen Forschung untersucht werden, um darauf aufbauend eventuell identifizierte Ein-
flussfaktoren durch allgemeine und spezifische Mallnahmen minimieren zu kénnen.
Bezulglich der familidren Konstellation, in der Kinder und Jugendliche leben, weisen die Ergeb-

nisse darauf hin, dass das Leben ohne Eltern oder mit nur einem Elternteil einen Risikofaktor
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darstellt. Wenn sich die Vermutung von Wu et al., dass das Risiko von Kindern, welche mit
einem oder keinem Elternteil zusammenleben, aufgrund einer geringen elterlichen Kontrolle
erhoht, (2018, S. 440), bestatigen sollte, dann waren gerade flir diese Familien die Systeme
zur Beschrankung der Konsuminhalte und -zeiten von zentraler Bedeutung. Die verpflichtende
Bereitstellung dieser praventiven Instrumente kdnnte die Mdglichkeit der Erziehungsberech-
tigten dahingehend erhdhen, dass sie vor allem in Zeiten der elterlichen Abwesenheit Einfluss
auf den Konsum von Internetanwendungen ihrer Kinder nehmen kénnten.

Es konnten keine MaRnahmen identifiziert werden, welche auf die Verbesserung der familia-
ren Lebenssituation abzielen. Daher erscheint es sinnvoll zu prifen, ob die identifizierten Ri-
sikofaktoren darauf zuriickzuflihren sind, dass die Kinder und Jugendlichen keine angemes-
sene Betreuung erfahren. Sollte dies der Fall sein, kdnnte mit einer Optimierung und Auswei-
tung der Betreuungsstruktur beispielsweise an Schulen eine Verbesserung der Verhaltnisse

erzielt werden, indem die betreuungsfreien Zeiten reduziert wirden.

In allen angefuhrten Kategorien der MaRnahmen Uberwiegen die Erkenntnisse und Forderun-
gen bezuglich Computer- oder Handyspielen. Grund hierfur ist, dass die Evidenzlage zur Com-
puterspielsucht weiter fortgeschritten ist und deshalb hierauf Bezug genommen wird (Rehbein
et al., 2014, S. 156). Fur MalRnahmen, die bisher nur auf Computerspiele ausgelegt sind, be-
steht der dringende Bedarf zu prufen, ob diese auch fur andere Internetanwendungen effektiv
und sinnvoll sind. AuRerdem sollten, auf Grundlage der geforderten Forschung zu den Risiko-
faktoren von anderen Internetanwendungen aufer Computerspielen, spezifische neue Mal}-

nahmen konzipiert werden.

Wie bereits in Kapitel 3 formuliert, legt der aktuelle Forschungsstand nahe, dass innerhalb der
Pravention von internetbezogenen Stérungen ein Fokus auf verhaltensorientierten Maf3nah-
men liegt (D. L. King et al., 2018, S. 245; Lee et al., 2019, S. 309).

Der in den eingeschlossenen Publikationen erwahnte Bedarf an der Férderung der Forschung
bezuglich verhaltnispraventiver Mallnahmen und die starke Differenz zwischen den bestehen-
den und geforderten Malinahmen, unterstitzt die Forderungen nach einer Starkung der Ver-
haltnispravention. Diese ist insofern notwendig, als sich die beiden Ansatze der Verhaltens-
und Verhaltnispravention, wie in Kapitel 2.2 erwahnt, gegenseitig bedingen. Damit die beste-
henden und neu zu etablierenden verhaltenspraventiven Malinahmen Wirkung zeigen
kénnen, sind Mallnahmen notwendig, welche die sozialen und strukturellen Verhaltnisse da-
hingehend verbessern, dass die Verhaltensanderungen umgesetzt werden kénnen (Richter &
Rosenbrock, 2012a, S. 127). Wenn beispielsweise in der Schule ein suchtpraventives Pro-
gramm zur bewussten und kontrollierten Nutzung von digitalen Medien durchgeflihrt wird,
erhoht sich vermutlich die Wahrscheinlichkeit einer positiven Verhaltensanderung im Nut-

zungsverhalten, wenn jede*r die Moglichkeit der Selbstbeschrankung seiner oder ihrer

52



Nutzung digitaler Angebote hat, da diese durch die anbietenden Unternehmen verpflichtend
zur Verflgung gestellt werden mussen.

Gleichermalden sind bei erfolgreicher Implementierung von verhaltnispraventiven Malihahmen
erganzende verhaltenspraventive Programme sinnvoll (Richter & Rosenbrock, 2012a, S. 127).
So kann beispielsweise die Verwendung einer App, mit welcher die Nutzungszeiten von
sozialen Medien oder Handyspielen selbst beschrankt werden kdnnen, in das oben erwahnte
suchtpraventive Programm einbezogen werden, indem auf diese App aufmerksam gemacht

und ihre Nutzung geulbt wird.

Aufgrund der in Kapitel 2 dargestellten Verbreitung internetbezogener Stérungen unter
Kindern und Jugendlichen mit einer vermutlich steigenden Tendenz, besteht die Notwendig-
keit, dem Risiko der Entstehung einer internetbezogenen Stérung entgegenzuwirken bzw. zu-
vorzukommen. Auf diesem Weg konnte die mit dieser Stérung zusammenhangende steigende
Krankheitslast der Kinder und Jugendlichen infolge der dargestellten Komorbiditaten ebenfalls
gemindert werden.

Deshalb stellt sich die Frage, wie eine Starkung der Verhaltnispravention gestaltet und erfolg-
reich umgesetzt werden kann. Mdgliche Ma3hahmen, welche erganzend zu den bisherigen
implementiert werden kdénnten, wurden in den Ergebnissen in Kapitel 5.3 dargestellt. Um die
bisher geringe Evidenz im Bereich der Verhaltnispravention von internetbezogenen Stérungen
zu starken, werden mehr wissenschaftliche Untersuchungen zu Risikofaktoren und Maf3nah-
men - insbesondere die Evaluation der bestehenden und neu implementierten Mallnahmen -
gefordert (Kiraly et al., 2017, S. 509 ff.; Rehbein et al., 2014, S. 171 f.; Rumpf et al., 2017, S.
219 ff.; Swanton et al., 2021, S. 871 ff.). So kénnte die Effektivitat etablierter Konzepte
untersucht werden, um anhand der Ergebnisse der Evaluation gezielt Anpassungen bei den
MalRnahmen vorzunehmen.

Die zukunftige Forschung sollte unabhangig sein und einen interdisziplinaren Charakter auf-
weisen. Die Zusammenarbeit verschiedener Stakeholder wird hierbei und insbesondere bei
der Konzeption mdglicher Interventionen empfohlen (Swanton et al., 2021, S. 872). So kann
die multifaktorielle Entstehung der Erkrankung bei der Konzeption weiterer MaRnahmen Be-
ricksichtigung finden. Eventuell lieRRe sich die Umsetzbarkeit der Malnahmen auf diesem Weg
erhohen, weil die Interessen und Bedenken seitens der anbietenden Unternehmen wahrend

der Konzeption mit einbezogen wurden.

Neben diesen allgemeinen Forderungen sind aulerdem spezifische Untersuchungen notwen-
dig. Bezlglich der Computerspiele fordern Rehbein et al. auf alle Kategorien bezogen Studien,
welche die Wirksamkeit der Mallnahmen und die Nutzung seitens der Spieler‘innen untersu-
chen (Rehbein et al., 2014, S. 171 f.). Um Malinahmen, welche die strukturellen Merkmale

von Internetanwendungen betreffen, zu optimieren, sollte in weiteren Forschungsarbeiten ana-
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lysiert werden, inwiefern die Anderung von Belohnungsmechanismen die Spielzeiten und den
Spielgenuss beeinflussen (Klemm & Pieters, 2017, S. 90).

Rumpf et al. empfehlen die Evaluation der MalRnahmen zur Regulierung des Mediengebrauchs
in Schulen, um die Wirksamkeit bewerten zu kdnnen (Rumpf et al., 2017, S. 220).

Allgemein ist bei der Konzeption und Forschungsarbeit zu den MaRnahmen zu beachten, dass
diese mit den gesetzlichen Regelungen und kulturellen Gegebenheiten des jeweiligen Landes
Ubereinstimmen mussen (Kiraly et al., 2017, S. 513 f.). Aufgrund der landerspezifischen Her-
angehensweise fokussiert sich die vorliegende Arbeit auf die Pravention im europaischen
Raum. Dennoch sollten Forschungsergebnisse aus dem aufiereuropaischen Raum bei der
Konzeption neuer Mallnahmen zur Pravention einer internetbezogenen Stérung nicht unbe-
achtet bleiben. Die Erkenntnisse aus anderen Landern kdnnen und sollten in die weitere For-
schung und Entwicklung von MalRnahmen einflieRen. Wie Rehbein et al. erwahnen, kdnnten
beispielsweise MalRnahmen, welche in asiatischen Landern als obligatorische oder unum-
gangliche Malinahmen eingefuhrt werden, in europaischen Landern als freiwillige Mdglichkeit
implementiert werden (Rehbein et al., 2014, S. 164). Evaluationsstudien auf’ereuropaischer
Lander bezuglich der Effektivitat der MalRnahmen kénnen fir die Optimierung der Pravention
im europaischen Raum von hoher Relevanz sein und vor allem zu einer Zeitersparnis fiihren,

so dass die Umsetzung von MaRnahmen beschleunigt werden konnte.

Swanton et al. merken aufRerdem an, dass auch weiterhin mehr Pravalenzen, soziale Deter-
minanten und potenzielle Folgen beziehungsweise Komorbiditaten erhoben werden sollten,
um weitere praventive Arbeiten begriinden und finanzieren zu kénnen (Swanton et al., 2021,
S. 875). Bei der Recherche fir die vorliegende Arbeit ist aufgefallen, dass die meisten Unter-
suchungen zu Pravalenzen vor allem Jugendliche mit einbeziehen. Zuklnftig ware es sinnvoll,
die Erhebung der Pravalenzen auf Kinder unter zwdlf Jahren auszuweiten.

Die Forderung der Forschung zu den genannten Aspekten stellt eine grundlegende Voraus-

setzung fir die Implementierung und Ausweitung verhaltnispraventiver MaRnahmen dar.

Da die Implementierung verhaltnisorientierter PraventionsmalRnahmen berwiegend Uber po-
litisch Agierende erfolgt (Habermann-Horstmeier, 2017, S. 38), ist eine Kooperation der Wis-
senschaftler*innen und politischen Entscheidungstrager*innen wichtig (Swanton et al., 2021,
S. 874), damit die wissenschaftlichen Erkenntnisse in die Gestaltung und Implementierung der
Mafinahmen auf politischer Seite einflieien. So kdnnen beispielsweise zur Verfligung gestellte
finanzielle Mittel zielgenau in diejenigen MaRRnahmen investiert werden, deren Effektivitat
nachgewiesen und als besonders hoch eingestuft wird.

Forderungen an politisch Agierende sind zum einen die Bereitstellung finanzieller Mittel zur

Forderung wissenschaftlicher Untersuchungen im Bereich der Verhaltnispravention. Letztere
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sollten von Interessenfreiheit gepragt sein. AuRerdem fordern Rumpf et al. die Politik auf, zu
prufen, inwieweit eine verstarkte Umsetzung der genannten PraventionsmalRnahmen maoglich
ist. Sie sprechen sich aulderdem daflr aus, dass gepruft werden sollte, inwieweit die Forderung
und Umsetzung der geforderten MalRnahmen auf die europaische und internationale Politik
ausgeweitet werden kénnen (Rumpf et al., 2017, S. 221, 224).

In Anlehnung an die von Kiraly et al. formulierte Vermutung, dass die Effizienz der Pravention
durch die gleichzeitige Implementierung mehrerer Malnahmen mit verschiedenen Intentionen
erhoéht werden kann (2017, S. 513), sollte eine Kombination der im Kreismodell dargestellten

MalRnahmen zu den jeweiligen Gruppen der Risikofaktoren angestrebt werden.

Neben der Politik werden ebenfalls Forderungen an die Industrie gestellt, welche die Internet-
anwendungen entwickelt. Rumpf et al. sprechen sich fir eine Férderung der Forschung in der
Industrie aus. Hierbei mussen Interessenskonflikte verhindert werden, indem Steueranteile
und Abgaben an staatliche Stellen entrichtet werden (Rumpf et al., 2017, S. 224).

Auflerdem wird auch der Industrie die Verantwortung fur das Entwickeln und Implementieren
von MalRnahmen Ubertragen, welche die Nutzer*innen vor mdglichen negativen Auswirkun-
gen, die durch ein problematisches Konsumverhalten ausgeldst werden kénnen, schitzen (De
Sousa, 2021, S. 260 f.; Swanton et al., 2021, S. 872). Politisch Agierende sollten laut Swanton
et al. die Voraussetzungen fur eine erleichterte Implementierung der Maf3inahmen in den Un-
ternehmen schaffen (2021, S. 873).

Wahrend der Darstellung der geforderten praventiven Malkhahmen wurden an verschiedenen
Stellen Bedenken beziglich der Umsetzbarkeit der MaRnahmen vor allem im Rahmen der
Produktgestaltung von Unternehmen geadul3ert. Mithilfe der Schaffung eines rechtlichen Rah-
mens konnte laut Swanton et al. die Wahrscheinlichkeit erhoht werden, dass Unternehmen
offen mit den Gefahrdungen umgehen und schitzende MalRnahmen treffen, ohne negative
Konsequenzen oder Verluste beflrchten zu missen (2021, S. 873). Dies ist insbesondere flur
alle geforderten Malnahmen wichtig, die einen Eingriff in die Strukturen der
Internetanwendungen beinhalten, da diese die Attraktivitat der Spiele und infolgedessen die

Rentabilitat der Unternehmen beeinflussen kénnen.
Die Vorgehensweise und Erkenntnisse der vorliegenden Arbeit unterliegen einigen Limitatio-

nen, welche bei der Beurteilung der Ergebnisse beachtet werden mussen. Die Starken und

Grenzen der Arbeit werden daher im Folgenden aufgeflihrt.
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6.2 Starken und Limitationen der vorliegenden Arbeit

Die vorliegende Arbeit gibt sowohl einen Uberblick tiber den bisherigen Forschungsstand zu
Risikofaktoren, die fur verhaltnispraventive MalRnahmen im Bereich der internetbezogenen
Storungen relevant sind, als auch einen Einblick in bestehende und geforderte MaRnahmen
im europaischen Raum. Nach bestem Wissen der Autorin stellt die Arbeit die erste in dieser
Form dar, ndmlich mit ausschlie3lichem Bezug auf verhaltnisbezogene Maf3nahmen und einer
Eingrenzung auf den europaischen Raum. Es konnten auf Grundlage einer Gegenuberstellung
der Risikofaktoren und MaRnahmen bisher vernachlassigte Bereiche innerhalb der Verhalt-
nispravention bezuglich internetbezogener Stérungen herausgestellt werden. Dartiber hinaus
betont die festgestellte Differenz zwischen den bestehenden und geforderten MalRnahmen den
Handlungsbedarf in der Umsetzung von Implementationen. Indem die Arbeit einen Uberblick
Uber den aktuellen Forschungsstand gibt, konnten konkrete Forschungsbedarfe identifiziert
werden. Eine Starke der Arbeit besteht in der systematischen Vorgehensweise bei der
Literaturrecherche. Diese tragt dazu bei, dass mdglichst viele relevante Veroéffentlichungen in
der Arbeit bertcksichtigt wurden.

Dennoch weist die Arbeit verschiedene Limitationen auf, welche die Ergebnisse beschranken.
Beispielsweise wurde die Suche auf drei Suchmaschinen begrenzt und eine Einschrankung
auf deutsch- und englischsprachige Literatur vorgenommen. Es besteht die Méglichkeit, dass
dadurch eventuell relevante Literatur in einer anderen Sprache oder in nicht abgedeckten Da-
tenbanken nicht eingeschlossen wurde. Bezliglich der verwendeten Suchmaschinen und Da-
tenbanken besteht eine weitere Limitation, da kein Zugriff auf kostenpflichtige Datenbanken
bestand. Diese methodischen Beschrankungen hatten erheblichen Einfluss auf die Quellen,
welche in dieser Arbeit ausgewertet wurden und auf Grundlage derer die Ergebnisse prasen-
tiert wurden. Bei der Betrachtung der erwahnten Forschungsliicken und -bedarfe muss also
bedacht werden, dass die Ergebnisse auf Basis der eingeschlossenen Literatur formuliert wur-
den. Es besteht die Mdglichkeit, dass relevante Forschung, welche zu den geforderten Unter-
suchungen existiert, in der Literaturrecherche nicht gefunden wurde und somit falschlicher-
weise auf Forschungslliicken hingewiesen wurde.

Fir zukinftige Arbeiten zu dem vorliegenden Thema ist eine breitere Recherche in mehreren
und eventuell kostenpflichtigen Datenbanken sowie eine damit einhergehende Ausweitung der
einzuschlieBenden Literatur erstrebenswert.

Da die Recherche lediglich von einer Person durchgefiihrt wurde, kdnnen Fehler in der Re-
cherche und Auswahl der Literatur unterlaufen sein. Um diese Fehleranfalligkeit zu verringern,
fuhren bei anderen Forschungsarbeiten haufig zwei Wissenschaftler*innen den Recher-
cheprozess unabhangig voneinander durch.

Durch die Ein- und Ausschlusskriterien wurde festgelegt, welche Literatur in die Ergebnisse

der Arbeit einfliet. Hier erfolgte beispielsweise die Einschrankung auf direkte verhaltnispra-
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ventive Mallnahmen und ein damit einhergehender Ausschluss von indirekten MaRnahmen.
Da diese ebenfalls einen wichtigen Beitrag zur Pravention internetbezogener Stérungen leis-
ten konnen, sollten in zukunftigen Arbeiten, welche eine umfassendere Betrachtung des
Themas erlauben, auch indirekte Ma3nahmen beleuchtet werden. Insbesondere vor dem Hin-
tergrund der Relevanz, den Ansatz der Verhaltens- und Verhaltnispravention zu verknupfen,
stellen indirekte Maflnahmen, eine wichtige Schnittstelle dar. So kann es fur die Pravention
internetbezogener Stérungen von besonderer Relevanz sein, Malnahmen an die Eltern oder
Erziehungsberechtigten und Institutionen fur Kinder und Jugendliche zu richten, da der Medi-
enkonsum Uberwiegend zuhause oder in diesen Institutionen stattfindet.

Bei der Definition der Ein- und Ausschlusskriterien beziglich der Risikofaktoren kam die
Schwierigkeit auf, die durch die Verhaltnisse entstehenden Risikofaktoren von denen abzu-
grenzen, welche durch das Verhalten zustande kommen. In der bestehenden Literatur wurde
der Begriff der verhaltensbedingten Risikofaktoren gefunden, jedoch kein aquivalenter Begriff
fur die den Verhaltnissen zuzuordnenden Faktoren. Aufgrund dessen wurden Faktoren fest-
gelegt, welche in dieser Arbeit als verhéltnisbedingte Risikofaktoren definiert sind. Fur zukinf-
tige Arbeiten ware eine einheitliche Einfuhrung des Begriffs insofern sinnvoll, als dass eine

klarere Abgrenzung der Risikofaktoren mdglich ware.

Da es sich um eine an die Methode eines Scoping Reviews angelehnte Arbeit handelt, erfolgte
keine Bewertung der Qualitat der Literatur. Hierdurch besteht die Mdglichkeit, dass qualitativ
defizitare Studien oder Arbeiten in die Auswertung eingeschlossen wurden. Dies sollte bei der
Interpretation der Ergebnisse beachtet werden. Aufgrund des bislang wenig erforschten The-
menfeldes wurde sich allerdings bewusst flr diese Herangehensweise entschieden, damit
eventuell trotz einer mangelnden Qualitat relevante Publikationen nicht ausgeschlossen
werden.

Dennoch soll im Folgenden auf Limitationen beztiglich der eingeschlossenen Literatur einge-
gangen werden.

Bei den eingeschlossenen Studien zu den Risikofaktoren handelt es sich ausschlief3lich um
Querschnittstudien. Da dieses Forschungsdesign keinen Schluss auf die Kausalitat eines Zu-
sammenhangs zulasst, sind keine gesicherten Aussagen zu den Risikofaktoren zu treffen. Es
muss bedacht werden, dass die identifizierten Einflussfaktoren ebenfalls eine Folge der inter-
netbezogenen Stérung sein kénnen.

Es besteht dringender Forschungsbedarf bezlglich Langsschnittstudien zu den Risikofaktoren
fur internetbezogene Stérungen. Die Erkenntnisse darlber, welche Faktoren das Risiko in re-
levantem Malde férdern, sind die Grundlage fir die Konzeption passender Mallnahmen.
Darlber hinaus werden in den Untersuchungen unterschiedliche Begrifflichkeiten verwendet,

was darauf zurlickzuflihren sein kann, dass keine einheitliche Definition und Diagnose flr in-
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ternetbezogene Stérungen existiert. Hiermit steht eine weitere Limitation im Zusammenhang,
namlich die Verwendung teilweise unterschiedlicher Erhebungsinstrumente zur Feststellung,
ob eine Person an einer Internetabhangigkeit leidet bzw. wie grof3 ihr Risiko ist. Die Heteroge-
nitat bezuglich der Begrifflichkeiten und Erhebungsinstrumente erschwert den Vergleich unter
den Studien und Verdffentlichungen.

Muiller kritisiert den bisherigen Ausschluss anderer internetbezogener Stérungen in den Diag-
nosekriterien des DSM-5 und ICD-11 (K. W. Miller, 2017, S. 23). Die Diskussion darlber, ob
eine Einfuhrung der Diagnose sinnvoll ware, kann im Rahmen dieser Arbeit nicht erfolgen.
Eine einheitliche Definition internetbezogener Stérungen und die Aufnahme der Erkrankung in
den Diagnosekatalog konnte die Forschungstatigkeiten voranbringen und die Vergleichbarkeit
der Studien erhohen. Wie bereits in Kapitel 2.2.1 erwahnt, kann dies die weitere
Implementierung von Behandlungs- und Praventionsmaflnahmen férdern (K. W. Muller &
Wolfling, 2017, S. 14).

Die erwahnten Forschungslicken stellen ebenfalls eine Limitation dieser Arbeit dar. Aufgrund
fehlender Evaluationsstudien kann keine Aussage zu der Wirksamkeit der angefiihrten Mal3-
nahmen getroffen werden. Somit konnte lediglich auf Grundlage der Gegenuberstellung ab-
geglichen werden, ob die MaRnahmen eine Beeinflussung der Risikofaktoren zum Ziel haben.
Erkenntnisse darliber, ob diese auch wirklich darauf einwirken, sind notwendig, um die weitere
Implementation legitimieren zu kdnnen.

Eine der weitreichendsten Limitationen entsteht aus der bisher vernachlassigten Forschung
zu strukturellen Merkmalen und darauf aufbauenden MalRnahmen zu allen Internetanwendun-
gen aulRer Computerspielen. Die Ergebnisse der Arbeit spiegeln den bisherigen Forschungs-

stand wider, da hier ein starker Fokus auf Computerspiele gesetzt wurde.

7 Fazit und Ausblick

In dieser Arbeit wurden verhaltnispraventive MalRnahmen in Europa identifiziert, mit denen auf
das Risiko der Entstehung einer internetbezogenen Stérung bei Kindern und Jugendlichen
eingewirkt werden kann. Aufgrund der multifaktoriellen Entstehung von internetbezogenen
Stérungen, ist es sinnvoll, an verschiedenen Risikofaktoren gleichzeitig anzusetzen, um das
Risiko der 3- bis 18-Jahrigen insgesamt zu reduzieren und der Erkrankung rechtzeitig vorzu-
beugen.

Wie in der Arbeit gezeigt werden konnte, existieren viele potenzielle Malnahmen der Verhalt-
nispravention. Viele werden von Wissenschaftlersinnen gefordert und wenige davon kommen
bereits vereinzelt zum Einsatz. Es besteht groRer Handlungsbedarf im Ausbau verhaltnispra-
ventiver MalBnahmen, damit diese in der Kombination mit den bestehenden verhaltensorien-

tierten Mal3nahmen eine praventive Wirkung erzielen kénnen.
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Grundlegend fur die Starkung der Verhaltnispravention sind Evaluationsstudien, die Auskunft
Uber die Effektivitat der Mallinahmen geben. Da hierzu bisher eine Forschungslicke besteht,
werden diese dringend gefordert.

Dartber hinaus wurde festgestellt, dass sich die bisherige Datenlage tberwiegend auf Com-
puterspiele bezieht. Da auch andere Internetanwendungen, wie zum Beispiel soziale
Netzwerke, eine wichtige Rolle im Leben von Kindern und Jugendlichen spielen und
ansteigende Nutzungszeiten zu verzeichnen sind, sollte die Forschung auf diese ausgeweitet
werden. Dies gilt insbesondere fir die Erforschung der medienbezogenen Risikofaktoren und
MafRnahmen.

Es sollte aulRerdem gepruft werden, ob die Reduktion der familidren Risikofaktoren durch all-
gemeine MalRnahmen gegen soziale Ungleichheit ausreichend abgedeckt werden, da keine
spezifischen Malinahmen hierzu gefunden wurden.

Insgesamt wurde die Vermutung aufgestellt, dass der Ansatz der gesundheitlichen Ungleich-
heit im Bereich der Verhaltnispravention von internetbezogenen Stérungen bisher vernachlas-
sigt wurde. Fir zukinftige wissenschaftliche Arbeiten ware deshalb die Betrachtung dieses
Ansatzes besonders zu empfehlen.

Wenn durch zukinftige Untersuchungen, die aufgefuhrten Forschungslicken geschlossen
werden konnten, sollten die Erkenntnisse in der Konzeption und Umsetzung praventiver Mal3-
nahmen Beachtung finden. Durch die Forderung der Forschung und eine Zusammenarbeit
von Wissenschaftler*innen und politisch Agierenden kénnen MalRnahmen zu Risikofaktoren,
die einen besonders hohen Einfluss auf die Entstehung internetbezogener Stérungen aufwei-
sen, priorisiert werden und finanzielle Mittel zielgerichtet und fir MalRnahmen, die eine hohe
Effektivitat erzielen, eingesetzt werden. Aullerdem ist der Einbezug der Industrie in die Ent-
wicklung der Malinahmen insofern von Bedeutung, als die Ziele der Unternehmen und der
gesundheitsfordernden Pravention als gegensatzlich betrachtet werden kdnnen. Wahrend die
Unternehmen aus wirtschaftlichem Interesse ihre Internetanwendungen so konzipieren, dass
sie moglichst attraktiv sind, werden aus praventiver Sicht Malinahmen gefordert, welche das
Suchtpotenzial der Anwendungen senken. Es liegt in der Verantwortung der Politik, Rahmen-
bedingungen zu schaffen, in denen die Unternehmen Anderungen an den Strukturen vorneh-
men konnen, ohne Verluste beflirchten zu missen.

Neben der Schaffung dieser Rahmenbedingungen sollte auRerdem dariber nachgedacht
werden, inwiefern Anreize fir die anbietenden Unternehmen gesetzt werden kénnen, damit
diese zur Umsetzung bestimmter Malinahmen motiviert werden. Da es sich um profitorientierte
Unternehmen handelt, ware die Einfiihrung eines finanziellen Anreizsystems denkbar. Bei-
spielsweise kdnnten die Unternehmen Pramien erhalten, wenn diese MalRnahmen der sozia-
len Verantwortung implementieren oder eine Veranderung der Produktstruktur hinsichtlich

eines geminderten Suchtpotenzials vornehmen. Sollte eine Verpflichtung der Unternehmen
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zur Umsetzung bestimmter MaRnahmen beschlossen werden, kdnnte die Regelung eingefuhrt
werden, dass Unternehmen, welche die Einfuhrung einer MalRnahme verweigern, ein Bul3geld
entrichten mussen. Somit konnten Teile der Pramien durch die Buligelder gegenfinanziert
werden. Inwieweit solche Regelungen mit den Gesetzen der sozialen Marktwirtschaft

vereinbar sind, musste geprift werden.

Der in dieser Arbeit geschaffene Uberblick tiber den aktuellen Forschungsstand zu verhéltnis-
praventiven MaRnahmen in Europa kann verschiedenen relevanten Stakeholdern einen Mehr-
wert bieten. Politisch Agierenden weist der Uberblick einen konkreten Handlungsbedarf auf
und zeigt, welche MalRnahmen in Zukunft méglich und sinnvoll waren. Wissenschaftler*innen
auf diesem Feld kénnen die aufgefihrten Forschungsliicken und -bedarfe als Ansatzpunkte
fur zukinftige Untersuchungen verwenden und eventuell damit die Notwendigkeit des
Bereitstellens finanzieller Mittel begriinden.

Auch Unternehmen, die in der Herstellung von Internetanwendungen tatig sind, kdnnen An-
reize fur MaBnahmen aus der Arbeit ziehen, die sie freiwillig einfihren kénnten, um soziale
Verantwortung fur die Gesundheit ihrer jungen Nutzer*innen zu Ubernehmen. Denn
letztendlich sollte es auch im Interesse der herstellenden Unternehmen sein, dass ihre jungen
Nutzer*innen kein suchtartiges Konsumverhalten entwickeln. Denn sie sind in hohem Malde
mit daflr verantwortlich, dass Kinder und Jugendliche durch internetbezogene Stérungen,

Schwierigkeiten haben, ihren Alltag adaquat zu bewaltigen.
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Werken entnommene Stellen sind unter Angabe der Quelle kenntlich gemacht.

Hamburg, den 19.01.2023

Antonia Schoppe





