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Vorwort zur 2. Aufl.  
»Neue elektronische Medien  
und Suchtverhalten«

Michaela Evers-Wölk / Michael Opielka

Die vorliegende Studie »Neue elektronische Medien und Suchtverhalten« des 
Büros für Technikfolgen-Abschätzung beim Deutschen Bundestag hat mit 
ihrem ersten Erscheinen vor etwa drei Jahren eine hohe Aufmerksamkeit 
erfahren. Die in der Studie diskutierten Arbeiten und Überlegungen behan-
deln ein nach wie vor sowohl aktuelles wie kontrovers diskutiertes Thema. 
Die Wertungen der Nutzung elektronischer Medien im Zusammenhang mit 
Sucht bzw. Abhängigkeit stellen sich dabei als zentrale Schnittstelle indivi-
dueller und gesellschaftlicher Problemlagen dar, ausgetragen beispielsweise 
in Familien und Schulen, aber auch in der breiten Öffentlichkeit und Politik. 
Für die einen sind Videospiele das Grundübel moderner Gesellschaften und 
sollten diszipliniert werden, für die anderen stellen sie Spaß, Spannung, Frei-
zeitbeschäftigung dar und gelten als wirksames Lernwerkzeug.
Die Nutzung von Smartphone und Internet hat seit dem ersten Erscheinen 
der Studie nicht abgenommen, sondern sich weiter intensiviert. Oft be-
gleiten die elektronischen Helfer Kinder, Jugendliche und Erwachsene von 
frühmorgens über den Tag bis spätabends. Eine Umfrage der Beratungsge-
sellschaft Deloitte zeigt: Fast die Hälfte aller Smartphone-Nutzerinnen und 
-Nutzer wirft den ersten Blick auf das Smartphone bereits in den ersten 15 
Minuten nach dem Aufstehen, bei 39 Prozent gilt auch der letzte Blick vor 
dem Schlafengehen dem Telefon.1 Laut den Daten der Forscherinnen und 
Forscher des interdisziplinären Menthal Balance-Projekts an der Universität 
Bonn, die über eine App das Verhalten von 60.000 Smartphone-Nutzern be-
obachtet haben, schaltet jede Nutzerin bzw. jeder Nutzer im Schnitt insge-
samt 88 Mal am Tag das Smartphone ein. 35 Mal, um die Uhrzeit zu checken 
oder nachzuschauen, ob eine neue Nachricht angekommen ist. 53 Mal zum 
Surfen, Chatten oder um eine andere App zu nutzen. Alle 18 Minuten unter-
brachen die freiwilligen Probanden des Forschungsprojekts ihre Tätigkeit, 
um online zu sein.2

1  https://www2.deloitte.com/de/de/pages/presse/contents/studie-2018-im-Smart-
phone-Rausch.html 

2 https://menthal.org   
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»Fortnite – Battle Royale« des Spieleentwicklers Epic Games zählt zu den 
Spielen, das vor allem Kinder und Jugendliche fasziniert und nicht nur 
hierzulande einen regelrechten Hype ausgelöst hat. Dies sicher auch, weil 
es kostenlos und über verschiedene Plattformen spielbar ist. Anfang 2019 
nannte der Anbieter 250 Millionen Spielern3, Analysten schätzen den Um-
satz seit dem Start im Herbst 2017 auf mehr als eine Milliarde Dollar. Das 
Spiel ist so beliebt, dass Fussballspieler, Popstars und Influencer wie der 
deutsche Youtube-Star Paluten seine »Fortnite«-Sessions online im Netz für 
viele Millionen Zuschauende kommentieren. Im Battle-Royale-Modus des 
Online-Multiplayer-Shooters »Fortnite« treten die Spielenden in dem ab 12 
Jahren freigegeben Spiel auf einer riesigen Map gegen hundert andere Mit-
spieler ums Überleben an. Ziel einer jeden Runde ist es, als letzter Spieler 
oder letztes Team übrig zu bleiben. Im Daily Mirror wird von einem neun-
jährigen Mädchen berichtet, dass Fortnite teilweise über 10 Stunden am Tag 
bzw. in der Nacht gespielt habe, bis es in psychiatrische Behandlung gekom-
men ist, um die Spielsucht zu behandeln. Der schottische Forscher Andrew 
Reid, der sich mit dem Thema Fortnite und Sucht auseinandergesetzt hat, 
kommt zu einem anderen Schluss. Fortnite sei deshalb so erfolgreich, weil es 
mit viel Sorgfalt entwickelt wurde, um eine fesselnde Erfahrung zu bereiten. 
Das Spiel biete jedem eine andere Spielerfahrung und ändere sich zudem 
von Mal zu Mal. Seine Empfehlung an die Eltern der spielenden Kinder ist 
es, mitzuspielen, um zu erkennen, was die Kinder daran so interessiert. So 
könne die Sprache der Kinder gesprochen und eine Wellenlänge mit ihnen 
erzeugt werden.4 
Die Aussagen und verschiedenen Wertungen des Onlinespielens stehen vor 
dem Hintergrund, dass »Gaming Disorder« oder »Online-Spielsucht« mitt-
lerweile als definierte eigenständige Störung bzw. Diagnose in den neuen Ka-
talog ICD-11 der Weltgesundheitsorganisation (WHO) aufgenommen wur-
de, der am 18. Juni 2018 offiziell von der WHO in Genf vorgestellt wurde.5 
Dieser Katalog ist das wichtigste weltweit anerkannte Klassifikationssystem 
für medizinische Diagnosen. Die Diagnosekriterien für die »Gaming Disor-
der« sind demnach erfüllt, wenn Menschen mindestens zwölf Monate lang 
die Kontrolle über ihr Spielverhalten verlieren, andere Tätigkeiten zugunsten 
des Spielens vernachlässigen und selbst dann noch in den virtuellen Welten 
verharren, wenn in der realen Umgebung bereits Probleme auftauchen und 
Beziehungen, Arbeit oder Ausbildung leiden. Unabhängig von dieser Stö-
rung führt das WHO-Handbuch weiterhin die Diagnose »Glücksspielsucht« 

3 https://mein-mmo.de/fortnite-spielerzahlen-2019-bekannt/ 
4 https://www.bbc.com/news/uk-scotland-43581660 
5 https://www.who.int/features/qa/gaming-disorder/en/ 
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auf. Dabei verschmelzen immer wieder die beiden Zusammenhänge zwi-
schen Spielen und Glücksspielen im Internet. So kam die zuständige Behörde 
in den Niederlanden – die Kansspelautoriteit – im Frühling 2018 zu dem Er-
gebnis, dass vier von zehn untersuchten Spielen gegen das Glücksspielgesetz 
verstoßen, indem sie erstens Gewinne auf Zufallsbasis vergeben und sich 
zweitens die gewonnenen Ingame-Objekte gegen echtes Geld eintauschen 
lassen.6 Beliebte Titel wie Playerunknown‘s Battlegrounds (Pubg) und Fifa 
18 mussten ihr Geschäftsmodell unter Androhung von Geldstrafen ändern. 
Untersuchte Spiele, in denen es nur nicht handelbare Gewinne gab, wurden 
von den Strafen ausgenommen. Trotzdem kritisiert die Behörde auch hier 
die Glücksspielelemente, weil diese bei entsprechend veranlagten Personen 
etwa zu Gewöhnungs- oder Abhängigkeitseffekten führen könnten.
Die Entscheidung der WHO zur Aufnahme der »Gaming Disorder« ist nicht 
ohne Kritik geblieben. So erklärte der US-Verband der Entertainment Soft-
ware Association (ESA), zu dem beispielsweise EA, Sony und Nintendo gehö-
ren, in einem Statement, dass nicht nur der gesunde Menschenverstand und 
objektive Forschungsergebnisse belegen, dass Spiele nicht süchtig machen. 
Dies nun mit einem »offiziellen Stempel« zu versehen, würde tatsächlichen 
geistigen Krankheiten wie Depression oder Sozialphobien erforderliche Auf-
merksamkeit nehmen. Darüber hinaus legen sie der WHO in ihrem State-
ment nahe, die Einschätzung rückgängig zu machen.7 Neben den Spieleher-
stellern wehren sich aber auch Wissenschaftlerinnen und Wissenschaftler 
gegen die Einordnung und verweisen auf fehlenden wissenschaftlichen Kon-
sens bzw. fehlende Evidenz über die Entstehung von Sucht in der Forschung. 
In einem offenen Brief an die WHO bezweifeln die Unterzeichnenden – hie-
runter der Psychologe Andrew Przybylski und der Kommunikationswissen-
schaftler Thorsten Quandt –, dass auffälliges Spielverhalten auf eine Störung 
zurückgeführt werden sollte. Sie sehen die Bedenken bei problematischem 
Spieleverhalten, sind aber gegen die offizielle Bezeichnung als neue psychi-

6  https://www.golem.de/news/lootboxen-pubg-und-fifa-droht-verkaufsverbot-in-den- 
niederlanden-1804-133962.html 

7  «Just like avid sports fans and consumers of all forms of entertainment, gamers are 
passionate and dedicated with their time. Having captivated gamers for more than four 
decades, more than 2 billion people around the world enjoy video games. The World 
Health Organization knows that common sense and objective research prove video 
games are not addictive. And, putting that official label on them recklessly trivializes 
real mental health issues like depression and social anxiety disorder, which deserve 
treatment and the full attention of the medical community. We strongly encourage 
the WHO to reverse direction on its proposed action.” https://www.theesa.com/press- 
releases/esa-responds-to-whos-proposed-disorder-classification/ 
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sche Störung.8 Auch ökonomische Interessen würden nach Quandt mit der 
Festlegung als Krankheit vertreten: »Sicherlich wird mit dem Vorhaben der 
WHO auch ein Markt für medizinische und psychologische Dienstleistungen 
geschaffen.«9 Nicht zuletzt ist in bereits 60 Nationen der sogenannte E-Sport 
als Sportart anerkannt und werden in verschiedenen Wettkämpfen ausge-
tragen. Zu den hier beliebten Kategorien zählen Echtzeit-Strategiespiele wie 
»League of Legends« oder »Dota 2«. In Deutschland engagieren sich mittler-
weile unter anderem die Autokonzerne Mercedes-Benz und BMW als Spon-
soren von einzelnen Teams und E-Sport-Events. Beim größten Dota-Turnier 
kämpften die Profis im Jahr 2018 um Preisgelder von insgesamt etwa 25 Mil-
lionen Dollar (22 Millionen Euro).10

Auf der anderen Seite suchen mittlerweile auch große Internetanbieter wie 
Google, Facebook und Apple mit der Initiative »Digital Wellbeing« nach ei-
nem Weg, Technik und Nutzer in Einklang zu bringen. Hierbei wird versucht, 
die Zeitdauer der Smartphone-Nutzung zu begrenzen, um somit Smart-
phone- und Internetsucht vorzubeugen. Hierbei wird zunächst das Ziel ver-
folgt, dass die Nutzenden eine Vorstellung davon bekommen sollen, wie viel 
Zeit sie überhaupt mit den verschiedenen Diensten verbringen. Viele An-
wender wissen derzeit nicht, wie viel Zeit des Tages durch die verschiedenen 
Blicke auf Apps oder YouTube verstreicht. Die Annahme besteht darin, auf 
der Grundlage individueller Statistiken über den Zeitverbrauch der Nutzung 
Transparenz zu schaffen und das eigene Medienhandeln zu reflektieren. 
Die Hoffnung auf gesundheitsförderlichere Formen der Selbstorganisation 
des Nutzerverhaltens möchte auch eine Anfang 2019 veröffentlichte For-
sa-Studie zum Computerspielverhalten von Jugendlichen nicht aufgeben, 
zumal der Zeitumfang auf den ersten Blick nicht problematisch erscheint: 
»Im Durchschnitt verbringen die Nutzenden von Computerspielen an einem 
durchschnittlichen Spieltag unter der Woche 137,3 Minuten mit Spielen.« 
Ein beträchtlicher Teil der Jugendlichen, vor allem der Jungen, liegt jedoch 
weit darüber: »31 Prozent spielen ungefähr ein bis unter zwei Stunden, 22 
Prozent zwei bis unter drei Stunden und 13 Prozent drei bis unter vier Stun-
den. 6 Prozent spielen an einem durchschnittlichen Spieltag unter der Woche 
vier bis unter fünf und 10 Prozent sogar fünf Stunden oder länger Com-

8  https://akademiai.com/doi/abs/10.1556/2006.5.2016.088 oder hier: https://theconver 
sation.com/gaming-addiction-as-a-mental-disorder-its-premature-to-pathologise- 
players-89892 

9  https://www.waz.de/panorama/who-stuft-pc-spielsucht-als-krankheit-ein-experten-
bremsen-id213080655.html 

10  https://www.gamestar.de/artikel/dota-2-rekord-preisgeld-fuer-the-international-von-
248-millionen-us-dollar,3333663.html 
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puterspiele.«11 Die Verhaltenseffekte sind erheblich, Schule und Gesundheit 
leiden, die Krankenkasse DAK, die die Befragung finanzierte, sieht die Ent-
wicklung nicht entspannt. Gleiches gilt für viele Eltern. In den Vereinigten 
Staaten haben sich Eltern in der Initiative »Wait Until 8th« mit dem Ziel 
zusammengeschlossen, Kindern einen angemessenen Medienschutz zu ge-
währen und empfehlen, ihnen frühestens ab der achten Klasse ein Smart-
phone zur Verfügung zu stellen.12 Die Medienpädagogin Paula Bleckmann 
ermuntert alle Beteiligten zu einer bewussten Auseinandersetzung mit dem 
Mediennutzungsverhalten von Kindern und Jugendlichen und empfiehlt die 
Befähigung von Erwachsenen, Kinder so zu begleiten, dass sie die Chancen 
digitaler Welten langfristig nutzen können. Sie schlägt beispielsweise bereits 
für die Grundschule Programme vor, die die Lebenskompetenzen fördern 
und damit den digitalen Risiken entgegenwirken.13

Seit dem ersten Erscheinen unserer Studie im Jahr 2016 kann von einer Re-
duzierung der Suchtrisiken durch Mediennutzung nicht die Rede sein. Umso 
mehr erstaunt, dass trotz der Anerkennung, die das Thema im neuen ICD-
11 gefunden hat, die Forschungsbemühungen nach wie vor gering sind. Die 
größte Forschungseinrichtung für seelische Gesundheit weltweit, das Natio-
nal Institute of Mental Health, widmete in den letzten Jahren keine Studie 
diesem Forschungsfeld.14 Aus Sicht der Technikfolgenabschätzung halten wir 
das Gegenteil für erforderlich: eine Intensivierung der Forschung und zu-
gleich eine breite Diskussion in der Fach- und allgemeinen Öffentlichkeit. 
Angesichts der verschiedenen Positionen, Einschätzungen und Spannungs-
felder besteht der Forschungsbedarf insbesondere auch für die Auseinander-
setzung mit den normativen Dimensionen gesellschaftlicher Mediennutzung 
und generell für die normative Orientierung bzw. den normativen Referenz-
rahmen einer zunehmend digitalisierten Gesellschaft.

11  Forsa, Geld für Games – wenn Computerspiel zum Glücksspiel wird. Ergebnisse  
einer repräsentativen Befragung von Kindern und Jugendlichen im Alter von 12 bis 17 
 Jahren für die DAK-Gesundheit, Berlin 2019, S. 6

12 https://www.waituntil8th.org/ 
13  Bleckmann, Paula und Leipner, Ingo (2018): Heute mal bildschirmfrei. Das Alternativ-

programm für ein entspanntes Familienleben. München: Knaur 
14 https://www.nimh.nih.gov/health/topics/index.shtml 
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Zusammenfassung 

Das Thema »Neue elektronische Medien und Suchtverhalten« rückt vor dem 
Hintergrund einer weiterhin zunehmenden zeitlichen, räumlichen und sozialen 
Verbreitung neuer elektronischer Medien sowie immer jüngerer Nutzer1 in den 
Blickpunkt gesellschaftspolitischer Diskussionen. Die Nutzung verschiedener 
Medien findet zunehmend mobil in immer mehr Lebensbereichen statt. Je um-
fassender elektronische Medien im gesellschaftlichen Lebensalltag genutzt wer-
den, desto größere gesellschaftliche Chancen, aber auch Risiken entstehen im 
Umgang mit ihnen. Insbesondere für Kinder und Jugendliche, die nach neuen 
Erlebnissen und Herausforderungen suchen, können mediale Welten zum zen-
tralen Lebensraum mit Sogwirkung werden. 

Vor diesem Hintergrund hat der Deutsche Bundestag das Büro für Tech-
nikfolgen-Abschätzung beim Deutschen Bundestag (TAB) mit einer Untersu-
chung zum Thema »Neue elektronische Medien und Suchtverhalten – Risiken, 
Bewältigungsstrategien und Präventionsmöglichkeiten« beauftragt. Der vorlie-
gende Bericht fasst als Ergebnis dieses Auftrags die wissenschaftlichen Befunde 
zu Umfang und Folgen suchtartiger Mediennutzung zusammen und stellt ge-
sellschaftspolitische Handlungsfelder zur Diskussion. Das Anliegen besteht da-
rin, aktuelle Forschungsergebnisse und fachwissenschaftliche Deutungen für 
den gesellschaftlichen Diskurs und die Gestaltung gesellschaftspolitischer Rah-
menbedingungen nutzbar zu machen. 

Sucht und Gesellschaft 

Der historisch gewachsene Begriff der »Sucht« ist von unterschiedlichen Deu-
tungsmustern geprägt. War Sucht anfänglich eine Bezeichnung für jede körper-
liche Krankheit, prägten bis zu Beginn des 19. Jahrhunderts Leitvorstellungen 
von Begierde und (moralisch fragwürdiger und schuldhafter) abnormer Leiden-
schaft den Begriff. Im Zuge der naturwissenschaftlichen Durchdringung in den 
folgenden Jahrzehnten wird der Süchtige nicht mehr als moralisch schuldig, 
sondern aus medizinischer Sicht als krank diagnostiziert. Den Körper beherr-
schende Substanzen wie Alkohol, Kokain oder Morphium stehen im Zentrum 
der Auseinandersetzung; Sucht wird zunehmend als zwanghaftes Verhalten ge-
genüber bestimmten Rausch- und Betäubungsmitteln verstanden. Im Jahr 1950 
schließlich definierte die Weltgesundheitsorganisation (WHO) Sucht als Zu-

                                                  
1 Aus Gründen der besseren Lesbarkeit wird im Folgenden, sofern eine Differenzierung 

nicht von inhaltlicher Bedeutung ist, die maskuline Form für Personenbezeichnungen 
angewandt. Es sind damit stets beide Geschlechter gemeint. 
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stand periodischer oder chronischer Intoxikation, die für das Individuum und 
für die Gesellschaft schädlich ist und durch den wiederholten Gebrauch einer 
natürlichen oder synthetischen Droge hervorgerufen wird. 1957 erfolgte dann 
eine Differenzierung in »Abhängigkeit« und »schädlicher Gebrauch bzw. Miss-
brauch«. 

Seit längerer Zeit wird das Suchtverständnis auf stoffungebundene Sucht-
formen ausgedehnt. Hierzu zählen Erscheinungen der Spiel-, Kauf-, Sex-, Ar-
beits- und Beziehungssucht sowie nicht zuletzt der Mediensucht. Die Auflistung 
der möglichen stoffungebundenen Abhängigkeiten ist nicht abgeschlossen: Je 
nach gesellschaftlichen Strukturen und Werten, individuellen Voraussetzungen 
und sozialem Umfeld können auch andere Verhaltensweisen in suchtartiger 
Weise ausgeübt bzw. als Sucht interpretiert werden. Der Suchtbegriff unterliegt 
mithin kulturell geprägten Deutungsmustern und Konstruktionsprinzipien, er 
ist immer auch abhängig von Konzepten der Normalität. Die Diskussion um 
das Thema »Neue elektronische Medien und Suchtverhalten« spiegelt damit 
aktuelle kulturelle und gesellschaftliche Wertefragen, die vor dem Hintergrund 
der technologischen Entwicklung aktualisiert, kritisch reflektiert und in den 
öffentlichen Diskurs sowie in die politische Gestaltung eingebracht werden 
müssen. 

Neue elektronische Medien und Suchtverhalten 

Das Thema »Neue elektronische Medien und Suchtverhalten« ist nicht klar 
konturiert. So befinden sich die Medien selbst und auch die Mediennutzungs-
muster der Menschen in einem ständigen Veränderungsprozess. Zudem 
herrscht kein Einvernehmen darüber, was im Zuge der fortgeschrittenen Media-
tisierung der Gesellschaft als »normales Mediennutzungsverhalten« verstanden 
wird. Bislang existiert keine genaue Definition von Mediensucht. Sowohl im 
öffentlichen und politischen als auch im wissenschaftlichen Diskurs werden 
divergierende Begriffe zur Bezeichnung des Phänomens herangezogen. Das 
Spektrum reicht von allgemeinen Bezeichnungen wie Medien- oder Internet-
sucht bis hin zu sehr spezifischen Bezeichnungen wie Onlinespielsucht oder 
Googlesucht. Die vorliegenden Studien zeichnen in der Folge einen uneinheit-
lichen Stand in dem vergleichsweise jungen Forschungsfeld. 

In wissenschaftlichen Studien wird darauf verwiesen, dass zum einen der 
Fokus auf den im Vergleich zur Mediensucht differenzierteren Begriff der Inter-
netsucht gelegt, zum anderen verschiedene Formen spezifischer Internetsucht 
unterschieden werden sollten. Im Folgenden werden dieser Strukturierung ent-
sprechend aktuelle Forschungsergebnisse zur allgemeinen Internetsucht sowie 
zur Onlinespielsucht, Social-Network-Sucht, Onlinekaufsucht, Onlinesexsucht 
sowie Onlineglücksspielsucht diskutiert. 
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Allgemeine Internetsucht 

Die allgemeine Internetsucht rückt eine Internetnutzung mit großem Zeitkon-
tingent und ohne Präferenz für eine spezielle Internetanwendung in den Mittel-
punkt. Zu den Risikofaktoren für die Ausbildung einer allgemeinen Internet-
sucht zählen eine starke soziale Isolation sowie Persönlichkeitsmerkmale wie 
Schüchternheit, Stressanfälligkeit, ein schwaches Selbstwertgefühl oder eine ge-
ring wahrgenommene soziale Unterstützung – z. B. durch Freunde oder Eltern. 
Als weiterer Risikofaktor wird das Fehlen von Bewältigungsstrategien für per-
sönliche Probleme diskutiert. Zu den Folgen allgemeiner Internetsucht zählt die 
Vernachlässigung von privaten und gesellschaftlichen Aufgaben. Es kann zu 
negativen Konsequenzen in privaten Beziehungen oder zu Leistungsabfällen in 
Schule oder Beruf kommen. Hinsichtlich der Prävalenz der allgemeinen Inter-
netsucht gibt es keinen homogenen Forschungsstand: Die geschätzten Raten 
bewegen sich unter Anwendung unterschiedlicher Messverfahren zwischen 1,0 
und 10,3 % der jeweils untersuchten Stichproben. 

Das Attraktivitätspotenzial des Internets wird im Zusammenhang mit der 
allgemeinen Internetsucht durch Eigenschaften der »Triple-A-Engine« beschrie-
ben: Das Internet zeichnet sich aus durch einen ständigen und leichten Zugang 
(»accessibility«), der theoretisch weltweit, jederzeit und von überall her möglich 
ist, durch preiswerte und zeitsparende Nutzungsmöglichkeiten, die mit gerin-
gem Aufwand (»affordability«) in Anspruch genommen werden können und 
durch anonyme Nutzungsmöglichkeiten (»anonymity«). Weitere Attraktivitäts- 
und Bindungspotenziale liegen in der Möglichkeit der Gestaltung eigener On-
linewelten, sowohl in Bezug auf die Umgebung als auch auf die Person. Hinzu 
kommt, dass die Onlinewelten persistent sind: Sie bestehen auch außerhalb der 
eigenen Nutzungszeiten fort, sind zugänglich und werden weiterentwickelt. 
Aber auch dem Streben nach hedonistisch belohnenden Erlebnissen kommen 
internetbasierte Angebote in Form von attraktiver Grafikgestaltung sowie um-
fassender Einbindung von (Bewegt-)Bildern und interaktiven Elementen zu-
nehmend entgegen. Mit der Verbreitung von 3-D- bzw. Augmented-Reality-
Anwendungen werden neue Attraktivitäts- und Bindungspotenziale der Online-
welten generiert. 

In der wissenschaftlichen Literatur werden unterschiedliche Vorschläge zur 
diagnostischen Einordnung der allgemeinen Internetsucht gegeben. Dabei wird 
Internetsucht oft als Verhaltenssucht verstanden und es wird auf neurobiologi-
sche Entsprechungen von stoffgebundenen und stoffungebundenen Süchten 
rekurriert. Dagegen kann eingewendet werden, dass eine im Wesentlichen 
symptombasierte Diagnostik von Mediensucht die individuelle und soziale Be-
deutung einer expansiven Mediennutzung verfehlt. Zwar basieren die etablier-
ten medizinischen Diagnosesysteme auch bei einer symptom- bzw. verhaltens-
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basierten Diagnostik auf empirischen Befunden und Korrelationen von Indika-
toren (Nutzungshäufigkeit, Schlaflosigkeit etc.). Aufgrund der Sozial- und Kul-
turgebundenheit (nicht nur) der Mediennutzung ist aber eine solche Diagnostik 
äußerst anfällig für oberflächliche Interpretationen und zeitgebundene politi-
sche wie scheinwissenschaftliche Ideologie. Die am wissenschaftlichen Diskurs 
Beteiligten müssen ihre epistemischen und anthropologischen Hintergrundthe-
orien offenlegen. Gerade das Thema Sucht im Verhältnis zum Normalverhalten 
ist außerordentlich zeit- und kulturgeprägt. 

In den bekannten medizinischen Diagnosesystemen »International Statis-
tical Classification of Diseases and Related Health Problems« (ICD) und »Diag-
nostic and Statistical Manual of Mental Disorders« (DSM) ist die allgemeine 
Internetsucht nicht enthalten, im wissenschaftlichen und politischen Diskurs ist 
die Anerkennung der Internetsucht als eigenständiges Krankheitsbild jedoch ein 
aktuelles Thema. Als Begleiterkrankungen der allgemeinen Internetsucht wer-
den psychische Störungen wie Depression, soziale Ängste oder Aufmerksam-
keitsdefizit-Hyperaktivitätsstörung (ADHS) benannt. Forschungsdesiderate be-
treffen z. B. die Frage, ob eine Depression die Wahrscheinlichkeit einer allge-
meinen Internetsucht erhöht oder ob die Symptome einer allgemeinen Internet-
sucht zu einer depressiven Erkrankung führen. 

Onlinespielsucht 

Die Onlinespielsucht – auch als Computerspielsucht, Bildschirmspielsucht oder 
Internetspielsucht bezeichnet – wurde in den vergangenen Jahren intensiv dis-
kutiert und stellt ein vergleichsweise gut beforschtes Subthema im Kontext der 
Mediensucht dar. Die begriffliche Rahmung, die Bewertung des Verhaltens und 
auch die Vorgehensweise bei der Definition der Untersuchungsvariablen im 
Rahmen empirischer Forschung belegen in den vorliegenden Studien jedoch 
auch hier ein erhebliches Spektrum an Herangehensweisen. 

Als Risikofaktoren der Onlinespielsucht werden Persönlichkeitsvariablen 
wie hohe Impulsivität, Introversion sowie hoher Neurotizismus im Sinne der 
Neigung zu emotionaler Labilität, Ängstlichkeit und Traurigkeit diskutiert, aber 
auch Störungen im Antrieb sowie eine hohe Neigung zur Verschiebung von 
Aufgaben. Hinzu kommt ein überwiegend dysfunktionaler Copingstil: Online-
spiele werden genutzt, um dem Alltag zu entfliehen oder sich von negativen Be-
findlichkeiten, anstehenden Aufgaben oder belastenden interpersonellen Kon-
flikten abzulenken. Zu den negativen Konsequenzen der Onlinespielsucht zäh-
len körperliche Folgen: So gerät der Schlaf-wach-Rhythmus durcheinander, 
wenn Spieler regelmäßig nachts am Bildschirm sitzen, Muskeln werden überan-
strengt, das Skelett fehlbelastet, es entstehen Kopfschmerzen und im Extremfall 
Thrombosen nach tagelangem Sitzen. Hinzu kommen negative soziale und be-
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rufliche Konsequenzen: Die Leistungen in Schule oder Beruf sinken infolge von 
Fehlzeiten, Übermüdung und Konzentrationsproblemen, mit Freunden und der 
Familie kommt es zu Konflikten, zuweilen wenden sich diese auch ganz ab. 

Die Angaben zur Prävalenz der Onlinespielsucht differieren analog zu den 
unterschiedlichen Begriffsdefinitionen und Messverfahren in den wissenschaft-
lichen Studien: Die Werte schwanken zwischen 0,3 und 15 % der jeweils unter-
suchten Stichproben. In Studien gibt es Verweise darauf, dass nicht alle Bevölke-
rungsteile gleich betroffen sind, sondern spezifische soziodemografische Merk-
male auffallen. So gelten zum einen Jugendliche und zum anderen Jungen in 
Bezug auf Onlinespielsucht als gefährdeter als Erwachsene bzw. Mädchen. Al-
lerdings mehren sich die Anzeichen, dass die alters- und geschlechtsbezogene 
Differenzierung geringer wird. 

Das Attraktivitätspotenzial der Onlinespiele liegt in der Anzahl und Vielfalt 
der Genres und Nutzungsmöglichkeiten. Neuere Impulse gehen von mobilen 
Spieleangeboten für Smartphones und Tablets aus, aber auch von sogenannten 
Free-to-play-Spielen. Zudem haben sich die Distributionswege geändert, viele 
Spiele erlauben das weltweit vernetzte Spielen. Die Attraktivitätspotenziale von 
bestimmten Onlinespielen liegen vor allem in den offenen Spielwelten: Es be-
stehen immer wieder neue Ziele, die erreicht werden sollen und können. Zudem 
sind die Spielwelten persistent, die Spieler interagieren zeitweise allein, zumeist 
aber in Gruppen mit der Spielwelt. In aller Regel werden Leistungen belohnt, 
z. B. durch das Erreichen höherer Spielelevels. Zudem fördern Spiele mit Wett-
bewerbscharakter und Zeitnahme die Motivation der Spieler. Die Kommunika-
tion im Team, und zwar sowohl vor als auch während und nach dem Spiel, führt 
zu einer Verstärkung der Teamidentifikation. Insbesondere die Empfindung, 
Teil eines erfolgreichen Teams zu sein, scheint das Selbstwertgefühl in hohem 
Maße positiv zu beeinflussen. Die Attraktivitätspotenziale liefern Hinweise für 
Bindungspotenziale. Valide Befunde, die bestimmten Faktoren und Gestaltungs-
prinzipien von Onlinespielen eine »suchtinduzierende« Wirkung nachweisen, 
liegen bislang nicht vor. 

Die Onlinespielsucht wird durch Suchtkriterien erklärt, die bei stoffgebunde-
ner Sucht, aber auch in Analogie zur Glücksspielsucht beobachtet werden. Als ein 
Symptom wird die hohe Nutzungszeit von Onlinespielsüchtigen benannt: Nicht 
selten füllen die Spielzeiten alle Freiräume aus, die nicht durch leistungsbezoge-
ne Tätigkeiten bzw. Schlaf eingenommen werden. In den wissenschaftlichen 
Studien wird gleichzeitig darauf aufmerksam gemacht, dass die Nutzungszeiten 
von Onlinespielen allein kein hinreichendes Kriterium für eine Suchtdiagnose 
darstellen. Diagnosen werden vor allem aufgrund der Phänomenologie des Sucht-
verhaltens und der entsprechenden Folgeerscheinungen gestellt. In den USA 
wurde die »Internet gaming disorder« als Störungsbild zum ersten Mal im Jahr 
2013 als Forschungsdiagnose in die Sektion 3 des DSM-5 übernommen. Damit 


