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PSYCHOLOGISCHE BEDIENUNGEN DER INTERNETABHANGIGKEIT BEI DEN
JUGENDLICHEN

Schon seit Anfang des Internets entwickelte sich sehr rasch eine soziale Netzkultur, die in den
folgenden Jahren immer komplexer wurde. Heute steigen weltweit Millionen Menschen nach
Schulschluss oder Feierabend in kiinstliche Welten ein, um virtuell die Winsche zu verwirklichen, von
denen sie in der realen Welt nur trdumen kdnnen. Mit einigen Mausklicks erschaffen Spieler eine virtuelle
Figur, geben ihr den Namen, eine Gestalt und eine Biografie, zaubern sich ein Alter Ego, das ihren
Vorstellungen, Wiinschen und Traumen entspricht, und schaffen sich somit ein ideales zweites Leben in
der virtuellen Welt. Die Diagnose "Internet-Abhéangigkeit" ist unter Wissenschaftlern nach wie vor
umstritten. Das Krankheitshild ist noch zu wenig erforscht, sodass man lieber von "Internet-
Abhéngigkeit" spricht, anstelle der englischen "Internet Addiction Disorder (IAD)". Nach manchen
Schétzungen sind sechs bis neun Prozent der aktiven Spieler von Online-Spielen abhéngig. Wichtig ist,
dass sich die Erwachsenen und insbesondere die Therapeuten bei den Spielen oder in Chatrooms
auskennen, denn wer sich mit einem Jugendlichen mit einem Medienproblem auseinandersetzen will,
sollte sich mit den Inhalten dieser Medien auseinandersetzen. Entscheidend ist jedoch meist, auf welche
jugendlichen Personlichkeiten solche Medieninhalte treffen, denn stille, zu Depressionen neigende
Jugendliche kompensieren mit ihren Erfolgen in fiktiven Welten oft soziale und schulische
Enttduschungen, manche davon haben auch Teilleistungsstérungen wie etwa eine Legasthenie. Folgen
sind oft die soziale Isolation, schulisches oder berufliches Versagen, Vernachlassigung des
Schlafbedirfnisses sowie des Bewegungsapparates bis hin zur Mangelerndhrung. Daraus entsteht ein
massives Verlangen nach immer mehr, ein Kreislauf entsteht, der Kinder und Jugendliche fiir Iangere Zeit
stdndig in einem virtuellen Raum agieren lasst. Da es in solchen Spielen permanent Neuerungen und
Erweiterungen gibt, wird das Verlangen der Spieler geschiirt und die Gefahr der Abhéngigkeit steigt
dadurch zusatzlich. Im Gegensatz zu Fantasy-Blichern, die beim Lesen ebenfalls in unwirkliche Welten
flhren, regen letztere die Fantasie an, erzeugen eigene, innere Bilder und héren im Gegensatz zu Online-
Spielen auf, wenn die Geschichte zu Ende ist. Rollenspiele im Internet horen hingegen niemals auf,
sodass eine mdgliche Suchtkarriere vorprogrammiert scheint. Siehe dazu auch Computersucht bei Online-
Spielen Die Abh&ngigkeit von Online-Rollenspielen stellt ein relativ neues und weitgehend unerforschtes
Problem dar — unter anderem, weil eine standardisierte Diagnostik fehlt, wobei die genannten Zahlen von
slichtigen Nutzerlnnen weit auseinander gehen. Frank Meyer (Institut fir Klinische Psychologie an der
Heinrich-Heine-Universitat Dusseldorf) meint, dass Online-Rollenspiele nicht unter dem Aspekt Internet-
oder Computerspielsucht sondern gesondert untersucht werden missen. Psychologen fassten gangige
Diagnosekriterien zusammen und ergénzten sie mit Informationen aus der Befragung von Onlinespielern,
sodass durch diese neue Diagnosemethode erstmals das direkte Erkennen einer Online-Rollenspiel-Sucht
ermdglicht wird. Reinhard Pietrowsky entwickelte dafiir einen Fragebogen, der Online-Rollenspiel-Sucht
anhand wesentlicher Merkmale von der Abh&ngigkeit von anderen Computer- und Internetanwendungen
unterscheidet. Zwei wesentliche Merkmale "Massive Multiplayer Online Role- Playing Games" erhéhen
die Gefahr der Abhéangigkeit. Das enorme Suchtrisiko von Online-Rollenspielen gegeniiber anderen
Computerspielen liegt dabei vor allem in der Verbindung der Eigenschaften klassischer Computerspiele
mit der sozialen Funktion des Internets, denn statt alleine oder in einer Kleingruppe zu spielen, sind
Millionen von Nutzern eingebunden und miteinander vernetzt. So entstehen Verpflichtungen nach dem
"Hilfst du mir, helfe ich dir" —Prinzip und diese Gruppenstruktur erhoht den sozialen Druck, regelmaiig
am Spiel teilzunehmen. Was das Internet so attraktiv macht, sind vor allem neue Handlungsmdglichkeiten
wie Realitatsflucht oder das Experimentieren mit der eigenen Identitit Die Flucht vor der Realitat kann



Flucht vor personlichen Problemen bedeuten; vor Problemen mit sich selbst (z.B.
Minderwertigkeitsgefiihle) oder mit seinem sozialen Umfeld (Integrationsschwierigkeiten, Probleme der
Kontaktaufnahme, Einsamkeit etc.). lvan Goldberg meint, dass nicht das Internet per se suchtig mache,
sondern der Anwender damit Depressionen, Angstzustande oder Dysphorie (angstlich-bedriickte, traurige,
mit Gereiztheit einhergehende Stimmungslage) bek&mpfe. Das Experimentieren mit der eigenen ldentitat
ist ein Phdnomen, das der heutigen Anforderung nach Flexibilitat gerecht werden soll. Zumindest nach
den Aussagen der Nutzer selber besteht kein Unterschied im Vergleich zu einer Kontrollgruppe bezuglich
Einsamkeitsgefiihlen, Anzahl von Freunden und Bekannten und der H&ufigkeit einer festen Partnerschaft.
Es zeigte sich sogar ein positiver Zusammenhang zwischen der Anzahl realer und virtueller
Bekanntschaften. In der Untersuchung von Bernard Batinic fand sich hingegen ein deutlicher Hinweis
darauf, dalR zumindest zwei "Symptome" der Internet-Sucht weit verbreitet sind: Fast 70% der befragten
Personen gaben an, dal3 sie hdufiger langer im Netz surfen, als sie urspriunglich wollten, und tber 50%
gaben an, daR sie manchmal im Internet surfen, obwohl sie Wichtigeres zu erledigen héatten.
Vergleichbare Untersuchungen haben ergeben, dass der Anteil der siichtigen Internet-Nutzer auf Uber
zehn Prozent steigen konnte. Der Untersuchung zufolge sehen 30 Prozent der Internet-Abhéngigen das
Medium als eine Moglichkeit zur Flucht vor der Realitét.
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