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It‘s not the Bildschirmzeit, stupid:
uber einen entgleisten Suchtdiskurs

Weniger «Bildschirmzeit» gilt vielen als Allheilmittel gegen die psychischen
Krisen «der» Jugend — doch greift diese Fixierung zu kurz. Der Beitrag zeigt:
Der Begriff ist wissenschaftlich unprazise, methodisch problematisch und

gesellschaftlich liberfrachtet. Statt in moralischer Panik vor Smartphones zu
warnen, braucht es eine kritische Analyse der 6konomischen und gestalte-
rischen Mechanismen digitaler Medien und differenzierte, kontextbezogene
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Einflihrung

Seit 2022 ldsst sich anhand der Kate-
gorisierungen der ICD-11' die Com-
puterspielstdrung als eigenstindige
Verhaltenssucht diagnostizieren. Damit
anerkennt die aktuelle Klassifikation ex-
zessives Gaming als eine abgrenzbare,
klinisch relevante Stérung. Diagnosti-
ziert werden kann sie, wenn die Betroffe-
nen iiber einen Zeitraum von mindestens
zwOlf Monaten eine nur eingeschridnkte
Kontrolle iiber das Spielen am Computer
haben, wenn andere Interessen dariiber
vernachldssigt werden und wenn das
Verhalten trotz negativer Konsequenzen
fortgesetzt wird. Ahnliches gilt fiir alle
Verhaltenssiichte, die mit dem Internet
und/oder Computern assoziiert sind, wie
Porno- oder Gliicksspielsucht.

Die sogenannten «Computersiichte»
sind grundsétzlich recht klar definierte
Diagnosen. Doch immer wieder kommt
es vor, dass solche spezifischen Diagno-
sen zu breit angelegten Zeitgeistdiag-
nosen aufgebldht werden.> So wird etwa
ADHS zur Deutung einer zunehmend
zerstreuten Gesellschaft herangezogen
und die individuell Betroffenen erschei-
nen plotzlich als Symptomtriger einer
kollektiv erkrankten Gesellschaft (Tiir-
cke 2012). An die Stelle differenzierter
und konkreter Analysen sozialer Ver-

hiltnisse und individueller Pathologien
treten in solchen Féllen pauschale, undif-
ferenzierte Pathologisierungen.

Social Media als Atombombe fiir das
Gehirn von Teenagern

«Social Media ist wie eine Atombombe
fiirs Gehirn. Das Hirn eines Teenagers
ist nicht dazu gemacht, die Lawinen an
Informationen zu verarbeiten. Denn es
ist zwischen 10 und 20 in der wichtigs-
ten Entwicklungsphase.»? Es handelt
sich bei dieser Aussage um eine an Ver-
stiegenheit kaum zu {iberbietende und
zugleich breit akzeptierte Meinung,
wenn es um das Themenkonglomerat
Jugend und Smartphone geht. Hinter
dieser Art der «Argumentation» steht die
Berufung auf ein quasi nattirliches Ver-
hiltnis der Jugend zu der Welt, in der sie
lebt, das jedoch durch die digitalen Me-
dien nachhaltig gestort wiirde. Manfred
Spitzer etwa geht von einer direkten,
hirnphysiologischen Wirkung aus und
sieht im Gebrauch von Smartphones
eine medizinische Suchtgefahr, dhn-

lich wie beim Konsum von Substanzen.
Dass beim Betrachten von emotional
aufwiihlenden Inhalten etwas im Hirn
passiert, liegt auf der Hand. Doch dass
das Denken gestort wird, selbst wenn
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ein Smartphone nur in der Nihe liegt,
ist eine Ubertreibung, die aus Manfred
Spitzers Bestseller von 2018 ihren Weg
in den politischen Diskurs gefunden hat.
«Das Smartphone bewirkt allein durch
seine Prdsenz eine Beeintrdchtigung

der kognitiven Leistungsfdhigkeit - in
der Psychiatrie spricht man von Denk-
storung. Je abhingiger man vom Smart-
phone ist, desto grosser ist die Stérung.
Einfach »das Ding« ausschalten oder mit
dem Bildschirm nach unten hinlegen
hilft nicht!» (Spitzer 2018: 74). Jonathan
Haidt (2024) verkniipft die Kritik an den
Architekturen sozialer Medien mit einer
«Krise der Kindheit» und pladiert fiir
eine Smartphone-Nutzung ab 16 Jahren
und eine Social-Media-freie Schulzeit.
Jean M. Twenge zeigt in ihren Studien,
dass Jugendliche, die mehr Zeit mit
Bildschirmaktivitdten verbringen, ten-
denziell ungliicklicher sind. «Wenn eine
Aktivitit einen Bildschirm beinhaltet,
wird sie mit weniger Gliick und mehr
Depressionen in Verbindung gebracht.
Wenn sie das nicht tut - insbesondere
wenn sie personliche soziale Interaktion
oder korperliche Bewegung umfasst —
wird sie mit mehr Gliick und weniger
Depressionen in Verbindung gebracht.»*
(Twenge 2017: 110).
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Der Begriff «Bildschirmzeit»

Die «Bildschirmzeit» wird nicht etwa
als arbeitspsychologisches oder ergo-
nomisches Problem betrachtet, also

als Masseinheit dafiir wie lange Arbeit-
nehmer:innen am Tag vor dem Com-
puterbildschirm verharren, sondern als
Grosse (die in den Diagnosekriterien
bezeichnenderweise nicht vorkommt),
die sowohl von Kindern und Jugend-
lichen als auch von deren Eltern und
von Forschenden einfach zu eruieren
ist. Das Besondere daran ist, dass sie auf
ein grosseres gesellschaftliches Problem
verweist.

Doch der Begriff «Screen Time»
(Bildschirmzeit) ist wissenschaftlich
unscharf und wird in Studien unter-
schiedlich verwendet. Die Forschung
leidet unter methodischen Problemen
wie ungenauen Selbstauskiinften, feh-
lenden Standards und unzureichender
Berticksichtigung von Kontext und
Entwicklungsverlauf. Linda Kaye und
ihre Koautor:innen fordern im Artikel
«The Conceptual and Methodological
Mayhem of <Screen Time>», der im Jahr
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2020 erschienen ist, dass der Begriff
«Screen Time» (Bildschirmzeit) ersetzt
werden sollte. Entscheidend sei, welche
Nutzung in welchem Kontext stattfindet
und welche Bediirfnisse sie erfiillt. Die
Autor:innen setzen sich fiir eine pra-
zisere Begriffsbildung und objektivere
Messmethoden ein. Es soll zwischen
quantitativer Bildschirmzeit («Screen
Time») und qualitativer Bildschirmzeit
(«Screen Use») unterschieden werden.
«Screen Time» misst die Nutzung eines
Smartphones in Zeiteinheiten. «Screen
Use» unterscheidet zum Beispiel zwi-
schen funktioneller (Tickets, Banking,
Bezahlung etc.), informativer, rekreatio-
neller und sozialer Nutzung eines Smart-
phones. Ebenso benétigt die Forschung
dringend Zugriff auf Daten, die von den
grossen Plattformbetreiber:innen zwar
gesammelt, jedoch nicht veroffentlicht
werden (Kaye et al. 2020). Das heisst,
die bildschirmbezogenen Verhaltens-
weisen sind zunehmend multimodal,
multitaskingbasiert und kontextuell
fliessend und dementsprechend sind die
Kategorien von «Screen Use» schwer
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eindeutig bestimmbar. Auch lassen

sich die Inhalte nicht allein anhand des
verwendeten Gerits, der App oder der
Plattform klassifizieren. Man stelle sich
Jugendliche vor, die eine Liveiibertra-
gung im Fernsehen verfolgen, gleichzei-
tig auf ihren Smartphones miteinander
chatten und parallel auf ihren Laptops
Hausaufgaben erledigen oder Spiele
spielen. Die Untersuchung von Thomas
et al. (2022) zeigt das Problem der Kate-
gorisierung in einer Beobachtungsstudie
auf. Die Studie versucht die «Screen
Use» anhand von Screenshots bei einem
kleinem Proband:innen-Sample (n=10)
zu kategorisieren. Sie zeigt, wie schwie-
rig es ist, Abgrenzungen vorzunehmen
und «Screen Use» zu operationalisieren
und zu messen, insbesondere wenn der
Zugrift auf Daten der Plattformbetrei-
benden fehlt.

Lindenberg und Holtmann (2020)
weisen im Artikel «Einzug der Compu-
terspielstdrung als Verhaltenssucht in
die ICD-11» darauf hin, dass es nicht nur
um die Zeit geht, die Jugendliche mit
Spielen vor dem Bildschirm verbringen.



Einerseits ist diese Zeit aufgrund von
Corona stark angestiegen, andererseits
sei laut den Autor:innen fiir eine Sucht-
erkrankung weniger die Zeit an sich re-
levant, «die mit Gaming verbracht wird,
als vielmehr spezifische abhéngigkeitser-
zeugende Mechanismen, die gezielt von
Spieleentwicklern eingesetzt werden, um
die Spieldauer sowie die Bereitschaft fiir
monetdres Investment zu erhéhen (bei-
spielsweise durch Mikrotransaktionen,
um Boni zu erwerben).» (Ebd. 2020: 3).
Gute Spiele sind «highly engaging»,
und es kann ein Genuss sein, wenn ein
Game die ganze Aufmerksambkeit er-
fordert und die Spielenden die Zeit
vergessen. Diese Eigenschaft kann sich
jedoch auch gegen die Interessen der
Gamer:innen richten, wenn sie als «dark
patterns» eingesetzt wird, um Benut-
zende moglichst lange in Bann zu ziehen
(siehe dazu die Artikel von Florian Lip-
puner und Christian Montag in dieser
Ausgabe). In fast allen digitalen Medien
sorgen spezifische Designtechniken
dafiir, das Verhalten der Nutzenden

zu manipulieren. Wenn dabei mit den
Rechten der Nutzenden gespielt wird,
spricht man von «Tduschungsmechanis-
men». Solche Techniken, Designmuster
und Methoden sind gut sichtbar in den
Cookie-Bannern, die es den Nutzenden
gezielt erschweren, ihr Rechts wahrzu-
nehmen und Trackingmassnahmen so
einfach abzuschalten, wie es ist, alles zu
akzeptieren. Seit 2024 verbietet der EU
Digital Service Act gewisse «Tduschungs-
mechanismen».® Ebenso gibt es Rechte
auf Privatsphire. Ein offensichtliches
Beispiel hierfiir sind die langen und de-
taillierten AGB, die auch noch in einem
speziell abschreckenden Stil geschrieben
sind. Wer sie akzeptiert, tritt einen Teil
seiner Rechte ab. Wer die AGB nicht
akzeptiert, kann das entsprechende Pro-
dukt nicht nutzen.

Solange die Geschidftsmodelle der
Tech-Konzerne auf Werbeimpressionen
setzen, tun diese Unternehmen alles, um
ihre Nutzenden moglichst lange auf ihrer
Plattform zu halten (siehe dazu den Arti-
kel von Cédric Stortz in dieser Ausgabe).
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Eine Methode dazu ist das bewusste
Entfernen natiirlicher Ausstiegspunkte.
Netflix spielt nach dem Ende einer Folge
einer Serie gleich die nichste Folge ab,
wobei diese Folgen jeweils mit einem
Cliffhanger enden. Soziale Medien lassen
ihre User endlos durch eine Timeline
scrollen, gefiillt mit Inhalten von Leuten,
denen die Benutzenden nicht folgen, die
aber oft erstaunlich gut zur aktuellen
Stimmung passen. Die Algorithmen von
TikTok, Instagram und YouTube sorgen
dafiir, dass diese Apps selbst bei aufkom-
mender Langeweile oder nachlassendem
Interesse nicht verlassen werden. Auch
das Wegwischen eines Clips wird ausge-
wertet, um anschliessend ein Video aus-
zuspielen, das die zuvor bis zum Ende
angesehenen, gelikten oder geteilten
Beitrige an Attraktivitdt mdglichst noch
iibertrifft, wobei emotional aufwiihlen-
der Inhalt 6fter beachtet, geteilt und
kommentiert wird als niichterne, aber
verifizierte Information oder angenehme
Unterhaltung.



Cybermobbing

«Cybermobbing» unterscheidet sich von
Mobbing ohne «Cyber» nicht grundsétz-
lich, ausser durch die allgegenwdrtige
Verfiigbarkeit der Kanile, iiber die ein
Opfer gemobbt werden kann: Das Smart-
phone ist immer dabei, theoretisch sind
Opfer wie Téter:innen iiberall eingeloggt,
vom Gruppenchat tiber Soziale Medien
bis hin zu YouTube. Diffamierung, Ge-
riichte, Hass, Schm#hung und Verun-
glimpfung verbreiteten sich nicht nur auf
dem Pausenplatz, sondern theoretisch
in der ganzen Welt. Das SECO definiert
Mobbing als «eine Form der Verletzung
der personlichen Integritdt». In der
Schweiz gibt es Gesetze und Verord-
nungen, die im Falle von Mobbing am
Arbeitsplatz zur Anwendung kommen
konnen. Diese reichen von den Pflichten
der Arbeitgeber gegeniiber den Arbeit-
nehmer:innen bis zu Gesetzen gegen
iible Nachrede, Beschimpfung, Ver-
leumdung, Nétigung und Ubertretungen
gegen die sexuelle Integritdt.® Abgestiitzt
auf diese Gesetze und Verordnungen
konnte theoretisch auch Mobbing unter
Schulkindern verfolgt werden. Die Hiir-
den sind aber hoch: Es braucht Geld,
Zeit und Ausdauer. In der Schweiz gibt
es keine spezifischen Gesetze, die Mob-
bing zwischen Kindern oder Mobbing
an Schulen regeln. Wer vor der Zeit ubi-
quitdrer Kommunikation in der Schule
gemobbt wurde, konnte sich nach der
Schule zu Hause zuriickziehen und in
Ruhe ein Computerspiel spielen. Heute
geht das Mobbing dort weiter, denn die
digitale Identitdt muss zunehmend auch
der realen Identitdt entsprechen und
man ist iiberall erreichbar. Um gegen
«Cybermobbing» vorzugehen, sind an-
dere Massnahmen als Handyverbote an
Schulen notwendig.

Die perhorreszierende Fokussierung
auf den einfachen Parameter der «Bild-
schirmzeit» resultiert u. E. aus einer
Verschiebung von der notwendigen
Kritik des politischen, sozialen und
okonomischen Funktionierens der Di-
gitalwirtschaft hin zu einem Problem,
das man in Schulen und Elternhédusern
bekdmpfen muss. «Bildschirmzeit» eig-
net sich nicht, um eine gesetzliche Re-
gulierung des Angebots zu fordern oder
fiir eine gut zugédngliche Bereitstellung
von Hilfsangeboten fiir Menschen mit
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problematischem Spiel- und Onlinever-
halten zu kdmpfen. Sie zielt darauf ab,
die Nutzungsdauer einzuschrianken, und
zwar auf eine pauschalisierende Art fiir
alle Kinder und Jugendliche, unabhéngig
vom Inhalt und der Konsumabsicht.

In einem Blog-Beitrag fiir «Schule
Social Media» hat Philippe Wampfler
das Buch von Jonathan Haidts «Genera-
tion Angst» kritisiert. Haidt rede iiber
Jugendliche, statt mit ihnen - ihre Per-
spektive werde systematisch ausgeblen-
det. Die Darstellung sozialer Medien als
zentrale Bedrohung greife zu kurz und
blende die gesellschaftliche Komplexitit
aus. Auch problematisch sei, dass Haidt
nicht unterscheide, wie unterschiedlich
Jugendliche digitale Medien nutzen —
manche reflektiert, andere exzessiv, viele
auch kreativ. Wampfler wirft Haidt das
Schiiren «moralischer Panik» vor.

Der Begriff «moral panic» stammt aus
einem 1972 publizierten Buch des Sozio-
logen Stanley Cohen: Folk Devils and
Moral Panics. Er beschreibt darin Situ-
ationen, in denen ein gesellschaftliches
Phinomen medial als Bedrohung fiir die
gesellschaftlichen Werte iiberhoht und
emotionalisiert wird. Cohen schreibt:
«Die Gegenstidnde gewdhnlicher mora-
lischer Paniken sind ziemlich vorher-
sehbar; ebenso die diskursiven Formeln,
mit denen sie dargestellt werden. Zum
Beispiel: Sie sind neu (vielleicht latent
vorhanden, aber schwer zu erkennen;
tduschend gewdhnlich und alltdglich
[...]) - und zugleich alt (getarnte Va-
rianten traditioneller und altbekannter
Ubel). Sie sind in sich selbst schidlich -
aber auch nur Warnzeichen fiir eine viel
tiefere, weiter verbreitete Bedrohung.
Sie sind durchschaubar (jeder kann
sehen, was passiert) — aber zugleich un-
durchsichtig: Nur anerkannte Experten
konnen die Gefahren erkldren, die sich
hinter dem oberflachlich Harmlosen
verbergen (zum Beispiel den Text eines
Rocksongs entschliisseln, um zu zeigen,
wie er zu einem Schulmassaker gefiihrt
hat)» (Cohen 2003: 8, eigene Uberset-
zung).

Fazit

Inzwischen sind es weniger die Song-
texte als die verschliisselten Nachrich-
ten, die sich hinter vermeintlich harm-
losen Emojis verbergen. Man kénnte
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sagen, die Gegenstidnde der moralischen
Panik sind alltagstaugliche Verschwo-
rungstheorien. Wenn man erst einmal
fahig ist, sie zu erkennen, wird man sie
iiberall sehen kénnen. Auch eher seltene
Ereignisse — etwa Morde von Kindern

an Kindern - werden zu etwas, was nur
die Spitze des Eisbergs ist. Dazu muss
das Seltene mit dem Weitverbreiteten
verkniipft werden. Und was wére wei-
terverbreitet als Smartphones unter
Jugendlichen (und Erwachsenen). Ohne
Smartphone, Computer und das Internet
wire der 13-jdhrige Morder aus der Net-
flix-Serie «Adolescence»'® gar nicht mit
der Ideologie der Incels in Beriihrung
gekommen. Die moralische Panik schafft
es, was komplexen Theorien des Sozia-
len meistens nicht gelingt, das Einzelne
und das Gesellschaftliche auf eine sofort
einleuchtende Weise miteinander in Ver-
bindung zu bringen. «Bildschirmzeit» ist
so ein moralischer Kniiller, hoffnungslos
unterkomplex und darum hervorragend
geeignet, den herbeigeredeten Nieder-
gang einer ganzen Generation fiir alle
verstidndlich auf einen Punkt zu bringen.

Alexandra Papadopoulos und Peter
Schneider geben zusammen die Reihe
der EPF-Essays heraus und publizieren
einen dazugehdrigen Podcast:
https://epf-essays.captivate.fm/
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Eigene Ubersetzung. Im Original: «If an ac-
tivity involves a screen, it's linked to less
happiness and more depression. If it doesn't
— particularly if it involves in-person social
interaction or exercise — it’s linked to more
happiness and less depression».
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«Adolescence» ist eine vierteilige Krimi-Dra-
ma-Serie, die am 13. Marz 2025 auf Netflix
verdffentlicht wurde. Die Serie handelt von
dem 13-jéhrigen Jungen, der beschuldigt
wird, seine Mitschiilerin getétet zu haben.
Vgl. Website Wikipedia zur Serie fir weitere
Informationen: https:/t1p.de/sapye, Zugriff
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