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Historische Reminiszenz

18. und 19. Jahrhundert: , Lesesucht”

ausgehendes 20. Jahrhundert: ,Fernsehsucht” (Winn, 1979;
Postman, 1985)

aktuell werden diverse Stichte im Kontext von Computer und
Internet problematisiert

Aber: Keine Verniedlichung oder Ironisierung!

Sondern: Im Kontext zivilisatorisch-technischer Entwicklungen
konnen unterschiedlichste Verhaltensbereiche betroffen sein,

welche die freie Entfaltung der Persénlichkeit und die sozialen
Chancen einer Person behindern.

Risikoanalyse, auch fir mediale Entwicklungen!

Sollte nicht nur die Betrachtung der Ublichen Entwicklung von
GrofBtechnologien betreffen (Atomkraft, Gentechnologie,
Nanotechnologie ...), sondern auch die Folgenabschatzung bei
der Entwicklung der Medien.

Abschétzung der Kosten moglicherweise eintretender Risiken
zwecks Risikomanagement!
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2. Probleme der Definition von (1) Nutzungszeiten als Kriterium fir eine
Medienabhéngigkeiten Mediensucht
Verwendung einer statistischen Norm: Mediennutzungszeiten in
(1) Kriterium der Nutzungszeit fiir problematisches Verhalten reprasentativen Stichproben und dann das oberste Quartil oder
(2) Ubertragung von Verhaltens- und Erlebensaquivalenten aus den die oberen 10 %, 5 bzw. 1 % der Nutzer als ,stichtig”.
stoffgebundenen Abhéngigkeiten auf das Medienverhalten Tradition der Vielseherforschung
(3) Verwendung der relativ offenen Kategorie der ICD-10 der
wabnormen Gewohnhejten und Stérungen der Beispiel KFN-Studie (Rehbein et al., 2009, S. 19) (N = 44 610,
Impulskontrolle” (F 63) und Hinzufligung einer spezifischen .
L s Altersmittelwert 15,3 Jahre)
Computer- oder Internet-Abhangigkeit
mittlere tagliche Computerspielzeit fir mannliche Jugendliche 141
Minuten, fur weibliche Jugendliche 56 Minuten.
> Ohne Einigung auf genaue Kriterien ist keine Beantwortung Vielspieler (Prozentrang > 75) ergibt mittlere tagliche Spielzeit von
wichtiger Fragen moglich (vor allem zur Prévalenz und Inzidenz, 3 Stunden und 30 Minuten.
weniger zu Ursachen und Korrelaten) obersten 10 % = Exzessivspieler, tagliche Spielzeit von 5 Stunden
und 37 Minuten kommen;
€
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(1) Nutzungszeiten als Kriterium fir eine
Mediensucht

Problem 1: Daten sind deutlich kulturspezifisch

USA ist ca. 4-stundiger taglicher Fernsehkonsum ,,norma

Deutschland tagliche Fernsehzeit 114 Minuten (van Eimeren &
Krist, 2004, S. 12) bei Jugendlichen (14-19 Jahre)

Problem 2: abhangigkeitsspezifische Erlebnisweisen sind damit
nicht abgedeckt

Problem 3: momentan vorliegende Umstande (z. B. Krankheit,
hoheres Alter, Phasen der Langeweile oder Umorientierung)
konnen zu tiberlangen Mediennutzungszeiten fiihren

(2) Definition — Abhangigkeitskriterien als
Grundlage der Diagnostik (ICD-10)

Starkes Verlangen

Toleranzerh6hung

Entzugssymptome

Kontrollverlust

Einengung des Verhaltensraums (Denken und Verhalten)

Akzeptanz negativer Auswirkungen
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Beispiel: Skala zur Erfassung von Beispiel: Skala zur Erfassung von
Fernsehsiichtigkeit (Lukesch et al., 1989, S. 499) Fernsehsiichtigkeit (Lukesch et al., 1989, S. 499)
Items. am s fy . o .
s g Fstaerd g i i e v sy Aot npoeker Skala war fiir Forschungskontext hinreichend reliabel
ich gesehen habe, _ blgen (Konsistenzkoeffizient nach Hoyt = .61)
(2) Ich sehe mir ofter heimlich Filme an, Um mir nicht von-Anderen Vorwi 032 3
anhoren zu missen, ich sahe zuviel fern. - Zustimmungsraten zwischen 6 und 42 %
(3) Ich denke oft den ganzen Tag nur an’s Femsehprogramm. T RTVFTIORT . . . . B
(@ 1ch habe Schuldgeihle, wenn ich zuviehglotze 0.40 I hohere Zustlmmungsrate bei den Ju?gen als bei den"Madchep
(5) Wenn ich erst mal einige Zeitvar dem Fernsehappa fallt es mir schwer, | 110 | (59 n (Ausnahmen bei Item 4 [, Schuldgefihle”] und 11 [,argere mich”]),
vor Sendeschluss auszuschalten=—*" ‘ " N . el . .
deutliche Affinitat zu Hauptschulzugehérigkeit und
(6) Wenn ich eigentlich etwas anderes zu tun inde ich immex.einen Grund, 1,29 Veraashlsssigu
um doch fernzuséhen — T hdererPffichtel zu einer eher dérflichen Wohngegend vorhanden
(7) Auf gut gemeinte die ith 250 046 26 . . A
Widerstand. B kel . Vermehrte Zustimmung bei den unter 13-Jahrigen
(8) Wenn ich irgendwo bin, wo es kein Fernsehgerat gibt, fehlt g UWVYNSERy 31
(9) Es gibt Zeiten, da interessiert mich nichts-anderes al fernzusehen. 1.22 0,41 26
(10) Manchmal sehe ich mir alles Mogliche an, nur urmich berieseln zu lassen. 118 | o3 | 30 » Aber: keine weiteren Auswertungen, daher wissenschaftliche
(11) Ich bleibe schon mal Kleben vor dem Femseher und argere michdd(PETTICHE o ) 18 «Eintagsfliege” und keine Begriindung einer Forschungstradition
dariiber. _ En zugsBSy nmptome
(12) var;?d:?d‘\afriirﬁi;icﬂ"ie{mm‘kéﬁn (z. B. wenn das Gerat kaputt ist), 1,23 0,42 31
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(3) Medienabhangigkeit als ,,Stérung der (3) Medienabhéngigkeit als ,,Stérung der
"
Impulskontrolle” Impulskontrolle
F6 ,Personlichkeits- und Verhaltensstérungen” der ICD-10
(Dilling et al., 2005) Subkategorie F63 ,abnorme Gewohnheiten z
. " ‘ Stérungen der Impulskontrolle ‘
und Stérungen der Impulskontrolle
pathologisches Glucksspiel (F63.0) oder ‘A\ ‘ Technologische Abhanaigkeit ‘
) . ) i ; echnologische Abhéngigkeiten
sonstige abnorme Gewohnheiten und Stérungen der Gl teiaitlliv i
Impulskontrolle (F63.8) .
Kleptomanie, Kleptomanie Computersucht
Arbeitssucht,
Sportsucht,
Trichotillomanie
» Wichtig: Der Betroffene kann sich nicht von einem selbst- oder
fremdschadigenden Handlungsimpuls distanzieren.
L ] @
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Problem 1

Impulskontrollstérungen beziehen sich auf Verhaltensweisen,
die bereits fiir sich pathologisch oder kriminell sind (z.B.
Trichotollomanie, Pyromanie, Kleptomanie)

gilt flr exzessives Computerspiel nicht von vorne herein (Lampen-
Imkamp & Te Wildt, 2009)

Problem 2

F63-Stérungen sind oft nicht eigenstandiges Erkrankungsbild,
sondern in andere Grunderkrankung eingebettet

dies ist fur eine Computer- oder Internetabhéngigkeit noch eine
offene Frage

3. Aktuelle Diagnoseinstrumente fiir die
neuen medienbezogenen Abhéngigkeiten

Computer- bzw. Internetabhangigkeit nach lvan Goldberg
(1995) als Scherzdiagnose, aber aufgrund der
Abhéngigkeitskriterien fir DSM-IV postuliert

Spezifische Computer- bzw. Internetabhangigkeiten
Differenzierungen von finf Kategorien nach K. S. Young (1999)
Ahnlich A. Schorr (2008), vier Erscheinungsformen

Allgemeine Computer- bzw. Internetabhangigkeit
Hahn & Jerusalem (2001)

Spezifische Computerspielabhangigkeit
Walfling (2009)
Rehbein et al. (2008)
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(2) Allgemeine Internetsucht-Skala (Hahn &
(1) Internetsucht - Subtypen (Young, 1999) Jerusalem, 2001)
Computerabhangigkeit: Computerspiele, Programmieren Kontrollverlust
(hauptséchlich bei Mannern, Kindern und Teenagern) Ich verbringe oft mehr Zeit im Internet, als ich mir
vorgenommen habe.
Abhangigkeit von virtuellen Gemeinschaften/Freundschaften: 9
Freunde in Online-Chats, Newsgruppen, Cyberaffaire Ich habe schon héufiger vergeblich versucht, meine Zeit im
Internet zu reduzieren.
Zwanghafte Nutzung von Netzinhalten: Online-Spielen, Online- Ich gebe mehr Geld fir das Internet aus, als ich mir eigentlich
Wetten, Online-Auktionen, Online-Handeln (Kaufen und leisten kann.
Verkaufen
) Beim Internet-Surfen ertappe ich mich haufig dabei, dass ich
Cybersexabhangigkeit: Chat-Raume fiir Erwachsene, Sex und sage: Nur noch ein paar Minuten, und dann kann ich doch nicht
Erotik aufhoren.
Information Overload bzw. Dataholics, Infojunkies:
Informationssucht, Information als Droge, Datenbanksysteme,
Echtzeit-On-Time-Up-to-Date-Informationssysteme
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(2) Allgemeine Internetsucht-Skala (Hahn & (2) Allgemeine Internetsucht-Skala (Hahn &
Jerusalem, 2001) Jerusalem, 2001)
Entzugserscheinungen Toleranzentwicklung
Meine Gedanken kreisen standig um das Internet, auch wenn Mittlerweile verbringe ich mehr Zeit im Internet als zu Beginn
ich gar nicht im Netz bin. meiner Online-Aktivitaten.
Ich besché&ftige mich auch wahrend der Zeit, in der ich nicht das Die Zeit, dig ich im Internet verbringe, hat sich im Vergleich zur
- . X ! Anfangszeit standig erhoht.
Internet nutze, gedanklich sehr viel mit dem Internet.
. . . . L . Mein Verlangen danach, mehr Zeit im Internet zu verbringen,
Wenr; |cl(1j nicht im Internet sein kann, bin ich gereizt und hat sich im Vergleich zu friher standig erhoht.
unzufrieden.
Mein Alltag wird zunehmend stérker durch Internet-Aktivitaten
Wenn ich ldngere Zeit nicht im Internet bin, werde ich unruhig bestimmt.
und nervos.
€
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(2) Allgemeine Internetsucht-Skala (Hahn &
Jerusalem, 2001)

Negative Konsequenzen: soziale Beziechungen

Mir wichtige Menschen sagen, dass ich mich zu meinen
Ungunsten verandert habe, seitdem ich das Netz nutze.

Mir wichtige Menschen beschweren sich, dass ich zu viel Zeit im

Netz verbringe.

Seitdem ich das Internet nutze, haben sich einige Freunde von
mir zuriickgezogen.

Seitdem ich die Online-Welt entdeckt habe, unternehme ich
weniger mit anderen.

(2) Allgemeine Internetsucht-Skala (Hahn &
Jerusalem, 2001)

Negative Konsequenzen: Arbeit/Leistung

Meine Leistungen in der Schule/im Beruf leiden unter meiner
Internet-Nutzung.

Ich bin so haufig und intensiv mit dem Internet beschaftigt,
dass ich manchmal Probleme mit meinem Arbeitgeber oder in
der Schule bekomme.

Ich vernachléssige oft meine Pflichten, um mehr Zeit im Internet
verbringen zu kénnen.

Wegen des Internets verpasse ich manchmal wichtige
Termine/Verabredungen.
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Auswertungshinweis Ergebnisse - Hahn & Jerusalem (2001)
Antwortalternativen Gesamtsuchtscore (maximal 80 Zeit: Anfang Juli bis Ende September 1999
e . Punkte)
1 = ,trifft nicht zu”,
2 = trifft kaum zu” Jinternetslichtig” Skalenwert Stichprobe: 8 266 Personen, 85.8% aus der BRD, per Aufruf in
" ' einer Person > 59, Tageszeitungen und Magazinen sowie im Rahmen von Radio-
3 =, trifft eher zu” d TV-Intervi
. Y “internetsuchtgefahrdet” un nterviews
4 = trifft genau zu .
Summenwert zwischen 50 und
59 ist Art: internetbasierten Online-Befragung mit 20 Items
Gemittelte Itemwerte
groBer 3.0 = ,internetstichtig” Klassifikation:
zwischen 2.5 und 3.0 = . . .
. _hha a0
gefahrdet” * Internetstichtig (eig. -abhangig): 3 %
. F . 0y
unter 2.5 = ,unauffallig” Geféhrdet: 7%
¢ Unauffllig: 90 %
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Ergebnisse - Hahn & Jerusalem (2001) Ergebnisse - Hahn & Jerusalem (2001)
Pravalenz der Internetsucht und Internetnutzung in Stunden pro Schulausbildung und Internetsucht
Woche
2%
Unauffillige | I internatsichtige
17.5 StdWoche o | [ 15-Gefahrdate
0%
s \ IS Gefihrdete
- \
Internetsichtige / - 28,58 StdWoche
34,63 StdWoche ™
e
N=7.049 N =7.049
€ @
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(3) Studie von Wolfling & Miller (o. J.)

Ausgewahlte Angaben zur Punktpravalenz
von Computerspielabhangigkeit

Studie an 642 13- bis 18-jahrigen Jugendlichen Studie Stichprobe N Punktpravalenzschatzung
Diagnoseinstrumente: Rehbein, Kleimann | 15-Jahrige 44.610 | 2,8 % gefahrdet (w: 0,5,
Selbstbeurteil rfahren: CSV-R-S 151t = 86 & MoBle m:d.7)
elbstbeurteilungsverfahren: CSV-R-Screener, ems, ry, = . (2009) 1,7 % abhangig (w: 0,3, m:
Rating-Verfahren fur Experten: CSV-Checklist (in Entwicklung) 3)
Rating-Verfahren fur Erzieher/Eltern: CSV-View (in Entwicklung) Rehbein, Kleimann | 11-Jahrige 1.156 | 1,2 % gefahrdet (w: 0, m:
) . & MoBle 2.4)
Diagnosen: (2009) 0,8 % abhangig (w:0,2, m:
Abhangig 1,2 %, 1,4)
Spieldauer: vor der Schule 0,26 Stunden, nach der Schule 4,11 Wolfling & Mdiller | 13- bis 18- 642 17,2 % gefahrdet
Stunden, am Wochenende 8,53 Stunden (0. J-r_Z't- n. Jahrige 1,2 % abhéngig
. . . Wolfling,
Missbrauchlich 7,2 % 2009)
Spieldauer: vor der Schule 0,09 Stunden, nach der Schule 2,26
Stunden, am Wochenende 4,92 Stunden Hahn & Jerusalem | 15- bis 60- 7.091 |5,9 % gefahrdet
(2001) Jéhrige 2,7 % abhangig
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Computerspielsucht: EEG und Emotion Computerspielsucht: EEG und Emotion
Emotional besetzte Stimuli —— Pisasant
16sen spezifische EEG-Muster 2 Noutral
| aus ==+ Unpleasani
Besonders: Bereich von
350ms bis 750ms nach
Stimulusbeginn
mm) Late Positive Potential (LPP),
| ] oder auch P3b
| s
S
ke m-'ﬂ 0 400
Tima (ms)
@
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Computerspielsucht: Sucht und LPP

Fur einen Suchtkranken sind Suchtreize motivational relevant

Py S} g

Lehrstuhl fiir Psychologie — Prof. Dr. Helmut Lukesch

€=

Computerspielsucht: Sucht und LPP

Erhohtes LPP bei exzessiven Computerspielern

Thalemann, R., Wolfling, K., & Grisser, S. M. (2007). Specific cue
reactivity on computer game related cues in exessive gamers.

40
w Pz
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Zwischenzusammenfassung

Vielversprechende Diagnoseinstrumente einer Internet- oder
Computerspielabhangigkeit liegen vor

Noch keine Ubereinkunft, die Internet- oder
Computerspielabhangigkeit in das DSM-IV oder die ICD-10
aufzunehmen und einem bestimmten Krankheitsbild
(Zwangserkrankung, Abhéangigkeitsstérung, Stérungen der
Impulskontrolle) zuzuordnen

» eventuell 2012 — Revision des DSM-IV

Neurophysiologische Befunde: das Gehirn von Personen mit einer
Substanzabhangigkeit (Alkohol) reagiert auf substanzspezifische
Cues ahnlich wie auf sehr positiv besetzte Stimuli. Dies gilt auch
fur computerspielabhéngige Personen!

» Annahme eines spezifischen ,Suchtgedachtnisses”

4. Korrelate und Risikofaktoren fir eine
Computerspielabhingigkeit

Leistungsbezogene Gegebenheiten bei gefahrdeten oder
abhéngigen Computerspielern

Gesundheitsbezogene Besonderheiten bei gefahrdeten oder
abhangigen Computerspielern

Personlichkeits- und Verhaltensmerkmale von abhéngigen
Computerspielern

Computerspielabhéangigkeit und psychiatrische Komorbiditat

Zum Abhangigkeitspotential von Computerspielen
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Leistungsbezogene Gegebenheiten bei Gesundheitsbezogene Besonderheiten bei ge-
gefahrdeten oder abhiangigen Computerspielern fahrdeten oder abhangigen Computerspielern
Negative Korrelationen zwischen dem AusmaB der . i i .
Computerspieltatigkeit und schulischen Leistungen (Sharif & Kérperliche Fitness und Adipositas
Sargent, 2006; Slater et al., 2003) Kinder- und Jugendgesundheitssurvey (KiGGS) des Robert-Koch-
Bedeutsam schlechtere Leistungen, wenn Kinder Spiele spielen, Instituts (Lampert et al., 2007; N = 14 747
die nicht fir ihr Alter freigegeben sind (M6Ble et al., 2006;
Pfeiffer et al., 2007; Rehbein et al., 2009) Schlafparameter
Hoherer Anteil an Schulschwéanzern bei den abhangigen oder van den Bulck (2004)
gefahrdeten Spielern (Rehbein et al., 2009) Griisser et al. (2005)
Negativere Einstellung zur Schule (Rehbein et al., 2009) Rehbein et al. (2009)
Ruickgang realweltlicher Freizeitbetatigungen
> Interpretation: Abhangigkeitsspezifische
Verdrangungshypothese
. @

Erhéhung koérperlich-sportlicher Inaktivitat

X

durch Medienkonsum m

L4

Erhohung korperlich-sportlicher Jungen Madchen
Inaktivitat durch (ORs) (ORs)
1,73 1,54

3-stlindiger Fernsehkonsum

3- und mehrstiindiger taglicher Computer- 1,95 1,70
und Internetnutzung

3- und mehrstiindige téagliche 2,37 2,66
Spielkonsolennutzung

6- und mehrstiindiger taglicher 2,66 2,07
Mediennutzung

(nach Daten des Kinder- und Jugendgesundheitssurveys, Robert Koch
Institut, 2007)

€=
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Erhohung von Adipositas durch

Medienkonsum
" . . Jungen Madchen
Erhéhung von Adipositas durch (ORs) (ORs)
3-stlindiger Fernsehkonsum 2,10 1,47
3- und mehrstiindige téglicher Computer- 1,33 2,75

und Internetnutzung

3- und mehrstiindige tagliche 0,94 1,33
Spielkonsolennutzung

6- und mehrstiindige téagliche

Mediennutzung 2,09 3,49

(nach Daten des Kinder- und Jugendgesundheitssurveys, Robert Koch
Institut, 2007)
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Gesundheitsbezogene Besonderheiten bei ge-
fahrdeten oder abhangigen Computerspielern

van den Bulck (2004):

Kinder mit einem Fernseher, Computer oder Internetanschluss in ihrem
Zimmer gehen sowohl werktags wie auch am Wochenende spéter ins Bett
und

schlafen unter der Woche weniger als ihre Altersgenossen ohne diese
Medien

zudem erhéhte Tagesschlafrigkeit
Grusser et al. (2005):

Kinder mit , exzessivem Computerspielverhalten” gehen signifikant spater
schlafen und nutzen signifikant haufiger den Computer direkt vor dem
Schlafengehen

negative Folgen fiir die Schlafqualitat
Rehbein et al. (2009):

Abhéngige Spieler wiesen eine signifikant verkirzte Schlafenszeit auf (6,9
Stunden im Vergleich zu 7,5 Stunden bei der Normalgruppe)

reduzierter Schlaf hangt wiederum mit Ubergewicht zusammen
haufiger Selbstmordgedanken (12,3 % vs. 2,4 %).

Personlichkeits- und Verhaltensmerkmale von
abhangigen Computerspielern

Jara Walburg (2010). Risiko- und Schutzfaktoren bei
Onlinerollenspielsucht. Empirischer Vergleich sichtiger und
nichtstchtigere Spieler des Onlinespiels World of Warcraft. Unveroff.
Diplomarbeit, Universitat Regensburg.
Online-Befragung von 120 (zumeist) méannlichen World of Warcraft-Spielern
(Durchschnittsalter 25 Jahre, SD = 8,23), davon wurden mit der KFN-CSAS-II
12 % als abhéngig und 13 % als abhéngi i dhrdet eingestuft.

Ergebnisse zu den abhangigen bzw. gefahrdeten Spielern:
Spielen haufig als ineffektive Copingstrategie bei Belastungen

Geringere Selbstwirksamkeitserwartungen, weniger Selbstwertschatzung,
geringere soziale Kompetenz

Hohere Impulsivitats-, Aggressivitats- und Angstwerte

Hoéhere Werte beziiglich Somatisierung, paranoides Denken und
Psychotizismus

Seltener Partnerschaft und weniger soziale und emotionale Unterstiitzung
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Personlichkeits- und Verhaltensmerkmale von Computerspielabhangigkeit und
abhangigen Computerspielern psychiatrische Komorbiditat
e . . Woélfling (2009), Besonderheiten im SCL-90 R (Revidierte
Walfling (2009) N = 1 061 Wiener Schuler Symptom Check List) bei Computerspielsucht (N = 45)
Negative Effekte in Bezug auf kognitive Fahigkeiten )
(Konzentrationsmangel)
Hohere psychosomatische Belastung (haufigeres Payenazis,
Schmerzempfinden) Paranaides Denken —
Mehr Schulangst rabincho Anges N
Dysfunktionale Copingverfahren bei problematischen Erlebnissen Aggressivitit _
Kngstiichkeit F
L e
Sosials Unsichorne . ——
e
Somatssierun
15
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Computerspielabhangigkeit und Zum Abhéangigkeitspotential von
psychiatrische Komorbiditat Computerspielen
Katzer & Hegerl (2007), 31 Probanden mit pathologischer
Internete_}bhanglgke_lt und _31 unaL{ffthge_an,‘ Munich Young (1999): ACE-Modell der Internetabhéngigkeit, d.h. das
Composite Inter.nat!onal Diagnostic Interview (M-CIDI) zur Internet begtinstigt durch die ihm immanenten Eigenschaften
Erfassung psychiatrischer Diagnosen eine Abhangigkeit aufgrund
Bei Pbn mit pathologischer Internetabhangigkeit wiesen nur drei der all . Zuganglichkeit (A bilit
keine psychiatrische Diagnose auf, d.h. 74 % waren psychiatrisch er allgemeinen Zuganglichkeit (Accessability),
belastet), der Méglichkeit der Kontrollausiibung (Control) und
in der Kontrollgruppe waren 24 ohne Diagnose (= 25 % der Erregungswirkung (Exitement)
psychiatrisch belastet).
Aber: Keine Entscheidung, ob eine Computerspiel- oder
Internetabhéangigkeit nur eine Facette oder sogar ein
Bewaltigungsversuch” einer in anderen Bereichen liegenden
psychiatrischen Stérung ist oder selbst eine Bedingung fiir
weitere Stérungen (eventuell Differenzierung in eine primére
und eine sekundére Computerspielabhangigkeit)
L @
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5. Riickblick und Konsequenzen

Interesse der Computerspieleindustrie — héhere Bindung an Spiele
und héheren Umsatz erreichen

Optimierung der Zuganglichkeit zu den Spielen (z.B. Handhelds,
Browser-Spiele)

ErschlieBung neuer Zielgruppen (Frauen, &ltere Personen = Silver
Gamer)

Neue Spielarten: Lernspiele! — aber so gut wie keine empirischen
Forschungsbefunde (am 13. und 14. Oktober 2010 findet in
Rostock die Konferenz ,Spielend Lernen” statt)

Neue Spielsituationen: Eltern spielen gemeinsam mit Kindern
(Eltern-LAN kommt auch nach Miinchen, LAN-Party fiir Eltern
und Lehrer, in Zusammenarbeit mit der Electronic Sports
League (ESL), dem Spieleratgeber-NRW des Vereins Computer-
Projekt Koln, der Fachhochschule Kéln und dem GameParents
eV.)

Fur Politiker (Bayerischer Landtag) werden Computerspieltage
eingerichtet

Erhéhtes Lobbying bei politischen Entscheidungstrégern
.Raus aus der Schmuddelecke” der Morder- und Killerspiele —
Deutscher Computerspielpreis (Zielsetzung war aber nach der
Vereinbarung Bundestag und Spieleindustrie die Pramierung
.padagogisch und kulturell wertvoller Spiele”)

E-Sport, aber bislang nicht erfolgreich, da vom Deutschen
Sportbund (DSB) nicht als Sport anerkannt!

Umsétze, Wachstumsmarkt: Ende des Wachstums scheint
erreicht, die Prognosen Uber die Steigerung der Absatze haben
sich nicht bewahrheitet

2009 ca. 1,6 Milliarden € Umsatz,
aber: Vergleich mit BMW-Group — Umsatz 2008: 53 Milliarden
€)
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Stagnierende Marktentwicklung!
) Vereinahmung der Medien
BIU Unterhaltungssoftware: Marktentwicklung g
Spielefreundliche Berichterstattung
Kritiklose Wiedergabe scheinbarer wissenschaftlicher Resultate
ke o M. Cramen Hetzkampagnen gegen missliebige Journalisten (bis hin zu
[rem—— Morddrohungen)
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Risikoabschatzung
Schatzung der Anzahl der Abhangigen und Gefahrdeten nach Auch die Computerspieleindustrie zeigt die
den eher konservativen KFN-Daten (13- bis 18-J&hrige): typische Gier des Denkens in Kategorien des
59 670 von Computerspielabhangigkeit betroffene Jugendlichen Ma!‘\che.lst.erka?pltallsn‘ll.us und der
und Gleichgliltigkeit gegentiber dem
98 280 von geféhrdeten Jugendlichen Allgemeinwohl.
Individuelle und allgemeine Kosten: Motto: Gewinne privatisieren, Verluste aber
X . . wieder einmal sozialisieren (Chomsky, 2008)
Die Chancen auf einen guten Start in das Leben werden aufgrund
schlechter Schulleistungen, Schulabbriiche und der Chronifizierung
von Personlichkeitsproblemen aufs Spiel gesetzt bzw. auch vertan.
Die Allgemeinheit wird durch Gesundheits- bzw. Therapiekosten
betrachtlich belastet. Gewinn-Verlustrelation 10.625.- €!
L @
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Ende -
End - Fin - Fine

Studie des KFN (Rehbein et al., 2009)

Studie an Jugendlichen
44.610 Schulerinnen und Schiler, Alter: aM = 15,3 Jahre

Repréasentativ fir Deutschland
Diagnoseinstrument: KFN-CSAS-II: 14 Items, r,, = .92

Kriterien: Einengung des Denkens und Verhaltens, Inkaufnahme
negativer Konsequenzen, Kontrollverlust, Entzugserscheinungen,
Toleranzentwicklung

Studie an Grundschulkindern
1.156 Schilerinnen und Schuler, Alter: aM = 11,5 Jahre
Nur Berliner Schuler

Diagnoseinstrument: KFN-CSAC-I

Kriterien: Kontrollverlust, Entzugserscheinungen, Inkaufnahme
negativer Konsequenzen
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Personlichkeits- und Verhaltensmerkmale von Zum Abhangigkeitspotential von
abhangigen Computerspielern Computerspielen
Hler n.ur r)euere 'Dater']. Zusammenfassung tiber Persén KFN-Studie (Rehbein et al., 2009): Abhéngigkeitspotential von Computerspielen
lichkeitseigenheiten siehe Hornung & Lukesch (2009, S. 1071).

. . i L Spieler von ... Abweichung Anteil Anteil
Risikofaktoren bzw. Korrelate fiir Computerspielabhangigkeit Spielzeit gefihrdeter abhangiger
bei Jugendlichen (N = 4 898) nach Rehbein et al. (2009, S. 107) (Min. / Tag) Jungen Jungen

Spielen bei realweltlichem Misserfolg
Spielmotiv der Machtaustibung World of +88 11.6% 85%
) e . Warcraft
Spiele als einzige Quelle von Erfolgserlebnissen Guild Wars 156 5.8% 3.8%
Schulangst
Klassenwiederholung Counterstrike + 49 8,2 % 4,9 %
Mangelnde Fahigkeit zur Perspektiveniibernahme Grand Theft Auto -28 4,5 % 2,7 %
Impulsivitat
FIFA (FuBball) -50 2,9% 1.2%
Schwere Elterngewalt in der Kindheit
Need for Speed -35 2,8% 1,8 %
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Suchtauslésende Faktoren bei WoW
Persistente Fantasywelt, die parallel zur wirklichen Welt existiert und in der
sich auch ohne Eingriff des Spielers standig etwas andert:

Modulierte Sinneswahrnehmung (Tunnelblick)

Keine raumlichen und zeitlichen Grenzen

Verdichtung bzw. Ausweitung des Zeiterlebens

Gruppendynamische Effekte:

Direktkommunikation unter den Spielern Gber Text- und Voice-Chats

Entstehung sozialer Beziehungen aufgrund gemeinsamer Interessen (neben

.Ingame”-Themen auch privater Austausch)

Verpflichtung innerhalb der Gruppe, zum Gruppenziel etwas beizutragen

(hohe Spielzeit notwendig, um den eigenen Avatar aufzuwerten)

Klare Gruppenstruktur (z.T. sehr autoritar), wobei es auch Looser gibt

Lernpsychologische Mechanismen:

Belohnung durch Dragon Kill Points bei Erledigung von Missions (unmittelbare

Verstarkung, auch intermittierende Verstarkung), dadurch héheres Ansehen in

der Gruppe

L
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