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Zusammenfassung

Hintergrund:

Das zunehmende Interesse der Offentlichkeit an dem Thema Computerspielsucht ist Anlass
dieser Arbeit (vgl. NDR, 2008). Das Phanomen der Computerspielsucht soll genauer
betrachtet werden, denn die Anfragen besorgter Eltern nach Hilfe im Umgang mit ihren

Kindern, die sich ganzlich in virtuellen Welten zurlickziehen, hauft sich (vgl. NDR, 2008).

Methode:

Es handelt sich um eine Literaturarbeit, bei der Gberwiegend auf die Literaturdatenbanken:
SpringerLink, psyndex und zur weiteren Recherche auf die Internet-Suchmaschine
~wWww.google.de“ zugegriffen wurde. Bei der Auswahl der Literatur wurde besonders auf die

Aktualitat der Quellen und die Ubertragbarkeit auf den deutschen Sprachraum geachtet.

Ergebnis:

Es zeigt sich, dass die Genre einen weit aus geringeren Einfluss auf die Computerspielsucht
haben als erwartet, lediglich die Online Prasentation der Genre fuhrt zu einer Erhéhung des
Suchtpotenzials. Die gefundene Literatur zeigt erhebliche Unterschiede in den
Begrifflichkeiten der Computerspielsucht. Daraus ergab sich, dass ein Vergleich der
einzelnen Autoren nur schwer angestellt werden konnte. Jedoch lasst sich sagen, dass die
Computerspielsucht der Internetsucht bzw. dem pathologischen Internetgebrauch
zugeordnet werden kann. Ferner zeigt sich in der Literatur das noch keine einheitlichen
Atiologiemodelle, Pravalenzraten, Komorbititidten und Behandlungen fir das Stérungsbild der

Computerspielsucht vorliegen.

Schllsselworter:

Computerspielsucht, Therapie, Genre.



1. Einleitung

Nach ICD-10 wird eine Person als abhangig beschrieben, wenn der Konsum einer Substanz
oder Substanzklasse flir eine Person eine hohere Bedeutung hat, als Verhaltensweisen, die
zuvor einen héheren Stellenwert einnahmen (vgl., WHO, 2010). Diese Erklarung bezieht sich
ausschlieB3lich auf Substanzen und berilcksichtigt nicht, dass es auch Abhangigkeiten von
Verhaltensweisen gibt. Anhand der Kriterien, die Abhangigkeiten beschreiben, wird klar dass
eine ,Verhaltenssucht® (vgl. Grisser & Thalemann, 2009), wie die Computerspielsucht, nur
schwer in diese Kategorie einzuordnen ist. Dennoch zeigen zum Beispiel Rehbein,
Kleinmann und MéRle (2009), dass es Personen gibt, die ein abhangiges Verhalten bei
Computerspielen aufweisen. (vgl. Wolfling,Thalemann & Grusser, 2007) Aufgrund
uneinheitlicher Definitionen und Kriterien von Computerspielsucht, ist es schwierig die
Person richtig zu diagnostizieren und zu behandeln. (vgl. Wolfling & Muller, 2009)

Diese Arbeit soll einen Einblick in den aktuellen Stand der Diskussion des Themas
Computerspielsucht gewahren. Anfangliches Augenmerk wird auf die Definition,
Beschreibung von Computerspiel, die Einteilung in Genre und die Nutzungsdauer von
Computerspielen gerichtet. Diese Herangehensweise an das Thema dient in erster Linie dem
grundlegenden Verstandnis des Computerspiels und der damit verbundenen Uberlegung,
Ursachen und Griinde flr eine Computerspielsucht herauszuarbeiten. Im zweiten Abschnitt
dieser Arbeit wird auf die Computerspielsucht eingegangen. Es werden aktuelle
Atiologiemodelle vorgestellt, Kriterien einer Computerspielsucht diskutiert, Prévalenzen und
Therapieansatze dargestellt. In der abschlieRenden Diskussion soll auf die Fragen
eingegangen werden, die im Laufe der Arbeit aufgekommen sind. Ferner werden
Uberlegungen angestellt, wie mit dem Phanomen der Computerspielsucht umgegangen

werden kann.



2. Computerspiele und deren Formen

Im folgenden Kapitel sollen Definitionen verglichen werden mit den Aussagen von Butler
(2007), die sich mit der Faszination von Computerspielen beschaftigen. Hierzu sollen einige
Punkte benannt werden, die ein Spiel haben muss, um es fir den Spieler Interessant zu
gestalten. Butler (2007) interviewt dazu acht Spieler zu ihren Spielerlebnissen. In diesen
Beschreibungen stellt sich heraus das der Spieler nach ,virtueller Identitat* sucht.
Indentifiziert wird sich mit der Spielfigur, mit dem Clan' oder mit der Tatigkeit die im Spiel
ausgefuhrt wird (z.B. der Feldherr). Als einen weiteren Punkt nennt Butler (2007) die
wirtuelle Verkérperung®, d.h., dem Spieler ist es hierbei wichtig, wahrend des Spielens in das
Spiel hinein tauchen zu kdnnen. Sozusagen verwischt sich die Technische Schnittstelle, der
Spieler ist ganz im Spiel. Hierbei steht der Spieler Geflihle aus wie Angste, N6éte und Sorgen
sowie Freude und Begeisterung. Butler (2007) bezeichnet dieses Phdnomen als den
.empfindsame Koérper®. Der Spieler sucht nach diesen Gefiihlen in einem Spiel. Ein weiterer
Aspekt, den Butler (2007) durch seine Interviews heraus gefunden hat, ist der ,Fluss®. Der
Spieler ist im Tun versunken und erreicht einen Flow? Zustand oder FluR-Erleben: ,Man ist in
so einem Flow drin, irgendwie, man ist einfach da drin und macht das und ist véllig
versunken in die Sache” (Butler, 2007, S. 112). Zu diesem Flow Erlebnis kommt noch das
.immersion“ hinzu. Dabei ist das ,Immersion“ eng mit dem Flow-Erleben verbunden. In
diesem wird weiter auf das rauschhafte Erleben von Spielen eingegangen und der daraus
resultierenden Umgebungs-, Korper- und Zeitvergessenheit, die Spiele wiederum so
anziehen machen. Weiter sucht der Spieler das ,Agens®. Das ,Agens® ist laut Butler (2007)
die Moglichkeit in einem Spiel, mit der virtuellen Welt zu interagieren und somit das Gefiihl
zu haben, die Welt zu verandern. Als letztes schreibt Butler (2007) von den ,geteilte Raume®.
Dabei geht es um zwei soziale Dimensionen, zum einen der Austausch Uber das Spiel(-
Inhalte) und zum anderen das zusammen Spielen. Diese zwei sozialen Dimensionen
beschreibt Butler (2007) als eine weiteren Anziehungspunkt von Computerspielen.

Um eine genaue Vorstellung zu gewinnen was iberhaupt Computerspiele sind, folgen als
nachstes Definitionen, die in der Literatur dargestellt werden und mit dem von Butler (2007)
aufgestellten Anziehungspunkten von Computerspielen verglichen werden. In der ersten

Definition des Duden wird Computerspiel wie folgt beschrieben:

1 Engl.: Stamm, Sippe. Als Clan bezeichnet man Vereinigungen von Spielern, die auf Lan-Parties
oder in Onlinespielen gegen andere Clans antreten ... (Wirsig, 2003 S. 90)

2 flow, Hochstimmung, Erlebensweise der Kongruenz verschiedener Personlichkeitsvariablen unter
Berucksichtigung somatischer Anteile an der Freizeit, kann auch als eine Steigerung des
physiologischen und psychologischen StrefRerlebens, als besondere Form des Zeiterlebens
angesehen werden. (Freizeiterleben). (Tokarski, 2000, Flow)
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Com|puljter|spiel, das: Spiel, das mit Hilfe eines an einen Personal Computer
angeschlossenen Monitors, der als Spielfeld, -brett dient, gespielt werden kann.
(Duden, 2007)

In dieser Begriffsbestimmung wird ausschlieRlich die Hardware hervorgehoben, die zum
Spielen bendtigt wird. Die Inhalte von Spielen werden nicht erwahnt und somit geht der
Definition des Duden ein wichtiger Bestandteil verloren. Es wird lediglich beschrieben, dass
der Monitor als ,Spielfeld,-brett dient“(Duden, 2007). Im Vergleich zu Butlers (2007)
Ausfuihrungen welche Inhalte in einem Spiel vorkommen sollten, bzw. was der Spieler in
Spielen sucht, ist die Beschreibung des Duden (2007) unzureichend, da der Leser mit der
Definition keine Vorstellung erhalt Gber das Computerspiel. So gesehen sagt die Definition

zunachst gar nichts aus.

Die Beschreibung von Asanger (2000) bezieht sich mehr auf den geschichtlichen Kontext. So

schreibt er:

Computerspiele, hatten als erste kommerzielle Grundlage Minzapparate und
Videospiele, gefolgt von Abenteuerspielen und graphisch aufwendigeren Varianten
(Automatenspiele). Das Zusammenwachen von Videospielen mit Personal Computer
(PC) war die Grundlage fiur die Entstehung von Multimedia-PCs und der Multimedia-
Technologie, der Verbindung von Text und Bild mit mindestens einem dynamischen
Medium wie Ton oder Video. Versteht man den Begriff "Multimedia" jedoch
psychologisch, so bedeutet er, da® mehr als zwei Sinnessysteme angesprochen
werden, z.B. Hoéren, Sehen und Tasten (Computer, Multimedia-Psychologie).

(Asanger, 2000, Computerspiele)

In dieser Beschreibung wird deutlich, dass bei der Definition von Computerspielen nicht
ganzlich auf die Geschichte der Computerspiele verzichten werden kann. Asanger (2000) hat
in seiner Beschreibung von Computerspielen versucht die geschichtlichen Aspekte
anzudeuten. Hierbei kommt aber die Beschreibung des eigentlichen Spiels zu kurz, weiter
wird auch hier nicht auf die Funktion des Mehrspielers (Multiplayer)® eingegangen die laut
Butler (2007) eine der zwei sozialen Dimensionen darstellen und in Zukunft immer mehr zum
tragen kommen (vgl. Bundesverband Interaktive Unterhaltungssoftware e.V. [BIU], 2010 ).
Auf den Aspekt des Mehrspielers wird in der Definition von Keitel (2003) mehr Wert gelegt.
Sie geht auf die enge Verkniipfung von Computer, Internet und Computerspielen ein, um
somit zu verdeutlichen, dass diese drei Medien unmittelbar miteinander verwoben sind.

Kommerzielle Computerspiele sind digital vermittelte Erlebniswelten. Sie bestehen

3 Engl.: viele Spieler. Bei Multiplayer-Spielen kdnnen mehrere Spieler gleichzeitig miteinander oder
gegeneinander antreten. (Wirsig, 2003, S. 320)



aus bewegten Bildern, Videosequenzen, Sound, Musik, sprachlichen Elementen und
mehrdimensionalen Landschaften. Unterschiedliche Medien werden miteinander
verbunden, dltere Formen von Popularkultur (Film, Musikvideo, Popmusik) integriert,
vieles von dem Ubernommen, was es vorher schon gab, und die einzelnen
Fragmente zu einem schillernden Ganzen zusammenfiigt. Computerspiele
definieren sich Uber die ihnen inharente Multimedialitat: Computer, Internet und
Computerspiele sind ein vorlaufiges Endprodukt historisch langer
Medienentwicklungen. Computerspiele fordern die Nutzer heraus, sich aktiv mit den
Welten, mit denen sie konfrontiert werden, auseinandersetzen. Beim Spielen muss in
digitalen Raumen navigiert, und es muss mit ihnen interagiert werden. Die
Appellstruktur der Computerspiele wird von formalen Elementen gesteuert, von der
Art, wie ein Spiel konstruiert ist* (Keitel, 2003, S. 12)

In dieser Schilderung werden die Medien benannt derer sich das Computerspiel bedient, um
die Erlebniswelt des Spiels darzustellen. Mit dieser Definition, die am ausfihrlichsten ist, wird
klarer, was das Computerspiel alles beinhaltet kann. In dieser Beschreibung findet sich auch
Butler (2007) mit seiner Dimensionen des miteinander Spielens wieder. So schreibt Keitel
(2003) von der Multimedialitat, in der sich Computer, Internet und Computerspiele
verbinden. Ebenso findet sich in dem Satz, ,Computerspiele fordern die Nutzer heraus, sich
aktiv mit den Welten, mit denen sie konfrontiert werden, auseinandersetzen.“ (Keitel, 2003,
S. 12) und die von Butler (2007) beschriebene ,virtuelle Indentitat* und der ,empfindsame
Korper” wieder. Die ,Agens” findet sich den dem Satz: ,Beim Spielen muss in digitalen
Raumen navigiert, und es muss mit ihnen interagiert” werden (Keitel, 2003, S. 12). Somit

definiert Keitel (2003) Computerspiele, am Wirklichkeit nachsten.

Es finden sich in der Literatur nicht nur Beschreibungen von Computerspielen, sondern es
wird auch von ,Bildschirmspielen” gesprochen, die im Rahmen dieser Arbeit die gleiche
Bedeutung haben. Der Begriff ,Bildschirmspiele” wird als ein Sammelbegriff fur
Computerspiele, Videokonsolen und Hand-Hold-Games (tragbare Spielkonsolen) verwendet
(vgl. Fritz 1997).

Unter Bildschirmspielen versteht man Spiele, auf deren Ablauf die Spieler Einfluf3
haben und deren Spielverlauf durch ein Computerprogramm festgelegt wird. Je
nachdem, auf welche Geratetypen dieses Spiel mdglich ist, unterscheidet man

verschiedene Formen des Bildschirmspiels. (Fehr, 1997, S.99)

Herausragend an dieser Beschreibung des Bildschirmspiels ist die Erwahnung

verschiedenen Geratetypen. In den bisherigen Erklarungen wurde nicht Giber die Moglichkeit



gesprochen, andere Gerate zu nutzen um zu spielen. Denn eine Computerspielsucht sollte
sich nicht nur auf Computerspiele beschranken. Denn mit der Integration des Internets in
Konsolenspiele und der damit verbundenen Multiplayer Funktion, ergibt sich das Potenzial
auch bei diesen Geratetypen an einer Sucht zu erkranken. Die Definition von Fehr (1997)
beschrankt sich auf die bloRe Einflussnahme eines Spielers auf ein Spiel. Auf Aspekte, wie
das Spiel wirkt und mit welchen Mitteln gearbeitet wurde, um das Spiel anziehend zu
gestalten, wurde verzichtet. In der ndchsten Beschreibung wurde der Schwerpunkt auf den

okonomischen Bereich gelegt:

Vereinfacht ausgedrickt, ist ein Bildschirmspiel ein Computerprogramm, das
entwickelt wurde, um einer moéglichst grofien Zahl von Computernutzern fir einen
moglichst langen Zeitraum Unterhaltung zu bieten, indem es dem Computernutzer
Situationen prasentiert, auf die er mit Hilfe eines Eingabegerates (Joystick,
Tastatur, Maus, u. a.) reagieren muf3. (Kurten & Muhl, 2000, S. 74)

In dieser Beschreibung wird der Fokus auf die Unterhaltung gelegt und der damit verbunden
Zeit, die der Spieler in ein Spiel investieren soll. Hierbei werden auf Aspekte wie der
Mehrspieler und die Prasentation des Spieles verzichtet. Lediglich die Zeit wird
bertcksichtigte. Die auch Butler (2007) in seinen Ausfihrungen mit dem Fluss-Erleben
beschreibt. In dieser geht es darum, dass der Spieler in eine Art Zeitvergessenheit gerat und

dieses auch wiunscht von spielen.

Anhand dieser flinf Definitionen vom Computerspiel Iasst sich die Vielfalt derer nur erahnen,
und gleichzeitig wird einem klar, dass sich ein Computerspiel nicht einfach durch eine
Definition erklaren Iasst. Besonders deutlich wird dies im Vergleich zu den subjektiven
Einschatzungen der Interviewpartner von Butler (2007). So kann mit einer Definition nur
schlecht, auf die Anziehungskraft, die ein Spiel auf einen Spieler ausibt, eingegangen
werden. Obwohl Keitel (2003) mit ihrer Definition dem schon sehr nahe kommt. Um das
Suchtpotential zu verstehen, ist es in Tat unerlasslich, auch die Faszination dieser Spiele zu
vermitteln. Um sich diese Faszination weiter zu naher, und somit auch dem Suchtpotenzial,

sollen im folgenden die einzelne Genre Beschrieben werden.



2.1 Genre Einteilung

In dem folgenden Abschnitt wird eine Einteilung in einzelne Genre vorgenommen. Diese
Einteilung verfolgt das Ziel eine gewisse Vertrautheit mit dem Computerspiel zu entwickeln,
um so die folgenden Abschnitte besser verstehen zu kénnen.

Zu den Genre werden in der Literatur unterschiedliche Angaben gemacht. Auf der einen
Seite werden Einteilung in nur wenige Gruppen (z.B. Action, Strategie und Adventure)
vorgenommen, und auf der anderen Seite erfolgen Einteilungen in wesentlich Komplexer und
umfangreicheren Ausfiihrungen. Im Folgenden wird sich an drei Gruppen nach Pias (2000)
orientiert. Das ware zunachst Action, Adventures und Strategie. Diese drei Gruppen werden
noch mit ausgewahlten Genrebeschreibungen erweitert, die fiir diese Arbeit von Bedeutung
sind. Hierzu wird auf Beschreibungen der Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (im
folgenden USK) und Wirsig (2003) zuriickgegriffen. Heutzutage zeichnen sich die Mehrzahl
von Spielen dadurch aus, dass sie so viele Genre wie moglich integrieren. Somit erscheinen
neue Spiele nur noch selten in ihrer Reinform d.h die Spiele lassen sich nur schwer in
bestimmte Kategorien einordnen. Diese Form der Spiele werden als Genremix bezeichnet
(vgl. Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle [USK], 2010). Jedoch sind die Gemeinsamkeit,

die alle Spiele haben, ihre Wurzel.

2.1.1 Action

Abbildung 1: ,Pong“ der Spieler schaut direkt
von oben auf das geschehen

Laut Pias (2000) ist der wesentliche Aspekt von Action Spielen die zeitkritischen visuellen
Interaktion zwischen Computer und Spieler, d.h. es geht um das Reaktionsvermdgen eines
Spielers. Da die Actionspiele im Wesentlichen von Reaktionen bestimmt sind, liegt die
Herausforderung darin, dass die: ,....Aufmerksamkeit bei der Herstellung zeitlich optimierter

Selektionsketten aus einem Repertoire normierter Handlungen® erfolgt (Pias, 2000, S.4).



Was Pias (2000) damit meint, ist der Aspekt der Echtzeit und der begrenzten Méglichkeiten
zu reagieren, d.h. Spiele laufen ohne gréRere Bedenkzeit ab und es kénnen nur
eingeschrankte Handlungen vorgenommen werden (vgl. Butler, 2007). Der Spieler muss sich
unmittelbar entscheiden und mit den gegebenen Mitteln handeln. Um dass anhand eines
Beispiels zu verdeutlichen. In dem Spiel Pong das im wesentlichen mit dem Spiel Tischtennis
verglichen werden kann, geht es darum, einen Ball so zu spielen das der Gegner ihn nicht
zuruck schlagen kann (siehe Abbildung 1). Entscheidend hierbei ist, dass das Spiel mit jeder
gelungenen Annahme schneller wird und so der Spieler immer schneller reagieren muss. Bis
letztendlich einer der Spieler, Computer oder Mensch, den Ball nicht annehmen kann und
somit die Gegenseite einen Punkt bekommt. Um die Komplexitat der Aufgaben, die auf einen
zukommen wenn ein Actionspiel gespielt wird, zu erlautern, folgt die kurze Beschreibung
eines Menschen der zum ersten mal mit dem Spiel Pong in Kontakt tritt:

One of the regulars approached the Pong game inquisitively and studied the ball

bouncing silently around the screen as if in a vacuum. A friend joined him. The

instructions said: ‘Avoid missing ball for high score.” One of the kids inserted a

quarter. There was a beep. The game had begun. They watched dumbfoundedly as

the ball appeared alternately on one side of the screen and then dissappeared on the

other. Each time it did the score changed. The score was tied at 3-3 when one player

tried the knob controlling the paddle at his end of the screen. The score was 5-

4, his favor, when his paddle made contact with the ball. There was a beautifully

resonant ‘pong’ sound, and the ball bounced back to the other side of the screen.

6-4. At 8-4 the second player figured out how to use his paddle. They had their

first brief volley just before the score was 11-5 and the game was over. (Cohen, 1984

zitiert nach Pias, 2000, S. 84)
Anhand dieser Beschreibung wird deutlich das auch Action Spiele erst einmal erlernt werden
mussen. Es bedarf einer gewissen Anziehungskraft des Spieles, um das Interesse des
Spielers zu wecken. Im Fall des Spiels Pong lag die Faszination darin, dass es eines der
ersten Computerspiele war, die kommerziell genutzt wurden und somit war der Spieler allein
von der Méglichkeit begeistert, den Ball mittels der zwei Balken zu bewegen (vgl. Butler,
2007). Heute kénnen sich Actionspiele noch wesentlich komplexer darstellen als das Spiel
Pong. In den sogenannten Shootern oder auch Third-Person-Shooter, Taktik-Schooter und
Online/ Lan-Shooter (vgl. USK, 2010), sind die Aufgaben wesentlich komplexer als in Pong.
So muss in solchen Spielen der Spieler ausweichen und gleichzeitig den Gegner treffen oder
auch gleichzeitig Anweisungen geben (vor allem in Takitik- und Online-/Lan-Shootern). Im

Vergleich dazu ist Pong ein einfach strukturiertes Spiel. Das ganze Geschehen der
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zeitkritischen Computerspiele bezeichnet Pias (2000) als eine Art Tanz. Die Hande des

Spielers tanzen Uber die Tastatur um seine Figur, Auto, Flugzeug und so weiter zu bewegen.

Abbildung 2: ,Battelzone* der Spieler spielt aus der
Ich-perspektive und steuert so seine Figur

Wie schon angedeutet, stellen sich Action Spiele in unterschiedlicher Form dar. So kann
Pong von der graphischen Oberflache nicht mit einem aktuellen Shooter verglichen werden.
Poole (2000) stellt hierzu vier verschiedenen Graphische Oberflachen dar. Als erstes ware
das ,flat plane“ zu nennen, wobei der Spieler von oben auf das Spielfeld schaut und so
agiert. Ein klassisches Beispiel ist Pong (vgl. Butler, 2007). Der zweite Typ ist das
sogenannte ,first person®-Spiel (vgl. Butler, 2007). In diesem Spiel wird durch ,Vektorgraphik
ein zentralperspektivischer Blick auf die Spielwelt inszeniert” (Butler, 2007 S. 46), dass heil3t,
dass der Spieler aus der Ich-Perspektive auf das Spielgeschehen schaut (siehe Abbildung
2). Fur diese Gruppe stehen Spiele wie Half Life, Doom und Battelzone. Als dritte
Darstellungsform ist die ,third person perspective” zu nennen (vgl. Butler, 2007). In dieser
Prasentationsart sieht der Spieler die Spielfigur aus der Perspektive einer schwebenden
Kamera die wiederum ihre Position wechseln kann, um eine optimale Sicht auf die Figur und
deren zu bewaltigenden Aufgaben zu haben (siehe Abbildung 3). Zu dieser Darstellungsform
gehoéren unter anderem die Spiele Gand Theft Auto: San Andreas, Tomb Raider und Prince

of Persia.
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Abbildung 3: ,Tomb Raider” hier sieht der Spieler

seine Figur die er steuert
Die letzte Form ist die ,isometric perspective (vgl. Butler 2007). Die Oberflache ist davon
gekennzeichnet, dass in dieser Perspektive der Spieler von schrag oben auf das
Spielgeschehen schaut (siehe Abbildung 4). Spiele wie The Sims, Civilisation, Sim City und
Zoxxon benutzen diese Art der Darstellung.

.....
.....
..........

Abbildung 4: ,Zoxxon* hirbi schaut der Spieler
von Schrdg oben auf sein Flieger um ihn zu steuern

Die genannten graphischen Oberflachen kdnnen mittlerweile auch in jedem anderen Genre
vorhanden sein. Anzumerken ist, dass Spiele auch mehrere dieser Oberflachen benutzen
d.h., der Spieler kann von der ,first person® in die ,third person perspective“ wechseln und
umgekehrt. Solche Perspektivwechsel sind vorallem in Action-Rollenspielen vorhanden so
zum Beispiel in den Spielen Oblivion und Gotic 3. Mit welchen Inhalten sich solche Spiele
beschaftigen, soll in dem nachsten Kapitel erlautert werden.

Abschlielend soll Bezug auf den Aspekt der Sucht genommen werden. Eine Studie von
Batthyany et al. (2009) belegt, dass vor allem Actionspiele bei abhangigen Spielern eine
hohe Beliebtheit erfahren. Auffallig sind Ego-Schooter die von 75,9% der als abhangig
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eingestuften Spieler gespielt werden (vgl. Batthyany et al. (2009). Dazu ist anzumerken,
dass Actionspiele sich auch allgemein einer hohen Beliebtheit erfreuen (siehe Kapitel 2.3.2
Tabelle 3). Weit aus geringer ist die Beliebtheit der Adventurespiele. Allerdings finden sich in
diesem Genre die Rollenspiel und Onlinerollenspiel wieder. Im nachfolgenden Abschnitt

werden diese beschrieben.

2.1.2 Adventures
Mit den Abenteuer hat das Abenteuerspiel gemeinsam [...], dal man sich auf es
einlassen muf. Man will es. Man sucht es, man genief3t es. Man sucht das
Geheimnis, der Schatz ist nur eine Name dafiir. (Seelllen & Rost, 1984, S. 172)

So oder so ahnlich kann das Adventure beschrieben werden. In der Beschreibung wird
deutlich, dass es um ein Abenteuer geht, dass erlebt werden muss. Es reicht hierbei nicht
aus, sich mal eben kurz hinzusetzen und dann ein bisschen Adventure spielen. Ziel eines
Adventurespieles ist es, den Spieler zu fesseln. So gesehen ist die Beschreibung von Kirten
& Muhl 2000 (siehe Kapitel 2) sehr treffend. Sie gehen darauf ein, dass Computerspiele tber
einen mdglichst langen Zeitraum fesseln sollen, was so gesehen, in diesem Genre zu finden
ist. Zunachst muss der Frage nachgegangen werden, was Adventure fur Inhalte haben
kénnen. Dazu ist es unumganglich, sich mit den ersten Adventuren zu befassen. Die sich
noch durch das geschriebene Wort auszeichneten. Die ersten Adventures waren
sogenannten Text Adventures, die vollig ohne Effekte auskamen. In diesen konnte man sich
nur durch die Eingabe von Textbefehlen fortbewegen. Das Spiel ahnelte eher einem Roman
der noch geschrieben werden musste. Aus diesen ersten Spielen leitet Pias (2000) drei
wesentliche Merkmale von Advnetures ab.

— Erstens basieren Adventures auf Karten bzw. Orten und Wegzusammenhangen.
— Zweitens es sind Geschichten, die einen Anfang, Mitte und ein Ende haben und

— Drittens besteht das Spiel aus einer Serie von Entscheidungen die auf der Spielkarte
verteilt sind (vgl. Butler, 2007).

Ein weiterer Punkt ist das Adventures nur durch die Aktion des Spielers weiter laufen. Die
Geschichte wird nur dann weiter geschrieben wenn der Spieler ein Ratsel oder eine
bestimmte Aufgabe I6st. Um die wesentlichen Merkmale noch etwas naher zu Erlautern

beschreibt Pias (2000) ein Handlungsablauf des Spiels ,Monkey Island 4°.

Eine Aufgaben unter vielen ist es, das Versteck einer Schatzkiste ausfindig zu

machen, in der ein zwielichtiger australischer Unternehmer gestohlene, wichtige
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Papiere des Helden [...] versteckt hat. Dazu sind diverse Schritte nétig. Erstmal muf}
man sich mit einigen Tricks im Prothesenladen eine hdlzerne Hand besorgen. Diese
halt man dann im Kddergeschéaft heimlich in die Nahe eines Termitenzirkus
(verwendet leicht angekaute Hand mit Termitenzirkus) und fangt damit eben Termiten.
Danach gilt es, den Bdsen aufzusuchen und zu provozieren, in dem Fall, Parfim auf
das Kanguru zu sprithen, so dafl} er dann vor Wut seinen Spazierstock zerbricht. [...]
Der landet dann beim Stockmacher, wo die Termiten bereitwillig von der eher billigen
Hand auf das Edelholz des Stockchens tberspringen. Und danach besucht man eben
den Bosen, gibt vor den Schatz gefunden zu haben, worauf dieser sich dann zu
einem Kontrollgang aufmacht. Und da die Termiten unerlasslich am Stock nagen
hinterlal’t er eine Spur von Sagemehl.“ (Pias, 2001, zitiert nach Butler, 2007, S. 52-
53)

Dies ist nur ein Beispiel fur einen Handlungsstrang eines Adventures. Das Entschiedene ist,
wurde der Spieler sich nicht aus dem Prothesenladen die Hand besorgen, wiirde das Spiel
nicht weiter gehen. Das Spiel wiirde sozusagen in einer ewigen Warteschleife verharren. Der
Spieler muss eine Aufgabe nach der anderen I6sen, um die Geschichte vorranzutreiben und
um so immer tiefer in die Spielgeschichte auch einzutauchen.

Pias (2000) beschreibt den wesentlichen Unterschied zu den ,zeitkritischen® Actionspielen,
darin, dass die Adventurespiele ,entscheidungskritisch* sind. So geht es nicht wie bei
Actionspielen um die bloRRe Reaktion, sondern vielmehr um das richtige Lésung von
Aufgaben. Hierbei ist nicht entscheidend wie schnell etwas geldst wird, sondern dass es
geldst wird. Dieser Aspekt stellt sich bei den Action-Adventuren anders dar. Das Action-
Adventure orientiert sich zunachst an der Spannung, die dadurch erzeugt wird, dass der
Spieler seine Spielfigur mit viel Geschick durch Dschungel, Katakomben und Verliese steuert
und gegnerischen Figuren ausweichen und sie bekdmpfen muss. Die Ratsel, die ein
klassisches Adventures ausmachen, treten eher in den Hintergrund (vgl. USK, 2010). So
wird in dieser Form des Adventures auf Ratsel wie in dem Beispiel von Monky Island 4 im
Prothesenladen verzichtet. Jedoch findet sich in solchen Adventuren, die von Pias (2003)
beschrieben drei wesentlichen Merkamle wieder. Ebenso in Rollenspielen, hier ist in der
Regel der Spielende der Retter, der in einer meist mittelalterlichen Welt umher reist. Im
Rollenspiel werden dann Aufgaben erflllt die man von sogenannten non playable characters
(NPC’s) erhalt. Diese NPC's sind in den meisten Adventures vorhanden. Es sind Figuren mit
denen sich der Spieler relativ frei unterhalten kann und somit erfolgt eine flr den Spieler
moglichst reale Spielumgebung. Um so mehr NPC's es gibt, desto realer erscheint die

Spielwelt (vgl. Wirsig, 2003). Im Rollenspiel steht die eigene Spielfigur im Mittelpunkt und
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deren Aufwertung durch erlangen von neuer Ristung, Waffen und Erfahrung. Diese
Aufwertung wird dadurch erlangt, dass der Spieler Aufgaben 16st. Aufgaben kénnen ganz
unterschiedlicher Natur sein, so zum Beispiel in dem Spiel Oblivion. Eine Aufgabe in diesen
Spiel ist es ein Buch zu stehlen, eine andere wiederum ist es den Thornfolger von Tamriel zu
finden (vgl. Bethesda Softworks a ZeniMax Media company, 2006). Durch das Lésen von
solchen Aufgaben erhélt der Spieler Erfahrungspunkte. Hat der Spieler genug von solchen
Punkten gesammelt, steigt die Spielfigur in ein hoheres Level auf. Dieses Aufsteigen in ein
hoéheres Level nimmt der Spieler als eine Art Belohnung wahr, fir die Bemihungen dieses
Spiel zu spielen. Der Spieler kann sich auch Unterstltzung zulegen, in dem er eine Gruppe
von NPC's zusammen stellt, die ihn dann bei diversen Aufgaben helfen kénnen (vgl. USK,
2000).

Dem Rollenspiel kommt noch eine besondere Bedeutung zu. Bei Spielern, die in der Studie
von Batthyany et al. (2009) als abhangig kategorisiert werden, belegt das Rollenspiel mit
62.1% den zweiten Platz bei den bevorzugten Spielen. Hierbei ist anzumerken, dass
Rollenspiele sich bei Weiten nicht so einer groRen Beliebtheit erfreuen wie Ego-Shooter
(siehe Kapitel 2.3.2 Tabelle 3). Laut der JIM Jugend, Information, (Multi-)Media Basisstudie
zum Medienumgang (Medienpadagogischer Forschungsverbund Sitidwest (Hrsg.),1998,
Feierabend & Klingler, 1999-2003, Feierabend & Rathgeb, 2004-2009) ist das Strategiespiel
weit aus beliebter als das Rollenspiel. Im Folgenden soll auf das Genre der Strategie

eingegangen werden, um die Anziehungskraft solcher Spiele nachvollziehbar zu machen.

2.1.3 Strategie
Was ein Strategiespiel unter anderem beinhalten kann, soll anhand des folgenden Zitates

veranschaulicht werden.

Civilization cast you in the role of the ruler of an entire civilisation through many
generations, from the founding of the worlds first 6,000 years in the past to the
imminent colonization of space. It combines the forces that shaped history and the
evolution of technology in a competitive environment. [...] If you prove an able ruler,
your civilization grows larger and even more interesting to manage. levitable
contact with neighbours opens new doors of opportunity: treaties, embassies,
sabotage, trade and war.“ (Shelly, 1991, zitiert nach Butler, 2007 S. 73)

Wie bereits oben beschrieben, geht es um das Aufbauen ganzer Zivilisationen. Jedoch
bestehen nicht alle Strategiespiele aus dem Aufbau von Zivilisationen. Auch hier findet sich
eine breite Palette aus Genrevariationen. Doch wiederum verbindet alle Strategiespiele laut

Pias (2000) eine Gemeinsamkeit die ,optimalen Regulierung voneinander abhangigen
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Werte* (Pias, 2000, S. 4). Das bedeutet, der Spieler blickt au3erhalb auf ein dynamisches
komplexes System. Aus dieser ,isometric perspective” hat der Spieler die Méglichkeit, alle
Orte auf der Karte zu erreichen und somit jederzeit in die Prozesse des Spieles einzugreifen
(vgl. Butler, 2007). Laut Pias (2000) liegt die Herausforderung von Strategiespielen in der
.Herstellung, Veranderung und Beobachtung von Konfigurationen® (Pias, C. 2000 S. 158)
und somit stellen sich Strategiespiele als konfigurationskritisch dar. Buttler (2007) schreibt
hierzu, dass der Strategiespieler am ehesten mit einem Programmierer verglichen werden
kann. So hat ein Programmierer auch nur bestimmte Ressourcen anhand derer er zum Ziel
kommen muss (vgl. Butler, 2007). So kann der Spieler das Ziel haben, eine Gegner zu
vernichten. Wie in dem Spiel Tanktics (vgl. Pias, 2000), einem rundenbasierten
Strategiespiele. Diese Form der Strategiespiele erinnert sehr an Schach, da Spieler und
Computer im Wechsel ihre Zlge spielen. Eine weitere Rubrik ist das Echtzeit Strategiespiel,
dessen klassische Vertreter Dune 2, WarCraft und Command & Conquer sind (vgl. Wirsig,
2003). Der Begriff der Echtzeit bezieht sich darauf, dass es keine merkbare Ladezeit
zwischen den einzelnen Entscheidungen gibt und, im Gegensatz zum runden basierten
Strategiespiel die Zeit zum Uberlegen, begrenzt ist (vgl. Wirsig, 2003). So hat der Spieler
jederzeit die Mdglichkeit in das Spielgeschehen einzugreifen und regulierend zu wirken (vgl.
Butler, 2007).

Der Unterschied zu den anderen Genres ist die Sicht auf die Dinge, d.h. in den meisten
Strategiespielen schaut der Spieler von schrag oben auf die Karte in einer ,quasi géttlichen
Position* oder auch ,isometric perspective® (vgl. Butler, 2007). Auch hier gibt es wieder
Abwandlungen und Mischungen, so zum Beispiel das Spiel Rise and Fall. Dessen Ziel es ist
eine Stadt aufzubauen und Gegner mit seinen Truppen zurlick zuschlagen und zu besiegen.
Der Unterschied zu anderen Spielen ist die Verflgung Uber einen ,Helden Modus® d. h. man
hat die Mdglichkeit sich in einen Helden hinein zu versetzen und unmittelbar in das

Kampfgeschehen einzugreifen (vgl. Midway Home Entertainment Inc., 2006).

Die zentralen Aspekte der Genre noch einmal kurz zusammengefasst:
Zeitkritisch ist die Interaktion im Gegenwartigen von Actionspielen: Sie fordern
Aufmerksamkeit bei der Herstellung zeitlich optimierter Selektionsketten aus einem
Repertoire normierter Handlungen. Entscheidungskritisch ist die Navigation durch ein
Zuhandenes in Adventurespielen: Sie fordern optimale Urteile beim Durchlaufen der
Entscheidungsknoten eines Diagramms. Konfigurationskritisch ist die Organisation
eines Maoglichen in Strategiespielen: Sie fordern Geduld bei der optimalen

Regulierung voneinander abhangiger Werte. (Pias, 2000, S. 4)
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Abschlie3end kann festgestellt werden, dass die Beschreibung von Computerspielen eine
bestimmte Form der Genre Einteilung braucht, um die Komplexitat und Vielfalt des Spiels
vereinfacht darzustellen. Dennoch ist auffallig, das trotz der ausfuhrlichen Genredarstellung
in der Literatur das Online Spiel nur unzureichend betrachtet wird. Die Vernachlassigung des
Online Spieles verwundert, da es eine groRe Zahl von Nutzern gibt und kaum noch ein Spiel
ohne Onlinefunktionen fur Interaktionen unter den Spielern auskommt (vgl. BIU, 2010).
Daraus ergibt sich, dass im Folgenden auf diese Spiele eingegangen werden soll, um die

Darstellung der Computerspiele und deren Formen zu vervollstandigen.

2.2 Bestandigkeit von virtuellen Welten

Da die Beschreibung von Multiplayer bzw. Mehrspielermodus in den vorangegangen
Kapiteln etwas zu kurz kam, wird anhand des Textes von Fritz & Witting (2009) das
Phanomen des im Internet Spielens naher betrachtet. Hierbei wird auch eine Einteilung in
deren Suchtpotenzial vorgenommen. Fritz & Witting (2009) teilen zunachst die Spiele die im
Internet gespielt werden konnen in vier Kategorien ein, die im folgenden naher beschrieben

werden.

2.2.1 sehr einfach gehaltene Online-Spiele

Die Kategorie der sehr einfach gehaltenen Online-Spiele wird bestimmt von den
sogenannten Browser-Spielen*. Kennzeichnend fiir diese Art der Spiele ist das sie keinerlei
Installation bendtigen und das sie relativ schnell zu erlernen sind. Die zu verwendende Zeit
ist eher gering, da typische Formen dieser Art des Spiels Knobel- und
Geschicklichkeitsspiele sind. In diesen Spielen ist die Herausforderung gegenuber den
Spieler als gering einzustufen, ebenso die Belohnung. Als Belohnung kann der Spieler sich
in der Regel nur in die sogenannten Highscore® eintragen. Somit lasst sich das
Suchtpotenzial auch als gering einschatzen (vgl. Fritz, Witting, 2009). Anzumerken ist, dass
nicht alle Browser-Spielen sich ausschlieRlich auf Knobel- und Geschicklichkeitsspiele
beschranken lassen. So werden heutzutage alle Genre in Browser-Spielen verwendet. Ein
typische Vertreter flr ein Strategie Browser-Spiel ist das Spiel "Travian". Dieses Spiel ist

gekennzeichnet von Strategischen Elementen wie bereits im Kapitel 2.1.3 beschrieben. Ein

4 Ein Browserspiel (engl. browser-based game oder browser game) ist ein Computerspiel, das einen
Web-Browser als Benutzerschnittstelle benutzt. Die Berechnung des Spielgeschehens kann hierbei
entweder vollstandig oder teilweise auf dem lokalen Rechner, oder aber auch den Servern des
Spielanbieters erfolgen. (Wikipedia, Die freie Enzyklopadie. Browserspiel)

5 Engl.: héchste Punktzahl, Bestenliste. Im Highscore tragen sich die Spieler mit ihrer Punktzahl ein,
n (...). Da im Highsore nur die besten Spieler verewigt sind, ist das Ziel jedes Fans naturlich,
mdglichst hoch in der Bestenliste zu steigen. (Wirsig, 2003 S. 217)
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weiteres Beispiel fur Browser-Spiele ist das Online Pokern das Fritz (2009) zwar nicht so
erwahnt, aber laut seiner Beschreibung von sehr einfach gehaltenen Online-Spielen hier her
passen wirde. In dieser Art Spiel, dass sich einer zunehmenden Beliebtheit bei den Spielern
erfreut, liegt der Fokus auf das Pokern bzw. dem Gluckspiel (vgl. Woélfling, 2008b). Hierbei ist
es moglich Geld zu gewinnen und auch Geld zu verlieren. Der Suchtfaktor bei online Poker
muss entsprechend hoch sein, da die Belohnungen fir den Spieler materieller Art sein kann.
Laut Fritz (2009) stellen sich die sehr einfach gehaltenen Online Spiele mit einen eher
geringen Sucht Faktor dar. Bis auf die Online Pocker Spiele, die in seinen Uberlegungen
keine Betrachtung fanden. Welche Formen der online Spiele seiner Meinung nach ein hohes

Male an Suchtpotenzial besitzen wird in den nachsten Punkten naher beschrieben.

2.2.2 Online-Spiele in zeitlich eingegrenzten Partien oder auch ,,E-Sport“

In dieser Form der online Spiele finden sich hauptsachlich die Genre Action und Strategie
wieder. Um diese Spiele zu spielen bedarf es ein gewisses Mal} an Vorbereitung. Es muss
sich mit den Regeln des Spieles auseinandergesetzt werden, um in einen solchen Spiel
erfolgreich zu sein. Typische online Strategiespiele sind Command and Conquer, Stracraft
und Warcraft. In der Rubrik Sport, dass dem Genre Action zugeordnet werden kann,
befinden sich Spiele wie die FIFA Reihe. Weitere Vertreter der Actionspiele spezieller gesagt
der Shooterspiele sind Counter-Strike, die Battelfield Serie und Call of Duty. Im Gegensatz
zu den sehr einfach gehaltenen Online-Spielen bedarf diese Form der Spiele ein groReres
Mal an Zeit. Die zu investierende Zeit steigert sich wenn der Spieler sich in sogenannten
Clans oder Teams organisiert. Innerhalb der Clans und Teams wird trainiert, um in
Wettkdmpfen gegen andere Teams und Clans zu siegen. Hierbei entsteht eine enge
Verknlpfung von Belohnung und der Verbindlichkeit sich an Wettkampfen zu beteiligen (vgl.
Fritz, 2009).

Die Wettkampfe kdnnen in sogenannte E-Sport® gipfeln. Die einzelnen Clans entwickeln
dabei online sowohl offline vereinstypische Strukturen, d.h. ein Art Freizeitkultur aus der eine
Vielzahl an sozialen Beziehungen hervorgehen kann. Hierbei nimmt das Hobby
Computerspielen einen erheblichen Teil der Freizeitaktivitaten ein, um sich auf die Turniere
vorzubereiten, wobei das Spiel immer wieder Einschrankungen erlebt, da es in einem

begrenzten Raum spielt bzw. eine Spielpartie endet. So wird ein Spiel zwar exzessiv

6 E-Sport (kurz fir: elektronischer Sport) Bezeichnung fiir einen Computerspiel-Wettkampf auf
Grundlage von netzwerkbasierten Mehrspieler-Modi (Giber LAN oder Internet). Beim E-Sport treten
einzelne Gamer oder Teams (Clans) gegeneinander an. Neben unzahligen kleineren Turnieren
sorgen vor allem grolRe internationale Meisterschaften wie die World Cyber Games fur Aufsehen.
Die Spielenden eines Landes treten dort als Nationalmannschaften an. (Bundeszentrale fur
politische Bildung (2010). Lexikon. E-Sport.)
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gespielt, aber siichtige Verhaltensweisen fallen in diese Kategorie des online-Spielens eher
gering aus (vgl. Fritz & Witting, 2009). So sieht Fritz & Witting (2009) hier eine eher geringe
Gefahr an einer Sucht zu erkranken. Dennoch verbringt der Spieler einen erheblichen Teil
seiner Lebenszeit mit dieser Form des Onlinespielens. Mehr Zeit verbringt der Spieler nur

noch in persistenten Online-Spielwelten.

2.2.3 persistenten Online-Spielwelten

In der Kategorie peristenten Online- Spielwelten werden mit Abstand die hdchsten slchtigen
Verhaltensweisen beobachtet (vgl. Fritz & Witting, 2009). Diese Spiele sind davon
gekennzeichnet, dass die Spielwelten kontinuierlich weiter laufen, d.h. Spieler loggen sich
aus dem Spiel, also beenden es, und trotzdem lauft das Spiel weiter. Die virtuelle Welt
erfahrt weitere Veranderungen. Somit erleidet der Spieler den Druck etwas zu verpassen,
wenn er nicht online ist. Ein weiteres Kennzeichen flir solch ein Spiel ist, dass es kein Ende
gibt d.h. solange der Server’ lauft, so lange kann gespielt werden.

Fritz und Witting (2009) schreiben von drei unterschiedlichen Typen von persistenten Online-
Spielwelten. Zunachst beschreiben sie den Typ der Avatarbindung, klassisches Beispiel ware
das Spiel World of Warcarft. Im Mittelpunkt des Interesses des Spielers steht seine Spielfigur
(Avatar®), die er oder sie zum Beginn des Spiels anhand von vorgegebenen Mdglichkeiten
frei gestalten kann. Der Spieler erschafft so gesehen sein virtuelles Alter Egos. Die nun
folgenden Aufgaben die im Spiel zu erledigen sind, dienen einzig und allein dem
Vorankommen der Spielfigur oder besser gesagt dem Weiterentwickeln der Spielfigur wie in
der Rubrik der Rollenspiele (siehe Kap. 2.1.2). Mit zunehmenden Anstieg der eigenen
Spielfigur werden die Aufgaben, die im Spiel zu erledigen sind, schwieriger und somit muss
der Spieler sich Unterstlitzung von anderen Spielern mit deren Avataren holen. Aus dieser
Vergemeinschaftungen gehen dann wiederum Verpflichtungen aber auch Belohnungen
hervor. Verpflichtungen sind unter anderem, sich mit Mitspielern zu einen vereinbarten
Termin zu treffen, egal ob es mitten in der Nacht ist oder nicht. Folgt der Spieler nicht den
Anweisung die innerhalb der Gruppe beschlossen wurden, folgen Sanktionen und

schlimmstenfalls der Ausschluss aus dem Gilde.

7 Server, in einem lokalen Netzwerk (LAN) der Computer, auf dem die Verwaltungssoftware lauft, die
den Zugriff auf Netzwerkteile oder auf das gesamte Netzwerk und seine Ressourcen (wie
Laufwerke und Drucker) steuert. Ein Server stellt seine Ressourcen den Computern zur Verfigung,
die die Arbeitsstationen (Workstations) im Netzwerk darstellen. Server kommen beispielsweise
auch im World Wide Web zum Einsatz. (Microsoft Encarta Enzyklopadie Professional, 2003.
Server.)

8 Eine grafische Spielfigur, die als Stellvertreter einer echten Person in einem Computerspiel oder
einer anderen virtuellen Welt auftritt. Haufig kdnnen Avatare individuell gestaltet werden und somit
bestimmte charakteristische Zige zum Ausdruck bringen. (Bundeszentrale flr politische Bildung
(2010). Avatar. E-Sport.)
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Aus dieser Art des Spieles geht ein hohes Suchpotenzial hervor. Es ist ,,...insgesamt in seiner
Dynamik vielfaltig auf eine langfristige Bindung angelegt und gewahrleistet damit auch, dass
die in vielen Fallen monatlich zu entrichtende Spielgebuhr dauerhaft eingenommen wird.“
(Fritz & Witting, 2009, S.313).
Als zweiter Typ wird die Siedlungsbindung genannt. Als Beispiel wird ein Browser-Spiel
Ogame der Firma Gameforge genannt. In diesem Spiel hat der Spieler die Aufgabe eine
Weltraumsiedlung aufzubauen und zu verteidigen, also klassische Elemente des Genres
Strategie. Im Vergleich zu dem Typ der Avatarbindung kann die Siedlung des Spielers zu
jeder Zeit angegriffen werden, egal ob der Spieler online oder offline ist, d.h. er hat keine
Méglichkeiten seine Siedlung zu verteidigen (oder nur eingeschrankt) wenn er nicht online
ist. Somit besteht die Moglichkeit alles zu verlieren was der Spieler sich aufgebaut hat
»,Macht, Herrschaft und Kontrolle* (vgl. Fritz, 2003), wenn der Spieler aufderhalb des Spiels
ist. Der Spieler ist so zu sagen einer permanenten Bedrohungssituation ausgesetzt und
beschaftigt sich somit auch wenn er nicht online ist mit den Inhalten des Spiels. Um einige
Inhalte zu nennen: ,Wie kann ich meine Siedlung besser verteidigen®, ,Kann ich mit Spieler
X ein Blindnis eingehen oder sogar ein Handelsvertrag abschlief’en® und oder ,Ich befinde
mich mit dem Spieler X im Krieg, hoffentlich greift er mich nicht an“. Solche und andere
Gedanken kann sich der Spieler auch dann machen, wenn er nicht online ist.

Insbesondere die allgegenwartige Verortung der Spieler in einem Rankingsystem,

das den Status des einzelnen Spielers abbildet, tragt dazu bei, dass das

»~ouchtpotenzial“ dieses Spieltyps ebenfalls als hoch einzustufen ist (Fritz, &

Witting, 2009, S. 314).
Die letzte Kategorie, die von Fritz & Witting (2009) beschrieben wird, sind die Social-World-
Games. Ein typischer Vertreter dieser Art von Spiel ist Second Life, die Aufgabe des Spielers
besteht darin, das er keine Aufgabe hat. Lediglich die Erstellung eines Avatars muss zu
Beginn des Spieles erfolgen und dann kann der Spieler seinen eigenen Weg gehen. Er kann
sich Land kaufen, eigene Gebaude erstellen, mit anderen Spielern in Kontakt treten oder
versuchen seine ldeen zu verkaufen. Die Moglichkeiten scheinen unbegrenzt zu sein. Mit der
schieren Unbegrenztheit geht ein erhdhtes Suchtpotenzial einher, da bestimmte Spieler ,,...
ein virtuelles Leben als Kompensation zu realen Existenz...” fihren kénnen. Das geht hin zu
vélligen Hingabe in das Spiel oder dem ,Exodus® (Castronova, 2007) das im Kapitel 3.2
naher beschrieben wird.
In welchem Mal die einzelnen Spielgenre gespielt werden, soll im folgenden Kapitel néher
beleuchtet werden. Zunachst wird aber die Verfligbarkeit von Computern und Internet naher
betrachtet.
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2.3 Nutzungsdauer von Computerspielen

Um den Umfang von dem Phanomen Computerspielen naher zu kommen, soll an dieser
Stelle darauf eingegangen werden wie viele Menschen Uberhaupt spielen. Einteilungen
werden hinsichtlich der Genre und deren Beliebtheit, sowie Alter, Geschlecht und
Bildungsstand vorgenommen. Um diese Einteilung vorzunehmen, werden zwei verschiedene
Studien dargestellt. Hierbei wird versucht, anhand der Darstellung der einzelnen Einteilungen
Ruckschlisse zu ziehen, inwieweit Alter, Geschlecht, Bildungsstand und Beliebtheit der

Genre einen Einfluss haben, um eine Computerspielsucht zu entwickeln.

Einleitend soll kurz auf das Ausmaf der Computerspielnutzung eingegangen werden. Hierzu
lasst sich schreiben das 75,4% der rund 39 Millionen Haushalte in Deutschland einen PC
besitzen, laut dem Stand vom 01.01.2008 (vgl. Behrends, 2009). Anhand dieser Zahlen wird
veranschaulicht, dass in der Regel jeder Burger die Mdglichkeit hat zu spielen. Weiter
schreibt der Bundesverband Interaktive Unterhaltungssoftware e.V. (im folgenden BIU) das
der Verkauf von Spielen tendenziell weiter steigen wird. So wurden im Jahr 2005 43,9 Mio.
Einheiten verkauft. Im Vergleich dazu wurden im Jahr 2009 57,7 Mio. Einheiten verkauft,
dass ist ein Mehrverkauf von ca. 32%. Allein der Verkauf von Spielen und der Besitz von
einen Computer lasst noch keine Einordnung zu, wie viele tatsachlich spielen. Hierzu werden
die Studien der JIM Jugend, Information, (Multi-)Media Studie (Medienpadagogischer
Forschungsverbund Stdwest (Hrsg.),1998, Feierabend & Klingler,1999-2003, Feierabend &
Rathgeb, 2004-2009) und Allensbacher Computer- und Technik-Analyse (im folgenden
ACTA) verwendet, um Tendenzen darzustellen. Diese Studien sind in ihrem Umfang die am
aussagekraftigsten, da es sich um Langsschnittuntersuchung handelt, die in regelmaRigen
Abstanden anhand von Befragungen durchgefuhrt werden. Mit den ermittelten Daten lassen

sich Aussagen Uber die Nutzung von Computerspielen in Deutschland treffen.

2.3.1 Jugend, Information, (Multi-)Media Studie

Die JIM-Studie ist eine grol angelegte telefonische Befragung von Jugendlichen im Alter von
12 bis 19 Jahren, die in einem jahrlichen Turnus durchgeflihrt wird. In diesem Langzeitprojekt
werden einerseits allgemeine Entwicklungstrends abgebildet und anderseits werden in den

spezifische Fragestellungen aktuelle Medienentwicklung dargestellt. Themenschwerpunkte

sind unter anderem:

— Freizeitaktivitaten — Einstellungen/Images zu Computer

. und Internet
— Themeninteressen und
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Informationsquellen Computer und Schule

— Mediennutzung Medienfunktionen

— TV-Praferenzen Handys und SMS

— Medienbesitz

Medienbindung

— Computer- und Internetnutzung

Im folgenden Abschnitt wird es lediglich um den Themenschwerpunkt Computer- und
Internetnutzung gehen, weil dieser fir diese Arbeit am relevantesten ist. In diesem Bereich

findet sich unter anderem die Nutzung und Beliebtheit von Computerspielen.

Zunachst soll es um die die Nutzung von Computerspielen gehen. Hierzu werden 12 Jahre
der JIM Erhebung dargestellt (siehe Tabelle 1). In diesem Zeitraum wurden Jugendliche
befragt, welchen Offline-Tatigkeiten sie taglich bzw. mehrmals pro Woche nachgehen
wlrden. Als Ergebnis der Befragung ergab sich, dass prozentual das Computerspielen
immer an zweiter Stelle auftauchte. Die mannlichen Jugendlichen waren prozentual immer
am starksten vertreten waren (siehe Tabelle 1). Diese Gruppe pendelt sich Uber die Jahre
gesehen bei 61% ein. Von allen Befragten gaben im Durchschnitt 43,5% an, taglich bzw.
mehrmals pro Woche Computer zu spielen, wovon 61 % jungen waren. Im Vergleich dazu
stellen die Madchen einen eher geringen Teil von 23,6%. Somit lasst sich sagen, dass

Jungen tendenziell mehr spielen als Madchen (vgl. Jim, 1998-2009).

Tabelle 1: Zusammenfassung aller Jahre der JIM Studie im Bezug auf Nutzung von Computerspielen

Jahr 1998 | 1999 | 2000 | 2001 | 2002 | 2003 | 2004 | 2005 | 2006 | 2007 | 2008 | 2009
n= 568 | 913 | 969 | 1676 | 1013 | 1121 | 935 | 1142 | 1205 | 1161 | 1176 | 1200

gesamt 53 56 48 49 44 45 41 38 38 34 31 45

Madchen | 37 39 28 30 21 24 20 15 17 17 13 22
Jungen 66 70 65 65 66 64 61 61 57 50 48 67

Anmerkungen. Offline-Tatigkeiten -taglich/ mehrmals pro Woche- Angaben in Prozent

Beim naheren Hinsehen verwundert das seit 2006 die Nutzung der Computerspiele
ricklaufig war. Im Jahr 2009 hingegen stieg die Zahl wieder an. Der Tabelle 1 ist zu
entnehmen, dass die Computerspielnutzung keineswegs eine gradlinige Steigerung
durchlauft. In den JIM Studien bis 2008 wurde noch eine Einteilung in offline und online
vorgenommen. Ab 2009 wurde auf diese Einteilung verzichtet:
Machte es in den ersten Jahren der JIM-Reihe aufgrund der erst langsam
anwachsenden Verbreitung des Internets Sinn, die Computernutzung auf der einen

und die Internetnutzung auf der anderen Seite zu beschreiben, hat sich diese
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Trennung mittlerweile Uberholt. Zu selbstverstandlich und flieRend stellen sich in der
Nutzung die Ubergénge zwischen der Offline- und Online-Welt dar. Computer (100 %)
und Internet (98%) sind heute in allen Haushalten, in denen 12- bis 19- Jahrige
aufwachsen, vorhanden.“ (Medienpadagogischer Forschungsverbund Stdwest
(2009). JIM 2009. S.31)
Mit dem Verzicht auf diese Einteilung in offline und online wurden die immer beliebter
werdenden Online-Spiele mit bei der Darstellung der Computernutzung mit bertcksichtigt.
Wenn man nun alle Jahre betrachtet, so fallt auf, dass die Nutzung insgesamt eher ruicklaufig
ist. Es wird deutlich, dass trotz der steigenden Computerspielnutzung nicht mehr Jugendliche
anfangen zu spielen (vgl. JIM 1998-2009). Im Umkehrschluss heift das, dass die Zahl der
potenziell Gefahrdeten nicht weiter ansteigt. Die Spielzeit der Spielenden erhdht sich jedoch.
Im Durchschnitt wird von Jahr 2008 zum Jahr 2009 mehr gespielt. Anhand der Tabelle 2 lasst
sich sagen, dass die Computerspielzeit von 2008 auf 2009 leicht gestiegen ist. Die
durchschnittliche Spielzeit in der Woche erhdht sich um 6.3% und am Wochenende um
1,05%.

Tabelle 2
Zusammenfassung JIM Studie 2008-2009 Computer-/Konsolenspiele: - Nutzungsdauer der Spieler -
Jahr 2008 2009
n= 948 969
unter der Woche 74 79
Madchen 47 53
Jungen 91 98
Am Wochenende 94 95
Madchen 55 58
Jungen 120 120

Anmerkungen. Angaben in Minuten

Da nun die Nutzung von Computerspielen und deren Zeitaufwand (bzw. wie viel Zeit zum
Spielen von Jugendlichen im Durchschnitt eingesetzt wird) dargestellt wurde, soll im
Folgenden darauf eingegangen werden, was eigentlich gespielt wird. Hierzu werden die JIM-
Studien von 2000 bis 2009 herangezogen. Diese Studien beschaftigten sich unter anderem
mit Genren und deren Beliebtheit. Probanden wurden befragt, welche drei Spiele sie am
liebsten spielten. Was als erstes auffallt, wenn die Tabelle 3 betrachtet wird, sind die vielen
leeren Kastchen von dem Jahr 2000 bis zum Jahr 2005. Das ist dem Umstand geschuldet,
dass die bestimmte Genre erst in den Jahren 2008 und 2009 erfragt wurden und daftr
andere wiederum nicht mehr ndher untersucht wurden, weil das Interesse an solchen

Rubriken nach liel}.
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Tabelle 3
Zusammenfassung JIM 2008-2009 Liebste Computerspiele

Genre Jahr 2000 2001 2002 2003 2004 2005 2008 2009
n= 842 1383 840 922 721 846 948 969
Strategie Madchen 49 60 67 70 71 70 42 44
Jungen 55 58 47 55 50 50 30 56
Action Madchen 24 23 24 23 17 19 6 6
Jungen 42 43 56 58 58 55 46 41
Simulation Madchen 16 17 23 19 24 21 / /
Jungen 48 40 42 37 49 41
Rennspiele | Madchen / / / / / / 10 10
Jungen 26 22
Fufliball Madchen / / / / / / 1 2
Jungen 25 25
Denk-/Ges.-/ |Madchen / / / / / / 17 20
Kartenspiele |Jungen 4 6
Adventure Madchen 22 15 17 21 15 10 7 5
Jungen 22 12 15 8 7 8 7 10
Rollenspiel Madchen 2 0 5 5 12 9 4 2
Jungen 10 10 12 9 10 11 15 13
Online- Madchen / / / / / / 2 3
Rollenspiele |Jungen 14 17
Jump'n'/Run | Madchen 3 5 3 4 4 1 / /
Jungen 1 2 0 1 2 1
Karaoke- Madchen / / / / / / / 15
Spiele Jungen 2
Fun-Sport- Madchen / / / / / / / 10
Games Jungen 5

Anmerkungen. Angaben in Prozent

Des weiteren fallt auf, dass Strategiespiele bis 2005 an Beliebtheit stetig zugenommen
haben. Mit dem Jahr 2008 wurde eine neue Einteilung vorgenommen, weil die Vielfalt an
Genres in den letzten Jahre erheblich zugenommen hat. Es lasst sich feststellen, dass die
Beliebtheit bestimmter Genre teilweise geschlechtsspezifisch ist. Madchen spielen eher Fun-
Sport-Games, Karaoke-Spiele und Denk -/Ges.-/ Kartenspiele. Jungen spielen hingegen
Action-, Simulations-, Renn-, FulRball, Rollenspiele bzw. Online-Rollenspiele. Von beiden
Geschlechtern werden gerne Strategiespiele gespielt. An dieser Stelle muss darauf
hingewiesen werden, dass die Gefahr an einer Sucht zu erkranken nur zu einem geringen
Teil von dem Genre abhangt (vgl. te Wildt, 2009). Die Kombination aus dem Genre und dem
Internet erhéht vielmehr die Wahrscheinlichkeit, an einer Sucht zu erkranken (vgl. te Wildt,
2009). Die in der Tabelle 3 dargestellten Ergebnisse lassen die Vermutung zu, dass

Strategie- und Actionspiele die grofdte Gefahr bergen, eine Sucht zu entwickeln. Das ware
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aber nur eine eingeschrankte Sicht auf die Dinge, denn wie im Kapitel 2.2 beschrieben,
hangt es davon ab, wie das einzelne Onlinespiel aufgebaut ist. Es ist zu unterscheiden, ob
es sich um persistenten Online-Spielwelten, sehr einfach gehaltene Onlinewelten oder

um Onlinespiel in zeitlich begrenzten Partien handelt. 2008 wurde das Genre Online-
Rollenspiel mit aufgenommen weil die Beliebtheit solcher Onlinespiele zunahm. Es lasst sich
die Vermutung aufstellen, dass in zukulnftigen Untersuchungen mehr auf den Bereich der
Onlinespiele eingegangen werden wird. Die Frage, ob die Beliebtheit dieser Spiele weiter

zunehmen wird, kann an dieser Stelle nicht beantwortet werden.

2.3.1 Allensbacher Computer- und Technik-Analyse

Die ACTA dokumentiert seit 1997 die Ausbreitung neuer Technologien und deren Nutzung
sowie die Auswirkung auf das Informations- und Konsumverhalten. Hierzu werden ca. 10.000
Interviews erhoben in der Altersgruppe 14-69 Jahren anhand eines Quoten-
Auswahlverfahrens, wobei ein besonderer Fokus auf die Altersgruppe 14-45 Jahren gelegt
wird (vgl. Allensbach Computer- und Technik-Analyse, 2010).

Die folgende Darstellung der Ergebnisse der ACTA Untersuchung bezieht sich auf den Text
von Wélling (2009). Er versuchte anhand Kinder und Medien — KIM "99

Basisuntersuchung zum Medienumgang 6- bis 13-Jahriger in Deutschland (Klingler, 2008),
JIM und der ACTA die Entwicklung von Computerspielnutzung abzuzeichnen. In der
folgenden Ausfiihrungen wird sich hauptsachlich auf die Ausfihrungen von Wélling (2009)
bezogen.

In der Tabelle 4 wird veranschaulicht, dass die Computerspielnutzung in den letzten Jahren
unter den Erwachsenen zugenommen hat. So ist insgesamt ein Anstieg von 5% vom Jahr
1998 zum Jahr 2005 zu verzeichnen. Hauptsachlich ist der Anstieg in der Altersgruppe 14-49

Jahre zu sehen. In der Altersgruppe 50-64 ist die Nutzerzahl nur leicht angestiegen.
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Tabelle 4:
Computerspielnutzung durch Erwachsene (ACTA): Prozent der Befragten, die Spielen als Tatigkeit
genannt haben, zu der sie den Computer nutzen

Jahr 1998 | 1999 | 2000 | 2001 | 2002 | 2003 | 2004 | 2005

n= 9558 | 10132 | 10012 | 10039 | 10507 | 10424 & 10287 | 10329
Gesamt | 32 35 28 31 32 35 34 37
Frau 29 32 22 27 27 29 30 31
Manner | 35 37 34 36 38 40 39 42
14-17 Jahre| 55 60 58 67 65 76 71 74
18-24 Jahre | 40 48 44 50 52 56 56 57
25-39 Jahre | 34 38 34 38 38 39 41 42
40-49 Jahre | 38 39 26 29 29 30 31 33
50-64 Jahre| 16 17 11 12 17 17 15 17

Anmerkung. Modifizierte Tabelle aus Entwicklungstrends in der Computerspielnutzung (Wolling,
2009, S. 89)

Somit lasst sich erkennen, dass die Zahl der Computerspieler und Videospieler kontinuierlich
zunimmt und die Zahl derer die theoretisch die Moglichkeit hatten an einer

Computerspielsucht zu erkranken.

Zusammenfassend I&sst sich sagen, dass die Zahl der Computerspieler kontinuierlich
zunimmt. Besonders auffallig ist, dass die Zahl der Computerspieler in den alteren
Jahrgangen stabil bleibt. Jungen und Manner spielen mehr als Madchen und Frauen. Es gibt
Unterschiede in der Favorisierung der Spiele gibt. Die Tabelle 3 zeigt, dass Madchen eher
Gesellschafts- (z.b Karaoke, Fun-Sport-Games), Strategie und Denk-/Ges.-/Kartenspiele und
Jungen Action-, Strategie-, Sport- und Rollenspiele bevorzugen. Besonderes Augenmerk
wird auf die Online Rollenspiele gelegt, da diese wie in Kapitel 2.2 beschrieben die hochste
Abhangigkeitsgefahrdung in sich bergen und Jungen und junge Manner die intensiveren
Nutzer im Vergleich zu Madchen sind.

Inwieweit die Formen der Computerspiele zu einer Sucht beitragen, soll in dem folgenden
Kapitel naher beschrieben werden. Hierzu soll zunachst der Frage nachgegangen werden,

was eine Computerspielsucht auszeichnet.
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3. Computerspielsucht

In den voran gegangenen Kapiteln wurde versucht das Computerspiel in seiner Komplexitat
zu erfassen. Die einzelnen Genre und die Haufigkeit der Nutzung wurden beschrieben. Nun
soll anhand des Vorwissens die Frage geklart werden, was Computerspielsucht ist. Eine
klare Trennung zwischen Online und offline Computerspielsucht ist hier nur schwer
einzuhalten, da in der Literatur Begriffe wie Internetsucht und Computerspielsucht teilweise
synonym verwendet werden. So schreibt Wélfling und Maller (2009), dass ,noch keine
Einigkeit Uber die diagnostische Identifikation des Symptomkomplexes Internetsucht, bzw.
spezifischer gefasst Computerspielsucht, besteht, ...“ (Wolfling & Muller, 2009, S. 291).
Ebenso werden Begriffe wie Computer-, Online- und Internetsucht mehr oder weniger gleich
gesetzt bzw. Computerspielsucht als ein Teilgebiet der Internet-/Onlinesucht verstanden
(Walfing & Mdller, 2009). Als zugehdrige Begriffe zur Internet-/Onlinesucht werden
exzessives Kaufen, pathologisches Spiel, die Suche nach pornographischen Material und
Kommunikations- bzw. Chatslichte gesehen (Wdlfling, et al. 2008b). Die Gemeinsamkeit der
Internet-, Online- und Computerspielsucht und der anderen Begrifflichkeiten (Abbildung 5) ist
die Auseinandersetzung mit dem Phanomen des Online Spielens. Alle diese Autoren,
(Abbildung 5) die an dieser Stelle nur beispielhaft genannt werden, beschaftigen sich mit

dem Phanomen des Onlinespielens.

Bezeichnung Autor{en) Publikationsjahr
Internet Addiction Disorder Goldberg 1945
Pathological Internet Use (PIU) Internet Young 1996
Addiction

Internetsucht Zimmerl & Panosch 1008
Virtual Addiction Greenfisld 1909
Internet-Abhangigkeit Seemann 2000
Internetsucht Hahn & Jerusalem 2001
Pathological/Problematic Internet Use (PIU) Davis 2001
Internet Dependency Lin & Tsai 2002
Online-Sucht Farke 2003
Internetabhangigkeit te Wildt 2004
Internetabhingigkeit Maller & Laux 2005
Computersucht Bergmann & Hiither 2006
Computersucht Grisser & Thalemann 2006
Pathologische Intermnetnutzung Kratzer 2006

Abbildung 5: Bezeichnung fiir abhédngiges Nutzungsverhalten in Bezug auf das
Internet — Diese Tabelle ist keineswegs erschépfen hier werden nur Autoren
genannt mit deren Bezeichnung die heute noch verwendet werden.

Die Heterogenitat der Begriffe,die sich mit der Thematik des exzessiven Computerspielen
auseinander setzen, erschwert die Auseinandersetzung mit dem Thema Computerspielsucht.
Somit fallt es auch schwer sich eindeutig zu den Themen Ursachen, Diagnostik, Pravalenz

und Therapie fur eine Computerspielsucht zu duf3ern. Im Folgenden wird auf Autoren
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eingegangen, die die aktuellsten Theorien der Atiologie, Diagnostik, Pravalenz und Therapie

im Bereich Computerspielsucht haben.

3.1 Ursachen einer Computerspielsucht

Alle folgenden Modelle und Versuche die Ursachen einer Computerspielsucht aufzudecken,
sind nicht ganz unkritisch zu sehen, da es, wie bereits beschrieben, eine grolRe Vielfalt an
Begrifflichkeiten gibt und somit ein direkter Vergleich nur begrenzt moglich ist. Weiter stiitzen
sich diverse Aussagen lediglich auf theoretische Uberlegungen und Fallbeobachtungen. So
sind die meisten Aussagen bestenfalls Hypothesen und keine Theorien, die allgemeingliltig

verwendet werden kdnnen, da bislang die Studienanzahl zu begrenzt ist.

An dieser Stelle seien Poppe und Musalek (2009) zu nennen. Beide gehen davon aus, dass
jeder Mensch die Sehnsucht nach Zuwendung, Anerkennung, Liebe, Verstandnis und Glick
hat. Die virtuellen Welten wie Chat-Rooms, Online-Spiele und Online-Erotik erfullen
scheinbar diese Sehnsulchte. Der Nutzer erlebt die Zeit ,online“ als oft befriedigender als die
Zeit ,offline”. Er hat das Gefiihl einer Gruppe anzugehoéren und somit steigt sein
Selbstwertgefuhl. Erst einmal wieder in der Realitat angekommen, werden negative
Erfahrungen in der ,offline Welt* als weniger schmerzvoll wahrgenommen (vgl. Poppe, 2009).
Wahrend Poppe und Musalek (2009) die

Computerspielsucht als die Suche nach

— Selbstwirksamkeitserwartung -

il

Liebe und

Anerkennung
durch Gilde

Ablehnung durch
Peer-Group

_———_ Glick verstehen, integrieren W4lfling und

Exzessives \

- e

Mdiller (2009) verschiedene Ansatze zur

I Computerspielen |
\l s

.

Schuldngstlichkeit
Soziale Phobie

Virtueller
Sozialstatus

]

1

Negative
soziale
Lernerfahrungen
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Lernerfahrungen
mit Computer-
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Mediales
Coping
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Inhibition
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Abbildung 6: Integratives é&tiologisches Modell zu
Computerspielsucht
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Entstehung dieser Sucht. In Abbildung 6
wird eine reduzierte schematische
Darstellung vorgenommen. Die Faktoren,
die in der Abbildung 6 dargelegt werden,
stammen aus Kklinischen
Fallbeobachtungen und allgemeinen
Modellen der Suchtentstehung. Zunachst
zur dispositionellen Vulnerabilitatsfaktoren.
Hier wurde festgestellt, dass in den Big-
Five-Faktoren die Persénlichkeits-
dimensionen Neurotizismus und
Introversion in der Suchtgenese eine Rolle

spielen, d.h., auf beiden Dimension ist die



Internale Risikosituation:

Einsamkeit

Suchtspezifische Grundannahmen
«Nur Spielen kann mich noch ablenken, wenn ich einsam bin.»

l

Automatischer Gedanke
«Schalt ein und spiel was Schines.»

Verlangen

Erlanhni

erteilende Gedank
«lch habe es mir verdient, mich etwas abzulenken.»

l

Instrumentelle Strategie
«Computer einschalten und spielen»

|

Exzessives Computerspielen

Negative Folgen des exzessives Computerspielens
z.B. Vernachléssigung verbleibender sozialer Kontakte

Abbildung 7: Modell der suchtspezifischen
Grundannahmen am Beispiel einer
Computerspielsucht: Modell nach Beck,
Wright, Newman & Liese (1993/1997)

hohe Auspragung auffallig. Vom Boredom
Susceptibility®, eine der Subskalen des Sensation
Seeking'® wird angenommen, dass sie ebenfalls
hoch ausgepragt ist. Weiter wird davon
ausgegangen, dass eine geringe
Leistungsmotivation vorliegen muss, da eine
Vielzahl befragter Patienten ein geringes
Leistungsbewusstsein aufiersten. In den
Bereichen negativer und positiver Lernerfahrungen
zeichnet sich ab, dass bei Betroffenen negative
Lernerlebnisse schlechter funktional verarbeitet
werden. Das heildt, dass eine betroffene Person in
eine Konfliktsituation gerat und diese
selbstwertrelevant bewertet ohne eine Mdglichkeit
zu sehen, sich soziale Unterstltzung innerhalb der
Klasse zu besorgen, da die sozialen Kompetenzen
zu schwach ausgepragt sind. Hierzu wird der
Verdacht gedullert, dass sich daraus eine
Schulangstlichkeit entwickelt. Eine weitere
Hypothese von Wdlfling et al. (2008) ist die
Vermutung, dass eine Art selektive
Aufmerksamkeit, bzw. ein depressiver
Attributionsstil auch neutrale soziale Reize unter
den Mitschulern als feindselig interpretiert werden

konnen. Aus dieser Unsicherheit im sozialen

Kontakt neigen betroffene Personen dazu, sich in die Hauslichkeit zurtck zu ziehen und

widmen sich zunehmend der Téatigkeit, die ihnen schon immer Freude bereitet hat: dem

Computerspielen. Hier erhalt der Betroffene seine soziale Anerkennung im Rahmen einer

Gilde" oder Clan, die ihm im realen Leben versagt bleibt. Die soziale Anerkennung wirkt an

dieser Stelle selbstbewusstseinsaufbauend und somit spielt der Betroffene weiter. Ab hier tritt

9 Anfalligkeit fir Langeweile (Woélfling & Miller, 2009 S. 297)

10 Sensation Seeking: Sensationssuche, Verhaltenstendenz, neue, komplexe und intensive Eindriicke
aufzusuchen und hierfur Risiken auf sich zu nehmen... (Mangold, 2000)

11 Eine Gilde ist eine Gruppe von Spielenden in Online-Rollenspielen, so genannten MMORPGs. Die
Zugehdrigkeit zu einer Gilde ist in manchen Spielsituationen unverzichtbar, da eine anstehende
Aufgabe nur gemeinsam bewaltigt werden kann. Haufig pflegen die Mitglieder einer Gilde auch
aullerhalb der virtuellen Spielwelt den sozialen Kontakt untereinander. (Bundeszentrale fur

politische Bildung 2010. Gilde)
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das ,reale Leben® immer mehr in den Hintergrund, da der Betroffene seine Anerkennung in
der Virtualitat, unter dem Schutzmantel der sozial kommunikativen Distanz, erhalt. Andere
Freizeitinteressen treten nun immer mehr in den Hintergrund, Konflikte innerhalb der Familie
und in der Schule werden mit mehr und mehr Computerspielen beantwortet. Wobei das
Computerspielen hier einen Copingcharakter einnimmt (vgl. Wélfling & Maller, 2009). Nach
Wolfing und Muller (2009) kann davon ausgegangen werden, dass Personen, die besonders
anfallig fur Langeweile sind, Schwierigkeiten im sozialen Kontakt haben und eher selbst

abwertend attribuieren als besondere Risikogruppe gesehen werden.

Weitere Ursachen einer Computerspielsucht wurden von der Gruppe Grisser, Thalemann,
Albrecht und Thalemann (2005) , Griisser und Thalemann (2006) zusammengetragen. Sie
gehen davon aus, dass Computerspielen eine unangemessene Bewaltigungsstrategie ist. So
schreiben sie: ,...dass Kinder und Jugendliche durch ein ,exzessives* belohnendes Verhalten
in Form von Computerspielen schon friih lernen, schnell und effektiv Gefiihle im
Zusammenhang mit Frustrationen, Unsicherheiten und Angsten regulieren bzw.
unterdriicken zu kénnen® (Grusser et al., 2005, S. 2). Die Entwicklung einer
Computerspielsucht wird anhand eines homdostatischen Modells beschrieben. Hierbei wird
davon ausgegangen, dass der Mensch nach einem biochemischen Gleichgewicht strebt und
sobald dieses ins Wanken gerat (Stress), werden regulierende Malinahmen eingeleitet, um
das Gleichgewicht wieder herzustellen. Im Falle eines Computerspielsichtigen ist das
Computerspielen als regulierende Handlung zu verstehen, welche das Gleichgewicht wieder
herstellt. Unter anderem kénnen Einsamkeit, Furcht oder auch Aggression als Stressoren
wirken. Der Mensch gerat in eine Stresssituation (siehe Abb. 7), um dieser nun zu begegnen,
greift der Mensch zu einer regulierenden MalRnahme: dem Computerspielen. Hierbei ist es
wichtig, dass emotionale erregende Situationen besonders schnell gelernt werden, d.h., auf
die Stresssituation wird mit einem kurzfristigen angenehmen Effekt reagiert
(Computerspielen) und somit wird das Suchtverhalten hergestellt. Da sich das
Suchtverhalten etabliert hat, tritt zunehmend eine Toleranzentwicklung ein. Der Betroffene
muss sein Verhalten immer exzessiver ausiben, um den gewunschten
Gleichgewichtszustand zu erreichen. Zusammenfassend Iasst sich schreiben, dass
Computerspielen mangels alternativer Bewaltigungsstrategien als eine dysfunktionale
Stressbewaltigung angesehen werden kann, um negative Erfahrungen zu unterdriicken bzw.
zu verdrangen. Computerspielsucht als ein Form der Bewaltigung von Konflikten zu
verstehen, findet sich ebenfalls in der Theorie von Rehbein, Kleimann & Mo6Rle (2009)
wieder. Diese gehen von vier Faktoren aus, welche eine Computerspielsucht begtinstigen.

Als erstes wird die Variable der Spielnutzung genannt. In dieser wird beschrieben das
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Jugendliche mehr dem Computerspiel zustimmen, wenn es mal ,nicht so gut lauft‘. So zu
sagen wird das Computerspiel als dysfunktionale Stressbewaltigung genutzt
»..Stellvertretend fir die Auseinandersetzung mit realweltlichen Problemen oder Konflikten*
(Rehbein et al., 2009 S. 27). Ferner wurde Uberpruft, inwieweit die Genre einen Einfluss auf
eine Computerspielabhangigkeit haben, mit dem Schluss das die Genre keinen Einfluss
haben. Ausnahme stellen dabei die Online-Rollenspiele dar, deren Spieler ein doppelt so
grol3es Risiko haben an einer Computerspielsucht zu erkranken. Als zweiter Faktor wird das
Selbstwerterleben in Schule und Freizeit genannt. Dieser Bereich ist davon gekennzeichnet,
dass Jugendliche in den letzten 12 Monaten ein Spielerlebnis hatten, worauf sie stolz waren.
Diese zeigen ein vierfach hoheres Risiko abhangig zu werden. Als weiterer Risikofaktor gilt
eine Schulangst, ebenso das Sitzenbleiben (vgl. Rehbein et al., 2009). Der dritte Faktor zur
Begunstigung einer Computerspielsucht beinhaltet die psychischen Faktoren. Es wird davon
ausgegangen, dass betroffene Jugendliche weniger in der Lage sind sich in andere
Personen in Konfliktsituationen hinein zu versetzen. Ferner schreiben Rehbein et al. (2009)
das Jugendliche mit geringer Selbstbeherrschung tendenziell auch zur Computerspielsucht
neigen. Als letztes Merkmal werden traumatische Erfahrungen benannt. Hier insbesondere
hausliche Gewalt in der Kindheit. Zu Folge Rehbein et al. (2009) haben diese Jugendliche
ein dreifach hoheres Risiko an einer Computerspielsucht zu erkranken, als Jugendliche ohne

Gewalterfahrungen.

Zusammenfassend herrscht bei den Autoren eine relative Einigkeit darliber, dass
Computerspielen eine dysfunktionale Bewaltigungskompetenz ist, d.h. Betroffene haben
gelernt, dass sie auf eine Stresssituation mit Computerspielen reagieren kénnen, um somit
die Spannung abzubauen. Es hat sich gezeigt, dass eine Vielzahl der
Computerspielsiichtigen das Spielen als Bewaltigungsform einsetzten, um mit
Stresssituation besser zu recht zu kommen. Als weitere Ursache fur eine
Computerspielsucht, gelten eine geringe Leistungsmotivation und eine Schulangst (vgl.
Rehbein et al., 2009, Wdélfling & Mdller, 2009, Grisser, Thalemann et al. 2005/2006).
Uneinigkeit herrscht daruber inwieweit Sensation Seeking und Gewalt bei der Entwicklung
einer Sucht von Bedeutung ist. Wahrend sich die Autoren bei den Ursachen fir
Computerspielsucht einig sind, soll im folgenden Abschnitt geklart werden, inwieweit das fur
die Kennzeichen einer Computerspielsucht zutrifft. Miissen bestimmte Merkmale vorhanden
sein, um von einer Computerspielsucht zu sprechen? Im folgenden Kapitel werden

Kennzeichen einer Computerspielsucht beschrieben.
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3.2 Kennzeichen von Computerspielsucht

Zu den Kennzeichen von Computerspielsucht werden in der Literatur unterschiedliche

Angaben gemacht. Ein Vergleich der einzelnen Literatur fallt jedoch schwer, da die einzelnen
Untersuchungen und Berichte von unterschiedlichen Begrifflichkeiten ausgehen. Eine relative

Einigkeit herrscht tiber die Kennzeichen der Computerspielsucht bzw. Kennzeichen einer

Abhangigkeit. Poppe & Musalek (2009) benennen fiunf Kriterien:

1.

Fokussierung/ Craving:
Der Brennpunkt (Fokus) des Denkens und der Handlungsintention richtet sich
darauf, ,online* zu sein. ,Offline” treten qualende Fantasien darliber auf, was
man versaumen konnte. ...
Kontrollverlust/ Toleranzentwicklung:
Der ,online* verbrachte Zeitrahmen kann nicht mehr kontrolliert werden. Oft —
nicht immer — findet sich auch das Phanomen der , Toleranzsteigerung®, das
heif3t, dass der User zur Befriedigung sein Online-Verhalten quantitativ und
qualitativ standig intensivieren muss.
Entzugssymptome:
Wie bei anderen Abhangigkeitserkrankungen findet man bei Internetsiichtigen
dann, wenn sie unfreiwillig ,offline“ sind, psychovegetative Entzugssymptome,
wie Reizbarkeit, Affektlabilitdt, Unruhe, Konzentrationsprobleme und
Schlafstérungen.
Unfahigkeit zur Verhaltensanderung:
Wie bei anderen Abhangigkeitserkrankungen findet man bei Internetstichtigen
nicht aus eigenem Antrieb fahig, sein Verhalten zu korrigieren. Suchttypische,
intrapsychische ,Abwehrmechanismen® - von der Verlegung/ Bagatellisierung
Uber Projektion bis hin zur Rationalisierung, also dem Erfinden gefinkelter
Rechtfertigungsstrategien — sind ebenfalls festzustellen.
Negative Konsequenzen:
Durch das exzessive Online-Verhalten treten sowohl psychosoziale
Folgeschaden (soziale Selbstisolierung durch Vernachlassigung aller
Sozialkontakte, Arbeitsplatzverlust, schulisches Versagen bzw. mégliche
Verschlechterung psychischer Grunderkrankungen) als auch korperliche
Schaden (Mangelernahrung, Vernachlassigung des Schlafbedurfnisses,
Schaden am Bewegungsapparat,Schaden am Sehapparat, bis hin zu vital
bedrohlichen Erschdépfungszustéanden) auf.

(Poppe, H., Musalek, M., 2009, S. 284-285)

Pope & Musalek (2009) orientieren sich an den von Zimmerl, Panosch und Masser (2006)
empfohlenen diagnostischen Kriterien der Internetsucht. Zimmerl et al. (2006) entwickelten

diese Kriterien anhand ihrer Studie zum pathologischen Internetgebrauch. Demgegentber

stellen Wolfling und Miiller (2009) eigene Uberlegungen zur Computerspielsucht an. Als

Grundlage verwenden sie die Abhangigkeitsmerkmale des DSM-IV-TR und passen die

Kriterien fir Computerspielsucht an.

1.

2.

Craving:

Das unwiderstehliche Verlangen nach Computerspielen bzw.
Onlineaktivitaten.Bspw. vorzeitige Beendigung des Schultages, um madglichst
schnell wieder ein Computerspiel beginnen zu kénnen.

Kontrollverlust:
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Verminderung der Kontrollfahigkeit bezlglich Beginn, Dauer und Beendigung
der Computerspiele bzw. Onlineaktivitdten. Bspw. systematische
Unterschatzung der tatsachlich aufgewendeten Zeit flir Computerspiele.

3. Entzug:
Auftreten aversiver Zustéande (Nervositat, motorische Unruhe,
Schlafstérungen, Reizbarkeit bis hin zu aggressiven Verhaltensweisen) bei
verhinderter Computerspielnutzung bzw. Onlinenutzung.

4. Toleranzentwicklung:
Steigerung der Haufigkeit und/oder Intensitat des Computerspielens bzw. der
Onlineaktivitaten.

5. Lebensbereichsbeschrankungen:
Vernachlassigung von friher als angenehm empfundenen Aktivitdten oder
Interessen aufgrund von Computerspielen/Onlineaktivitaten. Bspw. Austritt aus
dem langjahrigen Sportverein.

6. Negative Konsequenzen:
Fortsetzung des Computerspielens bzw. der Onlineaktivitaten trotz spirbarer
negativer Konsequenzen (Leistungsabfall in der Schule/im Beruf,
Ubermiidung, Mangelernéhrung, soziale Konflikte).

(Wolfling & Muller 2009 S. 293)

Laut Wolfling und Muller (2009) findet sich Caving und das so genannte Gedankenkreisen in
allen Formen von Sucht wieder. Hierbei berichten Spieler, das ihnen plétzlich Spielinhalte
ins Bewusstsein treten. Das zweite Kriterium Kontrollverlust beschreibt das es Spielern
oftmals nicht bewusst ist, wie viel Zeit sie vor dem Bildschirm verbringen. So berichtet ein
Spieler von 9000 Stunden (= etwas Uber einem Jahr), die er mit einem Spiel zugebracht hat
und sich dessen gar nicht klar war. Im dritten Merkmal, dem Entzug, setzen Wlfling und
Muller (2009) den Schwerpunkt. Demnach sprechen sie erst von einer Sucht, wenn dieses
Kriterium erflillt ist. Bei Betroffenen aullert es sich meist durch aggressive Verhaltensweisen
(vgl. Wolfling & Miiller, 2009) In der Toleranzentwicklung gehen sie davon aus, dass der
suichtige Spieler immer hohere Dosen (Computerspiel) benétigt, um einen angenehmen
Zustand zu erreichen. Diese immer hoher werdenden Dosen erreicht er nur, wenn er sich in
anderen Lebensbereichen einschrankt, z.B. Zeit fir Familie. Daraus resultieren
Leistungsabfall in Schule, Beruf oder ahnlichem (vgl. Woélfling & Muiller, 2009) Vergleichbare
Sichtweisen finden sich in der Uberblicksartigen Zusammenstellung von Fritz und Witting
(2009). Sie beschreiben drei Typen von bedenklichen Computerspielern: den exzessiven und den
abhangigen Spieler und den, der sein Lebensmittelpunkt in die Virtualitat transportiert
(Exodus). Die Exzessive Spielnutzung ist im Wesentlichen durch mangelndes Interesse an
anderen Aktivitaten gekennzeichnet. Das Spiel bzw. der Spielprozess als alleiniges Hobby
erklart und pragt das Freizeitverhalten. Als weiteren Punkt wird die zeitliche Komponente
genannt bzw. die Spielintensitat, die Gber eine langere Zeit anhalten und somit Auswirkungen
auf Schule, Beruf und soziale Kontakte haben kann. Die Auseinandersetzung mit den

Spielinhalten kann Gber die eigentliche Spielzeit weit hinausgehen und bis hin zu Beeintrachtigungen
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von Schul- und arbeitsbezogenen Leistungen fiihren (vgl. Fritz & Witting, 2009). Die von Fritz und
Witting (2009) dargestellten Kriterien zur Abhangigkeit/Sucht wurden urspriinglich von Grusser und
Thalemann (2006) beschreiben. Ausgegangen wird von sieben Merkmalen der Abhangigkeit/Sucht:

— Das Kind spirt meistens einen starken Wunsch, am Computer zu spielen.

— Es spielt langer, als es sich vorgenommen oder mit den Eltern abgesprochen
hat.

— Es flhlt sich schlecht und nervés, wenn es nicht am Computer spielen kann.

— Es denkt eigentlich immer an die Computerspiele, selbst dann, wenn es sich
etwas anderes (z.B. hauslich und schulische Anforderungen) konzentrieren
sollte.

— Wenn es nicht am Computer spielen kann, fallt ihm nichts ein, was es sonst
tun konnte.

— Die sozialen Kontakte sind sehr begrenzt. Dies gilt auch flr andere
Freizeitaktivitdten und Hobbys. Schlafen, Essen und kérperliche Hygiene
werden vernachlassigt.

— Das Computerspielen dehnt sich zeitlich immer weiter aus und wird intensiver
durchgefihrt.

(Grisser & Thalemann, 2006, zitiert nach Fritz & Witting, 2009, S.319)

Diese dargestellten Merkmale wurden von Te Wildt (2009) um drei Kriterien erganzt.

— Aufs-Spiel-Setzen oder Riskieren einer engen Beziehung, einer Arbeitsstelle
oder eines beruflichen Angebots wegen des Internetgebrauchs.

— Belugen von Familienmitgliedern, Therapeuten oder anderen, um das
Ausmal des Internetgebrauchs und die Verstrickung mit dem Internet zu
verbergen.

— Internetgebrauch als ein Weg, Problemen auszuweichen oder dysphorische
Stimmungen zu erleichtern (wie Geflihle von Hilflosigkeit, Schuld, Angst,
Depression).

(Te Wildt, 2009 S.261)

Der ,Exodus” (Castronova, 2007) beschreibt keine Abhangigkeit oder psychische Erkrankung
im eigentlichen Sinne, sondern vielmehr die bewusste Entscheidung den
Lebensschwerpunkt in die Virtualitat zu verlagern. Fritz und Witting (2009) beschreiben
Spieler, die diesen Weg gehen als ,Auswanderer* auf einem ,virtuellen Auswandererschiff*,
das auf den Weg ist neue Welten zu kolonisieren, um eine neue ,Heimat” zu finden. In
welche Richtung sich solch ein Verhalten auswirken kann, ist schwer zu sagen. Es lassen
sich bestenfalls Vermutungen anstellen, welche Folgen der ,Exodus” hat bzw. haben kénnte.
So wird der Frage nachgegangen, ob es moglich ist, dass der Mensch, der sich bewusst flr
das Eintauchen in die virtuellen Welten entschieden hat, den Wechsel von der virtuellen
Identitat in die reale Identitat problemlos bewaltigt oder es zur Identitatsdiffusion kommt.
Keinesfalls sollte der ,Exodus” als ganzlich pathologisch angesehen werden, da
Untersuchungen gezeigt haben, dass es auch positive Aspekte gibt. Es wird davon

ausgegangen, dass ein Mindestmal} an Befriedigung erflillt wird, die in der realen Welt nicht
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moglich ware (vgl. Fritz & Witting, 2009).

Werden die dargestellten Merkmale einer Computerspielsucht miteinander verglichen, fallt
auf, dass diese eher homogen und aufeinander abgestimmt wirken. Es ist erforderlich die
Erweiterungen der einzelnen Autoren zu bertcksichtigen, obwohl die Aussagen im Kern als
identisch beschrieben werden kdnnen. Hervorzuheben ist, dass Poppe und Musalek (2009)
den Aspekt der ,Unfahigkeit zur Verhaltensanderung“ mit aufnehmen, deren Inhalt die
Abwehrmechanismen sind, die aktiviert werden, um von der Abhangigkeit abzulenken. Auch
die Beschreibung von Grusser, Thalemann (2006) und Te Wildt (2009) unterscheiden sich
nur kaum von den bereits genannten. Als Grundlage der Merkmale dienen das ICD- 10 und
das DSM-IV bzw. das Abhangigkeitssyndroms, welche im ICD -10 und DSM-IV beschrieben

werden.

AbschlieRend kann festgestellt werden, dass es schwierig ist von generellen Merkmalen zu
sprechen, die auf einen Computerspielstichtigen zutreffen. Es Iasst sich nur sagen, dass das
Zeitpensum und die oben genannten Merkmale wichtige Indizien sind um von einer Sucht zu
sprechen. Ein weiterer wichtiger Punkt ist ,welche Funktion das Computerspiel fir den
jeweiligen Spieler erfiillt“(Fritz, 2009, S. 318), so werden die Lebensumstande und deren
Entwicklungsaufgaben betrachtet. Alles in allem erscheint eine Computerspielnutzung dann
unproblematisch zu sein, wenn ausreichend andere Interessen und soziale Kontakte
vorliegen oder die Lebensgestaltung ausbalanciert erscheint (vgl. Fritz, 2009). Wie viele der
Kennzeichen einer Abhangigkeit erfullt werden missen, lasst sich an dieser Stelle nur
schwer sagen, da in diesem Bereich noch Forschungsbedarf besteht. Lediglich
Empfehlungen zur diagnostischen Feststellung von pathologischen Internetgebrauchs
werden gegeben, so zum Beispiel von Zimmerl et al.(2006). Der derzeitige Umgang mit
Computerspielsucht beschrankt sich darauf, dass Betroffene die Diagnose Stérung der
Impulskontrolle erhalten. Im Folgenden soll auf die Stérung der Impulskontrolle eingegangen
werden, um zu verdeutlichen, dass diese Klassifikationen nicht ausreicht, um die
Computerspielsucht zu erfassen (vgl. Petersen et al. 2010). Nach Dell'Osso, Altamura, Allen,

Marazziti und Hollander (2006) wird die Impulskontrollstérung wie folgt beschrieben:

1. Es kann Impulsen nicht widerstanden werden, ein fiir die Person selbst
oder andere schéadliches Verhalten auszufthren.
2. Vor der Ausfuhrung des Verhaltens entsteht eine wachsende Anspannung
oder Aufregung.
3. Wenn das Verhalten ausgefiihrt wird, entsteht Vergniigen und Wohlgefiihl
und/oder ein Nachlassen der Anspannung.
(Dell'Osso et al., 2006, S. 465)

Nach Petersen et al. (2010) ist die Einordnung des pathologischen Internetgebrauchs und
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somit auch der Computerspielsucht (vgl. Davis, 2002, Petry, 2003, Walfling & Muller, 2009,
Young, 1998), in die Impulskontrollstérung eher ungeeignet. Da Erstens: der
Internetgebrauch nicht grundsatzlich schadlich ist, sondern erst die exzessive Nutzung.
Zweitens wurde laut Petersen et al. (2010) von keiner zwanghaften unangenehmen und
anwachsenden Spannung berichtet, die nur durch Drittens dem Ausiben der Handlung
geldst wird. Einen besseren Platz wirde nach Petersen et al. (2010) der pathologische

Internetgebrauch unter dem Dach der ,Verhaltenssuchte® finden.

Bei den Verhaltenssichten handelt es sich um eine nicht stoffgebundene Sucht, das
bedeutet, es werden keine psychotropen Substanzen von auf3en zugefihrt bzw.
eingenommen. Dass dennoch ein psychotroper Effekt stattfindet, lasst sich durch
korpereigene biochemische Veranderungen erklaren, die durch bestimmte exzessive

belohnende Verhaltensweisen ausgeldst werden. (Grisser & Thalemann, 2006, S. 4)

Die Verhaltenssichte werden bislang noch kritisch diskutiert, aber fir Pertersen et al. (2010)
scheint das Konzept der Verhaltensstichte eine geeignete Lésung fir das Phadnomenen des
pathologischen Internetgebrauchs zu sein. Er und sein Team halten die Verhaltensstlichte als

Oberbegriff fur den pathologische Internetgebrauch fiir die Zukunft durchaus vorstellbar.
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3.3 Pravalenz

Es ist schwierig genaue Angaben bezlglich des Auftretens von Computerspielsucht zu
machen. Wolfling und Muller (2009) schreiben, dass sie nach Sichtung verschiedener
epidemiologischer Studien zur Internetsucht, deutlich schwankende Angaben verschiedener
Forschergruppen zur Pravalenz von Computerspielsucht gefunden haben (6 bis 13 %).

Somit fallt es schwer allgemeingliltige Zahlen zu prasentieren.

Quelle Staat Altersgruppe Priivalenz Methode
Johansson u Norwegen 12-18-Jdhrige 2% (m 2 4%, wr DQ
Gatestam (2004) 1.5%)
Kaltiala-Heino et Finnland 12-18-Jahrige 1.8% (m: 1.7%. w: | Eigenkonstruktion
al. (2004) 1.4%) (nach den Kriterien
Path. Spielens)
Palliant: et al. Italien Schiiler (M Alter: 5.4% (m: 6.2%, w: IAT
(2006) 16.7) 4 6%)
Kim et al (2006) Studkorea 12-16-Jahrige 1.6% (m: 2.0%. w- IAT
1.4%)
Siomos et al. (2008) | Griechenland 12-18-Jdhrige 2% (m: 8.4%, w: DQ
2.6%)
Ghassemzadeh et Iran 14-16-Jahrige 3.8% IAT
al. (2008)

Abbildung 8: Auswahl internationaler Studien zur Prévalenz des Pathologischen
Internetgebrauchs an représentativen Stichproben Jugendlicher

In Abbildung 8 und 9 werden verschiedene Autoren benannt, die weitere Zahlen zum
pathologischen Internetgebrauch vorlegen. An dieser Stelle ist anzumerken, dass nicht alle
Zahlen ganzlich unkritisch hinzunehmen sind, da die teilweise verwendeten Methoden bzw.
Forschungsinstrumente den psychologischen Anforderungen kaum gentige tun (vgl.
Petersen, Weymann, Schelb, Thiel & Thomasius, 2009). Ein internationaler Vergleich ist
allerdings schwierig, da die Verbreitung des Internets in den dargestellten Statten sehr
unterschiedlich voran schreitet. Ferner existieren kaum regelmafig angelegte
Untersuchungen zum Thema Pravalenz, somit ist die Ausbreitung des pathologischen

Internetgebrauchs schwer zu belegen (vgl. Petersen et al., 2009).
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Stich- Anteil ab-

probengrofe {mte_ll hangiger Operationalisierung
Autoren Untersuchte mannlich
(Jahr) Alt (N), Durch- in Stich- bzw. ge- Computerspiel-
ersgruppe schnittsalter obe fahrdete  abhangigkeit (CSA)
(M) s Personen
Griisser et Schillerbefragung, N=2323 565 % 939 CSVK, Spielsucht nach
al. (2005) 6. Jahrgangsstufe M=118 ; ; DSM-IV bzw. 1ICD-10
Wilfling .
’ - , CSVK-R, Spielsucht
Thalemann Schilerbefragung N=221 '
& Grusser 8. Jahrgangsstufe M=142 48.4% 6.3% nach DSM_.IP["; bzw. ICD-
|- (2007)
E CQuantitatives Kriterium
0] : . exzessiver Spielnutzung
- ‘?‘.“Lilr;::r?ér& Qu?}tngsset?&ﬂgbe N=732 68.1% 59 fur Diagnosestellung. 6
S (2008) 14 — 64 Jahre . zusatzliche ltems zur
" Validierung der Extrem-
= gruppe.
ﬂﬁggﬁ}). KFN-CSAS- (11 ltems)
LB:-iier g Schiilerbefragung, 9. N =14.301 498 % 5o in Anlehnung an Hahn &
- Jahrgangsstufe M=151 Jerusalem (2001a,
Rehbein 2001b)
(2009)
c Computer-related addic-
% tive behavior inventory
2 Yang Schilerbefragung N=1.296 505 % 6.1% (CRABI), 20 lterns adap-
v (2001) 7.-12. Jahrgangsstufe M=14.8 ’ ’ tiert von Internetsucht-
2 messung von Young
5 (1998)
T
=
E gzﬁgﬁa& Schiilerbefragung, N =607 57 % 15 9 7 ltems umfassende
= (2003) 8. & 9. Jahrgangsstufe M=7? Abhangigkeitsskala

Abbildung 9: Nationale und internationale Studien zur Auftretenshéufigkeit von Computerabhéngigkeit
(CSA) in unterschiedlichen Populationen

Anmerkung: M = Altersmittel der Stichprobe. Befragungen an spezifischen Onlinepopulationen wurden
aufgrund ihrer hohen Selektivitét in dieser Zusammenstellung nicht beriicksichtigt.

Die in der Abbildung 9 dargestellten Pravalenzen weichen zum Teil erheblich von einander
ab. Dies ist einerseits der unterschiedlichen Verbreitung von Computerspielen und
andererseits der Heterogenitat zur Erfassung des Phanomens geschuldet. So wird zur
Erfassung des Stérungsbildes teilweise auf Abhangigkeitsdefinitionen bereits anerkannter
Stoérungsbilder zurtickgegriffen und zum anderen auf Kombinationen klassischer
Abhangigkeitskriterien und beobachteter Spielzeiten (vgl. Rehbein et al., 2009). Eine der
neusten Pravalenzschatzungen kommt von Rehbein et al. (2009). Sie schreiben, dass in der
Altersgruppe von unter 11 Jahren 1.2% der Schiler als gefahrdet und 0.8% als abhangig
einzustufen sind. In beiden Kategorien sind die Jungen mehr vertreten (gefahrdet 2.4% und
abhangig 1.4%) als die Madchen (gefahrdet 0% und abhangig 0.2%). In der Altersgruppe der

unter 15 Jahrigen kommt das Team um Rehbein et al. (2009) zu weit aus héheren Zahlen, so
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wird von 2.8% als gefahrdet und 1.7% als abhangig ausgegangen. Jungen sind auch hier in
einem besonderen Mal} betroffen. Von den Jungen werden 4.7% als gefahrdet und 3% als
abhangig eingestuft. Bei den Madchen hingegen liegen geringere Zahlen vor. Hier liegt der
Gefahrdungsanteil bei 0.5% und bei den Madchen, die ein abhangiges Verhalten zeigen bei
0.3% (vgl. Rehbein et al., 2009). Wie dieser Studienuberblick zeigt, herrscht eine relative
Einigkeit daruber, dass Jungen mehr betroffen sind als Madchen. Das wird auch durch die im
Kapitel 2.3 und 2.4 dargestellten Zahlen deutlich. Diese bringen zum Ausdruck, dass Jungen
oder junge méannliche Erwachsene tendenziell mehr Zeit vor dem Bildschirm verbringen als
Méadchen. Somit ist es auch nicht verwunderlich, dass Jungen von einer Sucht mehr
betroffen sind.

Wie bereits dargestellt, kann sich eine Computerspielsucht schon in jungen Jahren
manifestieren. Dabei stellt sich die Frage, ob Computerspielsucht isoliert von anderen
Stérungen auftreten kann. Aus diesem Aspekt heraus, soll im nach folgenden Abschnitt auf

maogliche Komorbiditaten eingegangen werden.

3.4 Auftreten von zusatzlichen psychischen Auffalligkeiten bei
Computerspielsucht (Komorbiditat)

An dieser Stelle soll der Frage nach gegangen werden, inwieweit andere Stérungen

zusatzlich zu einer Computerspielsucht auftreten kénnen.

Es wird angenommen, dass ein hohes Mal an Komorbiditat bei pathologischen
Internetgebrauch vorliegt (Petersen et al., 2010) und somit auch bei der Computerspielsucht.
Im Rahmen dieser Arbeit soll auf die Ergebnisse von Pertersen et al. (2010) eingegangen
werden. Die Ergebnisse zeigen, dass besonders in den Bereichen einer Depressiven
Stérung, Aufmerksamkeitsdefizit-Hyperaktivitatsstérung (ADHS) und Substanzmissbrauch

Komorbiditaten vorlagen.

Ein Zusammenhang von pathologischen Internet Gebrauch und einer Depressiven
Stérungen wurde von Young und Roger (1998) herausgefunden. Sie zeigen, dass ein
niedriges Selbstbewusstsein, Antriebslosigkeit, Angst vor Ablehnung sowie die Suche nach
Anerkennung bei Betroffenen mit dem pathologischen Gebrauch vom Internet besonders
ausgepragt sind. Diese depressiven Symptome, so ist die Annahme, fiihren zu einem
gesteigerten Internetkonsum (vgl. Kim et al., 2006). Die Untersuchung von Kim et al. (2006)
ergab, dass koreanische Jugendlich die an einem pathologischen Internetgebrauch leiden,
eher depressive Symptome und Suizidgedanken aufweisen als Jugendliche ohne diese

Stoérung. Ferner wurde untersucht, inwieweit Zusammenhange zwischen ADHS und dem

39



pathologischen Internetgebrauch zu finden sind. Vor allem die Autoren um Yoo et al. (2004)
fanden heraus, dass Kinder mit Zugen des pathologischen Internetgebrauchs eine Vielzahl
an Symptomen einer ADHS aufweisen. Zu dhnlichen Ergebnissen kommen Chan und
Rabinowitz (2006). Sie fanden heraus, dass vor allem Konsolen-, Onlinespiele und oder
pathologischer Internetgebrauch in einem deutlichen Zusammenhang mit dem Stérungsbild
ADHS stehen.

Als letztes wurde untersucht, ob Betroffene einer pathologischen Internet Nutzung eher zu
Substanzmittelmissbrauch neigen. Ko et al. (2006) beschrieb, dass betroffene Jugendliche
haufiger mit Drogen Erfahrungen machten, als eine vergleichbare Gruppe nicht Betroffener.
Auffallig in ihren Untersuchungen war, dass das Merkmal der ,Schadensvermeidung®, dass
bei Betroffenen die psychotrope Substanzen konsumierten besonders gering war, im
Vergleich zu Betroffenen, die keine Substanzen einnahmen. Ha et al. (2007) fanden heraus,
dass es keine signifikanten Unterschiede zwischen Betroffenen und nichtbetroffenen

Jugendlichen gab, in Bezug aus die Alkohol- oder Nikotinahangigkeit.

Abschlielend lasst sich sagen, dass von Komorbidtaten ausgegangen werden muss. Jedoch
stellt sich wieder das Problem, der unzureichenden Bestimmung der Computerspielsucht,
dar. Des weiteren muss sich die Frage gestellt werden, ob die Stérungen der Befindlichkeit
bzw. die psychischen Symptome, Ursache oder Konsequenz der exzessiven Nutzung von
Onlinediensten sind (vgl. Klotz, 2008). Mit dieser Frage muss sich noch intensiv
auseinandergesetzt werden, um daraus geeignete Therapien fir abhangige Spieler zu

entwickeln.

3.5 Therapie

Im Folgenden soll auf die verschiedenen Ansatze einer Behandlung von Computerspielsucht
eingegangen werde. Wie bereits in den vorherigen Kapiteln angesprochen, kénnen keine
allgemeingliltige Aussagen getroffen werden. Lediglich kann von Initiativen gesprochen
werden, die sich mit der Behandlung von Internetsucht bzw. Computerspielsucht
beschaftigen (vgl. Wélfling & Mdller, 2009).

Wolfling et al. (2008a) hat Computerspielslichtige in einem zwdlfmonatigen Modellprojekt
behandelt. Kern seiner Behandlung war verhaltenstherapeutische Gruppentherapie. Ein
wichtiger Punkt, auf der die Therapie aufbaut, ist die Analyse des Problemverhaltens, dazu
.. werden gedankliche, emotionale, kérperliche und verhaltensbezogene Aspekte des
Computerspielverhaltens der Betroffenen in einer «sekundengenauen» Analyse beleuchtet.”

(Wélfling et al., 2008a, S. 15). Das Ziel ist die Reduzierung der Online-Zeiten auf ein
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gesundes Mal und eine Reaktivierung alternativer Verhaltensweisen (Hobbys und reale
soziale Kontakte). Das Projekt findet ambulant statt um Misserfolge in der Gruppentherapie
zu thematisieren und diese aufzufangen. Hierzu bietet sich das Gruppensetting besonders
gut an, da der Austausch in der Gruppe geférdert wird und somit soziale Kompetenzen
wieder erlernt werden kdnnen. Geplant ist auch eine Konfrontationsmethode, die schon
Anwendung bei der Behandlung von pathologischen Spielen gefunden hat. (vgl. Wélfling et
al., 2008a)

Die neusten Ergebnisse im Bereich der Therapie bzw. der Stand der Forschung kommt von
Petersen et al. (2010). Sie geben einen Uberblick Uber die Anséatze zur Behandlung von
pathologischen Internetgebrauch (vgl. Wélfling & Mdller, 2009). Petersen et al. (2010)
unterscheiden vier Behandlungsformen. Zum einen die Mehrebenen-Intervention, die
Gruppenbehandlung, die Online Behandlung und die Pharmakologische Behandlung, auf
alle vier soll im Folgenden eingegangen werden. In der von Shek et al. (2009) beschriebenen
Mehrebenen-Intervention werden Einzelgesprache, Familienberatung und eine Peer-
Support-Gruppe' angeboten. Gestiitzt wird sich dabei auf Readiness to Change™,
Motivational Interviewing' sowie die systemische Familienberatung. Das Ziel dieser
Therapie besteht nicht in der Abstinenz, sondern in dem kontrollierten Umgang mit dem
Internet. Zur Behandlung wurden 15-19 Monate veranschlagt. Als Ergebnis konnte eine
Reduktion der Symptomatik sowie Fortschritte im Familidrensetting erreicht werden. Nahe zu
unverandert waren hingegen internetbezogene Kognitionen, -Verhaltensweisen und
psychisches Wohlbefinden (vgl. Petersen et al. 2010). In der Gruppenbehandlung werden
nach Orzack et al. (2006), Verfahren der kognitiven Verhaltenstherapie, Readiness to
Change und der Motivational Interviewing angewendet. Die 16- wochige Therapie
beschrankte sich vor allem auf die Patienten mit einem pathologischen Internetgebrauch, die
sich vorwiegend mit sexuellen Inhalten beschéaftigten. Im Verlauf der Therapie zeigt sich ein
Erfolg vor allem bei der ,Lebensqualitat, ,Depressivitat* und ,Intensitat der
Internetnutzung“(vgl. Petersen et al. 2010). Als weitere Vertreter der Gruppenbehandlung
gelten Chiou und Wan (2007). Sie versuchten mittels kognitiver Dissonanz bei betroffenen

Personen (hier vor allem Onlinespieler/innen) den pathologischen Internetgebrauch zu

12 Aus dem Englischen Ubersetzt bedeutet der Begriff Peer soviel wie Gleichgestellte/r, Kamerad/in
oder Ebenblrtige/r, wahrend sich das Wort Support in diesem Zusammenhang mit Unterstiitzung
oder Forderung Ubersetzen 1alt. Demnach 1aBt sich der Ausdruck Peer Support und in diesen
Zusammenhang am ehesten mit Unterstiitzung durch Ebenblrtige oder Gleiche Uibersetzen.
(Miles-Paul, 1992, S. 8)

13 Veranderugsbereischft

14 Motivational Interviewing (MI) ist ein sowohl klientenzentrierter als auch direktiver Ansatz der
Gesprachsfhrung zur Erh'hung der Eigenmotivation von Menschen, ein problematisches Verhalten
(z. B. Suchtmittelabusus) zu andern. (Korkel & Veltrup, 2003, S. 115)
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reduzieren. Hierzu betonten sie zum Einen die personliche Verantwortung und zum Anderen
den hohe Zeitaufwand und die hohen Kosten. Chiou und Wan (2007) fanden heraus, dass
eine Veranderungsmotivation bei der Betonung der Verantwortung stattfand, jedoch bei der
Betonung des Zeitaufwandes und der Kosten erzielten sie eine geringe
Veranderungsmotivation (vgl. Petersen et al. 2010). Als entscheidenden Namen bei der
Online Behandlung nennt Petersen et al. (2010), Young (2007). Er untersucht die Wirkung
von kognitiv-verhaltenstherapeutisch orientierter Onlineberatung. Diese besteht aus 12
Sitzungen, jeweils einmal die Woche. Ziele der Therapie bestehen in der Motivation zur
Veranderung hinsichtlich der Onlinezeit, offline soziale Beziehungen, Offlinesexualitét,
Offlineaktivitaten und Abstinenz beziiglich problematischer Internetanwendungen. Hierbei
berichtet Young (2007), dass bereits nach der dritten Sitzung positive Veranderungen, im
Bezug auf die Reduzierung der Onlinezeit und Veranderungsmotivation, eingetreten sind.
Nach der zwolften Sitzung berichteten die Betroffenen Uber einen Erfolg in allen Bereichen
bis auf die ,offline Sexualitat®, deren Erfolg bei den Patienten am geringsten ausgepragt war.
An dieser Stelle soll noch auf Tossmann (2007) eingegangen werden, der in seinem
Programm ,Quit the shit® (Tossmann, 2007), das Problemverhalten von Jugendlichen
reduzierte, in dem er sie problembezogene Onlinetageblicher schrieben liel3 und diese
anschlieliend von Fachpersonal kommentiert wurden. Petersen et al. (2010) sehen in dieser
Form der Therapie, die Kernelemente die nach Young (2007) zu einer erfolgreichen

Behandlung von pathologischen Internetgebrauch bendétigt werden.

Die pharmakologische Seite von Behandlungen der pathologischen Internetnutzung besteht
aus einer Vielzahl von Versuchen, Probanden mit diversen Praparaten zu behandeln. Aus
diesen Untersuchungen lassen sich keine Behandlungsempfehlung ableiten, bzw. ist die

Aussagekraft der Untersuchungen eher gering (vgl. Petersen et al. 2010).

AbschlieRend ist festzuhalten, dass bei der Therapie von Computerspielsucht erheblicher
Forschungsbedarf besteht. Da die teilweise vorgestellten Methoden, hier besonders die
pharmakologische Seite, bei Weiten noch nicht einer wissenschaftlichen Prufung standhalten
wiirde. So gesehen sind die Therapien lediglich Ansatze bzw. Uberlegungen wie sich dem
Problem der Computerspielsucht genahert werden kann. Des weiteren sind die
Komorbiditaten nicht aulRer acht zu lassen. Wie bereits Klotz (2008) und Zimmerl (2006)
dargestellt haben, stellt sich auch ihr die Frage ,Was war zuerst?“. Ist die
Computerspielsucht nur ein Symptom einer Depression, ADHS oder einer

Personlichkeitsstorung oder eine eigenstandige Storung?
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4. Diskussion

Im Verlauf der Arbeit wurden immer mehr Fragen aufgeworfen, die in diesem Kapitel
diskutiert werden sollen. Eingangs wurde der Hypothese nachgegangen, ob verschiedene
Genre einen Einfluss auf Computerspielsucht haben kdnnten. Diese Vermutung konnte nicht
bestatigt werden, da Studien zeigen, dass lediglich die Kombination aus der ,Bestandigkeit
virtueller Welten“und einem Genre ein erhéhtes Suchpotenzial haben (vgl. Fritz & Witting,

2009). Beispielhaft kann an dieser Stelle das Onlinerollenspiel genannt werden.

Den wesentlichen Faktor bei der Entwicklung einer Computerspielsucht stellt die
Vulnerabilitdt einer Person dar. Personen, die viel Computer spielen, ein gering
ausgepragtes Selbstwertgefliihl und Schwierigkeiten im sozialen Kontakt haben, sind eher
anfallig eine Computerspielsucht zu entwickeln, als Personen, die ebenfalls viel spielen und
diese Eigenschaften nicht haben. Es kann angenommen werden, dass der Einfluss eines
bestimmten Genre nicht zu einer Sucht flhrt, da es nur noch wenige Spiele gibt, die sich nur
einem Genre bedienen. Von gréRerer Bedeutung scheint die Verschmelzung von Spiel und
Internet zu sein, die es ermdglicht, Gber das Internet zu spielen (BIU, 2010). Insbesondere
bei diesem Aspekt wird deutlich, dass der Begriff Computerspielsucht unzureichend ist. Eine
umfassendere und treffendere Bezeichnung kdnnte die Bildschirmsucht darstellen. Denn
diese impliziert Spielen mit den verschiedensten Geratschaften (Videokonsole und tragbare
Spielkonsolen) und die Nutzung des Internets. Die eher eng geknipfte Verbindung an den
Begriff Computerspielsucht kdnnte auch der Grund fiir die vielseitigen und unterschiedlichen
Betrachtungsweisen sein. Petersen et al. (2010) stellen fest, dass im westlichen Raum von
pathologischen Internetgebrauch und im asiatischen Raum von Internetsucht gesprochen
wird. Diese unterschiedlichen Bezeichnungen erschweren den Vergleich einzelner Studien
hinsichtlich der Kennzeichen. Es ist von zentraler Bedeutung sich international auf einen
Begriff zu einigen, da dies die Kommunikation unter einander vereinfachen und den Weg in
die Klassifikationssysteme ebenen wurde. Es reicht allerdings nicht aus eine einheitliche
Begrifflichkeit zu formulieren, um in die Klassifikationssysteme aufgenommen zu werden.
Entscheidend ist der Forschungsbedarf bezuglich des Stérungsbildes und dessen Ursachen.
In der Literatur finden sich bislang allgemeine Kennzeichen einer Computerspielsucht. Es

fehlen spezifische Merkmale, die durch Studien belegt und anerkannt sind.

Des Weiteren ist auffallig, dass sich bei der Therapie der Computerspielsucht bislang nur auf
bereits bestehende Verhaltenstherapien beschrankt wird. Sicherlich sind
verhaltenstherapeutische Ansatze geeignet das Suchtverhalten zu reduzieren, jedoch reicht
es nicht aus, den Ursachen auf den Grund zu gehen. Wie die dargestellten Komorbiditaten

zeigen, kénnen auch andere klinische Stérungen mit auftreten, woraus sich die Frage
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ableiten lasst, ob das Computerspielen wirklich die Ursache oder ein Symptom dieser
Storung ist (vgl. Klotz, 2008, Zimmerl et al. 2006). Treten Beispielsweise Komorbiditaten mit
affektiven Stérungen auf, ist zu untersuchen, ob die Computerspielsucht nur ein Versuch ist
sich selbst zu therapieren. Die Frage nach Ursache oder dem Symptom ist ebenfalls von
Bedeutung, wenn die Gesellschaft mit fokussiert wird. Das Computerspielen lasst sich nicht
auf eine bestimmte Altersgruppe festlegen demnach spricht diese Form der Beschaftigung
eine Vielzahl von Nutzern fast jeder Altersklasse an. Die Nutzer finden in dem
Computerspiel Abenteuer, Action, Anerkennung und Erfolg. Tendenziell steigt die Anzahl der
Spieler und es lasst sich vermuten, dass dieser Gebrauch verschiedener Medien nicht
unbedingt forderlich fiir die Entwicklung von zwischenmenschlichen Beziehungen ist. An
dieser Stelle sollte ein gesunder Umgang mit diesen Medien geubt werden, um nicht

ganzlich der Virtualitat zu verfallen.

AbschlieRend muss festgehalten werden, dass in vielen Bereichen der Computerspielsucht

noch Forschungsbedarf besteht.
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