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Zusammenfassung

In den Jahren 2007 und 2008 haben 44.610 Schilerinnen und Schiiler neunter Klassen an einer vom
Bundesinnenministerium gefdrderten, bundesweit reprasentativen Schiilerbefragung des KFN teil-
genommen. Jedem dritten Befragungsteilnehmer (N = 15.168) wurde dabei ein umfassendes Zusatz-
modul zur Internet- und Computerspielnutzung vorgelegt. 4,3 Prozent der Madchen und 15,8 Pro-
zent der Jungen weisen ein exzessives Spielverhalten mit mehr als 4,5 Stunden téglicher Computer-
spielnutzung auf. Die Befunde der Untersuchung bestatigen zudem ein bedeutsames Abhangigkeits-
potenzial von Video- und Computerspielen. Basierend auf einer neu entwickelten Computerspiel-
abhangigkeitsskala, die sich eng an die Klassifikation des ICD-10 anlehnt, werden 3 Prozent der
Jungen und 0,3 Prozent der Madchen als computerspielabhangig und weitere 4,7 Prozent der Jungen

und 0,5 Prozent der Mddchen als gefahrdet diagnostiziert.

Multivariate Analysen zu den Entstehungsbedingungen von Computerspielabhangigkeit belegen,
dass diese aus einer Wechselwirkung von Merkmalen auf Seiten des Spielers und Merkmalen auf
Seiten des genutzten Computerspiels entsteht. Im Hinblick auf den Spieler haben sich spiel-
motivationale Aspekte, realweltliche Selbstwirksamkeitserfahrungen, Personlichkeitseigenschaften
und zurickliegende Traumatisierungserlebnisse als relevante Belastungsfaktoren erwiesen. Zum Spiel
zeigt sich, dass die Intensitat des Abhangigkeit erzeugenden Potenzials mit der Art der Spielstruktur
und der Vergabe virtueller Belohnungen sowie der Einbettung in eine soziale und persistente Spiel-
umgebung variiert, und dass der Art des genutzten Spiels damit eine eigenstandige Erklarungskraft
fir die Entstehung einer Computerspielabhdngigkeit zukommt. Hierbei zeigt sich, dass World of
Warcraft mit deutlichem Abstand das groBte Abhangigkeitspotenzial entfaltet. Die tagliche Spiel-
dauer betragt bei 15-jahrigen mannlichen Nutzern dieses Spiels im Schnitt nahezu vier Stunden. 36
Prozent spielen mehr als 4,5 Stunden am Tag. Jeder Flnfte ist entweder als abhangigkeitsgefahrdet
(11,6 %) oder als abhangig (8,5 %) einzustufen. Diese Befunde werden durch Ergebnisse unseres
Berliner Léngsschnitt Medien bestatigt, einer Kohortenstudie an 1.156 Berliner Grundschiilern. Auch
hier zeigt sich, dass bestimmte Computerspielmerkmale bereits im Kindesalter ein problematisches

bzw. abhangiges Spielverhalten verursachen oder verstarken kénnen.

Aus diesen Erkenntnissen leiten sich neben einem groRen Bedarf an weiterer Forschung ver-
schiedene gesundheitspolitische und jugendschutzrechtliche Folgerungen ab. Hierunter fallt, dass der
Jugendmedienschutz in Hinblick auf Computerspiele kiinftig Merkmale zum Gegenstand des Prifver-
fahrens machen muss, die auf ein erhdhtes Abhangigkeitspotenzial schlieSen lassen. Spiele, fiir die
ein erhohtes Abhangigkeitspotenzial empirisch belegt wurde, sollten nur fir Erwachsene freigegeben

werden.
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1 Einleitung

Computerspiele sind inzwischen neben dem Fernsehen das zweite jugendkulturelle Leitunter-
haltungsmedium®: Der weltweit mit Computerspielen erzielte Umsatz iibersteigt Jahr fir Jahr mit
wachsendem Abstand den, der mit Kinoproduktionen erreicht wird. Fiir das Jahr 2008 berichtet der
Bundesverband Interaktive Unterhaltungssoftware (BIU) einen Rekordumsatz mit Computerspielen
in Deutschland von 1,57 Milliarden Euro, gegeniber 1,37 Milliarden im Vorjahr. Schon in den Jahren
2002 bis 2006 ist der Markt fiir Computerspiele um liber 40 Prozent gewachsen, wie einem Bericht
der Gesellschaft fir Konsumforschung (GfK) zu entnehmen ist (Zeh, 2007). Wie die vom Medien-
padagogischen Forschungsverbund Siidwest herausgegebene KIM-Studie zeigt, benutzten im Jahre
2006 bereits 81 Prozent aller 6- bis 13-jahrigen Kinder zumindest hin und wieder einen Computer, 54
Prozent nutzten ihn ein bis mehrmals in der Woche und 30 Prozent fast jeden Tag (Feierabend &
Rathgeb, 2007). Spielen ist hierbei die beliebteste Tatigkeit: 63 Prozent der computernutzenden
Kinder spielen mindestens einmal wochentlich alleine, 52 Prozent gemeinsam mit anderen
Computerspiele (Feierabend & Rathgeb, 2007). Zusatzlich nutzten 43 Prozent der Kinder mindestens
einmal in der Woche eine tragbare (z. B. Gameboy) und 42 Prozent eine stationare Spielkonsole
(Feierabend & Rathgeb, 2007). Die Schilerbefragung 2005 des KFN zeigte ferner, dass ein durch-
schnittlicher Junge in der vierten Klasse an Schultagen rund 45 Minuten und in der neunten Klasse
rund 90 Minuten Computerspiele spielt. Am Wochenende steigen diese Zeiten deutlich an (81 und
140 Minuten). Madchen spielen jedoch deutlich weniger als Jungen (Viertklasslerinnen 15 Minuten,

Neuntkldsslerinnen 20 Minuten an Wochentagen, vgl. M6Rle, Kleimann & Rehbein, 2007).

Gerade Jungen gelten hinsichtlich ihrer Computerspielnutzung inzwischen als Sorgenkinder aufgrund
ihrer in doppelter Hinsicht problematischen Mediennutzungsmuster. Der erste Problembereich be-
trifft die durch eine Vielzahl von Studien belegte Prdferenz von Jungen fiir kampfbetonte und ge-
walthaltige Spiele, die sich bereits im Grundschulalter abzeichnet (ein Uberblick bei MéRle et al.,
2007). Obwohl (iber das genaue Ausmall der Wirkungen solcher Nutzungsmuster Uneinigkeit
herrscht, gilt das von Bushman und Anderson entwickelte General Aggression Model, das auf
mehrere Meta-Analysen des internationalen Forschungsstandes gestiitzt die gewaltsteigernde
Wirkung von Gewaltmediennutzung gerade in Computerspielen erklart, derzeit als wissenschaftlicher
Konsens (Anderson, C. A., Gentile & Buckley, 2007; Bushman & Anderson, 2002). Nicht verwunderlich
erscheint vor diesem Hintergrund die Tatsache, dass staatliche und freiwillige Institutionen des
Jugendmedienschutzes ihre Alterseinstufungen bzw. Indizierungsentscheidungen beziglich inter-
aktiver Unterhaltungssoftware ganz lberwiegend auf Art und Umfang vorhandener Gewaltinhalte
beziehen (vgl. Hoynck, Mo6Rle, Kleimann, Pfeiffer & Rehbein, 2007). Keine Beachtung durch den
Jugendmedienschutz fand bisher dagegen die Tatsache, dass bestimmte Computerspielformate
weniger aufgrund ihrer Gewaltinhalte als vielmehr wegen des enormen Zeitaufwandes, der fir ein
Erreichen der Spielziele notwendig ist, problematisch werden kénnen. Dabei stellen hohe Computer-

spielnutzungszeiten den zweiten grofRen Problembereich dar, von dem insbesondere Jungen be-

Im vorliegenden Text wird fiir Computer- und Videospiele pauschal die Bezeichnung ,Computerspiele”
verwendet.



troffen sind. So bevorzugen Jungen weitaus starker als Madchen solche Computerspielformate, die
aufgrund ihres Spieldesigns eine langere Verweildauer vor dem Bildschirm nahelegen, zum Beispiel
Onlineshooter, MMORPGs (Massively Multiplayer Online Role-Playing Games) oder auch Echtzeit-
strategiespiele (MoRle et al., 2007).

In verschiedenen Studien wurden deutliche Belege dafiir gefunden, dass gerade der Dauer des tag-
lichen Medienkonsums groRe Bedeutung zukommt. So konnte gezeigt werden, dass hohe Medien-
nutzungszeiten von Kindern und Jugendlichen mit unterdurchschnittlichen schulischen Leistungen
korreliert sind (Beentjes & Van der Voort, 1989; Gentile, Lynch, Linder & Walsh, 2004; Koshal, Koshal
& Gupta, 1996; Shin, 2004; Valkenburg & van der Voort, 1994). Zudem leidet die korperliche Be-
wegung unter einseitigem, Uberwiegend medialem Freizeitverhalten, womit anregende Wirkungen
sportlicher Betatigung auf die kognitive Leistungsfahigkeit ausbleiben.? Erst die Vielfalt verschiedener
nicht-medialer und medialer, kérperlich und geistig anregender Tatigkeiten bereitet den Nahrboden
fir wichtige, komplexe Lernerfahrungen, den Erwerb sozialer Kompetenzen und kérperlicher sowie
psychischer Gesundheit und kann damit als wichtige Quelle schulischer und beruflicher Erfolge

gelten.?

Insofern gewinnt die Suche nach den Hintergriinden der exzessiven Nutzung von Computerspielen -
insbesondere bei mannlichen Kindern und Jugendlichen - zunehmend an Bedeutung. Neben der Er-
forschung der Spielmotivation und der Genrevorlieben von vielspielenden Kindern und Jugendlichen
muss dabei auch die Frage gestellt werden, inwieweit zeitlich exzessives Computerspielen nicht auch
das Ergebnis des Verlustes der Fahigkeit sein kann, das eigene Spielverhalten funktional zu steuern
und zu begrenzen. Indizien fir eine solche Entwicklung gibt es einige. Neben vielfiltigen Berichten®
Uber Jugendliche und junge Erwachsene, die sich aufgrund einer ,,Computerspielsucht” vollkommen
von ihrem sozialen Umfeld isolieren, Schule und Arbeitsstelle aufgeben und selbst einfachste Ver-
richtungen des taglichen Lebens wie Nahrungsaufnahme oder Koérperhygiene vernachlassigen, um
sich vollkommen dem Computerspielen zu widmen, konnen auch die Entstehung von Selbsthilfe-

gruppen® zur Online- und Computerspielsucht sowie die Etablierung von Computerspielsucht-

Eine Metaanalyse von Marshall, Biddle, Gorely, Cameron und Murdey (2004) berichtet nicht liberraschend
fir die Beziehung von Mediennutzung und korperlicher Betatigung sowohl fiir das Fernsehen (r = -.096)
als auch fiir das Computerspielen (r = -.104) negative Zusammenhange. Besonders bei Intensivspielern
wird eine ungiinstige Energiebilanz, eine Erhéhung des Kérperfettanteils und damit langfristig Uber-
gewicht befiirchtet (Cordes & Miller, 2001). Des Weiteren steht Bewegungsmangel neurobiologischer
Forschung zufolge mit Intelligenzentwicklung in direktem Zusammenhang. So spielt Sport eine wichtige
Rolle fur die Hirndurchblutung und die Vernetzung der Hirnzellen untereinander. Gerade im frihen
Lebensalter wird die neuronale Plastizitat am starksten iber Bewegung beeinflusst (Kubesch, 2002, 2004).

Fir einen Uberblick siehe z. B. Anderson, D. R., Huston, Schmitt, Linebarger & Wright (2001)

vgl. www.onlinesucht.de/site2/?page_id=33 (Zusammenstellung von rund 100 Printpresseberichten der
letzten zehn Jahre) bzw. www.onlinesucht.de/site2/?page_id=34 (Zusammenstellung von rund 100 Hor-
funk- und Fernsehbeitrdgen der letzten zehn Jahre) [Letzter Zugriff: 06.01.2008].

Laut www.onlinesucht.de gibt es momentan 7 Selbsthilfegruppen in Deutschland, zahlreiche weitere
Gruppen befinden sich in Griindung. www.onlinesucht.de ist das bereits seit rund zehn Jahren
existierende Internetportal des Vereins Hilfe zur Selbsthilfe fir Onlinesiichtige (HSO) e. V. und das erste
deutschsprachige Forum zum Thema Online- und Computerspielsucht. Damit ist HSO derzeit der zentrale
Ansprechpartner fir die Suche nach und die Griindung von regionalen Selbsthilfegruppen.



ambulanzen in Mainz und Hamburg als Anzeichen fiir eine sehr ernst zu nehmende Problematik ge-

sehen werden.

Dabei findet sich in Einzelfallbeschreibungen von Personen mit suchtartigem Computerspielverhalten
sehr haufig der Verweis auf eine Vorliebe betroffener Personen fiir so genannte MMORPGs. Gruppe
von Spielen, deren weltweit erfolgreichster Vertreter mit mehr als 11,5 Millionen aktiven Spielern
(Stand: Januar 2009) das Spiel WoW ist, erfordert beim Spieler eine mehrmonatige intensive Aus-
einandersetzung mit der Spielwelt und spricht insofern vor allem bereits erfahrene Computerspieler
an. Ein Hauptcharakteristikum von MMORPGs liegt darin, dass sich viele tausend Spieler gleichzeitig
in einer Spielwelt befinden und miteinander interagieren konnen. Die erfolgreichsten MMORPGs
handeln in mittelalterlichen Fantasywelten, die gespickt sind mit Verweisen und Figuren aus
Fantasybichern und -filmen. In diesen mythischen Welten herrscht niemals Stillstand oder Lange-
weile. Standig geschehen unterhaltsame und (berraschende Dinge, standig warten neue,
komplexere Aufgaben auf den Spieler. Dieser hat in der Regel die Auswahl aus vielen verschiedenen
Avataren (Spielfiguren), die jeweils spezifische Eigenschaften und Fahigkeiten mitbringen. Dabei ist
die Giber das Internet erreichbare Spielwelt eine persistente Welt, die parallel zur Alltagswelt des
Spielers existiert und in der sich standig etwas dandern kann, unabhangig davon, ob der Spieler gerade
eingeloggt ist und am Spielgeschehen teilnimmt, ob er schlaft, zur Arbeit oder zur Schule geht oder
anderen Freizeitbeschaftigungen nachgeht. Insofern bieten solche Onlinewelten Spielern rund um
die Uhr die Moglichkeit, die virtuelle Umgebung zu erkunden, mit anderen Spielern zu interagieren
und alleine oder in Gruppen bestimmte Aufgaben zu I6sen. Uber Text- oder Voice-Chats kénnen alle
Spieler direkt miteinander kommunizieren. So entstehen mit der Zeit haufig enge soziale Bindungen,
in denen jenseits der Kommunikation tber ,Ingame“-Themen auch private Dinge ausgetauscht
werden. Auf diese Weise wachst neben der sozialen Bindung eines Spielers an das Spiel und seine
Spielgruppe auch die Verpflichtung, sich regelmaRig in die Spielwelt einzuloggen, da er innerhalb der
Gruppe wichtige Aufgaben Ubernimmt, die im Rahmen komplexer Spielmissionen zentrale Be-
deutung haben. Mit wachsender Spielerfahrung und hoheren Spielerfolgen ist es Spielern moglich,
ihre Avatare immer starker aufzuwerten, neue Ausriistungsgegenstdnde und Fahigkeiten zu er-
werben und in immer neue Bereiche der Spielwelt vorzudringen. Wahrend sich in WoW etwa ein
Spieler anfangs noch zu Full durch das Reich Azeroth schlagen muss, kann er spater zu Pferd durch
die Spielwelt jagen oder auf dem Riicken eines Drachens Uber sie hinwegfliegen und schlieBlich in
neue Welten vordringen. In WoW wie auch einigen anderen MMORPGs sind dabei Spielerfolg und
Spielzeiten durch das System der Dragon Kill Points (DKP) unmittelbar gekoppelt, das besonders in
WoW in vielen Spielergruppen bei der Verteilung wertvoller Spielgegenstande innerhalb der Gruppe
angewendet wird. Je haufiger und je erfolgreicher sich ein Spieler an Missionen (Raids) der Spieler-
gruppe beteiligt, desto mehr DKPs werden ihm angerechnet und desto mehr DKPs kann er zum Er-
langen wertvoller Spielgegenstdnde einsetzen. Es wird somit unmittelbar belohnt, wenn ein Spieler

viel Zeit im Dienst einer Spielgruppe verbringt.

Die Kombination aus der Notwendigkeit, viel Zeit in ein MMORPG zu investieren, der sozialen Ein-
gebundenheit und den zahlreichen Belohnungen, die ein MMORPG einem erfolgreichen Spieler

bietet, wird in der Forschung bereits seit einiger Zeit als entscheidender Erklarungsfaktor fiir zeitlich
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exzessives Computerspielen diskutiert (ein Uberblick und erste Befunde etwa bei MéRle et al., 2007).
Bisher waren allerdings kaum Aussagen dariber zu treffen, ob es tatsachlich Spiele wie WoW und
ihre Merkmale sind, die ein exzessives Spielverhalten bewirken, oder ob exzessive Computerspieler
nicht bewusst solche Spiele auswahlen, die ein langes und trotzdem abwechslungsreiches Spieler-

leben ermoglichen.

Anhand eines Uberblicks zur internationalen Studienlage und eigener Forschungsergebnisse soll im
Folgenden dargestellt werden, dass in bestimmten Fallen der Computerspielnutzung von einer neuen
Form nicht-stoffgebundener Abhangigkeit ausgegangen werden muss. Dabei wird zunachst dis-
kutiert, wann Computerspiele in besonderer Weise geeignet erscheinen, exzessives und abhangiges
Computerspielen zu begiinstigen und zu verstérken. Es folgen Uberlegungen zur Entwicklung eines
zuverlassigen diagnostischen Instrumentes zur Klassifizierung von Computerspielabhangigkeit. Im
Ergebnisteil prasentieren wir zentrale Befunde der KFN-Schilerbefragung 2007/2008 zum Computer-
spielverhalten von Jugendlichen neunter Klassen, stellen eine neu entwickelte Computerspiel-
abhangigkeitsskala vor, die den theoretischen Erwagungen Rechnung tragt, legen neue Pravalenz-
zahlen zur Computerspielabhangigkeit dieser Altersgruppe vor und prasentieren multivariate Ana-
lysen zu den Entstehungsfaktoren einer Computerspielabhdngigkeit. Ergdnzend zu diesen Analysen
berichten wir Ergebnisse des Berliner Ldngsschnitt Medien, anhand derer die fiir die Jugendlichen

aufgefiihrten Entstehungsursachen von Computerspielabhangigkeit erneut analysiert werden.

2 Theoretischer Hintergrund

2.1 Forschungsstand

Computerspiele kdnnen eine Vielzahl individualpsychologischer Bedirfnisse erfillen und aufgrund
ihres interaktiven Aufbaus ein umfassendes und intensives Belohnungserleben beim Nutzer hervor-
rufen (Kunczik & Zipfel, 2004). Gerade in neueren komplexen Spielkonzeptionen wie etwa Online-
Shootern oder Online-Rollenspielen, die vernetzt im Internet gespielt werden kénnen, sind die Be-
lohnungen fiir den Spieler besonders vielfiltig. So finden sich hier z. T. gleichzeitig Belohnungen in
Form von Punkten, Ranglistenplatzierungen, einem Voranschreiten der Spielgeschichte, frei ge-
spielten Zwischensequenzen und Bonusgegenstanden, neuen Fahigkeiten oder Gestaltungsmoglich-
keiten der Spielfigur, einer Entdeckung von exklusiven Geheimnissen und einer zunehmenden An-
erkennung durch Spielkameraden. Wie am Beispiel von WoW bereits dargestellt wurde, kénnen sich
diese Ebenen in Onlinespielen untrennbar vermischen: Virtuelle Belohnungen werden unmittelbar zu
sozial relevanten Prestigeobjekten in der Spielergemeinschaft und bestimmen damit den sozialen
Status und die Handlungsmaglichkeiten des Spielers in seiner virtuellen Welt maRgeblich®. Die Be-
lohnungen kénnen damit nicht nur eine abstrakte sondern vielmehr eine identitatsstiftende Relevanz

fiir den Spieler einnehmen.

6 Dies erklart auch den Handel mit virtuellen Spielobjekten in Internetauktionshdusern wie eBay. Hier

werden virtuelle Ausriistungsgegenstande zwischen Spielern gehandelt und dabei zum Teil beachtliche
Geldbetrdge investiert (Siehe z. B. http://www.spiegel.de/netzwelt/web/0,1518,443947,00.html, Stand
29.06.08).



Gleichzeitig erfolgt die Darbietung der Belohnungen in besonderer Weise: So entsprechen MMORPGs
wie WoW hinsichtlich ihrer Belohnungsvergabe in mehrfacher Hinsicht einer intermittierenden Ver-
starkung im Sinne eines variablen Quotenplans’. Spieler werden mit komplexen, mehrstiindigen Auf-
gaben (Quests) konfrontiert, die nur gemeinsam mit einer groRen Zahl von Mitspielern (der Gilde) zu
bewdltigen sind. Am Ende eines solchen Quests lasst in der Regel ein besiegter Endgegner zufallig
einen von mehreren moglichen und besonders wertvollen und prestigetrachtigen Gegenstdanden
fallen. Die Spieler konnen sich zwar vorab in Foren oder Ratgeberbiichern dartiber informieren,
welche Gegenstiande das sein kdnnen und mit welcher Wahrscheinlichkeit sie fallen gelassen
werden, trotzdem ladsst sich das genaue Geschehen nicht voraussagen, zumal seltene und wichtige
Gegenstande derart begehrt sind, dass sie in der Regel am Ende eines Quests innerhalb der Gilde
meistbietend versteigert werden. So kommt es regelmallig dazu, dass Spieler bestimmte Quests
immer wieder in Angriff nehmen missen, um in den Besitz bestimmter seltener fiir sie wichtiger
Gegenstande zu kommen. Damit weisen Spielkonzepte wie WoW ein typisches Kennzeichen variabler
Quotenpldne auf: Qua Konzeption beglinstigen sie ein immer wiederkehrendes und intensives Ver-

halten.

Aufgrund ihrer starken verhaltensstimulierenden Wirkung gelten Quotenpldne auch bei Glicks-
spielen als ein maRgebliches Konstruktionsprinzip, mit welchem das Abhangigkeitspotenzial dieser
Spiele erklart werden kann. Griffiths (2008) unterstreicht in diesem Zusammenhang, dass Glicks-
spiele und Computerspiele eine grofRe konzeptionelle, psychologische und verhaltensstimulierende
Ahnlichkeit aufweisen und Computerspiele durchaus als eine Form nichtmonetiren Gliicksspiels be-
trachtet werden konnten. Bereits die Forschung der vergangenen Jahrzehnte konnte zeigen, dass
eine Abhangigkeit® nicht allein durch die wiederkehrende Einnahme einer Substanz entstehen kann
(stoffgebundene Abhéngigkeit). Auch wiederkehrende Verhaltensweisen kénnen in Verbindung mit
Erfolgserlebnissen und Gliickserfahrungen unter bestimmten Voraussetzungen in eine stoffunge-
bundene Abhangigkeit fihren. Insgesamt zeigt sich, dass das menschliche Gehirn verschiedene For-
men von Belohnungen dhnlich behandelt, unabhangig davon, ob diese durch einen bestimmten Stoff

(z. B. Alkohol) oder eine bestimmte Verhaltensweise (z. B. Gliicksspiel) ausgel6st werden (Holden,

Unter einem variablen Quotenplan versteht die behavioristische Lernforschung eine Verhaltens-
bedingung, bei der nicht jede Verhaltensweise (kontinuierliche Verstarkung) belohnt wird, sondern nur
manche Verhaltensweisen (intermittierende Verstarkung). Flr einen variablen Quotenplan gilt zudem,
dass nicht ersichtlich ist, wann genau eine Belohnung erfolgt, weil z. B. im Mittel auf jede 20. Reaktion
eine Belohnung erfolgt, sie aber auch schon nach 15 oder erst nach 30 Reaktionen erfolgen kann. Der-
artige variable Verstadrkerpldane erzeugen die hochste Reaktionsrate und weisen die grote Loschungs-
resistenz auf (vgl. Zimbardo & Gerrig, 2004, S. 274 ff.).

Nach Definition der Weltgesundheitsorganisation (WHO) handelt es sich bei einer Abhangigkeit um ein
»[...] Syndrom, das sich in einem Verhaltensmuster duRert, bei dem die Aufnahme der Droge Prioritat
gegeniber anderen Verhaltensweisen erlangt, die friiher einen hoheren Stellenwert hatten” (Birbaumer
& Schmidt, 2006, S. 670). Laut WHO kann die Starke dieses Verhaltens unterschiedlich ausfallen und das
fragliche Verhalten muss nicht fortwahrend vorhanden sein. Im Vordergrund der Definition von Ab-
hangigkeit durch die WHO stehen demnach das zwanghafte Bediirfnis und die zwanghafte Suche nach der
Droge. Abhangigkeit setzt in jedem Fall ein Verlangen voraus, dem sich Kognitionen wie auch Emotionen
unterordnen. Von einer Abhdngigkeit ist insbesondere dann zu sprechen, wenn dieses Verhalten negative
Auswirkungen auf andere Lebensbereiche wie z. B. die soziale Einbindung einer Person hat (Birbaumer &
Schmidt, 2006).



2001). So weist die intensive Nutzung von Computerspielen physiologisch einige Parallelen zu stoff-
gebundenen Abhédngigkeiten auf, indem diese mit einer erhéhten Dopaminausschiittung einhergeht
und unmittelbar belohnungsrelevante Hirnareale stimuliert (Koepp et al., 1998).° In dhnlicher Weise

hat sich dies fiir Gliicksspiele gezeigt (Meyer & Bachmann, 2005).

Trotz dieser Erkenntnisse fand bislang nur das Pathologische Gliicksspiel Eingang in international
anerkannte Diagnosemanuale, wobei es im DSM-IV unter der Rubrik ,Abnorme Gewohnheiten und
Stérungen der Impulskontrolle” subsumiert wird. In dieser sehr heterogenen Restkategorie von
Krankheitsbildern werden u. a. auch Pyromanie und Kleptomanie zusammengefasst (SaR, Wittchen,
Zaudig & Houben, 2003). Computerspielabhdngigkeit ist hingegen noch nicht klinisch anerkannt und
wird derzeit als eine mogliche Sonderform substanzungebundener Suchterkrankungen bzw. als Ver-
haltenssucht (vgl. Thalemann & Grisser, 2005) oder auch als Storung der Impulskontrolle, die Aus-
druck anderer Erkrankungen sein kdnnte (te Wildt, 2004), diskutiert. Derzeit mehren sich allerdings
Anzeichen fiir eine Klassifikation von Computerspielabhédngigkeit als ein eigenstandiges Storungsbild.
So wird durch die American Medical Association (AMA) geprift, ob und in welcher Form das
abhangigkeitsnahe Computerspielen bei der nachsten Revision des DSM im Jahr 2012 berlicksichtigt
werden kann (American Medical Association, 2007). Dies geschieht vor dem Hintergrund zu-
nehmender Forschungsbemiihungen, Computerspielabhangigkeit ndher zu untersuchen und den

Anteil der davon betroffenen Personen zu bestimmen (vgl. Tabelle 1).

Die stichprobenbezogen groRte Studie, die sich weltweit mit der Erforschung der Verbreitung und
der Ursachen von Computerspielabhéngigkeit beschaftigt hat, war bislang die KFN-Schiilerbefragung
2005, die hinsichtlich neun westdeutscher Stadte und Landkreise als reprasentativ fiir die Population
15-jahriger Schiler/innen der neunten Klasse gelten kann (vgl. Baier & Rehbein, 2009; MoRle et al.,
2007). Innerhalb dieser Studie wurden 14.301 Schiilerinnen und Schiler detailliert zu ihrem
Computerspielverhalten sowie ihrem persénlichen und schulischen Umfeld befragt. Anhand einer elf
Items umfassenden Abhangigkeitsskala’® wurden finf Prozent der befragten Neuntklassler als
computerspielabhingig oder abhangigkeitsgefdhrdet eingestuft, wobei sich zeigte, dass fast aus-
schliefllich mannliche Befragte ein pathologisches Spielverhalten aufwiesen. Bei exklusiver Be-
trachtung mannlicher Jugendlicher ergab sich eine Pravalenzrate von 9 Prozent abhangiger oder ge-

fahrdeter Spieler.

Alkoholiker reagieren hirnphysiologisch in ahnlicher Weise auf Bilder von Alkohol wie exzessive
Computerspieler auf Bilder von Computerspielen. Eine erhohte Aufmerksamkeit fiir die jeweils sucht-
bezogenen Reize zeigte sich fiir stoffgebundene Siichte und fir Verhaltenssiichte in nahezu identischer
Weise (Thalemann & Grisser, 2005; Thalemann, Wolfling & Grusser, 2007).

Die in der KFN-Schilerbefragung zur Untersuchung von Computerspielabhangigkeit herangezogene Skala
wurde in Anlehnung an das von Hahn und Jerusalem (2001a, 2001b) vorgeschlagene Instrument zur Er-
fassung von Internetsucht konstruiert. Die Autoren schlagen eine 20 Items umfassende Skala vor, die fiinf
Subdimensionen von Internetsucht erfasst: Kontrollverlust, Entzugserscheinungen, Toleranzentwicklung,
negative Konsequenzen im Bereich Arbeit und Leistung, negative Konsequenzen im Bereich sozialer Be-
ziehungen. Aus Platzgrinden konnten im Rahmen der Schiilerbefragung 2005 nicht alle Items Uber-
nommen werden, sondern es wurde entschieden, nach einem Pretest in einer Gesamtschule nur elf Items
in den Fragebogen zu integrieren. Die Subdimension des Kontrollverlusts wurde dabei um ein Item, die
der negativen Konsequenzen jeweils um zwei Items gekiirzt. Auf eine Erfassung der Toleranzentwicklung
wurde zundchst verzichtet.

10
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Tabelle 1. Nationale und internationale Studien zur Auftretenshaufigkeit von Computerspielabhangig-
keit (CSA) in unterschiedlichen Populationen

Stich- Anteil Anteil ab-
Autoren Untersuchte probengréfRe mannlich héngiger Operationalisierung
(Jahn) Al (N), Durch- in Stich bzw. ge- Computerspiel-
ersgruppe schnittsalter fahrdete abhangigkeit (CSA)
probe
(M) Personen
Grisser et Schilerbefragung, N =323 56.5 % 939 CSVK, Spielsucht nach
al. (2005) 6. Jahrgangsstufe M=11.8 e o DSM-IV bzw. ICD-10
Wolfling .
’ . CSVK-R, Spielsucht
Thalemann Schilerbefragung N =221 o o . ~
& Grusser 8. Jahrgangsstufe M=14.2 48.4 % 6.3% nach DSM 1'8/ bzw. ICD
c (2007)
Q2
_S Quantitatives Kriterium
0 . . exzessiver Spielnutzung
Quandt & Onlinespieler - o
% Wimmer Quotenstichprobe N =792 68.1 % 5% far D_|_ag||_'1cr>159|stellung. 6
S (2008) 14 — 64 Jahre zusétzliche Items zur
L2 Validierung der Extrem-
<Z\s gruppe.
Z'°F£8067t)- KFN-CSAS-I (11 Items)
Baior & Schilerbefragung, 9. N =14.301 498 % 59 in Anlehnung an Hahn &
Rehbein Jahrgangsstufe M = 15.1 =R ° Jerusalem (2001a,
(2009) 2001b)
c Computer-related addic-
% tive behavior inventory
2 Yang Schilerbefragung N =1.296 50.5 % 6.1 % (CRABI), 20 Items adap-
@ (2001) 7.-12. Jahrgangsstufe M=14.8 o e tiert von Internetsucht-
% messung von Young
5 (1998)
iﬁ'
§ gzl;glee& Schilerbefragung, N =607 52 % 159 7 Items umfassende
IS 8. & 9. Jahrgangsstufe M=7? ° ° Abhangigkeitsskala
(2003)

Anmerkung: M = Altersmittel der Stichprobe. Befragungen an spezifischen Onlinespielerpopulationen
wurden aufgrund ihrer hohen Selektivitat in dieser Zusammenstellung nicht berlicksichtigt.

Dass diese Pravalenzzahlen teilweise deutlich von denen anderer Autoren abweichen ist zum einen

mit der unterschiedlichen Verbreitung des Computerspielens in den verschiedenen Landern und

Altersgruppen zu erklaren, auf die sich die verschiedenen Studien beziehen. Zum Anderen stellt die

Heterogenitat in der Erfassung des Phanomens durch die verschiedenen Studien ein groRes Problem

dar. So beziehen sich einige Studien eng auf die Abhédngigkeitsdefinition bereits anerkannter

Stérungsbilder, andere wiederum kombinieren klassische Abhéangigkeitskriterien mit berichteten

Spielzeiten, was zu einer Vermischung von leidenschaftlichem, aber zundchst unbedenklichem

Computerspielen und abhangigem, pathologischen Computerspielen fiihren kann.
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2.2 Ubertragung diagnostischer Kriterien einer Abhingigkeit nach ICD-10 auf
Computerspielnutzung

Um eine klinisch bedeutsame Aussage dariiber treffen zu konnen, ob dem Spielverhalten eine
psychische Abhangigkeit zugrunde liegt, kann gegenwartig nur auf die Kriterien stoffgebundener
Abhdngigkeiten oder des pathologischen Gliicksspiels zurickgegriffen werden. Wenngleich das
pathologische Gliicksspiel in den aktuellen Klassifikationssystemen als Impulskontrollstorung kate-
gorisiert wird, stitzt sich die Definition mafigeblich auf ein Suchtmodell, welches in vergleichbarer
Weise auch fir stoffgebundene Abhangigkeiten Anwendung findet (Meyer & Bachmann, 2005).

Tabelle 2 fasst die klassischen Kennzeichen einer Abhangigkeit nach ICD-10 zusammen.

Tabelle 2. Klassische Kriterien einer stoffgebundenen Abhangigkeit nach ICD-10

Kriterium Bedeutung

Schwierigkeiten, die Einnahme der Substanz hinsichtlich Zeitpunkt,
Kontrollverlust

Beendigung und Dosis zu kontrollieren

. Vegetative Begleiterscheinungen bei Verzicht auf das Suchtmittel wie
Entzugserscheinungen

Handezittern, Nervositat oder Gereiztheit

: Zunehmende Dosissteigerung ist erforderlich um die erwiinschte
Toleranzentwicklung

Wirkung zu erzielen

Einengung des Hand- Zunehmendes Desinteresse an alternativen Tatigkeiten. Erhdhte zeit-

lungsspielraums liche Beschéftigung mit Beschaffung und Einnahme der Substanz

Negative Konsequenzen Fortsetzung des Konsums trotz offensichtlich schadlicher Folgen

Starker Wunsch oder empfundener Zwang, die Substanz einnehmen
Starkes Verlangen

zu wollen/mussen

Bei einer Ubertragung etablierter Abhingigkeitsmerkmale des ICD-10 auf das Erleben und Verhalten
in Zusammenhang mit Computerspielen bestehen verschiedene Risiken. So liegt es nahe, dass
Kriterien, die sich in der Diagnostik stoffgebundener Abhangigkeitserkrankungen bewahrt haben,
moglicherweise nicht zuverldssig zwischen pathologischen und nichtpathologischen Computer-
spielern trennen. Dies kénnte in der Folge zu Fehldiagnosen und einer Fehleinschatzung der Ver-
breitung von Computerspielabhangigkeit fuihren. Im Folgenden sollen daher die klassischen Ab-
hangigkeitskriterien in Hinblick auf das abhangigkeitsnahe Spielen erldutert und hinsichtlich ihrer

diagnostischen Bedeutsamkeit fir diesen Untersuchungsgegenstand diskutiert werden.

Als Kennzeichen einer jeden Abhéangigkeitserkrankung gilt die Aufrechterhaltung des Suchtmittel-
konsums bzw. des Suchtverhaltens trotz negativer Konsequenzen. Die fehlende Fahigkeit des Be-
troffenen, trotz grundsatzlicher Einsicht in die eigene Abhangigkeit und deren schadliche Folgen das
Verhalten zu andern, kann als das wesentliche Kernkriterium einer jeden Abhdngigkeit gesehen
werden und sollte sich auch im Kontext ausgepragt abhdngigen Computerspielens zeigen. Eine Be-
sonderheit im Erleben und Verhalten eines abhangigen Spielers gegeniiber dem eines nicht auf-

falligen Exzessivspielers besteht demzufolge darin, dass durch die starke zeitliche Beschaftigung mit
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dem Computerspiel Nachteile in Verpflichtungskontexten (z. B. Leistungseinbriiche in der Schule,
Gefahrdung der Erwerbssituation) oder realweltlichen Sozialbeziehungen (z. B. Konflikte mit Eltern
oder Freunden, soziale Isolation) zugunsten einer Aufrechterhaltung des Spielens billigend in Kauf

genommen werden.

Des Weiteren ist anzunehmen, dass sich im Rahmen einer Computerspielabhdngigkeit wie bei
anderen Abhangigkeitserkrankungen ein Kontrollverlust einstellt. Bei einer computerspielabhangigen
Person sollte eine stark eingeschrankte Kontrolle tber das eigene ,Einnahmeverhalten” bestehen,
indem die Person kaum mehr in der Lage ist, Frequenz und Dauer des Spielens zu begrenzen und in
Einklang mit anderen Beschaftigungsmoglichkeiten dosiert zu nutzen. Auch diesem Kriterium kann

hinsichtlich Computerspielabhangigkeit eine hohe diagnostische Bedeutsamkeit unterstellt werden.

Zudem sollte sich bei abhangigen Computerspielern auch eine Einengung des Handlungsspielraums
zeigen. Ahnlich wie bei stoffgebundenen Abhingigkeiten die Beschaffung und Einnahme der
Substanz das alltagliche Handeln dominiert, sollte sich auch der Aktionsraum eines von Computer-
spielabhangigkeit Betroffenen stark auf die Beschéaftigung mit Computerspielen konzentrieren. Dies
ist beispielsweise dann gegeben, wenn dem Computerspielen situationsibergreifend und anhaltend
Prioritdt gegeniber vormals geschatzten Beschaftigungsformen eingerdumt wird und sich die All-
tagsgestaltung einer Person nahezu ausschlieflich darauf ausrichtet, moglichst oft und lange spielen
zu kénnen. Im Hinblick auf die Tatsache, dass dieses Kriterium als Basismerkmal der ICD-10-
Klassifikation gelten kann, sollte es auch als ein Kernkriterium der Computerspielabhangigkeit ge-
wertet werden. Allerdings schlagen wir vor, dhnlich wie bei der Klassifikation des pathologischen
Gluckspiels nach DSM-IV, wo von ,Eingenommenheit vom Glickspiel” die Rede ist, die Einengung des
Handlungsspielraums durch den Begriff der Einengung des Denkens und Handelns zu ersetzen. So
wird sich der pathologische Charakter der Computerspielabhangigkeit nicht nur in der Beschaftigung
mit (in diesem Fall recht trivialen) Fragen der ,Beschaffung und Einnahme der Substanz” zeigen,
sondern vor allem auch darin, dass selbst in spielfreien Zeiten - etwa auch in Schule und Beruf - das

Denken standig um Problemstellungen und Erlebnisse im Computerspiel kreist.

Klassische Abhangigkeitsdiagnosemanuale nennen neben den genannten Kernkriterien als weitere
Suchtmerkmale Toleranzentwicklung, Entzugserscheinungen und starkes Verlangen. Im Hinblick auf
Computerspielabhangigkeit besteht einiger Klarungsbedarf hinsichtlich dieser Merkmale. Das Vor-
liegen einer Toleranzentwicklung bei Computerspielabhangigkeit gilt als umstritten. So ist es gerade
bei komplexen und persistenten MMORPGs leicht moglich, bereits im Anfangsstadium einer ,Spieler-
karriere” derart viele Stunden mit dem Spiel zu verbringen, dass eine Steigerung der Dosis bereits
friihzeitig kaum noch moglich ist. Das Kriterium konnte in diesem Fall zu diagnostischen Zwecken
nicht mehr sinnvoll eingesetzt werden. Hinzu kommt, dass die Steigerung der Dosis im Rahmen einer
stoffgebundenen Suchterkrankung viel direkter mit einer qualitativen Steigerung der Sucht-
befriedigung einhergeht. Ein Mehr des psychotropen Stoffes erzeugt aufgrund einer stdrkeren
Stimulation des Nervensystems ein intensiveres Erleben. Auch beim pathologischen Gliickspiel er-
scheint es machbar, durch immer hohere Geldeinsatze den , Kick” des Spielens zu erhéhen. Innerhalb

eines Computerspiels ist es hingegen allenfalls moglich, sich innerhalb eines schnell ausgeschopften
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Zeitrahmens immer neue, ehrgeizigere Ziele zu setzen. Dies wiederum bringt den Spieler jedoch sehr
bald an den Rand der im Spiel moéglichen und sinnvollen Handlungsoptionen. Trotzdem erscheint es
sinnvoll, dieses Merkmal im Rahmen einer Abhéangigkeitsdiagnostik zumindest als additives Neben-
kriterium zu erfassen, um im Einzelfall entscheiden zu kdnnen, ob das beobachtete Spielverhalten

lediglich problematische oder tatsachlich pathologische Ziige annimmt.

Ahnliches gilt fiir die Entzugserscheinungen. Auch hier ist eher unklar, ob das phasenweise Aussetzen
vom abhédngigen Spielen prototypisch mit Entzugserscheinungen wie z.B. vegetativer Unruhe,
Nervositat oder erhohter Reizbarkeit einhergehen muss. Zudem ist darauf hinzuweisen, dass auf-
grund der in der Regel durchgéngigen Verfligbarkeit des Unterhaltungsmediums Computerspiel Be-
troffene wesentlich einfacher Entzugssituationen vermeiden kénnen als dies beim Gliickspiel und der
Einnahme psychotroper Substanzen der Fall ist. Dennoch erscheint es sinnvoll, dieses Merkmal in der
Diagnosestellung mit zu berlcksichtigen, da es grundsatzlich gut geeignet erscheint, ein patho-

logisches von einem zeitlich problematischen Spielverhalten abzugrenzen.

Erhebliche Zweifel bestehen jedoch gegeniiber der Ubernahme des starken Verlangens als Diagnose-
kennzeichen einer Computerspielabhangigkeit. Gerade hinsichtlich der Nutzung eines Unter-
haltungsmediums wie des Computerspiels besteht die Gefahr, dass ein engagiertes Spielverhalten im
Sinne einer erhohten Spielleidenschaft als starkes Verlangen mit diagnostischer Relevanz fehl-
gedeutet wird. Neben der fragwiirdigen Trennschéarfe dieses Merkmals ist darauf hinzuweisen, dass
ein starkes Verlangen nicht kontinuierlich bei einem abhangigen Menschen bestehen muss, sondern
vermehrt bei Konsumbeginn, in der Entzugssituation sowie bei psychischer Belastung auftritt (vgl.
Meyer & Bachmann, 2005).

Auf der Grundlage dieser Uberlegungen wurde am Kriminologischen Forschungsinstitut Nieder-
sachsen (KFN) ein Diagnoseinstrument zur Computerspielabhangigkeit erarbeitet, (KFN-CSAS-II)
welches als Weiterentwicklung des Befragungsinstrumentes der Schilerbefragung 2005 (KFN-CSAS-I)
neben Aufrechterhaltung trotz negativer Konsequenzen und Kontrollverlust auch eine Einengung des
Denkens und Handelns erfasst und zugleich die Nebenkriterien Toleranzentwicklung und Entzugs-

erscheinungen beriicksichtigt.
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3 Computerspielabhangigkeit im Jugendalter

3.1 Erhebung und Methode

Im Zeitraum April 2007 bis Oktober 2008 konnte das KFN in 61 bundesdeutschen Erhebungsgebieten
eine umfassende Befragung mit N = 44.610 Schiilern neunter Jahrgangsstufen realisieren. Durch eine
proportionale Berticksichtigung ost- und westdeutscher Befragungsregionen sowie kreisfreier Stadte
und Landkreise unterschiedlicher GroRe wurde eine reprdsentative Stichprobe der Population
deutscher Neuntkladssler an allgemeinbildenden Schulen erreicht. Das Durchschnittsalter der Be-
fragungsteilnehmer betrug 15,3 Jahre, 51,3 Prozent waren mannlichen Geschlechts, 27,4 Prozent der
Jugendlichen wiesen einen Migrationshintergrund auf. Als Erhebungsinstrument diente ein 31-
seitiger standardisierter Fragebogen, der von den Schiilerinnen und Schiilern nach einer Instruktion
durch einen geschulten Interviewer im Klassenkontext selbststandig ausgefiillt wurde. Ein weiterer,
sechs Seiten langer Fragebogen mit Vertiefungsfragen zum Thema ,,Internetnutzung und Computer-
spielabhéngigkeit” wurde randomisiert an jeden dritten Befragungsteilnehmer ausgegeben. Angaben
hierzu liegen somit von N = 15.168 Schiilerinnen und Schiilern vor. Die Riicklaufquote lag bei 88 Pro-

zent (flr eine ausfuhrliche Methodenbeschreibung siehe Baier, Pfeiffer, Simonson & Rabold, 2009).

3.2 Computerspielzeiten, Gerateausstattung und Spielinhalte

Um die zeitliche Relevanz der verschiedenen medialen und nichtmedialen Freizeitaktivitditen im
Jugendalter zu ermitteln, wurde in der Schilerbefragung 2007/2008 die durchschnittliche zeitliche
Beschaftigung an Schultagen und an Wochenendtagen iiber die sog. Schatzfrage erhoben™. Auf
einem flinfzehnstufigen Zeitstrahl wurden fir jede Freizeitaktivitdt Angaben zwischen , 0 Stunden”
und ,,5 Stunden und mehr” in viertelstiindigem bzw. ab der zweiten Stunde in halbstiindigem Ab-

stand erfasst.

Die Nutzung elektronischer Medien stellt sich hier als die wichtigste Freizeitbeschaftigung unter
Schilerinnen und Schiilern neunter Klassen in Deutschland heraus. Ob alleine oder mit Freunden, ob
die Medien lediglich zur Begleitung anderer Tatigkeiten genutzt werden oder im Zentrum der Auf-
merksamkeit stehen: In der Addition nutzen 15-jahrige Madchen elektronische Bildschirmmedien
taglich mehr als sechs Stunden (370 Minuten), Jungen kommen auf rund siebeneinhalb Stunden tag-
liche Bildschirmmedienzeit (457 Minuten). Obwohl explizit darauf hingewiesen werden muss, dass
sich Mediennutzungszeiten haufig Gberschneiden, dass gerade das Fernsehen bei vielen Jugendlichen
als ,Nebenbei-Medium“ anderer medialer und nichtmedialer Tatigkeiten fungiert, wird die enorme
Bedeutung der Nutzung elektronischer Medien erneut belegt. Dabei nimmt das Computerspielen
insbesondere im Leben mannlicher Jugendlicher einen groRen Raum ein: Mit 141 Minuten durch-

schnittlicher taglicher Spielzeit ist Computerspielen bei mannlichen Jugendlichen hinter dem Fern-

"' Abgefragt wurden die folgenden Freizeitaktivititen: Lesen, Fernsehen, Video- und DVD-Nutzung, Online-

spielenutzung, Offlinespielenutzung, Chatten, Musizieren, Sport, Weggehen, Familienunternehmungen
und Einsatz fir Politik/Umwelt/Soziales. Fernsehen und Video/DVD Nutzung sowie Online- und Offline-
spiele werden in den nachfolgenden Analysen zum Zwecke einer vereinfachten Darstellung jeweils zu-
sammengefasst.
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sehen die zweitwichtigste Freizeitbeschaftigung. Fast 60 Prozent dieser Spielzeit (83 Minuten) ent-
fallen dabei auf Onlinespiele. Differenziert man nach Schul- und Wochenendtagen, so zeigt sich das
folgende Bild: Jungen spielen an Schultagen 130 Minuten (davon 77 Minuten online), an Sonntagen
167 Minuten (davon 97 Minuten online). Madchen spielen an Schultagen etwa 53 Minuten (davon 33
Minuten online), an Wochenendtagen 64 Minuten (davon 38 Minuten online). Insgesamt nutzen
Madchen mit einer durchschnittlichen wochentlichen Spielzeit von 56 Minuten (davon 34 Minuten

online) Computerspiele taglich anderthalb Stunden weniger als Jungen.*

Damit ist die Beliebtheit des Computerspielens bei Jungen und auch Madchen im Vergleich zur KFN-
Schilerbefragung 2005 deutlich gestiegen (vgl. M&Rle et al., 2007)™. 2005 spielten Madchen an
Schultagen 19 Minuten Computer- und Videospiele, an Wochenenden 31 Minuten. Jungen spielten
2005 91 Minuten an Schultagen und 140 Minuten an Wochenenden.

) 201
Fernsehen/Video/DVD 213

im Internet chatten 31 13
Computerspiele 141
_ 109

Sport treiben

56
77
Familienunternehmungen 79
Weggehen (Kneipe, Disko, Kino, Veranstaltung) 470
Biicher lesen 43
Musik machen 2225
Einsatz fir Umwelt/Politik/Soziales | J0
0 50

B Jungen OMadchen

100 150 200 250

Abbildung 1. Das Freizeitbudget eines Neuntklasslers nach Geschlecht im Tagesdurchschnitt' in
Minuten (n = 43.500, gewichtete Daten)

2 Im regionalen Vergleich (Norddeutschland, Stddeutschland, Westdeutschland, Ostdeutschland) zeigen

sich nur geringe Unterschiede. Siiddeutsche Jugendliche, die unter allen Regionen die geringsten
Computerspielzeiten aufweisen, liegen mit 135 Minuten (Jungen) bzw. 50 Minuten (Mé&dchen) lediglich
sechs Minuten unter dem Bundesschnitt. Auch der Urbanisierungsgrad einer Region (erfasst durch GroRe
und Art des Wohnortes der Jugendlichen) ist nur mit kleinen Unterschieden der taglichen Computerspiel-
zeit korreliert. So kommen Jugendliche aus Landkreisen auf etwas geringere Computerspielzeiten (99

Minuten) als Jugendliche aus GroRRstddten (105 Minuten).

B Vergleiche der hier berichteten Daten mit den Daten der KFN-Schiilerbefragung 2005 miissen immer vor

dem Hintergrund betrachtet werden, dass die KFN-Schilerbefragung 2005 lediglich fir neun west-
deutsche Regionen als reprasentativ gelten kann, wahrend die KFN-Schilerbefragung 2007/2008 auf
einem deutschlandreprasentativen Schiilersample basiert. Auch die Art der Abfrage einzelner Sachver-

halte (inkl. der Mediennutzungszeiten) hat sich im Vergleich zur KFN-Schiilerbefragung leicht gedndert.

" Basierend auf den Angaben zur Beschiftigungsdauer an Schul- und Wochenendtagen wurde ein téglicher

Beschaftigungsindex gebildet, indem die Beschaftigungszeiten an Werktagen fiinffach gewichtet, die An-
gaben an Wochenendtagen zweifach gewichtet wurden und die Zwischensumme durch die Anzahl der
Wochentage dividiert wurde.
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Die Relevanz der Computerspielnutzung zeigt sich auch in der Ausstattung der Jugendlichen mit
elektronischen Spielgeraten. Mehr als zwei Drittel aller Jugendlichen besaRen zum Befragungszeit-
punkt einen eigenen Computer im Jugendzimmer (69,8 %), wobei 15-jdhrige Jungen mit einer Aus-
stattungsquote von 78 Prozent haufiger einen Computer besallen als ihre weiblichen Mit-
schiilerinnen (61,2 %). Eine stationare Spielkonsole (Sony Playstation, Microsoft X-Box, Nintendo Wii
oder Vergleichbares) nannten 45,9 Prozent der befragten Schilerinnen und Schiiler ihr Eigen®™. Hier
ist die Ausstattungsquote der Jungen (62,5 %) mehr als doppelt so hoch wie die der Madchen
(28,3 %). Eine tragbare Spielkonsole (zum Beispiel Nintendo DS oder Sony Playstation Portable) besal3
rund die Halfte der Befragten (Jungen: 58,1 %; Madchen: 43,9 %). Von denjenigen Jugendlichen, die
zumindest Uber eins der erwdhnten Spielgeradte verfiigen konnte, waren fast drei Viertel (73,6 %;
Jungen: 74,6 % und Madchen: 72,2 %) zum Befragungszeitpunkt theoretisch in der Lage, sich Uber

einen eigenen Internetanschluss im Zimmer mit dem Internet zu verbinden.

Die inhaltlichen Vorlieben der jugendlichen Spieler wurden im Rahmen der Befragung durch zwei
verschiedene Fragen erfasst. Zum einen wurden die Befragten gebeten, ihre drei aktuell favorisierten
Spieltitel anzugeben. Zum anderen wurde auch erfasst, welche Spielgenres die Befragten bevor-
zugen. Da sich Madchen und Jungen deutlich in ihrer Spielprdferenz unterscheiden, werden nach-
folgend die zum Befragungszeitpunkt aktuellen Lieblingsspiele der Jugendlichen getrennt nach

Jungen und Madchen aufgelistet (vgl. Tabellen 3 und 4).

Hier zeigt sich, dass unter den zehn bei den Jungen am haufigsten genannten Titeln drei First-Person-
Shooter zu finden sind, wobei der beliebteste Shooter, Counterstrike, bei den Jungen das beliebteste
Spiel ist. 27 Prozent aller mannlichen Befragten zdhlte Counterstrike zum Befragungszeitpunkt zu
seinen aktuellen Favoriten. Auch bei den Madchen findet sich das Spiel unter den zehn beliebtesten
Spielen, allerdings wird es hier nur von 2,4 Prozent der befragten Schiilerinnen genannt. Bei den
Madchen finden sich unter den zehn beliebtesten Spielen drei Serien, die als ,Casual Games” be-
zeichnet werden konnen (Singstar, Solitair, Super Mario), also Spiele, die bereits ohne besondere
Vorkenntnisse und mit wenig Zeitaufwand erfolgreich gespielt werden kénnen. Hingegen zeigt sich
bei den Jungen neben der Favorisierung zumeist recht zeitaufwendiger Shooter die groRe Beliebtheit
von MMORPGs, der Spielkategorie mit dem hdochsten zu investierenden Zeitaufwand. WoW wird von

knapp zehn Prozent der Jungen als Favorit angegeben, Guild Wars von 2,7 Prozent.

Die unterschiedliche Beliebtheit von MMORPGs bei Jungen und Madchen bestatigt sich auch in der
Abfrage der beliebtesten Computerspielgenres. Wahrend lediglich 1,2 Prozent der weiblichen Be-
fragten angaben, taglich ein Onlinerollenspiel zu nutzen (was recht genau der Nennung von WoW mit
1,3 Prozent unter den Madchen entspricht) spielten 7,5 Prozent der Jungen taglich ein Onlinerollen-
spiel. Auffallig erscheint in den Spielfavoriten von Jungen und Madchen ferner die Tatsache, dass
Jungen Spiele préaferieren, deren von der Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK) vergebene
Altersuntergrenze von 16 oder 18 Jahren die Gberwiegende Mehrheit der Befragten noch nicht er-

reicht hat. Auch diese Daten lassen sich durch eine weitere Angabe der Jugendlichen im Fragebogen

> Daszur Nutzung einer Spielkonsole meist notwendige Fernsehgerat besallen 69,5 Prozent aller befragten

Jugendlichen (Jungen: 74,3 %; Madchen: 64,4 %).
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bestatigen, wonach 55,4 Prozent der befragten Jungen angab, ab 16 Jahren freigegebene Spiele

regelmaRig, das heillt mehrmals im Monat oder haufiger zu nutzen. Spiele ,ab 18“ nutzten 48,3 Pro-

zent der Jungen haufiger als einmal im Monat. Zum Vergleich: Madchen gaben zu 9,6 Prozent an,

Spiele ,,ab 16“ regelmalig zu nutzen und spielten zu 5,2 Prozent regelmaRig Spiele ,.ab 18“.

Tabelle 3. Top 10 Spiele mannlicher Jugendlicher (n = 22.620, gewichtete Daten)

Titel des Spiels™ Genre USK-Freigabe Haufigkeit Prozent
Counterstrike Shooterspiel 16-18 6110 27.0
FIFA (Fu3ball) Sportspiel 0 3647 16.1
Need for Speed Rennspiel 0-12 2581 11.4
Grand Theft Auto Genremix 16-18 2277 10.1
World of Warcraft MMORPG 12 2222 9.8
Call Of Duty Shooterspiel 18 1766 7.8
Battlefield Shooterspiel 16 1161 51
Warcraft Strategiespiel 12 1118 4.9
Pro Evolution Soccer Sportspiel 0 1092 4.8
Guild Wars MMORPG 12 601 2.7
Tabelle 4. Top 10 Spiele weiblicher Jugendlicher (n = 21.509, gewichtete Daten)

Titel des Spiels Genre USK-Freigabe Haufigkeit Prozent
Die Sims Simulation 0 4853 22.6
Singstar Partyspiel 0 1471 6.8
Need for Speed Rennspiel 0-12 1042 4.8
Solitair Denkspiel 0 779 3.6
Super Mario Geschicklichkeit 0-6 620 2.9
Grand Theft Auto Genremix 16-18 532 2.5
Counterstrike Shooterspiel 16-18 513 2.4
FIFA (Fu3ball) Sportspiel 0 291 1.4
Tomb Raider Action-Adventure 12-16 273 1.3
World of Warcraft MMORPG 12 272 1.3

16

Bei allen genannten Spieltiteln handelt es sich um Spielserien mit mehreren Folgen bzw. um durch sog.

Addons erweiterte Grundspiele, die jeweils unter einem Obertitel zusammengefasst wurden.

17

Mehrere USK-Angaben (z. B. 16 - 18) sind durch unterschiedliche Alterseinstufungen einzelner Titel einer

Serie zu erklaren. Die meisten Grand-Theft-Auto-Folgen sind beispielsweise ab 16 Jahren freigegeben, die
aktuelle Folge GTA IV hat keine Jugendfreigabe (ab 18) erhalten. Im Einzelfall abweichende Altersfrei-
gaben sehr wenig verbreiteter oder mehrere Jahre alter Teile einer Spielserie wurden nicht bericksichtigt.
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3.3 Zeitlich auffalliges Spielverhalten im Jugendalter

Um die Haufigkeit zeitlich problematischen Computerspielens einschatzen zu kénnen wurde eine
Nutzergruppeneinteilung durchgefiihrt. Hierfiir wurden die Jugendliche in Nichtspieler, Gelegen-
heitsspieler, unterdurchschnittliche Spieler, Gberdurchschnittliche Spieler, Vielspieler und Exzessiv-

spieler eingeteilt (vgl. Tabelle 5).

Tabelle 5. Einteilung der Jugendliche in Nutzergruppen (n = 44.610, nicht gewichtet)

Spielt... Kriterium Spielzeit Haufigkeit Prozent
nicht 0 h & nicht gespielt letzte 12 Monate 0 4.731 12.5
gelegentlich 0 h & gespielt letzte 12 Monate 0 7.759 17.4
unterdurchschnittlich < P50 (<1 h) 00:30 8.905 20.0
Uberdurchschnittlich > P50 (> 1 h) 01:37 10.885 244
viel > P75 (>2.5h) 03:20 7.033 15.8
exzessiv > P90 (> 4.5h) 05:37 4.453 10.0

Als Nichtspieler gelten Jugendliche, die sowohl fiir Schultage als auch fir Wochenendtage angeben,
im Schnitt null Stunden Computerspiele zu spielen und dariiber hinaus angeben, in den letzten 12
Monaten keine Computerspiele gespielt zu haben. Jugendliche, die eine durchschnittliche Spielzeit
von null Stunden aufweisen und gleichzeitig angeben, in den letzten 12 Monaten einige Male gespielt
zu haben werden als Gelegenheitsspieler bezeichnet. Fir die Einteilung der verbleibenden regel-
maRigen Spieler wird mit Perzentilbereichen (Prozentrangen) gearbeitet. Wer taglich mehr als 0
Stunden, jedoch weniger als 1 Stunde spielt (entspricht dem Perzentil P50), wird als unterdurch-
schnittlicher Spieler, Jugendliche die (iber diesem Perzentil liegen als {berdurchschnittliche Spieler
definiert. Ab 2,5 Stunden taglicher Spielzeit (Perzentil P75) werden Jugendliche als Vielspieler, ab 4,5
Stunden taglicher Spielzeit (Perzentil P90) als Exzessivspieler klassifiziert. Wird diese Einteilung zu-

grunde gelegt, ergeben sich die folgenden Relationen (vgl. Abb. 2).

OWweibliche Jugendliche B Mannliche Jugendliche
29,8
P50 Perzentil
25 1
24,3 I 23.2
|
19,7 " 186
149 | 158
1
10,8 1
|
5,6 |
1
|
! T T } T T
nicht gelegentlich unterdurchschnittlich ~ Gberdurchschnittlich viel exzessiv
<1h/Tag >1h/Tag >2,5h/Tag > 4,5 h/Tag

Abbildung 2. Aufteilung der Jungen und Madchen auf die Nutzergruppen (Anteile in Prozent,
n = 44.129, gewichtete Daten).
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Hierbei zeigt sich zunachst, dass weibliche Jugendliche weit hdufiger Nichtspieler sind als mannliche
Jugendliche. lhr Anteil fallt bei den Gelegenheitsspielern und den unterdurchschnittlichen Spielern
ebenfalls groBer aus. Insgesamt sind 44 Prozent der Madchen Nicht- oder Gelegenheitsspieler und
weitere 25 Prozent weisen eine Spielzeit unter 60 Minuten auf. Von den Jungen fallen hingegen nur
31 Prozent in eine dieser zeitlich unauffalligen Nutzergruppen. Jungen sind dafir weit haufiger als
Madchen in den zeitlich auffalligen Nutzergruppen vertreten. Wahrend 8,3 Prozent der Madchen als
Vielspielerinnen und 4,3 Prozent als Exzessivspielerinnen einzustufen sind und damit ca. 13 Prozent
ein in dieser Weise zeitlich auffilliges Spielverhalten aufweisen, betrdgt dieser Anteil bei den Jungen

insgesamt 39 Prozent.

3.4 Operationalisierung von Computerspielabhangigkeit anhand der KFN-CSAS-II

Diese Daten kdnnen als erste Hinweise darauf verstanden werden, dass insbesondere unter mann-
lichen Jugendlichen ein bedeutsamer Anteil die Nutzung von Computerspielen in exzessiver Weise als
belohnende Verhaltensweise einsetzt. Mit einer erhohten zeitlichen Beschaftigung mit Computer-
spielen droht auch das Risiko einer Abhangigkeit, indem zunehmend alternative Aktivitdten in den
Hintergrund treten, negative Konsequenzen in Schule und sozialen Lebensbereichen resultieren und
sich das Spielverhalten zunehmend der subjektiven Kontrolle des Spielers entzieht. Die fiir die KFN
Schulerbefragung 2007/2008 weiterentwickelte Computerspielabhangigkeitsskala (KFN-CSAS-II) er-
fasst insgesamt finf Merkmale einer Abhdngigkeit und lehnt sich damit eng an die bestehende Ab-
hangigkeitsklassifikation des ICD-10 an. Erhoben werden die Dimensionen Einengung des Denkens
und Verhaltens (4 Items), Negative Konsequenzen (4 Items), Kontrollverlust (2 Items), Entzugs-
erscheinungen (2 Items) und Toleranzentwicklung (2 Items). Von den an der Schwerpunktbefragung
beteiligten 15.168 Befragungsteilnehmern liegen zu 10.402 Personen giiltige Skalensummenwerte
vor'®, Tabelle 6 zeigt die verwendeten Items und ausgewdhlte statistische Kennwerte. Da die Ein-
schatzungen zwischen , 1 — stimmt nicht” und ,4 — stimmt genau” variieren konnten, deuten die
Mittelwerte darauf hin, dass die meisten Jugendlichen die jeweiligen Aussagen abgelehnt haben. Die
Iltems weisen damit dem Anwendungszweck entsprechend eine insgesamt hohe Itemschwierigkeit
auf. Alle ltems weisen zudem gute Trennscharfen auf (ri.) >= 0.6). Der Skala kann mit einem

Cronbachs Alpha von o = .92 eine hohe Reliabilitat zugesprochen werden.*

¥ Dabei haben 10.060 Personen alle 14 Items beantwortet. 342 Personen haben eines der vierzehn Items

nicht beantwortet. Bei diesen Personen wurde als Ersatzwert der Skalenmittelwert (2.5) eingetragen. Von
den 4.766 Personen, die aufgrund fehlender Angaben nicht in die Auswertung eingehen kénnen, sind
2.635 Personen als Nicht- oder Gelegenheitsspieler einzustufen, Personen also, die als durchschnittliche
Spielzeit null Minuten angeben. Da bei dieser Gruppe davon auszugehen ist, dass sich hier keine ab-
hangigen Spieler finden kénnen, verbleibt ein Anteil von 2.131 Personen (14 %), die zwar regelmaRige
Spieler sind, Uber die aufgrund fehlender Angaben jedoch keine diagnostische Aussage getroffen werden
kann. Zu berlicksichtigen ist hierbei, dass sich unter diesen Personen wiederum solche befinden, die zwar

regelmaRig spielen, hierbei jedoch sehr geringe Nutzungszeiten aufweisen.

' Die Eindimensionalitit der Skala wurde mittels Faktorenanalyse zusatzlich empirisch abgesichert.

Zusatzlich wurde die Skala im Rahmen einer ersten Validitatsprifung mit der Vorgangerversion der
Computerspielabhangigkeitsskala (KFN-CSAS-I) korreliert. Hierbei ergibt sich eine Korrelation von r = .95.
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Tabelle 6. ltemkennwerte der Computerspielabhangigkeitsskala KFN-CSAS-II (n = 10.402)

M SD Fit-iy
Einengung des Denkens und Verhaltens
Ich beschaftige mich auch wahrend der Zeit, in der ich nicht Computer- und
. . . . oo 1.64 .87 .61
Videospiele, gedanklich sehr viel mit Spielen.
Meine Gedanken kreisen standig ums Computer- und Videospielen, auch
. . ) 1.26 .62 .69
wenn ich gar nicht spiele.
Zu bestimmten Zeiten oder in bestimmten Situationen spiele ich eigentlich
. . . C e 1.55 .90 .63
immer: Das ist fast zu einer Routine fiir mich geworden.
Es kommt vor, dass ich eigentlich etwas ganz anderes tue und dann ohne
. . . 1.36 .73 .60
zu Uberlegen ein Computerspiel starte.
Negative Konsequenzen
Meine Leistungen in der Schule leiden unter meinen Spielgewohnheiten. 1.31 .68 .64
Ich bin so haufig und intensiv mit Computer- und Videospielen beschaftigt, 135 70 70
dass ich manchmal Probleme in der Schule bekomme. ' ’ ’
Mir w.|cht|ge Menschen beschweren sich, dass ich zu viel Zeit mit Spielen 155 83 64
verbringe.
Weil ich soviel spiele, unternehme ich weniger mit anderen. 1.38 72 .63
Kontrollverlust
Ich verbringe oft mehr Zeit mit Computer- und Videospielen, als ich mir 150 83 65
vorgenommen habe. ' ’ ’
Ich habe das Geflihl, meine Spielzeit nicht kontrollieren zu kénnen. 1.42 .79 .64
Entzugserscheinungen
Wenn ich nicht spielen kann, bin ich gereizt und unzufrieden. 1.39 .71 .70
Wenn ich langere Zeit nicht spiele, werde ich unruhig und nervés. 1.23 .59 .67
Toleranzentwicklung
Ich habe das Gefiihl, dass Video- und Computerspiele fir mich immer
o 1.47 .78 .73
wichtiger werden.
Ich muss immer |langer spielen, um zufrieden zu sein. 1.30 .68 .65
Skala Cronbachs Alpha =.92

Anmerkungen: M = Mittelwert. SD = Standardabweichung. ri.;y = Trennscharfe entsprechend Item-
rest-Korrelation. Mittelwerte basieren auf vierstufigem Antwortformat (1 = stimmt nicht, 2 = stimmt
kaum, 3 = stimmt eher, 4 = stimmt genau).

Fir die Diagnosestellung werden alle vierstufigen ltems aufsummiert, so dass die Skala einen Wert
zwischen 14 und 56 Punkten annehmen kann. Der Skalenmittelwert liegt fiir unser reprasentatives
Sample flinfzehnjahriger Jugendlicher bei 19,8 Punkten (SD = 7,42). Die diagnostischen Cut-off-Werte
wurden in Ubereinstimmung an die Klassifikation der KFN-CSAS-I der Schiilerbefragung 2005 in Ent-
sprechung der neuen ltemzahl angepasst (vgl. M6Rle et al., 2007). Ab 35 Punkten (35 - 41) wird eine
Person als gefdahrdet im Sinne Abhdngigkeitsproblematik eingestuft, da die Items der Computerspiel-
abhiangigkeitsskala im Mittel nicht mehr abgelehnt werden (14 x 2,5 = 35). Personen, die diesen Wert
erreichen, liegen bereits zwei Standardabweichungen tGber dem Mittelwert der Population. Trotzdem
kann hier noch nicht von einer Abhangigkeit ausgegangen werden, da Personen dieser Gruppe rein
rechnerisch nicht allen Items des CSAS in der Tendenz zustimmen kénnen (14 x 3 =42) und damit

nicht alle von uns vorgeschlagenen Kernkriterien erfiillen (kbnnen). Dabei kann im Rahmen einer
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Querschnittsuntersuchung keine definitive Aussage darliber gemacht werden, ob Personen dieser
Gruppe in Zukunft die Schwelle zur Abhdngigkeit tatsachlich iberschreiten werden. Ab 42 Punkten
(42 - 56), womit im Mittel eine Zustimmung zu allen Items vorliegt (14 x 3 = 42), kann vom Vorliegen
einer Computerspielabhangigkeit ausgegangen werden. Personen, die diesen Wert erreichen, liegen

bereits drei Standardabweichungen iber dem Mittelwert (vgl. Tabelle 7).%°

Tabelle 7. Statistische Kennwerte der Computerspielabhangigkeitsskala KFN-CSAS-II (n = 10.402)

95%-Konfidenz-IV
Unterer Wert  Oberer Wert

14 - 56 19.81 7.42 .07 19.67 19.96

Range M SD SE

Anmerkungen: M = Mittelwert, SD = Standardabweichung, SE = Standardfehler des Mittelwerts.

3.5 Deutschlandweite Pravalenz von Computerspielabhdngigkeit unter 15-
Jahrigen

Unter Anwendung der KFN-CSAS-II wird ein Anteil von 2,8 Prozent der Jugendlichen als gefahrdet
und 1,7 Prozent der Jugendlichen als abhéangig klassifiziert. Erneut sind in besonderem MaRe die
Jungen betroffen: von ihnen sind 4,7 Prozent abhangigkeitsgefdhrdet und 3 Prozent abhangig. Bei
den Madchen liegt der Gefdhrdungsanteil hingegen bei 0,5 Prozent, der Anteil der Abhangigen bei
0,3 Prozent. Auffalligen Madchen mit einem Anteil von etwa 1 Prozent steht somit ein Anteil von
etwa 8 Prozent bei den Jungen gegeniber. Die Daten sind fir die untersuchte Population von ins-
gesamt 843.200 Jugendlichen im Alter von 15 Jahren (Statistisches Bundesamt, Stand 12.2007)
reprasentativ. Damit kann davon ausgegangen werden, dass in Deutschland allein in dem be-
treffenden Altersjahrgang etwa 23.600 Jugendliche gefahrdet sind, eine Computerspielabhangigkeit
zu entwickeln. Weitere 14.300 Jugendliche erfiillen bereits die Kernkennzeichen einer Computer-
spielabhdngigkeit. Da von den abhangigen Spielern 91 Prozent mannlichen Geschlechts sind, kann
aktuell von etwa 13.000 computerspielabhdngigen 15-jahrigen Jungen und 1.300 computerspiel-

abhangigen 15- jahrigen Madchen ausgegangen werden.

Es muss darauf hingewiesen werden, dass bislang auch international keine reprasentativen Zahlen
fiir weitere Altersklassen vorliegen und die Belastung hier nach wie vor nur aus anfallenden Stich-

proben geschatzt werden kann.

3.6 Belastungsindikatoren computerspielabhdngiger Jugendlicher

Fir eine erste Validierung der neuen KFN-CSAS-Il wurde das Instrument auf Zusammenhange mit
weiteren psychischen und sozialen Belastungsindikatoren Uberprift (vgl. Tabelle 8). Hierbei werden
nur Daten der mannlichen Jugendlichen dargestellt, da die meisten der betrachteten Variablen mit

dem Geschlecht konfundiert sind.

2 Mit den vergleichsweise strengen Cut-off-Werten soll dem neuen Forschungsfeld und sensiblen Gegen-

stand Rechnung getragen werden, indem zugunsten einer hoheren diagnostischen Spezifitit eine
geringere diagnostische Sensitivitat des Verfahrens in Kauf genommen wird. Dies erscheint zudem des-
halb geboten, weil eine Validierung des Instrumentes an klinischen Stichproben noch aussteht.
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Erwartungskonform zeigt sich fiur die Gruppe der nach KFN-CSAS-Il als computerspielabhdngig
diagnostizierten Jungen eine erhdhte tagliche Nutzungszeit von Computerspielen. Wahrend diese
Gruppe jedoch insbesondere eine hohe tagliche Onlinespielzeit von 188 Minuten aufweist, fallt die
Nutzung von Spielen ohne Internetanbindung mit 78 Minuten vergleichsweise gering aus’'. Bei
keiner anderen Gruppe ist das Verhaltnis zwischen Online- und Offlinespielzeiten so deutlich zu-
gunsten der Onlinespiele ausgepragt. Dies gilt in ahnlicher Weise - wenngleich mit etwas geringerer
Auspragungsgrad - flir abhangigkeitsgefahrdete Jungen. Die Selbsteinschatzung der Jugendlichen, die
im Anschluss an die Diagnostik als einfaches Validierungskriterium vorgenommen wurde, deckt sich
ebenfalls weitestgehend mit der Klassifikation, indem sich abhéangigkeitsgefdhrdete und ins-
besondere abhangige Jungen in hoherem MaRe als abhdngig einschatzen als Jungen, die lediglich

aufgrund erhéhter Nutzungszeiten auffallig werden.?

Wir haben an anderer Stelle bereits diskutiert, dass sich etwaige durch Mediennutzungsparameter
hervorgerufene schulische Leistungsdivergenzen bei jugendlichen Befragungsteilnehmern aufgrund
der homogeneren Untergruppen des dreigliedrigen Schulsystems nur noch schwer abbilden lassen
(vgl. Mo6RIe et al., 2007). Dennoch lassen sich bereits fir Viel- und Exzessivspieler schlechtere Schul-
noten in den Fachern Deutsch, Geschichte und Sport, nicht jedoch in Mathematik nachweisen. Bei
computerspielabhangigen Jungen fallen hingegen die Leistungen in den betrachteten Fachern hin-

gegen deutlich ab.

Weitere Auffilligkeiten finden sich hinsichtlich des Schulabsentismus. Wahrend Viel- und Exzessiv-
spieler nicht haufiger die Schule schwanzen als unauffillige Jugendliche haben abhangigkeits-
gefdhrdete, insbesondere aber computerspielabhéngige Jungen im vergangenen Schulhalbjahr mehr
Schulstunden geschwdnzt und sind haufiger Mehrfachschulschwanzer mit mehr als funf ge-
schwianzten Schultagen. Zwar gibt unter Viel-und Exzessivspielern bereits nahezu jeder Vierte an, im
letzten Schulhalbjahr geschwanzt zu haben, weil er lieber computerspielen wollte. Die Gruppen der
gefdhrdeten und abhdngigen Jungen geben dies jedoch nicht nur im erhéhten MalRe an, sondern
weisen auch tatsdchlich erhéhte Schwanzzeiten auf. Dieses Bild deckt sich mit dem zentralen
Merkmal einer Abhangigkeit, zugunsten des Verhaltens negative Konsequenzen in Kauf zu nehmen.
Computerspielabhangige Jungen weisen damit in der Gesamtschau mit den verringerten Schulnoten

ein erhohtes Risiko fir schulische LeistungseinbufRen auf.

! Entsprechend weist der Suchtskalenwert der KFN-CSAS-Il eine hohere Korrelation mit der Onlinespielzeit

(r = .45) als mit der Offlinespielzeit (r = .22) auf. Computerspielabhangigkeit steht damit erwartungsgeman

starker mit dem Spielen von Onlinespielen in Zusammenhang als mit der Nutzung von Offlinespielen.

22 Zwischen dem sechsstufigen Selbsteinschatzungsitem CSA und dem Skalensummenwert der KFN-CSAS-II

besteht mit r = .59 eine mittlere bis hohe Korrelation.
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Tabelle 8. Belastungsindikatoren im Vergleich verschiedener Spieltypen (nur mannliche Jugendliche
mit Schwerpunktmodul, n =7.761)

23

Viel- & .
Kerngruppe . Gefahrdete Abhéngige
Exzessiv- . .
Belastungsfaktoren der Jungen spieler Spieler Spieler
(< 2,5 h/Tag) ol (RW >= 35) (RW >= 42)
Priméarvalidierung
Onlinespielzeit 26 Min. 159 Min.” 172 Min.” 188 Min.”
Offlinespielzeit 33 Min. 100 Min.” 74 Min.” 78 Min.”
Selbsteinschatzung CSA (1-6) M=1.8 M=24" M=4.1" M=4.8"
Schulnoten
Deutsch 3.14 3.28" 3.327 3.46"
Mathe 3.05 3.07™ 3.30" 3.29"
Geschichte 2.83 2.92" 3.03" 3.17"
Sport 2.05 217" 2.19™ 242"
Schulabsentismus
Geschwanzte Schulstunden 10.1 h 10.0 h™ 16.4h" 186 h~
Mehrfachschwénzen 12.5 % 12.2.%"™ 216~ 224 %
Schwanzmotiv: Computerspielen 8.2% 232% 449 %" 63.8%
Gesundheitsbezogene Faktoren
Schlafzeit 7.5h 73h° 71h° 6.9h"
Kein regelm. Freizeitengagement 30.4 % 36.9% 39.0% 446 %
Haufige Selbstmordgedanken 2.4 % 3.0 %"™ 6.3% 123 %

Anmerkung: Signifikanzprifung mittels Varianzanalyse. Priifung der Untergruppen mit Scheffé-Test.
RW = Rohwert im KFN-CSAS-Il. Angegeben wird jeweils die Abweichung der viel- und exzessiv
spielenden von der Kerngruppe der Jungen, der Abhangigkeitsgefahrdeten von der Kerngruppe der
Jungen sowie der Computerspielabhangigen von der Kerngruppe der Jungen.

*p <.05, ** p <.01, ns = nicht signifikant
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Die Kerngruppe der Jungen weist eine tagliche Spielzeit von weniger als 2,5 h/Tag auf und ist laut KFN-
CSAS-II nicht als abhdngig einzustufen. Viel & Exzessivspieler sind Jugendliche, die eine Spielzeit von mehr
als 2,5 h/Tag aufweisen jedoch nicht als abhéngig klassifiziert werden. Gefdhrdete Spieler sind Jugend-
liche, die unabhangig von ihrer Spielzeit durch die KFN-CSAS-II als gefdhrdet ausgewiesen werden. Ab-
hangige Spieler sind Jugendliche, die unabhdngig von ihrer Spielzeit durch die KFN-CSAS-II als abhangig
ausgewiesen werden. Selbsteinschitzung CSA basiert auf sechsstufigem Item "Inwieweit glaubst du, bist
du von Computer- oder Videospielen abhangig, dhnlich wie bei einer Sucht?". Die Skala rangierte von "1 -
gar nicht" bis ,6 - sehr stark"). Schulnoten entsprechen Angaben des Jugendlichen zu Schulnoten im
letzten Zeugnis. Geschwanzte Schulstunden wurden errechnet aus geschwanzten vollen Schultagen und
einzelnen geschwadnzten Schulstunden im letzten Schulhalbjahr. Als Mehrfachschulschwédnzer gelten
Jugendliche die im letzten Schulhalbjahr mehr als 5 Schultage geschwanzt haben. Schwanzmotiv
Computerspielen liegt vor, wenn Jugendlicher angibt im letzten Schulhalbjahr die Schule geschwanzt zu
haben, weil er lieber Computer spielen wollte. Schlafzeit wurde errechnet aus der Differenz zwischen der
Zeit des Schlafengehens am Vortrag und Aufstehens am Tag der Befragung. Kein regelmaRiges Freizeiten-
gagement liegt vor, wenn Jugendlicher innerhalb der letzten 12 Monate keinerlei Aktivitat in simtlichen 9
abgefragten realweltlichen Freizeitbeschaftigungen (z. B. Sportverein, Musikschule, Jugendvereinigung).
Haufige Selbstmordgedanken liegen vor, wenn Jugendlicher auf die Frage "Hast du schon einmal Selbst-
mordgedanken gehabt?" mit "ja, oft" geantwortet hat (Antwortformat vierstufig: "1 - nein, noch nie; 2 -
ja, selten; 3 - ja, manchmal; 4 - ja, oft").



Hinsichtlich gesundheitsbezogener Faktoren findet sich eine sukzessive verringerte Schlafzeit Gber
die Gruppen bis hin zu den computerspielabhdngigen Jungen mit der geringsten durchschnittlichen
Schlafzeit. Zusatzlich gibt ein erhéhter Anteil der computerspielabhédngigen Personen an, keinerlei
regelmaRigen, organisierten Freizeitaktivitaiten nachzukommen. Die hadufigeren Selbstmordgedanken
abhangigkeitsgefdhrdeter und insbesondere abhéngiger Jungen kénnen als Indikator einer erhéhten

psychischen Belastung dieser Gruppen verstanden werden.*

3.7 Computerspielabhangigkeit im Jugendalter: Ein Risikomodell

Es wurde dargestellt, dass sich das Storungsbild Computerspielabhdngigkeit bereits aus
theoretischen Erwagungen heraus gut begriinden lasst. Die Daten unserer deutschlandweit
reprasentativen Schilerbefragung weisen insbesondere unter mannlichen Jugendlichen einen be-
deutsamen Anteil als abhangig aus. Von besonderem Interesse ist nun die Frage, mit welchen
personengebundenen, situativen oder computerspielbezogenen Variablen sich das Risiko fur die

Entstehung einer Computerspielabhangigkeit erhoht.

Gezeigt werden konnte, dass das mannliche Geschlecht bereits einen Risikofaktor fiir die Entwicklung
einer Computerspielabhangigkeit darstellt (vgl. M6RIle et al, 2007, Baier & Rehbein 2009). Hierbei
besteht jedoch noch weiterer Klarungsbedarf in Hinblick auf die Frage, wie die erhohte Gefdahrdung
mannlicher Jugendlicher erklart werden kann. Die Arbeitsgruppe um Sabine Grisser konnte zeigen,
dass dem Spielen im Sinne einer dysfunktionalen Stressregulation eine hohe Erklarungskraft zu-
kommt (vgl. Grisser et al., 2005). Hierunter ist ein Spielverhalten im Sinne einer Flucht in die
virtuellen und belohnenden Welten des Computerspielens bei realweltlichen Misserfolgen zu ver-
stehen. Anstatt Problemen im realen Leben aktiv zu begegnen fliichtet die Person vorzugsweise in
die Welt des Computerspiels, um sich hier als kompetent und selbstwirksam zu erleben. Im Zuge der
Auswertungen der Schiilerbefragung 2005 konnten fir computerspielabhangige Jugendliche weitere
Besonderheiten im Erleben und Verhalten im Schulalltag aufgefunden werden, die sich jeweils
sowohl als Folgen als auch als Ursachen einer Computerspielabhéngigkeit interpretieren lassen (vgl.
Rehbein & Borchers, 2009). Aufgefunden wurden so etwa Zusammenhadnge mit einer erhohten
schulbezogenen Leistungsangst und einer geringeren Bindung an die Klasse bzw. die eigenen Schule.
Diese Zusammenhdnge lassen die Vermutung zu, dass fiir die Entstehung einer Computerspiel-
abhangigkeit auch dem Erleben von konkreten Misserfolgen in realweltlichen Kontexten eine be-
sondere Bedeutung zukommen kénnte. Aufgefunden wurde ebenfalls eine erhéhte Gewaltakzeptanz
computerspielabhingiger Jugendlicher (vgl. M6Rle et al., 2007). Zusatzlich stand bei allen Uber-
legungen die Frage im Raum, ob bestimmte psychische Grunderkrankungen, insbesondere eine De-
pression, eine Angststérung oder eine Aufmerksamkeits-Defizit-Hyperaktivitatsstorung (ADHS) die

Entstehung einer Abhangigkeit beglinstigen kdnnten.

2 Haufige Selbstmordgedanken sprechen fir eine erhdhte psychische Belastung einer Person, wenngleich

auf dieser Basis differenziertere Aussagen Uber Ausprdagungsgrad und klinisches Erscheinungsbild kaum
moglich erscheinen. Eine Pravalenzschatzung von Suizidalitdit miisste aus den selben Griinden Uber
weitere Indikatoren abgesichert werden, was nicht Zielsetzung dieses Artikels ist.
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Die theoretischen Ausfiihrungen zur differenziellen Belohnungswirkung unterschiedlicher Computer-
spiele legen nahe, auch die Art des genutzten Spiels in die Uberlegungen zur Entstehung einer
Computerspielabhdngigkeit einzubeziehen. Diese Annahme wird in unseren Daten anhand der
differenziellen Pravalenz von Computerspielabhangigkeit in verschiedenen Spielerpopulationen auch
empirisch bestatigt. Nachfolgend wurde fiir die Top 10 der beliebtesten Spiele mannlicher Jugend-
licher ermittelt, welche Skalensummenwerte Nutzer des jeweiligen Spiels in der KFN-CSAS-II auf-

weisen (vgl. Tabelle 9).

Tabelle 9. Auflistung der 10 beliebtesten Spiele mannlicher Jugendlicher nach ihrem Abhangigkeits-
potenzial (n = 6.230, gewichtet)

Spieler von... Genre Abweichung Abweichung Exzessiv- Gefahrdete Abhéngige
Skalenmittel Spielzeit spielende Jungen Jungen
(KFN-CSAS-II) (Min./Tag) Jungen
World of Warcraft MMORPG +51° +88" 36.3 % 11.6 % 8.5 %
Guild Wars MMORPG +28" +56" 28.2 % 5.8 % 3.8%
Warcraft Strategie +25 +53" 29.6 % 8.7 % 3.8%
Counterstrike Shooter +23" +49" 23.4 % 8.2% 4.9 %
Call of Duty Shooter +1.0° +33" 23.8% 6.2 % 4.0 %
Battlefield Shooter +0.8" +33" 23.6 % 6.5 % 4.1 %
Grand Theft Auto  Genremix -0.8 -28" 13.7 % 45 % 2.7 %
Pro Evolution S. Sportspiel -2.0" -36~ 10.2 % 3.5% 1.9%
FIFA (FuRball) Sportspiel -24" -50" 9.7 % 29% 1.2 %
Need for Speed Rennspiel 2277 -35" 11.7 % 2.8 % 1.8 %

Anmerkung: Signifikanzprifung mittels t-Test (zweiseitig). Abweichung Skalenmittelwertrohwert
(KFN-CSAS-Il) vom Restmittel der Gruppe, die das infrage stehende Spiel nicht benennen.
Eingegangen in die Analyse sind nur mannliche Jugendliche, denen das Schwerpunktbefragungs-
modul vorgelegt wurde. Nichtspieler wurden ebenfalls aus der Analyse ausgeschlossen.

*p <.05, ** p <.01, ns = nicht signifikant

Dabei ergibt sich fiir Spieler von WoW der hochste Skalensummenwert und mit 8,5 Prozent auch der
hochste Anteil abhdngiger Spieler. Weitere 11,6 Prozent sind gefdhrdet, eine Computerspiel-
abhangigkeit zu entwickeln. Erwartungskonform weist diese Spielergruppe mit 230 Minuten auch die
hochste tagliche Spielzeit auf und nutzt Computerspiele damit im Schnitt 88 Minuten langer als
Jugendliche, die andere Spiele praferieren. Rund 36 Prozent der WoW-Spieler verbringt taglich mehr

als 4,5 Stunden mit dem Spielen und ist damit den Exzessivspielern zuzurechnen.

Auf Platz 2 findet sich mit Guild Wars wiederum ein Vertreter des MMORPG-Genre. Auch Guild-
Wars-Spieler weisen hinsichtlich der betrachteten vier Parameter erhéhte Kennwerte auf. Der
Skalenmittelwert liegt um fast 3 Punkte und die Spielzeit um 56 Minuten hoher als bei Nutzern

anderer Spiele. Auf den nachfolgenden Platzen finden sich, noch immer mit erhéhten Kennwerten

> Da die Jugendlichen insgesamt drei Spiele als aktuell genutzt angeben konnten ist eine exklusive Zu-

ordnung eines Jugendlichen zu einem bestimmten Spiel nicht moéglich. Da WOW Spieler den hochsten An-
teil abhdngiger Spieler aufweisen bedeutet dies, dass der Anteil von abhangigen Personen fiir Nutzer
anderer Spiele insoweit liberschatzt wird, als dass sich unter diesen Jugendlichen ebenfalls WoW-Spieler
befinden kénnen. Damit ist dieser Vergleich als eine konservative Schatzung des differenziellen Abhéngig-
keitspotenzials unterschiedlicher Spiele zu verstehen.
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einhergehend, ein Strategiespiel (Warcraft) und drei Shooterspiele (Counterstrike, Call of Duty,
Battlefield), allesamt Spiele, die insbesondere online im Internet bzw. vernetzt mit anderen Spielern
gespielt werden. Unauffdllig hinsichtlich eines besonderen Abhangigkeitspotenzials erscheint hin-
gegen die Grand Theft Auto (GTA) Spielreihe. Hierbei gilt jedoch zu bedenken, dass die GTA-Reihe mit
der seit April 2008 vorliegenden neuesten Spielversion GTA-IV auch einen Online-Modus beinhaltet.
Daher konnte das Abhdngigkeitspotenzial dieses Spiels in unserer Auswertung noch unterschatzt
sein, da der Gberwiegende Teil der Befragung vor dieser Neuerscheinung stattgefunden hat. Nutzer
der beiden sehr beliebten Sportspiele Pro Evolution Soccer und FIFA sowie des Autorennspiels Need
for Speed weisen signifikant verringerte Skalensummenwerte und Spielzeiten auf. Auffallig erscheint,
dass es sich bei diesen Spielen im Vergleich zu den anderen Titeln der Top 10 um weniger komplexe
und leichter zugangliche Gelegenheitsspiele handelt, die haufig ohne Internetanbindung gespielt

werden und denen eine weniger komplexe Belohnungsstruktur unterstellt werden kann.

Um aufzuklaren, mit welchen personengebundenen, situativen und computerspielbezogenen
Variablen sich die Entstehung einer Computerspielabhangigkeit moglichst gut vorhersagen lasst,
wurde eine logistische Regression durchgefiihrt. Hierbei sollte auch Uberprift werden, ob der
Nutzung bestimmter Spielgenres noch ein Einfluss auf die Entstehung von Computerspielabhangig-
keit zukommt, wenn weitere relevante EinflussgroBen in die Regression aufgenommen werden. Zum
Zwecke der Regressionsanalyse wurden nur regelmaRig spielende Jugendliche betrachtet. Dieses
Vorgehen wurde gewahlt, weil das Modell erklaren soll, warum bestimmte Personen anfalliger dafir
sind, eine Computerspielabhangigkeit zu entwickeln, nicht aber, warum bestimmte Jugendliche sich
Computerspielen tGberhaupt zuwenden. Zudem wurde darauf geachtet, in das Modell keine Variablen
aufzunehmen, die mit einer stark erhéhten Spielzeit konfundiert sind. Insgesamt konnten zehn Er-

klarungsfaktoren aufgefunden werden (vgl. Tabelle 10).

Ein erster wichtiger Komplex erkldarender Variablen findet sich hinsichtlich allgemeiner Parameter der
Spielnutzung. Je starker Jugendliche zustimmen, Computerspiele insbesondere dann zu nutzen,
wenn es in ihrem Leben gerade "nicht so gut lauft”, desto héher fallt ihr Risiko fiir eine Computer-
spielabhéngigkeit aus.® Dieser Pradiktor tangiert das Konstrukt der dysfunktionalen Stressregulation,
bei welcher das Spielen stellvertretend fiir eine Auseinandersetzung mit realweltlichen Problemen
oder Konflikten stattfindet. Als weitere wichtige erkldrende Variable erweist sich die Rolle von
Macht- und Kontrollerleben in Computerspielen. Mit einer erhdhten Relevanz dieses Spielmotivs fir
den Jugendlichen, steigt das Risiko einer Computerspielabhangigkeit ebenfalls stark an. Wir haben

ferner die Hypothese (berprift, ob die Nutzung bestimmter Spielgenres das Risiko fiir eine

% Der genaue Einfluss dieses Faktors lasst sich am besten anhand der Odds Ratios (ExpB) illustrieren: Kreuzt

ein Befragter A auf der vierstufigen Skala ,stimmt nicht“ (= 1) an, gehort er wahrscheinlich nicht zur
Gruppe der abhangigen Spieler. Kreuzt ein anderer Befragter B ,,stimmt kaum“ (=2) an, ist dessen Risiko,
zur Gruppe der abhdngigen Spieler zu gehéren, gegeniiber dem Befragten A gemall dem Odds Ratio 3,3-
fach erhéht. Kreuzt ein dritter Befragter C ,stimmt eher” (=3) an, ist sein Risiko gegeniliber B wiederum
um das 3,3-Fache erhoht. Der Odds Ratio (Exp(B)) ist also ein MaR fiir die Wahrscheinlichkeit, einer be-
stimmten Gruppe anzugehoéren. Die Konfidenzintervallwerte geben an, innerhalb welchen Wertebereichs
der Exp(B) mit 95-prozentiger Wahrscheinlichkeit in der Gesamtpopulation liegt. Alle in Tabelle 10 dar-
gestellten Einflussvariablen haben eine signifikante (*) bzw. hoch signifikante (**) Bedeutung fir die Er-
klarung einer Computerspielabhangigkeit.
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Computerspielabhdngigkeit erhéht. Hierbei zeigt sich fir unser Modell, dass unter allen Spielgenres
nur die Nutzung von Onlinerollenspielen das Risiko flir eine Computerspielabhangigkeit zusatzlich
erhoht. Jugendliche, die solche Spiele nutzen weisen - auch unter Kontrolle aller weiteren be-

trachteten Regressoren - ein nahezu doppelt so hohes Risiko auf.

Ein zweiter wichtiger Merkmalskomplex findet sich im Bereich Selbstwerterleben in Schule und Frei-
zeit. Geben Jugendliche fir die letzten 12 Monate an, dass ihnen lediglich beim Computerspielen
etwas gelungen sei, auf das sie richtig stolz sind, so steigt ihr Risiko fir eine Computerspielabhangig-
keit um das Vierfache an. Auch eine erhdhte Schulangst lasst das Risiko fiir eine Abhangigkeit an-
steigen. Schiiler, die in der Vergangenheit eine Klasse wiederholen mussten, weisen ebenfalls ein

erhohtes Risiko auf.

Als dritter Merkmalskomplex konnten psychische Faktoren in der Person des Spielers identifiziert
werden. Jugendliche, die in Konflikten weniger dazu neigen, sich bei einem Konflikt in die andere
Person hineinzuversetzen und weniger dazu in der Lage sind, zwischen der eigener Position und der
einer anderen Person konstruktiv zu vermitteln, weisen ein erhdhtes Risiko fiir eine Computerspiel-
abhangigkeit auf. Die Fahigkeit zur Perspektivenliibernahme kann dabei als ein Teilaspekt sozialer
Kompetenz verstanden werden. In eine dhnliche Richtung weist die Impulsivitat mit negativen Hand-
lungskonsequenzen, welche das Risiko ebenfalls erhoht. Je groRer die Tendenz des Jugendlichen,
aufgrund mangelnder Beherrschung in unangenehme Situationen oder Schwierigkeiten zu geraten,
desto hoher ist das Risiko fir eine Computerspielabhangigkeit. Jugendliche, die eine erhéhte Gewalt-

akzeptanz aufweisen, sind ebenfalls einem héheren Risiko ausgesetzt.

Auf der Ebene traumatisierender Erfahrungen stellt schwere Elterngewalt in der Kindheit einen
weiteren Risikofaktor fur die Entwicklung einer Computerspielabhangigkeit dar. Jugendliche, die in

der Kindheit solcherlei Erfahrungen gemacht haben, weisen ein nahezu dreifach erhéhtes Risiko auf.

Unter Anwendung dieses Modells kommt dem méannlichen Geschlecht keine weitere Erklarungskraft
zu. Die Tatsache, dass Jungen ein erhdhtes Risiko gegeniiber Madchen aufweisen, kann vielmehr
durch die im Modell beriicksichtigten Regressoren vollstandig aufgekldrt werden. Ahnliches deutet
sich fiir den viel diskutierten Zusammenhang von Computerspielabhdngigkeit mit anderen
psychischen Erkrankungen an. Einer zurlickliegenden Angststérung oder Depression kommt ebenso
wenig eine Erklarungskraft fiir die Entstehung von Computerspielabhangigkeit zu wie einer zurick-
liegenden ADHS-Diagnose.”’ Das Modell deutet vielmehr darauf hin, dass lebensweltliche Er-
fahrungen auf subklinischem Niveau wie mangelnde Erfolge in realweltlichen Erfahrungen und er-
hohte schulische Leistungsangst und auch vergangene starke schulische Leistungseinbriiche, die eine
Wiederholung der Klasse notwendig machten, die Wahrscheinlichkeit fir die Entstehung einer
Computerspielabhdngigkeit erhéhen. Solcherlei Erfahrungen konnten gleichfalls langfristig auch eine
Depression sowie einen angstbehafteten Riickzug aus realweltlichen Sozialkontakten wahrschein-

licher machen. Die Daten sprechen jedoch zumindest fiir die hier berlicksichtigten Faktoren nicht

27 . . . . . . . . . .
Die genannten Faktoren wurden zunachst schrittweise in die Regression aufgenommen, wiesen jedoch im

Gesamtmodell keinen signifikanten Einfluss mehr auf.
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dafiir, dass psychische Grunderkrankungen fiir die Entstehung einer Computerspielabhangigkeit

notwendigerweise vorliegen missen.

Tabelle 10. Logistische Regression zur Vorhersage von Computerspielabhangigkeit bei regelmaig
spielenden Jugendlichen (n = 4.898)%

95%-Konfidenz-IV

Variablen B SEB Exp(B) Unterer Oberer
Wert Wert

Faktoren der Spielnutzung

Spielen bei realweltlichen Misserfolgen 1.19* 0.09 3.30 2.75 3.96

Spielmotiv Machtausiibung 0.50** 0.10 1.66 1.37 2.01

Nutzung von Onlinerollenspielen 0.63** 0.19 1.88 1.29 2.72

Selbstwerterleben in Schule und Freizeit

Spielen als einzige Quelle von Erfolgserlebnissen 1.45* 0.31 4.26 2.34 7.76
Schulangst 0.57* 0.13 1.77 1.38 2.27
Klasse wiederholt 0.42* 0.20 1.53 1.04 2.25

Psychische Faktoren

Mangelnde Fahigkeit zur Perspektiveniibernahme ~ 0.88™* 0.29 240 1.36 4.22
Impulsivitat mit negativen Handlungsfolgen 0.25* 0.11 1.29 1.04 1.60
Gewaltakzeptanz 0.22* 0.1 1.25 1.01 1.55

Traumatisierungserfahrungen
Schwere Elterngewalt in der Kindheit 1.01** 0.33 2.76 1.43 5.30

Anmerkung: Nagelkerkes R? = .40. Abhangige Variable = Computerspielabhangigkeit (KFN-CSAS-II).
*p<.05 *p<.01
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Spielen bei realweltlichen Misserfolgen entspricht vierfach gestuftem Likert-ltem: ,Ich spiele haufig,
wenn es in meinem Leben ansonsten gerade nicht so gut lauft”. Spielmotiv Machtausiibung entspricht
vierfach gestuftem Likert-ltem: , Wie wichtig bzw. unwichtig ist es dir bei actionreichen Computer- oder
Videospielen Macht und Kontrolle auszuliben?“. Nutzung von Onlinerollenspielen liegt vor, wenn diese
unabhangig von der Spielzeit zumindest mehrmals pro Monat innerhalb der letzten 12 Monate genutzt
wurden. Spielen als einzige Quelle von Erfolgserlebnissen liegt vor, wenn Jugendlicher nur Erfolge aus
Spielen aber aus keinem weiteren Lebensbereich angibt. Schulangst basiert auf der Skala Schulangst,
welche Angst vor Klassenarbeiten, Angst sich zu blamieren, schulbezogene Versagensangste und Ein-
schlafschwierigkeiten aufgrund erhohter Schulangst beinhaltet (vgl. Wilmers, Enzmann, Schaefer, Herbers,
Greve & Wetzels, 2002, S. 306). Skala kann Werte zwischen 1 und 4 annehmen. Klasse wiederholt liegt
vor wenn Jugendlicher angibt in der Vergangenheit mindestens einmal eine Klasse wiederholt zu haben.
Mangelnde Fihigkeit zur Perspektiveniibernahme basiert auf Unterskala Perspektiveniibernahme des
Interpersonality-Reactivity-Index von Davis (1980) nach einer Weiterentwicklung durch Enzmann (1996)
sowie Hosser und Beckurts (2005). Impulsivitdt mit negativen Handlungsfolgen basiert auf zwei vierfach
gestuften Likert-ltems des IVE (Stadler et al., 2004). Skala kann Werte zwischen 0 und 2 annehmen. Ge-
waltakzeptanz basiert auf einer gekirzten Version der Skala Gewaltbeflirwortung des KFN (vgl. Wilmers
et al.,, 2002). Skala kann Werte zwischen 1 und 4 annehmen. Schwere Elterngewalt in der Kindheit liegt
vor, wenn Jugendlicher angibt im Alter von unter 12 Jahren oftmals kérperlicher Misshandlung durch
Vater oder Mutter ausgesetzt gewesen zu sein.
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4 Problematisches Computerspielen im Kindesalter

Die bisherigen Analysen konnten zeigen, dass Computerspielabhangigkeit mithilfe eines an Kriterien
des ICD-10 und DSM-IV angelehnten diagnostischen Selbsteinschatzungsinstruments fir einen be-
deutenden Anteil von 15-jahrigen Schilerinnen und Schiiler in Deutschland nachgewiesen werden
kann. In der Analyse von Ursachen und Folgen einer solchen Abhangigkeit wurde ebenfalls deutlich,
dass neben verschiedenen psychischen Faktoren, Traumatisierungserfahrungen in der Kindheit und
dem Selbstwerterleben in Schule und Freizeit auch computerspielendogene Faktoren als ursachlich
fir die Ausprdgung einer Computerspielabhdngigkeit gelten missen. Anhand der KFN-
Grundschilerbefragung Berliner Ldngsschnitt Medien sollen die bisher berichteten Ergebnisse fir
eine jlingere Stichprobe validiert werden und die Bedeutsamkeit von Computerspielabhangigkeit fur
diese Altersgruppe analysiert werden. Auf diese Weise kann untersucht werden, ob es sich bei
Computerspielabhangigkeit unter Umstanden um ein reines Jugendphdnomen handelt, oder ob bei
im Durchschnitt 11.5-jahrigen Schiilerinnen und Schiilern der flinften Klasse auch bereits Kinder
identifiziert werden konnen, die in diesem Alter die klinischen Merkmale einer Computerspiel-
abhangigkeit zeigen. Dabei wird auch die Frage untersucht, ob sich die fiir die Stichprobe der Neunt-
klassler identifizierten Ursachen der Genese einer Computerspielabhangigkeit auch fiir ein jlingeres
Alterssample wiederfinden lassen und ob auch hier computerspielendogene Merkmale eine maRgeb-
liche Rolle spielen. Diese Frage gewinnt dadurch besondere Relevanz, dass die mafigeblichen Online-
rollenspiele, WoW und Guild Wars mit einer USK-Altersfreigabe von ,,ab 12 Jahren” eine Zielgruppe
ansprechen, deren untere Altersgrenze den in Berlin untersuchten elfeinhalbjahrigen Schiilerinnen

und Schilern fast exakt entspricht.

4.1 Erhebung und Methode

Der Berliner Ldngsschnitt Medien ist eine Panelbefragung an 1.156 Grundschilern aus 47 nach einem
quotierten Zufallsverfahren ausgewahlten Grundschulen im Bundesland Berlin. Diese fiir Berlin
reprasentative jahrliche Grundschilerbefragung begleitet seit dem ersten Screening im November
2005 eine Kohorte von zum ersten Befragungszeitpunkt durchschnittlich neun Jahre alten Drittklass-
lern und wurde im Friihjahr 2008 bereits zum vierten Mal durchgefiihrt, so dass fiir die nunmehr
durchschnittlich 11,5 Jahre alten Fiinftklasslerinnen und Flnftklassler Befragungsdaten zu vier Mess-
zeitpunkten vorliegen®. Das umfassende Erhebungsinstrumentarium dieser Studie umfasst neben
einem ausfihrlichen Schilerfragebogen zu Freizeitverhalten, Freizeitmediennutzung Fragen zu
schulbezogenen Einstellungen, Erfahrungen und Leistungsvariablen auch eine standardisierte
Intelligenz- und Leistungsdiagnostik fiir jeden einzelnen Schiiler, Elternfragebdgen zu wichtigen Be-
reichen des hauslichen Alltagslebens der Kinder sowie eine jahrliche Gewichts- und GroRenmessung
fir jeden Schiler. Die jahrlichen Wiederholungsbefragungen finden jeweils zwischen Mai und Juni
des Jahres statt und werden an zwei aufeinanderfolgenden Schultagen in zwei Doppelstunden von
geschulten Interviewern im Klassenkontext durchgefiihrt. Die vierte Befragungswelle im Jahr 2008

enthielt erstmals einen eigenen Befragungsabschnitt zum Thema Problematisches Computerspielen

»  Die Regelzeit des Grundschulbesuches liegt im Bundesland Berlin bei sechs Jahren.
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und Computerspielabhangigkeit. Die Ricklaufquote der Schilerfragebtgen lag wahrend der vierten
Befragungswelle bei 83 Prozent und lag damit in etwa auf dem Niveau des Ricklaufs der ver-

gangenen Jahre.

4.2 Computerspielzeiten, Gerateausstattung und Spielinhalte

Auch im Leben der befragten Fiinftklassler haben Computer- und Videospiele eine beachtliche
Relevanz. Die Auswertungen wurden dabei basierend auf der sog. Schatzfrage durchgefiihrt, bei der
die Kinder darum gebeten werden, ihre durchschnittliche Computerspielnutzung fiir einen Schultag
und einen Samstag anzugeben. Die durchschnittliche tagliche Spielzeit liegt bei 41 Minuten, wobei
auch hier ein deutlicher Unterschied zwischen Jungen und Madchen zu konstatieren ist. Jungen
spielen im Schnitt 59 Minuten am PC oder an der Spielkonsole, Madchen dagegen nur 23 Minuten.
Die Gerateausstattung der durchschnittlich elfeinhalb-jahrigen ist dabei beachtlich: Rund 65 Prozent
der Jungen berichten von einer eigenen Spielkonsole im Zimmer (Madchen: 50 %).*° 53 Prozent der
mannlichen Schiiler besitzen einen eigenen Computer (Maddchen: 51 %) und mehr als 80 Prozent der
Schiiler beiden Geschlechts haben eine eigene tragbare Spielkonsole (Jungen: 83 %; Madchen: 80 %).
Uberraschend hoch ist inzwischen auch die Zahl eigener Internetanschliisse im Kinderzimmer: Mehr
als ein Drittel der Jungen und der Madchen berichtet Gber die Mdglichkeit, von ihrem Kinderzimmer

aus das Internet nutzen zu konnen (Jungen: 36 %; Madchen: 34 %).

Ein Blick auf die beliebtesten Spiele dieser Altersgruppe zeigt, ahnlich wie schon bei den Neuntklass-
lern, deutliche Unterschiede in den Spielevorlieben der Jungen und Madchen (vgl. Tabellen 10 und
11). Lediglich Spiele aus der Mario-Serie, die ein breites Feld von Renn-, Party- und Geschicklichkeits-
spielen abdecken, sind fiir Schiiler beiderlei Geschlechts attraktiv. Bei den Jungen herausstechend ist
die Beliebtheit der Spiele GTA, WWE Smackdown (Wrestlingspiel) und Counterstrike, da diese Spiele
aufgrund ihres Gewaltgehaltes friihestens ab 16 Jahren freigegeben sind. Dass GTA in der Top-10-
Liste der Madchen erscheint, liegt vor allem daran, dass hier die Diversitdt der Nennungen so hoch
ist, dass ein Spiel mit 11 Nennungen bereits zu den beliebtesten Spielen zahlt. Beachtlich ist ferner,
dass bei den Nennungen der Jungen auch ein Onlinerollenspiel eine Rolle spielt: Das Spiel Metin 2,
das unter alteren Spielern weniger verbreitet ist, dabei aber viele typische Merkmale eines MMORPG

aufweist.

*  Das zur Nutzung einer Spielkonsole meist notwendige Fernsehgerat besaRen 53 Prozent aller befragten

Kinder (Jungen: 56 %; Madchen: 50 %).
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Tabelle 11. Top 10 Spiele mannlicher Finftklassler (n = 419)

Titel des Spiels®®  Genre USK-Freigabe®  Haufigkeit  Prozent
FIFA (Ful3ball) Sportspiel 0 75 17,9
Grand Theft Auto Genremix 16-18 60 14,3
Mario / Super Mario  Genremix 0-6 55 13,1
Need for Speed Rennspiel 0-12 40 9,5
Pokemon Rollenspiel 0 30 7,2
WWE Smackdown Beat’ em’ up 16 26 6,2
Star Wars Genremix 6-12 22 5,3
Age of Empires Strategiespiel 12 16 3,8
Counterstrike Shooterspiel 16-18 14 3,3
Metin 2 Onlinerollenspiel keine Einstufung 13 3,1

Tabelle 12. Top 10 Spiele weiblicher Finftklassler (n = 409)

Titel des Spiels Genre USK-Freigabe Haufigkeit Prozent
Die Sims Simulation 0 80 19,6
Mario / Super Mario  Genremix 0-6 51 12,5
Singstar Partyspiel 0 23 5,6
Nintendogs Simulation 0 20 4,9
Spielaffe.de Spielesammlung keine Einstufung 18 44
Animal Crossing Simulation 0 15 3,7
Wii Sports Spielesammlung 0 13 3,2
Grand Theft Auto Genremix 16 - 18 11 2,7
Spongebob Genremix 0 8 2,0
Need for Speed Rennspiel 0-12 7 1,7

4.3 Zeitlich auffalliges Spielverhalten im Kindesalter

Einen ersten Einblick in den Anteil derjenigen Kinder mit auffalligem Spielverhalten ermdoglicht eine
differenzierte Analyse der Computerspielnutzungszeiten. Betrachtet man die Angaben der Kinder fir
einen Schultag (siehe Abbildung 3), fallt zunachst auf, dass der Anteil derjenigen Kinder, die angeben
an einem Schultag keine Computerspiele zu spielen, mit dem Alter deutlich abnimmt. Waren es am
Ende der dritten Klasse noch 34 Prozent der computerspielenden Kinder, sind es am Ende der flinften

Klasse nur noch 19 Prozent, die an einem Schultag gar keine Computerspiele spielen.

In Abbildung 3 wurden nur diejenigen Kinder mit aufgenommen, die die Frage ,Spielst du iberhaupt
Computer- oder Videospiele, auch wenn es ganz selten ist” bejahten (unabhangig davon, ob sie an

Schultagen Computerspiele nutzen). In der dritten Klasse waren dies 84 Prozent, in der vierten und

31 Beiallen genannten Spieltiteln handelt es sich um Spielserien mit mehreren Folgen, die unter dem Ober-

titel der Serie zusammengefasst wurden.

2 Mehrere USK-Angaben (z. B. 16 - 18) sind durch unterschiedliche Alterseinstufungen einzelner Titel einer

Serie zu erkldaren. Die meisten Folgen von Grand Theft Auto sind beispielsweise ab 16 Jahren freigegeben,
die aktuelle Folge GTA 4 hat keine Jugendfreigabe (ab 18) erhalten. Im Einzelfall abweichende
Altersfreigaben sehr wenig verbreiteter oder mehrere Jahre alter Teile einer Spielserie wurden nicht be-
rlicksichtigt.
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flinften Klasse jeweils bereits 92 Prozent der Schiilerinnen und Schiiler. Schaut man auf das andere
Ende der Verteilung (mehr als 3 Std.), so schwankt der Anteil der Kinder mit zeitlich auffalligem Spiel-
verhalten zwischen drei und sechs Prozent. Mit mehr als drei Stunden taglicher Computerspielzeit an
einem Schultag ware die Grenze fiir ein zeitlich auffalliges Computerspielen fiir diese Altersgruppe
aber sehr konservativ gesetzt. Zahlt man Kinder, die angeben zwei bis drei Stunden an einem Schul-
tag Computerspiele zu spielen hinzu, liegt der Anteil zeitlich auffélligen Spielverhaltens zwischen
sieben (in der vierten Klasse) und neun Prozent (in der finften Klasse) und entspricht eher unserer
fir die Jugendlichen empirisch abgeleiteten Definition exzessiven Computerspielens, nach der die

oberen zehn Prozent der Verteilung als Exzessivspieler eingestuft werden (vgl. Abschnitt 3.3).
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Abbildung 3. Anteil an zeitlichen Nutzergruppen von Computerspielen an einem Schultag getrennt
nach Jahrgangsstufe (3 Klasse: n = 793, 4. Klasse: n = 803, 5. Klasse: n = 799).

4.4 Operationalisierung von Computerspielabhangigkeit anhand der KFN-CSAS-I

Um das Risiko einer Computerspielabhangigkeit empirisch fir die Berliner Stichprobe zu {iberprifen,
wurde die Skala , Computerspielabhangigkeit” (KFN-CSAS-1) der Schiilerbefragung 2005 des KFN
(MoRle et al.,, 2007) verwendet. Obwohl dieses Instrument im Gegensatz zum bei der Schiiler-
befragung 2008 eingesetzten Instrument (KFN-CSAS-II) nicht alle Merkmale der Computerspiel-
abhangigkeit erfasst, wurde es wegen seines etwas geringeren Umfangs und bereits erfolgreichen
Pretest mit jiingeren Stichproben dem aktuellen Instrument (KFN-CSAS-11) vorgezogen®?. Drei zentrale
Merkmale einer Abhangigkeit nach ICD-10 (Kontrollverlust, Entzugserscheinungen und negative
Konsequenzen) wurden in dieser Skala mittels vierstufiger Items (,Stimmt nicht”, ,Stimmt kaum*,
,Stimmt eher”, ,Stimmt genau”) im Selbstbericht erhoben. Bei elf Items auf einer vierstufigen Skala
resultieren Gesamtsummenwerte zwischen 11 und 44 mit der folgenden Gruppeneinteilung: Roh-
wertsumme 11 — 27 = unauffillig, Rohwertsumme 28 — 32 = gefdhrdet, Rohwertsumme 33 — 44 =
abhangig (vgl. Baier & Rehbein, 2009).

* Eine Analyse zur Korrelation der Instrumente KFN-CSAS-I und KFN-CSAS-Il anhand der Daten der Schiiler-

befragung 2007/2008 weist mit r = .95 auf eine hohe Ahnlichkeit der Instrumente hin.
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4.5 Geschatzte Pravalenz von Computerspielabhangigkeit unter 11-Jahrigen

Insgesamt ergeben sich bei Verwendung der KFN-CSAS-I auf Basis unserer Daten aus der flinften
Klasse - einbezogen wurden alle Kinder, die an der Befragungswelle teilgenommen haben, also auch
Kinder die keine Computerspiele spielen (8 % der Kinder der fiinften Klasse) - die folgenden Pra-
valenzschatzungen fir Computerspielabhangigkeit: 1.2 Prozent der Schilerinnen und Schiiler sind als
abhangigkeitsgefahrdet (0 % der Madchen, 2.4 % der Jungen) und 0.8 Prozent der Schiilerinnen und
Schiler als abhangig einzustufen (0.2 % der Madchen, 1.4 % der Jungen). Bei einer StichprobengroRe
von 828 Schilern, die an der 2008er-Befragung teilnahmen, entspricht dies naturgemaR recht
kleinen Fallzahlen, die jedoch aufgrund der Art der Stichprobenziehung nach Malgabe strenger
Randomisierung als reprasentativ fiir das Bundesland Berlin gelten kénnen. Fasst man die beiden
Kategorien ,abhangig” und ,gefdhrdet” zu einer einzigen zusammen, werden 16 Schiler und 1
Schilerin auffallig. Im Folgenden werden diese Personen als Kinder mit problematischem Spielver-

halten bzw. als problematische Computerspieler bezeichnet.

Wie zu erwarten, liegt diese Pravalenzschatzung unter dem Niveau der 15-jahrigen Schiiler, erreicht
aber bereits ein substanzielles Niveau. Problematische Computerspieler weisen erwartungskonform
insgesamt eine deutlich erhdhte Spielzeit auf (vgl. Tab. 14), wie dies auch schon bei den Jugendlichen

festgestellt werden konnte.

4.6 Belastungsindikatoren von Kindern mit problematischem Spielverhalten

Dass problematische Computerspielnutzung unter Finftklasslern dhnlich wie bei den zuvor unter-
suchten Schilerinnen und Schiilern neunter Klassen tatsachlich den Charakter eines Stérungsbildes
ausweist, zeigen die nachfolgend dargestellten Zusammenhdnge mit Merkmalen schulischer
Leistung, schulischer Integration, Personlichkeit, Familienstruktur sowie individuellen Computer-

spielpraferenzen (vgl. Tabelle 13).

Schulkontext und Familienstruktur: Kinder, die in der flinften Klasse als problematische Computer-
spieler eingestuft werden, haben bereits in der dritten Klasse im Mittel schlechtere Noten in den
Fachern Deutsch, Mathematik und Sachkunde als Kinder mit einem unauffalligen Computerspielver-
halten, ein Unterschied, der sich in der vierten Klasse vergréBert und in der fiinften verfestigt. Auch
bei den Werten zur Schuleinstellung zeigen sich Unterschiede: Am Ende der flinften Klasse freuen
sich die problematischen Computerspieler weniger auf die Schule, stimmen der Aussage ,Schule
macht SpaR” weniger zu und gehen insgesamt weniger gern zur Schule. Hinsichtlich der familidren
Variablen lassen sich die Befunde fiir die vorliegende Stichprobe wie folgt zusammenfassen:
Problematische Computerspieler sind deutlich haufiger Scheidungskinder und erleben haufiger Ge-
walt im Elternhaus. Diese Unterschiede erreichen aufgrund der geringen Fallzahl pathologischer
Spieler zwar kein statistisch bedeutsames Niveau, sind aber konsistent zu den Befunden der Neunt-
klasslerbefragung, in welcher sich Elterngewalt in der Kindheit als wichtiger Pradiktor fiir Computer-

spielabhangigkeit im Jugendalter herausgestellt hat.
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Tabelle 13. Ausgewahlte Leistungs-, Personlichkeits- und soziodemografische Variablen nach Jahr-
gangsstufe und Computerspielabhangigkeit

3. Klasse 4, Klasse 5. Klasse
Muc (n) Mpc () Muc (n) Mpc () Muc (n) Mpc (n)
Mittlere Noten (D, M, SK/E) 2.4 (463) 2.7 (13) 2.5 (487) 32(12)" 2.6 (623) 327"
Schuleinstellung® 2.4 (623) 197"
Muc (N) Mpc (N) Muc (N) Mpc (N) Muc (N) Mpc (N)
Soziale Integration 49 (493) 44 (13) 50 (532) 48 (12) 3.3 (706) 3.0 (17)
Selbstkonzept eig. Fahig. 49 (493) 44 (13) 51 (532) 42 (12) 3.1 (706) 237"
Depressive Verstimmung®® 6.9 (500) 8 (13) 6.9 (4532) 9.1 (12)" 6.8 (703) 79 (17)
Impulsivitat (IVE) 1.1 (531) 2.1(12) 1.2 (704) 2.8(17)"
%uc (N) %pc ()
SDQ Hyperaktivitéat (Anteil auffallig) 12 %(706) 47 % (17)"
SDQ Verhaltensprobleme (Anteil auffallig) 6% (706) 29 % (17)"
%uc () Y%pc (N) %uc () %pc (N)
Scheidungskinder 26 % (522) 42% (12) 28 % (685) 44 % (16)
Erlebte Elterngewalt 19 % (532) 25 % (12) 15 % (703) 29 % (17)

Anmerkung. m,c/myc = Mittelwert/Anteil Prozent unaufféllige Computerspieler, myc/mpc = Mittel-
wert/Anteil Prozent geféhrdeter bzw. abhangiger Computerspieler. In Klammern ist jeweils die zur
Berechnung zugrunde liegende Stichprobenanzahl angegeben. Signifikanzen fur nicht gleiche
Varianzen berichtet fir: Soziale Integration (5. Klasse). Fur den SDQ sowie die soziodemografischen
Variablen am Ende der Tabelle wurden Chi-Quadrat-Tests, fir alle anderen Variablen t-Tests fiir un-
abhangige Stichproben berechnet.

*p<.05 **p<.01.

Personlichkeit: An der Schnittstelle zwischen Schulkontext und Persdnlichkeitsvariablen kénnen die
beiden Konstrukte Soziale Integration und Selbstkonzept eigener Fahigkeiten®® betrachtet werden.
Auch hier sind z. T. auffillige Werte bei den problematischen Computerspielern zu beobachten. So
empfinden sich diese in der dritten Klasse im Mittel schlechter in den Klassenverbund integriert als
die Vergleichsgruppe der unauffilligen Computerspieler, ein Unterschied, der sich allerdings in den
folgenden zwei Jahren nicht mehr so deutlich darstellt. Im Gegensatz hierzu vergrofRert sich der
Unterschied zwischen den beiden Gruppen in der Einschatzung ihrer schulischen Fahigkeiten

(geringeres Selbstkonzept eigener Fahigkeiten bei problematischen Computerspielern) von der

* Mittelwerte der viertstufigen Items ,,Morgens freue ich mich auf die Schule”, ,,Schule macht SpaR“, ,Ich

gehe gern zur Schule”.

**  Summenscore der vierstufigen Items ,,In der letzten Woche habe ich Angst gehabt”, ,In der letzten Woche

war mir langweilig”, ,In der letzten Woche war ich tagsiiber mide und schlapp®, ,In der letzten Woche

habe ich mich allein gefuhlt”.

*®  Soziale Integration und Selbstkonzept eigener Fahigkeiten wurden mit dem Fragebogen zur Erfassung

emotionaler und sozialer Schulerfahrungen von Grundschulkindern dritter und vierter Klassen (FEESS 3-4,
Rauer & Schuck, 2003) erhoben. In der flinften Klasse kam jeweils eine Kurzskala zum Einsatz. Soziale
Integration: Summenscore der vierstufigen Items: ,Ich komme mit anderen Kindern in meiner Klasse gut
aus”, ,Meine Mitschiler sind nett zu mir“, ,Ich habe wenige Freunde in meiner Klasse” (umgepolt);
Cronbachs Alpha = .73. Selbstkonzept eigener Fahigkeiten: Summenscore der vierstufigen Items: ,Ich
lerne sehr langsam (umgepolt)”, ,Ich mache in der Schule das meiste richtig”, ,Ich kann ganz gut lernen”,
,Ich bin gut in der Schule”; Cronbachs Alpha .84.
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dritten bis zur flnften Klasse, ein Trend der dem der Schulnoten entspricht. Um das Vorhandensein
einer Depression als einer haufig berichteten Komorbiditdt bei computerspielabhangigen Er-
wachsenen (vgl. te Wildt, Putzig, Zedler & Ohlmeier, 2007) auch fiir unsere kindliche Strichprobe
niherungsweise abschitzen zu kénnen, wurde eine Skala depressive Verstimmung®’ gebildet, die
allerdings nicht mit einer klinischen Diagnose gleichzusetzen ist. Zu allen Messzeitpunkten erreichen
Kinder mit einem problematischen Computerspielverhalten hohere Werte auf dieser Skala, was einer
hoheren depressiven Verstimmung entspricht. Statistisch bedeutsam werden diese Unterschiede in

der vierten und finften Klasse.

Als zwei weitere Personlichkeitseigenschaften, die im Zusammenhang mit auffilligem Computer-
spielverhalten berichtet werden, wurden Empathie und Impulsivitat mithilfe des IVE (Stadler, Janke &
Schmeck, 2004)* erfasst. Im Vergleich zu anderen Kindern kénnen fiir Kinder mit problematischem
Spielverhalten keine bedeutsamen Unterschiede hinsichtlich ihrer empathischen Fahigkeiten be-
obachtet werden. Diese liegen zwar zu beiden Messzeitpunkten auf einem geringeren Niveau, er-
reichen aber keine statistische Signifikanz. Im Gegensatz hierzu sind sowohl in der vierten als auch in
der flinften Klasse deutliche Unterschiede hinsichtlich der gemessenen Impulsivitdtswerte zu ver-
zeichnen. Problematische Computerspieler haben demnach einen schnellen und ungenauen Arbeits-
stil, eine mangelnde Voraussicht eigener Handlungskonsequenzen, orientieren sich vor allem an
sofort verfigbaren positiven Konsequenzen eigener Handlungen und richten diese kaum an zu-

klinftigen Zielen aus.

Als eine weitere mogliche Komorbiditdat einer Computerspielabhdngigkeit wurde schlielRlich noch
Hyperaktivitidt mithilfe des Strengths and Difficulties Questionnaire in der deutschen Ubersetzung
(SDQ-Deu) im Fragebogen der fiinften Klasse erhoben (Goodman, 1997; Klasen et al., 2000). des
Weiteren kam die Skala ,Verhaltensprobleme mit Gleichaltrigen zur Verwendung®. Ein
problematisches Verhalten, welches durch die Skala Impulsivitat schon angedeutet wurde, wird
durch die bezlglich Hyperaktivitdit gemessenen Werte deutlich bestatigt. So liegt der Anteil der

hyperaktiv Auffalligen bei problematischen Computerspielern bei 47 Prozent (unauffallige Computer-

> Summenscore der vierstufigen Antworten aus den Items ,In der letzten Woche habe ich Angst gehabt”,

»In der letzten Woche war mir langweilig”, ,In der letzen Woche war ich tagsiiber miide und schlapp”

sowie ,In der letzten Woche habe ich mich allein gefiihlt”.

% Kurzskala Empathie: Summenscore der Items ,Es bedriickt mich, wenn ich sehe, dass jemand ausgelacht

wird“, ,Es nimmt mich sehr mit, wenn ich jemanden weinen sehe”, ,Ich spilre oft Mitgeflihl fur Leute,
denen es schlechter geht als mir“, ,Schiiler, die oft gehadnselt werden, tun mir leid“ (Cronbachs Alphayzp 3
= .74; Cronbachs Alphayz 4 = .78). Kurzskala Impulsivitdt: Summenscore der dichotomen Items ,Ich tue
und sage oft etwas, ohne dariiber nachgedacht zu haben”, ,Ich gerate oft in Schwierigkeiten, weil ich
etwas tue, ohne zu lberlegen”, ,Ich gerate oft in unangenehme Situationen, weil ich vorher nicht ge-
nligend nachgedacht habe“, ,Ich gerate oft in Schwierigkeiten, weil ich mich nicht genligend beherrschen

kann“ (Cronbachs Alphay;z»3 = .72; Cronbachs Alphayzp, = .74).

3 Hyperaktivitat: ,Ich bin oft unruhig; Ich kann nicht still sitzen”, ,Ich bin dauernd in Bewegung oder

zappelig”, ,Ich lasse mich leicht ablenken; Ich finde es schwer, mich zu konzentrieren”, ,Ich denke nach,
bevor ich handle”, ,Was ich angefangen habe, mache ich zu Ende; Ich kann mich lange genug
konzentrieren”. Verhaltensprobleme mit Gleichaltrigen: ,Ich bin meistens fiir mich alleine; ich beschaftige
mich lieber mit mir selbst”, ,Ich habe einen oder mehrere gute Freunde oder Freundinnen®, ,Im All-
gemeinen bin ich bei Gleichaltrigen beliebt”, ,Ich werde von anderen gehinselt oder schikaniert”, ,Ich
komme mit Erwachsenen besser aus als mit Gleichaltrigen”.
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spieler: 12 %). Da das Konstrukt Verhaltensprobleme mit Gleichaltrigen eine hohen Uber-
schneidungsbereich mit dem Konstrukt soziale Integration aufweist, ist es nicht verwunderlich dass
auch fir dieses in der flinften Klasse ein deutlich hoherer Anteil der Kinder mit problematischem

Spielverhalten auffallig wird.

Computerspielpraferenzen: Problematische Computerspieler neigen eher dazu, Computerspiele

insbesondere dann zu nutzen, wenn es in ihrem Leben gerade "nicht so gut lauft" (vgl. Tabelle 14).

Tabelle 14. Mediennutzungsvariablen nach Computerspielabhangigkeit (5. Klasse)

Unauffallige Computerspieler Problematische Computer-

(n = 706) spieler (n = 17)
Spielmotive n % n %
Spielen bei Misserfolg 55 8 % 11 65 %
Genrepraferenz®
Sportspiele 251 36 % 9 53 %"
Party- und Mitmachspiele 230 33% 6 35 %"™
Lebens- und Aufbausimulationen 217 31 % 5 29 %"
Denk- und Geschicklichkeitsspiele 136 19 % 2 12 %"
(Action)-Adventures 127 18 % 5 29 %"
Onlinerollenspiele 112 16 % 10 59 %
Shooterspiele 103 15 % 11 65 %
Strategie- und Simulationsspiele 93 13 % 7 41 %
Priigelspiele 69 10 % 7 41 %
n min. n min.
Computerspielzeiten 706 42 min. 17 95 min.’

Anmerkung. Bei allen Variablen wurden Signifikanzen fiir nicht gleiche Varianzen berichtet (t-Test flr
unabhangige Stichproben)

*p <.05, ** p <.01., ns = nicht signifikant

Inhaltlich deckungsgleich abgefragt zeigte sich in der Neuntklasslerbefragung der Faktor ,Spielen bei
realweltlichem Misserfolg” ahnlich bedeutsam. Signifikante Korrelationen ergeben sich auch bei den
Flinftklasslern hinsichtlich der Praferenz der Befragten fiir bestimmte Computerspielgenres und dem
problematischen Computerspielen. Die groflten Unterschiede zwischen unauffilligen Computer-
spielern und problematischen Spielern zeigen sich bei den Pradferenzen fiir Shooter und Onlinerollen-
spiele. Betrachtet man die Spielvorlieben der Befragten aufgrund der im Fragebogen ebenfalls er-
fassten drei aktuellen Lieblingsspieltitel jedes befragten Schiilers, zeigt sich, dass das beliebteste
Spiel unter Schillern mit problematischem Computerspielverhalten mit fiinf Nennungen (29 %) das

Spiel GTA ist, welches ,ab 16 Jahren” oder "ab 18 Jahren" freigeben ist.

" Die Variable Genrepraferenz wurde wie folgt gebildet: Schiiler, die auf die Frage ,wie haufig spielst du die

folgenden Arten von Computer- oder Videospielen” ,,nie” oder ,selten” ankreuzten haben keine Praferenz
fir dieses Genre. Schiler, die ,,sehr oft” ankreuzten haben eine Priferenz. Haben die Schuler ,manchmal”
oder ,sehr oft” angekreuzt besteht eine Genrepraferenz, wenn kein weiteres Genre 6fter gespielt wird.
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4.7 Problematisches Computerspielen im Kindesalter: Ein Risikomodell

Um die gefundenen Zusammenhdnge zwischen problematischem Spielverhalten und Faktoren der
Mediennutzung, der Personlichkeit und des Umfeldes multivariat abzusichern, wurde eine
Regression geschatzt, in die alle maBgeblichen in den Analysen der Neuntkldsslerbefragung ge-
fundenen Einflussfaktoren aufgenommen wurden, die auch bei den Berliner Fiinftklasslern in bi-
variaten Analysen bedeutsame Zusammenhange mit problematischem Spielverhalten aufwiesen. Da
die Fallzahl der gefahrdeten bzw. abhangigen Spieler mit n = 17 im Berliner Lédngsschnitt Medien als
zu gering erschien, um eine logistische Regression schatzen zu koénnen, ging als abhangige Variable
der Skalensummenwert Computerspielabhdngigkeit ein, der hier als Mal fir die Tendenz gelten

kann, dass ein Kind anfallig fiir eine Computerspielabhdngigkeit ist (vgl. Tabelle 15).

Wie im Modell der Neuntklassler hat das Spielmotiv , Spielen bei realweltlichen Misserfolgen” auf bei
den Flnftklasslern die héchste Erklarungskraft unter allen Einflussfaktoren. Ebenfalls analog zu den
Jugendlichen spielt erlebte Elterngewalt eine Rolle. Die Erklarungskraft der Verhaltensprobleme mit
Gleichaltrigen fiir problematisches Spielverhalten ist inhaltlich mit dem bei den Neuntkldsslern ge-
fundenen Regressor ,Mangelnde Fahigkeiten zur Perspektivenliibernahme” verbunden und lasst
darauf schlielen, dass eine Aufnahme dieses Instrumentes in den Grundschulfragebogen moglicher-
weise dhnliche Effekte gezeigt hatte. Erhdohte Impulsivitat spielt bei den Flinftklasslern ebenso wie
bei den Neuntklasslern eine Rolle flir problematisches Computerspielen, und auch die bei den
Neuntklasslern als bedeutsam gefundene Schulangst ist eng verwand mit dem (genau gegenteilig
wirkenden) Selbstkonzept eigener (Schul-)Fahigkeiten. Schiiler, die Vertrauen in die eigenen
schulischen Fahigkeiten entwickelt haben, weisen hochstwahrscheinlich eine deutlich geringere

Schulangst auf und sind weniger anfallig fir problematisches Computerspielen.

Signifikanten Einfluss gewinnt in der linearen Regression fiir die Flinftklassler der Faktor der Hyper-
aktivitat. Verlor dieser Faktor im logistischen Regressionsmodell fiir Schiiler neunter Schulklassen
unter Berlicksichtigung anderer Bedingungsfaktoren noch seinen Vorhersagewert flir Computerspiel-

abhangigkeit, bleibt er im Regressionsmodell der Flinftkldssler bestehen.
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Tabelle 15. Lineare Regression zur Vorhersage von problematischem Computerspielverhalten bei
Kindern (n = 692)"'

95%-Konfidenz-IV (B)

Variablen B SEB Beta Unter Oberer
Wert Wert

Faktoren der Spielnutzung

Spielen bei realweltlichen Misserfolgen 2.46 0.20 0.38** 2.06 2.85

Nutzung von First- oder Third-Person-Shootern 0.39 0.11 0.12** 0.17 0.61

Nutzung von militarischen Simulations- und 0.34 0.12 0.10** 0.11 0.57

Strategiespielen

Nutzung von Onlinerollenspielen 0.25 0.11 0.08* 0.03 0.47

Selbstwerterleben in Schule und Freizeit
Selbstkonzept eigener Fahigkeiten -0.52 0.24 -0.07* -0.99 -0.04

Psychische Faktoren

Impulsivitat 0.36 0.12 0.10** 0.13 0.60
Hyperaktivitat 0.29 0.08 0.13** 0.14 0.43
Verhaltensprobleme mit Gleichaltrigen 0.49 0.09 0.16** 0.26 0.60

Traumatisierungserfahrungen
Erlebte Elterngewalt 1.23 0.39 0.09** 0.47 2.00

Anmerkung: Korrigiertes R® = .48. Abhangige Variable = Computerspielabhangigkeitsskala (KFN-
CSAS-I).
*p<.05; " p<.01
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In die Analyse wurden alle Kinder einbezogen, die angaben, zumindest gelegentlich Computer- oder
Videospiele zu spielten. Abhangige Variable = Summenwert der Computerspielabhangigkeitsskala (nach
KFN-CSAS-1). Die Regression wurde schrittweise geschatzt. Kriterium zur Aufnahme eines Regressors: p <
.05 . Kriterium zum Ausschluss eines Regressors: p > .10. Das dargestellte Modell entspricht der 9. Modell-
iteration. Nicht mehr im Modell enthaltene Variablen im Gegensatz zum Grundmodell: Depressive Ver-
stimmung, Schuleinstellungen, soziale Integration, Spielen von Prigelspielen. Variablen in der Gleichung:
Spielen bei realweltlichen Misserfolgen entspricht vierfach gestuftem Likert-ltem: ,Ich spiele haufig,
wenn es in meinem Leben ansonsten gerade nicht so gut lduft”. Nutzung von Onlinerollenspielen,
Shooter-Spielen und Strategie und militarischen Simulationsspielen wurde durch folgende 5-stufige
Haufigkeitsskala erfasst: ,Wie haufig spielst Du die folgenden Arten von Computer- und Videospielen?
(Wenn Du gar nicht spielst, dann kreuze tberall ,nie“ an).” Auspragungen: nie = 1; selten = 2; manchmal =
3; oft = 4; sehr oft = 5. Selbstkonzept eigener Fahigkeiten: Summenscore der vierstufigen Items: ,Ich
lerne sehr langsam (umgepolt)”, ,Ich mache in der Schule das meiste richtig”, , Ich kann ganz gut lernen”,
,Ich bin gut in der Schule”. Impulsivitat: Summenscore der dichotomen Items ,,Ich tue und sage oft etwas,
ohne dariiber nachgedacht zu haben”, ,Ich gerate oft in Schwierigkeiten, weil ich etwas tue, ohne zu tber-
legen”, ,Ich gerate oft in unangenehme Situationen, weil ich vorher nicht geniigend nachgedacht habe“,
»lch gerate oft in Schwierigkeiten, weil ich mich nicht genligend beherrschen kann“. Hyperaktivitat:
Summenscore der dreistufigen Items ,Ich bin oft unruhig; Ich kann nicht still sitzen”, ,Ich bin dauernd in
Bewegung oder zappelig”, ,Ich lasse mich leicht ablenken; Ich finde es schwer, mich zu konzentrieren”,
,Ich denke nach, bevor ich handle”, ,Was ich angefangen habe, mache ich zu Ende; Ich kann mich lange
genug konzentrieren” (,nicht zutreffend”; ,teilweise zutreffend”; ,eindeutig zutreffend”). Verhaltens-
probleme mit Gleichaltrigen: Summenscore der dreistufigen Items: ,Ich bin meistens fiir mich alleine; ich
beschaftige mich lieber mit mir selbst”, ,Ich habe einen oder mehrere gute Freunde oder Freundinnen®,
,Im Allgemeinen bin ich bei Gleichaltrigen beliebt”, ,Ich werde von anderen gehanselt oder schikaniert”,
»lch komme mit Erwachsenen besser aus als mit Gleichaltrigen“(,nicht zutreffend”; ,teilweise zu-
treffend”; ,eindeutig zutreffend”). Erlebte Elterngewalt (dichotomes Merkmal) liegt vor, wenn ein Kind
angibt, innerhalb der letzten vier Wochen von seinen Eltern gezlichtigt oder misshandelt worden zu sein.
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Eine eigenstdndige Erklarungskraft fir die Auspragung problematischen Computerspielens kommt
auch bei den befragten Flnftkldsslern bestimmten Spielgenres zu. Neben dem zu den Neuntkldsslern
analogen Befund, dass das Spielen von Onlinerollenspielen geeignet ist, ein problematisches
Computerspielen vorherzusagen (wenn dieser Faktor multivariat auch hinter bedeutsamen Person-
lichkeitsfaktoren zuriicksteht), ist auch die Nutzung von Shooterspielen und von militdrischen
Simulations- und Strategiespielen von beachtlicher Relevanz. Interpretiert werden koénnte dies
folgendermaRen: Die haufige Nutzung von (meist ab 16 oder 18 Jahren freigegebenen)
Shooterspielen im Alter von elfeinhalb Jahren ist nicht nur ein Indikator fiir problematisches Spiel-
verhalten, sondern auch fiir weitere persénliche und soziale Probleme. Die Nutzung solcher Inhalte
mit einem deutlich entwicklungsbeeintrachtigendem Potenzial ldsst auf mangelnde Zuwendung und
Beaufsichtigung durch die Eltern wie auch auf weitere Problemindikatoren im Umfeld der Kinder
schlieBen, die auch fiir die Entstehung von Computerspielabhangigkeit eine Rolle spielen. Auf der
anderen Seite ist die Nutzung von Onlinerollenspielen von unter 12-jahrigen Schilern nicht mit der
Nutzung klassischer MMORPGs gleichzusetzen. Fiir jlingere Spieler existiert inzwischen ein eigenes
Onlinerollenspielangebot, das von den Kindern eher genutzt wird als beispielsweise das sehr
komplexe und von &lteren Spielern dominierte WoW. In der offenen Nennung derzeit beliebter
Computerspiele fanden sich etwa ,Metin 2%, ein im Orient angesiedeltes Spielszenario oder auch
,Die Stamme*“, eigentlich ein klassisches Aufbauspiel, das durch die Interaktion mit vielen anderen
Spielern Uber das Internet viele dhnliche Charakteristiken wie ein MMORPG hat, obwohl hier der
typische Rollenspielaspekt fehlt. Somit treten bei den genannten Spielen das ausgekligelte System
der intermittierenden Verstarkung wie auch der Entwicklung des eigenen Spielcharakters - wie es
etwas bei WoW der Fall ist - etwas in den Hintergrund. Insofern ist anzunehmen, das mit Abschluss
des zwolften Lebensjahres - ab diesem Alter sind die meisten MMORPG freigeben - und mit dem
zunehmenden Interesse der Kinder an komplexen Spielszenarien die Relevanz klassischer MMORPGs
steigt und damit auch die Erklarungskraft der Praferenz fir Onlinerollenspiele fir die Entwicklung

einer Computerspielabhangigkeit.
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5 Ausblick und Diskussion

Mithilfe der Datenbasis der KFN-Schulerbefragung 2007/2008 und des Berliner Lédngsschnitt Medien
konnte erneut bestatigt werden, dass Computerspielabhangigkeit als Stérungsbild im Jugendalter
einer erhohten Aufmerksamkeit bedarf. Die von uns entwickelte Computerspielabhangigkeitsskala
KFN-CSAS-II erweist sich dabei als gut geeignet, eine Abhangigkeit von Computerspielen von einem
zeitlich auffalligen bzw. exzessiv betriebenen, in seinen Auswirkungen jedoch vergleichsweise
weniger problematischen Spielverhalten abzugrenzen. Die groRe Zahl - insbesondere mannlicher -
betroffener Jugendlicher weist auf einen dringenden gesellschaftlichen Handlungsbedarf hin: Allein
in der Altersklasse Jugendlicher im Alter von 15 Jahren muss deutschlandweit von etwa 13.000
computerspielabhdngigen Jungen und 1.300 computerspielabhdngigen Madchen ausgegangen

werden.

Nach wie vor ist das Storungsbild der Computerspielabhdngigkeit jedoch nicht klinisch anerkannt und
damit auch eine Behandlung Betroffener im Gesundheitssystem nicht vorgesehen. Zwar entstehen
derzeit erste Beratungs- und Behandlungsangebote. Von einer bundesweiten Grundversorgung kann
jedoch nicht einmal in Ansatzen gesprochen werden. Therapeuten werden dadurch in die Bedrangnis
gebracht, ggf. zugunsten einer kassenfinanzierten Behandlung eine alternative Diagnose wie An-
passungsstorung, Depression oder gar einer Personlichkeitsstorung zu vergeben, die jedoch dem
klinischen Sachverhalt nicht gerecht wird, Betroffene zu unrecht stigmatisiert und das Problem des
Abhédngigkeitspotenzials von Computerspielen aus dem gesellschaftlichen Blickfeld nimmt. Unter
diesen Voraussetzungen wird auch eine systematischen Professionalisierung der Behandlungspraxis
behindert: Die Behandlung Betroffener wird an bereits bestehende therapeutischen Konzepte an-
gepasst anstatt adaquate therapeutische Konzepte flir von Computerspielabhangigkeit betroffene

Patienten zu entwickeln.

Die American Medical Association (AMA) hat weltweit dazu aufgerufen, Computerspiel- und Inter-
netabhangigkeit eingehend zu untersuchen um entscheiden zu kénnen, ob das Krankheitsbild in der
nachsten Revision des DSM im Jahr 2012 bericksichtigt werden kann (American Medical Association,
2007). Mittels der Daten der Schilerbefragung 2007/2008 kann fiir 15-Jhrige ein erster zuver-
lassiger Pravalenzwert auf nationaler Ebene angegeben werden. Jedoch erscheinen Pravalenzen auch
fir alle anderen relevanten Altersgruppen erforderlich, da sich nur so der Versorgungsbedarf ab-
schatzen lasst. Vergleichsstichproben von Kindern und jungen Erwachsenen deuten darauf hin, dass
Computerspielabhdngigkeit im Jugendalter besonders gehauft auftritt, wie dies auch fiir andere
Phianomene abweichenden Verhaltens und psychische Erkrankungen nachgewiesen wurde. Diese
Schwankungen lassen eine deutschlandweite Reprasentativbefragung unter der Gruppe élterer

Kernnutzer von Computerspielen (Altersbereich 16 - 50 Jahren) erforderlich erscheinen.

Die Zusammenhange zwischen abhangigem Computerspielverhalten und psychosozialen Belastungs-
indikatoren belegen insgesamt den Storungsbildcharakter des aufgefundenen Konstrukts und weisen
auf Parallelen zu anderen Abhangigkeitserkrankungen hin: Computerspielabhangige Jungen weisen

Leistungseinbriiche in der Schule auf, schwanzen haufiger sowie vermehrt aufgrund des Computer-
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spielens die Schule und geben haufiger an, keiner regelmaRigen realweltlichen Freizeitbeschaftigung
nachzugehen. Zudem weisen sie geringere Schlafzeiten und eine erhéhte psychische Belastung auf.
Wie wir an anderer Stelle berichtet haben, lasst sich bei jungen Erwachsenen zudem ein hoher
Leidensdruck hinsichtlich gesundheits-, leistungsbezogener und sozialer Folgen des abhidngigen
Computerspielens ausmachen (M6Rle & Rehbein, 2008). Gleichzeitig finden sich in unseren Daten
keine Hinweise daflir, dass Computerspielabhdngigkeit lediglich das Symptom einer zugrunde-
liegenden psychischen Erkrankung darstellen konnte. Einer in der Vergangenheit gestellten
Depressions-, Angsterkrankungs- oder ADHS-Diagnose kommt unter Berlicksichtigung subklinischer
Merkmale keine Relevanz fiir die Vorhersage von Computerspielabhangigkeit im Jugendalter zu.
Dennoch lasst sich fir unsere kindliche Stichprobe im Berliner Ldngsschnitt Medien zeigen, dass
aktuell erhohte Werte auf einer Hyperaktivitatsskala zeitgleich auch einen hoéheren Skalenwert
Computerspielabhdngigkeit vorhersagen konnen. Dies spricht daflir, dass eine Hyperaktivitats-
problematik im Kindesalter das Risiko dafir erhoht, dass Kinder sich in dieser Lebensphase in be-
sonders intensiver Weise Computerspielen zuwenden, eine hdhere Bindung zu den Spielen ent-
wickeln und damit die Wahrscheinlichkeit problematischen Spielverhaltens ansteigt. Eine zurick-
liegend ADHS-Diagnose in der Kindheit hat jedoch keinen Erklarungswert fiir eine Computerspiel-
abhangigkeit im Jugendalter. Damit erfahrt die Annahme einer pradisponierenden Bedeutung von
ADHS flir Computerspielabhangigkeit eine starke Einschrankung. Mit dem nachsten Messzeitpunkten
unserer Langsschnittuntersuchung werden wir auf die moégliche Wechselwirkung beider Storungs-
komplexe naher eingehen kénnen und klaren, inwieweit hier mit einer klinisch relevanten Komorbidi-

tat gerechnet werden muss.

Die aufgefundenen Risikofaktoren des Storungsbildes bestatigen den sich abzeichnenden wissen-
schaftlich/medizinischen Konsens, das Phanomen klinisch als eine stoffungebundene Abhangigkeits-
erkrankung bzw. Verhaltensabhdngigkeit einzuordnen. So zeigt sich ein erhdhtes Risiko bei jenen
Jugendlichen, die in der Kindheit schwerer elterlicher Misshandlung ausgesetzt waren und damit in
Ubereinstimmung mit anderen Suchterkrankungen die Bedeutung zuriickliegender Traumatisierungs-
erlebnisse. Die grofRe Erklarungskraft, die auch einem Riickzug in die virtuellen Spielwelten bei real-
weltlichen Misserfolgen zukommt, ist ebenfalls als storungskongruent zu bewerten. Wie zu erwarten
setzen Computerspielabhangige das Spielen verstarkt kompensatorisch ein, indem sie insbesondere
bei realweltlichen Problemen und Misserfolgen das Spielen intensivieren anstatt sich diesen
Problemen l6sungsorientiert zuzuwenden. Es ist allerdings davor zu warnen, dieses Resultat vor-
schnell dahin gehend zu interpretieren, Spielen bei Misserfolgen aufgrund der recht hohen
Korrelation mit dem Storungsbild einer Computerspielabhdngigkeit zuklnftig in den Katalog ihrer
Diagnosekriterien aufzunehmen. Dies erscheint deshalb problematisch, weil eine Stimmungs-
regulation im Sinne eines Moodmanagements sowie eskapistische Nutzungsmotive zu den
klassischen und nicht als pathologisch zu wertenden motivationalen Grundlagen jeder Form von
Unterhaltungsmediennutzung gehoéren. Einer erhéhten Auspragung eines Spielens bei Misserfolgen
kann demnach nur schwerlich ein eigenstdandiger Symptom- oder Krankheitswert zukommen. Der

dysfunktionale Charakter dieses Merkmals kommt damit erst vor dem Hintergrund einer bereits aus-
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gepragten Computerspielabhangigkeit zum Ausdruck, weshalb es unserer Einschatzung nach nicht in

tautologischer Weise zu ihrer definitorischen Grundlage gemacht werden darf.

Weitere Risikofaktoren lassen sich in sozialen und psychischen Konstrukten wiederfinden. So weisen
computerspielabhangige Jugendliche einen Mangel an realweltlichen Erfolgserlebnissen auf.
Wahrend die Zugehorigkeit des Jugendlichen zu einer bestimmten Schulform und auch das Bildungs-
niveau im Elternhaus keinen eigenstandigen Erklarungswert flir die Entstehung einer Computerspiel-
abhangigkeit aufweisen und die Erkrankung damit als gesellschaftstibergreifend zu bewerten ist,
gehen eine erhohte Schulangst und auch zuriickliegende Leistungseinbullen, welche die Wieder-
holung einer Klasse notwendig machten, mit einem erhohten Abhangigkeitsrisiko einher. Auch diese
Faktoren konnen letztlich als Ausdruck von Defiziten im Erleben von Selbstwirksamkeit im eigenen
schulischen Alltag gedeutet werden. Damit erscheint weniger der Status eines Schilers hinsichtlich
des Bildungsniveaus im Elternhaus oder der von ihm besuchten Schulform als entscheidend, sondern

vielmehr seine Stellung innerhalb des eigenen sozialen Binnengefiiges.

Jungen entwickeln weit haufiger sowohl eine zeitlich exzessive Nutzung als auch eine psychische
Abhdngigkeit von Computerspielen als Madchen. Dennoch zeigen unsere Analysen, dass der Einfluss
des mannlichen Geschlecht als pradisponierender Faktor mittels weiterer Variablen erklart werden
kann. Im Zusammenspiel mit den von uns im Erklarungsmodell beriicksichtigten Faktoren der Spiel-
nutzung, Spielmotivation, des Erlebens selbstwertforderlicher Erfahrungen im Alltag und psychischer
Faktoren auf Seiten des Spielers kommt dem mannlichen Geschlecht keine eigenstdandige Bedeutung
mehr zu. Dies ist darauf zurlickzufiihren, dass mannliche Kinder und Jugendliche einige der fur die
Ausbildung von Computerspielabhangigkeit relevanten Risikofaktoren in besonderem Male auf-
weisen, wie z.B. eine erhohte Impulsivitdit und erhéhte Gewaltakzeptanz sowie ein erhohtes

Interesse daran, in virtuellen Welten Macht und Kontrolle zu auszuiiben.

Die Untersuchung von Computerspielabhangigkeit im Kindes-, und Jugendalter legt nahe, dass sich
Computerspielabhangigkeit in unterschiedlichen Altersgruppen in unterschiedlichen Computerspiel-
praferenzen manifestiert, die unter Umstdnden sogar aufeinander aufbauen. So sehen wir bei
Kindern, welche als abhangig bzw. abhingigkeitsgefahrdet einzustufen sind, dass hier neben ersten
Onlinerollenspielerfahrungen vor allem gewalthaltige Spiele wie Shooter oder Beat’em’ups eine
grolRe Rolle spielen. Gepaart mit dem Befund, dass die untersuchten jugendlichen Abhadngigen signi-
fikant hohere Werte von Gewaltakzeptanz aufweisen, kann hier vermutet werden, dass die erhdhte
Gewaltakzeptanz unter abhdngigen Jugendlichen auch Resultat einer abhangigkeitsnahen Nutzung
gewalthaltiger Computerspiele in der Kindheit sein kann. Insofern sollte es Anliegen weiterer
Forschung sein, in den Biografien abhangiger Computerspieler auch die Spielnutzungsbiografie
genauer zu erfassen. Unsere Studien legen nahe, dass bei abhdngigen Computerspielern zunachst im
Kindesalter eine Affinitat gegenlber nicht altersaddaquaten Gewaltspielen bestand, die sich im Laufe
der Adoleszenz zu einer Affinitidt gegeniber Spielen entwickelte, welche die Moglichkeit des Erlebens
von Macht und Kontrolle innerhalb besonders komplexer und sozial dynamischer Spielszenarien in

den Vordergrund stellen.
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Auch hinsichtlich der Frage, welche Erklarungskraft der Art des genutzten Spiels zukommt, liefern
unsere Daten wichtige Erkenntnisse. So zeigt sich, dass der mit Onlinespielen verbrachten Zeit eine
grofRere Erklarungskraft zukommt als der mit Offlinespielen verbrachten Zeit. Von besonderer Be-
deutung ist jedoch insbesondere der Befund, dass der Zuwendung zu bestimmten Spielformaten
bzw. Spielgenres unabhdngig von der individuellen Spielzeit eine eigenstandige Rolle fiir die
Etablierung einer Computerspielabhangigkeit zukommt. Eine hinsichtlich ihres Abhéangigkeits-
potenzials vergleichende Analyse der beliebtesten Spiele mannlicher Neuntklassler konnte zeigen,
dass Nutzer des beliebten Onlinerollenspiels World of Warcraft besonders haufig von Computer-
spielabhdngigkeit betroffen sind. So sind World of Warcraft spielende Jungen zu 8,5 Prozent von
Computerspielabhangigkeit betroffen, Jungen hingegen, die andere Spiele aber nicht WoW spielen,
nur zu 2,7 Prozent. Mehr als jeder dritte Junge, der dieses Spiel nutzt, spielt mehr als 4,5 Stunden
taglich Computerspiele. Auf dem zweiten Platz unseres Rankings von Spielen mit besonderem Ab-
hangigkeitspotenzial befindet sich mit Guild Wars ebenfalls ein Onlinerollenspiel. Auch fir Spieler des
haufig online gespielten Strategiespiels Warcraft und der Onlineshooter Counterstrike und Call of
Duty ermitteln wir einen erhéhten Anteil abhangiger Personen. In unserem Risikomodell zur Ent-
stehung von Computerspielabhangigkeit erweist sich jedoch nur das Genre "Onlinerollenspiel” als
Risikofaktor mit eigenstandigem Erklarungswert. Auch unter Kontrolle weiterer relevanter Faktoren
geht die Nutzung von Onlinerollenspielen in den letzten 12 Monaten nahezu mit einer Verdopplung
des Risikos fiir eine Computerspielabhangigkeit einher. Damit wird deutlich, dass in der Diskussion
Uber spielimmanente Faktoren zur Erklarung von Computerspielabhdngigkeit jene Spielmerkmale
eine Rolle zu spielen scheinen, die MMORPGs wie World of Warcraft von anderen aktuellen
Computerspielen maligeblich unterscheiden: das Element der intermittierenden Verstarkung bei der
Belohnungsvergabe, die Komplexitat, Weitlaufigkeit und Persistenz der Spielwelt, der hohe Grad an
Interaktion mit anderen Spielern, welcher zu einer starken Ausbildung sozialer Bindungen und Ver-
pflichtungen gegeniiber anderen Spielern fihrt, sowie sehr ausdifferenzierte Level-Systeme, welche

auch exzessiven Spielern tiber Wochen und Monate immer wieder neue Herausforderungen bieten.

Hieraus ergeben sich dringende Konsequenzen fiir den Jugendmedienschutz. Trotz ihres erhéhten
Abhangigkeitspotenzials sind Onlinerollenspiele wie World of Warcraft oder Guild Wars in Deutsch-
land bislang ,ab 12 Jahren” freigegeben. Zu erkliren ist dies damit, dass eine Uberpriifung der inter-
aktiven Unterhaltungsmedien auf Spielstrukturen, welche ein exzessives Spielverhalten nahelegen
bzw. in deren Zusammenwirken ein erhohtes psychotropes Abhdngigkeitspotenzial beflirchtet
werden muss, nicht Gegenstand der Prifung der Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK) ist.
Stattdessen ist eine sehr enge Ausrichtung der Begutachtung auf explizite jugendbeeintrdchtigende
Darstellungen von Gewalt und Sexualitdt zu konstatieren. Wie wir an anderer Stelle bereits dar-
gestellt haben, hat diese einseitige Ausrichtung, die auf Defizite in der Organisation der freiwilligen
Selbstkontrolle zuriickzufiihren ist, in der Vergangenheit immer wieder zu Fehleinstufungen gefiihrt,
weil implizite Merkmale der Gewaltlegitimation und Belohnung von Gewalt nicht konsequent in die
Abwadagung der Alterseinstufung einbezogen werden (Hoynck, MoRle, Kleimann, Pfeiffer et al., 2007;
Hoynck, Mo6Rle, Kleimann & Rehbein, 2007; Rehbein, Kleimann & M6RBle, 2008; Rehbein, MoRle &

Kleimann, 2008). Ein systematischer Einbezug abhangigkeitsendogener Spielmerkmale in die Alters-
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einstufungsentscheidung des Jugendmedienschutzes erscheint ebenso zwingend notwendig. Unsere
Studie zeigt, dass der Jugendmedienschutz bei Computerspielen wie World of Warcraft Gber
Produkte zu befinden hat, die nicht nur als Formen interaktiver medialer Unterhaltung zu betrachten
sind, sondern auch als potenzielles Suchtmittel wie dies schon vor Jahren fiir Gliicksspiele mit Geld-
gewinnmoglichkeit festgestellt wurde. Da es aufgrund der technischen Entwicklungen einerseits und
der groRRen Publikumsnachfrage andererseits zukiinftig fir die Computerspielbranche immer leichter
und attraktiver sein wird, komplexe Onlinespielwelten mit ausgefeilten Belohnungsmechanismen fiir
tausende von Spielern bereitzustellen, wird sich die Frage nach dem Umgang mit solchen Spielwelten
fr Eltern wie auch fiir den gesetzlichen Jugendmedienschutz immer dringender stellen. Ziel muss es
sein, Hersteller, Spieler und Eltern fir die Abhangigkeitsproblematik hinsichtlich dieser Spielformen
zu sensibilisieren und gleichzeitig den Jugendmedienschutz zu verpflichten, Spiele zukiinftig auch auf
Spielmerkmale zu untersuchen, die das Risiko besonders hoher Spielzeiten und einer Computerspiel-

abhangigkeit erhéhen.

Mit den Befunden dieser Untersuchung gelangen die Autoren zudem zu der Schlussfolgerung,, dass
die Abgabe von Spielen mit einem erhdéhten Abhangigkeitspotenzial zunachst nur an erwachsene
Personen zuldssig erscheint. Damit sind Spiele wie World of Warcraft und Guild Wars, fir die ein
erhohtes Abhangigkeitspotenzial empirisch belegt wurde, nur fir Erwachsene freizugeben. Eine Frei-
gabe ab 16 Jahren wére nur unter der Annahme zu rechtfertigen, dass Jugendliche in diesem Alter
bereits in der Lage sind, mit diesen Spielen trotz ihres erhohten Abhangigkeitspotenzials selbst-
bestimmt und eigenverantwortlich umgehen zu kénnen. Unsere Daten zeigen jedoch fiir Jugendliche
im Alter von durchschnittlich 15,6 Jahren, dass dies nicht der Fall ist. Die Jugendfreigabe eines in
dieser Weise problematischen Spiels ware nur dann zu diskutieren, wenn diese Spiele sichere
Moglichkeiten der Spielzeitbegrenzung durch Spieler und Eltern boten und wenn Automatismen der
Warnung und Sperrung von minderjdhrigen Spielern mit exzessiven Spielzeiten in die Spiele
implementiert wirden. Hier liegt es an den Herstellern, Gberzeugende Losungsvorschldage zu ent-

wickeln.

Ein Problem, das sich in Zukunft stellen wird, ist die Frage, wie mit Neuerscheinungen zu verfahren
ist, deren Abhadngigkeitspotenzial im Rahmen der Jugendschutzbegutachtung prognostiziert werden
muss. Zwar erscheint es bereits jetzt vertretbar, Spiele, die eine hohe strukturelle Ahnlichkeit mit
World of Warcraft aufweisen, keinesfalls fir Kinder freizugeben. Beziglich der Jugendfreigabe
solcher Spiele ist aber mit Sicherheit eine Einzelfallabwagung vorzunehmen, fiir die wir nachfolgend
erste Abwagungskriterien vorschlagen, die jedoch innerhalb der praktischen Arbeit weiterentwickelt

und prazisiert werden mussen.
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Spiele scheinen geeignet, ein hohes Abhangigkeitspotenzial zu bergen, wenn in ihnen eine Haufung

oder besonders intensive Auspragung folgender Merkmale zu beobachten ist:

- eine Vergabe virtueller Belohnungen in Abhangigkeit von der im Spiel verbrachten Zeit

- eine Vergabe besonders seltener und flir den Spieler besonders prestigetrachtiger virtueller
Belohnungen unter Riickgriff auf Mechanismen intermittierender Verstarkung (insbesondere
intermittierend variabel und quotiert)

- Spielprinzipien, die dem Nutzer direkte Nachteile einbringen sofern er nicht regelmaRig die
Spielwelt aufsucht (Persistente Spielwelt)*

- ein langwieriges Levelsystem, das so angelegt ist, dass die Weiterentwicklung des eigenen
Spielcharakters bis zur letzten Erfahrungsstufe ein ausdauerndes und zeitintensives Spielen
Uber einen Zeitraum von mehreren Monaten erfordert

- eine grofl¥flachige und komplexe Spielwelt, die so angelegt ist, dass die Erkundung und
Nutzung der vorhandenen Spieloptionen ein ausdauerndes und zeitintensives Spielen lber
mehrere Monate erfordert

- komplexe Aufgabenstellungen, die nur innerhalb einer eingespielten und sich funktional er-
ganzenden Spielergemeinschaft gelost werden kénnen und daher einen starken Ver-
pflichtungscharakter des sozialen Gefliges beglinstigen, so dass die Prasenz in der Spielwelt
nicht ohne gréRere innere (Verantwortungsgefiihl gegeniiber den Mitspielern, schlechtes
Gewissen) oder duRere Widerstande (Mitspieler drohen mit Ausschluss aus der Gemein-

schaft oder mit Kontaktabbruch) reduziert werden kann.

All unsere Vorschlage kénnen selbstverstandlich nur dann Wirkung entfalten, wenn eine addquate
jugendschutzrechtliche Begutachtung potenzieller Risikospiele auch tatsdchlich gewahrleistet ist.
Leider erscheint es wahrscheinlich, dass Hersteller und Vertreiber problematischer Spiele, ins-
besondere problematischer Onlinespiele, hier den deutlich einfacheren Weg wahlen und ihr Spiel
ausschlieBlich online verkaufen und distribuieren. Denn bisher entscheidet sich die Frage, ob und wie
ein Computerspielinhalt in Deutschland geprift wird, einzig und allein danach, ob das Spiel auf einem
Datentrager verbreitet wird oder nicht. Gerade Anbieter von Onlinerollenspielen sind aber hinsicht-
lich der Distributionsart ihrer Spiele wenig gebunden und werden, da ihr Geschaftsmodell kaum an
die Refinanzierung durch den Datentrigerverkauf gebunden ist*®, wahrscheinlich zukinftig die reine,
bisher nur wenig regulierte Onlinedistribution vorziehen. Jugendschutzpriifungen fiir Onlinespiele
sind derzeit jedoch in Deutschland nicht einheitlich geregelt, eine Kennzeichnungspflicht existiert
nicht. Insofern ist es dringend geboten, die jugendschutzrechtliche Regulierung von Computerspielen
in Deutschland endlich zu vereinheitlichen und nicht an bestimmte Vertriebsarten dieser Spiele zu
koppeln. Damit erscheint auch eine Neustrukturierung der Selbstkontrollinstitutionen, denen derzeit
ein GrofRteil des gesetzlichen Jugendmedienschutzes libertragen ist, bzw. eine Neuverteilung der

Prifkompetenzen zwingend notwendig.

2 7.B. der Verlust von Spielterritorium, Punkten, oder virtuellen Ausriistungsgegenstianden wahrend der

Abwesenheit des Spielers.
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Schon heute erzielen Hersteller von Onlinerollenspielen in der Regel einen groRen Teil ihrer Umsétze liber

monatliche Abonnementgebihren, nicht Gber den Verkauf des Spiels selbst.
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