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Vorbemerkungen

Der vorliegende Bericht iiber die Forschung zur Computerspielsucht stellt eine
Erginzung der vom Bundesministerium fiir Familie, Senioren, Frauen und Jugend
bei den Verfassern in Auftrag gegebenen Forschungsiibersicht zur Wirkung von
Gewalt in Computerspielen (Kunczik / Zipfel 2010) dar. Das Thema ,,Computer-
spielsucht™ wird in der 6ffentlichen Diskussion hiufig mit der Gewaltproblematik in
einem Atemzug genannt, und zu den Spielen, denen ein Suchtpotenzial unterstellt
wird, gehdren auch solche mit violentem Gehalt. Wie sich herausgestellt hat, erlaubt
die Suchtforschung allerdings bislang keine Aussagen fiiber gewaltspezifische
Nutzungs- bzw. Wirkungsaspekte. Da das Phdnomen der Computerspielsucht daher
auf einer allgemeineren, nicht auf den Gewaltaspekt reduzierten Ebene zu diskutieren

ist, wird es als eigenstiandiger Teil des Gesamtberichts behandelt.



1.  Die offentliche Diskussion um Computerspielsucht
und School Shootings

1.1. Die 6ffentliche Diskussion

Die Diskussion um Computerspielsucht stellt eine Variante der Diskussion um die
sogenannte Internetsucht dar. Die Genese des Konzepts ,,Internetsucht® kann dabei
auf eine 1995 gestellte scherzhafte Scheindiagnose des Psychiaters Ivan Goldberg
zuriickgefiihrt werden, die eine Eigendynamik entwickelte, da sie von vielen
»Experten* ernst genommen wurde. Diese berichteten ihrerseits {iber ihre Erfahrun-
gen mit einer derartigen Sucht und sahen sich zugleich in ihren jeweiligen Diagnosen
bestdtigt (vgl. Hahn / Jerusalem 2003, 165ff; Kratzer 2006, 16; te Wildt 2009, 257f).l

Sucht® meint im Folgenden ein krankhaftes Verlangen nach einem Rauschgift bzw.
einem Rauschgiftiquivalent (z.B. dem Internet oder Computerspielen). Dominik
Batthyany und Alfred Pritz (2009, V) verstehen in Rausch ohne Drogen Rausch-
zusténde als Riickzugsrdume, die kurzfristig entlasten und in einen anderen Bewusst-
seinszustand versetzen. Eine Sucht liegt fiir diese Autoren dann vor, wenn der
Rauschzustand die Herrschaft iiber den Willen dauerhaft zu {ibernehmen beginnt.
Carolin N. Thalemann (2009, 4) verwendet den Begriff Verhaltenssucht zur Be-
nennung nichtstoffgebundener Siichte, bei denen keine psychotropen Substanzen
zugefiihrt werden, gleichwohl aber psychotrope Prozesse (biochemische Verdnde-

rungen) stattfinden. Suchtmerkmal sei die exzessive Ausfithrung dieses Verhaltens.

Hinsichtlich der sogenannten ,,Fachdiskussion* konstatieren Klaus Woélfling und Kai
W. Miiller (2009, 291), es gebe bislang keine Einigkeit {iber die diagnostische Identi-
fikation von Internetsucht bzw. der enger gefassten Computerspielsucht. Auch das
Hans-Bredow-Institut (vgl. Brunn u.a. 2007, 107) stellte in seinem Endbericht zum
deutschen Jugendschutzsystem im Bereich Video- und Computerspiele fest, der
Begriff ,,Sucht* sei im Zusammenhang mit der Bildschirmspielnutzung sehr umstrit-
ten. Gleichwohl aber wiesen Félle exzessiver Spielenutzung auf einen Problem-
bereich hin, der in der Forschung bislang nicht systematisch beriicksichtigt wurde.
Inka Brunn u.a. (2007, 108) schreiben: ,,Angesichts der zunehmenden Bedeutung
von Online-Spielen ohne definiertes Spielende, die einen unabléssigen Druck auf-

' Zur Geschichte des Phiinomens Internetsucht vgl. Poppe / Musalek 2009, 281f.

> Zur Problematik der Definition des Suchtbegriffs vgl. z.B. Sack / Petersen / Thomasius 2009, 3ff.
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bauen weiterzuspielen, wird eine Spielgestaltung, die zu exzessiver Nutzung einlédt,

als Kriterium zunehmend relevant.*

In der offentlichen Diskussion wird der Suchtbegriff sehr elastisch benutzt. Dabei
besteht immer die Moglichkeit, dass der Terminus Spielsucht nichts anderes darstellt
als die von Eltern oder Erziehern benutzte Umschreibung des Tatbestandes, dass ein
Kind oder Jugendlicher aus der Sicht Erwachsener zu viel spielt und der Erwachsene
selbst nicht versteht, weshalb dies der Fall ist. Fiir die Bundesrepublik erbrachte die
KIM-Studie 2008 folgenden Befund (Feierabend / Klingler 2009, 407): ,,Spielen
zdhlt [...] zu den am hidufigsten am Computer ausgelibten Tétigkeiten. Fast zwei
Drittel der Computernutzer geben an, mindestens einmal pro Woche alleine am
Computer zu spielen, die Hélfte spielt mit dieser Haufigkeit gemeinsam mit ande-
ren. Die KIM-Studie 2008 ergab ferner, dass ca. die Hélfte der Haupterzieher
glaubte, Kinder wiirden den Computer nur zum Spielen nutzen (vgl. Feierabend /
Klingler 2009, 410). Maria Gerhards und Annette Mende (2009, 373) berichten, dass
das Internet nach den Befunden der ARD / ZDF-Onlinestudie 2009 fiir ,,Offliner* ein
viele Gefahrenpotenziale besitzendes Medium darstellt: ,,Zentral ist fiir die Offliner

die Sorge, dass das Internet wie eine Sucht sein konne.*

Das Thema ,,Computerspielsucht* war, wie einige ausgewéhlte Beispiele belegen
sollen, im Jahr 2009 auch Gegenstand der internationalen Medienberichterstattung.
Wie stark das Interesse der (ver)offentlich(t)en Meinung an Computerspielsucht ist,
zeigte sich etwa in Time vom 4. Mai 2009 (S. 11). Dort wurde iiber eine Studie be-
richtet, die mit Hilfe einer Umfrage herausgefunden habe, dass 8% der amerikani-
schen Kinder und Jugendlichen ,,pathologische” Videospiel-Gewohnheiten zeigten,
die an Suchtverhalten erinnern wiirden. Time bezog sich dabei auf eine Studie von
Douglas Gentile (2009) tiber die pathologische Nutzung von Video-Spielen. Auch
Der Spiegel veroffentlichte am 24. August 2009 (S. 136-138) cinen Artikel zum
Thema ,,Internetsucht”. Die Autorin Sandra Schulz berichtet tiber Entzugslager in der
Volksrepublik China, in denen mit padagogisch hochst zweifelhaften Methoden
(konkreter Anlass fiir den Artikel war, dass ein Junge zu Tode gepriigelt worden war)
gegen die Sucht gekdmpft werde. Demnach gelten in China zehn Millionen Teenager
als internetabhingig. Schulz (2009, 136) schreibt: ,,Vor allem Online-Spiele fesseln
die Jugend an die Bildschirme, aber die Chinesen chatten auch gern. Schon ver-
gleichen Experten die Macht des Computers mit der des Opiums, die einst das Land
lahmte. Andere bangen um die Sprachfdhigkeit. Es kursieren Zahlen, wonach drei

Viertel aller Jugendstraftiter internetabhingig sind.” Ein wichtiges Motiv fiir die
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Computersucht wurde im stindigen Druck auf die Schiiler gesehen, die dann aus der

Realitit vor den Bildschirm flichen wiirden.

In der Frankfurter Allgemeinen Zeitung vom 5. September 2009 (S. 3) berichtete
Katrin Hummel tiber Das galaktische Ich. Die Titelunterschrift besagt: ,,Nils war
spielsiichtig. Im Computerspiel war Nils zu ,Nils’ geworden, einer virtuellen Per-
sonlichkeit, die alles war, was sie im wirklichen Leben nicht sein konnte. Bis das
Leben im Spiel so ernst wurde, dass es das wirkliche Leben schon nicht mehr gab.
Da trennte sich Nils von ,Nils’.* Berichtet wird iiber einen 19-jdhrigen Jugendlichen,
der das Online-Rollenspiel Star Wars Galaxies spielte: ,,Die Figuren und er — sie
waren eins.” Zur Genese des Spielverhaltens wird berichtet, der Jugendliche sei dem
Druck des Arbeitslebens nicht gewachsen gewesen. In der Spielwelt hingegen war er
erfolgreich und inzwischen Mitglied einer Gilde geworden. Nils loggte sich nur noch
zwischen fiinf Uhr morgens und sechzehn Uhr aus — in dieser Zeit wurde geschlafen.
Selbst gegessen wurde am Computer. Der Erfolg im Spiel gab ihm nach eigenen An-
gaben ,,Anerkennung und ein gewisses Geflihl von Unantastbarkeit, Stirke und
Gebrauchtwerden. Die Flucht aus der Realitit kommentierte die Mutter: ,,Und er
hatte ja wirklich nichts im realen Leben — keine sozialen Kontakte, die Ausbildung
abgebrochen.” Die Mutter wollte ihren Sohn zum Aufsuchen einer Suchtberatungs-
stelle bewegen. Die ,,Lauterung™ des Spielers bewirkte eine wihrend des Spielens
gehorte Talkshow, in der ein Anrufer erklérte, er sei spielsiichtig (das Spiel war in
diesem Fall World of Warcraft). Er habe seinen Job verloren, die Frau habe ihn ver-
lassen, Freunde und Hobbys habe er nicht. Nils habe sich darin selbst wiedererkannt.
Er stieg aus und begann eine offensichtlich erfolgreiche Therapie in einer inter-

nistisch-psychosomatischen Fachklinik.

Besondere Beachtung in der (englischsprachigen) Offentlichkeit hat im November
2009 das Spiel Call of Duty: Modern Warfare 2 gefunden, das ein sensationeller
geschiftlicher Erfolg geworden war. Chris Nuttall schrieb in der Financial Times
vom 14. / 15. November 2009 (S. 10) unter dem Titel Profits of Doom: ,,Setting a
new marketing sales for all forms of entertainment, the title grossed $310m (...
€208m) from the 4.7m copies sold in the first 24 hours in North America and the UK
alone.® Die Produktionsfirma hatte 200 Mio. US-$ fiir Produktion und Promotion
aufgewendet und diese Investition an einem Tag wieder eingespielt. In diesem Spiel

wurde im Ubrigen zum ersten Mal eine Warnung (die sich auf ein Flughafen-

> Die Frankfurter Allgemeine Zeitung vom 26. November 2009, S. 31 berichtet ebenfalls von 4,7

Millionen weltweit am Tag der Verdffentlichung verkauften Exemplaren.
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massaker bezog) eingebaut: ,,The following mission may be disturbing or offensive
to some players. You may skip this mission at any time.“ Das Spiel hat, wie Finan-
cial Times berichtete, Anfang November 2009 in den USA und Grof3britannien eine
intensive Diskussion um Spielegewalt ausgelost. Vertretern der Spieleindustrie
wurde auf einer Tagung in San Francisco eine spezielle Videodokumentation gezeigt
mit dem Titel Moral Kombat (eine Anspielung auf Mortal Kombat).

1.2.  Computerspielsucht und School Shootings

Gerade im Zusammenhang mit der Diskussion um die Ursachen von School
Shootings” ist hiufig auf Computerspielsucht als einem méglichen verursachenden
Faktor verwiesen worden. Dementsprechend war das Anfang September 2009 be-
kannt gewordene Gutachten des Jugendpsychiaters Reinmar du Bois iiber den Téter
von Winnenden Gegenstand ausfiihrlicher Medienberichterstattung.” Der Experte
gelangte zu dem Reslimee, dass der Tater manisch-depressiv war und an einer maso-
chistischen Personlichkeitsstorung litt. Demnach hétten ,,normal aufmerksame und
wachsame Menschen® die Risikosituation identifizieren miissen. Im Rahmen des
Gutachtens wird auch darauf verwiesen, dass zahlreiche Gewaltspiele und Horror-
filme (u.a. Natural Born Killers) im Zimmer des 17-Jahrigen gefunden worden
waren. Die Eltern hitten das Medienverhalten offenbar unzureichend kontrolliert und
sogar weiterhin Horrorvideos gekauft. Den Tatablauf betrachtet der Psychiater als
stark durch zwei Ego-Shooter-Spiele (Counter-Strike und Far Cry 2) beeinflusst. Der
Spiegel (14. September 2009, 36) schreibt: ,,Seine Kleidung dhnelte jener der Spiel-
figuren, und scheinbar emotionslos totete er die meisten seiner Opfer mit gezielten
Kopfschiissen — in dem blutriinstigen Computerspiel [gemeint ist Counter-Strike]
wird dies besonders honoriert. Der Spiegel (2009, 34) berichtet weiterhin, dass die
Eltern des spiteren Téters im April 2008 mit ihrem Sohn die Klinik fiir Kinder- und
Jugendpsychiatrie und Psychotherapie in Weinsberg aufgesucht haben. Nach mehre-
ren Sitzungen konstatierte die Psychotherapeutin ,,Verdacht auf atypischen Autis-

mus®. Ferner diagnostizierte sie ,,zwanghafte Personlichkeitsstorung und Spielsucht®.

*  Einem Vorschlag von Robertz (2004) folgend, wird hier der Begriff School Shooting statt des in

der offentlichen Diskussion gebrduchlichen, nach wissenschaftlichen Kriterien aber zumeist nicht
zutreffenden Terminus Amoklauf verwendet, um ,,Tétungen oder Totungsversuche durch Jugend-
liche an Schulen® zu bezeichnen, ,,die mit einem direkten und zielgerichteten Ortsbezug begangen
werden, wobei die Anzahl der Opfer nicht maBgeblich ist.” (Landeskriminalamt NRW 2007, 2).

So z.B. in Frankfurter Allgemeine Zeitung vom 9. September 2009, S. 9; 14. September 2009, S.
9; Der Spiegel 14. September 2009, S. 34-36.
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Die Expertin erkannte allerdings ,,keine akute Eigen- oder Fremdgefahrdung®. Dem
Spiegel (2009, 35) zufolge, erkldrten die Psychologen den Eltern beim Abschluss-
gesprach, ,,dass sich Tim viel mit Filmen beschiftige, die nicht fiir seine emotionale
Reife geeignet seien und sehr viel Gewalt beinhalteten. Die Mediziner rieten, ,das

Spielen am PC bzw. das Filmeschauen zu reduzieren’.*

Nach dem School Shooting im Gymnasium Carolinum in Ansbach im September
2009 veroffentlichte Der Spiegel (21. September 2009, S. 19) cinen Artikel mit der
Uberschrift Gedichte, Gewaltvideos und ein Testament. Darin wurde darauf hinge-
wiesen, dass ein PC und ein Laptop sichergestellt worden seien, ,,sowie eine Menge
DVDs und CDs, darunter Gewaltvideos®. Ganz anders war die Berichterstattung in
der Frankfurter Allgemeinen Zeitung (22. September 2009, S. 1, 7). Demnach sei der
Ansbacher Téter vom ,,Hass auf die Menschheit und die Schule* zur Tat getrieben
worden. Erwdhnt wird, dass der Téter sich in psychotherapeutischer Behandlung
befunden habe. Mediengewalt und Computerspiele werden nicht erwédhnt. Der
Kolner Stadt-Anzeiger meldete schlieBlich am 22. September 2009 (S. 2), der zu-
stindige Staatsanwalt habe ausgefiihrt, die Suche nach Gewaltvideos oder ,Killer-

spielen* habe bisher nichts ergeben.

Einen neuen Beitrag zur Bedeutung von Computerspielsucht fiir das Entstehen von
Gewalt liefert der Beitrag des auf sogenannte ,,School Shooter spezialisierten ameri-
kanischen Psychologen Peter Langman. Dieser Autor hat seine Erfahrungen — er hat
nach eigenen Angaben (2009, XI) seit 1999, dem Jahr des Massakers von Colum-
bine, jahrlich ein bis zwei potenzielle ,,School Shooter* beurteilt — in Why Kids Kill.
Inside the Minds of School Shooters (2009) zusammengefasst. Dabei waren von den
zehn Shootern,’ deren Fille vorgestellt werden, neun depressiv (2009, 10).
Computerspielgewalt nimmt nach Langman bei der Genese von School Shootings
offensichtlich eine relativ untergeordnete Rolle neben anderen Faktoren ein,” obwohl
(2009, 151f) die Bedeutung der Rolle von Phantasien hervorgehoben wird. Das

Resiimee des Autors ist, dass eine einfache Formel zur Prognose von School

6 Weibliche Personen sind iibrigens nicht immun gegeniiber dem Begehen von Gewalttaten dieser

Art. Der Psychologe berichtet (2009, 168ff) von einer 14-Jdhrigen aus einem Vorort von
Washington, D.C., die er als potenziellen weiblichen ,,School Shooter” beurteilte. Auch bei dem
versuchten Schul-Massaker in St. Augustin (2009) hatte eine Jugendliche die Tat geplant.

Anderson und Dill (2000, 772) sahen demgegeniiber im Jahr 2000 die Rolle violenter Spiele ganz
anders und argumentierten: ,,Harris and Kleibold enjoyed playing the bloody shoot-"em-up video
game Doom, a game licensed by the U.S. Army to train soldiers to effectively kill.” Zur Studie
von Anderson und Dill vgl. z.B. Kunczik / Zipfel 2006, 299f.
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Shootings nicht entwickelt werden kénne, da es keine einfache Antwort gebe.”

Langman (2009, 151) betont, das Verstehen der Phantasien sei fiir das Verstindnis
von Shool Shootern wichtig. Neben Biichern, Filmen usw. wird auch auf die Bedeu-
tung von Computerspielen verwiesen, denen aber kein zentraler Stellenwert fiir die
Entstehung von Gewalt zugeschrieben wird. Auch sei die mdgliche Wirkung solchen
phantasieanregenden Materials nicht auf School Shooter beschriankt. Wahrend die
meisten Tater keine Aufzeichnungen hinterlassen haben, in denen sie ihre Phanta-
sietdtigkeit schildern, ist dies bei Eric Harris’, einem der Titer von Columbine (20.
April 1999), anders. Bei Harris haben sich Fiktion und Realitdt vermischt. Im Zent-
rum seiner Phantasien stand Doom, das er offensichtlich ,,suchtartig® benutzte. Harris
schrieb (zit. nach Langman 2009, 151): ,,I have been playing Doom since November
of 1994, so it is basically my life. These levels are better than anything you have ever
seen before. I don’t want to brag about my own sh*t, but these levels come from the
Herrgott of DOOM himself. [...] Lots of the rooms and secrets in this place come
directly from my imagination, so you are basically running around in my own world.
I live in this place.” Ferner betonte Harris: ,,I wish I lived in Doom.* Auch berichtete
er (2009, 151): ,,Doom is so burned into my head my thoughts usually have some-
thing to do with the game. [...] What I can’t do in real life, I try to do in Doom.* Die
Verbindung zum Massaker stellte er wie folgt dar (2009, 151): ,,I have a goal to de-
stroy as much as possible so I must not be sidetracked by my feelings of sympathy,
mercy, or any of that, so I will force myself to believe that everyone is just another

monster from Doom [...] so it’s either me or them. I have to turn off my feelings.*

Nach Langman (2009, 152) besall das Phantasiematerial zwei Funktionen fiir den
Téter: Zum einen sei die Erflillung der selbstgestellten Aufgabe leichter geworden,
d.h. er habe seine Gefiihle abstellen konnen, indem er sich seine Opfer als
»Kreaturen® aus Doom vorstellte. Zum anderen habe Doom iiber Jahre hinweg das

Einstudieren des Totens ermdglicht.

¥ Unterschieden werden drei Tétergruppen, nimlich psychopathische, psychotische und traumatisch

kranke Shooter. Psychopathische Shooter kamen aus Familien, in denen Feuerwaffen dem Gesetz
entsprechend genutzt wurden. Die Shooter waren von Waffen fasziniert (2009, 152f): ,,They were
boys with antisocial, narcissistic, and sadistic traits. They rejected morality, felt above others, and
enjoyed inflicting pain and death.” Die psychotischen Shooter (2009, 153) ,,inherited the mental
illness that ran in their families.” Die drei traumatisch kranken Shooter (2009, 153) ,,may have
been genetically at risk for violence due to their violent parents.”

Harris wird von Langman (2009) als Psychopath klassifiziert, d.h. als Mensch, der keine Vorstel-
lung von Gut und Bdse hat, keine Schuld und Reue empfindet, sondern durch fehlende Empathie,
Narzissmus und Sadismus charakterisiert ist und beim Quélen anderer Menschen ein Machtgefiihl
empfindet.



2. Zur historischen Dimension der Suchtdiskussion

2.1. Historische Beispiele fuir Stichte und deren Bekampfung

Drogen, die zur Suchtentstehung fiihren konnen, sind seit vorhistorischen Zeiten in
Gebrauch.'® Sie wurden und werden in vielen Kulturen'' genutzt, um zu heilen (z.B.
Opium), schlafen zu konnen, Schmerzen zu lindern, Halluzinationen zu erleben, das
Bewusstsein zu erweitern'> und/oder der Wirklichkeit zu entflichen. Gerade das
Argument des Ausbruchs aus der genormten Welt der modernen Gesellschaft, also
die unterstellte Flucht vor den Zwingen der Leistungsgesellschaft, wird oft ange-
fiihrt, um eine angenommene Sucht nach Computerspielen bzw. auch Computer-
spielgewalt zu erkldren. Diese These der Wirklichkeitsflucht gibt es z.B. in Bezug
auf Filme schon seit Beginn des 20. Jahrhunderts im Rahmen der Eskapismus-
diskussion (vgl. z.B. Kunczik / Zipfel 2006, 37f).

Berichte tliber die schiddlichen Wirkungen von bzw. Thesen zum angemessenen
(miBigen) Umgang mit Suchtmitteln gibt es schon im antiken Judentum im Alten
Testament.” Jesus Sirach sagt iiber den Wein (31, 28): ,,Frohsinn, Wonne und Lust
bringt Wein, zur rechten Zeit und geniigsam getrunken. UbermaR wird aber als ge-
fahrlich eingestuft (31, 32): ,,Zu viel Wein ist eine Falle fiir den Toren, er schwicht
die Kraft und schldgt viele Wunden.” Im Buch Hosea (4, 11) heif3t es: ,,Der Opfer-
wein raubt meinem Volk den Verstand [...].“"* Der Alkoholismus in der griechi-
schen Antike (vgl. Preiser 1981a) und bei den Romern (vgl. Preiser 1981b) war
Gegenstand vieler Ausfithrungen (vgl. z.B. Hornblower / Spawforth 1998, 25f). So
finden sich bei Homer Hinweise darauf, dass exzessiver Alkoholkonsum negativ
gesehen wurde. Pythagoras wird der Ausspruch zugeschrieben, dass Trinken, um
betrunken zu werden, Training fiir Wahnsinn darstelle. Plato verweist in der Republik
(475a) auf Minner, die jede Ausrede nutzten, um hemmungslos Wein zu trinken.
Plutarch geht ebenfalls auf die Probleme des Alkoholismus und durch Trunksucht

Zum Drogenkonsum in frithen Hochkulturen siehe z.B. Volger 1981, 265ff.
Zum Drogengebrauch in verschiedenen Kulturen vgl. auch De Vos / Hippler 1969, 3871{f.

Gemeint sind u.a. psychedelische Erfahrungen, die — zumindest nach Ansicht von Drogennutzern
— durchaus philosophische und/oder religiése Einsichten mit sich bringen koénnten. Quasi-
mystische Erfahrungen wiirden helfen, die Suche nach dem tieferen Sinn des Lebens zu erleich-
tern.

Die folgenden Zitate erfolgen nach: Neue Jerusalemer Bibel, Freiburg i.Br. 2007.

Plastischer ist die Ubersetzung in Die Bibel in heutigem Deutsch. Stuttgart 1982: ,.Der Herr sagt:
Hurerei und neuer Wein rauben den Verstand.*
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bewirkte Charakterdnderungen ein. Auch in Rom wurde das Problem der Trunksucht
diskutiert. Lukrez betonte in De Rerum Natura, Wein store die Seele und mache
aggressiv (3.476-483). Seneca und Plinius befassten sich ebenfalls mit der Trunk-
sucht. Simon Hornblower und Anthony Spawforth (1998, 25) fassen deren Argu-
mente zum Alkoholismus zusammen: ,,Seneca’s and Pliny’s descriptions of the
psychological and physical effects of chronic intoxination presage modern
observations: memory loss, identity confusion, narcistic self-indulgence, antisocial
behavior, impaired speech and vision, distended stomach, halitosis, quivering,

vertigo, insomnia, and early death.”

Alkohol wurde auch von Karl dem GroBlen als soziales Problem erkannt. Dieser
ordnete u.a. an, Grafen sollten ,,niichtern* zu Gericht sitzen. Ferner verbot Karl der
Grofle, dass Betrunkene vor Gericht klagten oder Zeugnis ablegten (vgl. Legnaro
1981, 95, Fn. 11). Regelrechte Suchtwellen hat es im Europa der Neuzeit gegeben.
Gregory Austin (1981, 64ff) konstatiert eine europdische Drogenkrise im 16. und 17.
Jahrhundert.”” Die Trunksucht in Deutschland wurde auch von Martin Luther
beklagt, der die ,,betrunkenen Schweine* warnte, dass sie nicht in den Himmel
kommen wiirden. Die Trunksucht wurde aber auch als Hinweis dafiir gesehen, dass
die ,,letzten Tage* nahten (vgl. Austin 1981, 65).

Alkoholkonsum gehdrt im europdisch-nordamerikanischen Kulturraum in vielen
Kulturen zur (ménnlichen) Identitdtsentwicklung und wurde und wird in gewissen
Kontexten positiv bewertet. In einem deutschen Lied aus dem 18. Jahrhundert heift
es z.B.: ,,Wer niemals einen Rausch gehabt, der ist kein braver Mann* (Legnaro
1981, 93). Im Rheinland ein regelrechtes Volkslied geworden ist das Kolner Karne-
valslied ,,Der schonste Platz ist immer an der Theke®. Hier liee sich ohne Schwie-
rigkeiten eine lange Liste alkoholverherrlichender Lieder zusammenstellen (,,Trink,
trink, Briiderchen trink [...]*; ,,Trinken wir noch einen [...]*). Dem Alkohol durch-
aus wohlgesonnen, wandte sich der deutsche Schlager dagegen zumindest teilweise

gegen den Konsum von Rauschgift.'®

Karl-Heinz Reuband (1981, 585) fiihrt folgende Rauschmittel-Epidemien an: Die Branntwein-
Epidemie des 16. Jahrhunderts in Deutschland, die Gin-Epidemie des 18. Jahrhunderts in England
und die Absinth-Epidemie des 19. Jahrhunderts in Frankreich.

Der 1972 ver6ffentlichte Schlager Am Tag, als Conny Kramer starb (Séngerin Juliane Werding)
verkaufte sich tiber eine Million Mal und erreichte Platz 1 der deutschen Single-Charts. Dieser
Schlager, der die in den Siebzigerjahren aktuelle Drogenproblematik thematisierte, befasste sich
mit dem Tod durch Drogen.
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In England besall der Gin-Konsum im 18. Jahrhundert Suchtcharakter (vgl. Coffey
1981, 106ff). Er wurde z.B. durch die Stiche von William Hogarth Gin Lane und
Beer Street popularisiert. Timothy G. Coffey (1981, 106) vermutet, dass diese Stiche
entscheidenden Einfluss darauf nahmen, dass die britische Regierung 1751 ein Ge-
setz zur Besteuerung und Kontrolle des Kleinhandels mit Gin erlieB3: ,,Diese Mal3-
nahme verringerte Englands jéhrlichen Verbrauch an Gin von iiber elf Millionen auf

weniger als zwei Millionen Gallonen.'’

Neben Alkohol kamen Kaffee, Tee und Tabak als Suchtmittel in Mode.'® Gegen den
Tabak wurde in England unter Jakob I. (James I. bzw. James VI. of Scotland, 1603-
1625) eine Kampagne durchgefiihrt. In anderen Léndern wurde (ebenso erfolglos)
versucht, Tabakkonsum durch Gefingnisstrafen, Folter und sogar die Todesstrafe zu
unterbinden (Russland, Tiirkei, China, Japan; vgl. Austin 1981, 67). Auch der Papst
erlieB eine Bulle, um das Rauchen zu verhindern (vgl. Austin 1981, 67). In Liineburg
hatte das mit der TodesstraBe belegte Rauchverbot ebenfalls keinen durch-
schlagenden Erfolg (vgl. Szasz 1981, 757). Auch gegen die Droge Kaffee wurde hart
vorgegangen — in der Tiirkei des 17. Jahrhunderts sogar mit der Todesstrafe. Gregory
Austin (1981, 68) fasst die aus den Anti-Drogenkampagnen gegen verschiedene
Rauschmittel zu ziehenden Erfahrungen zusammen: ,,Selbst eine fliichtige Untersu-
chung der Geschichte des Drogengenusses zeigt, dass Kontrollbestrebungen wesent-
lich haufiger scheiterten, als erfolgreich waren.*'”

Thomas Szasz, seinerzeit Professor filir Psychiatrie an der State University New
York, diskutiert Anfang der Achtzigerjahre die ,,Anti-Drogen-Kriege* und resiimiert
(1981, 753): ,,Da der Siindenbock das Bose ist, ist es die Aufgabe des guten Biirgers,
ihn (oder sie) nicht zu verstehen, sondern ihn zu hassen und die Gemeinschaft von
thm zu befreien.“ Die Kriege gegen ,,gefahrliche Drogen* werden von Szasz als Va-

riante der ,,Leidenschaft der Menschheit* gesehen, sich von ihrer Unmoral zu reini-

7" Eine britische Gallone entspricht 4,54 Litern.

'8 Zu den von Tee und Kaffee angeblich ausgehenden Gefahren vgl. Gilbert 1981, 755: Jonas Hany-
way (1712-1786) konstatierte in An Essay on Tea, seit Tee in Mode gekommen sei, wéren Selbst-
morde selbstverstidndlicher als in der Vergangenheit. William Cobbett (1762-1835) stellte in The
Vice of Tea-Drinking fiirchterliche Effekte des Giftes fest: ,,Ich sehe das Teetrinken als Zerstérung
der Gesundheit an, als eine Schwichung des Korpers, die verweichlicht und faul macht. Tee ver-
dirbt die Jugend und schafft ein elendes Alter.“ Aber auch Kaffee wurde als extrem geféhrlich an-
gesehen. So erschien 1845 in Hamburg das aus dem Englischen iibersetzte Buch des Edw. Smith:
Kaffee ist wirklich Gift! Keine Ironie; leider nur zu sehr Ernst! Ein ernstes Wort an alle Kaffee-
trinker und Menschenfreunde.

Michael Stolleis (1981) diskutiert die im 16. und 17. Jahrhundert erlassenen Trinkverbote, mit
denen das ,,Vollsaufen und ,,Zutrinken® unterbunden werden sollte.
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gen, indem riesige Dramen der Siindenbock-Verfolgung aufgefiihrt werden.”
Abgesehen davon habe es aber immer auch Profiteure von Verboten gegeben. So
fiihrte das Alkoholverbot in den USA nicht nur zu einer Stiarkung der organisierten
Kriminalitit,”' sondern auch andere Berufszweige profitierten davon (Szasz 1981,
757): ,,Jm Jahr 1928 verdienten die amerikanische Arzte [...] schitzungsweise 40
Millionen Dollar [...] mit dem Ausstellen von Rezepten fiir Whisky.* Bereits 1917
hatte dic American Medical Association eine nur bedingt erfolgreiche Resolution
angenommen, wonach der Gebrauch von Alkohol zu Heilzwecken reduziert werden
sollte. 1956 trat in den USA das Rauschgiftbekdmpfungsgesetz in Kraft, das die To-
desstrafe fiir den Verkauf von Heroin an Jugendliche vorsah (vgl. Szasz 1981, 758).

2.2. Subjektive Drogenerfahrung: Allmachtsgeftihle und Realitatsflucht

Sucht als Flucht aus der Normierung des sozialen Lebens in modernen Gesell-
schaften, aus einer als unertraglich angesehenen Wirklichkeit mit all ihren Zwingen,
ist kein neues auf die Internet- und/oder Computernutzung beschrénktes Phédnomen,
sondern eine im europdisch-nordamerikanischen Kulturkreis seit langer Zeit auch bei
Intellektuellen aufzufindende Erscheinung. Friedrich von Hardenberg (1772-1801)
war siichtig (Opium) und meinte zur Wirkung (vgl. Dieckhoff 1981, 404ff): ,,Die
Welt wird Traum, der Traum wird Welt.”“. Charles Baudelaire (1821-67), der selbst
Alkoholiker war und Haschisch konsumierte, sah in Fleurs du Mal (Blumen des
Bosen) Haschisch als Instrument zur Flucht aus der Wirklichkeit an. Baudelaire
(1964, 70) behauptete in Ein Opium-Esser: ,,Das Opium ist nicht betdubend,
wenigstens nicht fiir die Intelligenz [...].“ Haschisch und Opium, argumentierte er
(1964, 10) in Die kunstlichen Paradiese im Kapitel Die Dichtung vom Haschisch
seien Mittel zur ,,Flucht* aus der ,,Kotbehausung* menschlicher Existenz, um mit
einem Fliigelschlag ins Paradies zu gelangen. Baudelaire verweist auch auf einen
anderen Aspekt des Rauschmittelkonsums (1964, 43): ,Niemand wird erstaunen,

dass ein letzter, hochster Gedanke aus dem Gehirn des Traumenden hervorbricht:

" Zur Kritik am Ansatz von Szasz vgl. Kievelitz 1981.

2l Austin (1981, 72) konstatiert: ,,Die Gewinne, die aus der Kommerzialisierung der Alkohol-
herstellung zu erzielen waren, trugen zur Ausbreitung des Alkoholkonsums im 16. Jahrhundert in
Deutschland und der Aushohlung der dagegen gerichteten Kontrollbemiihungen bei.*
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,Ich bin zum Gotte geworden!’ [...].” Als Gott ist man allméchtig, keinen normativen

: 2
Bindungen unterworfen.

Festzuhalten ist, dass den rauschgift- und/oder alkoholsiichtigen Dichtern die Faszi-
nation des Grauens, die auch bei violenten Computerspielen als Nutzungsmotiv an-
geflihrt wird, nicht fremd war (vgl. Dieckhoff 1981, 414f). Der Romantiker E.T.A.
Hoffmann (1776-1822) war Trinker. In Fantasiestiicke in Callots Manier (Blatter
aus dem Tagebuche eines reisenden Enthusiasten) heifit es bei Nachricht von den
neuesten Schicksalen des Hundes Berganza (1967, 118) zur Wirklichkeitsflucht: ,,Es
gibt keinen héheren Zweck der Kunst, als in dem Menschen diejenige Lust zu ent-
ziinden, welche sein ganzes Wesen von aller irdischer Qual, von allem nieder-
beugenden Druck des Alltagslebens wie von unsauberen Schlacken befreit und ihn so
erhebt, dass er, sein Haupt stolz und froh emporrichtend, das Géttliche schaut, ja mit
ihm in Beriihrung kommt.“ Darum geht es auch in den Elixieren des Teufels (1967,
281ff) mit dem Schrecken des Doppelgédngers. W. Grabert und A. Mulot argumentie-
ren in ihrer Geschichte der deutschen Literatur (1964, 276), ,,[...] er erlebte den Ge-
gensatz von platter und stumpfer Alltagswelt und freischwebender Phantasiewelt mit

aller Schirfe.**

Die angefiihrten Beispiele zeigen, dass sich einige Menschen offensichtlich in einer
eigenen ,,Realitdt* auBerhalb der aus welchen Griinden auch immer ungeliebten bzw.
gar verachteten Gesellschaft verorten. Fiir eine unterstellte Computersucht bzw.
exzessives Computerspielverhalten bedeutet dies auch: Wer aus der Gesellschaft
aussteigt, will in aller Regel keine Kontakte mit deren offiziellen Agenten. Sozial-
arbeiter oder Pddagogen als beauftragte Kontaktpersonen der Gesellschaft stehen
damit zumeist vor einer fast unlosbaren Aufgabe und konnen — schon aufgrund der
situativen Bedingungen — nicht das leisten, was in Bezug auf die Eindimmung des
Suchtverhaltens von ihnen erwartet wird: Menschen, die sich nicht helfen lassen
wollen, kann nur schwer geholfen werden. Abgesehen davon ist die weitverbreitete
Vorstellung, der Junkie (die folgende Aussage bezieht sich nur auf rauschgiftsiichtige
Personen) sei ein passiv vor sich hin vegetierender Mensch, ein wohl unzutreffendes

Vorurteil. Siichtige sind nicht vollig willenlos, sondern etwa bei der Drogenbeschaf-

2 Wolfgang Bergmann (2009, 299) zitiert in einem Essay Sie spielen Gott — verziickt und ganz allein

einen Spielentwickler, der liber Jungen, die in eine virtuelle Spielewelt mit ihren Omnipotenzen
fliichten, sagt: ,,Diese Jungen spielen den Traum der kleinen Gétter vor ihren Monitoren.” Zu den
Publikationen von Bergmann vgl. auch Kapitel 4.3.

' Hoffmanns Wirkung auf die Weltliteratur ist nach Grabert und Mulot (1964, 279) auBerordentlich
stark gewesen: ,,Victor Hugo, Edgar Allen Poe, Baudelaire, Gogol, Tschechow haben seine
Motive des Grauens weitergesponnen.*
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fung sehr aktiv und kreativ. Inwieweit das auf mdgliche Computerspielsiichtige

zutrifft, kann noch nicht beantwortet werden.

2.3. Die Rauschgiftproblematik und ihre Instrumentalisierung

Die Diskussion um die Problematik einer eventuellen Computerspielsucht weist in
vielen Dimensionen Ahnlichkeiten zu der Diskussion um den Rauschmittelkonsum
auf, die in (West-)Deutschland begann, als der Rauschmittelkonsum in der Bundes-
republik und West-Berlin gegen Ende der Sechzigerjahre ein Massenphédnomen
wurde.”* Seitdem hat sich auch die wissenschaftliche Forschung in Deutschland

intensiv mit dieser Problematik befasst.

Rudi Wormser stellte in einer 1971 durchgefiihrten Inhaltsanalyse von fiinf Miinch-
ner Tageszeitungen fest (1976, 119): ,,Die Berichterstattung iiber Cannabis ist ein-
deutig emotional. [...] Selbst ein findiger Reporter oder Schreiber, der es darauf an-
legen wiirde, im Zusammenhang mit Cannabis ausdriicklich Emotionen zu wecken,
konnte in der Wahl der Themen nicht geschickter vorgehen: Verbrechen, Gewalt,
Tod und Siechtum, Geld und Sex, was regt uns mehr auf und an?* Zwei Zeitungen
wurden nochmals 1974 analysiert. Die Berichterstattung hatte sich praktisch nicht
verdndert (1976, 121ff). Frigga Gaedt u.a. (1976) untersuchten 1970 die Rausch-
mittelberichterstattung der Tageszeitungen in der Bundesrepublik und West-Berlin.
Darin wurde Rauschmittelkonsum dem Leser in einer Weise prisentiert, die ihn ,,zu
einer negativen Reaktion auf dieses Phdnomen hin préadestiniert.” (Gaedt uv.a. 1976,
104). Dargestellt wurden ferner vollzogene, geplante oder empfohlene Maflnahmen
gegen Rauschgift. 87% der Artikel bewerteten Rauschmittelkonsum negativ. Ferner
wurden Rauschmittelkonsumenten in etwa einem Drittel der Artikel als Angehdriger
diffuser politischer Gruppierungen dargestellt, wie z.B. Linke, Radikale, Revolutio-
ndre und Anarchisten. Als Rauschmittelexperten wurden vor allem Politiker, Poli-
zisten und Mediziner présentiert, die den Rauschmittelkonsum kriminalisierten und
pathologisierten. Gaedt u.a. (1976, 86) schreiben: ,,.Der Rauschmittelkonsument tritt

dem Leser in der Regel als Einzelfall, in einem kriminellen Kontext entgegen [...].

Karl-Heinz Reuband (1981, 584) fasste den Forschungsstand zu Beginn der Acht-

zigerjahre zusammen: ,,Sicher ist, dass die gegenwirtig [gemeint ist 1981] wohl

* Zur Entwicklung des wissenschaftlichen Interesses an psychoaktiven Drogen, das in den
Fiinfzigerjahren begann (Tranquilizer; Energizer; Psychomimetics wie LSD usw.), vgl. z.B.
Hilgard / Atkinson / Atkinson 1971, 180ff.
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populdrste Annahme falsch ist: die These, dass sich die Situation der Jugend ver-
schlechtert haben muss, damit es zum Rauschmittelkonsum als Massenphédnomen
kommt. Fiir die Gleichgiiltigkeit [sic! Gemeint ist ,Giiltigkeit’] dieser ,Verelen-
dungsthese’ finden sich empirisch keine Anhaltspunkte.” Verwiesen wird auf die
Herausbildung jugendlicher Subkulturen (z.B. studentische Protestbewegung, Hip-
pies) sowie die Bedeutung der Berichterstattung, durch die der Drogengebrauch als
spezifische jugendliche Verhaltensweise allgemein sichtbar geworden sei. Drogen

sind in den Siebzigerjahren in den Medien iiberwiegend negativ bewertet worden.*

Zur Berichterstattung iiber Computerspielsucht liegt noch keine Untersuchung vor,
aber es steht zu vermuten, dass vergleichbare argumentative Strukturen erkennbar
sind (,,Computerspielsucht ist etwas Negatives und fiihrt zu asozialem Verhalten bis
hin zu School Shootings*). Um belastungsfahige Aussagen iiber die vorherrschenden
Mechanismen der Berichterstattung iiber Computerspielsucht treffen zu konnen, wi-

ren aber fundierte Inhaltsanalysen vonnéten.

In der Diskussion zum Suchtverhalten (auch zur Computerspielsucht) wurden bzw.
werden Argumente hdufig je nach wirtschaftlichen, politischen, moralischen und
padagogischen Interessen so ausgewdihlt und bewertet, dass die jeweiligen Vorurteile
bestétigt werden. Fast schon idealtypisch belegt diese These die in den Dreiliger-
jahren erfolgte Diskussion um die Auswirkungen von Hanf/Marihuana in den USA.
Im Jahr 1931 wurde Harry J. Anslinger Vorsitzender des Federal Bureau of
Narcotics and Dangerous Drugs (vgl. Herer 1993, 57). Anslinger forderte ein Verbot
von Marihuana,”® zu dessen Wirkung er 1937 vor dem Kongress ausfiihrte (Herer
1993, 66): ,Marihuana ist die gewalterzeugendste Droge in der Geschichte der
Menschheit.“ 1937 wurde ein Anbauverbot von Hanf durchgesetzt. In der Zeit des
Kalten Krieges wurde Marihuana ebenfalls als gefdhrlich angesehen. Es bedrohte die
amerikanische Gesellschaft noch immer — nur ganz anders als zuvor. Anslinger, der
nach Jack Herer (1993, 70) mit Senator Joseph McCarthy, dem beriichtigten
Kommunistenjager, befreundet war, behauptete demnach 1948 vor der Presse und
dem Kongress, ,,der Genuss von Marihuana mache die Menschen so friedlich — und
pazifistisch! —, dass dieses Rauschgift von den Kommunisten dazu benutzt werden

konne und auch wiirde, die Kampfmoral der amerikanischen Armee zu schwichen.*

» Nach Hilgard, Atkinson und Aktinson (1971, 182) wurden in den USA zB. die Gefahren von
Marihuana in der Presse iibertrieben dargestellt.

% Es wird spekuliert (vgl. z.B. Herer 1993), DuPont und Hearst hétten den Rohstoff Hanf aus wirt-
schaftlichen Griinden bekdmpft. Da aber zwingende Belege nicht vorgelegt werden, scheint es sich
hierbei um eine spekulative Verschworungstheorie zu handeln.



3. Zur Internet- bzw. Computerspielsucht

3.1. Okonomische Aspekte

Wesentliches Merkmal der Diskussion um Rauschgifte und der durch sie vorgeblich
oder tatsdchlich verursachten Schidden und Siichte ist deren hohe Emotionalitit, die
auf Forschungsbefunde oft keine Riicksicht nimmt. Ahnliches lisst sich fiir die
Themen ,,Computerspiele” und ,,Internet” beobachten: Bei vielen Autoren besteht
offensichtlich die Neigung, negative Aspekte einseitig liberzugewichten und extreme
Gefahren fiir die Gesellschaft zu beschworen. So behauptet etwa Mann Hyung Hur
(2006, 514) aufgrund einer mit (siid-) koreanischen Teenagern durchgefiihrten Studie
zur Internet-Sucht (Internet Addiction Disorder), durch diese technologische Sucht
wiirden neurologische Komplikationen verursacht und Leben ruiniert. Psychische
Storungen und Beziehungschaos seien die Folge. Das Internet (2006, 522) wird als
destruktive Macht (,,Destructive Force®) charakterisiert, die das Leben koreanischer

Studenten zerstoren konne.

Dies ist, wie dokumentiert werden wird, eine von der Forschungslage her nicht halt-
bare Aussage, die gleichwohl typisch fiir weite Teile der Publikationen zur Compu-
terspielsucht ist. Daniel King, Paul Delfabbro und Mark Griffiths (2009) vermuten,
dass bei der Computerspielindustrie wegen derartiger Veroffentlichungen der Ein-
druck entstanden sei, die psychologische Forschung sei von vornherein gegen Spiele
eingestellt; zumindest aber sei sie vor allem auf die negativen Aspekte des Compu-
terspielens ausgerichtet. Dieser Eindruck wird den Autoren zufolge durch die
Massenmedien unterstiitzt, die sich bei Nachrichten iiber Computerspiele auf nega-
tive Meldungen konzentrierten. King, Delfabbro und Griffiths (2009) schitzen, ,,the
mass media devote ten times as much airtime and column inches to the negatives.”
Die Konsequenz einer solchen Berichterstattung sei, dass die psychologische
Forschung Schwierigkeiten bei ihren Bemiihungen habe, Unterstiitzung von der
Computerspielindustrie zu bekommen. Die Autoren fordern deshalb im Schlusssatz
ihres Essays iiber The Psychological Study of Video Game Players: Methodological
Challenges and Practical Advice, Forschung solle in einer stiarker ,,ethischen Weise*
betrieben werden (der Begriff Ethik, dessen Bedeutungsgehalt hier etwas unklar
bleibt, ist bekanntermallen sehr flexibel auslegbar). Dies konne folgende Konse-
quenzen fiir die Forschung haben: ,,[...] psychology as a discipline can create pro-
ductive relations with the gaming industry and community and thereby minimise the
stigma of being simply an ,anti-gaming’ establishment.” Publikationen, in denen die

positive Aspekte des Computerspielens herausgestellt worden sind, liegen allerdings
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inzwischen vor (vgl. z.B. Cole / Griffiths 2007; de Freitas / Griffiths 2007; 2008;
King / Delfabbro / Griffiths 2009).

Hinsichtlich der Diskussion um die Effekte einer moglichen Internet-Sucht (oder
auch Spielsucht), die von besorgten pddagogisch engagierten Personen so negativ
eingeschitzt wird, ist festzuhalten, dass es auch Autoren bzw. Interessenten gibt, die
derartiges Suchtverhalten zur Verwirklichung von Eigeninteressen instrumentali-
sieren wollen. Das Ziel besteht dabei darin besteht, den Absatz eines bestimmten
Produkts auf dem jeweiligen Zielmarkt zu optimieren. So versuchten Carla Ruiz
Mafé und Silvia Sanz Blas (2006) die wesentlichen zur Herausbildung von Internet-
abhéngigkeit (,,Internet Dependency*) fiihrenden Faktoren zu ermitteln, um deren
Bedeutung fiir das Online-Kaufverhalten in Spanien aufzudecken. Das Ziel der
Forschung bestand darin, Instrumente der Kundenansprache und -bindung zu ent-
wickeln. Vergleichbar untersuchten Ching-Lung Hsu und Hsi-Peng Lu (2007),
welche Faktoren das Konsumentenverhalten von ,,Online Game Communities® moti-
vieren. Die Forschung hatte das Ziel, das Verhalten von Online-Spielern im Kontext
dieser Communites zu erkldren und zu prognostizieren. Die Autoren schreiben
(2007, 1655): ,,From a practical perspective, insights into loyalty provided by the
study also suggest better strategies to implement online game communities.” Die
Forschungsperspektive bestand hier also nicht in der Verhinderung (oder gar morali-
schen Verurteilung) der Entstehung einer Internet- und/oder Computerspielsucht,
sondern in der marketingorientierten, instrumentellen Nutzung der Kenntnisse der

Faktoren, die zur Sucht fithren konnen.”’

3.2.  Computerspielsucht: Begriffsklarung und Operationalisierungen

3.2.1. Zur Qualitat der Publikationen zur Internet- bzw. Computerspielsucht

Bedauerlich ist, dass in vielen Publikationen zur Computerspielsucht der
Forschungsstand der kommunikationswissenschaftlichen Medienwirkungsforschung
nicht beriicksichtigt worden ist, da er den Autoren ganz offensichtlich nicht bekannt
war. Bert Theodor te Wildt u.a. (2007) von der Abteilung Klinische Psychiatrie und
Psychotherapie der Medizinischen Hochschule Hannover untersuchten in einer
methodisch sauber durchgefiihrten Studie Internetabhdngigkeit als ein Symptom

" Zur u.a. von der Tabakindustrie betriebenen Durchfithrung und Vermarktung von Studien, die die
vorgebliche Ungeféhrlichkeit, ja sogar gesundheitsfordernde Wirkung des Rauchens ,,nachgewie-
sen‘ haben, vgl. Kunczik 2010, 241{f.
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depressiver Storungen (vgl. Kapitel 4.2.1). Die Autoren besitzen aber wohl nur
marginale Kenntnisse der kommunikationswissenschaftlichen Forschung und Theo-
rie. Zu den (negativen) Wirkungen des Fernsehens wird allen Ernstes der in der Wis-
senschaft allenfalls beldchelte Neil Postman (Wir amisieren uns zu Tode) als
alleinige Quelle angefiihrt.

Mohamed K. Khan legte 2007 einen den Zeitraum 1985-2007 umfassenden Litera-
turbericht iiber Emotional and Behavioral Effects, Including Addictive Potential, of
Video Games vor. In diesem Kontext wurden wiederum vollkommen unhaltbare, d.h.
von der Forschung seit langem widerlegte Behauptungen aufgestellt. So argumentiert
Khan (2007, 2): ,,A strong body of research evidence links children’s exposure to
media violence with subsequent increases in their aggressive and violent behavior.”
Begriindet wird die These mit Untersuchungen, die das gerade nicht belegt haben,
ndmlich den 1972 publizierten Studien des Surgeon General’s Scientific Advisory
Committee on Television and Social Behavior sowie dem ausgesprochen mangelhaf-
ten National Institute of Mental Health’s 10-Year Follow-Up Report (zur Kritik an
diesen Studien vgl. z.B. Kunczik 1998, 120ff; Kunczik / Zipfel 2006, 201ff). Auf
diesen vom Forschungsstand her gesehenen vollkommen falschen Aussagen auf-
bauend, wird neben Verweisen auf gesundheitliche Auswirkungen (Epilepsie) auch
das angebliche Computerspielsuchtproblem diskutiert (vgl. Khan 2007, 4). Sucht
wird dabei schlicht als ,,video game overuse* definiert, wobei der Begriff ,,overuse*
nicht weiter prizisiert wird. Khan (2007, 7) fordert gleichwohl, dass die AMA
(American Medical Association) ,,strongly encourage the consideration and inclusion
of ,Internet/video game addiction’ as a formal diagnostic disorder in the upcoming
revision of the Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders-1V.*“ Aller-
dings hat die American Psychiatrist Association noch 2007 abgelehnt, Videospiele
wegen der unbefriedigenden Forschungslage in ihr diagnostisches System aufzu-
nehmen (Egenfeldt-Nielsen, Smith und Tosca 2008, 232): ,,[...] the APA does not

consider ,video game addiction’ to be a mental disorder at this time.*

3.2.2. Definition von Computerspielsucht

Die weitgehend noch zu leistende Forschung zur Thematik der Computerspielsucht
betrifft vor allem folgende drei Fragen (vgl. Griffiths / Davies 2005, 359): 1. Was ist
Sucht, und damit verbunden, und wie wird Sucht angemessen operationalisiert? 2.
Existiert Computerspielsucht Uberhaupt? 3. Wonach sind Menschen siichtig, wenn
eine Sucht tatsachlich existieren sollte? Die letzte dieser Fragen verweist bereits auf

Motive und Ursachen fiir einen suchtartigen Computerspielgebrauch, denen in Ka-
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pitel 3.3.1. nachgegangen wird. Hier sollen zunéchst die ersten beiden Fragen nach
einer Definition und Operationalisierung sowie nach der Existenz von Computer-

spielsucht behandelt werden.

Die Abgrenzung von Krankheit und Sucht erfolgt oft rein willkiirlich, denn viele
Drogen wurden und werden auch als Medizin eingesetzt. Bislang nicht gelost ist die
Frage, wer an Hand welcher Kriterien das Ausmal} von Siichtigkeit festlegt. Dies gilt
auch fiir eventuelle Gefdhrdungspotenziale, deren Einschédtzung extrem schwanken
kann (z.B.: Ab wie viel Promille Alkohol beginnt die Fahruntiichtigkeit? Wann wird
Medizin zum Suchtmittel? usw.).”® Im Rahmen des Forschungsprojekts Rausch und
Realitéat — Drogen im Kulturvergleich (Volger 1981, 22) wurde ,,Droge* definiert
»als Substanz, die eingenommen wird und die Befindlichkeit, die Stimmung, das
Bewusstsein oder die Wahrnehmung verdndert.“ Solche durch Drogen bewirkte
Zustinde wie Traum, Trance, Meditation, Rausch und Ekstase gehdren zu den
Altered States of Consciousness (ASC).”’Aus der Perspektive der Medizin be-
deutet(e) Sucht in aller Regel cine stoffgebundene (z.B. Drogen-) Abhingigkeit
(Téaschner 1981, 804). Sack und Thomasius (2009, 8) etwa verstehen unter substanz-
bezogenen Stérungen, ,,Abhédngigkeit und schidlicher Missbrauch von psychotropen
Substanzen.

Hier wird im Folgenden eine breitere Perspektive eingenommen. Der Suchtbegriff
wird nicht auf die Einnahme psychotroper Substanzen begrenzt. Sucht (sowie Rausch
und Abhidngigkeit) kann nach diesem Verstindnis auch ohne die Einnahme einer
Substanz vorliegen. Es sei nur verwiesen auf Arbeitssucht und Spielsucht®® (z.B.
Lotto, Toto, Casino, Borse). Griffiths (2007, 88) versteht Computerspielsucht aus-
driicklich als ,,non-financial form of gambling* und verweist auf ,,slot machines®.
Beide (,,videogame machines” und ,slot machines®) werden von Griffiths als

,,amusement machines‘ bezeichnet.

% Tee und Kaffee, die heute als harmlose Nicht-Drogen gelten, kénnen hierfiir als historische
Beispiele herangezogen werden .Vgl. dazu Kapitel 2.1.

¥ Der Begriff ASC bezeichnet verinderte Bewusstseinszustinde (vgl. Legnaro 1981, 52).

% Gerade die Forschung zur Spielsucht hat zur Forschung iiber die Internetsucht beigetragen. So

haben z.B. Wood und Griffiths (2007a) eine qualitative Studie zum Problemspielen durchgefiihrt.
Fiir die Thematik Problemspielen relevant ist auch der British Gambling Prevalence Survey 2007.
Auch hier war Griffiths, einer der fiihrenden britischen Forscher zur Computerspielsucht, beteiligt.
Zu den noch vorzustellenden Forschungen von Kimberley S. Young vgl. z.B. Petersen /
Thomasius 2009.
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Aus medizinischer Sicht wird Sucht in der Formulierung von Karl-Ludwig Taschner
(1981, 804) als Krankheit angesehen, ,,weil sie die Freiheitsgrade des betroffenen
Menschen entscheidend und fortschreitend einengt.* Individuelle Elemente der Per-
sonlichkeit werden abgeschliffen. Siichtige verharren in einer stindigen Wieder-

holung des Immer-Gleichen, d.h. es gibt einen Freiheitsverzicht und -verlust.

Im Folgenden meint Siichtigkeit eine Lebenseinstellung, die zum einen ein Aus-
weichen und Verdriangen von Problemen bedeutet und zum anderen ein gleichzeiti-
ges starkes, hemmungsloses Verlangen nach einer (oder mehreren) Scheinwelt(en)
beinhaltet. Computerspielsucht ist demnach mit dem Streben nach dem Eintritt in

eine Spielwelt verbunden.

Unter einer Suchtkarriere (z.B. in Bezug auf violente Computerspiele) wird die
Herausbildung von Abhéngigkeit verstanden, die zur Ritualisierung des Spielverhal-
tens flihrt. Diese Definition hat auch forschungstechnische Implikationen, d.h. bio-
graphische Forschung (Einzelfallstudie) wird als angemessen angesehen. Unterstellt
wird ferner, dass identische Phidnomene von verschiedenen Personen unterschiedlich

wahrgenommen werden (konnen).

Das Endstadium einer Sucht stellt die als Depravation bezeichnete typische Person-
lichkeitsverdnderung (-deformation) dar, deren Grundlage der klinische Psychiater
Téschner (1981, 806) in organischen, vor allem hirnorganischen Verdnderungen
sieht. Diese Anderungen sind teilweise reversible, teilweise bleibende Schiiden. Das
Grundproblem ist, dass aufgrund der Vielzahl der relevanten Faktoren bislang nicht
die Moglichkeit besteht, exakt vorherzusagen, wer siichtig werden wird und wer
nicht. Diese fiir sogenannte ,,harte* Drogen geltende Aussage gilt wohl noch ausge-
préagter fiir Computerspielsucht. Noch immer giiltig ist das Argument von Téschner
(1981, 804f): ,,Bei gleichen disponierenden individuellen und kollektiven Ausgangs-
faktoren treten Suchtentwicklungen nicht zwangsldufig auf.“ Dies bedeutet in der
Praxis, dass auch ,,intakte* Familien von Suchtphdnomenen betroffen werden konnen
— und zwar nicht nur hinsichtlich Rauschgiftsucht, sondern auch in Bezug auf mog-
liche Auswirkungen exzessiven Spielens (Sucht nach Spielen) und eventuelle Effekte
violenter Spiele. Trotz Fortschritten in der Forschung bei der Bestimmung von Risi-
kofaktoren (vgl. Kunczik / Zipfel 2010, Kapitel VI) kann nicht konkret prognostiziert
werden, wer, wann, wo und unter welchen Bedingungen z.B. aggressiv auf violente
Spiele reagiert. Barrie Gunter (2005, 146) reslimiert aufgrund seiner Literaturstudie
ohnehin, diese Problematik sei gesamtgesellschaftlich unbedeutend: ,,In-depth
research has indicated, however, that although a small portion of people may show

signs of computer game dependency, it is a fairly harmless reaction.” Eine solche
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Position, wonach die Auswirkungen einer Computerspielsucht zwar individuell
bedauerlich aber fiir die Gesellschaft unbedeutend sind, wird hier nicht vertreten.
Selbst wenn es nur in extrem geringen Fallzahlen zu negativen Auswirkungen von
Computerspielsucht kommen sollte, gilt unseres Erachtens, dass jeder Einzelfall der

Beachtung und Erforschung bedarf.

3.2.3. Kiriterien zur Operationalisierung von Computerspielsucht

In der Forschung wird Sucht zumeist mit Hilfe von Kriterienkatalogen festgelegt und
erfasst (z.B. in Anlehnung an das Diagnostic and Statistical Manual of Mental
Disorders [DSM] oder an ICD-10; vgl. Chou / Condron / Belland 2005; Widyanto /
Griffiths 2006; Poppe / Musalek 2009, 284f;, Rehbein / Borchers 2009; Sack /
Thomasius 2009; Wolfling / Miiller 2009, 292ff).31 Das Ausmal} der Sucht wird
dabei als umso gréfer angesehen, je mehr Kriterien zutreffen bzw. je extremer ein
(oder mehrere) Kriterium(en) ausgepragt ist (sind). Die klinische Psychologin und
Griinderin des Center for On-Line Addiction,*> Kimberley S. Young, stellte in
Caught in the Net — Suchtgefahr Internet einen fiir die Forschung einflussreich®
gewordenen Fragebogen zur Erfassung von Internetsucht’™* vor (vgl. Young 1999, 12;
vgl. auch te Wildt 2009, 260f), dessen Diagnosekriterien sich an die Kriterien zur
Messung von Drogen- und Spielsucht anlehnen:

Beschiftigt Sie das Internet sehr haufig (das heifit, denken Sie an zuriickliegende
Online-Aktivitdten oder an Ihre ndchste Online-Sitzung)?

Verspliren sie den Drang, das Internet wéhrend immer ldnger werdender Zeitab-
schnitte benutzen zu miissen, damit Sie zufrieden sind?

Haben Sie sich wiederholt vergeblich bemiiht, Ihre Nutzung des Internets in den
Griff zu bekommen, sie zu reduzieren oder damit aufzuhéren?

Fiihlen Sie sich unruhig, launisch, deprimiert oder reizbar bei dem Versuch, die
Internetbenutzung einzuschrénken oder aufzugeben?

3! Eine recht undifferenzierte Kritik an Kriterienkatalogen zur Suchtmessung iiben Lu und Wang

(2008): Die Forschung solle sich weniger auf derartige Kriterienkataloge verlassen, sondern auf
die Entstehung suchtartigen Verhaltens konzentrieren.

2" Young (1999), die auf die ,,dunkle Seite des Cyberspace* verweist, verwendet den sehr dramati-

schen Begriff (1999, 156ff) Cyberwitwen: Opfer der Bildschirmliebe.

33 So bezieht sich z.B. die deutsche Studie von te Wildt u.a. (2007, 320) auf die Skala von Young.

* Die Zeitschrift CyberPsychology & Behavior wurde speziell zum Thema Internetbenutzung und —

sucht gegriindet (vgl. Young 1999, 297).
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Bleiben Sie langer als urspriinglich beabsichtigt online?

Haben Sie wegen des Internets eine wichtige Beziehung, Ihre Arbeit, [hre Aus-
bildung oder Karrierechancen gefédhrdet oder deren Verlust riskiert?

Haben Sie Familienmitglieder, einen Therapeuten oder andere Personen belogen, um
zu verheimlichen, in welchem AusmaB Sie sich mit dem Internet beschéftigen?

Ist das Internet fiir Sie eine Moglichkeit, Problemen aus dem Weg zu gehen oder
Ihre gedriickte Stimmung aufzuheitern (zum Beispiel Gefiihle von Hilflosigkeit,
Schuld, Angst, Depression)?

Im November 1994 wurde von Young (1999, 13f) mit diesem Fragebogen eine erste
Umfrage unter Internet-Nutzern durchgefiihrt (die Grundgesamtheit wird nicht ange-
geben): ,,Als ich die Untersuchung abschloss, hatte ich 496 Antworten [...]. Nach der
Auswertung [...] stufte ich 396 davon (80 Prozent) als internetsiichtig ein!“ Diese
Aussage ldsst sich dahingehend interpretieren, dass entweder die Stichproben-
zichung, iiber die vermutlich aus gutem Grund und unter AuBerachtlassung aller
wissenschaftlichen Konventionen nicht informiert wird, etwas unkonventionell bzw.
nicht ganz regelgerecht vorgenommen worden ist, und/oder aber die Diskrimi-
nationsfahigkeit des Tests, wonach offensichtlich fast jeder Spieler zum Siichtigen

wird, nicht sonderlich ausgeprigt ist.

Griffiths und Davies (2005; vgl. dazu auch Bilke 2009, 83) fithren im Handbook of
Computer Game Studies folgende Spielsucht-Operationalisierung an:>> Die
verwendeten Kriterien sind Salience (Spielen als wichtigste Aktivitit), Mood Modifi-
cation (Spielen wirkt sich auf die Stimmung bzw. die Gefiihlslage aus), Tolerance
(immer intensivere Spielaktivititen sind erforderlich, um erwiinschte Effekt zu errei-
chen, Withdrawal Symptoms (Entzugserscheinungen), Conflict (Konflikte mit ande-
ren Zielen, z.B. interpersonale Beziehungen, schulische Leistung, intrapersonale
Probleme wie z.B. Schuldgefiihle) sowie Relapse (Neigung, zu fritherem Spielver-
halten zuriickzukehren, wenn eventuelle Phasen der Abstinenz bzw. externer Kon-
trolle beendet werden). Hinzu kommen die beiden Kriterien der Euphoria (,,Do you
play for excitement or a ,buzz’?*) und Chasing (,,Do you play to beat your personal
high score?”).”® In einer Ende der Neunzigerjahre durchgefiihrten Studie (vgl.

Griffiths / Hunt 1998) wurde das Vorliegen von Sucht mit dem Zutreffen von vier

> Zu den gingigen Suchtkriterien vgl. z.B. auch Griffiths 2007, 86f; 90f.

% Diese von Griffiths und Davies (2005) vorgeschlagenen acht Kriterien lehnen sich an das
Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorder der American Psychiatric Association zu
Messung der Spielsucht an.
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der Kriterien operationalisiert (vgl. Griffiths / Davies 2005, 362). 16% der Spieler
wurden demnach als ,,dependent klassifiziert (befragt wurden knapp 400 Heran-
wachsende). Eine Replikation (vgl. Griffiths 1997) erbrachte vergleichbare Befunde.

In der Forschung wird die Operationalisierung der Computerspielabhéngigkeit nach
dem Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders (DSM) neben der Inter-
national Classification of Diseases hiufig benutzt. Die sechs Kriterien der Compu-
terspielabhidngigkeit nach dem DSM sind (vgl. z.B. Woélfling / Miiller 2009, 293): 1.
Unwiderstehliches Verlangen nach Computerspielen (auch als ,,Craving®™ bezeich-
net); 2. Kontrollverlust; 3. Entzug; 4. Toleranzentwicklung; 5. Lebensbereichs-

beschrinkungen; 6. Negative Konsequenzen.

Rehbein und Borchers (2009, 44) fassen die ,klassischen Kriterien” einer stoff-
gebundenen Abhingigkeit nach ICD-10" tabellarisch nach Kriterium und Bedeutung

zusammen:

Kriterium: Starkes Verlangen. Bedeutung: Starker Wunsch oder empfundener
Zwang, die Substanz einnehmen zu wollen/miissen.

Kriterium: Kontrollverlust. Bedeutung: Schwierigkeiten, die Einnahme der Substanz
hinsichtlich Zeitpunkt, Beendigung und Dosis zu kontrollieren.

Kriterium: Entzugserscheinungen. Bedeutung: Vegetative Begleiterscheinungen bei
Verzicht auf das Suchtmittel wie Handezittern, Nervositidt oder Gereiztheit.

Kriterium: Toleranzentwicklung. Bedeutung: Zunehmende Dosissteigerung ist
erforderlich, um die erwiinschte Wirkung zu erzielen.

Kriterium: Einengung des Handlungsspielraums. Bedeutung: Zunehmendes
Desinteresse an alternativen Tétigkeiten. Erhohte zeitliche Beschiftigung mit
Beschaffung und Einnahme der Substanz.

Kriterium: Fortsetzung trotz negativer Konsequenzen. Bedeutung: Fortsetzung des
Konsums trotz offensichtlich schédlicher Folgen.

Douglas Gentile (2009) untersuchte mittels einer Online-Befragung eine Stichprobe

von 1.178 8- bis 18-jihrigen U.S.-Amerikanern (,stratified random sample«)*®

7 ICD = International Classification of Diseases, eine von der Weltgesundheitsorganisation WHO

festgelegte Internationalen Klassifikation psychischer Stérungen. Zu ICD-10 vgl. genauer Dilling
u.a. 1999.

** Bei einem geschichteten Sample erfolgt eine Aufteilung in beziiglich gewisser Merkmale (hier:

Alter, Rasse, eigenes Bildungsniveau und Bildungsniveau der Eltern, Urbanitit, Region) homoge-
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hinsichtlich ihrer Computerspielgewohnheiten und des damit verbundenen
»Involvements der Eltern. Bestimmt werden sollte der als siichtig bzw. als patholo-
gisch® einzustufende Prozentanteil der Jugendlichen. Er lag in diesem Fall bei 8%.
Ausgangspunkt der Studie war der kontinuierliche Anstieg in der Nutzung von Com-
puterspielen durch Kinder und Jugendliche in den USA in den letzten Jahren.*”’ Die
durchschnittliche mit Spielen verbrachte Zeit lag bei 13,2 Std. pro Woche (Jungen:
16,4 Std.; Méadchen: 9,2 Std.). Das Ausmal} des Spielens war bei den 12- bis 14-
Jahrigen am hdchsten und ging mit zunehmendem Alter nicht deutlich zuriick. In
etwa der Hélfte der Haushalte gab es Regeln fiir die Nutzung von Spielen. Zu den
Spielmotiven gehorten u.a. ein Bediirfnis nach Entspannung, Flucht vor der Wirk-
lichkeit des Alltags und das Erleben von Kompetenz und Autonomie als intrinsische
Motivation (vgl. auch Griffiths 2003).

Die Qualitdt des Spielverhaltens wurde mittels einer elf Items umfassenden Skala
erfasst. Als Indikatoren fiir Sucht wurden festgelegt (Gentile 2009, 595): Salience
(Aktivitdt beherrscht das Leben kognitiv oder verhaltensmaBig); Euphoria or Relief
(Tatigkeit fiihrt zu einem ,,High* oder erleichtert von unangenehmen Gefiihlen);
Tolerance (im Zeitverlauf ist eine immer groBere Nutzung notig, um den erstrebten
Zustand zu erreichen); Withdrawal Symptoms (unangenechme physische Effekte oder
negative Emotionen treten auf, wenn die Aktivitit nicht ausgelibt werden kann);
Conflict (Aktivitat fiihrt zu Konflikten mit anderen Personen, mit der Arbeit, mit
sonstigen Verpflichtungen oder aber auch mit dem ,Selbst); Relapse and
Reinstatement (Aktivitit wird weitergefiihrt trotz aller Bemiihungen, sie zu beenden).

Die meisten Symptome fiir pathologisches Spielverhalten waren nur bei einer Min-
derheit aufzufinden. Die typischsten Symptome waren ,,skipping household chores*
(33% ja, 21% manchmal).41 25% nannten die Flucht vor Problemen; 23% gaben an,
Hausaufgaben nicht gemacht zu haben (,,skipped their homework to play*); fiir 21%
hatten Video-Spiele einen hohen kognitiven Stellenwert (,,high cognitive salience®).

20% gaben an, bei den Schulleistungen Einbuflen erlitten zu haben (,,done poorly on

nere Teilgesamtheiten, fiir die Quoten festgelegt werden. In den Teilgesamtheiten werden Wahr-
scheinlichkeitsstichproben gezogen. Durch das Verfahren soll verhindert werden, dass als wichtig
angesehene Merkmale ignoriert bzw. nicht angemessen beriicksichtigt werden.

" Die benutzten Kriterien entsprachen dem Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders

(DSM).

% Eine Ubersicht iiber iltere Studien zur pathologischen Nutzung von Computern, Internet und

Computerspielen findet sich z.B. bei Gentile 2009, 594.

I Die Frage lautete (Gentile 2009, 598): ,,Do you sometimes skip household chores in order to spend

more time playing video games?*
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a school assignment or test because you spent too much time playing video games?”)

. . 42
Wurde die Antwortvorgabe ,,sometimes* als ,,yes*

interpretiert, traten sieben der
elf vorgegebenen Symptome bei mindestens 20% der Jugendlichen auf. Das seltenste
Symptom (2% ,,yes“, 2% ,,sometimes*), war ,,stealing video games or stealing
money to buy video games*.* Midchen nannten die Symptome grundsitzlich selte-
ner als Jungen. Allerdings meinten mehr Médchen, sich erfolglos um eine Reduktion
der Spielzeit bemiiht zu haben.** Dieser vom Verfasser herausgestellte Aspekt wird
von den Daten aber nicht {iberzeugend gestiitzt: Bei Jungen traf dies in 2% und bei
Maidchen in 3% der Fille zu. Hier scheint eine kleine Differenz etwas liberinterpre-

tiert zu werden.

Als pathologisch wurde ein mindestens sechs der elf Kriterien erfiillendes Verhalten
eingestuft. Ein Vergleich pathologischer und nicht-pathologischer Spieler ergab, dass
erstere schon lidnger spielten. Ferner kannten sie die Symbole zur Einstufung von
Computerspielen besser. Pathologische Spieler verbrachten doppelt so viel Zeit mit
Spielen wie nicht-pathologische Spieler. Auch hatten sie schlechtere Schulnoten.
Ferner war pathologisches Spielen mit Aufmerksamkeitsproblemen in der Schule
verbunden (,,comorbidity with attention problems*). Gentile (2009, 594) reslimiert,
pathologisches Spielen zeichne fiir schlechte schulische Leistungen verantwortlich,
wenn Geschlecht, Alter und der wochentliche Zeitaufwand fiir Computerspielen
kontrolliert wiirden. Nach Gentile (2009, 594), ist damit pathologisches Spiel-

verhalten ,,[...] not simply isomorphic with a high amount of play.”

Hinzu kam, dass pathologische Spieler mehr Gesundheitsprobleme hatten, die durch
Computerspielen verschlimmert wurden (Schmerzen in der Hand und im Gelenk).
Als pathologisch eingestufte Menschen betrachteten sich selbst haufiger als ,,stichtig®
als nicht-pathologische Spieler und hatten Freunde, von denen sie annahmen, spiel-
stichtig zu sein. Ferner galt in Bezug auf Aggressivitit (2009, 599): ,,Pathological
gamers were [...] significantly more likely to have been involved in physical fights

in the past year.“ Eine Erkldrung flir diesen Befund wird allerdings nicht gegeben.

42 zum pathologischen Spielverhaltens wurden drei Skalen berechnet (vgl. Gentile 2009, 598), wobei

»sometimes* entweder als ,,yes* oder ,,no oder aber auch hilftig interpretiert wurde.

# Neben dem Stehlen von Geld (zu Fallbeispielen z.B. vgl. Gunter 2005 146; ferner: Gentile 2009,
598) sind nach Griffiths und Davies (2005, 363) weitere in der Literatur genutzte Indikatoren fiir
Spielsucht das Schwinzen der Schule; schlechte Schulnoten; weniger ,,soziale* Spiele; Reizbarkeit
und Verdrgerung, wenn Spielen nicht moglich ist; ldnger als geplantes Spielen sowie die Zunahme
selbst berichteter Aggression.

* Die Frage dazu lautete: ,,Have you tried to play video games less often or for shorter periods of

time, but are unsuccessful?*
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Nach Gentile (2009, 600) zeigten 8,5% der Befragten seiner Stichprobe ,,symptoms
of damage* (erfiillten also sechs der elf Kriterien) ,,to family, social, school, or psy-
chological functioning.”“ Spielsucht bzw. pathologisches Spielverhalten bedeute

demnach mehr als ,,do it a lot”.

Insgesamt kann auch auf die Studie von Gentile wieder die ,,Standardkritik* ange-
wendet werden: Es konnen nur Korrelationen vorgelegt, nicht aber Kausal-
verbindungen nachgewiesen werden. Der Autor (2009, 601) verweist allerdings aus-

driicklich auf dieses Problem.

Zum Third-person-effect, demzufolge Menschen annehmen, andere Personen seien
im Gegensatz zu ihnen selbst, durch Spiele gefdhrdet, vermutete Gentile (2009, 600),
dieser Effekt bzw. diese Annahme sei bei pathologischen Spielern stirker ausgepragt
als bei nicht-pathologischen Spielern, weil erstere eine positivere Einstellung zum
Computerspielen haben sollten. Festgestellt wurde zwar, dass 76% der Spieler
glaubten, weniger durch Computerspielgewalt gefdhrdet zu sein als Gleichaltrige
(lediglich 4% betrachteten sich als gefahrdeter), aber iiberraschenderweise konnte
keine Beziehung zwischen pathologischem Spielen und Third-person-effect aufge-

funden werden.

3.2.4. Zur Existenz von Computerspielsucht

3.2.4.1. Wissenschaftssoziologische Aspekte: ,,Establishing the Phenomenon**

Viele Autoren gehen, ohne die Forschungslage weiter zu hinterfragen, von der Exis-
tenz einer Computerspielsucht aus. Hierbei besteht die Gefahr, dass eine Situation
eintritt, auf die der amerikanische Soziologe Robert K. Merton (1987) aus wissens-
bzw. wissenschaftssoziologischer Perspektive aufmerksam gemacht hat: Oft werden
bzw. wurden mit grolem Aufwand Phdnomene (,,Dinge*) wissenschaftlich unter-
sucht, die gar nicht existier(t)en. Dabei geht es um den Prozess des Establishing the
Phenomenon in der Wissenschaftspraxis. Ein Phdnomen, das zum Gegenstand wis-
senschaftlicher Untersuchungen werden soll, muss — so banal es sich anhdren mag —
auch existieren. Merton (1987, 2) schreibt: ,,Yet, sometimes in science as often in
everyday life, explanations are provided of matters that are not and never were.*

Auch die Naturwissenschaften sind nicht resistent gegen dieses Phinomen.* Die

¥ In den modernen Naturwissenschaften haben Forscher eine Vielzahl von empirischen
Untersuchungen von Phdnomenen vorgenommen, die es gar nicht gibt. So wurde die Entdeckung
einer neuen unsichtbaren Strahlung, den sogenannten N-Strahlen, in einem Dutzend franzosischer
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Konsequenz fiir die Forschungspraxis ist fiir Merton (1987, 5): ,,Take care to
establish a phenomenon (or a historical event) before proceeding to interpret or
explain it.“ Der Grund dafiir ist nach Ansicht von Merton einfach und einleuchtend
(1987, 4): ,,Strongly held theoretical explanations or ideologically induced expec-
tations can lead to perceptions of historical and social ,facts’ even when these are

readily refutable by strong evidence close at hand.*

Die Sozialwissenschaften, aber auch die Psychologie und Psychiatrie, sind natiirlich
gegen solche Prozesse des Establishing the Phenomenon nicht immun. Womoglich
ist die Computerspielsucht ein solches Phidnomen, das in vielen Fillen mit viel Auf-

wand untersucht wird, obwohl es gar nicht existiert.

In diesem Kontext ist ein im Handbuch Suchtstérungen im Kindes- und Jugendalter
erschienener Beitrag von Peter-Michael Sack, Kay Uwe Petersen und Rainer
Thomasius (2009) iiber den Suchtbegriff relevant. Die Autoren verweisen darauf,
dass der Begriff ,,Sucht* als diagnostischer Begriff aufgegeben worden sei (2009, 5),
weil er ,,[...] bereits einen hohen Schweregrad und damit hohen 6ffentlichen Hand-
lungsbedarf impliziere.“ An seine Stelle sei der Begriff der ,,Abhédngigkeit* (Depen-
dence) getreten. Dabei wird (wie bereits dargelegt worden ist; vgl. Kapitel 3.2.3.),
ein Schwellenwert unterstellt, der durch die Erfiillung einer operational festgelegten

Anzahl von Kriterien erreicht werden kann.

Fiir den Alltag hat die Festlegung bzw. Definition des Suchtbegriffes erhebliche
Konsequenzen im Sinne des berithmten Thomas-Theorems (Thomas / Thomas 1928,
572), das besagt: Wenn Menschen eine Situation als real definieren, dann sind ihre
Konsequenzen real.** Als empirisch gesichert kann angesehen werden, dass die
Medien die Problemwahrnehmung der Bevolkerung beeinflussen und durch ihre Be-

richterstattung (zumindest in Einzelfdllen) auch zum Entstehen sozialer Probleme

Experimente bestétigt. Im Jahre 1903 hatte der franzosische Physiker René Blondlot behauptet,
eine neue Art von Strahlung entdeckt zu haben, die er nach der Universitit von Nancy bezeichnete.
William Broad und Nicholas Wade (1982, 112ff) sehen den Grund fiir diese ,,Entdeckung® (etwa
40 Wissenschaftler beobachteten das Phanomen, dem zwischen 1903 und 1906 ca. 300 Artikel
gewidmet wurden), im Bemiihen, das Prestige der franzosischen Wissenschaft zu verbessern (die
Deutschen hatten ,,ihre* Rontgenstrahlen entdeckt und bewiesen). In anderen Landern konnten N-
Strahlen nicht ,,nachgewiesen werden. Spater zeigte sich, dass sie gar nicht existieren und sich die
Forschungsergebnisse auf ,,wishful perception and self-fulfilling prophecy® zuriickfithren lassen.
Auch die angebliche Entdeckung des sogenannten Polywassers durch Boris Deryagin war ein ver-
gleichbares Artefakt.

% William I. und Dorothy Swaine Thomas (1928, 572) schreiben: ,,If men define situations as real,

they are real in their consequences.
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beitragen konnen. Medienberichterstattung ist keine ,,objektive® Abbildung der

gesellschaftlichen ,,Realitdt®.

Teile der Gesellschaft werden durch Medienberichterstattung {iber (Computerspiel-)
Sucht wahrscheinlich nicht unerheblich beeinflusst, wie z.B. die als siichtig bezeich-
neten Menschen und deren Familien, einzelne Berufsgruppen (Sozialarbeiter, Dro-
gentherapeuten, Lehrer, Psychiater usw.) und bestimmte Organisationen (Kranken-
hduser, Kliniken usw.). Auswirkungen gibt es auch auf die Politik (Gesetzgebung)
und die Rechtsprechung, aber auch die Forschung ist keineswegs unabhéngig von der
Medienberichterstattung — z.B. wenn aufgrund der angeblich gro8en Bedeutung der
Suchtproblematik Mittel zur Erforschung der moglichen Rolle der Medien auf die
Entstehung von Sucht gefordert und ggf. zur Verfiigung gestellt werden. Die 6ffent-
liche Besorgnis tiber die negativen Effekte der Mediengewalt hat dazu gefiihrt, dass
dieser Bereich der Medienwirkung zu den am intensivsten beforschten gehort (zu-
mindest, was die Anzahl der durchgefiihrten Studien betrifft; vgl. Kunczik / Zipfel
2010). Eine vergleichbare Entwicklung erscheint in Bezug auf die Forschung zur

Computerspielsucht nicht unwahrscheinlich.

3.2.4.2. Methodische Probleme und Positionen zur Existenz einer
Computerspielsucht

Wie z.B. Griffiths (2007, 85) betont, herrscht gegeniiber dem Konzept der Compu-
terspielsucht in der Wissenschaft insgesamt groBe Skepsis. Die Beurteilung einer
Existenz von Computerspielsucht wird u.a. dadurch erschwert, dass keine Meta-
Analysen®’ existieren, die die Forschung kritisch sichten und die Forschungsbefunde

.. . 48 . .. . . .
systematisieren wiirden.” Desweiteren existieren einige methodische Probleme.

7 Meta-Analysen nehmen eine statistische Re-Analyse vorliegender Studien vor, wobei eine
quantitative Zusammenfassung von Forschungsbefunden erfolgt und Effekte zu einem bestimmten
Gegenstand (z.B. Aggression, Sucht usw.) iiber mehrere Studien hinweg geschétzt werden (vgl.
z.B. Kunczik / Zipfel 2006 243f; vgl. auch Kunczik / Zipfel 2010, Kapitel VIL.3.)

* In diesem Zusammenhang sei auf ein wissenschaftssoziologisch interessantes Kuriosum verwie-

sen. Die Schlussfolgerung eines Ubersichtartikels von Griffiths und Davies (2005, 365) im Hand-
book of Computer Game Studies ist aufgrund eines offenbar fehlformulierten Satzes, der keinen
Bezug zum restlichen Text hat, sehr aussagekriftig geworden. Die Autoren wollten offensichtlich
— zumindest legt dies die Logik des Artikels nahe — resiimieren, es sei gezeigt worden, dass For-
schungen noch fehlen. Die entsprechende Formulierung lautet aber: ,,This chapter has
demonstrated that research into video game addiction is a little studied phenomen.” (Dieser Satz
findet sich bei Griffiths 2007, 96 erneut). Damit wird die Forschung iiber Forschung, also die
Thematik von Meta-Analysen angesprochen. Dieses Problem ist allerdings von Griffiths und
Davies gar nicht behandelt worden. Die Autoren verweisen damit unbeabsichtigt auf eine zentrale
Forschungsliicke.
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Beziiglich der bislang in der Forschung benutzten Suchtkriterien stellen z.T. Griffiths
und Davies (2005, 363) folgende Schwachstellen heraus:

1. Die Schwierigkeit der Spiele wird nicht beriicksichtigt.

2. Haufig unbeachtet bleibt das Interesse der Nutzer an den Spielen — wird von
der Variablen Geschlecht einmal abgesehen.

3. Die zeitliche Dimension bleibt unbeachtet, d.h. kurz-, mittel und. lang-
fristige Effekte werden nicht separat erfasst.

4. Es besteht bei der Mehrzahl der Autoren die Neigung, angenommene
oder tatsdchlich durch Spiele vorgeblich ausgeloste Probleme negativ
tiberzubewerten.

Es erfolgt in der Forschung in der Regel keine Beriicksichtigung des

Kontexts, in dem Spiele genutzt werden.”’

Hinzu kommen Probleme der Stichprobenziehung in der Online-Forschung, was
Griffiths und Davies zu folgender Aussage veranlasst (2005, 364): ,,As a conse-
quence, none of the surveys to date conclusively show that video game addiction
exists or is problematic to anyone but a small minority.” Daraus folgt zum einen,
dass auch qualitative Forschungsinstrumente intensiver genutzt werden miissen (z.B.

Tiefeninterviews). Zum anderen sind Einzelfallstudien zu intensivieren.

Dass dies fruchtbar sein kann, zeigen z.B. Bert Theodor te Wildt u.a. (2006), die eine
Kasuistik einer dissoziativen Identitdtsstorung im Zusammenhang mit einem Inter-
net-Rollenspiel vorlegten.”® Die Autoren gehen davon aus, dass das virtuelle Erleben
im Cyberspace zu dissoziativen Identititsstorungen fithren kann, da die in Relation
zu anderen Medienerfahrungen erhohte Intensitdt, Immersion und Interaktivitét die
Grenzen von Bewusstsein und Identitdt im Sinne von Derealisations- und De-
personalisationsphdnomenen aufheben konne. Dies wird am Beispiel einer 28-jihri-
gen Frau dokumentiert, bei der sich im Zusammenhang mit exzessivem Internet-

Rollenspiel (fast drei Jahre lang bis zu zwolf Stunden tiglich) eine dissoziative Iden-

¥ Jeffrey Goldstein (2005, 353) betont: ,,Almost no studies of the presumed harmful effects of video
games have considered how and why people play them.“ Es sei iiberraschend, dass die soziale
Einbettung der Spieler nicht beriicksichtigt werde.

0 Te Wildt hat bereits 2004 aus psychiatrischer Perspektive einen Ubersichtsartikel iiber die For-

schungen bzw. Kenntnisse zu den Auswirkungen der neuen digitalen Medien auf die psychische
Gesundheit (dissoziale, dissoziative und Impulskontroll-Stérungen) publiziert, wobei implizit auch
die Suchtproblematik behandelt wurde. Die neuen Medien wurden dabei auf multikausale Modelle
der Genese und Therapie psychischer Stérungen bezogen.
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titdtsstorung entwickelt hatte. Das klinische Bild der in die Psychiatrie aufge-
nommenen Patientin (2006, 81) wird folgendermallen beschrieben: ,,Ihre sozialen
Kontakte sowie physischen Bediirfnisse im Hinblick auf Schlafrhythmus, Erndhrung
und Korperhygiene hatte sie stark vernachlissigt. Fehlende Mietzahlungen und die
Verwahrlosung ihrer Wohnung hatten zu einer Raumungsklage gefiihrt, die den
Auftakt fiir die psychiatrische Behandlung bildete.*

Zu Internet-Rollenspielen war die Frau gelangt, als sie sich erstmalig ganz auf sich
allein gestellt fiihlte (Fehlgeburt; Ehemann hatte sie verlassen). Sie war lethargisch,
depressiv und unkonzentriert. Aufgrund des Spiels besserte sich ihre Stimmung
zunéchst. Das Ziel des Spiels war die Fithrung eines Handelsunternehmens im Hol-
land des Mittelalters; ihre Hauptfigur war ein ménnlicher Avatar in einer Fiihrungs-
position: ,,Dabei sei es ihr darum gegangen, Dinge zu tun, die ihr im realen Leben
verwehrt blieben, z. B. sich wie ein starker und erfolgreicher Mann zu fiihlen.“ Die
Autoren von der Abteilung fiir Klinische Psychiatrie und Psychotherapie der Medizi-
nischen Hochschule Hannover schreiben (2006, 81): ,,Erst mit dem Internet-Rollen-
spiel habe sie iiberhaupt ein Wissen iiber und einen Zugang zu ihren fiinf Innenper-
sonen erlangt.“ Zur Folge des Spielens wird festgehalten (2006, 81): ,,Nachdem das
Spiel seinen Hohepunkt iiberschritten und die Patientin ihre minnliche Kernidentitit
virtuellen Suizid hatte begehen lassen, setzten erneut depressive Verstimmungen,
Lethargie, und Lebensmiidigkeit ein. SchlieBlich wurde sie von den Eltern aus dem
Cyberspace und der vernachldssigten Wohnung befreit und in die Klinik gebracht.*
Die Autoren (2006, 83) resiimieren: ,,Wenngleich bei der Patientin von einer ent-
sprechenden Disposition in Form einer Personlichkeitsstorung mit histrionischen und
narzisstischen Ziigen auszugehen ist, fungierte das exzessive Rollenspiel offensicht-
lich als Ausloser fiir die Manifestation ihrer DIS [Dissoziative Identitétsstérung]. Die
Kasuistik illustriert, wie es die anonyme Interaktivitit des Cyberspace ermdglicht,
eigene Grenzen der Identitit zu erforschen, mit der Gefahr, seine Kohirenz aufs

Spiel zu setzen.*

Solche Einzelfall-Untersuchungen sind auch deshalb wichtig, weil sich die Anwen-
dung mancher anderer Methoden in der Suchtforschung als schwierig erweist. Bei
aller Berechtigung der Kritik an der Forschung zur suchtauslosenden Wirkung von
(violenten) Computerspielen ist ein kaum l6sbares Problem zu beriicksichten: Expe-
rimentelle Untersuchungen nach dem ,klassischen” Design sind extrem schwierig
durchzufiihren. So ist unklar, was als Placebo eingesetzt werden konnte. Bei
,Rauschmitteln“ wie Kaffee oder Tee konnen Suggestionseffekte z.B. dadurch kon-

trolliert werden, dass die entsprechende anregende Stimulanz (Koffein) aus dem
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Placebo entfernt wird. Bei Spielen @ndert sich die Qualitdt des Inhalts und damit des
Stimulus u.U. vollkommen, wenn etwa Gewalt oder bestimmte andere zentrale

Sequenzen herausgeschnitten werden.

Im Folgenden sollen einige Positionen und Argumente aufgefiihrt werden, die in der

Literatur zur Existenz einer Computerspielsucht vorgebracht werden.”!

2005 sind mehrere Literaturanalysen zur Thematik Internet- und/oder Compu-
ter(spiel)sucht erschienen. Laura Widyanto und Mark Griffiths (2005, 1557) resii-
mierten aufgrund einer solchen Ubersicht, dass Internet-Sucht zwar existiere, aller-
dings nur eine Minderheit betreffe (,,relatively small percentage of the online popu-
lation*). Unklar sei, was exakt am Internet Sucht auslésen konne bzw. nach welchen
Aspekten einzelne Personen siichtig seien. Chien Chou, Linda Condron und John C.
Belland (2005) gelangten aufgrund einer weiteren Literaturdurchsicht ebenfalls zu
dem Schluss, dass Internetsucht existiert.’> Die Frage, ob Video- bzw. Computer-
spiele™ zur Sucht fithren kénnen, war auch ein Thema des 2005 erschienenen Hand-
book of Computer Game Studies (Raessens / Goldstein 2005). Mark Griffiths und
Mark N.O. Davies (2005) diskutierten dort die Frage Does Video Game Addiction
Exist? Uber die Antwort hierauf konnten die Autoren sich allerdings nicht einigen.
Nur Griffiths bekannte sich zu der Uberzeugung, dass Computerspielsucht bei einer

kleinen Minderheit von Spielern vorliege.”*

Sl Dabei ist darauf hinzuweisen, dass sich auch manche Ver6ffentlichungen, in denen dies zu erwar-

ten wire, liberhaupt nicht mit dem Suchtproblem beschéftigen. Eine Studie der Landesanstalt fiir
Rundfunk Nordrhein-Westfalen iiber Fernsehen und Internet: Neue Risiken, neue Regulierungs-
fragen (vgl. Groebel / Konert 2002) geht z.B. nicht auf Spielsucht als neues Risiko ein. Auch im
von Helmut Volpers (2004) im Auftrag der Niedersdchsischen Landesmedienanstalt editierten
Handbuch zur Medienkompetenzvermittlung: Funktionsweise des Internets und sein Geféahrdungs-
potenzial fir Kinder und Jugendliche nimmt Sucht keinen besonderen Stellenwert ein. Die von
sechs Landesmedienanstalten in Auftrag gegebene Studie von Petra Grimm u.a. (2008) {iiber
Gewalt im Web 2.0 beriicksichtigt Computerspiele nicht. Leyla Dogruel (2008, 56) konstatiert in
ihrer Studie tiber Akzeptanz und Potentiale von Computerspielen bei Personen ab 50 Jahren, dass
die iiber 50-Jahrigen ,,[...] nicht zu den intensiven Spielern zéhlen und auch in ihrem Anteil an den
Nutzenden von Computer- und Videospielen unterreprisentiert sind. So ist eine Betrachtung der
negativen Wirkungen, die aus der Nutzung dieser Medienangebote resultieren kdnnte(n), von
untergeordneter Bedeutung.*

2 In diesem Kontext werden von den Autoren auch Behandlungsméglichkeiten der Sucht diskutiert.

3 Beide Begriffe werden im Folgenden als Synonyma benutzt, wobei der Begriff ,,Computerspiel*

bevorzugt wird. Zur Trennung der Begriffe ,,Computerspiel* und ,,Video-Spiel“, wie sie z.B. das
Hans-Bredow-Institut vornimmt; vgl. Brunn u.a. 2007, 15ff.

> Griffiths und Davies (2005, 360) schreiben: ,,[...] it is the first authors belief that video game
addiction does indeed exist [...].”
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Zur empirischen Basis der Diskussionsbeitrdge um die Problematik einer Computer-
spielsucht konstatieren Griffiths und Davies (2005, 361): ,,[...] there has been very
little research directly investigating video game addiction. Kwan Min Lee und Wei
Peng (2006, 332) verwiesen aufgrund ihrer Literaturdurchsicht zu den psychischen
und sozialen Effekten von Video-Spielen auf die Existenz anekdotischer Belege fiir
Spielsucht’ und identifizierten ebenfalls eine Forschungsliicke. Hinsichtlich der
Suchtproblematik wurde resiimiert: ,,the current literature does not provide a consis-

tent report for the game-addiction hypothesis.*

Eine entgegengesetzte Position nehmen Thomas MoBle, Matthias Kleimann und
Florian Rehbein (2007) ein. Die Autoren vom Kriminologischen Forschungsinstitut
Niedersachsen diskutierten (2007, 23ff) die zur Computerspielsucht vorliegenden
Studien und gelangten zu einer eindeutigen, aber in der Literatur in dieser rigiden
Form selten vertretenen Position (2007, 28): ,,Die Datenlage bietet [...] einen deutli-
chen Hinweis darauf, dass einer exzessiven Computerspielnutzung tatsdchlich ein
klinisch relevantes Suchtgeschehen zugrunde liegt.«

Die Zeitschrift Der Nervenarzt (Supplement 3, 2006, 231f) berichtete {iber ein im
November 2006 abgehaltenes Symposium zu ,,Exzessive(r) Mediennutzung aus der
klinischen Perspektive. Dort wurden u.a. Daten des Kriminologischen Forschungs-
instituts Niedersachsen zur Mediennutzung in Kindheit und Adoleszenz und deren
Auswirkungen auf Sozial- und Freizeitverhalten vorgestellt (vgl. MoBle / Kleimann /
Rehbein 2006). Ralf Thalemann (Charité) machte auf exzessives Computerspiel-
verhalten aufmerksam und verwies auf eine spezifische belohnende, stress-reduzie-
rende bzw. emotionsregulierende Funktion des exzessiven Computerspielens in der
frithen Jugend. Sein Reslimee lautete (2006, 231): ,,Die vorliegenden Studienergeb-
nisse rechtfertigen eine Einordnung des exzessiven Computerspielverhaltens als

stichtiges Verhalten.*

Im Mai 2007 wurde in Berlin eine erste deutsche Fachtagung zur Thematik ,,Inter-
netsucht — Welche Strategien braucht es?* durchgefiihrt (Fachstelle flir Sucht-

> Angefiihrt wird ein Fall aus Siid-Korea vom 8. August 2005. Ein Erwachsener verstarb dort nach
50 Stunden ununterbrochenen Computerspielens.

%6 Rehbein und Borchers (2009) geben eine Literaturiibersicht iiber Forschungen zur Computerspiel-

abhingigkeit in der Jugend. Die Autoren (2009, 49) betrachten in Bezug auf eine Computerspiel-
abhingigkeit Folgendes als plausibel: ,,Personen, die stirker psychosozial belastet sind, finden im
Computerspielen moglicherweise eine einfache — aber auf lange Sicht dysfunktionale — Moglich-
keit, Stress und negative Gefithle zu regulieren. Mit dem ansteigenden Konsum wéchst dann
wiederum auch die Gefahr fiir realweltliche Konflikte — z. B. durch schulische Leistungseinbufien
—und damit verbunden eine Potenzierung moglicher Stressoren.



3.2. Computerspielsucht: Begriffsklarung und Operationalisierungen 37

priavention im Land Berlin und Vivantes-Netzwerk fiir Gesundheit 2007). Begriindet
wurde die Veranstaltung der Tagung von Oliver Bilke damit, dass sich in den Klini-
ken zwar nur vereinzelte Félle von sehr auffélligen Jugendlichen zeigten (2007, 2):
,Die Zahl dieser Jugendlichen mit depressiven, dngstlichen oder anderen psychi-
schen Erkrankungen scheinen [sic!] aber in den letzten Jahren langsam zu zunehmen,
zumal wenn man bedenkt, dass noch nicht iiberall flichendeckend eine sorgfiltige
,Medienanamnese’ durchgefiihrt wird.“ In der BegriiBung durch Kerstin Jiingling
(2007, 3) hiel es weiter: ,,In den letzten Jahren ist die Zunahme einer verhaltens-
bezogenen Sucht zu beobachten, die mit einer exzessiven Internetnutzung verbunden
ist. Mittlerweile gelten 10% der Jugendlichen als suchtgefdhrdet. Sie verbringen pro
Tag vier Stunden im Internet. Und das ist eindeutig zu viel!*

Wélfling und Griisser-Sinopoli (2007) haben auf der Tagung eine Ubersicht iiber den
Forschungsstand zu exzessivem Computerspielen als Suchtverhalten in der Adoles-
zenz gegeben (dabei wurde besonders auf die MMOPRGs verwiesen; vgl. Kapitel
3.3.4.). Die Autoren restimierten (2007, 30): ,,Zusammenfassend lésst sich feststel-
len, dass exzessives Computernutzungsverhalten und der sich darin evtl. offen-
barende pathogene Mechanismus, die Entstehung und Aufrechterhaltung von Ab-
hiangigkeit in der Adoleszenz begiinstigen kann. Kinder erfahren, dass sie mit sol-
chen Verhaltensweisen oder Gebrauchsmustern schnell und effektiv Gefiihle im
Zusammenhang mit Frustrationen, Unsicherheiten und Angsten regulieren bzw.
verdrangen konnen. Im Laufe der Suchtentwicklung riickt die exzessive Nutzung
moderner Medien in den Vordergrund zu Lasten anderer Verhaltensweisen. Somit
werden keine alternativen Verhaltensmuster, wie z.B. addquate Stressverarbeitungs-
strategien, fiir kritische oder als Stress erlebte Lebenssituationen entwickelt bzw.

gelernt.*

Klaus Wolfling ist gemeinsam mit Manfred E. Beutel Leiter der nach der kiirzlich
verstorbenen Sabine M. Griisser-Sinopoli benannten Ambulanz fir Spielsucht am
Klinikum der Johannes Gutenberg-Universitdt Mainz, die in Deutschland eine Vor-
reiterrolle einnimmt. Dort wird seit dem 8. Mérz 2008 gruppentherapeutische Be-
handlung fiir ,,das Storungsbild Computerspiel- bzw. Internetsucht* angeboten. Auf
der Website der Klinik und Poliklinik fiir Psychosomatische Medizin und Psycho-
therapie heiit es (http://www.unimedizin-mainz.de/index.php?id=5377, 1. Juli
2009): ,,Damit reagiert das Universitdtsklinikum auf den aktuell steigenden Bedarf
der Betroffenen, die an Computerspielsucht leiden, und schlieft damit eine existie-
rende Versorgungsliicke im ambulanten Bereich.” Die Moglichkeit, dass es Compu-

terspielsucht nicht gibt bzw. eine Quantité négligeable darstellen kdnnte, wird nicht
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in Betracht gezogen. Der Ubergang von Vergniigen zur Sucht’’ wird als flieBend und
deshalb schwer erkennbar eingestuft. Das Entstehen von Sucht schildert die Ambu-
lanz folgendermaf3en: ,,Im Laufe der Suchtentwicklung riickt die exzessive Nutzung
von Spielen bzw. moderner Medien zu Lasten anderer Verhaltensweisen in den
Vordergrund. Somit werden alternative Verhaltensmuster, wie z.B. angemessene
Stressverarbeitungsstrategien, fiir kritische oder als Stress erlebte Lebenssituationen

nicht entwickelt oder gelernt bzw. wieder verlernt.*

3.2.4.3. Die Forschungsdebatte zwischen Wood und Griffiths

Exemplarisch lasst sich die Diskussion zwischen den Forschern, die von einer Exis-
tenz von Computerspielsucht ausgehen, und denjenigen, die dies nicht tun, anhand

der Debatte zwischen zwei Wissenschaftlern illustrieren.

Richard T. A. Wood hat 2008 in einem Aufsatz Problems with the Concept of Video
Game ,,Addiction**: Some Case Study Examples die Auseinandersetzung um die
Existenz von Computerspielsucht (wieder) angesto3en. Computerspielsucht sei nicht
als Ergebnis wissenschaftlicher Studien konstatiert worden, sondern stelle ein durch
Medienhysterie geschaffenes Phidnomen dar. Mit vier Fallbeispielen wird diese
These dokumentiert. Ein Fall ist der 11-jdhrige Brite Martin, der in der Schule tyran-
nisiert (,,bullied*) wurde und deshalb nicht gern zur Schule ging. Zugleich spielte er
viel am Computer. Fiir Wood ist dies ein Beispiel fiir Realitdtsflucht. Wood (2008,
173f) restimiert: ,,[...] Martin’s parents were making the situation worse by focusing
entirely on his game playing. This is a typical reaction of many parents who are
concerned about their child’s game playing habits. Auch die anderen drei von Wood
vorgestellten Fallbeispiele verdeutlichen, wie populdre Vorstellungen von der Exis-

tenz einer Spielsucht ein Missverstidndnis definieren und perpetuieren konnen.

In der Interpretation von Wood (2008) wiirden Menschen vor allem deshalb ,,exzes-
siv* viel Zeit fiir Videospiele aufwenden, weil sie entweder zu Zeitmanagement
unfdhig sind oder aber anderen Problemen entflichen wollen. Exzessives Spielen

konne nicht als Folge irgendwelcher ,,inhdrenter Eigenschaften* von Computerspie-

" Als Indikatoren fiir problematisches Spielverhalten werden herangezogen: lingerer Zeitraum,
Kontrollverlust, Abstinenzverlust, unwiderstehlicher Drang/Verlangen, Entzugserscheinungen,
Vernachldssigung von Verpflichtungen, starke gedankliche Beschéftigung, Stimmungs- und
Geflihlsregulation, Leidensdruck. Leidensdruck, der ansonsten selten explizit aufgefiihrt wird,
meint, dass anfanglich angenehmes belohnendes Verhalten als zunehmend belastend empfunden
wird.



3.2. Computerspielsucht: Begriffsklarung und Operationalisierungen 39

len angesehen werden. Die vorliegenden Forschungsbefunde wiirden eindeutig
zeigen (2008, 177), dass exzessives Computerspielen einen Indikator fiir ein anderes
Problems darstellt. Wood (2008, 176) iibt folgende grundsétzliche Kritik an den
Theorien zur Computerspielsucht: ,,Theories on addiction are increasingly moving
away from a focus on the activity or substance as a causal factor, and are instead
suggesting that addiction concerns the interaction between the individual, their cul-

ture and their environment.”

Wood (2008, 172) vertritt die These: ,,Media hype about video game ,addiction’ may
lead some concerned relatives to define perfectly ,normal’ behaviour as
problematic.” Wood (2008, 173) betont, es gebe sehr wenig objektive Beweise dafiir,
dass Computerspiele suchtauslosend wirkten. Allerdings habe es eine Zunahme der
Medienberichterstattung tiber Individuen gegeben, die angeblich Probleme mit ihrem
Spielverhalten haben. Als Reaktion auf diese Besorgnis (bzw. auf die durch die
Medien definierte Realitdt) seien in Nordamerika und den USA ,,Video Game
Addiction Clinics” gegriindet worden.

Mark D. Griffiths (2008b) geht in Videogame Addiction: Further Thoughts and
Observations auf die Argumentation von Wood (2008) ein und argumentiert, aus der
Tatsache, dass die bislang vorliegenden Studien die Suchtproblematik {iberbetonten,
folge nicht, dass es Computerspielsucht nicht gebe.”® Im Ubrigen mache Wood nicht
deutlich, was denn unter Sucht zu verstehen sei. Eine solche begriffliche
Schwammigkeit erleichtere es, die Nichtexistenz von Sucht zu konstatieren. Griffith
(2009) sieht den Hauptfehler der bisherigen Forschung und Diskussion darin, dass
keine Ubereinstimmung dariiber besteht, was Computerspielsucht ist und welche
Verhaltensweisen damit verbunden sind. Griffiths (2008b, 183) muss allerdings
einrdumen, dass es gegenwartig nur sehr wenige Beweise fiir die Existenz von Com-

puterspielsucht gebe.”

Zur These Woods (2008, 170), ,,excessive videogame players do not typically suffer

severe health consequences, meint Griffiths (2008b, 183), exzessives Computer-

% Griffiths argumentiert (2008b, 183): ,,[...] just because the few studies done do indeed appear to

overestimate the prevalence of ,videogame addiction’, it does not mean that the condition does not
exist, merely that there are a high number of false positives and that better screening instruments
need to be developed.*

" Griffiths (2008b, 183) schreibt: , At present, there is a very sparse literature on excessive and

,addictive’ videogame playing and it is very easy to argue against its existence based on such a
small empirical base.*
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spielen sei durchaus mit negativen Konsequenzen verbunden.®® Griffiths verweist auf
einen von ihm verfassten Aufsatz (2005¢, 123) tber Video Games and Health, in
dem derartige negative gesundheitliche Effekte zusammengestellt werden. Damit
erfolgt allerdings keine Verdammung der Computerspiele, denn der Aufsatz hat
folgenden Untertitel: Video gaming is safe for most players and can be useful in
health care. Griffiths (2005¢, 122f) argumentiert gleichwohl: ,,While playing video
games has some benefits in certain clinical settings, a growing body of evidence
highlighting the more negative aspects of play — particularly on children and adoles-
cents. These include the risk of video game addiction, (although the prevalence of

true addiction, rather than excessive use, is very low) and increased aggressiveness.*

Die Meinung, die mit Spielen verbrachte Zeit habe negative Effekte, basiert nach
Wood (2008, 171) auf Wertungen von ,,AuBenstechenden®.®’ Hierzu kommentiert
Griffiths (2008b, 183): ,,I would argue that there are many objective measurements
that could be made that are not subjective (e.g., playing videogames instead of
working, playing videogames instead of sleeping, playing videogames instead of in-
teracting with one’s partner and/or family, etc.).“ Wood (2008, 177) bestreitet im
Ubrigen nicht die Existenz einer Minderheit exzessiver Computerspieler. Auch po-
tenzielle negative Konsequenzen exzessiven Spielens flir die Spieler und/oder deren
Umfeld wird nicht geleugnet. Deshalb sei nochmals die Position von Wood heraus-
gestellt (2008, 177): ,,The evidence so far suggests that genuinely excessive players
are likely to have other underlying problems, and/or have inadequate time manage-
ment skills. Excessive video game playing is therefore likely to be a symptom and
not the cause of their problem.“ Im Ubrigen resiimiert auch Griffiths (2008b, 184)
aufgrund seiner Literaturanalyse, ,,[...] that adverse effects of videogame playing are
likely to be relatively minor, and temporary, resolving spontaneously with decreased
frequency of play, or to affect only a small subgroup of players.“ Anders ausge-
driickt: Zwischen den Ansicht von Griffith und der Position von Wood bestehen, was

die ,,Datenbasis* bzw. Situationsdiagnose angeht, im Grunde keine Unterschiede.

Abgesehen davon spricht Griffiths (2007, 87) in einem weiteren Beitrag zur Com-

puterspielsucht lediglich von einer ,,very small minority of players®, wobei es sich

50" Griffiths (2008b, 183) fiihrt an: ,,photosensitive epilepsy, auditory hallucinations, enuresis,

encoprisis, wrist pain, neck pain, elbow pain, tenosynovitis, hand-arm vibration syndrome,
repetitive strain injuries, and obesity“.

' Wood (2008, 171) schreibt: , Determining whether or not the time spent playing video games is

having a negative affect is actually quite difficult to ascertain, as it is often a question of individual
value judgement rather than objective measurement.
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insbesondere um Heranwachsende handele (2007, 93).%* In welcher GréBenordnung
die ,,very small minority* angesiedelt sein konnte, wird nicht angefiihrt. In einem fiir
Eltern und Lehrer geschriebenen Artikel iiber Online-Computerspiele fasste Griftiths
(2009) seine zwei Dekaden umfassende Forschungserfahrung folgendermal3en
zusammen: ,,I have only come across a handful of genuine gaming addicts in all the
time I have been researching. Eine ,.handful® ist nicht gerade als Hinweis auf die

Diagnose einer extremen von Computerspielen ausgehenden Gefahr zu werten.*

Dafiir, dass die Positionen von Griffiths und Wood nah beieinander liegen, spricht
auch, dass Wood und Griffiths (2007b, 378) sich in einem Aufsatz, der liber die
Evaluation eines Online-Hilfsangebots fiir Problemspieler (evaluiert werden nicht
Computerspiele, sondern ,,normale Spiele) berichtet, dahingehend duBlern, dass sie
Spielen als ,,legitimate leisure activity* ansehen, ,,but it also has the potential to be
problematic for some individuals, and as such should be carefully monitored and

controlled both by legislators and the gambling industry.*

In diesem Kontext ist zu beachten, dass die Interpretation des Begriffes ,,Minderheit*
sehr flexibel ist. Negative Effekte im niedrigen Prozentbereich wéren dramatisch;
selbst eine Minoritdt im Promillebereich wére bei entsprechend groflen Populationen

aus der Perspektive der Gesamtgesellschaft als sehr problematisch zu bewerten.

Im Rahmen des vorliegenden Berichts wird davon ausgegangen, dass die Existenz
von Computersucht nicht bestritten werden kann und soll, da sie die psychiatrisch-
medizinische Literatur an Hand einzelner Félle inzwischen doch sehr sorgfiltig und
ausfiihrlich dokumentiert (vgl. Kapitel 3.2.4.2.). Die Haufigkeit des Phinomens ist
dabei aber als sehr gering angesehen. Nach dem gegenwértigen Forschungsstand ist
das Auftreten von Computerspielsucht auf (durchaus relevante) Einzelfdlle
beschrénkt.

82 Griffiths und Meredith (2009, 247) konstatieren: ,,Worldwide, there are relatively few practitioners
that specialise in treatment of video game addiction and this may be because there are so few
players who are genuinely addicted to playing video games.*

63 Griffiths (2009) zieht ein insgesamt positives Reslimee: ,,In over two decades of examining both

the possible dangers and the potential benefits of videogame playing, evidence suggests that in the
right context videogames can have positive health and educational benefits to a large range of
different sub-groups.”“ Erwéhnt wird, dass es in Holland und Siidkorea spezielle Suchtbehand-
lungszentren gebe und in China die Zeit fiirs Spielen per Gesetz festgelegt wére. Hierzu kommen-
tiert Griffiths (2009): ,,Whether such activity needs to be legislated for is arguable. For me, it
comes down to moderation and common sense. Any activity when taken to excess can cause
problems in a person's life. We would not legislate against people excessively reading or exerci-
sing. Why should online gaming be treated any differently?*
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3.3.  Zur Forschung um die Entstehung von Spielsucht

3.3.1. Die Motivation zum Spielen

Die Ubergiinge zwischen der Erforschung der Spielsucht und der Motivation zum
Spielen sind flieBend, wobei die Entwicklung von Computerspielsucht das Vorhan-
densein einer Motivation zum Spielen voraussetzt. Gefragt wird: ,,Wer nutzt welche
Spiele unter welchen situativen Bedingungen aus welchen Motiven mit welchen
Folgen?“ Bei der Frage nach der Motivation ist der Analyseschwerpunkt die
Funktion des Computerspielens fiir das Individuum, wobei das Bediirfnis zum Com-
puterspielen — so banal die Aussage auch scheint — durch die Spiele selbst geschaffen
worden ist. Wihrend in der populdren insbesondere medienpéddagogischen Literatur
Computerspielsiichtige oft als ,,passive Junkies* gezeichnet werden, steht bei der
Motivfrage aus kommunikationswissenschaftlicher Sicht die Vorstellung eines akti-
ven, gezielt nach Bedirfnisbefriedigung strebenden Publikums im Vordergrund.
Computerspielen wird als eine von mehreren Moglichkeiten der Bediirfnisbefriedi-
gung verstanden. Spiele werden nach dieser theoretischen Konzeption entsprechend
der jeweiligen Bediirfniskonstellation gewdhlt und genutzt (Uses-and-Gratifications-
Approach; vgl. dazu Kunczik / Zipfel 2005, 343ff).

Allerdings wird dabei in aller Regel die Existenz eines Bediirfnisses (Motivs), z.B.
zum Computerspielen, aus ebendiesem Verhalten erschlossen und dann das Verhal-
ten mit dem ,,Bediirfnis® erkldrt. Wird also behauptet, bestimmte Spiele wiirden
gespielt, weil ein spezifisches Bediirfnis (Motiv) vorliegt, dann gilt zumeist, dass
ebendieser Nutzen (Bedarf, Motiv) aus dem Tatbestand des Spielens abgeleitet wird.
Die Erklirung ist also zirkuldr. Im Ubrigen ist anzunehmen, dass die Spielauswahl
keineswegs immer rational erfolgt,* d.h. eine Zuordnung zu spezifischen Motiven ist

ausgesprochen schwierig.

Die meisten kommunikationswissenschaftlichen Arbeiten zur Mediennutzung liegen
zu kompensatorischem bzw. eskapistischem Mediengebrauch vor, d.h. zu einem
Mediengebrauch, dessen Erholungswert nicht nur in der stellvertretenden Teilnahme
an Handlungsabldufen besteht, sondern der zugleich temporir die Bindung an die
eigene ,,reale” Situation lockert. So wird aufgrund der vorliegenden Studien zur
Mediennutzung (die Aussage bezieht sich zunédchst nicht auf Computerspiele) argu-

mentiert, dngstliche, sozial isolierte Personen wiirden nach Ersatz fiir mangelnde

64 Rational“ soll heiBen: Unter bestmoglicher Verwertung von Informationen erfolgender,

bewusster und iiberlegter Mitteleinsatz zur Zielerreichung.
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soziale Partizipation streben. Auch Schwierigkeiten in der Familie, Schule usw.

werden angefiihrt.

Es stellt sich die Frage, inwieweit derartige Motivlagen auch auf Computerspiele
zutreffen. Dabei gibt es einen zentralen Unterschied zwischen dem Konsum von
Computerspielen und anderen Medien: Wéhrend beim Konsum ,.klassischer Medien
zwischen einem Bediirfnis nach Information und einem Bediirfnis nach Unterhaltung
unterschieden werden kann, reduzieren sich die Bediirfnisse bei (violenten) Compu-
terspielen in der Regel auf Unterhaltung. Allerdings ist auch gezieltes Informieren
denkbar, z.B. wenn Ego-Shooter-Spiele gezielt genutzt wiirden, um Totungs-

mechanismen zu lernen.

Die empirische Forschung zur Spielmotivation ist vom Ergebnis her oftmals eher
marginal. So ist mit groBem Aufwand herausgefunden worden, dass Spiele vor allem
deshalb gespielt werden, weil es Spall macht — wahrlich keine Sensation. Richard M.
Ryan, C. Scott Rigby und Andrew Przybylski legen in The Motivational Pull of
Video-Games: A Self-Determination Theory Approach (2006) die Ergebnisse von
vier Experimenten vor (in drei Féllen waren die Teilnehmer Studierende; einmal
waren es Mitglieder einer Online Community). Die Forscher kamen im Hinblick auf
die fiir den Wunsch zu spielen entscheidenden Faktoren zu folgendem Befund: ,,[...]
perceived in-game autonomy and competence are associated with game enjoyment*.
Die zugrundeliegende ,,Theorie* (,,Self-Determination Theory*), ist nichts anderes
als die banale Aussage, intrinsische Motivation stelle den fiir das Spielen zentralen
Antrieb dar. Ching-Lung Hsu und Hsi-Peng Lu (2007) gelangen in ihrer Online-
Umfrage Consumer Behavior in Online Game Communities: A Motivational Factor
Perspective zu dem Resiimee (2007 1653): ,,Perceived enjoyment, as intrinsic moti-
vation, plays a key role in explaining the customer’s behavior of participating in an
entertainment-oriented community. This finding stresses the point that if the users do

not perceive the participation as enjoyment, they are unlikely to join it.*

Chih-Chien Wang und Yi-Shiu Chu (2007) unterscheiden bei der Erklarung der
Entstehung von Computerspielsucht zwei Konzepte der Leidenschaft (,,Passion*),”

ndmlich harmonische und obsessive Leidenschaft. In ihrer in Taiwan durchgefiihrten

% Die Autoren verstehen (2007, 998) ,,passion® als ,,strong tendency towards an object or activity
that an individual likes and finds important, and on which he or she invests time and energy.”
Harmonische Passion sei die Folge einer spontanen Internalisierung einer Aktivitit in die Identitét
eines Individuums; obsessive Passion hingegen Folge einer ,,controlled internalization of an acti-
vity or object into a person’s identity.” Obsessive Passion bedeute Kontrolle der Person durch die
Aktivitdt oder das Objekt.
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Studie, an der 404 Personen teilnahmen, wurde herausgefunden, dass ,,obsessive
Leidenschaft zur Sucht fiihren kann, wohingegen dies bei ,.harmonious passion‘
normalerweise nicht der Fall sei. Allerdings bleibt auch bei dieser Studie, bei der
,harmonious® und ,,obsessive Passion“ zirkuldr operationalisiert werden, unklar,

welche Schliisse hieraus nun gezogen werden konnen.

Das Streben nach Unterhaltung kann von Sucht®® in Anlehnung an einen Begriffs-
apparat abgegrenzt werden, den Tilo Hartmann (2006, 9) in einer Publikation zur
Nutzung von Computerspielen verwendet. Demnach ist Unterhaltungserleben defi-
niert als ein Genuss, ,,der in hinreichend selbstbestimmt ausgewéhlten und somit
ungezwungenen Handlungskontexten im Spannungsfeld zwischen eskapistischer
Regeneration und Erholung und der aktiven Bewaltigung ,spielerischer’ Herausfor-
derungen einsetzt* wird. Das Abgrenzungskriterium zwischen Unterhaltung und
Sucht ist demnach das Merkmal ,hinreichend selbstbestimmt’, d.h. die Medien-
nutzung erfolgt freiwillig und nicht zwanghaft. Hartmann (2006) analysiert die
Selektion unterhaltsamer Medienangebote am Beispiel von Computerspielen und
fasst seine Befunde u.a. folgendermaflen zusammen (2006, 175): ,In der Arbeit
wurden als direkte Ursache einer Nutzung unterhaltsamer Medienangebote primér
vorangehende motivationale Intentionsbildungsprozesse betrachtet, in denen, einem
Erwartungs-Wert-Prozess folgend, {iber den Anreizwert einer potenziellen Zuwen-
dung entschieden wird [...].“ Dieser recht komplex formulierte Satz besagt im

Wesentlichen: Man spielt, was Spafl macht.

Auf einen wichtigen motivationalen Aspekt fiir die Beschéftigung mit Computer-
spielen verweisen Studien, die den subjektiv empfundenen Zeitverlust untersuchen.
Dieser stellt nach den Befunden einer mit 280 Spielern (202 ménnlich; 78 weiblich;
Durchschnittsalter 22,5 Jahre) durchgefiihrten Online-Umfrage von Wood, Griffiths
und Parke (2007) eine der wichtigsten Folgen des Spielens dar. Das subjektive Ge-
fiihl des Zeitverlustes trat unabhingig von Geschlecht, Alter und Haufigkeit des
Spielens auf. Beziehungen des subjektiven Gefiihls bestanden allerdings zur Kom-
plexitdt des Spiels, der Anzahl der Spielebenen, der Qualitit der Aufgabe/Mission,
den erreichbaren Belohnungen (z.B. Anzahl der Punkte), den Interaktionsmdoglich-

keiten mit anderen Spielern sowie dem ,,Plot™. Zwar erlebten 82% der Spieler einen

6 Griffiths und Davies (2005, 364f) verweisen noch auf andere physiologische negative Folgen des
exzessiven Computerspielens, die im hier vorliegenden Report nicht weiter diskutiert werden,
namlich 1. epileptische Anfélle von ,,photosensitive individuals“ sowie 2. Auswirkungen auf Blut-
druck und Herzschlag. Zu medizinischen Konsequenzen der Spielsucht vgl. auch Griffiths 2008a,
30f.
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Zeitverlust, aber tiber die Hélfte sah darin durchaus positive Aspekte, wozu insbe-
sondere die Entspannung und die zeitweilige Flucht aus der Wirklichkeit gerechnet
wurden. Negativ bewertet wurden die Vernachldssigung anderer Dinge, Schuldge-
filhle tiber Zeitvergeudung und soziale Konflikte. Die Autoren resiimieren (2007,
38): ,,It is concluded that for many gamers, losing track of time is a positive experi-
ence and is one of the main reasons for playing videogames.” Wood, Griffiths und
Parke (2007, 43) argumentieren, dass die positive Erfahrung des Ausbrechens aus
dem Alltag den Hauptgrund fiir das Spielen darstellte. Wood und Griffiths (2007¢)
untersuchten auch folgende Frage: Time Loss Whilst Playing Video Games: Is there
a Relationship to Addictive Behaviours? Analysiert wurde der subjektive Zeitverlust
bei 40 Studierenden (ménnlich 26; weiblich 14; Durchschnittsalter 21,4 Jahre). Die
Autoren resiimieren (2007c, 141), das Gefiihl subjektiven Zeitverlusts stehe in keiner

Bezichung zu suchtihnlichen oder gar siichtigen Verhaltensmustern.®’

Hinsichtlich der Motivation zum Computerspielen in Deutschland sollte die For-
schung auf die Erfahrungen der ARD/ZDF-Onlinestudien zuriickgreifen. Dort wird
eine inzwischen bewihrte Mediennutzertypologie angewandt. Hinsichtlich der Aus-
sagekraft von Funktionsprofilen berichteten Ekkehard Oehmichen und Christian
Schroter (2009, 443) bei der Analyse des Medienhandelns der jungen Generation auf
der Basis der ARD/ZDF-Onlinestudie 2009 iiber Unterschiede der Anteile der Nut-
zungsdauer an Online-Aktivititen beim ,,Spielen im Internet”. Der Gesamtanteil lag
bei 14%. Fiir ,,Junge Wilde* lag er bei 22% und fiir ,,Zielstrebige Trendsetter bei
12%. Hier scheint weitere Forschung angebracht, um zu eruieren, inwieweit derartige

Mediennutzertypen Differenzen des Computerspielverhaltens erklidren kdnnen.

3.3.2. Personlichkeitsstruktur und Computerspielsucht

In der offentlichen Diskussion wurde (und wird) hdufig das Argument vertreten, dass
bestimmte Personlichkeitsmerkmale mit einer Suchtneigung korrelieren. In der Lite-
ratur wird insbesondere auf mentale Instabilitit verwiesen. Allerdings stellte H.B.M.

Murphy (1963, 19) aufgrund einer Durchsicht der psychiatrischen Studien zur

7 Die Autoren verweisen darauf, dass die Befunde aus dem Labor womdglich nicht auf reales Spiel-
verhalten iibertragbar sind (2007b, 147): ,,Nevertheless, it should be noted that time loss, may very
well have a completely different meaning in this kind of artificial setting compared to real life.
Participants knew that the study would last for approximately 1 h and most of them had things to
do after the study (such as attend a lecture). This is very different situation from someone who is
playing at home at night, is relaxed, may have had a few drinks, and then suddenly realises that it
is actually 3 A.M. in the morning and they have been playing all night.*
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Cannabisnutzung die paradoxe Situation fest, einerseits sei gut belegt, dass
Cannabisnutzung mental instabile Personen anziehe, andererseits aber gelte: ,,[...]
the prevalence of major mental disorder among cannabis users appears to be little, if
any, higher than that in the general population.*®®

Pathologischer Internetgebrauch ist nach den Befunden einer Literaturstudie von
Petersen und Thomasius (2009) (in der das Fehlen von Léngsschnittstudien bemén-
gelt wird) gekoppelt mit Depression und damit verbundenen Faktoren wie niedrigem
Selbstbewusstsein, geringem Antrieb, Angst vor Ablehnung und dem starken
Wunsch nach Anerkennung. Ferner wurde von Petersen und Thomasius (2009)
héufig eine komorbide® Aufmerksamkeitsdefizit-Hyperaktivititsstorung (ADHS) bei
Menschen mit pathologischem Internetgebrauch diagnostiziert. Auch MdoBle,
Kleimann und Rehbein (2007, 124) konstatierten aufgrund ihrer Untersuchung ,,eine

ernstzunehmende Komorbiditdt zwischen ADHS und Computerspielsucht®.

Aufgrund seiner Literaturstudie argumentiert Griffiths (2007, 92) in Videogame
Addiction: Fact or Fiction? allerdings, dass die These, Siichtige waren abhangige
Personlichkeiten und Sucht konne als Manifestation oraler, dependenter oder addik-
tiver Personlichkeitsstrukturen angesehen werden, empirisch nicht nachweisbar sei.”
Auf die Bedeutung bestimmter Personlichkeitsmerkmale fiir die Entstehung von
Computerspielsucht weist demgegeniiber eine koreanische Studie hin. Eun Joo Kim
u.a. (2008) untersuchten die Beziehung zwischen Online-Spielsucht (zur Skala vgl.
S. 217f) einerseits und Aggression, Selbstkontrolle sowie narzistischer Personlich-
keitsstruktur andererseits. An der Studie nahmen 1.471 Online-Spieler teil (minnlich
83%; weiblich 17%; Durchschnittsalter etwas tiber 21 Jahre). Die Online-Befragung
erfasste u.a. einige fiir das Spielen als relevant angesehene Personlichkeitsmerkmale
(Aggressivitit, Selbstkontrolle, Narzissmus) und beinhaltete auch eine ,,Game Ad-

diction Scale* (modifiziert nach Youngs ,,Internet Addiction Scale*). Aggression und

% Murphy (1963) zieht folgenden Schluss: ,, Therefore, it would appear that true cannabis psychosis

must either be very rare indeed, or that it must be substituting for other forms of psychosis. Also,
the data raise the question whether the use of cannabis may not be protecting some individuals
from a psychosis.*

% Unter Komorbiditat wird das Auftreten von mehr als einer spezifischen Stérung (z.B. Angst,

Depression, oppositionelles Trotzverhalten, Aufmerksamkeitsdefizit/Hyperaktivitét) bei einer Per-
son in einem bestimmten Zeitabschnitt verstanden (vgl. Essau und Conradt 2009, 69).

" Die These, wonach Spielsucht von bestimmten Eigenschaften einer dependenten Personlichkeit

begiinstigt werden kann, ist 1993 von Griffiths vertreten worden. Sucht wird von Griffiths (2005a,
191) auch als Teil eines biopsychosozialen Prozesses interpretiert. Griffiths argumentiert (2005a,
191), ,,[...] that an eclectic approach to the study of addictive behavior appears to be the most
pragmatic way forward in the field.
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Narzissmus waren positiv mit Computerspielsucht verbunden, wohingegen beziiglich
der Selbstkontrolle ein negativer Zusammenhang vorlag. Allerdings vermochte die
Studie nur 20% der Varianz des Spielverhaltens zu erkldren. Die Autoren argumen-
tieren, bestimmte Personlichkeitsmerkmale wiirden offensichtlich die Herausbildung
von Spielsucht begiinstigen. Eine Identifikation von Risikogruppen und damit die
Entwicklung eines Priventionsprogramms fiir Spielsiichtige sei nach Ansicht der
Autoren moglich. Nach Kim u.a. (2008, 215) gilt, ,,that the level of aggression was
positively related with the game addiction score.” Zusammenhinge zwischen Sucht
(in diesem Fall Internet-Sucht) und Aggression fanden auch Ko u.a. (2009) in Tai-

wan, Borowska (2009) in Polen hingegen nicht.

Ansitze zur moglichen Erkldrung der Entstehung von Spielsucht konnen u.U. aus der
»traditionellen® Suchtforschung als forschungsleitende Hypothesen {ibernommen
werden. Thomas Schweizer (1981) verweist z.B. in Alkoholkonsum im interkulturel-
len Vergleich auf drei solcher Hypothesen:

1. Die Angsthypothese (reduzieren Spiele Angst vor Gesellschaft bzw. von der
Gesellschaft induzierte Angste?);

2. die Hypothese der sozialen Desorganisation (tritt exzessives Spielen eher
auf, wenn keine sozialen Kontrollmechanismen funktionieren?);

3. die Dependenzkonflikthypothese (hier werden bereits in der Kindheit lie-
gende Konflikte zwischen Abhdngigkeit und Selbstvertrauen als Ausldser
fiir exzessives Spielverhalten angesehen, die durch inkonsistentes
Belohnungsverhalten entstehen);

4. die Machtlosigkeitshypothese (Spieler fiihlen sich stark und méchtig;
insbesondere zur Uberwindung der Unsicherheit iiber die eigene soziale
Position; wirtschaftliche Unsicherheit etc.).

Moglicherweise konnen auch ,dltere* Studien zum Alkoholkonsum, in denen
dessen Dimensionen klassifiziert wurden, Anregungen fiir die neuere Forschung
zu Computerspielen geben. So untersuchten Child, Bacon und Barry in mehreren
ethnologischen Studien den Alkoholkonsum (vgl. zusammenfassend Schweizer

1981, 78f) und stellten u.a. folgende Dimensionen heraus:’!

" Im vorliegenden Kontext nicht relevant scheint die Dimension Inebrity (Trunkenheit durch
Alkoholkonsum).



48 3. Zur Internet- bzw. Computerspielsucht

1. Integriertheit: Konsum ist ritualisiert, d.h. er erfolgt nur bei bestimmten
Gelegenheiten, ist weit verbreitet und wird positiv bewertet). Bei
Integriertheit geht es also um die kulturelle Einbettung des
Alkoholgebrauchs.

2. Feindseligkeit: Dies betrifft die aggressive Komponente des
Alkoholkonsums

3. Quantitat: Hierbei geht es um exzessiven Alkoholkonsum und seine Folgen.

Auf (violente) Computerspiele iibertragen, konnen folgende Fragen gestellt werden:
Inwieweit ist Computerspielen in die (Gesamt- oder spezifische Sub-) Kultur(en)
integriert? In welchem Malle kommt es zur (wie auch immer operationalisierten)
Sucht? Wie hoch ist das AusmalBl der Aggressivitdt vor, wiahrend und nach dem
Spielen violenter und/oder anderer Spiele? Wie hoch ist die Quantitdt des Spielens
generell? Zu fragen wire auch, ob (dem Alkoholkonsum vergleichbar) Spielen
Gruppenzugehorigkeit signalisiert, d.h. ob es eine oder mehrere spezifische Spiel-
subkultur(en) gibt.”* Dabei wire auch zu fragen, ob moglicherweise auch Computer-
spielabstinenz — wie Alkoholabstinenz — als Zugehorigkeitsmerkmal zu einer be-

stimmten Subkultur gelten kann.

Zur Beantwortung der Frage, inwieweit Spiele mit der Entstehung, Stabilisierung
bzw. auch Destabilisierung bereits bestehender sozialer Netzwerke verbunden sind,
scheint insbesondere die Forschung zur Wirkung von Massively-Multiplayer Online
Role-Playing Games (MMORPGSs) relevant (vgl. Kapitel 3.3.4.) SchlieBlich bilden
sich hier regelrechte (virtuelle) ,,Freundeskreise®, die z.B. in Gilden gemeinsam die
Probleme eines Spiels zu bewiltigen suchen. Auch wire zu fragen, welche Faktoren
zu exzessivem Spielkonsum fithren, und ob und in welchen Subkulturen exzessiv

gespielt wird.

Zur Beantwortung der Frage, was denn ein fiir die Suchtentstehung verantwortlicher
Prozess sei, verweisen Griffiths und Davies (2005, 362) im Handbook of Computer
Games auf vier (empirisch aber noch nicht angemessen iiberpriifte) Erklarungs-

versuche:

1. Spielsucht ist eine Folge der Auswirkungen des Spielens auf Imagination
und Phantasie; d.h. (Griffiths / Davies 2005, 363): ,,[...] people who play
video games to excess have poor imaginations.* Dies ist eine Variante der

" Subkulturen sind soziale Gruppierungen mit eigenen Normen- und Wertesystemen, die abgegrenzt
sind von der umfassenden Gesamtkultur.
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These der kognitiven Unterstiitzung von Seymour Feshbach und Robert D.
Singer (1971). Nach dieser von Griffiths und Davies nicht erwahnten These
ist es fiir Menschen mit begrenzten kognitiven Fahigkeiten und damit
gekoppelter geringer Einbildungskraft notwendig, sich auf externe Quellen
(hier Computerspiele) zu verlassen, um sich mit phantasieanregendem
Material zu versorgen. Diese These ist zumindest in Bezug auf den
Fernsehkonsum empirisch widerlegt (vgl. Kunczik 1998, 73fY).

2. Sucht ist eine Folge der Wirkungen auf das Erregungsniveau, d.h.
Menschen, die spielen, wollen dieses Niveau entweder erhohen oder auf ein
,beruhigendes“ Niveau herunterfahren.

3. Sucht wird auch verstanden (Griffiths / Davies 2005, 363) als ,,[...] a
manifestation of oral, dependent, or addictive personality; i.e. people who
play video games to excess do so due to their inner personality as opposed to
the external source of addiction.” (Wie bereits erwéhnt, scheint dieser
Erklarungsansatz widerlegt zu sein; vgl. Griftiths 2007).

4. Spielsucht ist eine Variante von ,,Uses and Gratifications®. Exzessives
Spielen ist demnach eine Folge der Freude am Spielen, bzw. es wird nur
gespielt, wenn man gelangweilt ist, usw.

Die Autoren verweisen auch auf neuronale Grundlagen der Spielsucht (2005, 363):
»l.-.] over recent years, the role of the mesotelencephalic (nucleus accumbens)
dopaminergic system that is constructed as a circuit between the midbrain and the
forebrain (within the medial forebrain bundle) has been widely accepted as the neural
substrate of reinforcement.* Demonstriert worden sei, ,,[...] an increase in the release
of dopamine with the ventral striatum (nucleus accumbens) as a function of video
game playing.«”

In einigen Studien wurde versucht, herauszufinden, weshalb Jugendliche spielsiichtig
werden konnen. Chin-Sheng Wan und Wen-Bin Chiou (2006b) untersuchten in
Taiwan, was Internetsucht bei Jugendlichen ausldst. In Tiefeninterviews von zehn
Jugendlichen sollte ermittelt werden, welche bewussten und unbewussten Motive
(,,surface and source motivations®) Online-Siichtige auszeichnen. Vier Motive fiir

das Online-Spielen wurden aufgefunden, nidmlich ,,Entertainment and Leisure®,

3 Zur Bedeutung des Dopaminstoffwechsels im Gehirn beim Spielen von Computerspielen vgl. auch
die Studie von Koepp 1998, die bei Kunczik / Zipfel 2010, Kapitel VIIL.1. genauer behandelt wird.
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»Emotional Coping®, , Excitement and Challenge seeking* sowie ,,Escaping from

Reality.“ Die Autoren vermuten, dass viele Online-Spieler aus dem Alltag fliichten.”*

Chin-Sheng Wan und Wen-Bin Chiou (2006a) versuchten ebenfalls in Taiwan, in
zwei Studien die Erklarungskraft der Flow Theory und einer Humanistic Need
Theory fiir Online-Computerspielsucht bei Jugendlichen zu eruieren. Die Flow
Theory wird charakterisiert als ,,Psychology of Optimal Experience®. Die durch den
Flow-Zustand”” beschriebenen Erfahrungen beinhalten nach Wan und Chiou unter
anderem (2006a, 318) ,,[...] clear objective and immediate feedback, challenge en-
counter and adequate skill, combination of action and consciousness, concentration,
sense of control, curiosity, loss of self-consciousness, purposeful experience, and
inner interests are the states which can be experienced and accomplished by online
games.“ Nach einer an Maslows Bediirfnishierarchie’® angelehnten Zwei-Faktoren-
Theorie (2006a, 318) werden ,,Dissatisfactory Needs* (z.B. Sicherheit, Zugehorig-
keitsgefiihl) und die in der Bediirnishierarchie hoher stehenden ,,Satisfactory Needs*

(vor allem Selbstverwirklichung) unterschieden.

Die erste Studie (199 Jugendliche; 16 bis 23 Jahre alt) konzentrierte sich auf
MMORPGs. Der Flow-Zustand wurde mit sechs Indikatoren erfasst (2006a, 320).
Flow war demnach negativ (!) mit einer Neigung zur Sucht’’ verbunden. Auch war
der Flow-Zustand von als siichtig definierten Spielern niedriger als der von nicht-
stichtigen Spielern. Flow ermoglichte keine Prognose von Online-Sucht. In einer
zweiten Studie (182 Jugendliche im Alter von 16 bis 22 Jahren) wurde festgestellt,
dass die psychischen Bediirfnisse von Online-Spielern mit der Zwei-Faktoren-Theo-
rie erklart werden konnten (vgl. Wan / Chiou 2006a, 322). Siichtige Spieler strebten

™ Auf die freudianische Interpretation der Befunde wird hier nicht weiter eingegangen. Die Autoren

(2006b, 765) schreiben z.B.: ,,[...] there should be the desire of ,not-wanting-to-control and not-
willing-to-determine’ in the unconscious level of addicted players. However, this motivation is not
accepted by the censorship of the superego. In order to reduce the neurotic anxiety resulting from
conflict between the id and the superego, addicts would have to constantly seek the virtual sense of
control through online gaming.*

7 Zum Flow vgl. z.B. Kunczik / Zipfel 2004, 241ff.

6 Maslow (1954, 35ff) unterscheidet in seiner Bediirfnishierarchie physiologische Bediirfnisse,

Sicherheitsbediirfnisse, soziale Bediirfnisse, Wertschitzung/Ich-Bediirfnisse und Selbstverwirk-
lichung. Dabei werden die ,,niederen Motive als Defizit-Motive und die ,,hoheren” Motive als
Wachstums-Motive angesehen, wobei die Grenze innerhalb von Wertschéitzung/Ich-Bediirfnissen
verlaufend gesehen wird. Auf die umfangreiche Kritik an und Weiterentwicklung von Maslows
Konstrukt wird hier nicht eingegangen.

7 Die Online Games Addiction Scale for Adolescents (Wan / Chiou 2006a, 320) erfasste ,,compul-

sive use and withdrawal, tolerance, related problems of family, school, and health, and related
problems of peer interaction and finance®.
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mehr danach, Erleichterung von Unzufriedenheit zu erlangen (Dissatisfactory Needs)
als Bediirfnisbefriedigung (Satisfactory Needs) zu erreichen. Nicht-siichtige Spieler
strebten demgegeniiber mehr nach Bedirfnisbefriedigung. Der Nutzen derartiger
Befunde fiir eine Suchtprivention oder -behandlung diirfte aber wohl eher marginaler

Natur sein.

Shao-Kang Lo, Chih-Chien Wang und Wenchang Fang (2005) dokumentierten in
Stidkorea bei College-Studenten einen mit der Nutzungsdauer von Computerspielen
ansteigenden positiven Zusammenhang zwischen Spielen und sozialer Angst sowie
eher schlechten sozialen Kontakten. Chih-Hung Ko, Ju-Yu Yen, Cheng-Chung Chen,
Sue-Huei Chen und Cheng-Fang Yen (2005) stellten bei Schiilern in Taiwan fest,
dass niedriges Selbstwertgefiihl sowie niedrige Zufriedenheit mit dem Leben bei

méinnlichen (nicht aber bei weiblichen) Schiilern Computerspielsucht begiinstigte.

Richard T. A. Wood und Mark D. Griffiths (2007a) interviewten (face-to-face, tele-
fonisch und {iber E-Mails) in einer qualitativen Studie in GroBbritannien flinfzig
,.Problemspieler’® (Computerspielen wurde dabei zwar nicht beriicksichtigt, aber die
Befunde sind auch fiir diese Thematik relevant) im Alter von 18 bis 63 Jahren
(Durchschnittsalter 39 Jahre), um herauszufinden, inwieweit Spielen genutzt wird,
um Ablenkung bzw. Flucht vor den Problemen des realen Lebens zu ermoglichen.
Gefragt wurde, wie sich das jeweilige Problem mit dem Spielen” entwickelt hatte
und welche Bedeutung Spielen im Leben einnahm. Als zentrale Kategorie wurde
dabei ,,Gambling to Escape‘ identifiziert. Dieser Zustand wurde durch ,,Mood Modi-
fication® erreicht, was Phantasien, Dissoziation und/oder Verdnderungen des Erre-
gungsniveaus beinhaltete. Fiir einige Spieler war das primire Motiv das Erreichen
von Stimmungsidnderungen. Fiir andere Spieler war Stimmungsénderung ein Mittel,
um Langeweile zu beseitigen (,,filling the void*) und/oder Probleme zu vermeiden
(,,avoiding problems*). Wood und Griffiths (2007a, 119) resiimieren, dass Wirklich-
keitsflucht entscheidend fiir Problemspielen war.*

" Zur Selektion der ,Problemspieler schreiben die Autoren (2007, 110): ,Participants defined

themselves as problem gamblers on the basis that their gambling behaviour was, or had, caused
them significant problems. The study did not employ a diagnostic gambling screen as the authors
were interested in the participants’ perceptions of their problem.*

" 7Zu den Spielen gehorten u.a. Pferde- und Hunderennen, Casino, Black Jack, Poker usw.

Computerspiele wurden nicht separat aufgefiihrt und beriicksichtigt.

% Auch Ryan, Rigby und Przybylski (2006) gelangten in ihrer Studie zu dem Befund, es wiirde vor

allem gespielt, um Eskapismus zu betreiben.
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Festzuhalten ist noch der (nicht gerade sensationelle) Befund von Justin Chumbley
und Mark D. Griffiths (2006, 314): ,,It may be that boredom is the crucial mechanism
that prompts play-termination. Die Autoren (2006, 315) folgern daraus sehr vage:
,»An affective approach to computer-game phenomena poses many new questions
concerning the aetiology of ,addictive’ play and post-play aggression [...].“ Diese
Aussage liber Sucht und Aggressivitit ist allerdings reine Spekulation, da Aggression

und Sucht in dieser Studie gar nicht erfasst worden sind.

3.3.3. Die Bedeutung von Geschlechtsunterschieden

In der Literatur besteht Konsens, dass Jungen durch Computerspiele gefahrdeter sind
als Médchen. In diese Richtung weisen auch die jlingsten fiir Deutschland ermittelten
Daten. Die KIM-Studie 2008 (S. 25/28) hat gezeigt, dass mehr als drei Viertel aller
Kinder ,,zumindest selten* vor dem Computer sitzen, wobei Computerspielen, insbe-
sondere bei den Jungen, zu den ,,hdufigsten Anwendungen gehdrt. Auch die 2009
verdffentlichten Befunde einer Befragung von Schulkindern in Wien (vgl. Batthyany
u.a. 2009a; Alter der Befragten 13 bis 18 Jahre) belegte Geschlechtsunterschiede. So
waren von den als pathologisch eingestuften Computerspielern 26% Médchen und
74% Jungen. Von den 29 Jugendlichen (2,7% der Grundgesamtheit), bei denen eine
Abhingigkeit vorlag, waren 3 (10%) Miadchen und 26 (90%) Jungen.

Alaina Brenick u.a. (2007) stellten z.B. fest, dass ,,High-Usage Players* iiberwiegend
mannlich und ,,Low-Usage Players* iiberwiegend weiblich waren. Dieser Befund
passt zu dem in der Literatur aufzufindenden Trend (eine Ausnahme bilden die Be-
funde einer Umfrage des IfD Allensbach; vgl. dazu Quandt / Wimmer 2008). Dem-
nach kann davon ausgegangen werden, dass Spielsucht auch ein geschlechtsgebun-
denes Phinomen ist. Frauen scheinen im Gegensatz zu Mannern weniger gefahrdet
zu sein, was zumindest zum Teil auf die inhaltlichen Qualititen der angebotenen
Spiele zurilickgefiihrt werden kann: Die Spiele scheinen oft weiblichen Bediirfnissen

nicht gerecht zu werden (vgl. z.B. Lucas / Sherry 2004).

Nach Fumiko Hoeft u.a. (2008) von der Stanford School of Medicine ist {iber die
neuronalen Prozesse wihrend des Computerspielens noch wenig bekannt. In einem
Experiment wurden ,,gender differences in the mesocorticolimbic system during
computer game-play* untersucht. Vermutet wurde, dass der Belohnungsgefiihle

schaffende Teil des Gehirns wihrend des Computerspielens bei Méannern stirker
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aktiviert werde als bei Frauen.*' An der Studie nahmen je 11 ménnliche und weibli-
che junge Erwachsene im Alter von 19 bis 23 Jahren teil und spielten ein wohl eher
untypisches, an die Friihzeit der Computerspiele erinnerndes Spiel,*” dessen Ziel
darin bestand, Raum zu gewinnen. Die Autoren (2008, 253) fassen zusammen: ,,In a
functional magnetic resonance imaging study contrasting a space-infringement game
with a control task, males showed greater activation and functional connectivity
compared to females in the mesocorticolimbic system. These findings may be
attributable to higher motivational states in males, as well as gender differences in
reward prediction, learning reward values and cognitive state during computer video
games. These gender differences may help explain why males are more attracted to,

and more likely to become ,hooked’ on video games than females.”

Hinsichtlich des Spielverhaltens konnte nur ein einziger geschlechtsspezifischer
Unterschied festgestellt werden (vgl. Hoeft u.a. 2008, 256), ndmlich dass Ménner
beim Raumgewinn effektiver waren und das implizite Ziel des Spiels schneller er-
lernten als weibliche Personen. Womdglich war das Ziel des Raumgewinns flir Mén-
ner belohnender als fiir Frauen.*> Die Autoren behaupten (2008, 255f): ,,Our study
provides novel evidence suggesting (1) an overlap between the neural basis of space-
infringement computer games and the neural circuitries involved in reward and
addiction and (2) gender differences in brain activation and functional connectivity

patterns.

Justin Chumbley und Griffiths (2006, 313) fiihrten eine Studie mit jungen Erwach-
senen durch. Am Experiment nahmen 33 Studierende — also die ,,Standardversuchs-
personen‘ vieler Experimente — teil (16 weiblich, 17 ménnlich). Die Hélfte der Ver-
suchspersonen waren ,,Vielspieler (der Begriff war hier sehr grof3ziigig operationali-
siert, d.h. Vielspielen lag bereits vor, wenn mehr als eine Stunde pro Woche gespielt
wurde). Chumbley und Griffiths (2006, 313) stellten fest, dass sowohl das Ge-

8! Die Autoren schreiben (2008, 253): ,,We hypothesized that the mesocorticolimbic reward system

would show greater activation and functional connectivity in males compared to females.*

2 Vgl. Hoeft u.a. 2008, 253. In einer Pressemitteilung (Brandt 2008) wird das Spiel beschrieben:

,» The researchers designed a game involving a vertical line (the ,wall’) in the middle of a computer
screen. When the game begins, 10 balls appear to the right of the wall and travel left toward the
wall. Each time a ball is clicked, it disappears from the screen. If the balls are kept a certain
distance from the wall, the wall moves to the right and the player gains territory, or space, on the
screen. If a ball hits the wall before it’s clicked, the line moves to the left and the player loses
territory on the screen. Die Unterschiede zu World of Warcraft oder anderen heutzutage beliebten
Spielen sind wohl kaum zu iibersehen. Das Autorenteam (Brandt 2008) behauptet gleichwohl:
. This is a fairly representative, generic computer game.*

% Die Forscher argumentieren: ,,Most of the computer games that are really popular with males are

territory- and aggression-type games [...].” (Brandt 2008).
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schlecht als auch die Impulsivitéit84 weder direkt noch indirekt einen Einfluss auf die
emotionalen Reaktionen oder die Neigung nahmen, ein Computerspiel fortzusetzen:
»lhe player’s experience, their impulsivity and gender did not predict propensity to
play. Dieser Befund weicht, insbesondere was die Variable Geschlecht betrifft, von

der in der Literatur mehrheitlich vertretenen Position ab.

Der Befund, dass weder Erfahrung, noch Geschlecht oder Impulsivitit Einfluss auf
die Neigung nehmen, Computerspiele zu spielen, impliziert nach Meinung der Auto-
ren (2006, 313) Folgendes: ,,The results of this study indicate that by altering the
game’s reinforcement characteristics such that they are less rewarding, the degree of
frustration experienced increases. This is of interest due to the high positive correla-
tion between frustration and aggression. Thus, this study constitutes evidence of a
possible casual pathway between in-game characteristics and a precursor of affec-
tive-aggression.” Besonders erstaunlich ist diese Aussage vor dem Hintergrund, dass

die Autoren Aggression in ihrem Experiment gar nicht gemessen hatten.®

Auch Kristen Lucas und John L. Sherry (2004) untersuchten in einer Umfrage bei
jungen Erwachsenen geschlechtsspezifische Unterschiede hinsichtlich der Nutzung
von Computerspielen. Weibliche Personen spielten weniger als Ménner und waren
weniger motiviert, in ,,Social Situations® zu spielen. Auch waren sie weniger an
wettbewerbsorientierten Spielen interessiert. Die geringere Spielenutzung durch
Frauen kann nach Lucas und Sherry auch Folge schlechterer Zugangsmoglichkeiten
zu diesen Spielen sein. Der Hauptgrund fiir die geschlechtsspezifische geringere
Nutzung wird von den Autoren darin gesehen (2004, 518), dass die Spiele ,,needs of
inclusion, affection, and control* nicht befriedigen wiirden. Die Autoren resiimieren
(2004, 518): ,,When more female players find satisfaction (i.e., control) in the video
game experience, the stereotyping of the video games as part of the male domain will
begin to break down. Consequently, if video games are no longer viewed as a cross-
sex stereotyped activity for girls and women, the likelihood of female players being
able to meet their needs for inclusion and affection will be increased by engaging in

video game play.*

¥ Gemessen mit Eysenck’s Impulsivitits-Skala (vgl. Chumbley und Griffith 2006, 311).

% Die Autoren (2006, 308) schreiben im Abstract ihrer Studie: ,,This study [...] examines the effect
of personality, in-game reinforcement characteristics, gender, and skill on the emotional state of
the game-player. Results demonstrated that in-game reinforcement characteristics and skill signifi-
cantly effect a number of affective measures (most notably excitement and frustration). The impli-
cations of the impact of game-play on affect are discussed with reference to the concepts of

5 9

,addiction’ and ,aggression’.



3.3. Zur Forschung um die Entstehung von Spielsucht 55

Zusammenfassend kann festgehalten werden, dass in der Literatur iibereinstimmend
aufgrund von in verschiedenen Kulturen durchgefiihrten Studien ménnliche im Ver-
gleich zu weiblichen Personen als Problemgruppe fiir die Computerspielnutzung
(,,Hardcore-Spieler”) und eine damit verbundene eventuelle Sucht angesehen wer-
den. Allerdings weichen die Befunde einer reprdsentativen Befragung von Online-
Spielern aus Deutschland durch das IfD Allensbach im Jahre 2007 (vgl. Quandt /
Wimmer 2008) von diesem Muster ab: Frauen lagen dabei mit knapp 23 Stunden
durchschnittlicher Spieldauer deutlich {iber den Méannern mit ca. 18 Stunden. Unge-
achtet dessen ist nach unserer Einschitzung zu erwarten, dass die Computerspiel-
industrie in Zukunft danach streben wird, durch die Schaffung von Spielen, die der
,weiblichen Bedirfnisstruktur® gerecht werden, das grofe noch ungenutzte Markt-

potenzial der Spielerinnen auszuschopfen.

3.3.4. Massively-Multiplayer Online Role-Playing Games (MMORPGS)

Im Zusammenhang mit einer Spielsucht nehmen die sogenannten Massively-
Multiplayer Online Role-Playing Games (MMORPGs), denen ein ausgeprigtes
Suchtpotenzial zugeschrieben wird, eine besondere Stellung ein. Hussain und
Griffith (2009) konstatieren allerdings im Kontext einer Studie iiber die exzessive
Nutzung von MMORPGs noch im Februar 2009 einen Mangel an Forschungsbefun-
den zur Psychologie des Online-Spielens. Elaine Chan und Peter Vorderer (2006)
charakterisieren MMORPGs durch folgende sechs Kriterien:

1. Persistenz (Zugang ist jederzeit moglich).

2. Die virtuelle Welt ist ,,physisch®, d.h. die Dimensionen Zeit und Raum
gelten.

3. Die Spieler konnen miteinander interagieren, um Ziele zu erreichen. Die
Interaktion mit Mitspielern ist ein zentrales Element der MMORPGs.

4. Avatare (virtuelle Charaktere) werden genutzt, um zu spielen.

5. Die Spiele sind vertikal strukturiert, d.h. Leistungen werden belohnt (z.B.
durch das Erreichen hoherer Spielelevels).

6. ,Perpetuity”, d.h. diese Spiele haben kein eindeutig festliegendes Endziel
bzw. keinen das Spiel abschlieBenden Endpunkt. Die im Spiel gefillten Ent-
scheidungen bzw. Aktionen beeinflussen den zukiinftigen Spielverlauf. In
der virtuellen Welt der MMOPRGs gibt es immer neue Ziele, die erreicht
werden sollen bzw. kénnen.



56 3. Zur Internet- bzw. Computerspielsucht

7. Zentrales Merkmal der MMORPGs ist der Aspekten der sozialen Interak-
tion, denn die Spieler miissen miteinander kooperieren (z.B. als ,,Guild*
oder als ,,Clan®), um immer komplexer werdende Ziele zu erreichen und
Boni (z.B. virtuelles Eigentum, aber auch groflere Spielerfahrung) zu
erwerben.

Brian D. Ng und Peter Wiemer-Hastings (2005) konnen aufzeigen, dass die Freude
am Spielen zunimmt, wenn es zur ,,Ausdehnung® realer interpersoneller Beziehun-
gen in virtuelle Welten kommt. Das Ziel des in der Studie (zwei Online-Umfragen)
vorgenommenen Vergleichs zwischen ,,online MMORPG game users and offline
video game users” bestand darin, Faktoren aufzufinden, die beide Nutzertypen unter-
scheiden und zu exzessiver Nutzung (,,overuse®) fiilhren kdnnen. Vermutet wurde,
dass die Faktoren, die fiir exzessiven Internetgebrauch verantwortlich zeichnen, auch

fiir exzessive Nutzung von MMORPGs verantwortlich sind.

Die Autoren (2005, 112) resiimieren die Befunde unter MMORPG-Spielern: ,,It is
clear that MMORPG users have a tendency to spend many more hours devoted to
their game and find the social aspects of the in-game world more pleasant and satis-
fying than what occurs in the real world. However, MMORPG users do not seek self-
confidence in-game, would find fun elsewhere if MMORPGs did not exist, and
would not feel irritated if they did not have the chance to play for 1 day.“ Ng und
Wiemer-Hastings (2005, 112f) vermuten, dass MMORPG-Spieler eine als ,,anti-
social or introverted charakterisierbare Weltsicht besitzen. Sie bevorzugen, ihre Zeit
mit Spielen zu verbringen, anstatt soziale Kontakte in der realen Welt zu kniipfen: ,,It
is the social aspects inherent in MMORPGs that draws in the ,hard-core’ players who
show patterns of addiction. For most users, it would seem that MMORPGs are an
alternative to other forms of social entertainment.” Das Argument lautet also: Auch
wenn es keine MMOPRGs gébe, wiirden diese Personen dennoch nicht nach sozialen

Kontakten streben.

Nick Yee (2006a) entwickelte auf der Basis einer empirischen Studie ein Modell der
Motivation der Spieler von Online-Spielen, wobei die Beziehungen zwischen Moti-
vationen und solchen Variablen wie Alter, Geschlecht, Nutzungsmuster und Verhal-
ten wihrend des Spielens (,,in-game behaviors®) beriicksichtigt wurden. Ausgangs-
punkt der Analyse war, dass tdglich Millionen von Menschen Zeit in einer Online-
Umwelt der MMORPGs verbringen. Fiir die Studie wurden Daten bei 3.000
MMORPG-Spielern erhoben. Die Spieler sind nach Yee im Schnitt 26 Jahre alt und
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halten sich ca. 22 Std. pro Woche in der Computerspiel-Umwelt auf. Gefragt wurde
auch nach den Spielmotiven,*® wobei die Antworten eine groBe Variationsbreite
aufwiesen. Faktorenanalytisch werden drei Komponenten identifiziert: Achieve-
ment,*” Social® und Immersion®’. Geschlechtsunterschiede ergaben sich dahinge-

0 7u lokalisie-

hend, dass ménnliche Spieler mehr auf der Dimension ,,Achievement’
ren waren. Weibliche Spieler bevorzugten demgegeniiber ,,Relationship®, eine Sub-
komponente des Faktors ,,Social®“. Insgesamt kommt Yee (2006a, 774) zum nicht
sonderlich neuen Ergebnis, dass ,the same video game may have very different
meanings or consequences for different players.” In einer anderen Publikation ver-
sucht Yee (2006b, 203f), einen Bezug zwischen der Nutzung von MMORPGs und
der Kultivationsthese von Gerbner herzustellen. Zwar wird von Yee gefragt, ob
MMORPGs das Weltbild der Spieler beeinflussen wiirden, aber Daten werden trotz
der Durchfiihrung mehrerer Surveys nicht vorgelegt, so dass die Aussagen auf spe-

kulativem Niveau verbleiben.

Hussain und Griffiths (2009) untersuchten in einer Pilotstudie psychische und soziale
Effekte des Spielens von MMORPGs, wobei das Schwergewicht auf exzessivem und
dependentem Spielen lag. Ein selbstselektiertes Sample von 119 Online-Spielern
(Alter: 18 bis 69 Jahre; im Schnitt 28,5 Jahre alt; 83 ménnlich, 32 weiblich, Rest
keine Angabe; drei Viertel der Teilnehmer aus den USA) fiillte einen Online-Frage-
bogen aus. Es zeigte sich, dass 41% der Befragten aus eskapistischen Griinden
spielten. 7 Spieler wurden als ,,dependent™ eingeordnet, d.h. bei ithnen wurde die
Gefahr gesehen, eine psychische und verhaltensméflige Abhiangigkeit zu entwickeln
(nach einer ,,Addiction Scale*). Exzessives Online-Spielen korrelierte signifikant mit

psychischer und verhaltensméfiger Dependenz. Als dependent klassifizierte Spieler

% Es wird also unterstellt, dass die Befragten sich ihrer Motive bewusst sind und dariiber angemes-

sen berichten konnen (vgl. zu dieser Problematik Kunczik / Zipfel 2005, 343-351).

7 Diese Komponente setzt sich zusammen aus: Advancement — ,, The desire to gain power, progress

rapidly, and accumulate in-game symbols of wealth or status”; Mechanics — ,,Having an interest in
analyzing the underlying rules and system in order to optimize character performance”; Compe-
tition — ,, The desire to challenge and compete with others” (Yee 2006a, 773).

¥ Diese Komponente umfasst: Socializing — ,,Having an interest in helping and chatting with other

players”; Relationship — ,,The desire to form long-term meaningful relationships with others”;
Teamwork — ,,Deriving satisfaction from being part of a group effort” (Yee 2006a, 773)..

% Diese Komponente beinhaltet: Discovery — ,,Finding and knowing things that most other players

don’t know about”; Role-Playing — ,,Creating a persona with a background story and interacting
with other players to create an improvised story”; Customization — ,Having an interest in
customizing the appearance of their character” (Yee 2006a, 773).

% Nach Yee (2006a, 773) wird ,,Achievement“ besser durch die Variable Alter erklirt.
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besitzen demnach einige zentrale Komponenten einer Sucht (z.B. Mood Modifica-

tion, Tolerance und Relapse).

Insgesamt sind die von Hussain und Griffiths vorgelegten Daten allerdings wenig
aussagekriftig, auch wenn mit Prozentwerten regelrecht ,,gezaubert” wird. Hierfiir
sei ein Beispiel angefiihrt: Es wird z.B. eine Aussage iiber 71,4% der ,,Dependent
Gamers* getroffen — tatsdchlich stehen hinter diesem Prozentwert gerade einmal fiinf
der sieben als ,,dependent* eingestuften Befragten.”’ Damit wird die Ebene der serio-
sen wissenschaftlichen Aussagen verlassen, wie auch ein weiteres Zitat belegt: ,,The
results showed that 42.9% of ,dependent’ gamers and 11.7% of ,nondependent’
gamers said they would rather spend time with friends online than offline. More than
half of dependent gamers (57.1%) and 21.3% of non-dependent gamers said that they
found the socialising aspect more pleasant and satisfying than offline socialisation.
These results appear to suggest that the Internet (and more specifically MMORPGs)
provide a better and more pleasurable environment for interaction than offline
environments for excessive gamers. Nochmals sei betont: Die absoluten Zahlen

gestatten derartige Aussagen auf seridser Basis einfach nicht.

In einer qualitativen Studie, an der 12 Probanden teilnahmen, untersuchten Darren
Chappel u.a. (2006) sich selbst als exzessive Spieler einstufende Nutzer von Ever-
Quest, einem populiren MMOPRG. Gefragt wurde, wie das Spiel wahrgenommen
und in das eigene Leben integriert wird. Die Autoren resiimieren, die befragten
Spieler seien siichtig (2006, 205): ,,It is clear that the accounts presented by players
and ex-players appear to be ,addicted’ to EverQuest in the same way that other
people become addicted to alcohol or gambling. Most of the individuals in this study
appear to display (or allude to) the core components of addiction such as salience,
mood modification, tolerance, conflict, withdrawal symptoms, cravings [heftiges

Verlangen], and relapse.

David Smahel, Lukas Blinka und Ondrej Ledabyl (2008) untersuchten bei jungen
Erwachsenen eines international zusammengesetzten Samples (N=548; Durch-
schnittsalter 25 Jahre; durchschnittliche Spieldauer 27 Std. pro Woche; ca. 15%
weiblich) den Zusammenhang zwischen dem Spielen von MMORPGs und Sucht
sowie der Identifikation mit der Spielfigur. Als siichtig eingestufte Spieler wollten
thren Avatar als iiberlegen sehen und wiirden gerne wie dieser sein. Dabei galt: Je

jinger die Spieler waren, desto groer war die Abhédngigkeit.

' Vor der Berechnung von Prozentwerten auf derartiger Basis warnt nahezu jedes Statistiklehrbuch
(vgl. z.B. Noelle-Neumann / Petersen 2005, 403f).
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John P. Charlton und Ian D.W. Danforth (2007) untersuchten, ob die Kriterien nach
DSM fiir Suchtverhalten auf Spieler von MMORPGs zutreffen. Pathologisches
Spielverhalten wurde mit Hilfe der DSM-Kriterien eingestuft. An der Online-Studie
nahmen 442 Personen teil (davon 379 ménnlich; Alter: 18 bis 67 Jahre). Die Autoren
halten zusammenfassend fest (2007, 1542): ,,[...] the study supported the idea that
the criteria of tolerance, euphoria and cognitive salience are of limited use in the
classification of people as behaviorally addicted to computing behaviors.” Im Rah-
men dieser Studie (2007, 1544) wurden 8 von 422 Teilnehmern (1,8%) als siichtig
klassifiziert. Charlton und Danforth (2007, 1546) resiimierten, in Bezug auf Sucht-
verhalten werde der in einer fritheren Studie’ erhaltene Befund bestitigt, wonach
zwischen Indikatoren fiir Sucht und Indikatoren fiir exzessives Spielen ohne negative
Folgen fiir den Spieler (dies meint der von den Autoren benutzte Begriff ,,High
Engagement®) deutliche Unterschiede bestehen. Insgesamt legt das Ergebnis dieser

Studie eine vorsichtige Interpretation der Suchtproblematik nahe.

Helena Cole und Mark D. Griffiths (2007) untersuchten an Hand von 912 Spielern
(641 maénnlich, 261 weiblich, Rest unbekannt; Alter: zwischen 11 und 63 Jahren;
durchschnittlich 23,6 Jahre) aus 45 Léndern die sozialen Interaktionen, die sich
innerhalb und auferhalb von MMORPGs vollziehen. Das mit Abstand meistgespielte
Spiel war World of Warcraft (fast die Hilfte der Befragten nahmen daran teil).” Es
handelt sich beit MMOPRGs demnach um eine hochinteraktive Umwelt, in der die
Gelegenheit besteht, intensive Freundschaften und emotionale Beziehungen aufzu-
bauen.”® Etwa drei Viertel der Spieler gaben an, ,,Good Friends* im Spiel gewonnen
zu haben, wobei man sich auch im realen Leben mit den Spielfreunden traf (dies
taten 55% der weiblichen und 38% der ménnlichen Spieler).” Soziale Interaktionen
stellen demnach ein zentrales Element der Freude an diesem Spiel dar.”® Cole und
Griffith (2007, 583) konstatieren zur virtuellen Umwelt von MMORPGs, sie erlaube
Spielern, sich in einer Art und Weise auszudriicken, wie es im realen Leben nicht

moglich wire — sei es aufgrund der duleren Erscheinung, des Geschlechts, der sexu-

2" Vgl. Charlton 2002.
% Zu World of Warcraft vgl. z.B. auch Rehbein / Borchers 2009, 42.

" Cole und Griffiths konstatieren (2007, 582): ,,Overall, 10.1% of players had developed a physical
relationship with another player, again indicating that online gaming can be a highly sociable acti-
vity.”

% Hussain und Griffiths (2008) stellten fest, dass jeder fiinfte Spieler Online-Interaktionen gegeniiber

Offline-Interaktionen bevorzugte.

% Cole und Griffiths (2007, 575, 582) schreiben: ,,The study showed MMORPGs can be extremely
social games, with high percentages of gamers making life-long friends and partners.” Genauere
Angaben werden nicht gemacht.



60 3. Zur Internet- bzw. Computerspielsucht

ellen Orientierung, des Alters oder irgendwelcher anderer Faktoren. Fiir die Spiele
gelte, dass sie einen Platz anbdten, an dem Teamwork, soziale Unterstiitzung und

Spal erlebt werden konne.

Alex Meredith, Zaheer Hussain und Mark D. Griffiths (2009) schlielich untersuch-

““7 Umfang, Reichweite und Qualitit der zwanzig popu-

ten in einer ,,Scoping Study
larsten MMORPGs. Das bei weitem populdrste Spiel war World of Warcraft. Es
zeigte sich, dass — mit Ausnahme eben dieses Spieles — zu den meisten MMORPGs
keine Studien vorlagen. Die Autoren resiimieren (2009, 20): ,,The central problem is
that it has not been proven that gamers of any one particular MMORPG are repre-
sentative of MMORPG ,gamers’ in general.” Allgemein giiltige Aussagen iiber
Spieler und damit auch tiber Wirkungen von MMORPGs sind also noch nicht

moglich.

7 Meredith u.a. (2005, 5) erldutern den Begriff folgendermaBen: ,,A scoping study aims to ,map
rapidly the key concepts underpinning a research area and the main sources and types of evidence
available, and can be undertaken as standalone projects in their own right, especially where an area
is complex or has not been reviewed comprehensively before.”



4.  Die Forschung zur Computersucht
Im deutschsprachigen Raum

4.1. Zum Suchtbegriff in deutschsprachigen Studien

In der deutschsprachigen Literatur wird der Suchtbegriff in Anlehnung an die U.S.-
amerikanischen Operationalisierungen (bzw. Definitionen) benutzt (vgl. z.B. Bilke
2009). Dabei wird von einigen Autoren zwischen pathologischer und suchtartiger
Nutzung unterschieden.”® Als pathologisch klassifiziert wird z.B. von Oliver Bilke
(2009, 83) eine Nutzung, ,,wenn ein Spieler diese Tatigkeit sehr lange und intensiv
ausfiihrt, wenn er dadurch andere Lebensbereiche schéidigt und sich dessen auch
bewusst ist, auBBerdem Freunde, Schule und Familie vernachlissigt und trotzdem
weiterspielt. Er kann jedoch unter erheblichem Druck von auBlen das Spiel beenden
und dann eine lingere abstinente Phase einlegen. [...]. Die Abhéingigkeit oder Sucht
beginnt dann, wenn der Patient dieses auch alles tut, aber in der freien Zeit, in der er
nicht spielen kann, dauernd mit konkreten Vorstellungen an die Spiele denkt oder
sogar andere Personen fiir sich weiterspielen ldsst. Abhéngigkeit liegt auch dann vor,
wenn ein Kind oder Jugendlicher nicht an einem technischen Gerdt wie Computer,
Laptop oder Handy vorbeigehen kann, ohne an das Spiel zu denken und unruhig zu
werden, dhnlich wie bei einem Alkoholiker, der einen inneren Reiz verspiirt, wenn er
eine Flasche sieht. Des Weiteren ist ein Merkmal der Sucht, dass soziale Schiden
nicht nur gesehen werden, sondern dass sie keine Rolle mehr spielen.* Entscheidend
fiir das Vorliegen von Sucht ist nach Bilke, ,,ob im Laufe der Zeit sowohl die Seele
als auch der Korper reagiert.*

Bilke (2009, 84) berichtet von einer Studie, die gezeigt habe, ,,dass Computerspiel-
abhingige innerhalb von wenigen Millisekunden, wenn sie nur den Reiz sehen, der
auf elektronische Spiele hinweist, ihr Gehirn genauso aktivieren wie Alkoholiker —
und zwar lange bevor das Frontalhirn, wo der Verstand sitzt, tiberhaupt merkt, dass
irgendetwas gesehen wurde* (zur Notwendigkeit, solche (angeblichen) Befunde der
Hirnforschung, mit groBer Vorsicht zu interpretieren, vgl. ausfiihrlich Kunczik /
Zipfel 2010, Kapitel VIL.1.).”

% In diesem Bericht werden Sucht und pathologisches Verhalten gleichgesetzt. In diesem Sinne

spricht auch Gentile (2009, 600) von ,,pathological use (or addiction)*.

% Auf einen anderen, im vorliegenden Bericht nicht weiter diskutierten Aspekt der Computer-

spielsucht, der die exzessive Nutzung visueller Medien betrifft, verweist z.B. Henning Scheich.
Dieser Autor kommt in einer Literaturstudie zu hirnbiologisch relevanten Studien (Visuelle
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Kay Uwe Petersen und Rainer Thomasius (2009) geben eine Ubersicht iiber die seit
1996 durchgefiihrten Studien zum pathologischen Internetgebrauch.'” Das Resiimee
ist wenig ermutigend: In nahezu allen analysierten Studien wurde das Kriterium fiir
»pathologisch* willkiirlich gewahlt und wissenschaftlich nicht {iberpriift. Die Folgen
solcher ,,Forschungen®, die wissenschaftlichen Regeln nicht entsprechen, sind klar:
,.Uber die Hiufigkeit klinisch relevanter Stérungsbilder des Pathologischen Internet-
gebrauchs mit entsprechender Behandlungsbediirftigkeit sind keine Aussagen mog-
lich.“'! Die Autoren empfehlen die Ubersetzung und Normierung der Compulsive
Internet Use Scale (CIUS) von Gert-Jan Meerkerk u.a. (2008) als am besten geeig-
netes Instrument. Dabei handelt es sich um einen vierzehn Items (fiinfstufige Likert-
Skalen) umfassenden Fragebogen.'” Meerkerk u.a., die im Februar 2009 die
Compulsive Internet Use Scale vorstellten,'” verwiesen auf das ungeniigende Niveau
der Forschung (2009, 1): ,,A major difficulty in developing such an instrument is the
,conceptual chaos’ in the field of addictions. The absence of a universal theoretical
framework, or on definitions, criteria, and core elements, makes it difficult to define
the criteria for CIU.”

Medien und unreife Gehirne. Zur Beeintrachtigung von Erziehung und Bildung durch Mediennut-
zung) zu dem Resiimee (2006, 228), dass exzessiver Konsum visueller Medien die ,,Gehirne
dauerhaft verdndert™ sei kaum mehr rein spekulativ. Scheich meint (2006, 228): ,,.Die langsame
Verdriangung von sprachlichen Medien (Horen, Lesen) durch visuelle Medien muss zwangslaufig
einen Trainingsverlust fiir abstraktes Vorstellungsvermdgen nach sich ziehen.*

1% pathologischer Internetgebrauch charakterisiert demnach eine Minderheit von Internetnutzern, die

sich dadurch auszeichnet, ,,dass sie anscheinend die Nutzung des Internets nicht addquat hinsicht-
lich der Dauer und Haufigkeit kontrollieren kann.“ Operationale Kriterien werden nicht ange-
geben. Schwammig ist die Aussage (vgl. Petersen / Thomas 2009, 8), es handle sich um eine
»ernst zu nehmende Storung, die behandlungsbediirftig sein kann.* Noch vager ist der Vorschlag,
jedes problematische Internetverhalten als pathologisch zu verstehen. Eine ausfiihrliche Dis-
kussion aus der Sicht der forensischen Psychiatrie findet sich bei Patricia R. Recupero (2008), die
die Forensic Evaluation of Problematic Internet Use behandelt. Recupero (2008, 505) resiimiert:
»~Among the multiple underlying pathophysiologic mechanisms that explain problematic Internet
use are: addiction, compulsion, impulse-control problems, and mood disorders. There is no defini-
tive or standard treatment protocol for evaluation or treatment of problematic Internet use per se.”

" In internationalen Studien liege der Anteil der als pathologisch klassifizierten Internetnutzung

zwischen 1,6% und 8,2%.

192 Nach der Einschitzung von Petersen und Thomasius (2009, 11) hat sich die CIUS ,,als zuverlissi-

ges Instrument bewéhrt.*

19 Die Autoren wollen eine kurze, leicht benutz- und auswertbare Skala entwickeln, um zwanghafte

Internetnutzung zu messen. Die Versuchspersonen wurden in drei Studien nach ihrem Online-Ver-
halten und mit der Internetnutzung verbundenen Problemen befragt.
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4.2. Zum Forschungsstand

4.2.1. Studien zur Internet- und zur Computerspielsucht
im deutschsprachigen Raum

André Hahn und Matthias Jerusalem (2001; 2003) haben Anfang Juli bis Ende Sep-
tember 1999 eine deutsche Pilotstudie zur Internetsucht durchgefiihrt (www.internet
sucht.de). Sie untersuchten in Internetsucht: Jugendliche gefangen im Netz in einer
Onlinebefragung 7.005 Jugendliche.'” Das Ziel der Studie (2003, 172) ,,war die
Konstruktion einer reliablen und konstruktvaliden psychometrischen Skala zur Erfas-
sung des mehrdimensionalen Konstrukts Internetsucht.“ 3,2% der Befragten be-
schrieben sich demnach selbst als internetsiichtig; weitere 6,6% wurden als gefdhrdet
klassifiziert. Hahn und Jerusalem (2001, 3; 2003, 172ff) zogen fiinf Kriterien fiir
Sucht heran: Einengung des Verhaltensspielraums (iiber einen ldngeren Zeitraum
wird der grofite Teil des Tagesbudgets zur Internetnutzung verausgabt); Kontroll-
verlust (iiber Internetnutzung, obwohl das Bewusstsein fiir dadurch verursachte per-
sonliche oder soziale Probleme vorhanden ist); Toleranzentwicklung (im zeitlichen
Verlauf muss die ,,Dosis* zur Erreichung einer positiven Stimmung gesteigert wer-
den); Entzugserscheinungen (Beeintrachtigung psychischer Befindlichkeit wie
Unruhe, Nervositit und psychisches Verlangen nach der Internetnutzung nach Un-
terbrechungen) sowie negative soziale Konsequenzen (in den Bereichen Arbeit und

Leistung sowie soziale Bezichungen).'®®

Sabine M. Griisser, Ralf Thalemann, Ulrike Albrecht und Carolin N. Thalemann
(2005) diskutieren in Exzessive Computernutzung im Kindesalter — Ergebnisse einer
psychometrischen Erhebung die exzessive Nutzung von Computer- und Videospielen
im Kindes- und Jugendalter aus padagogischer und gesundheitspolitischer Perspek-
tive, wobei sie nach eigenen Angaben im Jahr 2005 im deutschen Sprachraum keine
wissenschaftlich fundierte Datenbasis auffinden konnten (die Pilotstudie von Hahn
und Jerusalem war den Autoren bekannt und wird offensichtlich nicht zur wissen-
schaftlichen Literatur gerechnet). In der eigenen Studie wurde das Computerspiel-
verhalten bei 323 Berliner Grundschiilern im Alter zwischen 11 und 14 Jahren mit-

tels eines ,,Fragebogens zum Computerspielverhalten bei Kindern* (CSVK) erfasst.

1% Von Hahn und Jerusalem 2003, 169 werden 8.859 Befragte angegeben.

"% Hahn und Jerusalem (2001, 2) folgten Young (1996, 899f), die Menschen als internetsiichtig
klassifizierte, die drei von sieben Kriterien erfiillten.
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9,3% der Kinder (N=30; 7 Médchen und 23 Jungen) zeigten demnach exzessives'*®
Computerspielverhalten. Sie unterschieden sich signifikant von den nicht-exzessiven
Spielern im Ausmal} des Fernsehkonsums, im Kommunikationsverhalten (sie zeigten
eine geringere Bereitschaft, ihre Gefiihle mitzuteilen), der Konzentrationsféahigkeit
im Unterricht sowie den Bewaltigungsstrategien beziiglich negativer Gefiihle. Die
Ergebnisse deuten in der Interpretation der Autoren (2005, 188) darauf hin, ,,dass —
analog zu Erkenntnissen aus der Suchtforschung — die Computernutzung fiir einen
Teil der untersuchten Kinder eine spezifische Funktion im Sinne einer inaddquaten

Stressbewiltigungsstrategie erhalten hat.*

Silvia Kratzer (2006) promovierte 2006 mit eciner Pilotstudie zum Stérungsbild
Pathologische Internetnutzung an der Medizinischen Fakultdt der Universitidt Miin-
chen. Die zur Internetnutzung erhaltenen Daten sind ohne Zweifel auch fiir Compu-
terspielverhalten relevant. Pathologische Internetnutzung wird dabei in Anlehnung an

0'7 verstanden. In Face-to-Face-

die Kriterien zur Abhingigkeitsstorung nach ICD-1
Interviews wurde untersucht, ob pathologische Internetnutzung eine Primérstérung
darstellt oder als sekunddre Begleiterscheinung (z.B. einer Angststdrung) auftritt. Im
Rahmen der Untersuchung'® wurden Probanden mit pathologischer Nutzung mit
,Normalnutzern verglichen. Pathologische Nutzer (N=30) mussten mindestens fiinf

0

von sechs Kriterien'” fiir eine pathologische Internetnutzung''® erfiillen; bei den

Normalnutzern (N=31) durften hochstens zwei Kriterien zutreffen.

Pathologische Nutzer hatten eine hohere Nutzungszeit (31,6 vs. 19,7 Std. pro Woche)
sowie ausgeprigtere korperliche und psychische Beschwerden (wie z.B. Riicken-
schmerzen, Nervositit) als Normalnutzer. Kratzer schreibt (2006, 85): ,,Bei Personen

mit pathologischer Internetnutzung wurde bei 27 von 30 Personen eine psychische

"% Die Kriterien fiir exzessiv belohnendes Verhalten waren an die Kriterien fiir Abhingigkeits-
erkrankung nach ICD-10 bzw. fiir pathologisches Gliicksspiel nach DSM-IV-TR angelehnt (vgl.
Sal u.a. 2003).

197 Exzessive wird von pathologischer Nutzung abgegrenzt, wobei exzessive Nutzung als durchaus

normales Verhalten (Reiz des Neuen, ,,Sensation-Seeking® usw.) angesehen wird (vgl. Kratzer
2006, 17).

1% Die Daten wurden zwischen August 2000 und Mirz 2004 erhoben (N=61); zur Rekrutierung der

Stichprobe vgl. Kratzer 2006, 45ff.

Die sechs Kriterien waren (Kratzer 2006, 45): 1. Ernsthafte Probleme durch Internet-Gebrauch
(am Arbeitsplatz, im Studium, zu Hause mit Eltern, Freunden oder Partnern); 2. Riickzug von
Umwelt; 3. Entzugserscheinungen; 4. Verlust der Zeitkontrolle; 5. Innerer Zwang; 6. Fortsetzung
der Internet-Nutzung trotz erwarteter ,,schadlicher” Folgen.

109

"% pathologische Internetnutzung wird verstanden (2006, 28) als ,eine Art der technikbezogenen

suchtartigen Verhaltensweisen, wie das exzessive Computerspielen.*
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Storung diagnostiziert. In der Gruppe der nicht-pathologischen Nutzer waren es hin-
gegen nur 7 von 31 Personen.” Auch wurde zwischen beiden Gruppen ein signifi-
kanter Unterschied beziiglich der Lebensorientierung (pathologische Nutzer: weniger
positiv) sowie der Verunsicherung im sozialen Leben (Anomie;''" ausgeprigter bei
pathologischen Internetnutzern) festgestellt. Allerdings sprechen die Daten in der
Interpretation von Kratzer (2006, 77ff) dafiir, dass bereits vorhandene psychische
Storungen fiir diesen Unterschied verantwortlich zeichnen. Die Autorin argumentiert
(2006, 82), pathologische Internetnutzung habe keinen ,,erkennbaren Einfluss auf die
Lebensorientierung®. Sie sei vorwiegend eine Begleiterscheinung vorhandener psy-
chischer Storungen. Dieser Befund weicht deutlich von den kulturpessimistischen

Erwartungen vieler besorgter Autoren ab.

Kratzer (2006, 85) resiimiert, pathologische Internetnutzung sei ,,mehrheitlich® eine
Begleiterscheinung psychischer Storungen wie Angst und Depression. Die Studie hat
nach Kratzer (2006, 86) gezeigt, ,,dass das Internet als Medium von einem Teil der
Nutzer als inaddquate Strategie zur Vermeidung oder Verarbeitung von Problemen
bzw. bestehender vorrangig psychischer Storungen benutzt wird.” Die Entscheidung
fiir pathologische Internetnutzung setzt nach Kratzer (2006, 23) das Fehlen von
Handlungsalternativen voraus. Die Autorin gibt eine graphische Darstellung des als
,»Teufelskreis* charakterisierten suchtartigen Internetverhaltens. Wird in dieser
Grafik ,Internet durch ,,Computerspiel” ersetzt, kann man sie zur Beschreibung

suchtartigen Computerspielverhaltens nutzen.

Abbildung 1: Teufelskreis von suchtartigem Internet-Verhalten
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Quelle: Kratzer 2006, 23

"' Kratzer (2006, 55) bezieht sich (allerdings nur sekundir) auf Robert K. Merton, der in Social
Theory and Social Structure (1957, 131ff) unter Anomie einen zentralen Widerspruch zwischen
als legitim angesehenen Zielen und den sozial strukturierten Moglichkeiten, diese in Ubereinstim-
mung mit den geltenden Normen zu erreichen, versteht.
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Ralf Thalemann, Klaus Wo6lfling und Sabine M. Griisser (2007) von der Universi-
tatsmedizin der Charité in Berlin untersuchten in Specific Cue Reactivity on Compu-
ter Game-Related Cues in Excessive Gamers auf psychophysiologischer Basis, in-
wieweit exzessives Computerspielen als Sucht (dquivalent zur Drogensucht) anzu-
sehen ist. Elektroenzephalographische Daten wurden bei gelegentlichen und bei
exzessiven Computerspielern erhoben (je 15 ménnliche Personen im Alter von ca. 25
Jahren nahmen an der Studie teil). Die Autoren (2007) schreiben: ,,Significant
between-group differences in event-related potentials evoked by computer game
related-cues were found at parietal regions and point to an increased emotional
processing of these cues in excessive pathological players compared with casual
players. These results are in concordance with the suggestion that addiction is
characterized and maintained through sensitization of the mesolimbic dopaminergic
system along with incentive salience of specific addiction-associated cues.” Zwi-
schen beiden Gruppen konnte lediglich in Bezug auf ,response to the computer
game-related cues™ ein Unterschied festgestellt werden. Die Autoren resiimieren
(2007, 617): ,,Preliminary data support the assumption that excessive (pathological)
computer game playing not only meets the criteria of addiction, but also may have

common underlying learning mechanisms of development and maintenance.

Fiir ihre Studie Excessive Computer Game Playing: Evidence for Addiction and
Aggression? befragten Griisser, Thalemann und Griffiths (2007) online eine Stich-
probe von 7.069 Spielern (94% maénnlich; Durchschnittsalter ca. 21 Jahre). Die For-
scher wollten das additive Potenzial des Spielens erfassen und die Beziehung zwi-
schen exzessivem Spiel sowie aggressiven Einstellungen und aggressivem Verhalten
aufzeigen. Ca. 12% der Teilnechmer (840 Spieler) wurden als siichtig''* eingestuft.
Ein Zusammenhang zwischen exzessivem Spielen (Sucht) und Violenz konnte nicht

aufgefunden werden.

Te Wildt u.a. (2007) von der Abteilung Klinische Psychiatrie und Psychotherapie der
Medizinischen Hochschule Hannover untersuchten Internetabhangigkeit als ein
Symptom depressiver Storungen, d.h. es wurde gefragt, inwieweit durch das Internet
psychische Abhéngigkeiten bewirkt werden konnen. Gepriift wurde (2007, 318),

inwieweit ,,eine diagnostische Zuordnung stoffungebundener Abhingigkeit vom

"2 Die Autoren legen fest (2007, 291): ,,Modelled after key symptoms of a dependence syndrome as
outlined in WHO’s ICD-10, 6 participants who fulfilled at least three of six criteria of addiction
with regard to their gaming behavior were assigned to the group of pathological gamers.*
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“!3 11 einer Studie wurden 23

Internet und seiner Derivate bisher problematisch ist.
Internetabhéngige ,,mit signifikantem psychischen Leidensdruck® klinisch unter-
sucht, wobei bei 18 Personen (77,8%) eine Diagnose mit hauptséchlich depressivem
Syndrom gestellt wurde. Diese depressiven Personen wurden einer (in Bezug auf
Alter, Geschlecht und Schulbildung) vergleichbaren gesunden Gruppe im Hinblick
auf psychometrische Testergebnisse gegeniibergestellt. Die Befunde''* veranlassen
die Autoren zu der Empfehlung, bei depressiv Erkrankten die Anamnese um Fragen
nach dem Internetnutzungsverhalten zu erweitern. Sie (2007, 320f) resiimieren:
,»Wollte man einen Prototyp fiir die im Rahmen der Studie zur Vorstellung kommen-
den Patienten beschreiben, so wire dies ein junger Mann zwischen 20 und 30 Jahren
mit relativ guter Ausgangsbasis im Hinblick auf Intelligenz und Bildung, der jedoch
auf dem Weg zu einem autonomen und zufrieden stellenden Erwachsenendasein in
Ausbildung, Beruf und/oder Partnerschaft gescheitert ist und sich gekrénkt aus der
konkret-realen Welt in das virtuelle Rollenspiel World of Warcraft zuriickgezogen
hat, um dort den Helden zu spielen, der er im Realen nicht sein kann. Die virtuelle
Welt konnte in diesem Zusammenhang als depressiver Regressionsraum fungieren,
in dem zumindest bei den manifest an Depressionen Erkrankten der neurotische
Konfliktlosungsversuch scheitern muss, da deren reale Existenz emotional und sozial

immer weiter verarmt.*

Klaus Wolfling, Ralf Thalemann und Sabine M. Griisser-Sinopoli (2008) untersuch-
ten bei Jugendlichen (N=221), wie hdufig ein ,,psychopathologisch determiniertes
Computerspielverhalten® — also Computerspielsucht — auftrat. Dies war bei 6,3% der
Befragten (Haupt- und Realschiiler sowie Gymnasiasten der 8. Klassenstufe aus

Berlin) der Fall — und zwar vor allem bei minnlichen Jugendlichen mit niedriger

'3 Te Wildt (2006) untersuchte die klinische Relevanz und diagnostische Einordnung bei abhingigen
Verhaltensweisen in Bezug auf die Nutzung digitaler Medien. Die Frage war, ob pathologischer
Internetgebrauch im Sinne stoffgebundener Abhédngigkeit als Sucht, als Impulskontrollstérung
oder als Symptom anderer psychischer Erkrankungen zu verstehen ist. 23 pathologische Nutzer
wurden mit 23 gesunden Probanden verglichen. Von den internetabhéngigen Probanden wiesen
78,3% ein depressives Symptom auf (zu weiteren Einzelheiten vgl. te Wildt 2006, 232). Hinter
pathologischem Internetgebrauch stehen demnach psychische Stérungen (2006, 232): ,Hierbei
scheinen insbesondere Stérungen eine Rolle zu spielen, die mit depressiv-regressiven, dngstlich-
vermeidenden und dissoziativen Tendenzen einhergehen. Aus psychodynamischer Sicht ldsst sich
ein depressiver Riickzug ins Cybersapce [sic!] nicht nur als Symptom, sondern auch als neuroti-
scher Konfliktlosungsversuch verstehen.*

14" Auf der Barrat Impulsiveness Scale erzielten die Internetabhingigen signifikant hohere Ergebnisse

als die Vergleichsgruppe, wobei sich keine signifikante Korrelation zur Internetsuchtskala ergab.
In Becks Depressionsinventar (BDI) und in der Subskala fiir Depression der Symptomcheckliste
zeigten die Patienten hochsignifikant hohere Ergebnisse als die Gruppe der Gesunden. Auch im
Fragebogen fiir Dissoziatives Erleben, in der Sense of Coherence Scale und dem Inventar flir
Interpersonale Probleme zeigten die Internetabhingigen signifikant auffalligere Werte.
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Bildung. Das Computerspielverhalten wurde von den Autoren mit Hilfe ,,adaptierter

115 1
Die Autoren

Diagnosekriterien der substanzbezogenen Stérungen® eingestuft.
(Medizinische Psychologie und Medizinische Soziologie, Klinik und Poliklinik fiir
Psychosomatische Medizin und Psychotherapie, Johannes Gutenberg-Universitit
Mainz) berichten (2008, 226): ,,In der stationiren und ambulanten Praxis von Arzten
und Psychotherapeuten, die in ihrer Tatigkeit mit dem Spektrum psychiatrisch rele-
vanter Erkrankungen des Jugendalters konfrontiert werden, hdufen sich Kasuistiken
von exzessiv computerspielenden Kindern und Jugendlichen. '

Zum Stellenwert ihrer Studie bemerkten Wo6lfling, Thalemann und Griisser-Sinopoli
(2008, 226), im deutschen Sprachraum hitte bis dahin noch keine wissenschaftlich
fundierte Datenbasis zu Epidemiologie, Atiologie, Diagnostik und Therapie des
Symptomkomplexes Computerspielsucht vorgelegen. Auch habe dieses Storungsbild
noch keinen eigenstidndigen Eingang in die internationalen Klassifikationssysteme
psychischer Storungen gefunden. Der Symptomkomplex des psychopathologischen
(stichtigen) Computerspielverhaltens wurde als erfiillt angesehen, wenn mindestens

drei der folgenden sechs tliber Fragen operationalisierten Kriterien zutrafen:

1. Wie stark ist Dein durchschnittliches Verlangen nach Computerspielen?
2. Hast Du haufiger langer gespielt als Du beabsichtigt hattest?

3. Sind aufgrund Deines Computerspielverhaltens negative Folgen/Probleme in
folgenden Bereichen aufgetreten (Schulprobleme, familidre Probleme,

"5 Zum Fragebogen, der zur Erfassung des Ausprigungsgrades des Computerspielverhaltens und
begleitender Symptome eingesetzt wurde, wobei die Diagnosekriterien substanzbezogener
Abhéngigkeiten auf das exzessive Computerspielverhalten adaptiert wurden, vgl. Wolfling / Tha-
lemann / Griisser-Sinpoloi 2008, 227. Ferner wurde der klinische Angstlichkeitsgrad der Jugendli-
chen mit Hilfe eines Angstlichkeitsfragebogens (Form A des Kinder-Angst-Test-II) eingeschiitzt.

"¢ Zur Frage der Therapie der Spiel- bzw. Internetsucht gibt es inzwischen eine doch recht umfang-

reiche Literatur (vgl. Chou / Condron / Belland 2005; Young 2007; Griffiths 2009). Griffith
(2005b) hat in Online Therapy for Addictive Behaviors eine Literaturzusammenfassung des
Kenntnisstandes der Suchttherapie bis 2005 (die darin benutzte jiingste Literatur stammt allerdings
bereits aus dem Jahr 2001) sowie der zuginglichen Online-Therapien in GroBbritannien vorgelegt.
Auf Internet-Sucht oder Computerspielsucht ist dabei nicht eingegangen worden. Eine neue
Zusammenfassung hat Griffith 2008a, 31f vorgelegt. Kimberley S. Young (2007), die Internet-
Sucht als bereits nachgewiesene neue Krankheit ansieht, die berufliche und soziale Probleme nach
sich zieht, untersuchte den Erfolg einer Behandlungsmethode, ndmlich der ,,Cognitive Behavioral
Therapy* (CBT). Probanden waren dabei 114 als siichtig klassifizierte Personen, die im Center for
Online Addiction behandelt wurden. Die Therapie wird als nach zwolf Sitzungen (und einer sechs
Monate spiter erfolgenden Messung) erfolgreich bezeichnet. Die Kriterien, an Hand derer Erfolg
beurteilt wird, sind allerdings nicht klar nachvollziehbar. Wood und Griffiths (2007b) evaluierten
bei 80 Personen die Effizienz eines Online-Hilfsangebots fiir Problemspieler, wobei Computer-
spieler aber nicht beriicksichtigt worden sind.
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Geldprobleme, Vernachlassigung anderer Freizeitaktivititen, Vernachlassi-
gung von Freunden, Probleme mit Deiner Gesundheit)?

4. Hast Du Wichtiges (z.B. Hausaufgaben) vergessen, weil Du die ganze Zeit
Computerspiele gespielt hast?

5. Hast Du bemerkt, dass Du immer haufiger oder langer spielen musst, um
Dich wieder gut oder entspannt zu fithlen?

6. Fiihlst Du Dich schlecht, wenn Du nicht spielen kannst?

Die Autoren stellten bei regelmifligen Computerspielern (Basis: N=144) fest (2008,
228), ,,dass 14 Jugendliche drei oder mehr der beschriebenen diagnostischen Krite-
rien fiir eine Computerspielsucht erfiillen und sich somit einer Gruppe von pathologi-
schen regelméfigen Computerspielern (PRC) zuordnen lassen. Der Anteil dieser
Gruppe, die ein siichtiges Computerspielverhalten mit den dazugehorigen psycho-
pathologischen Beeintrachtigungen zeigt, entspricht 6,3% der Grundgesamtheit der
befragten 221 Jugendlichen.” Bezogen auf die regelméfBigen Spieler betrdgt der
Anteil 9,7%. Dabei waren mehr miénnliche als weibliche Jugendliche betroffen.
Hierbei handelte es sich um 4 Midchen (28,6%) und 10 Jungen (71,4%), wobei der
Unterschied aber statistisch nicht signifikant ist. Ferner waren mit einem Anteil von
78,6% tiberwiegend Hauptschiiler durch pathologisches Computerspielverhalten
charakterisiert. Ferner zeigte sich (2008, 230), ,dass ein signifikant positiver
Zusammenhang zwischen der durchschnittlichen Dauer des Computerspielens und
der dadurch erreichten Stimmungsverbesserung bei pathologischen Computerspie-
lern besteht. Jugendliche nutzen demnach Computerspiele zunehmend im Sinne
eines ,,dysfunktionalen Stimmungsmanagements.“ Ferner beschiftigten sich siichtige
Computerspieler im Alltag haufiger gedanklich mit dem Spiel, was von den Autoren

als kognitive Einengung bzw. Fixierung auf das Problemverhalten bewertet wird.

Wolfling und Miiller (2009, 294) geben aufgrund ihrer Erfahrung mit ambulant
behandelten Patienten an, dass bei der Entzugssymptomatik eine grofle Bandbreite
von Symptomen berichtet wird (motorische Unruhe, Nervositit, Reizbarkeit usw.),
»wobei jedoch auffdllt, dass es vornehmlich aggressive Verhaltensentgleisungen
sind, die sich als Reaktion versagten Spielkonsums gerade bei Betroffenen jiingeren
Lebensalters manifestieren.” Ferner berichten die Autoren (2009, 296): ,,Streitigkei-
ten zwischen Eltern und Kind sind im Zusammenhang mit Computerspielsucht keine

Ausnahme.*

Dominik Batthyany u.a. (2009a) haben eine Stichprobe (N=1.068) Wiener Schiiler
im Alter zwischen 13 und 18 Jahren (54,4% Jungen und 45,6% Médchen) zum Com-
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puterspielverhalten befragt. Untersucht wurde, inwieweit exzessives Computerspiel-
verhalten bei Jugendlichen ,,mit psychopathologischen Tendenzen, die den Sympto-
men einer klassischen Suchterkrankung entsprechen®, auftreten. Demnach wies ein
Anteil von 12,3% der Jugendlichen suchtartiges (9,6% missbrauchliches und 2,7%
abhingiges) Spielverhalten auf. Bei diesen Jugendlichen wurden ferner Zusammen-
hinge mit weiteren Auffilligkeiten aufgefunden (Intensitit ausgetragener sozialer
Konflikte, Konzentrationsdefizite, maladaptives Copingverhalten, Probleme bei
psychosomatischer Belastung und Schuléngstlichkeit). Die Autoren schlussfolgern
(2009, 502), ihre Studie habe gezeigt, ,,dass pathologisches Computerspielverhalten
mittels adaptierter Kriterien zur stoffgebundenen Abhidngigkeit gut abgebildet wer-
den kann und dass missbrauchliches bzw. abhingiges Spielverhalten spezifische
Zusammenhdnge aufweist mit psychosozialen, psychopathologischen und motivatio-

nalen Faktoren.

Unterschieden wurden ,regelmiBige” (N=760; 71%)""" und ,nicht-regelméBige*
(N=308; 30%) Nutzer. Von den regelmiBigen Nutzern, die an einem ,,normalen Tag"
2,9 Stunden spielten, waren 68% mannlich; von den nicht-regelméfigen Nutzern
(pro Woche im Schnitt 1,5 Stunden) waren gut 78% weiblich. Unterschiede hinsicht-
lich der Schuléngstlichkeit, beziiglich der Konzentrationsschwéchen oder schulischer
Leistungsdefizite (operationalisiert iiber schlechte Zensuren) bestanden zwischen

regelméBigen und nicht-regelmafigen Nutzern nicht.

Ferner zeigte sich, dass 131 Jugendliche computerspielsiichtig waren (drei oder mehr
der diagnostischen Kriterien waren erfiillt), d.h. es lag pathologisch regelmifiges
Computerspielen vor. Dies entsprach 12% der Grundgesamtheit; bezogen auf die
regelméBigen Spieler betrug der Anteil 17%. Es handelte sich dabei um 34 Midchen
(26%) und 96 Jungen (74%).""® Im Durchschnitt verbrachten die Schiiler 12,6 Stun-
den mit Computerspielen. Festgestellt wurde auch, dass bei 29 Jugendlichen (2,7%
der Grundgesamtheit) eine Abhingigkeit vorlag. Bezogen auf die pathologischen
Computerspieler entsprach dies 22%. Als abhingig eingestuft wurden 3 Médchen
(10%) und 26 Jungen (90%). Im Durchschnitt verbrachten diese abhdngigen Jugend-

lichen 16 Stunden ihrer Freizeit mit Computerspielen.

"7 RegelmiBiges Computerspielen lag vor, wenn eine Héufigkeit von mindestens ,,2-3 mal pro
Woche* oder hiufiger (,,tdglich®) angegeben wurde.

""" Auf den Tatbestand, dass sich eine Summe von N=130 ergibt, wird von den Autoren nicht weiter
eingegangen.
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Abbildung 2: Tabellarische Darstellung der Kriterien
far Missbrauch und Abhangigkeit

Missbrauch und Abhé&ngigkeit

Operationalisierung der adaptierten diagnostischen Kriterien fir den Symptomkomplex
psychopathologischen Computerspielverhaltens (CSVK-R) mit Dichotomisierung nach

Wie stark ist dein durchschnittliches Verlangen
nach Computerspielen?

Likert-Skala 1-10 (gar kein Verlangen — sehr
starkes Verlangen)

Missbrauchskriterium erfiillt, wenn x > 7
Abhéngigkeitskriterium: x > 8

Hast Du héufiger langer gespielt
als du beabsichtigt hattest?

Likert-Skala 0-3 (nie — immer);

Missbrauchskriterium erfiillt, wenn ,,meistens* (2)
oder héufiger

Abhéngigkeitskriterium: x > 2

Sind auf Grund deines Computerspielverhaltens
negative Folgen/Probleme in folgenden Berei-
chen aufgetreten (schulisch, familiér, finanziell,
sozial, gesundheitlich)?

Missbrauchskriterium erfiillt, wenn mindestens 2
Problembereiche bejaht wurden

Abhéngigkeitskriterium: x > 3

Hast du Wichtiges vergessen (z.B. Haus-
aufgaben), weil du die ganze Zeit Computer-
spiele spielen musstest?

Likert-Skala 0-3 (nie — immer);

Missbrauchskriterium erfiillt, wenn ,,meistens* (2)
oder hiufiger

Abhéngigkeitskriterium: x > 2

Hast du bemerkt, dass du immer hiufiger oder
langer spielen musst, um dich wieder wohl oder
entspannt zu fithlen?

Likert-Skala 0-3 (nie — immer);
Missbrauchskriterium erfiillt, wenn ,,manchmal‘ (2)
oder haufiger

Abhéngigkeitskriterium: x > 2

Fiihlst du dich schlecht, wenn du nicht spielen
kannst?

Likert-Skala 1-10 (gar nicht — sehr schlecht)
Missbrauchskriterium erfiillt, wenn x > 7
Abhéngigkeitskriterium: x > 8

Symptomkomplex des psychopathologischen Computerspielverhaltens erfiillt, wenn mindestens 3 von 6
Kriterien zutreffend. Die einzelnen Cut-Off-Werte wurden in einer vorangegangenen Validierungsstudie
ermittelt; sie sind iber die zweifache Standardabweichung vom Mittelwert der untersuchten Norm-
stichprobe definiert.

Quelle: Batthyany u.a. 2009a, 505

Batthyany u.a. verglichen (2009a, 506) abhéngige Spieler und Spieler mit miss-
brauchlichem Spielverhalten (N=102; 9,6%). Die Spielzeit der abhidngigen Spieler
(16 Stunden) war hoher als bei ,,missbrauchlichem Spiel“ (11,6 Stunden). Die
Analyse der motivationalen Faktoren, die zu missbrauchlichem bzw. abhingigem
Computerspielverhalten flihren, ergab, dass die pathologischen Computerspieler sig-
nifikant hdufiger am Tag gedanklich mit Computerspielen beschéftigt waren. Bei
abhingigen Jugendlichen war nach dem Spiel das subjektive Gefiihl von Langeweile
stirker vorhanden als vor dem Spiel. Bei den nicht-pathologischen Spielern stellte

sich dieser Effekt umgekehrt dar. Festgestellt wurde, dass Computerspielsiichtige
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verstiarkt eine Form der Stressbewiltigung einsetzten, die als ,,medienfokussiertes
Coping* bezeichnet wurde, d.h. im Computerspielen bzw. Fernsehen nach Konfron-
tation mit einem Stressor bestand. Auch nutzten computerspielsiichtige Jugendliche
das Computerspielen signifikant hdufiger zur Stimmungsverbesserung als nicht-
pathologische Nutzer. Die pathologischen Spieler spielten im Vergleich zu den nicht-
pathologischen Spielern eher, um negative Gefiihle zu vermeiden bzw. positive Ge-
fiihle zu erlangen. Hinsichtlich der sozialen Besonderheiten bei problematischem
Computerspielverhalten zeigte sich, dass die Familien der pathologischen Spieler ein
signifikant héheres Spielverhalten aufwiesen (d.h. elterliches Nutzungsverhalten) als
die der nicht-pathologischen Spieler. Auch kamen Jugendliche mit problematischem
Computerspielverhalten signifikant hiufiger aus einem ,,Broken-Home-Setting* als
Jugendliche ohne pathologisches Computerspielverhalten. In Bezug auf elterliche
Einstellungen sowie das Supervisionsverhalten konnten keine signifikanten Unter-
schiede zwischen pathologischen und nicht-pathologischen Spielern gefunden

werden.

Hinsichtlich der Spielepriaferenzen ergab sich Folgendes (Batthyany u.a. 2009a,
508): ,,Die Gruppe der abhdngigen Spieler favorisierte mit einem Abstand von 13
Prozentpunkten Ego-Shooter (75,9%), gefolgt von Adventures und Rollenspielen
(geweils 62,1%). In der Gruppe der missbriuchlichen Spieler sind es Sportspiele,
Ego-Shooter und Adventures, die allesamt von ca. 55% der Befragten am liebsten
gespielt werden.” Ferner begannen computerspielsiichtige Jugendliche sich im
Schnitt ca. 1 Jahr frither mit diesem Medium zu beschiftigen. Die Autoren (2009a,
508) resiimieren, ,,dass die auf den Bereich der Computerspielsucht adaptierten klas-
sischen Kriterien substanzbezogener Siichte das pathologische Wesen der Computer-
spielsucht hervorragend umschreiben und die Diagnose durch zahlreiche kriterium-
unabhingige Variablen, wie Spielzeiten, Schuldngstlichkeit, Konzentrationsméngel
und Leistungsdefizite unterfiittert wird.*

Miiller und Wélfling (2009) beziehen sich auf eine unverdffentlichte Variante der

"9 7Zur Atiologie der Computerspielsucht haben sie

soeben dargestellten Studie.
(2009, 300f1t) ein integratives Modell entwickelt, mit dessen Hilfe mogliche Einfluss-
faktoren, Konsequenzen und aufrechterhaltende Faktoren der Computerspielsucht

systematisiert werden sollen.

"% Batthyany, Dominik (u.a.): Computerspielverhalten — klinische Merkmale von Abhéngigkeiten und

Missbrauch. Zur Publikation eingereicht. Unverdffentlichtes Original lag nicht vor; zitiert nach
Wélfling / Miiller 2009, 294.
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Abbildung 3: Integratives atiologisches Modell zur Computerspielsucht

— Selbstwirksamkeitserwartung <=

{“\I__ _\'
Ablehnung durch Anerkennung
Peer-Group durch Gilde o
\ Exzessives
// Computerspielen
ﬁ ‘
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Soziale Phobie Sozialstatus
/ Negative Positive (frihe)
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/ Lernerfahrungen mit Computer- Coping
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Soziale
Inhibition
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Quelle: Wolfling / Miiller 2009, 301

Ausgangspunkt sind Personlichkeitsvariablen (dispositionelle Vulnerabilititsfaktoren
wie Neurotizismus, Introversion usw.). Mit diesem ,,Set™ wiirden positive und nega-
tive Lernerfahrungen gemacht, wobei negativen Lernerfahrungen und dem Umgang
mit diesen entscheidende Bedeutung zukomme. Dabei konne sich aufgrund defizita-
rer Coping-Strategien Schulidngstlichkeit und evtl. soziale Phobie entwickeln. Ein
Ausbleiben weiterer schulischer Erfolge konne dann zu einer Abnahme der schul-
bezogenen Selbstwirksamkeitserwartungen fithren und zugleich mit einem Ausblei-
ben der Peer-Anerkennung verbunden sein (vgl. Wolfling / Miiller 2009, 303). Um
sein Selbst zu schiitzen, beginne die Risikoperson, sich Dingen zu widmen, die

Freude bereiteten, nimlich Computerspielen. Wolfling und Miiller (2009, 303) be-
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ziehen sich auf Batthyany u.a. und konstatieren: ,,Es konnte zuletzt tatsdchlich empi-
risch nachgewiesen werden, dass Computerspielsiichtige in signifikant jiingeren Jah-
ren mit regelmiBigem Computerspielen begonnen haben (im Schnitt betrdgt der
Altersunterschied 1,5 Jahre [...]). In diesen virtuellen Welten erfiahrt der RL-
gedchtete (,RL’ steht in dem Slang, den exzessive Computerspieler gerne benutzen
fiir ,real life’) die so lange vermisste soziale Anerkennung. [...] Uberdies ist er unter
Umsténden in einer Spielergemeinschaft (oder ,Gilde’) integriert und damit endlich
sozial angebunden.” Wolfling und Miiller (2009, 303f) sehen folgenden Prozess ab-
laufen: ,,Elterliche Versuche, das exzessive Computerspielen einzudimmen, werden
nunmehr als Bedrohung des gerade erst aufgebauten Selbstwertes interpretiert und
entsprechend aggressiv beantwortet. Die innerfamilidren Konflikte haufen sich
ebenso wie das negative Feedback seitens der Schule; beide Konfliktherde schaukeln
sich weiter auf und werden nur durch weiter gesteigertes Computerspielen [...]

seitens des Jugendlichen quittiert.*

4.2.2. Die Studien des Kriminologischen Forschungsinstituts Niedersachsen

Die aktuelle Diskussion um Computerspielabhingigkeit bezieht sich in Deutschland
zur Zeit vor allem auf eine Studie'®® des Kriminologischen Forschungsinstituts
Niedersachsen, die u.a. von Florian Rehbein, Matthias Kleimann und Thomas MoBle
(2009) unter dem Titel Computerspielabhangigkeit im Kindes- und Jugendalter
veroffentlicht worden ist.'*' Die Autoren stiitzten sich auf Daten einer in den Jahren
2007/2008 durchgefiihrten Schiilerbefragung.'”* Befragt wurden bundesweit 44.610
Schiilerinnen und Schiiler neunter Klassen. Bei jedem dritten Schiiler (N=15.168)

wurden Daten speziell zur Internet- und Computerspielnutzung erhoben.

20 Die Untersuchung ist in einer Vielzahl von Publikationen dargestellt worden. Die folgenden
Ausfithrungen basieren vor allem auf Rehbein / Kleimann / MoBle 2009 sowie MoBle / Kleimann /
Rehbein 2007.

121 Zur Rezeption in der Politik vgl. z.B. das Interview mit der friiheren Drogenbeauftragten der

Bundesregierung, Sabine Bitzing, im Kolner Stadt-Anzeiger vom 3. Juli 2009, S. 5 unter der
Uberschrift Online-siichtig ist, wer zehn Stunden surft.

122 Die Autoren schreiben (2009, 15): ,,Durch eine proportionale Beriicksichtigung ost- und west-

deutscher Befragungsregionen sowie kreisfreier Stddte und Landkreise unterschiedlicher Grofie
wurde eine reprisentative Stichprobe der Population deutscher Neuntkldssler an allgemein-
bildenden Schulen erreicht. Das Durchschnittsalter der Befragungsteilnehmerbetrug 15,3 Jahre,
51,3% waren ménnlichen Geschlechts, 27,4% der Jugendlichen wiesen einen Migrations-
hintergrund auf.*
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Neben den Ergebnissen dieser Studie berichten die Autoren auch iiber die Resultate
einer weiteren, als Langsschnitt angelegten Untersuchung (,,Berliner Léngsschnitt
Medien®). Hierbei handelt es sich um eine Panelbefragung von 1.156 Grundschiilern
aus 47 nach einem quotierten Zufallsverfahren ausgewéhlten Grundschulen im
Bundesland Berlin. Die Befragung startete im November 2005 bei durchschnittlich
neun Jahre alten Drittkldsslern und wurde im Friihjahr 2008 zum vierten Mal durch-
gefiihrt. Im Durchschnitt waren die Schiilerinnen und Schiiler der fiinften Klasse 11,5
Jahre alt.

Eine weitere, von MdBle, Kleimann und Rehbein (2007) publizierte Studie basiert
auf einer 2005 durchgefiihrten Schiilerbefragung.'” Befragt wurden 14.301 Schiiler
und Schiilerinnen der neunten und 5.529 aus der fiinften Klasse.

Zur normativen Einstellung der Autoren ist festzuhalten, dass sie Computerspiele
nicht grundsitzlich ablehnen. Rehbein, MdBle und Kleimann (2008, 21) schreiben:
»Solange Computerspiele altersgerecht und in Mallen eingesetzt werden, besteht [...]
kein Anlass zur Besorgnis.* Gleichwohl betrachten es die Autoren als nachgewiesen,
»dass die Nutzung gewalthaltiger Computerspiele im Zusammenhang mit anderen

Faktoren das Risiko fiir aggressives Verhalten und Gewalttaterschaft erhoht.

In der Befragung der Neuntklédssler 2007/2008 (vgl. Rehbein / Kleimann / MofBle
2009) zeigte sich eine durchschnittliche tdgliche Computerspielzeit von 141 Minuten
fiir minnliche Jugendliche (die Dauer der Computerspielnutzung wurde auf einem
15-stufigen Zeitstrahl erhoben, der von ,,0 Stunden® bis ,,15 Stunden und mehr*
reichte). Dabei wurden deutliche Geschlechtsunterschiede beobachtet (2009, 16):
»Insgesamt nutzen Madchen mit einer durchschnittlichen wdchentlichen Spielzeit
von 56 Minuten (davon 34 Minuten online) Computerspiele tdglich anderthalb Stun-
den weniger als Jungen.” Ferner zeigten sich ausgeprigte Geschlechtsunterschiede
bei der Beliebtheit von MMORPGs (2009, 17): ,,Wéhrend lediglich 1,2% der weibli-
chen Befragten angaben, tdglich ein Onlinerollenspiel zu nutzen (was recht genau der
Nennung von WoW mit 1,3% unter den Midchen entspricht) spielten 7,5% der
Jungen téglich ein Onlinerollenspiel.“ Hinsichtlich der Spielzeit zeigte sich ferner
(2009, 19f1), dass Médchen deutlich hdufiger Nichtspieler waren als Jungen, die weit
hiufiger als Méadchen in den zeitlich auffilligen Nutzergruppen vertreten waren.
Insgesamt zeigten 4,3% der Midchen und 15,8% der Jungen exzessives Spielverhal-
ten (tdglich mehr als 4,5 Stunden).

12 Rehbein und Borchers (2009, 44) fiihren in einer tabellarischen Zusammenfassung die wichtigsten
Ergebnisse der Schiilerbefragung von 2005 zur Computerspielabhingigkeit auf.
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Als zentrales Kennzeichen der Computerspielsucht wird die Aufrechterhaltung des
Spielens trotz negativer Konsequenzen angesehen, d.h. trotz einer mdoglichen Er-
kenntnis der Abhédngigkeit und deren negativer Folgen wird das Spielverhalten nicht
gedndert. Die Autoren schreiben (2009, 12f): ,,Eine Besonderheit im Erleben und
Verhalten eines abhingigen Spielers gegeniiber dem eines nicht auffélligen Exzes-
sivspielers besteht [...] darin, dass durch die starke zeitliche Beschéftigung mit 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 Auf-
rechterhaltung des Spielens billigend in Kauf genommen werden.” Als Basis-
merkmal fiir Sucht wird die Einengung des Denkens und Handelns angesehen (2009,
13), weil ,,[...] selbst in spielfreien Zeiten — etwa auch in Schule und Beruf — das
Denken stindig um Problemstellungen und Erlebnisse im Computerspiel kreist. Als
weitere Suchtmerkmale werden Toleranzentwicklung, Entzugserscheinungen und

starkes Verlangen diskutiert.

Computerspielabhidngigkeit wurde {liber die Fragenbatterie KFN-CSAS-II gemessen.
Diese umfasst 14 Items, die die Probanden auf einer Skala von 1 (,,stimmt nicht*) bis
4 (,,stimmt genau) bewerten sollten. Zur Bestimmung einer Computerspiel-
abhingigkeit wurden die Skalenwerte der 14 Items addiert, woraus ein Gesamtwert
zwischen 14 und 56 Punkten resultieren konnte. Als suchtgefahrdet wurden Befragte
eingestuft, die einen Wert von mindestens 35 Punkten erreichten, was einem durch-
schnittlichen Skalenwert von 2,5 entsprach (14 x Skalenwert 2,5 = 35) und bedeutete,
dass die einzuschitzenden Statements im Mittel gerade nicht mehr abgelehnt wurden.
Der Wert von 35 Punkten lag zwei Standardabweichungen iiber dem fiir alle Be-
fragten ermittelten Mittelwert von knapp 20 Punkten. Computerspielabhéngigkeit
wurde bei Probanden diagnostiziert, die einen Gesamtwert von mindestens 42 Punk-
ten erreichten, d.h. im Schnitt allen Items eher zustimmten (14 x Skalenwert 3 = 42,

d.h. drei Standardabweichungen {iber dem Gesamtmittelwert).
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Abbildung 4: Itemkennwerte der Computerspielabhangigkeitsskala

KFN-CSAS-I1I
(N=10.402) | M| SD| rig
Einengung des Denkens und Verhaltens
Ich beschiftige mich auch wahrend der Zeit, in der ich nicht 1.64 .87 .61
Computer- und Videospiele, gedanklich sehr viel mit Spielen.
Meine Gedanken kreisen stindig ums Computer- und 1.26 .62 .69
Videospielen, auch wenn ich gar nicht spiele.
Zu bestimmten Zeiten oder in bestimmten Situationen spiele ich 1.55 90 .63
eigentlich immer: Das ist fast zu einer Routine fiir mich geworden.
Es kommt vor, dass ich eigentlich etwas ganz anderes tue und dann 1.36 73 .60

ohne zu iiberlegen ein Computerspiel starte.

Negative Konsequenzen

Meine Leistungen in der Schule leiden unter meinen 1.31 .68 .64
Spielgewohnheiten.

Ich bin so héufig und intensiv mit Computer- und Videospielen 1.35 .70 70
beschiftigt, dass ich manchmal Probleme in der Schule bekomme.

Mir wichtige Menschen beschweren sich, dass ich zu viel Zeit mit 1.55 .83 .64
Spielen 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 1.50 .83 .65

ich mir vorgenommen habe.

Ich habe das Gefiihl, meine Spielzeit nicht kontrollieren zu kdnnen. 1.42 79 .64
Entzugserscheinungen

Wenn ich nicht spielen kann, bin ich gereizt und unzufrieden. 1.39 1 .70

Wenn ich ldngere Zeit nicht spiele, werde ich unruhig und nervoés. 1.23 .59 .67

Toleranzentwicklung

Ich habe das Gefiihl, dass Video- und Computerspiele fiir mich 1.47 78 73

immer wichtiger werden.

Ich muss immer ldnger spielen, um zufrieden zu sein. 1.30 .68 .65
Skala | Cronbachs Alpha = .92

Anmerkungen: M = Mittelwert. SD = Standardabweichung. ri(-i = Trennschérfe
entsprechend Itemrest-Korrelation. Mittelwerte basieren auf vierstufigem Antwortformat
(1 = stimmt nicht, 2 = stimmt kaum, 3 = stimmt eher, 4 = stimmt genau)

Quelle: Rehbein / Kleimann / MéBle 2009, 21

Unter Anwendung dieser Kriterien wurde ,,ein Anteil von 2,8% der Jugendlichen als
gefdhrdet und 1,7% der Jugendlichen als abhingig klassifiziert. Erneut sind in
besonderem Male die Jungen betroffen: von ihnen sind 4,7% abhingigkeitsgefdhrdet
und 3% abhingig. Bei den Médchen liegt der Gefdhrdungsanteil hingegen bei 0,5
Prozent, der Anteil der Abhingigen bei 0,3 Prozent.” (Rehbein / Kleimann / MoBle
2009, 22). Da die Daten reprisentativ waren (Grundgesamtheit N=843.200 15-J4h-
rige) folgern die Autoren (2009, 22), dass ,.etwa 23.600 Jugendliche gefdhrdet sind,
eine Computerspielabhéngigkeit zu entwickeln. Weitere 14.300 Jugendliche erfiillen
bereits die Kernkennzeichen einer Computerspielabhdngigkeit. Da von den abhéngi-
gen Spielern 91% ménnlichen Geschlechts sind, kann aktuell von etwa 13.000 com-
puterspielabhidngigen 15-jahrigen Jungen und 1.300 computerspielabhéngigen 15-

jéhrigen Madchen ausgegangen werden.
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Computerspielabhéngige Jungen (Méadchen wurden nicht separat untersucht) hatten
schlechtere Noten in der Schule und blieben hédufiger dem Unterricht fern. Die Auto-
ren resiimieren (2009, 24), dass computerspielabhidngige Jungen ein erhohtes Risiko

fiir schulische Leistungseinbu3en aufweisen.

Sowohl Eigenschaften des Spielers als auch des Spiels zeichnen den Forschern zu-
folge fiir die Entstehung von Computerspielsucht verantwortlich. Rehbein, Kleimann
und MoBle (2009, 1) fassen zusammen: ,,Im Hinblick auf den Spieler haben sich
spielmotivationale Aspekte, realweltliche Selbstwirksamkeitserfahrungen, Person-
lichkeitseigenschaften und zuriickliegende Traumatisierungserlebnisse als relevante
Belastungsfaktoren erwiesen. Zum Spiel zeigt sich, dass die Intensitdt des Abhingig-
keit erzeugenden Potenzials mit der Art der Spielstruktur und der Vergabe virtueller
Belohnungen sowie der Einbettung in eine soziale und persistente Spielumgebung
variiert, und dass der Art des genutzten Spiels damit eine eigenstindige Erkldrungs-

kraft fiir die Entstehung einer Computerspielabhéngigkeit zukommt.*

Die Bedeutung der genannten Faktoren wurde von Rehbein, Kleimann und MoBle
(2009, 27) mittels einer logistische Regression ermittelt. Insgesamt wurden zehn
Faktoren identifiziert. So implizierte die Motivation, Spiele zu nutzen, wenn es ge-
rade ,,nicht so gut lauft”, ein héheres Suchtrisiko. Mit dem Spielmotiv Macht- und
Kontrollerleben ging ebenso ein starker Risikoanstieg einher. Ferner wurde fest-
gestellt, dass Spielen der Stressregulation dient, d.h. dabei stellvertretend eine Aus-
einandersetzung mit realweltlichen Problemen stattfindet. Hinsichtlich der Nutzung
bestimmter Spielgenres zeigte sich (2009, 28), dass nur die Nutzung von Online-

rollenspielen das Risiko fiir eine Computerspielabhéngigkeit zusatzlich erhoht.

Bedeutsam war das Selbstwerterleben in Schule und Freizeit (2009, 28). Wurde
angegeben, dass in den letzten 12 Monaten ,,lediglich beim Computerspielen etwas
gelungen sei, auf das sie richtig stolz sind, so steigt ihr Risiko fiir eine Computer-
spielabhdngigkeit um das Vierfache an. Auch eine erhohte Schulangst ldsst das
Risiko fiir eine Abhéngigkeit ansteigen. Schiiler, die in der Vergangenheit eine
Klasse wiederholen mussten, weisen ebenfalls ein erhohtes Risiko auf.“ Ferner ergab
sich — und dieser Befund ist im Kontext des vorliegenden Berichts von besonderer
Relevanz —, dass erhohte Gewaltakzeptanz mit hoherem Suchtrisiko verbunden ist.
Hier kann offensichtlich ein sich selbst verstirkender Prozess zwischen Gewalt-

akzeptanz und der Nutzung violenter Spiele in Gang kommen.

Wichtig als Risikofaktor ist schwere Elterngewalt in der Kindheit, die mit einem
dreifach erhdhtem Suchtrisiko verbunden ist (2009, 28). Zum Verhiltnis von Sucht
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und psychischen Erkrankungen schreiben Rehbein, Kleimann und MoBle (2009, 28):
»Einer zuriickliegenden Angststorung oder Depression kommt ebenso wenig eine
Erklarungskraft fiir die Entstehung von Computerspielabhingigkeit zu wie einer

zurlickliegenden ADHS-Diagnose.*

Spielsucht ist den Autoren (2009, 7) zufolge insbesondere verbunden mit
MMORPGs, deren erfolgreichste Variante World of Warcraft darstellt. Dieses Spiel
besitze das groite Abhingigkeitspotenzial (vgl. Rehbein / Kleimann / MdéBle 2009, 1;
vgl. auch Rehbein / Borchers 2009, 42). Die tdgliche Spieldauer betrug bei 15-jéhri-
gen ménnlichen Nutzern dieses Spiels im Schnitt nahezu 4 Stunden. 36% spielten
mehr als 4,5 Stunden am Tag. Jeder Fiinfte wurde von den Autoren entweder als
abhingigkeitsgefahrdet (11,6%) oder als abhéngig (8,5%) eingestuft (vgl. Rehbein /
Kleimann / MoBle 2009, 25¢).

Rehbein, Kleimann und MoBle (2009, 30ff) stellen den fiir Jugendliche der neunten
Klasse ermittelten Ergebnissen Befunde fiir die jlingere Altersgruppe der durch-
schnittlich 11,5-jahrigen Fiinftklassler gegeniiber, die im Rahmen des ,,Berliner
Léngsschnitts Medien ermittelt wurden. In diesem Kontext betonen die Autoren die
Bedeutung kindlichen Computerspiels fiir die Suchtentstehung (auch hier bestehen
deutliche geschlechtsspezifische Unterschiede). Sucht wurde anhand dreier Kriterien
festgelegt, nimlich Kontrollverlust, Entzugserscheinungen und negative Konsequen-
zen.'” Rehbein, Kleimann und MéBle (2009, 34) fassen die Befunde der Berliner
Studie folgendermaflen zusammen: ,,1,2% der Schiilerinnen und Schiiler sind als
abhangigkeitsgefdhrdet (0% der Maidchen, 2,4% der Jungen) und 0,8% der
Schiilerinnen und Schiiler als abhidngig einzustufen (0,2% der Madchen, 1,4% der
Jungen).“ Hinsichtlich der mit Spielsucht verbundenen Faktoren (Schulkontext und
Familienstruktur, Personlichkeitsmerkmale,'” Computerspielpriferenzen) ergaben
sich vergleichbare Resultate wie in der Befragung der Neuntkléssler. Einen wichti-
gen Befund der Panel-Studie bei Grundschiilern sehen die Forscher in der Nutzung
von Shooter-Spielen und von militdrischen Simulations- und Strategiespielen.
Rehbein, Kleimann und Mo6Ble (2009, 40) schreiben: ,,.Die hdufige Nutzung von

124 Verwendung fand hier die KFN-CSAS-I-Skala, die auch in der im Folgenden zu schildernden
Schiilerbefragung 2005 (vgl. MoBle / Kleimann / Rehbein 2007) zum Einsatz kam.

125 Allerdings lag der Anteil der hyperaktiv Auffilligen bei problematischen Computerspielern bei
47% (unauffillige Computerspieler 12%). Die Autoren (2009, 38) resiimieren: ,,Signifikanten Ein-
fluss gewinnt in der linearen Regression fiir die Fiinftkldssler der Faktor der Hyperaktivitit. Verlor
dieser Faktor im logistischen Regressionsmodell fiir Schiiler neunter Schulklassen unter Beriick-
sichtigung anderer Bedingungsfaktoren noch seinen Vorhersagewert fiir Computerspielabhédngig-
keit, bleibt er im Regressionsmodell der Fiinftklassler bestehen.*
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(meist ab 16 oder 18 Jahren freigegebenen) Shooterspielen im Alter von elfeinhalb
Jahren ist nicht nur ein Indikator fiir problematisches Spielverhalten, sondern auch
fiir weitere personliche 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 [...].“ In der Umfrage 2007/08 (vgl. Rehbein /
Kleimann / MoBle 2009, 17) zéhlten 27% der Jungen Counter-Strike zu ihren aktu-
ellen Favoriten. Auch bei den Madchen gehorte das Spiel zu den zehn beliebtesten

Spielen (genannt von 2,4 Prozent).

In der Schiilerbefragung 2005 (vgl. Mo6Ble / Kleimann / Rehbein 2007; Befunde zur
Computerspielsucht werden nur in Bezug auf die Schiiler der 9. Klasse berichtet)
wurde die Mediennutzung iiber eine Schitzfrage zur durchschnittlichen tdglichen
Nutzungszeit erhoben. Auf dieser Basis wurden die Spieler in Niespieler, Normal-
spieler, Vielspieler und Exzessivspieler eingeteilt.'*°

Fiir die Ermittlung der Computerspielabhidngigkeit wurde die Internetsuchtskala von
Hahn und Jerusalem (2001) adaptiert (KFN-CSAS-I-Skala). Sie maB3 die drei zentra-
len Symptome ,,Entzugserscheinungen®, ,,Negative Konsequenzen* und ,,Kontroll-
verlust™ und umfasste insgesamt 11 Items, die auf vierstufigen Skalen eingeschétzt
werden sollten. Befragte mit einem Gesamtwert ab 28 Punkten wurden als gefahrdet,
solche mit einem Wert ab 33 Punkten als siichtig klassifiziert (vgl. MoBle / Kleimann
/ Rehbein 2007, 113-116). Die Anwendung dieses Klassifikationsschemas ergab
folgenden Befund (M6Ble / Kleimann / Rehbein 2007, 116): ,,3,6% aller Jugendli-
chen der 9. Schulklassen sind als suchtgefdhrdet einzustufen (0,3% der Médchen,
6,2% der Jungen). 1,5% der Jugendlichen sind als siichtig einzustufen (0,3% der
Maidchen, 2,7% der Jungen).*

Im Hinblick auf die Nutzung von Computerspielen zeigten sich deutliche
Geschlechtsunterschiede. So lag die Spieldauer der Normalspieler bei Jungen bei 1
Stunde 35 Minuten; bei Midchen bei ca. 1 Stunde.'”’ Bei den Normalspielern

schienen Médchen suchtungefdhrdet zu sein, aber in dieser Kategorie wurden bereits

126 Als Normalspieler klassifiziert wurde (2007, 113), ,,wer mehr als null Stunden spielt, dabei aber
nur so viel spielt, dass mindestens 25% aller Spieler noch mehr spielten [...].“ Ein Vielspieler
spielte demnach so viel, dass mindestens 75% weniger spielten. Exzessivspieler waren die 10%,
die am héufigsten spielten.

"7 Fiir Vielspieler lag die aufgewandte Zeit bei ca. 3 Std. 40 min. Bei Exzessivspielern betrug sie
mehr als 7 Stunden téglich.
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3,4% der Jungen als gefihrdet und 1,1% als siichtig'*® klassifiziert (2007, 115). Bei
den Vielspielern wurden von den Médchen 2% als gefdhrdet und 1% als siichtig
klassifiziert. In dieser Kategorie wurden 9,4% der Jungen als gefdahrdet und 3,6% als
stichtig bezeichnet. Bei den Exzessivspielern galten 5,7% der Miadchen als sucht-
gefahrdet und 2,3% als siichtig. Bei den Jungen waren nach der Klassifikation 14,7%
gefdhrdet und 9% siichtig. Zu den Geschlechtsunterschieden bemerken MoBle,
Kleimann und Rehbein (2007, 117): ,,JJungen weisen gegeniiber Maddchen auch un-
abhingig von der Nutzungshdufigkeit ein stark erhohtes Risiko dafiir auf, an Com-
puterspielsucht zu erkranken.* Diese geschlechtsspezifischen Unterschiede sind nach
Einschitzung der Autoren schwer erklar- bzw. interpretierbar (z.B. iiber die Qualitit
der Inhalte). SchlieBlich waren von den als gefidhrdet eingestuften Schiilern 89,4%
ménnlich und lediglich 10,6% weiblich; bei den Siichtigen betrugen die entsprechen-
den Anteile 92,6% und 7,4% (2007, 117). Die Autoren betonen (2007, 126), dass

Jungen selbst dann, wenn sie dhnlich wie Méddchen spielen, gefahrdeter seien.

Ferner ermittelten die Autoren (2007, 118), dass die Befragungsregion, das Bil-
dungsniveau der Eltern und Arbeitslosigkeit in der Familie keinen Einfluss auf das
Suchtpotenzial nahmen. Festgestellt wurde in der Erhebung 2005 auch (MoBle /
Kleimann / Rehbein 2007, 118ff), dass einige Spiele stirker mit Sucht verbunden
waren. Die Griinde, die hierfiir verantwortlich zeichneten, bediirften allerdings noch
der Erforschung. Untersucht wurde der Zusammenhang dreier, fiir ihr jeweiliges
Genre als einschldgig betrachteter Spiele mit dem Auftreten einer Spielsucht. Bei
diesen Spiclen handelte es sich um ein Sport- bzw. Autorennspiel (Need for Speed),
einen First-Person-Shooter (Counter-Strike) und ein MMORRG (World of Warcraft).
Die Forscher ermittelten den Anteil der Normal-, Viel- und Exzessivspieler unter den
Spielern dieser Spiele und verglichen diese Werte mit den entsprechenden Anteilen
der Spielertypen an der Gesamtpopulation der Spieler. Unter diesen waren Normal-
spieler mit knapp 75%, Vielspieler mit knapp 15% und Exzessivspieler mit knapp
11% vertreten. Beim Autorennspiel zeigten sich keine nennenswerten Unterschiede
zur Verteilung der Spielertypen in der Gesamtpopulation. Bei Counter-Strike betrug
der Anteil der Normalspieler nur 54,1%; der Vielspieleranteil lag bei 23,6% und der
Exzessivspieleranteil betrug 22,3%. Bei World of Warcraft wurden nur noch 30,7%
als Normalspieler klassifiziert, dagegen 29,7% als Vielspieler und 39,6% als

Exzessivspieler.

128 MoBle, Kleimann und Rehbein (2007, 115) benutzen die Internetsuchtskala nach Hahn und Jerusa-
lem (2003), die Entzugserscheinungen, negative Konsequenzen und Kontrollverlust berticksichtigt.
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In einem weiteren Schritt wurde fiir die drei Nutzertypen (Normalspieler, Vielspieler
und Exzessivspieler) ermittelt, wie hoch der Anteil der gefdhrdeten bzw. siichtigen
Personen an den Spielern der drei ausgewéhlten Spiele im Vergleich zu den Spielern
aller Spiele war. Betrachtet man die Normalspieler, so waren unter denjenigen, die
Counter-Strike und World of Warcraft spielten, im Gegensatz zu den Spielern des
Autorennspiels liberdurchschnittlich viele Spieler gefdahrdet (und auch abhéngig). Ein
dhnliches Bild (mit noch deutlicheren Befunden im Hinblick auf die Steigerung von
Gefahrdung und Sucht) ergab sich fiir die Viel- und die Exzessivspieler. Bei letzteren
lagen die Werte bereits unabhidngig vom Spiel vergleichsweise hoch: Bezogen auf
alle Spiele galten 13% als gefdhrdet und 7,5% als siichtig. Unter den Spielern von
Counter-Strike und World of Warcraft betrugen die jeweiligen Werte hingegen
16,5% bzw. 9% (Counter-Strike) und 22% bzw. 20% (World of Warcraft).

Rehbein, Kleimann und MoBle (2009, 41) verstehen die von ihnen vorgelegten Be-
funde der Umfrage 2007/08 als Hinweise auf ,,einen dringenden gesellschaftlichen
Handlungsbedarf. Allerdings sei Computerspielabhidngigkeit nicht klinisch aner-
kannt und damit eine Behandlung Betroffener im Gesundheitssystem nicht vorge-
sehen. Ferner wird auf einen bei jungen Erwachsenen vorliegenden hohen Leidens-
druck hinsichtlich gesundheits-, leistungsbezogener und sozialer Folgen des ab-

héngigen Computerspielens verwiesen.

4.3. Medienpadagogik und Computerspielsucht: Serigse Bemihungen
und Buttenreden

Im Rahmen der offentlichen Diskussion um Computerspielsucht wird hiufig die
Zauberformel beschworen: ,,Wir brauchen mehr Medienkompetenz bei Kindern*
(vgl. dazu z.B. das Interview mit der friiheren Drogenbeauftragten der Bundes-
regierung, Sabine Bétzing, im Kolner Stadt-Anzeiger vom 3. Juli 2009, S. 5 oder
auch Forderungen des Bundesverbandes Interaktiver Unterhaltungssoftware; vgl.
www.GamesMarkt.de, 6. Juli 2009).

Hier wird der Ruf nach der Medienpddagogik laut, die mit der hiufig unterschitzten
Schwierigkeit einer Transformation oftmals nicht konsistenter wissenschaftlicher
Befunde in praktikable Handlungsanweisungen zu kdmpfen hat. Dabei lassen sich in
Bezug auf die vorliegenden Publikationen — stark vereinfacht — zwei Typen gegen-
iiberstellen. Eine Autorengruppe versucht, ihr Zielpublikum (Lehrer, Eltern usw.) mit

seridsen, nicht simplifizierenden Informationen zu konfrontieren. Kritisch wird auf
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die Schwierigkeiten der Forschung und die Problematik der Umsetzbarkeit erhaltener
Befunde in praktisch verwertbare Handlungsanweisungen eingegangen. Die andere
Autorengruppe ist an der Vermittlung wissenschaftlicher Befunde nicht interessiert —
wohl aber an populdrwissenschaftlicher Verbramung banaler unwissenschaftlicher
Aussagen, um die eigene Meinung zu ,stiitzen“. In Bezug auf die Computerspiel-
sucht sollen hier stellvertretend zwei typische Publikationen gegeniibergestellt

werden.

In der Reihe Psychologie Sachbuch ist 2006 von Sabine M. Griisser und Ralf
Thalemann, die beide selbst in diesem Bereich geforscht haben, die Publikation
Computerspielsiichtig? Rat und Hilfe erschienen. Die Autoren geben eine Ubersicht
tiber die Forschung zur Computerspielsucht (vgl. auch Griisser / Thalemann 2006b)
und ihre eigenen therapeutischen Arbeiten im Kinder- und Jugendbereich, die durch
Fallbeispiele (z.B. 2006a, 41f) praxisrelevant veranschaulicht wird. Hinsichtlich der
Verbreitung und Héufigkeit der Computerspielsucht beziehen sich die Autoren
(2006a, 33) auf eine eigene Studie (Griisser u.a. 2005), wonach ca. 9% der Berliner
Grundschiiler der sechsten Klasse die Kriterien fiir exzessives Spielverhalten erfiill-
ten und mithin als gefidhrdet anzusehen waren. Die Autoren betonen aber (2006a,
36): ,,Insgesamt sind die [...] Auftretenshaufigkeiten des exzessiven Computer- und
Videospielens [...] mit Vorsicht zu bewerten.” Es sei kaum moglich, ,,allgemein-
giiltige Aussagen zur Verbreitung dieses Storungsbildes zu treffen.” Gleichwohl
resiimieren die Autoren (2006b, 107), Computerspielen erfiille ,,[...] — analog zum
Gebrauch von Substanzen wie Drogen und Alkohol — die Funktion, schnell und
effektiv, jedoch inadiquat die eigene Gefiihlswelt zu regulieren.” Allerdings fehlten,
wie die Verfasser betonen, noch die Instrumente, um dieses Stérungsbild adidquat
erfassen zu konnen. Insbesondere warnen Griisser und Thalemann (2006b, 108)
davor, wissenschaftlich unzureichend belegte ,,Befunde unkritisch zu akzeptieren.
Sie verweisen dabei auf den Zusammenhang zwischen exzessiver Computernutzung
und erhohter Aggressivitit bzw. vergroflerter Bereitschaft zu Gewalttaten. Die Auto-
ren stellen dem interessierten Laien ohne Zweifel eine praxisorientierte kritische
Ubersicht iiber den Forschungsstand zur Verfiigung, aus dem sie medien-

padagogische Konsequenzen ableiten.

Den anderen Literaturtyp verkorpert das 2006 bereits in der 5. Auflage erschienene
Werk von Wolfgang Bergmann und Gerald Hiither (2006) Computersuchtig. Kinder
im Sog der modernen Medien. Zum Publikumserfolg tragt sicher bei, dass die
Publikation populdr geschrieben ist. Leider ignorieren die Verfasser dabei wissen-
schaftliche Befunde.
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Problemlos ,,gelost™ werden solche Fragen wie Die Auswirkungen von Computer-
spielen auf die Seele und das Gehirn (2006, 47ff). Ein Unterkapitel (2006, 110ff)
zeigt die Kausalkette auf: Viel Verwohnung, dann die Fiktion und dann die Sucht.
Der Grund fiir die Sucht, deren Existenz unhinterfragt unterstellt wird, ist klar (2006,
113): ,,Es ist eine zerrissene Welt, in der die modernen Kinder ihre Orientierungen
suchen miissen. Die Unsicherheiten sitzen tief, der friihe Alkoholkonsum vieler, die
viel zu ausgeprigte Selbstdefinition, die Identifikation {iber alberne Markennamen

weisen darauf hin, iiberdeutlich.*

Die Autoren stellen einen Vergleich mit Kriicken an (2006, 115): ,,Wenn jemand ein
Bein verloren hat und nur noch mit Hilfe von Kriicken laufen kann, dann ist er —
zumindest dann, wenn er sich weiter fortbewegen will — von diesen Kriicken abhén-
gig. Niemand kdme auf die Idee zu behaupten, diese Abhéngigkeit sei durch die
Kriicken erzeugt worden.” Dieses messerscharfe Argument veranlasst die Autoren
(2006, 115) zu folgendem Schluss: ,,Computer sind im Grunde auch nur Kriicken,
mit deren Hilfe man etwas machen kann, was man ohne sie nicht machen kénnte
[...].“ Diese Uberlegung fiihrt die Autoren zu folgender verwegenen These: ,,Ein
Beinamputierter, der sich weder fortbewegen wollte noch miisste, brauchte keine
Kriicken.* Das regt ohne Zweifel zu medienpddagogisch tiefschiirfenden Denkvor-
gingen an, denn schlieBlich gilt (2006, 116): ,,Wir sind [...] im Grunde alle
,Behinderte’.

Die Entstehung der Computersucht wird vom Autorenteam auf Slapstick-Niveau
erklart: Der Leser lernt u.a., dass Menschen keine Tiere sind (2006, 117). Auch wird
konstatiert (2006, 117): ,,Ungestillte Bediirfnisse konnen eine ungeheure, fiir jeden
AuBenstehenden kaum vorstellbare Kraft entfalten.” Besonders lesenswert sind die
Passagen zur Erkldrung geschlechtsspezifischer Wirkungsunterschiede, wonach
Jungen ,,von Anfang an*“ empfindlicher seien (2006, 134): ,,Das mainnliche Ge-
schlecht geht ndmlich von Anfang an mit einer mangelhaften Ausriistung an den
Start.” Die These wird prizise untermauert (2006, 134f), denn dies zeigten schon die
nur mit einem Y-Chromosom ausgestatteten Spermien: ,,Sie sind leichter, kommen
schneller voran, sind aber weniger lange liberlebensfdhig. Jungen entstehen daher
schon bei der Befruchtung nur, wenn wirklich alles optimal klappt, d.h. wenn es

moglichst termingenau (beim Eisprung) zum Koitus kommt.*

Allerdings wissen die Autoren im Kapitel Nachdenken: Die Suche nach Ursachen
und Losungen (2006, 139ff) auch Trostliches zu bieten: Die Ursachen fiir Computer-
sucht (2006, 140) seien nicht Computer oder Computerspiele, ungiinstige genetische

Veranlagungen oder ,,falsch verdrahtete Gehirne®, ,,sondern die gestorten Beziehun-
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gen der Menschen, unter deren Einfluss sie auf- und in deren Gemeinschaft sie
hineinwachsen.” Der Grund ist klar (2006, 139): ,Kein Kind kommt mit einer
Anlage zur Computersucht auf die Welt. Dieses bis zur Abhédngigkeit im Gehirn
gebahnte Verhalten ist — wie alle anderen suchtartigen und zwanghaft ausgefiihrten
Verhaltensweisen — meist erst wihrend der spdteren Kindheit oder der Pubertit
entstanden. Die Losung des Problems (2006, 142): Den computersiichtigen Kindern
und Jugendlichen muss das Vertrauen in sich selbst wiedergegeben werden. Dann
geschieht ndmlich Folgendes (2006, 157): ,,[...] indem man Bedingungen schafft, die
es thnen ermdglichen, das im realen Leben wiederzufinden, was sie genau dort beim
Alterwerden verloren und durch ein fremdbestimmtes ,Ich’ ersetzt haben: ihr

urspriingliches, wahres Selbst.*

Ein weiterer Kommentar zu diesen Ausfithrungen eriibrigt sich. Das Problem ist,
dass derartige Publikationen, die die Sehnsucht nach einfachen Zusammenhéingen
und Losungen erfiillen, offensichtlich intensiv nachgefragt werden. Damit, so ist zu-
mindest zu vermuten, wird die 6ffentliche Meinung beeinflusst und indirekt auch in
das Leben von Kindern und Jugendlichen eingegriffen, wenn (aus durchaus redlichen
Motiven) Eltern und andere Erzieher ihr Verhalten an solchen Werken orientieren.
Hier stellt sich fiir die seriose Forschung die wichtige Aufgabe, solchen

Ausfiihrungen fundierte wissenschaftliche Befunde entgegenzusetzen.
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Anders als der von den Autoren zeitgleich verdffentlichte Bericht zur Wirkung von
Mediengewalt (vgl. Kunczik / Zipfel 2010), der sich auf eine Vorlduferstudie aus
dem Jahr 2005 beziehen konnte, musste das vorliegende Gutachten zur Sucht-
thematik auch die historische Dimension sowie eine ausfiihrliche Diskussion der
begrifflichen Problematik umfassen, um das Thema angemessen behandeln zu kon-
nen. Dabei konnte gezeigt werden, dass viele der im Rahmen der Computerspiel-
diskussion verwendeten, vorgeblich neuen Argumente bereits eine lange Geschichte
besitzen und sich die Suchtdiskussion bis zu den Anfiangen der historischen Bericht-

erstattung zuriickverfolgen ldsst (Bibel, antikes Griechenland, Rom).

Trotz der noch immer sehr intensiven Diskussion um die Frage, ob es eine Compu-
terspielsucht iiberhaupt gibt — es wird u.a. das Argument vertreten, Computerspiel-
sucht sei nicht als Ergebnis wissenschaftlicher Studien konstatiert worden, sondern
stelle  lediglich ein durch Medienhysterie geschaffenes Thema der
(ver)offentlich(t)en Diskussion dar — wurde im Rahmen des vorliegenden Berichts
von der Existenz einer Computerspielsucht ausgegangen. Die quantitative Auspra-
gung der Sucht wird dabei aufgrund der Literaturdurchsicht aber als gering an-
gesehen. Das Auftreten von Computerspielsucht ist nach dem gegenwirtigen For-
schungsstand auf Einzelfille beschrdnkt. Es sei aber nochmals ausdriicklich betont,
dass diese Aussage keine Verharmlosung des Problems impliziert und weitere For-

schungsanstrengungen durchaus notwendig sind.

Zum Suchtbegriff selbst (der hier synonym mit dem Begriff Dependenz gebraucht
wird) ist festzuhalten, dass sich in der Literatur durchgesetzt hat, das Phanomen der
(Computerspiel)sucht mit Hilfe von Kriterienkatalogen zu operationalisieren. In
diesem Kontext ist anzumerken, dass die Erforschung der Computersuchtproblematik
von Anfang an auf interdisziplindrer Ebene erfolgt ist. Nicht nur Kommunikations-
wissenschaftler, sondern vor allem auch Mediziner (Psychiater) und Psychologen

haben sich diesem Phdanomen bereits frith gewidmet.

Die Menge der vorliegenden Studien zur Forschung iiber Computerspielsucht ist, wie
die Literaturanalyse ergeben hat, etwa im Vergleich zur Medien-und-Gewalt-
Forschung noch sehr gering, d.h. die empirische Auslotung ist als eher bescheiden
einzustufen. Dennoch hat die Forschung inzwischen durchaus substantielle Befunde
vorgelegt. So zeigen z.B. in verschiedenen sozio-kulturellen Milieus bzw. Kulturen

durchgefiihrte Studien, dass ménnliche im Vergleich zu weiblichen Personen als
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Problemgruppe fiir die Computerspielnutzung (,,Hardcore-Spieler) und besonders

anfillig fiir eine damit verbundene eventuelle Sucht angesehen werden miissen.

Insgesamt gesehen, liegen hinsichtlich der Forschung zur Computerspielsucht aber
bislang erst einige wenige Grundlagenstudien vor. Und so gibt es mehr ungeldste

Probleme als beantwortete Fragen.

Hierzu gehort die Frage danach, welche Spiele bzw. v.a. welche Spieleigenschaften
in Interaktion mit welchen Charakteristika der Person des Rezipienten und seiner
Zuwendungsmotive zu Computerspielen suchtauslosendes Potenzial besitzen. Die
Erforschung verschiedener inhaltlicher und rezipientenspezifischer Einflussfaktoren,
die sich in der Medien-und-Gewalt-Forschung mittlerweile zu einem zentralen
Schwerpunkt entwickelt hat (vgl. Kunczik / Zipfel 2010), steht in der Forschung zur
Computerspielsucht noch am Anfang. Nur wenigen Studien, darunter einigen aus
dem deutschsprachigen Bereich, ist bislang zu bescheinigen, mehr als einzelne sol-

cher Einflussvariablen mit einer gewissen Systematik beriicksichtigt zu haben.

In Bezug auf die Inhaltsfaktoren bleibt in diesem Zusammenhang auch zu kléren,
welche Bedeutung violenten Spielelementen zukommt. Auf der einen Seite ver-
mischt sich in der Offentlichen Diskussion der Medien-und-Gewalt-Diskurs in
diffuser Weise mit dem Diskurs tiber Computerspielsucht — beide Aspekte werden in
einem Atemzug mit mdglichen Ursachen fiir School Shootings genannt. Auf der
anderen Seite stehen sowohl in der 6ffentlichen Diskussion als auch in der wissen-
schaftlichen Forschung v.a. MMORPGs und unter diesen insbesondere World of
Warcraft im Fokus, obwohl violente Inhalte in diesem Spiel letztlich nur einen Teil-
aspekt darstellen, von dem unklar ist, welche Bedeutung ihm unter dem Gesichts-
punkt der Spielmotivation wie auch der Wirkung zukommt. Grundsétzlich sind die
Befunde zum Zusammenhang zwischen Computerspielsucht und Aggression bislang
noch diirftig. Dies betrifft nicht nur die widerspriichlichen empirischen Befunde der
wenigen diesen Aspekt beriicksichtigenden Studien, sondern auch die theoretische

Elaboration eines moglichen Zusammenhangs.

Hierin besteht auch ein Manko der Forschung zur Computerspielsucht, in der z.B. die
Frage von Entstehungs- und Entwicklungsprozessen der Sucht und die Kausalitéts-
richtung von Zusammenhingen noch zu wenig Beriicksichtigung findet bzw. vorlie-
gende Modelle noch einer besseren empirischen Uberpriifung und der Weiter-
entwicklung bediirfen. Um hier Fortschritte zu erzielen, wéren auf lingere Zeitraume
hin angelegte Liangsschnittdesigns wiinschenswert. Angesichts der offensichtlich

geringen Priavalenz von Computerspielsucht-Féllen in der Bevdlkerung wéren hier-
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bei, wie auch bei der Anwendung anderer Erhebungsverfahren, Problemgruppen-
analysen anzuraten. Diese konnten dann ggf. auch Aufschluss dariiber geben, unter
welchen Umstidnden Personen, die nach den gingigen Klassifikationskriterien als
,suchtgefdhrdet™ eingestuft werden, in eine Computerspielsucht abgleiten oder diese
nicht entwickeln. Auch weitere qualitative Einzelfallstudien hdtten im Bereich der
Suchtforschung eine wichtige Funktion. Dies gilt umso mehr, als experimentelle
Studien, die (trotz aller methodischer Probleme, vgl. Kunczik / Zipfel 2010) etwa in
der Medien-und-Gewalt-Forschung eine wichtige Séule der Forschung darstellen, im

Bereich der Computerspielsuchtforschung nur schwer realisierbar sind.
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