
Computerspielsucht

Prof. Dr. Jochen Koubek | jochen.koubek@uni-bayreuth.de

mailto:jochen.koubek@uni-bayreuth.de


Computerspieldiskurse
„Jedes Mal, wenn sich eine neue Mediengattung 
massenhaft verbreitete, wurde in den ersten Jahren 
nicht nur in der Fachöffentlichkeit leidenschaftlich 
diskutiert, (a) wer dieses Medium warum nutzt und 
(b) welche negativen Folgen diese Nutzung wohl 
nach sich ziehen mag.“  
!

(W. Schweiger)

Trotz des reißerischen Titels ein 
empfehlenswertes Buch von einem 

seriösen Wissenschaftler



Medienangst



Kulturkritik



Persönliche Betroffenheit

Computerspiele können eine für 
Eltern Besorgnis erregend starke 
Sogwirkung entfalten.



Computerspiele als Sog- und Suchtmittel
Computerspielen spricht regelmäßig das Belohnungszentrum im 
Gehirn an (psychotrope Wirkung) 

Die für Impulskontrolle erforderlichen neurobiologischen Strukturen 
(Frontalkortex) sind erst mit ca. 20 Jahren ausgereift. 

!

Dadurch entsteht aber nicht automatisch eine Abhängigkeit. 

Spiele als Medien wirken nicht nur als Belohnungsreiz. 

Eine Gewöhnung hat nicht automatisch einen Wunsch nach 
Erhöhung der Dosis zur Folge.

Indifferenz Pathologische SuchtSogwirkung / „Suchtfaktor“

http://dasgehirn.info/denken/motivation/sucht-2013-
motivation-zu-schlechten-zielen/



Kriterien  für  Computerspielsucht
• das	
  unwiderstehliche	
  Verlangen,	
  am	
  Computer	
  zu	
  spielen	
  	
  
• die	
  verminderte	
  Kontrollfähigkeit	
  bezüglich	
  Beginn,	
  
Beendigung	
  und	
  Dauer	
  des	
  Computerspielens	
  	
  
• Entzugserscheinungen	
  (Nervosität,	
  Unruhe,	
  
Schlafstörungen)	
  bei	
  verhinderter	
  Computerspielnutzung	
  	
  
• der	
  Nachweis	
  einer	
  Toleranzentwicklung	
  (Steigerung	
  der	
  
Häufigkeit	
  oder	
  Intensität/Dauer	
  des	
  Computerspielens)	
  	
  
• fortschreitende	
  Vernachlässigung	
  anderer	
  Vergnügen	
  oder	
  
Interessen	
  	
  
• anhaltendes	
  exzessives	
  Computerspielen	
  trotz	
  Nachweises	
  
eindeutiger	
  schädlicher	
  Folgen	
  (z.	
  B.	
  Übermüdung,	
  
Leistungsabfall	
  in	
  der	
  Schule,	
  auch	
  Mangelernährung) 
 

Wölfling,	
  K.	
  &	
  Grüsser-­‐Sinopoli,	
  S.M.	
  (2007):	
  Exzessives	
  Computerspielen	
  als	
  Suchtverhalten	
  in	
  der	
  
Adoleszenz	
  –	
  Ergebnisse	
  verschiedener	
  Studien.	
  Interdisziplinäre	
  Suchtforschungsgruppe	
  Charité	
  Berlin.	
  	
   
http://www.praevention.at/upload/documentbox/Woelfling_.pdf

An das DSM-IV-TR angepasste Kriterien für Computerspielabhängigkeit

http://www.praevention.at/upload/documentbox/Woelfling_.pdf


Suchtbegünstigende 
Risikofaktoren
Genetische Disposition (Neurotransmitter) 

Neurobiologische Entwicklung (Impulskontrolle) 

Habituelle Ängstlichkeit 

Soziale Inhibition 

Sensationshunger (affektiv) 

Erfahrungshunger (kognitiv) 

Disinhibition 

Geringe Toleranz bei Gratifikationsaufschub 

Anfälligkeit für Langeweile 

Nutzung von Spielen zur Emotionsregulierung 

Verdrängung anderer Stressverarbeitungsstrategien 

Soziales Umfeld (Clans, Gilden)

Die Funktion exzessiver Computernutzung spiegelt sich u.a. in 
den Aussagen der Jugendlichen wider:  
... da bin ich wer!  
... da kann ich Befehle geben!  
... da bekomme ich Aufmerksamkeit!  
... da ist wenigstens jemand!  
... da kann ich alles kontrollieren / bestimmen!  
... da passiert wenigstens etwas, das ist nicht so langweilig!  
... da vergesse ich den Ärger!  
... da kann ich abtauchen / abschalten!  
... da kann ich meine Wut / meinen Frust abbauen!  
!
Woelfling: „Exzessives Computerspielen als Suchtverhalten in 
der Adoleszenz“ 



Computerspielsucht  als  Symptom  anderer  
Krankheitsbilder?

Juvenile	
  Depression,	
  sozialphobische	
  Störungen	
  
und	
  ADHS	
  als	
  Ursache?	
  
Einige	
  Studien	
  fanden	
  höhere	
  Werte	
  bei:	
  
	
   Depressivität	
  
	
   Zwanghaftigkeit	
  
	
   Sozialer	
  Unsicherheit	
  
	
   Schulängstlichkeit	
  
	
   Empfundenem	
  Notendruck	
  
	
   Regelmäßigem	
  Schulverweigern	
  
Unklar	
  ist	
  allerdings	
  im	
  Einzelfall	
  das	
  Verhältnis	
  
von	
  Ursache	
  und	
  Wirkung.

Wölfing,	
  Klaus	
  (2009):	
  Ambulante	
  Gruppenpsychotherapie	
  bei	
  
Computerspielsucht.	
  In:	
  Hardt,	
  Jürgen,	
  Cramer-­‐Düner,	
  Uta	
  und	
  
Ochs,	
  Matthias	
  (Hrsg.):	
  Verloren	
  in	
  virtuellen	
  Welten.	
  
Computerspielsucht	
  im	
  Spannungsfeld	
  von	
  Psychotherapie	
  und	
  
Pädagogik.	
  S.	
  143	
  f.

BenX, 2007



Merkmale der Computerspielsucht

1. Verlangen: 
Das unwiderstehliche Verlangen nach Computerspielen bzw. 
Onlineaktivitäten. Bspw. vorzeitige Beendigung des 
Schultages, um möglichst schnell wieder ein Computerspiel 
beginnen zu können. 

2. Kontrollverlust: 
Verminderung der Kontrollfähigkeit bezüglich Beginn, Dauer 
und Beendigung der Computerspiele bzw. Onlineaktivitäten. 
Bspw. systematische Unterschätzung der tatsächlich 
aufgewendeten Zeit für Computerspiele. 

3. Entzug: 
Auftreten aversiver Zustände (Nervosität, motorische Unruhe, 
Schlafstörungen, Reizbarkeit bis hin zu aggressiven 
Verhaltensweisen) bei verhinderter Computerspielnutzung 
bzw. Onlinenutzung. 

4. Toleranzentwicklung: 
Steigerung der Häufigkeit und/oder Intensität des 
Computerspielens bzw. der Onlineaktivitäten. 

5. Lebensbereichsbeschränkungen: 
Vernachlässigung von früher als angenehm empfundenen 
Aktivitäten oder Interessen aufgrund von Computerspielen/
Onlineaktivitäten. 
Bspw. Austritt aus dem langjährigen Sportverein. 

6. Negative Konsequenzen: 
Fortsetzung des Computerspielens bzw. der Onlineaktivitäten 
trotz spürbarer negativer Konsequenzen (Leistungsabfall in 
der Schule/im Beruf, Übermüdung, Mangelernährung, 
soziale Konflikte).

An das DSM-IV-TR angepasste Kriterien für Computerspielabhängigkeit

Eine Sucht liegt vor, wenn mindestens drei dieser Merkmale über einen längeren Zeitraum beobachtet werden.



Studien

• Je	
  nach	
  Studie	
  sind	
  zwischen	
  ca.	
  1	
  %	
  
und	
  12	
  %	
  der	
  (jugendlichen)	
  Spieler	
  
computerspielsüchtig	
  
• Geschlecht:	
  90	
  %	
  männlich	
  
• Alter:	
  15	
  –	
  25	
  Jahren

!
[Wölfling,	
  K.	
  &	
  Müller,	
  K.W.	
  (2010):	
  Pathologisches	
  Glücksspiel	
  und	
  Computerspielabhängigkeit:	
  Wissenschaftlicher	
  
Kenntnisstand	
  zu	
  zwei	
  Varianten	
  substanzungebundener	
  Abhängigkeitserkrankungen.	
  Bundesgesundheitsblatt	
  -­‐	
  
Gesundheitsforschung	
  -­‐	
  Gesundheitsschutz	
  (April	
  2010),	
  53	
  (4),	
  S.	
  306-­‐312	
  ]	
  
!
Kunczik; Zipfel (2010): Computerspielsucht. Befunde der Forschung. BMFSFJ.



Suchtforschung
Bezüglich 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 berücksichtigt. !
2. Häufig 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. 

langfristige Effekte werden nicht separat erfasst. !
4.!Es besteht bei der Mehrzahl der Autoren die Neigung, angenommene 

oder tatsächlich durch Spiele vorgeblich ausgelöste Probleme negativ 
überzubewerten. !

5. Es erfolgt in der Forschung in der Regel keine Berücksichtigung des 
Kontexts, in dem Spiele genutzt werden.

Nach dem gegenwärtigen Forschungsstand ist das Auftreten von 
Computerspielsucht auf (durchaus relevante) Einzelfälle beschränkt.!
Kunczik; Zipfel (2010): Computerspielsucht. Befunde der Forschung.

Candy Crush Saga

OGame

League of Legends



Medienkompetenz für Kinder und  Eltern

Faszination verstehen 

Risikofaktoren kennen 

Kriterien überprüfen 

Gespräche suchen 

Erlernen alternativer Verhaltensmuster 
zur Stressbewältigung 

Einbinden in andere Tätigkeiten 

Bewusstes Trennen von Spiel und nicht-
Spiel üben
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