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Computerspieldiskurse

Michael Kunczik

Gewalt — Medien — Sucht:
Computerspiele

Trotz des reiBerischen Titels ein
empfehlenswertes Buch von einem
seridsen Wissenschaftler

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

(W. Schweiger)
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Computerspiele kbnnen eine fur
Eltern Besorgnis erregend starke
Sogwirkung enttalten.




Computerspiele als Sog- und Suchtmittel

Belohnungssystem -
Freude, positive Verstarkung und Sucht

Frontaler
Cortex

Nucleus e
accumbens Hippocampus
(Kokain) Ventrales

Tegmentum

(Heroin und

Nikotin)

http://dasgehirn.info/denken/motivation/sucht-2013-

motivation-zu-schlechten-zielen/

Computerspielen spricht regelméaiig das Belohnungszentrum im
Gehirn an (psychotrope Wirkung)

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

Dadurch entsteht aber nicht automatisch eine Abhangigkeit.
Spiele als Medien wirken nicht nur als Belohnungsreiz.

Cine GewOhnung hat nicht automatisch einen Wunsch nach
—rhohung der Dosis zur Folge.

Indifferenz

Sogwirkung / ,Suchtfaktor® Pathologische Sucht



Kriterien fur Computerspielsucht

* das unwiderstehliche Verlangen, am Computer zu spielen

* die verminderte Kontrollfahigkeit beztglich Beginn,
Beendigung und Dauer des Computerspielens

* Entzugserscheinungen (Nervositat, Unruhe,
Schlafstérungen) bei verhinderter Computerspielnutzung

* der Nachweis einer Toleranzentwicklung (Steigerung der
Haufigkeit oder Intensitat/Dauer des Computerspielens)

* fortschreitende Vernachlassigung anderer Vergntigen oder
Interessen

* anhaltendes exzessives Computerspielen trotz Nachweises
eindeutiger schadlicher Folgen (z. B. Ubermudung,
Leistungsabfall in der Schule, auch Mangelernahrung)

An das DSM-IV-TR angepasste Kriterien fur Computerspielabhangigkeit

Wolfling, K. & Griisser-Sinopoli, S.M. (2007): Exzessives Computerspielen als Suchtverhalten in der
Adoleszenz — Ergebnisse verschiedener Studien. Interdisziplinare Suchtforschungsgruppe Charité Berlin.
http://www.praevention.at/upload/documentbox/Woelfling .pdf



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

Suchtbegunstigende
Risikotaktoren

Genetische Disposition (Neurotransmitter)
Neurobiologische Entwicklung (Impulskontrolle)
Habituelle Angstlichkeit

Soziale Inhibition

Sensationshunger (affektiv)

Die Funktion exzessiver Computernutzung spiegelt sich u.a. in Erfahrungshunger (kOgﬂitiV)
den Aussagen der Jugendlichen wider:
... da bin ich wer! Disinhibition

... da kann ich Befehle geben!
... da bekomme ich Aufmerksamkeit!

... da kann ich alles kontrollieren / bestimmen!
... da passiert wenigstens etwas, das ist nicht so langweilig! Anfé”igkeit fur Langewe”e

... da vergesse ich den Arger!
... da kann ich abtauchen / abschalten!

... da kann ich meine Wut / meinen Frust abbauen! NUTZUHQ von Spielen ZUr Emotionsregulierung

Woelfling: ,Exzessives Computerspielen als Suchtverhalten in Verdrangung anderer Stressverarbeitungsstrategien

der Adoleszenz"®
Soziales Umteld (Clans, Gilden)



Computerspielsucht als Symptom anderer
Krankheitsbilder?

Juvenile Depression, sozialphobische Storungen
und ADHS als Ursache?

Einige Studien fanden hohere Werte bei:
Depressivitat
/wanghaftigkeit
Sozialer Unsicherheit

Schulangstlichkeit

BenX. 2007 Empfundenem Notendruck

Wolfing, Klaus (2009): Ambulante Gruppenpsychotherapie bei Rege I ma Blge m SCh U |Ve rwe Ige rn

Computerspielsucht. In: Hardt, Jurgen, Cramer-Diner, Uta und

Ochs, Matthias (Hrsg.): Verloren in virtuellen Welten. Unklar |St a||erdlngS |m EInZE|fa|| daS Verhaltr“S

Computerspielsucht im Spannungsfeld von Psychotherapie und

Pidagogik. S. 143 f. von Ursache und Wirkung.



Merkmale der Computerspielsucht

Eine Sucht liegt vor, wenn mindestens drei dieser Merkmale Uber einen langeren Zeitraum beobachtet werden.

1. Verlangen:

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

2. Kontrollverlust:

Verminderung der Kontrolltahigkeit bezuglich Beginn, Dauer
und Beendigung der Computerspiele bzw. Onlineaktivitaten.
Bspw. systematische Unterschatzung der tatsachlich
aufgewendeten Zeit fur Computerspiele.

3. Entzug:

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

An das DSM-IV-TR angepasste Kriterien fur Computerspielabhangigkeit

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

5. Lebensbereichsbeschrankungen:

Vernachlassigung von friher als angenehm empfundenen
Aktivitaten oder Interessen aufgrund von Computerspielen/
Onlineaktivitaten.

Bspw. Austritt aus dem langjahrigen Sportverein.

6. Negative Konsequenzen:

Fortsetzung des Computerspielens bzw. der Onlineaktivitaten
trotz spurbarer negativer Konsequenzen (Leistungsabtall in
der Schule/im Beruf, Ubermiidung, Mangelernahrung,
soziale Konflikte).



Spielverhalten am Computer St L] d | en

regelmafig, regelmani

. _ gelmafig,
nicht pathologisch pathologisch
99 % 12%

* Je nach Studie sind zwischen ca. 1 %
und 12 % der (jugendlichen) Spieler

23"/|° ”jg‘t computerspielstichtig
/ahlen gerundet regeimaisig 0 .. :
S. Freud Privat-Univ. Wien, Univ.medizin Mainz .

Umfrage: 1061 befragte 13- bis 18-Jihrige * Alter: 15 — 25 Jahren

[Wolfling, K. & Muller, KW. (2010): Pathologisches Glucksspiel und Computerspielabhangigkeit: Wissenschaftlicher
Kenntnisstand zu zwei Varianten substanzungebundener Abhangigkeitserkrankungen. Bundesgesundheitsblatt -
Gesundheitsforschung - Gesundheitsschutz (April 2010), 53 (4), S. 306-312 ]

Kunczik; Zipfel (2010): Computerspielsucht. Befunde der Forschung. BMFSFJ.



Suchtforschung

Bezlglich 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 berlcksichtigt.

Candy Crush Saga

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.
langfristige Effekte werden nicht separat erfasst.

4. Es bestent bei der Mehrzahl der Autoren die Neigung, angenommene
oder tatsachlich durch Spiele vorgeblich ausgeldste Probleme negativ
R | OGame Uuberzubewerten.

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

Nach dem gegenwartigen Forschungsstand ist das Auftreten von
Computerspielsucht auf (durchaus relevante) Einzelfalle beschrankt.

Kunczik; Zipfel (2010): Computerspielsucht. Befunde der Forschung.

League of Legends




Medienkompetenz fur Kinder und Eltern

Faszination verstehen

Risikofaktoren kennen

Kriterien Uberprufen

Gesprache suchen

—rlernen alternativer Verhaltensmuster
zur Stressbewaltigung

—Inbinden In andere Tatigkeiten

Bewusstes Trennen von Spiel und nicht-
Spiel Uben




jochen.koubek@uni-bayreuth.de
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