
Sucht und Gewalt 
Themen	  der	  Computerspieldeba3e	  



Einführung Computerspielsucht 

• Neben	  der	  Gewal7rage	  ist	  das	  
Suchtpotenzial	  das	  am	  häufigsten	  
disku?erte	  Thema,	  wenn	  es	  um	  die	  
Bewertung	  von	  Computerspielen	  
geht	  

• WissenschaDlicher	  
Erkenntnisprozess	  erst	  angelaufen	  

• Fehlen	  einer	  allgemeingül?gen	  
Defini?on	  und	  entsprechender	  
Kriterien	  von	  Computerspielsucht	  

h3p://www1.O-‐koeln.de/imperia/md/content/www_spielraum/spielraum/downloads/studiendatenbanken/datenbank_sucht_einf__hrung.pdf	  [Stand	  12.02.2013]	  



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	  eindeu?ger	  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	  Such7orschungsgruppe	  Charité	  Berlin.	  	  	  
h3p://www.praeven?on.at/upload/documentbox/Woelfling_.pdf	  [Stand	  12.02.2013]	  



Zahlen 

•  Je	  nach	  Studie	  sind	  zwischen	  ca.	  3	  %	  
und	  12	  %	  der	  (jugendlichen)	  Spieler	  
computerspielsüch?g	  

•  Primär	  ein	  Problem	  der	  MMORPGs	  
wie	  World	  of	  Warcra3	  

• Geschlecht:	  90	  %	  männlich	  
• Alter:	  15	  –	  25	  Jahren	  

	  
[Wölfling,	  K.	  &	  Müller,	  K.W.	  (2010):	  Pathologisches	  Glücksspiel	  und	  Computerspielabhängigkeit:	  WissenschaDlicher	  
Kenntnisstand	  zu	  zwei	  Varianten	  substanzungebundener	  Abhängigkeitserkrankungen.	  Bundesgesundheitsbla3	  -‐	  
Gesundheitsforschung	  -‐	  Gesundheitsschutz	  (April	  2010),	  53	  (4),	  S.	  306-‐312	  ]	  
	  



Unterschiede zwischen 
Computerspielsüchtigen und 
Kontrollgruppe 

Computerspielsüch?ge	  haben	  deutlich	  
geringere	  Werte	  bei:	  

• Dauer	  des	  Fernsehkonsums	  
• Konzentra?onsfähigkeit	  im	  Unterricht	  
• Kommunika?onsverhalten	  
• Bewäl?gungsstrategien	  bezüglich	  
nega?ver	  Gefühle	  

Psychophysiologisch	  verarbeiten	  
Computerspielsüch?ge	  
computerspielassoziierte	  Reize	  
signifikant	  erregender	  als	  neutrale	  Reize.	  

Grüsser,	  S.M.,	  Thalemann,	  R.,	  Albrecht,	  U.	  &	  Thalemann,	  C.	  (2005).	  
Exessive	  Computernutzung	  im	  Kindesalter	  –	  Ergebnisse	  einer	  
psychometrischen	  Erhebung	  [Excessive	  computer	  usage	  in	  
adolescents:	  a	  psychometric	  evalua?on].	  Wiener	  Klinische	  
WochenschriD,	  117,	  188-‐195.	  	  



Computerspielsucht als Symptom 
anderer Krankheitsbilder? 

•  Juvenile	  Depression,	  sozialphobische	  
Störungen	  und	  ADHS	  als	  Ursache?	  

•  Einige	  Studien	  fanden	  höhere	  Werte	  bei:	  
•  Depressivität	  
•  ZwanghaDigkeit	  
•  Sozialer	  Unsicherheit	  
sowie	  
–	  Schulängstlichkeit	  
–	  Empfundenem	  Notendruck	  
–	  Regelmäßigem	  Schulverweigern	  

	  
Wölfing,	  Klaus	  (2009):	  Ambulante	  Gruppenpsychotherapie	  bei	  
Computerspielsucht.	  In:	  Hardt,	  Jürgen,	  Cramer-‐Düner,	  Uta	  und	  Ochs,	  
Ma3hias	  (Hrsg.):	  Verloren	  in	  virtuellen	  Welten.	  Computerspielsucht	  im	  
Spannungsfeld	  von	  Psychotherapie	  und	  Pädagogik.	  S.	  143	  f.	  



Gewalt 



Fakten 

•  Strenges	  Jugendschutzsystem	  (USK)	  
•  82%	  der	  männlichen	  Jugendlichen	  geben	  bei	  Selbstbefragung	  an	  diesen	  zu	  
umgehen	  

•  „Killerspiele“	  werden	  primär	  von	  jungen	  Männern	  gespielt	  

JIM-‐Studie	  2012	  



Konsens innerhalb der 
Medienwirkungsforschung 

„Bes?mmte	  Computerspiele	  
können	  unter	  bes?mmten	  
Bedingungen	  bei	  bes?mmten	  
SpielerInnen	  für	  eine	  bes?mmte	  
Zeit	  bes?mmte	  posi?ve	  und/
oder	  nega?ve	  Effekte	  auslösen“	  



Methodische Probleme von Studien 

• Mangelnde	  Validität	  (Fragebögen,	  
Selbstaussagen	  der	  Spieler,	  
Opera?onalisierung	  von	  „gewalthal?g“	  und	  
„gesteigerte	  Aggression“	  etc.)	  

•  Schwache	  Korrela?onen	  (bis	  ca.	  r=0.30)	  
zwischen	  dem	  Spielen	  gewalthal?ger	  
Computerspiele	  und	  gesteigerter	  
Aggression	  Die	  Anzahl	  der	  Störche	  und	  die	  

menschliche	  Geburtenrate	  in	  einer	  
Region:	  Beispiel	  für	  eine	  
Scheinkorrela?on	  (Quelle:	  Wikipedia)	  



Bewertung von Korrelationen kritisch 

Mögliche	  Posi?onen:	  
•  Computerspiele	  steigern	  aggressives	  Verhalten	  
•  Die	  gemessene	  Aggressivitätssteigerung	  basiert	  auf	  
einer	  Erhöhung	  des	  physiologischen	  
Erregungsniveaus	  und	  hat	  keine	  langfris?ge	  Folgen	  

•  Menschen,	  die	  aggressives	  Verhalten	  an	  den	  Tag	  
legen,	  haben	  gewisse	  Prädisposi?onen	  für	  
gewalthal?ge	  Computerspiele	  
	  
	  

Unbestreitbar	  ist,	  dass	  gewisse	  Persönlichkeitsdisposi?onen	  sowie	  
der	  soziale	  Kontext	  als	  Moderatorvariablen	  für	  etwaige	  nega?ve	  
Effekte	  dienen.	  	  

	  Mosel,	  Michael;	  Waldschmidt,	  Chris?an	  (2010):	  „...	  und	  wir	  sagen	  immer	  noch	  ‚Killerspiele‘“.	  Der	  Diskurs	  um	  Computerspiele	  im	  
Kontext	  von	  School	  Shoo?ngs.	  „Killerspiele“.	  Beiträge	  zur	  Ästhe=k	  virtueller	  Gewalt,	  Nr.	  46.	  Marburger	  HeDe	  zur	  
MedienwissenschaD:	  86–98.	  
	  


