Sucht und Gewalt

Themen der Computerspieldebatte



Einfuhrung Computerspielsucht
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http://www1.fh-koeln.de/imperia/md/content/www_spielraum/spielraum/downloads/studiendatenbanken/datenbank_sucht_einf__hrung.pdf [Stand 12.02.2013]




Kriterien fur Computerspielsucht

das unwiderstehliche Verlangen, am Computer zu spielen

die verminderte Kontrollfahigkeit bezlglich Beginn,
Beendigung und Dauer des Computerspielens

Entzugserscheinungen (Nervositat, Unruhe,
Schlafstorungen) bei verhinderter Computerspielnutzung

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

fortschreitende Vernachlassigung anderer Vergnigen
oder Interessen

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

Wolfling, K. & Griisser-Sinopoli, S.M. (2007): Exzessives Computerspielen als Suchtverhalten in der Adoleszenz — Ergebnisse verschiedener

Studien. Interdisziplindre Suchtforschungsgruppe Charité Berlin.
http://www.praevention.at/upload/documentbox/Woelfling .pdf [Stand 12.02.2013]




Zahlen

Spielverhalten am Computer

regelméRig * Je nach Studie sind zwischen ca. 3 %
: s regelmafig, o , . .
ggt}t PEIIEEET pathologisch und 12 % der (JUgendllChen) Spleler

12% computerspielsichtig
L (  Primar ein Problem der MMORPGs
wie World of Warcraft
* Geschlecht: 90 % mannlich

e Alter: 15— 25 Jahren

28 % nicht
Zahlen gerundet regelmafig

Grafik: HR - Quelle: APA,
S. Freud Privat-Univ. Wien, Univ.medizin Mainz
Umfrage: 1061 befragte 13- bis 18-Jahrige

[Wolfling, K. & Mller, K.W. (2010): Pathologisches Gllicksspiel und Computerspielabhangigkeit: Wissenschaftlicher

Kenntnisstand zu zwei Varianten substanzungebundener Abhangigkeitserkrankungen. Bundesgesundheitsblatt -
Gesundheitsforschung - Gesundheitsschutz (April 2010), 53 (4), S. 306-312 |



Unterschiede zwischen
Computerspielsuchtigen und

Kontrollgruppe
Computerspielstichtige haben deutlich

"mﬁw‘xWen.n‘c.#el:"C‘(:'r»nputer das Leben bestimme geringere Werte bei:

S lcE e * Dauer des Fernsehkonsums

* Konzentrationsfahigkeit im Unterricht
* Kommunikationsverhalten

* Bewaltigungsstrategien bezliglich
negativer Gefluhle

Psychophysiologisch verarbeiten
Computerspielstichtige

Grisser, S.M., Thalemann, R., Albrecht, U. & Thalemann, C. (2005). com pUterSpIE|aSSOZI Ierte Relze

Exessive Computernutzung im Kindesalter — Ergebnisse einer S|gn|ﬁ ka Nt erregender aIS neutrale RE|Ze_

psychometrischen Erhebung [Excessive computer usage in
adolescents: a psychometric evaluation]. Wiener Klinische
Wochenschrift, 117, 188-195.




Computerspielsucht als Symptom
anderer Krankheitsbilder?

* Juvenile Depression, sozialphobische

" , o ”‘..' ebe .
Siichtig nach Computerspieken Stérungen und ADHS als Ursache?

* Einige Studien fanden hohere Werte bei:
* Depressivitat
e Zwanghaftigkeit
* Sozialer Unsicherheit
sowie
— Schulangstlichkeit
— Empfundenem Notendruck
— Regelmaligem Schulverweigern

Wil; habess ﬁnseren

Sohn ans Internet
kverloren V

Wolfing, Klaus (2009): Ambulante Gruppenpsychotherapie bei
Computerspielsucht. In: Hardt, Jiirgen, Cramer-Diiner, Uta und Ochs,
Matthias (Hrsg.): Verloren in virtuellen Welten. Computerspielsucht im
Spannungsfeld von Psychotherapie und Padagogik. S. 143 f.
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Fakten

 Strenges Jugendschutzsystem (USK)

* 82% der mannlichen Jugendlichen geben bei Selbstbefragung an diesen zu
umgehen

 Killerspiele” werden primar von jungen Mannern gespielt

JIM-Studie 2012



Konsens innerhalb der
Medienwirkungsforschung

,Bestimmte Computerspiele
konnen unter bestimmten
Bedingungen bei bestimmten
Spielerlnnen flr eine bestimmte
Zeit bestimmte positive und/
oder negative Effekte auslosen”




Methodische Probleme von Studien

 Mangelnde Validitat (Fragebogen,
Selbstaussagen der Spieler,
Operationalisierung von ,,gewalthaltig” und
,gesteigerte Aggression” etc.)

* Schwache Korrelationen (bis ca. r=0.30)
zwischen dem Spielen gewalthaltiger
Computerspiele und gesteigerter

Die Anzahl der Storche und die AggreSSion
menschliche Geburtenrate in einer

Region: Beispiel fiir eine

Scheinkorrelation (Quelle: Wikipedia)




Bewertung von Korrelationen kritisch

Mogliche Positionen:
 Computerspiele steigern aggressives Verhalten

..........

“CHIP OFFTHE & , > BEER . o . .
s OLDBECK oo g WIGGO * Die gemessene Aggressivitatssteigerung basiert auf
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S scx pack 7 i a0
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arrest of

* Menschen, die aggressives Verhalten an den Tag
legen, haben gewisse Pradispositionen fur
gewalthaltige Computerspiele

Unbestreitbar ist, dass gewisse Personlichkeitsdispositionen sowie
der soziale Kontext als Moderatorvariablen fir etwaige negative
Effekte dienen.

u

Mosel, Michael; Waldschmidt, Christian (2010): ,,... und wir sagen immer noch ,Killerspiele”. Der Diskurs um Computerspiele im
Kontext von School Shootings. ,Killerspiele”. Beitréige zur Asthetik virtueller Gewalt, Nr. 46. Marburger Hefte zur
Medienwissenschaft: 86—98.



