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Wer von Ihnen spielt eigentlich und was?  

 

 

„Der Mensch spielt nur, wo er in voller Bedeutung 
des Worts Mensch ist, und er ist nur da ganz 
Mensch, wo er spielt“ (Schiller, 1907, S. 5ff.).  
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Häufigkeit von Computerspielverhalten unter 
Jugendlichen (Rehbein, Kleimann, Mößle, 2009)  
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Spielgenre (Rehbein, Kleimann, Mößle, 2009)   
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Was ist eigentlich Abhängigkeit oder Sucht? 

“ Abhängigkeit wird übereinstimmend definiert als eine Gruppe von 
körperlichen Verhaltens- und kognitiven Phänomenen, bei denen der 
Konsum einer Substanz eine hohe Priorität hat. Ein entscheidendes 

Merkmal ist das dringende, oft übermächtige Verlangen nach der Droge. 
Die Auslöser sowie die Folgen können psychischer, biologischer oder 

sozialer Natur sein.”  
(Uchtenhagen, A.: 1.1. Definitionen und Begriffe. In: Uchtenhagen, A. & Zieglgänsberger, W. (Hrsg.): Suchtmedizin Konzepte, Strategien und therapeutisches 
Management, S.2, Urban & Fischer Verlag: München 2000) 
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Internet Gaming Disorder 

 

DSM-5: Internet Gaming Disorder seit Mai 2013 in der Kategorie: 
Störungen, die weiter erforscht werden sollen  0,9 bis 1,7 % aller 
Jugendlichen (vgl. Rehbein, Mößle & Rumpf (2013): 

Fünf von neun Kriterien müssen erfüllt sein (American Psychiatric Association, 2013) 

• gedankliche Vereinnahmung 

• Entzugserscheinungen 

• Toleranzentwicklung 

• Kontrollverlust 

• Verhaltensbezogene Vereinnahmung/Interessenverlust 

• Fortsetzung trotz psychosozialer Probleme 

• Dissimulation 

• Dysfunktionale Nutzung und Gefährdungen/Verluste durch das Computerspielen.  
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Suchtmittel (Rehbein, Kleimann, Mößle, 2009) 
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Persönlichkeit  

• Impulsivität bei abhängigen Computerspielern erhöht (Gentile, et al., 2011; Han, Lyoo, et al., 2012; A. K. 
Liau, et al., 2011; H.-S. Park, et al., 2010) 

 

• Geringere Selbstkontrolle (Mehroof & Griffiths, 2010) 

 

• Geringere soziale Kompetenz (Lemmens, et al., 2009, 2011) 

 

• Höhere Selbstangabe von Aggressivität (E. J. Kim, et al., 2008; Lemmens, et al., 2009; Mehroof & Griffiths, 
2010) 

 

• Schlechteres aktuelles Befinden (Beutel, et al., 2011; Starcevic, et al., 2011) 

 

• Niedrigeres Selbstwertgefühl (Ko, et al., 2005; Lemmens, et al., 2011; van Rooij, et al., 2012; van Rooij, 
Schoenmarkers, et al., 2010; Walther, et al., 2012) 

 

• Mehr Einsamkeitsgefühle (Lemmens, et al., 2009, 2011; van Rooij, et al., 2012; van Rooij, Schoenmarkers, 
et al., 2010; Walther, et al., 2012) 
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Umwelt (Rehbein, Kleimann, Mößle, 2009) 
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Kurze Projektvorstellung  
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Was bedeutet Abhängigkeit bei  
Computerspielern konkret? 

 

 

Vorstellung Fallbeispielen   
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Wieso das Alles: Beispiele für Motivation 

„also bei (1) ich hatte eigentlich so ne richtig gute Mischung und zwar hab 
ich (2) ähm (.)  Egoshooter, //mhmh// ähm (.)  Minecraft und Day Z und (1) 
ähm League of Legends, //mhmh// Day Z ist son Überlebensspiel 
//mhmh// wo du dich halt gegen Zombies durchschlagen musst und 
Sachen sammeln, //mhmh//  was auch in Echtzeit ist also wenns (.)  in 
Echtzeit Tag ist ist in dem Spiel auch Tag,//mh// ähm (.)  league of legends 
ist taktisch, //mhmh// Minecraft ist zum entspannen und (1) Egoshooter 
sind son (1)  ja zum abgehen @(.)@ würde ich sagen //mhmh also quasi für 
jede Stimmungslage haben sie eins//  ja das man so eine gute Mischung 
hat //mh und das hat (.) war für sie ganz wichtig so?// ja //mhm//“ 
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Wieso das Alles: Beispiele für Motivation 

„Mm das hat mir geholfen: Dinge zu verdrängen //mhmh// die 
offensichtlich waren und (.) ich hab mir in so ne Art (.) zweite Realität 
geflüchtet //mm// also (.) das war einfacher als Drogen in dem Moment 
//mhmh// war nicht so: stark schädigend //mm// (2) und es war legal (2) 
°und° stand neben=an im Raum @(.)@“ 
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Wer kann helfen?  

• Suchtberatungsstellen 

 

• http://www.fv-medienabhaengigkeit.de/hilfe-finden.html 

 

• Inzwischen auch einige Spezialkliniken: 

– Z.B. Kinderklinik auf der Bult mit der Station Teen Spirit Island 

– Fachstelle Return in Hannover 

http://www.fv-medienabhaengigkeit.de/hilfe-finden.html
http://www.fv-medienabhaengigkeit.de/hilfe-finden.html
http://www.fv-medienabhaengigkeit.de/hilfe-finden.html
http://www.fv-medienabhaengigkeit.de/hilfe-finden.html
http://www.fv-medienabhaengigkeit.de/hilfe-finden.html
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