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Abstract

Immer haufiger begeben sich Jugendliche wegen Symptombeschwerden einer Abhangigkeits-
erkrankung von Online-Computerspielen in psychiatrische Behandlung. Zudem wurde die On-
line-Computerspielabhéngigkeit im Jahr 2013 als die haufigste Erscheinungsform der Inter-
netabhangigkeit anerkannt, weswegen es diese Abhéangigkeitserkrankung, die noch tber
keine offizielle Diagnose verfugt, ernst zu nehmen gilt. Um herauszufinden, wie die Online-
Computerspielabhangigkeit bei Jugendlichen entstehen kann, wurde in Anlehnung an te Wildt
(2015) ein eigenes Online-Computerspiel-Abh&ngigkeitsdreieck kreiert und mit dem produkti-
ven Realitatsverarbeitungsmodell von Hurrelmann und Quenzel (2012) verbunden. Dabei
konnte festgestellt werden, dass der Personlichkeitsentwicklungsprozess der Jugendlichen
vor allem durch die sozialen und personalen Ressourcen gepragt wird, die bei einem sozial
benachteiligten Herkunftsmilieu eher gering vorhanden sind. Sind die Ressourcen unzu-
reichend, kdnnen keine konstruktiven Bewadltigungskompetenzen aufgebaut werden, womit
unangenehmen Geflihlen ausgewichen wird. Dafiir eignen sich besonders Online-Computer-
spiele, weil sie ein vielfaltiges Belohnungserleben ermoéglichen. Dabei gilt zu beachten, dass
das exzessive Spielen das Belohnungssystem des Gehirns konditioniert, was die Entstehung
einer Abhéngigkeitserkrankung begtnstigt. Um dem entgegenzuwirken gendgt es nicht, mit
Praventionsangeboten lediglich den medialen Faktor zu berticksichtigen. Stattdessen missen

die Jugendlichen in allen Facetten ihrer Personlichkeit gestéarkt werden.
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1 Einleitung

1.1 Herleitung des Themas

In der JAMES-Studie 2016 (Jugend, Aktivitaten, Medien — Erhebung Schweiz) wurden 1100
Jugendliche im Alter zwischen zwolf und neunzehn Jahren bezuglich ihrer Mediennutzung
schriftlich befragt (vgl. Waller/Willemse/Genner/Suter/Siiss 2016: 2). Dabei konnte festgestellt
werden, dass mit 99% fast alle Haushalte der befragten Jugendlichen Uber einen Computer
oder Laptop und 97% Uber einen Internetzugang verfigen. Beziglich des soziobkonomischen
Status zeigte sich, dass je hoher die Kaufkraft der Familie ist, umso héher die Wahrscheinlich-
keit ist, dass die Jugendlichen Uber einen eigenen Computer verfigen. Zudem nimmt der Be-
sitz eines Computers mit steigendem Alter der Jugendlichen deutlich zu. So verfiigen 55% der
befragten Zwolf- und Dreizehnjahrigen, 70% der Vierzehn- und Finfzehnjahrigen und 84% der
Sechzehn- und Siebzehnjahrigen tber einen eigenen Computer oder Laptop (vgl. Waller et al.
2016: 13-17). Dass diese Aussage auch auf die Jugendlichen in Deutschland zutrifft, 1&sst sich
mit der JIM-Studie (Jugend, Information, (Multi-) Media), die das deutsche Pendant zur JA-
MES-Studie ist, bekraftigen. Dafir wurden 1200 Jugendliche via Stichprobe befragt, womit
festgestellt werden konnte, dass in den Haushalten aller befragten Jugendlichen in 97% ein
Internetzugang und bei 98% ein Computer oder ein Laptop vorhanden ist, was in etwa den
Ergebnissen der JAMES-Studie entspricht (vgl. Feierabend/Plankenhorn/Rathgeb 2016: 4-6).
Aus den Ergebnissen lasst sich schliessen, dass die heutigen Jugendlichen zwischen zwolf
und neunzehn Jahren in der Schweiz und in Deutschland einen einfachen Zugang zu Compu-

ter, Internet und Online-Computerspielen haben.

Dieser einfache Zugang kann in Verbindung mit exzessiver Nutzung negative Folgen haben.
So lasst sich unter Bezugnahme auf Wessel, Mller, Thalemann und Grisser feststellen, dass
heutzutage Computer, Internet und Online-Computerspiele einfacher zuganglich sind und sich
damit leichter exzessiv hutzen lassen als jemals zuvor. Dabei lasst sich insbesondere die ex-
zessive Nutzung mit der Haufung der Falle von Jugendlichen verbinden, die sich wegen Symp-
tombeschwerden einer Abhangigkeitserkrankung von Online-Computerspielen in psychiatri-
sche Behandlung begeben (vgl. Wolfling 2012: 93). Zudem spielt die Virtualitat bzw. die Fik-
tion, die den Online-Computerspielen innewohnt, eine wichtige Rolle. So lasst sich unter Be-
zugnahme auf Adler feststellen, dass Menschen Fiktionen zur Organisierung des eigenen Le-
bens bendtigen. Werden die Fiktionen jedoch als Ersatz fir die Realitatserfahrungen genutzt
und damit der Unterschied zwischen der Realitat und der Fiktion bzw. der Virtualitat aufgeho-
ben, lasst sich eine fiktive und in sich geschlossene Welt kreieren. Dadurch fiihren Fiktionen
zur Behinderung des Lebens, weil der Zugang zur Realitat verloren geht (vgl. Hardt/Cramer-

Duncher/Ochs 2009: 17). Obwohl die Online-Computerspielabhangigkeit eher gering und auf
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relevante Einzelfélle beschrankt ist, gilt es dieses Ph&nomen ernst zu nehmen. Schliesslich
wurde die Online-Computerspielabhangigkeit im Jahr 2013 als die haufigste Erscheinungs-
form von Internetabhangigkeit anerkannt (vgl. Kunczik/Zipfel 2010: 41, te Wildt 2015: 11).

1.2 Relevanz fur die Soziale Arbeit

Die Aufgabe der Sozialen Arbeit besteht darin, Losungen fir soziale Probleme zu finden und
zu entwickeln sowie Menschen zu unterstiitzen, die voribergehend oder dauernd in der Ver-
wirklichung ihres Lebens eingeschrankt sind oder tber unzureichende Teilhabe an und Zu-
gang zu gesellschaftichen  Ressourcen verfugen (vgl. Beck/Diethelm/Kers-
sies/Grand/Schmocker 2010: 6). Zudem ist die Soziale Arbeit bei gesundheitlichen Problemen
wie einer Abhéangigkeitserkrankung zusténdig fur die psychosoziale Begleitung, Betreuung
und Rehabilitation sowie der gesundheitlichen Pravention (vgl. Sting/Blum 2003: 25f).

Mit dieser Aufgabendefinition der Sozialen Arbeit I&sst sich feststellen, dass sie dazu verpflich-
tet ist, Jugendliche zu unterstitzen, die aufgrund einer Online-Computerspielabhangigkeit in
der Verwirklichung ihres Lebens eingeschrankt sind. Dementsprechend ist die Abhangigkeit
von Online-Computerspielen ein relevantes Thema fur die Soziale Arbeit (vgl. Beck/Diet-
helm/Kerssies/Grand/Schmocker 2010: 6, Hardt/Cramer-Dincher/Ochs 2009: 17,
Kunczik/Zipfel 2010: 41, Sting/Blum 2003: 25f, te Wildt 2015: 11, W6lfling 2012: 93).

1.3 Herleitung der Fragestellung
In dieser Bachelor-Thesis wird die Entstehung einer Abhangigkeitserkrankung von Online-

Computerspielen im Jugendalter fokussiert.

Dafur wird diese relativ junge Form einer Abhangigkeitserkrankung skizziert, Online-Compu-
terspiele bezuglich ihrer Chancen und Risiken vorgestellt und die Lebensphase Jugend, mit
Hilfe des allgemein gehaltenen produktiven Realitatsverarbeitungsmodells hach Hurrelmann
(2012) und in einer nach Hurrelmann und Quenzel (2012) weiterentwickelten Version fir die
Jugend, erklart. Diese beiden Versionen des produktiven Realitatsverarbeitungsmodells wur-
den fir die Erarbeitung der Bachelor-Thesis gewahlt, weil sich damit die Persdnlichkeitsent-
wicklung der Jugend umfangreich durchleuchten lasst (vgl. Hurrelmann 2012: 42-49, Hurrel-
mann/Quenzel 2012: 90).

Aus diesen Uberlegungen heraus wurden folgende Fragestellung und Unterfragen kreiert.



Philipp Graber_Bachelor-Thesis: Abhangigkeit von Online-Computerspielen im Jugendalter.

1.3.1 Fragestellung

Wie lasst sich die Entstehung einer Abhangigkeit von Online-Computerspielen bei Jugendli-
chen mit Hilfe des Modells der produktiven Realitatsverarbeitung nach Hurrelmann und Quen-
zel (2012) erklaren, und welche Ergdnzungen lassen die daraus resultierenden Ergebnisse fir
bestehende Praventionsangebote zu?

1.3.2 Unterfragen
Fir die Erarbeitung der Fragestellung wurden folgende Unterfragen formuliert:

1. Wie lasst sich die Abhéngigkeit von Online-Computerspielen definieren?

2. Welche Faktoren der Online-Computerspiele beginstigen eine Abhéngigkeit?

3. Was lasst sich mit dem produktiven Realitatsverarbeitungsmodell nach Hurrelmann
und Quenzel (2012) Uber das Lebensalter Jugend aussagen, und welche Rick-
schliisse lassen diese Aussagen beziglich der Entstehung einer Online-Compu-
terspielabhangigkeit zu?

4. Welche Praventionsangebote gibt es, um die Jugendlichen vor einer moglichen
Entstehung einer Abhangigkeitserkrankung von Online-Computerspielen zu schut-
zen, und mit welchen Angeboten kénnen sie im Fall einer bereits risikohaften Nut-
zungsweise solcher Spiele erreicht werden?

5. Inwiefern lassen die Ergebnisse dieser Arbeit Erganzungen zu den vorgestellten

Praventionsangeboten fur Jugendliche zu?

1.4 Vorgehensweise

Zur Erarbeitung der Fragestellung dieser Literaturarbeit wurden funf Unterfragen kreiert, die
durch die ganze Arbeit fuhren und den Fokus der einzelnen Kapitel beschreiben. Zunachst
wird allgemein auf das Thema Abhangigkeit eingegangen, die Entwicklung des Begriffs erklart

und die spezifische Form der Abhangigkeitserkrankung von Online-Computerspielen skizziert.

Darauffolgend werden die Chancen und Risiken von Online-Computerspielen dargestellt und
anhand der beiden populéaren Spiele Counter-Strike und World of Warcraft erlautert. Dabei
wird auf die Attraktivitat dieser Spiele eingegangen, das damit verbundene Belohnungserleben
vorgestellt, und es werden die Motivationsfaktoren skizziert, die allesamt zum Spielen animie-

ren.

Danach folgt das Kapitel Sozialisationstheorie, mit dem die Lebensphase Jugend, die dazu-
gehodrenden vier zentralen Entwicklungsaufgaben und die Bewaltigungskompetenzen nach

Hurrelmann und Quenzel (2012) erklart werden. Damit wird dargestellt, warum in der Jugend
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Online-Computerspiele bspw. als Kompensationsmittel oder als Realitatsflucht verwendet wer-
den, und welche Rolle die Persdnlichkeitsentwicklung inklusive dem sozialen Umfeld der Ju-
gendlichen fir eine Abhangigkeitserkrankung spielen kénnen.

Im Anschluss auf die Sozialisationstheorie folgt das Kapitel Praventionsangebote. Dabei wird
bewusst auf eine vertiefte Auseinandersetzung mit den unterschiedlichsten Formen von Pra-
vention verzichtet, weil dies den Rahmen dieser Arbeit sprengen wiirde. Stattdessen werden
lediglich einige ausgewahlte Praventionsangebote grob skizziert.

Auf dieses Kapitel folgen die Schlussfolgerungen, woflr das produktive Realitatsverarbei-
tungsmodell mit dem Abhangigkeitsdreieck verbunden wird. Um eine einfachere Ubersicht fiir
die Risikofaktoren zu schaffen, die eine Online-Abhangigkeitserkrankung beginstigen kdnnen,
hat sich der Autor dazu entschieden, eine eigene Version des Abhangigkeitsdreiecks zu kre-
ieren, das auf dem Internetabh&ngigkeitsdreieck von te Wildt (2015: 90) basiert. Damit werden
die Verbindungen der spezifischen Abhangigkeitserkrankung der Online-Computerspiele als
mediale Faktoren und die Personlichkeitsentwicklung der Jugendlichen im Zusammenspiel mit
ihrem sozialen Umfeld dargestellt, um herauszufinden, wie sich die Entstehung einer Online-
Computerspielabhangigkeit mit dem produktiven Realitatsverarbeitungsmodell in der jugend-
spezifischen Erweiterung nach Hurrelmann und Quenzel (2012) erklaren lasst (vgl. Hurrel-
mann/Quenzel 2012: 90, te Wildt 2015: 89f).

Das Abhangigkeitsdreieck wird in Folge der Beantwortung der ersten drei Unterfragen vervoll-
standigt. Danach werden die wichtigsten Erkenntnisse aus den Praventionsangeboten darge-
stellt und mit den Ergebnissen des Abhangigkeitsdreiecks verbunden sowie kritisch gewdrdigt.
Die daraus gewonnenen Erkenntnisse fliessen in die Beantwortung der Hauptfragestellung

ein, worauf die kritische Reflexion dieser Arbeit folgt und mit einem Ausblick beendet wird.
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2 Abhéangigkeit

In diesem Kapitel wird auf die Entwicklung des Abhéngigkeitsbegriffs, auf das Belohnungssys-
tem des menschlichen Gehirns und auf die Kriterien eingegangen, die kennzeichnend fur die
Online-Computerspielabhéngigkeit sind. Zudem wird das Abhangigkeitsdreieck vorgestellt,
das im Kapitel Schlussfolgerungen in Bezug auf die Online-Computerspielabh&ngigkeit wei-

terentwickelt wird.

2.1 Entwicklung des Abhéngigkeitsbegriffs

Der Suchtbegriff ist umgangssprachlich aus dem Wort ,siechen® entstanden und steht fur
krank werden (vgl. Bohnisch 2002: 42). Im Jahr 1950 wurde der Suchtbegriff unter Bezug-
nahme auf Scheerer und Soellner von der Weltgesundheitsorganisation (WHO?) als ein Zu-
stand chronischer oder periodischer Vergiftung definiert, der als besondere Art einer Krankheit
betrachtet werden sollte. Diese Definition wurde in Fachdiskursen dahingehend kritisiert, dass
sie die Droge mit ihren Wirkungen in den Mittelpunkt stellte. Zudem entsprach sie nicht allen
Arten von Substanzabhangigkeiten, weswegen die WHO 1964 den Suchtbegriff mit physischer
und psychischer Abhéngigkeit ersetzte (vgl. Sting/Blum 2003: 27f). Der Abhangigkeitsbegriff
kann generell mit Bezug auf alle Arten von psychoaktiven Drogen (bspw. Drogenabhéangigkeit,
Medikamentenabhéngigkeit, Substanzkonsumabhé&ngigkeit) oder mit Bezug auf einzelne Dro-
gen oder Klassen von Drogen (bspw. Alkoholabhéangigkeit, Opioidabhéangigkeit) verwendet
werden (WHO 2017 [Ubersetzt durch den Verf.]). Mit dieser Definition wurde die substanzge-
bundene Abhangigkeit weltweit als Krankheit anerkannt. In Folge dieser Entwicklung konnten
sich die beiden medizinischen Diagnosesysteme, das internationale statistische Klassifikati-
onssystem der Krankheiten und verwandter Gesundheitsprobleme (ICD?) der WHO und der
diagnostische und statistische Leitfaden psychischer Stérungen (DSM?®) der amerikanischen
psychiatrischen Gesellschaft (APA*), weltweit etablieren (vgl. te Wildt 2010: 66).

Obwohl die Definition des Abhangigkeitsbegriffs der WHO urspringlich nur flr substanzge-
bundene Abhangigkeiten konzipiert war, hat sich dieser im Fachdiskurs inzwischen auch auf
die substanzungebundenen Abhangigkeiten ausgedehnt (vgl. Dlubis-Mertens 2003: 513). Je-
doch gilt zu beachten, dass sich der Abhangigkeitsbegriff der WHO bis heute nicht vollends in
der Fachliteratur durchsetzen konnte (vgl. te Wildt 2010: 64). Dies hat zur Folge, dass heutzu-

1 WHO steht im Englischen (Originalsprache) fir: World Health Organization.

2 ICD steht im Englischen (Originalsprache) fir: International Classification of Diseases.

3 DSM steht im Englischen (Originalsprache) fir: Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders.
4

APA steht im Englischen (Originalsprache) fir: American Psychiatric Association.
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tage die Begriffe ,Sucht” und ,Abhéangigkeit” fachlich wie umgangssprachlich oft synonym ver-
wendet werden (vgl. Wehner 2017a). Zudem werden Verhaltensabh&angigkeiten, wie bspw.
das pathologische Glicksspiel, auch als Stérungen der Impulskontrolle und als gestortes
Glucksspiel bezeichnet (vgl. Kiszkenow 0.J., Nonnenmacher 2016). Um den vielen Begrifflich-
keiten Einhalt zu gebieten und um der Entwicklung des Abhangigkeitsbegriffes Rechnung zu
tragen, hat sich der Autor dieser Arbeit dafir entschieden, sich des Abh&ngigkeitsbegriffs zu
bedienen und auf den Suchtbegriff zu verzichten.

Zurzeit ist das Klassifikationssystem der WHO als 10. Revision (ICD-10) und das DSM der
APA als 5. Revision erhéltlich (DSM-V). Die Kriterien dieser beiden Klassifikationssysteme, die
zur Diagnosestellung von Arztinnen und Arzten der Erkrankungen ihrer Patientinnen und Pa-
tienten verwendet werden, sind grosstenteils aufeinander abgestimmt, wofir die WHO und die
APA fir die Uberarbeitung ihrer Klassifikationssysteme eng zusammenarbeiten. Diese enge
Kooperation ist essentiell fir die Diagnosestellung sowie die Patientinnen- und Patientenver-
sorgung, weil die einheitliche Definition von Abh&angigkeiten und anderen Krankheiten der bei-
den Klassifikationssysteme als gemeinsame Sprache zwischen Therapeutinnen und Thera-
peuten, Arztinnen und Arzten sowie allen anderen beteiligten Fachpersonen dienen (vgl. Ho-
grefe 2016).

2.2 Belohnungssystem

Der Nucleus accumbens besteht aus einer Zusammensetzung von Nervenzellen innerhalb
des zentralen Nervensystems und ist ein wichtiger Bestandteil des Belohnungssystems des
menschlichen Gehirns (vgl. Merz/Antwerpes/Zircher/Walensi 2016, Nonnenmacher 2017a).
Dabei hat der Nucleus accumbens die Aufgabe, das Belohnungssystem zu regulieren, indem
er alle positiven Emotionen mit Hilfe ausserlicher Reize identifiziert, die Reaktionen darauf
plant und durchfuhrt. Werden die eingehenden Informationen als positive Emotionen identifi-
ziert, empfangen die Dopamin-Rezeptoren, die sich innerhalb des Nucleus accumbens befin-
den, die Signale des Neurotransmitters Dopamin. Die Dopamin-Rezeptoren lésen daraufhin
Glucksgefuihle, Euphorie oder Erfolgserleben aus (vgl. Nonnenmacher 2017b). Der Neuro-
transmitter Dopamin ist ein Botenstoff des Nervensystems, der die Nervenzellen hemmt oder
erregt (vgl. Wehner 2017b). Amphetamine, Opiate und andere Substanzen kénnen gleich wie
positive Erlebnisse zum Erleben von Glucksgefiihlen fuhren. In diesem Fall geht der Nucleus
accumbens falschlicherweise von einem positiven Erlebnis aus, obwohl es sich lediglich um
den Konsum einer Substanz handelt. Dementsprechend lasst sich eine Abhangigkeitserkran-
kung als Stérung der Regulierung des Belohnungssystems betrachten, weil der Nucleus ac-
cumbens die konsumierte Substanz einem positiven Erlebnis gleichsetzt. Diese Stdrung lasst

sich als Konditionierung des Reiz-Reaktions-Musters des Nucleus accumbens definieren, die
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zu einer dauerhaften Erhohung des Dopaminspiegels im Gehirn flhrt, was eine Toleranzent-
wicklung gegenuber der konsumierten Droge zur Folge hat (vgl. Nonnenmacher 2017b). Eine
Toleranzentwicklung bedeutet, dass die Wirkung derselben Dosierung einer Substanz immer
geringer wird. Damit dasselbe Gliicksgefuhl wieder erlebt werden kann, muss die Menge die-
ser Droge erhoht werden (vgl. Wiesbeck 2011: 11).

2.3 Substanzgebundene und substanzungebundene Abhangigkeiten

Es gilt zu beachten, dass es nicht nur substanzgebundene Abhéngigkeiten gibt, sondern auch
substanzungebundene. Diese lassen sich folgendermassen unterscheiden: Substanzgebun-
dene Abhangigkeit bedeutet, dass der Konsum von Substanzen, die das zentrale Nervensys-
tem (Motorik, Emotionen und Wahrnehmung) beeinflussen, zu psychischer und / oder korper-
licher Abhéngigkeit fihren (vgl. Sucht Schweiz 0.J. a). Im Gegensatz dazu bedeutet substanz-
ungebundene Abhangigkeit, dass sich aus einem exzessiven Verhalten ein abhangiges Ver-
halten entwickelt, welches angewandt wird, um einen bestimmten Effekt durch kdrpereigene
biochemische Veranderungen herbeizufihren (vgl. Sucht Schweiz 0.J. b). Es kdnnen also
nicht nur der Konsum von Substanzen auf den Nucleus accumbens und damit auf die Regu-
lierung des Belohnungssystems in negativer Weise einwirken, sondern auch Verhaltenswei-
sen, die ebenso den Korper und die Psyche beschadigen (vgl. Nonnenmacher 2017b, Sucht
Schweiz 0.J. b).

Laut Wdlfling konnte unter Bezugnahme auf Ko, Liu, Hsiao, Yen, Yang, Lin, Yen und Chen
mittels funktioneller Magnetresonanztomografie aufgezeigt werden, dass die Gehirnareale von
untersuchten Computerspielabhédngigen nach dem Betrachten von Screenshots ihrer Lieb-
lingsspiele erhohte Aktivierungsmuster in den Gehirnregionen aufzeigten, die dem dopaminer-
gen Belohnungssystem, wie bspw. dem Nucleus accumbens, zugeschrieben werden. Da &hn-
liche Gehirnregionen aktiviert werden, wenn Substanzabhéngige ihre bevorzugte Droge be-
trachten, kann das Ergebnis dieser Untersuchung dahingehend interpretiert werden, dass bei
der Entstehung und Aufrechterhaltung der Abhéngigkeitserkrankung von Online-Computer-
spielen dhnliche Gehirnareale beteiligt sind, wie bei der Entstehung von substanzgebundenen
Abhangigkeitserkrankungen (vgl. Walfling 2012: 97).

Dementsprechend kann die Nutzung von Online-Computerspielen ebenso wie der Konsum
von Substanzen mit einer Konditionierung des Reiz-Reaktions-Musters des Belohnungssys-
tems zusammenhangen. Dabei fuhrt bereits der Anblick eines Screenshots eines bevorzugten
Spiels ebenso wie das Bild einer Droge zur Erwartungshaltung von positiven Gefiihlen (vgl.
Nonnenmacher 2017b, Woélfling 2012: 97).
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2.4  Kiriterien der APA fur eine Online-Computerspielabhéngigkeit

Die Abhéangigkeitserkrankung von Online-Computerspielen wurde vorerst in den Anhang des
DSM-V eingefligt. Die APA winscht weitere Forschungsergebnisse, aufgrund deren sie sich
dafur oder dagegen entscheiden wird, ob Online-Computerspielabh&ngigkeit als eigenstan-
dige Abhangigkeitserkrankung gelten soll (vgl. APA 2013). Dabei gilt unter Bezugnahme von
Grusser, Thalemann und Albrecht zu beachten, dass die Online-Computerspielabhéngigkeit
getrennt von der Internetabhangigkeit zu betrachten ist. Schliesslich ist das Internet ein Portal,
das Zugang zu unterschiedlichen Abhéngigkeiten, wie bspw. Pornographie oder Onlineshop-
ping, ermdglicht, wahrend sich die Online-Computerspielabhangigkeit als spezifische Abhan-
gigkeit eingrenzen lasst (vgl. Frolich/Lehmkuhl 2012: 94f).

Mit Bezug auf die APA stellen Elze und Elze fest, dass fur die Diagnose einer Online-Compu-
terspielabhéngigkeit mindestens flnf von neun dafir festgelegten Kriterien in einem Zeitraum
von zwOlf Monaten vorliegen mussen. Zu diesen Kriterien bzw. Symptomen gehoren:
1. Die dauernde gedankliche Auseinandersetzung mit dem Online-Computerspiel.
2. Das Erleben von Entzugserscheinungen, wenn nicht gespielt werden kann.
3. Die Toleranzentwicklung, die sich darin zeigt, immer mehr Spielzeit aufzubringen.
4. Dem Individuum gelingt es nicht, mit dem Spielen der Online-Computerspiele aufzuho-
ren.
Interessensverlust an friheren Aktivitaten und Hobbies.
Ubermaéssige Nutzung der Online-Computerspiele trotz des Wissens des Individuums
dartber, wie sehr dies das eigene Leben negativ beeinflusst.
7. Das Individuum lugt andere bezuglich der Gewohnheit der Online-Computerspielnut-
zung an.
8. Das Individuum nutzt Online-Computerspiele, um Gefiihlen wie Angstlichkeit oder
Schuld zu entfliehen.
9. Das Individuum hat wichtige soziale Beziehungen, Arbeitskarrieremaoglichkeiten, Beruf
oder Ausbildung verloren oder riskiert sie zu verlieren, aufgrund seiner Nutzung der

Online-Computerspiele.

Dabei ist es wichtig zu beachten, dass die Online-Computerspielabhangigkeit nicht mit der
Online-Glicksspielabhangigkeit verwechselt wird. Letzterer ist Teil des pathologischen
Glucksspiels und wird zusammen mit dieser bereits im offiziellen Teil des DSM aufgefihrt (vgl.
Elze/Elze 2016).
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Gemass Rehbein, Kleimann und Mdssle zeigt sich die Online-Computerspielabhéangigkeit u. a.
darin, dass das betroffene Individuum trotz des Wissens uber die negativen Folgen des eige-
nen Verhaltens nicht auf das Spielen verzichten kann und sowohl soziale Beziehungen als
auch Verpflichtungen im realen Leben zu Gunsten der Aufrechterhaltung stundenlanger inten-
siver Spieldauer vernachlassigt. Wird zwar exzessiv gespielt, aber nicht auf Pflichten und so-
ziale Kontakte im realen Leben verzichtet, so kann nicht von einer Abhangigkeit ausgegangen
werden, sondern lediglich von einer exzessiven Spielweise (vgl. Rehbein/Kleimann/Mdssle
2009: 12f). Mit Bezug auf Grusser-Sinopoli und Wolfling stellen Kunczik und Zipfel fest, dass
es besonders im Jugendalter zu einer Entstehung und Aufrechterhaltung der Online-Compu-
terspielabhangigkeit kommen kann, wenn exzessiv gespielt wird, um Angste, Frustrationen
und Unsicherheiten zu regulieren, statt passende Strategien fur den Umgang mit herausfor-

dernden Lebenssituationen und Stressmomenten zu entwickeln (vgl. Kunczik/Zipfel 2010: 37).

2.5 Begleiterkrankungen

Ein weiteres Merkmal der Online-Computerspielabhéngigkeit zeigt sich in Form von Begleiter-
krankungen, sogenannten Komorbiditaten, wie bspw. sozial phobischen Stérungen und De-
pressionen, die haufig bei den Betroffenen diagnostiziert werden. So konnte bspw. in der Am-
bulanz fur Spielsucht am Uniklinikum Mainz festgestellt werden, dass die Anzeichen fur
Zwanghaftigkeit, Depressivitat, Psychotizismus® und soziale Unsicherheit bei den untersuch-
ten Online-Computerspielabhangigen deutlich ausgepragter auftraten als bei der gesunden
Kontrollgruppe. Dabei ist allerdings unklar, ob diese Begleiterkrankungen als Ursache oder als
Folge der Online-Computerspielabhangigkeit auftreten, was sich im Fachdiskurs darin zeigt,
dass manche Fachleute diese Begleiterkrankungen als ursachlich definieren, wahrend andere

Fachleute sie als Folge der Abhangigkeitserkrankung beschreiben (vgl. Wélfling 2009: 143f).

2.6 Abhangigkeitsdreieck

Mit dem ,Trias der Entstehungsursachen von Drogenabhéangigkeit, auch Abhangigkeitsdrei-
eck genannt, lasst sich unter Bezugnahme auf Kielholz und Ladewig die Entstehung einer
Abhangigkeit als Zusammenspiel von der Droge, dem sozialen Umfeld und den Persénlich-
keitseigenschaften erklaren. Dabei werden u. a. folgende Faktoren erfasst: unter der Rubrik
,oroge", deren Art sowie deren Erreichbarkeit, unter der Rubrik ,soziales Umfeld” die familiare
und berufliche Situation und unter der Rubrik ,Persénlichkeit* die Familiengeschichte und die
aktuellen Stresssituationen (vgl. Vojdani 2008: 10). Te Wildt nutzt ein Modell, das stark an

jenes von Kielholz und Ladewig erinnert, zur Erkennung der Ursachen und Aufrechterhaltung

5 Zu Psychotizismus zahlen Faktoren wie Gefiihlskélte, Aggressivitat und Impulsivitat (vgl. Wikipedia 2014).
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von Internetabhéngigkeit im Allgemeinen und nennt die drei Gbergeordneten Faktoren medi-
ale, soziale und individuelle Faktoren. Im Gegensatz zum Modell von Ladewig und Kielholz
wird nicht von einer substanzgebundenen Droge, sondern von einer exzessiven Interaktion
mit Medien ausgegangen bzw. einer substanzungebundenen Abh&ngigkeit, die sich bspw. in
der exzessiven Nutzung des Internets zeigt. Nebst diesem medialen Faktor werden wie bei
Ladewig und Kielholz auch das soziale Umfeld und das Individuum bzw. die Persdnlichkeit
miteinbezogen. So kdnnen bspw. negative Erfahrungen mit Mitmenschen und / oder biologi-
sche sowie psychologische Faktoren der betroffenen Person im Wechselspiel mit der Nutzung
von Medien in einer Abhéngigkeit minden (vgl. te Wildt 2015: 89f).

3 Online-Computerspiele
In diesem Kapitel werden die spezifischen Eigenschaften von Online-Computerspielen anhand

von Motivationsfaktoren, Attraktivitdt und Belohnungserleben skizziert.

3.1 Spieleim Allgemeinen

Mit Bezug auf Oerter stellen Winsch und Jenderek fest, dass Spiele im Allgemeinen Hand-
lungen sind, die sich inhaltlich, strukturell sowie formal beschreiben lassen. Formal gesehen
ist das Spielen frei von einer spezifischen Bestrebung. Es wird lediglich des Spielens wegen
gespielt, was sich auf die intrinsische Motivation der spielenden Person zurlckfihren lasst,
d. h. sie spielt aus eigenem und innerem Antrieb ein Spiel. Strukturell betrachtet verfligen
Spiele Gber wiederholende Handlungen bzw. Rituale, die sich aus einer bestimmten Anzahl
an Optionen und Folgen der Handlungen zusammensetzen und damit die Realitat des Spiels
kennzeichnen. Der Rahmen dieser Realitéat sorgt mit Regeln fur die Mdglichkeit der Wiederho-
lung, des Neubeginns und der Fortsetzung des Spiels. Zudem entsteht die Realitat des Spiels
erst durch die Spielhandlung selbst, weswegen ein Spiel aus inhaltlicher Sicht eine Realitats-
konstruktion darstellt, die von eigenen Regeln gepréagt ist. Damit die Spielenden eine Bedeu-
tung im Spiel sehen, soll die hergestellte Realitat des Spiels die Lebenswelt der Spielenden
symbolisieren, sich daran orientieren oder sich zumindest darauf beziehen. Diese Beschrei-
bungen des Spiels im Allgemeinen lassen sich auch auf Computerspiele sowie auf Online-

Computerspiele Ubertragen (vgl. Wiinsch/Jenderek 2009: 45-47).

So sind Computerspiele interaktive Medien, die einen virtuellen Handlungsraum darstellen, in
dem die computerspielenden Menschen das Geschehen beeinflussen und dadurch Wirksam-
keit erleben kénnen. Ohne aktiv zu werden, bleibt das Spiel sozusagen stehen. Die Interaktion
in Computerspielen kann bei den Spielenden eine emotionale Verbundenheit beztiglich ihres

Willens zur Zielerreichung des Spiels und ihrer Empathie zur Spielfigur zeigen. Der Fortschritt
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des Spielstandes sowie der Geschichten in Computerspielen héngt dabei von den Handlungen
der Spielenden ab. Wenn der Schwierigkeitsgrad des Spiels angemessen auf die Fahigkeiten
der Spielenden eingestellt ist, so dass sie ohne Frustration kontinuierlich gefordert werden,
kann eine Vertiefung ihrer Konzentration und Aufmerksamkeit in das Spielgeschehen entste-
hen, so dass sie in ihrer Tatigkeit aufgehen, was zur Veranderung ihrer Wahrnehmung von
Raum und Zeit fihrt und als Flow Zustand beschrieben wird. Damit kommt es zur Immersion,
was ein Verschmelzen von virtueller Spielwelt und Realitat bedeutet. Digitale Spiele sind be-
sonders attraktiv fir die Spielenden, wenn sie die Moglichkeit der sozialen Interaktion bieten,
was bspw. mit Hilfe von Online-Computerspielen und der dazugehdrigen Verbindung zu Inter-
netservern bzw. Spielservern geschieht. Dabei treffen sich die Spielenden aus aller Welt im
virtuellen Raum der Spielserver, die es ihnen ermdglicht, gemeinsam Abenteuer zu erleben
und mittels Chat (Tastatur) und Voice Chat (Mikrofon/Headset) sozial zu interagieren (vgl. TH
Koln 2016).

3.2 Spielgemeinschaften

Oft wird nicht nur zusammen gespielt, sondern es werden Gemeinschaften (Communities) ge-
grindet, um sich auszutauschen und fir gemeinsame Spielzeiten sowie reale Treffen zu or-
ganisieren (vgl. TH Kdln 2016). Innerhalb der Spielgemeinschaften wird die soziale Interaktion
durch Foren, Spielserver und Kommunikationsserver gefdrdert, die meist von den Grinderin-
nen und Grindern dieser Gemeinschaften kostenlos zur Verfligung gestellt werden. Damit
kénnen sich die Spielenden beziglich ihrer bevorzugten Online-Computerspiele leicht mitei-
nander verbinden. Zudem organisieren Spielgemeinschaften wie die Schweizer Gaming Com-
munity Treffen ausserhalb des Internets, wie bspw. Skiwochenenden und Lasertag-Spielan-
lasse (vgl. Swiss SMP 0.J. a). Eine Spielgenre Ubergreifende Gemeinschaft, wie die der Swiss
Gaming Community, zeichnet sich dadurch aus, dass die Spielenden mehrere verschiedene
Spielgemeinschaften zu unterschiedlichen Spielen auf einer Internetplattform vereint vorfinden
(vgl. Swiss SMP 0.J. b).

3.3 Arten von Online-Computerspielen

Um die verschiedenen Arten von Online-Computerspiele einzuordnen, werden sie u. a. darin
unterschieden, ob sie jeweils von einer Person (Einzelspieler) oder von jeweils mehreren Per-
sonen (Mehrspieler) gleichzeitig gespielt werden kénnen (vgl. Wikipedia 2017a). Dartber hin-
aus lassen sich Online-Computerspiele auch in Genres unterteilen, die sich aufgrund ihrer
Vielfaltigkeit durch Aufgabenstrukturen, Spielmechanismen und Anforderungen an die Kom-

petenzen der Spielenden unterscheiden lassen, wie bspw. strategisch zu planen und taktisch
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vorzugehen (vgl. Schmidt/Dreyer/Lampert 2008: 20). Dabei gehen u. a. von den beiden Gen-
res Online-Taktik-Shooter und Massively Multiplayer Online Roleplay Gaming (MMORPG®)
eine besondere Faszination aus. Das liegt daran, dass Online-Taktik-Shooter von den Spielen-
den eine taktische Vorgehensweise, ein gutes Zusammenspiel im Team, Geschicklichkeit, Re-
aktionsschnelligkeit und eine strategische Planung verlangen. MMORPGs sind besonders at-
traktiv, weil sie den Spielenden ermdglichen, gemeinsam Abenteuer zu erleben, die virtuelle
Welt zu bereisen, eine Gemeinschaft zu bilden und sich gegeniber anderen Spielenden zu
behaupten (vgl. Online-Spiele 4 Me 2016, Trautner 2012).

Im Folgenden wird auf die beiden Online-Computerspiele Counter-Strike (CS) des Genres On-
line-Taktik-Shooter und World of Warcraft (WoW) des Genres MMORPG eingegangen, weil
diese beiden Spiele zu den bekanntesten Vertretern ihrer Genres gehdren, Uber eine riesige
Spielgemeinde (Community) und Uber eine Vielzahl von Auszeichnungen sowie hohe Ver-
kaufszahlen verfiigen. So hielt WoW im Jahr 2010 mit beinahe zwdlf Millionen Abonnenten
Einzug ins Guinnes-Buch der Rekorde, das Spiel CS besitzen ca. dreizehn Millionen Men-
schen (vgl. Nguyen 2010, SteamSpy 2017).

3.4 Counter-Strike

CS wurde als Freizeitprojekt von einem kleinen Team erarbeitet und 1999 kostenlos als Modi-
fikation des Spiels Half Life der Firma Valve veréffentlicht. Eine Modifikation eines Computer-
spiels basiert auf den Programmkomponenten des Hauptspiels, wie bspw. der graphischen
Darstellung und physikalischen Berechnung, weshalb das Hauptspiel installiert sein muss, da-
mit die Modifikation davon gespielt werden kann. Somit musste das Spiel Half Life auf dem
Computer installiert sein, damit die Modifikation CS gespielt werden konnte. Da die Modifika-
tion CS grossen Anklang bei den Spielenden fand, erschien es im Jahr 2000 zum ersten Mal
als eigensténdiges Spiel, das als Kaufversion vertrieben wurde. Drei Jahre spater lancierte die
Firma Valve eine Vertriebs- und Spielplattform namens Steam und das Spielen der neuesten
Version von CS wurde an diese Plattform gebunden, d. h. dass das Spiel ohne die Plattform
nicht mehr im Multiplayermodus gespielt werden konnte (vgl. Grunewald 2009: 52). Bis heute
sind weitere Versionen von CS veroffentlicht worden, wie bspw. Counter-Strike: Source und
Counter-Strike: Global Offensive. Diese neueren Versionen sind optisch ausgereifter und ver-
fugen Uber weitere Spielmodi. Dennoch basieren sie auf demselben Spielprinzip des ersten
CS-Spiels (vgl. Wikipedia 2017b).

6 Auf Deutsch Ubersetzt: Massives Mehrspieler Internet Rollenspiel
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Um CS Online im Multiplayermodus spielen zu kénnen, werden das Spiel, ein Computer, eine
Internetverbindung und ein Steam-Account bengétigt (vgl. Grunewald 2009: 53). Letzterer ist
kostenlos erhéltlich (vgl. Steam 2017a). Via Steam kann CS heutzutage inklusive der Erwei-
terung Counter Strike: Condition Zero fur zehn Schweizer Franken gekauft werden. Das kom-
plette CS-Paket mit allen Erweiterungen ist je nach Steam-Verkaufsaktion zwischen 30 und
45 Schweizer Franken erhaltlich (vgl. Steam 2017b).

3.4.1 Die Spielweise von Counter-Strike

In CS treten zwei Gruppen gegeneinander an, eine Sondereinheit der Polizei, der Anti-Terror-
einheit, und eine Terroreinheit. Das Spiel findet jeweils auf einer Karte statt, auf der je nach
Version des Spiels bis zu 64 Personen gleichzeitig spielen kdnnen. Bevor das Spiel startet,
wahlen die Spielenden eine der beiden Gruppen und eine dazugehdrige Spielfigur aus. Die
Spielfiguren sind vorgegeben und kdnnen nicht an die individuellen Geschméacker angepasst
werden. Die Spielenden beginnen das Spiel in den festgelegten Startzonen der Karte und
kaufen sich mit virtuellem Geld ihre Ausristung inklusive Waffen, Schutzwesten und Zubehor,
bevor die Spielrunde startet. Das virtuelle Geldguthaben ist fir alle Spielenden zu Beginn des
Spiels gleich hoch. Durch das Gewinnen einer Spielrunde oder das Téten der Gegner kann
der virtuelle Geldbestand der Spielenden erhéht werden. Eine Spielrunde unterscheidet sich
bezlglich der Auftrage, die sich den Spielenden je nach Kartentyp stellen. So gibt es bspw.
Karten, in denen es um eine Geiselbefreiung geht. Dabei haben die Anti-Terroreinheiten den
Auftrag, die Geiseln zu befreien, wahrend die Terroreinheiten dies verhindern missen. Auf
anderen Karten haben die Terroreinheiten den Auftrag, eine Bombe zu legen und diese deto-
nieren zu lassen, was die Anti-Terroreinheit zu verhindern hat. Die dritte und am wenigsten
gespielte Auftragsform ist der VIP Begleitschutz, bei dem die Anti-Terroreinheit eine wichtige
Person von A nach B begleiten und beschiitzen muss. Dabei muss die Terroreinheit lediglich
diese wichtige Person besiegen, um die Runde zu gewinnen. Diese Auftragsform wurde ab
der Version Counter-Strike: Source nicht mehr im Spiel implementiert. Die Auftrdge missen
von den beiden Gruppen innert eines vorgegebenen Zeitlimits erreicht werden. Wenn bspw.
die Zeit verstreicht, ohne dass es der Anti-Terroreinheit gelungen ist, die Geiseln zu befreien,
hat die Terroreinheit die Runde gewonnen. Damit eine Gruppe gewinnen kann, wird eine stra-
tegische Planung und eine taktische Vorgehensweise bendtigt, die via Voice-Chat mittels
Headset-Mikrofon oder via Text-Chat abgesprochen werden muss (vgl. Grunewald 2009: 53f).
Erst wenn es einer Gruppe gelingt, die Mehrheit der vorgegebenen Runden zu gewinnen, hat
sie das Spiel gewonnen. Die Anzahl an Runden, die gemeinsam gespielt werden, kann je nach

Spielmodus variieren (vgl. Wikipedia 2017b).
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3.4.2 Attraktivitat von Counter-Strike

CS ist einfach zuganglich, da es Uber ein schlichtes Spielprinzip und tber eine einfache Steu-
erung verfligt. Durch das rundenbasierte Spielprinzip kommt es zu einem dynamischen Spiel-
geschehen, und die Spielenden werden im Falle des Todes der Spielfigur nur fir kurze Zeit
aus dem Spielgeschehen gerissen. Auch die Mdglichkeit, sich mit anderen zu messen, ist ein
wichtiger Anreiz, der das Spiel ausmacht. Dazu kommt die Mdglichkeit, sich einer Spielge-
meinschaft anzuschliessen und zusammen mit einem Team (Clan) Turniere zu bestreiten so-
wie sich in einer Amateurliga oder einer Profiliga zu beweisen. Bei den Profiligen wird ein sehr
hoher Zeitaufwand der Spielenden gefordert, der meist nur durch die Finanzierung von Spon-
sorinnen und Sponsoren maglich ist, weswegen Proficlans im Vergleich zu den Amateurclans
einen kleineren Anteil ausmachen. Die professionellen Spielenden werden fur ihre Aufwande
von den Sponsorinnen und Sponsoren entschadigt und erhalten bei Erfolgen in Turnieren und
Ligen Pramien. Zudem erhalten die am besten platzierten Teilnehmenden von Turnieren und
Ligen Preisgelder. So wurde bspw. der erste Platz des CS-Wettkampfs der World Cyber Ga-
mes im Jahr 2008 mit flinfzigtausend amerikanischen Dollar belohnt. Unabhéngig von diesen
Preisgeldern zeichnet sich einer der grossten Anreize von CS im Gruppenspiel und in der
grossen Spielgemeinschaft aus, die Internetforen, Spielserver, Kartenerarbeitungen, Artwork,
Comics und Filme rund um das Spiel betreibt (vgl. Grunewald 2009: 55-58).

3.5 World of Warcraft

WoW gehort zu den bekanntesten MMORPGs. Mehrere tausend Spielende kénnen zur selben
Zeit miteinander spielen. Von einem Computer aus verbinden sich die Spielenden mit einem
WoW-Spielserver der Firma Blizzard, die das Spiel herausgegeben hat (vgl. Grunewald 2009:
58f). Dafur bendtigen die Spielenden zusatzlich zu einem Computer, einer Internetverbindung
und dem Spiel, ein Abonnement, das monatliche Kosten mit sich bringt. Das Spiel kann als
Starterversion auf der Internetseite von Blizzard kostenlos heruntergeladen werden. Diese
Version kann jedoch nur mit mehreren Einschréankungen gespielt werden. Die meisten Spiel-
mechanismen, die das Spiel ausmachen, sind erst durch den Kauf der Vollversion zuganglich
(vgl. Blizzard 2017a). Die Vollversion kostet 14.99 Euro. Die Spielenden kénnen damit bis zur
Stufe 100 und einen Monat auf den Spielservern der Firma Blizzard spielen. Danach ist jeder
weitere Monat, den die Spielenden spielen wollen, kostenpflichtig, wofliir Abonnemente gekauft
werden mussen (vgl. Blizzard 2017b). Diese Abonnemente kdnnen fir 30 Tage flur 12.99 Euro,
90 Tage fir 35.97 Euro und 180 Tage fur 65.94 Euro gekauft werden (vgl. Blizzard 2017c).

3.5.1 Die Spielweise von World of Warcraft
Bei WoW geht es darum, seine eigene Spielfigur zu entwickeln und mit anderen Spielenden

zusammen eine Gemeinschaft zu bilden. Dafur wird eine Spielfigur erstellt, deren Ausseres
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mit Hilfe von zahlreichen Optionen individuell angepasst werden kann. Bevor das eigentliche
Spiel beginnt, treffen die Spielenden die Wahl, ob sie mit und gegen andere Spielende spielen
wollen, und ob sie mit anderen Spielenden gegen die Umgebung spielen wollen, ohne andere
Spielende anzugreifen. Zusatzlich ist es moglich, diese beiden Modi auch auf Rollenspielser-
vern zu spielen. Diese Server machen es den Spielenden mdglich, eine noch markantere Form
von Rollenspiel auszuleben, in dem die Sprache und das typische Verhalten der ausgewahlten
Spielfiguren usw. ausgelebt werden kénnen. Diese Server bilden allerdings die Minderheit im
WoW-Universum (vgl. Grunewald 2009: 59f).

Im Spiel selber geht es darum, diverse Aufgaben zu I6sen, die mit Erfahrungspunkten belohnt
werden. Mit der Erhéhung an Erfahrungspunkten wéchst auch die Spielfigur. Sie wird starker,
erhalt bessere Utensilien wie Waffen, Ristungen und Gebrauchsgegenstande, was fir viele
Spielende als wichtiger Motivationsfaktor gilt. Daflr werden die Aufgaben, die es zu erledigen
gibt, kontinuierlich schwieriger, womit es unausweichlich wird, sich einer Gruppe von Spielen-
den anzuschliessen, um gemeinsam die Herausforderungen meistern zu kénnen. Die Grup-
pen, in denen sich Spielende in WoW zusammenschliessen, nennen sich Gilden. Diese er-
maglichen es nicht nur, sich gegenseitig auf das Spiel bezogen zu unterstitzen, sondern auch

Kontakte zu knupfen und miteinander zu kommunizieren (vgl. Grunewald 2009: 61f).

Die besten Gegenstande, die im Spiel vorhanden sind, besitzen die computergesteuerten Fi-
guren. Diese kdénnen nur durch gutes Zusammenspiel einer Gilde besiegt werden. Damit eine
Gilde diese schwierigen computergesteuerten Figuren ungestort bekampfen kann, finden
diese Kdmpfe in der Instanz, einer speziellen Spielgegend, statt. Das bedeutet, dass sich le-
diglich eine Gilde in diesem spezifischen Raum befindet. Andere Gilden kénnen sich gleich-
zeitig mit demselben Gegner messen, wofir sie ebenfalls eine Instanz zur Verfigung gestellt
kriegen, die jedoch unabhangig und getrennt von der anderen Instanz zeitgleich existiert.
Diese Instanzen lassen in der Regel, je hach Schwierigkeitsgrad und Zeitaufwand, zwischen
funf und finfundzwanzig Spielende gleichzeitig zu. Nebst diesen héheren Gegnern, denen
sich die Gilden stellen kénnen, gibt es weitere Aspekte, die den Reiz des Spiels ausmachen.
Im Spiel wurde bspw. ein Handels- und Wirtschaftskreislauf hergestellt, wofir die Spielenden
mit ihrer Spielfigur, Sammel- und Bearbeitungsberufe erlernen kénnen, die einander fir die
Herstellung von Gutern benétigen. Auch kdnnen sie fir den Warenhandel Auktionshauser und

zur Sicherung der Gegenstande eine Bank benutzen (vgl. Grunewald 2009: 62f).

Zu beachten gilt, dass es kein definiertes Ende des Spiels gibt. Stattdessen kann unendlich

lange um die Macht der ausserordentlich grossen Fantasie-Welt namens Azeroth gerungen

15



Philipp Graber_Bachelor-Thesis: Abhangigkeit von Online-Computerspielen im Jugendalter.

werden, indem sich die Spielenden einer der beiden Gruppierungen, der Horde oder der Alli-
anz, anschliessen (vgl. Grunewald 2009: 59f). Dass die Motivation dafur vorhanden ist, dieses
Spiel Uber langere Zeit hinweg zu spielen, liegt u. a. daran, dass es durch kontinuierliche Er-
weiterungen angepasst wird und damit stetig weiterentwickelt wird (vgl. WoW Wiki 2016).

3.5.2 Attraktivitat von World of Warcraft

Die hohe Attraktivitat von WoW zeichnet sich u. a. dadurch aus, dass die Spielenden mit an-
deren realen Menschen zusammen Abenteuer in einer spannenden und abwechslungsreichen
Spielumgebung erleben, miteinander kommunizieren, sich mit anderen messen und dank dem
Belohnungssystem des Spiels, das Bedurfnis nach Erfolg und Anerkennung erftillen kénnen.
Zudem spielen die personlichen Eigenschaften der Spielenden keine Rolle, da sie im Spiel in
eine Rolle schlipfen, womit sie tun kdnnen, was sie sonst nicht tun wirden (vgl. Grunewald
2009: 64).

Gemass Yee lassen sich die Motivationsfaktoren, die Menschen dazu animieren, MMORPGs
wie WoW zu spielen, in die drei Hauptkategorien ,Errungenschaft®, ,Soziales* und ,Immersion®
unterteilen. Die von den Errungenschaften motivierten Spielenden messen sich gerne mit an-
deren, losen gerne Aufgaben und beabsichtigen die mdglichst rasche Steigerung des Erfah-
rungslevels ihrer Spielfigur. Die sozial motivierten Spielenden bevorzugen es, sich mit den
anderen Spielenden zu unterhalten, Freundschaften zu knipfen und ein gemeinsames strate-
gisches und taktisches Zusammenspiel auszuleben. Die von der Immersion motivierten
Spielenden nutzen das Spiel, weil sie darin ihre Freude am Rollenspiel, an der Entdeckung
der Spielwelt und den individuellen Anpassungsmaoglichkeiten ihrer Spielfigur ausleben kon-
nen, oder weil sie sich vom Stress ihres realen Lebens erholen bzw. ihrer Realitéat entfliehen
wollen. Das Modell nach Yee ist nicht als eine Einteilung von unterschiedlichen Spielenden zu
verstehen, sondern als Einteilung von Motivationsfaktoren, die auf alle Spielenden zutreffen
kdnnen. Schliesslich existieren die Motivationsfaktoren nebeneinander, d. h. dass ein Motiva-
tionsfaktor einen anderen Motivationsfaktor nicht ausschliesst (vgl. Yee 2007: 5f). Seifert und
Jockel gehen davon aus, dass sich die Motivation aufgrund der Spielerfahrung verandern
kann. Wenn bspw. Freundschaften unter den Spielenden entstehen, wird nicht mehr des Spie-
les wegen gespielt, sondern um sich mit den Freundinnen und Freunden innerhalb des Spiels
zu treffen (vgl. Seifert/Jockel 2009: 308). Ein weiterer Anreiz, den Spiele wie WoW fir
Spielende ausmachen, ist die Persistenz. Damit ist gemeint, dass das Spielgeschehen auch
dann weiterlauft, wenn eine Spielerin oder ein Spieler die Spielsitzung beendet, wodurch eine
Art Parallelwelt zur Realitat entsteht. Dies kann dazu fUhren, dass sich Spielende immer mehr
Zeit zum Spielen nehmen, um so wenig wie moglich in der Spielwelt zu verpassen (vgl.
Schmidt/Dreyer/Lampert 2008: 53).
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Zudem erfordern fast alle Online-Computerspiele die gegenseitige Unterstiitzung der Spielen-
den, um im Spielgeschehen fortzuschreiten, was Versdumnisangste und Verpflichtungen zu
erzeugen scheint. Dabei wird es den Spielenden ermoglicht, unkompliziert sozialen Status zu
erlangen und fast mihelos Beziehungen einzugehen, ohne dass dabei ihre materiellen und
personlichen Voraussetzungen eine Rolle spielen, was eine abhéngige Nutzungsweise for-
dern kann (vgl. Wolfling 2009: 133).

Unter Bezugnahme auf Zimbardo und Gerrig rufen Online-Computerspiele ein umfassendes
Belohnungserleben bei den Spielenden hervor. Dabei bieten besonders komplexe Spiele viel-
faltige Belohnungen, wie bspw. Punktekonten, Einfluss auf das Spielgeschehen und Ranglis-
ten. Wenn die Spielenden erfolgreich im Spiel sind, kbnnen sie in ihren Spielgemeinschatften,
Clans oder Gilden Sozialprestige erleben. Zudem kdnnen die Spielenden in den Online-Com-
puterspielen einfacher als im realen Leben in eine Rolle mit Fiihrungsposition schlipfen, was
in Zusammenhang mit dem Spielerfolg bzw. der erfolgreichen Ausgestaltung dieser Flhrungs-
rolle ebenso zu Sozialprestige in den Spielgemeinschaften fuhrt. Somit kdnnen die Online-
Computerspiele zur Stabilisierung des Selbstwerts der Spielenden beitragen. Dabei gilt zu be-
achten, dass viele Online-Computerspiele intermittierende Verstarkungsmechanismen bein-
halten, die das langanhaltende Spielen solcher Spiele beglnstigen (vgl. Frélich/Lehmkuhl
2012: 91f). Intermittierend bedeutet, dass die Spiele so programmiert sind, dass das von den
Spielenden gewiinschte Spielverhalten in regelmassigen oder unregelmassigen zeitlichen In-
tervallen belohnt wird. Die Belohnung kann aber auch unabhangig vom Spielverhalten erfolgen

bspw. aufgrund der gespielten Zeitdauer (vgl. Uni Freiburg 0.J.).

4  Sozialisationstheorie
In diesem Kapitel wird die Persdnlichkeitsentwicklung der Jugendlichen und deren Beeinflus-
sung durch das soziale Umfeld skizziert und in Hinblick auf die Entstehung von Online-Com-

puterspielabhangigkeit durchleuchtet.

4.1 Definition der Sozialisation

Mit dem Begriff Sozialisation wird der Entwicklungsprozess der Personlichkeit des Menschen
als lebenslange Auseinandersetzung zwischen der dusseren Realitat, bestehend aus physi-
scher und sozialer Umwelt, und der inneren Realitat, bestehend aus Psyche und Kérper, zu-
sammengefasst. Dieser Entwicklungsprozess wird auch Sozialisationsprozess genannt (vgl.
Hurrelmann 2012: 10).
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4.2 Umfassende Sozialisationstheorie

Mit der Sozialisationstheorie wird erforscht, was ein Mensch braucht, um die Anforderungen
des Lebens bewaltigen zu kénnen. Daflr werden die Beeinflussung des Individuums durch die
Sozialisationsinstanzen Freizeit, Medien, Freundeskreis, Familie und Bildungssystem be-
schrieben und die Entwicklungsprozesse der Persdnlichkeit im gesamten Lebenslauf unter-
sucht (vgl. Hurrelmann 2012: 10). Um eine mehrperspektivische Betrachtungsweise der Sozi-
alisation zu ermdglichen, hat Hurrelmann psychologische und soziologische Theorien zu einer
umfassenden Sozialisationstheorie verbunden. Diese lasst sich als Metatheorie beschreiben,
die einen konzeptionellen und strukturierenden Rahmen fir die unterschiedlichen Theorien
darstellt, welche sich mit jeweils eigenen Zugangen zum Individuum und zur Gesellschaft be-
fassen (vgl. Hurrelmann 2012: 43f). Zu diesen Theorien gehdren u. a. die Entwicklungs- und
Persdnlichkeitstheorie der Psychologie sowie die Gesellschafts- und Systemtheorie der Sozi-
ologie (vgl. Hurrelmann 2012: 54). Die umfassende Sozialisationstheorie und deren metathe-
oretischen Vorstellung davon, dass der Mensch die lebenslange Entwicklung seiner Person-
lichkeit vorantreibt, indem er sich kontinuierlich aktiv mit seinen physischen und sozialen Um-
weltbedingungen sowie gleichzeitig mit seinen psychischen und korperlichen Voraussetzun-
gen auseinandersetzt, wird mit dem Modell der produktiven Realitatsverarbeitung repréasentiert
(vgl. Hurrelmann 2012: 75).

4.3 Das Modell der produktiven Realitatsverarbeitung
Das produktive Realitatsverarbeitungsmodell enthélt zehn Thesen, die zusammengefasst die
wichtigsten wissenschaftlichen Erkenntnisse tiber den Gegenstandsbereich der Sozialisation

darstellen (vgl. Hurrelmann 2012: 53).

Zu diesen zehn Thesen gehdren u. a. Aussagen Uber das Verhéltnis der sozialen und perso-
nalen Ressourcen, der darauf aufbauenden Herstellung der sozialen Integration und der per-
sonlichen Individuation sowie deren Verbindung und Ausbalancierung, die in der Bildung der
Ich-Identitat bzw. der individuellen Personlichkeit mindet. Dabei werden die operativen Pro-
zesse der Personlichkeitshildung und die Voraussetzungen fir eine erfolgreiche Bewaltigung
des eigenen Lebens beschrieben, was den inhaltlichen Kern des Modells der produktiven Re-

alitatsverarbeitung darstellt (vgl. Hurrelmann 2012: 76).

Die zehn Thesen des Modells der produktiven Realitatsverarbeitung korrespondieren mit den
zehn Maximen, die von Hurrelmann und Quenzel inhaltlich auf die Lebensphase Jugend an-
gepasst wurden (vgl. Hurrelmann 2012: 53). Was die soziale Integration, die persoénliche Indi-
viduation und die Ich-ldentitat bedeuten, wird im Kapitel ,Die vier zentralen Entwicklungsauf-

gaben der Lebensphase Jugend® erklart.
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4.4 Die Lebensphase Jugend

Um die Lebensphase Jugend skizzieren zu kénnen, wird auf den Inhalt der zehn Maximen fir
die Jugend nach Hurrelmann und Quenzel (2012) eingegangen und mit den allgemeiner ge-
haltenen zehn Thesen nach Hurrelmann (2012) zur Vertiefung ergénzt. Mit dieser Vorgehens-
weise wird den Inhalten beider Versionen des produktiven Realitatsverarbeitungsmodells
Rechnung getragen, weswegen auf eine reine Auflistung der Thesen und Maximen verzichtet

wird.

45 Entstehung des Jugendalters

Im Verlauf der Industrialisierung wurden die beruflichen Anforderungen immer komplexer,
weshalb gezielte Ausbildungen dafur geschaffen werden mussten. Dies hatte zur Folge, dass
die allgemeine Bildungspflicht in Schulen eingeflihrt wurde. Die Schulzeit schuf ein sogenann-
tes psychosoziales Moratorium, das einen Raum der Entfaltung und der Entwicklung darstellt,
der unabhangig von der beruflichen Téatigkeit und der familidaren Einbindung existiert. Die Ein-
fuhrung dieses Moratoriums kann sozusagen als die Geburtsstunde der Lebensphase Jugend
betrachtet werden. Schliesslich ist es nur dank dem Moratorium mdoglich, dass junge Frauen
und Manner, die sich in der schulischen Bildung bzw. in der beruflichen Ausbildung befinden,
zwar vollwertig in der Gesellschaft partizipieren kbénnen, aber dafir nicht die komplette gesell-
schaftliche Verantwortung zu tragen haben. Dies bietet die Moglichkeit, sich in verschiedenen
Lebensstilen, der Beziehungsgestaltung und dem Medienkonsum auszuprobieren. So werden
die Jugendlichen mit dem heutigen Bildungssystem nicht nur auf die berufliche Zukunft vorbe-
reitet, sie werden auch in ihren sozialen und personlichen Kompetenzen gestarkt, was in ihrer
Verhaltenssicherheit und ihrem Selbstbewusstsein minden soll. Dadurch wird es ihnen er-
mdglicht, mit allen Angeboten des Medien-, Konsum- und Freizeitbereichs verantwortungsvoll
umzugehen und diese fur ihre eigene personliche Entfaltung zu nutzen. Durch den kontinuier-
lichen Ausbau des Bildungssystems wurde nicht nur die Ausbildungszeit in akademischen Stu-
diengéangen und im beruflichen Bildungssystem verléangert, sondern auch die Zeitspanne der
Jugend. Im Weiteren lasst sich unter Bezugnahme auf Horstkemper, Tillmann und Scherr fest-
stellen, dass sich geschlechter- und schichtspezifische Unterschiede heutzutage nicht mehr
dadurch darstellen lassen, ob die Schule besucht werden kann oder nicht. Vielmehr zeigen
sich die Unterschiede darin, welche Art von Schule besucht wird und welche Langzeitperspek-
tiven daraus fur die Lebenschancen und den Beruf erwachsen (vgl. Hurrelmann/Quenzel 2012:
19-25).
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4.6 Merkmale des Jugendalters

Mit Bezug auf Arnett, Casey, Cobb, Flammer und Plant stellen Hurrelmann und Quenzel fest,
dass der Ubergang von der Kindheit in die Jugend durch das Eintreten in die Geschlechtsreife
bzw. die Pubertat ausgeltst wird und einen tief greifenden Einschnitt in die Persénlichkeits-
entwicklung und Lebensgestaltung der jungen Menschen markiert. So ist es den Knaben nach
dem ersten Samenerguss moglich, Kinder zu zeugen, und den Madchen nach der ersten Re-
gelblutung, Kinder zu gebéren. Sie sind nun keine Kinder mehr, sondern junge Frauen und
junge Manner. Die Lebensphase Jugend beginnt also mit dem Eintritt in die Pubertat und
zeichnet sich durch eine gegentber der Kindheit vollig neuen Art der Verarbeitung der Anfor-
derungen der Psyche, des Korpers und der Umwelt aus. Aufgrund der hormonalen, physiolo-
gischen und anatomischen Veranderungen des Kérpers, die umfassend auf die soziale und
seelische Ebene einwirken, mussen die Jugendlichen neue soziale, physiologische und psy-
chologische Bewaltigungs- und Regulierungsmuster kreieren. Nur so gelingt es ihnen, mit den
veranderten ausseren und inneren Bedingungen adaquat umzugehen (vgl. Hurrelmann/Quen-
zel 2012: 26f).

Ein weiteres besonderes Merkmal zeichnet sich dadurch aus, dass mit dem Eintritt in die Ju-
gendphase zum ersten Mal ein Bild vom eigenen Selbst entwickelt und eine Ich-Empfindung
kreiert wird. Die ldentitéatsarbeit sowie die Entspannungs- und Kontaktfahigkeit sind nun viel
grosser als je zuvor und gelten als kennzeichnende Faktoren fir die Jugendphase (vgl. Hur-
relmann/Quenzel 2012: 30). Dabei gilt unter Bezugnahme auf Mead und Lerner zu beachten,
dass das menschliche Gehirn die grundlegende Voraussetzung fir jegliche Form der person-
lichen Entwicklung ist. Schliesslich ist es der biologische Teil des menschlichen Kérpers, in
dem alle Informationen Uber die psychischen, sozialen und kérperlichen Lebensbedingungen
zusammenkommen. Dabei werden vom Gehirn kontinuierlich Realitatsinformationen und Sin-
neseindricke verglichen und eingeordnet sowie logische Schlussfolgerungen daraus gezo-
gen, die in Handlungen minden. Aufgrund dieser Informationsverarbeitungsweise ist der

Mensch handlungs- und reaktionsfahig (vgl. Hurrelmann 2012: 56f).

4.7 Die vier zentralen Entwicklungsaufgaben der Lebensphase Jugend
Um die Identitatsarbeit skizzieren zu kénnen, mit denen sich die Jugendlichen konfrontiert se-

hen, wird im Folgenden auf die vier zentralen Entwicklungsaufgaben eingegangen.

Mit Bezug auf Havighurst stellen Hurrelmann und Quenzel fest, dass die Entwicklungsaufga-
ben konstitutive Erwartungen der Gesellschaft an die verschiedenen Lebensalter beschreiben,
die es zu erfillen gilt. Dafur braucht es in der Regel eine Identifizierung des Individuums mit

den jeweiligen Entwicklungsaufgaben, was als Orientierung fir die Entwicklung der eigenen
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Handlungsweise dienen soll. Jede Lebensphase enthélt vier zentrale Entwicklungsaufgaben,
die es zu bewaltigen gilt, um die eigene Persdnlichkeitsentwicklung erfolgreich voranzutreiben
und den von der Gesellschaft erforderten Erwartungen an die betreffende Lebensphase han-
deln zu kdnnen. Die vier zentralen Entwicklungsaufgaben sind: Qualifizieren, Binden, Konsu-
mieren und Partizipieren. Fur die Lebensphase Jugend lassen sie sich in einer psychobiologi-
schen und einer soziokulturellen Dimension skizzieren, womit der umfassenden Sozialisati-
onstheorie als mehrperspektivische Metatheorie durch die Verbindung von psychologischen
und soziologischen Theorien beziglich der Personlichkeitsentwicklung Rechnung getragen
wird (vgl. Hurrelmann 2012: 43f, Hurrelmann/Quenzel 2012: 27-29).

Qualifizieren

e Psychobiologische Dimension:

o Qualifizieren bedeutet, dass die Jugendlichen ihre sozialen und intellektuellen
Kompetenzen entwickeln. Dabei geht es darum, selbstverantwortlich handeln
zu konnen, sich Wissen anzueignen und dieses anzuwenden sowie soziale
Umgangsformen zu erlernen und die eigenen intellektuellen und kognitiven F&-
higkeiten entfalten zu kdnnen. Bewéltigen die Jugendlichen diese Aufgaben er-
folgreich, kdnnen sie die Voraussetzungen fur den erfolgreichen schulischen
und beruflichen Abschluss schaffen und souveran mit den an sie gestellten So-
zial- und Leistungsanforderungen umgehen (vgl. Hurrelmann/Quenzel 2012:
29f).

e Soziokulturelle Dimension:

o Qualifizieren bedeutet, dass es dem Individuum gelingt, basierend auf den so-
zialen und kognitiven Fahigkeiten, sich berufliches Fachwissen anzueignen, ei-
nen Beruf ausiiben, sich selber finanzieren und damit eine gesellschaftliche
Mitgliedsrolle einnehmen zu kénnen. Dafir ist die intrinsische bzw. selbstge-
steuerte Motivation des Individuums von zentraler Bedeutung (vgl. Hurrel-
mann/Quenzel 2012: 36f).

Binden

¢ Psychobiologische Dimension:
o Binden lasst sich als die Entwicklung der Geschlechts- und der Korperidentitat
sowie der Bindungsfahigkeit zusammenfassen. Zu den Entwicklungsaufgaben

zahlen: Die Ablosung von den Eltern, der Aufbau der eigenen Identitat als
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Mensch, der eines Geschlechts angehdrig ist, die Akzeptierung der eigenen
sexuellen Orientierung und der Aufbau einer intimen Partnerschaft (vgl. Hurrel-
mann/Quenzel 2012: 30).

e Soziokulturelle Dimension:

O

Konsumieren

Binden bedeutet, sich von der Herkunftsfamilie abzuldsen, eine feste Paarbin-
dung einzugehen und Freundschaften aufbauen zu kdnnen. Voraussetzung da-
fur ist die Identifikation mit der individuellen sexuellen Orientierung und der in-
dividuellen Geschlechterrolle. Durch die Bewaltigung dieser Entwicklungsauf-
gabe ist das Individuum bereit zur Familiengriindung, die der gesellschaftlichen
und der eigenen Existenzsicherung dient (vgl. Hurrelmann/Quenzel 2012: 37).

e Psychobiologische Dimension:

O

Mit Konsumieren wird die Entwicklung von Entlastungsstrategien und sozialen
Kontakten beschrieben. Dem Individuum soll es gelingen, Strategien zu entwi-
ckeln, wie es zur Regeneration der kérperlichen und psychischen Kréafte beitra-
gen kann. Dabei ist es wichtig, dass es ihm gelingt, Kontakte und Freundschaf-
ten mit Gleichaltrigen aufzubauen und seinen Interessen entsprechend einen
kontrollierten Umgang mit Genussmitteln und Freizeitangeboten zu erarbeiten
(vgl. Hurrelmann/Quenzel 2012: 30).

e Soziokulturelle Dimension:

O

Partizipieren

Konsumieren bedeutet, den eigenen Interessen und Bedurfnissen entspre-
chend einen autonomen Umgang mit allen mdglichen Angeboten des Freizeit,-
Medien- und Wirtschaftsbereichs inklusive seiner finanziellen Kosten zu tiben
und damit einen adaquaten Umgang mit den eigenen finanziellen Ressourcen
einzustudieren. Gelingt dies den Jugendlichen, sind sie fahig, Freizeit- und Kon-
sumangebote konstruktiv fir sich zu nutzen, was bspw. in der psychischen Re-
produktion mindet. Damit ist die Erholung der bspw. im Beruf aufgezehrten

Leistungsfahigkeit gemeint (vgl. Hurrelmann/Quenzel 2012: 37).

¢ Psychobiologische Dimension:

O

Partizipieren bedeutet, dass das Individuum eine sinnvolle Lebensorientierung

erarbeiten soll, das auf seinen ethischen Prinzipien und Werten basiert und in

22



Philipp Graber_Bachelor-Thesis: Abhangigkeit von Online-Computerspielen im Jugendalter.

Ubereinstimmung mit seinem Handeln steht (vgl. Hurrelmann/Quenzel 2012:
30).

e Soziokulturelle Dimension:

o Partizipieren bedeutet, dass die Jugendlichen sich aktiv an der sozialen Ge-
meinschaft beteiligen konnen. Dafiir miissen sie eine eigene moralische, politi-
sche und ethische Orientierung erarbeiten, die ihnen die Handlungsfahigkeit zur
geselischaftlichen Partizipation ermdglicht. Daraus abgeleitet, kdnnen sie sich
fur ihre Interessen und Bedurfnisse im oOffentlichen Diskurs einsetzen und auch
politisch aktiv werden. Damit tragen sie zum Zusammenhalt der Gesellschaft
und zu deren Starkung der Selbststeuerungsfahigkeit bei (vgl. Hurrel-
mann/Quenzel 2012: 37).

Die beiden Dimensionen haben zudem eine Ubergeordnete Aufgabe, die sich folgenermassen

erklaren lasst:

Aus der Perspektive der psychobiologischen Dimension entwickeln die Jugendlichen eine un-
verwechselbare, einmalige Personlichkeitsstruktur, die es ihnen ermdglicht, sich mit dem ei-
genen physischen und sozialen Umfeld (Aussere Realitat) und der eigenen Psyche und dem
eigenen Korper (innere Realitat) auseinanderzusetzen. Diese Entwicklung wird mit dem Begriff
Lndividuation® beschrieben. Dazu gehort die Entwicklung der Identitét, was unter Bezugnahme
von Krappmann eine Kontinuitat des Selbsterlebens eines Jugendlichen Uber unterschiedliche
Entwicklungsschritte und verschiedene Handlungssituationen beschreibt. Das bedeutet, dass
die Jugendlichen sich permanent als sich selber wahrnehmen, trotz unterschiedlicher Erleb-
nisse oder den Veranderungen ihres Korpers. Sie erleben sich als bestimmte, einzigartige
Menschen. Dabei beschreibt die Identitat das Erleben des sich selbst Gleichseins, egal was
passiert. Damit die Jugendlichen die Identitat entwickeln kénnen, missen sie die Fahigkeiten
der Selbstreflexion, der Selbstbewertung und der Selbstwahrnehmung entwickelt haben, wofur
es die vier zentralen Entwicklungsaufgaben der psychobiologischen Dimension und der sozi-
okulturellen Dimension als aufeinander bezogenes Gefilige, produktiv zu bewaltigen gilt (vgl.
Hurrelmann/Quenzel 2012: 33f).

Aus der Perspektive der soziokulturellen Dimension lasst sich der Ubergang in das Jugendal-
ter als Beginn des Integrationsprozesses beschreiben, in dem die Jugendlichen zunehmend
mit sozialen Verpflichtungen und Erwartungen konfrontiert werden, zu deren Bewaltigung sie

adaquate Kompetenzen zu entwickeln haben. Damit vergréssern sie ihren Handlungsspiel-

23



Philipp Graber_Bachelor-Thesis: Abhangigkeit von Online-Computerspielen im Jugendalter.

raum und die dazugehorige Selbstverantwortung, die mit der Ubernahme von wichtigen ge-
sellschaftlichen Mitgliedschaftsrollen in den Ubergang zum Erwachsenenalter fuhren. Damit
ihnen dies gelingt, gilt es die vier zentralen Entwicklungsaufgaben aus der soziokulturellen
Dimension zu bewaltigen (vgl. Hurrelmann/Quenzel 2012: 36f).

Die vier zentralen Entwicklungsaufgaben und die daraus abgeleiteten Ziele fur die Individua-
tion und der Integration, lassen sich mit der Abbildung 1 verdeutlichen:

Individuation und
Personlichkeitsbildung
* Identitat

und Zielvorgaben der [ * Binden

Sesepso > Konsumieren Integration und Uber-

nahme gesellschaftlicher
Mitgliedsrollen in

» Okonomie

* Familie

* Frelzeit und Kultur

* Politik

* Partizipieren

* Selbststandigkeit
* Autonomie
Entwicklungsaufgaben: At G D
Normative Erwartungen « Qualifizieren

Abb. 1: Die Zielfunktion der Entwicklungsaufgaben fir Individuation und Integration (in: Hurrelmann/Quenzel
2012: 38)

Wenn die Jugendlichen die vier zentralen Entwicklungsaufgaben der beiden Dimensionen er-
folgreich bewaltigen und dadurch die Individuation und die Integration erarbeitet haben, gilt es
diese beiden Faktoren miteinander zu verbinden. Nur durch die ausgewogene Verbindung der
Integration und der Individuation kénnen die Jugendlichen eine stabile Ich-ldentitat und eine
gesunde Persdnlichkeitsentwicklung sicherstellen, was sich als Gbergeordnete Entwicklungs-

aufgabe der Lebensphase Jugend betrachten lasst (vgl. Hurrelmann/Quenzel 2012: 38).

Eine besondere Herausforderung bei der Erarbeitung der Integration und der Individuation
zeichnet sich unter Bezugnahme von Erikson, Habermas, Luhmann und Parsons dadurch aus,
dass es sich um zwei sich widersprechende Erwartungen und Anforderungen handelt, mit de-
nen jeweils vollig unterschiedliche Ziele verfolgt werden. Wenn es dem Individuum nicht ge-
lingt, die daraus entstehenden Spannungen auszuhalten, kann dies in einer existenziellen
Krise minden, zu deren Bewaltigung soziale und personale Ressourcen erforderlich sind (vgl.
Hurrelmann 2012: 60f).
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4.8 Soziale und personale Ressourcen

Unter Bezugnahme auf Blanz, Remschmidt, Schmidt und Warnke gehdren zu den sozialen
Ressourcen u. a. vertrauensvolle Beziehungen zu Erwachsenen ausserhalb der Familie, har-
monische Gruppen von Gleichaltrigen, enger familiarer Zusammenhalt und gute Freundschatf-
ten. Diese ermoglichen es den Jugendlichen, sich in Konflikt- und Krisensituationen Unterstut-
zung zu holen. Zu den personalen Ressourcen gehdren u. a. konstruktives soziales Verhalten,
positives Selbstwertgefihl, kdrperliche Kondition und Konstitution sowie das Vertrauen darauf,
die Geschehnisse im Umfeld beeinflussen zu kénnen (vgl. Hurrelmann/Quenzel 2012: 224f).

Sind die sozialen und personalen Ressourcen in ausreichender Weise vorhanden, kann das
Individuum unter Bezugnahme auf Krappmann, Habermas und Bandura die erlebten Span-
nungen zwischen der Individuation und der Integration l6sen, sich sozial in die Gesellschaft
integrieren, ohne die eigene personliche Identitat aufzugeben und dabei die jeweiligen Anfor-
derungen, die es wahrnimmt, ausbalancieren. In diesem Fall kann von einer erfolgreichen Be-
waltigung der Entwicklungsaufgaben der Lebensphase Jugend gesprochen werden. Damit
kann das Individuum ein positives Selbstwertgefiuhl und Selbstvertrauen aufbauen, was in ge-
sundheitsforderndem und sozial angepasstem Verhalten mindet. Verfligt das Individuum je-
doch uber unzureichende soziale und personale Ressourcen, kann das Gegenteil die Folge
sein: Gesundheitsschadigendes und sozial unangepasstes Verhalten. Nach der Bildung der
Ich-Identitat im Jugendalter gilt sie als Ausgangspunkt fur die weitere Perstnlichkeitsentwick-
lung. Dabei dient jede erfolgreiche Bewaltigung von Entwicklungsaufgaben der Stabilitat des
Selbstbildes und der Kontinuitat der Ich-ldentitéat (vgl. Hurrelmann 2012: 61-63).

Die beiden Prozesse der Individuation und der Integration, lassen sich visuell mit der Abbil-

dung 2 darstellen:

r 1
Prozess der Prozess der
Individuation Integration
Innere Realitdit Aupere Realitéit
| Personale Produktive Soziale
Ressourcen Reahtqts- Ressourcen
verarbeitung
Personale Identitat Soziale Identitat
| . |

Abb. 2: Prozess der Individuation und der Integration (De Gruyter Online 2016)
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4.9 Soziales Umfeld

Die Sozialisationsinstanzen, wie bspw. Familie, Medien, Gleichaltrige, Jugendzentren und
Schulen, tragen dazu bei, die ihnen anvertrauten bzw. angehoérenden Jugendlichen in ihrem
Prozess der Personlichkeitsentwicklung zu unterstiitzen. Wenn es den Eltern, Sozialarbeiten-
den und Lehrkraften gelingt, die Jugendlichen als produktiv orientierte und Sinn suchende In-
dividuen zu starken, fordern sie den erfolgreichen Sozialisationsprozess. Wenn sie ihren Auf-
gaben als Sozialisationsinstanzen nicht gerecht werden, kdnnen sie massgeblich dazu beitra-
gen, dass die Jugendlichen unter Entwicklungsproblemen leiden. Die Sozialisationsinstanzen
haben dementsprechend eine wichtige Bedeutung fur die erfolgreiche Persénlichkeitsentwick-
lung der Jugendlichen. Dabei gilt zu beachten, dass die Eltern die Grundmuster der Person-
lichkeitsentwicklung ihrer Kinder massgeblich beeinflussen, indem sie auf ihre Sozial- und
Leistungsentwicklung einwirken. Durch den gesellschaftlichen Individualisierungsprozess wird
der Einfluss der Eltern allerdings relativiert. Jugendliche erfahren durch Medien, Schulen und
Gleichaltrige ebenso Impulse bzw. Einflussfaktoren flr ihre Personlichkeitsentwicklung. Diese
Impulse sind besonders dann hilfreich fiir eine personliche Entwicklung, wenn sie miteinander
harmonieren, wenn sich bspw. Bildungsinstitutionen und Familie ergénzen. Schwieriger wird
es, wenn Jugendliche sich mit unterschiedlichen, sich widersprechenden Impulsen der Schule
und des Elternhauses konfrontiert sehen und es dadurch zu Spannungen kommt (vgl. Hurrel-
mann/Quenzel 2012: 25f).

Der Sozialisationsprozess ist unter Bezugnahme auf Habermas, Bourdieu und Bronfenbrenner
von grossen kulturellen, ékonomischen und sozialen Ungleichheiten geprégt. Dies hat zur
Folge, dass Kinder von Eltern mit hohem sozio6konomischem Status in einer Lebenswelt auf-
wachsen, die ihnen reichhaltige personale und soziale Ressourcen zur Verflgung stellen. Da-
mit verfligen sie Uber deutlich bessere Voraussetzungen fir eine erfolgreiche Personlichkeits-
entwicklung, die in einer stabilen Ich-ldentitdt minden kann, als es bei Kindern aus Familien
mit niedrigem soziodkonomischem Status der Fall ist. Lediglich einem geringen Anteil von Kin-
dern aus sozial benachteiligten Familien gelingt es, sich von den Pragungen ihres Herkunfts-
milieus zu I6sen. Dies ist nur dann mdglich, wenn sie sich mit Hilfe von Ausbildungen Wissen
sowie soziales und kulturelles Kapital aneignen, womit sie die Rickstande ihrer Personlich-
keitsentwicklung aufholen konnen. Ofters kommt es vor, dass lediglich die Reproduktion des
sozialen Habitus gelingt, der durch die Eltern geformt wird und sich u. a. in den Einstellungen
und Erwartungshaltungen bezliglich der Erwerbsarbeit, der Freizeitangebote und des Medien-

konsums zeigt (vgl. Hurrelmann 2012: 70-72).

Dass der soziale Habitus der Eltern so stark in den Kindern bzw. den Jugendlichen verankert

ist, lasst sich u. a. darauf zurtickfihren, dass die Sozialisation und die Erziehung der Familie
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in hoherer sozialer und emotionaler Intensitat stattfindet als in allen anderen Sozialisations-
instanzen. Somit sind fur die Jugendlichen auch die Veranderungen in den Partnerbeziehun-
gen ihrer Eltern von besonders hoher Bedeutung. Schliesslich pragen sie ihre Vorstellungen
davon, wie sie sich spéater selber als Eltern oder Eheleute verhalten wollen (vgl. Hurrel-
mann/Quenzel 2012: 144f).

Die Ablosung von der Herkunftsfamilie beginnt heutzutage bereits im zwoélften Lebensjahr, in-
dem zunéachst eine psychische Abldsung erfolgt, bei der die Einstellungen nicht mehr an den
Eltern, sondern an den Gleichaltrigen angepasst werden (vgl. Hurrelmann/Quenzel 2012:
154f). Damit wird die selbststandige Personlichkeitsentwicklung der Jugendlichen eingeleitet,
die es ihnen u. a. ermdglicht, Partnerschaften einzugehen und die eigene Sexualitat zu erkun-
den (vgl. Hurrelmann/Quenzel 2012: 158f). Durch die Abldsung von den Eltern spielen die
Beziehungen zu den Gleichaltrigen eine wichtige Rolle dabei, neue Verhaltensmdglichkeiten
auszuprobieren und vertrauensvolle Kontakte zu entwickeln. Statt den Eltern werden nun die
Freunde als Vertrauens- und Unterstitzungspersonen in die Verarbeitung des emotionalen
und sozialen Erlebens einbezogen, weswegen den Freundschaften ein besonders hoher Stel-
lenwert beigemessen wird. Zudem dienen die Freundschaften dazu, einander gegenseitig zu
schitzen und zu unterstitzen, womit gegenseitiger Beistand und Solidaritat bei der Verarbei-

tung von Problemen erlebt wird (vgl. Hurrelmann/Quenzel 2012: 172-174).

Der Ablosungsprozess von den Eltern ist jedoch nicht nur von erfolgreich hergestellten Freund-
schaften gepragt, die dem Individuum Schutz und Vertrauen bieten. Mit Bezug auf Fend stellen
Hurrelmann und Quenzel diesbeziiglich fest, dass es in den gleichaltrigen Gruppen zu nega-
tiven Folgen einer intensiven Gruppendynamik kommen kann, wenn bspw. eine Person der
Gruppe in eine untergeordnete Rolle geréat und mit Beleidigungen und Hanseleien konfrontiert
wird. Solche demutigenden Erfahrungen treiben viele Jugendliche in die soziale Isolation, was
negative Auswirkungen auf inre Persdnlichkeitsentwicklung haben kann, wie bspw. Schulver-
weigerung, Depressionen und im schlimmsten Fall Suizidgefahrdung (vgl. Hurrelmann/Quen-
zel: 177f).

4.10 Freizeit und Medien

Wenn Handlungen in der Freizeit um ihrer selbst willen ausgefiihrt werden, statt damit einem
bestimmten Ziel zu folgen, kann der personliche Ausdruck mit der Téatigkeit in einem besonders
hohen Mass erlebt werden. Der grosse Spielraum fur die Selbstgestaltung in der Freizeit lasst
sich in erster Linie darauf zurtickfihren, dass sie nicht so sehr von Regeln und Erwartungs-

haltungen gepragt ist, wie dies bspw. bei der Arbeit oder im Bildungsbereich der Fall ist. Die
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Freizeit lasst sich dabei per se als Uberschneidungsbereich von vielfaltigen sozialen Verhal-
tensweisen und Tatigkeiten betrachten, wie bspw. Beziehungsarbeit, Kérperpflege, Haushalts-
arbeit und Unterhaltung. Dabei lasst sich die Entwicklung der Jugendlichen auch in der Ver-
anderung der von ihnen bevorzugten Form von Freizeitaktivitaten beschreiben. Von der frihen
Jugend, in der besonders Aktivitdten bevorzugt werden, die von Erwachsenen angeleitet wer-
den, wird in der Folge des Alterwerdens dem Zeitvertreib mit Gleichaltrigen ein immer hoherer
Stellenwert beigemessen, der schliesslich darin miindet, dass die Erwachsenen ganz ausge-
schlossen werden, um die bisher erlernten Verhaltensweisen ohne Beteiligung der Erwachse-
nen auszuprobieren (vgl. Hurrelmann/Quenzel 2012: 184).

Dabei dient der Freizeitbereich als besonders gut geeignete Plattform, um die Spielrdume des
Lebens zu testen und herauszufinden, welche Verhaltensweisen in welcher Form durch Auto-
ritaten wie die Polizei oder Schule zur Bestrafung, Anerkennung oder Ablehnung fihren. Diese
Auseinandersetzung dient den Jugendlichen dazu, sich mit den Werten der Erwachsenen aus-
einander zu setzen, eine eigene Sichtweise daruber zu erarbeiten und die eigene Verhaltens-
weise reflektiert der gesellschaftlichen Norm anzupassen (vgl. Hurrelmann/Quenzel 2012:
188f).

Nebst diesen positiven Aspekten enthalt der Freizeitbereich auch risikobehaftete Faktoren, die
problematisch fur die Personlichkeitsentwicklung werden kdénnen. Dabei kann der Wunsch,
einer bestimmten Gruppe von Gleichaltrigen anzugehdéren, sozialen und psychischen Druck
ausldsen, wenn dafir bspw. bestimmte Accessoires und Markenartikel vonnéten sind, um dem
Status der Gruppe gerecht zu werden. Die Verbindung von Konsum und Freizeit kann dazu
fuhren, dass die Jugendlichen meinen, sie mussten in ihrem Benehmen und ihrer Kleidung
den von den Massenmedien und der Werbung suggerierten sozialen Bildern entsprechen, um
bei den Gleichaltrigen anzukommen. Wenn dies aufgrund von fehlenden finanziellen Ressour-
cen nicht gelingt, kann es zu psychischen Spannungen kommen, die die Jugendlichen mit Hilfe
von abweichenden Verhaltensweisen, wie bspw. Diebstahl oder auffalligem Benehmen, zu
kompensieren versuchen (vgl. Hurreimann/Quenzel: 191f). Unter Bezugnahme auf Hugger,
Hitzler und Niederbacher kbnnen Jugendliche mit Hilfe von Internet-Gemeinschaften Kontakte
und Beziehungen weltweit und in unterschiedlichster Form gestalten, was ihnen Alternativen
zu gleichaltrigen Gruppen der Schule bzw. des Wohnorts bietet. Somit kdnnen unterschiedli-
che Sprachen, soziale Herkunftsmilieus und raumliche Entfernungen dank der elektronischen

Netzwerke tUberwunden werden (vgl. Hurrelmann/Quenzel 2012: 178).

Dabei werden die Jugendlichen, die mit den elektronischen bzw. neuen Medien aufwachsen,

als digital natives bzw. digitale Eingeborene bezeichnet. Sie erschliessen sich den Markt der

28



Philipp Graber_Bachelor-Thesis: Abhangigkeit von Online-Computerspielen im Jugendalter.

elektronischen Medien selbststandig, nehmen eine Vorreiterrolle im Umgang damit ein und
sind in den Anwendungskenntnissen gegeniber den Erwachsenen tberlegen. Somit sind sie
es, die ihre Padagoginnen und Padagogen und ihre Eltern Gber die neuen Medien aufklaren.
Gerade die Eltern sind heutzutage oft noch der Gruppe der digital immigrants bzw. der digita-
len Zuwanderinnen und Zuwanderer angehoérig, d. h. dass sie ohne elektronische Medien auf-
gewachsen sind und dementsprechend das Potential dieser Medien weniger auszuschopfen
wissen als ihre Kinder (vgl. Hurrelmann/Quenzel 2012: 196f). Zudem zeichnen sich die digital
natives dadurch aus, dass sie lieber aktiv die neuen Medien nutzen und sie mitgestalten, statt
passiv vor dem Fernseher zu sitzen (vgl. te Wildt 2015: 96).

Die Wichtigkeit der neuen bzw. elektronischen Medien zeichnet sich unter Bezugnahme auf
Vogelsang dadurch aus, dass sie als wichtige Sozialisationsinstanzen zu betrachten sind, weil
sie als Symboluniversum u. a. vielfaltige Modelle zur Selbstinszenierung mit Hilfe von einprag-
samen sozialen Umgangsformen und Anschauungsmaterial zur Spiegelung der biografischen
Erfahrungen bieten. Dabei sind die Medien als zentrale Orientierungspunkte der Identitatsent-
wicklung zu verstehen, weil sie verlassliche Alltagsbegleiter der Jugendlichen sind. Durch die
haufige Mediennutzung leben die Jugendlichen in einem von den Medien gepragten Alltag.
Fast jede Art der Aneignung und Verarbeitung der dusseren und inneren Realitat gestalten die
Jugendlichen Uber die Medien. Somit haben sie sich zu einer méchtigen Sozialisationsinstanz
entwickelt, deren Einfluss héher sein kann als derjenige der Familie (vgl. Hurrelmann/Quenzel:
199f).

Dabei lassen sich die Medien unter Bezugnahme auf Lange und Theuner als dussere Realitat
beschreiben, mit der sich die Jugendlichen konfrontiert sehen. Sie sind gefordert, sich dieser
ausseren Realitdt anzunehmen und daraus einen sinnvollen Nutzen bezlglich der eigenen
Bedurfnisse zu ziehen. Wenn es ihnen hierbei gelingt, sich einen solchen positiven Umgang
mit den Medien anzueignen, kdnnen sie diese als Mittel zur produktiven Realitatsverarbeitung
nutzen, mit der sie ihre Persdnlichkeitsstrukturen starken, womit sie die Bildung einer stabilen
Ich-Identitat férdern. Wenn sich die Jugendlichen stattdessen in eine passive Rolle als Konsu-
mierende der Uberwaltigenden Vielfalt der Medien drangen lassen, kann es zu gestorten Iden-
titats- und Personlichkeitsstrukturen kommen. Deshalb ist es wichtig, die Medienkompetenz
von Jugendlichen zu férdern. Dabei soll der Fokus nicht einzig auf den Umgang mit den Me-
dien gelegt werden, sondern es sollen alle Aspekte der Personlichkeit der Jugendlichen ge-
starkt werden, um sie darin zu férdern, selbststandige Produzentinnen und Produzenten ihrer

individuellen Entwicklung zu werden (vgl. Hurrelmann/Quenzel 2012: 200f).
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4.11 Bewaltigungskompetenzen

Im Folgenden wird auf die gelingende und nicht gelingende Bewaltigung von Entwicklungsauf-
gaben eingegangen und diesbeziglich die Bedeutung der sozialen und personalen Ressour-
cen verdeutlicht.

4.11.1 Gelingende Bewaéltigung

Damit es den Jugendlichen gelingt, Bewdaltigungskompetenzen aufzubauen, ist es essentiell,
dass sie die Fahigkeit erlernen, konstruktiv mit Widerstanden und Riickschlagen umzugehen.
Dafir bedarf es einerseits eines guten Zusammenspiels der personalen und sozialen Res-
sourcen, so dass bspw. Jugendliche, die Probleme mit ihren schulischen Leistungen erleben,
sich rechtzeitig in ihrem sozialen Unterstutzungssystem Hilfe holen, um mit Nachhilfe zum Ziel
des erfolgreichen Schulabschlusses zu gelangen. Andererseits ist es wichtig, dass Jugendli-
che, die bspw. trotz mehreren Versuchen Misserfolge darin erleben, den eigenen Freundes-
kreis zu erweitern, sich zunachst einer anderen Entwicklungsaufgabe widmen. Durch den Er-
folg in einer Entwicklungsaufgabe kann Selbstwirksamkeit erlebt werden, was die Motivation
fordert, sich den Entwicklungsaufgaben zuzuwenden, die noch nicht gelungen sind. Die Uber-
windung von friheren Widerstanden und das Aushalten von Rickschlagen sind unter Bezug-
nahme auf Behringer, Jugert, Rehder, Notz, Petermann und Palinkas wichtige Erfahrungen
bezlglich der Bewéltigungskompetenzen. Nur durch das Erleben von Widerstanden und Rick-
schldagen kann eine Neubewertung der zur Verfligung stehenden sozialen und personalen
Ressourcen, die Lern- und Reflexionsfahigkeit sowie die flexible Ausrichtung der Handlungs-

planung trainiert und gefordert werden (vgl. Hurrelmann/Quenzel 2012: 227f).

Wie die Beispiele zu den Bewaltigungskompetenzen unter dem Bezug auf die sozialen und
personalen Ressourcen zeigen, setzen sich die bereits vorgestellten vier zentralen Entwick-
lungsaufgaben des Jugendalters aus vielen Einzelanforderungen zusammen. Die Bewaltigung
der Entwicklungsaufgaben wird produktiv von den Jugendlichen verarbeitet, was einen aktiven
Auseinandersetzungsprozess der Anforderungen aus der inneren und dusseren Realitat be-
schreibt. Diese aktive bzw. produktive Auseinandersetzung mit den korperlichen, psychischen
und sozialen Anforderungen sowie deren Verarbeitung, stellt den Sozialisationsprozess dar.
Der Sozialisationsprozess kann dann als stdrungsfrei bezeichnet werden, wenn es den Ju-
gendlichen gelingt, eine stabile Ich-Identitat herzustellen, die die erfolgreiche Erarbeitung und
ausbalancierte Verbindung der sozialen Integration und der persénlichen Individuation erfor-
dert. Dementsprechend lasst sich dieser stérungsfreie Sozialisationsprozess als gelingende
Bewadltigung von Entwicklungsaufgaben bezeichnen (vgl. Hurrelmann/Quenzel 2012: 222-
225).
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4.11.2 Nicht gelingende Bewaltigung

Aus der gelingenden Bewaltigung ableitend l&asst sich eine nicht gelingende Bewaltigung von
Entwicklungsaufgaben als schwach ausgepragte Bewéltigungskompetenz mit geringen sozi-
alen und personalen Ressourcen bezeichnen. Dabei sind das Selbstwertgefuhl und das Ver-
trauen auf die Selbstwirksamkeit unter Bezugnahme auf Furstenberg und Hughes besonders
wichtig. Wenn bspw. das Selbstwertgefihl getribt ist, weil das Individuum misslungene Be-
waéltigungsversuche von Entwicklungsaufgaben erlebt, kann es das Vertrauen in die eigene
Selbstwirksamkeit verlieren. Daraus folgernd nimmt das Individuum die Entwicklungsaufgaben
nicht mehr als Chance bzw. Herausforderung wahr, die es bewdltigen kann, sondern als un-
bezwingbare Hirden, fir deren Bewaltigung es keine Kraft mehr aufbringen kann. Dies fuhrt
zu Storungen der Personlichkeitsentwicklung, weil es dem Individuum aufgrund von mangeln-
der Bewadltigungskompetenz nicht gelingt, die soziale Integration und die persdnliche Individu-
ation zu erarbeiten und in ein Gleichgewicht zu bringen, was aber zum Aufbau einer stabilen
Ich-Identitat notwendig ist. Diese Storungen der Personlichkeitsentwicklung I6sen unter Be-
zugnahme auf Fend, Jessor und Jessor bei den betroffenen Jugendlichen einen Entwicklungs-
druck aus. Um die Misserfolge aufgrund von Schamgefihlen gegeniber ihrer sozialen Umge-
bung (Gleichaltrige und Eltern) zu tberspielen und den Entwicklungsdruck zu kompensieren,
kann es dazu kommen, dass sich die Jugendlichen eines nach aussen, nach innen und / oder
ausweichenden Risikoverhaltens bedienen. Beim externalisierenden, nach aussen gerichteten
Verhalten versucht das Individuum den Entwicklungsdruck mit Aggressionen gegen andere zu
lindern. Statt sich der eigentlichen Herausforderung der Entwicklungsaufgaben zu stellen und
einen konstruktiven Umgang mit den erlebten Misserfolgen zu erarbeiten, schirmt sich das
Individuum vor weiteren Verletzungen seines Selbstwertgeflihls ab. Mit Bezug auf Brusten,
Hurrelmann, Lidemann und Ohlemacher lasst sich dieses aggressive, nach aussen gerichtete
Verhalten als Regelverstoss, wie bspw. in der U-Bahn laut Musik zu héren, oder als kriminelle
Handlung, wie bspw. Diebstahl oder Korperverletzung, darstellen. Beim internalisierenden,
nach innen gerichteten Risikoverhalten, reagiert das Individuum mit sozialer Isolation, depres-
siven Stimmungen und Desinteresse auf den schwer auszuhaltenden Entwicklungsdruck.
Beim ausweichenden Verhalten nutzt das Individuum unkontrolliert elektronische Medien, kon-
sumiert ohne Kontrolle legale oder illegale Drogen und / oder weist mit haufigen Wechseln
sozialer Beziehungen darauf hin, dass es seinem Entwicklungsdruck zu entfliehen versucht
(vgl. Hurrelmann/Quenzel 2012: 228-232).

4.11.3 Ausweichendes Risikoverhalten

Um den Untersuchungsgegenstand dieser Arbeit genauer betrachten zu kénnen, wird im Fol-

genden auf das ausweichende Risikoverhalten eingegangen.
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Das ausweichende Risikoverhalten ist davon gekennzeichnet, dass die Jugendlichen ihre psy-
chosomatische Befindlichkeit manipulieren, indem sie sich unterschiedlicher Verarbeitungs-
strategien bedienen (vgl. Hurrelmann/Quenzel 2012: 236). Dazu gehdrt u. a. der zeitintensive
Medienkonsum, der sich bspw. als stundenlanges Computerspielen darstellen lasst. Dabei gilt
zu beachten, dass nicht die Dauer des Spielens ausschlaggebend ist, sondern die soziale
Einbettung des Verhaltens und die Motivation daftir, Computerspiele zu spielen. So ist es
bspw. ein bedeutsamer Unterschied, ob Jugendliche zusammen mit ihren Freundinnen und
Freunden Computerspiele spielen, um einen freien Nachmittag gemeinsam zu verbringen, o-
der ob Jugendliche Computerspiele dafiir nutzen, um schulische Misserfolge zu verdrangen.
Dementsprechend lasst sich eine Gefahrdung beztiglich der weiteren Persoénlichkeitsentwick-
lung dahingehend einschatzen, ob das Spielen von Computerspielen als gesunde Ablen-
kungsstrategie oder als Realitatsflucht genutzt wird (vgl. Hurrelmann/Quenzel 2012: 240f). Mit
der Realitatsflucht wird von der Auseinandersetzung der Entwicklungsaufgaben abgelenkt,
was die Stagnation der sozialen Integration und der personlichen Individuation bedeutet. Zu-
dem gibt sich das Individuum mit der Realitatsflucht der lllusion hin, den Entwicklungsdruck zu
I6sen. Das Individuum tragt damit jedoch zur Aufrechterhaltung des Entwicklungsdrucks bei,
weil sich dieser mit dem Spielen von Computerspielen lediglich verdrangen lasst (vgl. Hurrel-
mann/Quenzel 2012: 229-232).

In Ergénzung zu der Realitatsflucht stellt Rosenkranz unter Bezugnahme auf Lederer-Hutstei-
ner und Hinterreiter fest, dass die spielimmanenten Interaktionsformen von Online-Computer-
spielen mit Schiichternheit und sozialen Angsten in Verbindung gebracht werden kénnen. Das
liegt u. a. daran, dass die Spielenden in die Rolle von Spielfiguren schlipfen, die sie innerhalb
der virtuellen Spielwelt steuern, und sie die Interaktion mit den anderen Spielenden jederzeit

selbstbestimmt durch das Verlassen des Spiels beenden kénnen (vgl. Rosenkranz 2017: 24).

5 Praventionsangebote

Zunachst wird in diesem Kapitel die Pravention definiert und darauffolgend mit zwei Selbst-
tests, einem Online-Spieleratgeber und dem Online-Beratungsportal ,SafeZone.ch* eine grobe
Ubersicht tiber Online-Praventionsangebote geschaffen. Im Anschluss daran wird die Wichtig-
keit der Medienbildung erlautert und eine mogliche Form davon anhand eines Medienkonzepts

dargestellt.

5.1 Pravention
,Mit Pravention werden alle Strategien und Massnahmen bezeichnet, die ergriffen werden, um
das Auftreten, die Verbreitung und die negativen Auswirkungen von Krankheiten und Risiko-

verhalten zu verhindern oder zu vermindern.” (Infodrog 2017a)
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Dabei bietet besonders das Internet als mediengestitzte Abhangigkeitspravention die
Chance, Betroffenen den Zugang zu Unterstitzungsangeboten zu ermgglichen. Zum Beispiel
dann, wenn Jugendliche weder durch die Einrichtungen der Jugendhilfe, noch durch die schu-
lische Abhéngigkeitspravention erreicht werden (vgl. Sting/Blum 2003: 115).

5.2 Der Online-Selbsttest der Schon Klinik

Die Schoén Kilinik in Deutschland bietet einen Online-Schnelltest zur Computerabhangigkeit.
Dabei werden die Nutzung von Computerspielen, Internetsurfen und Chatten miteinbezogen.
Der Test beinhaltet zehn Fragen, die mit ,Ja“ oder ,Nein* beantwortet werden kénnen. Dabei
handeln die Fragen u. a. davon, ob eine gedankliche Vereinnahmung der Spielenden vorliegt,
Realitatsflucht bzw. Ausweichen vor unangenehmen Erlebnissen mit Spielen und Internet ver-
folgt wird, soziale und berufliche Verpflichtungen vernachlassigt werden, und ob ausserhalb
der Online-Computerspiele und dem Internet soziale Kontakte vorhanden sind sowie Freizeit-
aktivitdten ausgelebt werden. Der Test endet mit einer Auswertung, die je nach Ergebnis die
Inanspruchnahme von professioneller Hilfe oder die kritische Selbstreflexion des eigenen Nut-
zungsverhaltens von Computerspielen und dem Internet empfiehlt. Die Schon Klinik weist da-
bei ausdriicklich darauf hin, dass dieser Schnelltest keine professionelle Diagnose ersetzt,

sondern lediglich einer ersten Orientierung dient (vgl. Schon Klinik 2017).

5.3 Der Online-Selbsttest der Spielsuchtberatung

Die Spielsuchtberatung, die eine Zusammenarbeit des Beratungszentrums Bezirk Baden und
der Aargauischen Stiftung Suchthilfe ist, bietet einen Online-Selbsttest fir Computerspielende
an (vgl. Spielsuchtberatung o.J. a). Dieser enthélt sechs Fragen, die mit ,Ja“ oder ,Nein“ be-
antwortet werden. Dabei wird u. a. gefragt, ob eine gedankliche Vereinnahmung der Spielen-
den und eine Zunahme der Spieldauer vorliegen, ob Kontakte vor allem Online geschlossen
und gepflegt werden, und ob soziale und schulische Verpflichtungen aufgrund der Nutzung
von Computerspielen bzw. Online-Computerspielen vernachlassigt worden sind. Wird mehr
als die Halfte der Fragen mit ,Ja“ beantwortet, wird darauf hingewiesen, dass eine Gefahr dazu
besteht, dass das eigene Nutzungsverhalten ein gesundes Mass Uberschreitet. In diesem Fall
wird empfohlen, das eigene Nutzungsverhalten kritisch zu reflektieren, wofir die Beratungs-
stelle Unterstitzung anbietet. Werden maximal die Hélfte der Fragen mit ,Ja“ beantwortet, wird
in der Auswertung des Tests daraufhin hingewiesen, dass derzeit keine Gefahrdung vorzulie-
gen scheint, bei Fragen zum Thema aber jederzeit Kontakt mit der Beratungsstelle aufgenom-
men werden kann. Zusatzlich wird auch ein Test fur Eltern angeboten bzw. fir die Angehérigen
von potentiell Betroffenen einer Abhangigkeitserkrankung von Online-Computerspielen. Die-

ser enthélt acht Fragen, die ebenfalls mit ,Ja* oder ,Nein* beantwortet werden kdnnen. Die
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Fragen handeln u. a. davon, ob bei den Kindern Kontrollverlust bezlglich der Nutzung der
Computerspiele vorliegt, ob die Spiele genutzt werden, um Stress abzubauen, ob soziale und
schulische Verpflichtungen aufgrund des Spielens vernachlassigt werden, und ob trotz nega-
tiver Auswirkungen verstarkt weitergespielt wird (vgl. ebd.: 0.J. b). Ab drei Fragen, die mit ,Ja“
beantwortet werden, folgt in der Testauswertung der Hinweis, dass die Eltern ihr Kind darin
unterstiitzen sollten, das Computerspielverhalten zu verédndern. Falls dies Schwierigkeiten mit
sich bringt, wird empfohlen, professionelle Unterstiitzung beizuziehen, die durch die Bera-
tungsstelle angeboten wird. Dafir konnen Beratungsgespréachstermine vereinbart werden, die
kostenlos sind und in Baden oder in Aarau angeboten werden (vgl. ebd.: 0.J. c).

5.4 Der Spieleratgeber Nordrhein-Westfalen (NRW)

Der Spieleratgeber Nordrhein-Westfalen (NRW) aus Deutschland bietet objektive Informatio-
nen zu Anforderungen, Inhalt, Bindungsfaktoren und der Wirkung von Computerspielen, womit
er als padagogische Informationsplattform Uber Apps, Konsolen- und Computerspiele fungiert.
Dabei wird die Meinung von Jugendlichen und Kindern aktiv in den redaktionellen Prozess
miteinbezogen, was als Grundstein der Beurteilungen dieser Informationsplattform zu betrach-
ten ist. Zudem bietet diese Plattform eine padagogische Alterseinschatzung, was eine Ergan-
zung zu den gesetzlichen Kennzeichen der Unterhaltungssoftware Selbst Kontrolle (USK) dar-
stellt (vgl. NRW 2017a). Die USK organisiert ein Verfahren, in dem die Inhalte von Computer-
spielen nach den Regelungen des Jugendschutzes in Deutschland durch staatliche Vertreter
geprift werden. Aus diesen Verfahren werden Alterseinstufungen fur die Computerspiele ver-
geben, damit Kinder und Jugendliche nur diejenigen kaufen kénnen, deren Inhalt fir ihre Al-
tersgruppe freigegeben wurden (vgl. USK 0.J.). Nebst den vielféltigen Informationen tber die
Spiele wird unter der Rubrik ,Ratgeber” die Schule, die Jugendhilfe und die Familie miteinbe-
zogen, wobei bspw. die Medienwirkung und insbesondere das exzessive Spielen von Compu-
terspielen unter die Lupe genommen werden. Dabei wird u. a. auf die Wirkungsforschung,
Tipps fur die Eltern und Kriterien des exzessiven Spielens eingegangen (vgl. NRW 2017b).
Den Eltern wird empfohlen, dass sie ihre Kinder als Spiel-Expertinnen, Spiel-Experten betrach-
ten und mit ihnen zusammen die von den Kindern bevorzugten Computer- und Online-Com-
puterspiele spielen, um Einblicke in die Spielwelten zu erleben und gemeinsam dartber spre-
chen zu kénnen. Diese Vorgehensweise soll dabei helfen, die Faszination des Kindes fir ein
Spiel zu verstehen und zu erkennen, ob dieses Spiel Uberhaupt fir das Kind geeignet ist. Um
einem Ubermassigen Konsum vorzubeugen, gilt es mit den Kindern zusammen Regeln lber
die Nutzungsdauer inklusive von Bildschirmpausen zu vereinbaren. Daflir werden Zeitvorga-
ben empfohlen, die u. a. fiir Kinder zwischen vier und sechs Jahren in Begleitung der Eltern

maximal dreissig Minuten pro Tag betragt und fur Kinder ab sieben Jahren die Nutzung von
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Konsolen und Computer ohne elterliche Begleitung mit einer maximalen Zeitdauer von 45 Mi-
nuten pro Tag enthélt. Statt eines Tagessaldos werden fur Jugendliche ab 14 Jahren wochent-
liche Medienbudgets empfohlen, die es zwischen den Eltern und ihren Kindern zu vereinbaren
gilt. Durch dieses wdchentliche Zeitbudget kénnen die Spielenden darin unterstitzt werden,
die eigene Spielmotivation und Gewohnheiten kritisch zu hinterfragen. Dabei wird betont, dass
diese Angaben lediglich Empfehlungen sind und der individuelle Entwicklungsstand der Kinder
bzw. der Jugendlichen bertcksichtigt werden muss, um eine adédquate Regelung zu kreieren
(vgl. NRW 2017c).

5.5 SafeZone.ch

~oafeZone.ch” ist ein Online-Beratungsportal zu Abhéangigkeitsfragen aus der Schweiz, das
mit qualifizierten Fachleuten qualitativ hochstehende und zeigemésse Beratungsdienstleistun-
gen anbietet. Damit kann die lokal erbrachte und national koordinierte Online-Beratung Ziel-
gruppen erreichen, die sich durch das klassische Face-to-Face Beratungssetting nicht ange-
sprochen fuhlen. So kann bspw. die Online-Beratung anonym und kostenlos genutzt werden,
was bei einer Face-to-Face-Beratung nicht der Fall ist (vgl. Infodrog 2017b). Ein weiteres be-
sonderes Merkmal dieser Onlineplattform besteht darin, dass 19 Kantone mitwirken, 25
schweizerische Fachstellen involviert sind und ca. 40 Expertinnen und Experten Online-Bera-
tungen via Chat, Mail und Foren durchfihren (vgl. ,SafeZone.ch* 2017a). Die Fachleute, die
fur das Online-Beratungsportal ,SafeZone.ch® tétig sind, verfliigen tUber mehrjahrige Erfahrun-
gen in der Praventions- oder Abhangigkeitsarbeit und sind ausgebildet in Psychologie, Sozial-

arbeit oder Sozialpadagogik (vgl. Bachmann 2015: 7).

Die sechs Beratungsoptionen, die ,SafeZone.ch anbietet, sind Sprechstunden bzw. Ein-
zelchats, Gruppenchat, Forum, E-Mail Beratung sowie Linklisten zu Selbsttests und zu Bera-
tungsstellen vor Ort. Der Einzelchat bzw. die Sprechstunde kann kostenlos gebucht werden
und ist ein direkter sowie personlicher Austausch zwischen einer Fachperson und der Nutzerin
bzw. Nutzer der Online-Plattform. Auch die E-Mail Beratung ist durch einen persénlichen Aus-
tausch gepragt, geschieht aber zeitlich verzogert, so dass an Werktagen in der Regel eine
Antwort der Fachperson innert 72 Stunden erfolgt. Daftir kbnnen die Nutzenden der Online-
plattform das gesicherte Mail-System von ,SafeZone.ch® verwenden. Der Gruppenchat und
das Forum werden durch Fachpersonen moderiert und enthalten Regeln, an die sich die Nut-
zenden halten missen. Dabei stehen der Austausch zwischen den Nutzenden und die Mdg-
lichkeit die Fachpersonen zu unterschiedlichen Themen zu befragen im Mittelpunkt. Die Link-
liste zu Online-Selbsttests und Online-Selbsthilfetools kdnnen zur Erhéhung des Wissens Uber

das eigene Konsumverhalten beniitzt werden. Die Linkliste zu den Beratungsstellen ist mit der
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Datenbank von Infodrog, der Schweizerischen Koordinations- und Fachstelle Sucht, verbun-
den, sodass sich Anlaufstellen, Therapieeinrichtungen und Beratungsstellen in der eigenen
Umgebung einfach auffinden lassen (vgl. ,SafeZone* 2015: 10f). Zu beachten gilt, dass alle,
die die Angebote Sprechstunde/Chat, Gruppenchat, Forum oder Mail-Beratung nutzen moch-
ten, sich dafiir mit einem eigenen Benutzernamen und einem Passwort anmelden missen.

Die Angebote sind jedoch kostenlos und anonym (vgl. ,SafeZone.ch® 2017b).

Gemass Bachmann liegt der Vorteil der Online-Beratung vor allem darin, dass der Zugang
weitgehend unabhangig von Ort und Zeit, kostenlos und anonym ist. Zudem wird die Haltung
der Klientel gegenuber der Abhéngigkeitshilfe massgeblich durch ein positives Erlebnis, wie
bspw. einem positiven und anonymen Erstkontakt durch die Online-Abhangigkeitshilfe beein-
flusst (vgl. Bachmann 2015: 5). Im Gegensatz zur Face-to-Face-Beratung kdnnen Jugendliche
unter Bezugnahme auf Gallien mit Online-Beratungen eher erreicht werden. Schliesslich fallt
es ihnen leichter, sich Uber intime, tabuisierte und belastende Themen zu aussern, wenn sie
den Schutz der Anonymitat nutzen kdnnen, den Online-Beratungsangeboten anbieten. Zudem
kann der Seelendruck von Betroffenen via Online-Beratung einfach und schnell einer profes-

sionellen Fachkraft anvertraut werden (vgl. Mampel 2014).

Nebst den Beratungsangeboten enthalt diese Internetplattform auch Informationen Uber die
verschiedensten Abhéngigkeitserkrankungen. So werden bspw. unter der Rubrik ,Verhaltens-
stichte* Online-Computerspiele, Webseiten mit pornographischem Inhalt und Kommunikati-
onsplattformen zu den drei Hauptbereichen des Internets gezéahlt, die in einem abhéngigen

Verhalten minden kénnen (vgl. ,SafeZone.ch” 2017c).

5.6 Medienbildung

Gemass Luginbihl ist die Befahigung und die aktive Forderung der Medienkompetenz von
Kindern und Jugendlichen der beste Schutz vor einem risikohaften Umgang mit den Medien.
Dabei ist die Medienkompetenz als aktive Begleitung der Kinder und Jugendlichen zu verste-
hen, woflr es Regeln auszuhandeln und einzufordern gilt. Zudem ist es wichtig, die Eltern
einzubeziehen und eine enge Vernetzung mit der Schule herzustellen. Heutzutage ist die So-
Zialpadagogik dazu verpflichtet, die Medienkompetenz von Kindern und Jugendlichen zu f6r-
dern. Schliesslich ist es das Ziel der sozialpadagogischen Arbeit, Menschen dahingehend zu
unterstiitzen und zu befahigen, dass sie ihr Leben moglichst selbstbestimmt und selbstandig
fuhren sowie am gesellschaftlichen Leben teilnehmen und teilhaben kénnen. Da die heutige
Gesellschaft medial gepragt ist, gilt es Kinder und Jugendliche mit Medienpadagogik darin zu

fordern, kompetent mit den Medien umgehen zu kénnen, was sich als Medienkompetenz be-
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schreiben lasst (vgl. Luginbihl 2015: 1). Im Weiteren bedeutet Medienkompetenz, verantwor-
tungsbewusst mit Medien umzugehen, was das Wissen dafir erfordert, wie die eigenen Be-
dirfnisse nach Unterhaltung und Informationen mit Medien erfillt werden konnen. Dabei gilt
es den eigenen Medienkonsum kritisch zu hinterfragen und sich vor regelméssigen digitalen
Ablenkungen abzuschirmen (vgl. EDI 2016: 7).

5.7 Medienkonzept in Niedersachsen

Mit dem ,Medienkonzept in Niedersachsen — Ziellinie 2020“ aus Deutschland wird die Medi-
enbildung von den Kindertagesstatten, von der Jugendarbeit bis zur Erwachsenen- und Wei-
terbildung, gefdérdert (vgl. Niedersachsen 2017a). In diesem Konzept wird die Vermittlung von
Medienkompetenz durch die Medienbildung als praktizierter und praventiver Jugendschutz
verstanden, der in engem Zusammenhang mit den Zielen der Kriminalpravention des Daten-
und des Verbraucherschutzes steht. So gilt es die Kinder und Jugendlichen darin zu befahigen,
sich vor der moglichen Ausnutzung der Anonymitét und Globalitat des Internets durch andere
zu schitzen. Die Schutzmechanismen, die es bei der Nutzung des Internets zu beachten gilt,
mussen auch die Erwachsenen beherrschen, weswegen die Medienbildung als altersiibergrei-
fende Aufgabe zu verstehen ist (vgl. Niedersachsen 2016: 4). Um die Schulerinnen und Schi-
ler zu einem sozial verantwortlichen und selbstbestimmten Umgang mit den Medien zu befa-
higen, werden vielfaltige Massnahmen fir Kinder und Jugendliche sowie umfangreiche Ange-
bote fur die Qualifizierung von Lehrkraften angeboten. So kénnen sich bspw. padagogische
Fachkrafte medienpadagogisch zum ,Eltern-Medien-Trainer” fortbilden, womit sie die Eltern
an Kursen und Elternabenden Uber das Thema ,Medienpadagogik® beraten und unterstitzen.
Mit dem Informationsportal ,Jugendmedienschutz in der Schule® des Niedersachsischen Lan-
desinstituts fir schulische Qualitatssicherung wird zudem eine Materialiensammlung angebo-
ten, die Uber die Chancen und Risiken von Computerspielen, Internet und Handy fur die Le-
bensalter Kindheit und Jugend informieren (vgl. Niedersachsen 2017b). Mit der ,Aktion Siche-
res Internet* der Niedersdchsischen Landesmedienanstalt konnen sich Elternvertreterinnen,
Elternvertreter und Lehrkrafte zusatzlich Gber die neuen digitalen Medien, wie bspw. Compu-

terspiele, virtuelle Welten und das Handy, informieren sowie beraten lassen (vgl. NLM 2017).

6 Schlussfolgerungen

In diesem Kapitel werden zunachst die Wechselwirkungen zwischen den Online-Computer-
spielen, der Personlichkeitsentwicklung der Jugendlichen und deren sozialen Umfeld diskutiert
und mit Hilfe des Abhé&ngigkeitsdreiecks optisch dargestellt. Darauf folgt die Zusammenfas-
sung der Praventionsangebote, die mit den Ergebnissen des Abhangigkeitsdreiecks verbun-

den und kritisch gewtrdigt werden. Damit werden alle funf Unterfragen erarbeitet, die in der
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Beantwortung der Hauptfragestellung miinden. Im Anschluss daran, folgt die kritische Refle-
xion Uber die Ergebnisse dieser Arbeit, die mit einem Ausblick endet.

6.1 Beantwortung der ersten Unterfrage
,Wie lasst sich die Abh&ngigkeit von Online-Computerspielen definieren?”

Die Abhangigkeit von Online-Computerspielen lasst sich dahingehend definieren, dass es sich
um eine substanzungebundene Abhangigkeitserkrankung handelt, die anhand von neun Kri-
terien der APA festgestellt werden kann. Dabei missen mindestens finf der neun Kriterien
innerhalb von zwd6lf Monaten bei der betroffenen Person aufgetreten sein, damit von einer
Online-Computerspielabhéangigkeit ausgegangen werden kann. Zu diesen Kriterien gehéren
u. a. die dauernde gedankliche Auseinandersetzung mit dem Online-Computerspiel, die Uber-
massige Nutzung der Online-Computerspiele trotz des Wissens des Individuums dariber, wie
sehr dies das eigene Leben negativ beeinflusst, und den (mdglichen) Verlust wichtiger sozialer
Beziehungen sowie der Arbeitsstelle, die sich auf die Nutzung der Online-Computerspiele zu-
rickflihren lassen. Zu beachten gilt, dass die neun Kriterien, die von der APA im Anhang des
DSM-V herausgegeben wurden, noch nicht zum offiziellen Teil dieses Diagnostikmanuals ge-
horen und die APA noch mehr Forschungsergebnisse bendétigt, bevor sie sich dazu entschei-
den, ob die Online-Computerspielabhangigkeit als offizielle Abhangigkeitserkrankung aufge-
nommen wird (vgl. Elze/Elze 2016). Unabhangig von der APA, geht der Autor dieser Arbeit
davon aus, dass die Online-Computerspielabhéngigkeit ein ernst zu nehmendes Phanomen
ist. So kdnnen Online-Computerspiele aufgrund der einfachen Zugénglichkeit heutzutage ein-
facher als je zuvor exzessiv genutzt werden, was zur Haufung der Félle von Jugendlichen
gefuhrt hat, die sich wegen Online-Computerspielabhangigkeit in psychiatrische Behandlung
begeben (vgl. Wdlfling 2012: 93). Zudem wurde im Jahr 2013 die Online-Computerspielab-
hangigkeit als haufigste Form der Internetabhangigkeit anerkannt, weswegen es diese Art von

Abhangigkeitserkrankung ernst zu hehmen gilt (vgl. te Wildt 2015: 11).

Hinzu kommt, dass die Abhangigkeit von Online-Computerspielen oftmals durch die Verbin-
dung von Begleiterkrankungen (Komorbiditaten) gekennzeichnet ist, wobei es im Fachkurs
noch keinen Konsens dartber gibt, ob es diese Komorbiditaten als Ursache oder als Folge der
Online-Computerspielabhangigkeit zu betrachten gilt (vgl. Woélfling 2009: 143f). Unabhéangig
davon, wirkt das exzessive und langandauernde Spielen von Online-Computerspielen auf das
Belohnungssystem des menschlichen Gehirns ein, das durch den Nucleus accumbens regu-

liert wird. (vgl. Nonnenmacher 2017b, Sucht Schweiz 0.J. b).
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Dabei fuihrt die Nutzung der Spiele zur Ausschittung des Botenstoffs Dopamin, der Gliicksge-
fuhle auslost. Bei der exzessiven und abh&ngigen Nutzung von Online-Computerspielen wird
die Regulierung des Belohnungssystems dahingehend konditioniert, dass bereits der Anblick
eines Bildes des bevorzugten Spiels der Betroffenen, zur Erwartungshaltung von positiven
Geflhlen fahrt (vgl. Nonnenmacher 2017b, Wolfling 2012: 97).

Jugendliche sind also besonders dann gefahrdet, wenn sie die Online-Computerspiele exzes-
siv und kompensatorisch nutzen, statt adaquate Strategien im Umgang mit unangenehmen
Geflhlen zu entwickeln (vgl. Kunczik/Zipfel 2010: 37).

Um die Online-Computerspielabhangigkeit anhand des Abhangigkeitsdreiecks darstellen zu
konnen, hat der Autor dieser Arbeit eine eigene Version des Dreiecks in Anlehnung an te Wildt
(2015: 58-90) kreiert. Dabei werden die mediale Ebene als Online-Computerspiele, die Ebene
des Individuums als Personlichkeit und die soziale Ebene als soziales Umfeld umbenannt,
deren gegenseitige Beeinflussung in der Entstehung einer Abhangigkeitserkrankung von On-

line-Computerspielen munden kann.

Im Folgenden wird zusammengefasst auf die Aspekte eingegangen, die kennzeichnend fur
die Abhangigkeitserkrankung von Online-Computerspielen sind. Daftir werden einzelne Krite-

rien der APA besonders hervorgehoben.

e Gemass der APA gilt es neun Kriterien zu bertcksichtigen, von denen mindestens funf
innerhalb eines Jahres auf die Betroffenen zutreffen missen. Zu diesen Kriterien ge-
horen u. a. gedankliche Vereinnahmung, Uberméassige Nutzung und Realitatsflucht
(vgl. Elze/Elze 2016).

¢ Das Belohnungssystem des menschlichen Gehirns wird durch den Nucleus accum-

bens reguliert (vgl. Nonnenmacher 2017b).

¢ Durch die exzessive Nutzung der Online-Computerspiele findet eine Konditionierung
des Reiz-Reaktions-Musters des Belohnungssystems statt, so dass bereits das Be-
trachten von einem Bild des Lieblingsspiels bei den Abhangigen die Erwartung auf po-

sitive Geflihle ausgel6st wird (vgl. Nonnenmacher 2017b, Wolfling 2012: 97).

¢ Die kompensatorische Nutzung von Online-Computerspiele steht der Entwicklung von
adaquaten Strategien zum Umgang mit unangenehmen Gefiihlen im Weg, wovon be-

sonders Jugendliche betroffen sind (vgl. Kunczik/Zipfel 2010: 37).

Diese Aspekte werden in einer ersten Fassung des Abhéngigkeitsdreiecks fur die Online-Com-

puterspielabhangigkeit verortet (siehe Abbildung 3).
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Online-Computerspiele

Abhangigkeit

e Kriterien der APA, insb.:
e Belohnungssystem
e Exzessive Nutzung
e Kompensation

Personlichkeit Soziales Umfeld

Abb. 3: Abhangigkeitsdreieck Online-Computerspiele, 1. Teil: Abhangigkeit (Eigene Darstellung in Anlehnung an:
te Wildt 2015: 90)

Um die medialen Faktoren des Abhangigkeitsdreiecks eruieren zu kénnen, die die Entstehung
einer Online-Computerspielabhangigkeit begtnstigen, wird im nachsten Kapitel auf die Online-

Computerspiele eingegangen.

6.2 Beantwortung der zweiten Unterfrage

,Welche Faktoren der Online-Computerspiele begiinstigen eine Abhangigkeit?*

Um die zweite Unterfrage zu beantworten, werden zunachst die Attraktivitat und die positiven
Aspekte der beiden vorgestellten Spiele CS und WoW sowie Online-Computerspiele im Allge-

meinen zusammengefasst und darauffolgend auf ihre Risikofaktoren hin durchleuchtet.

Die Attraktivitat der beiden vorgestellten Spiele zeigt, wie wichtig die Aspekte der sozialen
Interaktion, des gemeinsamen Erlebens von Abenteuern, des Kreierens von Strategien, der
direkten Kommunikation im Spiel via Mikrofon oder Tastatur, der Zugehérigkeit zu Spielge-
meinschaften und der damit kreierten Welt rund um das Spiel sind. Die positiven Aspekte die-
ser Spiele zeichnen sich dadurch aus, dass die Spielenden Verhaltensweisen bzw. Rollen
ausprobieren, sich zu einer Online-Gemeinschaft zusammenschliessen, sich auch in der Re-
alitat treffen, Strategien kreieren und sich mit anderen messen kénnen (vgl. Grunewald 2009:
55-58, Grunewald 2009: 64). Dabei dienen die Online-Computerspiele manchmal auch als
Kompensation fir Stress (vgl. Yee 2007: 5f). Jedoch sind es gerade auch diese positiven As-

pekte, die eine Abhéngigkeit begunstigen kénnen (vgl. Frélich/Lehmkuhl 2012: 91f).

Die Persistenz der Spielwelt von Rollenspielen wie WoW kann in Zusammenhang mit dem
Zeitaufwand fur das Spielen als wichtiger Risikofaktor betrachtet werden. So ist es bspw. nur

dann mdglich, sich auf Dauer erfolgreich mit anderen messen zu kénnen, wenn mdaglichst viel
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Zeit in der Spielwelt verbracht wird. Schliesslich lauft das Spiel permanent, weswegen nur jene
Spielende ihre Spielfiguren rasch entwickeln kdnnen, die 6fters und langer spielen. (vgl.
Grunewald 2009: 59f, Schmidt/Dreyer/Lampert 2008: 53).

Wahrend die Spielenden in MMORPGs wie WoW weitaus tiefer in eine Rolle eintauchen kon-
nen als in Online-Taktik-Shootern wie CS, kdnnen dennoch alle Online-Computerspiele dazu
verwendet werden, um gezielt der Realitat zu entfliehen. Diese Realitatsflucht gilt dann als
riskant, wenn das Individuum dafiir viel Zeit aufbringt, sie zu einer Gewohnheit entwickelt und
sie hoher priorisiert als den sozialen Verpflichtungen nachzukommen sowie die sozialen Kon-
takte ausserhalb des Spieluniversums zu pflegen. Unabhangig von der Realitatsflucht lassen
sich die Gewohnheit und die Priorisierung des Spielens gegeniber sozialen bzw. gesellschaft-
lichen Verpflichtungen jeweils als eigenstandige Risikofaktoren betrachten. So kann bspw. be-
reits die Gewohnheit des Spielens risikobehaftet sein, wenn damit auf andere Freizeitaktivita-
ten verzichtet wird, die dem Individuum soziale Kontakte, Sport und Bewegung ermdglichen
und damit zu einer gesunden Balance zwischen Offline- und Onlineaktivitédten beitragen (vgl.
Frolich/Lehmkuhl 2012: 86f).

Ein weiterer Risikofaktor von Online-Computerspielen liegt gemass Wolfling darin, dass es
unabhéangig von persdnlichen oder materiellen Voraussetzungen fast miihelos moglich ist, Be-
ziehungen einzugehen und sozialen Status zu erlangen. Dabei sind viele Online-Computer-
spiele so angelegt, dass die Spielenden aufeinander angewiesen sind, was soziale Bindungen

mit Versaumnisangsten und Verpflichtungen zu erzeugen scheint (vgl. Wolfling 2009: 133).

Unter Bezugnahme auf Zimbardo und Gerrig, ist es in Online-Computerspielen wesentlich ein-
facher als in der Realitat, eine Fuhrungsposition einzunehmen und dadurch ein hohes Sozial-
prestige zu generieren. Das Erleben von Sozialprestige kann dabei als Stabilisierung des
Selbstwerts betrachtet werden. Zudem wird in vielen Online-Computerspielen das gewiinschte
Spielverhalten der Spielenden in bestimmten zeitlichen Intervallen belohnt, was das langan-

haltende Spielen solcher Spiele beglnstigt (vgl. Frolich/Lehmkuhl 2012: 91f).

Die Risikofaktoren, die von den Online-Computerspielen her eine Abhangigkeit beglinstigen,

lassen sich zusammengefasst folgendermassen beschreiben:

¢ Das Belohnungserleben, das bei erfolgreichem Lésen von Aufgaben durch Punkte,
Ranglisten oder Fortschreiten im Spiel erlebt werden kann (vgl. Frélich/Lehmkuhl 2012:
91f, Grunewald 2009: 64).

41



Philipp Graber_Bachelor-Thesis: Abhangigkeit von Online-Computerspielen im Jugendalter.

o Das Sozialprestige, das in den Spielgemeinschaften, Clans oder Gilden der Spielenden
bei Erfolgen erlebt werden kann (vgl. Frélich/Lehmkuhl 2012: 91f).

¢ Die aus dem Erleben von Belohnungen und Sozialprestige resultierende Stabilisierung
des Selbstwerts der Spielenden (vgl. Frolich/Lehmkuhl 2012: 91f, Grunewald 2009:
64).

e Die Realitatsflucht, die besonders durch das Eintauchen in eine spezifische Rolle in
einem Online-Computerspiel ausgelebt werden und mit zunehmender Austibung in
eine Gewohnheit miinden kann, die immer mehr Zeit beansprucht (vgl. Frélich/Lehm-
kuhl 2012: 86f).

e Die Persistenz von MMORPGs, die eine Art Parallelwelt zur Realitat bilden, weil die
Spiele permanent weiterlaufen, selbst dann, wenn einzelne Spielerinnen und Spieler
das Spiel verlassen. Dies kann dazu fuhren, dass die Spielenden immer haufiger spie-

len, um so wenig wie mdglich zu verpassen (vgl. Schmidt/Dreyer/Lampert 2008: 53).

Diese Risikofaktoren werden in einer zweiten Fassung des Abhangigkeitsdreiecks fur die On-

line-Computerspielabhangigkeit verortet (siehe Abbildung 4).

Online-Computerspiele
e Belohnungserleben
Sozialprestige
Selbstwertstabilisierung
Realitatsflucht
Persistenz

Abhangigkeit

Kriterien der APA, insb.:
e Belohnungssystem
e Exzessive Nutzung
e Kompensation

Personlichkeit Soziales Umfeld

Abb. 4: Abhangigkeitsdreieck Online-Computerspiele, 2. Teil: Online-Computerspiele (Eigene Darstellung in An-
lehnung an: te Wildt 2015: 90)

Obwohl diese Risikofaktoren eine Abhangigkeit beglinstigen kénnen, bedeutet dies nicht, dass
sie als einzige Faktoren zu betrachten sind, die zu einer Online-Computerspiel-Abhangigkeits-
erkrankung fuihren. Vielmehr gilt es gemass dem Abhangigkeitsdreieck bei der Entstehung
einer Abhangigkeit das Zusammenspiel zwischen der medialen Ebene (Risikofaktoren der On-

line-Computerspiele) sowie der Personlichkeitsebene (Motivation des Individuums, warum es
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Online-Computerspiele spielt) und der sozialen Ebene (das soziale Umfeld des Individuums,
indem es sich bewegt,) zu betrachten (vgl. te Wildt 2015: 89f, Vojdani 2008: 10).

Dafur wird im folgenden Kapitel mit Hilfe des produktiven Realitétsverarbeitungsmodells, das
Hurrelmann und Quenzel (2012) fir die Lebensphase Jugend weiterentwickelt haben, die
Wichtigkeit der Personlichkeitsentwicklung und deren Beeinflussung durch das soziale Umfeld
von Jugendlichen betrachtet. Danach werden alle drei Aspekte des Abhangigkeitsdreiecks zu-

sammengefihrt und miteinander verbunden.

6.3 Beantwortung der dritten Unterfrage
,Was lasst sich mit dem produktiven Realitétsverarbeitungsmodell nach Hurrelmann und
Quenzel (2012) Uber das Lebensalter Jugend aussagen, und welche Rickschlisse lassen

diese Aussagen bezilglich der Entstehung einer Online-Computerspielabhéngigkeit zu?*

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass die Voraussetzungen fir eine erfolgreiche Persén-
lichkeitsentwicklung im Jugendalter durch den Zugang zu sozialen und personalen Ressour-
cen gepragt sind, deren Reichhaltigkeit mit dem soziobkonomischen Status der Eltern zusam-
menhangt. Dabei werden diese Ressourcen benétigt, um Bewaltigungskompetenzen aufzu-
bauen, die einen konstruktiven Umgang mit Herausforderungen, wie den Entwicklungsaufga-
ben erméglichen. In Bezug auf diese Aufgaben gilt es eine stabile Ich-ldentitéat aufzubauen,
die einen Balanceakt zwischen der eigenen ldentitdt und der Integration in die Gesellschaft
bedeutet (vgl. Hurrelmann 2012: 70-72, Hurrelmann/Quenzel 2012: 222-225). Zudem miissen
sich die Jugendlichen von ihren Eltern ablésen, woflr sie Freundinnen und Freunde als Ver-
trauenspersonen benétigen(vgl. Hurrelmann/Quenzel 2012: 172-174). Da nebst dem Zugang
zu sozialen und personalen Ressourcen auch die Grundmuster der Persoénlichkeit der Jugend-
lichen massgeblich von ihren Eltern beeinflusst werden, sind besonders Jugendliche aus so-
zialbenachteiligten Familien gefahrdet, Stérungen in der Personlichkeitsentwicklung zu erfah-
ren. Dabei gilt zu beachten, dass der Zugang zu sozialen und personalen Ressourcen durch
die gesellschaftlichen Entwicklungsprozesse mit der Schule, Gleichaltrigen und Medien erhoht
werden kann (vgl. Hurrelmann/Quenzel 2012: 25f). Da auch diese Sozialisationsinstanzen
Spannungen ausldsen, kann aufgrund von geringen sozialen und personalen Ressourcen der
Umgang damit zum Entwicklungsdruck fuhren, der mit idealtypischem Risikoverhalten kom-
pensiert wird Hurrelmann/Quenzel 2012: 230f). Insbesondere das ausweichende Risikover-
halten lasst sich mit der Entstehung einer Online-Computerspielabhangigkeit verbinden, wenn
bspw. exzessiv gespielt wird, um unangenehme Geflihle zu kompensieren, statt adaquate

Strategien zum Umgang mit diesen Gefiihlen zu kreieren (vgl. Hurrelmann/Quenzel 2012:

43



Philipp Graber_Bachelor-Thesis: Abhangigkeit von Online-Computerspielen im Jugendalter.

240f, Kunczik/Zipfel 2010: 37). Schliesslich bieten diese Spiele einen Raum zur Realitatsflucht,
in denen das verloren gegangene Vertrauen in die Selbstwirksamkeit dank den vielféltigen
Maoglichkeiten zur Belohnungserfahrung wieder aufgebaut werden kann und mit exzessivem
Nutzen das Belohnungssystem des Gehirns dahingehend manipuliert wird, dass es zur Aus-
schuttung von Dopamin-Botenstoffen kommt, wodurch die Jugendlichen trotz des erlebten
Entwicklungsdrucks positive Gefuihle erleben kénnen (vgl. Frolich/Lehmkuhl 2012: 91f, Non-
nenmacher 2017b).

Zusammenfuhrung des Abhéngigkeitsdreiecks
Bevor das Abhéngigkeitsdreieck zusammengefiihrt wird, folgen in zusammengefasster Form
die Risikofaktoren, die von der Personlichkeit der Jugendlichen und ihrem sozialen Umfeld her

eine Online-Computerspielabhangigkeit beglnstigen kénnen:

Personlichkeit
o Der Entwicklungsprozess der Jugendlichen beinhaltet die Ubergeordnete Aufgabe,
eine stabile Ich-ldentitat aufzubauen, wofur die eigene Identitat und die soziale Integra-
tion zu erarbeiten und miteinander ausbalanciert zu verbinden sind (vgl. Hurrel-
mann/Quenzel 2012: 38).

¢ Um den Entwicklungsprozess erfolgreich zu verarbeiten, missen die Jugendlichen aus
sozialen und personalen Ressourcen Bewadltigungskompetenzen erarbeiten kénnen
(vgl. Hurrelmann/Quenzel 2012: 227f).

¢ Verflgen die Jugendlichen Uber zu wenig soziale und personale Ressourcen und erle-
ben sie haufig Misserfolge bei der Verarbeitung von Herausforderungen, kénnen sie
das Vertrauen in die eigene Selbstwirksamkeit verlieren (vgl. Hurrelmann/Quenzel
2012: 228-232).

¢ Aus den Misserfolgen und dem Verlust des Vertrauens in die eigene Selbstwirksamkeit
entsteht Entwicklungsdruck. Diesem Druck wird haufig mit einem ausweichenden,
nach innen oder nach aussen gerichteten Risikoverhalten begegnet (vgl. Hurrel-
mann/Quenzel 2012: 230).

¢ Das ausweichende Risikoverhalten lasst sich bspw. als stundenlanges Spielen von
Online-Computerspielen darstellen, mit dem von der Auseinandersetzung mit den Ent-
wicklungsaufgaben abgelenkt wird, was kennzeichnend fir die Realitatsflucht ist (vgl.
Hurrelmann/Quenzel 2012: 240f).
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Soziales Umfeld

Das Herkunftsmilieu beeinflusst den Entwicklungsprozess der Jugendlichen massiv.
Handelt es sich dabei um eine sozial benachteiligte Familie, verfigen die Jugendlichen
in der Regel nur tGber geringe soziale und personale Ressourcen, was die Erarbeitung
von Bewadltigungskompetenzen negativ beeinflussen kann (vgl. Hurrelmann 2012: 70-
72, Hurrelmann/Quenzel 2012: 25f).

Die gesellschaftlichen Erwartungen, die von den Jugendlichen die Bewaltigung der
Entwicklungsaufgaben und die Ubernahme von zunehmend verantwortungsvolleren
Rollen verlangt, fihren durch misslungene Bewaltigungsversuche zum Entwicklungs-
druck bei den Jugendlichen Hurrelmann/Quenzel 2012: 27-29, Hurrelmann/Quenzel
2012: 230).

Um sich von den Eltern abzuldsen, bendétigen die Jugendlichen Freundinnen und
Freunde als sich gegenseitig schiitzende und unterstiitzende Vertrauenspersonen. Ge-
lingt dies nicht, wird der Ablésungsprozess gestort, was bei den Jugendlichen zu einem
idealtypischen Risikoverhalten fihren kann (vgl. Hurrelmann/Quenzel 2012: 172-174,
Hurrelmann/Quenzel 2012: 230).

Die Zusammenfiihrung aller vorgestellten Risikofaktoren wird in einer dritten Fassung des Ab-

hangigkeitsdreiecks fur die Online-Computerspielabhangigkeit verortet (siehe Abbildung 5).

Online-Computerspiele
e Belohnungserleben
Sozialprestige
Selbstwertstabilisierung
Realitatsflucht

Persistenz

Abhangigkeit

Kriterien der APA, insb.:
e Belohnungssystem
e Exzessive Nutzung
e Kompensation

Personlichkeit Soziales Umfeld

e Entwicklungsprozess e Herkunftsmilieu

e Bewaltigungskompetenzen e Ressourcen

e Entwicklungsdruck e Erwartungen

e Risikoverhalten e Ablosungsprozess
e Realitatsflucht e Freundschaften

Abb. 5: Abhangigkeitsdreieck Online-Computerspiele, 3. Teil: Zusammenfihrung aller Faktoren (Eigene Darstel-

lung in Anlehnung an: te Wildt 2015: 90)
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Wie die Zusammenfiihrung des Abhangigkeitsdreiecks zeigt, lasst sich die gegenseitige Be-
einflussung der Faktoren Online-Computerspiele, Personlichkeit und soziales Umfeld fur eine
madgliche Erklarung der Entstehung einer Abhéangigkeitserkrankung von Online-Computerspie-
len im Jugendalter darstellen. Dabei gilt vor allem der Persénlichkeitsentwicklung und dem
sozialen Umfeld der Jugendlichen Rechnung zu tragen, da diese aus der Sicht des Autors
dieser Thesis die Risikofaktoren der Online-Computerspiele bei weitem tbertreffen.

6.4 Beantwortung der vierten Unterfrage

Welche Prdventionsangebote gibt es, um die Jugendlichen vor einer moglichen Entstehung
einer Abhangigkeitserkrankung von Online-Computerspielen zu schitzen, und mit welchen
Angeboten kdnnen sie im Fall einer bereits risikohaften Nutzungsweise solcher Spiele erreicht

werden?”

Im Folgenden werden die vorgestellten Préaventionsangebote im Hinblick auf die Erreichbarkeit

fur die Jugendlichen und auf die Unterstitzungsmaoglichkeiten ihrer Eltern diskutiert.

Als Praventionsangebote gibt es u. a. Online-Selbsttest, Online-Beratungsportale, Online-
Spieleratgeber und Informationsanlasse sowie Kurse flr alle Interessierten. Dabei bieten be-
sonders die Online-Beratungsportale, wie ,SafeZone.ch” eine hohe Niederschwelligkeit, womit
Jugendliche erreicht werden kdnnen, die sonst keinen Zugang zu Unterstiitzungsangeboten
finden (vgl. Infodrog 2017b, Sting/Blum 2003: 25f). Das liegt u. a. daran, dass die Jugendlichen
sich dort anonym melden kénnen, was zu einer hdheren Bereitschaft fihrt, ein Beratungsan-

gebot in Anspruch zu nehmen (vgl. Mampel 2014).

Als besonderer Schutz vor der risikohaften Mediennutzung, wird die Medienbildung empfoh-
len. Damit konnen die Jugendlichen zur Medienkompetenz befahigt werden, die sich durch die
kritische Reflexion der eigenen Mediennutzung und des Wissens dartiber auszeichnet, wie die
Medien zur Erfllllung der eigenen Bedurfnisse nach Unterhaltung und Information benutzt wer-
den. Dabei ist es besonders wichtig, dass die Schule sich mit den Eltern vernetzt und diese
miteinbezieht (vgl. EDI 2016: 7, Luginbihl 2015: 1). Daflr bilden sich Lehrkrafte zu ,Eltern-
Medien-Trainern® weiter, womit sie die Eltern in Fragen rund um die Medienbildung unterstut-
zen und beraten kénnen (vgl. Niedersachsen 2017b). Im Weiteren kénnen sich die Eltern tber
die Chancen und Risiken von Computer- und Online-Computerspielen informieren, wie bspw.
mit dem Spieleratgeber NRW. Dieser empfiehlt insbesondere, dass die Eltern bei den bevor-
zugten Spielen ihrer Kinder mitspielen, sich mit ihnen tber den Inhalt dieser Spiele unterhalten

und Regeln Uber die Nutzungsdauer vereinbaren sollen (vgl. NRW 2017c).
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Befiirchten die Eltern, dass bei ihren Kindern eine risikobehaftete Nutzung der Online-Compu-
terspiele vorliegt, kdnnen sie sich mit Hilfe von Online-Selbsttests dariiber orientieren, ob eine
professionelle Unterstitzung angezeigt ist (vgl. Spielsuchtberatung o0.J. b). Dabei gilt zu be-
achten, dass es im Zweifelsfall ratsamer ist, sich direkt mit Fachleuten von Abhéngigkeitsbe-
ratungsstellen in Kontakt zu setzen, statt sich auf die Ergebnisse eines solchen Tests zu ver-
lassen. Schliesslich kann ein Online-Test keine professionelle Diagnose ersetzen (vgl. Schon
Klinik 2017). Dafur kdnnen die Eltern bspw. die Datenbank von Infodrog, der Schweizerischen
Koordinations- und Fachstelle Sucht verwenden, um Beratungsstellen in ihrer Umgebung zu
finden (vgl. ,SafeZone* 2015: 10f).

Im Folgenden werden die Praventionsangebote mit den Ergebnissen des Abhangigkeitsdrei-

ecks und dem produktiven Realitatsverarbeitungsmodell verbunden und kritisch gewurdigt.

6.5 Beantwortung der finften Unterfrage
LInwiefern lassen die Ergebnisse dieser Arbeit Ergdnzungen zu den vorgestellten Praventions-

angeboten fir Jugendliche zu?”

Die Medienbildung soll die Jugendlichen zu einem verantwortungsbewussten Umgang mit den
Medien beféhigen, was in ihrer Medienkompetenz mindet und die kritische Reflexion des ei-
genen Konsums sowie die Abschirmung vor regelméassiger digitaler Ablenkung bedeutet (vgl.
EDI 2016: 7). Schliesslich sind die Medien als zentrale Orientierungspunkte der Identitatsent-
wicklung zu verstehen, weil die Jugendlichen fast jede Art der Aneignung und Verarbeitung
der ausseren und inneren Realitat Uber die Medien gestalten (vgl. Hurrelmann/Quenzel 2012:
199-200). Dabei wird die Medienkompetenz als bester Schutz vor den Risiken der digitalen
Medien eingeschatzt, wofir Lehrkrafte und Eltern zur Unterstitzung und Befahigung der Kin-
der und Jugendlichen miteinbezogen werden (vgl. Luginbihl 2015: 1). Im Hinblick auf das
Abhangigkeitsdreieck fallt auf, dass die Medienbildung keinen Bezug auf das Wechselspiel
zwischen dem sozialen Umfeld, der Personlichkeitseigenschaften der Jugendlichen und dem
medialen Faktor nimmt, die es bei der Entstehung einer Abhéngigkeitserkrankung zu beachten
gilt (vgl. Vojdani 2008: 10). Stattdessen wird lediglich der mediale Faktor fokussiert, weshalb
davon auszugehen ist, dass sich die Entstehung einer Online-Computerspielabhangigkeit
nicht einzig durch die Medienbildung verhindern lasst. Schliesslich besteht die beste Forde-

rung der Medienkompetenz darin, die Jugendlichen in allen Facetten ihrer Persénlichkeit zu
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starken, um sie zu selbststandigen Produzentinnen und Produzenten ihrer eigenen Entwick-
lung zu befahigen, weswegen es nicht ausreicht, sie lediglich im Umgang mit den Medien zu
unterstitzen (vgl. Hurrelmann/Quenzel 2012: 201).

Als Erganzung zur Medienbildung ist es daher winschenswert, dass die Jugendlichen in der
Erarbeitung von Bewaéltigungskompetenzen gefdrdert werden. Besonders Jugendliche, die
aus einer sozial benachteiligten Familie stammen, verfiigen meist Uber geringe soziale und
personale Ressourcen, die fur die Erarbeitung von Bewaltigungskompetenzen bendétigt wer-
den. Das liegt u. a. daran, dass die Eltern die Grundmuster der Personlichkeitsentwicklung
ihrer Kinder massgeblich beeinflussen, indem sie auf ihre Sozial- und Leistungsentwicklung
einwirken und damit ihren sozialen Habitus pragen. Um sich von diesen Pragungen der Eltern
I[6sen zu kénnen, missen die Jugendlichen die Rickstande ihrer Persdnlichkeitsentwicklung
durch die Aneignung von Wissen aufholen. Dafir bendétigen sie die Unterstiitzung von gesell-
schaftlichen Sozialisationsinstanzen und ihren Vertreterinnen, Vertreter, wie bspw. Schule,
Lehrkrafte und Sozialarbeitende (vgl. Hurrelmann 2012: 70-72, Hurrelmann/Quenzel 2012:
25f).

Zudem ist es besonders herausfordernd, mit geringen Bewaltigungskompetenzen passende
Strategien zum Umgang mit Herausforderungen zu erarbeiten, weswegen Misserfolge zu Ent-
wicklungsdruck fiihren kénnen. Um diese unangenehmen Geflhle trotz unzureichender Be-
waltigungskompetenzen auszuhalten, wird oftmals ein Risikoverhalten gewahlt, wie bspw. die
Realitatsflucht (vgl. Hurrelmann/Quenzel 2012: 228-232). Daflr kénnen Online-Computer-
spiele verwendet werden, weil sie aufgrund von vielféaltigem Belohnungserleben zur Selbst-
wirksamkeitsstabilisierung beitragen (vgl. Frolich/Lehmkuhl 2012: 91f). Durch das exzessive
Spielen von Online-Computerspielen kann die Regulierung des Belohnungssystems des Ge-
hirns dahingehend konditioniert werden, dass die Online-Computerspiele mit Glicksgefiihlen
assoziiert werden. Da diese Konditionierung zu einer Toleranzentwicklung fuhrt, die sich in
Form der permanenten Erh6hung des Dopaminspiegels im Gehirn zeigt, muss immer langer
gespielt werden, um dieselben Gllucksgefihle zu erleben (vgl. Nonnenmacher 2017b).
Dadurch kann eine Abhéangigkeitserkrankung von Online-Computerspielen entstehen, die u. a.
durch die gedankliche Vereinnahmung der Spielenden mit ihren Lieblingsspielen, sozialer Iso-
lation und Vernachlassigung von schulischen Verpflichtungen gekennzeichnet ist (vgl.
Elze/Elze 2016).

Um die Jugendlichen erreichen zu kénnen, die Online-Computerspiele exzessiv nutzen und

allenfalls bereits unter einer Abhangigkeitserkrankung leiden, eignen sich besonders Online-
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Beratungsangebote wie ,SafeZone.ch”. Diese bieten einen einfachen, kostenlosen und ano-
nymen Zugang, der dazu beitrdgt, Hemmungen vor einem Erstkontakt mit der Abh&ngigkeits-
hilfe abzubauen (vgl. Infodrog 2017b, Mampel 2014). Zudem férdern diese Online-Beratungs-
angebote die sozialen Ressourcen der Jugendlichen, weil durch einen positiven Erstkontakt
mit den professionellen Fachleuten eine vertrauensvolle Beziehung zu Erwachsenen aufge-
baut werden kann (vgl. Bachmann 2015: 5). Auch wenn es sich dabei um eine fachliche Be-
ziehung handelt, erhalten die Jugendlichen dadurch Unterstiitzung in Krisensituationen, was
kennzeichnend fiir soziale Ressourcen ist (vgl. Hurrelmann/Quenzel 2012: 224f).

6.6 Zusammenfassung in Bezug auf die Fragestellung

Zusammengefasst und in Bezug auf die Hauptfragestellung kann die Online-Computerspielab-
hangigkeit mit dem produktiven Realitdtsverarbeitungsmodell und in Verbindung mit dem Ab-
hangigkeitsdreieck, folgendermassen erklart werden: Der tiefe soziobkonomische Status der
Eltern kann zu unzureichenden Bewaltigungskompetenzen der Jugendlichen fuhren, weswe-
gen sie Online-Computerspiele als Kompensation und als Selbstwertstabilisierung nutzen. Fir
die Praventionsangebote gilt es zu beachten, dass die Jugendlichen in allen Facetten ihrer

Persdnlichkeit gefordert werden sollen und nicht nur im Umgang mit den Medien.

7 Kritische Reflexion
Im Folgenden werden die Starken und Schwéchen der Ergebnisse dieser Arbeit kritisch reflek-

tiert. Danach wird diese Arbeit mit einem Ausblick beendet.

Die Ergebnisse dieser Arbeit konnen als Uberblick tiber die Online-Computerspielabhangigkeit
und dem dazugehdrigen Wechselspiel zwischen der Persdnlichkeitsentwicklung der Jugendli-
chen und ihrem sozialen Umfeld benutzt werden. Daflr eignet sich besonders das Abhangig-
keitsdreieck, das der Autor dieser Arbeit in Anlehnung an jenes von te Wildt (2015: 89f) kreiert

und in Bezug auf die Online-Computerspielabhéngigkeit angepasst hat.

Die Ergebnisse gilt es dahingehend kritisch zu betrachten, dass die Persdnlichkeitsentwick-
lung und das soziale Umfeld lediglich mit Hilfe eines Modells untersucht worden sind. Obwohl
dieses psychologische und soziologische Theorien miteinander verbindet, missten weitere
Modelle und theoretische Blickwinkel miteinbezogen werden, um ein tiefergehendes Verstand-
nis Uber die Jugend und die Wechselwirkungen mit ihrem sozialen Umfeld zu erlangen. Zudem

ware es sinnvoll, empirische Untersuchungen mit Betroffenen anhand der vorgeschlagenen
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Kriterien fur die Online-Computerspielabhéngigkeit nach der APA durchzufihren, um genau-
ere Ergebnisse zu dieser Thematik erzielen zu kdnnen. Dabei gilt zu beachten, dass die Kri-
terien der APA leidglich im Anhang des DSM-V vorhanden sind, womit sie nicht zum offiziellen
Teil dieses Diagnosemanuals gehdren (vgl. Elze/Elze 2016).

7.1 Ausblick

Aus Sicht des Autors dieser Arbeit ist es wilnschenswert, dass die APA eine offizielle Diagnose
fur die Online-Computerspielabhéngigkeit verdffentlicht, damit dieser Form der Abhangigkeits-
erkrankung eine héhere Beachtung zukommt und mehr dartiber geforscht wird.
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