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Zusammenfassung

Hintergrund: Computer- und Internetspiele fiihren bei einem bedeutsamen Teil der Nutzer zu einer
Verhaltenssucht. Dabei sind spezifische (z.B. lerntheoretische) Merkmale von Spielen von
entscheidender Bedeutung. Solche Merkmale kénnen genutzt werden um die Empfehlungen zur
Altersfreigabe spezifischer suchtgefahrdender Spieletypen zu bestimmen.

Ziel: Es wird auf Basis der aktuellen Literatur eine Ubersicht zu den Merkmalen, welche sich
suchtfordernd auswirken, erarbeitet und zusammengestellt. Die Ergebnisse werden einer kritischen
wissenschaftlichen Analyse und Bewertung unterzogen und Empfehlungen ausgesprochen.

Methode: Systematische Literaturrecherche, Analyse, wissenschaftliche Bewertung und Transfer

Ergebnisse: Eine Reihe von Studien belegt den Zusammenhang von Internetspielbezogenen
Storungen und Spielgenres. Es wurden insgesamt 14 Studien in der systematischen Recherche
identifiziert, die ein gehauftes Vorkommen von Internetspielbezogenen Stérungen beim Genre
Online-Rollenspiele belegen. Damit ist hier von einer hohen Evidenz auszugehen.

Das Suchtrisiko beschrankt sich aber nicht auf dieses Genre. Neben den Online-Rollenspielen weisen
Shooter-Spiele ebenfalls einen Zusammenhang zu Internetspielbezogenen Stérungen, schlechteren
Schulleistungen und langeren Speizeiten auf. Hierfiir sprechen insgesamt 5 Studien. Weitere
Zusammenhange zeigten sich bei Strategiespielen und Simulationsspielen mit jeweils zwei
gefundenen Arbeiten.

Auf Basis dieser Befunde wurde nach spezifischen Merkmalen gesucht, welche bei Betrachtung der
Spiele der entsprechenden Genres fiir die Suchgefdahrdung verantwortlich sind. Eine viel
versprechende Merkmalsliste wurde vom Kriminologischen Forschungsinstitut Niedersachsen
systematisch anhand von Spielanalysen entwickelt. Dabei sind die Gestaltung von Belohnungen
innerhalb des Spiels und die sozialen Interaktionen bei Online-Spielen zentrale Aspekte bei der
Entwicklung von abhdngigem Verhalten. Folgende Punkte sind zusammenfassend zu benennen, die
nach jetzigem Kenntnisstand als suchtfordernd zu beriicksichtigen sind:

e Der Spielerfolg hangt bedeutsam von sozialen Interaktionen ab.

e Eswerden zahlreiche Formen von Belohnungen aus verschiedenen Kategorien genutzt.

e Das Belohnungssystem ist sehr komplex und hat einen hohen Grad an Unvorhersagbarkeit.

e Es wird ein Belohnungssystem genutzt, das im Spielverlauf von kontinuierlicher zu
intermittierender Verstarkung wechselt.

e Es entstehen negative Konsequenzen (z.B. Verlust von Belohnungen) durch Spielpausen,
Spielunterbrechungen oder Abwesenheit

e Bezahlsysteme, sowie die Moglichkeit von Erwerb und Verkauf von Spielglitern sind
weiterhin Elemente, die zu einer Héherbewertung beitragen, das Belohnungssystems
verstarken und somit das Suchtpotenzial férdern kénnen.

Schlussfolgerung: Die Literaturanalyse belegt deutlich, dass Internet-Rollenspiele mit einem
erhohten Suchtrisiko verbunden sind. Angesichts der Suchtgefdahrdung ware eine Neueinschatzung
von Spielen dieses Genres hinsichtlich der Altersfreigaben notwendig. Ein Genre, was an zweiter
Stelle zu bericksichtigen ware, sind Shooter-Spiele. Suchtrisiken kdnnen ebenso auch von Strategie-
und Simulationsstudien ausgehen.

Spielanalysen haben zu Merkmalslisten gefiihrt, die zur Beurteilung der Spiele in Bezug auf das
Suchtrisiko genutzt werden kdnnen. Diese sind gut begriindet und anwendbar. Weitere empirische
Befunde sind wiinschenswert und stehen in Aussicht.



Hintergrund

Die Nutzung von Computer- und Internetspielen ist weit verbreitet und gehort fir viele

- insbesondere jugendliche - Menschen zum Freizeitverhalten. Fir einen Teil dieser Nutzer besteht
die Gefahr von diesen Anwendungen abhangig zu werden. Das Abhadngigkeitspotenzial von
Computer- und Internetspielen ist jedoch nicht bei jeder Anwendung gleich hoch. Bestimmte
Spielmerkmale kénnen dazu beitragen, dass schneller und in ausgepragterer Form eine Bindung
entsteht, die eine Spielabhangigkeit begiinstigt. Allerdings sind die Zusammenhange derzeit noch
nicht vollstandig wissenschaftlich untersucht. In Bezug auf die Spielgenres gibt es jedoch eine Vielzahl
an Befunden.

Das Wissen um solche Merkmale kann dazu beitragen die Gefahrdung einzelner Spiele zu bewerten.
Hierzu ist es notwendig diese Charakteristiken zu identifizieren. Das Ziel einer Auflistung
entsprechender Merkmale ware die Eignung von Spielen fir bestimmte Altersgruppen zu prifen. Das
Abhangigkeitspotenzial von Spielen kénnte neben den Merkmalen von Gewalt und sexuellen
Inhalten als weiteres wichtiges Kriterium fir die Einschatzung der Altersfreigabe der Unterhaltungs-
software Selbstkontrolle (USK) dienen.

Das Ziel dieser Expertise ist es, aufgrund einer Literaturanalyse den aktuellen Stand zur Identifi-
zierung solcher Spielemerkmale zu ermitteln. Dabei werden Hinweise auf ein spielstrukturelles
Abhangigkeitspotenzial beim Vergleich von Personen mit und ohne Internetspielbezogene Stérungen
erwartet.

In der 5. Revision des Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders (DSM-5) wurde die
Internet Gaming Disorder (IGD), welche durch das Vorliegen von 5 aus 9 Kriterien definiert wird, als
Forschungsdiagnose aufgenommen (American Psychiatric Association, 2013). Diese Klassifikation hat
allerdings nur in neueren Studien Eingang gefunden. Die Definition von exzessivem oder patholo-
gischem Spielen ist in den hier referierten Studien unterschiedlich. Der Begriff Internetspielbezogene
Stoérung wird im Folgenden als Oberbegriff genutzt. Es werden ebenso die Begriffe aus den jeweiligen
Studien aufgefiihrt.

Arbeiten in diesem Bereich beinhalten auf der Beobachtungs- und theoretischen Ebene sowie nach
Sichtung der Literatur Merkmale von Spielkriterien, die eher ein problematisches Verhalten nach sich
ziehen. Hier fehlen jedoch meistens empirische Belege. Weiterhin werden die Spielmotive von
Personen mit und ohne Internetspielbezogene Stérungen verglichen. So ist zum Beispiel bekannt,
dass u.a. das Motiv der Wirklichkeitsflucht pradiktiv flir die Entwicklung von problematischem oder
abhiangigem Spielen ist (Hilgard, Engelhardt, & Bartholow, 2013). Diese Art von Studien erlaubt
jedoch keinen Riickschluss auf die spielimmanenten Mechanismen. Generell sind Spiele dann
interessant, wenn sie das allgemeine psychologische Bedtirfnis nach Autonomie, Kompetenz und
Zugehorigkeit ansprechen (Ryan, Rigby, & Przbylski, 2006). Einerseits suchen Personen mit einer
Empfanglichkeit fur die Entwicklung einer Internetspielbezogene Stérungen nach entsprechenden
Spielen, die ihren Bedirfnissen nahekommen. Andererseits zeigt eine experimentelle Studie, dass bei
zufalliger Zuweisung zu Spielformen, bestimmte Spiele ein hoheres Potential an negativen
Konsequenzen aufwiesen (Smyth, 2007), also die Praferenz des Spielers nicht alleinig auschlaggebend
ist. Dabei wiesen die Spiele, die mit dem Begriff Massively Multiplayer Online Role-Playing Game
(MMORPG) zusammengefasst werden, ein hohes Risiko auf (Smyth, 2007). MMORPG sind
gekennzeichnet durch das gleichzeitige Spielen einer hohen Anzahl von Spielern in einer virtuellen
Umgebung mit Spielfiguren (Avatare), wobei ein Schwerpunkt auf der Interaktion zwischen Spielern
oder Spielergruppen (Gilden) liegt. Andere haufige Spielformen oder Genres sind z.B. Shooter-,
Strategie-, Simulations- oder Sportspiele. Die Haufigkeit des Vorkommens von Internet- oder
Computerspielsucht bei verschiedenen Genres ist ein wichtiger Hinweis auf die Gefahrdung, die von



bestimmten Spieltypen ausgeht. Die alleinige Beliebtheit des Spiels oder Verkaufszahlen sind hierbei
jedoch nicht relevant.

Die Suchtgefahrdung, die mit spezifischen Spielgenres verbunden ist, gibt bei Analyse der Spiele
einen Hinweis auf die dahinterstehenden spielstrukturellen Mechanismen. Dabei ist u.a. die
Gestaltung von Belohnungen innerhalb des Spiels offenbar zentral fiir die Entwicklung von
abhingigem Verhalten (Rehbein, M6Rle, Zenses, & Jukschat, 2010).

In dieser Expertise wird systematisch nach Studien gesucht, die Unterschiede im Vorkommen von
Internetspielbezogene Storungen bei verschiedenen Spieletypen oder -genres analysiert haben sowie
Ansatzen spielstrukturelle Merkmale zu identifizieren, die diese Unterschiede erklaren.

Methode

Es wurde eine Literaturanalyse in den Datenbank Web of Science und PubMed durchgefiihrt. Hierzu
wurde zundchst ein Suchalgorithmus mit spezifischen Schliisselwoértern entwickelt. Der Such-
algorithmus wurde dahingehend gepriift, ob er bekannte relevante Literaturstellen umfasst, und
dann bei Bedarf modifiziert. Auch die gefundene Literatur wurde auf weiterfliihrende Hinweise
durchsucht. Ebenfalls wurde durch Befragung von Experten nach weiteren Quellen recherchiert. Bei
der Suche wurde insbesondere nach spielstrukturellen Merkmalen, Spielgenres und Belohnungs-
mechanismen sowie spezifischen Spielformen in Verbindung mit problematischer oder abhangiger
Nutzung gesucht. Spielmotive wurden nicht aufgenommen, da sie zwar liber Wiinsche der auffalligen
oder abhadngigen Nutzer Auskunft geben kénnen, aber keinen eindeutigen Erklarungswert fir
spielbezogene Suchtrisiken aufweisen. Folgender Suchbefehl wurde fiir die endgiiltige Recherche
(Datum: 19.01.17) in Web of Science eingesetzt:

(TS=(((Internet OR "video game" OR gaming OR "game play" OR "computer game" OR "online game"
OR "cyber game") AND (addicti* OR problem™ OR excessive OR compulsive OR disorder)) AND (genre
OR "gaming preference" OR "reward mechani*" OR “structural characteristics” OR “massively multi-
player" OR MMORPG OR MOBA OR "first person shooter" OR FPS OR "role playing game" OR
"strategy games" OR "social network game" OR "browser game"))) AND DOCUMENT TYPES: (Article)

Dabei ergaben sich insgesamt 284 Treffer. Die gefundenen Quellen wurden auf inhaltliche Passung
anhand der Abstracts gepriift. Ausgeschlossen wurde alle themenfremden Arbeiten und solche, die
keine Riickschlisse auf die Spielemerkmale erlauben, die ein Abhangigkeitsrisiko darstellen. Dabei
konnten 21 Arbeiten identifiziert werden, die die Fragestellung bearbeitet haben. Weitere 6 Arbeiten
mussten nach Sichtung des Gesamttextes ausgeschlossen werden, weil keine Riickschliisse auf
Spielemerkmale oder Genres ableitbar waren. Im Rahmen der Sichtung der Literatur fanden sich 3
weitere Quellen, die Gber die Datenbanken und den Suchalgorithmus nicht gefunden wurden, aber
inhaltlich wertvoll waren. Nachfolgend wurde die entsprechende Suche in PubMed (Datum:
20.01.17) durchgefiihrt. Hier fanden sich insgesamt 211 Treffer. Ergdnzend zu den inhaltlich
passenden Funden in Web of Science ergaben sich 5 weitere Publikationen, die aufgenommen
werden konnten. Insgesamt basiert die Analyse somit auf insgesamt 23 Arbeiten aus Quellen in
Literaturdatenbanken.

Bei der erganzenden Befragung von Experten konnte ,,graue Literatur” identifiziert werden, also z.B.
Forschungsberichte, deren Inhalt nicht in Fachzeitschriften veroffentlicht wurde, oder Artikel in
Zeitschriften, die nicht in den Datenbanken gelistet sind. Hier fanden sich drei Arbeiten des
Kriminologischen Forschungsinstitut Niedersachsen (KFN), welches sich schwerpunktmafig mit dem
Thema beschaftigt hat und auch aktuelle Studien dazu durchfiihrt.



Alle Arbeiten sind in der Tabelle 2 im Anhang hinsichtlich der fiir diese Expertise relevanten Frage-
stellung, der genutzten Stichprobe, der Methodik, der Ergebnisse und der methodischen Giite
beschrieben.

Ergebnisse

Die Ergebnisse lassen sich einteilen in a) empirische Befunde zum Auftreten von problematischem
und suchtartigen Nutzungsformen bei verschiedenen Spielegenres b) Ableitungen von Kriterien
aufgrund von Literatursichtung, theoretischen Uberlegungen und Ableitungen aufgrund von
Spielanalysen.

Problematische und suchtartige Nutzungsformen bei Spielegenres

Eine Reihe von Studien hat Teilnehmer zu den Spielen befragt, die von ihnen bevorzugt genutzt
werden. Diese Praferenzen wurden dann in Beziehung zur Haufigkeit von problematischen und
suchtartigen Nutzungsformen gestellt. Dabei zeigte sich, dass bei bestimmten Spielgenres der Anteil
der Internetspielbezogenen Stoérungen deutlich erhoht ist. In der systematischen Literaturrecherche
fanden sich Vergleiche von Genres in insgesamt 14 Studien. Die Aufteilung in Genres war
unterschiedlich differenziert. Dennoch zeigte sich, dass Online-Rollenspiele gesichert als sucht-
gefahrdend einzustufen sind. In allen 14 Studien konnte ein signifikanter Zusammenhang zwischen
der Nutzung solcher Spiele oder der Nutzungszeit und dem Auftreten von Internetspielbezogenen
Stérungen aufgezeigt werden (Barnes & Pressey, 2014; Berle, Starcevic, Porter, & Fenech, 2015;
Eichenbaum, Kattner, Bradford, Gentile, Choo, et al., 2015; Eichenbaum, Kattner, Bradford, Gentile,
& Green, 2015; Elliott, Golub, Ream, & Dunlap, 2012; Kim et al., 2010; C. H. Lee & Kim, 2017; M. S.
Lee et al., 2007; Lemmens & Hendriks, 2016; Rehbein, Kleimann, & Mo6Rle, 2010; Rehbein, Staudt,
Hanslmaier, & Kliem, 2016; Stetina, Kothgassner, Lehenbauer, & Kryspin-Exner, 2011; Subramaniam
et al., 2016; Wang et al., 2014). Aufgrund der Anzahl von Studien ist von einem hohen Grad der
Evidenz auszugehen.

Hinweise fiir einen statistisch bedeutsamen Zusammenhang gab es als zweithadufigstes fir Shooter-
Spiele in Bezug auf die Internetspielbezogene Stérung (Elliott et al., 2012; Lemmens & Hendriks,
2016; Rehbein, Kleimann, et al., 2010), schlechtere Schulleistungen (Kim et al., 2010) und langere
Spielzeiten (Rehbein et al., 2016). Weiterhin gab es Zusammenhénge bei Strategiespielen
(Eichenbaum, Kattner, Bradford, Gentile, & Green, 2015; Rehbein, Kleimann, et al., 2010) und
Simulationsspielen (Lemmens & Hendriks, 2016; Rehbein et al., 2016).

Bei einem direkten Vergleich von Rollenspielern (MMORPG) und Second-Life-Spielern zeigte sich,
dass eine kognitive Absorption mit Abhangigkeit zusammenhing, allerdings nur bei den
zielorientierten MMORPG und nicht bei den erlebnisorientierten Second-Life-Spielen (Barnes &
Pressey, 2014). Folgende Nutzererfahrungen standen bei Online-Rollenspielern (MMORPG) mit
Abhangigkeitsmerkmalen im Zusammenhang: Neugier, Rollenspiel, Dazugehéren, Verpflichtung und
Belohnung (Hsu, Wen, & Wu, 2009).

Offenbar flihren verschiedene Genres auch zu unterschiedlichen physiologischen Erregungsmustern.
Diese unterscheiden sich zum einen zwischen Abhangigen und Nicht-Abhangigen, wobei erstere ein
Erregungsdefizit aufweisen. Zum anderen sind die jeweiligen Erregungsmuster bei Abhangigen von
Online-Rollenspielen und Shooter-Spielen unterschiedlich (Metcalf & Pammer, 2014).



Ableitungen von Kriterien aufgrund von Literatursichtung, theoretischen Uberlegungen
und Spielanalysen

Der Vergleich verschiedener Spieleformen oder Genres hinsichtlich der Abhangigkeitsrisiken ist eine
wichtige empirische Quelle zur Beurteilung der Gefahrdung durch die jeweiligen Spiele. Dadurch
lassen sich jedoch aktuelle Entwicklungen nicht abbilden. Neue oder liberarbeitete Spiele sind nicht
unbedingt mit anderen Spielen zu vergleichen. Hierzu ware ein Kriterienkatalog sinnvoll, der eine
abprifbare Merkmalsliste bereithalt, nach der Spiele einzuordnen waren.

Erste Vorschldage dazu stammen aus der empirischen Beobachtung der unterschiedlichen
Suchtrisiken von Spielgenres sowie aus dem Wissen aus Lerntheorien. Aus den Literaturbefunden
und theoretischen Uberlegungen wurde Merkmalslisten entwickelt. Eine erste entstammt einem
Forschungsbericht des KFN (Rehbein, Kleimann, & M6RBle, 2009), die in einem derzeit laufenden
Projekt weiter verfeinert wurde (Tabelle 1) und derzeit empirisch untersucht wird (Rehbein,
Bleckmann, Jukschat, Zenses, & M6Rle, 2012).

Tabelle 1: Kriterien zur Beurteilung des Suchtrisikos von Computer- und Videospielen (aus
(Rehbein et al., 2012)

Alle Spiele

Belohnungssystem Benennung der Belohnungsfamilien. Zufalligkeit der
Vergabe.

Komplexitat des Belohnungssystems Anzahl der Belohnungsfamilien. Interdependenz der
Belohnungsfamilien.

Zufallselemente in der Belohnungsvergabe Anzahl der Belohnungsfamilien mit zufalliger
Vergabe.

Veranderung der Belohnungsvergabe im Zeitverlauf Steigerung der Freispielzeit, Steigerung der
Unvorhersehbarkeit.

Unmittelbares Belohnungsfeedback Visuell, akustisch, taktil, interaktiv.
Gesamteinschatzung, wie sehr Belohnungsfeedback
Spieldesign pragt.

Verluste wahrend des Spiels Verluste von Spielitems, Fahigkeiten oder
Spielwdhrung wahrend des Spiels

Spiel suggeriert Fast-Gewinne Inszenierung von Komplikationen, welche die
Belohnungsvergabe verzogern.

Bezahlsystem Nur Spielerwerb / Abonnementsystem / Free-2-Play-
System mit Micropayments.

Spielgiter kdnnen gegen Bezahlung erworben Kein Erwerb vorgesehen / Spielgiter konnen

werden erworben werden

Spielgiter kdnnen gegen Bezahlung verkauft oder Kein Verkauf bzw. keine Versteigerung vorgesehen /

versteigert werden Spielitems kénnen verkauft bzw. versteigert werden

Ergdanzende Kriterien fiir Onlinespiele

Soziale Interaktion Relevanz sozialer Interaktionen fiir den Spielerfolg

Sozialer Vergleich Erfassung von Merkmalen, die den sozialen Vergleich
im Spiel fordern

Pausen und Spielunterbrechungen In welchen Intervallen kann Spiel unterbrochen

werden? Welche negativen Folgen bestehen bei
vorzeitigem Spielabbruch?

Verluste bei Abwesenheit des Spielers Inwieweit kdnnen Belohnungen wahrend der
Abwesenheit des Spielers wieder entzogen werden?

Ein zweite Liste wurde 2010 vorgeschlagen und enthdlt Merkmale in folgenden Kategorien (D. King,
Delfabbro, & Griffiths, 2010): a) soziale Elemente b) Elemente von Manipulation und Kontrolle, c)




Merkmale des Narrativs und der Selbstidentitat, d) Belohnung und Bestrafung, e) Merkmale der
Prasentation (Sound und Grafik). Eine erste Uberpriifung konnte zeigen, dass pathologische
Internetspieler in einigen dieser Merkmale Unterschiede zu unauffalligen Spielern aufwiesen (D. L.
King, Delfabbro, & Griffiths, 2011): Soziale Merkmale (Tipps und Strategien austauschen, kooperative
Elemente), Belohnung und Bestrafung (ein hoheres Level erlangen, Meta-Game Belohnungen,
Schnelle Ladezeiten).

Die Merkmalsliste des KFN weist zu letzterem Vorschlag Uberschneidungen auf, ist jedoch in Bezug
auf die Belohnungsstrategien differenzierter. Weiterhin basiert die Fortentwicklung dieses
Instrumentariums auf systematischen Spielanalysen (Rehbein et al., 2012). Fir alle Spiele gilt, dass
die Form der Belohnung entscheidend an der Suchtentwicklung beteiligt ist. Dabei werden
verschiedene Formen von Belohnungen unterschieden. Solche Belohnungsfamilien sind in sich
einheitliche Belohnungsgruppen (z.B. Waffen, Werkzeuge, Spielwahrung, Erfahrungspunkte oder der
Rang eines Spielers). Die Anzahl dieser Belohnungsfamilien wird mit erhéhtem Suchtrisiko assoziiert.
Weiterhin ist entscheidend wie hadufig eine Belohnung zuféllig erfolgt. Damit steigt der Anteil der
intermittierenden Verstarkung, welche besonders resistent gegen Loschung ist. Diese Form der
Verstarkung und die Unvorhersehbarkeit nehmen haufig im Laufe des Spiels zu, wahrend zu Beginn
vorhersehbar und oft verstarkt wird. Somit wird Verhalten rasch erlernt, dann gefestigt und vor
Loschung geschiitzt. Neben den Belohnungen spielen ebenso Verluste, das Bezahlsystem sowie der
Erwerb und Verkauf von Spielgiitern eine Rolle bei der verstarkten Bindung an das Spiel.

Fir alle Spiele, die online gespielt werden, kommen neben den oben genannten Verstarkerplanen
soziale Aspekte hinzu. Hier ist z.B. von Bedeutung, in welchem Umfang soziale Interaktionen
notwendig sind um Aufgaben zu erfiillen oder Belohnungen zu erhalten. Der Zwang zu sozialen
Interaktionen wird assoziiert mit einem Druck zum Weiterspielen. Auch Merkmale eines sozialen
Vergleichs steht im Verdacht eine Bindung an das Spiel zu verstarken, ebenso wie Verluste durch
Spielabbruch, Pausen und Abwesenheit. Folgende Punkte sind zusammenfassend zu benennen, die
nach jetzigem Kenntnisstand als suchtfordernd zu beriicksichtigen sind:

e Der Spielerfolg hangt bedeutsam von sozialen Interaktionen ab.

e Es werden zahlreiche Formen von Belohnungen aus verschiedenen Kategorien genutzt.

e Das Belohnungssystem ist sehr komplex und hat einen hohen Grad an Unvorhersagbarkeit.

e Es wird ein Belohnungssystem genutzt, das im Spielverlauf von kontinuierlicher zu
intermittierender Verstarkung wechselt.

e Esentstehen negative Konsequenzen (z.B. Verlust von Belohnungen) durch Spielpausen,
Spielunterbrechungen oder Abwesenheit

e Bezahlsysteme, sowie die Moglichkeit von Erwerb und Verkauf von Spielgiitern sind
weiterhin Elemente, die zu einer Hoherbewertung beitragen, das Belohnungssystems
verstarken und somit das Suchtpotenzial fordern kénnen.

Der Kriterienkatalog des KFN wird derzeit im laufenden Projekt weiterentwickelt und anhand
empirischer Daten geprift, ein Abschluss der Arbeiten wir flir Sommer 2017 erwartet.

Gite der Studien

Wie in der letzten Spalte der Tabelle 2 im Anhang aufgefiihrt, besteht bei den gefunden Studien eine
Reihe von methodischen Schwachen. Diese beziehen sich hdufig auf die Reprasentativitat der
Stichprobe und die Erhebung der Internetspielbezogenen Stérung. Auch stammt ein Teil der Arbeiten
aus Asien, sodass ein kultureller Bias vorliegen kdnnte. Die Konvergenz der Befunde und die
Replikation in verschiedenen Regionen und mit verschiedenen Methoden spricht allerdings fiir die
Gultigkeit der Hauptbefunde. Diese Aussagen gilt vornehmlich fiir die Studien mit Vergleich der
Genres.



Bei den Merkmalslisten wurde die Glte der Herleitung durch Spielanalysen berlicksichtigt. Hier steht
aber eine endgiiltige empirische Uberpriifung noch aus

Schlussfolgerung und Ausblick

Die Literaturanalyse belegt deutlich, dass Internet-Rollenspiele, insbesondere MMORPG mit einem
erhohten Suchtrisiko verbunden sind. Ein haufig untersuchtes Spiel aus diesem Genre ist World of
Warcraft, das derzeit eine Altersfreigabe der USK ab 12 Jahren hat. Angesichts der Suchtgefahrdung
ware eine Neueinschatzung dieses und anderer Spiele des Genres notwendig. Bei der Einstufung von
Spielen sollte besonderes Augenmerk auf die Online-Rollenspiele gelegt werden.

Das Suchtrisiko beschrankt sich aber nicht auf dieses Genre. Neben den Online-Rollenspielen weisen
die Genres Shooter-Spiele (Beispiel: Call of Duty), Strategiespiele (Beispiel: League of Legends) und
Simulationsspiele (Beispiel: World of Tanks) ebenfalls einen Zusammenhang zu
Internetspielbezogenen Stérungen auf. Dieser Zusammenhang wurde allerdings in weniger Studien
gefunden. Dennoch sollten auch Spiele dieser Genres bei der Altersfreigabe einer Uberpriifung
hinsichtlich ihrer Suchtgefahrdung unterzogen werden.

Neben der groben Sichtung nach Zuordnung zu Genres ist eine Merkmalsliste zur Beurteilung der
Spiele in Bezug auf das Suchtrisiko notwendig. Erste Vorschldge liegen vor. Dieses Merkmalslisten
enthalten spielstrukturelle Elemente wie Belohnungssysteme oder soziale Interaktionen, welche die
Bindung zum Spiel fordern. Dabei erscheint die Liste des KFN als am besten durch systematische
Spielanalysen untermauert. Zudem erfolgt gerade eine empirische Uberpriifung, die in naher Zukunft
zur Verfliigung stehen wird.



Anhang

Tabelle der systematischen Literaturrecherche
Literaturliste

Unterschrift



Tabelle 2: Ergebnisse der systematischen Literaturrecherche

Autoren Titel Fragestellung Stichprobe Methode Ergebnisse Giite
Barnes, S.J. Caught in the Web? Ist kognitive Absorption Rekrutiert Gber ein Abhéangigkeit durch Das AusmaR der Nicht reprasentatives
et al. (2014) Addictive behavior in ein Pradiktor fur Marktforschungsinstit | ein kombiniertes kognitiven Absorption Onlinesample;
cyberspace and the role Abhangigkeits- ut in England Verfahren zweier hangt mit der ausreichende
of goal-orientation entwicklung? Onlinebefragung Instrumente erfasst Abhangigkeit Stichprobengrolie.
Unterscheiden sich 302 World of Warcraft | und drei Gruppen zusammen. Dieser Fragebogen initial
zielorientierte und Spieler (zielorientiert), | nach AusmaR der Zusammenhang gilt nur | validiert,
erlebnisorientierte Spiele | 360 Second Life Abhéangigkeit gebildet | flr zielorientierte Aulenkriterien
in Bezug auf die Spieler Spieler am Beispiel fehlen.
Abhangigkeits- (erlebnisorientiert) World of Warcraft nicht
entwicklung fir erlebnisorientierte.
Hoheres Ausmal an
Abhangigkeit bei
zielorientierten Spielen
Berle,D. et al. | Are some video games Gibt es Unterschiede in Rekrutiert Giber Einzelmerkmale mit MMORPG-Spieler Nicht reprasentatives
(2015) associated with more life | der Psychopathologie, Computerspiel-Foren Augenscheinvaliditat wiesen eine langere Onlinesample; gute

interference and
psychopathology than
others? Comparing
massively multiplayer
online role-playing games
with other forms of video
game

Abhéangigkeitsmerk-
malen und
Beeintrachtigung in der
Lebensfiihrung zwischen
MMORPG und anderen
Videospielen?

Onlinebefragung
1.945 Spieler ab 14
Jahren aus Australien,
USA und Kanada,
davon 332 MMORPG-
Spieler

far
Abhangigkeitsmerkma
le und Einfluss auf
Lebensfiihrung, SCL-90
fiir Psychopathologie

Spielzeit, mehr
Abhangigkeitsmerk-
male, starkere negative
Beeinflussung der
Lebensfiihrung

Stichprobengrolle.
Erfassung von
Abhangigkeit durch
Einzelmalie, kein
validiertes Verfahren

Eichenbaum,
A. et al.
(2015)

Zur syste-
matischen
Recherche
hinzugefiigt

The role of game genres
and the development of
Internet Gaming Disorder
in school-aged children

Wie unterscheidet sich
die Pravalenz der
Internet Gaming
Disorder (IGD) in
Abhangigkeit von der
jeweiligen Spielart?

2.982 Schiiler aus
Singapur

befragt in primaren
und sekundaren
Schulen

Fragebogenerhebung
IGD wurde durch den
Pathological Video
Game Use
Questionnaire erfasst
Spiele wurden
unterteilt in
Rollenspiele,
Strategie, Action,
Puzzle und Musik

Die Pravalenz von IGD
war signifikant héher
fiir Rollenspiele. Es
folgten die Genres,
Action, Musik, Strategie
und Puzzle. Die
Unterschiede lieRen
sich nur in der Gruppe
der dlteren Schiler
finden (aus
Sekundarschulen)

Populationsbezogene
Stichprobe, gute
Stichprobengrolie.
Erfassung von IGD
liber standardisierten
Fragebogen

Daten aus Asien,
moglicherweise
kulturspezifisch
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Autoren

Titel

Fragestellung

Stichprobe

Methode

Ergebnisse

Gite

Eichenbaum,
A. etal.

Role-playing and real-
time strategy games

Wie unterscheidet sich
die Pravalenz der

4,744
Psychologiestudenten

IGD wurde durch
verschiedene

Hochste Anzahl an
Abhangigkeitsmerkmal

Populationsbezogene
Stichprobe mit hoher

(2015) associated with greater Internet Gaming in den USA Versionen von en fur RPF, gefolgt von Ausschopfung,
probability of Internet Disorder (IGD) in »Gentile’s IGD scale” RTS, Action und andere. | allerdings selektive
gaming disorder Abhéangigkeit von der Spiele wurden Bei Beriicksichtigung Gruppe

jeweiligen Spielart? unterteilt in 1. Action der gespielten Zeit (Psychologiestudente
(action, shooter, ergab sich aus n) gute
sports fighting), 2. RPF | mehreren Stichprobengrolie.
(roleplay/fantasy), 3. Modellrechnungen,
(RTS)real-time dass die Anzahl
strategy games und 4. | gespielter Stunden RPF
andere Spiele und RTS mit der Anzahl
der IGD-Kriterien
verbunden ist, dieses
ist weniger bedeutsam
fiir Action- und kaum
relevant fir andere
Spiele
Elliot, L. et al. | Video game genres as a Wie unterscheidet sich Reprasentative Auf Basis der Problematische Reprasentative
(2012) predictor of problem use | die problematische Stichprobe fiur die US- | Freitextangaben Spielnutzung war Stichprobe, gute
Videospielnutzung in amerikanische wurden 15 assoziiert mit First- StichprobengrélRe
Abhéangigkeit von der Erwachsenen- Spielkategorien Person-Shooter, Action | Instrument zu
jeweiligen Spielart? bevolkerung. Alle gebildet Adventure, Role-Playing | problematischer
Personen mit Problematische und Gambling Spielnutzung nicht
mindestens 1 Stunde Spielnutzung wurde geniigend validiert.
Spielzeit/Woche durch 5 DSM-4
(n=3,380), gewichtete | orientierte Fragen
Daten. ermittelt

Elliot, L. et al. | The contribution of game | Wie unterscheidet sich Reprasentative Auf Basis der Der Zusammenhang Stichprobe und

(2012) genre and other use die problematische Stichprobe fiur die US- | Freitextangaben von spezifischen Methode mit obiger
patterns to problem Videospielnutzung in amerikanische wurden 15 Spielgenres und Publikation identisch.
video game play among Abhangigkeit von der Erwachsenen- Spielkategorien problematischer Reprasentative
adult video gamers jeweiligen Spielart? bevolkerung. Alle gebildet Spielnutzung bleibt Stichprobe, gute

Welche Rolle spielen

Personen mit
mindestens 1 Stunde

Problematische
Spielnutzung wurde

auch bestehen, wenn
soziodemografische

Stichprobengrofie
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personenbezogene
Daten?

Spielzeit/Woche
(n=3,380), gewichtete
Daten.

durch 5 DSM-4
orientierte Fragen
ermittelt

Variablen
bericksichtigt werden.

Instrument zu
problematischer
Spielnutzung nicht
genligend validiert.

Autoren Titel Fragestellung Stichprobe Methode Ergebnisse Giite
Geisel, O. et Characteristics of social Wie haufig ist Rekrutierung durch Internetabhangigkeit 16,2 % der Nutzer Selektive Stichprobe
al. (2015) network gamers: Results Internetabhéangigkeit Aufruf beim Spiel wurde durch den wurden als Relativ geringe
of an online survey unter Nutzern von Combat Zone auf Internet Addiction internetabhangig Stichprobengrolle,
Internetspielen bei Facebook Test (IAT) bestimmt definiert. unklar, ob das Spiel
sozialen Netzwerken 370 Teilnehmer, und durch 50 und (allein)
darunter 14 Frauen mehr Punkte definiert. ausschlaggebend fir
das IAT-Ergebnis war;
nicht genug
beschrieben
Groves, S. J. Assessing the potential Wie lasst sich die von Der Erstautor spielte Die Kriterien von King | Die Merkmale konnten | Interessanter Ansatz,
et al. (2014) risks associated with King et al. (2010) 10 der beliebtesten et al. (s. weiter unten) | in unterschiedlichem allerdings wenig
Facebook game use aufgestellte psycho- Soziale-Netzwerk- wurden auf die Spiele | Ausmal} bei den Spielen | generalisierbar und
strukturelle Taxonomie Spiele fir 2 bis 3 angewandt und somit | gefunden werden. anfallig fir
von Suchtfaktoren bei Stunden eine Bewertung methodische
Onlinespielen auf vorgenommen Verzerrungen.
Soziale-Netzwerk-Spiele
anwenden
Hsu, S.H. et Exploring user Wie hdangen 418 College-Studenten | Nutzererfahrungen Folgende Unklares Sample
al. (2009) experiences as predictors | Nutzerfahrungen aus Taiwan; keine beruhten zum Teil auf | Spielmerkmale der Erfassung von

of MMORPG addiction

hinsichtlich positiv
erlebter Spielemerkmale
bei MMORPG mit
Abhéangigkeitsmerkmale
n zusammen?

weiteren Angaben zur
Rekrutierung
Onlinebefragung

anderen Studien,
einer Fokusgruppe
und
Literaturrecherche
Abhdngige Nutzung
wurde mit einem 8-
Items-Fragebogen
erfasst, der auf DSM-
IV Kriterien aus
anderen Instrumenten
basiert

Nutzer standen mit
dem Abhéangigkeitsmald
im Zusammenhang:
Neugier, Rollenspiel,
Dazugehdéren,
Verpflichtung und
Belohnung

abhangiger Nutzung
in Glte schwer zu
bewerten.
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Autoren Titel Fragestellung Stichprobe Methode Ergebnisse Giite
Hull, D.C. et Video game Wie hangen strukturelle | Rekrutierung tGber Die 6 von King et al. (s. | Von den King-Kriterien Kleine, nicht
al. (2013) characteristics, happiness | spielimmanente und Internetseiten weiter unten) stand die Erfahrung von | reprasentative
and flow as predictors of | weitere Merkmale (Flow | Onlinebefragung vorgeschlagen sozialen Spielfeatures Stichprobe.
addiction among video und Gluckserleben) mit 110 Spieler, meist aus | strukturellen im Zusammenhang mit | Subjektive Sichtweise
game players: A pilot Spielabhangigkeit den USA Merkmale fir die der GAS-Summe. der Spieler kein Beleg,
study zusammen? 66 allein und 42 Suchtgefahr von Weiterhin gab es Fehlen einer
Multiplayer, zwei nicht | Spielen wurden Zusammenhange zum Vergleichsgruppe
spezifiziert hinsichtlich des Flow-Erleben
erlebten Spielspales (Verzerrung der
erfasst Zeitperspektive)
Gaming Addiction
Scale (GAS)
Kim, JW. et The relationships Wie ist der Teilnehmer wurden in | Young's Internet Die hoéchste Punktzahl Stichprobe gut
al. (2010) between online game Zusammenhang von Mittelschulen in Korea | Addiction Scale (YIAS) | in der YIAS ergab sich in | beschrieben,
player biogenetic traits, biogenetischen rekrutiert. Temperament and der Gruppe der Role ausreichende
playing time, and the Wesenszligen, 565 Schiiler, die eines | Character Inventory Playing Games. Stichprobengroflle
genre of the game being exzessivem Spiel und von 5 beliebten (TCI) fur biogenetische | Die Wahl des Genres Moglicherweise
played dem jeweiligen Spielen nutzten Wesenszlige war mit kulturspezifische
Spielgenre Die Spiele wurden Charaktermerkmalen Daten (Sudkorea)
Genres zugewiesen verbunden (hier
inhaltlich nicht
bedeutsam)
Insbesondere Role
Playing Games und First
Person Shooter waren
mit schlechteren
Schulleistungen
verbunden
King, D.L. et Video games structural Welche Merkmale von - Literaturibersicht Wenig Studien Erste Ubersicht, aber
al. (2010) characteristics: A new Spielen sind fiir Keine Methode zur Verstarkung und nicht systematisch

psychological taxonomy

Entwicklung einer
Abhangigkeit
verantwortlich?

Literaturibersicht
angeben

Verstarkerpldne spielen
eine entscheidende
Rolle

erhoben und nicht
mehr aktuell
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Verstarkung ist
vielfaltig und beinhaltet
soziale Komponenten

Autoren Titel Fragestellung Stichprobe Methode Ergebnisse Giite
King, D.L. et The role of structural Welche Merkmale von - Literatursichtung Aufgrund der Literatur Hilfreiche Taxonomie
al. (2009) characteristics in problem | Spielen sind flr Keine Methode und theoretischen Empirische
Zur syste- video game playing: A Entwicklung einer definiert Uberlegungen werden Uberpriifung
matischen review Abhangigkeit folgende Eigenschaften | notwendig
Recherche verantwortlich? benannt:
hinzugefiigt a) Soziale Elemente

b) Elemente von

Manipulation und

Kontrolle

c) Merkmale des

Narrativs und der

Selbstidentitat

d) Belohnung und

Bestrafung

e) Merkmale der

Prasentation
King, D.L. et The role of structural Welche Merkmale von Rekrutierung tGber Video Game Structural | Die problematische und | Stichprobe nicht
al. (2011) characteristics in problem | Spielen sind flr spielbezogene Characteristics Survey | unproblematische reprasentativ,

video game playing: An
empirical study

Entwicklung einer
Abhangigkeit
verantwortlich?

Internetseiten in
Australien
421 Videospieler

(37 Items zu der
Taxonomie von King et
al. (2009; s.0.), Rating
in Bezug auf das
Vergniigen, die
Wichtigkeit und zu
dem Beitrag langer zu
spielen

Problematic Video
Game Playing Test; die
oberen 25% wurden

Gruppe unterschieden
sich in einigen
Merkmalen des Video
Game Structural
Characteristics Survey.
Im Bereich der
Merkmale, die zur
Spielverlangerung
beitrugen waren es:
Soziale Merkmale
(Tipps und Strategien
austauschen,

Definition von
problematisch
(oberes Quartil)
ungenau.
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als problematisch
definiert

kooperative Elemente),
Belohnung und
Bestrafung (ein hoheres
Level erlangen, Meta-
Game Belohnungen,
Schnelle Ladezeiten)

Autoren Titel Fragestellung Stichprobe Methode Ergebnisse Giite
Lee, C. & Predictors of online Welche Rolle spielen 1.556 Schiiler der Problem Game Use Rollenspiele, Stichprobe relativ
Kim, O. gaming addiction among Spielgenre bei der Jahrgangen 7,8 10 und | Scale mit 21 Items, Simulationsspiele und grol} Moglicherweise
(2017) Korean adolescents Spielabhangigkeit mit 11 aus Sudkorea, Klassifikation als Gelegenheitsspiele kulturspezifische
Bericksichtigung von PC | Einschlusskriterium abhangig: 4 von 7 standen in Daten (Sudkorea)
Online-Spielen und Onlinespiel in den Kriterien erfillt mit Zusammenhang mit Validitat der Problem
mobilen Spielen letzten 3 Monaten jeweils mind. 3 von 9 dem AbhédngigkeitsmalR | Game Use Scale nicht
(Smartphone)? Punkten in multivariater gut beschrieben
Praferenz fir als Regressionsanalyse.
Rating mit 7 Dabei war der Befund
Spieletypen fiir Rollenspiel
signifikant (p<.05) fur
Simulationsspiele und
Gelegenheitsspiele gab
es eine Tendenz (p<.01)
Lee, M.-S. Characteristics of Internet | Welche Rolle spielen Rekrutierung in Das Hauptspiel wurde | Rollenspielteilnehmer Stichprobe
(2007) use in relation to game Spielgenre bei der Schulen (eine High erfragt und durch 2 erreichten den ausreichend
genre in Korean Spielabhangigkeit? School, zwei Middle Experten kategorisiert | héchsten Wert auf dem | Moglicherweise
adolescents Schools) Korean Internet AbhangigkeitsmaR. Der | kulturspezifische
627 Teilnehmer Addiction Test mit 40 Unterschied war Daten (Sudkorea)
Items. Klassifizierung signifikant gegenliber Validitat des Korean
aufgrund von T- Teilnehmern von Web- | Internet Addiction
Werten in Normale Brettspielen oder Test nicht gut
Nutzer, potentiell Sportspielen beschrieben
riskante Nutzer und
Hochrisikogruppe
Lemmens, Addictive online games: Welche Rolle spielen Reprdsentative Die 2 haufigsten Spiele | Zeit der Online-Spiele Recht groRe und
J.S. und Examining the Spielgenre und Offline- Stichprobe aus den der letzten 6 Monate hatte einen starkeren reprasentative
Hendricks, relationship between /Online-Spiele bei der Niederlanden im Alter | wurde kategorisiertin | Zusammenhang als bei Stichprobe
S.J.F. (2016) von 13 bis 40 Jahren Genres Offline-Spielen
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game genres and Internet
gaming disorder

Internetspielabhangigkei
t?

2483 in endgliltiger
Analyse

Internet Gaming
Disorder (IGD) Scale,
die Halfte mit
dichotomer und die
Halfte mit
sechsstufiger Antwort,
je ein Item fir die 9
DSM-5 Kriterien

In linearen
Regressionsanalysen
zeigte die gespielte Zeit
von vier Genres einen
Zusammenhang zum
dichotomen und
polytomen IGD-Mal3:
Rollenspiele, Shooter,
Action und Simulation
Teilnehmer mit mehr
als 4 IGD-Kriterien
hatten signifikant
langere Spielzeiten bei
Genres Shooter und
Rollenspiel. Dieser
Zusammenhang war
signifikant fir die
Online-Spieler, nicht fur
die Offline-Spieler

IGD-Mal} entspricht
einem
internationalen
Konsensus von
Experten, es fehlen
aber
Validierungsstudien

Autoren Titel Fragestellung Stichprobe Methode Ergebnisse Giite

Metcalf, O. Physiological arousal Welche physiologischen | Gemischte Erfassung von Abhédngige Nur mannliche
und deficits in addicted und subjektiven Rekrutierung Herzrate, Blutdruck, Rollenspieler hatten Teilnehmer
Pammrer, K. | gamers differ based on Erregungslevels finden (Universitat, Hautleitfahigkeit und eine geringere Keine Aussage zu
(2013) preferred game genre sich in Abhangigkeit vom | Onlineforen etc.) subjektiver Erregung kardiovaskulare anderen Genres

Spielgenre Rollenspiel
und First-Person-Shooter

30 First-Person-
Shooter

30 Rollenspieler

Alle Teilnehmer
mannlich,
Nichtraucher und
ohne Herzerkrankung

Erhoben wahrend und
nach dem Spiel von
Counter-Strike und
Guild Wars

Addiction Engagement
Questionnaire (AEQ),
Klassifikation: 4 von 7
Kriterien (je ein Item)

Aktivitat wahrend des
Spiels und eine erhohte
nach dem Spiel, nicht
abhéngige eine
erniedrigte Herzrate
wahrend des Spiels.
Abhangige First-Person-
Shooter hatten einen
erhdhten Blutdruck
beim Spiel und einen
erniedrigten danach,
die nicht abhadngigen
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hatten eine Erh6hung
zu beiden Zeitpunkten.

Autoren Titel Fragestellung Stichprobe Methode Ergebnisse Giite
Rehbein, F. Video game playing in the | Wie hdangen Spielgenre, Reprdsentative Praferierte Spiele Signifikante Pradiktoren | Reprasentative und
et al. (2016) general adult population Geschlecht und Spielzeit | Stichprobe fir wurden erfragt, fiir die Spielzeit sind recht groRe
of Germany: Can higher zusammen? Deutschland (n=3073) | editiert und Genres Rollenspiel, Shooter- Stichprobe.
gaming time of males be Alter ab 16 Jahren zugewiesen. Spiel und Kein Mald fur
explained by gender Fragebogenerhebung | Spielzeiten an Simulationsspiel, auch Abhéangigkeit,
specific genre Werktagen und bei Berlicksichtigung sondern lediglich
preferences Wochenenden von Spielzeit.
wurden erfasst und soziodemographischen
die tagliche Spielzeit Variablen. Der
kalkuliert. Es erfolgte Unterschied in den
eine Aufteilung in Spielzeiten zwischen
gelegentliche, Mannern und Frauen
normale und haufige lieB sich durch die
Spieler unterschiedlichen
Praferenzen aufklaren.
Rehbein, F. Prevalence and risk Welchen Einfluss hat das | Reprasentative Spielzeiten flr 9 Hohe Werte der Sehr groRe und
et al. (2010) factors of video game Spielgenre neben Stichprobe fir verschieden Genres Abhangigkeitsskala reprasentative
dependency in anderen Merkmalen auf | Deutschland in Bezug wurden erfragt. waren assoziiert mit Stichprobe von
Zur syste- adolescence: Results of a | eine auf Schiler der 9. Die Video Game MMORPG, Strategie Schilern
matischen German nationwide Videospielabhangigkeit Klasse. Dependency Scale und Shooter-Spielen.
Recherche survey Eine Teilstichprobe (KFN-CSAS-II) Bei Beriicksichtigung
hinzugefiigt (n=15.168) wurde zu Klassifikation als anderer sozialer,
Videospielen befragt, abhangig: 42 oder demographischer und
Analysen wurden z.T. mehr von 56 Punkten psychologischer
in der Subgruppe der Faktoren blieb im
regelmaRigen Spieler Regressionsmodel zur
vorgenommen. Pradiktion von
Videospielabhangigkeit
die Nutzung von
MMORPG signifikant
Stetina, B.U. Beyond the fascination of | Wie ist der Rekrutierung in Adaptierte Version der | Problematische Kein reprasentatives
et al. (2011) online games: Probing Zusammenhang deutschsprachigen Internet Use Scale Nutzung war bei Sample. Nur drei

addictive behavior and

Online-Game-Foren

(155-20)

MMORPG-Nutzern
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depression in the world
of online-gaming

spezifischer Genres mit
problematischem Spiel?

Nur Spieler, die nur
Spiele aus einem
Genre spielten:
MMORPG, Online-
Ego-Shooter (OES)
oder Real-Time-

haufiger als bei denen
von OES und RTS

Genres im Vergleich
gepruft.

Strategy (RTS)
468 Teilnehmer
Autoren Titel Fragestellung Stichprobe Methode Ergebnisse Giite
Subramania Prevalence and correlates | Wie ist der Online Befragung, Genutzte Spielgenres Bei Kontrolle IGD-Mal} entspricht
m, M. et al. of Internet gaming Zusammenhang Bewerbung durch wurden in 4 soziodemographischer einem
(2016) problem among Internet spezifischer Genres mit Flyer on- und offline Kategorien abgefragt Faktoren in einer internationalen
users: Results from an problematischem Spiel? | 1.251 Teilnehmer aus Internet Gaming logistischen Regression | Konsensus von
Internet survey Singapur im Alter von Disorder erweist sich als einziges | Experten, es fehlen
13 bis 40 Jahren Questionnaire Genre MMORPG als aber
9 items mit Cut-off 5 signifikant in der Validierungsstudien
Pradiktion von IGD Moglicherweise
kulturspezifische
Daten (Singapur)
Wang, C.W. Prevalence and correlates | Wie ist der Rekrutierung in zwei Angaben zu drei Multiplayer-Online- Moglicherweise
(2014) of video and Internet Zusammenhang sekundaren Schulen in | Spielformen konnten Games sind bei kulturspezifische

gaming addiction among
Hong Kong adolescents: A
pilot study

spezifischer Genres mit
problematischem Spiel?

Hong Kong
503 von 520 nahmen
teil.

gemacht werden:
Multiplayer-Online-
Games, Online-Single-
Player-Games and
Offline-Casual-Games
Gaming Addiction
Scale. Klassifizierung
nach modifiziertem
polythetischem
Ansatz.

Kontroller anderer
Risiko- oder
Schutzfaktoren in einer
logistischen Regression
statistisch bedeutsam
bei der Vorhersage von
Spielabhéangigkeit

Daten (Hong Kong)
Modifizierte GAS
Auswertung nicht gut
belegt.

Ergdnzte ,graue Literatur” (Forschungsberichte, in Datenbanken nicht

geflihrte Zeitschriften)

Rehbein et
al. (2009)

Computerspielabhdngigk
eit im Kindes- und
Jugendalter

Welche Spielgenres
weisen eine hohe
Pravalenz suchtartiger
Nutzung auf? Welche

Reprasentative
Stichprobe fur
Deutschland in Bezug

Spielzeiten fur 9
verschieden Genres
wurden erfragt.

Hohe Werte der
Abhéangigkeitsskala
waren assoziiert mit

Sehr groRe und
reprasentative
Stichprobe von
Schiilern
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Bericht mit

spielstrukturellen

auf Schiiler der 9.

Die Video Game

MMORPG, Strategie

den Daten Merkmale beglinstigen Klasse. Dependency Scale und Shooter-Spielen.
des Artikels abhangiges Eine Teilstichprobe (KFN-CSAS-II) Bei Beriicksichtigung
Rehbein et Nutzungsverhalten von (n=15.168) wurde zu Klassifikation als anderer sozialer,
al. (2010) s. Onlinespielen? Videospielen befragt, abhangig: 42 oder demographischer und
oben Analysen wurden z.T. mehr von 56 Punkten psychologischer
in der Subgruppe der Faktoren blieb im
Zur syste- regelmaligen Spieler Regressionsmodel zur
matischen vorgenommen. Pradiktion von
Recherche Videospielabhangigkeit
hinzugefiigt Literaturiberblick die Nutzung von
MMORPG signifikant
Auf Basis des
Suchtrisikos
bestimmter Spiele und
Genres wird eine
Merkmalsliste zu
Suchtrisiken von
Spielen erstellt.
Autoren Titel Fragestellung Stichprobe Methode Ergebnisse Giite
Rehbein et Zum Suchpotential von Wie lasst sich das - Literaturibersicht Umfassender Uberblick | Guter Uberblick
al. (2010) Computerspielen Abhéangigkeitsrisiko von zum Forschungsstand Keine Systematische
Zur syste- Computer- und Recherche
matischen Onlinespielen erfassen?
Recherche
hinzugefiigt
Rehbein et Zwischenbericht. Welche - A: Zwei Spiele wurden | A: Es wurden 5 Die Befunde
al. (20012) Internet- und spielstrukturellen Giber einen Zeitraum Merkmalskomplexe bendtigen eine
Zur syste- Computerspielabhdngigk | Merkmale begiinstigen von 18 bzw. 28 Tagen | gefunden: empirische
matischen eit in Deutschland abhangiges gespielt, der Verlauf Belohnungssystem, Uberpriifung
Recherche Nutzungsverhalten von protokolliert und eine | soziales System, das
hinzugefiigt Onlinespielen? qualitative Handelssystem, die
Inhaltsanalyse Spielwelt und das
durchgefihrt. Bezahlsystem
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B: Die
Belohnungsvergabe
von World of Warcraft
wurde mithilfe der
Analyse von
Videosequenzen
untersucht. Die
Ergebnisse wurden auf
andere Spieletypen
libertragen und
modifiziert

B: Es konnte gezeigt
werden, dass
intermittierende
Verstarkerplane zum
Einsatz kommen, wobei
zu Beginn kontinuierlich
belohnt wird und
spater seltener und
dann intermittierend
und nicht vorhersehbar
verstarkt wird. Es
wurde eine modifizierte
Merkmalsliste
erarbeitet.
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