COMPUTERSPIELSUCHT

Computerspielsucht
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Was ist eine Computerspielsucht?

Als stichtig gelten Menschen, die nicht allein deshalb
Computer spielen, weil es ihnen Spafd macht, sondern
weil sie nicht anders konnen. Sie beschiftigen sich ge-
danklich stdndig mit dem Spielen, haben ein unwider-
stehliches Verlangen danach und reagieren gereizt oder
nervos, wenn sie daran gehindert werden. Die Betroffe-
nen vernachldssigen andere Interessen, Freunde, Essen,
Familie, Schule und Arbeit — alles wird zur Nebensache,
das Spielen dominiert das ganze Leben. Viele nehmen
auch negative Konsequenzen wie den Verlust des
Arbeitsplatzes, des Partners oder der Partnerin in Kauf.
Etwaige Versuche, das Spielen einzuschridnken oder
aufzugeben, scheitern.

Das starkste Suchtpotenzial haben offenbar so ge-
nannte MMORPGs (Massively Multiplayer Online Role-
Playing Games), bei denen die Spieler gemeinsam mit
zahlreichen Gleichgesinnten Aufgaben in einer virtuel-

Informationen fir Betroffene und ihre Angehérigen GEHIRN&GEIST

len Welt meistern und auf durchschnittliche Spielzeiten
von rund 30 Stunden pro Woche kommen.

Wie Spiel- oder Kaufsucht ist die Computerspielsucht
eine so genannte Verhaltenssucht. Als eigenstidndiges
Storungsbild ist sie bislang nicht anerkannt und streng
genommen nicht diagnostizierbar, da sie nicht im ICD-
10 aufgefiihrt wird, der aktuellen Version des interna-
tionalen Klassifikationssystems fiir Krankheiten. Die
Aufnahme steht jedoch bevor.

Wie verbreitet ist diese Sucht?

Repridsentative Daten fehlen bislang; es liegen aber vie-
le sehr unterschiedliche Schiatzungen vor, die je nach
Altersgruppe stark schwanken. Unter Jugendlichen und
jungen Erwachsenen sind demnach zwischen ein und
sechs Prozent betroffen, darunter um ein Vielfaches
mehr Jungen als Mddchen. Unter Online-Spielern liegt
die Zahl der Abhédngigen bei schdtzungsweise zehn
Prozent.
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Wie entsteht Computerspielsucht?

Wie bei allen psychischen Stérungen wirken auch hier
mehrere Faktoren zusammen.

Neurobiologie. Exzessives Computerspielen beruht of-
fenbar auf den gleichen hirnphysiologischen Prozessen
wie etwa Alkoholismus: Das Gehirn eines Spielsiichti-
gen reagiert auf einen Screenshot seines Lieblingsspiels
dhnlich wie das eines Alkoholikers auf den Anblick
eines Biers. Die Szenen werden beim exzessiven Spielen
durch wiederholte Lernerfahrungen emotional posi-
tiv besetzt, was das Belohnungssystem im Mittelhirn
sensibilisiert. Gemeinsam mit anderen Hirnstrukturen
bildet es das so genannte Suchtgeddchtnis, welches
Reize, die mit dem Spiel assoziiert sind, mit einer Be-
lohnungserwartung verbindet und auf diese Weise zum
erneuten Spielen motiviert. Dass die meisten Siichtigen
mannlichen Geschlechts sind, hat offenbar mit dem Be-
lohnungszentrum zu tun: Es regt sich bei Mdnnern von
Beginn an stdrker und legt noch einmal an Aktivitdt zu,
wenn sie beim Spielen neue Territorien erobern.

Personlichkeit. Hohe Impulsivitdt und geringe Selbst-
kontrolle begiinstigen die Sucht. Ein besonderes Risiko
tragen deshalb offenbar Menschen mit Aufmerksam-
keitsdefizit-Hyperaktivitats-Storung (ADHS). Auch
Selbstwertprobleme gehen hédufig mit einer Verhaltens-
sucht einher. Menschen mit schwachem Selbstwertge-
fiihl sind besonders anfillig fiir Online-Computerspie-
le, denn in der virtuellen Welt ist Prestige einfacher zu
erlangen und der Weg dorthin kontrollierbar. Da sich
die Spieler haufig mit anderen in virtuellen Gruppen
organisieren missen, meistern sie ihre Aufgaben ge-
meinsam, bekommen dafiir Anerkennung und fiithlen
sich ihrer Gruppe zugehorig. Das steigert das Selbst-
wertgefiihl. Schitzungsweise jeder dritte Betroffene
leidet an keiner Vorerkrankung und wird erst auf Grund
dieser Eigenschaften des Spiels stichtig.

Stressbewadltigung. Die Mehrzahl der Abhdngigen ver-
sucht jedoch, mit Hilfe des Spielens andere psychische
Probleme wie Depressionen oder eine soziale Phobie zu
bewiltigen. In der Fantasiewelt kann der Spieler Stress,
Frust, Arger und Unsicherheit vergessen. Er lernt, dass
er auf diese Weise seine Stimmung verbessern kann.
Wegen der negativen Konsequenzen wie dem Verlust
von Freunden, Familie und Arbeitsplatz kann er so in
einen Teufelskreis geraten: Wahrend er im realen Leben
immer mehr Probleme hat, wird er in der virtuellen
Welt zu einem angesehenen Spieler. Problematisch
wird das vor allem dann, wenn das Abtauchen in die Pa-
rallelwelt die einzig verfiigbare und wirksame Strategie
gegen negative Emotionen ist.

Welche Folgen hat diese Sucht?

Unter der Sucht leidet auch die Gesundheit: Zum
Beispiel gerdt der Schlaf-wach-Rhythmus durchein-
ander, wenn die Spieler regelmiafig bis in die frithen
Morgenstunden am Rechner sitzen. Viele erndhren sich
schlecht und werden tibergewichtig, weil sie sich nicht
mehr genug bewegen. Weitere korperliche Folgeerschei-
nungen sind muskuldre Uberanstrengung, Fehlbela-
stung des Skeletts, Kopfschmerzen und im Extremfall
Thrombosen nach tagelangem Sitzen. Das Geschehen
auf dem Bildschirm kann auflerdem epileptische Anfil-
le auslosen.

Im Zentrum stehen jedoch die sozialen und beruf-
lichen Konsequenzen: Die Leistungen in Schule oder
Beruf sinken infolge von Fehlzeiten, Ubermiidung und
Konzentrationsproblemen. Freunde und Familie wen-
den sich ab. Aus Scham oder Angst sprechen viele Be-
troffene nicht iber ihre Sucht, leugnen sie oder suchen
erst dann Hilfe, wenn sie sich verschulden, das Dach
uber dem Kopf verlieren oder eine Partnerschaft bezie-
hungsweise die Familie daran zu zerbrechen droht.
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