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E-Sport ,Vom Nerd zum Superstar*

GAMING, E-SPORT UND SUCHTGEFAHR

QUELLE: GAMESCOM
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SPIELE-INDUSTRIE VS. HOLLYWOOD
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Umsatze 2021 in Mrd. Euro

m Kinomarkt ® Gamesbranche

Der weltweite Umsatz auf dem Kinomarkt lag im Jahr 2021 bei ca. Der weltweite Umsatz der Gamesbranche lag im Jahr 2021 bei ca.

21,3 Millarden US-Dollar (statista) 180 Millarden US-Dollar (iwd)



VOM NERD ZUM SUPERSTAR




QUELLE: https://www.youtube.com/c/sportschau



GAMER:INNEN IN DEUTSCHLAND

Knapp jeder zweite Deutsche ist ein Gamer Durchschnittsalter der deutschen
Nutzer Gamer steigt weiter
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Digitale Spiele: Nutzungsfrequenz2021

- Computer-, Konsolen-, Tablet- und Smartphonespiele (netto)* -

Gesamt 72 11 8 g

Madchen

Jungen

12-13 Jahre

14-15 Jahre

16-17 Jahre

18-19 Jahre

Haupt-/Realschule 78 10 5 7

Gymnasium 68 13 9 10

0 25 50 75 100

m tiglich/mehrmals pro Woche B einmal/Woche - einmal/14 Tage M einmal/Monat - seltener W nie

Quelle: JIM 2021, Angabenin Prozent, *alle Spielformen zusammengenommen, Basis: alle Befragten, n=1.200



Was sind die beliebtesten Spiele bei 12-19-Jahrigen?
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Free 2 P(l)ay

Free-to-play (englisch fur ,kostenlos spielbar’; alternative
Schreibweisen: Free2Play, F2P) ist ein Geschaftsmodell in
der Computerspielbranche. Es beschreibt Computerspiele,

bei denen mindestens die grundlegenden Spielinhalte
kostenlos genutzt werden konnen. Der Hersteller verdient
an kostenpflichtigen Zusatzangeboten, die dem Spieler
Vorteile gegenlber anderen Spielern verschaffen, das
Spiel fur den Spieler individualisieren oder vom Hersteller
geschaltete Werbung entfernen.

Wikipedia Stand 03.02.2020


https://de.wikipedia.org/wiki/Englische_Sprache
https://de.wikipedia.org/wiki/Gesch%C3%A4ftsmodell
https://de.wikipedia.org/wiki/Computerspiel

Free 2 P(l)ay in Vollpreistiteln
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Free 2 P(l)ay

FORTNITE
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Vorbilder und Stars der Jugend

Idol YouTuber

Zu welcher Gruppe von bekannten Personen gehort dein Lieblingsstar?

38% 36%
Musiker/Bands YouTube-Stars

won 23% & 18%

N Sportler l —_— l Schauspieler

Basis: 10- bis 18-Jdhrige | N=663 | Mehrfachnennungen moglich

Quelle: Bitkom Research bltkom



E-Sport Stars & Streaming

ICON SERIES | OUTEIT




E-SPORT-WETTEN & SKINGAMBLING
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Addictive Gamedesign

* Spiele, die kein Ende haben (i.d.R. Onlinespiele)

* Ein breites und leicht zugangliches Angebot von digitalen Spielen

* Persistente Welten: virtuelle Welten, die zu jeder Zeit fur den
Spieler zuganglich sind (Merkmal von allen Online-Rollenspielen)

* Rankingsysteme und Statussteigerungssysteme

* Gluckspielelemente in Spielen (intermittierende Verstarker)

* ,Sozialer Druck“ aufgrund von Mitgliedschaft in Clans oder Gilden

* Ausubung von Macht, Herrschaft und Kontrolle im Spiel

* Konkurrieren von menschlichen Mitspieler*Innen

* Kostenlose Spiele, fiir die man nach und nach virtuelle Iltems

kostenpflichtig erwerben kann



INTERNET GAMING DISORDER

NEU: INTERNET GAMING DISORDER ICD-11

ORIENTIERUNG AN DEN KRITERIEN FUR STOFFGEBUNDENE
ABHANGIGKEITSERKRANKUNGEN

KEINE NEUEN DIAGNOSEN Z.B. IM BEZUG AUF SOCIAL-
MEDIA

SONSTIGE ABNORME GEWOHNHEITEN UND STORUNGEN
DER IMPULSKONTROLLE (F63.8)



Diagnostische Kriterien fur pathologische PC/
Internetbenutzung von Young modifiziert nach Beard

Alle folgenden funf Kriterien mussen Uber einen Zeitraum von zwOIf Monaten vorliegen:

Standige gedankliche Beschaftigung mit dem Internet- Gedanken an vorherige online-
Aktivitaten oder Antizipation zukunftiger Online-Aktivitaten

Zwangslaufige Ausdehnung der im Internet verbrachten Zeitraume, um noch eine
Befriedigung zu erlangen

Erfolglose Versuche, den Internetgebrauch zu kontrollieren, einzuschranken oder zu
stoppen.

Ruhelosigkeit, Launenhaftigkeit, Depressivitat oder Reizbarkeit, wenn versucht wird, den
Internetgebrauch zu reduzieren oder zu stoppen

Langere Aufenthaltszeiten im Internet als ursprunglich intendiert.




Diagnostische Kriterien fur pathologische PC/
Internetbenutzung von Young modifiziert nach Beard

Zumindest ein weiteres der folgenden drei Kriterien muss vorliegen:

* Aufs Spiel setzen oder riskieren einer engen Beziehung, einer Arbeitsstelle oder eines
beruflichen Angebots wegen des Internets.

* BellUgen von Familienmitgliedern, Therapeut*Innen oder anderen, um das Ausmaf und
die Verstrickung mit dem Internet zu verbergen.

* Internetgebrauch als ein Weg, Problemen auszuweichen oder dysphorische Stimmungen
zu erleichtern (wie Gefuhle von Hilflosigkeit, Schuld, Angst, Depression)



Checkliste zur Einschatzung

Besteht bei meinem Kind
ey die Gefahr einer miglichen
e digitalen Abhdngigkeit?
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Diagnosekriterien Gaming Disorder
(nach ICD-11)

1) Kontrollverlust tber das Spielverhalten

2) Vorrang von Spielen gegenliber anderen
Interessen

3) Eskalation des Spielverhaltens trotz negativer
Konsequenzen

Bedingung fiir eine Diagnose ist das Erflllen der oben
genannten Aspekte Uber einen Zeitraum von
mindestens einem Jahr sowie eine erhebliche
Beeinflussung der personlichen Lebensfiithrung.




Paschke, Austermann & Thomasius (2020)

U K Deutsches Zentrum fiir Suchtfragen des Kindes- und Jugendalters
{AMBURGC

GAming Dlsorder Scale for Adolescents (GADIS-A)

1. Ich spiele oft haufiger und langer, als ich es geplant oder mit meinen Eltern vereinbart habe.

stimme Uberhaupt stimme eher stimme teilweise stimme eher 2u stimme vollig zu
nicht 2u nicht zu 2u/nicht zu

2. Ich kann oft nicht aufhdren zu spielen, obwohl es verniinftig ware, dies zu tun, oder andere
(z.B. meine Eltern) mir gesagt haben, ich solle aufhéren.

stimme Gberhaupt stimme eher stimme teilweise stimme eher zu stimme vollig zu
nicht zu nicht zu zu/nicht zu

3. Ich verfolge oft keine Interessen auRerhalb der digitalen Welt (z.B. Freunde oder Partner im
wirklichen Leben treffen, Vereine besuchen, Biicher lesen, Musik machen), weil ich lieber

spiele.
stimme GOberhaupt stimme eher stimme teilweise stimme eher zu stimme vollig zu
nicht zu nicht zu 2u/nicht zu

4. Ich vernachldssige meine tiglichen Pflichten (z.B. Lebensmittel einkaufen, putzen, aufrdumen,
Verpflichtungen fiir Schule / Lehrstelle / Job), weil ich lieber spiele.



l Universitatskiinikum l Deutsches Zentrumn for Suchtiragen deos m s
Hamburg-€ppendorf Kindes- und Jugendaters (DZSKJ) Gesundhet y
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Pravalenzen der Nutzungsmuster nach ICD-11: Erhebungen September 2019 und Mai 2021
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BEDINGUNGSFAKTOREN DER EXZESSIVEN NUTZUNG
VON COMPUTERSPIELEN

Internet- bzw. Computerspielsucht tritt haufig gemeinsam mit anderen
psychischen Storungen auf (,Komorbiditat®).

= Depressive Storungen

m  Sozialphobie

m  Storung der Impulskontrolle
= ADHS

Einige psychische Erkrankungen, wie z.B. ADHS, erhohen die Wahrscheinlichkeit
exzessiven Spielens, umgekehrt tragt exzessives Spielen in vielen Fallen auch zu
einer Verstarkung der Problematik bei.

Mogliche Risikofaktoren sind auch: geringes Selbstwertgefuhl, soziale Konflikte,

Einsamkeit sowie negative Stresseinschatzung und ungunstige Bewaltigungsstile.

Vgl. Te Wildt, B. T., & Vukicevic,
A. (2019). Medienabhangigkeit
und komorbide psychische
Stérungen. In M. Walter & E.
Gouzoulis-Mayfrank (Hg.),
Psychische Storungen und 12
von 14 Suchterkrankungen:
Diagnostik und Behandlung von
Doppeldiagnosen (2. Auflage).
Kohlhammer.



AUSWIRKUNGEN DER COVID-19-PANDEMIE AUF DIE PSYCHISCHE
GESUNDHEIT VON KINDERN UND JUGENDLICHEN

=  Symptome von Depression und Angst
z.B. geringes Interesse oder geringe Freude daran, Dinge zu tun (53,9%),
MUdigkeit oder wenig Energie (48,4%)
geringer Appetit oder HeiRhunger (45,6%).
nervoses oder angstliches Gefuhl (53,6%),
Verargerung oder Reizbarkeit (47,0%).

= COPSY-Studie (COPSY=Corona und Psyche) die Lebensqualitat und das Gesundheitsverhalten von Kindern und
Jugendlichen. Insgesamt gaben 40,2% (33% v.d.P.) der befragten 11- bis 17-Jahrigen eine geminderte
Lebensqualitat an, bei 31,0% (18% v.d.P.) der 7- bis 17-Jahrigen lagen psychische Auffalligkeiten vor

vgl. Journal of Health Monitoring | 4/2020 | Psychische Auswirkungen COVID-19-Pandemie (rki.de)



https://www.rki.de/DE/Content/Gesundheitsmonitoring/Gesundheitsberichterstattung/GBEDownloadsJ/Focus/JoHM_04_2020_Psychische_Auswirkungen_COVID-19.pdf?__blob=publicationFile
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FRAGEN?




Vielen Dank fiir Inre Aufmerksamkeit! ©
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Why not take a break?
You can pause the game
by pressing &.
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