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E-Sport „Vom Nerd zum Superstar“

QUELLE: GAMESCOM



SPIELE-INDUSTRIE VS. HOLLYWOOD

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

21,3 Millarden US-Dollar (statista) 

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

180 Millarden US-Dollar (iwd) 
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VOM NERD ZUM SUPERSTAR



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



GAMER:INNEN IN DEUTSCHLAND





Was sind die beliebtesten Spiele bei 12-19-Jährigen?



Free 2 P(l)ay

Free-to-play (englisch für ‚kostenlos spielbar‘; alternative 

Schreibweisen: Free2Play, F2P) ist ein Geschäftsmodell in 

der Computerspielbranche. Es beschreibt Computerspiele, 

bei denen mindestens die grundlegenden Spielinhalte 

kostenlos genutzt werden können. Der Hersteller verdient 

an kostenpflichtigen Zusatzangeboten, die dem Spieler 

Vorteile gegenüber anderen Spielern verschaffen, das 

Spiel für 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



Free 2 P(l)ay



Vorbilder und Stars der Jugend



E-Sport Stars & Streaming



E-SPORT-WETTEN & SKINGAMBLING



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

• Ein breites und leicht zugängliches Angebot von digitalen Spielen

• Persistente Welten: virtuelle Welten, die zu jeder Zeit für den 

Spieler zugänglich sind (Merkmal von allen Online-Rollenspielen)

• Rankingsysteme und Statussteigerungssysteme

• Glückspielelemente in Spielen (intermittierende Verstärker)

• „Sozialer Druck“ aufgrund von Mitgliedschaft in Clans oder Gilden

• Ausübung von Macht, Herrschaft und Kontrolle im Spiel

• Konkurrieren von menschlichen Mitspieler*Innen

• Kostenlose Spiele, für die man nach und nach virtuelle Items 

kostenpflichtig erwerben kann

Addictive Gamedesign



INTERNET GAMING DISORDER

▪ NEU: INTERNET GAMING DISORDER ICD-11

▪ ORIENTIERUNG AN DEN KRITERIEN FÜR STOFFGEBUNDENE 
ABHÄNGIGKEITSERKRANKUNGEN

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

▪ SONSTIGE ABNORME GEWOHNHEITEN UND STÖRUNGEN 
DER IMPULSKONTROLLE (F63.8)



Alle folgenden fünf Kriterien müssen über einen Zeitraum von zwölf Monaten vorliegen:

• Ständige gedankliche Beschäftigung mit dem Internet- Gedanken an vorherige online-

Aktivitäten oder Antizipation zukünftiger Online-Aktivitäten

• Zwangsläufige Ausdehnung der im Internet verbrachten Zeiträume, um noch  eine 

Befriedigung zu erlangen

• Erfolglose Versuche, den Internetgebrauch zu kontrollieren, einzuschränken oder zu 

stoppen.

• Ruhelosigkeit, Launenhaftigkeit, Depressivität oder Reizbarkeit, wenn versucht wird, den 

Internetgebrauch zu reduzieren oder zu stoppen

• Längere Aufenthaltszeiten im Internet als ursprünglich intendiert.

Diagnostische Kriterien für 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.

• Belügen von  Familienmitgliedern, Therapeut*Innen oder anderen, um das Ausmaß und 

die Verstrickung mit dem Internet zu verbergen.

• Internetgebrauch als ein Weg, Problemen auszuweichen oder dysphorische Stimmungen 

zu erleichtern (wie Gefühle von Hilflosigkeit, Schuld, Angst, Depression)

Diagnostische Kriterien für pathologische PC/ 

Internetbenutzung von Young modifiziert nach Beard



Diagnosekriterien Gaming Disorder
(nach ICD-11)

1) Kontrollverlust über das Spielverhalten 

2) Vorrang von Spielen gegenüber anderen 

Interessen

3) Eskalation des Spielverhaltens trotz negativer 

Konsequenzen

Bedingung für eine Diagnose ist das Erfüllen der oben 

genannten Aspekte über einen Zeitraum von 

mindestens einem Jahr sowie eine erhebliche 

Beeinflussung der persönlichen Lebensführung.

Checkliste zur Einschätzung







BEDINGUNGSFAKTOREN DER EXZESSIVEN NUTZUNG 

VON COMPUTERSPIELEN

Internet- bzw. Computerspielsucht tritt häufig gemeinsam mit anderen 

psychischen Störungen auf („Komorbidität“).

 Depressive Störungen

 Sozialphobie

 Störung der Impulskontrolle

 ADHS

Einige psychische Erkrankungen, wie z.B. ADHS, erhöhen die Wahrscheinlichkeit 

exzessiven Spielens, umgekehrt trägt exzessives Spielen in vielen Fällen auch zu 

einer Verstärkung der Problematik bei.

Mögliche Risikofaktoren sind auch: geringes Selbstwertgefühl, soziale Konflikte, 

Einsamkeit sowie negative Stresseinschätzung und ungünstige Bewältigungsstile. 

Vgl. Te Wildt, B. T., & Vukićević, 

A. (2019). Medienabhängigkeit 

und komorbide psychische 

Störungen. In M. Walter & E. 

Gouzoulis-Mayfrank (Hg.), 

Psychische Störungen 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%), 

Müdigkeit oder wenig Energie (48,4%)

geringer Appetit oder Heißhunger (45,6%). 

nervöses oder ängstliches Gefühl (53,6%), 

Verärgerung oder Reizbarkeit (47,0%). 

 COPSY-Studie (COPSY=Corona und Psyche) die Lebensqualität und das Gesundheitsverhalten von Kindern und 

Jugendlichen. Insgesamt gaben 40,2% (33% v.d.P.) der befragten 11- bis 17-Jährigen eine geminderte 

Lebensqualität an, bei 31,0% (18% v.d.P.) der 7- bis 17-Jährigen lagen psychische Auffälligkeiten 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


Familie

Spaß,

Anerkennung, Zuneigung

Leidenschaft, Sehnsüchte

Geborgenheit, Liebe

akzeptiert sein, Erfolg, Entspannung,

Herausforderung

gebraucht werden

Vertrauen, Sicherheit

Selbstbewusstsein

...

Musik

TANKMODELL NACH LAGEMANN
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FRAGEN?



Vielen Dank für Ihre Aufmerksamkeit! ☺
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