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Nutzung digitaler Spiele bei Kindern und Jugendlichen

Stand der Forschung

• 60% der 6-13 jährigen Kinder spielen mindestens einmal wöchentlich digitale Spiele [1]

• 68% der 12-18 jährigen Jugendlichen spielen mehrmals wöchentlich oder täglich 

digitale Spiele [2]

• Jungen spiele signifikant häufiger als Mädchen [1, 2]

• Umgekehrt U-förmige Beziehung zwischen Alter und häufiger Nutzung digitaler Spiele 

– Gipfel bei 12-13 Jahren [1, 2]

• Beliebteste Videospiele sind FIFA, Minecraft, die Sims, Mariokart, Fortnite, GTA, Call 

of Duty, Super Mario, Pokemon [1, 2]

• Durch die Corona-Pandemie ist die mit digitalen Spielen verbrachte Zeit um 75% an 

Werktagen und 29,3% an Wochenendtagen angestiegen [3]

[1] Medienpädagogischer Forschungsverbund Südwest, KIM-Studie 2020

[2] Medienpädagogischer Forschungsverbund Südwest, JIM-Studie 2020

[3] Thomasius, R. (2020).  Mediensucht 2020 - Gaming und Social Media in Zeiten von Corona. DAK-Längsschnittstudie.
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Kognitive Veränderungen durch Gaming

Stand der Forschung

• Action-Videospiele verbessern spezifische 

Aufmerksamkeitsfunktionen [1]

• Medien-Multitasking beeinträchtigt die 

Performanz in der Hauptaufgabe [2]

• Gaming verändert strukturell das Belohnungssystem [3]

• Gamer zeigen expositionsabhängig mehr Aktivierung 

im Belohnungssystem [4]

• Süchtige Gamer zeigen eine reduzierte kognitive 

Kontrolle [5]

[1] Bediou et al., 2018, Bavelier & Green, 2019; Chisholm & Kingstone, 2015

[2] Bowman et al., 2010, Carrier et al., 2015, Jacobsen & Forste, 2011,  Junco & Cotten, 2011, Rosen et al., 2013; Wilmer et al., 2017; Wood et al., 2012

[3] Bavelier & Green, 2019; Kilgard & Merzenich, 1998

[4] Dong et al., 2017

[5] Blinka et al., 2015; Khang, Kim, & Kim, 2013; Koo & Kwon, 2014

[6] Brunborg et al., 2014; Gentile et al., 2011; Haghbin et al., Griffiths, 2013; Rehbein et al., 2010; Rehbein et al., 2015; Stavropoulos et al., 2013; Strittmatter et al., 2015

[7] Abbildung: Lindenberg & Basten, 2021

[7]
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Wie machen Spiele süchtig? Individuelle Faktoren

Erhöhte Belohnungssensitivität, verringerte Aufmerksamkeitskontrolle

4

Abb: Lindenberg & Basten, 2021
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Wie machen Spiele süchtig?

ARTE Dokumentation, 2019:Candy Crush | Süchtig nach Dopamin (3/8)

[3]
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Wie machen Spiele süchtig?

Operante Mechanismen 
• Positive Verstärkung: Einfache, schnelle Erfolge, angenehmes Flow-Erleben [1]

• Intermittierende Verstärkung: Glücksspielelemente 

z.B. Loot-Boxen [1]

• Negative Verstärkung: 

Kompensation Verstärkerverlust [2]

[1] Wölfling et al. 2013

[2] Brand et al., 2019

[3] Hannover et al. 2014

[3]
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Wie machen Spiele süchtig?

Sozialpsychologische Mechanismen
• Justification of Effort [4] und Sunk-Cost Fallacy [5]

− Mikrotransaktionen, pay-to-win

− Bagatellisierung negativer Konsequenzen

− Überhöhte Belohnungserwartungen an Gaming

[4] Festinger, 1957, 2001

[5] Kahnemann & Tversky, 1979

„I suffered

for it, 

so I like it“

[5]

Mikrotransaktionen 

(pay-to-win)
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Wie machen Spiele süchtig? Umweltfaktoren

8

Technische Ausstattung im Kinderzimmer (Verfügbarkeit)
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Wie machen Spiele süchtig? Umweltfaktoren
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Verfügbarkeit alternativer Verstärker

Bewegung GeselligkeitErfolg Hilfsbereitschaft
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ICD-11 Verhaltenssüchte
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ICD-11 „gaming disorder“

Andauerndes oder wiederholt auftretendes Spielverhalten, online oder offline, das sich zeigt in:

1. verminderter Kontrolle über das Spielen (Beginn, Häufigkeit, Intensität, Dauer, 

Abschluss, Kontext)

2. steigende Priorität, die dem Spielen eingeräumt wird, Spielen hat Vorrang vor allen 

anderen Interessen und alltäglichen Tätigkeiten

3. andauerndes oder gesteigertes Spielen trotz des Auftretens negativer Folgen

11Psychotherapeutenkammer Berlin
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ICD-11 „gaming disorder“

Das Verhaltensmuster führt zu signifikanten Beeinträchtigungen in privaten, familiären, 

sozialen, schulischen, beruflichen oder anderen wichtigen Bereichen des Alltags. Die Form des 

Spielverhaltens kann kontinuierlich, episodisch oder wiederkehrend auftreten. Das 

Spielverhalten und andere Merkmale treten normalerweise über eine Zeitspanne von 

mindestens 12 Monaten auf. Die Diagnose kann aber auch gestellt werden, wenn die Dauer 

kürzer ist, aber alle diagnostischen Voraussetzungen vorliegen und die Symptome stark sind.

12Psychotherapeutenkammer Berlin
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Entstehung von Internetnutzungsstörungen
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Interventionsmöglichkeiten auf Basis kognitiv behavioraler Therapie

Lindenberg et al., 2020
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Interventionsmöglichkeiten

Therapiemethoden
• Motivationsaufbau

• Kosten-Nutzen Analyse 

• Verhaltenssubstitution, Aktivitätsaufbau

• Abstinenz(versuch)

• Stimuluskontrolltechniken, Ablehnungstraining

• Selbststeuerungsstrategien bei Verlangen

• Exposition mit Reaktionsverhinderung

• Cognitive Bias Modification

• Abbau von mit Prokrastination

• Emotionsregulation

• Anerkennung und Selbstwert

• Soziale Kompetenz

• Deeskalation (Elternarbeit)

Wölfling et al., 2013; Lindenberg et al., 2020; Moll & Thomasius, 2019, Illy & Florack, 2018
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PROTECT-Training

Lindenberg et al., 2020
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Studie 1: ambulante Frühintervention

17

ClinicalTrials.gov:

NCT03582839
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Ergebnisse Frühintervention: Symptomreduktion Internetsucht
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Studie 2: indizierte Prävention in Schulen
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ClinicalTrials.gov:

NCT02907658
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Hierarchisch lineares Wachstumskurvenmodell mit drei Ebenen 
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Ergebnisse indizierte Prävention: Symptomreduktion Internetsucht
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Ergebnisse indizierte Prävention: Reduktion Prokrastinationsverhalten
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Ergebnisse Prävention und Frühintervention

Effektivität

• Signifikante Symptomreduktion in beiden Studien

• Signifikant stärkere Symptomreduktion im Vergleich zur 

Kontrollgruppe

Spontanremission

• Bei subklinischen Verläufen unbehandelt hohe Chance auf 

Spontanremission

• Dennoch remittieren nicht alle spontan, und diejenigen, bei denen 

die Störung persistiert, tragen ein hohes Chronifizierungsrisiko
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Ergebnisse Prävention und Frühintervention

Bagatellisierung/ Problemeinsicht 

• Symptombelastung im Selbstbericht steigt an zwischen Baseline 

und Post-Treatment

• Symptombelastung im Fremdbericht sinkt zwischen Baseline und 

Post-Treatment

• Diskrepanz zwischen Selbst-Fremdbericht verringert sich zwischen 

Baseline und Post-Treatment

Beitrag zur Forschung

• International erstes RCT zur indizierten Prävention

• Bisher kaum Studien zur Frühintervention und Behandlung bei 

Jugendlichen

24BDP Refresher Psychotherapie
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Rolle der Eltern

Rolle der Eltern

• Elterliche Anleitung erhöht die Wahrscheinlichkeit, dass Jugendliche das Internet zur Bildung 

verwenden [1] 

• Geringes elterliches Monitoring erhöht die Wahrscheinlichkeit für problematische 

Internetnutzung [2] 

• Regelung der Internetnutzung und qualitativ gute Kommunikation gelten als präventive 

Faktoren [3]

• Reziproke Beziehung zwischen Eltern-Kind-Konflikten und problematischer Internetnutzung 

[4]

Handlungsmöglichkeiten der Eltern

• Elterliches Monitoring

• Technische Möglichkeiten der Grenzsetzung

• Vereinbarungen treffen

• Alternativen bieten

• „Habits“ vermeiden

[1] Lee & Chae, 2007 [2] Yen et al., 2009 [3] Van den Eijnden et al., 2010 [4] Wartberget al., 2017, Willoughby, 2008, Choo et al., 2015. Ko et al., 2007
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Hilfe im Internet: Informationen für Eltern, Jugendliche, Fachkräfte

www.protect-mediensucht.de
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Hilfe im Internet: Informationen

www.klicksafe.de
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Hilfe im Internet: Checklisten, Regeln

[1] schau-hin.info

[2] https://www.surfen-ohne-risiko.net/
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Hilfe im Internet: Mediennutzungsvertrag

www.mediennutzungsvertrag.de
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Hilfe im Internet: Weiterbildung, Dissemination

www.apw-heidelberg.de
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Elterntraining: Tübingen – Heidelberg – Frankfurt

31Psychotherapeutenkammer Berlin



16.02.2022

Vielen Dank!
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