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Zusammenfassung

Die zunehmende Verbreitung von Computerspielen hat Bedenken hinsichtlich der poten-
ziellen Entwicklung problematischer Computerspielnutzung aufgeworfen (BfArM, 2023;
Der Beaufragung der Bundesregierung fir Sucht- und Drogenfragen, o.J.), wéahrend
gleichzeitig Studien positive therapeutische Effekte von Computerspielen aufzeigen
(Bohr et al., 2023). Das Ziel dieser Forschung ist es, den Einfluss von Personlichkeits-
merkmale, dem Empowerment-Erleben und Lebenszufriedenheit auf die Computerspiel-
nutzung zu betrachten und gegebenenfalls protektive Faktoren fur eine problematische
Computerspielnutzung zu identifizieren. Diese Thesis ermdglicht einen Einblick in neue

Praventionsmoglichkeiten bei der Computerspielnutzung.

Fur die Erhebung wurde eine Online-Befragung vom 7. April 2024 bis zum 5. Mai 2024
durchgefiihrt. Die Stichprobe bestand aus 146 Teilnehmern mit Computerspielerfahrun-
gen. Die Befragung umfassten Fragebdgen fiir die Erhebung von Personlichkeitsmerk-
malen (Selbstvertrauen, Resilienz, Introversion, Extraversion, Sensitivitat und Selbstref-
lexion), Empowerment und Lebenszufriedenheit sowie dem Ausmal} der Computerspiel-
nutzung. Die Daten wurden vorwiegend mit Regressionsanalysen und mit einer ANOVA
ausgewertet, um die Zusammenhénge zwischen den genannten Variablen und der Com-

puterspielnutzung zu untersuchen.

Hohes Selbstvertrauen, hoher Resilienz, das Empowerment-Erleben -operationalisiert
durch Optimismus und Problemlésekompetenz- und die Lebenszufriedenheit zeigen ei-
nen signifikanten Einfluss auf eine verringerte Computerspielnutzung. Im Gegensatz
dazu zeigen die Merkmale Introversion, Extraversion, geringe Sensitivitdt und hohe

Selbstreflexion keinen signifikanten Einfluss auf die Computerspielnutzung.

Die Ergebnisse dieser Arbeit bestatigen und erweitern bestehende Studien zur Computer-
spielnutzung, insbesondere im Erwachsenenalter. Die nicht signifikanten Zusammen-
hange von Introversion, Extraversion und Selbstreflexion widersprechen teilweise der
bisherigen Forschung und bedirfen weiterer Untersuchung. Zukiinftige Studien sollten
die Rolle der Sensitivitat genauer analysieren und das fluide Selbstkonzept als moglichen

Einflussfaktor berlicksichtigen.
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1 Einleitung

Die Verbreitung der Computernutzung sowohl im privaten als auch im beruflichen Be-
reich hat in den vergangenen Jahren deutlich zugenommen. Insbesondere das Spielen von
Computerspielen, unabhéngig davon, ob diese selbst gespielt oder auf Plattformen wie
Twitch gestreamt werden, hat sich zu einer weit verbreiteten Freizeitbeschéftigung vor
allem unter Jugendlichen entwickelt (Der Beaufragung der Bundesregierung fur Sucht-
und Drogenfragen, o. J.; Twitch.tv, 2024). Die fortschreitende Digitalisierung und ihre
vielféaltigen Mdglichkeiten haben jedoch auch Bedenken hinsichtlich der potenziellen
Entwicklung von Stérungen wie die der Computerspielabhéngigkeit in der Gesellschaft
aufgeworfen (BfArM, 2023, S. 11; Marchica et al., 2021; Ropovik et al., 2023). Es exis-
tieren Studien, die Computerspiele als Therapieoption fiir Depressionen betrachten und
positive Effekte aufzeigen (Bohr et al., 2023). Gleichzeitig gibt es eine wachsende Zahl
von E-Sportlern, die ihren Lebensunterhalt durch das Spielen von Computerspielen ver-
dienen (Chung et al., 2019). In diesem Kontext wird deutlich, dass Schutzfaktoren eine
entscheidende Rolle spielen, um exzessive Computerspielnutzung zu verhindern (De La
Fuente et al., 2021; Warburton et al., 2022). Wé&hrend Computerspiele exzessiv und prob-
lematisch genutzt werden kdnnen, wird gleichzeitig ihre potenzielle therapeutische Rolle
diskutiert (Bohr et al., 2023; Dieris-Hirche et al., 2021). Die Herausforderung besteht
darin, den schmalen Grat zwischen bermaRiger Nutzung und therapeutischem Nutzen

zu identifizieren und praventive Malnahmen zu entwickeln.

Die Betonung des Empowerments in diesem Kontext stellt eine bedeutende und interes-
sante Erweiterung der Erforschung von Protektiven Faktoren dar. Empowerment bezieht
sich auf die Starkung von Individuen, um Kontrolle tiber ihr eigenes Leben zu erlangen
und ihre Fahigkeiten und Ressourcen zu nutzen (Armbruster et al., 2015; Niaet al., 2022).
In Bezug auf die Computerspielnutzung eréffnet die Integration des Empowerment-Kon-
zepts neue Perspektiven. Durch die Berlicksichtigung des Empowerments wird der Fokus
auf die Starkung von Individuen gelegt, um aktiv und selbstbestimmt mit ihrer Spielnut-
zung umzugehen. Empowerment kann als ein Schlusselfaktor dienen, um eine positive
Computerspielnutzung zu férdern. Indem Menschen beféhigt werden, bewusste Entschei-
dungen Uber ihre Spielnutzung zu treffen, kann die Entstehung von problematischer Com-

puterspielnutzung maoglicherweise vorgebeugt werden (Armbruster et al., 2015; Heidari
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et al., 2020; Nia et al., 2022; Sambale, 2005). Als weiterer protektiver Faktor dient die
Untersuchung der Lebenszufriedenheit und meint die subjektive Bewertung hinsichtlich
des eigenen Lebens durch eine Person. Personen mit hoher Lebenszufriedenheit fihlen
sich im Allgemeinen Zufrieden und erfullt in unterschiedlichen Lebensbereichen (A-
sendorpf, 2021; Cudo et al., 2020; Phan et al., 2019). Zusétzlich ist die Beriicksichtigung
der Personlichkeit in Studien zur problematischen Computerspielnutzung von essenziel-
ler Bedeutung, obwohl bereits zahlreiche Untersuchungen zu diesem Thema existieren
(Rathakrishnan et al., 2023; Wartberg et al., 2023). Die Personlichkeit eines Individuums
beeinflusst maRgeblich seine Einstellungen, Verhaltensweisen und die Art und Weise,
wie es mit verschiedenen Lebensaspekten interagiert (Neyer & Asendorpf, 2018). Im
Kontext von Computerspielen kénnen spezifische Personlichkeitsmerkmale eine Rolle
dabei spielen, ob eine Person anfélliger fiir eine GibermaRige Computerspielnutzung ist
oder ob diese Personlichkeitsmerkmale als protektiver Faktor fungieren (Rathakrishnan
et al., 2023; Wartberg et al., 2023). Ein tieferes Verstandnis dieser Merkmale ermdglicht
es, gezieltere praventive MaRnahmen zu entwickeln und Interventionen zu gestalten.
Durch die Einbeziehung der Personlichkeit in Forschungsansétze konnen individuelle Be-
durfnisse (Stodt et al., 2018) und Anfalligkeiten besser verstanden werden, was wiederum
dazu beitrdgt, malgeschneiderte Strategien zur Préavention und Behandlung von proble-
matischer Computerspielnutzung zu entwickeln. Diese Untersuchung ermdglicht einen
differenzierteren Blick auf den Einfluss von Personlichkeitsmerkmalen, Empowerment-
Erleben—operationalisiert durch Optimismus und Problemlésekompetenz-, und der Le-
benszufriedenheit auf die Computerspielnutzung. Die Fokussierung auf die schutzenden
Elemente der Konstrukte dient dazu, eine Distanz zur defizitorientierten Herangehens-
weise zu schaffen (Sambale, 2005) und den Blick auf protektive Faktoren zu lenken, an-
statt sich ausschlieBlich auf Risikofaktoren zu konzentrieren. Diese ganzheitliche Be-
trachtung trégt dazu bei, die Vielschichtigkeit des Ph&nomens zu verstehen und somit
protektive Faktoren flr einen gesunden Umgang mit beizutragen. Diese Thesis beginnt
im ersten Abschnitt mit dem theoretischen und empirischen Hintergrund der relevanten
Konstrukte und endet mit den Hypothesen dieser Forschung. AnschlieRend wird die Me-
thodik beleuchtet und die Ergebnisse sowie die Diskussion findet ihren Platz. Abge-

schlossen wird diese Thesis mit einem Fazit und dem Ausblick.
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2 Theoretischer Hintergrund und aktueller Forschungsstand

In diesem Kapitel werden theoretische Grundannahmen zu den Konstrukten der Person-
lichkeit, der Lebenszufriedenheit, der Computerspielabhangigkeit und des Empower-
ments beschrieben und ausgewéhlte Modelle vorgestellt. Erganzt wird dies mit der dazu-

gehdrigen, aktuellen Forschungslage.

2.1 Computerspiele und die Computerspielnutzung

Computerspiele sind Programme, welche auf dem Computer oder PC verwendet werden
konnen. Es ermdglicht einen oder mehrere Nutzer ein interaktives Spiel unterschiedlichs-
ter Art zu steuern. Diese Spiele kdnnen Online,- oder Offline gespielt werden und sind
fir Menschen sehr leicht zugénglich (BfArM, 2023; Schuhler et al., 2012; Uni-Linz,
0. J.). Neben einer stabilen Internetverbindung, die heutzutage kostengiinstig erhaltlich
sind, bendtigen die Interessierten lediglich einen Computer der Leistungsstark genug ist,
fur die Spiele, die sie interessieren (Batthyany & Pritz, 2009). Ebenso die Kosten der
Anschaffung eines Computerspiels oder das AbschlieRen eines Abos im Rahmen von ei-
nigen Online-Spielen wie z.B World of Warcraft, ermdglicht Gberschaubare Kosten im
Rahmen einer Freizeitaktivitat allein oder mit anderen Spielern (Battle.net, 2024). Com-
puterspiele konnen von zuhause aus gespielt werden und beinhalten keine Einschrankun-
gen durch Offnungszeiten, Feiertage, schlechtes Wetter, Erkrankungen von Freunden
oder dhnliches (Batthyany & Pritz, 2009). Die umfangreichen Mdglichkeiten der Nutzung
und die leichten Zugangsmaglichkeiten verursachen einen enormen Zuwachs an Nutzern
von Computerspielern und einen Zugewinn in einigen Lebensbereichen (ARD/ZDF-
Onlinestudie, 2020; BZgA, 2020). Die Forderung der sozialen und kognitiven Entwick-
lung, Verbesserung der Hand-Augen-Koordination und visuomotorische Fahigkeiten Wi-
derstandsfahigkeit gegen Ablenkung, Sensibilitat fiir Informationen im peripheren Blick-
feld und die Fahigkeit, kurz présentierte Objekte zu zdhlen, im Vergleich zu Nicht-Spie-
lern (Rathakrishnan et al., 2023). Die Kommunikation mit unterschiedlichen Menschen
mit ahnlichen Interessensbereichen (BZgA, 2020), das Streamen von Spielen auf Platt-
formen wie Twitch, um Geld zu verdienen (Twitch.tv, 2024), Spiele die direkten sportli-
chen Aktivitaten ermoglichen wie Wii Fit (Nintendo, 2008). Weltweit nehmen hundert

Millionen Spieler an E-Sport VVeranstaltungen teil. League of Legens besaf bis 2017, 100
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Millionen Spieler. Ebenfalls lassen sich hundert Millionen Zuschauer bei E-Sport Veran-
staltungen festmachen. Die Preisgelder bei E-Sport belaufen sich auf bis zu 26 Millionen
US-Dollar und sind somit ein attraktiver Anreiz fur alle Computerspiel-Interessierte
(Chung et al., 2019). Ebenfalls attraktiv sind Serious Games, welche nicht ausschlieRlich
der Unterhaltung dienen, sondern Inhalte vermitteln und Aufmerksamkeit schaffen (Gri-
ling et al., 0. J.). Diese Art von Spielen sollte nicht langweilig oder Uberfordernd sein
(Grtiling et al., 0. J.). Die Nutzung Serious-Games erfahrt immer mehr Zuwachs in der
Psychotherapie und zur Behandlung von Depressionen (Bohr et al., 2023). Jugendliche
zwischen 12 und 17 Jahren verbringen im Durchschnitt 22.8 Stunden im Internet, junge
Erwachsene zwischen 18 und 25 Jahren im Durchschnitt 23.6 Stunden. Davon nutzen
22.3 Prozent der 18 bis 25 Jahrigen und 37.1 Prozent der 12 bis 17 Jahrigen Computer-
spiele (BZgA, 2020). Insgesamt 72 Prozent der Erwachsenen nutzen in Deutschland t&g-
lich das Internet (ARD/ZDF-Onlinestudie, 2020).

2.1.1 Uses-and-Gratification-Ansatz: Motive der Nutzung eines Mediums

Der Uses-and-Gratification-Ansatz (UAG) befasst sich mit der Frage, welche Bedurfnisse
durch die Nutzung bestimmter Medien befriedigt werden sollen und welche Motive dafir
ausschlaggebend sind. Ursprunglich von Elihu Katz und Paul Lazarsfeld in den 1950er
Jahren entwickelt, wurde der Ansatz spater von Katz, Blumler und Gurevich (1974) wei-
ter ausgearbeitet. Der UAG-Ansatz basiert auf der Annahme, dass Menschen ihre Medi-
enauswahl aufgrund ihrer eigenen Bedirfnisse und Erwartungen treffen und dass sie aktiv
und zielgerichtet bestimmte Medien nutzen. Eine zentrale Annahme des UAG-Ansatzes
ist, dass Personen nicht passiv von Medieninhalten beeinflusst werden, sondern dass sie
die Medien aktiv nutzen, um bestimmte Bedurfnisse zu befriedigen. Dies steht im Gegen-
satz zu friiheren Ansatzen, die davon ausgingen, dass Medien Personen beeinflussen und
kontrollieren. Der UAG-Ansatz unterscheidet vier zentrale Motive (Stodt et al., 2018),

welche in Tabelle 1 ersichtlich sind.
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Tabelle 1

Uses-and-Gratification-Ansatz: Motive der Nutzung eines Mediums

1. Bedurfnis nach Unterhaltung

2. Bedurfnis nach Information
3. Bedurfnis nach personlicher Identifikation
4. Bedurfnis nach Integration und sozialer Interaktion

Anmerkungen. vgl. Aelker, 2008; Brandtzag & Heim, 2009 aus dem Buch von Stodt et al. (2018)

Innerhalb der Forschung zum UAG-Ansatz konnte festgestellt werden, dass die Motive
der Mediennutzung eine hohe Diversitat aufweisen und im Zeitverlauf einer Veranderung
unterliegen kénnen. Der UAG-Ansatz erlaubt einen wichtigen Einblick in die Motive und
Erwartungen, die Menschen dazu veranlassen, bestimmte Medien zu nutzen. Der Ansatz
verdeutlicht, dass Individuen aktiv Medien auswahlen, um ihre Bedurfnisse zu befriedi-
gen. Dies kann sowohl Unterhaltung, Information, personliche Identitat als auch soziale
Interaktion umfassen (Stodt et al., 2018).

2.2 Die problematische und abhingige Computerspielnutzung

Wie bereits im vorangegangenen Abschnitt dargelegt, lasst sich aus dem UAG-Ansatz
ableiten, dass der Mediennutzung unterschiedliche Bedurfnisse zugrunde liegen (Stodt et
al., 2018). In der wissenschaftlichen Literatur wird darauf verwiesen, dass das Streben
nach sozialer Anerkennung, beruflichem Erfolg oder Realitatsflucht zu einem Konsum
von Online-Inhalten und Videospielen flhren kann (Batthyany & Pritz, 2009; Chung et
al., 2019; Puhm & Strizek, 2016; Stodt et al., 2018). Durch die Differenzierung der zu-
grunde liegenden Bedurfnisse lassen sich die komplexen Ursachen und Erscheinungsfor-
men von Internet- und Computerspielsucht besser nachvollziehen (Stodt et al., 2018). Be-
trachtet man die meistgespielten Genres, so ergibt sich ein breites Spektrum von Préfe-
renzen unter den SpielerInnen. Verschiedene Genres, darunter Action, Strategie, Rollen-
spiele und Sportspiele, haben unterschiedliche Anziehungskrafte und bieten vielféltige
Erfahrungen (Lee et al., 2017; Liao et al., 2023; Rathakrishnan et al., 2023; Ropovik et
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al., 2023). In der Literatur finden sich eine Vielzahl von theoretischen Modellen, die die
Frage der Entstehung einer problematischen oder exzessiven Nutzung behandeln und ei-
nen Einblick in die Thematik bieten (Batthyany & Pritz, 2009; Stodt et al., 2018).

Die Mehrheit der Bevolkerung zeigt keine signifikanten Probleme im Zusammenhang mit
der Internetnutzung und der Computerspielnutzung. Die Pravalenz der Computerspielab-
héngigkeit liegt bei 3.05 %. Fir Manner lasst sich eine héhere Pravalenzschatzung im
Verhaltnis von 2.5 zu 1 gegenuber Frauen feststellen (Wolfling, 2021). Jedoch zeigen
einige Studien, dass 46% der Computerspieler weiblich sind (Entertainment Software
Association, 2019). Frauen mit einer Diagnose der Computerspielabhangigkeit bleiben
nach ersten Studienergebnissen vermutlich durch das vorliegend weiterer psychischer
Stérungen am Anfang der Behandlung unentdeckt (Universidtsmedizin.mainz, 2019). In-
folge der zunehmenden Relevanz von Computerspielen sowie der steigenden Pravalenz
von Personen mit einer Problematik im Umgang mit Computerspielen erfolgte am 1. Ja-
nuar 2022 die Aufnahme der Computerspielabhangigkeit in das ICD-11 und ermdglichte
somit eine anerkannte Behandlung Uber die Krankenkassen und die Rentenversicherung
(BfArM, 2023). Marchica et. al. (2021) zeigte in seiner Studie auf, dass eine hohe Komor-
biditat von Depression, Angststorungen, Schlafstdrungen, erhéhter Substanzgebrauch
und Aggression mit der Diagnose der Computerspielabhangigkeit in Verbindung steht.
Ebenso die Diagnose der sozialen Angstlichkeit und ADHS sind in diesem Zusammen-
hang haufig zu verzeichnen (Ropovik et al., 2023). In der Studie von Ropovik et al. (2023)
konnte ebenfalls festgestellt werden, dass eine Computerspielabhéngigkeit haufig mit Ei-
genschaften wie geringem Selbstwertgefiihl, Einsamkeit und einer erhdhten Wahrneh-

mung von Stress in Verbindung steht.

Die Erkenntnis, dass Computerspielabhdngigkeit ein ernstzunehmendes Problem dar-
stellt, das mit gravierenden Folgen verbunden ist, hat zu einer Intensivierung der For-
schungsaktivitaten im Bereich der Behandlungsansatze geflhrt. ,,Das Onlinebasiertes
Motivationsprogramm zur Reduktion des problematischen Medienkonsums und Férde-
rung der Behandlungsmotivation bei Menschen mit Computerspielabhéangigkeit und In-
ternetsucht” (OMPRIS) (Dieris-Hirche et al., 2021) stellt eine der ersten Online-Webcam-
basierten Interventionen dar, an der Betroffene aus ganz Deutschland teilnehmen konn-

ten. Die Intervention basiert auf einem kombinierten Behandlungsprogramm, das
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hauptsachlich auf der motivationalen Gespréachsfiihrung basiert. Diese Intervention hat
sich als wirksam erwiesen, um das Gesundheitsverhalten bei Suchterkrankungen zu ver-
bessern. Das Behandlungskonzept von OMPRIS integriert ebenfalls Elemente der kogni-
tiven Verhaltenstherapie, Suchttherapie, Medienbildung sowie Sozialberatung (Dieris-
Hirche et al., 2021).

Die Einfuhrung der Internationalen statistische Klassifikation der Krankheiten und ver-
wandter Gesundheitsprobleme (ICD-11), die am 1. Januar 2022 in Kraft getreten ist, mar-
kiert einen bedeutenden Fortschritt in der Anerkennung und Klassifizierung von Verhal-
tensstérungen im Zusammenhang mit der Nutzung digitaler Medien. Besonders relevant
sind die neu eingefiihrten Diagnosen "Gaming Disorder” (Computerspielabhéngigkeit
oder abhéngiges Computerspielen) mit der ICD-11-Codierung 6C51 sowie Hazardous
Gaming (riskantes Computerspielen) mit dem Code QE22 (BfArM, 2023). Beim abhén-
gigen Computerspielen handelt es sich um eine stoffungebundene Suchterkrankung
(BZgA, 2020). Das abhangige Computerspielen nach ICD-11 liegt vor, wenn tber einen
Zeitraum von zwolf Monaten bestimmte Kriterien erfullt sind. Im ICD-11 nach der
BfArM (2023) gibt es drei Hauptkriterien:

1. Kontrollverlust Uber das Spielverhalten. Hiermit ist der Verlust der Kontrolle
Uber den Beginn, die Haufigkeit, die Intensitat, die Dauer, die Beendigung und

den Kontext gemeint.

2. Wachsende Bedeutung des Spielens Uber andere Interessen und Aktivitaten
hinaus. Das Spielen hat zunehmende Prioritat, sodass taglichen Aktivitaten oder
Interessen nicht mehr oder erst nach dem Spielen durchgefuhrt werden. Welche

langfristig zu negativen Konsequenzen fihren kann.

3. Weiterspielen trotz negativer Konsequenzen. Hiermit sind z. B Auftreten von
Gesundheitliche Probleme, Soziale Isolation, Berufliche Konsequenzen bis hin zu

einer Kiindigung und finanzielle Probleme gemeint (BfArM, 2023).

Das ICD-11 betont, dass Videospiele sowohl online als auch offline gespielt werden kon-
nen, kontinuierlich oder episodisch, und zu erheblichem Stress oder Beeintrachtigungen
in verschiedenen Lebensbereichen fiihren kdnnen. Eine wichtige Erganzung ist auch die

Diagnose Hazardous Gaming, welche riskantes Computerspielen beschreibt. Dies bezieht
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sich auf ein Spielverhalten, dass das Risiko schadlicher physischer oder psychischer Fol-
gen fir die spielende Person oder andere erhoht. Dies kann durch Spielhaufigkeit, Spiel-
dauer, Vernachlassigung anderer Aktivitaten oder Risiken im Spiel selbst und seinem
Kontext entstehen. Die Bedeutung dieser neuen Klassifikationen liegt in der Schaffung
einer Grundlage flr die bessere Versorgung und Behandlung von Betroffenen. Die Aner-
kennung von Computerspielabhéangigkeit als diagnostizierbare Stérungsbilder ermdglicht
Arzten und Psychotherapeuten offiziell, diese Erkrankungen zu behandeln und abzurech-
nen. Diese Fortschritte bieten nicht nur fir Betroffene, sondern auch fur Angehérige und
Behandelnde eine Form der Handlungssicherheit und schaffen eine Grundlage fir wei-
terfuhrende Forschung und therapeutische Ansatze (BfArM, 2023).

Angesichts neuer beruflicher Perspektiven im Bereich des E-Sports oder als Content Cre-
ator auf Plattformen wie Twitch und YouTube entwickeln viele Jugendliche Karriere-
winsche, die eine Zunahme der Spielzeiten nach sich ziehen kénnen. Insbesondere die
Aussichten auf eine Karriere im E-Sport oder als Content Creator kdnnen ein verstarktes
Engagement in Videospielen zur Folge haben, wobei Jugendliche zunehmend dem Reiz
dieser digitalen Plattformen verfallen (Chung et al., 2019; Twitch.tv, 2024; Youtube,
2024). Die COVID-19-Pandemie hat durch die Einschrdnkungen alternativer Freizeitge-
staltungen zu einem verstéarkten Spielkonsum beigetragen. Die erzwungene soziale Dis-
tanzierung und die Beschréankung herkémmlicher Freizeitaktivitaten haben dazu gefiihrt,
dass Menschen vermehrt auf digitale Unterhaltungsmedien, darunter auch Videospiele,
zuriickgegriffen haben (Rabe, 2024).

2.2.1 Interaction of Person-Affect-Cognition-Execution Modell

Das Interaction of Person-Affect-Cognition-Execution (I-PACE) von Brand et al. (2016)
baut auf dem kognitiv-behavioralen Modell von Davis (2001) auf und erweitert das the-
oretische Rahmenmodell von Brand, Young et al. (2014). Es bietet einen umfassenden
theoretischen Ansatz zur Erklarung spezifischer Internetnutzungsstérungen. Nach diesem
Modell ist eine Stérung nur auf eine spezifische Nutzungsart bezogen. Eine Person mit
einer pathologischen Onlinespielnutzung erlebt somit einen Kontrollverlust bei dieser
Anwendung jedoch nicht zwangsweise bei anderen Anwendungen. Somit spielt nicht die
Vielfalt des Internets eine Rolle, sondern die Attraktivitat einzelner Nutzungsformen. Die
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Ursachen einer Internetnutzungsstoérung sind vielfaltig und umfassen eine Vielzahl von
Faktoren. Dazu zéhlen unter anderem soziale Kognitionen, die selbstwahrgenommene
soziale Unterstltzung oder soziale Einsamkeit, individuelle Personlichkeitsmerkmale, bi-
opsychologische Merkmale, psychopathologische Symptome sowie spezifische Motive
(siehe Abbildung 1).

Abbildung 1
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Anmerkung. Abbildung unverdndert iibernommen von Stodt et al. (2018).

Diese Faktoren konnen beispielsweise erklaren, warum eine Person ein stichtiges Verhal-
ten von Online-Games entwickelt, wahrend eine andere Person eher eine Internetsexsucht
entwickelt. Personlichkeitsmerkmale haben nach diesem Modell einen Einfluss auf af-
fektive und kognitive Komponenten interner und externer Stimuli. Individuen kdnnen mit
suchtrelevanten Reizen konfrontiert werden, sei es in stressigen Momenten, bei negativer
Stimmung oder wahrend personlicher Konflikte. Diese Situationen kénnen einen ver-
starkten Drang ausldsen, bestimmte Internetanwendungen zu nutzen. Dieser Drang, auch
als Reiz-Reaktivitat bekannt, kann durch verschiedene Faktoren verstérkt werden, wie

zum Beispiel einen dysfunktionalen Bewaéltigungsstil oder eine spezifische
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Erwartungshaltung, dass die Internetnutzung als Mittel zur Flucht vor negativen Emotio-
nen dient oder um Freude zu erleben. Zusatzlich interagieren diese Erwartungen und Be-
waéltigungsstrategien mit kognitiven und emotionalen Prozessen, was dazu fuhren kann,
dass Personen die Befriedigung ihrer individuellen Bedirfnisse durch die Internetnutzung
suchen. Im Verlauf einer Suchtentwicklung kann jedoch das Erleben dieser Befriedigung
dazu fuhren, dass andere Defizite kompensiert werden, was wiederum durch verstarkende
Mechanismen der individuellen Merkmale zu einer spezifischen Internetnutzungsstérung
fuhren kann. Das I-PACE-Modell postuliert, dass diese Komponenten miteinander inter-
agieren und sich gegenseitig beeinflussen. Zum Beispiel konnen bestimmte Personlich-
keitsmerkmale die affektiven Zustdnde einer Person beeinflussen, was wiederum ihre
kognitiven Prozesse und letztendlich ihr Verhalten im Internet beeinflusst. Dieses Modell
bietet einen umfassenden Rahmen zur Untersuchung der Entstehung und Aufrechterhal-
tung von Internetnutzungsstérungen (Stodt et al., 2018). Einen genaueren Einblick in den
Bereich der Computerspielnutzung und der moglichen Entwicklung einer problemati-
schen Computerspielnutzung bietet das Modell von Wélfling und Muller (Batthyany &
Pritz, 2009).

2.2.2 Integrative atiologische Modell zur Computerspielabhangigkeit

Die Autoren Wolfling und Muller haben im Buch von Batthyany und Pritz (2009) den
Versuch unternommen ein Integratives Modell zur Computerspielabhéngigkeit zu entwi-
ckeln um Einflussfaktoren, Konsequenzen und aufrechthaltende Faktoren von abhangiger
Computerspielnutzung darzustellen. Dieses Modell unterliegt statistischer Einschrankun-
gen, da nicht alle Aspekte in der Forschung untersucht wurden. Die Autoren weisen da-
rauf hin, dass einige Aspekte des Modells durch Fallbeobachtungen entstanden sind oder
durch andere Modelle auf die Verhaltensstichte abgeleitet wurden. Personlichkeitsmerk-
male werden in diesem Modell als VVulnerabilitatsfaktoren darstellt. Hierunter z&hlen vor-
wiegend die Big Five Faktoren Neurotizismus und Introversion, welche in der Erhebung
durch den NEO-FFI aufféllig hohe Werte darstellt. Ebenfalls zeigt sich eine hohe Aus-
pragung der Subskala Anfalligkeit fur Langweile auf dem Konstrukt ,,Sensation See-
king®, welche bei gleichzeitigem Auftreten mit sozialer Gehemmtheit einen direkten Zu-
sammenhang mit Introversion aufzeigt. Das vorliegende Modell nimmt ebenfalls eine ge-

ring ausgepragte Leistungsmotivation an, auBBer im Kontext des Computerspielens. Unter
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Bericksichtigung der genannten Vulnerabilitatsfaktoren lassen sich sowohl positive als
auch negative Lebenserfahrungen ableiten. Durch defizitare Bewaltigungsstrategien, die
in diesem Modell bei der Computerspielabhangigkeit angenommen werden, verursachen
negative Lebensereignisse Stress, welcher nicht angemessen verarbeitet werden kann.
Das Modell postuliert, dass insbesondere soziale Stressoren- z.B. ein Konflikt in der
Schule — in Kombination mit den schwach ausgepragten sozialen Kompetenzen und der
hohen Auspragung der Introversion und sozialer Gehemmtheit (z.B. keine funktionelle
soziale Unterstutzung erhalten) eine zusétzliche Belastung bei der Computerspielabhén-
gigkeit darstellen. Dies resultiert in einer selbstwertrelevanten Bewertung der eigenen
Person. Derartige Lernprozesse wiederholen sich und fiihren dazu, dass die betreffende
Person dies als negative Einstellungen oder Schemata abspeichert und im Verlauf die
Schule und die Mitmenschen negativ interpretiert. Als Folge kann sich eine soziale Angst-
lichkeit oder sogar eine soziale Phobie entwickeln. Die negativen Einstellungen gegen-
Uber der Schule stellen einen zuverlassigen Pradiktor flr schlechte Schulleistungen dar.
Schliellich fuhrt dies zu fehlenden schulischen Erfolgserfahrungen, was wiederum eine
Abnahme der Selbstwirksamkeitserfahrung im Kontext der Schule zur Folge hat. Der be-
reits gering ausgepréagte Vulnerabilitatsfaktor der Leistungsmotivation wird damit noch
geringer und die gleichzeitig fehlende soziale Unterstiitzung und Anerkennung durch die
stark ausgepragte Introversion fuhrt zu einer Negativspirale. Zum Schutz des Selbst sucht
die Person neue Ressourcen und positive Lernerfahrungen, welche durch das Computer-
spielen gewonnen werden. Wéhrend des Computerspielens erlangen sie soziale Anerken-
nung, indem sie in einer Spielergemeinschaft integriert sind und erhalten Spielerfolge
durch das starker werden des Avatars (Batthyany & Pritz, 2009).

Wahrend des Computerspielens wirken vor allem positive soziale Verstarker, die den
Personen im echten Leben verwehrt blieben. Durch Medien wie Teamspeak oder Discord
(Batthyany & Pritz, 2009; Discord, o. J.; TeamSpeak et al., 0. J.) kdnnen die Personen
mit anderen Spielen auf distanzierte und sichere Art und Weise kommunizieren. Insge-
samt fuhrt dies zu einer Steigerung der Selbstwirksamkeitserwartung. Durch diese posi-
tiven Erfahrungen im Kontrast zu den negativen Erfahrungen im echten Leben, werden
im Verlauf keine Versuche der Verdnderung mehr im echten Leben unternommen und
dieser tritt immerwéhrend in den Hintergrund. Angenommen aber noch nicht bewiesen

ist hierbei ein depressiver Attributionsstil der dafiir sorgt, dass neutrale Reize der
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Mitschiler, durch friihere negative Erfahrungen ebenfalls negativ interpretiert werden.
Freizeitaktivitaten oder schulische Leistungen werden an diesem Punkt nur noch durch
den Druck der Eltern durchgefiihrt, Eltern die an diesen Punkt zu intervenieren versuchen
drohen mit dem Einddmmen des Computerspielens, das der einzige Weg der Person war,
ihr Selbst zu schutzen. Die negativen Erfahrungen im hduslichen Umfeld und in der
Schule steigern sich und werden wiederrum mit dem Steigern des Computerspielens be-
antwortet (Batthyany & Pritz, 2009).

2.3 Personlichkeit

Personlichkeitseigenschaften sind individuelle Unterschiede im menschlichen Erleben
und Verhalten, die die Mdglichkeit der Vorhersage des Verhaltens aufgrund von be-
stimmtem Merkmalauspragungen der Personlichkeiten ermdglicht. Ein Verstéandnis von
Personlichkeitsmerkmalen bei Menschen dient in der Praxis also als wichtiges Mittel im
Umgang mit Mitmenschen (American Psychological Association, o. J.; Asendorpf, 2015,
2022). Personlichkeitsfaktoren werden h&ufig als Trait beschrieben und charakterisieren
sich als zeitstabile Eigenschaften und konsistente Muster eines Menschen, welche sich in
Gedanken, Gefiihlen und Verhaltensweisen manifestieren (Neyer & Asendorpf, 2018;
Schneider, 2006). Diese Eigenschaften verdndern sich nur langsam oder selten (iber die
Lebensspanne. Ausgehend von diesen Informationen, ist Personlichkeit tber verschie-
dene Situationen hinweg stabil zu beobachten. Personlichkeit manifestiert sich somit in
der Art und Weise wie eine Person denkt und verhalt. In diesem Kontext ist es auch wich-
tig den Begriff State herauszuarbeiten. Mit State ist der Zustand einer Person in einem
zeitlich begrenzten Rahmen gemeint. Insgesamt wird in der Persdnlichkeitspsychologie
h&ufig der Dispositionsbegriff verwendet. Dispositionen sind Eigenschaften und Merk-
male von Personen, die eine relative zeitliche Stabilitat aufweisen. Dispositionen sind im
Gegensatz zu Verhaltensweisen nicht direkt beobachtbar. Weiter sind Dispositionen tber
die Regelmaligkeit unterschiedlicher Verhaltensweisen fur andere Personen erschlie3bar
(Neyer & Asendorpf, 2018). Unter der Personlichkeit wird die Gesamtheit von allen
nichtpathologischen Eigenschaften verstanden. Neugeborene weisen unterschiedliche
Verhaltensweisen auf, die erst ab dem dritten Lebensjahr als stabil anerkannt werden und

somit als Personlichkeitseigenschaften kategorisiert werden, da erst dann tberzuféllige
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Verhaltensweisen erschliel3bar sind, um Prognosen tber Zukinftige Verhaltensweisen
durch die Personlichkeitseigenschaft machen zu kénnen (Asendorpf, 2018). Personlich-
keitsmerkmale gehen mit Verhaltensweisen einher die unmittelbaren Folgen fir die Ge-
sundheit haben kdnnen. Es stellt sich somit die Frage, welche Merkmale der Personlich-
keit als Risikofaktor oder als Schutzfaktor im Zusammenhang mit der Gesundheit eines
Menschen stehen. In diesem Zusammenhang stellt Optimismus einen Schutzfaktor dar,
der es ermdglicht, positive Erwartungen bezuglich zukinftiger Ereignisse oder schwieri-
ger Situationen zu entwickeln (Vollmann & Weber, 2005). Personlichkeitsmerkmale ste-
hen in einem Zusammenhang mit der menschlichen Gesundheit, wobei die Personlichkeit
als Risikofaktor, Schutzfaktor, Resilienzfaktor oder personale Ressource betrachtet wer-
den kann. Personlichkeitsmerkmale konnen direkt mit Verhaltensweisen wie dem Kon-
sum von Alkohol, Nikotin oder dem Vorhandensein einer Schlafstérung im Zusammen-
hang stehen. Ebenso konnen Personlichkeitsmerkmale indirekt Konsequenzen auf das
Verhalten haben. Eine ldsungsorientierte Herangehensweise an Problematiken kann
durch eine stérkere Auspragung von Optimismus positiv beeinflusst werden. Hingegen
kann eine abweisende und zurtickhaltende Kommunikation mit Mitmenschen aufgrund
einer niedrigen Auspragung im Konstrukt der Freundseligkeit zu fehlender sozialer Un-
tersttzung fihren. Unterschiedliche Personlichkeitsmerkmale ermdglichen dem Men-
schen somit auf unterschiedliche Art und Weise die Umwelt oder eine Situation mitzuge-
stalten, die entweder gesundheitsforderlich oder gesundheitshinderlich ist (Schneider,
2006). In derzeitigen Studien beziiglich der Computerspielnutzung wird vorwiegend das
Funf-Faktoren-Modell von Costa & McCrae (1989) verwendet, welches im ndchsten Ab-
schnitt naher dargestellt wird. Wie in dem Integrativen &tiologischen Modell zur Compu-
terspielabhéngigkeit deutlich wird, spielen in theoretischen Annahmen ebenfalls Person-
lichkeitsmerkmale wie die Introversion eine entscheidende Rolle bei der Computerspiel-
nutzung (Batthyany & Pritz, 2009). Durch den Complex Personality Inventory (CPI13)
(Gurdan, 2022) der im Verlaufe der vorliegenden Arbeit weiter beschrieben wird, ergibt
sich die erstmalige Mdglichkeit die Introversion und weitere Personlichkeitsmerkmale im

Kontext der Computerspielnutzung zu erfassen.



24

2.3.1 Das Funf-Faktoren-Modell

Die Faktoranalyse ermdoglichte es eine Vielzahl von Eigenschaftsworten (Items) Uber die
Personlichkeit auf wenige Faktoren reduzieren zu kdnnen. Durch die lexikalische Heran-
gehensweise wurde aus der Gesamtheit der Eigenschaftsworte des Lexikons schrittweise
wenige Eigenschaftsbezeichnungen reduziert. Allport und Odbert (1936) ermdéglichten
die erste systematische Zusammenstellung lexikalischer Daten. Dieser Prozess ist aus-
schlaggebend fur die Personlichkeitsinventare die Gegenwaértig existieren. Die bekann-
testen Faktorsysteme waren von Cattell (1946), Guilford (1964) und Eysenck und Ey-
senck (1969). Ebenso bekannt ist das Personlichkeitsinventar von Costa und McCrae
(1989), welches nicht lexikalisch konstruiert wurde. Schussfolgernd widmeten sich tber
die Zeit verschieden Forschungsgruppen diesem Thema und die Faktoranalysen ergab vor
allem Flnf-Faktoren, die derzeit unter den Namen ,,Big-Five* bekannt sind. Ebenfalls
Goldberg (1990) hat im Verlauf die Eigenschaften erweitert und reduziert und prégte das
Kiirzel ,,0CEAN“. Das OCEAN-Modell (siehe Tabelle 2) stellt eine einfache Moglich-
keit zur Memorierung globaler Persdnlichkeitsmerkmale dar, weshalb es im Folgenden
dargestellt wird. (Asendorpf, 2018; Montag, 2016; Neyer & Asendorpf, 2018).

Tabelle 2

OCEAN Modell

@) Openness to Experience oder auf Deutsch die Offenheit fir Erfahrungen, be-

schreibt Personen die neugierig auf Neue Dinge sind.

C Conscientiousness oder auf Deutsch die Gewissenhaftigkeit, beschreibt struk-
turierte, punktliche und pflichtbewusste Personen

E Extraversion, beschreibt gesellige und kontaktfreudige Personen

Agreeableness oder auf Deutsch Vertraglichkeit, beschreibt vertragliche Per-

sonen, die auch mal zuriickstecken, um den Frieden zu bewahren

N Neuroticism, beschreibt dngstliche und instabile Personen

Anmerkung. Ubersicht der Fiinf-Faktoren nach dem OCEAN Modell aus Montag (2016) und Asendorf
(2018).

Die Big Five sind somit ein sparsames System die Personlichkeitsmerkmale und dessen

Unterschiede von ursprunglich alltagspsychologischen Beschreibungen tétigen soll.
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Dieses System gliedert sich in verschiedene Untergruppen, um ein differenziertes Bild
der Personlichkeitsmerkmale zu erlangen. Wie in dem NEO-Personlichkeitsinventar nach
Costa und McCrae (1989) existieren neben den Flnft-Faktoren noch sechs Unterfaktoren
oder Facetten, die jeweils durch eine Skala von acht Items erhoben werden, um diese
unterschiedlichen Personlichkeitsmerkmale erfassen zu kénnen. Die Big Five repréasen-
tieren somit breite Personlichkeitsmerkmale, die die Vielfalt menschlichen Verhaltens
und Erlebens zu erfassen versuchen (Asendorpf, 2018; Neyer & Asendorpf, 2018).

Das Modell der vielschichten Personlichkeit nach Gurdan (2022) ermdglicht eine erwei-
terte Sichtweise auf die Personlichkeitsstruktur. Himmer-Gurdan (2022) ermoglichte mit
dem Fragebogen eine Erhebung des Personlichkeitsspektrums in Bezug auf zwei gegen-
polige Dimensionen der Personlichkeit, die gemeinsam erhoben werden kénnen. In der
Studie wies die Autorin darauf hin, dass dieses Personlichkeitsspektrum positiv mit struk-
tureller, sozialer und situativer Flexibilitat in Verbindung stand. Die Erhebung ermog-
lichte einen Einblick in die Vielschichtigkeit der Personlichkeit, auf welche im néchsten

Abschnitt naher Eingegangen wird (Gurdan, 2022).

2.4 Das Modell der vielschichtigen Personlichkeit

Das Modell der vielschichtigen Personlichkeit nach Gurdan (2022) stellt eine moderne
Maglichkeit dar, die Vielfalt einer Person und deren komplexe und facettenreiche Per-
sonlichkeit auf eine andere Art und Weise darzustellen, als es bisher die Big Five oder
andere Personlichkeitsmodelle ermdglichten. Das Inventar erlaubt die simultane Darstel-
lung von Personlichkeitsmerkmalen, die in einer Person gleichzeitig vorhanden sind, je-
doch gegensétzlich wirken. Die Kombination dieser Merkmale wird dadurch ersichtlich,
ohne dass eine gegenseitige Ausschlusswirkung besteht. Diese Vorgehensweise erlaubt
eine flexible und komplexe Betrachtung der Personlichkeit und flihrt zu einer genaueren
Erklarung und Vorhersage des menschlichen Erlebens und Verhaltens im Vergleich zu
den Big Five. Im Gegensatz zu den Big Five, bei denen eine bipolare Messung erfolgt,
werden die Personlichkeitsmerkmale bimodal erfasst. Das Complex Personality Inven-
tory (CPI113) orientiert sich am im Abschnitt 2.3.1 beschriebenen Finf-Faktoren-Modell
und beinhaltet die Faktoren Extraversion, Gewissenhaftigkeit, Vertraglichkeit, Offenheit
fur Erfahrungen und Neurotizismus. Dem gegentiber stehen die erweiterten komplemen-

taren Dimensionen Introversion, Gelassenheit, Autonome Orientierung und
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Traditionsbewusstsein. Der Neurotizismus wird in Sensitivitdt und dem Komplement
Resilienz sowie Selbstreflexion und dessen Komplement Selbstvertrauen erfasst. Eben-
falls umfasst dieses Inventar das fluide Selbstkonzept und bildet die Wandelbarkeit und
Flexibilitat der Person ab. Die Betrachtung der einzelnen Faktoren und deren Kombina-
tion zueinander ermdglicht eine Vielschichtigkeit innerhalb einer Person abzubilden. Die
komplementére Betrachtung der Personlichkeitsmerkmale rdumt ein, dass Personen in
einer Situation anders reagieren kdnnen als in einer anderen, sodass Personlichkeitsmerk-
male keine stabilen Eigenschaften sind, wie h&ufig in der Persdnlichkeitspsychologie an-
genommen wird, jedoch eine stabile Vielfalt der Eigenschaften zeigen. Néaheres zur Er-
fassung der vielschichtigen Personlichkeit tber den CPI13 finden sich unter
Abschnitt 3.3.1 und Abschnitt 2.4 (Gurdan, 2022).

Das Modell der vielschichtigen Personlichkeit ermdglicht ein erweitertes Verstandnis
der teilweise unbestdndigen Ergebnisse in Abschnitt 2.4.1 zwischen der
Computerspielnutzung und der Extraversion (Gurdan, 2022). Ebenfalls ermdglicht es ei-
nen empirischen Einblick in das Integrative &tiologische Modell zur
Computerspielab-héngigkeit (Batthyany & Pritz, 2009), durch den erstmaligen Einblick
des Konstrukts der Introversion und dessen Einfluss auf die Computerspielnutzung.
Aufgrund der bislang beschrankten Ergebnisse zu dem vielschichtigen
Personlichkeitsmodell bzw. dem CPI13, lieBen sich in der Literaturrecherche
vorwiegend einzelne Studien zu den Konstrukten finden, welche durch den CPI13

erhoben werden.
2.4.1 Extraversion und Introversion

Die Extraversion beschreibt, wie im Abschnitt 2.3.1 ersichtlich, eine Person, die gesellig
und kontaktfreudig ist (Asendorpf, 2018; Montag, 2016). Die Werte der Extraversion be-
schreiben somit, wie stark eine Person ihre Aufmerksamkeit auf aulRere Eindriicke und
andere Menschen in ihrer Umgebung richtet (Asendorpf, 2018; Gurdan, 2022; Montag,
2016). Theorien und Forschung zu Personlichkeitsmerkmalen der Big Five basieren auf
der Annahme, dass Personlichkeitsmerkmale dauerhafte Neigungen sind, die als VVorher-
sage des Verhaltens einer Person genutzt werden konnen (Asendorpf, 2018; Montag,
2016). Unter Betrachtung der Personlichkeitsmerkmale und nicht substanzbezogener Ab-

héngigkeiten, wie der exzessiven Computerspielnutzung oder Internetabhéangigkeit,
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zeigte die Studie von Miller et al. (2014), dass grolRe Effekte fir Gewissenhaftigkeit,
Neurotizismus und Extraversion vorliegen, mit signifikanten Unterschieden im Vergleich
zur nichtklinischen Kontrollgruppe. Weiter zeigte die Studie systematische Unterschiede
in der Personlichkeit zwischen klinisch relevanter Internetabhangigkeit im Vergleich zur
nicht klinischen Kontrollgruppe, insbesondere in Bezug auf erhéhten Neurotizismus und
verringerte Gewissenhaftigkeit. Patienten mit Internetabhangigkeit weisen ebenfalls ge-
ringe Extraversion und geringe Offenheit auf. Limitationen dieser Studie zeigen sich da-
rin, dass die Autoren ausschliel3lich 16-jahrige méannliche Probanden in die Studie ein-
schlossen. Ebenfalls untersuchte diese Studie die Internetabhangigkeit, noch vor Etablie-
rung der Computerspielabhéngigkeit im ICD-11 und bezieht sich somit allgemein auf die
problematische Nutzung des Internets, sodass viel mehr Medien als nur die Computer-

spiele betrachtet werden (Muller et al., 2014).

Die Ergebnisse von Liao et al. (2020) wiesen darauf hin, dass die Faktoren Offenheit,
Vertréglichkeit und Extraversion keinen signifikanten Zusammenhang mit der Internet-
Gaming Disorder zeigen. In dieser Studie nahmen N = 6379 Probanden im Alter von 15-
25 Jahren an einer Umfrage in China teil. Auch in dieser Studie wurde die Internetabhén-
gigkeit und nicht spezifisch die Computerspielabhéngigkeit erhoben (Liao et al., 2020).
Brailovskaia und Margraf (2018) untersuchten in ihrer Studie den Zusammenhang zwi-
schen allgemeiner Internet- bzw. Mediennutzung, Personlichkeit und mentaler Gesund-
heit. Die Nutzung von sozialen Netzwerken korrelierte signifikant positiv mit Narziss-
mus, Selbstwertgefuhl, Extraversion, Lebenszufriedenheit und sozialer Unterstutzung.
Die Assoziationen mit den negativen mentalen Gesundheitsvariablen waren nicht signi-
fikant. Die Untersuchung bestand aus N = 633 deutschen Studenten zwischen 16 und 59
Jahren und untersuchte Mediennutzung, darunter fiel Computernutzung, generelle Inter-
netnutzung und Nutzung sozialer Netzwerke (Brailovskaia & Margraf, 2018). Derzeit
lassen sich einige Studien finden, welche unter den Synonymen Mediennutzung, Inter-
netabhangigkeit und Internet-Gaming-Stérung zu finden sind. Jede dieser bisher genann-

ten Studien wurde vor der Einfihrung des ICD-11 durchgefiihrt.

Im Jahre 2023 ergaben sich erstmals Studien, die den Zusammenhang zwischen der Per-
sonlichkeit und der Diagnose der Computerspielabhangigkeit bzw. Computerspielnut-

zung betrachteten. In diesem Rahmen zeigte eine Studie unterschiedliche Auspréagungen
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der Extraversion zwischen unterschiedlichen Spielerprofilen bei N = 753 franzdsischen
Studenten im Alter zwischen 17 und 26 Jahren. Je nach Spielprofil konnte die Extraver-
sion zwischen niedriger und hoher Auspragung variieren. Unterschiede zeigten sich hier-
bei auch in Vertraglichkeit, Gewissenhaftigkeit, Neurotizismus und Offenheit (Vera Cruz
et al., 2023). Die Studie von Wartberg et al. (2023) wies signifikante Zusammenhéange
zwischen problematischer Computerspielnutzung, mannlichem Geschlecht und allen
Big-Five-Personlichkeitsmerkmalen auf. In dieser Studie zeigte sich geringere Offenheit,
geringere Gewissenhaftigkeit, geringere Extraversion, geringere Vertraglichkeit und er-
hohter Neurotizismus im Zusammenhang mit problematischer Computerspielnutzung.
Ebenfalls fanden sich statistisch signifikante Zusammenhénge zwischen problematischer
Computerspielnutzung und méannlichem Geschlecht sowie geringerer Offenheit und ho-
hem Neurotizismus. Zusatzlich untersuchten die Autoren die Faktoren Asthetische Sen-
sibilitat - eine Facette der Offenheit -, Produktivitat und Organisation — eine Facette der
Gewissenhaftigkeit -, Durchsetzungsvermégen — eine Facette der Extraversion - und ho-
here Angstlichkeit — eine Facette des Neurotizismus. Es fanden sich signifikante Zusam-
menhange zwischen problematischem Gaming und mannlichem Geschlecht sowie gerin-
gerer Asthetischer Sensibilitat, hoherer Organisation und geringerer Produktivitat, hohe-
rer Durchsetzungsfahigkeit und héherer Angstlichkeit. Die Autoren nutzten in ihrer Stu-
die Probanden mit einem Durchschnittsalter von 16 Jahren, sodass die Ergebnisse nur

eingeschréankt auf das Erwachsenenalter tbertragbar waren (Wartberg et al., 2023).

Eine Studie von Rathakrishnan et al. (2023) betrachtete 420 Schiiler im Alter zwischen
12 und 17 Jahren im Hinblick auf genrespezifische Préferenzen bei Spielen und den Zu-
sammenhang mit den Big Five. Die Genres der Rollenspiele wiesen eine positive Asso-
ziation mit der Personlichkeitseigenschaft Gewissenhaftigkeit auf. Die Genres von
Kampfspielen zeigten eine positive Assoziation mit der Personlichkeitseigenschaft Of-
fenheit. Die Ergebnisse zeigten auBerdem, dass die Personlichkeit von Extraversion po-
sitiv mit den Genres von Online-Spielen korrelierte. Darliber hinaus bestand eine positive
Beziehung zwischen den Genres von Musikspielen und der Persoénlichkeit von Vertrag-
lichkeit (Rathakrishnan et al., 2023). Die Ergebnisse dieser Studie deuten ebenfalls darauf
hin, dass die Personlichkeitsmerkmale der Big Five in Zusammenhang mit dem Compu-
terspielverhalten teilweise unbestandig sind. Introvertierte Personen zeichnen sich durch

ein geringeres Mal} an sozialer Aktivitat aus und suchen moglicherweise verstarkt nach
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Aktivitaten, die sie allein ausfiihren koénnen, wie zum Beispiel Computerspiele
(Batthyany & Pritz, 2009). Diese Personen kdnnten daher anfalliger fir problematische
oder exzessive Computerspielnutzung sein, da das Spielen moglicherweise eine Moglich-
keit fur sie darstellt, ihre Bedirfnisse nach sozialer Interaktion, Anerkennung, Erfolgen
etc. zu befriedigen (Batthyany & Pritz, 2009; Stodt et al., 2018). Eine introvertierte Per-
son, die durch eine Neigung zur Zurtickhaltung gekennzeichnet ist, bendtigt haufig weni-
ger Reize aus der Umwelt, da sie eine niedrigere Reizschwelle als Extrovertierte aufwei-
sen. Dies fuhrt jedoch dazu, dass starke Reize mehr Energie erfordern und schneller zu
einer Erschépfung fuhren kénnen (Online Lexikon fir Psychologie & Padagogik, 2023).
Der UAG-Ansatz bietet einen Einblick in die Motive der Mediennutzung und zeigt auf,
dass das Bedurfnis nach Unterhaltung, Information, persénlicher Identifikation, Integra-
tion und sozialer Interaktion durch ein Medium befriedigt werden kann. Medien werden
von Menschen somit aktiv und zielgerichtet zur Erfullung von Bedurfnissen genutzt
(Stodt et al., 2018). Diese Erkenntnisse bieten einen Einblick darin, dass die Mediennut-
zung sowohl fir Extrovertierte als auch fir Introvertierte eine Mdglichkeit zur Bedirf-

nisbefriedigung darstellt.

Das Modell der vielschichtigen Personlichkeit bietet einen Einblick in das komplexe Zu-
sammenspiel der Merkmalskombinationen Extraversion und Introversion und ihren ge-
gensatzlichen Einfluss auf die Computerspielnutzung. Zum jetzigen Zeitpunkt gibt es
keine Studie, die das Konstrukt der Introversion bei der Computerspielnutzung oder an-
derer Mediennutzung untersucht hat (Gurdan, 2022). Das Funf-Faktoren-Modell in Ab-
schnitt 3.2.1 postuliert, dass der Gegenpol von Extraversion die Introversion darstellt und
Personen mit niedrigen Werten von Extraversion in diesem Modell als introvertiert be-
schrieben werden (Asendorpf, 2018). Die bereits genannten Studien geben somit einen
Einblick darin, dass Personen mit hohen Werten in Extraversion und somit niedriger Int-
roversion mit einer geringeren Computerspielnutzung in Verbindung stehen(Mdiller et al.,
2014; Rathakrishnan et al., 2023; Vera Cruz et al., 2023).

2.4.2 Resilienz und Sensitivitat

Die Resilienz, die im CPI113 mit dem Gegenpol der Sensitivitat erhoben wird, ist die F&-

higkeit, psychische Gesundheit trotz psychischer Belastungen aufrechtzuerhalten oder
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wiederzugewinnen (Gurdan, 2022). In diesem Kontext meint Resilienz nicht die alleinige
Abwesenheit von Stdrungen, sondern auch den Erwerb neuer Kompetenzen und somit
den Erhalt von Funktionsféhigkeit trotz widriger Gegebenheiten (Gurdan, 2022). Bei der
Personlichkeit handelt es sich um Merkmale mit relativer Bestandigkeit, dennoch wird
eine Wandlungsféahigkeit der Personlichkeit nicht ausgeschlossen (Hiebel et al., 2021).
Hierauf baut das Modell der vielschichtigen Persdnlichkeit auf und betrachtet die Resili-
enz als Personlichkeitsmerkmal mit ihrem Gegenpol (Gurdan, 2022). Im Kontext der Be-
waltigung von Traumata und Krisen war Resilienz negativ mit Neurotizismus und positiv
mit Extraversion, Offenheit, VVertraglichkeit und Gewissenhaftigkeit assoziiert. Resilienz
zeigte ebenso einen positiven Zusammenhang mit Selbstwertgefiihl, Selbstkontrolle, in-
ternaler Kontrolliiberzeugung, Ziel- und Erfolgsorientierung sowie problemfokussierten

und emotionsorientierten Bewéltigungsstrategien (Hiebel et al., 2021).

Jedes Personlichkeitsmerkmal kann funktionale als auch dysfunktionale Auswirkungen
auf einen speziellen Zustand haben. Es besteht ein kurvilinearer Zusammenhang zwi-
schen Risikofaktoren und positiver Anpassung an bestimmte Situationen. Eine Krise
muss also herausfordernd genug, aber nicht tberfordernd sein, um eine positive Anpas-
sung an die Situation zu bewirken. Die N&he von Resilienz und Personlichkeit wird daher
héufig unter dem Begriff der ,,resilienten Personlichkeit™ diskutiert (Hiebel et al., 2021).

Eine weitere Studie von Burtaverde et al. (2021) konnte aufzeigen, dass Extraversion po-
sitiv mit Resilienz und kontrollierter Orientierung und negativ mit unpersoénlicher Orien-
tierung korreliert. Offenheit fur Erfahrungen stand positiv mit Resilienz und autonomer
Orientierung in Verbindung und negativ mit unpersonlicher Orientierung. Unter Kon-
trolle von Alter und Geschlecht konnte die Studie aufzeigen, dass die Big-Five-Person-
lichkeitsmerkmale 57 % der Varianz der Resilienz vorhersagten. Extraversion und Ge-
wissenhaftigkeit waren positive Pradiktoren fiir Resilienz, wahrend Neurotizismus ein

negativer Pradiktor war (Burtaverde et al., 2021).

Einige Studien wiesen unterschiedliche Ergebnisse zu Extraversion im Zusammenhang
mit der Resilienz auf. De La Fuente et al. (2021) untersuchten die Resilienz als schiitzen-
den Faktor zwischen Personlichkeit und akademischem Stress. Die regulierenden Person-
lichkeitsfaktoren Gewissenhaftigkeit und Extraversion sagten proaktive Resilienzfakto-

ren wie Kompetenz, Verdnderung und Kontrolle erleben positiv vorher. Reaktive
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Resilienzfaktoren wie Stressbewaltigung und Spiritualitat wurden durch Gewissenhaf-
tigkeit und Extraversion nicht positiv vorhergesagt. Offenheit und Vertraglichkeit sagten
die Resilienz allgemein nicht vorher, zeigten jedoch signifikante VVorhersagen bezuglich
reaktiver Resilienzfaktoren. Neurotizismus sagte die Resilienz negativ vorher. Resilienz
zeigte sich als proaktiver Faktor und war ein negativer Pradiktor fur das MaR an Stress-
erleben (De La Fuente et al., 2021). Ahnlich zu den vorherigen Ergebnissen fanden auch
Graham et al. (2021) in ihrer Studie bei alteren Erwachsenen heraus, dass Neurotizismus
negativ mit Resilienz verbunden war. Jedoch fanden die Autoren in ihrer Studie, dass
Offenheit signifikant positiv mit Resilienz verbunden war (Graham et al., 2021). Ebenso
in der Studie von Zager Kocjan et al. (2021) hatten Extraversion, Vertraglichkeit, Gewis-
senhaftigkeit und Offenheit niedrige bis mittlere positive Korrelationen mit subjektivem
Wohlbefinden und Resilienz, sowie niedrige negative Korrelationen mit Stress. Die Stu-
die zeigte, dass Resilienz den Zusammenhang zwischen allen Personlichkeitsmerkmalen
auler Extraversion und dem subjektiven Wohlbefinden mediierte. Einen Zusammenhang
fanden die Autoren ebenfalls bei Resilienz und Extraversion, Gewissenhaftigkeit, Ver-
traglichkeit und Offenheit sowie einen stark negativen Zusammenhang mit Neurotizis-
mus. Allerdings war Extraversion kein signifikanter Pradiktor fur Resilienz, und Vertrag-
lichkeit trug negativ zur Resilienz bei (Zager Kocjan et al., 2021). Die Resilienz weist in
allen genannten Studien einen starken Zusammenhang mit den bekannten Personlich-
keitsmerkmalen auf und wird im Rahmen des CP113 als Personlichkeitsmerkmal erhoben
(De La Fuente et al., 2021; Gurdan, 2022).

Der Zusammenhang zwischen Resilienz und problematischer Computerspielnutzung
konnte in einer Studie von Wang et al. (2023) untersucht werden. Die Autoren untersuch-
ten Pravalenzen und Risikofaktoren der Internet Gaming Disorder wahrend den Jahren
der Corona-Pandemie. Die Daten wurden zwischen 2021 und 2022 erhoben und umfass-
ten eine Stichprobe von insgesamt N = 229 Probanden. Die Stichprobe war im Durch-
schnitt 24.42 Jahre alt, und 63.8 % der Probanden waren weiblich. Die Studie zeigte auf,
dass Personen ohne die Diagnose der Internet Gaming Disorder héhere Resilienzwerte
aufwiesen. Resilienz zeigte sich als protektiver Faktor fiir die Entwicklung einer Internet
Gaming Disorder (Wang et al., 2023). Ebenfalls die Studie von Yen et al. (2019) unter-
strich den Zusammenhang zwischen niedriger Resilienz und einer erhdhten Auspragung

der Internet Gaming Disorder. Personen mit Internet Gaming Disorder zeigten einen
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erhohten Krankheitswert als die Kontrollgruppe. Diese Studie untersuchte Probanden, die
die ,,Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders* Kriterien der 5. Auflage
(DSM-5) der Internet Gaming Disorder mindestens 2 Jahre zeigten. Es ergaben sich je-
weils N = 87 Probanden fir die Internet Gaming Gruppe und der Kontrollgruppe. Perso-
nen mit Internet Gaming Disorder zeigten in dieser Studie ebenfalls niedrige Akzeptanz,
Disziplin, Selbstwirksamkeit, Zuverlassigkeit und Sinnhaftigkeitswerte (Yen et al.,
2019). Dies zeigt eine Ubereinstimmung mit den Erkenntnissen des Integrativen é&tiolo-
gischen Modells zur Computerspielabhdngigkeit (Batthyany & Pritz, 2009). Canale et al.
(2019) untersuchten Resilienz als Moderator im Zusammenhang zwischen Computer-
spielabhédngigkeit und Stress. Die N = 699 Probanden wurden 2017 erhoben und waren
im Durchschnitt 24.01 Jahre alt. Uber die Hélfte (82%) der Stichprobe waren mannliche
Probanden. Die Diagnosekriterien des DSM-5 wurden auch in dieser Studie fir die Klas-
sifikation verwendet. Die Studie ergab, dass hohe Resilienz mit niedrigeren Werten der
Diagnosekriterien verbunden waren. Niedrige Resilienz verstarkte den Zusammenhang
zwischen Stress und der Spielzeit (Canale et al., 2019). Warburton et al. (2022) unter-
suchten in ihrer Studie Risiko- und Schutzfaktoren, die in Verbindung mit der Entwick-
lung der Gaming Disorder bei insgesamt N = 866 Probanden im Alter zwischen 12 und
17 Jahren stehen. Die Untersuchung ergab hohe Werte von Selbstwertgefiihl, Kontrolle
Uber die Umgebung, Verbundenheit zu den Eltern/Familie, sichere Bindung und Selbst-
kontrolle wurden als schiitzende Faktoren und hohe Werte von sozialer Ausgrenzung und
Impulsivitét als Risikofaktoren. Auch diese Studie orientierte sich an den Kriterien aus
dem DSM-5, vor Einfihrung der offiziellen Diagnose im ICD-11. Das mannliche Ge-
schlecht konnte in dieser Studie nicht signifikant mit der Diagnose einer Gaming Disorder
in Verbindung gebracht werden (Warburton et al., 2022). Die Studie von Isralowitz et al.
(2022) unterstutzte die signifikante Assoziation zwischen Resilienz und der Gaming Dis-
order. Hohe Werte in Gaming Disorder gingen mit geringer Resilienz einher. Allerdings
untersuchten die Autoren in ihrer Studie ausschlieflich N = 526 ménnliche Probanden,

von denen die Mehrheit Studenten aus Israel waren (Isralowitz et al., 2022).

Der Gegenpol von Resilienz im CPI13 von Gurdan (2022) ist die Sensitivitat. Sensitivitat
bezieht sich nach dem CPI13 auf die Empfindsamkeit, Berthrbarkeit und Anfélligkeit
einer Person. Unter der Beruhrbarkeit und Anfélligkeit wird im CP113 die Nachdenklich-

keit, Emotionalitat, Verletzlichkeit und intensives Splren von Gefiihlen verstanden.
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Abzugrenzen von dem Neurotizismus beschreibt die Sensitivitdat somit eine sensible,
empfindsame Person, welche empfanglich fur die Stimmung anderer Personen ist. Unter
der Sensitivitét fasst der CP113 ebenfalls die Facette auf, sich lange mit Ereignissen zu
beschéftigen (Gurdan, 2022). Greven et al. (2018) nehmen an, dass Personen mit einer
hoch ausgeprégten sensorischen Sensitivitat gegeniiber der Umwelt bereits auf subtile
Sinnesreize ansprechen, Reize schneller ein Uberwaltigendes Gefuhl auslésen und emp-
fanglicher fur asthetische Erfahrungen und positive Reize reagieren (Greven et al., 2018).
Das Konzept der Sensitivitat steht eng im Zusammenhang mit dem Konzept der Hoch-
sensibilitat. Nach Aron (2010) ist eine tiefe Informationsverarbeitung bei Hochsensiblen
eine zentrale Kompetenz, die sich haufig in starken positiven als auch negativen Affekten
und Empathie gegeniiber anderen zeigt. Menschen mit einer niedrigen Sensitivitat rea-
gieren auf spezifische Situationen mit starken Affekten, wéhrend hochsensitive Men-
schen iber alle Lebensbereiche hinweg starke Affekte zeigen. Ahnlich wie bei der Intro-
version ist die Reizschwelle bei diesen Personen niedriger und sie zeigen haufiger eine
geringere Toleranz gegeniber vielen Reizen durch eine hohe Aufmerksamkeit flr ver-
schiedene Reize. Viele Reize kdnnen jedoch zu einer starken Erregung fuhren, die sich in
Nervositit, chronischer Ubererregung usw. auBern kann (Aron, 2010). Diese Erkennt-
nisse stehen im Einklang mit dem Integrativen &tiologischen Modell zur Computer-
spielabhéngigkeit. Der beschriebene Kreislauf dieses Modells bezieht sich vor allem auf
stark negative Lernerfahrungen aul3erhalb des Computerspielens und besonders positive
Lernerfahrungen wahrend des Computerspielens, welche durch eine Person mit hoher
Sensitivitat starkere Gefuhle auslost (Batthyany & Pritz, 2009; Seger, 0. J.). Das I-PACE-
Modell postuliert, dass Menschen, die mit suchtrelevanten Reizen in stressreichen Situa-
tionen, negativer Stimmung oder Konflikten konfrontiert werden, in diesen Situationen
spater verstarkten Drang zur Nutzung des Internets verspiren. Dieser Effekt wird ver-
starkt, wenn die Personen die Erwartung haben, dass sie ihren Emotionen durch die Nut-
zung entkommen konnen (Stodt et al., 2018). Basierend auf diesen Kenntnissen und der
Information von Seger (0. J.) kann die Sensitivitat dazu fihren, dass Personen stark auf
die positiven Reize durch Computerspiele oder Medien reagieren und daher eher dazu
neigen, sich in exzessives Spielen zu vertiefen, da sie empfanglicher fiir solche positive
Reize sind (Seger, 0. J.). Nach dem I-PACE-Modell und den Erkenntnissen von Aron

(2010) bietet die Internetnutzung eine Flucht vor den eigenen Emotionen und Situationen,
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welche durch eine hohe Ausprédgung der Sensibilitat viel starker gespulrt werden und
schneller zu einer Uberregung fiihren kann, wie bei Menschen mit niedrigerer Sensitivitat
(Aron, 2010; Stodt et al., 2018).

2.4.3 Selbstvertrauen und Selbstreflexion

Selbstvertrauen bedeutet das Gefiihl einer Person, mit schwierigen Umsténden in ihrem
Leben umgehen zu kénnen und diese aus eigener Kraft meistern zu kénnen (Dorsch Le-
xikon der Psychologie, 2022; Himmer-Gurdan, 2023). Selbstvertrauen hat seinen Ur-
sprung in der sozial-kognitiven Theorie von Bandura, in der das Konstrukt der Selbst-
wirksamkeitserwartung eine zentrale Rolle spielt (Warner, 2022). Unter der Selbstwirk-
samkeitserwartung wird die Uberzeugung verstanden, neue und schwierige Anforderun-
gen mit eigenen Kompetenzen bewaltigen zu kdnnen (Warner, 2022). Aufgaben, die An-
strengung und Ausdauer erfordern, kénnen von Personen mit hoher Selbstwirksamkeits-
erwartung besser durchgefiihrt werden, was indirekt zu verbesserten Leistungen fiihrt.
Personen mit einer hohen Auspragung sind davon Uberzeugt, dass sie ihre Umwelt mit
ihren eigenen Fahigkeiten und Kompetenzen beeinflussen konnen (Warner, 2022). Dar-
aus resultiert, dass eine hohe Selbstwirksamkeitserwartung weniger mit Angststorungen
und Depressionen in Verbindung steht sowie mit einer geringeren Stressreaktion und

schnellerer Bewaltigung von Lebensereignissen (Warner, 2022).

In der Fachliteratur wird diskutiert, ob Selbstvertrauen eher als Personlichkeitseigen-
schaft oder als situativer Zustand anzusehen sind. Keng und Liao (2013) unterscheiden
zwischen einem allgemeinen Selbstvertrauen, das als Merkmal der Personlichkeit be-
trachtet wird, und einem spezifischen Selbstvertrauen, das in konkreten Entscheidungssi-
tuationen relevant ist (Keng & Liao, 2013). Dabei kann das allgemeine Selbstvertrauen
das spezifische beeinflussen (Keng & Liao, 2013). Selbstvertrauen wird hier somit zu
teilen als stabile Personlichkeitseigenschaft betrachtet, die das Denken, Handeln und
Empfinden beeinflusst (Frey, 2016; Keng & Liao, 2013). Das Modell der vielschichtigen
Personlichkeit ist hier erkennbar und erhebt das Selbstvertrauen tiber den CPI113 als Per-
sonlichkeitsmerkmal (Gurdan, 2022).
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Die Studien von Beard et al. (2017) und Paulus et al. (2018) konnten zeigen, dass das
Selbstvertrauen in einem relevanten Zusammenhang mit der Computerspielnutzung steht.
Beard et al. (2017) untersuchten in ihrer Studie N = 1044 Probanden im durchschnittli-
chen Alter von 30.90 Jahren. Einbezogen wurden ausschlie3lich Probanden, die "Massi-
vely-Multiplayer-Online-Role-Playing-Game™ spielten — dabei handelt es sich um Mehr-
spieler-Rollenspiele, die online auf einem Server mit anderen gespielt werden. Proban-
den, die spéter im Leben mit dem Spielen begannen, wiesen héhere Werte von Selbstver-
trauen auf und hatten weniger Symptome der Gaming Disorder als Probanden, die friih
mit dem Spielen begannen — diese wiesen mehr Symptome und weniger Selbstvertrauen
auf. Insgesamt zeigte diese Studie, dass Symptome der Gaming Disorder in einem nega-
tiven Zusammenhang mit Selbstvertrauen standen (Beard et al., 2017). Im Einklang mit
diesen Ergebnissen fanden auch Paulus et al. (2018) heraus, dass niedriges Selbstver-
trauen mit der Entstehung von pathologischem Computerspielverhalten in Verbindung
stand (Paulus et al., 2018).

Der Gegenpol des Selbstvertrauens stellt im CP113 die Selbstreflexion dar. Selbstrefle-
xion bezieht sich auf die Fahigkeit einer Person, sich selbst zu analysieren, ihre Gedanken
und Gefuhle zu verstehen und ihre Handlungen kritisch zu betrachten (AOK Gesund-
heitsmagazin, 2021). Nach Stodt et al. (2018) formulierte Tisdale (1998) drei zentrale

Funktionen der Selbstreflexion:

1. Vergangene Situationen, die nicht zielfiihrend waren, in Zukunft verdndern zu
konnen,

2. Ein Vergleich vergangener Erfahrungswerte mit den derzeitigen Gedanken und
Handlungen,

3. Strukturierung der zukinftigen Gedanken und Handlungen sowie deren Priifung
und Verénderung (Stodt et al., 2018).

Im Rahmen des CP113 betrachtet die Selbstreflexion ebenfalls den Blick auf die eigenen
Schwéchen (Gurdan, 2022). Selbstreflexion hat nicht ausschlieflich einen positiven Ein-
fluss, wie Trapnell & Campbell (1999) zeigen. Die Autoren zeigen, dass Selbstreflexion
mit Rumination in Verbindung steht (Trapnell & Campbell, 1999). Darunter wird in der
Psychologie das Griibeln Gber Ereignisse bezeichnet. Griibeln ist vorwiegend vergangen-

heitsbezogen und ist eine Gedankenschleife, die sich kontraproduktiv auf die Person
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auswirken kann. In Anlehnung an die Theorie steht Selbstreflexion hdufig mit Schlafsto-
rungen (Online Lexikon fiir Psychologie & Pédagogik, 2021), geringem Selbstwert, De-
pression (Anderson et al., 1996), Tendenzen zu Neurotizismus (Creed & Funder, 1998)

oder sozialen Angsten in Verbindung (Watson et al., 1996).

In Anbetracht des Umgangs von digitalen Medien spielen reflektierende Féhigkeiten eine
wichtige Rolle. Selbstreflexion im Kontext von Medien bezeichnet die Fahigkeit, das ei-
gene Verhalten sowie Medieninhalte kritisch zu betrachten und zu verstehen (Stodt et al.,
2018). Forschungsergebnisse von Stodt et al. (2015) zeigten, dass selbstreflektierende
Fahigkeiten praventiv wirken kénnen, um dysfunktionale Nutzungsmuster zu reduzieren.
Insbesondere wird angenommen, dass eine verstarkte Selbstreflexion dazu beitragt, das
eigene Verhalten zu regulieren und problematische Nutzungsmuster zu vermeiden. Selbs-
treflexion kann somit zu einem bewussten Entscheiden Uber die Mediennutzung fuhren
und negative Konsequenzen vermeiden (Stodt et al., 2018).

Self-Consciousness ist ein weiteres relevantes Konstrukt und meint das Bewusstsein tiber
die eigenen Handlungen und Zustande einer Person und ist somit angelehnt an die oben
benannte Definition der Selbstreflexion (Hacker, 2024; Stodt et al., 2018). In einer zwei-
jahrigen Langzeitstudie an einer weiterflihrenden Schule in Taiwan zeigten die Autoren,
dass Self-Consciousness einen moderierenden Effekt zwischen Online-Gaming und phy-
sischer und psychischer Gesundheit darstellte. Online-Gaming hat somit einen signifi-
kanten und positiven Einfluss auf die physische und psychische Gesundheit von Jugend-
lichen; jedoch hatte es einen negativen Einfluss auf Self-Consciousness (Chao & Yu,
2023).

Zusammenfassend konnten einzelne Konstrukte des CP113 bereits in zahlreichen Studien
untersucht werden und zeigen einen Einfluss auf die problematische Computerspielnut-
zung. Bisher wurde das CP113 von Himmer-Gurdan (2022) noch nicht als Instrument zur
Erfassung von Personlichkeitsmerkmalen im Zusammenhang mit der Computerspielnut-
zung verwendet. Die Mehrdimensionalitat und die bimodale Erfassung des CP113 kdnn-
ten eine tiefere Einsicht in die Personlichkeitsstruktur von Computerspielnutzern bieten
im Vergleich zu herkdmmlichen Ansétzen wie den Big Five. Der CP113 kann einen Ein-
blick ermdglichen, warum Extraversion tber Studien hinweg unterschiedliche Ergebnisse

erlangte. Dies geschieht durch die Betrachtung des Gegenpools Introversion, um der
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Flexibilitat der Personlichkeit mehr Platz einzurdumen. Die oben dargestellten Studien
zeigen auf, dass es derzeit keine Studien im deutschen Raum mit Probanden ab 18 Jahren
gibt, die sich die einzelnen Konstrukte des CP113 und noch nicht einmal den CPI13 im
Zusammenhang mit der Computerspielnutzung ansehen. Die vorliegende Arbeit setzt an
dieser Forschungslicke an und erweitert bestehende Kenntnisse in diesem Bereich.

2.5 Salutogenese

Das Salutogenese Konzept, entwickelt von Aaron Antonovsky im Jahr 1987, ist ein weg-
weisendes Konzept in der Gesundheitspsychologie. Im Gegensatz zur herkémmlichen
pathogenetischen Perspektive, die sich auf die Ursachen von Krankheiten konzentriert,
widmet sich das Salutogenese Konzept der Frage, was Menschen gesund halt. Antono-
vsky (1987) konzentrierte sich auf die Entstehung von Gesundheit und Wohlbefinden,
indem er die Faktoren untersuchte, die die individuelle Resilienz fordern. In diesem Zu-
sammenhang prégte er den Begriff des " Koharenzgefuhls ", um die Fahigkeit eines Men-
schen zu beschreiben, seine Umwelt als verstandlich, handhabbar und sinnvoll zu erleben.
Diese drei Elemente bilden das Grundgeriist des Salutogenese Konzepts. Verstandlichkeit
bezieht sich auf die Klarheit und VVorhersagbarkeit der Umwelt, Handhabbarkeit auf die
Ressourcen, die einer Person zur Verfligung stehen, um mit Herausforderungen umzuge-
hen, und Sinnhaftigkeit auf die Uberzeugung, dass es sich lohnt, sich mit den Anforde-
rungen des Lebens auseinanderzusetzen. Ein starkes Koharenzgefuhl, argumentiert An-
tonovsky, tragt dazu bei, Stressoren und Belastungen besser zu bewéltigen, was wiederum
die individuelle Gesundheit fordert. Menschen mit einem hohen SOC sind eher in der
Lage, Schwierigkeiten als herausfordernde, aber bewéltigbare Aufgaben zu sehen, anstatt

als untiberwindliche Hindernisse (Faltermaier, 2023; Schneider, 2006).

Ein wesentlicher Aspekt des Salutogenese Konzepts ist die Betonung von Ressourcen
und Stérken, welche in Anbetracht des Integrativen atiologischen Modell zur Computer-
spielabhédngigkeit und der Forschungslage wichtige Faktoren bei der Computerspielnut-
zung darstellen. Dieser Fokus findet seine natirliche Fortsetzung im Konzept des psy-

chologischen Empowerments.



38

2.6  Psychologisches Empowerment

Brandes & Stark (2021) beschreiben, dass Empowerment aus dem englischen stammt und
dass es im Ursprung um die Selbstbefédhigung und Selbstbestimmung einer jeden Person
geht. Entstanden ist der Begriff zunéchst aus der Gemeindepsychologie durch Birger-
rechtsbewegungen und Selbsthilfebewegungen in den USA. Gegenwartig beeinflusst
Empowerment die Gesundheitsforderung, Selbsthilfe, Psychiatrie etc. Der Fokus von
Empowerment liegt bei (Brandes & Stark, 2021) auf den persdnlichen Starken und Res-
sourcen der Menschen, um eine Eigenverantwortung in der Gestaltung des eigenen Le-

bens zu leisten.

Derzeit bestehen verschiedene Herangehensweisen an die Definition von Empowerment.
Empowerment, als zentraler Begriff, kann nach Herrig (2020) aus vier verschiedenen Per-
spektiven betrachtet werden: politisch, lebensweltlich, reflexiv und transitiv. Der politi-
sche Zugang legt den Fokus auf das Element power und (bersetzt es zunachst als "politi-
sche Macht". Hier beschreibt Empowerment einen konfliktreichen Prozess, der das Ziel
einer Veranderung von Machtpositionen hervorruft. Machtunterlegene Menschen oder
Gruppen, die eine Veranderung der demokratischen Teilnahme und politischen Entschei-
dungsmacht verlangen. Im lebensweltlichen Kontext steht Empowerment fur “Starke,
Kompetenz, Durchsetzungskraft und Alltagsvermogen® (Herriger, 2020). Menschen, die
von Belastungen im Alltag betroffen sind, sollen diese aus eigener Kraft bewéltigen kon-
nen. Ziel ist es, eine eigenbestimmte Lebensfihrung zu ermdglichen und ein gelingendes
Lebensmanagement nach individuellen Malstdben zu realisieren. Die reflexive Perspek-
tive charakterisiert Empowerment als einen Prozess der Selbstbeméchtigung und Selbst-
aneignung von Lebenskraften. Diese befreien sich aus einer Position der Schwéche und
Ohnmacht und handeln aktiv im Alltag um mehr Selbstbestimmung und Autonomie er
erlangen. Schliellich betont die transitive Definition das Ermoglichen, die Unterstiitzung

und die Forderung von Selbstbestimmung durch dritte (Herriger, 2020).

Hier liegt der Fokus auf der Suche nach eigenen Starken und der Ermutigung zur Erpro-
bung von Kréften zur Selbstgestaltung. Empowerment im transformativen Sinn bezieht
sich auf eine psychosoziale Praxis, deren Ziel es ist, Menschen Ressourcen fiir ein funk-
tionierende Lebensfiihrung zur Verfugung zu stellen. Diese Ressourcen sollen sie bei Be-

darf nutzen kdénnen, um Kompetenz zur Selbstgestaltung ihrer Lebenswelt zu gewinnen.
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In diesem Kontext spielen Mitarbeiter psychosozialer Dienste und Einrichtungen eine
entscheidende Rolle, indem sie Prozesse der (Wieder-)Aneignung von Selbstgestaltungs-
kraften anregen, fordern und unterstiitzen. Empowerment wird somit zu einem program-
mierten Kirzel fur eine praxisorientierte Herangehensweise, die darauf abzielt, Menschen
vielfaltige Ressourcen fir ein selbstbestimmtes Lebensmanagement bereitzustellen (Her-
riger, 2020).

Ein Beispiel dieser Art von Empowerment wird aus der Studie von Nia et al. (2022) er-
sichtlich. Die Autoren untersuchten die Effekte einer Familienzentrierten Empowerment
Intervention auf Depression, Angst und Stress bei Personen, die im hduslichen Umfeld
Personen mit einer Corona-Infektion pflegten. In ihrer Studie konnten die Autoren auf-
zeigen, dass Interventionen auf Grundlage des Empowerments zu einer Verbesserung der

psychologischen Starke fuhrten und zahlreiche Symptome verbesserten (Nia et al., 2022).

Ebenfalls konnten (Duarte-Diaz et al., 2022) in ihrer Studie zeigen, dass eine Steigerung
des Empowerments bei Patienten signifikant mit einer grofieren Reduzierung der Angst
und Depression verbunden war. Die Studie von Heidari et al. (2020) untersuchte die Ef-
fekte eine Familie und Patientenorientierten Empowerment Intervention auf Depression,
Angst und Stress bei Patienten und Angehdrigen mit Zwangsstérungen. Die Ergebnisse
dieser Studie zeigten, dass das Empowerment von Patienten die Depressionswerte, Angst-
werte sowie Stresswerte in der Interventionsgruppe im Laufe der Zeit signifikant verrin-
gerten (Heidari et al., 2020). Armbruster (2015) beschreibt Empowerment als eine Fahig-
keit, welche durch Ubung erlernt werden kann. Eine Veranderung des Inneren Erlebens
durch Empowerment, kann zu einer Veranderung der duReren Welt und umgekehrt fiih-
ren. Empowerment wird hier als Erméachtigung und Ubernahme von Verantwortung de-
finiert, der in der sozialen Arbeit, Psychotherapie etc. platz findet. Es besteht ein Unter-
schied zwischen personlichem und gegenseitigem Empowerment. Der gezielte Einsatz
kann zur Entfaltung und Bewusstwerdung von Ressourcen und zur Erweiterung des Er-
lebens und Verhaltens fiihren. Daraus ergeben sich innere und dufRere Verdnderungen.
Auch hier benétigt Empowerment aktives praktischen Handeln, jedoch ohne die Aneig-
nung von Macht auf Kosten anderer, wie es bei dem politischen Empowerment von Her-
riger (2020) beschrieben ist (Armbruster et al., 2015; Herriger, 2020).
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Empowerment ist eine Ressourcenorientierte Kraft, welche einen Abstand zur Defizito-
rientierung der heutigen Welt beitrégt. Professionelles Empowerment im Kontext von
Psychotherapie sollte stets an Bediirfnissen orientiert sein, wertschatzend, ressourcenfor-
dernd und orientiert an positiver Psychologie vermittelt werden (Armbruster et al., 2015).
Eine Defizitorientierte Perspektive auf den Menschen kann die Wahrnehmung von pro-
fessionellem Personal beeinflussen und bedeutet haufig eine Entwertung der Perspektiven
von Klienten und Patienten. Bei Konfrontation mit diesem Umstand, stellt sich bei Pati-
enten oder Klienten haufig Widerstand ein, welche eine Diskrepanz zwischen ihrer Per-
spektive und das defizitorientierte Perspektiv des Personals feststellen.

Der Wechsel der Defizitperspektive auf eine Perspektive der Ressourcenorientierung und
Starkung der eigenen Fahigkeiten und somit einer Verringerung des Widerstand auf Sei-
ten des Klienten oder Patienten ist zentraler Bestandteil des Empowerment Konzeptes
(Sambale, 2005). In diesem Kontext untersuchte Porter et al. (2018) die Wirkung von
individueller Unterstiitzung und Foérderung im Vergleich zu traditionell beruflicher Re-
habilitation auf Empowerment und den Schweregrad der Depression bei Personen mit
affektiven Storungen. Die Autoren fanden statistisch signifikante Unterschiede zwischen
den Interventionsgruppen hinsichtlich Empowerments und dem Schweregrad der Depres-
sion nach 12 Monaten. Die Analyse innerhalb der Gruppen zeigte, dass die Teilnehmer
die individuelle Unterstutzung und Forderung erhielten, ihr wahrgenommenes Empower-
ment steigerten und den Schweregrad ihrer Depression zwischen den Messzeitpunkten
verringerten, was bei der traditionellen beruflichen Rehabilitation nicht beobachtet
wurde. Es wurde eine moderate, umgekehrte Beziehung zwischen Empowerment und De-
pression festgestellt (Porter & Bejerholm, 2018). Im Rahmen der Recherche lief3 sich eine
Studie von Lardier et al. (2020) finden, welche die Rolle von Empowerment als protekti-
ven Faktor fir den Substanzkonsum in jungen Menschen untersuchte. Die Ergebnisse
zeigten direkte negative Beziehungen zwischen Empowerment und dem Substanzkonsum
in den letzten 30 Tagen (Lardier et al., 2020). Die Studie von Lardier et al. (2020) ist die
einzige Studie im Kontext von Abhangigkeitserkrankungen, zu welcher die exzessive

Computerspielnutzung zuzuordnen ist.

Zusammenfassend bestehen derzeit keine Studien, welche die Computerspielnutzung im

Kontext des psychologischen Empowerments betrachten, obwohl sich das Empowerment
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ber verschiedene Kontexte hinweg und ebenso bei Abhé&ngigkeitserkrankungen als rele-
vantes Konstrukt erwiesen hat. Der Fragebogen von Gurdan (2022) zur Erhebung des
Empowerment-Erlebens und Resilienz (STARC-5) misst Optimismus, Kognitive Starke,
Selbstvertrauen, Affektive Resilienz und Problemldsekompetenzen und unternimmt ei-
nen Ansatz zur ressourcenorientierten Perspektive und Erhebung von Dimensionen die
relevant fur den Menschen und dessen Gesundheit sind (Himmer-Gurdan, 2023). Damit
bietet der Fragebogen eine Erweiterung der bestehenden Forschung und einen Ressour-
cenorientierten Einblick in den Zusammenhang von Empowerment und der Computer-
spielnutzung. Im Rahmen der vorliegenden Arbeit wird diese Erweiterung untersucht und
der Schwerpunkt auf den Optimismus und die Problemlésekompetenzen gelegt. Beide
Konstrukte korrelieren hoch mit dem Konstrukt des Empowerments und kénnen diesen

représentieren (Himmer-Gurdan, 2023).

Nach dem STARC-5 meint die Problemlosekompetenz die Féhigkeit eine flexible Ein-
stellung auf ein Problem zu besitzen als auch eine zielorientierte und Eigenverantwortli-
che Herangehensweise ein Problem zu verfolgen (Himmer-Gurdan, 2023). Nach Gurdan
(2023) ist eine Problemldsekompetenz vor allem dann notwendig, wenn Routinen oder
Losungen fehlen und Aufmerksamkeit sowie eine bewusste Steuerung von Aktivitaten
notwendig sind. VVon einer Person wird dann Kreativitat und neue Denkweisen gefordert,
um ein Problem zu 16sen und kommt einem Ressourcenorientierten Ansatz wie Sambale
(2005) beschreibt ndher (Himmer-Gurdan, 2023; Sambale, 2005). Das theoretische Mo-
dell von Wolfling und Miller —welches ndher in Abschnitt 2.2.2 beschrieben ist- betrach-
tet defizitdre Bewéltigungsstrategien als zentralen Entstehungsfaktor bei der Entstehung
einer problematischen Computerspielnutzung. Ein geringe Problemlésekompetenz ist
nach diesem Modell ein Risikofaktor von problematischer Computerspielnutzung. Eine
Studie von Wegmann und Brand (2016) zeigt auf, dass ein Zusammenhang zwischen Per-
sonlichkeit, Internutzungskompetenzen und dysfunktionaler Bewaltigungsstrategien auf
die problematische Nutzung besteht. In ihrer Studie zeigte sich, dass die dysfunktionale
Bewiltigung eine problematische Nutzung verstéarkt (Stodt et al., 2018; Wegmann &
Brand, 2016). Eine weitere Studie betrachtet Bewéltigungsstrategien als Mediatorvariable
zwischen sicherer Bindung an Eltern und Verhaltensstichten bei Studenten im Alter von
13-21 Jahren (Durchschnittsalter 15.6 Jahre) in Spanien. Die Autoren fanden heraus, dass

Bewaltigungsstartgien den Zusammenhang zwischen Bindung und problematischer
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Internet und Videospielnutzung mediiert (Estevez et al., 2019). Die derzeitige Studien-
lage und theoretischen Modelle lassen darauf schlie3en, dass eine hohe Problemlésekom-
petenz nach Gurdan (2023) einen protektiven Faktor bei der Computerspielnutzung dar-
stellen kann (Estevez et al., 2019; Himmer-Gurdan, 2023; Sambale, 2005; Wegmann &
Brand, 2016). Ein weiterer wichtiger protektiver Faktor stellt der Optimismus dar.

Optimistisch eingestellte Personen -nach dem STARC-5 — neigen dazu, Herausforderun-
gen als Uberwindbar anzusehen und suchen aktiv nach Lésungen, anstatt sich in proble-
matischen Verhaltensweisen zu verlieren. Ebenfalls zeichnet diese Person sich durch eine
positive Erwartung im Hinblick zukinftiger Entwicklung aus (Himmer-Gurdan, 2023;
Vollmann & Weber, 2005). Nach Frey (2016) kann diese positive zukinftige Entwick-
lung durch Zufall, durch Anstrengungen anderer oder der eigenen Person entstehen. Op-
timismus ist somit eine groRe Ressource wie zum Beispiel durch das Wissen darum, dass
andere Menschen die Personen unterstitzen, auf welche sie in positiven und negativen
Lebensabschnitten zugreifen kdnnen. Somit stellt Optimismus jedoch ebenfalls eine Res-
source dar, die aufgebraucht werden kann (Frey, 2016). Optimismus wird in der Literatur
als stabile Personlichkeitseigenschaft dargestellt, sodass Personen glauben, dass ihre Zu-
kunft erfolgreich und positiv sein wird (Frey, 2016). Jedoch wird dem Optimismus eben-
falls eingerdumt, dass dieser sich im Verlaufe der Entwicklung veréandern kann (Frey,
2016). Ebenfalls ist sie nach Seligman im Kontext der positiven Psychologie erlernbar,
wobei es sich hierbei nicht direkt auf Optimismus sondern auf Altruismus, Liebe, Fairness
und dem Glicklichsein bezieht (Frey, 2016). Eine Untersuchung von Gonzélez-Nuevo et
al. (2022) untersuchte 1059 mindestens 18 Jahre alte, vorwiegend weibliche Probanden
aus der spanischen Population und betrachteten vorwiegend die Nutzung sozialer Netz-
werke. Der Optimismus wurde durch die Entrepreneurial Personality Evaluation Battery
von (Cuesta et al., 2018) erhoben. Die Ergebnisse wiesen darauf hin, dass Optimismus
als auch Resilienz einen protektiven Faktor bei der problematischen Nutzung von sozia-
len Medien darstellt (Gonzalez-Nuevo et al., 2022).

Der Optimismus und die Problemlésekompetenz wurden bislang bei Mediennutzung, In-
ternetnutzung oder Verhaltensstichten untersucht und zeigt positive Ergebnisse, jedoch
wurde dies bisher nicht im Kontext von Computerspielnutzung untersucht (Himmer-
Gurdan, 2023; Lardier et al., 2020; Porter & Bejerholm, 2018). Besonders relevant ist in
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diesem Kontext der mogliche protektive Einfluss von dem Optimismus und der Prob-
lemlésekompetenz auf die Computerspielnutzung. Im Zuge dessen kann ebenfalls die Le-
benszufriedenheit als zusatzlicher protektiver Faktor im Zusammenhang mit der Compu-

terspielnutzung — besonders bei Erwachsenen- eine Rolle spielen.

2.7 Lebenszufriedenheit

Lebenszufriedenheit ist eine subjektive Einschatzung von Personen die entweder global
im Sinne der allgemeinen Lebenslage oder bereichsspezifisch in konkreten Lebenslagen
wie Partnerschaft, Finanzen, Beruf, Gesundheit etc. erfasst wird. Die Einschatzung der
Lebenszufriedenheit wird durch Personlichkeitsmerkmale, Lebenslage und genetische
Faktoren beeinflusst und kann durch kritische Lebensereignisse wie Erkrankungen, Ver-
lust etc. vermindert erlebt werden (Asendorpf, 2021). Lebenszufriedenheit steht in einem
Zusammenhang mit der Computerspielnutzung (Asendorpf, 2021; Cudo et al., 2020;
Mdiller et al., 2023; Phan et al., 2019). Die Studie von Phan et al. (2019) untersuchte den
Zusammenhang zwischen Symptomen der Internet Gaming Disorder und einer verringer-
ten Lebenszufriedenheit. In ihrer Studie untersuchten die Autoren N = 2400 Schiler im
Alter zwischen 12 und 20 Jahren und erhoben die Symptome der Internet Gaming Disor-
der mit dem DSM-5. Die Autoren fanden heraus, dass die Symptome der Internet Gaming
Disorder signifikant mit einer verringerten Lebensqualitat bei mannlichen Jugendlichen
im Alter von 15 Jahren und &lter verbunden war. Bei Mannern unter 15 Jahren war dieser
Effekt geringer. Bei weiblichen Jugendlichen wurde keine signifikante Verbindung zwi-
schen Internet Gaming Symptomen und einer verringerten Lebensqualitét unter und tber
15 Jahren festgestellt (Phan et al., 2019). Die Studie von Cudo et al. (2020) untersuchte
N = 673 Computerspieler und Facebook Nutzer im Alter zwischen 17 und 38 Jahren. Im
Einklang mit den Ergebnissen von Phan et al. (2019) zeigte die Studie, dass problemati-
sches Videospielen negativ mit der Lebenszufriedenheit in Verbindung stand (Cudo et
al., 2020). Eine Studie von Mller et al. (2023) unterstiitze die oben genannten Ergebnisse
und zeigte in einer Stichprobe von N = 143 ménnlichen 17-jahrigen Probanden mit der
Diagnose einer Gaming Disorder, dass die Symptome der Gaming Disorder durch die
Werte der Lebenszufriedenheit vorhergesagt werden konnten. Zusatzlich zeigten die Au-

toren, dass Extraversion ein Pradiktor fiir gesteigerte Lebenszufriedenheit war. Ahnliche
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Effekte konnten flr Offenheit gefunden werden, jedoch ergab sich kein signifikanter Zu-
sammenhang zwischen Lebenszufriedenheit und Gewissenhaftigkeit (Mdaller et al.,
2023). Studien, die diesen Einfluss bei Erwachsenen aus dem européischen Raum mit

ausgeglichener Geschlechterverteilung untersucht, bestehen derzeit nicht.

2.8 Fragestellung und Hypothesen

Ziel der vorliegenden Arbeit ist es den Einfluss von Empowerment, Personlichkeit und
Lebenszufriedenheit auf die Computerspielnutzung zu untersuchen. Die Computerspiel-
nutzung zeigt sich als eine Aktivitat zwischen Chance und Risiko und bedarf weiterer
Forschung, da sie in der derzeitigen Gesellschaft an Bedeutung gewinnt (BfArM, 2023;
Bohr et al., 2023; Der Beaufragung der Bundesregierung fur Sucht- und Drogenfragen,
0. J.; Dieris-Hirche et al., 2021; Marchica et al., 2021). Gegenwartig liegen einige Studien
vor, die den Zusammenhang zwischen den Big Five und der Computerspielnutzung bzw.
exzessiven Computerspielnutzung betrachten (Liao et al., 2020; Rathakrishnan et al.,
2023; Vera Cruz et al., 2023; Wartberg et al., 2023). Das &tiologische Integrative Modell
zur Computerspielabhéngigkeit bietet einen Einblick in das Konstrukt der Introversion
und der Wichtigkeit von positiven Lernerfahrungen und Ressourcen als Einflussfaktor
bei der Computerspielnutzung bei Jugendlichen (Stodt et al., 2018). Der CPI13 von
(Gurdan, 2022) ermdglicht die Erhebung von Introversion, Extraversion, Selbstvertrauen,
Resilienz, Selbstreflexion und Sensitivitat, welche sich als bedeutende Einflussfaktoren
bei der Computerspielnutzung herausstellen und eine gleichwertige Existenz von gegen-
satzliche Personlichkeitsmerkmalen voraussetzt und in diesem Hinblick eine Untersu-
chung ermdglicht (Gurdan, 2022). Einen Ressourcenorientierten Ansatz in der Erfor-
schung der Computerspielnutzung ist derzeit nicht gegeben. Empowerment und Lebens-
zufriedenheit sind zwei weitere Konstrukte, die sich aus der Salutogenese entwickelten
und heutzutage an immer mehr Relevanz gewinnen, da die defizitorientierte Herange-
hensweise an ihre Grenzen st6f3t und Menschen entwertet oder in ihnen Widerstand aus-
10st (Sambale, 2005). Aus diesem Grund ergaben sich die folgenden Forschungsfragen:
Gibt es einen Zusammenhang zwischen Personlichkeitsmerkmalen des CPI13 und der

Computerspielnutzung? Inwiefern kann das Empowerment-Erleben als praventiver
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Faktor auf die problematische und exzessive Computerspielnutzung wirken? Inwiefern

steht Lebenszufriedenheit in einem Zusammenhang mit der Computerspielnutzung?

Die Studie von Paulus et al. (2018) deutet darauf hin, dass Personen mit einem gesteiger-
ten Selbstvertrauen weniger Anzeichen einer Internet Disorder zeigen. Weiterhin wird
Resilienz als ein bedeutender Schutzfaktor bei verschiedenen psychischen Stérungen,
einschlieBlich der Internet Disorder, betrachtet (Isralowitz et al., 2022). Ebenfalls zeigte
eine Studie, dass die Gaming Disorder mit niedrigerem Selbstvertrauen im Zusammen-
hang steht (Beard et al., 2017). Bislang wurden diese Ergebnisse jedoch nicht bei Erwach-
senen getestet. Aufgrund dieser Erkenntnisse wird die folgende Hypothese aufgestellt:

Hypothese 1: Hohes Selbstvertrauen und hohe Resilienz sind mit einer verringerten Com-

puterspielnutzung bei Erwachsenen verbunden.

Die erste Hypothese nimmt an, dass Selbstvertrauen und Resilienz mit einer geringeren
Computerspielnutzung verbunden sind. Als Gegenpole zu diesen Konstrukten werden
Selbstreflexion und Sensitivitét betrachtet. Sensitivitat bezieht sich auf die Empfindsam-
keit, Beriihrbarkeit und Anfélligkeit einer Person (Gurdan, 2022). Die Sensitivitat kann
dazu fiihren, dass Personen stark auf die positiven Reize durch Computerspiele reagieren
und daher eher dazu neigen, sich in exzessives Spielen zu vertiefen, da sie empfénglicher
fiir solche positiven Reize sind (Batthyany & Pritz, 2009; Greven et al., 2018). Die Selbs-
treflexion ermdoglicht es einer Person, ihre Gedanken und Gefiihle zu analysieren und
besser zu verstehen, aus Handlungen der Vergangenheit zu lernen und Gedanken und
Handlungen zu prufen und zu verandern (AOK Gesundheitsmagazin, 2021; Stodt et al.,
2018). Vor allem bei der Mediennutzung ist diese F&higkeit von zentraler Bedeutung, um
die eigene Mediennutzung kritisch betrachten zu kénnen (Stodt et al., 2018). Nach Stodt
et al. (2018) konnten die Autoren in einer eigenen Studie aus 2015 zeigen, dass Selbstre-
flexion mit einer reduzierten dysfunktionalen Mediennutzung in Verbindung steht (Stodt
etal., 2018). Bislang wurde die Selbstreflexion und die Sensitivitat noch nicht im Kontext

der Computerspielnutzung erhoben.

Hypothese 2: Hohe Selbstreflexion und niedrige Sensitivitat sind mit einer verringerten

Computerspielnutzung bei Erwachsenen verbunden.
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Zwei weitere relevante Personlichkeitsmerkmale in dieser vorliegenden Thesis sind die
Extraversion und die Introversion. Das atiologische Integrative Modell zur Computer-
spielabhangigkeit impliziert eine potenzielle VVerbindung zwischen Introversion und der
Nutzung von Computerspielen. Allerdings wurde diese Verbindung zum aktuellen Zeit-
punkt noch nicht ausreichend wissenschaftlich unterstutzt (Batthyany & Pritz, 2009). Die
Verwendung des CPI13 ermdglicht eine umfassendere Betrachtung des Konstrukts von
Extraversion und Introversion und trégt dazu bei, die aktuelle Forschungslage zu erwei-
tern (Gurdan, 2022). Obwohl Studien zu den Big Five bereits auf einen Zusammenhang
zwischen Extraversion und Computerspielnutzung hinweisen, sind die Ergebnisse teil-
weise inkonsistent, da einige Studien keinen relevanten Zusammenhang oder unterschied-
liche Zusammenhénge je nach Spielerprofil zwischen Extraversion und der Computer-
spielnutzung nachwiesen (Liao et al., 2023; Muller et al., 2023; Vera Cruz et al., 2023).
Personen mit einer hdheren Auspragung von Extraversion neigen dazu, aktivere soziale
Interaktionen zu suchen (Herzberg & Roth, 2014). Aufgrund dieser Merkmale konnten
extrovertierte Personen weniger anféllig fiir exzessive Computerspielnutzung sein, da sie
ihre Bedurfnisse moglicherweise durch andere Aktivitaten erfullen kdnnen (Kammerl et
al., 2023; Lang, 2008). Diese Vermutung wird durch Studien gestutzt, die einen negativen
Zusammenhang zwischen Extraversion und exzessiver Computerspielnutzung nahelegen
(Mdller et al., 2014; Wartberg et al., 2023). Im Gegensatz dazu haben introvertierte Per-
sonen tendenziell ein geringeres Mal? an sozialer Aktivitat und suchen verstarkt nach Ak-
tivitdten wie dem Computerspielen, die sie allein ausfuhren kénnen (Batthyany & Pritz,
2009). Die Moglichkeit, die Bedurfnisse nach sozialer Interaktion oder Anerkennung
durch die Nutzung zu befriedigen, kann mit einer auffalligeren Computerspielnutzung
einhergehen (Batthyany & Pritz, 2009). Der UAG-Ansatz zeigt, dass das Bedurfnis von
Geselligkeit und Kontaktfreude durch das Nutzen von Medien erfillt werden kann, ohne
in direkten Kontakt mit der Umwelt zu treten (Stodt et al., 2018) und bietet somit auch
Introvertierten als auch extrovertierten Personen einen Zugang. Der CP113 ermdglicht die
Betrachtung der Auspréagung der Computerspielnutzung in Abhangigkeit der Merkmals-
kombination von Introversion und Extraversion und kann die derzeitige Forschung er-
weitern und einen Einblick in die teilweise unbestdndigen Ergebnisse geben, da es beide
kontréar wirkenden Informationen zu Introversion und Extraversion betrachtet (Gurdan,
2022).
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Hypothese 3: Personen unterscheiden sich in der Auspréagung der Computerspielnutzung
in Abhangigkeit ihrer Strukturkomplexitat in der Merkmalskombination von Introversion

und Extraversion.

Das Integrative Modell der Computerspielabhangigkeit (siehe Abschnitt 2.2.2) und das I-
PACE-Modell (siehe Abschnitt 2.2.1) betonen, dass defizitare Problemldsungsféhigkei-
ten das Risiko einer problematischen Computerspielnutzung oder Internetnutzungssto-
rung erhdhen kénnen. Personen, die Schwierigkeiten haben, effektive Bewaltigungsstra-
tegien flr Herausforderungen zu entwickeln, kdnnten dazu neigen, sich vermehrt Com-
puterspielen zuzuwenden, um voribergehende Probleme zu vermeiden oder zu bewalti-
gen (Batthyany & Pritz, 2009; Stodt et al., 2018). Unterstitzt wird diese Annahme durch
die Studie von (Wegmann & Brand, 2016) die zeigen, dass eine dysfunktionale Bewalti-
gungsstrategie eine problematische Nutzung verstarkt. Diese Ergebnisse beziehen sich
jedoch auf die problematische Nutzung von Online-Kommunikationsangeboten und nicht
auf die Computerspielnutzung (Stodt et al., 2018; Wegmann & Brand, 2016). Derzeit gibt
es keine Studien, die die Problemlésekompetenz bei der Computerspielnutzung betrach-
ten. Optimistisch eingestellte Personen neigen dazu, Herausforderungen als tiberwindbar
anzusehen und suchen aktiv nach Losungen, anstatt sich in problematischen Verhaltens-
weisen zu verlieren (Himmer-Gurdan, 2023; Vollmann & Weber, 2005). Forschungser-
gebnisse im Kontext der sozialen Medien legen nahe, dass Optimismus ebenso als eine
schutzende Variable bei der Computerspielnutzung fungieren kann (Gonzélez-Nuevo et
al., 2022). Das STARC-5-Modell von Gurdan (2022) legt nahe, dass die Konstrukte Op-
timismus und Problemlésekompetenzen hoch mit Empowerment korrelieren und ermdég-
licht eine Erhebung des Empowerment-Erlebens. Aufgrund dieser Erkenntnisse wird die

folgende Hypothese aufgestellt:

Hypothese 4: Hoher Optimismus und hohe Problemldsekompetenz sind mit einer gerin-

geren Computerspielnutzung bei Erwachsenen verbunden.

Erste Studien deuten darauf hin, dass neben dem Empowerment in Hypothese 4 auch die
Lebenszufriedenheit ein bedeutender Einflussfaktor bei der Entwicklung einer Internet
Gaming Disorder ist. Die Diagnose dieser Storung steht in direktem Zusammenhang mit
einer verringerten Lebensqualitat, wobei problematisches Videospielen mit einem Man-
gel an Lebenszufriedenheit einhergeht (Cudo et al., 2020; Phan et al., 2019). Weitere
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Untersuchungen haben gezeigt, dass Lebenszufriedenheit ein pradiktiver Faktor fiir die
Symptome der Gaming Disorder sein kann (Mller et al., 2023). Es lieR sich nur eine
Studie von Muller et al. (2023) im européischen Raum zur Computerspielnutzung finden,
dieser untersuchte jedoch ausschlieBlich m&nnliche minderjéhrige Probanden. Derzeit be-
stehen keine Studien zur Computerspielnutzung mit ausgeglichener Altersverteilung bei
Erwachsenen im européischen Raum. Basierend auf diesen bestehenden Forschungser-

gebnissen wird die folgende Hypothese aufgestellt:

Hypothese 5: Eine hohe Auspragung der Lebenszufriedenheit ist mit einer verringerten

Computerspielnutzung bei Erwachsenen verbunden.

Neben der Uberpriifung der genannten Hypothesen besteht ein weiteres Ziel darin, neue
Hypothesen zu generieren, um zusatzliche Forschung in diesem Bereich anzuregen. Ide-
alerweise konnen die Ergebnisse dazu beitragen, Mdglichkeiten aufzuzeigen, welchen
positiven Einfluss Personlichkeit, Lebenszufriedenheit und Empowerment auf die Com-
puterspielnutzung haben. Aus diesen Erkenntnissen sind direkt Implikationen in der Pra-
xis moglich und geben einen Beitrag zur Aufklarung der Computerspielnutzung und ih-

rem schmalen Grad zwischen Potenzial und Gefahr der Nutzung.
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3 Methodik

Im folgenden Abschnitt wird das methodische VVorgehen der quantitativen empirischen
Untersuchung tber den Einfluss von Empowerment, Personlichkeit und Lebenszufrie-
denheit auf die Computerspielnutzung dargestellt. Zundchst wird auf das Untersuchungs-
design (siehe Abschnitt 3.1) der vorliegenden Thesis eingegangen. Im darauffolgenden
Kapitel wird die Stichprobe (siehe Abschnitt 3.2) erldutert. Nachfolgend werden in die-
sem Abschnitt die verwendeten Messinstrumente (siehe Abschnitt 3.3) aufgezeigt. Ab-
schlieRend wird auf die Versuchsdurchfihrung und die Datenanalyse der Hypothesen
(siehe Abschnitt 3.4 und 3.5) eingegangen.

3.1 Untersuchungsdesign

Die vorliegende Untersuchung verwendete ein Querschnittsdesign in Form einer Be-
obachtungsstudie, das darauf abzielte, eine Momentaufnahme der Beziehungen zwischen
den untersuchten Variablen zu erfassen. Die Datenerhebung erfolgte mittels einer Online-
Befragung uber die Plattform SoSci Survey, wodurch eine effiziente Datenerhebung er-
maoglicht wurde (Leiner, 2024). Im Rahmen der Untersuchung wurden ausgewahlte Kon-
strukte des Empowerments und der Personlichkeit sowie deren Einfluss auf die Compu-
terspielnutzung bei Erwachsenen untersucht. Ebenso wurde die Lebenszufriedenheit in
diesem Kontext erhoben und deren Einfluss auf die Computerspielnutzung analysiert. Die
vorliegende Untersuchung basierte auf einer Primaranalyse, bei der neu erhobene Daten

fiir die Beantwortung der Forschungsfragen herangezogen wurden.

3.2 Stichprobe

Die Zielgruppe dieser Untersuchung waren Erwachsene ab 18 Jahren, die tiber Erfahrun-
gen mit der Computerspielnutzung verfligen. Die Kriterien der Minderjahrigkeit und des
Fehlens von Computerspielerfahrung stellten im Rahmen der vorliegenden Untersuchung
Ausschlusskriterien dar. Eine Diagnose der exzessiven Computerspielnutzung war nicht
erforderlich; Personen mit unauffélligem bis exzessivem Computerspielverhalten wurden
in die Stichprobe aufgenommen. Die Akquise der Teilnehmenden erfolgte im Zeitraum
vom 07. April 2024 bis 05. Mai 2024 durch eine Online-Umfrage uber die Plattform
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SoSci Survey (Leiner, 2024). Die Rekrutierung der Teilnehmenden erfolgte Uber ver-
schiedene Social-Media-Kandle (Facebook, WhatsApp, Telegram, Instagram und Dis-
cord) sowie Uber private Kontakte und die Community eines Streamers auf Twitch. Uber
die genannten Social-Media-Kandle wurde die Umfrage téglich gepostet, wahrend die
Community des Streamers einmalig zur Teilnahme aufgefordert wurde. Zusétzlich wurde
die Studie einmalig Uber das MEDIAN Gesundheitszentrum in Kéln und Koblenz an alle
Mitarbeiter weitergeleitet (MEDIAN, 2023). Insgesamt haben 199 Personen (N = 199) an
der Umfrage teilgenommen. VVon diesen Teilnehmern wurden 38 (n = 38) aufgrund eines
Abbruchs der Umfrage und 14 weitere Personen (n = 14) aufgrund fehlender Computer-
spielerfahrung ausgeschlossen. Die Gesamtstichprobe reduzierte sich somit auf 147 Per-
sonen (N = 147).

3.3 Messinstrumente

Im Rahmen der vorliegenden Studie wurden verschiedene Messinstrumente eingesetzt,
um die relevanten Daten zu erheben. Die Online-Umfrage, die als Selbstauskunftsbogen
konzipiert wurde, ist in vier Teilbereiche gegliedert (siehe Anhang B1). Im ersten Teil
der Erhebung wurden soziodemografische Daten erfasst, um grundlegende Informationen
uber die Teilnehmenden zu erfassen. Im Anschluss wurde die Skala zum Computerspiel-
verhalten bei Erwachsenen (CSVe-Skala) von Woélfling et al. (2011) verwendet. Zur Er-
fassung verschiedener Aspekte der Personlichkeit wurde das Complex Personality Inven-
tory von Himmer-Gurdan (2022) eingesetzt. Dartber hinaus wurde der Empowerment-
Fragebogen STARC-5 von Himmer-Gurdan (2023) eingesetzt. Schliel3lich wurde die Le-
benszufriedenheit der Teilnehmenden mittels der deutschen Version der Satisfaction with
Life Scale (SWLS) von Janke und Gldckner-Rist (2012) gemessen. Im Folgenden werden
die Fragebdgen, die zur Ermittlung der fir diese Studie und zur Beantwortung der For-
schungsfragen notwendigen Daten verwendet wurden, detailliert vorgestellt.

3.3.1 Complex Personality Inventory (CP113)

Der Complex Personality Inventory (CP113) von Himmer-Gurdan (2022) ist ein Inventar
zur Erhebung der vielschichtigen Personlichkeit, welches ein bimodales Messinstrument

zur Erfassung von komplexer und vielschichtiger Personlichkeit ermdglicht. Der
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Fragebogen erlaubt eine gleichzeitige Betrachtung von Personlichkeitsmerkmalen, ohne
dass sich diese gegenseitig ausschlielen. In diesem Fragebogen ist somit die simultane
Berticksichtigung beider gegenséatzlicher Pole mdglich, wodurch eine unabhangige Ein-
schatzung beider Merkmale sowie deren Kombination gewahrleistet wird. Dieses Instru-
ment ermoglicht ein vertieftes Verstandnis der Erklarung und Vorhersage von Person-
lichkeitsmerkmalen sowie der Vielschichtigkeit der Betrachtung individueller Merkmale
und ihrer Komplemente. Der CP113 von Himmer-Gurdan (2022) ist angelehnt an das Big-
Five-Personlichkeitsmodell (Costa & McCrae, 2016). In Ergdnzung zum Big Five Per-
sonlichkeitsmodell umfasst der CP113 zu jedem einzelnen Faktor eine komplementére
Dimension. In diesem Kontext wurde der Faktor Neurotizismus weiterfiihrend in Sensi-
tivitat und Selbstreflexion aufgeteilt, um eine Verringerung der sozial erwiinschten Ant-
wortverhalten zu ermdglichen. Das Inventar identifiziert dariiber hinaus das fluide Selbst-
konzept durch den 13. Faktor, welcher die Flexibilitdt und Wandelbarkeit einer jeden
Person abbilden. Fir die vorliegende Studie werden aus dem Fragebogen -wie in Tabelle
3 ersichtlich- die Konstrukte Extraversion, Introversion, Selbstreflexion, Selbstvertrauen,

Sensitivitat und Resilienz genutzt (Gurdan, 2022).

Tabelle 3

Eigenschaften und komplementéare Eigenschaften des CP113

Eigenschaft Komlemenrare Eigenschaft
Gewissenhaftigkeit Gelassenheit

Soziale Orientierung Autonomie Orientierung
Offenheit Traditionsbewusstsein

Fluides Selbstkonzept

Anmerkung. Ubernommen von Himmer-Gurdan (2022).
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Der Fragebogen erlaubt die Betrachtung der Personlichkeit als fluides Selbstkonzept,
wodurch sich unterschiedliche Auspragungen der Personlichkeitsmerkmale in verschie-
denen Situationen erfassen lassen. Auf dieser Grundlage ist eine Einschatzung jedes ein-
zelnen Merkmals unabhéngig voneinander moéglich. In anderen Personlichkeitsmodellen,
wie beispielsweise den Big Five, werden vermeintliche Gegensétze dargestellt, die jedoch
durch die gegensatzlichen Komponenten aufgehoben werden und somit zur Darstellung
der Komplexitat der Personlichkeit dienen. Der Fragebogen erhebt beide Dimensionen
separat voneinander und erlaubt die Darstellung von Profilunterschieden in der Person-
lichkeit sowie der zweidimensionalen Betrachtungsweise. Die Personlichkeitsstrukturen,
die durch den CPI13 untersucht werden, werden in der nachfolgenden Tabelle 4 aufge-
zeigt (Gurdan, 2022).

Tabelle 4

Uberblick der Cluster

Cluster Betrachtungsweise

Cluster 1  Eigenschaft (niedrige Auspragung) und Komplement (niedrige Auspré-

gungen)
Cluster 2 Eigenschaft (hohe Auspréagung) und Komplement (niedrige Auspragung)

Cluster 3 Eigenschaft (niedrige Auspragung) und Komplement (hohe Auspragung)

Cluster 4  Eigenschaft (hohe Auspragung) und Komplement (hohe Auspréagung)

Anmerkung. Ubernommen von Gurdan (2022)

Die Werte der verschiedenen Cluster erlauben die Ableitung einer Aussage beztglich der
sozialen und strukturellen Flexibilitat einer Person. Der CPI13 zeichnet sich durch eine
gute Objektivitat aus. Die Cronbach Alphas der einzelnen Skalen liegen zwischen o = .72
und o = .87 und weisen somit eine gute Reliabilitat auf. Die Konstrukt- und Kriteriums-
validitat sind noch nicht abschlieBend belegt, zeigen in ersten Untersuchungen jedoch
gute Ergebnisse (Gurdan, 2022).
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3.3.2 STARC-5 Fragebogen fur Empowerment und Resilienz

Der STARC-5 von Himmer-Gurdan (2023) ist ein Fragebogen zur Erhebung von Em-
powerment und Resilienz. Der Fragebogen arbeitet mit finf entwickelten Dimensionen
und 39 Items, die dafiir geeignet sind, Empowerment zu erheben. Die Dimensionen des
Fragebogens sind in Tabelle 5 ersichtlich. In der vorliegenden Studie werden die Kon-
strukte Optimismus und Problemlésekompetenz fir die Erhebung des Empowerment-Er-

lebens verwendet (Himmer-Gurdan, 2023).

Tabelle 5

Dimensionen des STARC-5

Selbstvertrauen

Affektive Resilienz

Kognitive Starke

Anmerkung. Ubernommen von Himmer-Gurdan (2023)

Die Studie von Gurdan (2017/2018) ergab einen signifikanten Zusammenhang zwischen
Empowerment und Resilienz (r = .77) sowie zwischen Empowerment und Selbstver-
trauen (r = .72). Weiter konnte ein Zusammenhang zwischen Empowerment und Gewis-
senhaftigkeit (.66) sowie zwischen Empowerment und autonomer Orientierung (.64) fest-
gestellt werden. Die einzelnen Konstrukte des STARC-5 weisen hohe Korrelationen mit
Empowerment auf und bilden Empowerment jeweils eigenstandig ab. Sowohl der
STARC-5 als auch der CPI13 erfassen gemeinsam Selbstvertrauen und Resilienz. Hin-
sichtlich der Erhebung der beiden Dimensionen ist anzumerken, dass diese nicht Uber den
STARC-5, sondern uber den Fragebogen des CP113 erfolgten. Dies ist dadurch begrin-
det, dass die anderen Dimensionen, Optimismus und Problemlésekompetenz, sowie Em-
powerment, zuverléssig erheben kénnen. Der Begriff des Optimismus bezeichnet eine
positive Erwartungshaltung gegeniiber zukinftigen Ereignissen. Diese Einstellung ist



54

durch eine allgemeine positive Lebenseinstellung sowie den Glauben an das Gute im
Menschen und in der Zukunft gekennzeichnet. Unter Problemlésekompetenzen ist die
Eigenverantwortung beztiglich der flexiblen Anpassung an Probleme und dessen Zielori-
entierte Losung gemeint. Problemldsekompetenzen werden dann notwendig, wenn L0-
sungen fehlen und ein gewisses Mal} an Aufmerksamkeit und eine bewusste Steuerung

von Aktivitaten gefragt ist (Himmer-Gurdan, 2023).

Der STARC-5 zeichnet sich durch hohe Objektivitét aus, sowohl in Bezug auf die Durch-
fiihrung als auch auf die Auswertung der Ergebnisse. Die Interpretation erfolgt durch ei-
nen Vergleich mit dem Referenzwert der Normstichprobe, sodass eine direkte Ableitung
der Wertinterpretation moglich ist. Die Cronbach-Alpha-Werte der einzelnen Skalen lie-
gen im Schnitt bei o = .85 und weisen somit eine gute Reliabilitat auf. Die ersten Unter-

suchungen lassen auf eine hohe Validitat schlieRen.

3.3.3 Skala zum Computerspielverhalten bei Erwachsenen (CSVe-Skala)

Die Skala zum Computerspielverhalten bei Erwachsenen von W6lfling et al. (2011) ist
ein Fragebogen, der das Computerspielverhalten bei Erwachsenen Uber insgesamt 16
Items erhebt. Der Fragebogen umfasst zudem eine Abfrage soziodemografischer Daten
der befragten Personen (vgl. Wolfling et al., 2011). Die Items des Tests wurden so aus-
gewabhlt, dass sie die Kriterien der Abhéngigkeit vollstdndig abbilden. In Erganzung zu
den Kriterien der Abhéngigkeit werden in diesem Fragebogen zudem Nutzungsmuster
und emotionsregulierende Aspekte des Computerspielverhaltens erfragt. Die Erhebung
der Items erfolgt mittels einer funfstufigen Likert-Skala, offener Antwortoptionen oder
Ja/Nein-Antworten. Die Items, bei denen eine Trennschérfe von tber .55 vorliegt, wurden
einer zweifachen Gewichtung unterzogen. In Somit ergeben sich aus den 14 diagnostisch
relevanten Items ein Gesamtscore zwischen 0 und 27 Punkten. Der Gesamtscore erlaubt
eine Einteilung in unauffallige, exzessive und suchtartige Computerspielnutzung. Ein Ge-
samtscore von bis zu sieben Punkten indiziert eine unauffallige Computernutzung. Die
Einstufung einer exzessiven bzw. missbrduchlichen Computernutzung erfolgt anhand ei-
nes Punktwertes zwischen 7 und 13 Punkten. Eine suchtartige Computernutzung liegt ab
einem Punktwert von 13.5 Punkten vor. N&here Information zu dem Auswertungsschema

befinden sich in Anhang C1, Tabelle 11. Die Validierung des Fragebogens erfolgte
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ausschlieBlich an 13- bis 18-jahrigen Studienteilnehmern. Die Items der CSV-S weisen
eine hohe interne Konsistenz auf (a = 0,86). Die Trennschirfekoeffizienten der einzelnen
Items variieren zwischen r = .23 und r = .76. Eine Faktoranalyse der 14 Items der CSV-
S Skala zeigt, dass sich diese auf einen einzigen gemeinsamen Faktor reduzieren lassen,
der als ,,suchtartiges Computerspielen‘ interpretiert werden kann. Der auf Basis der Erst-
stichprobe ermittelte Faktor erklért 39.15 % und auf Basis der Zweitstichprobe 43.05 %
der Gesamtvarianz. Hinsichtlich der Kriterien und Konstruktvaliditat zeigt sich, dass der
Fragebogen signifikante Unterschiede zwischen exzessiven und suchtartigen Spielern
identifiziert. Der Fragebogen umfasst zudem die Erhebung soziodemografischer Daten,
darunter Alter, Geschlecht, Zeitraum der Computerspielerfahrung, berufliche Situation

sowie die Abfrage der genutzten Online-Angebote (Wolfling et al., 2011).

3.3.4 Deutsche Version der Satisfaction with Life Scale (SWLS)

Die deutsche Version des SWLS von Janke und Gléckner-Rist (2012) ist eine aus funf
Items bestehende Skala zur Erhebung der Lebenszufriedenheit. Die englische Original-
version wurde von Diener et al. (1984) entwickelt. GemalR Diener et al. (1984) erfasst der
vorliegende Fragebogen das Konstrukt der Lebenszufriedenheit, welches das VVorhanden-
sein positiver sowie negativer Emotionen und die globale sowie domanenspezifische Zu-
friedenheit umfasst. Die Erhebung erfolgt anhand einer siebenstufigen Likert-Skala, de-
ren funf Items im Anhang B1 dargestellt werden (Janke & Glockner-Rist, 2012). Auf-
grund der Homogenitét der Items ist die Bildung von Summenwerten mdglich, sodass
unterschiedliche Auspréagungen der Lebenszufriedenheit iber verschiedene Populationen
dargestellt werden konnen. Die Reliabilitat des Fragebogens kann mit Werten zwischen
.63 und .81 als hinreichend bezeichnet werden. Die bisherigen Studien zur Untersuchung
der Lebenszufriedenheit im Kontext des Studienumfelds und bei Prifungen weisen auf

eine valide Messung der Lebenszufriedenheit hin (Janke & Gldckner-Rist, 2012).

3.4 Durchfiihrung

Die Untersuchung wurde im Zeitraum vom 7. April 2024 bis zum 5. Mai 2024 tber das
Online-Umfrage-Programm SoSci Survey durchgefiihrt. Die Datenerhebung erfolgte

anonym und freiwillig. Zu Beginn der Umfrage wurden die Teilnehmenden durch einen
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Instruktionstext Uber die Studie, Anonymitét, Freiwilligkeit, VVoraussetzungen bei der
Teilnahme sowie Informationen tber eine Verlosung aufgeklart. Ebenso wurden die Teil-
nehmenden tber den Umgang mit ihren Daten aufgeklart. Die Teilnahme an der Umfrage
erforderte die Einwilligung der Befragten. Um an der Gutscheinverlosung teilnehmen zu
kdnnen, war es erforderlich, am Ende der Umfrage eine E-Mail-Adresse anzugeben. Die
Gewadhrleistung einer umfassenden Datenerhebung erforderte die obligatorische Beant-
wortung aller Items, mit Ausnahme der sonstigen Items und der demografischen Daten.
Infolgedessen wurden alle Datensétze, die unvollstandig ausgefullt wurden, von der wei-
teren Analyse ausgeschlossen. Nach Abschluss des Erhebungszeitraums wurden die Gut-

scheine an die Gewinner der Verlosung versandt.

3.5 Statistische Datenanalyse

Im Folgenden werden die Schritte zur Auswertung der Daten néher erldutert. Die Daten-
analyse umfasst sowohl deskriptive als auch inferenzstatistische Methoden, um die For-
schungsfragen zu beantworten und die aufgestellten Hypothesen zu prufen. Der Datensatz
wurde zu Beginn Gber SoSci Survey (Leiner, 2024) als SPSS-Datei heruntergeladen. Die
Datenanalyse erfolgte ausschliel3lich mit dem statistischen Programm IBM SPSS Statis-
tics (Version 29.0.0.0-241) (IBM, 2021). Sowohl deskriptive als auch inferenzstatistische
Berechnungen wurden durchgefuhrt, um die Forschungsfragen zu beantworten und die
Hypothesen zu prifen. Vor Beginn der Untersuchung wurde die erforderliche Stichpro-
bengrélRe mittels einer G*Power-Analyse berechnet, welche eine minimale Stichproben-
grole von 89 Personen fir die vorliegende Studie ergab. Im Rahmen der Datenaufberei-
tung wurden Falle mit fehlenden Werten identifiziert. Diese fehlenden Daten wurden als
missing at random (MAR) Kklassifiziert, wobei es sich hierbei um eine Zufallsvariable
handelt, die nicht von den beobachteten Daten der Studie beeinflusst wird. In Uberein-
stimmung mit dieser Klassifikation wurden die fehlenden Werte durch die Berechnung
der Durchschnittswerte der vorhandenen Daten ersetzt. Von der Analyse wurden Teilneh-
mer ausgeschlossen, die keine Erfahrungen mit Computerspielen auswéhlten und/oder
das Interview nicht bis zum Ende ausgeftllt hatten. Dies flihrte zu fehlenden Werten in
anderen obligatorischen Bereichen. Neben den demografischen Daten und Zusatzinfor-

mationen wurden zudem verschiedene deskriptive Statistiken und Ergebnisse ermittelt.
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In Abschnitt 4.1 der Masterarbeit wurden verschiedene statistische Kennwerte fiir die un-
tersuchten Variablen berechnet, um einen umfassenden Uberblick tiber die Stichprobe zu
geben. Fir die Variable Geschlecht der Teilnehmer wurden Haufigkeiten berechnet, wo-
bei die Verteilung der weiblichen und mannlichen Teilnehmer angegeben wurde. Das
Alter der Teilnehmer wurde anhand des Mittelwerts und der Standardabweichung be-
schrieben, um die zentrale Tendenz und die Streuung der Altersverteilung darzustellen.
Der Beschaftigungsstatus der Teilnehmer wurde ebenfalls in Haufigkeiten angegeben,
um die prozentuale Verteilung der verschiedenen Beschéftigungskategorien aufzuzeigen.
Die Computerspielerfahrung der Teilnehmer wurde sowohl anhand des Mittelwerts als
auch der Standardabweichung berechnet. Zudem wurde eine Gegenuberstellung der Ver-
teilung dieser Erfahrung zwischen méannlichen und weiblichen Teilnehmern vorgenom-
men. Die Computerspielnutzung wurde durch Haufigkeiten beschrieben, indem die An-
zahl der Teilnehmer mit unauffalliger, missbréduchlicher und exzessiver Nutzung angege-
ben wurde. Die Nutzung von Onlineangeboten und Computerspielen wurde in Form von
Héufigkeiten dargestellt. Dabei wurde sowohl die prozentuale Verteilung der Nutzungs-
héaufigkeit fur verschiedene Onlineaktivitaten als auch die Verteilung der Nutzungsdauer
fiir unterschiedliche Spielkategorien angegeben. Zusétzlich wurde die Haufigkeit und
Dauer der Computerspielnutzung durch die Angabe der Haufigkeit des Spielens und der
durchschnittlichen Spielzeiten beschrieben. Die statistischen Verfahren zur Uberpriifung
der Hypothesen werden nachfolgend zur besseren Ubersicht dargestellt. Fur die Hypo-
thesen der vorliegenden Arbeit wurden Voraussetzungstestungen durchgefiihrt. Die
sechste Hypothese wurde als vorlaufige Hypothese formuliert und nach der Analyse aus-
geschlossen. Die Analyse wurde mit dem kostenlosen PROCESS fiir SPSS durchgefiihrt,
welches den Funktionen von SPSS hinzugeflgt werden kann (Hayes, 2022). Die Darstel-
lungsmoglichkeiten des PROCESS-Makros sind begrenzt, jedoch konnte durch den Syn-
tax-Code eine grafische Erweiterung erfolgen (Walther, 2023). Die Uberpriifung der Hy-
pothesen 1 und 2 erfolgte zun&chst mit Hilfe einer multiplen Regressionsanalyse, um fest-
zustellen, ob Zusammenhéange zwischen den untersuchten Konstrukten bestehen. Hierzu
wurden die Voraussetzungen der multiplen Regression berlicksichtigt und tberpraft. In
Hypothese 1 wurde postuliert, dass ein hohes Selbstvertrauen und eine hohe Resilienz mit
einer geringeren Computerspielnutzung bei Erwachsenen einhergehen. Hinsichtlich der

Voraussetzungen fur eine lineare Regression konnte keine Verletzung festgestellt werden.
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Basierend auf den Toleranzwerten (> 0.1) und den VIF-Werten (< 10) (VIF = 1.745, To-
leranz = .573 fur Resilienz; VIF = 1.745, Toleranz = .573 fir Selbstvertrauen) konnte
festgestellt werden, dass keine oder nur eine geringe Multikollinearitét in den Daten vor-
lag. Die Residuen wiesen konstante Varianzen auf, so dass die Homoskedastizitat der
Daten gegeben war. Nach Betrachtung und Prifung der Histogramme und Normalvertei-
lungsplots der Residuen wurde eine Normalverteilung der Residuen festgestellt. Der Dur-
bin-Watson-Wert von 1.814 deutete auf eine geringe Autokorrelation der Residuen hin,

so dass die Residuen unabh&ngig voneinander waren.

Hypothese 2 besagte, dass eine hohe Selbstreflexion und eine niedrige Sensitivitat mit
einer geringeren Computerspielnutzung bei Erwachsenen einhergehen. Anhand der To-
leranzwerte (> 0.1) und VIF-Werte (< 10) (VIF = 1.423, Toleranz = .703 fir Selbstrefle-
xion; VIF = 1.423, Toleranz = .703 fir Sensitivitat) wurde festgestellt, dass keine oder
nur eine geringe Multikollinearitat in den Daten vorlag. Die Residuen wiesen konstante
Varianzen auf, wodurch die Homoskedastizitat der Daten bestétigt wurde. Durch Betrach-
tung und Uberpriifung der Histogramme und der Plots der Normalverteilung der Residuen
konnte bestatigt werden, dass eine Normalverteilung der Daten vorliegt. Mit einem Dur-
bin-Watson-Wert von 1.814 zeigte sich eine geringe Autokorrelation der Residuen, was
bedeutet, dass die Residuen unabhangig voneinander sind. Folglich wurde keine Verlet-
zung der Voraussetzungen fiir eine lineare Regression festgestellt.

Fur die Analyse der dritten Hypothese welche besagte, dass sich Personen in der Auspra-
gung ihrer Computerspielnutzung in Abhangigkeit von ihrer strukturellen Komplexitét in
den Merkmalskombinationen Introversion und Extraversion unterscheiden, wurde zu-
néchst eine Z-Transformation der Variablen Introversion und Extraversion durchgeftihrt.
AnschlieRend wurden diese transformierten Variablen kodiert und mittels Mediansplit in
die Auspréagungen hoch-hoch, hoch-niedrig, niedrig-hoch und niedrig-niedrig unterteilt.
Diese vier Kategorien wurden in der Berechnung als Stichproben verwendet, um mogli-
che Unterschiede zu identifizieren. Zur Uberpriifung der Voraussetzungen fir die An-
wendung der ANOVA wurde ein Levene-Test zur Kontrolle der Varianzhomogenitat
durchgefiihrt. Dieser ergab keine signifikante Verletzung der Varianzhomogenitat (p >

.05). Aufgrund der Verletzung der Normalverteilung wurde anstelle einer ANOVA der
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nichtparametrische Kruskal-Wallis-Test verwendet, um Unterschiede in der Computer-
spielnutzung zwischen den Gruppen zu untersuchen.

Die vierte Hypothese postulierte einen Zusammenhang zwischen einem hohen Optimis-
mus und einer hohen Problemldsekompetenz mit einer geringeren Computerspielnutzung
bei Erwachsenen. Die Priifung der linearen Beziehung ergab, dass die Korrelationen zwi-
schen den Pradiktoren (Optimismus und Problemldsefahigkeit) und der abhéngigen Va-
riable (Computerspielnutzung) negativ und signifikant waren. Die ermittelten Toleranz-
werte (> 0.1) und VIF-Werte (< 10) (VIF = 1.759, Toleranz = .569 fiir Optimismus; VIF
= 1.759, Toleranz = .569 fur Problemldsefahigkeit) wiesen darauf hin, dass keine Multi-
kollinearitat vorlag. Eine Prifung der Homoskedastizitat ergab, dass die Residuen eine
konstante Varianz aufwiesen. Eine visuelle Betrachtung der Normalverteilungsplots
ergab, dass die Residuen einer Normalverteilung unterliegen. Der Durbin-Watson-Wert
von 1.922 lasst auf eine geringe Autokorrelation der Residuen schlieRRen.

Die flinfte Hypothese wurde mittels einer einfachen linearen Regressionsanalyse (iber-
priift. Die vorliegende Hypothese postulierte einen negativen Zusammenhang zwischen
der Auspragung der Lebenszufriedenheit und der Computerspielnutzung bei Erwachse-
nen. Eine Berechnung der Diagramme zeigte, dass eine lineare Beziehung zwischen der
unabhéngigen Variablen (Lebenszufriedenheit) und der abhéngigen Variable (Computer-
spielnutzung) besteht. Die Uberpriifung der Normalverteilung der Residuen erfolgte
durch eine visuelle Betrachtung der Histogramme und Q-Q-Plots. Auch hier wies eine
Uberpriifung der Homoskedastizitat darauf hin, dass die Residuen eine konstante Varianz
aufwiesen. Der Durbin-Watson-Wert von .438 lasst auf eine geringe Autokorrelation der
Residuen schlielen. Die Toleranzwerte (> 0.1) und VIF-Werte (< 10) von jeweils 1.0
wiesen darauf hin, dass keine Multikollinearitat vorlag. Durch eine Exploration der Hy-
pothese 5 wurde ein Nebenergebnis gefunden, welches im n&chsten Abschnitt ebenfalls
aufgezeigt wird. Die Uberpriifung der Exploration erfolgte mittels einer Mediationsana-
lyse, um zu untersuchen, ob die durchschnittliche Anzahl der Stunden, die an Wochenta-
gen (Montag bis Freitag) mit Computerspielen verbracht werden den Zusammenhang
zwischen der Lebenszufriedenheit und der Computerspielnutzung mediiert. Die Analyse
wurde mit dem Makro PROCESS (Hayes, 2022)in SPSS durchgefuhrt. Die Vorausset-
zungen der Mediatoranalyse wurden mittels graphischer Darstellung der LOESS-

Glattung tberprift und waren erfullt.



60

4 Ergebnisse

In diesem Kapitel werden zunéchst die Stichprobenbeschreibung und die deskriptiven
Ergebnisse dargestellt, gefolgt von den inferenzstatistischen Priifungen der Hypothesen.
Ergénzt werden die Informationen mit Abbildungen und Tabellen zur Veranschaulichung

der erhobenen Informationen.

4.1 Deskriptive Ergebnisse

In diesem Abschnitt werden die wesentlichen Merkmale der untersuchten Stichprobe zu-
sammengefasst und ein umfassender Uberblick Gber die demografischen Merkmale der
Stichprobe sowie die Verteilung relevanter Variablen gegeben, um den Kontext der Stu-
die und die Hauptergebnisse angemessen verstehen zu kénnen. Die Stichprobe umfasste
N = 74 (50.3 %) weibliche und N = 73 (49.7 %) mannliche Personen (N = 147). Die
Altersspanne der Teilnehmer reichte von 19 bis 64 Jahren, wobei das durchschnittliche
Alter 31 Jahre betrug (M = 31.51 Jahre, SD = 9.882 Jahre). Hinsichtlich des Durch-
schnittsalters konnte festgestellt werden, dass dieses bei ménnlichen (M = 31.55; SD =
9.488) und weiblichen (M = 31.97; SD = 10.306) Probanden ausgeglichen war. Die Al-
tersverteilung ist in der nachfolgenden Abbildung 2 dargestellt.

Abbildung 2

Die Altersverteilung
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Hinsichtlich der Berufsgruppe sowie des Bildungshintergrunds der Befragten konnte fest-
gestellt werden, dass 21.7 % der Teilnehmer ein Studium absolvierten, wéhrend 31.6 %
in Vollzeit und 9.9 % in Teilzeit beschaftigt sowie 2.0 % selbststandig waren. Ferner
gaben 5.3 % der Befragten an, sich in keinem Arbeitsverhéltnis zu befinden, 3.3 % absol-
vierten eine Ausbildung und 11.2 % Ubten sonstige Tatigkeiten aus (1-Euro-Jobs, Rent-
ner, Beschaftigungsverbot durch Schwangerschaft, Freiwilliges Soziales Jahr, Elternzeit
und Schiler). Die Teilnehmer wiesen eine Computerspielerfahrung zwischen einem und
40 Jahren auf. Diese Erfahrung wurde anhand einer Selbstauskunft der Teilnehmer er-
fasst. Die Erfassung umfasste die Anzahl der Jahre, in denen die Teilnehmer bereits re-
gelmaRig Computerspiele gespielt haben. Die durchschnittliche Erfahrung der Probanden
lag bei M = 15.33 Jahren (SD = 8.330 Jahren). Hinsichtlich der Geschlechterverteilung
konnte festgestellt werden, dass weibliche Probandinnen im Durchschnitt eine Compu-
terspielerfahrung von M = 12.72 Jahren (SD = 7.771 Jahre) aufwiesen, wahrend mannli-
che Probanden im Durchschnitt M = 17.98 Jahre (SD = 8.139 Jahre) Computerspielerfah-

rung aufwiesen.

In Anlehnung an die Kategorien, die durch die Skala zum Computerspielverhalten bei
Erwachsenen erstellt werden kénnen, wiesen 98 Probanden eine unauffallige Computer-
spielnutzung auf, 42 wiesen eine missbrauchliche Computerspielnutzung auf, und 6 wie-
sen eine exzessive Computerspielnutzung auf. Es konnte festgestellt werden, dass weib-
liche Probanden haufiger eine unauffallige Nutzung aufwiesen, wahrend mehr ménnliche
Teilnehmer eine missbrauchliche Nutzung aufzeigten. Fiir ménnliche Teilnehmer wurde
bei 41 Personen keine Auffélligkeit festgestellt, 28 Teilnehmer zeigten ein missbrauchli-
ches Computerspielverhalten und 4 Teilnehmer ein exzessives Computerspielverhalten.
Im Gegensatz dazu wurde bei weiblichen Teilnehmern bei 57 Personen keine Aufféllig-
keit festgestellt, 14 Teilnehmer zeigten ein missbrauchliches Computerspielverhalten und
3 Teilnehmer ein exzessives Computerspielverhalten. Fir die Teilnehmer, die keine An-
gaben machten, lagen keine Daten vor (vgl. Abbildung 3). Innerhalb der deskriptiven
Analyse der Computerspielnutzung, gruppiert nach dem Geschlecht, konnten insgesamt
hohere Werte der Computerspielnutzung bei ménnlichen Probanden im Vergleich zu
weiblichen Probanden festgestellt werden. Dies manifestierte sich insbesondere bei der
Auswertung der Skala zum Computerspielverhalten bei Erwachsenen. Die Gruppensta-

tistiken offenbarten, dass mannliche Teilnehmer einen Mittelwert von M = 6.33 (SD =
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4.384) aufwiesen, wahrend weibliche Teilnehmer einen Mittelwert von M = 4.32 (SD =
4.201) erreichten.

Abbildung 3

Computerspielnutzung in Abhangigkeit von dem Geschlecht
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In Anbetracht der genutzten Onlineangebote zeigte sich das 17% nie Onlinespiele (z.B.
Rollenspiele, Ego-Shooter etc.) nutzen, 21.8% selten, 25.2% oft und 36.1% sehr oft, 2.7%
gaben an Onlineangebote nie zum Einkaufen (z.B. eBay, Amazon) zu nutzen, 27.9% sel-
ten, 38.8% oft und 30.6% sehr oft. 17.7% Chatten oder Tauschen sich nie in Foren aus,
29.3% selten, 29.3% oft und 23.8% sehr oft. 3.4% schreiben nie Emails, 22.4% selten,
38.8% oft und 35.4% sehr oft. Davon gaben 55.8% an nie Onlinesex-Angebote (z.B. por-
nografische Bilder) zu nutzen, 29.9% selten, 10.9% oft und 3.4% sehr oft. Online-Glicks-
spiele (z.B. Poker, Casinos, Wetten) wurden von 89.8% nie genutzt, 8.8% gaben selten
an. Als Informationsrecherche (z.B. Wikipedia) gaben 3.4% nie, 15.6% selten, 46.9% oft

und 34.0 sehr oft an. Die Teilnehmer gaben ihre Einschétzung nach Angabe der Haufig-

keit ihrer Nutzung an. Eine detaillierte Darstellung der genutzten Onlineangebote nach

Hé&ufigkeit der Nutzung wird in Abbildung 4 anhand des Modalwerts veranschaulicht.



63

Abbildung 4

Ubersicht der Onlineangebote in Abhéngigkeit des Geschlechts
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Die Uberpriifung Hinsichtlich der Frage, welche Computerspiele von den Teilnehmern
genutzt werden, erfolgte durch die Einschatzung der Teilnehmer nach Angabe der Hau-
figkeit der Nutzung. Bei genauerer Betrachtung der genutzten Video-, Konsolen- und
Computerspiele gaben 49% der Probanden an MMORPGs (z.B. World of Warcraft, Herr
der Ringe online) nie zu spielen. 17.7% gaben an MMORPG selten zu spielen, 13.6%
manchmal, 12.9% oft und 5.4% sehr oft. Insgesamt 40.8% gaben an nie Ego-Shooter (z.B.
Counter Strike) zu spielen, 24,5% selten, 16.3% manchmal, 12.2% oft und 4.8% sehr oft.
Jump “n run (z.B. Supermario) spiele wurden von 38.8% nie, 28.6% selten, 19% manch-
mal, 7.5% oft und von 4.1% sehr oft genutzt. 29.9% Spielen Simulationen (z.B. Die Sims,
Die Siedler) nie, 19.7% selten, 29.9% manchmal, 12.2% oft und 6.8% sehr oft. 74.1% der
Probanden gaben an nie Sportspiele (z.B. FIFA-Soccer) zu spielen, 12.9% selten, 6.1%
manchmal, 5.4% oft. Kein Proband gab an Sportspiele sehr oft zu spielen. 69.4% spielten
nie Beat "em up (z.B. Mortal Combat, Streetfighter),14.2% spielten selten, 8.8% manch-
mal, 6.1% oft. Auch hier gab kein Proband an die Spiele sehr oft zu spielen. 61.9% der
Probanden spielen Browser Games (z.B. Farmville) nie, 10.9% selten, 13.6% manchmal,
7.5% oft und 4.5% sehr oft. In der Kategorie Sonstige Spiele gaben 44.9% nie, 6.8%
selten, 10.2% manchmal, 13.6% oft und 16.3% sehr oft an. Unter den Sonstigen Spielen
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wurden von den Teilnehmern Adventure-RPGs, MOBAs, RPGs, Survivalspiele, Horror-
spiele sowie Strategiespiele genannt. Eine detaillierte Darstellung der genutzten Compu-
terspiele nach der durchschnittlichen Haufigkeit der Nutzung ist in Abbildung 5 darge-
stellt.

Abbildung 5

Genutzte Computerspiele in Abhangigkeit des Geschlechtes
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Die Teilnehmer der Umfrage wurden gebeten, anzugeben, wie hdufig sie in der Regel
Computerspiele spielen. Die Auswertung der Antworten ergab, dass die Mehrheit der
Probanden regelméRig Computerspiele nutzte. Die Mehrheit der Befragten gab an, ent-
weder taglich (40.1 %) oder zwei- bis dreimal pro Woche (33.3 %) zu spielen. Eine we-
niger haufige Spielfrequenz wurde von den Probanden mit einmal pro Woche (14.3 %),
einmal im Monat (5.4 %) oder seltener als einmal im Monat (6.8 %) angegeben. Eine
ausfihrliche Darstellung der Anzahl der Nutzungshdufigkeit findet sich in Abbildung 6.
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Abbildung 6

Verteilung der Nutzungshaufigkeit
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Des Weiteren wurden die Teilnehmer hinsichtlich der Dauer ihrer Spielzeiten befragt.
Die Mehrheit der Probanden gab an, entweder 1-2 Stunden (39.5 %) oder 2—4 Stunden
(26.5 %) am Stuck zu spielen. In der Auswertung zeigte sich, dass die Probanden auch
seltener als eine Stunde (18.4 %), vier bis sechs Stunden (8.8 %) oder mehr als sechs
Stunden (6.8 %) spielen. Die Verteilung der Nutzungsdauer wird in Abbildung 7 darge-
stellt.

Abbildung 7
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4.2 Inferenzstatistische Ergebnisse

Der Abschnitt 4.2 préasentiert die inferenzstatistischen Befunde. Flr eine transparente
Darstellung werden die Hypothesen zunéchst erneut aufgefuhrt, bevor die Ergebnisse pra-

sentiert werden.

4.2.1 Ergebnisse der Hypothese 1

Im Folgenden werden die Ergebnisse der Hypothese 1 dargestellt, welche besagte, dass
ein hohes Selbstvertrauen und hohe Resilienz mit einer verringerten Computerspielnut-
zung bei Erwachsenen verbunden sind. Die Untersuchung zeigte, dass eine lineare Be-
ziehung zwischen den unabhéngigen Variablen (Resilienz und Selbstvertrauen) und der
abhangigen Variablen (Computerspielnutzung) besteht. Die Korrelationen sind negativ
und signifikant fir die Computerspielnutzung in Abhdngigkeit der Resilienz (r = -.190,
p =.011) und in Abh&ngigkeit des Selbstvertrauens (r = -.234, p = .002). Fir die Resili-
enz und das Selbstvertrauen zeigte sich ebenfalls ein signifikanter positiver Zusammen-
hang (r = .665, p < .001). Das Gesamtmodell wies einen signifikanten Effekt auf den
Determinationskoeffizienten auf (R2 = .057), was bedeutet, dass durch das Modell 5.7 %
der Varianz in der Computerspielnutzung erklart werden konnten. Flr die vorliegende
Hypothese konnte ein signifikantes Gesamtmodell ermittelt werden (F(2, 144) = 4.330,
p =.015). Die Einzelbetrachtung der Pradiktoren ergab, dass der Regressionskoeffizient
fur die Resilienz negativ ausfiel (b = -0.376). Allerdings konnte kein signifikanter Ein-
fluss festgestellt werden (p = .574). Des Weiteren wies der Regressionskoeffizient fiir
Selbstvertrauen einen negativen Wert auf (b = -1.103). Auch dieser Einfluss war nicht
signifikant (p = .077). Die Ergebnisse der Regressionskoeffizienten sind in der Tabelle
6 dargestellt.

Die Resultate des Modells legten nahe, dass ein geringer, jedoch signifikanter Anteil der
Varianz in der Computerspielnutzung erklart werden konnte. Allerdings liel? sich kein
signifikanter Einfluss der einzelnen Préadiktoren (Resilienz und Selbstvertrauen) auf die
Computerspielnutzung feststellen, wenn alle anderen Variablen im Modell konstant ge-

halten wurden. Die Hypothese 1 konnte somit nur teilweise bestétigt werden, da das
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Modell selbst signifikant ist, die einzelnen Prédiktoren jedoch nicht signifikant zur Er-

klarung der Varianz in der Computerspielnutzung beitragen.
Tabelle 6

Multiple Regressionsanalyse der Hypothese 1

Variable b SE 95% K p
UG oG
Konstante 10.782 1.969 6.889 14.674 <.001
Resilienz -.376 .668 -1.696 .944 574
Selbstvertrauen —1.103 .619 -2327 121 .077

Anmerkung. b = nicht standardisierter Koeffizient. SE = Standardfehler. 95 % - KI = Konfidenzintervalle

fur B. UG = Untergrenze. OG = Obergrenze.

4.2.2 Ergebnisse der Hypothese 2

Die Ergebnisse der zweiten Hypothese, dass eine hohe Selbstreflexion und eine niedrige
Sensitivitat mit einer verringerten Computerspielnutzung bei Erwachsenen einhergehen,
konnten in der vorliegenden Untersuchung nicht bestétigt werden. Wahrend der Analyse
wurde entschieden, die Variable ,,Selbstkonzept™ in das Modell aufzunehmen, um die
Modellanpassung insgesamt zu verbessern und die Signifikanz des Modells zu erhéhen.
Es wurde ein p-Hacking durchgeftihrt, dass die nachtrégliche Veranderung des Modells
durch Hinzufiigen von Variablen beschreibt, um die statistische Aussagekraft des Mo-
dells zu optimieren, nachdem das urspringliche Modell ohne das Selbstkonzept nicht
signifikant war. Die Uberpriifung der Linearitat der Zusammenhinge zeigte, dass die
Korrelationen zwischen den Préadiktoren (Selbstreflexion, Sensitivitét, Selbstkonzept)
und der abhangigen Variable (Computerspielnutzung) gering oder nicht signifikant sind
(Computerspielnutzung - Selbstreflexion: r = .030, p = .357; Computerspielnutzung -
Sensitivitat: r = .030, p = .359; Computerspielnutzung - Selbstkonzept: r = -.142, p =
.043). Der Determinationskoeffizient belief sich auf R2 = .041, somit konnte 4.1% der
Varianz in der Computerspielnutzung durch das Modell erkl&rt werden. Auch die Auf-
nahme des Selbstkonzepts in das Modell flhrte zu keinem signifikanten Ergebnis, so
dass das Gesamtmodell nicht signifikant war (F(3, 143) = 2.056, p = .109). Trotz des
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nicht signifikanten Ergebnisses wurden die Richtungen der Pradiktoren bertcksichtigt.
Der Regressionskoeffizient fur Selbstreflexion war positiv (b = 0.979, p = .197), der
Regressionskoeffizient fur Sensitivitat war positiv (b = 0.321, p = .558) und fir das
Selbstkonzept war der Regressionskoeffizient negativ und signifikant (b = -1.519, p =
.016). Die Ergebnisse der Regressionskoeffizienten sind in der Tabelle 7 aufgefuhrt. So-
mit konnte die Hypothese 2 nicht bestatigt werden, da das Gesamtmodell nicht signifi-
kant war und die einzelnen Préadiktoren mit Ausnahme des Selbstkonzepts keinen signi-

fikanten Einfluss auf die Computerspielnutzung hatten.
Tabelle 7

Multiple Regressionsanalyse der Hypothese 2

Variable b SE 95% KI p
UG 0G
Konstante 5.522 2.274  1.027 10.017 .016
Sensitivitat 979 .756 -.515 2.473 197
Selbstreflexion 321 546 -.759 1.401 .558
Selbstkonzept -1.519 .621 -2.746 -.292 .016

Anmerkung. b = nicht standardisierter Koeffizient. SE = Standardfehler. 95 % - KI = Konfidenzintervalle

fur B. UG = Untergrenze. OG = Obergrenze.

4.2.3 Ergebnisse der Hypothese 3

Die dritte Hypothese besagte, dass sich Personen in der Auspragung der Computerspiel-
nutzung in Abhangigkeit von ihrer Strukturkomplexitét in der Merkmalskombination Int-
roversion und Extraversion unterscheiden. Mit Hilfe des Kruskal-Wallis-Tests konnte
festgestellt werden, dass keine signifikanten Gruppenunterschiede vorliegen (H (3) =
2,451, p = .484). Dies bedeutet, dass die gewtiinschte Differenzierung der Computerspiel-
nutzung in Abhéngigkeit von der Strukturkomplexitét in der Merkmalskombination Int-
roversion und Extraversion nicht nachgewiesen werden konnte. Die Mittelwerte der
Computerspielnutzung in den Gruppen niedrig-niedrig (M = 4.71, SD = 3.838), hoch-
niedrig (M =5.27, SD = 4.948), niedrig-hoch (M = 6.22, SD = 4.682) und hoch-hoch (M

= 4.79, SD = 3.650) zeigen eine geringe Variation zwischen den Gruppen, was auf eine
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einheitliche Tendenz der Computerspielnutzung in allen vier Gruppen hindeutet. Die Ver-
teilungen der Mittelwerte sind zur besseren Ubersicht in Tabelle 8 dargestellt. Ebenso
uberlappen sich die 95%-Konfidenzintervalle der Mittelwerte, womit das Fehlen signifi-
kanter Unterschiede unterstrichen wird. Zusammenfassend zeigen die Ergebnisse des
Kruskal-Wallis-Tests, dass es keine signifikanten Unterschiede in der Computerspielnut-
zung zwischen den Gruppen hinsichtlich der Merkmalskombination Introversion und
Extraversion gibt. Trotz der Hypothese, dass es solche Unterschiede geben kdnnte, deuten
die Daten auf eine einheitliche Tendenz der Computerspielnutzung in allen vier Gruppen
hin.

Tabelle 8

Mittelwerte der Clustermerkmale Introversion und Extraversion

Cluster M SD N
niedrig-niedrig  4.71  3.383 28
niedrig-hoch 527 4.948 44
hoch-niedrig 6.22 4.682 41
hoch-hoch 479  3.650 34
Gesamt 532 4.395 146

Anmerkung. SD = Standardabweichung. N = StichprobengréRe

4.2.4 Ergebnisse der Hypothese 4

Dariiber hinaus wurde in der vierten Hypothese untersucht, ob ein hoher Optimismus und
eine hohe Problemldsefahigkeit mit einer geringeren Computerspielnutzung bei Erwach-
senen einhergehen. Die Untersuchung zeigte, dass eine lineare Beziehung zwischen den
unabhéngigen Variablen (Optimismus und Problemldseféahigkeit) und der abhangigen
Variable (Computerspielnutzung) besteht. Die Korrelationen zwischen den Variablen er-
brachte einen negativen Zusammenhang zwischen Optimismus und Computerspielnut-
zung (r = -.288, p < .001) sowie zwischen Problemldsefahigkeit und Computerspielnut-

zung (r = -.232, p = .002). Ein starker positiver Zusammenhang war zwischen
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Optimismus und Problemlésefahigkeit (r = .657, p <.001) zu verzeichnen. Fir diese Hy-
pothese konnte ein signifikantes Regressionsmodell nachgewiesen werden (F(2, 144) =
6.787, p = .002). Hinsichtlich der einzelnen Pradiktoren konnte festgestellt werden, dass
der Regressionskoeffizient fir Optimismus negativ (b = -1.455) und signifikant (p = .026)
war. Der Regressionskoeffizient fiir die Problemldsekompetenz war ebenfalls negativ (b
=-0.508), aber nicht signifikant (p = .473). Die Modellergebnisse verdeutlichten, dass ein
kleiner, aber signifikanter Anteil der VVarianz der Computerspielnutzung durch die Prob-
lemldsefahigkeiten und den Optimismus erklart werden konnten (siehe Tabelle 9). Dabei
hat Optimismus einen signifikant negativen Einfluss auf die Computerspielnutzung, was
darauf hindeutet, dass Personen mit héherem Optimismus weniger Zeit mit Computer-
spielen verbringen. Hingegen zeigte die Problemldsefahigkeit keinen signifikanten Ein-
fluss auf die Computerspielnutzung. Zusammenfassend betrachtet konnte Hypothese 4

jedoch bestatigt werden.

Tabelle 9

Multiple Regressionsanalyse der Hypothese 4

Variable b SE 95% KI p
UG oG
Konstante 12.414  2.107 8.249 16.578 <.001
Optimismus -1.455  .646 -2.733  -.178 .026
Problemldsefahigkeit —.508 707 -1.905 .889 473

Anmerkung. b = nicht standardisierter Koeffizient. SE = Standardfehler. 95 % - KI = Konfidenzintervalle

fur B. UG = Untergrenze. OG = Obergrenze.

4.2.5 Ergebnisse der Hypothese 5

Die Hypothese 5 besagte, dass eine hohe Lebenszufriedenheit mit einer geringeren Com-
puterspielnutzung bei Erwachsenen einhergeht. Die Berechnung einer einfachen linearen
Regression hat ergeben, dass ein linearer Zusammenhang zwischen der unabhéngigen
Variablen (Lebenszufriedenheit) und der abhangigen Variablen (Computerspielnutzung)
besteht. Die Korrelation zwischen Lebenszufriedenheit und Computerspielnutzung ist ne-
gativ und signifikant (r = -.353, p <.001).
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Das Gesamtmodell konnte einen allgemeinen Effekt auf das Kriterium (R? = .125) auf-
zeigen. Demnach konnten 12.5% der Varianz der Computerspielnutzung durch die Le-
benszufriedenheit erklart werden. Das Regressionsmodell ist signifikant (F(1, 145) =
20.625, p < .001). Fur die Lebenszufriedenheit ist der Regressionskoeffizient negativ (b
=-0.274) und signifikant (p < .001). Dies bedeutet konkret, dass fiir jede Einheit, um die
die Lebenszufriedenheit steigt, die Computerspielnutzung um .274 Einheiten sinkt. Die
Ergebnisse sind in Tabelle 10 aufgefuhrt. Zusammenfassend zeigten die Ergebnisse die-
ses Modells, dass die Lebenszufriedenheit einen signifikanten Einfluss auf die Compu-
terspielnutzung hat. Auch wenn die Varianzaufkldrung moderat ist, verdeutlicht sie, dass
die Lebenszufriedenheit ein wichtiger Einflussfaktor auf das Computerspielverhalten dar-

stellt. Die Hypothese 5 konnte somit bestétigt werden.

Tabelle 10

Einfache Lineare Regression der Hypothese 5

Variable b SE 95% K p
UG oG
Konstante 11.750 1.456 8.872 14.629 <.001
Lebenszufriedenheit -274 .060 -393 -.154 <.001

Anmerkung. b = nicht standardisierter Koeffizient. SE = Standardfehler. 95 % - KI = Konfidenzintervalle

fur B. UG = Untergrenze. OG = Obergrenze.

Neben den Hauptergebnissen der Hypothese 5 wurden fur die vorliegende Arbeit auch
ein exploratives Nebenergebnis zum Konstrukt Lebenszufriedenheit gefunden und be-
rechnet. Es wurde untersucht, ob der Zusammenhang zwischen der Lebenszufriedenheit
und der Computerspielnutzung durch die durchschnittliche Anzahl der Stunden, die an
Wochentagen (Montag bis Freitag) mit Computerspielen verbracht werden, mediiert
wird. Die Mediationsanalyse wurde mit dem PROCESS-Makro (Modell 4) von Hayes
(2022) fur SPSS durchgefihrt. In die Analyse wurden die Lebenszufriedenheit als unab-
héngige Variable (X), die Computerspielnutzung als abhangige Variable (Y) und die
durchschnittliche Anzahl der Spielstunden pro Wochentag als Mediator (M) einbezogen.
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Der Pfad a von der Lebenszufriedenheit zu den durchschnittlichen Spielstunden zeigte
keinen signifikanten Effekt, b = -0.185, p = .065.

Der Pfad b von der Anzahl der Stunden zur Computerspielnutzung war signifikant, B =
0.262, p =.001. Der direkte Effekt der Lebenszufriedenheit auf die Computerspielnutzung
(Pfad c") ist ebenfalls signifikant, b = -0.224, p < .001, 95% KI [-.3238, -.1258]. Der
indirekte Effekt der Lebenszufriedenheit auf die Computerspielnutzung tber die durch-
schnittlichen Spielstunden war signifikant, b = -0.048, Kl [-.109, -.004]. Der Gesamtef-
fekt der Lebenszufriedenheit auf die Computerspielnutzung war signifikant, b = -0.273,
p <.001, 95% KI [-.3878, -.1592], was bedeutet, dass die Lebenszufriedenheit insgesamt
einen signifikant negativen Einfluss auf die Computerspielnutzung hat. Die Aufnahme
des Mediators in das Modell flihrte zu dem Ergebnis, dass die durchschnittlichen Spiel-
stunden pro Wochentag einen Teil des Zusammenhangs zwischen der Lebenszufrieden-
heit und der Computerspielnutzung erklaren kénnen. Der signifikante indirekte Effekt
und der weiterhin signifikante direkte Effekt deuten darauf hin, dass sowohl direkte als
auch indirekte Pfade in diesem Zusammenhang wichtig sind (siehe Abbildung 8). Die
Ergebnisse unterstitzen die Idee, dass die Spielstunden eine wichtige Rolle dabei spielen,
wie die Lebenszufriedenheit die Computerspielnutzung beeinflusst. Zusammenfassend
deuten diese sekundaren Ergebnisse darauf hin, dass die durchschnittliche Anzahl der
Spielstunden pro Wochentag eine signifikante mediierende Rolle in der Beziehung zwi-

schen Lebenszufriedenheit und Computerspielverhalten spielt.

Abbildung 8

Nebenergebnis der Hypothese 5. Eine Mediatoranalyse zur Lebenszufriedenheit

Spielstunden

a=—.]5§/ \ = 26+
c=-27%*

Lebenszufriedenheit “|Computerspielnutzung
-]
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5 Diskussion

In der vorliegenden Arbeit wurde der Einfluss von den Personlichkeitsmerkmalen des
CPI13 (Gurdan, 2022), das Empowerment-Erleben -gemessen durch Optimismus und
Problemlésekompetenz- (Himmer-Gurdan, 2023) und die Lebenszufriedenheit (Janke &
Glockner-Rist, 2012) auf die Computerspielnutzung (Wo6lfling et al., 2011) untersucht.

Der Schwerpunkt der bisherigen Forschung richtete sich auf minderjéhrige, tberwiegend
mannliche Probanden. Aus diesem Grund wurden in der vorliegenden Studie erwachsene
Probanden ab 18 Jahren untersucht. Hierbei wurden sowohl ménnliche als auch weibliche
Probanden beriicksichtigt. Im Fokus standen protektive Faktoren wie Empowerment - er-
hoben durch Problemldsekompetenz und Optimismus -, Lebenszufriedenheit und Persén-
lichkeit und deren Einfluss auf die Computerspielnutzung. In diesem Abschnitt werden
die Hypothesen nacheinander vorgestellt, diskutiert und interpretiert. AnschlieRend wer-
den die Forschungsfragen in einem gesonderten Abschnitt beantwortet. Es folgt ein Aus-
blick auf theoretische und praktische Implikationen. Den Abschluss bildet die Diskussion

der Limitationen der Studie.

5.1 Interpretation der Ergebnisse von H1

Die erste Hypothese postulierte, dass ein hohes Selbstvertrauen und eine hohe Resilienz
mit einer verringerten Computerspielnutzung bei Erwachsenen verbunden ist. Die vorlie-
gende Arbeit zeigte, dass die Personlichkeitsmerkmale des CP113 (Gurdan, 2022) — hohes
Selbstvertrauen und hohe Resilienz — in einem signifikant negativen Zusammenhang mit
der Computerspielnutzung stehen. Die Ergebnisse der vorliegenden Untersuchung legten
nahe, dass eine hohe Auspragung dieser beiden Merkmale mit einer verringerten Compu-

terspielnutzung bei Erwachsenen assoziiert ist.

In Abschnitt 2.4.3 wurde bereits dargelegt, dass Selbstvertrauen das Gefuhl einer Person
bezeichnet, mit schwierigen Umstanden in ihrem Leben umgehen und diese aus eigener
Kraft meistern zu kénnen (Dorsch Lexikon der Psychologie, 2022; Himmer-Gurdan,
2023). In Ubereinstimmung mit den Ergebnissen der vorliegenden Arbeit berichteten Be-
ard et al. (2017) und Paulus et al. (2018), dass das Selbstvertrauen in einem relevanten
Zusammenhang mit der Computerspielnutzung steht. Beard et al. (2017) untersuchten in
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ihrer Studie ebenfalls eine Stichprobe mit einem Durchschnittsalter von 30,9 Jahren.
Ebenso berichteten Paulus et al. (2018), dass ein niedriger Selbstvertrauenswert mit der
Entwicklung eines pathologischen Computerspielverhaltens assoziiert ist. Wie bereits in
Abschnitt 2.4.2 dargelegt, bezeichnet Resilienz die Fahigkeit, trotz relevanter psychischer
Belastungen psychische Gesundheit aufrechtzuerhalten oder wiederzugewinnen (Him-
mer-Gurdan, 2023). In friiheren Studien konnte Resilienz als protektiver Faktor identifi-
ziert werden, wobei sie gleichzeitig als negativer Pradiktor fiir das Mal} an Stresserleben
fungierte (De La Fuente et al., 2021). Die Ergebnisse der vorliegenden Arbeit deuteten
ebenfalls darauf hin, dass Personen ohne die Diagnose der Internet Gaming Disorder bzw.
mit geringeren Computerspielverhalten hohere Resilienzwerte aufweisen. Diese Schluss-
folgerung éhnelte den Erkenntnissen von Wang et al. (2023), die ebenfalls eine hdhere
Resilienz bei Personen ohne die Diagnose der Internet Gaming Disorder feststellten. In
diesem Zusammenhang konnte nachgewiesen werden, dass Resilienz einen protektiven
Faktor hinsichtlich der Entwicklung einer Internet Gaming Disorder darstellt. Die Mehr-
heit der von Wang et al. (2023) befragten Personen war weiblich (63,8 %) und gehorte
der Altersgruppe der 20- bis 30-Jahrigen an (Durchschnittsalter: 24,42 Jahre). Auch die
Studie von Yen et al. (2019) untermauerte den Zusammenhang zwischen niedriger Resi-
lienz und einer erh6hten Auspragung der Internet Gaming Disorder. Im Vergleich zur
Kontrollgruppe wies die Gruppe der Personen mit einer Internet Gaming Disorder einen
hoheren Krankheitswert auf. Die Studie von Yen et al. (2019) basierte auf einer Stichpro-

bengrélRe von N = 87 Probanden.

Die gegenwaértige Forschung, welche Selbstvertrauen oder Resilienz untersuchten, be-
trachteten ebenfalls erwachsene Probanden (Beard et al., 2017; Paulus et al., 2018; Wang
et al., 2023). In den untersuchten Stichproben konnte keine Gleichverteilung des Ge-
schlechts festgestellt werden. Es wurden vorwiegend weibliche oder ménnliche Proban-
den untersucht (Canale et al., 2019; Isralowitz et al., 2022; Wang et al., 2023). In beiden
Fallen konnte jedoch nachgewiesen werden, dass eine verringerte Nutzung von Compu-
terspielen sowie ein geringer Krankheitswert mit einer erhéhten Resilienz und einem er-
hohten Selbstvertrauen einhergehen (Canale et al., 2019; Isralowitz et al., 2022; Paulus et
al., 2018; Wang et al., 2023). Die Ergebnisse der vorliegenden Arbeit konnten nachwei-
sen, dass hohes Selbstvertrauen und hohe Resilienz mit einer verringerten Computerspiel-

nutzung bei Erwachsenen Probanden einhergehen.
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Die Ergebnisse der vorliegenden Arbeit bestatigen die Befunde friiherer Forschung und
zeigen, dass sich die Erkenntnisse auch auf eine deutsche Population tbertragen lassen.
Es konnte festgestellt werden, dass Selbstvertrauen und die zugrunde liegende Selbst-
wirksamkeitserwartung einen bedeutenden Einfluss auf die Computerspielnutzung ausu-
ben (Beard et al., 2017; Paulus et al., 2018). Die Fahigkeit, die Umwelt und schwierige
Situationen mit den eigenen Kompetenzen zu bewaltigen, verringert das Risiko, sich in
Computerspielen zu verlieren (Beard et al., 2017; Paulus et al., 2018; Stodt et al., 2018).
Die Zielerreichung erfolgt ohne die virtuelle Belohnung der Spiele und die Flucht in vir-
tuelle Welten wird vermieden, da die Lebensherausforderungen bewaltigt und den Reali-
taten des Alltags begegnet werden kdnnen. Das Gefuihl, mit schwierigen Situationen im
Leben umgehen zu kdénnen, ist hierbei ein weiterer Faktor (Batthyany & Pritz, 2009;
Dorsch Lexikon der Psychologie, 2022; Gurdan, 2022; Stodt et al., 2018).

Maglicherweise verlassen sich Menschen mit einem starken Selbstvertrauen oder hoher
Resilienz weniger auf externe Quellen der Bewéltigung wie Computerspiele. Die Fahig-
keiten, auf alternative Ressourcen zuriickzugreifen, sind bei diesen Personen besonders
ausgepragt (Ronnau-Bose et al., 2022). Dies umfasst beispielsweise die Inanspruchnahme
sozialer Unterstiitzung, korperliche Betatigung oder die Ausiibung produktiver Hobbys.
Die Konzepte des Selbstvertrauens und der Selbstwirksamkeitserwartung beinhalten eine
dauerhaft effizientere Selbstregulation, was zu einer positiven und adaptiven Auseinan-
dersetzung mit Situationen fihrt (Schwarzer & Jerusalem, 2002). Diese kann dazu moti-
vieren, gesundheitsforderliche Verhaltensweisen zu praktizieren und tbermaRigen Kon-

sum von Computerspielen zu vermeiden.

Nach der Flow-Theorie erleben Menschen ein tiefes Gefiihl des Engagements und der
Erfullung, wenn sie in Aktivitaten vertieft sind, die ihre Fahigkeiten herausfordern und
ihnen ein sofortiges Feedback bieten (Heckhausen & Heckhausen, 2018). Personen mit
einem ausgepragten Selbstvertrauen und hoher Resilienz kdnnten alternative Quellen des
Flow-Erlebens finden, die nicht zwangslaufig mit Computerspielen verbunden sind und
daher weniger Zeit daftr aufwenden. Diese Annahme lasst sich dadurch begriinden, dass
Personen mit hoher Resilienz und Selbstvertrauen ber alternative Ressourcen verfligen
(Roénnau-Bose et al., 2022). Diese Perspektive der Positiven Psychologe betont die For-

derung von Starken und positiven Eigenschaften, um das Wohlbefinden zu steigern
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(Braun & Mihailovi¢, 2023). Besonders Menschen mit hoher Resilienz kdnnten aktiv da-
nach streben, ihre eigenen Stérken zu nutzen und positive Lebensziele zu verfolgen (Def-

fner et al., 2019), was dazu fuhrt, dass sie weniger Zeit mit Computerspielen verbringen.

Resiliente Menschen sind besser in der Lage, mit Stress und Herausforderungen adéquat
umzugehen und auf gesunde Bewaéltigungsmechanismen zuriickzugreifen (Deffner et al.,
2019), wodurch ihre psychische Gesundheit geschiitzt wird (Gurdan, 2022). Diese Perso-
nen sind in der Lage, Situationen und Belastungen zu bewaltigen und sich mit schwieri-
gen oder stressreichen Situationen auseinanderzusetzen (De La Fuente et al., 2021;
Gurdan, 2022), was zu einer geringeren Neigung zur Computerspielnutzung fihren kann.
Zusétzlich lasst sich Resilienz als die Fahigkeit definieren, sich an neue Herausforderun-
gen anzupassen und aus Rickschldagen zu lernen (Bilinski, 2010). Daher kann eine hohe
Resilienz dazu anregen, Energien und Ressourcen darauf zu verwenden, konstruktive
Wege fir Schwierigkeiten und Konflikte zu finden. Diese Art der Bewaltigung ist bei-
spielsweise nicht mit einer Flucht und somit einer Steigerung der Computerspielnutzung

verbunden.

5.2 Interpretation der Ergebnisse von H2

Die Hypothese, dass hohe Selbstreflexion und niedrige Sensitivitat mit einer verringerten
Computerspielnutzung verbunden sind, konnte hingegen nicht bestatigt werden. Die In-
tegration des Selbstkonzepts als zusétzliche Variable in die Analyse resultierte zwar in
einer signifikanten Erhéhung des p-Wertes, jedoch blieb das Ergebnis dennoch nicht sig-
nifikant. Obgleich das Selbstkonzept einen signifikant negativen Einfluss auf die Com-
puterspielnutzung ausibte, blieb das Regressionsmodell insgesamt nicht signifikant. Dies
lasst den Schluss zu, dass der Einfluss von Selbstreflexion, Sensitivitat und Selbstkonzept
auf die Computerspielnutzung mdoglicherweise von weiteren, bisher nicht bericksichtig-
ten Variablen beeinflusst wird oder dass unterschiedliche Stichprobenmerkmale und me-
thodische Ansétze zu variierenden Ergebnissen fiihren kdnnten. Eine weitere Moglichkeit
besteht darin, dass Selbstreflexion und Sensitivitat nicht ausreichen, um das Verhalten in

Bezug auf Computerspiele zu beeinflussen.
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Der Begriff der Selbstreflexion bezeichnet, wie bereits in Abschnitt 2.4.3 erwahnt, die
Fahigkeit einer Person, sich selbst zu analysieren, ihre Gedanken und Gefiihle zu verste-
hen und ihre Handlungen kritisch zu betrachten (AOK Gesundheitsmagazin, 2021). In-
nerhalb der Medienwissenschaft wird Selbstreflexion als die Fahigkeit definiert, das ei-
gene Verhalten sowie Medieninhalte kritisch zu betrachten und zu verstehen (Stodt et al.,
2018). Die Forschungsergebnisse von Stodt et al. (2015) legten nahe, dass selbstreflek-
tierende Fahigkeiten praventiv wirken kénnen, um dysfunktionale Nutzungsmuster zu re-
duzieren. Insbesondere wird angenommen, dass eine verstarkte Selbstreflexion dazu bei-
tragt, das eigene Verhalten zu regulieren und problematische Nutzungsmuster zu vermei-
den. Folglich fuhrt Selbstreflexion zu einer bewussten Entscheidung tber die Mediennut-
zung und somit zur Vermeidung negativer Konsequenzen (Stodt et al., 2018). Die vorlie-
gende Arbeit zeigte jedoch, dass eine hohe Selbstreflexion keinen signifikanten Einfluss
auf eine geringere Computerspielnutzung bei Erwachsenen hat. Dies steht im Wider-

spruch zu den Informationen aus der Literatur und bereits erhobener Studien.

Ein moglicher Grund fir diese Diskrepanz kénnte sein, dass Selbstreflexion nicht aus-
schlieBlich positive Effekte hat. Trapnell und Campbell (1999) zeigten, dass Selbstrefle-
xion mit Rumination in Verbindung steht. Darunter wird in der Psychologie das Griibeln
Uber Ereignisse bezeichnet. Dieses Grubeln ist oft vergangenheitsbezogen und hat eine
kontraproduktive Wirkung. Einige Studien konnten aufzeigen, dass Selbstreflexion hau-
fig mit Schlafstérungen (Online Lexikon fir Psychologie & Padagogik, 2021), geringem
Selbstwert, Depression (Anderson et al., 1996), Tendenzen zu Neurotizismus (Creed &
Funder, 1998) oder sozialen Angsten in Verbindung steht (Watson et al., 1996). Ebenso
verweist Gurdan (2022) in ihrem Fragebogen darauf, dass eine hohe Selbstreflexion auch
zu einem verstarkten Blick auf die eigenen Schwachen fuhren kann, wodurch sich die

positive Wirkung dieser Eigenschaft relativiert.

Die fehlende Signifikanz der vorliegenden Ergebnisse kdnnte mdglicherweise auf die
Forschung Uber negative Effekte der Selbstreflexion zurlickzufiihren sein (Anderson et
al., 1996; Creed & Funder, 1998; Trapnell & Campbell, 1999; Watson et al., 1996). Es
ist bereits bekannt, dass Computerspiele dazu genutzt werden kénnen, der Realitat zu
entfliehen und potenzielle Probleme oder Konflikte zu vermeiden (Stodt et al., 2018). Die

Selbstreflexion ermdglicht folglich nicht nur eine Erweiterung des Bewusstseins, Medien
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kritisch zu betrachten, das eigene Verhalten zu regulieren und somit die Mediennutzung
zu verringern (Stodt et al., 2018), sondern auch die Fahigkeit, sich selbst zu analysieren,
eigene Gedanken und Geflihle zu verstehen (AOK Gesundheitsmagazin, 2021). Dadurch
wird der eigenen Person ein tieferer Einblick in ihre Schwéachen und Probleme ermdglicht
(Gurdan, 2022), welche durch die Mediennutzung kurzzeitig Erleichterung durch Flucht
aus der Realitat bieten kann (Stodt et al., 2018). In Abhéngigkeit vom jeweiligen Spiel ist
es moglich, sich in Medien und Computerspielen anders zu préasentieren (Decken, 2015).
Dabei besteht die Moglichkeit, Schwéchen zu verbergen und Stéarken zum Vorteil gegen-
uber anderen im Spiel zu machen, um Wertschatzung und Anerkennung zu erlangen. Dies
erfolgt unabhéngig von Konflikten, Problemen und Schwachen, die sich in der Realitat
zeigen. Selbstreflexion stellt zwar ein wichtiges Personlichkeitsmerkmal dar (Gurdan,
2022), das mit anderen Aspekten des individuellen Verhaltens und Denkens in Verbin-
dung steht (Stodt et al., 2018), jedoch ist unklar, ob sie einen unmittelbaren Einfluss auf
die Entscheidung hat, Computerspiele zu spielen oder nicht. Es besteht die Mdglichkeit,
dass Selbstreflexion mit anderen Verhaltensweisen wie dem Umgang mit Stress, der emo-
tionalen Regulation oder der Bewaltigung von Herausforderungen in indirekter Verbin-
dung steht und somit die Computerspielnutzung beeinflusst.

Ein weiterer Aspekt der Hypothese zwei ist die Sensitivitéat, die nach dem CPI113 von
Gurdan (2022) ein weiteres wichtiges Personlichkeitsmerkmal darstellt. Der Begriff der
Sensitivitat bezeichnet wie in Abschnitt 2.4.2 bereits beschrieben die Empfindsamkeit,
Berlhrbarkeit und Anfélligkeit einer Person. Unter der Beruhrbarkeit und Anfalligkeit
wird im CPI13 die Nachdenklichkeit, Emotionalitat, Verletzlichkeit und das intensive
Spuren von Gefuhlen verstanden. Personen mit einer niedrigen Sensitivitét reagieren aus-
schlie3lich auf spezifische Situationen mit starken Affekten. Im Gegensatz zu hochsensi-
tiven Menschen, die Uber alle Lebensbereiche hinweg starke Affekte zeigen, ist bei Per-
sonen mit niedriger Sensitivitét lediglich eine Affektivitat in spezifischen Lebensberei-
chen zu beobachten (Gurdan, 2022).

Die Internetnutzung bietet nach dem I-PACE-Modell (Stodt et al., 2018) und den Er-
kenntnissen von Aron (2010) eine Mdglichkeit zur Flucht vor den eigenen Emotionen
und Situationen, welche durch eine hohe Auspréagung der Sensitivitét viel starker gespurt

werden und schneller zu einer Uberreaktion fiihren kénnen im Vergleich zu Menschen
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mit niedrigerer Sensitivitat (Aron, 2010; Stodt et al., 2018). Ein Indikator, um Hochsen-
sibilitat festzustellen, &uRert sich in der Nachdenklichkeit tber den Sinn des Lebens, Ar-
beitsbereiche oder welche Richtung Situationen in Anbetracht bestimmter Ereignisse

nehmen werden (Aron, 2014).

Folglich reagieren Personen mit hoher Sensitivitat empfindlicher auf ihre Computerspiel-

nutzung als Personen mit niedriger Sensitivitat.

Ein weiterer Aspekt von einer hohen Sensitivitat ist ebenfalls eine leichte Uberstimulation
und Uberregung (Aron, 2014). Computerspiele sind bekannt fiir eine Stimulation des Ge-
hirns und kénnen Flow-Erleben ausldsen (Aliyari et al., 2015; Soutter & Hitchens, 2016),
das mit einem starken Gefiihl der Kontrolle Gber die Téatigkeit einhergeht (Pfeifer et al.,
2017). Menschen mit hoher Sensitivitat sind anfélliger fur Reizuberflutung, da sie inten-
siver auf Umgebungsreize reagieren (Aron, 2010; Greven et al., 2018). Nach den Infor-
mationen von Aron (2010) und Greven et al. (2018) zeichnen sich hochsensible Personen

durch eine erhohte Reizwahrnehmung aus.

Der Konsum von Computerspielen, insbesondere solcher mit gewalttatigen Inhalten,
kann zu einem Anstieg des Stressniveaus fiihren. In der Folge neigen gestresste Menschen
eher zu aggressivem oder reizbarem Verhalten (Hasan et al., 2013). In Anbetracht der
obigen Informationen kdnnte es sein, dass sensitive Menschen dies starker wahrnehmen
und eine weitere mogliche Erklarung dafir darstellen, warum niedrige Sensitivitat wie
angenommen nicht mit einer verringerten Computerspielnutzung einhergeht. Es sei je-
doch darauf hingewiesen, dass die Studienlage in dieser Frage nicht eindeutig ist. Zudem
legen Studien nahe, dass Computerspiele das Stressniveau auch reduzieren kdnnen (Barr
& Copeland-Stewart, 2022).

Der Flow-Zustand bei Computerspielen kann das tiefe Eintauchen und die Konzentration
auf eine Aufgabe bzw. das Computerspielen erleichtern (Soutter & Hitchens, 2016). Das
Fehlen des Flow-Zustandes als optimaler Erregungszustand zwischen Anforderungen und
Herausforderung (Universitat Ulm, o. J.) kann ein Indikator fur die vorliegenden Ergeb-
nisse sein. Aufgrund einer erhdhten Empfindsamkeit und des intensiven Spiirens von
Emotionen, welche als charakteristisch fur sensitive Menschen gelten (Gurdan, 2022),

kdnnte diese Population diesen Mechanismus starker wahrnehmen. Es bedarf weiterer
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wissenschaftlicher Uberpriifung, ob ein Zusammenhang zwischen dem Flow-Erleben,

Hochsensibilitat und der Computerspielnutzung besteht.

In Anbetracht der oben genannten Indikatoren einer Hochsensibilitdt (Aron, 2014) lasst
sich ableiten, dass diese Personen dazu neigen, ihre Aktivitaten bewusster zu wahlen, um
sich vor Uberreizung und emotionalem Stress zu schiitzen. So konnten Aktivitaten bevor-
zugt werden, die durch eine geringere Intensitat und eine geringere Wahrscheinlichkeit
einer Ubererregung gekennzeichnet sind. Es sei darauf hingewiesen, dass bislang keine
Studien zur Selbstreflexion oder Sensitivitat bei der Computerspielnutzung durchgefuhrt
wurden. In der Literatur finden sich Studien, die den Zusammenhang zwischen Selbstre-
flexion und Mediennutzung untersuchen (Stodt et al., 2018). Aufgrund der Erkenntnisse
lassen sich Riickschliisse auf den Kontext der Computerspielnutzung ziehen. Hinsichtlich
der Sensitivitat konnte keine wissenschaftliche Arbeit im Rahmen dieser Untersuchung
identifiziert werden. Die vorliegende Herleitung basiert in erster Linie auf theoretischen
Kenntnissen und schlief3t eine bestehende Forschungsliicke sowie potenzielle weitere

Forschungsarbeiten.

5.3 Interpretation der Ergebnisse von H3

Die Hypothese, dass sich Personen in der Auspragung ihrer Computerspielnutzung in
Abhangigkeit von der Strukturkomplexitat der Merkmalskombination Introversion und
Extraversion unterscheiden, konnte nicht bestatigt werden. Ein mdglicher Grund fur die
fehlende Signifikanz in der vorliegenden Studie konnte die Stichprobengrdfe und die
Verteilung der Computerspielnutzung sein. Das Fehlen ausreichender Probanden mit
missbrauchlicher und exzessiver Nutzung kénnte die Ergebnisse beeinflusst haben. Wie
aus dem Abschnitt 4.2.3 ersichtlich sind die Mittelwerte der Cluster von Extraversion und
Introversion ungefahr gleich verteilt, was zu einer Nivellierung der Unterschiede fiihren

kdnnte.

In Anlehnung an die Ergebnisse kann das atiologische Integrative Modell zur Computer-
spielabhédngigkeit, welches eine potenzielle Verbindung zwischen Introversion und der
Nutzung von Computerspielen impliziert, zum Zeitpunkt der Erhebung jedoch noch keine
ausreichende wissenschaftliche Unterstiitzung fand (Batthyany & Pritz, 2009), in der vor-

liegenden Arbeit nicht aufrechterhalten werden. Die im Abschnitt 2.3.1 dargelegte
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Definition der Extraversion beschreibt eine Person, die gesellig und kontaktfreudig ist
(Asendorpf, 2018; Montag, 2016). Die Werte der Extraversion geben demnach Auskunft
daruber, in welchem Umfang eine Person ihre Aufmerksamkeit auf &u3ere Eindriicke und
andere Menschen in ihrer Umgebung richtet (Asendorpf, 2018; Gurdan, 2022; Montag,
2016).

In den Studien von Brailovskaia und Margraf (2018), welche die Internet- und Medien-
nutzung untersuchten, konnte ein signifikanter positiver Zusammenhang zwischen Extra-
version und der Nutzung sozialer Netzwerke festgestellt werden. In der Studie von Vera
Cruz et al. (2023) konnte ebenfalls eine differentielle Auspradgung von Extraversion in
Abhangigkeit unterschiedlicher Spielerprofile festgestellt werden. Die Studie von Wart-
berg et al. (2023) identifizierte signifikante Zusammenhange zwischen problematischer
Computerspielnutzung und allen fiinf Persdnlichkeitsdimensionen des Big Five Modells.
Innerhalb der Studie konnte eine geringere Auspragung von Extraversion festgestellt wer-
den, was nach den Kriterien des Big-Five-Modells das Vorliegen von Introversion im
Zusammenhang mit einer als problematisch eingestuften Computerspielnutzung nahe-
legte. Eine Studie von Rathakrishnan et al. (2023) demonstrierte genrespezifische Prafe-
renzen bei Spielen und deren Zusammenhang mit den Big Five. Auch hier variierte die
Ausprégung der Big Five in Abhéngigkeit der Préferenz von Spielen. Liao et al. (2020)
wiesen darauf hin, dass Extraversion keinen signifikanten Zusammenhang mit der Inter-
net Gaming Disorder aufzeigt. Auch in dieser Studie wurde die Internetabhéngigkeit und
nicht spezifisch die Computerspielabhéngigkeit erhoben. In Anbetracht der Studienlage
und theoretischen Modelle ist das Ergebnis der vorliegenden Arbeit in dieser Form uner-

wartet gewesen.

Dariiber hinaus lasst sich aus dem Ergebnis der vorliegenden Arbeit ableiten, dass die
Personlichkeitsdimensionen Extraversion und Introversion bei Erwachsenen keinen Ein-
fluss auf die Computerspielnutzung haben, im Gegensatz zu Studien, die bei Kindern und
Jugendlichen konsistent Effekte zeigen. Die Studien, die Variationen in der Extraversion
verzeichneten, bezogen sich auf Probanden im Alter von 17 bis 26 Jahren (Vera Cruz et
al., 2023) und 12 bis 17 Jahren (Rathakrishnan et al., 2023). Diese Befunde weisen auf
bereits im Jugend- und Erwachsenenalter auftretende Variationen in der Auspragung und

Signifikanz von Extraversion hin. In der Studie, die keine Signifikanz zeigte, wurden 15-



82

bis 25-jahrige Probanden untersucht (Liao et al., 2020). Es ist bekannt, dass sich die Per-
sonlichkeit bzw. die Werte der Big Five Uber das Alter hinweg verandern und weiterent-
wickeln kénnen (Weber & Rammsayer, 2005). Ein weiterer Grund kdnnte somit das Alter
und die damit einhergehenden Entwicklungen sein, die dazu fuhren, dass die Personlich-
keitsmerkmale Extraversion und Introversion keinen Einfluss auf die Computerspielnut-

zung haben.

In Abschnitt 2.8 wurde bereits ausflhrlich dargelegt, dass Personen mit einer hdheren
Ausprégung von Extraversion dazu tendieren, aktiver an sozialen Interaktionen teilzu-
nehmen (Herzberg & Roth, 2014). In Studien wurde die Hypothese aufgestellt, dass ext-
rovertierte Personen weniger anfallig fur exzessive Computerspielnutzung sein kénnen
(Kammerl etal., 2023; Lang, 2008), da sie moglicherweise ihre Bedurfnisse durch andere
Aktivitaten erfullen kdnnen. Demgegeniber ersehnen introvertierte Personen in der Re-
gel ein geringeres MaR an sozialer Interaktion und suchen stattdessen verstarkt nach Ak-
tivitaten wie dem Computerspielen, die sie allein ausfiihren kénnen (Batthyany & Pritz,
2009). Die Mdglichkeit, die Bedurfnisse nach sozialer Interaktion oder Anerkennung
durch die Nutzung zu befriedigen, kann mit einer auffélligeren oder erhdhten Computer-
spielnutzung einhergehen (Batthyany & Pritz, 2009).

Jedoch I&sst sich in Studien, wie beispielsweise der von Vera Cruz et al. (2023), welche
die verschiedenen Auspragungen der Extraversion in verschiedenen Spielgenres unter-
suchte, eine deutliche Tendenz ableiten, dass sowohl Extravertierte als auch Introvertierte
die Computerspielnutzung — aufgrund der vielfiltigen Méglichkeiten— als attraktive Frei-
zeitbeschaftigung empfinden. Ein Grund fir die Gleichheit der Gruppen in den vorlie-
genden Ergebnissen kann daher darin liegen, dass sowohl introvertierte als auch extro-
vertierte Personen ihre Bedurfnisse und Interessen gleichermal3en durch das Spielen von
Computerspielen befriedigen konnen. Diese Annahme wird durch das breite Spektrum an
unterschiedlichen Spielgenres gestutzt (USK, o. J.), welches den Nutzer:innen eine freie
Auswahl an Spielen ermdglicht, die an die eigenen Bedurfnisse, Winsche oder Interessen
angepasst werden konnen (Friedel, 2022). Diese Interpretation steht im Einklang mit den
Ergebnissen von Vera Cruz et al. (2023), welche zeigte, dass unterschiedliche Auspré-

gungen von Extraversion in Abhéngigkeit von unterschiedlichen Spielerprofilen
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existieren. Diese Erkenntnis stellt eine weitere mogliche Ursache fir die fehlenden Grup-

penunterschiede und die fehlende Signifikanz der Hypothese dar.

Ein Personlichkeitskonstrukt, welches eher als Spektrum von Personlichkeitseigenschaf-
ten bezeichnet wird, ist der Ambivert. Der Terminus Ambivert bezeichnet kontaktfreudige
Introvertierte, die in bestimmten Situationen und mit bestimmten Menschen kontaktfreu-
dig sind, wahrend sie gleichzeitig auch als antisoziale Extrovertierte definiert werden
kénnen. Im Vergleich zu den typisch bezeichneten Extrovertierten bendtigen diese eben-
falls Zeit und Energie fir soziale Situationen und Interaktionen, wobei sie gleichzeitig
auch haufiger allein sein mochten. Diese Uberlegungen beriicksichtigen, dass es selten
eine reine Introvertierte oder Extrovertierte Person gibt (Domina Petric, 2019). Der CPI13
manifestiert sich in dieser Hinsicht in besonderem Mal3e und erfasst sowohl Introversion
als auch Extraversion in einer dimensionalen Weise, sodass sich beide Merkmale nicht
gegenseitig ausschliel3en, sondern in Kombination bestehen kénnen (Gurdan, 2022). Die
Eigenschaft des Ambivert erweist sich somit als eine sehr anpassungsfahige Personlich-
keitseigenschaft (Domina Petric, 2019) und liefert einen Hinweis auf die zuféllig gefun-
dene negative Signifikanz des Fluiden Selbstkonzeptes in Bezug auf die Computerspiel-
nutzung. Es ist somit moglich, dass die Komplexitat des Konstruktes nicht ausreichend

durch den Fragebogen operationalisiert werden konnte.

Insgesamt deuten die Ergebnisse darauf hin, dass sowohl introvertierte als auch extrover-
tierte Personen ihre Bedurfnisse und Interessen durch das Spielen von Computerspielen
befriedigen konnen, dies jedoch moglicherweise keinen Einfluss auf inre Computerspiel-
nutzung hat. Diese vorliegenden Befunde legen nahe, dass die Personlichkeitsmerkmale
Extraversion und Introversion bei Erwachsenen keinen Einfluss auf die Computerspiel-

nutzung haben, wie dies bei jlingeren Altersgruppen der Fall ist.

5.4 Interpretation der Ergebnisse von H4

Die vorliegende Arbeit zeigte, dass das Empowerment-Erleben, das durch die Dimensio-
nen Optimismus und Problemldsekompetenz operationalisiert wurde, praventiv auf prob-
lematische und exzessive bzw. eine erhéhte Computerspielnutzung wirkt. Es konnte em-

pirisch nachgewiesen werden, dass Personen, die hohe Werte in diesen Merkmalen
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aufweisen, eine geringere Computerspielnutzung aufweisen. Die Analyse der Daten
konnte aufzeigen, dass der Optimismus als einzelner Pradiktor einen signifikanten nega-
tiven Einfluss auf die Computerspielnutzung hat. Dies deutet darauf hin, dass Personen
mit héherem Optimismus eine verringerte Computerspielnutzung aufweisen. Demgegen-
uber hat die Problemldsefahigkeit keinen signifikanten Einfluss auf die Computerspiel-
nutzung. Der Grund fiir die Signifikanz des Gesamtmodells und des Optimismus, jedoch
das Fehlen der Signifikanz der Problemldsekompetenz, kénnte in den Messwerten des

verwendeten Instruments begriindet liegen.

Eine optimistische Person charakterisiert sich wie in Abschnitt 2.6 beschrieben im Allge-
meinen durch eine positive Einstellung gegentiber zukinftigen Ereignissen und Heraus-
forderungen (Frey, 2016; Himmer-Gurdan, 2023; VVollmann & Weber, 2005). Die Studie
von Gonzélez-Nuevo et al. (2022) berichtete, dass Optimismus einen protektiven Faktor
gegeniber einer problematischen Mediennutzung darstellt. Statt sich in die virtuellen
Welten der Computerspiele zurlickzuziehen, um negative Emotionen zu vermeiden (Stodt
et al., 2018), neigen optimistische Personen dazu, Herausforderungen anzugehen. Dies
lasst sich dadurch erkl&ren, dass sie Herausforderungen als tberwindbar ansehen und ak-
tiv nach Losungen suchen (Himmer-Gurdan, 2023; Vollmann & Weber, 2005).

Personen mit hoher Problemlésekompetenz sind in der Lage, flexibel auf Herausforde-
rungen und Probleme im Alltag zu reagieren. Diese Fahigkeit impliziert eine zielorien-
tierte Verfolgung und Herangehensweise an das Problem (Himmer-Gurdan, 2023). Des
Weiteren flhrt diese Fahigkeit zu einer Reduktion der Notwendigkeit, sich durch defizi-
tare Bewadltigungsstrategien in Computerspielen zu verlieren, um der Realitat zu entflie-
hen oder kurzfristige Erleichterung zu finden (Batthyany & Pritz, 2009; Stodt et al.,
2018). Stattdessen sind diese Personen in der Lage, ihre Probleme zielgerichtet anzuge-
hen und zu l6sen (Himmer-Gurdan, 2023), was langfristig zu einer geringeren Neigung
zu problematischem Spielverhalten fiihrt (Estevez et al., 2019; Wegmann & Brand,
2016). Die in der vorliegenden Studie untersuchte Problemldsekompetenz erwies sich al-
lein betrachtet nicht als signifikanter Faktor fiir eine reduzierte Computerspielnutzung. In
Kombination mit Optimismus zeigte das Modell jedoch einen signifikanten Zusammen-
hang mit einer verringerten Computerspielnutzung. Ein méglicher Grund fur die signifi-

kante Differenz zwischen dem Regressionskoeffizienten fur Optimismus und demjenigen
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fur Problemlésekompetenz konnte in einer Wechselwirkung zwischen diesen beiden Va-
riablen liegen. Es sei darauf hingewiesen, dass Optimismus und eine problemorientierte
Haltung nicht dasselbe sind. Wéhrend Optimismus eine allgemeine positive Erwartungs-
haltung gegenuber der Zukunft darstellt, fokussiert sich Problemlésekompetenz auf spe-
zifische Féhigkeiten zur Bewéltigung von Herausforderungen (Himmer-Gurdan, 2023).
Die kombinierte Wirkung von Optimismus und Problemlésekompetenz kénnte dazu fuh-
ren, dass beide Variablen in ihrer gemeinsamen Auspragung eine starkere Aussagekraft
aufweisen als jede Variable fur sich allein (Himmer-Gurdan, 2023). Die Studie von Him-
mer-Gurdan (2023) zeigt, dass Optimismus und Problemlésekompetenz eine Korrelation
von .73 aufweisen, was darauf hindeutet, dass die Konstrukte nicht vollstandig unabhén-
gig voneinander sind. Diese Erkenntnis konnte erklaren, warum die Problemlésekompe-
tenz in der vorliegenden Studie keine signifikante Rolle spielt, obwohl das Gesamtmodell
signifikant ist. Im Rahmen der durchgefiihrten Priifung der VVoraussetzungen konnte je-
doch keine Multikollinearitat festgestellt werden. Der Variance Inflation Factor (VIF),
welcher hier zur Prifung herangezogen wurde, lag innerhalb akzeptabler Grenzen, was
Multikollinearitat ausschlie3t, obwohl eine Korrelation gleichwohl mdglich ist (Hem-
merich, 2015).

Im Einklang mit den Ergebnissen theoretischer Annahmen und wissenschaftlicher Stu-
dien zeigte sich in der vorliegenden Studie die praventive Wirkung von Empowerment,
erfasst durch Optimismus und Problemldsekompetenz, als wichtiger Faktor flr eine ver-
ringerte Computerspielnutzung. Die Forderung des Empowerments hilft Menschen, ne-
gative Einflusse aus eigener Kraft zu bewaltigen (Herriger, 2020) und Ressourcen zur
Selbstgestaltung ihres Lebens zu generieren (Herriger, 2020). Schlussfolgernd und mit
Ubereinstimmung der vorliegenden Ergebnisse erméglicht diese Férderung des Em-
powerments ebenfalls eine Forderung von Ressourcen und einen positiven Einfluss auf
die Auspragung der Computerspielnutzung. Das Empowerment-Erleben operationalisiert
durch Optimismus und Problemlésekompetenz ist nach Armbruster et al. (2015) eine Fa-
higkeit die z. B in der Psychotherapie oder sozialen Arbeit erlernt werden kann. Somit
waére durch einen gezielten Einsatz des Empowerments eine Verbesserung der Selbstbe-
stimmung und somit eine Ermutigung nach der Suche eigener Starken und Ressourcen,
gegen Verhaltensweisen, die ein selbstbestimmtes Lebensmanagement einschrénken,

maoglich (Armbruster et al., 2015; Herriger, 2020). Die Annahme, dass Menschen, die
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davon Uberzeugt sind, ihre Ziele erreichen zu kdnnen (Optimismus) und wissen, wie sie
Probleme effektiv I6sen konnen, aktive Entscheidungen fir sich und ihre Ziele treffen,
lasst sich durch die Hypothese stiitzen, dass sie weniger zu einer uberméligen Compu-

terspielnutzung neigen.

Auf Basis dieser Informationen ermdglicht das Empowerment eine Starkung und Erwei-
terung von Ressourcen, um Belastungen im Alltag durch eigene Kraft zu meistern (Arm-
bruster et al., 2015; Herriger, 2020). Allerdings er6ffnet eine Erweiterung von Ressourcen
auch die Moglichkeit, bei Herausforderungen und Anforderungen alternative Handlungs-
maoglichkeiten zu besitzen. Diese Flexibilitat steht im Einklang mit den zuféllig gefunde-
nen signifikanten Zusammenhangen des fluiden Selbstkonzepts mit einer verringerten
Computerspielnutzung, wie in dieser Arbeit dargelegt. Gurdan (2022) definiert das fluide
Selbstkonzept als das Anerkennen verschiedener Anteile der eigenen Personlichkeit so-
wie das Wissen um die Mdglichkeit der kontinuierlichen Weiterentwicklung. Die Aus-
wertung des Konstrukts im CPI13 erlaubt die Interpretation der Flexibilitat und Wandel-
barkeit einer Person (Gurdan, 2022). Der CP113 weist einen indirekten Effekt auf die

Ergebnisse dieser Hypothese bzw. die fehlende Signifikanz der Problemldseféhigkeit auf.

9.5 Interpretation der Ergebnisse von HS

Ein weiterer wesentlicher Befund der vorliegenden Arbeit ist, dass eine hohe Lebenszu-
friedenheit signifikant mit einer geringeren Computerspielnutzung assoziiert ist. Perso-
nen, die eine hohe Lebenszufriedenheit aufweisen, nutzen weniger Computerspiele. Diese
Beobachtung deutet darauf hin, dass eine hohe Lebenszufriedenheit einen protektiven Ef-

fekt gegenliber exzessiver Computerspielnutzung hat.

Der Begriff der Lebenszufriedenheit bezeichnet eine subjektive Beurteilung von Perso-
nen, die entweder global in Bezug auf die allgemeine Lebenssituation oder bereichsspe-
zifisch in bestimmten Lebensbereichen wie Partnerschaft, Finanzen, Beruf, Gesundheit
usw. erfasst wird (Asendorpf, 2021). Die Ergebnisse lassen sich dadurch erkléren, dass
diese Personen ihre Zeit in Aktivitaten investieren, die ihnen ebenfalls ein Gefuhl von

Wohlbefinden und Zufriedenheit geben, ohne dabei auf das Spielen von Computerspielen
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angewiesen zu sein. Dadurch weisen sie eine geringere Auspragung der Computerspiel-

nutzung auf.

Die Ergebnisse dieser Studie stehen im Einklang mit den Ergebnissen der bisherigen For-
schungsliteratur, die die Computerspielnutzung bei Kindern und Jugendlichen oder die
Mediennutzung bei Erwachsenen untersuchten (Cudo et al., 2020; Muller et al., 2023,
Phan et al., 2019). Die Ergebnisse der vorliegenden Arbeit zeigen auf, dass die Lebens-
zufriedenheit ebenfalls einen Einfluss bei der Computerspielnutzung bei Erwachsenen
mit einer ausgeglichenen Geschlechterverteilung hat und somit eine Forschungsliicke in
diesem Bereich schliefit. Die Lebenszufriedenheit reflektiert die subjektive Zufriedenheit
einer Person Uber viele Lebensbereiche und tber einen langeren Zeitraum hinweg (A-
sendorpf, 2021). Es besteht zum Beispiel die Mdglichkeit, dass eine Person in ihrer Be-

ziehung zufrieden ist, jedoch nicht mit ihrem Arbeitsplatz (Stobbe, 2020).

Eine Untersuchung hat ergeben, dass Personen im Alter von 30 bis 59 Jahren ihre Zufrie-
denheit am hochsten einschéatzen (Gesamtverband der Versicherten, 2020). Die vorlie-
gende Stichprobe weist ein Durchschnittsalter von 31.51 Jahren auf. Dies lasst den
Schluss zu, dass die Computerspielnutzung auch mit dem Alter und der damit verbunde-
nen Wahrnehmung der Lebenszufriedenheit variiert, da weitere Lebensbereiche in den
Vordergrund riicken und eine weitere Quelle der Einschatzung der eigenen Lebenszufrie-
denheit darstellen und somit die moglichen Ressourcen erweitert werden. Die Lebenszu-
friedenheit erklart mit einer Varianzaufklarung von 12,5 % den gréiten Teil der Varianz
in der Computerspielnutzung im Vergleich zu anderen in dieser Arbeit gemessenen Kon-
strukten. Dies unterstreicht die Relevanz der Lebenszufriedenheit als Schltsselfaktor bei
der Untersuchung der Computerspielnutzung. Dies veranschaulicht, dass die Férderung
der allgemeinen Lebenszufriedenheit nicht nur die Mediennutzung bei Jugendlichen und
Erwachsenen oder die Internet Gaming Disorder bei Jugendlichen, sondern auch das

ubermaRige Computerspielen reduzieren kann.

Ein Interessantes Nebenergebnis im Verlauf der Analyse ergab sich bei einer explorativen
Mediatoranalyse, in der der Zusammenhang zwischen der Lebenszufriedenheit und der
Computerspielnutzung mediiert durch die durchschnittliche Anzahl der Studien, die an
Wochentagen mit Computerspielen verbracht wurde, untersucht wurde. Die Ergebnisse

deuten darauf hin, dass Menschen mit hoher Lebenszufriedenheit tendenziell weniger
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Zeit mit Computerspielen verbringen. Wahrend die durchschnittliche Anzahl der Spiel-
stunden pro Wochentag einen Teil dieses Zusammenhangs erklart (indirekter Effekt),
bleibt ein signifikanter direkter Einfluss bestehen. Dies zeigt, dass sowohl die direkte
Wirkung der Lebenszufriedenheit auf die Computerspielnutzung als auch die mediie-
rende Rolle der Spielstunden wichtig sind. Zusammengefasst, spielen die Spielstunden
eine bedeutende Rolle darin, wie Lebenszufriedenheit das Computerspielverhalten beein-
flusst, aber sie erklaren nicht den gesamten Zusammenhang. Da dieses Ergebnis zuféllig
gefunden wurde bietet dies einen weiteren interessanten Einblick in weitere Forschung in

diesem Bereich.

Insgesamt erlauben die dargestellten Ergebnisse einen erweiterten Einblick in den Kon-
text der Computerspielnutzung und tragen somit zu einer Bereicherung der derzeitigen
Forschungslage bei. In Anbetracht der zu Beginn der Arbeit aufgestellten Forschungsfra-
gen konnten alle Fragen positiv oder negativ beantwortet werden und finden im néchsten
Abschnitt Platz.

5.6 Forschungsfragen

Die erste Forschungsfrage zielte darauf ab, zu beantworten, ob ein Zusammenhang zwi-
schen Personlichkeitsmerkmalen des CPI113 und der Computerspielnutzung besteht. In
Anbetracht der Ergebnisse und der Diskussion konnte diese Frage teilweise beantwortet
werden. Die vorliegende Arbeit konnte aufzeigen, dass die Personlichkeitskonstrukte
Selbstvertrauen und Resilienz signifikant mit einer verringerten Computerspielnutzung
in Verbindung stehen. Eine geringe Sensitivitit sowie eine ausgepragte Selbstreflexion
Ubten jedoch keinen Einfluss auf die Computerspielnutzung aus. Auch die Merkmalsaus-
préagungen von Introversion und Extraversion zeigten keinen Einfluss auf die Auspréagung

der Computerspielnutzung.

Die zweite Forschungsfrage zielte darauf ab, den Einfluss des Empowerment-Erlebens
als praventiven Faktor auf die Computerspielnutzung zu untersuchen. Das in dieser Arbeit
operationalisierte Empowerment-Erleben, welches sich in den Faktoren Optimismus und
Problemlésekompetenz ausdriickte, konnte als praventiver Faktor fur eine erhohte Com-
puterspielnutzung identifiziert werden. Es konnte nachgewiesen werden, dass vorwie-

gend Optimismus als Faktor des Empowerments eine signifikante Wirkung auf eine
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verringerte Computerspielnutzung hat. Insofern konnte auch die zweite Forschungsfrage

anhand der Hypothesen und Untersuchung beantwortet werden.

Die dritte Forschungsfrage ersuchte zu ermitteln, in welchem MaRe Lebenszufriedenheit
in Verbindung mit Computerspielnutzung steht. Aufgrund der vorliegenden Arbeit lasst
sich annehmen, dass eine hohe Lebenszufriedenheit positiv mit der Nutzung von Compu-
terspielen assoziiert ist. Personen mit einer hohen Lebenszufriedenheit wiesen somit eine
geringere Computerspielnutzung auf. Folglich konnte die dritte Forschungsfrage positiv

beantwortet werden.

Die Beantwortung der Forschungsfragen verdeutlichte die Komplexitat der Beziehung
zwischen Personlichkeitsmerkmalen, Empowerment-Erleben, Lebenszufriedenheit und
Computerspielnutzung. Die Untersuchung dieser Konstrukte erlaubte einen wertvollen
Einblick in die Thematik, sodass einige theoretische und praktische Implikationen abge-

leitet werden kdnnen, die im nachsten Abschnitt naher erlautert werden.

o.7 Theoretische und praktische Implikationen

Die vorliegende Arbeit hat aufgezeigt, dass das Selbstkonzept, die Lebenszufriedenheit
und der Optimismus signifikante Faktoren sind, die mit einer reduzierten Computerspiel-
nutzung assoziiert sind. Diese Erkenntnisse bieten wertvolle theoretische und praktische
Implikationen fur die Pravention und Behandlung einer problematischen Computerspiel-

nutzung.

Fur Betroffene oder Angehorige einer problematischen Computerspielnutzung besteht
derzeit die Mdglichkeit, sich an eine Suchtberatungsstelle in ihrer Nahe zu wenden, um
ein Beratungsangebot zu erhalten und tber die Behandlungsmdglichkeiten aufgeklart zu
werden. Ein weiterer Bestandteil der Beratung ist die Durchfiihrung von Praventionsmag-
nahmen durch Aufklarung (MEDIAN, 2023). Neben der Teilnahme an einer Selbsthilfe-
gruppe mit Fokus auf die problematische Computerspielnutzung als niedrigschwelliges
Angebot (Der Paritatische Selbsthilfe-Kontaktstelle Koln, o. J.) besteht die Mdglichkeit
einer MalRnahme der ambulanten Reha Sucht in Medienambulanzen wie im LWL-
Universitatsklinikum Bochum (Universiatsklinikum der Ruhr-Universitat Bochum, o. J.).

Sofern eine ambulante Behandlung durch eine Medienambulanz oder einen ambulanten
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Psychotherapeuten nicht ausreichend ist, besteht fur Betroffene die Moglichkeit einer sta-
tiondren Rehabilitationsbehandlung tber die Rentenversicherung (Deutsche Rentenversi-
cherung, 2022; MEDIAN, o. J.). Diese Mdglichkeiten der Prévention und Behandlungs-
madglichkeiten beziehen sich vorwiegend auf indizierte Praventionsmanahmen und rich-
ten sich an Personen, die bereits Symptome aufweisen (Bak, 2023). Derzeit werden se-
lektive PraventionsmalRnahmen vorwiegend an Schulen angeboten, wobei der Fokus auf
der Forderung des Nichtrauchens, dem Umgang mit Alkohol und der Prévention gegen
den Missbrauch illegaler Drogen liegt (Bildungsland NRW, 2024). Die Aufklarung tber
die Computerspiel- und Mediennutzung sowie die FOrderung von protektiven Faktoren

spielen derzeit in der Préavention keine zentrale Rolle.

Die Ergebnisse deuten darauf hin, dass ein htheres Mal3 an Resilienz und Selbstvertrauen
mit einer verringerten Computerspielnutzung einhergehen. Es kann daher angenommen
werden, dass Programme zur Férderung von Resilienz und Selbstvertrauen dazu beitra-
gen konnen, die Entwicklung von Problematiken im Kontext der Computerspielnutzung
zu reduzieren. Die Personlichkeitskonstrukte Extraversion und Introversion wiesen kei-
nen Einfluss auf die Computerspielnutzung auf und stellten sich als wenig relevant fir
die Auspragung der Computerspielnutzung dar. Infolgedessen tritt das haufig geaufBerte
Vorurteil der Gesellschaft von der ,,Abhingigkeitspersonlichkeit* (personliche Kommu-
nikation, 2023) bei den Abhangigkeitserklarungen in dieser Arbeit in den Hintergrund.
Die Definition der Personlichkeit als ein Merkmal, welches (iber die Zeit hinweg stabil
ist, sowie die Erkenntnis, dass diese Merkmale keine signifikante Auswirkung auf die
Computerspielnutzung haben, er6ffnen dem Thema mehr Flexibilitdt und Veranderungs-
maoglichkeiten. Von besonderem Interesse ist die vierte Hypothese, welche sich mit dem
Empowerment-Erleben befasste, welches durch die Faktoren Problemldsekompetenz und
Optimismus operationalisiert wurde. Es konnte ein signifikanter Einfluss auf die Compu-
terspielnutzung nachgewiesen werden. Im Vergleich zur Personlichkeit kann jedoch eine
Forderung des Empowerment-Erlebens direkt Uber eine Therapie oder andere nied-
rigschwellige Angebote in Beratungsstellen erfolgen und stellt somit einen zusétzlichen
protektiven Faktor dar. Diese Erkenntnisse haben praktische Implikationen fir Préven-
tions- und Interventionsprogramme. Durch die Forderung von Optimismus und Prob-

lemlésekompetenz konnten solche Programme dazu beitragen, das Risiko von
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problematischer Computerspielnutzung zu verringern. So kdnnten beispielsweise Pro-
gramme, die Problemldsungsfahigkeiten trainieren und eine optimistische Denkweise
fordern, effektiv sein, um die Resilienz von Erwachsenen gegen eine problematische

Computerspielnutzung zu stéarken.

Die Erkenntnisse aus der flinften Hypothese weisen darauf hin, dass MalRnahmen zur Pré-
vention von exzessiver und problematischer Computerspielnutzung auf die Forderung
von Lebenszufriedenheit und psychologischem Wohlbefinden abzielen kdnnen. Pro-
gramme, die zur Steigerung der Lebenszufriedenheit und zur Starkung psychologischer
Ressourcen beitragen, konnten einen wertvollen Beitrag zur Reduzierung der Préavalenz
von problematischer und exzessiver Computerspielnutzung leisten. Dartiber hinaus konn-
ten sie dazu beitragen, ein gesundes Gleichgewicht zwischen der Nutzung digitaler Me-
dien und anderen Lebensbereichen zu férdern. Trotz einiger fehlender Signifikanzen las-
sen sich aus den Ergebnissen dieser Studie Schlussfolgerungen ziehen, die die Notwen-
digkeit unterstreichen, praventive MaRnahmen zu erweitern. Dies umfasst die Aufklarung
Uber Computerspielnutzung und Mediennutzung sowie die Foérderung von protektiven
Faktoren wie Selbstvertrauen und Optimismus. Durch eine gezielte Starkung dieser Fak-
toren konnten potenziell problematische Nutzungsmuster friihzeitig erkannt und vermin-

dert werden.

5.8 Limitationen

Die vorliegende Studie weist mehrere Limitationen auf, die bei der Interpretation der Er-
gebnisse beriicksichtigt werden missen. Zundchst hatten die meisten Personen in der
Stichprobe keine auffallige Computerspielnutzung bzw. eine geringe Nutzung. Dies
kdnnte die Generalisierbarkeit der Ergebnisse einschranken, da die Studie moglicher-
weise nicht die gesamte Bandbreite der Computerspielnutzung abbildet. Ein weiterer
Punkt im Rahmen der Stichprobe betrifft die Geschlechterverteilung. Trotz der ausgegli-
chenen Geschlechterverteilung in dieser Studie zeigte sich in der empirischen Forschung
ein deutlicher Uberhang an Untersuchungen zu Méannern. Dies kann zu einer einge-
schrénkten Vergleichbarkeit der Ergebnisse mit friiheren Studien fiihren. Ein weiterer As-
pekt ist aullerdem die geringe Diversitat der Teilnehmer. Dies kann die Vielfalt und Re-

prasentativitait der Stichprobe weiter einschranken und die Ubertragbarkeit der
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Ergebnisse auf unterschiedliche Bevolkerungsgruppen beeintrachtigen. Die begrenzte
GroRe und die Zusammensetzung der Stichprobe kdnnten somit die Generalisierbarkeit
der Ergebnisse einschréanken. Zukdinftige Studien mit groReren und diverseren Stichpro-

ben kdnnten eine genauere Untersuchung ermdglichen.

Darlber hinaus wurde ein Fragebogen zur Erfassung des Computerspielverhaltens ver-
wendet, der aus dem Jahr 2011 stammt. In der Zwischenzeit kdnnte sich das Computer-
spielverhalten mdglicherweise verdndert haben, sodass der Fragebogen nicht mehr den
aktuellen Stand der Forschung widerspiegelt. Des Weiteren wurde der Fragebogen zur
Erfassung der Computerspielnutzung, der in dieser Studie verwendet wurde, ursprunglich
nur far Jugendliche und Kinder validiert. Dies konnte die Validitat und Reliabilitat der
Ergebnisse flr erwachsene Teilnehmer beeintrachtigen. Die Verwendung selbstberichte-
ter Daten birgt das Risiko einer Verzerrung durch soziale Erwunschtheit oder Erinne-
rungsfehler. Diesbezuglich ist insbesondere der CP113 von Gurdan (2022) zu nennen, bei
dem mit Ricksprache der Autorin auf eine freie Beantwortung der Items Uber die Angabe
von Zahlen zugunsten einer Likert-Skala verzichtet wurde. Die Verwendung von flnf
bestehenden Antwortmdglichkeiten (1: trifft nicht zu, 2: trifft selten zu, 3: trifft manchmal
zu, 4: trifft haufig zu, 5: trifft voll zu) birgt die Gefahr einer Tendenz zur Mitte und kann
ein Grund dafur sein, warum es keine signifikanten Unterschiede in den Gruppen fir die
dritte Hypothese gegeben hat. Im Rahmen der Erhebung des Empowerment-Erlebens
wurden im Fragebogen zum STARC-5 ausschlieBlich zwei Konstrukte verwendet. Diese
Vorgehensweise wurde ebenfalls mit Riicksprache der Autorin des Fragebogens und un-
ter Beriicksichtigung der zeitlichen und umfangreichen Limitationen im Rahmen der
Masterthesis festgelegt. Dieser Umstand kann Einfluss auf das erhobene Empowerment-
Erleben nehmen und eine mdgliche Ursache fir die Signifikanz des Gesamtmodells sowie
das Fehlen der Signifikanz der Problemldsefahigkeit darstellen. Ebenso wie beim CP113
wurde auch hier die h&ndische Eingabe der Werte durch eine Likert-Skala ersetzt, um
eine Tendenz zur Mitte zu vermeiden. Eine weitere Limitation ist die hohe Ahnlichkeit
der Konstrukte von Optimismus, Resilienz, Problemlésekompetenzen und Selbstver-
trauen, die mehr oder weniger miteinander korrelierten. Die teilweise starken Korrelatio-
nen konnten die unabhangige Wirkung der einzelnen Konstrukte beeintréchtigen und die
Interpretation der Ergebnisse erschweren, auch wenn in dieser Studie die Unabhéngigkeit

der Konstrukte Uberpruft wurde. Die Ergebnisse des Modells zeigten, dass ein geringer,
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aber signifikanter Anteil der Varianz in der Computerspielnutzung erklart werden konnte.
Jedoch zeigte sich, wie in Hypothese 4 postuliert wurde, dass das Gesamtmodell einen
signifikanten Einfluss hat. Die einzelnen Pradiktoren jedoch teilweise nicht. Diese Be-
funde lassen sich moglicherweise durch die begrenzte Grol3e der Stichprobe erklaren, was
dazu fiihren konnte, dass die individuellen Effekte der Prédiktoren nicht mit der erforder-
lichen statistischen Power erfasst werden konnten, obwohl das Gesamtmodell signifikant
ist. Obgleich die Toleranz- und VIF-Werte darauf hindeuteten, dass Multikollinearitat
kein gravierendes Problem darstellt, konnten dennoch leichte Korrelationen zwischen den
Préadiktoren bestehen, welche die individuellen Effekte der Pradiktoren abschwachen.

Die Theorie und Idee dieser Arbeit orientiert sich an der Definition und Relevanz der
abhangigen Computerspielnutzung nach der Neueinfiihrung des ICD-11. Der verwendete
Fragebogen stammte aus dem Jahr 2011 und bildete die erforderlichen Kriterien nach
dem ICD-11 ab. Allerdings zeigte der Fragebogen sich in einigen Bereichen als veraltet.
Die Kategorien des Fragebogens reichten von unauffalliger bis exzessiver Computer-
spielnutzung. Aufgrund der Gberwiegenden Anzahl unauffélliger Teilnehmer, sowohl in
der Gruppe der Personen mit missbrauchlichem bis abhangigem Computerspielverhalten
als auch in der Gruppe der Personen ohne auffélliges Computerspielverhalten, kann die
fehlende Signifikanz auf eine unzureichende Teilnahme von Personen mit generell héhe-
rem Computerspielverhalten zurlickzufiihren sein. Um die Ergebnisse zu verifizieren,
sind weitere Studien mit einer ausgewogeneren Stichprobe des Computerspielverhaltens
erforderlich. Aufgrund von Verstindnisproblemen im Pretest des Items ,,Wenn Sie schon
einmal versucht haben, Ihr Spielverhalten zu dndern: Die Frage ,,Haben Sie es geschafft?*
wurde um die Antwortoption ,,Nie versucht™ ergénzt, sodass die Antwortmoglichkeiten
»Ja‘“und ,,Nein* sowie ,,Nie versucht* zur Verfiigung standen. Die Ergdnzung diente der
Sicherstellung der Klarheit und Verstandlichkeit der Fragestellung fir die Teilnehmen-
den. Das Item sollte weiterhin obligatorisch bleiben, da bei freiwilliger Angabe die Op-
tion eines absichtlichen Nicht-Ausfillens des Items nicht auszuschlieBen war. Dies hatte
beispielsweise bedeuten kénnen, dass die Teilnehmer nie versucht haben, ihr Spielver-
halten zu verdndern. Die Ergénzung zielte darauf ab, die Klarheit und Verstandlichkeit
der Frage fur die Teilnehmenden zu gewahrleisten. Die zuséatzliche Option stellte sicher,

dass ein fehlendes Antwortfeld nicht irrtimlicherweise als Hinweis darauf interpretiert
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wird, dass die Teilnehmenden die Frage tGibersehen haben oder nicht beantworten wollten,

anstatt dass die Anderung des Spielverhaltens nie versucht wurde.

In der Gesamtheit erlaubte das querschnittliche Design der Arbeit keine Aussagen Uber
Ursache-Wirkungs-Beziehungen. Die Verwendung von Langsschnittdesigns oder expe-
rimentellen Ansatzen kénnte dazu beitragen, kausale Zusammenhange besser zu verste-
hen. Diese Einschrankungen sollten bei der Interpretation der Ergebnisse berlicksichtigt
werden, um die Aussagen der Studie in den richtigen Kontext zu setzen und dartber hin-

aus einen Einblick in weitere Forschungsméglichkeiten zu geben.
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6 Fazit und Ausblick

Die Auswertung der Daten dieser Arbeit hat ergeben, dass die Persénlichkeitsmerkmale
Selbstvertrauen und Resilienz sowie Empowerment und die Lebenszufriedenheit einen
signifikanten Einfluss auf eine verringerte Computerspielnutzung austiben. Die Person-
lichkeitsmerkmale Introversion, Extraversion sowie eine geringe Sensitivitat und hohe
Selbstreflexion wiesen keinen Einfluss auf die Computerspielnutzung auf. Das Ziel der
vorliegenden Masterarbeit bestand in der Untersuchung des Einflusses von Personlich-
keitsmerkmalen, Empowerment und Lebenszufriedenheit auf die Computerspielnutzung.

Diese Untersuchung konnte einen positiven Einfluss bestétigen.

Die Ergebnisse dieser Arbeit bauen auf den bisherigen Studien in diesem Bereich auf und
erweitern diese vorwiegend um den Bereich der Computerspielnutzung bei Erwachsenen.
Durch diese Studie konnten neue Erkenntnisse uber die Computerspielnutzung gewonnen
werden. Allerdings wirft die vorliegende Untersuchung auch Fragen auf, insbesondere
beziglich der nicht signifikanten Werte zu Extraversion, Introversion und Selbstrefle-
xion, die nicht vollstdndig mit der Mehrheit der derzeitigen Studienlage und theoretischen

Konstrukte Ubereinstimmten.

Weitere Untersuchungen in diesem Kontext kdnnten insbesondere die Sensitivitat ge-
nauer analysieren. In dieser Arbeit wurde eine niedrige Auspragung der Sensitivitat als
ein positiver Faktor angesehen, der sich jedoch als nicht signifikant erwies. Es ware daher
interessant, das Konstrukt der Sensitivitét in diesem Kontext weiter zu untersuchen und
gegebenenfalls die Mdglichkeit der Sensitivitét als protektiver Faktor zu betrachten. Zu-
dem stellt das Fluide Selbstkonzept, dessen Einfluss auf die Computerspielnutzung durch
einen Zufallsbefund nachgewiesen wurde, einen weiteren interessanten Bereich fur wei-
terfuhrende Forschung dar. Weiterfiihrende Forschung kénnte ebenfalls an einer Stich-
probe mit bereits problematischer oder exzessiver Nutzung ansetzen, um direkte Impli-
kationen fur speziell diese Population machen zu kénnen. Ebenfalls von Interesse sind
die Angaben zur Nutzung von Online-Sex-Angeboten. In dieser Studie gaben zwar 55.8
% der Befragten an, nie Online-Sex-Angebote zu nutzen, jedoch gaben 10.9 % oft und
3.4 % sehr oft an. Diese Angaben konnten ein weiterer interessanter Bereich in der For-

schung sein, der derzeit noch weniger Beachtung findet. AbschlieRend ist eine
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Untersuchung von Interesse, welche die Rolle der Spielstunden im Zusammenhang mit
der Lebenszufriedenheit und der Computerspielnutzung untersucht. Da eine Explorative
Analyse in dieser Arbeit hierbei einen wichtigen ersten Einblick bieten konnte, der wei-
terfihrend untersucht werden sollte. Die Resonanz innerhalb des Befragungszeitraumes
mit einer zufriedenstellenden Gesamtstichprobengrdfe von N = 199 vor Ausschluss eini-
ger Falle lasst vermuten, dass ein Interesse an der Thematik vor allem bei eigentlich un-
auffalliger Computerspielnutzung vorhanden ist. Insgesamt sollte dieser Arbeit eine res-
sourcenorientierte Erganzung der bislang defizitorientierten Forschungslage in diesem

Bereich darstellen.
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Anhang

Al: Eine Exploration — Mediatoranalyse

Erganzend war im Verlauf der Arbeit von Interesse, ob es eine Wechselwirkung der Fak-
toren Extraversion/Introversion, der Computerspielnutzung und Empowerment gibt. Za-
ger Kocjan et al. (2021) zeigten, dass Resilienz den Zusammenhang zwischen allen Per-
sonlichkeitsmerkmalen aulRer Extraversion und dem subjektiven Wohlbefinden medi-
ierte. Es fand sich jedoch trotzdem ein Zusammenhang zwischen Resilienz und Extraver-
sion. Dies deutet darauf hin, dass Resilienz eine wichtige Rolle bei der Modulation der
Beziehung zwischen Personlichkeit und psychischem Wohlbefinden spielen kann. In sei-
ner Studie untersuchte der Autor jedoch nicht die Computerspielnutzung. Eine weitere
Studie untersuchte den Effekt von Resilienz auf die Internetabhéngigkeit bei 14-jahrigen
Schilern aus Korea. Sie zeigten, dass Resilienz ein protektiver Faktor gegenuiber der Aus-
pragung der Internetabhdngigkeit ist (Nam et al., 2018). Resilienz zeigt sich bei der In-
ternetnutzung und anderen Konstrukten als ein wichtiger Einflussfaktor und ebenso als
eine Mediationsvariable in unterschiedlichen Kontexten (Burtaverde et al., 2021; Cao et
al., 2022; De La Fuente et al., 2021; Nam et al., 2018; Zager Kocjan et al., 2021). Die
Informationen aus der Herleitung der Hypothesen 4 legen nahe, dass Optimismus und
Problemldsekompetenzen als Mediatorvariablen fungieren kdnnen. Studien und theoreti-
sche Annahmen zeigen einen klaren Zusammenhang zwischen der Computerspielnutzung
und den Personlichkeitsmerkmalen von Introversion und Extraversion (Batthyany &
Pritz, 2009; Brailovskaia & Margraf, 2018; Miiller et al., 2023), auch wenn die For-
schungsergebnisse zu Extraversion in manchen Studien keinen Zusammenhang aufwei-
sen (Liao et al., 2020; Vera Cruz et al., 2023; Zager Kocjan et al., 2021). Die bisherigen
Studien geben einen Hinweis darauf, dass die teilweise Inkonsistenz der Ergebnisse zu
Extraversion durch den Einfluss dieser Mediatoren bedingt sein kann. Aus diesem Grund
war es von Zusatzinteresse zu schauen, ob Optimismus und Problemldsekompetenz die
Beziehung zwischen der Merkmalskombination von Extraversion und Introversion und

der Auspréagung der Computerspielnutzung mediiert.

Zur Uberpriifung, ob Optimismus und Problemlésekompetenz die Beziehung zwischen
der Kombination aus Extraversion und Introversion (CLU) und der Auspragung der Com-

puterspielnutzung (COMP) mediiert, wurde als Exploration eine Mediatoranalyse
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durchgefuhrt. In diesem Modell stellt die Kombination aus Extraversion und Introversion
die unabhéangige Variable dar, wahrend Optimismus und Problemlésekompetenz als Me-
diatoren und die Computerspielnutzung als abhéngige Variable fungieren. Fir die Medi-
atoranalyse wurde ein Pfadmodell entwickelt, um die direkten und indirekten Effekte
zwischen den Variablen zu untersuchen. Der direkte Effekt von CLU auf OPT (Pfad al)
und PRO (Pfad a2), Der direkte Effekt von OPT auf COMP (Pfad bl) und PRO auf
COMP (Pfad b2), Der direkte Effekt von CLU auf COMP, kontrolliert fur OPT und PRO
(Pfad c'), Der totale Effekt von CLU auf COMP (Pfad c).

Al.1: Ergebnisse

Die Uberpriifung der Exploration erfolgte mittels einer Mediationsanalyse, um zu unter-
suchen, ob Optimismus und Problemldsekompetenz den Zusammenhang zwischen der
Merkmalskombination Extraversion/Introversion und der Computerspielnutzung mediie-
ren. Die Analyse wurde mit dem Makro PROCESS (Hayes, 2022) fir das Modell 4 in
SPSS durchgefiihrt. Die Mediatoranalyse umfasste zwei Mediatoren (Optimismus und
Problemldsefahigkeit) sowie die Variablen x (Introversion-Extraversion) und y (Compu-
terspielverhalten). Die Voraussetzungen der Mediationsanalyse wurden mittels graphi-
scher Darstellung der LOESS-Glattung Uberpriift und waren erfillt.

Fur den Mediator Optimismus zeigte der Pfad al (Einfluss der Merkmalskombination auf
Optimismus) keinen signifikanten Effekt, B = 0.039, p = .422, 95% KI [-.0573, .1358].
Hingegen war der Pfad b2 (Einfluss von Optimismus auf die Nutzung von Computerspie-
len) signifikant, B = -1.413, p = .039, 95% KI [-2.7574, -.0704]. Im Hinblick auf den
Mediator Problemlésekompetenz zeigte der Pfad a2 (Einfluss der Merkmalskombination
auf die Problemldsekompetenz) einen signifikant positiven Effekt, B = 0.118, p = .016,
95% KI [.0225, .2153]. Der Pfad bl (Einfluss der Problemlésekompetenz auf die Com-
puterspielnutzung) erwies sich als nicht signifikant, B = -0.610, p = .491, 95% KI [-
2.3635, 1.1417].

Der direkte Effekt der Merkmalskombination auf die Computerspielnutzung (c'-Pfad) war
ebenfalls nicht signifikant, B = 0.241, p = .464, 95% KI [-.4087, .8908]. Auch der Ge-
samteffekt (c-Pfad) der Merkmalskombination auf die Computerspielnutzung war nicht
signifikant, 95% KI [-.5058, .7316]. Der indirekte Effekt der Merkmalskombination auf
die Computerspielnutzung ber Optimismus war nicht signifikant, B = -0.055, 95% KI [-
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.2489, .0889]. Der indirekte Effekt der Merkmalskombination auf die Computerspielnut-
zung Uber Problemlésekompetenz war ebenfalls nicht signifikant, 95% KI [-.2974,
.1600]. Der gesamte indirekte Effekt war ebenfalls nicht signifikant, 95% KI [-.3669,
.1224]. Die fehlende Signifikanz sowohl des direkten Effekts als auch der indirekten Ef-
fekte konnte anhand der Konfidenzintervalle festgestellt werden, da in diesen Intervallen

auch die Null enthalten war.

Die Ergebnisse deuteten darauf hin, dass Optimismus und Problemldseféhigkeit keine
signifikanten Mediatoren in der Beziehung zwischen der Merkmalskombination Extra-
version und Introversion und der Computerspielnutzung sind. Der direkte Effekt der
Merkmalskombination auf die Computerspielnutzung war nicht signifikant, was darauf
hinweist, dass die Merkmalskombination keinen direkten Einfluss auf die Computerspiel-
nutzung hat. Der Einfluss von Optimismus auf die Computerspielnutzung war jedoch sig-
nifikant und auch fur die Problemlésekompetenz zeigte der Einfluss der Merkmalskom-
bination auf die Problemlésekompetenz einen signifikant positiven Effekt. Daraus lasst
sich schliellen, dass Optimismus als partieller Mediator eine signifikante Rolle spielt,
wahrend Problemlésekompetenz diesen Zusammenhang nicht signifikant mediieren
konnte (siehe Abbildung 9).

Abbildung 9

Explorative Mediationsanalyse im Rahmen der Hypothese 3 und 4

Optimismus

Merkmalskombination & —3  Computerspielnutzung

Problemlisefihigkeit
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Al.2: Interpretation

Die Idee, dass Optimismus und Problemlosekompetenz die Beziehung zwischen CLU
und COMP mediierten, konnte nicht bestatigt werden. Die Analyse der direkten Effekte
ergab, dass CLU keinen signifikanten Einfluss auf Optimismus hatte, wéhrend es einen
signifikanten Einfluss auf Problemldsekompetenz austibte. Dartiber hinaus wurde, wie
schon bereits in Hypothese X festgestellt, dass Optimismus signifikant mit der Compu-
terspielnutzung verbunden war, wéhrend Problemlésekompetenz keinen signifikanten
Einfluss auf die Computerspielnutzung hatte. Interessanterweise zeigte CLU keinen di-
rekten Einfluss auf COMP, wenn Optimismus und Problemlésekompetenz beriicksichtigt

wurden.

Die Ergebnisse der Pfadanalyse zeigen sowohl signifikante als auch nicht signifikante
Effekte. Die direkten Effekte von CLU auf OPT waren nicht signifikant und von OPT auf
COMP waren signifikant negativ, was darauf hinweist, dass eine héhere Auspragung Op-
timismus mit einer geringeren Computerspielnutzung verbunden war. Der direkte Effekt
von CLU auf PRO war signifikant positiv, was bedeutet, dass die Clusterkombination

Extraversion und Introversion einen Einfluss auf die Problemlésekompetenz zeigt.

Die totalen Effekte von CLU auf COMP waren nicht signifikant, was darauf hindeutet,
dass die Merkmalskombination aus Extraversion und Introversion keinen direkten Ein-
fluss auf die Computerspielnutzung hat, wenn Optimismus und Problemlésekompetenz
kontrolliert werden. Auch die indirekten Effekte von CLU auf COMP tber OPT und PRO

waren nicht signifikant.

Insgesamt legen die Ergebnisse nahe, dass Optimismus und Problemlésekompetenz nicht
als Mediatoren in der Beziehung zwischen Extraversion und Introversion und Computer-
spielnutzung fungieren. Es ist moglich, dass andere Faktoren oder Mechanismen, die in
dieser Studie nicht beriicksichtigt wurden, eine Rolle spielen konnten. Zum Beispiel
kénnten individuelle Unterschiede in der Motivation, im Selbstkonzept oder in der Per-
sonlichkeitsentwicklung weitere Einblicke in die Dynamik der Computerspielnutzung
bieten. Dartiber hinaus konnten weitere Untersuchungen die Rolle anderer potenzieller
Mediatoren oder Moderatorvariablen in Betracht ziehen, um ein umfassenderes Verstand-
nis zu erlangen und mehr Varianzen in der Computerspielnutzung aufklaren zu kénnen.

Trotz der Nicht-Bestatigung der Hypothese liefern diese Ergebnisse wichtige
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Erkenntnisse fir die Forschung im Bereich der Persdnlichkeitspsychologie und der Com-

puterspielnutzung.

Die Annahme der Mediation durch den Optimismus und der Problemlésekompetenz
wurde getroffen, da sich Optimismus und Problemlésekompetenz als wichtiger Einfluss-
faktor auf die Computerspielnutzung tber Studien hinweg zeigte. Ebenfalls fanden sich
Studien die einen Zusammenhang zwischen Extraversion und Computerspielnutzung als
auch Extraversion und Resilienz. Dieses Ergebnis zeigt sich jedoch als ein exploratives

Produkt der Datenanalyse und erfordert gezielte Forschung zur weiteren Uberpriifung.
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Herzlich willkommen zur Teilnahme an meiner Forschungsstudie zum Thema , Untersuchung des Einflusses von
Persdnlichkeit, Empowerment und Lebenszufriedenheit auf die Computerspielnutzung™.

Teilnahmevomaussetzung: Sie missen Erfahrungen mit Computerspielen haben und mindestens 18 Jahre alt sein.
Diie Bearbeitung des Fragebogens nimmt ca. 20 Minuten in Anspruch.

Imn Anschluss an die Studie, haben Sie die Maglichkeit an einer Amazon-Gutschein Verosung teilzunehmen. Es bestaht
die Maglichkeit einen von 2x25 Euro Gutscheinen zu erhalien. Die Teilnahme an der Verosung ist freiwillig.

Thre Teilnahme an dieser Studie ist vellkommen frefwillig. Sie kdnnen den Fragebogen jederzeit abbrechen, ohne dass
dies negative Kensequenzen fiir Sie hat. Alle Informationen, die Sie uns zur Verfligung stellen, werden vertraulich
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sicherzustellen, dass [hre Privatsphire und Ihre Rechte geschitzt sind. Alle gesammelten Daten werden ausschliellich
zu Forschungszwecken verwendet Beantworten Sie die Fragen nach bestem Wissen und Gewissen. Es gibt keine
richtigen™ eder falschen™ Antworten. lhre persénliche Meinung ist von grolter Bedeutung.

Wir danken Ihnen herzlich fiir lhre Teilnahme an dieser Studie. lhre Beitrage sind auberst wertvoll, und wir
schatzen lhr Engagement fiir die wissenschaftliche Forschung Wenn Sie mit der Studie fortfahren mchten,
klicken Sie bitte auf  lch stimme der Teilnahme zu”, um mit dem Frageboegen zu beginnen.
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Im Faolgenden finden Sie einige Fragen dazu, wis Sie im Allgemeinen mit Computerspielen

umgehen. Bitte beantworten Sie alle Fragen so wahrheitsgemal und vollstindig wis méglich. Denken Sie bitte daran,
dass es keine richtigen oder falschen Antworten gibt. Uberlegen Sie bei der Beantwortung der sinzelnen Fragen also
nicht allzu lange, sondern kreuren Sie digjenige Antwart an, welche |hnen als passend erscheint.
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Sind Sie:
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Wie ist lhre derzeitige berufliche Situation?
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berufstitig in Teilzeit

Selbstandig
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Haben Sie bemerkt, dass Sie immer haufiger oder langer spielen missen, um sich wieder gut oder enfspannt zu

fithlen®
O O o O O
nie selten manchmal oft sehr oft
Wie stark ist lhr durchschnittliches Verlangen nach Computerspielen?
Q o o O O
gar nicht ehwas merklich stark sehr stark
Wie hiufig erscheint lhnen das Verlangen nach Computerspielen so dbermachtig, dass Sie
diesem nicht widerstehen kinnen?
o o o O C
nie selten mamnchmal oft sehr oft

Wie hiufig vermeiden Sie negative Gefiihle (z.B. Arger, Langeweile, Frustration, Trauer) durch Computerspiele?®
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sehr oft
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nig
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L
manchmal oft

Fiihlen Sie sich schlecht, wenn Sie nicht am Computer spielen kinnen?
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einzuschranken?

Wenn Sie schon einmal versucht haben, lhr Spielverhalten zu dndern: Haben Sie es
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nig

geschafft?
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Wie hiufig haben Sie etwas Wichtiges vergessen (z.B. in Beruf, Schule oder Ausbildung), weil Sie die ganze Zeit

mit Computerspielen beschiftigt waren?

O

nig

Sind aufgrund lhres Computerspielverhaltens negative Folgen oder Probleme in folgenden

Bereichen aufgetreten®

Probleme in Beruf, Ausbildung cder Schule(z B. schlechters Beurteilungen)

Probleme mit der Familie ! mit dem Partner bzw. Freunden (z.B. Streit)

Geldpmbleme (z.B. Schulden)

‘iemachlassigung von anderen Freizeitaktivititen

Wernachlassigung von Freunden ! des Partners bow. der Partnerin

8]

selten

%

manchmal

Probleme mit der Gesundheit (zB. zu wenig Schlaf, Emahrung)

Wie haufig hatten Sie das Gefihl, dass Sie zu viel oder zu lange gespielt haben?

@]

nig

8]

selten

P

manchmal

Ja

O
sehr oft

sehr oft
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Welche der folgenden Video-, Kensolen- und Computerspiele

spielen Sie?
nle sellen manchmal oft sehroft

MMORFGs (z.B. World of Warcraft, O O 9] ] O
Herr der Ringe online)

Ege-Shooter (z.B. Counter Sirike) O @] O O o
Jump “mrun (z.B. Supemario) O O o O O
Simulationen {z B. Die Sims, Die O 0 ] ] QO
Siedler)

Sportspisle (z.8. FIFA Scooer) O O O O O
Beat "em up (z.B. Mortal Combat, O 0O O O O
Streetfighter)

Spiele auf der wii © O O O O O
Browser Games (z.B. Farmville) O O ] o O
Andere O O O O O
namlich: l
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Liebar Teilmehmer'innen,

In diesem Abschnitt soll untersucht werden, was Menschen stark macht, um ihr Leben auch in schweren Situationen

erfolgreich bewiltigen zu kdnnen.
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lzh glaube grundsatzlich an das Gute im
Menschen.

Izh lache oft.

Izh habe eine positive
Lebenseinstellung.

Es fallt mir leicht mich auf das Gute zu
konzentrizren.

Schlussendlich wird alles gut.

In schweran Situationen fallt es mir
lzicht positiv zu bleiben.

Aus schweren Situationen habe ich viel
gelemt.

Izh blicke positiv in die Zukunit.

Gewdhnlich emeiche ich die Ziele, die
ich mir setze.

Izh méchte stets das Beste aus mir
herausholen.

Ich bin fur mein Leben selbst
werantwortlich.

Bei der Losung won Problemen setze
ich an mir selbst an.

Bei Schwierigkeiten bleibe ich standhaft

Ich nehme mir Menschen zum Vorbild,
die ihre Probleme positiv angehen.

Ich finde Wege, um mit schweren
Situationen umzugehen.

Ich stelle mich fliexibel auf
Herausforderungen! Probleme ein.

Ich gebe nie auf egal was kommt

An mich gestelite Aufgaben beende ich
auch.

Ich verdiere mein Ziel nicht aus den
Augen.

i nicht zu
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M nicht zu

o

o

iriM seften zu W manchmal zu WM hautlg zu
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iriM s2ften zu WM manchmal zu WM haung zu
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Liebe Teilnehmerinmen,

Menschen kidnnen sehr unterschiedlich sein und auch jedes Individuum kann sine ihm eigene Bandbreite an

Seite 10

Eigenschaften aufweisen. Gegensatze missen sich auch dabei nicht ausschlielen. Somit gibt es bei der Persdnlichkeit

vigle verschiedene Méglichkeiten und keine richtigen oder falschen Antworten.

lzh bin im Umgang mit anderen
Menschen offen und vertrauenswvoll.

Ich bin gesellig und geme unter
Menschen.

Izh brauche Aufregung und Aktivitat in
meinem Leben.

Izh bin gesprachig.
Izh gehe offen auf news Menschen zu.

Izh fuhle mich wohl unter vielen
Menschen.

Ich bin lebhaft.

Izh bin im Umgang mit Menschen
vorsichtig und zunickhaltend.

lzh brauche Zeit fur mich allein.
lzh zishe einen ruhigen Abend mit
wenigen guten Freunden einer grolen

Party vor

Wenn mich etwas bedrickt, mache ich
das lisber mit mir allsin aus.

Die Wenigsten wissen, was ich wirklich
denke.

Izh verbringe meine Freizeit gerne
allein.
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Ich bin selbstbewusst
Izh habe viele gute Seiten.

Izh kenne meine Stirken.

Ich bin selbstkritisch und reflektiert.

Ich denke oft daran, was ich an mir
noch verbessem kinnte.

Wenn irgendetwas nicht gut gelaufen
ist, suche ich den Fehler zuerst bai mir.

lch machte mich stamdig
weitarentwickaln.

Ilzh denke viel Ober mich nach.

Ich Oberlege intensiv, baveor ich handle.
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Seite 13

Mt nichi zu riM sslten zu 09t manchmal zZu WM hauflg Zu brifft woll 2u
Manchmal beschiftigen mich Ereignisse O O O ®] ()
sehr lange.
Ich mache mir oft Gedanken dber mich, O O 9] 8] O
Andere oder meine Zukunft.
Ich bin sehr emctional. O O O O O
Ich bin sensibel und empfindsam. O O O - Q
Ich kann sehr veretzlich sein. O 0 9] O O
Ich fiihle intensiv. O O O O [
Ich bin sehr empfinglich fir die (@) O O §] O
Stimmungen der Menschen um mich
herum.

it nicht zu trift saften zu M manchmalzu WM haufg zu briff wall 2u
Was auch immer passiert, ich werde O O O ) O
schon klarkommen.
Schwierigheiten sehe ich gelassen, weil O O O 9] Q
ich meinen Fahigkeiten immer vertrauen
kann.
Fir jedes Problem kann ich eine Ldsung ) O O O .
finden.
Wenn ein Problem auftaucht, kann ich O O O O O
es aus eigener Kraft meistem.

Seite 14

it nicht zu trift salten zu M manchmalzu WM haulg zu brifft wall 2u
lch leme immer wieder Neues dber O o Q o O
mich und erweitere stindig das Bild won
mir.
Es ist mir wichtig, maglichst vile O O O O O
Facetten von mir auszuschapfen.
Es haben schon Menschen Seiten an O O O o O
mir entdeckt, die ich zuvor noch nie an
mir gesehen habe.
Ich habe sehr viele verschiedene Seiten O 0 O O O

im mnir.
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Es folgen finf Aussagen, denen Sie zustimmen bazw. die Sie ablehnen kdnnen. Bitte benutzen Sie die folgende Skala von

1-7. um lhre Zustimmung baw. Ablehnung zu jeder Aussage zum Ausdruck zu bringen.

In den meisten Bersichen entspricht mein Leben meinen ldealvorstellungen.

blaid it
Obemaupt trifft ahar b trifft
nicht 2u nicht zu nicht zu tels ehar zu N Zu
o O o o O O
Meine Lebensbedingungen sind ausgezeichnet.
it trifft
Obemaupt trim eher felis! it
nikcht 2u nleht zu nlcht zu tels ehar zu b T
O @] O O O O
Ich kin mit meinem Leben zufrieden.
it trifft
dbemaupt mim eher feiis! it
fikcht zu nlcht zu nlcht zu tels ehar zu it zu
O O O O O O
Bisher habe ich die wesentlichen Dinge emeicht, die ich mir fir mein Leben winsche.
trim trifft
dbemaupt trifft eher fells! trifft
nicht 2u nicht Zw nlcht zu tels eherzu Nt zu
o Q Q Q O Q
Wenn ich mein Leben noch einmal leben kdnnte, wiirde ich kaum ebtwas Sndem.
inft trifmt
Obemaupt trifmt aher bR trifft
nicht 2u nicht zu nicht zu tels ehar zu N Zu
o O o o o o

volistandig

frim
voiistanaig
u

o

frifm
volistandig
Zu

8]

frim
volistandig
Zu

O
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Die Teilnahme an der Amazon-Gutschein Yerlosung.

Es= besteht die Moglichkeit einen von owel Amazon-Gutscheinen im Wert von 25 Euro zu erhalten. Die Teilnahme an der
erlosung ist fremwillig. Teilnehmer missen mindestens 18 Jahre alt sein, um an der Verlosung teilmehmen zu kénmen. Die
Gewinner der 2 x 25 Euro Gutscheine werden nach Ablauf der Umfrage automatisch per E-Mail informiart.

Beachten Sie aber, dass Kontakidaten ihrerseits personenbezogene Daten sind. Bei den E-Mail-Adressen werden
keinerei Hinweise auf das Interview gespeichent (z.B. weder Viollstindigkeit, noch welcher Fragebogen ausgefillt wurde).

] leh will am Gewinnspiel teilnehmen. Ich willige ein, dass meine E-Mail-Adresse bis zur Ziehung der Gewinner
gespeichert wird. Diese Einwilligung kann ich jederzeit widermufen. Meine Angaben in dieser Befragung bleiben
weiterhin anonym. meine E-Mail-Adresse wird nicht an Dritte weitergegeben.

Letzte Seite

Vielen Dank fiir Ihre Teilnahme!

Wir machten uns ganz herzlich fir Thre Mithilfe bedanken.

Ihre Antworten wurden gespeichert, Sie kdnnen das Browser-Fenster nun schilislean.

B.Sec. Jana Deininger, Diploma — 2024

gl L e T S )
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Tabelle 11

Auswertungsschema des CSVe
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Item Item Kritische Ant- Wertung der
Nr. worten Antworten
La-1f Demographische bzw. allgemeine Nutzungsan- Entfallt  Ohne Wertung
gaben

Item Wie viele Stunden spielst du durchschnittlich pro Ab 4 Stunden 1 Punkt
1 Wochentag Computerspiele?
Item Wie viele Stunden spielst du durchschnittlich pro Entfallt ~ Ohne Wertung
2 Tag/am Wochenende Computerspiele?
Item Wie hadufig spielst Du Computerspiele? 1 2 Punkte
3
Item Wie lange spielst du in der Regel Computer- 5 2 Punkte
4 spiele? 4 1 Punkt
Item Wie stark bist du am Tag gedanklich mit Compu- 4 2 Punkte
5 terspielen beschaftigt? 3 1 Punkt
Item Wie hdufig hast du schon Computerspiele ge- 4 2 Punkte
6 spielt, obwohl du dir vorgenommen hattest...? 3 1 Punkt
Item Flhlst du dich schlecht, wenn du keine Compu- 4 2 Punkte
7 terspiele spielen kannst? 3 1 Punkt

2 1 Punkt
Item Hast du bemerkt, dass du immer h&ufiger oder 4 2 Punkte
8 langer spielen musst...? 3 1 Punkt
Item Wie stark ist dein durchschnittliches Verlangen 4 2 Punkte
9 nach Computerspielen? 3 1 Punkt
Item Wie hdufig erscheint dir dein Verlangen nach 4 1 Punkt
10 Computerspielen so tiberméchtig, dass...?
Item Wie hdufig vermeidest du negative Gefiihle 4 2 Punkte
11 durch das Computerspielen? 3 1 Punkt



Item
12

Item
13

Item
14
Item
15
Item
16

Wie héufig hast du bisher versucht, dein Compu- 4
terspielverhalten aufzugeben/einzuschranken?

Wertung in Kombination mit: “Wenn du es

schon einmal versucht hast, hast du es ge- ,,Nein‘
schafft?*

Wie haufig hast du schon etwas Wichtiges ver- 4
gessen, weil du die ganze Zeit Computerspiele

spieltest...?

Wie héufig hattest du das Gefiihl, dass du zu viel 4
oder zu lange gespielt hast? 3

Sind auf Grund deines Computerspielverhaltens Pro ,,Ja*
negative Folgen aufgetreten?

Genutzte Computerspiele Entfallt

131

2 Punkte

2 Punkte
1 Punkt

2 Punkte
1 Punkt

0,5 Punkte

Ohne Wertung

Anmerkung. Angepasst und dbernommen von Wolfling et al. (2011).
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Selbststandigkeitserklarung

Ich erkl&re hiermit, dass ich die vorliegende Arbeit selbststandig und ohne Benut-
zung anderer als der angegebenen Hilfsmittel angefertigt habe; die aus fremden
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