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• Persönliches Interesse
• Faszination und eigene Erfahrungen bei 

Computerspielen
• Arbeit in der Suchtberatungsstelle

• Interesse an der Erweiterung des Wissens die 
auch in der Beratung direkten Einfluss haben 
kann

Motivation
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• 59% der 
deutschen 
Bevölkerung 
zwischen 6 und 69 
Jahren spielen 
Computerspiele 
(BMWK, 2024)
• Twitch (Twitch.tv, 

2024) 
• E-Sport (Chung 

et al., 2019)
• Therapie (Bohr 

et al., 2023)

Anmerkung. Abbildung von Stodt et al. (2018) Ergänzt mit  Batthyány und Pritz (2009)  

• 3.05% der Männer 
weisen eine 
problematische 
Nutzung auf 
(Wölfling, 2021)

• 2,5 zu 1 gegenüber 
Frauen (Wölfling, 
2021)

• Kriterien ICD-11

Stabilisierung und Intensivierung

V
e

rstärk
un

g

V
e

rs
tä

rk
un

g

Stabilisierung und Intensivierung

Biopsychologische 
Konstitution
Kindheitserfahrung
Stressanfälligkeit

Psychopathologie
Depression, Soziale, 
Ängstlichkeit, ADHS

Soziale Kognition
Einsamkeit, Wahrgenommene 
soziale.- Unterstützung und 
Misstrauen

Spezifische Motive
Spiele, Kommunikation, 
Pornografie, Kommunikation, 
Shopping

Coping-Stil

Subjektiv Wahrnehmung der 
Situation
suchtbezogenen Reize, Stress, 
pers. Konflikte, Stimmung

Internetbezogene Kognition
Erwartungen,Illusion,Lern-
erfahrung, Implizite Assoziation

Kernmerkmale der Person

Affektive und kognitive Reaktionen
Cue Reactivity, Verlangen
Bedürfnis nach Stimmungsänderung
Aufmerksamkeitshinwendung

Reduktion 
exekutiver 
Funktionen 

Gratifikation
Kompensation

Spezifische 
Internetbezogene 

Störungen

Reduzierte 
Kontrolle über die 

Internetnutzung

Negative 
Konsequenzen

Persönlichkeit
Geringer,-  Selbstwert und
Gewissenhaftigkeit
Introversion Neurotizismus

Verstärkung

Entscheidung, eine 
Applikation zu nutzen
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Anmerkung. Abbildung von vecteezy.com (2024) und Flaticon.com (2024) 



Theoretischer Hintergrund

Lebenszufriedenheit
Subjektive Einschätzung

allgemeine Lebenslage oder 
bereichsspezifisch

(Asendorpf, 2021)

Empowerment 
Selbstbefähigung und Selbsthilfe

Ressourcenaktivierung
(Brandes & Stark, 2021) 

  Computer-
Spielnutzung

(BfArM, 2023; Schuhler et al., 
2012; Uni-Linz, o. J.)

Problemlösefähigkeit
Optimismus

(Himmer-Gurdan, 2023)

Persönlichkeit
Stabilität bestimmter Eigenschaften 

(Asendorpf, 2015, 2022)
Big Five (Asendorpf, 2018; Montag, 2016 )

Moderne Dimensionen: Vielschichtig 
(Gurdan,2022)

Selbstreflexion 
Selbstvertrauen

Extraversion 
Introversion 

Resilienz 
Sensitivität
(Gurdan,2022) 
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• Complex Personality Inventory von Himmer-Gurdan (2022) zur Erfassung der Persönlichkeit
• Keine Studien zur Rolle der Introversion, Sensitivität, Selbstvertrauen und Selbstreflexion bei der 

Computerspielnutzung ab 18 Jahren
• STARC-5 (Himmer-Gurdan,2023)

• Keine Studien die Optimismus und Problemlösekompetenz bei der Computerspielnutzung über 18 
Jahre erheben 

• Lebenszufriedenheit (Asendorpf, 2021)

• Keine Studien bei der Computerspielnutzung ab 18 Jahren im europäischen Raum

= Insgesamt gibt es derzeit keine Studien bezüglich der Computerspielnutzung nach dem ICD-11 im 
europäischen Raum. 

Forschungslücke
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Hypothese 1 und 2

H1: Hohes Selbstvertrauen und hohe 
Resilienz sind mit einer verringerten 
Computerspielnutzung bei Erwachsenen 
verbunden. 

H2: Hohe Selbstreflexion und niedrige 
Sensitivität sind mit einer verringerten 
Computerspielnutzung bei Erwachsenen 
verbunden. 

• Personen mit einem gesteigerten Selbstvertrauen weisen weniger 
Symptome der Internet-Disorder auf. (Paulus et al., 2018, Beard et al., 2017)

• Resilienz zeigt sich als Schutzfaktor bei der Internet-Gaming-Disorder. 
(Isralowitz et al., 2022) 

• Sensitivität bezieht sich auf die Empfindsamkeit, Berührbarkeit und 
Anfälligkeit einer Person. Personen mit hoher Sensitivität können somit 
stärker auf positive Reize durch Computerspiele reagieren (Gurdan, 2022, 
Batthyány & Pritz, 2009; Greven et al., 2018 )

• Selbstreflexion steht mit einer reduzierten dysfunktionalen 
Mediennutzung im Zusammenhang (Stodt et al., 2018 )
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Hypothese 3, 4 und 5

H3: Personen unterscheiden sich in der 
Ausprägung der Computerspielnutzung in 
Abhängigkeit ihrer Strukturkomplexität in der 
Merkmalskombination von Introversion und 
Extraversion. 

H4: Hoher Optimismus und hohe 
Problemlösekompetenz sind mit einer 
geringeren Computerspielnutzung bei 
Erwachsenen verbunden. 

• Introvertierte Personen neigen eher zu exzessiver Computerspielnutzung 
(Batthyány & Pritz, 2009).

• Studien zeigen einen negativen Zusammenhang zwischen Extraversion und 
exzessiver Computerspielnutzung. Die Ergebnisse sind teilweise inkonsistent 
(Herzberg & Roth, 2014; Müller et al., 2014, Liao et al., 2023; Vera Cruz et al., 2023). 

• Integrative Modell und I-PACE-Modell betonen, dass mangelnde 
Problemlösungsfähigkeiten das Risiko für problematische 
Computerspielnutzung erhöhen (Batthyány & Pritz, 2009; Stodt et al., 2018)

• Optimismus kann als Schutzfaktor dienen (Himmer-Gurdan, 2023; González-Nuevo et al., 
2022). 

H5: Eine hohe Ausprägung der 
Lebenszufriedenheit ist mit einer verringerten 
Computerspielnutzung bei Erwachsenen 
verbunden. 

• Verminderte Lebenszufriedenheit korreliert mit der Internet-Gaming-Disorder 
(Cudo et al., 2020; Phan et al., 2019)

• Lebenszufriedenheit als prädiktiver Faktor für Symptome (Müller et al., 2023)
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Methode
Design

• Querschnittsdesign

• SosciSurvey

• Rekrutierungs-
zeitraum: 07. 04. 
2024 bis 05. 05. 
2024

• Social Media, 
Private Kontakte, 
Streamer auf 
Twitch, MEDIAN 
Gesundheits-
zentrum in Köln

• Teilnahme an einem 
Gewinnspiel

Stichprobe

• Erwachsene ab 18 Jahren 
mit Erfahrungen in der 
Computerspielnutzung 
(N=147)

• Einschlusskriterien:
• Ab 18 Jahre
• Computer-

spielerfahrung

• Ausschlusskriterien:
• Unter 18 Jahre
• Keine Computer-

spielerfahrung
• Vorzeitiger Abbruch

Instrumente

• Complex Personality Inventory 
(CPI13) (Gurdan, 2022)

• Sensitivität, Selbstreflexion, 
Extraversion, Introversion, 
Selbstvertrauen, Resilienz

• STARC-5 Fragebogen für 
Empowerment und Resilienz (Himmer-
Gurdan, 2023)

• Optimismus, 
Problemlösekompetenz

• Skala zum Computerspielverhalten 
bei Erwachsenen (CSVe-Skala) 
(Wölfling et al., 2011)

• Computerspielnutzung

• Deutsche Version der Satisfaction 
with Life Scale (SWLS) (Janke & Glöckner-
Rist, 2012)

• Lebenszufriedenheit

Datenanalyse

• IBM SPSS Statistics (Version 29)

• Z-Transformation

• Vorraussetzungsprüfung:
• G*Power Analyse (N=89)
• Multikollinearität
• Homoskedastizität und 

Normalverteilung
• Autokorrelation

• Durbin-Watson-Test

• ANOVA
• Kruskal-Wallis-Test

• Einfache/Mutiple Regression

9



Ergebnisse – deskriptive Statistik

Geschlechterverteilung

weiblich männlich

0

1

2

3

4

5

Keine Aufälligkeit Missbrauch Abhängigkeit

Computernutzung in 
Abhängigkeit des Geschlechtes

Männlich Weiblich

Berufstätigkeit

Studium

Vollzeit

Teilzeit

Selbstständig

Kein
Arbeitsverhältnis

Ausbildung

Sonstiges
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Ergebnisse

Hypothese 3
• Keine signifikanten Gruppenunterschiede 

vorliegen (H (3) = 2,451)
• niedrig-niedrig (M = 4.71, SD = 3.838)
• hoch-niedrig (M = 5.27, SD = 4.948)
• niedrig-hoch (M = 6.22, SD = 4.682) 
• hoch-hoch (M = 4.79, SD = 3.650) 

Hypothese 4

• Optimismus (b = -1.455, p = .026)  

• Problemlösefähigkeit (b = -0.508, p = .473)  

• Gesamtmodell (F(2, 144) = 6.787, p = .002)

Hypothese 5

• Lebenszufriedenheit (b = -0.274, p < .001)

• Gesamtmodell (F(1, 145) == -.353, p < .001)

Hypothese 1 
• Resilienz (b = -0.376, p = .574 ) 
• Selbstvertrauen (b = -1.103, p = .077  )
• Gesamtmodell (F(2, 144) = 4.330, p = .015) 

R² = .057 

Hypothese 2
• Selbstreflexion (b = 0.979, p = .197) 
• Sensitivität (b = 0.321, p = .558) 

• Selbstkonzept (b = -1.519, p = .016) 

• Gesamtmodell (F(3, 143) = 2.056, p = .109) 

R² = .041

(R² = .125) 

✓ 

×  
×  
✓ 

×  
✓ 

✓ 

R² = .057 ×  p = .484

✓ 
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Interpretation

• Nutzen Fähigkeiten effizienter und haben eine 
positivere Auseinandersetzung mit 
Herausforderungen (Schwarzer & Jerusalem, 2002).

• Nutzen gesunde Bewältigungsmechanismen und 
besserer Umgang mit Stress (Deffner et al., 2019; 
Gurdan, 2022).

• Stärken nutzen und positive Lebensziele verfolgen 
(Braun & Mihailović, 2023)

✓ H1 × H2

• Einfluss von negativen Effekten wie Rumination, 
die mit Selbstreflexion verbunden sind (Trapnell & 
Campbell, 1999; Anderson et al., 1996; Creed & Funder, 1998; 
Watson et al., 1996)

• Hohe Sensitivität führt zu stärkerer Wahrnehmung 
von Emotionen und Reaktionen auf 
Umgebungsreize (Aron, 2010; Greven et al., 2018).

• Hohe Sensitivität führt schneller zu einer 
Überstimulation (Aron, 2014) . Computerspiele 
sind bekannt für starke Stimulation (Aliyari et 
al., 2015; Soutter & Hitchens, 2016).
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Interpretation

• Keine Konsistenten 
Ergebnisse (Liao et al., 2020).

• Mechanismus
• Extraversion und Introversion 

haben keinen Einfluss auf die 
Computerspielnutzung im 
Gegensatz zu jüngeren 
Altersgruppen (Weber & 
Rammsayer, 2005).

• Sowohl Extravertierte als auch 
Introvertierte empfinden 
Computerspiele als attraktive 
Freizeitbeschäftigung (Vera Cruz 
et al., 2023; Friedel, 2022).

• Optimistische Personen haben 
eine positive Einstellung 
gegenüber zukünftigen Ereignissen 
(Frey, 2016; Himmer-Gurdan, 2023). 

• Kein Rückzug; aktive 
Lösungssuche (Stodt et al., 2018).

• Flexibel auf Herausforderungen 
reagieren und verfolgen einer 
zielorientierten Herangehensweise 
an Probleme (Himmer-Gurdan, 2023). 

• Mechanismus
• Empowerment um negative 

Einflüsse aus eigener Kraft zu 
bewältigen und Ressourcen zur 
Selbstgestaltung ihres Lebens zu 
generieren (Herriger, 2020)

• Lebenszufriedenheit = weniger 
Zeit mit Computerspielen 
(Asendorpf, 2021)

• Mechanismus
• Personen können ihre Zeit in 

Aktivitäten investieren, die 
ihnen ebenfalls Wohlbefinden 
verschaffen (Asendorpf, 2021)

• Ältere Personen (30 bis 59 
Jahre) berichten oft von höherer 
Lebenszufriedenheit, was sich 
auf ihre Computerspielnutzung 
auswirken könnte (Gesamtverband 
der Versicherten, 2020; Stobbe, 2020)

× H3 ✓ H4 ✓ H5
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Limitation

Stichprobeneinschränkungen

• Mehrheit der Teilnehmer zeigte geringe oder 
keine auffällige Computerspielnutzung, was die 
Generalisierbarkeit einschränkt

• Trotz ausgeglichener Geschlechterverteilung 
besteht ein Überhang an männlichen Probanden 
in der Literatur, was die Vergleichbarkeit der 
Ergebnisse mit anderen Studien beeinträchtigen 
könnte. 

• Keine Diversen Geschlechter
• Nivellierung der Mittelwerte in der Hypothese 3 

möglich

Methodische Einschränkungen

• Veraltete Instrumente: CSVe-Skala aus 2011
• ursprünglich nur für Jugendliche validiert 

(Wölfling et al., 2011).

• „Wenn Sie schon einmal versucht haben, Ihr 
Spielverhalten zu ändern: Die Frage „Haben Sie 
es geschafft?“ mit der Option“ Nie versucht“ 
ergänzt

• Risiko von Verzerrungen durch soziale 
Erwünschtheit; Probleme bei der Tendenz zur Mitte 
in Likert-Skalen (STARC-5 und CPI13).

• Auswahl von zwei Konstrukten im Empowerment-
Erleben = Mögliche Einschränkungen in der 
Signifikanz des Gesamtmodells

14



Fazit und Ausblick

Fazit

• Selbstvertrauen, Resilienz, 
Empowerment und 
Lebenszufriedenheit haben 
einen signifikanten Einfluss

• Introversion, Extraversion, 
Sensitivität, Selbstreflexion 
wiesen keinen signifikanten 
Einfluss auf 

• Ergänzung der bisher 
defizitorientierten Forschung

Implikationen für die Praxis

• Nutzung von Empowerment in 
Beratungsstellen und Therapien

• Infragestellen der 
„Abhängigkeitspersönlichkeit“

• Stattdessen 
Präventionsmaßnahmen mit 
Fokus auf psychologische 
Ressourcen

Ausblick

• Fokus auf Studien mit 
exzessiver 
Computerspielnutzung 

• Eine detailliertere 
Untersuchung des 
Zusammenhangs zwischen 
Spielstunden, 
Lebenszufriedenheit und 
Computerspielnutzung

• Selbstkonzept als positiver 
Einfluss auf die 
Computerspielnutzung
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