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Hintergrund und Fragestellung

Die Nutzung von Computerspielen gehort in Deutschland zu den beliebtesten Freizeitaktivitdten im Kindes- und
Jugendalter. Fiir die meisten Kinder und Jugendlichen sind und bleiben Computerspiele eine angenehme Moglichkeit ihre
Freizeit zu gestalten, ein substanzieller Prozentsatz von Minderjéhrigen scheint nach vorliegenden epidemiologischen
Befunden allerdings problematische Nutzungsmuster zu entwickeln. Inzwischen wurde eine problematische Nutzung von
Computerspielen in Form der Storungsbilder Internet Gaming Disorder (ins DSM-5) und Gaming Disorder (in die ICD-
11) in die wichtigsten Klassifikationssysteme psychischer Krankheiten aufgenommen. Erste vorliegende Befunde
sprechen fiir eine Bedeutung der Lebensqualitét fiir problematisches Computerspiel bei Kindern und Jugendlichen.
Lebensqualitdt wird in der Forschung inzwischen als ein multidimensionales Konstrukt verstanden und es ist noch unklar,
welche Aspekte der Lebensqualitit besonders relevant fiir eine problematische Nutzung von Computerspielen im
Jugendalter sind. Zur Klarung dieser Frage sollte die vorliegende Studie einen Beitrag leisten.

Methoden

Eine Stichprobe von knapp 500 Eltern wurde gebeten ihre Kinder mit etablierten, standardisierten Instrumenten
hinsichtlich einer problematischen Nutzung von Computerspielen und der Lebensqualitit einzuschétzen. Die statistische
Auswertung der erhobenen Daten erfolgte auf bivariater Ebene mit Korrelationsanalysen und auf multivariater Ebene
mittels Regressionsanalysen.

Ergebnisse

In den bivariaten Korrelationsanalysen zeigten sich klare Zusammenhénge zwischen einer niedrigeren Lebensqualitit und
einer stirker ausgeprigten problematischen Nutzung von Computerspielen bei den Jugendlichen. Mit Hilfe der
Regressionsanalyse konnte differenziert werden, welche Dimensionen der Lebensqualitdt besonders relevant fiir eine
problematische Computerspielnutzung im Jugendalter waren.

Diskussion und Schlussfolgerung

Die vorliegende (inzwischen publizierte) Studie erweitert den Wissensstand hinsichtlich der Bedeutung der
Lebensqualitit fiir eine problematische Nutzung von Computerspielen im Jugendalter. Die empirischen Befunde werden
hinsichtlich ihrer Bedeutung und fiir eine Nutzung in priaventiven Ansitzen eingeordnet.
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