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Wissenschaftliche Stellungnahme

des Kriminologischen Forschungsinstituts Niedersachsen e.V. (KFN) zu den folgenden

an den Niedersachsischen Landtag Niedersachsen ergangenen Antragen:

»,eSport in Niedersachsen endlich ernst nehmen!“ der Fraktion der FDP an den

Ausschuss flr Inneres und Sport — Drs. 18/2566

»Wandel im Sport férdern - eSports-Strukturen unterstitzen und gestalten” der
Fraktion Bliindnis 90/Die Griinen — Drs. 18/2692

PD Dr. Florian Rehbein, Dr. Anna Isenhardt

Beide Antrage (Drs. 18/2566, Drs. 18/2692) sprechen sich fiir eine Anerkennung des E-Sports
als gemeinnitzige Sportart aus. Die Antrdge stlitzen sich hierbei insbesondere auf die
zunehmende nationale und internationale Bedeutung des E-Sports, eine Starkung der
Vereinsstrukturen und des Vereinslebens sowie die Forderung von Team-, Konzentrations-,
Kommunikations-, Reaktions- und Kopplungsfahigkeit sowie der Motorik. Beide Antrage
sprechen aulRerdem Risiken an und betonen, dass auch diese adressiert und entsprechende
Malnahmen umgesetzt werden sollten (z.B. Suchtpravention, Gesundheitsforderung,

Medienkompetenztraining und Geschlechtergerechtigkeit).

Das Spielen von Computer- und Videospielen nimmt im Freizeitleben von Kindern- und
Jugendlichen —insbesondere von mannlichen Personen —einen hohen Stellenwert ein. Parallel
zum freizeitlichen Computerspielen gewinnt auch das professionelle Computerspielen im
Sinne des E-Sports zunehmend an Bedeutung. Vergleichende Analysen von
bundeslandrepradsentativen Schiilerbefragungen des Kriminologischen Forschungsinstituts
Niedersachsen (KFN) weisen aus, dass zwischen den Jahren 2000 und 2007 die
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durchschnittliche tagliche Spielzeit bei Neuntklasslern von 68 auf 141 Minuten und bei
Neuntklasslerinnen von 19 auf 55 Minuten angestiegen ist (Rehbein, 2011). Von 2007 bis 2017
ergab sich bei den Jungen ein neuerlicher Anstieg auf derzeit 186 Minuten taglicher
Computerspielzeit, wahrend sich bei Madchen ein inzwischen seit mehreren Jahren stabiler
Rickgang auf ca. 25 Spielminuten pro Tag zeigt (Bergmann, M. C., Kliem, S., Krieg, Y. &
Beckmann, L., 2019; Rehbein, 2011; Rehbein, Kliem, Baier, M6Rle, & Petry, 2015).

In den meisten Fallen ist das Computerspielen als sozial-adaptives Verhalten aufzufassen. Dies
bedeutet, dass es dem weit liberwiegenden Anteil der Spieler gelingt, ihr Spielverhalten zu
kontrollieren, aus dem zudem keinerlei soziale, gesundheitliche oder leistungsbezogene
Beeintrachtigungen resultieren. Ein Teil der Spieler verliert jedoch die Kontrolle Gber das
Spielverhalten und entwickelt eine Computerspielabhangigkeit. In Niedersachsen weisen rund
4 Prozent der Neuntkldssler ein gefdhrdetes und weitere 1,2 Prozent ein abhangiges
Computerspielverhalten auf (Rehbein, Kliem et al., 2015). Mit Erscheinen der Revision der
Internationalen  statistischen  Klassifikation ~der  Krankheiten und  verwandter
Gesundheitsprobleme (ICD-11) wird Computerspielsucht unter der Bezeichnung Gaming
Disorder als offizielle Suchterkrankung anerkannt. Damit sind Computerspiele zukiinftig —

vergleichbar mit Gliicksspielangeboten — als potentielles Suchtmittel aufzufassen.

Das Storungsbild Gaming Disorder ist durch ein Vorliegen der folgenden vier diagnostischen

Kriterien gekennzeichnet:

1. Betroffene Spieler verlieren die Kontrolle tiber ihr Spielverhalten, indem es ihnen nicht
mehr gelingt, ihr Spielverhalten zeitlich einzuschranken oder langerfristig auszusetzen.

2. Betroffene Spieler weisen eine verhaltensbezogene Vereinnahmung auf: Das Spielen
wird gegenliber alternativen Handlungen priorisiert und das Interesse an ehemals
geschatzten anderen Freizeitverhaltensweisen geht verloren.

3. Betroffene Spieler setzen ihr Verhalten fort, obgleich sie erleben, dass dies mit
deutlichen negativen psychosozialen Konsequenzen fiir sie verbunden ist.

4. Betroffene Spieler weisen aufgrund ihres Spielverhaltens gravierende funktionale

Beeintrachtigungen.

Neben leistungsbezogenen Belastungen wie einem geringeren schulischen Funktionsniveau,

einer erhohten Schulangst, Schulabsentismus und einem Leistungsabfall kdnnen auch



psychosoziale Beeintrachtigungen identifiziert werden. Zu diesen zdhlen unter anderem eine
erhohte psychische Belastung, Komorbiditdten mit affektiven oder Angststérungen, eine
geringere Lebenszufriedenheit, eine erhohte Aggressivitat bzw. Devianz, Einschlafprobleme
und eine Beeintrachtigung der sozialen Teilhabe (Petry, Rehbein, Ko, & O'Brien, 2015;
Rehbein, Kiihn, Rumpf, & Petry, 2015). Da es bislang kaum empirische Untersuchungen zum
Zusammenhang von E-Sport und Gaming Disorder gibt, ist es derzeit weder moglich,
besondere Gefahrdungen von E-Sportlern aufgrund ihres Computerspielverhaltens zu
belegen, noch auszuschlieBen. Verschiedene Gesichtspunkte bedingen jedoch, dass eine

Forderung des E-Sports nicht vorbehaltlos beflirwortet werden kann:

1. Eine Beteiligung am E-Sport regt tber einen langeren kontinuierlichen Zeitraum (von
mehreren Jahren) eine hohe Beschaftigungszeit mit dem Spielen bzw. dem Trainieren
spezifischer Spiele an, um hierin ein hohes und professionelles Leistungsniveau
erreichen zu konnen (Nielsen & Karhulahti, 2017). Bei korperlich beanspruchenden
Sportarten tritt auch bei hoher Leistungsorientierung ab einem gewissen
Intensitatslevel eine physiologische Erschopfung ein, welche zwingend eine
Unterbrechung des Trainings und eine Phase physischer Regeneration erforderlich
macht. Da dies beim Computerspielen nicht in diesem AusmaR der Fall ist, kann in
einem besonders hohen zeitlichen Ausmal gespielt bzw. trainiert werden, wodurch
der E-Sport ein zeitlich entgrenztes und exzessives Spielverhalten anregt. Ein solches
Spielverhalten wirkt sich insbesondere dann ungtinstig auf den Spieler aus, wenn dabei
andere Aktivitaten deutlich eingeschrankt und Beeintrachtigungen zugunsten des
Spielens in Kauf genommen werden. In Folge dessen besteht das Risiko, dass
vulnerable Spieler ein problematisches Spielverhalten im Sinne einer Gaming Disorder

entwickeln.

2. Computerspiele unterscheiden sich in Hinblick auf ihr Gefahrdungspotential. Spieler
der Genrekategorien Online-Rollenspiel, Online-Shooterspiel und Online-
Strategiespiel sind besonders gefdhrdet, eine Computerspielabhdngigkeit zu
entwickeln (Batthyany, Miiller, Benker, & Wolfling, 2009; Berle, Starcevic, Porter, &
Fenech, 2014; Elliott, Golub, Ream, & Dunlap, 2012; Elliott, Ream, McGinsky, & Dunlap,
2012; Festl, Scharkow, & Quandt, 2013; Rehbein, Kleimann, & MoRle, 2010; Rumpf,

2017; Smyth, 2007). Es wird angenommen, dass spezifische spielstrukturelle Merkmale



das Risiko fiir die Entwicklung eines problematischen Spielverhaltens fordern (King,
Delfabbro, & Griffiths, 2011; Rehbein, MoRle, Zenses, & Jukschat, 2010; Rumpf, 2017).
In der E-Sport-Szene konnten sich insbesondere Online-Shooter und Online-
Strategiespiele etablieren, die den besonders risikobehafteten Spielformen

zuzurechnen sind.

3. Eine Anerkennung der Gemeinnitzigkeit des E-Sport wiirde die Annahme
voraussetzen, dass dieser ,die Allgemeinheit auf materiellem, geistigem oder
sittlichem Gebiet selbstlos fordert” (§ 52 Abs. 2 AO). Im Unterschied zu traditionellen
Vereinssportarten steht fiir den E-Sport jedoch in Frage, ob eine solche Forderung
postuliert werden kann. Aktuell weisen Jugendliche in Niedersachsen bereits eine
hohe tagliche Beschéaftigungszeit mit Computerspielen auf (s.0.). Eine Férderung der
E-Sport-Szene in Deutschland kommt der Forderung einer noch hdheren
Beschaftigungszeit mit  Computerspielen flir eine  Auswahl besonders
leistungsorientierter und befahigter Spieler gleich. Gleichsam fungieren professionelle
Spieler als bedeutsame Verhaltensvorbilder, die auch Jugendliche, die eine E-Sport-
Karriere nicht anstreben oder fiir die eine solche nicht aussichtsreich erscheint, zu
einem erhohten Spielverhalten anregen konnten. Insbesondere fiir vulnerable
Jugendliche, die bereits psychische und soziale Belastungen sowie schulische
Leistungsdefizite aufweisen, kann angenommen werden, dass die verstdrkte
Vermittlung eines Idealbildes des erfolgreichen Pro-Gamers sowie die Schaffung
zusdtzlicher Institutionen des E-Sports fiir diese Jugendlichen mit

Entwicklungsrisiken verbunden sein kann.

Insgesamt ist festzustellen, dass weitere Forschung notwendig erscheint, um die
Auswirkungen des E-Sports auf Kinder und Jugendliche hinreichend beurteilen zu kénnen.
Ohne entsprechend einschlagige wissenschaftliche Untersuchungen kénnen Vorhaben zur
Forderung des E-Sports derzeit noch nicht sachgerecht beurteilt und damit vor dem
Hintergrund der oben benannten Uberlegungen auch nicht befiirwortet werden. Dies
betrifft etwa auch die gegenldufige Frage, ob der E-Sport unter bestimmten
Voraussetzungen auch ein sinnvolles Instrument darstellen kann, gefdahrdetes

Spielverhalten zu kanalisieren und computerspielbezogene Suchtgefahren zu reduzieren.
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