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Schriftliche Anhérung des Innen- und Rechtsausschusses des Schleswig-Holsteinischen
Landtags zum Antrag eSport auch in Schleswig-Holstein fordern

Stellungnahme

Sehr geehrte Damen und Herren,

eSport gewinnt zunehmend an Bedeutung und stellt ebenso einen rasch wachsenden
Wirtschaftsfaktor dar. Der dort durchgefihrte sportliche Wettbewerb im Rahmen von
elektronischen Spielen reflektiert die Beliebtheit von Computerspielen in der Bevodlkerung und
insbesondere unter Jugendlichen. Solche Spiele sind weit verbreitet und stellen fir die Mehrzahl
der Nutzer keine Gefahr dar, da diese in der Lage sind, in kontrolliertem Ausmaf® mit diesem
Angebot umzugehen. Das bedeutet, dass die Spielzeit nicht wesentlich mit der Bewaltigung von
Alltagsanforderungen in Konflikt gerat.

Allerdings entwickelt ein Teil der Spieler ein abhangiges Verhalten, welches die Kontrolle tiber das
Spielen verloren gehen lasst und in der Folge zu schwerwiegenden Beeintrachtigungen fihrt. Der
Anteil dieser Personen in der Bevolkerung liegt zwischen 1% und etwa 5% je nach untersuchter
Gruppe und eingesetztem Messverfahren. Darlber hinaus wird von einer mindestens ebenso
grolRen Gruppe ausgegangen, die ein problematisches Spielverhalten zeigt und somit gefahrdet
ist, eine Abhangigkeit zu entwickeln. Auf Basis dieser Befunde hat sich eine Expertengruppe der
Weltgesundheitsorganisation (WHO) mit diesen und &hnlichen internetbezogenen Aktivitaten
befasst. Es fanden seit 2014 jahrliche Expertentagungen statt, an denen der Autor dieser
Stellungnahme beteiligt war. Auf Basis der dort gesichteten wissenschaftlichen Befunde wurde
eine Empfehlung ausgesprochen, Computerspielabhangigkeit (Gaming Disorder) in die nachste
Klassifikation der Krankheiten (ICD-11) aufzunehmen. Dieser Empfehlung wurde gefolgt und
belegt die klinische Bedeutung dieser Stérung und deren Relevanz fir das Offentliche
Gesundheitswesen. Gaming Disorder ist durch drei wesentliche Kriterien gekennzeichnet:

A. Die Betroffenen erleben einen Kontrollverlust in Bezug auf das Ausmall des
Computerspielens.

B. Das Spielen wird zur Prioritat im Leben und verdrangt andere Interessen.

C. Das Computerspielen erfahrt eine Fortsetzung trotz Erlebens negativer Konsequenzen.
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Weiterhin ist fur die Diagnose wesentlich, dass das Computerspielen zu Beeintrachtigungen in
Funktionen des Alltags fuhrt.

Studien zeigen, dass Betroffene massive negative Konsequenzen erleben, welche sich auf soziale,
psychische und physische Funktionen auswirken. So kdnnen sie zu sozialem Rickzug, Versagen
in Schule und Beruf, Fehlerndhrung, mangelnder Bewegung mit Folgen wie Adipositas,
korperlicher Schwache und anderen Gesundheitsbeschwerden flihren. Insbesondere bei Kindern
und Jugendlichen sind massive Folgen mit Entwicklungshemmungen und -verzbgerungen zu
beobachten.

Die Entwicklung der Computerspielabhangigkeit ist mit bestimmten Merkmalen von Spielen
verbunden. Einige Spiele weisen ein besonders hohes Suchtrisiko auf, allerdings fehlt hier ein
Jugendschutz, da das Suchtrisiko nicht in die Empfehlungen zur Altersfreigabe einflie3t. Welche
Merkmale die Abhangigkeit fordern ist in einer Expertise im Auftrag des Bundesministeriums fur
Gesundheit (BMG) zusammengefasst (https://www.drogenbeauftragte.de/fileadmin/dateien-
dba/Drogenbeauftragte/2 Themen/2 Suchtstoffe_und Abhaengigkeiten/5 Onlinespiele-
und_Computersucht/Downloads/Expertise _Suchtfoerdernde Faktoren von Computer-

und Internetspielen 2017.pdf). Dazu gehdren bestimmte Spielgenres oder die Form der
Belohnungen, die im Spiel genutzt werden, sowie Merkmale der sozialen Komponenten des
Spiels. Gerade solche Spiele sind beim eSport besonders beliebt und werden bei den
entsprechende eSport-Events vorwiegend gespielt.

Die Férderung des eSports birgt die Gefahr, dass das extensive Spielen solcher Games mit
Suchtcharakter legitimiert und unterstiitzt wird. Um eine hohe Leistung beim eSport erzielen zu
kénnen, ist eine hohe Spielzeit erforderlich. Computerspieler — insbesondere Kinder und
Jugendliche — werden animiert zu ,trainieren”, was zu hohen Spielzeiten flhrt und die Gefahr der
Abhangigkeitsentwicklung foérdert. Sie eifern den guten Spielern nach und steigern ihre
Beschaftigung mit dem Spielen. In anderen Worten: Die Forderung von eSport férdert ebenso die
Entwicklung von Computerspielabhangigkeit.

Diese Hintergrinde und Zusammenhange sind aus Expertensicht bei dem Vorhaben des
Schleswig-Holsteinischen Landtags dringend zu bertcksichtigen. Gerne kann weitergehende
Literatur mit den entsprechenden wissenschaftlichen Belegen auf Wunsch bereit gestellt werden.
Auch konnen einzelne Argumente naher erlautert werden.

Mit freundlichen GriRen

Privatdozent Dr. Hans-Jirgen Rumpf
Leiter der Forschungsgruppe S:TEP
Past President der Deutschen Gesellschaft fir Suchtforschung und Suchttherapie (DG-Sucht)





