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Hintergrund und Fragestellung

Die Computerspielstdrung stellt einen Phanotyp der ICD-11-Kategorie ,,Storungen Aufgrund von Suchtverhalten dar.
Reizreaktivitit und Craving sind relevante Mechanismen bei der Entwicklung und Aufrechterhaltung von Suchtverhalten.
Personen mit einer hoheren Symptomschwere zeigen eine erhdhte Reizreaktivitit, wenn sie mit Cues konfrontiert werden,
die Ausschnitte aus Spielen (proximale Cues) zeigen. Basierend auf Konditionierungs- und Suchttheorien zur incentive
sensitization konnte sich Reizreaktivitit auf distale Cues (z.B. Startseite eines Online-Spiels) generalisieren. In
Reizreaktivitdt-Paradigmen wurden bisher nur proximale Computerspiel-Cues verwendet.

Methoden

Wir untersuchten die Wirkung distaler Computerspiel-Cues im Vergleich zu spielunabhiangigen Kontroll-Cues bei 88
Personen mit unproblematischer Nutzung von Online-Spielen und 69 Personen in der frithen Phase der Entwicklung einer
Computerspielstorung. Die distalen Cues zeigten die Verwendung eines elektronischen Gerits (z. B. Desktop-PC oder
Smartphone), dessen Bildschirm entweder die Startseiten von Spielen (Ziel-Cues) oder Einkaufs- beziehungsweise
Pornoseiten (Kontroll-Cues) aus der Ich-Perspektive zeigte.

Ergebnisse

Personen in der frithen Phase der Entwicklung einer Computerspielstorung wiesen im Vergleich zu unproblematischen
Nutzern signifikant hohere Verlangen (urge)- und Erregungsbewertungen (arousal) sowie langere Betrachtungszeiten fiir
spielbezogene Ziel-Cues im Vergleich zu spielunabhingigen Kontroll-Cues auf.

Diskussion und Schlussfolgerung

Die Ergebnisse zeigen, dass bereits distale spielspezifische Cues zu Reizreaktivitit und Craving bei Personen mit dem
Risiko eine Computerspielstorung zu entwickeln fithren kann. Dieser Befund weist darauf hin, dass sich Reizreaktivitit
und Craving im Verlauf einer Computerspielstorung entwickeln und sich auf Cues verallgemeinern kann, die nur méBig
mit der spezifischen Spielaktivitdt zusammenhéngen.
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