
Forschungsfrage

Entstehung von Computerspielabhängigkeit aus 
sozialwissenschaft licher Perspekti ve ─ 

Nächste Schritt e & Diskussion 
□  Im Sinne des Theoreti cal Sampling werden die bereits geführten Interviews kontrasti erend 
 zur verti efenden Analyse ausgewählt, ausgewertet und auf Basis dieser Erkenntnisse neue   
 Interviewpartner rekruti ert.
□  Wie lässt sich Computerspielabhängigkeit als eine Krankheit, die bisher nicht klinisch anerkannt ist, 
 feststellen? Wie können unter diesen Bedingungen Interviewpartner rekruti ert werden?

Forschungsfrage
Die bisherige Forschung bearbeitet das Thema Computerspielabhängigkeit vorwiegend aus 
psychologisch-medizinischer Sicht. Sozialwissenschaft liche Arbeiten, insbesondere qualitati ve Studien 
dagegen sind rar. Die Komplexität lebensgeschichtlicher und sozialhistorischer Entwicklungen und 
die Strukturbedingungen der individuellen Lebenspraxis sind bisher weitestgehend unberücksichti gt 
geblieben. Für ein ti eferes Verständnis des Phänomens und seiner Entstehung sind sie jedoch 
bedeutsam. 
Das Forschungsprojekt fragt bewusst nach der „Entstehung“ von Computerspielabhängigkeit, da diese 
Formulierung den Prozess in den Blick blick nimmt. Es geht um die Frage des „Wie“, weniger um das 
„Warum“. Konkret lassen sich folgende Fragen ausdiff erenzieren: 

□  Aus welchen biografi schen und sozialen Konstellati onen heraus kommt es 
 zur Computerspielabhängigkeit? 
□  Welche Rolle kommt den genutzten Computerspielen dabei zu? 
□  Und wie verläuft  der Prozess des Süchti gwerdens, welche Dynamiken und 
 Mechanismen entf alten sich dabei?

Methode
Erhebungsinstrument: biografi sch narrati ve Interviews nach Fritz Schütze mit regelmäßigen, 
exzessiven und abhängigen Computerspielern
Forschungshaltung: Grounded Theory nach Strauss bzw. Strauss und Corbin. 
Auswertungsmethode: Grounded Theory sowie Techniken der objekti ven Hermeneuti k (Interpretati on 
der objekti ven Daten). 
bisheriges Sample: 16 ComputerspielerInnen im Alter zwischen 16 und 39 Jahren (9 Männer, 7 
Frauen), davon 8 nach Screeninginstrument KFN-CSAS II und Selbsteinschätzung aktuell bzw. ehemals 
abhängig.
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Forschungskontext
Das Forschungsvorhaben ist Gegenstand einer Dissertati on, die von Prof. Dr. Monika Wohlrab-Sahr 
vom Insti tut für Kulturwissenschaft en der Universität Leipzig betreut wird und eingebett et ist in das 
seit Sommer 2010 laufende und vom niedersächsischen Ministerium für Wissenschaft  und Kultur 
geförderte Projekt „Computerspiel- und Internetabhängigkeit in Deutschland“ am KFN. Fallstruktur Fabian
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