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Psychosoziale Korrelate von eSports im Studium

Ergebnisse einer hochschulweiten Gesundheitsumfrage im SGM-Projekt der WWU Miinster

Ei n leitun g Studentische Irritation

Einflussfaktoren der kognitiven Irritation (,nicht abschalten konnen®)

- Geschlecht (d » w» m), - Anzahl der Hochschul-Semester (™),

- Zeitaufwand fiir das Studium (.*), - monatliche finanzielle Mittel (™),
- Pendeln zur Hochschule (ja » nein)

— Kein Gruppenunterschied: F, ;5,,=1,049; p=0,350; n,2=0,001

« eSports / Gaming gilt als weit verbreitetes Phanomen mit einem
Pravalenzgipfel im jungen Erwachsenenalter.!-

» eSports und deren psychosozialen Korrelate sind unter Studierenden
an deutschen Hochschulen bislang kaum untersucht worden.

* |n einer hochschulweiten Gesundheitsbefragung der Studierenden der

WU wur.de u.a. das Spielverhalten erhob‘en, um zu ermitte(n, ob reaktionen®): - Geschlecht (w > d » m), - monatliche finanzielle Mittel (™),
eSports ein relevantes Thema fiir Studentisches : :
- Pendeln zur Hochschule (ja » nein)

Gesundheitsmanagement (SGM) darstellt. ng o

Einflussfaktoren der emotionalen Irritation (,,erregte Gereiztheits-

S

w
(0¢]

w
(O))

Methodik

 42.500 Studierende der WWU zur Teilnahme an der Online-Umfrage |
(EvaSys) eingeladen; Riicklaufquote: 10% 3,35

Emotionale Irritation
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Abb. 4: Ausmafl emotionaler Irritation
no eSport hin und wieder regelméBig in den drei Gruppen

— RegelmaBiges Spielen ist mit signifikant hoherer emotionaler Irritation
assoziiert: F, 4003=10,729; p<0,001; n,?=0,005
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e Variablen:
 Gamingverhalten: selbst entwickelter Fragebogen
* Stresserleben: Perceived Stress Scale (PSS, 10 items) 4

 Irritationsskala (kognitive und emotionale Irritation, 6 items) ° Engagement im Studium
» Utrecht Work Engagement Scale — Student Form (UWES-9) ¢ Finflussfaktoren: - Geschlecht (w < m <d), monatliche finanzielle Mittel (),
« Depressive Symptome und Angststorungen: Physical Health - Anzahl Hochschulsemester (™), - Zeitaufwand fiir das Studium (.+)
Questionnaire (PHQ-4) 7 — Schwache Assoziation zw. Gamingverhalten und geringem Engagement
 Stichprobenbeschreibung inkl. Alter, Geschlecht, HS-Semester, - regelmaBig vs. hin und wieder: OR,4;=1,05 (Cly5, 0,90 - 1,31; p=0,601)
/Zeitaufwand fir das Studium, Nebentatigkeit, finanzielle Mittel, - regelmaBig vs. no-eSports: OR,4;=1,09 (Clgse, 0,93 - 1,31; p=0,371)
Pendeln zur Hochschule
PHQ-4
Ergeb 1 i sse Ei(l;flussfaktoren auf depres:.:,ive Symptcime und Angststﬁrungen:
e No eSports - Geschlecht (d » w» m), - Zeitaufwand fiir das Studium (=50h/Woche),
* 4.082 Studierende haben Angaben wieder 237 - Nebenjob (ja < nein), - Pendeln (ja > nein), - monatliche finanzielle Mittel (™)

zu ihrem Gamingverhalten gemacht: 8

. PHQ-4 OR,g; (Clgso,, Signifikanz) OR,g; (Clgso,, Signifikanz)
regelmasig vs. hin und wieder regelmasig vs. no eSports
40 - Depressive Symptome (PHQ-2 = 3) 1,20 (0,98 — 1,48; p=0,082) 1,46 (1,20 — 1,78; p<0,001)*
Abb. 1: ,Spielen Sie auf dem PC, der Konsole, auf einem
0 mobilen Endgerdt?“ Prozentuale Verteilung auf die drei Angststorungen (GAD-2 = 3) 0,97 (0,79 — 1,20; p=0,783) 1,19 (0,98 - 1,45; p=0,087)
. Gaming-Gruppen Komorbiditit (PHQ-2 = 3 & GAD-2 = 3) 0,98 (0,78 - 1,24; p=0,881) 1,24 (0,99 - 1,55; p=0,060)
10 l I l l Psychische Belastung (Summenscore > 6) 1,16 (0,93 - 1,43; p=0,186) 1,41 (1,15-1,72; p=0,001)*
0 n Tab. 1: Zusammenhang zwischen Gamingverhalten und depressivem Syndrom sowie generalisierter Angststérung (PHQ-4)
19 G nin und wieder regelmatig Abb. 2: Prozentualer Anteil weiblicher und mannlicher
= weiblich ® mdnnlich Studierenderin den drei Gaming-Gruppen
* Durchschnittliche Spielzeit: hl f l
* hin und wieder: 4,7=%5,3 Stunden / Woche (Median: 3h) SC ussio gerung
- regelmafBig: 17,4+15,6 Stunden / Woche (Median: 13h) = eSports ist auch unter Studierenden weit verbreitet
— unterschiedliches Spielverhalten weiblicher und mannlicher Studierender
» ] of
DD derat . - . o4 oe
g level & vl — Ergebnisse (Querschnitt) lassen keine Aussagen zur Kausalitét zu
» Einflussfaktoren des Stresserlebens: [ 28%
PR ° ° X 8
- Geschlecht (d>w > m), hohes = Stresserleben hoher im Vergleich zu fritheren Erhebungen

Stresslevel
- Zeitaufwand fiir das Studium (.#), K
- Nebentatigkeit (ja » nein),

- Pendeln zur Hochschule (ja » nein)

— Ergebnisse zur Assoziation von eSports und Depressivitat bestatigt 2

= Mogliche SGM-Ansatze: gezielte Praventionskonzepte ,,raising awareness*
— Spezielles Beratungsangebot (z.B. zentrale Studienberatung)

Abb.3: Stresserleben von WWU-Studierenden

(Kategorisierung nach 8) = Einbindung von eSports in die universitdare Lehre
No eSports: 21,3 vs. hin und wieder: 21,6 vs. regelmafig eSports: 21,3 — Spezifische Schulung Gesundheitsbotschaftern (Peer-to-Peer)
Kein Unterschied im Stresserleben: F, ;555=2,216; p=0,109; n,2=0,001 — Selbst-Screening iiber Smartphone-Applikation (,,healthy campus app“)
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