Psycho(-patho)logie des
gaming
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Lost in Cyberspace????

= Kompensatorisch oder komplementar
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Gliederung

,,gaming*‘ was ist das? Definition

,.games‘“ was sind das? Gattungen der ,,games"
.Computer,-Konsolen und Onlinespiele

,,gamer wer iIst das? Haufigkeit und
demographischen Merkmale

,,» gaming*‘ was fasziniert? Faszinationskrafte des
gaming

,,gaming““ was sagt die Forschung zu
Suchtgefahren

,,gaming*“‘ und jugendliche Risikogruppen,
gefahrdete ,,user*

Fazit, AUsblick
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(Giace-On

Was ist denn ,,gaming?“

Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
Schneider, Fachhochschule Koln



Definitionsversuch von
gaming

* Ein game (,,digital game®) ist ein
Interaktives Medium, ein Programm auf
einem Computer , das einem oder mehreren
Benutzern ermoglicht, ein durch
Implementierte Regeln beschriebenes Spiel
zu spielen. Sind die Spieler durch das
Internet verbunden spricht man von online-
games

Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
Schneider, Fachhochschule Koln



Was sind eigentlich digitale
Spiele- bzw. was sind online-
games?

Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
Schneider, Fachhochschule Koln



Geschichte der ,,Computerspiele*

80er Jahre, Beginn: erster Personal
Computer, Commodore 64

80er Jahre, Ende: erste traghare gameboy

90er Jahre: Entwicklung Konsolen und
PCSpielen

ab 2000 : Einfuhrung von Online- bzw.
Browser -Spielen

Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
Schneider, Fachhochschule Koln



Virtuelle Spielmoglichkeiten

Videospiele fur PC und Konsole ( offline)
MUDS (Netzwerkspiele)

Forenspiele (online)

Funspiele  (online)

MMOG (massive multiplayer online games)

— MMORPG (massive multiplayer online Role Play
Game)

— Browsergame

Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
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PC- und Konsolenspiele

Grafisch oft recht aufwendig: Internet nicht notwendig

levelbasiert, nach erfolgreicher Bewaltigung der letzten level ist das Spiel
gemeistert

»lan-parties®. Teamleistung fur weiterkommen in der Regel nicht
notwendig.

[ = _BES . |
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konsolenspiele
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Funspiele
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MMORGs und Browserspiele

o Zeitdauer lang

o Spielwelt existiert nach
Abschalten weiter

e VVorankommen durch
Mitgliedschaft in Spiel-
Gemeinschaft

 (zunachst) risikolose
Wahl von
Personlichkeits- und
Verhaltenseigenschaften

Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
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MMORGs und Browserspiele-
Beispiele

Counterstrike, Call of Duty,
World of Warcraft

O-game

Second life

Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
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MMOG-Beispiel WOW
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Browserspiel Second life
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Browserspiel- O-game
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Online-poker
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Ego-shooter Call of duty
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Call of duty
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Faszinierende Elemente von

onlinegames

Die Mdglichkeit, neue Rollen und Identitaten
einzunehmen

Experimente mit eigenen Ausdrucksmaoglichkeiten
ZU machen

Moaglichkeit zur Regression

Internet - lifestyle, ( sog. ,,Gamies®) ,,transfer-
reactions*

_Flow*“- und Rauscherleben

Kontakt, Zugehorigkeitsgefluhle und soziale ( auch
Interkulturelle) Begegnungen

Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
Schneider, Fachhochschule Koln



Wer sind die Gamer??
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ACTA 2007

Digitales Spielen ist ein Jugendmarkt

Es spielen -

- Computer- oder Konsolen- el Jmm  Konsolensplele
splele iInsgesarmt

76%

14- 1< 20- 29 30 - 3% 40 - 42 T
Jahre Jahre Jahre Jahre Jahre

BoEls: Burdssrapublk Deutsshlond, Bsvidksrung 14 Bis 64 kanne
ausle: Allerabacher Computer- und Technk-Anabyss, ACTA 2000 © HO-Abarsoach
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ACTA 2007

Zielgruppe E-Gaming

Steckbrief

e leicht Uberproportionaler
Manneranteil 60 40

o Uberdurchschnittlich
Unter-30-Jahrige

® Begrenztes Zeitbudget
fur Spiele

® Enge Bandbreite an
Spielen

BEls: Burdsarspublk Deutsshlond, Bewvddkarung 14 bls &4 Jahne
asle: Allerabacher Computer- und Technk-Analyse, ACTA 2000

& HD-Alarscoch

Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
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ACTA 2007

E-Gamer bevorzugen Denk- und Sfrategiespiele

Computer und

Konsolenspieler
Es spielen - %
Denkspiele 55
Strategiespisle 42
Rennspiele 36
Action- und Shocoterspiele 33
Adventure-Spiele 32
Sportspiele 29

Basis: Bundesrapubli DeutscHard, Spigler insgssamt (PC-, Konsolenspieks) 14 Bis &4 Jahre
cusle: Allerebacher Compatar und Technik-Anabgse, ACTA 2007 & - &lerebach
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ACTA 2007

Kernsegment Online-Spieler spielf langer

Und mehr Online- Spieler
Spieler insgesamt

- % %

Spieldauer (pro Woche)

Weniger als 2 Stunden 26 37

2 bis unter 5 Stunden 38 37

5 Stunden und mehr 34 26

Anzahl gespielter Spiele (im letzten Jahr)

1 bis 4 Spiele 36 51

5 bis 9 Spiele 24 23

10 bis 14 Spiele 18 13

15 Spigle und mehr 22 14

Basis: Bundesrepublk: Deutechlard, Spisler insgesamt (PC-, Konsolengpisls) 14 ki &4 Jahre

Euale: Allerebacher Computer und Technik-Anabgse, AC0TA 2007

Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
Schneider, Fachhochschule Kdln
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ACTA 2007

Wachsende Umsdize bei E-Gaming

2005 2006

Cusdla: BITHCRMASK media coniral: 2000 Progncss auf Basis 1. Halsjahe 2007 DA "
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Fazit

e Der typische deutsche Gamer Ist:
mannlich, unter 30 Jahre alt , ledig

e Trotz aller Vorurteile: ,,Denkspiele® liegen
vor ,,Ballerspielen®

e Deutschland stellt den 5.grof3ten Markt an
digitalen Spielen nach
USA/Japan/Siudkorea/und Grofbritannien

Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
Schneider, Fachhochschule Koln



Wie viele Jugendliche haben
einen Computer und wie viele
Internetanschluf3.

Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
Schneider, Fachhochschule Koln



Medienbesitz Jugendlicher
(Jim 2006, 12-19-jahrige)

o Geratebesitz und Medienrelevanz:
98 % haben Zugang zu Computer
60% besitzen einen eigenen Computer
92% haben Zugang zum Internet zu Hause

38% haben eigenen Internetanschluf3

Dabeil wird der erstmals der Computer als
personlich wichtigstes Medium angegeben,
rangiert VOR dem Fernseher

Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
Schneider, Fachhochschule Koln



Medienverhalten Jugendlicher
(Jim 2006, 12-19 jahrige)

e Nutzungbereiche im Cyberspace
— 2/3 sind mehrmals pro Woche online

— 60% benutzen Kommunikation und
Kontaktfunktion

— 23% suchen Informationen
— 17% spielen onlinespiele ( Genderaspekt)

Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
Schneider, Fachhochschule Koln



Warum ist das Internet so
faszinierend flr Jugendliche

L
L
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y

Antwort:

Es passt zu den essentiellen Bedurfnissen und
Motiven in diesem Lebensabschnitt

Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
Schneider, Fachhochschule Koln




Essentielle Bedurfnisse von
Jugendlichen

Sl
l_;g

|dentitatsexperimente und
Selbsterforschung

Intimitat und Zugehorlgkeltsgefuhl ZU
neuen Gruppen

Loslosung von Eltern und Familie

Verarbelten von Frustrationen und
Spannungen

Das Austesten von Grenzen

Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
Schneider, Fachhochschule Koln




Was sagt die Forschung zu
computer- und online Spielen

Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
Schneider, Fachhochschule Koln



Addiction - Abhangigkeit

» Die Ergebnisse aus vielen internationalen Studien
der letzten Jahre zeigen folgenden Trend:

e Bel Videogame- Spielern insb. bei online-
Spielern ist exzessives Spiel und
Abhangigkeit nachgewiesen ( Salguero
2004, Griffith 2004, Fang 2005, Johansson
2004, Gruesser 2005). Ca. 2% aller Spieler
konnen als abhangig, ca. 8% als exzessiv
eingestuft werden.

Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
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Gefahr der Online-Spiel-Sucht

Mehrere internationale Untersuchungen in den
letzten Jahren zu dieser Problematik

auch aus dem fernostlich-asiatischen Raum ( da
diese Regionen hochgradig ,,vernetzt®)

ca. 2% der jugendlichen und jlngeren
Erwachsenen onlinespieler gelten nach DSM
Kriterien als abhangig

ca. 6-8% zeigen ein problematisches bzw.
exzessives Spielverhalten

es gibt einen Zusammenhang zwischen
Abhangigkeit mit mannlichem Geschlecht, einem
hohem AusmaR an sozialer Angstlichkeit und
einem geringen Selbstwirksamkeitserleben sowie
anderen psychisghem Muftakligkeaiten

Schneider, Fachhochschule Kdln



Computerspielsucht-als
Verhaltenssucht

(Ansatz von Grusser/Thalemann 2006)

Die Forschungsgruppe an der Charite in Berlin
entwickelten einen psychologisch-lerntheoretische
und neurobiologische Befunde integrierenden
Ansatz. Hier fungiert die Erinnerung an die
positive Suchtmittelwirkung als zentraler
Motivator (Antrieb) flr das suchtige Verhalten.

Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
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Computerspielsucht-als
Verhaltenssucht

Nach diesem Ansatz lernen ,,Korper und Seele*
die Assoziation ( Verknupfung) von exzessiver
Computerspielnutzung mit:

1) Entspannung und Entfliehen aus einer
problembelastenden Realitat oder den Geflhlen
von Einsamkeit und

2) Gefuhlen von Gluck, Vertrautheit, Macht und
Erregung

== CS als ,, Trostspender und Mood-Manager*

Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
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Computerspielsucht-als
Verhaltenssucht

* Dieser Ansatz geht davon aus, dal durch eine
Ubererregbarkeit ( Sensitivierung) des (zentralen
dopaminergen) Belohnungssystem im Gehirn eine erlernte
(konditionierte) Aufmerksamkeitszuwendung gegentiber
den suchtmittelassoziierten Reizen ausgeldst wird. Dieser
Vorgang zeigt sich dann in einer erhohten Aufmerksamkeit
fir und 1m bevorzugten Aufsuchen von
suchtmittelassoziierten Reizen und des Suchtmittels selbst.
Die Verankerung (im mesolimbischen Dopaminsystem)
fihrt u.a. zur Bildung eines so genannten impliziten
Gedachtnisses, das der bewuliten Verarbeitung nicht
zuganglich ist ( sog. ,,Drogen‘“gedachtnis).

Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
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Merkmale der Computerspielsucht

Griffith und Davies 2006 und Griisser und Thalemann 2006

Einengung des Verhaltensmusters (dominiert das
Denken, l0st unwiderstehliches Verlangen aus, fihrt zu
Vernachlassigungen in verschiedenen Lebensbereichen)

Regulation von negativen Geflihlszustanden
(vermeidende Stressbewaltigungsstrategie)
Toleranzentwicklung (haufiger, extremer)

Entzugserscheinungen (Unruhe, vegetative Symptomatik,
Gereizthelt)

Kontrollverlust
Ruckfall

Negative soziale und psychische Folgen
(Leistungsabfall, zwischenmenschliche Konflikte,

Innerpsychische Probleme, etc.)
Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
Schneider, Fachhochschule Koln



Addiction Forschung - Kritik

* Die zugrunde gelegten Kriterien zur
Messung von Abhangigkeit sind oft
unterschiedlich

* Methode Selbstauskiinfte der Spieler birgt
Gefahr einer Dunkelziffer

e oft wird nicht zwischen Jugendlichen und
Erwachsenen differenziert

Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
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Addiction Forschung - Fazit

* Die Phanomene Abhangigkelit, exzessives
Spiel und Spielrausch sind ernst zu nehmen

e es sind politische und padagogische
Konsequenzen erforderlich

Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
Schneider, Fachhochschule Koln



Forschungsfazit anders

Schadigende Einflisse kdnnen als
nachgewiesen gelten , positive jedoch
wenig untersucht

bisher nicht im Focus: welche ,,geheimen®
Wertvorstellungen, Weltbilder, Rollenbilder
Handlungsscripte etc. werden vermittelt und
welche schadigenden oder nutzliche
EinflUsse haben diese?

Spieler als Forschungspartner zu wenig
einbezogen

Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
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Magische Krafte der online game-
Kultur

- Art ,,Infektion* bzw. Kontaminierung

- Sogwirkung begleitet von einer Art
,,Flebrigkeit*

- Bedurfniserfullung: nach

e Bewultseinsveranderung

e Erfolg und Anerkennung

e Heimat zu finden, dazuzugehoren

» Beziehungen leben

o Grandiositat (NarziBmus), Macht und Kontrolle

 Selbstaktualisierung ( sich lebendig fuhlen,
»prasent* sein)

Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
Schneider, Fachhochschule Koln



Welche Jugendliche sind
gefahrdet?

Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
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Gefahrensignale bel
Internetabhangigkeit

Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
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,,HIgh risk young adolescent*

Zelgt Abhangigkeitszeichen
Zeigt Leistungsprobleme
Hat deutliche soziale Schwierigkeiten (ist einsam)

Benutzt das Internet und dessen Funktionen
uberwiegend zur Kompensation seiner
Frustrationen

Agiert seine Frustrationen im Netz aus

Favorisiert Gewalt und Action ( auch sexueller
Art; auch sog. Ego- shooter-Spiele)

Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
Schneider, Fachhochschule Koln




Clash oder integration

* Der nicht gefahrdete online-spieler nutzt
das Spiel vorwiegend Komplementar -
erganzend zu seiner Offline-Lebenswelt

» Beide Welten erganzen sich und verbessern
die Lebensqualitat in beiden Kulturen.

Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
Schneider, Fachhochschule Koln



Clash oder Integration

* Der gefahrdete Online-Spieler nutzt das
Spiel vorwiegend kompensatorisch —
anstatt, als Ersatz seiner offline- Realitat.

e Hier gibt es keinen Synergismus , sondern
Destruktivismus, die Lebensqualitat in allen
Bereichen sinkt drastisch.

Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
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Fur die meisten Jugendlichen ist das cyberspace
eine Erganzung zur ,,real life*; sie nutzen es als
virtuellen Spiel- und Erprobungsraum, der - wie
alle Spielwelten - folgende Anreize bietet:
- er gibt ein bestimmtes Lebensgefunl ( frel, machtig,
kompetent, kreativ..)
- er dient zur Erprobung sozialer Fertigkeiten (
Beziehung- Netzwerkgestaltung, Wettbewerb etc.)
- er dient zur Problembewaltigung und zum Mood
Management

Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
Schneider, Fachhochschule Koln



Fazit

Cyberspace bzw. Internet verdrangt insb. bei den Jugendlichen
Immer mehr die traditionellen Medien insb. das Fernsehen.

Online-Spiele als Tell des cyberspace tiben eine besondere
Faszinationskraft aus ( besondere Form des Erlebens und
Verhaltens)

sie habe starke Verfuhrungskrafte ( Rollenwechsel, Phantasiewelt,
Interkulturelle Begegnungen, ,,....alles ist méglich..”, etc.) wie auch
Bindungskrafte( Verantwortung fur eigene Spielgemeinschaft und
deren Vorankommen, Lebenszeitinvestition, da standige Kontrolle
des Spielgeschehens, etc.)

grofte Gefahr schient nach aktuellem wissenschaftlichen Stand
der Spielrausch und die Ausbildung von Abhangigkeit zu sein

nicht nur Jugendliche sind in dieser Hinsicht gefahrdet sondern
auch Erwachsene

die Gefahrdung ist umso grofier, je mehr die Spiele
kompensatorisch anstelle des wirklichen Lebens (offline-life)
genutzt werden.

Die meisten Jugendlichen nutzen sie allerdings komplementar, als
Erganzung des offline life

Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
Schneider, Fachhochschule Koln
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Aufmerksamkeit |
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Psychologische Theorien des Spiels

Lernen, Uben und Training
( Geschicklichkeit, Gleichgewicht, Handhabung von
Materialien, soziale Kompetenzen, etc.)

Wunscherfullung
( ErfGllung unrealisierbarer Winsche, Ausspielen von
Macht und Kontrolle, etc.)

Bewaltigung

( spezifischer Probleme oder unangenehme Erfahrungen,
Ausagieren von spannungsreichen Gefiihlen und
Konflikten, etc.)

Erleben
( gltckliche Erregung und ,,Lust*“-volles Handeln, etc.)

Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
Schneider, Fachhochschule Koln



Was ist eigentlich das
Cyberspace?

Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
Schneider, Fachhochschule Koln



Beziehungen u. Identitat im Internet

Zunehmende Virtualisierung von Beziehungen
mehr und mehr ,,Hybrid-Beziehungen*
schwache und starke Beziehungen

die These Uber online-Beziehungen als Flucht in
virtuelle Scheinwelten ist so nicht haltbar

neue Prasentationstechniken, andere Formen von
sozialen feedback und spezifische Irritationen
formen die eigene Identitat

relevante Selbstaspekte werden durch solche
|dentitatsarbeit fortwahrend rekonstruiert und
transformiert

Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
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Psychologische Merkmale des Internet

* reduzierte und veranderte Sinneswahrnehmungen

« Anonymitat oder Moglichkeiten zur Flexibilisierung der
Identitat

e Angleichung des sozialen status
 Uberwinden raumlicher zeitlicher Barrieren
« Verdichtung und Ausweitung von Zeit

« Maglichkeiten eine Vielzahl an unterschiedlichen
Beziehungen einzugehen

e die sog. ,,Ent...en*, wie Ent.nemmung, Ent-sinnlichung,
Ent-korperlichung, Ent-rdumlichung, Ent-zeitlichung, Ent-
wirklichung, etc.

Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
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Das Internet,
amerikanisch auch
,,Cyberspace* genannt,

ISt eln sozialer und
Individualpsychologischer Raum
mit spezifischen Determinanten

Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
Schneider, Fachhochschule Koln



Fazit

e C. Ist eine Art Traumwelt, die sich an ein

Grundbedurfnis der

Menschheit wendet, sich

selbst und die Realitat aus einer anderen
Perspektive zu sehen

o C.formt und verandert die zeitlichen,
raumlichen und sensorischen Komponenten

menschlicher Intera
e C. Ist elne virtuelle

Ktion
Realitdt, die die offline

Realitat erganzt unc
vermischt.

sich mit dieser

Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
Schneider, Fachhochschule Koln



Medienverhalten Kinder
(Kim 2006, 6-13jahrige)

e Die meisten Kinder (81%) sind
Computernutzer, tber die Halfte ( 57%) halt
sich regelmaldig im Internet auf.

e Schon bel den 6-7jahrigen nutzt jeder
zwelte(57%) des Computer bei den 12-
13jahrigen sind es fast alle ( 96%).

* Medienkompetenz neue Kulturtechnik

Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
Schneider, Fachhochschule Koln



Fazit der Statistik

Mehr als 2/3 aller Jugendlicher und immer
mehr Kinder nutzen das Internet (je nach
Schultyp)

Es werden vor allem die kommunikativen
Funktionen genutzt ( email, chatten..)

Auch Musikdownloads rangieren vor den
Internetspielen

Onlinespiele machen nur einen Teil der
Nutzungsbereiche aus variieren stark mit
dem Alter und dem Geschlecht.

Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
Schneider, Fachhochschule Koln
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Umsatz mit online-Spielen

e 2006 :
— Videogames : 577 Mill. Euro,

— PC Games 471 Mill Euro. hierbel soll ,,casual
gaming“ das ,,hardcore-gaming“ um das 1 1/2
fache Uberteffen und auch 5 mal so viel Spieler
haben.

e Ende 2006 existierten 1,4 Millionen DSL-
Anschlisse in der BRD

Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
Schneider, Fachhochschule Koln



Hilfen

Blcher, internet ( online.de, HSO 2007
e.V., Vivantes Humboldt-Klinikum Berlin
etc..)

Das Erlernen von Medienkompetenz als die
neue Kulturtechnik

Beratungsstellen
Therapieeinrichtungen

und - last not least- die drel padagogischen
Saulen: Interesse, Zeit und Vorbild

Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
Schneider, Fachhochschule Koln



TIPSS FUR ELTERN
Eigne dir Kenntnisse an und mach mit
Rede mit thnen, Gber das,was sie tun

Mache dich kundig tber Chancen und Risiken des
Netzes

Mache den Computer transparent
Setze vernlnftige Regeln
Kritisiere ,,schlechtes” Verhalten im Netz

Sel vorsichtig bel Abhangigkeitszeichen, hole dir
Hilfe

Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
Schneider, Fachhochschule Koln
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Internetaktivitaten Schultyp Jim 2006
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Pc nutzungfrequenz Jim 2006

2006 (n=1205)

2003 (n=1203)

2004 (n=1.000)
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Medienbindung Kinder kim200s
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Nutzungsfrequenz Jim 2006
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Geratenutzung Jugendlicher (im-studie 2006)
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Internetnutzung BRD (ACTA

Stunden

Mehr als 5 Stdn
3-4 Stdn

1-2 Stdn
Unter 1 Stunde

2006)
14-64 J. 14-29J.
4% 5%
9% 12%
32% 37%
55% 46%
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Second life
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Zur Gefahr der Erhéhung von Gewalt und
Aggressivitat

e Hier scheiden sich die wissenschaftlichen Geister,
methodische Probleme solche Auswirkungen
nachzuweisen

 grolde Studie aus der Berliner Charite ( 2005)
ergab keinen Hinwels darauf, daf} durch
onlinespiele aggressive Einstellungen oder gar
aggressive Impulse unterstitzt werden.

« Widersprlchliche Untersuchungen zur
Verbesserung oder Verschlechterung von
Impulskontrolle ( Kawashima) bzw.
Teamarbeitsforderung

Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
Schneider, Fachhochschule Koln



Unterschiede zwischen den virtuellen Spielwelten

Graphik (Konsolenspiele, Funspiele und MMORPG sehr
aufwendig.......browsergames dagegen unaufwendig)

Dauer ( Funspiele: Minuten, Konsolenspiele :Tage und Wochen
MMORPGs und Browserspiele: Monate und Jahre

Kommunikation ( Fun- Konsolenspiele: keine Kommunikation,
MMORPGS und Browserspiele: realtime- chat Kommunikation)

Gegner ( Fun- und Konsole: virtueller Gegner, MMORPGS und
Browserspiele: reale Gegner)

soziale Verpflichtungen ( Fun- und Konsole: keine, MMORPGS und
Browserspiele: hohe Verpflichtung

Spielweltpréasens ( Fun- und Konsole: Abschalten des Computers
=L0schung der Spielwelt . MMORPGs und Browserspiele :
Weiterexistenz auch nach Abschalten des PCs)

Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
Schneider, Fachhochschule Koln



Psychologische Aspekte
- Einterlung-

e Bedingungen /Motivation der Medienwahl
(Mood Management, meditative
Versenkung)

e Begleitprozesse ( Spezifika der
textbasierten Kommunikation, ,,Ent.en®-
effekte, wie Ent-hemmung...)

* Folgen ( wie ,,internetabhéangigkeit®, etc.)

Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
Schneider, Fachhochschule Koln
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Medienorientiertes Arbeiten In
psychosozialen Praxisfeldern

e Stichwort: JA oder NEIN

 Stichwort: medienbiografisches
Arbeiten

 Stichwort: Projekte zur Erhohung von
Medienkompetenz

Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
Schneider, Fachhochschule Koln



Violence- Gewalt und Aggressivitat

Die Ergebnisse der letzten Jahre zeigen folgenden
Trend:

Das Spielen gewalttatiger Videogames erhoht
aggressive Bereitschaften, verringert prosoziale
Motivationen (Sheese BE 2005, Anderson CA
2004) und Empathieverhalten (Bartholow BD
2005, Funk JB 2005).Exzessive jugendliche CS
Spieler zeigen geringere Frustrationstoleranz
und Aufmerksamkeitsspannen in Schule (
Grusser SM 2005). Bei online Spielen wurden
diese Effekte bisher nicht nachgewiesen (
Grusser 2005)

Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
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Violence Forschung - Kritik

Methoden sehr unterschiedlich

Mittel und langfristige Untersuchungen
fehlen

neurophysiologische Studien noch In den
Anfangen

Negative Effekte werden zu Ungunsten
moglicher positiver Effekte fokussiert

Wechselwirkungen nicht bestimmbar

Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
Schneider, Fachhochschule Koln



Violence Forschung - Fazit
» Untersuchungsergebnisse fordern auf zu:

—politischen Malihahmen
(z.B. Jugendmedienschutz,
Anforderungen an Spiele-
Hersteller...)

—padagogische Konsequenzen
(Schulungen in Medienkompetenz,
Elternberatung...)

Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
Schneider, Fachhochschule Koln
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:_'.I- 125
ﬂ for Wirdows e

Sy
I

A4 X IALY

ALY

Prof.Dr.med.Dipl.Psych.Karla Misek-
Schneider, Fachhochschule Koln



Crysis
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