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Überblick

Zeitplan 15 - 16 Uhr

• Zocken ist Jungssache.. Oder doch nicht?

• Warum ist das eigentlich so toll?

• Woher der ganze Stress?

• Alter! Und dann hab ich Monte auf Twitch 
geschaut und Digga, war das geil!



Überblick

Wann haben Sie das letzte Mal 
digital gespielt?
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Spieldauer (von den Jugendlichen subjektiv geschätzt):

• Mo - Fr: 81 Minuten pro Tag (2018: 103 Min., 2017: 84 Min.)
• Unterschied Jungen/Mädchen: 116 Min. zu 43 Min.
• Altersspanne: 14-17-Jährige 95 Min.

18-19-Jährige 82 Min.
12-13-Jährige 62 Min.

Quelle: JIM 2019
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Zocken ist Jungssache… oder doch nicht?

Was glauben Sie, fasziniert Spielende an den Games?



Warum ist das eigentlich so toll?

Frage an Kinder, Jugendliche und Erwachsene:
Warum spielst du gerne Computer- oder Videospiele?

 weil es Spaß macht

 weil ich dabei oft gewinne

 um mich mit anderen zu messen

 man kann da alles machen und jeder sein

 interessante Themen, z.B. Fußball, Formel1, Fantasy

 mit Freunden spielen macht am meisten Spaß



Warum ist das eigentlich so toll?

Flow-Erlebnis

Tätigkeits- und Schaffens-rausch 
(Csikszentmihályi)

Anforderungen und Kapazitäten sind im 
Gleichgewicht

Interaktives Erlebnis

Kein einfaches „Sehen“, sondern 
aktives „Spielen“

Unterhaltung durch „Selbst-
wirksamkeitserleben“ (Klimmt)

Erfolgs-Erlebnis

Motivation durch den Wunsch, 
Erfolg zu haben (Fritz)

Eigenständige Wahl von Inhalt und 
Schwierigkeit 

Soziales Erlebnis

Spielen in Gruppe: Multiplayer, LAN-
Partys, Onlinespiele

Zugehörigkeit zu den Peer-Groups:

Clan, Gilde 



Warum ist das eigentlich so toll?

Faszinierende Elemente in Computerspielen

• Rückzug: Spielen ermöglicht auch, sich zurück zu ziehen und sich innerhalb 
der Familie „Spielraum“ und Abgrenzung zu erschaffen

• Spiele vertreiben Langeweile: Sie sind spannend und die Kommunikation mit 
anderen ist unterhaltsam

• Persönlichkeit: Das Ausleben von Tagträumen und Fantasien unterstützt die 
Suche nach der eigenen Identität

• Selbstwirksamkeit: Konsequenzen der eigenen Aktionen sind direkt 
beobachtbar und man erlebt das eigene Handeln als wirkungsvoll. Die 
Spielenden haben die Kontrolle und damit Macht und Herrschaft.



Warum ist das eigentlich so toll?

Wo liegen Ihrer Meinung nach die 
größten Streitthemen?



Woher der ganze Stress?

Gewalt in Computerspielen:

• Medien alleine sind nie Ursache einer Gewalttat
• Die Risiko-Faktor-Hypothese geht davon aus, dass viele einzelne Faktoren 

den Menschen beeinflussen
• Wir sind also immer in einer Wechselwirkung zwischen unserer Umwelt und 

den konsumierten Medien

Umwelt MedienPerson



Woher der ganze Stress?

Gewalt in Computerspielen:

Welche Inhalte sind besonders gefährlich?

• Darstellung von Gewalt als gerechtfertigt
• Gewaltausübung durch attraktive, identifikationsträchtige Protagonisten
• Belohnung bzw. fehlende Bestrafung violenten Verhaltens
• Ausblendung negativer Folgen für das Opfer

Quelle: Kunczik/Zipfel, Kurzbericht (2010, S.9)



Woher der ganze Stress?

Exzessive Nutzung von Computerspielen:

Ein Medium in einer Lebensphase sehr stark zu nutzen, 
kann ganz normal sein.

• Neuartigkeit des Mediums, z.B. neue Konsole, neuer Spieltypus

• Besondere Lebensumstände

• Besondere Gefühlslagen

Auch positive Aspekte sind bei langer Computerspielnutzung (Ausdauer, 
Verantwortungsbewusstsein) zu berücksichtigen.



Woher der ganze Stress?

Exzessive Nutzung von Computerspielen:

Merkmale einer Sucht nach Sabine Grüsser-Sinopoli:

• Kontrollverlust: Zeitliche Begrenzungen des Spielens können nicht mehr kontrolliert 
werden

• Entzugserscheinungen wie Nervosität, Unruhe, Gereiztheit oder Zittern und 
Schwitzen

• Regulation von negativen Gefühlszuständen: Verdrängung negativer Gefühle wie 
Frustration oder Probleme 

• Toleranzentwicklung: Verhalten wird durch häufigere und immer längere Spielzeiten 
oder extremere Spielinhalte gesteigert



Woher der ganze Stress?

Exzessive Nutzung von Computerspielen:

Merkmale einer Sucht nach Sabine Grüsser-Sinopoli:

• Einengung des Verhaltensmuster: Ständige gedankliche Beschäftigung mit einem 
Spiel, ständiges Verlangen zu spielen,  alltägliches Verhalten wird auf das Spiel 
abgestimmt

• Rückfall: Versuche, das Spielen aufzugeben oder einzuschränken scheitern
• Schädliche Konsequenzen und soziale Folgen: Isolation durch Vernachlässigungen 

von Schule, Beruf und Freunden

Mindestens 5 Kriterien gleichzeitig über 12 Monate hinweg!



Woher der ganze Stress?

Exzessive Nutzung von Computerspielen:

Gesellschaftliche begünstigende Faktoren:

• Individualisierung und Enttraditionalisierung der Gesellschaft

• Zukunftsängste

• Arbeitslosigkeit

• Keine Herausforderungen im Leben / Schule / Beruf

• Massiver Erfolgsdruck, sich darzustellen

• Keine Selbstwirksamkeitserfahrungen im Alltag

• Allgegenwärtige Gewalt im Alltag



Woher der ganze Stress?

Exzessive 
Mediennutzung

Perspektivlosigkeit

Keine 
Herausforderungen

Mobbing ?

Fehlende 
Anerkennung

Gesellschaft

Psychische 
Erkrankungen

Soziale 
Schwierigkeiten

Familiäre Probleme

Quelle: Pixabay



Alter! Und dann hab ich Monte auf Twitch 
geschaut und Digga, war das geil!

• Gegründet Juni 2011
• Übernommen von Amazon August 2014 für ~ 1 Mrd. $
• Seit September 2016 Twitch Prime für Amazon Prime Kunden
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Exkurs

Toxisches Verhalten in Game-Communities:

Studie: Free to play? Hate, Harassment and Positive Social Experiences in Online Games

• Beauftragt durch ADL (Anti-Defamation League)

• Online-Befragung in den USA, Juli 2019

• 1045 Befragte im Alter von 18-45 Jahren

Link: https://www.adl.org/media/13139/download

https://www.adl.org/media/13139/download


Exkurs

Link: https://www.adl.org/media/13139/download

Experiences of harassment (type):

https://www.adl.org/media/13139/download


Exkurs

Link: https://www.adl.org/media/13139/download

Experiences of harassment (game):

https://www.adl.org/media/13139/download


Exkurs

Link: https://www.adl.org/media/13139/download

Controversial topics in Online Games: Reactions to Harassment:

https://www.adl.org/media/13139/download


Exkurs

Link: https://www.adl.org/media/13139/download
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Exkurs

Link: https://www.adl.org/media/13139/download

Positive experiences:

https://www.adl.org/media/13139/download


Unterrichtsideen

Link: https://medienundbildung.com/uploads/tx_ttproducts/datasheet/Spielend-lernen19_web72.pdf

https://medienundbildung.com/uploads/tx_ttproducts/datasheet/Spielend-lernen19_web72.pdf


Unterrichtsideen

Link: https://digitale-spielewelten.de/

https://digitale-spielewelten.de/


Unterrichtsideen

Link: https://medienundbildung.com/projekte/maker-labor/code-breakers/

https://medienundbildung.com/projekte/maker-labor/code-breakers/


Vielen Dank für die Aufmerksamkeit!

Daniel Zils
zils@medienundbildung.com

SCHULE mittendrin
www.efwi.de/veranstaltungen/schule-
mittendrin


