Videospiele

Definiton:

e \ideospiele sind elektronische Spiele, die auf Geraten wie Computer,
Konsolen oder Smartphones gespielt werden

e Spieler steuert meist einen Avatar oder Charakter und erfillen Aufgaben

oder Ziele innerhalb festgelegter Regel

Merkmale:

e |Interaktivitat

e Immersion

e Belohnungssysteme

e \erschiedene Spielmodi

e Unterschiedliche Genres

Grundstrukturen:

e Bestehen aus mehrere Schichten technischer, gestalterischer und

algorithmischer Komponenten
e Grafik-Engine: Texturen, Animationen

e Physik-Engine: physikalische Prozesse

e Sound-Engine: Soundeffekte

e Eingabe-Manager: Maus, Tastatur, Gamepad

e Netzwerk-Komponente: Mehrspieler-Modi, Online Highscores

Algorithmen:

e Finite State Machines

e \erhaltensbaume

e Pathfinding

e Prozedurale Generierung

e Lernende Systeme




Zusammenspiel und Ablauf:

1. Initialisierung: Vorbereitung der Spielwelt
2. Game Loop: Spielzustand wir aktualisiert
3. Ausgabe: Feedback an den Spielern werden zuruckgegeben

4. Netzwerke: synchronisieren der Daten bei Online-Spielen

Suchtverhalten bei Videospielen:

e Dopaminsystem im Gehirn:

» Dopamin wird ausgeschuttet, wenn etwas als positiv empfunden
wird.

» Bei Videospielen z. B. durch Levelaufstieg, Problemldsung, Gewinne
gegen andere.
e Belohnungssystem der Spiele:

» Viele Spiele bieten regelmalig kleine Belohnungen.
» Spieler werden motiviert, regelmaRig zu spielen (Anreize).

e Soziale Komponente:
» Teamwork & gemeinsames Spielen mit Freunden als Motivator.
» FOMO (Fear of Missing Out): Angst, etwas zu verpassen.
» Spieler spielen weiter, auch ohne Zeit oder Lust.

Ab wann gilt Spielen als Sucht?:

eDefinition durch WHO (2018):
» Begriff: “Gaming Disorder”, ICD-11 Diagnoseschlussel.

» Kriterien: Kontrollverlust, Beeintrachtigung von Alltag,
mindestens 12 Monate Dauer.
e\Verbreitung:
» Krankheitshaufigkeit weltweit: 1,3-9,9 %
» Meta-Analyse (226.000 Personen): ca. 3,05 %
» Deutschland (BZgA): ca. 0,5 % betroffene Jugendliche
» Besonders gefahrdet: junge Manner (12-25 Jahre)

Risikofaktoren und Folgen:
ePsychische Vorerkrankungen:
> Depressionen, ADHS, soziale Angste steigern Risiko.
» Spiel oft als Flucht oder Ersatz fur soziale Kontakte genutzt.

eNegative Auswirkungen auf Alltag:
» Weniger Zeit/Energie flir Schule, Arbeit, Hausaufgaben.
» Konzentrationsprobleme, Schlafmangel, Interessenverlust.



» Mogliche Folge: soziale Konflikte, Pflichtvernachlassigung,
gesundheitliche Probleme.

Chancen und positive Aspekte von Videospielen:

 Kognitive Vorteile:

» Bessere Hand-Auge-Koordination & Reaktionszeit
» Forderung von raumlichem Denken, Problemlosung & Strategie

e Soziale Aspekte:

» Teamarbeit & Kommunikation in Multiplayer-Spielen

o

» Soziale Teilhabe, besonders fur schuchterne oder zuruckgezogene Personen
e Berufliche Chancen (E-Sport):

» Profi-Gaming mit Preisgeldern, Sponsoring & Streaming
» Neue Jobs im Management, Moderation, Eventplanung, Marketing

e Kreativitat & Bildung:

» Eigene Welten gestalten (z. B. Minecraft, Sandbox-Spiele)
» Einstieg in kreative & technische Berufe (z. B. Game Design, Informatik)

e Psychische Gesundheit:

» Struktur & Kontrolle in belastenden Lebensphasen
» Therapeutische Spiele helfen bei Angsten & Depressionen
» Unterstutzung fur Menschen mit korperlichen Einschrankungen

Fazit:

Videospiele haben sowohl positive als auch negative
Seiten. Sie kdnnen die kognitive Entwicklung,
Teamarbeit und Kreativitat fordern und bieten sogar
berufliche Perspektiven im E-Sport. Gleichzeitig
besteht bei Ubermalligem Konsum die Gefahr von
Sucht, sozialem Riuckzug und gesundheitlichen
Problemen. Ein bewusster und ausgewogener
Umgang mit Videospielen ist daher entscheidend.
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