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ABLAUFPLAN 7////

DIGITALE.UREINWOHNER - SEMINAR | | /4‘
PHASE I: Reflexion der Selbstlernphase

PHASE lI: Faszination Games

PHASE lll: Gewalt und Jugendschutz

PHASE IV: Begleiterscheinungen des Gamings
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ORGANISATORISCHES
1. Vernetzungstreffen am 27.5. von 10.00- 15.00 Uhr

2. Terminfindung Abschlusstermin des CAMPUS Modul 6.2
JourFIX: 26.8. 10.00- 13.00Uhr
3. Evaluation der ersten 3 Module

4. 1.7. als Prasenztermin geplant
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PHASE I: '%

REFLEXION DER SELBSTLERNPHASE
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REFLEXIONSBAUM

$ T ~ v & & 0O O O @ -

Maus Auswahlen Text Zeichnen Stempeln Spotlight Rad..mi Farbe Ruc...hen Ern...hren Loschen Speichern

Was hat dir besonders gut
gefallen?

Woriiber méchtest du gerne
Was sind deine noch mehr erfahren?

Gl G T i Erkenntnisse 1.Reflektiere die Fragen im Baum mit Hilfe der Werkzeugleiste in
aus der Selbstlernphase?
ZOOM.

Was hat dir gefehlt? Wo hast du
Verbesserungsvorschlage?

2. Du kannst malen, Text hinzufugen oder stempeln.

3. Du hast 10 Minuten Zeit.
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Was hat dir besonders gut
gefallen?

Woruber mochtest du gerne
Was sind deine noch mehr erfahren?

Welche Fragen hast du X
Erkenntnisse

noch?

aus der Selbstlernphase?

Was hat dir gefehlt? Wo hast du
Verbesserungsvorschlage?




PHASE II: ‘%

FASZINATION GAMES ‘
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WAS IST SPIELEN UND WARUM TUT MAN DAS?
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FASZINATION GAMES - WAS IST SPIELEN UND
WARUM TUT MAN DAS?

R . Fachstelle fur
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FASZINATION GAMES - WAS IST SPIELEN UND
WARUM TUT MAN DAS?

“Aber Spielen ist tatsachlich vor allem auch ein Probehandeln. Also ich schaffe mir sozusagen eine
Welt, wo ich entweder tatsachlich abschalten kann, wo ich aber auch verschiedene Sachen,
verschiedene Rollen, dieich im Alltag vielleicht dann in bestimmten angespannten Situationen
uberstehen muss, wo ich schon einmal bestimmte Verhaltensweisen einuben kann.”

- Benjamin Beil, Professor fir Medienwissenschaft mit Schwerpunkt Digitalkultur, Universitat zu Koln

(Quelle: https://www.deutschlandfunk.de/ausstellung-im-museum-fuer-angewandte-kunst-rausch-ist-der.807.de.html?dram:article_id=393976)
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FASZINATION GAMES - WAS SIND DIGITALE SPIELE? '///
/

4

“Computer- und Videospiele verbinden in sich alle vorhergegangenen Medienformen. Sprache, Text,
Klang und Bewegtbild verschmelzen mit der Interaktivitat und intrinsischen Motivation des
Spielerischen zu einer einzigartigen Erfahrung.”

- game (Verband der deutschen Games-Branche elV.)
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FASZINATION GAMES - WAS SIND DIGITALE SPIELE? '///
/

4
e interaktives Medium > Kontrast zu alteren Massenmedien

e vergleichbar mit einem Film, in dem man selbst die Hauptrolle spielt und die Entscheidungen trifft

e Nutzung gemeinsam mit anderen moglich

e oft, aber nichtimmer zielgerichtet, auf dem Weg zum Ziel mussen diverse Hindernisse
uberwunden werden
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FASZINATION GAMES - GESCHICHTE '//

i
S 1992 — 2000: |20d1-1 bis (I;eute:
Arcade-Automaten 3D-Umgebungen, ,\zoi)ei[:games
erste weiterer technischer Esport und victual
Heimkonsolen Fortschritt Reality

iy >
1961: 2901 bls.29.10:
Das erste 1984-1991: High Definition, Bewegungs-
Computerspiel: Heimcomputer und steuerung und
Spacewar!* | japanische Konsolen Online-Gaming
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FASZINATION GAMES

Digitale Spiele: Nutzungsfrequenz 2020
- Computer-, Konsolen-, Tablet- und Smartphonespiele (netto) -

Gesamt 68 13 12 3

Maéadchen 56 15 17 12

Jungen

12-13 Jahre

14-15 Jahre

16-17 Jahre

18-19 Jahre b1 15 16 8

Haupt-/Realschule 73 11 10 7

Gymnasium 65 14 13 8

0 25 50 75 100
m taglich/mehrmalks pro Woche meinmal/Woche - einmal/14 Tage m einmal/Monat - seltener ®nie

Quelle: JIM 2020, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200
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FASZINATION GAMES

Digitale Spielformen im Vergleich: Nutzungsfrequenz 2020

Smartphonespiele

Konsolenspiele

Computerspiele am PC

Tabletspiele

0 25 S0 75 100

m taglich/mehrmals pro Woche meinmal/Woche - einmal/14 Tage = einmal/Monat - seltener ®nie

Quelle: JIM 2020, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200
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FASZINATION GAMES

Interaktives Erlebnis
Kein einfaches , Sehen®, sondern aktives
,Spielen“ > Rollen testen

Unterhaltung durch
sSelbstwirksamkeitserleben® (Klimmt)

Erfolgs-Erlebnis
Motivation durch den Wunsch, Erfolg zu
haben (Fritz)

Eigenstandige Wahl von Inhalt und
Schwierigkeit

Flow-Erlebnis
Tatigkeits- und Schaffensrausch
(Csikszentmihalyi)

Anforderungen und Kapazitaten sind im
Gleichgewicht

Soziales Erlebnis

Spielen in Gruppe: Multiplayer,
LAN-Partys, Onlinespiele
Zugehorigkeit zu den Peer-Groups:

Clan, Gilde
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GAME MECHANISMEN - WIE FUNKTIONIEREN SPIELE? './///
7
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e Einzelspieler (Singleplayer) «»> Mehrspieler (Multiplayer)

o Multiplayer bietet zusatzliche Reize: Spielen mit Freunden, Spielen gegen anderer Spieler,
Replay-Value (Wiederspiel-Wert)
e Spielmodus: Online «» Offline
e Plattform bestimmt Rahmenbedingungen:
o Titelauswahl
o mobil « > stationar
o online < - offline (PC bietet meist kostenlosen Multiplayer, Konsolen kostenpflichtig)
e (Genres
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GAME MECHANISMEN - WIE FUNKTIONIEREN
SPIELE?

Xbox One Nintendo Switch Playstation 4
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GAME MECHANISMEN - WIE FUNKTIONIEREN
SPIELE?

Playstation 5
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GAME MECHANISMEN - WIE FUNKTIONIEREN
SPIELE?

Liebste Computer-, Konsolen-, Tablet- und Smartphonespiele 2020
- Rang 1 bis 3, bis zu drei Nennungen -

12-13 Jahre 14-15 Jahre 16-17 Jahre 18-19 Jahre
Rang1l ~Minecraft” LFortnite” »~Minecraft “ #FIFA"
23% 22% 14% 13%
Rang2 JFortnite” »Minecraft” »GTA - Grand Theft Auto” »Call of Duty”
17% 19% 11% 12%
Rang3 JFIFA" #FIFA LCall of Duty” »GTA - Grand Theft Auto”
11% 14% 10% 11%

Haupt-/Realschule Gymnasium

Rang1l ~Minecraft” ~Minecraft”
20% 12%

Rang2 LFortnite” SFIFA”
18% 11%

Rang3 «FIFA" / ,GTA - Grand Theft Auto™  ,Fortnite”
12% 9%

Quelle: JIM 2020, Angaben inProzent, Basis: Nutzer von Computer-, Konsolen-, Tablet-, Smartphonespielen, n=1.105
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GENRES - FIRST PERSON SHOOTER

Bekannte
Genre-Vertreter:

Call of Duty ~ E
- Battlefield

- Doom
- Halo
- Destiny

® Single : \' .
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Bekannte
Genre-Vertreter:

« Fusselbarto’
~ Foe. — W

« HJHJMAN
+

o

S3vind T - % L 'y
o >

©®3:08 §74 G0

- Fortnite

- GTA

- Player Unknown’s
Battlegrounds
(PUBG)

< Eusselbarto

DunnT hat

Oskitar_799 hat : = S
danimengu hat ieiem Gewehr durcthg \gj
DunnThat tags mit dem Gewehr durehl

Platiupus#3 hat ,.;_gy !

+
4 HIHJMAN

Fachstelle fur
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Bekannte
Genre-Vertreter:

- League of Legends
- DotA (2)
- Smite
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GENRES - RENNSPIELE

Bekannte b N 3 *:}\
Genre-Vertreter: 0 “

Gyl 00:20.787
) Personal best

Trackmania
Mario Kart
Forza

Gran Turismo

/
/ . 00:29.51
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GENRES

...und viele weitere:

e Rollenspiele (RPGs)
e Fighting Games
e Simulationen
o Sportsimulationen
o Wirtschaftssimulationen
e Strategie
e Puzzle
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POSITIVE WIRKUNGEN VON GAMES

Videospiele konnen auf neuronaler Ebene verschiedene Fahigkeiten trainieren:

Kognition (logisches Denken, Problemlosungen)

Orientierungssinn (Bewegen in 3D-Umgebungen)

Gedachtnisbildung (gezieltes Merken von Spielelementen)

strategisches Denken (Planung von Spielzugen zur Optimierung von Ablaufen)
Feinmotorik (milimetergenaue Arbeit der Hande und Finger)

O O O O O

> gezieltes Training durch Videospiele konnte zur Behandlung von Krankheiten genutzt werden
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POSITIVE WIRKUNGEN VON GAMES

Videospiele konnen auf sozialer Ebene verschiedene Fahigkeiten trainieren:

Arbeitsteilung (Aufteilung auf versch. Rollen)

Verantwortung (Bestimmte Aufgaben innerhalb einer Gruppe)

Teamwork (gemeinsames Erreichen eines Ziels)

Kommunikationskompetenzen (Absprachen innerhalb und aulerhalb d. Spiels)
Frustrationstoleranz

Disziplin

O O O O O O
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POSITIVE WIRKUNGEN VON GAMES

e Sonstige positive Wirkungen:
o Selbstwirksamkeitsgefiihl (Uberwinden von Hindernissen)
o Knupfung neuer Kontakte Uber gemeinsames Interesse
o Kontakt zu internationaler Spielerschaft > Sprachforderung, kultureller Austausch

e Es macht Spaf!

gl CONC=PTOPIA  fimk &N

Jugendmedienkultur NRW



Rick Astiey’'s never gonna:

a. give you up
h.let you down
C. run around and desert you
il. make you cry

6. say goodhye

i.tell a lie and hurt you
h. all of the ahove
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http://www.youtube.com/watch?v=dQw4w9WgXcQ&t=37
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https://docs.google.com/file/d/1INs62lqCSfvF1KZh1L-aMsP4QimlFq2w/preview

> Aufgrund ihrer Interaktivitat und Offenheit bieten Videospiele Raum fur kreative Ideen, nicht nur
was Problemlosungen betrifft sondern auch kinstlerische Gestaltung
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GAMES = KULTUR?

“Games sind Jugendkultur und damit Thema fur die Jugendarbeit.”

- Bayerischer Jugendring

“Computerspiele sind ein bedeutsamer Bestandteil unserer zunehmend durch digitale Technologien gepragten
Kultur.”

- Computerspielemuseum Berlin

“Video games are a prevalent and increasingly expressive medium within modern society. In the forty years since the
introduction of the first home video game, the field has attracted exceptional artistic talent. An amalgam of
traditional art forms—painting, writing, sculpture, music, storytelling, cinematography—video games offer artists a

previously unprecedented method of communicating with and engaging audiences.”

- Smithsonian American Art Museum
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PHASE II: '%

GEWALT UND JUGENDSCHUTZ ‘
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GAMES UND GEWALT

Wieso sind Games gewalthaltig?
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GAMES UND GEWALT

e KuJ streben nach Verbotenem, dem Erforschen von Tabus > Games bieten Moglichkeit zur
Rollenibernahme und austesten des Tabus Gewalt

e Spannung und Nervenkitzel sind Faszinationsfaktoren

e Spiele haben klassischerweise eine Siegbedingung -> Die Dualitat von Sieg und Niederlage, das
“Besiegen” ist Bestandteil von Gewalt, weniger von harmlosen Aktivitaten wie “Kochen”

e Gewaltist fester Teil der menschlichen Spielkultur, es war lediglich noch nie so anschaulich wie
heute

> Gewalt bietet sich stark als Spielinhalt an, bietet Mittel um ein Ziel zu erreichen

g CONC=PTOPIA fimk &V

Jugendmedienkultur NRW



GAMES UND GEWALT - KEINE NEUHEIT
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GAMES UND GEWALT - WAHRNEHMUNG

e Wirkung von Gewalt in Videospielen schon lange umstritten

e Zuschauen und Spielen sind grundlegend anders:
o Spieler fokussieren sich auf ein Ziel, Wahrnehmung von Details wird erschwert > Gehirn
abstrahiert Geschehnisse auf dem Bildschirm auf ihren strategischen Wert
o Zuschauer nehmen das Geschehen unabstrahiert war, Spielszenen konnen wie Animationsfilme
wirken »> Zuschauer bewerten Spielgeschehen kritischer als Spielende

e Simulationstheorie vermutet, dass Probehandeln in “Killerspielen” schadlich ist
e Habitualisierungstheorie vermutet einen abstumpfenden Effekt gegenuber realer Gewalt

€
https://www.klicksafe.de/themen/digitale-spiele/digitale-spiele/gewalt/wie-wird-gewalt-in-digitalen-spielen-wahrgenommen/ : I — ﬁ
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GAMES UND GEWALT - VERHALTEN

e Heute deuten die meisten Forschungen darauf hin, dass kein Zusammenhang zwischen dem
Spielen gewalthaltiger Spiele und aggressivem Verhalten besteht

e kein messbar hoherer Effekt auf Rezipient*innen als Action-Filme
e Katharsistheorie erlautert “reinigenden Effekt” durch Konsum des Mediums

e Studie “Growing up with Grand Theft Auto” (Veroffentlichung Januar 2021) widerlegt
Zusammenhange zwischen dem Spielen von gewalthaltigen Spielen und aggressivem Verhalten

/

/ https://www.liebertpub.com/doi/full/10.1089/cyber.2020.0049
. https://www.klicksafe.de/themen/digitale-spiele/digitale-spiele/gewalt/wie-wird-gewalt-in-digitalen-spielen-wahrgenommen/ " .
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GAMES UND GEWALT

Aber!

e Nichtalle Videospiele sind
gewalthaltig

e Ein Spiel muss nicht gewalthaltig
sein um beliebt zu sein und
wirtschaftlichen Erfolg zu haben

- Minecraft, Super Mario,
Overcooked
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JUGENDSCHUTZ
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JUGENDSCHUTZ - WIE ARBEITET DIE USK?

e |egitimiert durch Jugendschutzgesetz
o freiwilliger Zusammenschluss der Computerspielewirtschaft

e Beirat legt Grundsatze und Leitkriterien fest, besteht aus Vertreter*innen folgender
Bereiche:
o Kirchen, Medienpadagogik, Bundesfamilienministerium, Jugendministerien der
Lander, Bundesprufstelle fur jugendgefahrdende Medien (BPjM),
Jugendorganisationen, Kommission flir Jugendmedienschutz (KJM),
Computerspielewirtschaft, Jugendschutzsachverstandigen.

e Unabhangige Gutachter*innen und Gutachter sind

Padagog*innen, Journalist*innen, Sozialwissenschaftler*innen oder
Jugendschutzbeauftragte mit Erfahrungen in der Kinder- und Jugendarbeit, Interesse
an Computerspielen und sind weder in der Hard- noch Softwareindustrie beschaftigt.
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JUGENDSCHUTZ

Aspekte der Wirkungsmacht:

e Visuelle und akustische Umsetzung der Spielidee e Handlungsdruck
e Gameplay e Gewalt
e Atmosphare e Krieg
e Realismus e Angstund Bedrohung
e Glaubwurdigkeit e Sexualitat
e Menschenahnlichkeit e Diskriminierung
e Jugendaffinitat und Identifikationspotenzial e Sprache
e Drogen
e Gllcksspiel
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ARBEITSAUFTRAG: WIR SPIELEN USK!

e Aufteilungin Gruppen:

m Gruppe 1: Minecraft > https://padlet.com/conceptopia/plf7ukylvlihfwzrt
Gruppe 2: League of Legends > https://padlet.com/conceptopia/5hfrcaugodOvrrmw
Gruppe 3: Wolfenstein: The New Order - https://padlet.com/conceptopia/y847sgpvrk8ngxym
Gruppe 4: GTA5 - https://padlet.com/conceptopia/kgszgrg1t3t9yk3f

e ACHTUNG! Die Spielinhalte bei Gruppe 3 und 4 sind daufRerst gewaltvoll!

e Sehteuch die Quellen an um euch einen Eindruck vom Spiel zu verschaffen!

e Erarbeitetin eurer Gruppe, welches USK-Siegel das Spiel eurer Meinung nach bekommen musste!
Rechtfertigt eure Entscheidung anschlie3end vor dem USK-Gremium!

e Die Aspekte der Wirkungsmacht findet ihr unter Punkt 4 ab Seite 13 des verlinkten Dokuments.

Unter Punkt 3 findet ihr die Wirkungsvermutung auf deren Basis die USK die Spiele einstuft. Hier findet hier
zusatzliche Hinweise auf die Kriterien, die die verschiedenen Alterseinstufungen begriinden.

Zeit: 30 Minuten
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https://padlet.com/conceptopia/p1f7ukylv1hfwzrt
https://padlet.com/conceptopia/5hfrcauqod0vrrmw
https://padlet.com/conceptopia/y847sgpvrk8nqxym
https://padlet.com/conceptopia/kqszgrq1t3t9yk3f
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JUGENDSCHUTZREFORM MAI 2021

1. Verpflichtung zu strukturellen VorsorgemafRnahmen
Fur Kinder und Jugendliche relevante Internetdienste werden verpflichtet, angemessene und wirksame strukturelle VorsorgemaRnahmen zum Schutz der
personlichen Integritat von Kindern und Jugendlichen zu treffen.

&

/

2. Modernisierung von Alterskennzeichen

Die Regelungen zu Alterskennzeichnungen fiir Computerspiele und Filme werden modernisiert und bieten kiinftig wieder verlassliche und nachvollziehbare
Orientierung fiir Eltern, Fachkrafte sowie Kinder und Jugendliche selbst: Auch Online-Film- und Spieleplattformen mussen ihre Angebote kiinftig mit
Alterskennzeichen versehen, die auf einer transparenten Grundlage zustande gekommen sind.

3. Konsequente Rechtsdurchsetzung

Das Jugendschutzgesetz ermoglicht eine konsequente Rechtsdurchsetzung auch gegenuber Anbietern, die ihren Sitz nicht in Deutschland haben. In einem ersten
Schritt wird Anbietern in einem dialogischen Verfahren ausreichend Gelegenheit zur Nachbesserung gegeben. Verlauft dieses Verfahren jedoch fruchtlos, drohen als
letzte Konsequenz BulRgelder in Hohe von bis zu 50 Millionen Euro.

4. Schaffung einer Bundeszentrale fiir Kinder- und Jugendmedienschutz

Die bisherige Bundesprifstelle flir jugendgefahrdende Medien mit Sitz in Bonn wird zur Bundeszentrale fur Kinder- und Jugendmedienschutz weiterentwickelt. Sie
wird die Aufsicht Uber die Einhaltung der neuen Anbieterpflichten flihren. Ebenso wird sie alle im Kinder- und Jugendmedienschutz wichtigen Akteure vernetzen, die
auch weiterhin notwendige Weiterentwicklung des Kinder- und Jugendmedienschutzes vorantreiben und Orientierung ermoglichen.

https://www.bmfsfj.de/bmfsfj/aktuelles/alle-meldungen/reform-des-jugendschutzgesetzes-tritt-in-kraft-161184
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https://www.bmfsfj.de/bmfsfj/aktuelles/alle-meldungen/reform-des-jugendschutzgesetzes-tritt-in-kraft-161184
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BEGLEITERSCHEINUNGEN DES GAMINGS ‘
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GAMING UND GESCHLECHTERVERTEILUNG

e tendenziell weniger Gaming-affin als Manner, womoglich Wechselwirkung versch. Faktoren
e Ofter Opfer von Cyber-Sexismus in Online-Communities, analog zu Offline-Sexismus
o Anonymitat der Tater als verstarkender Faktor

> Frauen ziehen sich aus Gaming-Communities zuruck
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eSport

Ausubung des Gamings im sportlichen Rahmen

eSport # Dauerzocken

professioneller eSport durch Ernahrungsplane, Fitnessplane und Sportpsychologen betreut
keine Breitensport-Strukturen vorhanden

in Teamdisziplinen soziale Faktoren entscheidend

> fur die Padagogik nutzbar!
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“Ist das Sport?”

E-Sport ist ein echter Sport E-Sport ist kein echter Sport

Organisierte Ligen und Turniere o
Korperliche Betatigung (Puls von 140, Bis zu 300
Mikrobewegungen in der Minute), Stresslevel
ahnlich hoch wie bei anderen Sportarten
(Anerkannt durch die SpoHo Koln)

Groldes offentliches Interesse

In Uber 60 Landern weltweit anerkannt als Sport

Nur ein ,Trend‘-Sport, zielt nicht auf auf die
Erhaltung der Gesundheit und Steigerung der
korperlichen Leistungsfahigkeit ab
(Bundesverwaltungsgericht 2005)

Keine richtige korperliche Ertuchtigung uber das
normale Mal} hinaus (Finanzgericht Koln 2009)
Kein deutscher Dachverband

Keine allgemeinen, turnieribergreifenden
Regelwerke

Publishern gehoren die Rechte
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eSport

Definition eines Sports nach deutschem Recht:

Eigene, sportartbestimmende motorische Aktivitat, der jede*r Betreibende nachgeht (liegt
insbesondere nicht vor bei Denkspielen, Bastel- und Modellbautatigkeit, Zucht von Tieren, Dressur
von Tieren ohne Einbeziehung der Bewegung des Menschen und Bewaltigung technischen Gerates

ohne Ein

Die Ausu

veziehung der Bewegung des Menschen)

oung der eigenmotorischen Aktivitaten muss Selbstzweck der Betatigung sein.

Die Sportart muss die Einhaltung ethischer Werte, wie z.B. Fairplay, Chancengleichheit,
Unverletzlichkeit der Person und Partnerschaft durch Regeln und/oder ein System von Wettkampf-
und Klasseneinteilungen, gewahrleisten.

Quelle: Deutscher Olympischer Sportbund
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eSport

MUSS es Sport heiRen, oder kann es nicht etwas komplett eigenes sein?

7
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SEKUNDARE GAMING-QUELLEN

Gaming ist nicht nur selbst spielen!

e Trend-Singleplayer sind nur kurz angesagt (hochstens 1 Monat)
e Interesse hangtvon Replay-Value ab
e Inhalte sind jederzeit fur jede™n verflugbar

> Problem des zuganglich machens! Dies sollte in
Medienkonzepten aufgegriffen werden!
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GESCHAFTSMODELLE

Vollpreistitel Free to play

e Kosten: bis 80€ e Kosten: kostenfrei, Finanzierung durch

e konnen trotzdem Mikrotransaktionen Werbung und/oder Ingame-Kaufe
enthalten e umfassen Basisfunktionen, evtl. konnen

e umfasst ein komplettes Spiel zusatzliche Inhalte erworben werden

Abo DLC (Downloadable Content,

e Kosten: monatliche/jhrliche Kosten, ~15 kostenpflichtige Erweiterungen)

€ monatlich e Kosten: bis ~60€, meist geringer
e Spieler*innen zahlen fur die Nutzung e Erweiterungen fur Vollpreistitel
eines Services
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INGAME-KAUFE

Verfuhren bei Gratisspielen zu schnellen Geldausgaben

Konnen Glucksspielelemente beinhalten

Viele kleine Betrage haufen sich unbewusst zu grol3en Massen an > Kontrollverlust
bei Handyspielen reicht manchmal schon ein Klick um etwas zu kaufen

Wenn man zu den “Besten” gehoren mochte, “muss” man viel ausgeben
kosmetische Inhalte sind prestigetrachtig
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FREE TO PLAY = PAY TO WIN?

Geschaftsmodell: prinzipiell kostenlos spielbar

kostenpflichtige Zusatzangebote lUber Micro-Payments (per Prepaid, Kreditkarte,
Handyrechnung)

virtuelle Guter: Spielerweiterungen, Verschonerungen, Gegenstande

Kosmetische Inhalte sind Prestige-Elemente

weit verbreitetes Geschaftsmodell fur Online-Rollenspiele, Browser- und Smartphone-Spiele
Umsatz mit virtuellen Gutern lag 2017 in Deutschland bei 481 Mio. Euro (Uber In-App-Kaufe)
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FREE TO PLAY = PAY TO WIN?

AGUL

‘_.. E NS

e weitere Held*innen schneller Freischalten e Premium-Abo bringt mehr

e neue Helde*innenskins Erfahrungspunkte und Spielwahrung

e (alternatives Aussehen) e Panzer hoherer Stufen konnen direkt

e schnellerer Erfahrungsgewinn, der nur gekauft werden (Zeitersparnis)
leichte Spielvorteile bringt e starkere Munition (auch fur Spielwahrung)
> mehr Inhalte, keine Spielvorteile - > kaum Spielvorteile, aber immense

y2vorbildliches Free2Play* Zeitersparnis »> ,,Pay-to-Win*
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GAMING-SUCHT

e Medial sehr divers behandelt

e Aus klinischer Sicht typischerweise mannl. Jugendliche, die im Internet exzessiv Videospiele
nutzen und dadurch im realen Leben beim Erwachsenwerden scheitern (Autonomieverlust)

e Haufig mit wechselseitiger Wirkung begleitet durch Selbstunsicherheit und Selbstwertproblemen
in der realen Welt. Soziophobien konnen hierbei sowohl Ursache, als auch Folge sein.

e Risikofaktoren:
Impulsivitat, Introversion, Neurotizismus, emotionale Labilitat, Angstlichkeit, Traurigkeit,
Antriebsstorungen

e Schutzfaktoren:
hohe Gewissenhaftigkeit, Selbstwirksamkeitsuberzeugung, Impulskontrolle
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GAMING-SUCHT - ONLINE GAMING DISORDER
ICD 11 6C51.0

Gaming disorder is characterized by a pattern of persistent or recurrent gaming behaviour (‘digital gaming’
or ‘video-gaming’), which may be online (i.e., over the internet) or offline, manifested by:

1) impaired control over gaming (e.g., onset, frequency, intensity, duration, termination, context);

2) increasing priority given to gaming to the extent that gaming takes precedence over other life
interests and daily activities; and

3) continuation or escalation of gaming despite the occurrence of negative consequences.

The behaviour pattern is of sufficient severity to result in significant impairment in personal, family, social,
educational, occupational or other important areas of functioning. The pattern of gaming behaviour may be
continuous or episodic and recurrent. The gaming behaviour and other features are normally evident over a
period of at least 12 months in order for a diagnosis to be assigned, although the required duration may be
shortened if all diagnostic requirements are met and symptoms are severe.
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BINDUNGSFAKTOREN - SUCHTIG MACHENDE

SPIELMECHANISMEN

Glucksspielmechanismen (Lootboxen etc.)
Eskapismus

Belohnungssysteme

Rollenubernahme

Gefluhlsregulation

Freiheit und Offenheit
Beziehungsdimension im und um das Spiel
herum

= Selbstwirksamkeitserwartung -
-~
Ablehnung durch Anerkennung
Peer-Group durch Gilde
i Virtueller
- Soziale Phobie Sozialstatus
] T
™~
Negative Positive (frihe)
soziale Lemerfahrungen Mediales
Lemerfahrungen mit Computer- >' Coping
spielen
ﬁ /
Soziale Geringes
Inhibition Leistungsmotiv
Neurotizismus Introversion S Baoc;:;\“y
Dispositionelle Vulnerabilitatsfaktoren

Quelle: Waolfling/Miiller 2009, S. 301
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GAMING SUCHT - URSACHEN- STATT
SYMPTOMBEKAMPFUNG

o »-.,.‘ | Exzessive
| Mediennutzung

p

Keine
Herausforderungen

Perspektivlosigkeit )
Psychische

P Erkrankungen
y

L
. .
A Soziale

Schwierigkeiten
Mobbing?

Fehlende J’
Anerkennung

Familiare Probleme

el Gesellschaft

;i“mmi!li-CONCEPTOPIA fimk QN

Jugendfdrderung NRW geht digitale Wege Jugendmedienkultur NRW



ABER!

Zeitweise exzessive Nutzung muss kein Grund zur Beunruhigung sein!

e Neuartigkeit von Spielen, Technik oder sozialen Faktoren konnen Nutzungsspitzen hervorrufen,
die nach einiger Zeit abflachen

e Besondere Lebensumstande o. Gefuhlslagen konnen Mehrnutzung bedingen (bspw. soziale
Veranderungen)
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PADAGOGISCHE NUTZUNG VON SPIELEN

e Eigenes Nutzungsverhalten reflektieren
e Gezielte Nutzung von Videospielen zum Ausbau sozialer Kompetenzen oder der Kreativitat

e Thematisierung problematischer Themen wie Mobbing

Geschichten aus Spielen konnen Gesprache uber Gewalt, Mobbing, etc. anregen

auch durch...

e Serious Games (“Ernste Spiele”)
o Games mit Fokus auf ernste gesellschaftliche Themen

o kein wirtschaftliches Interesse
o Verarbeitung diverser gesellschaftlicher Prozesse und Problembereiche (Tod, sexuelle Gewalt, Mobbing)
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GAMES IM KONTEXT DER MEDIENKONZEPTE

Rechtliche Aspekte:

e Notwendiger Bewahrpadagogischer Rahmen
e Zuganglich machen von durch USK verbotenem Material fur KuJ

o Wie garantiert man, dass KuJ nur fur sie geeignetes spielen?
o Wie verhindert man das Zuganglich machen fur jungere KuJ?

> Modul 4: RECHTE.UNIVERSUM
e Wie konnen bewahrpadagogische Notwendigkeiten mit KuJ thematisiert und padagogisch

aufgearbeitet werden?
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GAMES IM KONTEXT DER MEDIENKONZEPTE

Leitfragen zur Medienkonzeptentwicklung:

e Wieist unsere Haltung zu digitalen Spielen? Sehen wir nur Gefahren, oder auch Chancen und Potentiale durch digitale Spiele?
e Bieten wir digitale Spiele im Kontext unserer Arbeit an? Wenn ja, wie rahmen wir diese?
o Wie sieht unser Praventionskonzept aus?
e Wie garantieren wir, dass gefahrdende Inhalte nicht zuganglich gemacht werden?
o Wie bereiten wir auf jugendgefahrdende Inhalte vor, ohne rechtliche Grenzen zu verletzen?
e Wie gehen wir mit sekundaren Quellen (YouTube, Twitch) um?
e Nutzen wir eSport als Chance, Gaming als Hobby in strukturierte Bahnen zu lenken?
e Wie leisten wir Suchtpravention?
o Wie handeln wir bei Sucht-Vermutung?
e Was bedeuten diese Entscheidungen fur unsere technische Infrastruktur?
o Bieten wir offenes W-LAN an?
o Setzen wir Filter in unserem W-LAN ein?
o Welche Gerate stellen wir wem und wann zur Verfiigung?

e Wie halten wir diesen Bereich des Medienkonzepts aktuell?
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SELBSTLERNPHASE FALLBEISPIEL

e Das Fallbeispiel ist prozessorientiert auszuarbeiten.

e Bedeutet: es wird unsim RECHTE.UNIVERSUM ab dem 10.6.21 erneut beschaftigen.

e Es muss nicht bis zum nachsten Online- Seminar fertig sein.

e Wirwollen uns beim nachsten Online- Seminar am 10.6. nochmal das Vorgehen in dem Fall- zwischen
Recht und padagogischem Handeln- bezugnehmend auf die medienpadagogische Konzeptberatung
genauer anschauen.

e Danach gibt es dazu in Moodle in der Selbstlernphase 4.2. nochmal weitere Fragen.

e Die Ergebnis beider Selbstlernphasen mit allen Antworten sollen erst nach der Selbstlernphase im

Modul 4 im RECHTE.UNIVERSUM (bis 23.6). in Moodle hochgeladen werden.
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DANKE, GUTE HEIMREISE
UND BIS ZUM NACHSTEN MAL!
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