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Wer erzählt hier was…

- Stephan Schölzel, B.A.
- arbeite am M.A.
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Presenter Notes
Presentation Notes
Quelle aus der Wirtschaft.��game - Verband der deutsches Games-Branche�https://www.game.de/marktdaten/
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Presenter Notes
Presentation Notes
game - Verband der deutsches Games-Branche�https://www.game.de/marktdaten/
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“Die Welt ist kleiner als sie früher war, aber so 
viel größer…”
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Presenter Notes
Presentation Notes
Genre / Indie Kram
Serious games, serious?
News games
Edu games



Der Anschein der Wertefreiheit
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Die “Killerspieldebatte”

War nie eine Debatte.

13



Presenter Notes
Presentation Notes
Statistik Altersfreigaben für Digitale Spiele��USK - Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle�https://usk.de/

2020  13% 18�weniger 12



USK - Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle
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Presenter Notes
Presentation Notes
Adam smith, wealth of nations



„Jugendliche sollen sich in die Rolle eines 
kompromisslosen Kämpfers und Vernichters 

hineindenken […].

Hier findet im Kindesalter eine paramilitärische 
Ausbildung statt […].

Bei älteren Jugendlichen führt das Bespielen […] zu 
physischer Verkrampfung, Ärger, Aggressivität, 
Fahrigkeit im Denken […] und Kopfschmerzen.“
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Free 2 Play (?)
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„Die“ 4 Thesen

Katharsis-These
Abbauen von Spannungen/Aggressionsbereitschaft. 

Gewöhnungs-These
“Abstumpfung“ 

Hemmungs-These
Gewalt sehen und daher meiden

Auslösungs-These
Simulation zur Nachahmung 



Medienwirkungsforschung

• Sind sehr unterschiedlich, je nach Methode und 
Interesse

• Wir wissen, dass wir nichts wissen
• Problem „Gewaltbegriff“
• ›Certain media do certain things with certain 

people‹
• Abbildende Verfahren – Hirnforschung
• Experimentelle Verfahren:

- Wörter ergänzen
- Situationen hervorrufen
- Assoziationen
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Gaming Disorder

 Spieler investiert über längeren Zeitraum (12 Monate), 5 Std./Tag
Online-Süchtige sind ca. 35 Std./ Woche online

 Beginn, Ausmaß und Intensität des Internetkonsums sind 
nicht mehr kontrollierbar (Kontrollverlust)

 Versuche, das Verhalten einzuschränken oder aufzugeben, scheitern
wiederholt

 Betroffener verspürt ein unwiderstehliches Verlangen online zu sein 
(spielen/chatten)

 Verpflichtungen schulischer, beruflicher und familiärer Art werden 
vernachlässigt 

Quelle: Grüsser-Sinopoli, Sabine M.: Ambulanz Flyer der Ambulanz-Flyer der Klinik und Poliklinik für 
Psychosomatische Medizin und Psychotherapie



Gaming Disorder heute:

• ICD-11
• Ursache(n)?

Kritisch einordnen…

… aber nicht ignorieren.

• Wildhof Offenbach
• Ambulanz Spielesucht
• Fachverband  Medienabhängigkeit



26

Taschengeldparagraph
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Youtube, Video Essays
& Game Studies
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Presenter Notes
Presentation Notes
Through the darkest of times
Attentat
Wolfensteine 



Raum für Fragen

Stephan Schölzel

info@stschoelzel.de

@stschoelzel 

@stschoelzel@eldritch.cafe
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