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VideosEieIe haben laut Studien Eositive Auswirkungen auf das

Wohlbefinden und senken Stress. Sogar bei der Behandlung von
Depressionen konnen Games in der Psychotherapie helfen. Es komme aber
auf das richtige Mal} an.
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e "TUIRICTIS
In Psychology

Das ist ein Thema, das genau untersucht und intensiv erforscht wurde. Und leider haben
die Ergebnisse eine lange Liste von negativen Auswirkungen aufgedeckt. Studien haben

exzessives Spielen in Verbindung gebracht mit:

< Permz

e Hohere Angstzustdnde
e Geringeres Selbstwertgefiihl
|

RESOURCES

e Erhohte Aggression Similar articl

e Soziale Isolation

Cited by othe
In einer Studie wurde beispielsweise festgestellt, dass Schulkinder, die Symptome einer
Internet-Spielsucht aufwiesen, nach einer einjghrigen Nachbeobachtungszeit mit Links to NCBI
grol3erer Wahrscheinlichkeit Anzeichen von Depressionen zeigten.
the potential dangers of excessive video gaming. With the present research, we aimed to ONTHIS PAGE
shed light on the relation between video gaming and gamers’ psychological functioning. Abstract

Questionnaires on personality and psychological health as well as video gaming habits were Introduction
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Games

= 4 Chancen
= 4 Risiken
= 4 konkrete Tipps



Medien-Nutzungshaufigkeiten
der 12-19-Jahrigen in der Schweiz

so0zZiale Videos im Fotos Video-

Handy Internet Videogames Videos

nutzen nutzen Ni‘ﬁ::g:‘ke ;’;::3:; machen Ll tﬂﬁtfznenrln spielen machen
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Quelle: JAMES-Studie 2024



12-19-J3hrige Gamer in der Sy
Schweiz .

* 80% der Jugendlichen in der Schweiz gamen

mindestens ab und zu
* Praktisch alle Knaben gamen, bei den Madchen je

nach Alter 65%
 Mit zunehmendem Alter sinkt der Anteil der Gamer

Quelle: JAMES-Studie 2024
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4 Chancen von Games

* Resilienz

* Teamspirit

» Geistige Fitness
 Kreativitat



Mit Games zu

mehr Resilienz
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Vorwarts
durch Kreativitat




4 Risiken von
Games

* In-Game-Kaufe

* Manipulation
 Datenschutz

* Flucht und Sucht




In-Game-Kaufe -

Freiwillige oder zwingende Kaufe in Games

Was kann man tun?
= \orher informieren
= | imite setzen



Manipulation

= Pysh-Nachrichten
= Mikrotransaktionen
" Lootboxes (Beutekisten)




Datenklau

- Wenn bei einem Spiel personenbezogenen
Daten ungefragt gesammelt werden



s
Flucht und

Sucht



4 konkrete Tipps =

 \/orbild sein

* Flexibel bleiben

 Games nicht verteufeln

» Schlafenszeiten durchsetzen



Vorbild sein




Flexibel
bleiben




Games nicht
verteufeln



Schlafenszeiten

durchsetzen







KEINE ANGST
vor VIDEOGAMES

Wie lhr Kind das Beste aus

digitalen Spielen herausholt |
als Taschenbuch & eBook
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