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g Computer neben Compu-
ter: Onlinerollenspiele be-
geistern die Massen.

Zocken

wird nicht angerechnet

Zig Millionen Menschen tauchen in ihrer Freizeit gernin virtueile
Welten ein und spielen ,World of Warcraft” oder ,,Pokemon Go’

Zu den Spielern zéhlen auch viele Studenten. Denn es wird oft heber
gezockt als gelernt. Doch flr manche wird das Hobby zur Sucht.

Von Daniel Breuss

iin Jahr lang , World of Warcraft” spie-

dlen statt zu studieren. Spit aufstehen,
PC einschalten, spielen, wihrenddessen
vielleicht etwas essen und spét in der
Nacht wieder ins Bett fallen, obwohl man
éigenﬂich nech weiterspielen will. Liegen,
silzen. liegen. Das war fiir Martin in seiner

fudentenzeit Realitit. Die riesige Welt
des Onlinerollenspieis war einladender
flir ihn, als fiir die Uni zu lernen. Seine

nsich das ven ihnen finanzier

etwas anders vorge-

Spielszene bewegt. Der Mathematikstu-
dent hat im Gegensatz zu anderen Spiele-
fans keine Sucht entwickelt. Doch auch er
gibt zu, dass ihn sein Hobby ,sicher das
eine oder andere Semester gekostet” hat.
An ,World of Warcraft” hat er zwar kein In-
teresse, doch kurzweiligere Spiele wie die
»Diablo“-Reihe oder das Strategie-Game
,Civilisation” faszinieren ihn.

Zig Millionen Menschen weltweit tauchen
in ihrer Freizeit gern in virtuelle Welten
ein. Im Fall von ,World of Warcraft” sind es
im Vorjahr 5,5 Millionen gewesen. Das Ac-
tion-Multiplayer-Spiel ,Diablo 3" ver-
zeichnete an einem Rekordtag 5,8 Millio-
nen Spieler gleichzeitig. Und das kiirzlich

verdffentlichte Smartphone-Game ,Poke-.

mon Go', bei dem dank Augmented Reali-
ty virtuelle und echte Welt verschmelzen,
wird Analysten zufolge von mehr als 30
Millionen Menschen weltweit genutzt.

Das Spiel belohnt. All diese Titel richten
sich vornehmlich an jiingere Spieler. Und
nicht alle gelegentlichen Spieler im Schul-

" oder Studentenalter kénnen dem Sucht-

faktor der Games widerstehen. Das liegt
unter anderem an den Belohnungsm echa-
nismen der Spiele. ,Beim Lernen ist kein
ofort messbares Ergebnis splirbar, im
iel schon’, sagt Oliver SCthbE{‘bOUED
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Spiele wirken dann wie ein Medikament,
Gefdhrdet sieht der Psychologe auch junge
Menschen ohne ausgepriigtes soziales
Geflige. Diesen falle es schwer, ,aus der
virtuellen Spielewelt wieder herauszufin-
den” Als Ersatz wird die Online-Commu-
nity aufgebaut, mit einer groffen Gefahr:
Wenn man nicht mit seinen Freunden aus
der Gilde oder dem Clan {wie Vereinigun-
genvon Spielern genannt werden) mithal-
ten kann, verliert man den Anschluss. , Die
Anerkennung in der Gruppe sinkt* sagt
Scheibenbogen. Das Suchtpotenzial steigt.

Die Warnhinweise. Eine Online-Game-
Sucht ist fiir Eltern meist schwer nachzu-
_ vollziehen - auch weil sie mit der Spielwelt
oft nur wenig anfangen kénnen. »Man
muss zwar nicht jedes Detail von ,World of
Warcraft’ kennen, aber prinzipiell wire e
gut zu wissen, wie das Spiel funktioniert
sagt Scheibenbogen. Als Vater einer Toch-
ter im Mittelschulalter beschiftigt er sich
auch aus Eigeninteresse damir,
Generell werde eine gut ausgebildete Me-
dienkompetenz immer wichtiger. Studen-
ten sollten ihr Spielverhalten reflektieren.
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Doch ab wann ist das Spielen. zu viel?
»5Sucht kann man leider nicht in absolute
Zahlen gieflen’ sagt Scheibenbogen. Es
gebe aber Warnhinweise. Etwa psychische
Entzugserscheinungen, wenn man ohne
das Spiel schiecht gelaunt oder leicht ge-
reizt ist. Oder wenn sich ein Kontrollver-
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Abonnenten konnte ,Star Wars:

The Oid Republic” innerhalh

2ines Monais gsnerigran.

lust einsteilt: Man sagt sich: ,Nur noch 20
Minuten, dann gehe ich in die Vorlesung
dann werden vier Stunden daraus.

Gerald hat diese Kontrolle trotz, der Spiel-
begeisterung nie ganz verloren. Martin hat
sie wieder zuriickerobert: Br konnte sein
Studium erfolgreich beenden.
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Einblicke mit Zukunftsperspektive

Die Bawag P.S.K. bietet interessante Einstiegsmaéglichkeiten fir Studierende und Studienabsolventen.

Der Bawag PS.K. ist es wichtig, Studie-
renden schon friihzeitig - bereits wah-
rend des Studiums — einen Einblick in
das Unternehmen zu ermdglichen.

Jedes Jahr bietet die Bawag P.8.K. mit
dem Praktikumsprogramm ,Come & Learn®
1cch motivierten und engagierten Stu-
Jierenden eine tolle Mdaglichkeit, wert-
rolle Praxiserfahrung zu sarmmeln.

*raktikumsprogramm ,Come & Learn®
ler Bawag PS.K.:

eigruppe: Studierende einer Universi-
it oder Fachhochschule

farfi/Daver: 3 bis 8 Monate
Qraussetzungen: Aktives Siudium
ewerbung: Ausschiielich Uber dis
omepags jobs.bawagpsk.com
urzbeschreibung: Die Praktikantan

halten dis Mglichkeit, sinen Einbiick

in die Finanzbranche zu gewinnen und
das im Studium erworbene Wissen
durch aktive Mitarbeit weiterzuentwi-
ckein. Erste praktische Erfahrungen
kénnen dadurch gesammelt werden,
und es wird ein Einblick in die weseni-
liche Prozesse und Abléufe unseres
Unternehmens ermaglicht,

Eine professionelle Begleitung des
Berufseinstiegs nach dem Studium
sowie eine fundierta Ausbi ldung bietet
das einjahrige, nochkuraﬂg” Graduate-
Programm ,Start & Mo
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farf/uauer:
des jeweiligen Jahres)

: September

VYoraussetzungen: Abgeschlossenes
Bachslor- bhzw. Masterstudium
Bewerbung: AusschlieBlich Uber die
Homepage jobs.bawagpsk.com
Kurzbeschreibung:

Das einjahrige Graduate-Programm
unterstitzt dabei, einen umfassenden
Blick auf die Bank zu bekommen und
ein starkes Netzwerk aufzubauen. Im

Programm erhalten die Trainees eine
undierte Ausbildung flir ihren Fachbe-
reich und kénnen ihre Kompetenzen
durch personlichkeitsbiidende Waorlk-
sheps laufend enweitern,




