
Bitte die erweiterten Plakate nochmal anschauen und Punkte kleben:

Hirnschwingen IV – Dot-Votes zum Ankommen

Bitte erklär‘ mir, was das ist!

Hierüber will ich noch diskutieren!

Hier fehlt noch etwas! / Hier will ich etwas beitragen!



Verspielte Suchtprävention –
verspielter Masterplan?

Forum Suchtprävention 2025 (12.9.)

Mirjam Duvivié, BEd, MSc



Agenda für heute

• Food for thought – „Gedankenfrühstück“
• Pause + Dot-Votes fertig „ausspielen“
• Take-Aways pro Land + Präsentation im Plenum



Spiele sind vielseitig

• Einteilung?
◦ Genres (Shooter, Puzzle, Plattformer)
◦ Plattform (Handy, PC, Konsole, etc.)
◦ Modus (alleine, mehrere Leute MMO, PvP oder PvE, etc.)
◦ Konnektivität (online oder offline)
◦ Monetarisierung (Preis, Abo-Modelle, Microtransactions, etc.)

 Spiele können viel

 Spiele haben Potential! (in viele verschiedene Richtungen…)

Lit: Flayelle et al. (2023), Plass et al. (2015)



analog

• Brettspiele

• Kartenspiele
◦ Sammelkartenspiele (TCGs) – z.B. Magic, 

Yu-gi-oh

• Rollenspiele:
◦ Pen-and-Paper RPGs
◦ LARPs

• Sport!

… und noch so viel mehr!

digital

• Shooter, Puzzle, Plattformer, etc.

• Handy, PC, Konsole, etc.

• Solo, Co-OP, MMO, PvP oder PvE, etc.

• online oder offline

• Preis, Abo-Modelle, Microtransactions, etc.

Verschiedene Spielformen von Spielen 



Spielen – aber wie?
• Game-Based Learning

 Spiele als Basis – aber Basis von oder für was??
◦ Didaktisierung von Spielen zu verschiedenen Zwecken (Spielen zum Lernen) 
◦ Medienkritik als Bildungsaufgabe (Lernen kritisch zu Spielen) 
> Angebote schaffen und implementieren
> Spieler*innen bilden

• Regulieren
◦ Alterseinschränkung für Mechaniken (statt nur Inhalt)?
◦ auf Designebene eine Bitte an Spielefirmen richten?

• Partizipation!

Lit: Plass et al. (2015), Schiefner (2011), Søraker (2016) 



Spielen in der Suchtprävention – aber wie?
• Wenn die Tabakindustrie mit „gamified Vapes“ kommt, was ist dann die Antwort der SP?

• Potential von Spielen in der Suchtprävention 
◦ Mechanismen (Forming Habits) nuten oder nicht? 
◦ Niederschwelligkeit und Zugänglichkeit
◦ Förderung neuer Denk- und Lernweisen
◦ Partizipation kann Dialoge und Reflexion schaffen
◦ Bsp: Games therapy UK, Musical-Kids

• Spieledatenbanken:
◦ https://www.stiftung-digitale-spielekultur.de/paedagogische-spiele/
◦ https://zfdc.ph-freiburg.de/spieledatenbank/

Lit: Wong & Talbot (2024)
Bild: Calder (2024), New York Post, Logo Games Therapy UK (2024)



• Welches Framing für Spielen wird die Suchtprävention in Zukunft 
verwenden?

• Welches Framing wird den vulnerablen Gruppen helfen?
• Wie kann man Spieler*innen miteinbeziehen?



Fragen?



Kaffeepause



• https://manuacruz.itch.io/depression (etwa
20min - braucht aber einen PC)

• https://ncase.me/anxiety/ (etwa 30min, Gleich 
zum Spielen am Handy)

• https://www.youtube.com/watch?v=HGZafO-
UNhI (2-3h, muss man herunterladen, braucht
PC oder Konsole)

Spieleempfehlungen („hidden gems“)



Bitte ein letztes Mal länderspezifisch zusammenfinden und besprechen:

• Welche Take-Aways werden mit nach Hause genommen?
• Welche Ideen sind in diesen zwei Tagen entstanden?
• Sind weitere Kooperationen miteinander geplant?

Bitte ab 10:30 zusammenfinden im Plenum für eine kurze Präsentation

Hirnschwingen VI – Take-Aways und Zukunftspläne



Mirjam.duvivie@univie.ac.at
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