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Abstract:  

Einsatz von Videogames im medizinischen Bereich eröffnet heute neue Möglichkeiten nicht 

nur zur Erfassung des menschlichen Verhaltens in simulierten Umgebungen und in 

Extremsituationen. Er lässt auch adäquate Therapiekonzepte zur Bewältigung psychischer 

Probleme entwickeln und erproben. In diesem Artikel wird ein Konzept zur Untersuchung des 

stressbedingten Verhaltens von Menschen mit Hilfe eines Videospiels vorgestellt. 

 

1. Einleitung 

Das zunehmende Stressempfinden ist zur Plage unserer Zeit geworden. Die negative Form von 

Stress, der so genannte Distress - der Zustand der Überlastung bzw. permanenter 

Überforderung - kann zahlreiche körperliche und seelische Fehlregulationen nach sich ziehen1. 

An manchen Schulen steht bereits Stressbewältigung auf dem Stundenplan2. Die Techniker 

Krankenkasse hat sogar mit der Universität Marburg ein Anti-Stress-Programm für die Klassen 

9 und 10 entwickelt. Die Aktion heißt "Snake": ein Stressbewältigungstraining für 

Jugendliche3.  

Die Analyse des stressbedingten Verhaltens kann wertvolle Informationen dazu liefern, wie 

sich unterschiedliche Menschen in unterschiedlichen Stresssituationen verhalten. In 

virtualisierten Umgebungen lassen sich diverse Szenarien und "künstliche" Situationen 

entwickeln, die es ermöglichen, das Verhalten von Probanden zu analysieren und die Wirkung 

diverser Faktoren, insbesondere Stressoren, zu erforschen4.  
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Stress schaltet die Selbstwahrnehmung aus. Forscher des Weizmann Institute of Science 

fanden heraus, dass sich die für die Selbstwahrnehmung zuständige, obere frontale 

Gehirnwindung (Teil des Frontallappens) abschaltet, wenn das Gehirn mit einer besonders 

anspruchsvollen Tätigkeit beschäftigt ist5. Der erste Schritt zum Therapieren von Stress und 

Depression könnte deshalb die Sensibilisierung von Betroffenen (Probanden) für die 

Selbstwahrnehmung in Stresssituationen sein.  

2.  Relevante Theorien 

Es existieren mehrere Theorien, die den Zusammenhang zwischen Stressoren und 

Stressreaktion zu erklären versuchen. In diesem Paper fassen wir nur die für das Projekt 

relevanten Modelle kurz zusammen.  

2.1 Lebens-Event Theorie  

Holmes und Rahe betrachten Stress als einen psychischen Zustand der entsteht, wenn zum 

Verarbeiten eintreffender Reize und zum Bewältigen von Anforderungen mehr persönlicher 

Ressourcen benötigt werden als verfügbar sind. Ihre Lebens-Event Theorie (Life-Events 

Theory)6 besagt, dass das Stressniveau bei einem Stressereignis dadurch beeinflusst wird, wie 

oft man im Leben bereits dramatische Stressereignisse erlebt hat. Häufen sich 

Stresssituationen im Leben, so wächst die Wahrscheinlichkeit der Auslösung psychischen 

Störungen. Stress erlebt in Vergangenheit intensiviert das Stressempfinden und die 

Stressreaktionen im Folgefall. 

2.2 Widerstandsfähigkeitstheorie  

Neueste Studien zeigen auf, dass ein hoher Stresspegel allein nicht automatisch 

gesundheitliche Schäden impliziert7,8. Kobasa, Maddi und Kahn behaupten, dass Individuen 

mit starken Persönlichkeitseigenschaften ("Hardiness") resistent gegenüber negativer 

Auswirkungen von Stress sind. In ihrer Widerstandsfähigkeitstheorie (Hardiness Theory)9,10 

erklären Sie Engagement (Commitment), Kontrolle (Control) und Herausforderung (Challenge) 

zu drei Komponenten, die die Widerstandsfähigkeit (Resilienz) ausmachen. Die Resilienz 

reduziert die negativen Auswirkungen von Belastungen; der Stresslevel hängt davon ab, wie 



ein Reiz wahrgenommen und bewertet wird. Der Stress wird in einem solchen Fall zum 

"positiven" Stress. 

3.  Das virtuelle Experiment 

Die Vorteile an virtuellen Umgebung gegenüber klassischen Erfassungsmethoden ist es, 

motiviert an dem Versuch zu bleiben. Durch Immersion kommt es zu einer authentischen 

Handlung. Ein weiterer Vorteil ist die Flowerfahrung11. Statt unaufmerksam zu sein, ist man 

auf die responsive, virtuelle Umgebung fokussiert. Ein weiterer Aspekt ist, dass man durch 

eine virtuelle Umgebung verschiedene Wahrnehmungskanäle ansprechen kann. 

Durch Games werden anders als z.B. durch eine klassische Umfrage mehrere 

Wahrnehmungskanäle (Sinne des Menschen) angesprochen. Dank einer VR-Brille kann die 

deutlich Immersion erhöht werden12.  

 

3.1. Virtueller Versuchsaufbau 

Im Game-basierten Experiment wird das Verhalten von Probanden in Stresssituationen 

untersucht. Als Zielgruppe werden Studenten im Alter von 18-30 Jahren betrachtet. Es werden 

zwei Probandengruppen unterschieden: eine Vielspieler- und eine Wenigspieler-Gruppe. Es 

wird jeweils die Qualität des kontextabhängigen und stressbedingten Entscheidungstreffens 

im Spiel analysiert. Als Kontrollvariable und Stressfaktor zugleich wird Zeit zur Bewältigung 

von Aufgaben bzw. zum Entscheidungstreffen herangezogen. Diverse Studien zeigen, dass 

Stress unsere Entscheidungen massiv beeinflusst13,14,15. Interessant sind deshalb die Fragen, 

wie man Entscheidungen in Stresssituationen trifft, in wie fern sich das stressbedingte 

Verhalten von Vielspielern und Wenigspielern unterscheidet und ob gewisse Faktoren die 

Stressresistenz beeinflussen können.  

 

3.2. Spielemetrik und Untersuchungsgegenstand 

Als Ausgangspunkt für die Konzeption einer Spielemetrik wurden Aspekte der oben 

erwähnten Life-Events Theory6 und Hardiness Theory9,10.herangezogen. Mathematisch 



betrachtet, kann das Verhalten (V) vereinfacht als abhängig von der Menge und Natur der zu 

bewältigenden Probleme (hier Hindernisse h1, ..., hn) und von dem "Stressload" (S), also von 

der subjektiv empfundenen Belastung sein. In erster Näherung betrachten wir den im Spiel 

generierten Stress als eine globale Variable, die sich gleich bei der ersten Stresssituation 

einstellt. Gemäß Holmes und Rahe6 wäre allerdings die Annahme berechtigt, dass jede 

Stresssituation die nächste Stresserfahrung verstärkt. Stress müsste deshalb, genauer 

genommen, als eine sich kumulierende Größe berücksichtigt werden. Vereinfacht kann man 

schreiben:  

𝑉 = 𝑉(𝑆),     𝑉 = 𝑉𝑒𝑟ℎ𝑎𝑙𝑡𝑒𝑛, 𝑆 =  𝑆𝑡𝑟𝑒𝑠𝑠 (𝑆𝑡𝑟𝑒𝑠𝑠𝑙𝑜𝑎𝑑) 

𝑆 = 𝑆 (∑ ℎ𝑖

𝑛

𝑖=1

) ,     𝑛 ∈ (0,6),          ℎ = 𝐻𝑖𝑛𝑑𝑒𝑟𝑛𝑖𝑠 (𝑃𝑟𝑜𝑏𝑙𝑒𝑚) 

 

 

Abbildung 1  Experimentverlauf. 

 
 

Der Versuchsablauf wird mithilfe der Unity-Engine16 realisiert. Im Versuch müssen Probanden 

innerhalb einer vorgegebenen Zeit ein bestimmtes Ziel erreichen. Den Probanden werden 

mehrere (6) Hindernisse in den Weg gelegt, die sie vom Erreichen des Ziels abhalten. Am 

Hindernis muss sich der Proband für eine der Optionen entscheiden: eine Logik- bzw. 

Rechenaufgaben lösen oder das Hindernis mit einem deutlichen Zeitverlust umgehen. Für die 

Lösung von Aufgaben wird ein knappes Zeitlimit festgelegt. Die Aufgaben werden mit jedem 

absolvierten Hindernis zunehmend schwerer. Bei einem Fehler wird eine neue Aufgabe 

generiert. 



 

Abbildung 2. Der Proband muss eine Entscheidung treffen: 
 (1) durch das Wasser gehen oder (2) eine Aufgabe lösen. 

 
 

 

Abbildung 3. Flucht durch Wasser als Entscheidungsoption. 

Im virtuellen Experiment wird untersucht, wie sich ein Proband in verschiedenen 

Stresskontexten verhält, welche Entscheidungen er trifft, und ggf. wie seine Erfahrung vom 

Stress sein Verhalten in Folge-Stresssituationen beeinflusst. Außerdem wird die Fight-or-

Flight-Reaktion von Probanden analysiert, die erstmals von Walter Cannon17 untersucht und 

beschrieben wurde. Seine Theorie besagt, dass sich ein Individuum in einer Gefahrsituation 

rasch darauf einstellt, zu kämpfen oder zu fliehen. Laut Untersuchungen von Shelley E. 

Taylor18 ist bei Frauen das Stressverhalten schwächer ausgeprägt, da sie deutlich weniger 

Testosteron als Männer produzieren19. Es gilt zu überprüfen, ob sich dies in einer virtuellen 

Umgebung bestätigen lässt.  

In einem Post-Experiment-Fragebogen werden Probanden gebeten, den im Spiel subjektiv 

erlebten Stress zu bewerten. Aus dem Vergleich der Versuchsergebnisse mit der von 

Probanden bewerteten Selbstwahrnehmung von Stressreaktionen im Experiment können 
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Lösen einer Aufgabe
Flucht

(mit Zeitverlust)



wertvolle Erkenntnisse über die Ausprägung der Stresswahrnehmung gewonnen werden, was 

die Grundlage für die Entwicklung von gamebasierten Methoden zur Bewältigung vom Stress 

liefert.  

4.  Zusammenfassung 

In diesem Artikel wurde ein Konzept zur Analyse des stressbedingten Verhaltens bei 

Problemlösungen vorgestellt. Das Konzept lehnt sich an diverse Theorien und Modelle an, die 

den Zusammenhang zwischen Stressoren und Stressreaktionen beschreiben. Das Projekt steht 

kurz vor der Testphase. In umfangreichen Tests wird bereits überprüft, wie effektiv sich Spiele 

als Tools in Stressbewältigungstherapien einsetzen lassen und welche Erfolge man damit ggf. 

erzielen kann. Das konzipierte Spiel soll in der Zukunft zu einem digitalen 

Stressbewältigungstool umprogrammiert werden. Das wesentliche Problem im Moment 

besteht darin, eine optimale Spielemetrik zu entwickeln, mit deren Hilfe sich anhand von 

gespeicherten Spieleverläufen eindeutige Aussagen in Bezug auf das Verhalten machen 

lassen.  
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