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Und Sie?

* Die Umfrage ist anonym.

* Sie konnen Uber lhren Rechner oder lhr
Handy teilnehmen.

* lhre Antworten werden tGber den von uns
geteilten Bildschirm in der Veranstaltung
fur alle Teilnehmenden sichtbar sein.

* Sie erreichen die Umfrage:
* Uber den QR-Code

Hinweis: Flir den Austausch nutzen wir Mentimeter. Wenn Sie dem Link folger
werden Sie zu einem externen Server weitergeleitet. Es gelten die
Datenschutzhinweise von Mentimeter (https://www.mentimeter.com/privacy
). Die Teilnahme ist freiwillig.



https://www.mentimeter.com/privacy
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Computerspiele



Score: 201600
Lines: 112
Level: 12




.League of Legends ist ein Spiel, welches niemals ausster-
ben wird. Zum einen gibt es eine riesige eSports Community,
vor allem in Korea. Desweiteren kommen standig Updates
mit Anderungen von z. B. Charaktereigenschaften etc. Auch
kommen immer neue Charaktere und Items in das Spiel,
welches das Spiele abwechslungsreich halt.”

~Minecraftist eines dieser
>piele, die einen alle paar Jahre
vieder anlacheln. Wie ein alter
-reund, mit dem man sofort
wieder Spaf} hat.”

Friedrich

Raphael

LEAGUE FORTNITE:
AINECRAFT OF LEGENDS BATTLE ROYALE

2 [C1=IGY:4 LORE TIOR®

Preis: Preis: Preis:

bis 30 € Kostenfrei Kostenfrei
stem: PC, Mac, P54, PS5, System: PC, Mac System:PC, Mac, PS4, PS5,
3% One, Xbox Series, Switch, Android, i0S Vertrieb: Riot Games Xbox One, Xbox Series, Switch, Android, i0S
“trieb: Mojang Vertrieb: Epic Games

=
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i'-.-x-‘t_?i Teams treten auf einem sym-
metrisch angeordneten Spielfeld

gegeneinander an. Ziel ist es, die
gegnerische Basis zu zerstoren.
Durch den Blick aus der Vogelpers-
pektive und das Fantasy-Setting wir-

ken die strategischen Kampfe nicht

bedrohlich. Um die dynamischen

Quelle: BMFSFJ (Hrsg.): Digitale Spiele - Padagogisch beurteilt



Die groBte Spieler-Gruppe stellen die liber 50-Jahrigen

Nutzer von Computer- und Videospielen, die mindestens gelegentlich spielen
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Bis 7 J.

2014 2015 2016 2017 2018 2019

34,2 34,3 34,3 34,1 34,3 34,1
Mio. Mio. Mio. Mio. Mio. Mic

der-deutschen-games-branche-2019/01-gamer-in-deutschland/

Quelle: https://www.game.de/quides/jahresreport-


https://www.game.de/guides/jahresreport-

( Jugendliche spielen téglich durch-

‘\\ schnittlich 110 Minuten digital /,

Digitale Spielformen im Ve;g\i h: Nutzungsfrequenz 2021

Smartphone 56 7 11 16
Konsolenspiele 28 17 22 34
Computerspiele am PC 27 14 18 41

Tabletspiele

(=]

25 50 75 100
m tiglich/mehrmals pro Woche m einmal/Woche - einmal/14 Tage ® einmalfMonat - seltener | nie

Quelle: JIM 2021, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200



Faszination



Flow und Involvierung

Uberforderung

Anforderungen

ow: Csikszentmihalyi beschreibt das vollige
K Flow: Csikszentmihalyi beschreibt das vlli
Aufgehen in einer Tatigkeit. Voraussetzung:

a) nicht zu schwer aber auch nicht zu leicht;
b) Niveau von Aufgaben muss/darf mit dem

Unterforderung

Kompetenzgewinn werden.

Eigene Fahigheiten)

Y& Immersion: Absorbiert werden von der digitalen Welt

* Interaktion:

* der handlungsgeleitete Dialog zwischen Spieler*in und Spiel
* Belohnungssystem / Loot

* Spielbenachrichtigungen

* Soziale Interaktion und Verpflichtungen mit anderen



Erfolg und Vorbilder

. 4Mio."_-,gy§:£_ uer beim
League 6f Ldgends-Worlds-
lafinale 2019 iniMadrid.
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Risiken

In-App-Kaufe

Nicht-Altersgerechte
Inhalte

Chatkommunikation

Exzessive Nutzung
durch
gluckspielahnliche
Mechanismen, Open
World-
Spielmechanismen

Chancen

Kontakt ohne Corona-
Risiko

Identitaten
ausprobieren

Wertschatzung durch
Erfolge

Anderer
soziokultureller Raum



DIE WESEMTLICHEN ERGEBMISSE

und damit fast alle Jugendlichen besitzen ein eigenes internetfihiges Gerdt.

Die meisten besitzen zwar ein Smartphone, aber nicht unbedingt einen Rechner,
oder die Haushalte verflgen (ber keine entsprechenden Internetverbindungen
und ausreichend Datenvolumen.

haben Sorge, dass sie Menschen in [hrer Nahe anstecken knnten,
weiters antworten teils teils”.

Uber der Tellnehmenden haben zu Hause immer oder fast immer jemanden,
der thnen hilft, wenn sie ein Problem haben. Fir trifft das aber nicht zu.

der Jugendlichen haben Zukunftsingste - stimmen der Aussage Angst vor der
Zukunft zu haben eher oder voll zu, weitere haben diese Angst teilweise.

der Befragten sind mit ihrer Situation unzufrieden.

fihlen sich einsam.

der Jugendlichen hat gréBere finanzielle Sorgen.

Quelle: JuCo Studie https://www.uni-hildesheim.de/media/fb1/sozialpaedagogik/Forschung/
JuCo_und_KiCo/



Jugendschutz im Internet

Ein Paradigmenwechsel im
Jugendschutzgesetz: digitale
Lebensraume ermaoglichen



TEILHABE

SCH UNG



Gutes
Aufwachsen
begleiten



Und jetzt Sie wieder

* Die Umfrage ist anonym.

* Sie konnen Uber lhren Rechner oder lhr
Handy teilnehmen.

* lhre Antworten werden tGber den von uns
geteilten Bildschirm in der Veranstaltung
fur alle Teilnehmenden sichtbar sein.

* Sie erreichen die Umfrage:
* Uber den QR-Code E

Hinweis: Flir den Austausch nutzen wir Mentimeter. Wenn Sie dem Link folge..,
werden Sie zu einem externen Server weitergeleitet. Es gelten die
Datenschutzhinweise von Mentimeter (https://www.mentimeter.com/privacy
). Die Teilnahme ist freiwillig.



https://www.mentimeter.com/privacy
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