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Und Sie?
• Die Umfrage ist anonym.

• Sie können über Ihren Rechner oder Ihr 
Handy teilnehmen.

• Ihre Antworten werden über den von uns 
geteilten Bildschirm in der Veranstaltung 
für alle Teilnehmenden sichtbar sein. 

• Sie erreichen die Umfrage:
• Über den QR-Code

Hinweis: Für den Austausch nutzen wir Mentimeter. Wenn Sie dem Link folgen, 
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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www.eltern-medien-beratung.de



Computerspiele
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Ein Paradigmenwechsel im 
Jugendschutzgesetz: digitale 
Lebensräume ermöglichen
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https://www.game.de/guides/jahresreport-




Faszination



Flow: Csikszentmihalyi beschreibt das völlige 
Aufgehen in einer Tätigkeit. Voraussetzung:

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

Flow und Involvierung

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

4 Mio. Zuschauer beim 
League of Legends-Worlds-
Halbfinale 2019 in Madrid.

Photo von Yrrah2 (CC-BY-SA-4.0)



Risiken         Chancen

4 Mio. Zuschauer beim 
League of Legends-Worlds-
Halbfinale 2019 in Madrid.

 In-App-Käufe

 Nicht-Altersgerechte 
Inhalte

 Chatkommunikation

 Exzessive Nutzung 
durch 
glückspielähnliche 
Mechanismen, Open 
World-
Spielmechanismen

 …

 Kontakt ohne Corona-
Risiko

 Identitäten 
ausprobieren

 Wertschätzung durch 
Erfolge

 Anderer 
soziokultureller Raum

 ...



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

Jugendliche in der Pandemie



Jugendschutz im Internet 

Ein Paradigmenwechsel im 
Jugendschutzgesetz: digitale 
Lebensräume ermöglichen



TEILHABE
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Gutes 
Aufwachsen 

begleiten

Foto von Anna Tarazevich (pexels)



Und jetzt Sie wieder
• Die Umfrage ist anonym.

• Sie können über Ihren Rechner oder Ihr 
Handy teilnehmen.

• Ihre Antworten werden über den von uns 
geteilten Bildschirm in der Veranstaltung 
für alle Teilnehmenden sichtbar sein. 

• Sie erreichen die Umfrage:
• Über den QR-Code

Hinweis: Für den Austausch nutzen wir Mentimeter. Wenn Sie dem Link folgen, 
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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