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http://www.akjm.de/

Themen im Uberblick

Faszination Computerspiele
=» Genres — Plattformen — Zugange — Nutzung

Potenziale und Gefahren
=>» Lernen furs Leben — exzessive Nutzung — Gewalt

Kinder- und Jugendmedienschutz
=» Kriterien und Schutzinstrumente

Hinweise fur die Praxis
=» Was konnen Eltern und padagogische Fachkrafte tun?
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Genres — Plattformen — Zugange — Nutzung
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Genres — Plattformen — Trends ...

Genres

(Action-)Adventures, Rollenspiele, Shooter,
Strategiespiele, Sport- und Rennspiele,
Denk- und Geschicklichkeitsspiele u.a.m.

Trends

Spielen als Jugendkultur,
neue Spielformen und kreative
Auseinandersetzungen

Plattformen

Stationare/tragbare Konsolen,
PCs und Laptops, Handys,
Smartphones, Tablets u.a.m.

4 Eintauchen in Digitale Spielewelten (12.03.2019) f% i\”\i s

SHELE MEDILS]


http://www.klicksafe.de/themen/spielen/computerspiele/genres/
http://www.klicksafe.de/themen/spielen/computerspiele/plattformen/
http://www.klicksafe.de/themen/spielen/computerspiele/trends/

R —=——————
Ranking nach Verkauf in BRD......ccn

Games

FIFA 19, Red Dead Redemption, Spider-Man,
Mario Kart 8, Call of Duty: Black Ops lllI,
Far Cray 5, God of War, Super Mario ...

Software

PS4, NS, Xone, PC, 3DS, WiiU,
PS3, Wii, X360 ...

Hardware

PS4, NS, 3DS, Xone,
WiiU, PSV...
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http://www.vgchartz.com/yearly/2018/Germany/
http://www.vgchartz.com/yearly/2018/Germany/
http://www.vgchartz.com/yearly/2018/Germany/

Freizeit-/Medienwelten im Wandel....uers 20161,

Kinder
(Tendenz seit 2010)

Fernsehen (=)
Hausaufgaben/Lernen (-)
Drinnen spielen (=)
DrauBen spielen (=)
Handy/Smartphone nutzen (++)
Freunde treffen (--)
Musik horen (-)
Internet nutzen (++)

Mit Tier beschaftigen (=)

Radio horen (=)

PC-/Konsolen-/Onlinespiele (+)

Computer nutzen (offline) (=)

Biicher lesen (=)
Familien/Eltern (=)

Malen/Zeichnen/Basteln (=)

Stellenwert in
Freizeit 2016

-_—
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Jugendliche
(Tendenz seit 2010)

Handy / Smartphone nutzen (++)

Internet nutzen (++)

Musik horen (=)

Online-Videos ansehen (+)

Fernsehen (--)
Radio horen (=)

Fotos/Videos auf Smartphone (++)

Freunde / Leute treffen (--)

Sport treiben (=)

Filme/Videos bei Streaming-Dienste (+)

PC-/Konsolen-/Onlinespiele (+)
Blicher lesen (=)
Familienunternehmungen (++)

Tablet nutzen (++)

Tageszeitung lesen (--)




Alles anders durch digitale Medien?

'‘Schonraum’ durchlassig — ‘Schutzraum® adeé ssmicn 2009)

=>» Die bisherigen Experimentierraume junger Menschen waren
iIm ldeal sozial, kulturell, rechtlich geschutzt — die neuen
medialen Experimentierraume sind nicht 'schutzbar’

= Beim padagogischen Umgang muss es immer mehr darum
gehen, Heranwachsende beim Erwerb der Fahigkeit zu
unterstutzen, sich die Grenzen im Medienumgang selbst
setzen zu konnen

Im bisherigen Moratoriumsgedanken des 20. Jahrhunderts
wurde davon ausgegangen, dass Jugendliche geschltzt wer-
den missen, damit sie risikolos experimentieren kbnnen. Nun
experimentieren sie in den ungeschitzten medialen Rdumen.
Mit der Gefahr, dass das, was sie dort heute tun, morgen
immer wieder neu hervorgeholt werden kann. (sshnisch 2009, s. 31)
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Medienpidagogischer

Geschatzte tagliche Nutzungsdauer mpfs Forschungsverturd

verschiedener Medien durch Kinder i
- Angaben der Haupterzieher -

120 mE-7 Jahre m3-9 Jahre 10-11 Jahre 12-13 Jahre

Fernsehen Internet PC-/Online-f Radio Buch/ Handy-/ Tabletzpisle
Konsoclenspicle Lesen Smartphone-
zpisle

Opelle: KIM-Studie 2016, Angaben in Minuten, Mitelwert
Basis: alle Haupterzieher, n=1.222
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!OZIaIe | !0 n !eXEe (nach MPFS 2017)

Anteile der 6- bis 13-jahrigen Nutzer in Prozent

Radio horen | ST 6 60 5
Fernsehen | 6 24 s
Videos/DVDs sehen | NNNCONNNNNNNN S0 26 15
internet surfen [N 25 5

Videos im Internet (z.B. YouTube)
PC-IKonsolenspiele

Handy-/Smartphonespiele

Tablet-Spiele |G T 16

B eher alleine Eeher mit Freunden [ eher mit Eltern Eeher mit Geschwistern

Mit digitalen Spielen entziehen sich Kinder immer fruher
einer Kontrolle durch die Erziehenden!
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Digitale Spiele: Nutzungsfrequenz 2016
- Computer-, Konsolen-, Online-, Tablet-und Handyspiele (netto) -

Gesamt 37 10 21

Hjeden/fast jeden Tag Mein-/mehrmals pro Woche seltener “nie

Midchen - 39 12 24
e —
Jungen

6-7 Jahre
!
8-9 Jahre 26
-— e ” o' nnn g
10-11 Jahre 1
I
12-13 Jahre 9 8
6 25 50 ?'5 ﬂ'm

Cluelle: KIM-Studie 2016, Angaben in Frozent
Basis: alle Kinder,n=1.22%

| Assrrescrurizscnars
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Nutzung Handy-/Smartphonespiele 2016

11 55

Gesamt
I I
W jeden/fast jeden Tag Hein-/mehrmals pro Woche seltener nie
Madchen 13 54
I
Jungen 55
6-7 Jahre 84
8-9 Jahre 67
|
10-11 Jahre 42
I
12-13 Jahre 16 29
0 25 50 75 100

Cluelle: KIM-Studie 2016, Angaben in Prozent
Basis:alle Kinder,n=1.229

| Assrrescrurimiciars
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Nutzung Computer-/Konsolen-/Onlinespiele 2016

Gesamt

Bjeden/fast jeden Tag Hein-/mehrmals pro Woche seltener ‘hie

Madchen
Jungen 12 20
6-7 Jahre
8-9 Jahre
10-11 Jahre

20 AT

12-13 Jahre 13 14

0 25 50 75 100

Cuelle: KIM-5tudie 2016, Angaben in Prozent
Basis: alle Kinder,n=1.22%

| Assrrescrurimiciars
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Nutzung Computer-/Konsolen-/Onlinespiele 2016

Feste Spielkonsole

(z.B Wii, Playstation) 2 e
mjeden/fast jeden Tag  mein-mehrmals pro Woche seltener nie
Computerspiele (offline) 24 29
| |
Tragbare Spielkonsole
(.B. Nintendo, PSP) £ st
| |
Onlinespiele 52
|I II
0 25 50 75 100

Quelle: KIM-Studie 2016, Angaben in Prozent
Basis: Nutzer von Computer-onsolen-/Onlinespielen, n=809

| ARBTTTELTUEIEICNATT |
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Liebste Computer-/Konsolen-/Onlinespiele 2016
- bis zu drei Nennungen -

FIFA
21
Die Sims
Minecraft MGasaml
EMadchen
Jungen
Super Mario
Mariokart
20 30

Quelle: KIM-Studie 2016, Angaben in Prozent, Nennungen ab 5%
Basis: Mutzer von Computer-ensolen-/Onlinespiglen, n=90%

ANBTTTIGTMTINICHATT
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Nicht altersgerecht? .......,

= Drei von vier Spielern (76 %) im Alter zwischen 6 und 13
Jahren nehmen die Alterskennzeichnung wahr

= Zwei von funf Spielern (38 %) spielen manchmal digitale
Spiele, fur die sie zu jung sind

= Das Spielen nicht altersgerechter Spiele ist bei Jungen
weiter verbreitet als bei Madchen

* Mit zunehmenden Alter spielen die Kinder auch haufiger
nicht altersgerechte Spiele

15  Eintauchen in Digitale Spielewelten (12.03.2019) }\L [\I’\f s

[NEUE N EDILN]



Woher hast du Spiele, fur die du eigentlich zu jung bist?

44
it Andsren getausch. | v
48
Von Mutter geschenkt
Von Freunden geschenkt
HGesamt
Von Vater geschenkt mMadchen
Jungen
Von Anderen geliehen
Selbst gekauft
i 19
Von Geschwistern 17
20
0 25 50 75 100

Cuelle: KIM-Studie 2016, Angaben in Prozent
Basis: Nutzer von PC-fKonsolen-fOnlinespielen, die Spiele spielen, fur die sie laut Altersangabe zu jung sind, n=259

| ARBTTTECT M EIRRCHATY | ru' FIEICHATT
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Aussagen zu Altersangaben bei Computer-/Konsolenspielen 2016
- trifft zu (Angaben derHaupterzieher) -

Mein Kind darf/diirfte keine Spiele spielen, fir
die es laut Altersbeschrankung zu jung ist

Wir achten beim Kauf von Computer- bzw.
Konsolenspielen auf die Altersbeschrinkung

Die Altersbeschrankung ist eine Hilfestellung,
ab welchem Alter ein Spiel padagogisch
empfehlenswertist

Die Altersbeschrinkung zeigt, dass solche
Spiele nur an Kinder oder Jugendliche ab
einem bestimmten Alter verkauft werden

diirfen

Bei der Auswahl von Spielen fiir mein Kind
vertraue ich meinem eigenen Urteil mehr als
den Altersbeschrankungen

Evollund ganz Miiberwiegend weniger

'gar nicht ‘weill nicht/k.A.

Cuelle: KiM-Studie 2016, Angaben in Prozent
Basis: alle Haupterzieher, n=1.2249
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(Berg 2017)

Wie hdufig gehst du dieser Freizeitbeschaftigung nach?

2014 2017
Computerspiele 88% Computerspiele 87%
Gesellschaftsspiele B4% Gesellschaftsspiele 81%
Musik online Musik online
CDs CDs

Videos online
DVD/Blu-ray

Videos online
DVD/Blu-ray

E-Books
Biicher

E-Books
Biicher

Basis: 6- bis 18-I3hrige| N=1926 | Mehrfachnennungen maglich | Antworten fir haufig/manchmal bitkom

10 Quelle: Bitkom Research

ANBTTTEL THTIRRCHWAFT

18 Eintauchen in Digitale Spielewelten (12.03.2019) AI(JM




Digitale Spiele: Nutzungsfrequenz 2018
- Computer-, Konsolen-, Tablet- und Handyspiele (netto) -

Gesaml 58 15 16

Madchen 43 17 22

Jungen

12-13Jahre
14-15Jahre
16-17 Jahre
18-19Jahre

Haupt-/Realschule

Gymnasium 54 16 19

11

18

11

0 25 50 75

mtiglich/mehrmals proWoche meinmal/Woche - einmal/14 Tage meinmal/Monat - seltener

100

Hnic

Quelle: JIM 2018, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200 g



Digitale Spielformen im Vergleich: Nutzungsfrequenz 2018

Handyspiele

Konsolenspiele

Computerspiele (offline)

Tabletspiele

0 25 50 75 100

mitaglich/mehrmals pro Woche Weinmal/Woche - einmal/14 Tage Eoinmal/Maonat - seltenar Hnia

Quelle: JIM 2018, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200
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Am hdufigsten genutztes Gerat zum digitalen Spielen 2018

Handy/Smartphone

Computer/Laptop

Feste Spielkonsole

Tablet

Tragbare Spielkonsole

0 25 50 75 100
mGesamt WMaddhen ®lungen

Quelle: JIM 2018, Angaben in Prozent, Basis: Nutzer von Computer-, Konsolen-, Tablet- und Handyspielen, n=1.069

| Assrrrsearisseiars ]
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= Kostenloses Online-Spiel
fur diverse Plattformen

- wE = Allein oder im Team (bis
RS zu 4 Spieler) an einen Ort

ne sigens Strategle mit der er wersucht zu dberieben. Einige sichem
o s

rsucihen i hauhgen Konfrortationan die anderen

S o e 0 Ziel: moglichst lange zu
Splelen kann man in Fortnite auch Dinge craften”, also bauen. Hierzu werden Rohstoffe u be rI e be n — i m Kam pf
oder Kampfvermeidung

wie Holz. Stahl oder Ziegelsteine, bendtgt

= Gebaude bauen als eine
Moglichkeit, sich zu
schutzen
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https://www.spielbar.de/spiele/149415/fortnite-battle-royale

= (MPFS 2018)

Liebste Computer-, Konsolen-, Tablet- und Handyspiele 2018
- Rang 1 bis 3, bis zu drei Nennungen -

12-13Jahre 14-15Jahre 16-17 Jahre 18-19 Jahre
Rangl «Fartnite” 27% <Fortnite* 28% +Fortnite” 16% +HFA" 17%
Rang2 ~Minecraft® 17% wFIFA™ 14% «Grand TheftAuto® 14% «Grand Theft Auto® 12%
Rang3 +FIFA" 11% <Minecraft" 12% «FIFA" 10% «Lallof Duty" 11%
«leagueoflegends"11%
Haupt-/Realschule Gymnasium
Rangl «Fortnite” 27% <Fortnite” 14%
Rang2 «FIFA" 15% FIFA" 12%

.Grand Theft Auto® 15%
Rang3 .Callof Duty” 13% Minecaft* 10%
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Wie lange? .-

* Die 12- bis 19-jahrigen spielten 2018 fast zwei Stunden
digitale Spiele — 25 Prozent mehr als 2017

* Durchschnittliche Spieldauer 103 min wochentags und
125min am Wochenende

* Jungen verwenden etwa zweieinhalb mal so viel Zeit mit
digitalen Spielen wie Madchen

* Die 'exzessivsten' Spieler sind Jungen im Alter
zwischen 14 und 17 Jahren

L Lylr
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= (MPFS 2017)

Altersfreigaben den meisten bekannt, jeder zweite 12- bis
13-Jahrige setzt sich trotzdem daruber hinweg!

Liebste Computer-, Konsolen-, Online-, Tablet- und Handyspiele
Rang1-3

- bis zu drei Nennungen -

12-13 Jahre 14-15 Jahre 16-17 Jahre 18-19 Jahre
. . ‘ JFIFA® 168% i
Rang 1 _Minecraft”31% Minecraft'16% Grand Theft Auto” 16% o
.Clash Royale“13% . B x
Rang 2 "Clash of Clans. 13% LFIFA® 14% League of Legends® 11% [ Grand Theft Auto® 11%
— — a .Call of Duty” 9%
Rang 3 FIFA" 10% ..Grand Theft Auto” 10% Battlefield” 10% ‘Candy Crush* 9%
Haupt-/Realschule Gymnasium
Rang 1 _Minecraft*14% SFIFA® 15%
Rang 2 LFIFA® 13% Minecraft*13%
Rang 3 _Grand Theft Auto" 12% Grand Theft Auto® 10%
Cuedle: JIM 2017, Angaben in Prozent
Basis: Mutzer von Computer-, Konsoéen- Online-, Tablet-, Handyspieten, n=1078
25 Eintauchen in Digitale Spielewelten (12.03.2019)
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