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Zeitplan 15 - 16 Uhr

e Zocken ist Jungssache.. Oder doch nicht?

* Warum ist das eigentlich so toll?
 Woher der ganze Stress?

 Alter! Und dann hab ich Monte auf Twitch
geschaut und Digga, war das geil!




Wann haben Sie das letzte Mal
digital gespielt?
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Medienbeschaftigung in der Freizeit 2019

Internet*®

Smartphone

Musik horen

Online-Videos

Fernsehen*

Radio*

DigitaleSpiele
Video-Streaming-Dienste
Blcher

Tablet-PC
DVDs/Blurays/aufgez. Filme/Serien
Tageszeitung

Horspiele/-bicher
Zeitschriften/Magazine
Tageszeitung (online)
Zeitschriften/Magazine (online)
E-Bookslesen

0 20 40 60 80 100

mtdglich mmehrmals pro Woche
Quelle: JIM 2019, Angaben in Prozent; *egal iiber welchen Verbreitungsweg, Basis: alle Befragten, n=1.200
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Gerdatebesitz Jugendlicher 2019

- Auswahl -

Smartphone

WLAN (uneingeschrankt) |
Fernsehgerat 8
Laptop

TragbareSpielkonsole !

FesteSpielkonsole

Radiogerat

MP3-Player/iPod |
Computer [f

Tablet-PC |

Fernsehgerat mitInternetzugang
Wearable

E-Book-Reader

Streaming-Box |

Digitaler Sprachassistent [®

Radiogerat mitInternetzugang
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100

Quelle: JIM 2019, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200
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Am hdufigsten eingesetztes Gerat zur Internetnutzung 2019

Mddchen Jungen

m Smartphone m Computer m Laptop
mTablet m Spielkonsole m Fernseher
dig. Sprachassistent

Quelle: JIM 2019, Angaben in Prozent, Basis: Befragte, die mind. alle 14 Tage das Internet nutzen, n=1.193



Zocken ist Jungssache... oder doch nicht? efw| R

Liebste Internetangebote 2019
- bis zu drei Nennungen -

YouTube
WhatsApp
Instagram

Google
Netflix
Snapchat
Spotify
Wikipedia
Facebook
Amazon Prime
Amazon
Twitch

Twitter

0 25 50 75 100

H2018, n=1.198 m2019, n=1.181

Quelle: JIM 2018, JIM 2019, Angaben in Prozent, Nennung ab 2 Prozent (Gesamt), Basis: Internetnutzer



Entwicklung tagliche Onlinenutzung 2009-2019
- Montag bis Freitag, Selbsteinschatzung in Minuten -

240
210
205
180
150
120

90

60

30

2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019
(n=1.200) (n=1.208) (n=1.205) (n=1.201) (n=1.200)* (n=1.200) (n=1.200) (n=1.200) (n=1.200) (n=1.200) (n=1.200)

Quelle: JIM 2009-JIM 2019, Angaben in Minuten; *Anderung der Fragestellung, Basis: alle Befragten
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Zocken ist Jungssache... oder doch nicht? ST

YouTube: Nutzung 2019
- taglich/mehrmals pro Woche -

Musikvideos

LustigeClips

FremdsprachigeVideosansehen

Let's-play-Videos

Comedy/lustigeVideosvon YouTubern

Videosansehen, indenenYouTubervonihrem Alltag erzahlen
Sportvideos

Tutorials

VideosvonYouTubern ansehen, iber aktuelle Nachrichten
ErklarvideosfiirSchule/Ausbildungansehen
Sendungenausdem Fernsehen

Mode-/ Beauty-Videos

Videos zu Nachhaltigkeit/Umwelt/Klima ansehen
Videosteilen/an Freundeschicken

Produkttests

Action Cam-Videos

EigeneVideos einstellen

75 100

WMadchen mlungen

Quelle: JIM 2019, Angaben in Prozent, Basis: Befragte, die zumindest seltener YouTube nutzen, n=1.184
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Am haufigsten genutztes Gerat zum digitalen Spielen 2019

Smartphone

Computer/Laptop

Feste Spielkonsole

Tablet

Tragbare Spielkonsole

0 25 50 75 100
mGesamt mMadchen wlungen

Quelle: JIM 2019, Angaben in Prozent, Basis: Nutzer von Computer-, Konsolen-, Tablet-, Smartphonespielen, n=1.039



Digitale Spiele: Nutzungsfrequenz 2019
- Computer-, Konsolen-, Tablet- und Smartphonespiele (netto) -

Gesamt

Madchen

Jungen

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

Haupt-/Realschule

Gymnasium

/
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in Rheinland-Plalx

m tdglich/mehrmals pro Woche

63 12 12 13
16 20 20
80 8 BN 7
65 | 7 15
68 10 10 13
61 12 17 10
58 4 14 15
67 10 10 13
60 12 14 14
25 50 75 100

meinmal/Woche -einmal/14 Tage

m einmal/Monat - seltener

Quelle: JIM 2019, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200
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Spieldauer (von den Jugendlichen subjektiv geschatzt):

e Mo - Fr: 81 Minuten pro Tag (2018: 103 Min., 2017: 84 Min.)
* Unterschied Jungen/Madchen: 116 Min. zu 43 Min.
 Altersspanne: 14-17-Jahrige 95 Min.

18-19-Jahrige 82 Min.

12-13-Jahrige 62 Min.

Quelle: JIM 2019
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Liebste Computer-, Konsolen-, Tablet- und Smartphonespiele 2019
- Rang 1 bis 3, bis zu drei Nennungen -

12-13)ahre 14-15Jahre 16-17 Jahre 18-19Jahre
Rang1l «Minecraft” 24% «Fortnite” 22% «FIFA*15% «FIFA" 10%
Rang2 «Fortnite” 23% «Minecraft” 20% «Fortnite” 10% «Grand TheftAuto” 9%
Minecraft” 9%
Rang3 «FIFA" 17% «FIFA" 15% «Call of Duty” 8% +Call of Duty” 8%
sLeagueoflegends” 8%
Haupt-/Realschule Gymnasium
Rang1l «Fortnite” 17% «Minecraft” 14%
«FIFA" 14%
Rang2 «Minecraft” 15% «Fortnite” 13%
Rang 3 «FIFA" 14% «Die Sims” 8%

Quelle: JIM 2019, Angaben in Prozent, Basis: Nutzer von Computer-, Konsolen-, Tablet-, Smartphonespielen, n=1.039



Zocken ist Jungssache... oder doch nicht? ittendri ef\Nl e

Was glauben Sie, fasziniert Spielende an den Games?
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Frage an Kinder, Jugendliche und Erwachsene:
Warum spielst du gerne Computer- oder Videospiele?

o weil es Spald macht

o weil ich dabei oft gewinne

o UM mich mit anderen zu messen

« man kann da alles machen und jeder sein

o interessante Themen, z.B. FulRball, Formell, Fantasy

« Mit Freunden spielen macht am meisten Spal3
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Interaktives Erlebnis
Kein einfaches ,Sehen® sondern
aktives ,Spielen”

Unterhaltung durch ,Selbst-
wirksamkeitserleben” (Klimmt)

Flow-Erlebnis
Tatigkeits- und Schaffens-rausch
(Csikszentmihalyi)

Anforderungen und Kapazitaten sind im
Gleichgewicht

Erfolgs-Erlebnis
Motivation durch den Wunsch,
Erfolg zu haben (Fritz)

Eigenstandige Wahl von Inhalt und
Schwierigkeit

Soziales Erlebnis

Spielen in Gruppe: Multiplayer, LAN-
Partys, Onlinespiele

Zugehorigkeit zu den Peer-Groups:
Clan, Gilde
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Faszinierende Elemente in Computerspielen

* Riuckzug: Spielen ermoglicht auch, sich zurtck zu ziehen und sich innerhalb
der Familie ,,Spielraum® und Abgrenzung zu erschaffen

 Spiele vertreiben Langeweile: Sie sind spannend und die Kommunikation mit
anderen ist unterhaltsam

* Personlichkeit: Das Ausleben von Tagtraumen und Fantasien unterstiutzt die
Suche nach der eigenen ldentitat

* Selbstwirksamkeit: Konsequenzen der eigenen Aktionen sind direkt
beobachtbar und man erlebt das eigene Handeln als wirkungsvoll. Die
Spielenden haben die Kontrolle und damit Macht und Herrschaft.



Warum ist das eigentlich so toll? jitendri efw T

Wo liegen lhrer Meinung nach die
grofSten Streitthemen?
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Gewalt in Computerspielen:
 Medien alleine sind nie Ursache einer Gewalttat
* Die Risiko-Faktor-Hypothese geht davon aus, dass viele einzelne Faktoren

den Menschen beeinflussen
 Wirsind also immer in einer Wechselwirkung zwischen unserer Umwelt und

den konsumierten Medien

Umwelt (<) Person (=) Maedien
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Gewalt in Computerspielen:

Welche Inhalte sind besonders gefahrlich?

 Darstellung von Gewalt als gerechtfertigt

 Gewaltaustubung durch attraktive, identifikationstrachtige Protagonisten
 Belohnung bzw. fehlende Bestrafung violenten Verhaltens
 Ausblendung negativer Folgen flr das Opfer

Quelle: Kunczik/Zipfel, Kurzbericht (2010, S.9)



Y (’\.’
i, SCHULE e fVVl sl medien €3 bildung.com
QI ttendrin e Evsmgelchen Kichen

Exzessive Nutzung von Computerspielen:

Ein Medium in einer Lebensphase sehr stark zu nutzen,

kann ganz normal sein.
 Neuartigkeit des Mediums, z.B. neue Konsole, neuer Spieltypus
e Besondere Lebensumstande

 Besondere Geflihlslagen

Auch positive Aspekte sind bei langer Computerspielnutzung (Ausdauer,
Verantwortungsbewusstsein) zu berulcksichtigen.



Exzessive Nutzung von Computerspielen:

Merkmale einer Sucht nach Sabine Griisser-Sinopoli:

* Kontrollverlust: Zeitliche Begrenzungen des Spielens konnen nicht mehr kontrolliert
werden

* Entzugserscheinungen wie Nervositat, Unruhe, Gereiztheit oder Zittern und
Schwitzen

* Regulation von negativen Geflihlszustanden: Verdrangung negativer Gefuhle wie
Frustration oder Probleme

* Toleranzentwicklung: Verhalten wird durch haufigere und immer langere Spielzeiten
oder extremere Spielinhalte gesteigert
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Exzessive Nutzung von Computerspielen:

Merkmale einer Sucht nach Sabine Griisser-Sinopoli:

* Einengung des Verhaltensmuster: Standige gedankliche Beschaftigung mit einem
Spiel, standiges Verlangen zu spielen, alltagliches Verhalten wird auf das Spiel

abgestimmt
* Riickfall: Versuche, das Spielen aufzugeben oder einzuschranken scheitern

* Schadliche Konsequenzen und soziale Folgen: Isolation durch Vernachlassigungen
von Schule, Beruf und Freunden

Mindestens 5 Kriterien gleichzeitig iber 12 Monate hinweg!
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Exzessive Nutzung von Computerspielen:

Gesellschaftliche begiinstigende Faktoren:

* Individualisierung und Enttraditionalisierung der Gesellschaft
e Zukunftsangste

* Arbeitslosigkeit

e Keine Herausforderungen im Leben / Schule / Beruf

* Massiver Erfolgsdruck, sich darzustellen

* Keine Selbstwirksamkeitserfahrungen im Alltag

* Allgegenwartige Gewalt im Alltag



Quelle: Pixabay
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Keine
Herausforderungen
Perspektivlosigkeit _
Psychische
Erkrankungen

Soziale
Schwierigkeiten

Mobbing?

Fehlende "g"’

Anerkennung Familiare Probleme

Gesellschaft

medien €3 bildung.com
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* Gegrundet Juni 2011
e Ubernommen von Amazon August 2014 fir ~ 1 Mrd. $
e Seit September 2016 Twitch Prime flir Amazon Prime Kunden



Alter! Und dann hab ich Monte auf Twitch
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geschaut und Digga, war das geil!

© & hitpsy//twitchtracker.com

1,210,875

viewers online

39,347

streams online

1,815

unique games online

ACTIVE BROADCASTERS LIVE VIEWERS AND CHANNELS FOR THE LAST 24 HOURS
June 2019 3,396,947 ® vViewers @ Channels
2400k 75k
July 2019 3,355,426
1600k 50k
August 2019 3,188,759
September 2019 2,942,889 800k I I I I I I I I I I I I 25k
October 2019 2,973,666 ° = j £ = I E I 3 0
15:00 18:00 21:00 12. Nov 03:00 06:00 09:00 12:00
1.24M™ 45.2K 27.6™
avg. viewers avg. live channels viewers per stream
last 30days last 30days last 30days
TOP STREAMS OF THE WEEK PEAKVIEWERS  TOP LIVE CHANNELS TS VTG
riotgames 637,369 Dota2RuHub 35,303
PRESHOW | Finals | 2019 World Championship | G2 224,379 in average Russian Partner 2.9% of live [ viewers

232,608

153,401 inaverage

33,564
2.8% of live [J viewers

Faker

Korean Partner
e CohhCarnage

English Partner

c, lvpes
57 [ESP] LEAGUE OF LEGENDS - MUNDIAL 2019 - GRAN

\ ogaminglol
WORLDS 2019 - G2 vs SKT - DEMI FINALE - BO5

204,222

32,154 in average

20,015

1.7% of live D viewers

summonersinnlive

105,574 [~ =8¢ 12,884
THE MAIN - WORLDS FINALE live aus Berlin [GER] 35,581 in average (“1) Korean Partner 1.1% of live [ viewers
thegrefg 103,710 , / ’ Myth 11,229
iGANADORES DEL SORTEO MAS GRANDE DE MI P** 74,203 in average English Partner 0.9% of live @ viewers

shongxbong
21 _5 (CAVS SAWATAT ) | #WeArePOWER

easportsfifa
FUT Champions Cup Stage | Championship Sunday |

94,869

76.052 in average

ZZ8HE

Chinese Partner

Thijs
English Partner

88,995

61,067 inaverage

9,829

0.8% of live 2 viewers

9,789

0.8% of live [J viewers



Entdecken Du folgst Durchsuchen Games

KANALE, DENEN DU FOLGST <l

P4wnyhof
PLAYERUNKNOWN'S

Syrenia
World of Warcraft

MHeyhoe91
Call of Duty: Modern _

Snowmixy
World of Warcraft

% Van_Hinten88
Just Chatting

ﬁ exsy

Business6
World of Warships
PrivatePinguin
World of Warships

Grumbul
7 Days to Die

\ Salista_Belladonna
Just Chatting

MeLoOniE
Apex Legends

Chaosschaukel

Planet Zoo

Empfohlene Live-Kanile

Miss_Rage

Planet Zoo

FGsquared

Planet Zoo

elfeba
Worid of Warcraft

MissSnappy
Planet Zoo

NorthernPCGamer

iRacing.com

ChariseH
Code Vein

Sayu_Ness

Warframe

Quincy1874
Red Dead Redemptio.

Lady_666
theHunter: Call of the _

CohhCarnage

Q Suchen & Freunde hinzuf.

F”:
’4852uschauer €r) 7

@

o o o <. —

Olla! Wir gehen in den Zoo :D / linsta

Mehr anzeigen v

AWBRLDD

{ WARCRAFT,

( Syrenia

World of Warcraft
1426 Zuschauer

Deutsch

Mit Zuschauern zusammen spielen
Syrenia ist eure Anlaufstelle flr
Entertainment, Spafl und jede
Menge Content! Tolle Events,

Giveaways und Vorstellung von
allerhand Spielen!

e

222 Zuschauer

4 Calm Commentary + Cozy Chat ..
KRX_

Planet Zoo

Englisch Casusl Playthrough
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Fort- und Weiterbildungsinstitut
der Evangelischen Kirchen

I Erzichungswissenschaftliches
n Rheinland-Plalx
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795 Zuschauer :I
@ Man's Back and Gonna RP

T

TALK SHOWS
&
PODCASTS

medien €3 bildung.com
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B  Entdecken Dufolgst  Durchsuchen  Games Suchen v 0O 4 Bitskeufen @

KANALE, DENEN DU FOLGST «l p ?1 Van_Hinten88 tartseite Videos Clips Ereignisse  Follower 0 - STREAM-CHAT Rt

wnyho! , : ARTIL > ) e e B o~ .
}Pdh ?.»:'r.‘ WN'S SRt L e TN ARSAEE TR | ﬁﬂw 0 pascel_g3
$ A 0 o SRS O i % B ise 4

Syrenia ‘ L7 . . N < . . . >

MHeyhoe91 X DA A [ =T e AT Ry S SRS (FL | [ & van_hinten1988: folgt mir auf insta um auf

§ Duty: )

Snmvmnxy

Van Hnte088

und die ist per bluetooth verbunden ??

und damit kannst Gber das handy streamen oder wie
27

- die hero 7 black kann
streamen
ja das mal fett
guckst am besten mal im

T~ 159 Fir die Gopro gibts so ein
flexdbles dreibein, das ist gummiert und kann man um
Rohre oder so herum machen.

B & van_hinten1988: mein Epic Creator Code:
BEHINDSS

- 0 lang dein traktortiirhalter
== nicht wieder die cam angreifen oder du driiber fhrst
‘michen seidig glinzend €450

@ROYALCOILZ huhu... Auch ein
Landmensch ? @ DuBaver 8§ &
Tagebuch eines Landwirt
hahahahaha xD xD

Kategorie: Just Chatting
< Doutsch WL Eine Nachricht senden
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Toxisches Verhalten in Game-Communities:

Studie: Free to play? Hate, Harassment and Positive Social Experiences in Online Games

e Beauftragt durch ADL (Anti-Defamation League)
* Online-Befragung in den USA, Juli 2019
e 1045 Befragte im Alter von 18-45 Jahren

Link: https://www.adl.org/media/13139/download



https://www.adl.org/media/13139/download
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Experiences of harassment (type):

Harassed at all 74%

Called offensive names 67%

Targeted by
trolling / griefing

3
av

Personally embarrassed 50%

Severely Harassed 65%

50%

Discriminated against

Sustained harassment

47%

rrysicay orsencs | Y
snes . | Y -

Link: https://www.adl.orqg/media/13139/download
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Experiences of harassment (game):

Dota 2

Counter-Strike:
Global Offensive

Overwatch

PlayerUnknown'’s
Battlegrounds

League of Legends
Starcraft IT

World of Warcraft

Grand Theft Auto
(GTA)

Fortnite
Madden NFL
Rocket League
Apex Legends
NBA 2k
Hearthstone

Minecraft

79%

75%

-
*

75%

75%

~
N
£

 §

N
£

70%

70%

67%

66%

64%

63%

57%

51%

Link: https://www.adl.orqg/media/13139/download
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Erziehungswissemschaltiiches
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Controversial topics in Online Games:

White supremacy 23%

The truth about 9/11 13%

The Holocaust is
greatly exaggerated

v I
&

Gamergate was right 8%

The importance and -8%
benefits of ISIS
Vaccinations

el L

Link: https://www.adl.org/media/13139/download
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Reactions to Harassment:

Manage who
I play with

Quit playing
certain games

Change how
I play

Avoid certain
games

Has not affected
my experience/
none of the above

19%

23%

hes
nstitut

27%

27%

medien €3 bildung.com

38%
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Figure 13. Screenshot
of Anti-Semitic
Harassment in Fortnite.
Fortnite 1s a battle-
royale style shooter,
where players are air-
dropped onto an island
and compete to be the
last person standing.
Fortnite allows players
to build structures.

Link: https://www.adl.orqg/media/13139/download
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Positive experiences:

Any 88%

Made friends 51%

Helped other players 50%

Discovered new

)
interests 32%

Felt that I belonged

: 30%
to a community

Learned about

: : : 28%
interesting topics

Learned abhout
myself

o
s®

2

Found a partner 13%

Found a mentor 8

o°

Link: https://www.adl.orqg/media/13139/download

World of Warcraft
Minecraft
NBA 2K

Overwatch

Counter-Strike:
Global Offensive

Fortnite
Madden NFL
Apex Legends

Dota 2

Grand Theft Auto
(GTA)

Hearthstone
League of Legends

Rocket League

PlayerUnknown's
Battlegrounds

Starcraft II

—\
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59%

55%

51%

49%

48%

47%

46%

45%

42%

42%

41%

37%

37%

32%

31%


https://www.adl.org/media/13139/download
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SPIELEND
LERNEN

Methodenheft A4, 36 Seiten
Praic: N NN £

Vln den Warenkorb

Spielend lernen - 17 innovative Games-Konzepte fiir Schule und
Jugendbildung

Die 36-seitige Broschiire enthalt eine Einleitung zum Thema "Spielend lernen - mit Spielen
lernen - Uber Spiele lernen", 17 Methodenbeschreibungen fir die schulische und
auBerschulische Praxis von "Learning Apps" iber "Digital Outdoor Games" und

"Gamesentwicklung mit Scratch" bis zu "check the games". Weiterflihrende Links und
Empfehlungen schlieBen das Heft ab.

Link: https://medienundbildung.com/uploads/tx ttproducts/datasheet/Spielend-lernen19 web72.pdf



https://medienundbildung.com/uploads/tx_ttproducts/datasheet/Spielend-lernen19_web72.pdf
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iPad @ 10:16 $35%m )
< an & digitale-spielewelten.de ¢ M +
E-Mail - zils@medienundbildung.com (%] Digitale-Spielewelten.de

Digitale
Spielewelten

Herzlich Willkommen auf Digitale-Spielewelten.de

Digitale-Spielewelten.de ist eine ,Online-Kompetenzplattform flir Medienpadagogik in der digitalen Spielekultur. Als
Informations-, Prasentations- und Vernetzungsplattform bildet sie die vielfaltigen Aktivititen und Netzwerke im Bereich der
digitalen Spielekultur ab.

R —

Link: https://digitale-spielewelten.de/
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Erzichungswissenschaftliches
Fort: und Weilterbildungsinstitut
der Evangelischen Kirchen

in Rheinland-Plalx

medien €3 bildung.com


https://digitale-spielewelten.de/
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Fiir Schulklassen und Jugendgruppen

Code Breakers mobile

CODE BREAKERS mobile ist ein
Escape-Game-Konzept fur Schulen
und Bildungseinrichtungen.

Link: https://medienundbildung.com/projekte/maker-labor/code-breakers/



https://medienundbildung.com/projekte/maker-labor/code-breakers/

N
-

= o
R efwi ===
Vielen Dank fuir die Aufmerksamkeit!

Daniel Zils
zils@medienundbildung.com

SCHULE mittendrin

www.efwi.de/veranstaltungen/schule-
mittendrin




