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Was sind Computer- und Videospiele?

• Computer- und Videospiele
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• 1. Die virtuelle Welt?

Actionspiele

Abenteuerspiele

Strategiespiele

Simulationen

Sport- und Kampfspiele

Sonstige
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• Computer- und Videospiele

Die virtuelle Welt

Welche Genres gibt es?

Actionspiele
▪ Ego-Shooter
▪ Jump ‘n Run
▪ etc.

Abenteuerspiele
▪ Action-Adventure
▪ Rollenspiel
▪ etc.

Strategiespiele
▪ Echtzeitstrategie
▪ Aufbaustrategie
▪ etc.

Simulationen
▪ Flugsimulation
▪ Lebenssimulation
▪ etc.

Sport- und Kampfspiele
▪ Sportarten
▪ Beat-Em-Up
▪ etc.

Sonstige
▪ Rätselspiel
▪ Gesellschaftsspiel
▪ etc.
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• Computer- und Videospiele

Die virtuelle Welt

Was für Spielearten gibt es?

PC-Spiele

▪ Installierte Spiele
▪ Online-Spiele

Konsolenspiele

▪ mobil
▪ fest

Spiele-Apps

▪ Mobiltelefon
▪ Tablet-PC
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• Computer- und Videospiele

Weshalb spielen Kinder- und Jugendliche?

„… der Mensch spielt nur, wo er in voller Bedeutung 
des Worts Mensch ist, und er ist nur da ganz Mensch, 

wo er spielt“

Friedrich v. Schiller: Über die Ästhetische Erziehung des Menschen. 15. Brief. In: Sämtliche Werke. Band 4, Stuttgart 1874, S. 593.
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• Computer- und Videospiele

Der Mensch als Homo Ludens*?

Spielen als Urtrieb des Menschen

• Ausbildung von Identität und Persönlichkeit im Spiel
• Ausbildung von gesellschaftlichen Regeln und Normen

→ Kinderspiel übernimmt wichtige Funktion im Erwachsenwerden

*Johan Huizinga (2009): Homo Ludens: Vom Ursprung der Kultur im Spiel. 24. Auflage. Rowohlt
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Faszination Computer-/Videospiel

Faszination verstehen

Schauen Sie sich die folgenden Spielsequenzen an!

▪ Worum geht es dort?

▪ Wie beliebt sind solche Spiele bei Kindern/Jugendlichen?

▪ Was macht die Faszination davon aus?
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Faszination Computer-/Videospiel

Faszination verstehen

Sechs zentrale Komponenten
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Games/Apps für Kinder?

• Medienkompetenz

Nach welchen Kategorien beurteilen?

Papa!

Kann ich das Spiel 

bitte haben! 

Alle aus meiner 

Klasse spielen 

das!
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Games/Apps für Kinder?

• Medienkompetenz

Nach welchen Kategorien beurteilen?

▪ Ziel des Games/der App

▪ Funktionen

▪ Inhalte („pädagogisch wertvoll“)

▪ Bezahlmöglichkeiten

▪ Berechtigungen

▪ Altersfreigabe
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Games/Apps für Kinder?

• Medienkompetenz

Wo informieren?

▪ Beurteilung der Community

▪ Kommentare von NutzerInnen

▪ Altersfreigabe

▪ Anzahl der Downloads

▪ Trailer etc. ansehen

▪ Andere Quellen aufsuchen 
(bspw. Spieleratgeber NRW)



26 von 28

Wie stärke ich Medienkompetenz?

Wo ist Klaus?

• Medienkompetenz
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Wie stärke ich Medienkompetenz?

Wo ist Klaus?

Konsequenzen für Sie
(Aufgaben für die elterliche Medienerziehung)

Medien gemeinsam erleben
Medien gemeinsam reflektieren
Medien gemeinsam beurteilen

• Medienkompetenz



28 von 28

Was ist Medienkompetenz?

Empfohlene Bildschirmzeiten

0-3 Jahre: 5 Minuten

4-6 Jahre: 20 Minuten

7-10 Jahre: 30-45 Minuten täglich

10-13 Jahre: 60 Minuten täglich

14-17 Jahre: Individuelle Regelungen

• Medienkompetenz

https://www.klicksafe.de/eltern/kinder-von-10-bis-16-jahren/nutzungszeiten-und-regeln/
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Was ist Medienkompetenz?

USK
▪ freiwillige Selbstkontrolle der Computerspielewirtschaft

▪ Gründung 1940

▪ 40.000 Verfahren

• Medienkompetenz
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Vielen Dank für Ihre Aufmerksamkeit!

Besuchen Sie doch unsere Website:

Abschluss


