


ﬁfism&uﬁﬂg - Aktuelle Zahlen

KIM-Studien

Medienausstattung im Haushalt 2018
- Auswahl, Angaben der Haupterzieher -

Fernsehgerdt

Internetzugang
Handy/Smartphone

Smartphone

Radio

Computer/Laptop
Spielkonsolenetto
DVD-/BluRay-Player/Video-/Festplattenrekorder
CD-Player

Digitalkamera

Tablet

Fernsehgerat mitInternetzugang
Kassettenrekorder
Streaming-Dienst
Pay-TVAbonnement
Kindercomputer

Streaming-Box oder-Stick

DigitalerSprachassistent

0 25 50 75 100

Quelle: KIM 2018, Angaben in Prozent, Basis: alle Haupterzieher, n=1.231




GamePad . Aktuelle Zahlen

Professional Edutainment

Geratebesitz der Kinder 2018
- Angaben der Haupterzieher -

Handy/Smartphone
Spielkonsolenetio
CD-Player
Smartphone
Fermnsehgerat
TragbareSpielkonsole
FesteSpielkonsole
Radio
Computer/Laptop
Kassettenrekorder
Internetzugang
Kindercomputer
Handy (kein Smartphone)

Laptop

0 25 50 75 100

mMadchen »Jungen

Quelle: KIM 2018, Angaben in Prozent, Basis: alle Haupterzieher, n=1.231




&iﬂ]&ﬂﬂﬂ - Aktuelle Zahlen

Liebste Freizeitaktivitdten 2018

- bis zu drei Nennungen -

Freundetreffen
DrauRenspielen
Fernsehen®
Sporttreiben
DigitaleSpiele
Familie/Eltern
Drinnenspielen
Handy/Smartphone nutzen
MitTierbeschaftigen
Internet nutzen®
Malen/Zeichnen/Basteln
Computer (offline)
Buch lesen

Jugendgruppe

Musik hiren

m Mddchen Jungen

Quelle: KIM 2018, Angaben in Prozent, Nennungen ab 5 Prozent, *egal iiber welchen Verbreitungsweg, Basis: alle Kinder, n=1.231




&iﬂ?&uﬁﬁmﬂ - Aktuelle Zahlen

Nutzung Computer-/Konsolen-/0Online-/Tablet-/Smartphonespiele 2018

12-13Jahre 30 43 -
0 25 50 75 100
mjedenffast jeden Tag  mein-/mehrmals pro Woche seltener mnle

Quelle: KIM 2018, Angaben in Prozent, Basis: alle Kinder, n=1.231




&Qsm&mﬂ - Aktuelle Zahlen

Liebste Computer-/Konsolen-/0Online-/Tablet-/Smartphonespiele 2018

- bis zu drei Nennungen -
FIFA

DieSims

Minecraft

Pokemon

SuperMario

Mariokart

gy

=

10 20 30 40 50

mGesamt mMddchen lungen

Quelle: KIM 2018, Angaben in Prozent, Nennungen ab 5 Prozent, Basis: Nutzer digitaler Spiele, n=889




. Aktuelle Zahlen
JIM-Studien

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

12-13Jahre 14-15Jahre 16-17 Jahre 18-19Jahre
Rang 1 «Fortnite® 27% «Fortnite® 28% JFortnite® 16% «FIFA" 17%
Rang 2 LMinecraft” 17% «FIFA" 14% <arand Theft Auto" 14% Larand Theft Auto" 12%
Rang 3 LFIFA"11% <Minecraft” 12% LFIFA" 10% LLall of Doty" 11%
leagueoflegends”11%
Haupt-/Realschule Gymnasium
Rangl Jortnite” 27% LFortnite” 14%
Rang 2 LFIFA" 15% +FIFA" 12%
Larand Theft Auto® 15%
Rang 3 JLall of Duty” 13% «Minecraft" 10%

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




&iﬂ?&uﬁﬁmﬂ - Aktuelle Zahlen

Spielst du auch mal Spiele, fiir die du zu jung bist (Alterskennzeichnung)?

Gesamt 36 52

Madchen

Jungen

6-7 Jahre
8-9Jahre

10-11)ahre

12-131anhre

0 25 50 75 100

mla W Nein Weil nicht/l.A.

Quelle: KIM 2018, Angaben in Prozent, Basis: Nutzer digitaler Spiele, denen Altersangaben schon aufgefallen sind, n=638




Q&ﬂ]&uﬂﬂﬂ - Computer- und Videospiele




Vi- va Co-lo-ni- a



&iﬂ]&ﬂﬂﬂ - Computer- und Videospiele

Welche Genres gibt es?

Actionspiele Strategiespiele Sport- und Kampfspiele
= Ego-Shooter = Echtzeitstrategie = Sportarten

= Jump ‘n Run - Aufbaustrategie - Beat-Em-Up

= etc. = etc. = etc.
Abenteuerspiele Simulationen Sonstige

= Action-Adventure = Flugsimulation = Ratselspiel

= Rollenspiel = Lebenssimulation = Gesellschaftsspiel

= etc. = etc. = efc.




GamePad

Professional Edutainment

Was fir Spielearten gibt es?

PC-Spiele Konsolenspiele

= Installierte Spiele = mobil
= Online-Spiele = fest

- Computer- und Videospiele

Spiele-Apps

=  Mobiltelefon
=  Tablet-PC




GamePad

Professional Edutainment

Was fir Spielearten gibt es?

PC-Spiele Konsolenspiele

= Installierte Spiele = mobil
= Online-Spiele = fest

- Computer- und Videospiele

Spiele-Apps

=  Mobiltelefon
=  Tablet-PC




- Computer- und Videospiele

... 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: Uber die Asthetische Erziehung des Menschen. 15. Brief. In: Simtliche Werke. Band 4, Stuttgart 1874, S. 593.




P(r-ifamePéid

- Computer- und Videospiele

ofessional Edutainment

Spielen als Urtrieb des Menschen

e Ausbildung von Identitat und Personlichkeit im Spiel
* Ausbildung von gesellschaftlichen Regeln und Normen

- Kinderspiel Gbernimmt wichtige Funktion im Erwachsenwerden

£ru + &

*Johan Huizinga (2009): Homo Ludens: Vom Ursprung der Kultur im Spiel. 24. Auflage. Rowohlt




Faszination Computer-/Videospiel

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?




ngamepad Faszination Computer-/Videospiel

essional Edutainment

Sechs zentrale Komponenten

¥ §00¢ @
.ﬁ@OS \J;/O %}
0

Realitatsflucht/

Rollenwechsel Gruppendruck Belohnung

- 7 sl

Anerkennung Herausforderung Wettbewerb




- Medienkompetenz

Papal!
Kann ich das Spiel
bitte haben!
Alle aus meiner

Klasse spielen
das!




- Medienkompetenz

Nach welchen Kategorien beurteilen?

= Ziel des Games/der App

= Funktionen

= |nhalte (,,padagogisch wertvoll)
= Bezahlmodglichkeiten

= Berechtigungen

= Altersfreigabe




Wo informieren?

= Beurteilung der Community

= Kommentare von Nutzerinnen
= Altersfreigabe

= Anzahl der Downloads

= Trailer etc. ansehen

= Andere Quellen aufsuchen
(bspw. Spieleratgeber NRW)

- Medienkompetenz




&Qﬁ]&ﬂﬁg - Medienkompetenz

Wo ist Klaus?




- Medienkompetenz

Wo ist Klaus?

Konsequenzen fur Sie
(Aufgaben fur die elterliche Medienerziehung)

Medien gemeinsam erleben
Medien gemeinsam reflektieren
Medien gemeinsam beurteilen




- Medienkompetenz

Empfohlene Bildschirmzeiten

0-3 Jahre: 5 Minuten

4-6 Jahre: 20 Minuten

7-10 Jahre: 30-45 Minuten taglich
10-13 Jahre: 60 Minuten taglich
14-17 Jahre: Individuelle Regelungen

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




PGfamlgtPamCIt - Medienkompetenz

USK

= freiwillige Selbstkontrolle der Computerspielewirtschaft
= Grundung 1940
= 40.000 Verfahren

o USK giatigizoms




Abschluss

Besuchen Sie doch unsere Website:

NWW.erlebe-gamepaed.de




