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Infocafe

wir geben Orientierung in virtuellen Welten

Die medienpddagogische Jugendeinrichtung in Neu-lsenburg
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OFFENER JUGENDTREFF KOOPERATION MIT SCHULEN
Internetclub

e Grundschule:
12-21 jahrige Computer AG
Juniorclub :

i weiterfihrende Schulen:
10-12 jahrige Interneteinfiihrungskurs

Internetsicherheitskurs
Projekttage im Juniorclub u.a.

- Sicher chatten Module:

- Sichere Passworter Facebook und Co.

- Werbung im Internet Legal, illegal, scheiRegal?

- Online Browser Games ~~ Cyberbullying
\, Mediensucht
MEDIENPROJEKTE Werbung im Internet

RUND UM Elternabende

COMPUTER UND INTERNET Lehrerfortbildungen

DIGITALE FOTOGRAFIE, SPIELETEST AG,
MEDIENSUCHTPRAVENTION,
DiGITAALI COMPUTER AG,
BERATUNG RUND UM MEDIEN
e > www.infocafe.org




JIM-STUDIE

Jugend, Information, (Multi-) Media




GeratebesitzJugendlicher2019 m pfs ﬁ:ﬂm:'-cr-r
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Handy/Smartphone ] =

Smartphone 93 27
Computer/Laptop

Fernsehgerdt

Laptop

TragbareSpielkonsole
FesteSpielkonsole

Radiogeradt

MP3-Player/iPod

Computer

Tablet-PC
DVD-Player/Festplattenrecorder
Fernsehgerdt mit Internetzugang
Wearable

E-Book-Reader

Streaming-Box

Digitaler Sprachassistent

Radiogerat mit Internetzugang
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Quelle: JIM 2018, JIM 2019, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten



Medienbeschaftigunginder Freizeit2019

-taglich/mehrmals pro Woche - W

Internet®

smartphonenutzen

Musik hdren

Online-Videos

Fernsehen®

Radio™®

DigitaleSpiele
Video-Streaming-Dienste
Bicher

Tablet

DVDs/Blurays/aufgez. Filme/Serien
Tageszeitung
Harspiele/-biicher
Zeitschriften/Magazine
Tageszeitung (online)
Zeitschriften/Magazine (online)

E-Books lesen

0 25 50 75 100
mMidchen mlungen

Quelle: JIM 2019, Angaben in Prozent; *egal liber welchen Verbreitungsweg, Basis: alle Befragten, n=1.200



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

Gesamt

Madchen

lungen

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

Haupt-/Realschule

Gymnasium

63

Medienpadsgogischer
Farschungswverbund
Sidwast

mpfs

12

12

mtiglich/mehrmals pro Woche

Eeinmal/Woche -einmal/14 Tage

61 12 17 10
58 12 14 15
67 10 10 13
60 12 14 14
0 25 50 75 100

meinmal/Monat -seltener Mnie

Quelle: JIM 2019, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200



Medienpadsgogischer

mpfs

Liebste Computer-, Konsolen-, Tablet- und Smartphonespiele 2019
-Rang 1 bis 3, bis zu dreiNennungen -

12-13Jahre 14-15 Jahre 16-17 Jahre 18-19Jahre
Rangl «Minecraft” 24% «Fortnite” 22% «FIFA®" 15% «FIFA"10%
Rang 2 «Fortnite” 23% «Minecraft” 20% «Fortnite” 10% «Grand Theft Auto” 9%
«Minecraft” 9%
Rang3 «FIFA" 17% «FIFA" 15% «Call of Duty" B% #Lall of Duty” B%
sLeagueoflegends” 8%
Haupt-/Realschule Gymnasium
Rangl «Fortnite” 17% «Minecraft” 14%
«FIFA" 14%
Rang 2 «Minecraft” 15% JFortnite” 13%
Rang 3 oFIFA" 14% «DieSims" 8%

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



Tatigkeitenwahrendder SchulschlieBung 11 fS N rormingararbund
-macheich mehr/wenigeralsvorder Corona-Krise - P odmast

Videos bei YouTubeschauen

Musik héren

Streaming Dienstenutzen, z.B. Netflix, Amazon, Disney+
Fernsehen

Spazierengehen

Lernen

Kochen/Backen

Computerspielealleinespielen

Lesen

ComputerspielemitFreundenspielen
Brett-/Kartenspielen mit Eltern/Geschwistern/Familie
Sport (nichtim Verein!)
Malen/Basteln/Handarbeiten, Handwerken/Bauen
Radiohdren

Computerspiele mit Eltern/Geschwister /Familie
Mediatheken der Fernsehsender nutzen
Horspielespielen

Puzzelnund Ratseln

Sich zu zweit mit einem Freund/Freundintreffen

0 25 50 75 100

Emehr Eweniger Emache ich nidht

Quelle: JIMplus 2020, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.002



Knapp jeder zweite Deutsche ist ein Gamer

Durchschnittliches
Alter
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Durchschnittsalter der deutschen Gamer steigt weiter

Nutzer von Computer- und Videospielen, die mindestens gelegentlich spielen

game

Verband der deutschen
Games-Branche

S0-5%
Jahre

HO—&F
Jahre

3I0-3%
Jahre

20-2%
Jahre

10-19
Jahre

Bis ¥
Jahre

2;? 2018 -

34,1
341 34,3 il
Mia. Mio.

2020

34,3
Mic.

www.game.de

en avf Grundiage des GFK Corsumer Panels



M3 Mis. €

125 Mio. €

1.049 Mio. €
353 Mo €

1.081 Mic. €

2.254 Mio_ €

1.949 Mio. €

2.354 Mio. €

26}8 2019
5.904 6.231
Mio. € Mio. €

Abonnements ‘«'3
Gebiihren fir o] Mio. €
Online-Dienste f d}' ﬂnﬂ
(—( 7
¥, 56
i Mia. €

In-Game-Kaufe

Hardware O O O

H i 2017 2018 2019

179 353 461
Mio. € Mio. € Mio. €

Clovd-Gaming-Dienste
wie PlayStation Mow,
Zoogle Stadia Pro

Umnsatz mit Gebilhren
fir Online-Dienste wis
Nintendo Switch
Onlime, Origin Access,
PlayStation Plus,
Uplay+, Xbox Garme
Pass, Xbox Live Gold

Abonnenten
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100

1975

Arcade

Strategy

1980

Adventure

Text Adventure

Shoot 'em Up

1985

Scrolling

1990

Platform

Fighting

1995

Real Time Strategy

2000

Action Adventure

2005

2010

Arcade

m Management

B Tower Defense
Best 'em Up

B Fighting

m Action RPG

B Flight Simulator

M Rhythm

B Adventure

= MMO

M Tactical RPG

W First Person Shooter
Action Adventure

W Scrolling

W Shooter

® RPG

M Platform

W Clzzzic Games
Maze

B Simulation

B Run-and-gun
Resl Time Stratesy

W Strategy

B Text Adventure
Shoot 'em Up

W Sports

W Action
Racing
Puzzle

B Educational
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44.7 % 233% 231 %
40.3 % 291 %

30 %

239%
207 % 21 % 212%

2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 201 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019

Freigegeben ohne Altersbeschrankung Freigegeben ab 6 Jahren [ Freigegeben ab 12 Jahren

I Freigegeben ab16 Jahren [l Keine Jugendfreigabe [l Keine Kennzeichnung



Medienwirkungsforschung

« Sind sehr unterschiedliche je nach Methode
und Interesse

* Wir wissen, dass wir nichts wissen

* Problem ,Gewaltbegriff*

 »Certain media do certain things with certain
people«

« Abbildende Verfahren — Hirnforschung

« Experimentelle Verfahren:
- Worter erganzen
- Situationen hervorrufen
- Assoziationen
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*

Bundasministerium
fiir Bildung
und Forschung
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JLJHUIZINGA
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Versuch einer Bestimmung des
Spielelements der Kultur
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Fragen?



[IEnde Teil 1

Bitte einen Charakter aus einem Videospiel aussuchen — mit dem Versuch das es nicht 20x der
selbe sein soll ;)

Bild auf dem eigenen Rechner haben oder URL zum Bild.

Wa.)

us The L Link - Link Foto (41631848)

stock de_fanpop.com

Open link in new tab
Open link in new window

Open link in incognito window

Send link to your devices 4

3 Company | Li Link | Zeldapedia | Fan Save link as...

zelda.fandom.com Copy link address

Open image in new tab
Save image as...
Copy image
Copy image %ddress

Search Googl€ for image

-—

Block element...

Google Keep Chrome Extension 4

Related images

Inspect Ctrl+Shift+]

| &

ngen. 2 Link - Zelda Wiki

k zelda.gamepedia com




Projektbeispiel
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Genderbogen

Sexualisiert

Asthetisch Anregend

Glaubwdirdig Realistisch
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Sexualisiert
100%
90%
80%
70%

60%
50%
40%
30%
20%

10%
0%

wviirdig

Lara Croft

Anregend
sexualisiert
100%
90%
BO%
10%
a0%
S0%
A0%
30%
20%
10%
0%

Asthetisch

“Realistisch

Glaubwiirdig

Lara Croft (2011)

Anregend

Realistisch

g




Genderbend & Genderswap |
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Genderbend & Genderswap ||

The Hawkeye Initiative

http://thehawkeyeinitiative.com/

http://artistmeli.tumblr.com/post/4895
3763822/s000-i-know-im-a-little-late-
to-the-party-with
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Genderbend & Genderswap Il
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Gender & Games
Genderbend & Genderswap Il
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JLJHUIZINGA

HOMO
LUDENS

Versuch einer Bestimmung des
Spielelements der Kultur




$ 25,519

Total Reads

3,288

DEN FASCHISTEN
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[IEnde Teil 2

" Eine pauschale Bewertung von digitalen Spielen ist aufgrund der
Vielfalt an Technik und Inhalten nicht angemessen*

15 Jahre JIM-Studie
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Stephan Scholzel

info@stschoelzel.de

@stschoelzel
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