Gamen - Zeitverschwendung
oder...!?

Wie sollen Erwachsene mit dem Phanomen
(in der Sozialen Arbeit) umgehen?

02. Februar 2024
Prasentation von Gamelnfo.Info

gameinfo



Liebste Freizeitbeschaftigung alleine

Netfllx schauen

F||me schauen Kochen!Backen
= Soziale Medien nutzen

Am Hal'ldy sein Spazleren gehen

Mit TlerenIHaustleren heschaftlgen Tanzen ESSE" -
Hausaufgaben machen/Le Instrument spielen
i Spieler'l m nFitnesstraining )
ShigpinEinkinten Entspannen/Chillen

Velofahren/Biken

Serien schauen Fussball
Musik machens o rt #‘é"_nsehe; ube schauen

Im Haushalt/Garten/auf dem Hof helfen

Schlafen Lesen

Zeichnen/Malen

Raus gehen/Draussen sein

Sich mit Fahrzeugen beschiftigen

(JAMES 2022, 12-19 Jahrige)



Liebste Freizeitbeschaftigung gemeinsam

Auf Partys/Feste gehen

Ins Restaurant/Essen gehen
Schwimmen gehen

Gemeinsam eSSeN Fime schaven

Shoppen/Einkaufen

Etwias unternehimen BaSkEthall

Chillen/Entspannen G Alkehel trinken Trinken
Ins Kino gehen a m e nln den Ausgang gehen

Gesprache fihren
Spielen s p o rt - hahﬁ.e_..fam it

Fussball-~""

Nach draussen gehen
Spazieren gehen

Sich mit Fahrzeugen beschaftigen

(JAMES 2022, 12-19 Jahrige)



Nutzung Games

Digitale Spiele: Nutzungsfrequenz 2023
- Computer-, Konsolen-, Tablet- und Smartphonespiele (netto) -

Gesamt

Mddchen

lungen

12-13 Jahre
14-15 lahre
16-17 Jahre

18-19 Jahre

Haupt-/Realschule

Gymnasium 17

25 50 75

m taglich/mehrmals pro Woche m einmal/Woche - einmal/14 Tage = einmal/Monat - seltener

Quelle: JIM 2022, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200



Spielen im Allgemeinen

* Das Durchschnittsalter der Spielenden liegt bei 35 Jahren.
* 47% davon Frauen. % ist Uso. (BIU 2016 - D)

GAMES SIND KEIN KINDERSPIELZEUG!
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Spielen im Allgemeinen -
Faszination & Motivation

Spass & Unterhaltung - Vergntigen, Ausgleich, Stressabbau

Handlungen und Rollen — Ausprobieren, Raumaneignung,
Identitatsbildung (=entwicklungspsychologische Aufgaben
Jugendlicher), Simulationen, Geschiitzter Rahmen

Social networking - Zugehdorigkeit

Interaktivitat - vs. Buch/Film

Wettkampf, Herausforderungen, Kick

Belohnungen und Mechanismen seitens Spieldesign




Kompetenzen

die beim Gamen geférdert werden (kénnen)

Reaktionsfahigkeit

DurChhaIteWi"en Hand-Auge-Koordination

Freundschaften ..
plomatie @ reatIVItat

Online Verhalten [ 1 J ® Di
Farben unc! antraste besser wahrnehmen
[eamfahigkeit, senesmimn
Historisches und Politisches Wissen

Problemlésung

Strategisches Denken ~Selbstbewusstsein

venschenkenninis Kommunikationsfahigkeiten
Umgang mit PC Wirtschaftsyerstéandnis

raumliches Vorstellungsvermogen Toleranz
Umgang mit Sieg und Niederlage
Englisch Iernen Fingerfertigkeiten

Grafik: Staudenmann, Hippi, Betschart, 2012




AFTERMOVIE
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2022 Global Games Market

Per Segment

Browser PC Games

$2.3Bn

-16.7% YoY

Console Games

$51.8Bn
1% 2022 Total
-4.2% Yo $184.4Bn

-4.3%
YoY

Dowloaded/Boxed
PC Games

$38.2Bn

+1.8% YoY

Mobile Games

$92.2Bn

-6.4% YoY
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Gameindustrie
,,Game vs. Film*

Titel Produktion |Einnahmen
(bis 2018)

Avatar (2009) 425 Mio$ |2.7Mia$

Pirates of the Caribbean 4 (2011) |410 Mio $ 1.1 Mia $

10
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