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Digitale Spiele: Nutzungsfrequenz 2020

- Computer-, Konsolen-, Tablet- und Smartphonespiele (netto) -

Gesamt 68 13 12 8

Méadchen

Jungen

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

18-19 Jahre

Haupt-/Realschule

Gymnasium

0 25 50 75 100
m taglich/mehrmals pro Woche  meinmal/Woche - einmal/14 Tage m® einmal/Monat - seltener mnie

Quelle:JIM 2020, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200



TatigkeitenwahrendderSchulschlieBung
- (fast) taglich -

Musik hdren
VideosbeiYouTubeschauen
Streaming Dienste nutzen, z.B. Netflix, Amazon, Disney+

Fernsehen

Lernen
Computerspielealleinespielen

Computerspielemit Freunden spielen

Lesen

Spazierengehen

Radio horen

Sport (nichtim Verein!)

Kochen/Backen

Computerspiele mit Eltern/Geschwister/Familie
Mediatheken der Femnsehsender nutzen, z.B. Joyn, ARD Mediathek
Horspiele hdren

Malen/Basteln/Handarbeiten, Handwerken/Bauen
Brett-/Kartenspielen mit Eltern/Geschwistern/Familie
Sichzu zweit miteinem Freund/Freundintreffen

Puzzelnund Ratseln

0 25 50 75 100

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



Mehrheit hat mit 10 Jahren eigenes Smartphone

Welche der folgenden Gerate hast du personlich schon?
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3 Mrd. €

2,5 Mrd. €

2 Mrd. €

1,5 Mrd. ¢

1 Mrd. ¢

0,5 Mrd. €

2,4 Mrd. €

1,47 Mrd. €

2013

Umsatz hames und > pieikonsolien
in Deutschland *2013-2017

3,3 Mrd. €

LSS Netzwerk-Abogebiihren
29Mid.€ 29Mrd. € LR PlayStation Plus « Xbox Live Gold
Hybrid-Toys

Amiibo * Lego Dimensions * Skylanders
Online-Spiele-Abos
Mikrotransaktionen

Ingame-Kaufe

Hardware

Spielkonsolen « Handhelds * Peripherie

Videospiele (Kauf)
PC - Konsole * Handheld « Smartphone
Download und Datentréger

139 Hlo. €
477 Mio. €

774 Mio. € 747 Mio. €

1,26 Mrd. €

1,21 Mrd. €

1,18 Mrd. €

2014 2015 2016 2017

Philipp Dubberke | Dubberke@Spieleratgeber-NRW.de | Bielefeld



- Games-Umsaiz 2018

in Deutschland im Vergleich
3 Mrd. 5 5 Mrd. 6 Mrd.

Games (Software) 3,5 Mrd. €
Ingame-Kéufe Vit siter ! Wihrung 2 Mrd. €
Kauf-Software touneed """ 1 Mrd. €

- - . B. PlayStation Pl
Online-Dienste o cam pas 350 Mio. €

Abos z. B. World of Warcraft 125 Mio. €

Waas Hardware Hemeasy 0,9 Mrd. €
Film & TV T
Kam_Videos Blu-Ray * DVD - Download 1 Mrd €

Kino Kinokassenzote " (10,9 Mrd. €
Streaming on-Demany T o 14" | 86 Mrd. €
Leih-Videos 190 Mio. €

vesen RTL AL Modtonoruppe "

Musik e Konzerte 1,6 Mrd. €
Digital Download + Streaming 0’9 Mrd. €
Datentrager  ©0-ovo- Digital 0,7 Mrd. €

o GEMA Einnahmen 2018 1 Mrd €
Vorgleich .

Biicher Stationr | onilne
- mi

Splelalltomaten gmlalg;rﬁtm (2017)

1. Bundesliga (i

Spielwaren Gesamtmarkt 2018

Philipp Dubberke | Dubberke@Spieleratgeber-NRW.de | Bielefeld



Liebste Computer-, Konsolen-, Tablet- und Smartphonespiele 2020

- Rang 1 bis 3, bis zu drei Nennungen -

12-13 Jahre 14-15 Jahre 16-17 Jahre 18-19 Jahre
Rang1l ~Minecraft” ,Fortnite” ~Minecraft “ FIFA"
23% 22% 14% 13%
Rang2 ,Fortnite” »Minecraft” ,GTA - Grand Theft Auto” ,Call of Duty”
17% 19% 11% 12%
Rang3 AFIFA” JFIFA“ »Call of Duty” .GTA - Grand Theft Auto”
11% 14% 10% 11%

Haupt-/Realschule Gymnasium

Rang1l »Minecraft” »Minecraft”
20% 12%

Rang 2 ,Fortnite” LFIFA“
18% 11%

Rang3 ,FIFA” / ,GTA - Grand Theft Auto”  ,Fortnite”
12% 9%

Quelle: JIM 2020, Angaben in Prozent, Basis: Nutzer von Computer-, Konsolen-, Tablet-, Smartphonespielen, n=1.105



Spiele-Verkaufszahlen

Mehr als 1,5 Millionen Mal verkauft

NEU FIFA 21 (Electronic Arts / PS5 + PS4 + Xbox One + Xbox Series X + PC + Switch /
6.10.20)

FIFA 20 (Electronic Arts / PS4 + Xbox One + Switch + PC / 24.9.19)
FIFA 19 (Electronic Arts / PS4 + Xbox One + Switch + PC / 28.9.18)
Red Dead Redemption 2 (Rockstar Cames / P54 + Xbox One / 26.10.18)

Mehr als 1 Million Mal verkauft

Animal Crossing: New Horizons (Nintendo / Switch / 20.3.20)

Mehr als 500.000 Mal verkauft

Assassin’s Creed Odyssey (Ubisoft / PS4 + Xbox One + PC / 5.10.18)
Assassin's Creed Valhalla (Ubisoft / PS4 + PSS + Xbox One + Xbox Series X + PC /

10.11.20)

Call of Duty: Black Ops 4 (Activision / P54 + Xbox One + PC /12.10.18)

Call of Duty: Modern Warfare {(Activision / PS4 + Xbox One + PC / 23.8.19)
Cyberpunk 2077 (CD Projekt Red / PC + PS4 + Xbox One / 10.12.20)

Far Cry 5 (Ubisoft / PS4 + Xbox One + PC / 27.3.18)

(Giants Software / PS4 + Xbox One + PC / 19.11.18)
Marvel’s Spider-Man (Sony Interactive / PS4 / 7.9.18)

Super Mario Party (Nintendo / Switch / 5.10.18)

Super Smash Bros. Ultimate (Nintendo / Switch / 7.12.18)
Tha l ast of lle Part 2 (Sonv Interactive /PS4 /19 & 201%

Wirtschalt

Stand: 11. Februar 2021




INTERNATIONAL AGE RATING COALITION

Brawl| Stars

Supercell Action

&' USK ab & Jahren

Bietet In-App-Kaufe an

ZUSATZLICHE INFORMATIONEN

Aktualisiert
1. Oktober 2019

Aktuelle Version

21797

Interaktive Elemente

Mutzerinteraktion,
Onlinekaufe

Grolle
105M

Erforderliche Android-
Version

4.3 oder hdher

In-App-Produkte
2,29 £ bis 109,99 £ pro
Artike

Installationen

100.000.000+

Altersfreigabe

USK ab & Jahren
Abstrakie Gewalt
Weitere Informationen

Berechtigungen

Details ansehen

EI Zur Wunschliste hinzufiigen



https://www.youtube.com/watch?v=JNk_icb10lk

YouTube: Nutzung 2019
- taglich/ mehrmalsproWoche-

Musikvideos

LustigeQips

Fremdsprachige Videosansehen

Let's-play-Videos

Mmedy/lustige Videosvon YouTubern
Videosansehen,indenen YouTubervonihrem Alltag erzahlen
Foortvideos

Tutorials

Videosvon YouTubern ansehen, tiber aktuelle Nachrichten
Eklarvideosfir Schule/ Ausbildungansehen

Sndungen ausdem Fernsehen
Mode-/ Beauty-Videos

Videoszu Nachhaltigkeit/Umwelt/ Klimaansehen
Videosteilen/an Freunde schicken

Produkttests
Action Gam-Videos

EgeneVideoseinstellen

Quelle: JIM 2019, Angaben in Prozent, Basis: Befragte, die zumindest seltener YouTube nutzen, n=1.184
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Parasoziale Interaktion

[..] dass Rezipienten fiktive Personen [...] als reale Kommunikationspartner ansehen und so
behandeln. Glnter Anders hat 1956 in Die Antiquiertheit des Menschen erstmals in Deutschland
beschrieben, dass Zuschauer fiir Serienfiguren hakelten oder bei Geburtsfallen
Gluckwunschtelegramme schickten. Begtinstigt wird die parasoziale Interaktion durch die direkte
Ansprache der Medien Radio und Fernsehen und die kontinuierliche Wiederkehr der Personen im
Programm, die somit als Lebensbegleiter verstanden werden konnen. Dies hilft bei der
Exploration von neuen Rollen oder auch als Kommunikationssubstitut gegen Einsamkeit, kann in

pathologischen Fallen aber auch zu Realitatsverlusten fuhren.
http://filmlexikon.uni-kiel.de/



http://filmlexikon.uni-kiel.de/

So., 28.07.2019 13-)Jahriger aus dem Kreis Gutersloh landet im Finale der E-Sport-Veranstaltung auf dem 80. von 100 Platzen - mit
Video

Schuler aus OWL spielte bei »Fortnite«-WM in New
York um Millionen

Lion , Lyght" Krause
13 Jahre
Preisgeld 50.000S n g

D drucken 'X‘ versenden

Empfehlen

© WESTFALEN-BLATT

Vereinigte Zeitungsverlage GmbH

Alle Inhalte dieses Internetangebotes,
nsbesondere Texte, Fotografien und Grafiken,
sind urheberrechtlich geschitzt. Verwendung nur

gemaR der Nutzungsbedingungen.

tagesthemen @

Mo., 29.07.2019

Sonstige:

Amerikaner Bugha ist
Ntv. Der junge Profi-Gamer aus de utersio atte sic as »Fortnite«-WM-Finale que ert d i erster Einzel-

Chance auf drei Millionen Dollar Preisgeld. Foto: Y-Kollektiv/Sreenshot aus dem Video der ARD-Tagesthemen Weltmeister in Fortnite

Gitersloh/New York (WB/ret/LaRo). Bei der »Fortnite«-Weltmeisterschaft in New York

spielten Teenager und junge Erwachsene am Wochenende um Millionen US-Dollar

- - - - ) e rn | MEISTGELESEN
Preisgeld. Einer von ihnen war Lion Krause aus dem Kreis Giitersloh. Unter dem Namen
»Lyght« hatte sich der erst 13-Jihrige fiir das WM-Finale des Computerspiels qualifiziert.

Am Ende landete er auf dem 80. von 100 Plitzen. o DI

Koin/Paderborn:



Exzessives Spielen

Spiele machen Spal3, doch wann spielt
jemand zu viel?



5 der 9 Kriterien miissen seit 12 Monaten bestehen



ICD-11 6C51 -
"Gaming Disorder™

Unter dem Klassifikationscode 6C51 findet sich im ICD 11 eine "Gaming Disorder" als
Unterkategorie der "Stérungen aufgrund von Suchtverhaltens”. Deutsch kénnte man
vielleicht von "Computerspielstérung” oder umgangssprachlich von "Computerspielsucht”
sprechen. Die medizinische Beschreibung lautet, in deutscher Ubersetzung:

Die Computerspielstérung wird durch ein Muster anhaltenden oder wiederholten
Spielverhaltens ("digitale Spiele" oder "Videospiele") charakterisiert. Dies kann online (das
heiBt, Uber das Internet) oder offline geschehen und druckt sich aus durch: 1)
eingeschrankte Kontrolle Gber das Spielen (z.B. Beginn, Haufigkeit, Intensitat, Dauer,
Beenden, Kontext); 2) zunehmende Prioritat fir das Spielen in dem MaBe, dass es wichtiger
wird als andere Interessen im Leben und alltégliche Aktivitaten; und 3) Fortsetzung oder
Steigerung des Spielens trotz Auftretens negativer Konsequenzen.

Das Verhaltensmuster ist von hinreichender Ernsthaftigkeit, um zu signifikanter
Beeintrachtigung in persénlichen, familidaren, sozialen, schulischen, beruflichen oder
anderen wichtigen Gebieten des Funktionierens zu flihren. Das Muster des Spielverhaltens
kann durchgangig oder episodisch und wiederholt auftreten.

Damit eine Diagnose gestellt werden kann, liegen das Spielverhalten und die anderen
Eigenschaften normalerweise flr eine Dauer von mindestens zwélf Monaten vor. Die
erforderliche Dauer kann aber auch verkirzt werden, wenn alle diagnostischen
Anforderungen erflllt und die Symptome ernsthaft sind.



Alterskennzeichen




Gesetzliche Alterskennzeichen

- I Freigegeben ohne Altersbeschrankung gemaB § 14 JuSchG.
Spiele mit diesem Siegel sind aus der Sicht des Jugendschutzes fir Kinder jeden
Alters unbedenklich. Sie sind aber nicht zwangslaufig schon fur jingere Kinder
verstandlich oder gar komplex beherrschbar.
A
r - Freigegeben ab 6 Jahren gemaB § 14 JuSchG.
1™, Die Spiele wirken abstrakt-symbolisch, comicartig oder in anderer Weise
— unwirklich. Spielangebote versetzen den Spieler mdglicherweise in etwas
6 unheimliche Spielraume oder scheinen durch Aufgabenstellung oder
erasgatas Geschwindigkeit zu belastend fiur Kinder unter sechs Jahren.
A <

Freigegeben ab 12 Jahren gemaB § 14 JuSchG.

Kampfbetonte Grundmuster in der Lésung von Spielaufgaben. Zum Beispiel
setzen die Spielkonzepte auf Technikfaszination (historische Militéargeratschaft
oder Science-Fiction-Welt) oder auch auf die Motivation, tapfere Rollen in
komplexen Sagen und Mythenwelten zu spielen. Gewalt ist nicht in
alltagsrelevante Szenarien eingebunden.




Gesetzliche Alterskennzeichen

Freigegeben ab 16 Jahren gemaB § 14 JuSchG.

Rasante bewaffnete Action, mitunter gegen menschenahnliche Spielfiguren, sowie
Spielkonzepte, die fiktive oder historische kriegerische
Auseinandersetzungenatmospharisch nachvollziehen lassen. Die Inhalte lassen eine
bestimmte Reife des sozialen Urteilsvermdgens und die Fahigkeit zur kritischen
Reflektion der interaktiven Beteiligung am Spiel erforderlich erscheinen.

Keine Jugendfreigabe gemaB § 14 JuSchG.

In allen Spielelementen reine Erwachsenenprodukte. Der Titel darf nur an
Erwachsene abgegeben werden. Bei VerstoB drohen Ordnungsstrafen bis 50.000
Euro. Der Inhalt ist geeignet, die Entwicklung von Kindern und Jugendlichen zu einer
eigenverantwortlichen und gemeinschaftsfahigen Persdnlichkeit zu beeintrachtigen.
Voraussetzung fur die Kennzeichnung ist, dass §14JuSchG Abs.4 und §15 JuSchG
Abs.2 und 3 (»Jugendgefahrdung«) nicht erflllt sind.

Philipp Dubberke | Dubberke@Spieleratgeber-NRW.de | Bielefeld



