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Datenquelle: MIKE-Studie 2021
Bildquelle: Laurent Dussimon@Flickr
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Alles, was es schon gibt, wenn du auf die Welt
kommst, ist normal und Ublich und gehort zum
selbstverstandlichen Funktionieren der Welt dazu.

Alles, was zwischen deinem 15. und 35. Lebensjahr
erfunden wird, ist neu und aufregend und
revolutionar und kann dir zu einer beruflichen
Laufbahn verhelfen.

Alles, was nach deinem 35. Geburtstag erfunden
wird, richtet sich gegen die naturliche Ordnung der

Dinge.

Douglas Adams

08.03.24

Bild: Brian Griffin
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Datenquelle: JAMES-Studien 2010-2022
Bild: https://www.childrenandscreens.com
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Abbildung 31: Beliebteste Apps

Datenquelle: MIKE-Studie 2021
Bild: imedias
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Abbildung 35: Beliebteste YouTube-Kanale in der Deutschschweiz (nur 4.-6. Klasse)

Datenquelle: MIKE-Studie 2019

Bilder: Bibis Beauty Palace@Instagram,
Paluten@YouTube
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Trends Influencer*innen,
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Abbildung 34: Beliebteste TikTok-Kandle (nur 4.-6. Klasse)

Datenquelle: MIKE-Studie 2021
Bildquelle: antonbe auf Pixabay
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FaCtS & Figures rund um Gam es ( L : ;
in der Schweiz A

» Gamen gehort zum Alltag von Kindern in der Schweiz:
Platz 4 der Freizeitaktivitaten mit Medien

* 77% Jungen und 51% Madchen gamen im Kindesalter
mindestens einmal pro Woche, mehr als ein Drittel der
Jungen jeden Tag. Im Jugendalter: 65% der Jungen und
19% der Madchen taglich oder mehrmals pro Woche

» Gut die Halfte der Haushalte mit Kindern verfugt uber
mindestens eine Spielkonsole. Ein eigenes Handy
bekommen die meisten Kinder zwischen 10 und 14
Jahren.

« 72% der Eltern gamen nie oder fast nie

« Jungen berichten weniger gern tuber ihre Online-
Erlebnisse als Madchen

Datenquellen: MIKE-Studie 2021, JAMES-Studie 2022, EU Kids Online Schweiz
Bild: Ruben Mishchuk @ Unsplash
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Abbildung 32: Beliebteste Games

Datenquelle: MIKE-Studie 2021
Bild: https://mario.fandom.com/de/wiki/Mario
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Abbildung 7: Beliebteste Freizeitaktivitaten

Datenquelle: MIKE-Studie 2021
Bildquelle: Wellspring Community School@Flickr
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Datenquelle: JAMES-Studien 2012-2022
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Datenquelle: Bundesamt fiir Statistik 2023
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Games und Geld

Weltweite Einklnfte Spielindustrie im 2020: 180 Mrd.
US$. Massiver Wachstumsschub durch Corona.

Prognostizierte Einklinfte im 2023: tiber 300 Mrd. US$ :
In-App-Kaufe und virtuelle In-Game-Guter als R > = N
gewaltiger Markt. JAMES 2022: 11% der 12-/13- = -

Jahrigen in der Schweiz geben taglich oder mehrmals - . e —

pro Woche Geld fur Gameinhalte aus

Weitere Einkunfte durch Werbeunterbrechungen, In-
Game-Werbung, Product Placement

Aus Gameindustrie abgeleitete Markte: Streaming und
Let's Plays, Merchandising etc.

Bild: GTA online, https://www.pcgamesn.com
Datenquellen: www.game.de, www.theguardian.com, JAMES-Studie 2022
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GroBe Unterschiede zwischen Spiele-

Markt fir Spiele-Apps in Deutschland
Plattformen beim Konsumverhalten

wdchst 2022 um ein weiteres Prozent

Umsdatze mit App- und In-App-Kdufen sowie
Abo-GebUhren fur Apps in Deutschland

15% 15%
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fir Apps (ab
2021)

13

&  Mio.€ —

PCs und Laptops
1%<1%

In-App-Kéufe

Spielekonsolen

@ Game-Kéufe
- ® In-Game-/In-App-Kéufe
z @® Gaming-Online-Services
2018 2019 2020 2021 2022 —
1.506 1.843 2.275 2.779 2.813 Smurtphone/ Quelle: Berechnungen auf Basis des GFK Consumer Panels
. R Tablet e o s
Quelle: https://www.game.de
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Bild: Screenshot Brawl Stars
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Sexuelle Darstellungen,
Pornografie, Grooming

« Sexuelle Inhalte mit zunehmendem Alter haufiger:
13% der 9-/10-Jahrigen, 54% der 13-/14-Jahrigen
hatten schon Kontakt

« Madchen sind die Inhalte haufiger unangenehm

« Grooming: rund % hat schon sexuelle Nachrichten
erhalten, 1/5 wurde nach sexuellen Informationen
uber sich gefragt

« Stichwort «Datensparsamkeit»

Bild: Agustin Fest @ Flickr
Datenquelle: EU Kids Online Schweiz 2019
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J Zugehdrigkeitsgefiihl im
schulischen Umfeld und positive
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Schiiler*innen

Soziales Unterstiitzungsnetz

Unproblematische Konsumnormen
und Vorbilder in der Gesellschaft,
Ji, Yin, M. X. C., Zhang, A. Y., & Wong, D. unter Peers, in der Familie
F. K. (2022). Risk and protective factors of
Internet gaming disorder among Chinese
people: A meta-analysis. Australian & New
Zealand Journal of Psychiatry, 56(4),

332-346. https://doi.org/10.1177/0004867421102

Monitoring von Medieninhalten
und Medienzeit, z. B. durch Eltern

Laging, M. (2020). Soziale Arbeit in
der Suchthilfe : Grundlagen -

Konzepte — Methoden (2.,
aktualisierte Auflage). Verlag W.

Kohlhammer.

Miiller, K.W. (2016). Internetsucht: Wie man sie
erkennt und was man dagegen tun kann. Springer
Fachmedien Wiesbaden GmbH. https://doi.org/10.1007/978-3-658-16460-7

Rehbein, F. & MéBle, T. (2012). Risikofaktoren fiir
Computerspielabhangigkeit: wer ist gefadhrdet? Sucht, 58(6),
391-400. https://doi.org/10.1024/0939-5911.a000216

Bild: http://www.nzz.ch/nzzas/nzz-am-sonntag/
spieltheorie-das-hast-du-gut-gemacht-1d.130871
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«Der beste Schutz vor den
Risiken der digitalen Medien
ist die Starkung der eigenen
Kompetenzen im Umgang
mit Internet, Handy und
Computerspielen.»

Nationale Plattform «Jugend
und Medien»

Bild: Leo Rivas @ Unsplash
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Tipps fur den Umgang mit digitalen 4\

Medien in der Familie

* Interesse zeigen, im Gesprach bleiben

« Klare und verbindliche Regeln vereinbaren, z. B. zum Umgang mit
dem eigenen Handy

» Vorbildwirkung, medienfreie Zeiten und Orte, alternative
Freizeitangebote, gemeinsame positive Medienerlebnisse, selber
Medien nutzen

» Bei Bedarf Bildschirmzeiten vereinbaren: Kuchentimer flr jungere
Kinder, Mediengutscheine, Wochenzeitplanung fur altere Kinder
und Jugendliche

« Einhalten der Altersfreigaben bei Games und Internetangeboten

« Evtl. technische Losungen: Kinderschutz-Software,
Browserverlauf verfolgen, Popups blockieren

Bild: zVg
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Prévention Suisse de la Criminalité J
Prevenzione Svizzera della Criminalita

Informationen, Praventions- und s
Unterstutzungsangebote ‘

« Jugend und Medien: Aktuelle Informationen fur
Eltern, zugeschnitten auf die Situation in der
Schweiz: https://www.jugendundmedien.ch/

« Schweizerische Kriminalpravention: Rechtliche
Informationen zur Situation in der Schweiz, z. B.
Cybermobbing. A
https://www.skppsc.ch/de/themen/internet/

« Elternbildung Schweiz: https://www.elternbildung.ch/

 Schau hin! Greifen neue Trends schnell auf
(Deutschland): https://www.schau-hin.info/

Institut Weiterbildung und Beratung
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Bildquelle: Hannah Busing @ Unsplash
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Take Home Message

Kinder bleiben Kinder, auch in einer sich verandernden
Medienwelt.

Es gibt medienspezifische Risiken von digitalen Medien,
z. B. «Dark Patterns», gewalthaltige, sexuelle,

pornografische Inhalte, Diskriminierungen und
Cybermobbing

Begleitung und Starkung der Kinder sowie Aufbau von
Medienkompetenz als «Konigsweg»

Ihr Engagement lohnt sich!

Bild: Leo Rivas @ Unsplash
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