Unterrichtsideen: Digitale Spielwelten
Information fiir die Lehrkraft

Digitale Spiele

In den spaten 1990er-Jahren standen digitale Spiele oft im Zentrum kontroverser
Diskussionen, bei denen vor allem Themen wie Suchtgefahr, soziale Isolation und Gewalt im
Vordergrund standen. Der kulturelle Wert von Videospielen war damals kaum Teil des
offentlichen Diskurses. Technologisch dominierte der PC mit Maus und Tastatur die
Spielewelt. Gameboy und die PlayStation hatten ihren Markteintritt in Deutschland in den
1990er Jahren. Die Xbox folgte kurz nach der Jahrtausendwende.

Mit den Jahren verbesserte sich die Grafikqualitat der Spiele stetig, was zu immer
realistischeren und lebendigeren Spielwelten fiihrte. Die Vernetzung liber das Internet
ermoglichte es Spielerinnen und Spielern, sich auch global zu verbinden und gemeinsam zu
spielen. Im Jahr 2008 wurden digitale Spiele schlieRlich offiziell vom Deutschen Kulturrat als
Kulturgut anerkannt.

Anfang der 2000er-Jahre zahlten Titel wie ,,Sim City“, ,Command and Conquer”, ,Solitar”,
»Moorhuhn“ und , Tomb Raider” zu den Favoriten. In der Mitte des Jahrzehnts traten Spiele
wie ,FIFA“, ,Die Sims“, ,,Grand Theft Auto (GTA)“ und ,Call of Duty” starker in den
Vordergrund, die auch heute noch bei Jugendlichen beliebt sind. Das Spektrum der
populdren Spiele erweiterte sich erheblich: ,,Counter Strike”, ,World of Warcraft“ und ,Need
for Speed” fanden vor allem bei Jungen Anklang, wahrend Spiele wie ,,Singstar” und , Wii
Sports“ insbesondere bei Madchen Begeisterung auslosten.

Liebste Computer-, Konsolen-, Tablet- und Smartphonespiele 2023
- Rang 1 bis 3, bis zu drei Nennungen -

12-13 Jahre 14-15 Jahre 16-17 Jahre 18-19 Jahre
Rang 1 ~Minecraft” ~Minecraft” ~Minecraft” oFIFA"
32% 22% 21% 14%
Rang 2 ~FIFA” #FIFA” ~FIFA” ~Minecraft”
18% 16% 13% 13%
Rang 3 JFortnite” LFortnite” JFortnite” »GTA - Grand Theft Auto”
15% 15% 10% 10%
Haupt-/Realschule = Gymnasium Madchen Jungen
Rang 1 ~Minecraft” LMinecraft” Rang 1 «Minecraft” ~Minecraft”
21% 23% 17 % 27 %
Rang 2 oFIFA" »FIFA" Rang 2 »Die Sims" +  Hay »FIFA”
15% 16% Day” jew. 10 % 24 %
Rang 3 LFortnite” LFortnite” Rang 3 ~Mario Kart"” HFortnite”
14% 11% 9% 17 %

Quelle: JIM 2023, Angaben in Prozent, Basis: Nutzer*innen von digitalen Spielen, n=1.107
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Wahrend digitale Spiele zunachst Gberwiegend von Jungen gespielt wurden, hat sich dies im
Laufe der Zeit verandert. Heute spielen auch Madchen vermehrt digitale Spiele, wenngleich
Jungen weiterhin intensiver spielen. Laut der JIM-Studie 2023 spielen lediglich acht Prozent
der Jugendlichen zwischen 12 und 19 Jahren nie digitale Spiele. 72 Prozent der Jugendlichen
geben an, regelmalig zu spielen, unabhangig davon, ob dies am Computer, an der Konsole,
auf dem Tablet oder Smartphone geschieht. Dieser Wert stellt einen leichten Riickgang im
Vergleich zum Vorjahr dar (2022: 76 %, 2021: 72 %, 2020: 68 %, 2019: 63 %). Wahrend der
Anteil der Jungen, die regelmaRig spielen, leicht um zwei Prozentpunkte gestiegen ist, ging
der Anteil bei den Madchen nach einem starken Anstieg im Vorjahr wieder um zwolf
Prozentpunkte zuriick. Jugendliche mit einem formal niedrigeren Bildungsniveau zahlen
haufiger zu den regelmaligen Spielern (77 %, Gymnasium: 67 %). Bei den Gymnasiasten
wurde ein Riickgang von zehn Prozentpunkten im Vergleich zum Vorjahr verzeichnet. (1)

Digitale Spiele: Nutzungsdauer 2023

Gesamt 15 45 24 8 8 92 Min./Tag
Midchen 61 Min./Tag
Jungen 8 119 Min./Tag

12-13 Jahre 81 Min./Tag
94 Min./Tag
92 Min./Tag

100 Min./Tag

14-15 Jahre

16-17 Jahre

18-19 Jahre

107 Min./Tag
75 Min./Tag

Haupt-/Realschule

Gymnasium

(=]

25 50 75 100
B bis unter 1/2 Stunde W 1/2 bis 2 Stunden ¥ 2 bis 4 Stunden u 4 Stunden und mehr W nie

Quelle: JIM 2023, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200

(1) Vgl. JIM-Studie 2023 (Jugend, Information, Medien). Herausgeber: Medienpadagogischer
Forschungsverbund Sidwest, Stuttgart

Game On — Digitale Spiele als Thema im Unterricht | 2



