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Willkommen! Gaming!

Joachim Zahn, joachim.zahn@zischtig.ch

Erfahrene Grosseltern Erfahrene Grosseltern
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Was wir wissen

12

Wirtschaft

gc'hhgﬁame Beinahe taglich», sagt die 81-Jahrige

Videospiele als Zeitvertreid im Alter Dic Schwelz Ist eine Nation von Gamerinnen und Gamern.

Wie cine reprasentative Umfrage zelgt. nimm das digitale Spiclen gerade bei Giber 60-Fihrigen zu.

Was wir wissen ...
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... Wieé Ego-Shooter oder Thirt-Person-Shooter Geme einen ganz unerwarteten

positiven Effekt auf zentrale Aufmerksamkeitsfunktionen hat.

Bavelier, D. in ,Generation Bildschirm®, SRF, 18.09.2023




... wenn wir Menschen, die keine Gamer sind auf Computerspiele trainieren [...]
dann sehen wir, dass sie sich von vier auf fiinf Punkte steigern.

... selektive Aufmerksamkeit ist die Fahigkeit, sich durch Willenskraft zu
konzentrieren. Es ist eine kognitive Fahigkeit aus eigenem Antrieb kommend.

Bavelier, D. in ,Generation Bildschirm®, SRF, 18.09.2023 Bediou, B. in ,Generation Bildschirm®, SRF, 18.09.2023

SR  Ein tolles Flow-Erlebnis in einem gut verfiigharen Raum Warum die Kinder so fasziniert sind!

Positive Effekte fiir das Wohlbefinden:
Gaming hilft Millionen Deutschen
durch schwierige Zeiten
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Berlin, 10. Oktober 2025 - Computer- und Videospiele sind grandiose Unterhaltung und ;‘
verbinden Milliarden Menschen rund um den Globus. Dadurch helfen sie, das Wohlbefinden :’;
zu steigern und herausfordernde Zeiten mental besser zu bewdltigen. So bestatigen rund 7 E
von 10 Gamerinnen und Gamern in Deutschland (67 Prozent), dass Gaming ihnen einen @
gesunden Ausgleich zu Herausforderungen im Alitag bietet. Zudem gehdrt der Abbau von B
Stress fir mehr als die Halfte (56 Prozent) der Spielenden zu den wichtigsten Grinden, g

warum sie Games spielt. Das geht aus der internationalen Studie ,Power of Play” hervor,




Wir schauen uns an: Was wir wissen ...

Roblox
BrawlStars

Stumble Guys

Uber Twitch: Counterstrike

+ Uber Twitch: GTA

Und: https://www.youtube.com/watch?v=dp1ZShRrLGQ

... Genau wie bei Medikamenten sollte eine gewisse
Dosis nicht Uberschritten werden.

Gazzaley, A. in ,Generation Bildschirm", SRF, 18,09.2023

Was wir auch wissen ... Was wir auch wissen ...
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Eingeschrankes Wirtschaft

Selbstmanagement

Wie Gamehersteller Jungen das Geld

Stess i aus der Tasche ziehen wollen
Familiensystem Unstitene -Lsotosene Virtuclc Beuickisten i Videosp

Vermehrt auch in der Schweiz, wie eine akuelle Studic

Fehlende Zeit fiir soziale
Entwicklung

nverlelten Gamer dazu, In elne Kostenfalk: zu tappen
gt Auch Edern sind gefordert,

Vermindertes Kapital

Fehlende Zeit fir Bildung (nach Bourdieu)

Probleme
Emotionsregulation

Neurologische Nachteile

Maladaptive

Verhaltensweisen Schlechte Balance



https://www.youtube.com/watch?v=dp1ZShRrLGQ
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GRATWANDERUNG

ZISCHTIGC.CH

Entwicklungsaufgaben

»Medien werden aufgrund menschlicher Bedlrfnisse genutzt
und die Medienkompetenz ist eine zusatzliche
Entwicklungsaufgabe fir Kinder und Jugendliche.”

»Medien kénnen zur Umweltkontrolle (kognitive Bedurfnisse),
zur Stimmungskontrolle (affektive Bedirfnisse),
zur Zeitstrukturierung (habituelle Bedurfnisse)
und flr parasoziale Interaktion (soziale
Bedrfnisse) genutzt werden®. (2004)

Prof. Dr. Daniel Stss
Medienpsychologe

ZISCHTIGC.CH

Was man auch beachten kann ...
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Sozialintegrative Funktionen beriicksichtigen

ER KAWN N\Clﬂ' NITREDEV, EX DARF MICKT GAMED.




Emanzipation

Und nun? Was tun?

A

Gelingendes Gamen Auch andere Games spielen
ANERKENNEN: | KOMPENSATION | .
ABWECHSLUNG || S’HAT SUCHT- VS. PERTiﬂgk;c"E
POTENTIAL ERGANZUNG
ZUSAMMEN SELBST- MEIN
GAMEN AR REFLEXION BUDDY
ANDERS EHRLICH MIT OFFLINE
GAMEN MIR SELBST! HOBBYS
RISIKO- FREUNDE
BEWUSSTSEIN || ABMACHEN
Zahn, J. & Vetsch, Y. (2018)
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Auch andere Games spielen

ZISCHTIG.CH

Auch andere Games spielen

Auch andere Games spielen

ZISCHTIG.CH
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. Peacemaker
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E‘ CloudChasers

Link / Kiirzestbeschreibung

hitps://play.google.com/store/apps/details?

id= fi fadhl=
konigreich/id739773583

hitps://itunes.apple.com/us/app/peacemaker-israeli-
palestinian/id1019894712?mt=8

https://itunes.apple.com/ch/app/sea-hero-quest/
id1034383306?7mt=8

mt=

hitps://play.google.com/store/apps/details?
id=com.glitchers.catchhero&hi=de CH

hona/id10205834607mt=8




Erfahren ...
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Creative Ga #ing

... mit Spielen spielen!

Die Initiative Creative Gaming . V. veranstaltet regelmadig Forthildungen,

Warkshops, Vortrage, Schulprojebte, Ausstelingen sowie das jsheliche e
Unter dem Motto "Mit Sphelen spielent” fordert 140423
e beitiative einen alternativen und kinstherischen Urgang mit Games und
exditnet Jagendichen, Eltern, Lehriraften und Studierenden honkrete piacsd
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Auseinandersetzung mit dem Medum

Axtueties [0

Gemeinsame Auseinandersetzung
—y |

Gemeinsame Auseinandersetzung

ORAMA ANGEBOTE « MUSEUM v CAFE « EVENTS « ESCAPEROOM « VR NEWS OBERUNS « @ of® O€

GAMEORAMA

OFFNUNGSZEITEN STANDORT
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Die Anzahl der Besucher “innen pro Zeitfenster ist auf 40 begrenzt, ent-
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Zock oder Flop @

Der kurze Ruhm der Profi-Gamer

von Ulf Eberle und Katharina Gugel ‘

ZISCHTIG.CH

Zusammen gamen

Nintendo Switch geeignet

ZISCHTIG.CH
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Gelingendes Gamen

-

ANERKENNEN: || KOMPENSATION
ABWECHSLUNG || S’HAT SUCHT- VS.
| POTENTIAL ERGANZUNG
ZUSAMMEN SELBST-
GAMEN I REFLEXION
ANDERS EHRLICH MIT OFFLINE
GAMEN MIR SELBST! HOBBYS
RISIKO- FREUNDE
BEWUSSTSEIN ABMACHEN

PERSONLICHE
TRICKS

MEIN
BUDDY

Zahn, J. & Vetsch, Y. (2018)

ZISCHTIGC.CH

zischtig.ch, 2021

Kartenset Onli

Es geht um viel Geld

VIDEO GAME REVENUE'

1970-2022

PAE Moy

AusT
Gesehen auf reddit.com / r/pcmasterrace
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v y Lustig = Stress
g Gewthnlich ~ Komplikation
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Hilfen Hilfen

HAT! ERST ABMACHEN,
WAS DANACH KOMMT!




B Gelingendes Gamen

| [ ANERKENNEN: |

ABWECHSLUNG || S’HAT SUCHT-

| POTENTIAL
ZUSAMMEN
s AWARENESS
ANDERS EHRLICH MIT
GAMEN MIR SELBST!
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OFFLINE
HOBBYS

FREUNDE
ABMACHEN

PERSONLICHE
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TRICKS

MEIN
BUDDY

Zahn, J. & Vetsch, Y. (2018)

B Kompensationen

’ Stufenwechsel = Weniger Zeit, Weniger Freunde

Gelernt = Wirkt gut!
J. Zahn, 2025

Neugierde?
Spielfreude?

Warum wird gespielt?

Um mit Freunden dariiber zu sprechen?

Um gemeinsam mit Freunden zu spielen?

Zeit totschlagen?

Im Netz gefangen?

Ehrgeiz?

Eigene Welt?
Ohne elterliche Kontrolle?




REEN PARENTING




Die ,,Wiinsch dir was!“- Karten
Ein kleines Freizeitspiel fir jede Familie,
nach einer Idee der Suchtpréiventionsstelle der Stadt Zarich.

Was kénnen wir als Familie zusammen unternehmen? Im entscheidenden Moment fehlen oft die guten
Ideen. Und vielleicht fehit es an einem System zur Organisation. Diese Karte ist eine Moglichkeit, jahrlich
oder halbjahriich fi was man g i tun kdnnte.

Jedes Familienmitglied notiert auf einer eigenen Karte, welche Aktionen, Ausflige oder Aktivitaten er oder
sie mit den anderen wieder mal machen méchte. Vielleicht muss zuvor ausgehandelt werden, wie viel Geld
Zeit oder Weg die Unternehmungen brauchen diirfen. Nun werden alle Wiinsche besprochen und nach
Maglichkeit verwirklicht. Oder die Kinder suchen sich unter den Vorschlagen den attraktiveren aus (und
umgekehrt).

Ich mochte mit der ganzen Familie ...

ZISCHTIG.CH

WANN ?
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WAR 4M ?
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In eigener Sache ...

Joachim Zahn
vermittein

Von Medienthemen, Kl, Erziehung, Projekt-
und Konzeptarbeit.

Mit witzigen Vortragen rund um Medien,
Kinder, Familie, Alter und Gesellschaft.

gestaiten

lllustrationen fir Lehrmittel, Vortrége,
Zeitungen und Ausstellungen

joachim.zahn@zischtig.ch
079 680 08 63 (SMS, Signal, Threema)




