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Games, Hardware und Streaming zusammen 
also ca.: 5,8 Mrd. € und damit mehr als Ikea.

Digitale Jugend braucht (keine) Eltern
Einführung



MMORPGs (Massively-Multiplayer-
Online-Role-Playing-Games)

• World of Warcraft, Destiny, Star 
Wars: The Old Republic, Final 
Fantasy XIV

• Bindung/ Anreiz durch: 
• Soziale Verantwortung durch Gilden, in 

denen Spieler in Form von Avataren 
organisiert sind

• Persistenz der Welt und 
Zufallsbelohnungen

• Tägliche Aufgaben und/ oder besondere 
Events mit Termin

• Spieldynamik wird algorithmisch 
angepasst, so dass beständig ein 
„Flow“-Erleben aufkommt

• Einzelne „Levelsprünge“ innerhalb der 
Spiele sind nur sehr schwer zu erreichen 
→ wenn dann erreicht: massive 
Ausschüttung von glücksbringenden 
Neurotransmittern im limbischen 
System

Digitale Jugend braucht (keine) Eltern
Wissenswertes im Umgang mit neuen digitalen Medien
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MOBA (Multiplayer-Online-Battle-Arena)
• League of Legends, DoTA2, etc.
• Zwei Teams aus mehreren Spielern 

kämpfen auf einer Map gegeneinander 
(Karte)

• Wichtigste Spiele im e-Sports-Bereich
• Bindung/ Anreiz durch: 

• Zunächst leichter und rascher Einstieg, da 
„free-to-play“, um im Spiel aber nachhaltig 
erfolgreich zu sein und den „Flow“ 
aufrechtzuerhalten (Gegner besiegen 
können, Erfolg erleben, Raum- und 
Zeitgefühl verschwinden lassen), braucht es 
bald Investitionen in Form von 
Mikrotransaktionen

• Aufstiegsmöglichkeiten und „Leveln“ von 
Charakteren

• Wahrnehmung innerhalb des e-Sports-
Bereichs

Digitale Jugend braucht (keine) Eltern
Wissenswertes im Umgang mit neuen digitalen Medien
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Ego-Shooter („Baller- oder Killerspiele“, 
first person shooter)

• Z.B. Counter-Strike, Battlefield, 
Overwatch, Call of Duty, Team-
Fortress, etc.

• Wer die Begriffe in Anführungszeichen 
gegenüber seinen Kindern verwendet, 
hat bereits verloren → Abwertende 
Bezeichnung und Diskreditierung der 
durchaus vorhandenen Qualität dieser 
Spiele (Storylines, Charakterzeichnung, 
Ästhetik, Hand- und 
Augenkoordination)

• Gewaltdarstellung unterschiedlich 
stark ausgeprägt

• Bindung/ Anreiz durch: 
Aufstiegsmöglichkeiten und Ränge (vgl. 
Militär), alternative Skins, zusätzliche 
Waffen

Digitale Jugend braucht (keine) Eltern
Wissenswertes im Umgang mit neuen digitalen Medien
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Casual- und Social-Games
• Z.B. Farmville, Mob Wars, Mafia Wars
• Sehr schnell und einfach verfügbar, kurze 

Spielrunden
• Teilweise über soziale Netzwerke wie 

Facebook angeboten
• „get users in the door to play free, then 

monetize the hell out of them once 
they’re hooked.“ - IGG Cofounder Kevin 
Xu
(Quelle: 
https://techcrunch.com/2009/10/31/scamville-the-
social-gaming-ecosystem-of-hell/?guccounter=1, 
Abruf: 19.11.2018)

• Bindung/ Anreiz durch:
• Besseres Spielerlebnis durch 

Mikrotransaktionen
• Wettbewerb mit anderen „Social-Gamern“ →

Ranglisten
• „Posten“ von Erfolgen und Spielfortschritten 

innerhalb sozialer Netzwerke → Likes und 
Kommentare mit eigenständiger 
Belohnungsdynamik

Digitale Jugend braucht (keine) Eltern
Wissenswertes im Umgang mit neuen digitalen Medien
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Weitere Spielformen
• Survival-Spiele (z.B. 

Fortnite, Minecraft, 
Forest, Firewatch)

• Sport und Rennspiele (z.B. 
Fifa-Reihe, Need for Speed 
Serie)

• Simulationen
• Strategiespiele (rundenbasiert oder 

Echtzeit)
• Rollenspiele (Offline)
• Walking Simulator
• Rogue Like
• Puzzle Games

Digitale Jugend braucht (keine) Eltern
Wissenswertes im Umgang mit neuen digitalen Medien
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• Ausbeuterische Monetarisierung innerhalb von 
Computerspielen

• Langzeitkosten bleiben zunächst versteckt
• Zuerst Bindung an das Spiel/ Inhalt (free to play), dann 

Notwendigkeit von Mikrotransaktionen, um ein fortgesetzt 
auregendes Spielerlebnis zu gewährleisten oder zu gewinnen (pay
to win)

• Skins, Items, Waffen, Zusatzfunktionen, Avatare, etc.
• Glücksspielelemente in Computerspielen, aber auch Casual

und Social Games, die via Facebook, etc. abrufbar sind
• Zufallsprinzip → Lootboxen (ähnlich wie Rubbellose)
• Unbekannte, aber angekündigte Gewinnchancen in der Zukunft
• Austausch von Geld oder Gütern
• Auszahlungsmöglichkeiten → Punkte werden in Echtgeld 

transferiert
• Belohnung für Anwesenheit zu bestimmten Zeiten

Digitale Jugend braucht (keine) Eltern
Wissenswertes im Umgang mit neuen digitalen Medien
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• Algorithmen in Computerspielen (z.B. League Of
Legends) erfassen das Nutzungsprofil des Spielers/ 
der Spielerin (und übrigens auch in Sozialen Netzwerken, bei 
amazon, beim Besuch von Google, etc.)

• Wie lange im Spiel? Wie häufig eingeloggt? Welches 
Spielverhalten? Welches Interaktionsverhalten mit 
anderen Spielern? Wie viel Geld wird ausgegeben?

• Vergleich von SpielerInnen: Spieler 1 hat ein ähnliches 
Profil wie Spielerin 2, jedoch bezahlt nur Spielerin 2 für 
zusätzliche Inhalte → Algorithmus im Spiel schneidert 
Werbeangebote auf Spieler 1 zu, so dass diese exakt 
passen und die Motivation für Mikrotransaktionen 
deutlich steigt.

Digitale Jugend braucht (keine) Eltern
Wissenswertes im Umgang mit neuen digitalen Medien
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Spielart Bindungspotential Warum? (häufigste Mechanismen)

MMORPGs Hoch bis sehr hoch
Anreizsysteme und Algorithmen, 
Mikrotransaktionen, Loot-Boxes, weitere 
Glücksspielelemente, Sozialer Druck

MOBAs Mittel bis sehr hoch

Casual- und Social-
Games

Mittel bis hoch Mikrotransaktionen, weitere 
Glücksspielelemente, Sozialer Druck, 
„Freemium“ (free to play→ pay to win), 
„Beinahe-gewonnen“-Rückmeldungen

Simulationen Mittel Lange Spielrunden, detaillreiche
Einstellungsmöglichkeiten

Ego-Shooter (FPS) Mittel Rankings und Leveln, Cash-Out-Möglichkeiten, 
unbekannte zukünftige Großereignisse, 
„Beinahe-getroffen“-Rückmeldungen

Sportspiele Mittel Soziale Aspekte, Wettbewerb, 
Mikrotransaktionen, unbekannte zukünftige 
Großereignisse

Echtzeitstrategiespiele Mittel

Survival-Games Mittel (Ausnahme: Minecraft → Hoch) Hohe Immersion, Loot-Boxes, 

Rollenspiele (offline) Mittel (bis hoch → z.B. Diablo III) Leveln des Avatars, detaillreiche
Einstellungsmöglichkeiten, Immersion 
(Eintauchbarkeit)

Puzzle-Games Niedrig

Adventures Niedrig Storytelling, weniger Immersion

Educational Games Niedrig



• Die Begleitung bei neuen digitalen Medien kann 
ähnlich erfolgen wie die Begleitung im 
Straßenverkehr

• Kleinkind wird zunächst viel fremdkontrolliert, an die 
Hand genommen, gesichert und beschützt

• Kind erhält erste eigene Kompetenzen: Alleine den 
Schulweg bestreiten, Fahrradfahren

• Jugendliche/r erfährt weitere 
Autonomisierungsmöglichkeiten, die die Reichweite 
steigern, z.B. längere Zugfahrten alleine, Rolle, etc.

• Adoleszenz: Übergang zur vollständigen Selbstkontrolle 
im Sinne von Führerschein, Flugreisen, etc.

Digitale Jugend braucht (keine) Eltern
Wissenswertes im Umgang mit neuen digitalen Medien
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Authentische Begrenzung und Begleitung 
unabdingbar!
Eigene Mediennutzung reflektieren und hinterfragen: 
Z.B. E-Mails checken, im Eisenbahnforum 
recherchieren, Fernsehen, Netflix und Musik hören 
ist genau so wertig wie „Ballerspiele spielen, 
WhatsAppen“ und mit dem Smartphone 
„herumdaddeln“! 
→ Kinder & Jugendliche erkennen Doppelmoral 
sofort und stecken im Dilemma: Soziale Lernprozess 
wirken (vgl. Bandura), gleichzeitig wird das Gelernte 
und Abgeschaute jedoch begrenzt und sanktioniert.

Digitale Jugend braucht (keine) Eltern
Wissenswertes im Umgang mit neuen digitalen Medien
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Digitale Jugend braucht (keine) Eltern
Vortrag und Diskussionspanel
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