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Games



Eine Einführung in  
die interaktive Welt der Videospiele

• Ziel  
• Workshop-Ergebnisse 
• Der Elefant im Zimmer 
• Wundertüte oder Sackmesser?  
• Die Verdichtung der Medienlandschaft 
• Games als Hubmedium 
• Wie funktionieren Games und warum sie faszinieren 
• Interessen, Neigungen – Wer spielt welches Game? 
• Zusammenfassung

Worum geht’s?



Mediendiät
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Warner 
haben 

immer recht.





- Kein Smartphone vor der 
Mittel- und Oberstufe 

- Keine sozialen Medien 
vor 16 Jahren 

- Handyfreie Schulen 
- Mehr unbeaufsichtigtes 
Spiel und 
Unabhängigkeit in der 
Kindheit 



- Meta-Analyse von 71 
Studien, mit knapp 100K 
zu Short-Form Videos 

- Moderate Auswirkungen 
auf Aufmerksamkeit und 
Impulskontrolle

«Feeds, Feelings and Focus», 2025



Beschleunigung



Eine Einführung in  
die interaktive Welt der Videospiele
Beschleunigung, 
Verdichtung und 
laufende Änderungen 
bringen es mit sich,  
dass wir uns kaum 
kompetente 
Umgangsformen 
aneignen können.



- 16- bis 29-Jährige:  
182 Minuten/Tag 

- 30- bis 49-Jährige: 
158 Minuten/Tag 

- 50- bis 64-Jährige: 
148 Minuten/Tag 

- 3 Stunden/Tag:  
1,5 Monate pro Jahr!



- Abschiedsbrief ans 
Handy: Ziel definieren, 
warum weniger Zeit mit 
Handy zubringen 

- «Was macht mir Spass»-
Liste  

- Wecker kaufen 
- Kein Handy am Esstisch 
- Handy langweilig machen



- Keine SFV vor 18 Jahren 
- Wenn Clips, dann mind.  

10 Minuten lange – dem 
Dopamin-Haushalt zu 
liebe.





Ziel:
Gamerinnen 
und Gamer

besser
verstehen



Warum?
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Gamerinnen 
und Gamer 

sind die Regel,  
nicht die 

Ausnahme.





• Kunst & design  
• Storytelling 
• Testplattform für digitale Technologien: Digitale                                                   
Distribution, Micro transactions, Metaverse … 

• Arbeiten mit KI: Künstliche neuronale Netzwerke 
• Trainieren KI: Deep Blue, Alpha Go, …  
• … 

Games als ein Hub-Medium



Games sind 
soziale 

Netzwerke mit 
einem 

gemeinsamen 
Nenner: dem 
Spielinhalt.



•Medienkompetenz fördern, 
nicht Verbote fordern

•Augenkontakt und direkte Begegnungen  
•Vorbild-Funktion 
•Gamer sind die Regel, nicht die Ausnahme 
•Games sind soziale Netzwerke 
•Skills 

Zusammenfassung



Herzlichen Dank für Ihre Aufmerksamkeit! 

Contact: number1@marcbodmer.com

Eine Einführung in  
die interaktive Welt der Videospiele

mailto:number1@marcbodmer.com

