
Die Welt der digitalen Spiele
Von Fortnite über World of Warcraft zu Super Mario

Ein herzliches WILLKOMMEN!



Über Stereotypen und die sozialen Kräfte des Spiel(raum)s



Sind Digitale Spiele sind in der Mitte der Gesellschaft angekommen?
Game City im Wiener Rathaus mit 80.000 BesucherInnen

Stereotyp
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Aktuelle NutzerInnen-Zahlen in Österreich
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Sind Digitale Spiele sind in der Mitte der Gesellschaft angekommen?
Aktuelle NutzerInnen-Zahlen in Österreich

Stereotyp



Digitale Spiele sind ganz klar in der Mitte der Gesellschaft angekommen!
Aber wie werden GamerInnen von der Öffentlichkeit wahrgenommen?

Stereotyp



Stereotyp

Nach wie vor besteht Stereotyp



Jeder kennt digitale SpielerInnen – warum haltet sich Klischee?

Stereotyp



Isolation der eigenen Wänden | Geheimhaltung wegen Vorurteile

Stereotyp



SozialeKraft I - SPIELRAUM gibt digitalem Spiel fehlenden öffentlichen Raum

Soziale Kraft



Seit Ende 2016 im Zentrum von Innsbruck

Soziale Kraft



1.944 Mitglieder aus über 200 Ortschaften…

Soziale Kraft



…im Alter von 6 – 60 Jahren (Ø22,64)

Soziale Kraft



Reales Zusammentreffen | Interaktion | Kommunikation
Hobby gemeinsam ausüben

Soziale Kraft



SozialeKraft II – Raum ermöglicht Heraustreten aus der Anonymität



SozialeKraft III – niemand spielt hier alleine (SPIELRAUM)

Soziale Kraft



SozialeKraft III – niemand spielt hier alleine (Community)

Soziale Kraft



SozialeKraft IV – digitales Spiel verbindet leicht Menschen
mit unterschiedlichsten Eigenschaften, aber gleichem Interesse

Soziale Kraft



Beispiel für Communitybildung



SozialeKraft V – Gleichstellung der TeilnehmerInnen - Spiel unterscheidet NICHT
zwischen: Herkunft, Geschlecht, Sprache, Alter,... – ausschließlich Spielfähigkeit!

Soziale Kraft



Beispiel für Gleichstellung aller SpielerInnen und deren Möglichkeiten

Soziale Kraft



Was genau erwartet nun SpielerInnen im SPIELRAUM?

Spielraum



20 Spielplätze für 24 Personen | 7 Systeme | +500 Games

Spielraum



Umfassendes Raumkonzept

Spielraum



Verwaltungssystem ermöglicht minutengenaue Abrechnung,
sowie Alters- und Nutzungskontrolle

Spielraum



Turniere, Ligen, Releasepartys

Spielraum



Workshops & Vorträge (StudentInnen, PädagogInnen, Eltern, SpielerInnen)

Spielraum



Wissenschaftliche Kooperationen (Primärdaten, Interviews,…)

Spielraum



Mitarbeit BuPP (Spielebegutachtung, Vorträge, Workshops)

Spielraum



Spielen im gemeinschaftlichen Raum schafft Sozialität

Spielraum



Einführung in die Welt der (digitalen) Spiele



Einleitung

„In der Welt der Arbeit trifft der Mensch auf Pflichten, 
Notwendig- und Ernsthaftigkeiten.

Im Gegensatz dazu kann er in der Welt des Spielens 
Erfahrungen machen fernab von jeglichen Zwängen.

Somit befreit das Spiel den Menschen und formt ihn zu 
seinem wahren und ganzen Wesen. “ 

Friedrich Schiller



Das Spiel



Das Spiel



Das Spiel

Magische Orte, in denen Raum und Zeit andere Bedeutung bekommen.
Voraussetzung:  Zeichen deuten, Regeln kennen!



Das Spiel

Johan Huizinga (1872-1945) – Homo Ludens

„Spiel ist eine freiwillige Handlung oder Beschäftigung, die innerhalb gewisser 
festgesetzter Grenzen von Zeit und Raum nach freiwillig angenommenen, aber 

unbedingt bindenden Regeln verrichtet wird, ihr Ziel in sich selber hat und begleitet 
wird von einem Gefühl der Spannung und Freude und einem Bewusstsein des 

Andersseins als das gewöhnliche Leben.“



Das Spiel

Roger Caillois (1913-1978) – Les jeux et les hommes
Unterteilt Spiele in vier Grundkomponenten und zwei Spielweisen



Das Spiel

Agon – der Wettkampf

Mimicry – die Maskierung

Alea – das Glücksspiel

Ilinx – der Rausch



Das Spiel

Paidia – Improvisation, Phantasie Ludus – Rahmen, Exaktheit, Spielregeln



Das digitale Spiel

Digitales Spiel folgt gleichen Regeln wie analoges Spiels,
verbindet bzw. vermischt hervorragend Komponenten und Spielweisen



Raumhohe Maschinen und realitätsverändernde Blickwinkel



Entwicklung

1958 – Tennis for two (Brookhaven National Laboratory)



Entwicklung

1977 – Atari 2600 (30 Mio.)



Entwicklung

1986 – Nintendo Entertainment System (62 Mio.)
Highlight: legendäre Games (Super Mario | 40 Mio. | bis 2008 erfolgreichstes Spiel)



Entwicklung

1889 – Gründung von Nintendo
Highlight: Spielkarten



Entwicklung

1990 – Gameboy (120 Mio.)
Highlight: Tragbares Gamen



Entwicklung

1993 – Mein erster PC – 90% zum Zocken



Entwicklung

1995 – Sony betritt mit PSOne den Markt (100 Mio.)
Highlight: CD-Rom Laufwerk 



Entwicklung

2002 – Japanischer Zweikampf wird zu Dreikampf mit MS (25 Mio.)
Highlight: Xbox Live 



Entwicklung

2007 – Iphone 3GS verändert von Nintendo dominierten Handheld-Markt
Highlight: Technik (Kamera, GPS), Free2Play



Entwicklung

Aktuell – Nintendo Switch
Highlight: portabel & flexibel



Entwicklung

Aktuell – Playstation 4 
Highlight: VR



Entwicklung

Aktuell – Xbox One X
Highlight: leistungsstärkste Hardware



Entwicklung

Technologische Trends – Generationswechsel (4k, hohe FPS, Ray-Tracing, SSD,…)



Entwicklung

Technologische Trends – AR (augmented reality) + VR (virtual reality)



Entwicklung

Technologische Trends – AR (augmented reality) + VR (virtual reality)



Technologische Trends – AR (augmented reality) + VR (virtual reality)



Technologische Trends – AR (augmented reality) + VR (virtual reality)



Entwicklung

Technologische Trends – AR (augmented reality) + VR (virtual reality)



Entwicklung

Technologische Trends – Streaming (Google, Xbox,…)



Von Rennspielen bis zu Städtebausimulationen



Action-Adventure

Genrekunde



Beat‘em Up

Genrekunde



Casual

Genrekunde



Jump ‚n‘ Run

Genrekunde



Rennspiel

Genrekunde



Rollenspiel

Genrekunde



Shooter

Genrekunde



Simulation & Strategie

Genrekunde



Sport

Genrekunde



Massively Multiplayer Onlinegame (verschiedene Genre)

Genrekunde



Alterskennzeichnungen – PEGI vs. USK



Unterhaltunssoftware Selbstkontrolle – Deutsches System

Alterskennzeichen



Pan European Game Information - Europa

Alterskennzeichen



Diskrepanzenà Österreich eigentlich PEGI (Jugendschutz - Landesgesetz)

Alterskennzeichen



Nutzungsdaten digitaler Spiele



Nutzungsdaten



Nutzungsdaten



Nutzungsdaten



Nutzungsdaten



Nutzungsdaten



Nutzungsdaten



Nutzungsdaten



Nutzungsdaten



Zusammensetzung, Anlässe und Faszinationskraft



Komponenten

Zusammensetzung à Narrativer Kontext (Sinn, Spielwelt)
Art der Aufgabe (Problemstellung, Fähigkeiten), Darstellung (Raum, Zeit) 



Anlässe

Anlässe à Langeweile, Spannung, realitätsferne Handlungen, Problementlastung  



Faszination

Faszination à Interaktivität à nicht nur gewohnte Beobachter-Rolle



Interaktivität durch zwei Rollen à 1. BeobachterIn

Faszination



2. Handelnde à aktive Steuerung

Faszination



Zusätzlich à Entscheidungsmöglichkeiten mit Konsequenzen

Faszination



Faszination à Spielwahl aufgrund von Interesse, Persönlichkeit, Lebenssituation

Faszination



Faszination à Kontrolle, Macht, Kompetenz und Erfolge

Faszination



Faszination à Scheitern ohne Konsequenzen à Versuchsmöglichkeiten

Faszination



Flow

Faszination à FLOW-Erlebnis



Flow

„Im flow-Zustand folgt Handlung auf Handlung, und zwar 
nach einer inneren Logik, welches kein bewusstes Eingreifen 
von Seiten des Handelnden zu erfordern scheint.
Er erlebt den Prozess als ein einheitliches ‚Fließen‘ von 
einem Augenblick zum nächsten, wobei er Meister seines 
Handelns ist und kaum eine Trennung zwischen sich und der 
Umwelt, zwischen Stimulus und Reaktion oder zwischen 
Vergangenheit und Zukunft verspürt.“ 

Mihaly Csikszentmihalyi



Flow

Verschmelzen von Handlung und Bewusstsein | Bewältigbarkeit
hohe Konzentration | Situationskontrolle | eindeutige Ziele und Rückmeldungen



Förderliches und Fragwürdiges



Förderliches

„Computerspiele bieten eine Fülle an unterschiedlichsten 
Lernerfahrungen. Um ein Spiel zu gewinnen, müssen die 
Spielenden die Regeln lernen und durchschauen, 
verschiedenste Kenntnisse sind zu erwerben und 
Fähigkeiten zu trainieren, es gilt Strategien zu entwickeln und 
zu perfektionieren.“ 

Rosenstingl & Mitgutsch



Förderliches

Sensomotorik à Auge-Hand-Koordination, akustische und visuelle Wahrnehmung



Förderliches

Kognitive Kompetenz à Konzentration, Abstraktion, logische Schlussfolgern, 
Problemlösung, Gedächtnis, Informationsverarbeitung



Förderliches

Medienkompetenz à Umgang mit Technik, Menüführung, Steuermöglichkeiten, 
Orientierung in virtuellen 3D-Welten



Förderliches

Persönlichkeitsbezogene Kompetenz à kritische Reflexion, Einfluss von 
Charaktereigenschaften, Auseinandersetzung mit Identität und Selbstkontrolle



Förderliches

Sozialkompetenz à Teamfähigkeit, Kommunikationsfähigkeit, Konfliktlösung, 
Empathie, Zusammenarbeit



Fragwürdiges

Gefahren (1/2)
- Offene Chatfunktion (derbe/aggressive Sprache, Weitergabe von

persönlichen Daten, Kontakt mit Menschen mit schlechten Absichten,…)
- Teilen von Persönlichem (Mobbing, Erpressung, Schamgefühl,…)
- Cyber-Attacken (Diebstahl von Avatar, Gegenständen, Kreditkartendaten | 

Webcam,…)
- Problematische Spielinhalte (Gewaltdarstellungen, Überforderung, Angst, 

Selbstzweifel durch falsche Bilder, Körperbilder, unangemessene 
Moralvorstellungen und Werte,…)



Fragwürdiges

Gefahren (1/2)
- In-Game-Käufe und Lootboxen (Free-to-pay | Pay-to-win)
- In-Game-Werbung (je nach Ausmaß und Inhalt tolerierbar bis bedenklich)
- Zugriff auf persönliche Daten bei Installation (Weiterverkauf zu 

Werbezwecken)
- Mithören (automatische Aktivierung von Audio-Chat bei machen Spielen)
- Problematisches Spielverhalten (Exzessives Spielen, Bewegungsmangel, 

schlechte Haltung, Gruppenzwang,…)

- Ob es zu negativen Folgen kommt, hängt stark von Persönlichkeitsstruktur, 
sozialem Umfeld und dem Wissen über potentielle Gefahren ab.



Fragwürdiges

„Es gibt etwa gleich viele Studien,
die einen Zusammenhang zwischen Videospielen und 
Gewalt bei Kindern und Jugendlichen vermuten lassen
wie solche, die diese Verbindung negieren.“ 

Peter Purgathofer



Fragwürdiges

Gewalt
- Wiederkehrender Diskurs speziell durch Amokläufe

- viele unwissenschaftliche Auslegungen insbesondere von
- Medien & Politik da idealer Sündenbock
- erspart Nachdenken über soziale Hintergründe und Motive
- Verbot von Spielen würde von tatsächlichen Ursachen ablenken

- Wissenschaftliche Beurteilung insgesamt schwierig:
- Großteil der Studien in strikten Laborsettings
- primär Suche nach Zusammenhang von Gewalt und Spiel
- Beobachtung von kurzfristigem Verhalten ohne persönliche Motivation

- Studie: Gewaltbereitschaft nach Gewaltspielen (Greitemeyer)
- Gewaltinhalt macht gewaltbereiter, Sozialinhalt macht sozialer
- Sozialer Gewaltinhalt macht sozialer à Schärfetest



Gewalt
- Gewalt vs. Gamerelease

- Call of Duty (2004 – 2017):
245.000.000 Stk.

- GTA (1997 – 2017):
225.000.000 Stk.

- Counter-Strike (2000 – 2016):
60.000.000 Stk.

Fragwürdiges

(r(58) ! ".15, p ! .25). However, as before,
owing to the trends and dependency contained
within these time series, these findings need to
be interpreted with caution. Because monthly

reports of video game sales and violent crime
follow a seasonal pattern (Figure 3), the sea-
sonal ARIMA (SARIMA) extension was used
(Box et al., 2008). SARIMA models are able to

Figure 3. Monthly changes in video game sales and violent crime between 2007 and 2011.
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Einleitung

„Die Abhängigen werden in eine
Zauber- und Geisterwelt hineingeworfen,
durch die sie Zeit, Gesundheit und Leben verspielen“ 

Über die „Lese-Sucht“ im 18. Jahrhundert
gelesen in „Internet- und Computersucht bei Tiroler Jugendlichen“

Dr. Elmar Köppel



Fragwürdiges

Sucht – Spieldauer
- Analog Gewalt wurde in Medien viel von Spielsucht berichtet

- selten Überprüfung, ob klinische Krankheit vorliegt,
oder „nur“ Problem im Umgang mit Medium bzw. soziale Hintergründe

- WHO nimmt „Gaming Disorder“ in Verzeichnis auf (18.06.2018 – ICD-11)
à exzessives, nicht kontrollierbares Spielverhalten

- Umstritten à + Diagnosemöglichkeit, + Kostenübernahme

- Stigmatisierung, - Games vs. Online-Medien, - Fehldiagnosen

- nicht selten Symptom für andere psychische Erkrankung (Depression, 
Angststörungen,...)

- wahrer Auslöser oft gescheiterte Beziehungen oder Wünsche à

Gekränkte ziehen sich in virtuelle Welt zurück à HeldInnen zu sein à WOW
- Internationale Studien gehen von 2,5% bis 15% der SpielerInnen aus



Fragwürdiges

Sucht – Spieldauer
- laut WHO à 3 Kriterien:

- Beeinträchtigte Kontrolle des Spielverhaltens
à Häufigkeit, Intensität, Dauer, Beginn,…

- Zunehmende Priorität des Spielens
à andere Aktivitäten werden vernachlässigt/eingestellt

- Weiterspielen, obwohl bereits negative Konsequenzen auftreten
- wird anhand folgenden Anzeichen erkannt:

- Beeinträchtigung in persönlichen, familiären, sozialen, schulischen, beruflichen 
Funktionen

- Spielmuster kehren lang andauernd oder in Episoden wieder
- Für Diagnose müssen sich Anzeichen über 12 Monate zeigen



Fragwürdiges

Sucht – Spieldauer
- exzessives Spielverhalten Teil der Entwicklung,

flaut mit Herausforderungen des Lebens ab (Dr. Köppl à Tiroler Studie) 
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QUELLE: INTERNET- UND COMPUTERSUCHT BEI JUGENDLICHEN 2013 

 

Einhergehend mit dem Schultyp lässt auch das Alter, in dem suchtartiges bzw. exzessives Verhalten 

auftritt, bildungsrelevante Schlüsse zu. Jüngere tendieren eher zu einem derartigen Fehlverhalten. Der 

höchste Anteil an exzessiven 

Computerspielern wurde in der 

Altersstufe der 10-jährigen festgestellt. 

Erstaunlicherweise wurden aber in 

dieser Altersgruppe keine suchtartigen 

Tendenzen festgestellt.  Diese finden 

sich am stärksten verbreitet bei der 

Gruppe der 11-jährigen. Im Gegensatz 

dazu finden sich bei den älteren 

Befragten wesentlich weniger exzessive 

Spieler. Im Alter von 18 beispielsweise 

finden sich keine exzessiven und mit einem Anteil von 1,1 % ein sehr geringer Anteil 

computerspielsüchtiger Nutzer.   

  



Fragwürdiges

World of Warcraft – Heldentum, soziale Kontakte + Verpflichtungen (5,5 Mio.)



Fragwürdiges

Fortnite – Globaler Hype, kurzweilig, Epischer Sieg, Content (125 Mio.)



Fragwürdiges

League of Legends – eSport, Wettbewerb, Teamplay (100 Mio.)



Fragwürdiges

Sucht – Lootboxen | Free-to-play

- Virtuelle Kisten mit zufälliger Spielgegenständen
- Oft nur kosmetischer Art, manchmal auch spielrelevant
- Rechtliche Debatte entbrannt à illegales Glücksspiel

à Zusammenschluss von 18 Regulatoren (Österreich, Irland, Niederlande,…)
à inzwischen Verbot in Belgien, Niederlande, Schweden in Vorbereitung
à Vergleich mit Panini-Sammelkarten oder Überraschungseiern

- Preisverschleierung durch eigene Spielwährung und Microtransaktionen

- Free-to-play – kostenlos voll spielbar, Einnahmen durch Lootboxen, Battlepass
- Pay-to-win – Erfolg mit viel Zeit erspielbar, vor allem schnell kaufbar (Werbung)



Fragwürdiges

Overwatch – Activision Blizzard



Fragwürdiges

Kosmetische Gegenstände ($ 300 Mio.)
Gesamtkonzern-Umsatz 2017 à $4 Mrd. von $7 Mrd. durch Microtransaktionen



Fragwürdiges

Candy Crush Saga – 70% Frauen (35 Jahre), 270 Mio. SpielerInnen, $1,5 Mrd.



Fragwürdiges

Unterstützende Gegenstände für Echtgeld



Fragwürdiges

Warten oder sofort weiterspielen?



Fragwürdiges

FIFA Ultimate Team – Electronic Arts



Fragwürdiges

Zusammenstellung von Traumteam à Weltmeisterschaften



Fragwürdiges

Kauf von Ingame-Währung durch Echtgeld à $ 1,38 Mrd. in 2018



Fragwürdiges

Kauf von Spieler-Packs mit Hoffnung auf Glückstreffer



Fragwürdiges

Erlebnisgestaltung beim Öffnen der Packungen



eSport, Gamification



eSport

Globaler Trend mit asiatischen Wurzeln | Genre: Strategie, Sport, Shooter (Team)
Titel: DOTA2, CS:GO, LoL, FIFA | anerkannter Sport à USA, Brasilien, China, Frankreich



eSport

Top Preisgeld à Fortnite (100 Mio.), DOTA2 (35 Mio.), LoL (5 Mio.) à Community
Onlinequalifikation à Live-Events vor Tausenden à Millionen via Streams



eSport

Kommerzialisierung à Sponsoring und Werbung (Red Bull, Cola, A1, T-Mobile)



eSport

Verbindung zu realen Mannschaften | Sport à Schalke, Real, Lakers | GT Academy



eSport

E-Sport und Berufsfelder



Gamification – spielerisch motivieren



Gamification

Anwendung spieltypischer Elemente in spielfremden Kontext
Spielanreize nutzen à Motivationen schaffen, Kundenbindung



Gamification

Punkte-, Level- und Bonussysteme, Highscores, Ranglisten à Smartphone
Beispiele à Xbox Live, ZombiesRUN, Locandy, PokemonGO



Detaillierte und transparente Auswertung schafft Anreiz à reale Belohnungen

Gamification



Endlich ein spannender Grund zum Laufen

Gamification



Gamification

Der spielerische Museumsbesuch



Vermischung von realer und virtueller Welt – Karten wurden massiv verbessert

Gamification



Beispiele & Tool-Sets für GBL und Serious Games



GBL – Verschmelzung von digitalen Spielen und Lernprozessen
Zielgerichteter Wissenserwerb, unterschwellig und motivierend verpackt

GBL



Einerseits – Kompetenzpotenziale populärer Unterhaltungsspiele

GBL



GBL

Andererseits – Serious Games (ernsthafte Spiele) à Wissensvermittlung
Lernen und Anwendung des Gelernten steht im Mittelpunkt



Beispiele – Geschichte, Kultur und Zivilisation

GBL



Beispiele – Geschichte, Kultur und Zivilisation

GBL



Beispiele – Geschichte, Kultur und Zivilisation

GBL



Beispiele – Geschichte und Krieg

GBL



Beispiele – Krieg (Polen - Lehrplan Sekundärstufe)

GBL



Beispiele – Krieg, Flucht, Vertreibung

GBL



Beispiele – Kommunikation, räumliches Denken

GBL



TOOLKIT (www.toolkit-gbl.com) à Spiele, Methoden, Ideen

GBL



Digitale Spielwelten (www.digitale-spielewelten.de) à Spiele, Methoden, Ideen

GBL



BuPP.at (http://www.bupp.at/) à Spielempfehlungen, Artikel 

GBL



Saferinternet.at (https://www.saferinternet.at/themen/digitale-spiele/)
à Infos, Tipps, Materialien, weitere Internet-Themen 

GBL



Fazit

„Erkläre mir, und ich vergesse.
Zeige mir, und ich erinnere.

Lass es mich tun und ich verstehe.“
KONFUZIUS



Die Welt der digitalen Spiele
Von Fortnite über World of Warcraft zu Super Mario

Fragen sind WILLKOMMEN!



Gruppenarbeit

verbal-reflexiv
Diskussionen,…
Lieblingsspiel,,…

schriftlich-reflexiv
Aufsatz,…

Realitätsvergleich,…

praktisch-indirekt
Workshops,…

Spieletagebuch,…

praktisch-direkt
digitale Spiele spielen,…

Programmieren,…







Die Welt der digitalen Spiele
Von Fortnite über World of Warcraft zu Super Mario

Vielen DANK für die AUFMERKSAMKEIT

Hinweis auf Evaluierung: www.ph-tirol.at/evaluation
Tan-Losung: JNCF2


