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Judith Mathez, Pädagogische Hochschule FHNW

Bild: Desborough/imedias
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Bild: imedias
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Game Domain an der PH 

FHNW
• Seit über 10 Jahren Erfahrung mit eigens 

ausgestatteten Räumen in Brugg-

Windisch

• Seit 2016 Community mit Game-affinen 

Lehrpersonen aller Stufen

• Verschränkung von Unterrichtspraxis, 

Weiterbildung, Ausbildung und Beratung

• Ein Teilnehmer: «Besten Dank für die 

Horizonterweiterungen, welche ich durch 

euch erfahren durfte.»
Bild: Desborough/imedias
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Facts & Figures
• Gamen gehört zum Alltag von Kindern in der 

Schweiz: Platz 4 der Freizeitaktivitäten mit Medien

• 77% Jungen und 51% Mädchen gamen im 

Kindesalter mindestens einmal pro Woche, mehr als 

ein Drittel der Jungen jeden Tag. Im Jugendalter: 

65% der Jungen und 19% der Mädchen täglich oder 

mehrmals pro Woche

• Gut die Hälfte der Haushalte mit Kindern verfügt 

über mindestens eine Spielkonsole. Ein eigenes 

Handy bekommen die meisten Kinder zwischen 10 

und 14 Jahren. 

• 72% der Eltern gamen nie oder fast nie

• Jungen berichten weniger gern über ihre Online-

Erlebnisse als Mädchen

Datenquellen: MIKE-Studie 2021, JAMES-Studie 2022, EU Kids Online Schweiz

Bild: Ruben Mishchuk @ Unsplash
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Lieblings-Games 

Kinder und 

Jugendliche Schweiz

Datenquellen: MIKE-Studie 2021; JAMES-Studie 2020

Bild: imedias
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Let‘s Plays, Let‘s Player-

*innen, Game-Streaming
• Let’s Plays und Game-Streaming als 

jugendkulturelles Phänomen. 41% der 

Mittelstufenkinder schauen mindestens einmal pro 

Woche auf YouTube Let’s Plays.

• Populär: Gronkh, Paluten, Trymacs, Papaplatte etc.

• Auf YouTube ist die Gamesbranche am 

lukrativsten. Vergütung über Views und Klicks: rund 

1–2 EUR pro 1’000 Videoaufrufe, Affiliate

Marketing in der Videobeschreibung, Produkt-

Sponsoring, bezahlte Videos

• Twitch: Vergütung über kostenpflichtige Abos, 

Werbeeinblendungen, Spenden

Datenquelle: MIKE-Studie 2019/2021

Bildquelle: Paluten@YouTube
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Games als Türöffner für 

Gespräche
• Welches ist dein Lieblingsspiel? Worum 

geht es? Was ist das Spielziel? Was 

macht das Spiel besonders?

• Warum gefällt dir genau dieses Spiel so 

gut?

• Spielst du allein oder mit anderen 

zusammen? Online oder offline?

• Woher hast du das Wissen rund um 

Games?

Credits: CAS PICTS 2020/21
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Games als Türöffner für 

Gespräche
• Gegenseitige Hemmungen, über das 

Thema Games zu sprechen. 

Gesprächsanlässe schaffen

• Eltern, Lehr- und Betreuungspersonen: 

Interesse signalisieren und verbalisieren

• Offenheit für das Thema mitbringen, 

Orientierung bieten

• Auch negative Aspekte können so besser 

besprochen werden: Präventionseffekt

Abbildung und Credits: Veronika Huber & Fabian Zehnder
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Sammlung Lieblingsspiel, Gefühle und Regeln  
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Bilder: Barbara Lerjen, imedias
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Kreative Auseinandersetzung mit Games: Remake  
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Bilder: 3. Klasse Barbara Lerjen, Christine Eckstein 
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Erweiterung der Gameerfahrung – Kulturelle Bildung
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Bilder: Jasmin Fehlmann, Schule Entfelden; Zitatquelle: https://prohelvetia.ch/de/press-release/gamescom-2019-alain-berset/

«Games 

gehören zu den 

prägendsten 

Kulturformen 

des 21. 

Jahrhunderts.»

Alain Berset 
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Lernen mit 

Games

Beispiel «GeoGuessr»:Die 

ganze Welt als Spielwelt

Bild: https://www.geoguessr.com/
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Credits: Tanja Fritschi, Primarschule Russikon
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Games und Geld
• Weltweite Einkünfte Spielindustrie im 2020: 180 

Mrd. US$. Massiver Wachstumsschub durch 

Corona

• In-App-Käufe und virtuelle In-Game-Güter als 

gewaltiger Markt. JAMES 2022: 11% der 12-/13-

Jährigen in der Schweiz geben täglich oder 

mehrmals pro Woche Geld für Gameinhalte aus

• Umsatz mit Hardware geht hingegen leicht 

zurück (Deutschland 2022)

• Werbeunterbrechungen, In-Game-Werbung, 

Product Placement

• Aus Gameindustrie abgeleitete Märkte: 

Streaming und Let‘s Plays, Merchandising, 

eSports etc. 
Bild: GTA online, https://www.pcgamesn.com

Datenquellen: www.game.de, www.theguardian.com, JAMES-Studie 2022 
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Quelle: https://www.game.de
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In-Game-Käufe 

und virtuelle 

Güter in Games
Beispiel Brawl Stars

Bild: Screenshot Brawl Stars
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Bild: Screenshot Brawl Stars
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Lernen über Games: 

Medienbildung
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Unterrichtsbeispiel 

Dark Patterns

Bilder: Jasmin Fehlmann, Schule Entfelden, imedias
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Quelle: Myers, D. G. (2014). Psychologie. 3., vollständig überarbeitete und erweiterte Auflage. Berlin, Heidelberg: Springer.

Verstärkerpläne
• Operante Konditionierung 

nach B. F. Skinner: 

Beeinflussung des 

Verhaltens durch Belohnung 

und Bestrafung: 

«Verstärker»

• Feste und variable Quoten, 

Intervalle, Verstärker

• Menschen engagieren sich 

am stärksten und 

ausdauerndsten bei 

variabler Quote und 

variablen Verstärkern
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Verstärkerpläne im 

Unterricht
• Übertragung von Game-Elementen 

auf den Unterricht

• Motivation durch Anreize und 

Belohnungen: Sterne, Punkte, 

Spielfortschritt, Ranglisten etc.

• Geeignet für Inhalte, die durch 

Wiederholen gelernt werden: 

Einmaleins, Vokabeltraining, 

Verbtabellen etc. 

Screenshots: Herstellerseiten
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Altersfreigaben
• PEGI und App-Anbieter

• Knapp ¼ der jugendlichen 

Gamer*innen spielt 

regelmässig Games, für die 

sie zu jung sind

• Angaben von Kindern und 

Eltern zur Einhaltung der 

Altersfreigaben bei Games 

unterscheiden sich deutlich

Bild: imedias; Datenquelle: 
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Medienwirkungsforschung
• Aspekte: Person, Inhalte, Umstände und 

Umfeld

• Risiko- und Schutzfaktoren

Abbildung: eigene Darstellung
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Abbildung: eigene Darstellung
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Abbildung: eigene Darstellung
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Tipps für den Umgang mit Games
• Interesse zeigen, im Gespräch bleiben

• Im Gespräch mit den Kindern klare und verbindliche 

Regeln vereinbaren

• Vorbildwirkung, medienfreie Zeiten und Orte, alternative 

Freizeitangebote, gemeinsame positive 

Medienerlebnisse, selber Medien nutzen

• Bei Bedarf Bildschirmzeiten vereinbaren: Timer für 

jüngere Kinder,  Mediengutscheine, Wochenzeitplanung 

für ältere Kinder und Jugendliche

• Einhalten der Altersfreigaben bei Games 

• Evtl. technische Lösungen: Kinderschutz-Einstellungen 

nutzen

Bild: Leo Rivas @ Unsplash
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Vertiefung
• Jugend und Medien. Nationale Plattform zur 

Förderung von Medienkompetenz, mit Infos zum 

Thema Games und Medien für verschiedene 

Altersstufen: https://www.jugendundmedien.ch/

• Spielebeurteilungen aus medienpädagogischer 

Sicht: https://www.spieleratgeber-nrw.de/ und 

https://bupp.at

• Podcasts von SRF zum Thema Dark Patterns: 

https://www.srf.ch/audio/digital-

podcast/gratisspiele-die-trickkiste?id=12362725

und https://www.srf.ch/audio/digital-

podcast/gratisspiele-der-wal-und-das-

gesetz?id=12366505

Bild: imedias

https://eur03.safelinks.protection.outlook.com/?url=https%3A%2F%2Fwww.jugendundmedien.ch%2F&data=05%7C01%7Cjudith.mathez%40fhnw.ch%7C80982117ab824ee05bc108dbd91a96c7%7C9d1a5fc8321e4101ae63530730711ac2%7C0%7C0%7C638342480481226999%7CUnknown%7CTWFpbGZsb3d8eyJWIjoiMC4wLjAwMDAiLCJQIjoiV2luMzIiLCJBTiI6Ik1haWwiLCJXVCI6Mn0%3D%7C3000%7C%7C%7C&sdata=JsvNakefXHUxg5Y%2Bfo0Ej0YAYnDjUsIZWMrc2JJoMlY%3D&reserved=0
https://eur03.safelinks.protection.outlook.com/?url=https%3A%2F%2Fwww.spieleratgeber-nrw.de%2F&data=05%7C01%7Cjudith.mathez%40fhnw.ch%7C80982117ab824ee05bc108dbd91a96c7%7C9d1a5fc8321e4101ae63530730711ac2%7C0%7C0%7C638342480481226999%7CUnknown%7CTWFpbGZsb3d8eyJWIjoiMC4wLjAwMDAiLCJQIjoiV2luMzIiLCJBTiI6Ik1haWwiLCJXVCI6Mn0%3D%7C3000%7C%7C%7C&sdata=7BXbkQsjHLt4Xkx0oP95xkgMRiOZwJehZwfnS%2BtbLbg%3D&reserved=0
https://eur03.safelinks.protection.outlook.com/?url=https%3A%2F%2Fbupp.at%2F&data=05%7C01%7Cjudith.mathez%40fhnw.ch%7C80982117ab824ee05bc108dbd91a96c7%7C9d1a5fc8321e4101ae63530730711ac2%7C0%7C0%7C638342480481226999%7CUnknown%7CTWFpbGZsb3d8eyJWIjoiMC4wLjAwMDAiLCJQIjoiV2luMzIiLCJBTiI6Ik1haWwiLCJXVCI6Mn0%3D%7C3000%7C%7C%7C&sdata=cOEVmrDriLr9zCTRr4kH%2BhmMIYSovmOftTK5Rx1%2FvPI%3D&reserved=0
https://eur03.safelinks.protection.outlook.com/?url=https%3A%2F%2Fwww.srf.ch%2Faudio%2Fdigital-podcast%2Fgratisspiele-die-trickkiste%3Fid%3D12362725&data=05%7C01%7Cjudith.mathez%40fhnw.ch%7C80982117ab824ee05bc108dbd91a96c7%7C9d1a5fc8321e4101ae63530730711ac2%7C0%7C0%7C638342480481383265%7CUnknown%7CTWFpbGZsb3d8eyJWIjoiMC4wLjAwMDAiLCJQIjoiV2luMzIiLCJBTiI6Ik1haWwiLCJXVCI6Mn0%3D%7C3000%7C%7C%7C&sdata=Z9zUaLxvtatomtkZJXJoRVHNEe5I0EHk4XGU0sSDs9E%3D&reserved=0
https://eur03.safelinks.protection.outlook.com/?url=https%3A%2F%2Fwww.srf.ch%2Faudio%2Fdigital-podcast%2Fgratisspiele-der-wal-und-das-gesetz%3Fid%3D12366505&data=05%7C01%7Cjudith.mathez%40fhnw.ch%7C80982117ab824ee05bc108dbd91a96c7%7C9d1a5fc8321e4101ae63530730711ac2%7C0%7C0%7C638342480481383265%7CUnknown%7CTWFpbGZsb3d8eyJWIjoiMC4wLjAwMDAiLCJQIjoiV2luMzIiLCJBTiI6Ik1haWwiLCJXVCI6Mn0%3D%7C3000%7C%7C%7C&sdata=etRAalw1ncWY%2BGmDWKmYKVpz820iKynUcDx%2FAgqNGh0%3D&reserved=0


www.fhnw.ch/ph2. November 2023 Games im Schulzimmer, Judith Mathez, imedias PH FHNW 28

Judith Mathez

imedias – Beratungsstelle für 

digitale Medien in Schule und 

Unterricht

Institut für Weiterbildung und 

Beratung

Pädagogische Hochschule 

FHNW

www.imedias.ch 

judith.mathez@fhnw.ch

Bild: Desborough/imedias


