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Prognose zum Umsatz im Markt fur Videogames weltweit von 2013 bis 2017

nach Segment (in Milliarden Euro)
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Quelle: Weitere Informationen
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3 2 Mio. €
Mio. € Gebiihren fiir Online-
: Netzwerke (z.B. PlayStation
bt Plus, Xbox Live Gold)
145
Mio. €
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Wer
spielt Nutzer digitaler Spiele in Deutschland
Games

"Rund jeder aweite Deutsche ist ein

Gamer 34,3 Millionen Menschen in
Deutschland spielen Computer- und

: Videazpiele. Das entzpricht 46 Prozent
Spielen : an der Gesamibewvilker ung,
gelegentlich k. © Mit 16,2 Millionen sind knapp die Half-

. ie (47 Prozent) davon Frauen.
34,3 Mio.

Deutsche

Bildungsgrad

spielen ® Hochschule (7,0 Mio) @ Mittlere Reife (10,2 Mio.)
Abitur (6,1 Mic.) @ Hauptsehule (7,2 Mio.)
Spielen regelmibig
(mind. mehrmals
monallich oder hiufiger)
Das Durchschnitts-

alter der Nutzer

digitaler Spiele
Nutzer digitaler Spiele nach Alter Ober 50J. betrigt 35 Jahre.

i
1,4 M.
10-19 1.

@) Spielen gelegentlich
@ spiclen regelmifig

1y
L} b

4,6 Mio, 7.0 Mio.

Total Total Total Total Total Total
3.0 Mio. 6.0 Mio. 5.5 Mio. 5.5 Mio. 5.9 Mio. 8.4 Mio.
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*Den gréften Anstieg der Spielerzahlen gab esin
der Altersgruppe 50+ Innerhalb von 12 Monaten ist
die finzahl der Spieler in diesem Alter um 500.000

auf &4 Millionen Menschen gewachsen. Damit stel-
len die fiber 50-Jahrigen ein Viertel aller Spieler in
Deutschland.”

Quelle: Basierend auf GfK Consumer Panel Jan-Dez 2015. Visualisierung: visualize.my
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Entwicklerin Kontakteknlpferin Entdeckerin
Fortschritt, Kraft, Chat/Plauderei, Hilfsbereitschaft, Erforschung, Erkundung, Versteckte
Ansammlung/Anhaufung, Status Freundschaft Dinge finden
Spielemachanikerin Beziehungtypln Rollenspielerin
Zahlen, Optimierung, Vorausplanung, [Selbseinbringung, Handlung, Biografie, unterschiedliche
Analyse, Personenbezogenheit, Unterstiitzung |Rollen, Fantasy
Wettkampferlin Teamworkerln Customizer
Herausforderung, Messen mit Zusammenarbeit, Gruppen, Erscheinung/Gestaltung,
Anderen, Vorherrschaft Teamerfolg Accessoirs/Zubehér, Stil,
Eskapistin (Wirklichkeitsflucht)
Entspannung, Alltag entfliehen,
Problemverdriangung

Beispiel: ,3 Components Model“ Nick Yee, Daedalus Project 2003-2009, Stanford University, Befragung von 40.000
Spieler von MMORPG's
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Medien, TV Sender, Zeitschriftenverlage, Internetplattformen, Let’s Play

42,940 ONLINE PLAYING 98,753 FREE GAMES » M ) 027/1035

A U1\

FUNNY MONTAGE.. #2

S0 PewDiePie
g fosens 62.907.320 Aufrufe
12 Mio. $in 2015 Quelle: Forbes

Events, Messen, Conventions,

gamescom

Wien, Aug.2016

KoIn, Aug.2017
80.000 Besucher

355.000 Besucher
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http://www.businessinsider.com/richest-youtube-stars-2014-3?op=1&IR=T
https://socialblade.com/youtube/

.VObb

Hier geht es, wie in jedem anderen Profisport um Training, Teamplay, sich
verbessern, Strategien erfinden, kérperliche und Kognitive Leistungsfahigkeit,
Durchhaltevermogen....und lernen.

18*

(Dota & Lol)

In Osterreich haben traten auf der Game City 2017 800 e-Sportler in 3 Ligen an.
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Beim Gamen die Skills von morgen
erwerben

Bewegende Objekte gleichzeitig im Auge behalten
Zwischen Aufgaben wechseln

Mehrere Aufgaben gleichzeitig bearbeiten
Informationen rasch verarbeiten

Klrzeste Reaktionszeiten haben

Gute Feinmotorik

v Chirurgln
v Pilotin
v FPS Spielerln

«So gut wie alles, was wir im 21. Jahrhundert tun, basiert
auf der Interaktion mit Computern.»
Daphne Bavelier

ggc © ARGE Berufliche Orientierung Margit Voglhofer/Max Nemeth


https://www.horizonte-magazin.ch/2018/03/08/beim-gamen-die-skills-von-morgen-erwerben/
https://www.horizonte-magazin.ch/2018/03/08/beim-gamen-die-skills-von-morgen-erwerben/

3 GAMING ALS MOTOR DER KOMPETENZENTWICKLUNG Gaming und Kompetenz

[Tab. 6| Entwicklung von Schliisselkompetenzen im Vergleich (Abkiirzungen und Farben,

cCoOD MOBA Jump-n'-Run- Counter- WoW
siehe Seite 54)

Games Strike
(z.B. Temple Run)

COD MOBA Jump-n’-Run- Counter- WoW
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» Wo meinst du, kann man diese Fahigkeiten
noch brauchen, aul’er bei Computerspielen?

WAS MOCHTEST BV Elq;um:u
(PATER EINMAL WERDEN.

» Wenn du diese Fahigkeiten im echten Leben
einsetzen konntest, welche berufliche
Tatigkeit wirdest du dir damit aussuchen?

» Wenn du zB deine Spielfigur ins echte Leben
verpflanzen wirdest, welchen Beruf hatte die
dann?

» Woflur ware sie bekannt?

» Wenn sie einE Hauptdarstellerin in einem Film
ware, welchen Titel hatte dieser Film?

» Was hat das mit dir zu tun?
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Fragenrepertoire:

» Welche Spiele spielst du?

» Da sind sicher ein paar dabel, die du wegen deiner
Freundinnen spielst und welche, die du selber am
liebsten hast. Welche sind deine Lieblingsspiele?

» Kannst du mir etwas uber deine Lieblingsspiele
erzahlen?

» Was muss man dabei hauptsachlich tun?
» Was, wirdest du sagen, ist das tollste an deinem Spiel?

ggc © ARGE Berufliche Orientierung Margit Voglhofer/Max Nemeth



Mein Mini-me...... eine Einstiegsmethode @0 bb

Bewusstmachen der Verhaltensweisen und gezeigten Kompetenzen in
unterschiedlichen Rollen und Umgebungen

Freundschafts-
Ich

ggc © ARGE Berufliche Orientierung Margit Voglhofer/Max Nemeth



vobb

Fragenbeispiele zu den einzelnen Umgebungen und Rollen

Wofur schatzt man Dich? Fuhlst Du Dich erfolgreich-wenn
ja, wie machst Du das?

Wofur bist Du bekannt?

Was wird von Dir verlangt/erwartet? Was machst Du hier
gut und warum?

Was wirdest Du hier gerne verbessern/besser machen?

Wie wurde Dich eine Person aus diesem Kreis
beschreiben?

ggc © ARGE Berufliche Orientiéru’ng Margit Voglhofer/Max Nemeth
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Vielen Dank fur lhre Zeit und lhr

Interesse!
e For questions Markus Nemeth Margit Voglhofer
: . Weissenbockstrasse 13 Gassergasse 41/4/32
and inquiries, 1110 Vienna 1050 Vienna
please Tel: +43 699 18194622 Tel.: +43 664/513 16 49
contact: . info@herr-max.at margit.voglhofer@aon.at

...aus dem Workshop:

ARGE Berufliche Orientierung — Margit Voglhofer & Markus -Max* Nemeth
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