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Games
 4 Chancen
 4 Risiken
 4 konkrete Tipps  



Medien-Nutzungshäufigkeiten         
der 12-19-Jährigen in der Schweiz

Quelle: JAMES-Studie 2024



12-19-Jährige Gamer in der 
Schweiz

Quelle: JAMES-Studie 2024

• 80% der Jugendlichen in der Schweiz gamen 
mindestens ab und zu

• Praktisch alle Knaben gamen, bei den Mädchen je 
nach Alter 65%

• Mit zunehmendem Alter sinkt der Anteil der Gamer



4 Chancen von Games
• Resilienz
• Teamspirit
• Geistige Fitness
• Kreativität



Mit Games zu 
mehr Resilienz



Teamspirit als 
Schlüssel zum 
Erfolg





Geistige
Fitness





Vorwärts 
durch Kreativität



4 Risiken von 
Games
• In-Game-Käufe
• Manipulation
• Datenschutz
• Flucht und Sucht



In-Game-Käufe
Freiwillige oder zwingende Käufe in Games

Was kann man tun?
 Vorher informieren
 Limite setzen



Manipulation
 Push-Nachrichten
 Mikrotransaktionen
 Lootboxes (Beutekisten)



Datenklau
Wenn bei einem Spiel personenbezogenen 
Daten ungefragt gesammelt werden



Flucht und 
Sucht



4 konkrete Tipps
• Vorbild sein
• Flexibel bleiben
• Games nicht verteufeln
• Schlafenszeiten durchsetzen



Vorbild sein



Flexibel 
bleiben



Games nicht 
verteufeln



Schlafenszeiten 
durchsetzen



Danke!
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