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Gaming und Gamification



Game On: Chancengerechtigkeit durch 
Digitalisierung • Simeon Grötchen

• Esportler & Student

• der Bioinformatik



• Professioneller „Arena of Valor“ 
Spieler/Coach

➔ Turniere in Thailand, Amerika, Brasilien, Spanien, China

➔ Content Creator

➔ (Noch) Student der Bioinformatik



Einstieg 

Gaming

● Gibt es den typischen Gamer?

● Casual bis Hardcore Spieler

● Gaming ein Breitenphänomen (Mobile Gaming)



Gaming bietet Chancen, die kaum einer kennt.

● Invisible Learning

● kognitive Fähigkeiten, Resilienz, Kreativität uvm.

● Entspannen



Risiken



Risiken

● Sucht

● Gesundheitsrisiko

● Gambling (Lootboxen etc.)



Berufliche Chancen

● Esports

● Erfolg durch Gamification (u.a. Medizin, Pilotenausbildung)

● Jobchancen (u.a. Social Media und Veranstaltungsbranche)
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