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Zusammenfassung 
 
Der Beitrag widmet sich den Fragen, welche Haltungen zu(m) Digitalen Spielen Heranwachsende und 
Eltern einnehmen und wie sich diese über die Zeit hinweg verändern, um vertiefende Einblicke in die 
Bedeutungen, die Spielpraktiken innerhalb der Familie zugeschrieben werden, zu ermöglichen. Mit ei-
ner Perspektive auf Familie als kommunikative Figuration wird die Interdependenz von Medienprak-
tiken innerhalb der Familie, aber auch die Relevanz der Peers deutlich, wie die Auswertung von Daten 
zeigt, die für die qualitative Panelstudie Connected Kids – Sozialisation einer sich wandelnden Medienum-
gebung1 erhoben wurden. Ausgewertet wurden leitfadengestützte Interviews mit 13 Kindern und In-
terviews mit je einem ihrer Elternteile. Die Ergebnisse der qualitativen Inhaltsanalyse verweisen auf eine 
deutliche Dominanz ablehnend-skeptischer Haltungen zu(m) Digitalen Spielen der Eltern, während 
Heranwachsende oft positive Haltungen einnehmen und den Spaß sowie die Herstellung von Zugehö-
rigkeit zu den Peers hervorheben. Im Verlauf der Erhebungen nehmen jedoch auch die Heranwachsen-
den zunehmend kritische Haltungen ein. In der familialen Aushandlung der Haltungen sind im Sample 
insgesamt medienerzieherische Vorstellungen, aber auch gesellschaftliche Diskurse um ‚problematische 
Gamer‘ und Geschlechterstereotype prägend.  

Schlüsselbegriffe: ● Digitale Spiele ● Haltung ● Familie ● Kommunikative Figurationen ● Mediener-
ziehung  

1. Theoretische Vorannahmen: Digitales Spielen im Alltag von Familien 

Digitale Spiele sind in der tiefgreifend mediatisierten Gesellschaft (vgl. Hepp 2021) in unter-
schiedlichen Formen und Genres in Familien angekommen. Neben Gelegenheitsspielen auf 
Smartphones und Tablets sind häufig auch Computer oder Spielekonsolen für verschiedene 

 
1 Das Forschungsprojekt wurde von Rudolf Kammerl (Friedrich-Alexander-Universität Erlangen-Nürnberg) und Claudia 
Lampert (Leibniz-Institut für Medienforschung, Hans-Bredow-Institut) geleitet und von der DFG gefördert (KA 1611/7-
1, 1611/7-2 und LA 2728/1-1, 2728/1-2). Es wurde untersucht, wie Kinder und Jugendliche in einer mediatisierten Welt 
aufwachsen. Dafür wurden Familien im Zeitraum von 2018 bis 2023 begleitet und interviewt (vgl. sozialisation.net/). 
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digitale Spiele vorhanden (vgl. Fromme/Iske/Biermann 2021; Bigl 2022; mpfs 2023). Die Fa-
milie als erste Sozialisationsinstanz entscheidet maßgeblich mit, welche Geräte vorhanden sind 
und welche Software von Heranwachsenden genutzt werden darf (vgl. Kammerl/Kramer 
2016; Wendt 2021). Diese Einflüsse zeigen sich häufig bis ins Erwachsenenalter stabil (vgl. Ha-
sebrink/Lampert/Thiel 2019; Paus-Hasebrink/Kulterer/Sinner 2019). Eltern oder Geschwis-
ter können dabei auch Vorbilder für die Nutzung digitaler Spiele darstellen (vgl. Kam-
merl/Lampert/Müller 2022).  

Digitalen Spielen wird (neben anderen Kommunikationsmedien) eine hohe Relevanz in der 
kommunikativen Konstruktion von Wirklichkeit zugeschrieben (vgl. Keller/Reichertz/Knob-
lauch 2013). Held*innen in digitalen Spielen können zu Vorbildern werden oder eigens er-
stellte Avatare im Rahmen der Identitätsarbeit als Abbild bzw. gezielte Abgrenzung genutzt 
werden (vgl. Hipeli/Süss 2013; Ganguin/Elsner 2023; Much/Fromme 2023). Die Auseinan-
dersetzung mit einer solchen digitalen Identität wird als eine bedeutende Anforderung im 
Kontext von Identitätsentwicklungs- und Sozialisationsprozessen für die aktuelle Gesellschaft 
herausgestellt (vgl. Vogelsang 2014; Genner/Süss 2017). Zudem wird angenommen, dass Di-
gitales Spielen gemeinsam mit anderen Familienmitgliedern oder den Peers häufig als verbin-
dendes Element erlebt wird (vgl. Lampert et al. 2012; Inderst/Schollas 2023). Dabei spiegelten 
sich im Austesten sozialer Rollen sowie in der Aushandlung von Zugehörigkeit (und Abgren-
zung) beim gemeinsamen Spielen wichtige Sozialisations- und Entwicklungsaufgaben wider, 
wie die Verhandlung der eigenen Identität(en) (vgl. Shaw 2012; Ganguin/Elsner 2023), soziale 
Vergemeinschaftung, etwa in sogenannten Gilden (vgl. Inderst/Schollas 2023) sowie eine suk-
zessive Ablösung von den Eltern und ein (medienbezogener) Autonomiezuwachs (vgl. Potzel 
et al. 2024). Häufig sind dafür auch Aktivitäten rund um Digitales Spielen, wie Informations-
suche, Diskussion mit anderen Spielenden oder das Ansehen von Videos oder Livestreams, für 
die Jugendlichen wichtig (vgl. Kahila et al. 2020). 

Dabei werden die Haltungen in Bezug auf das Digitale Spielen zwischen Eltern und deren 
Kindern häufig als deutlich voneinander zu unterscheiden beschrieben: Während für Heran-
wachsende meist Spaß und soziale Vernetzung mit Peers und Gleichgesinnten im Vordergrund 
stehen, betrachteten Eltern (einige) Spiele durchaus kritisch oder haben eigene Maßstäbe, an-
hand derer sie Spiele beurteilen (vgl. Meriläinen 2021; Kammerl/Lampert/Müller 2022). Der 
vorliegende Beitrag widmet sich davon ausgehend anhand einer qualitativen Panelstudie den 
Fragen, welche (unterschiedlichen) Haltungen zu(m) Digitalen Spielen Heranwachsende und 
Eltern einnehmen und wie sich diese über die Zeit hinweg verändern. Zudem werden die me-
dienerzieherischen Zusammenhänge sowie die Rolle der Peers für Aushandlungsprozesse in-
nerhalb der Familie beleuchtet. Die gewonnenen Erkenntnisse werden im Fazit dahingehend 
reflektiert, wie die Haltungen zum Digitalen Spielen innerhalb der Familie Perspektiven auf 
Jugendliche als Spielende prägen. 

2. Forschungsstand: Haltungen zu Digitalen Spielen 

In den letzten Jahren gibt es vermehrt Forschung zum Digitalen Spielen. Die Foki liegen vor 
allem auf Spielgewohnheiten sowie deren Auswirkungen. So gibt es umfangreiche Bestrebun-
gen, problematisches Spielverhalten zu erforschen, wie es bspw. in der systematischen Über-
sicht von Hsin-Yi Wang und Cecilia Cheng (2022) dargestellt wird, aber auch Forschung zu 



Ludwigsburger Beiträge zur Medienpädagogik   –   Ausgabe 25/2025 

 
__________________________________________________________________________________ 
Saskia Draheim und Katrin Kreutz  Seite 3 
 

positiven Auswirkungen, bspw. durch Serious Games (vgl. Jaccard et al. 2021). Eine eher klei-
nere empirische Basis gibt es bisher explizit zu den Haltungen gegenüber Games. Vielmehr 
werden diese indirekt über die Beziehung zu digitalen Spielen, die Motive des Spielens oder die 
medienerzieherischen Praktiken von Eltern aufgegriffen. Die entsprechenden Studien zeigen 
unter anderem, dass sich Eltern und Jugendliche unterschiedlich zu digitalen Spielen positio-
nieren.  

Verschiedene aktuelle Studien können zunächst einmal aufzeigen, dass viele Heranwach-
sende eine positive Haltung gegenüber digitalen Spielen haben und diese dementsprechend 
regelmäßig nutzen (vgl. Fromme/Iske/Biermann 2021; Bigl, 2022; mpfs, 2023). Camila Caro 
und Maša Popovac (2020) stellten für ihre Untersuchungsgruppe ab dem Alter von 16 Jahren 
hierzu fest, dass die Möglichkeit mit anderen zu kommunizieren sowie die Verbindung zum 
und die Simulation im Spiel eine Möglichkeit zur Ablenkung von Schwierigkeiten im Leben 
darstellen können. 

Um die Beziehung von Spielenden zum Digitalen Spielen zu beschreiben, hat Mikko Meri-
läinen in Anlehnung an sport-soziologische Theorien die „digital gaming relationship“ (DGR) 
genauer betrachtet (2023) und gemeinsam mit Maria Ruotsalainen in einer qualitativen Studie 
empirisch untersucht. Auf der Grundlage der gewonnenen Daten haben sie sechs Kategorien 
für die Bedeutung von digitalen Spielen für Finn*innen im Alter zwischen 15 und 25 Jahren 
gebildet: Wettbewerb und Leistung; Spaß und freies Spiel; Flucht und Entspannung; Soziali-
tät, Zusammengehörigkeit und Gemeinschaft; Lernen und Entwicklung; Fantasie und Eintau-
chen sowie Kreativität und Ausdruck. Diese Kategorien, die die Stimulation eigener Emotio-
nen sowie soziale Aspekte des (gemeinsamen) Spielens umfassen, verdeutlichen, dass Spielende 
ganz unterschiedliche Motivationen für das Digitale Spielen äußern. Die DGR geht von einer 
langfristigen Entwicklung dieser Verbindung zum Digitalen Spielen aus. Dabei beschreiben 
die Spielenden abhängig von ihrem jeweiligen Charakter und der Art des digitalen Spiels un-
terschiedliche Emotionen (vgl. Lankoski 2012).  

Kirsi Pauliina Kallio, Frans Mäyrä und Kirsikka Kaipainen (2010) untersuchten in ihrer Stu-
die sowohl Gelegenheitsspieler*innen als auch engagierte Gamer*innen ab einem Alter von 15 
Jahren in Finnland. Sie konnten in einer Mixed-Methods-Studie mindestens neun unter-
schiedliche Herangehensweisen an Digitales Spielen identifizieren und ausdifferenzieren: Ne-
ben sozialen Einflüssen (z. B. das gemeinsame Spielen mit Bekannten) fanden sie individuelle 
Faktoren, wie den Zweck zu dem gespielt wird (z. B. zum Zeitvertreib, zum Füllen von Lücken 
im Alltag oder zur Entspannung) oder welche zeitliche Intensität die Spielenden bereit sind in 
digitale Spiele zu investieren.  

Beschreibungen von Einstellungen, die Eltern gegenüber dem Digitalen Spielen haben, rei-
chen von durchweg positiv, über indifferent bis hin zu äußerst negativ (vgl. Kammerl/Lam-
pert/Müller 2022). Auch wenn von positiven Effekten für das emotionale und soziale Wohl-
befinden im Erwachsenenalter berichtet wird und einige Eltern Digitalem Spielen positiv ge-
genüberstehen, folgen viele Eltern in ihrem Urteil häufig dem eher kritischen gesellschaftlichen 
Diskurs um Digitales Spielen und befürchten negative Auswirkungen auf die Entwicklung ih-
rer Kinder (vgl. Fromme/Iske/Biermann 2021). Andrew Latinsky und Koji Ueno (2021) 
schlussfolgern aus den Ergebnissen ihrer Längsschnitterhebung allerdings, dass Digitales Spie-
len nur unter bestimmten Umständen ein Prädiktor für eine ungünstige Transition ins 
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Erwachsenenalter darstellt. Von Bedeutung waren hier unter anderem das Geschlecht der 
Spielenden und die Intensität des Spielens. 

In der gesellschaftlichen Debatte und medialen Berichterstattung werden vermeintlich ne-
gative Aspekte von digitalen Spielen besonders hervorgehoben (vgl. z.B. Goh/Jones/Copello 
2019). Jugendliche bzw. junge Erwachsene sind sich der (oftmals skeptischen/kritischen) ge-
sellschaftlichen Wahrnehmung von digitalen Spielen und Gamer*innen durchaus bewusst. 
Sie positionieren sich in Abgrenzung zu ‚Hardcore-Gamern‘, die stereotyp männlich sind 
und ihr eigenes Spielverhalten nicht mehr unter Kontrolle haben (vgl. Aarsand 2012; Küm-
pel/Haas 2015).  

Es lässt sich empirisch nicht unbedingt identifizieren, ob Eltern Digitales Spielen allgemein 
als positiv, indifferent oder negativ wahrnehmen oder sich diese Haltungen bspw. auf einzelne 
Spielelemente oder konkrete Nutzungspraktiken der eigenen Kinder beziehen. Deutlich wird 
jedoch, dass ihre Haltungen durch familiale Lebensumstände ebenso wie durch eigene Erfah-
rungen mit digitalen Spielen beeinflusst werden (vgl. Meriläinen 2021; Kammerl/Lam-
pert/Müller 2022): Biographisch erworbene Erfahrungen und eigene Spielpraktiken prägen 
ihre Haltung gegenüber Digitalem Spielen (vgl. Kamin/Sonnenschein, 2022). So zeigten 
Andrew Przybylski und Netta Weinstein (2016) für repräsentative Stichproben in den USA 
und England, dass Erwachsene, die selbst wenig direkten Kontakt zu digitalen Spielen haben 
oder hatten, diesen deutlich häufiger negativ gegenüberstehen und sie vermehrt mit Gewalt in 
der Realität in Verbindung bringen. Erwachsene, die selbst oder gemeinsam mit ihren Kindern 
spielen, bewerten diese dagegen tendenziell positiver. Kirsi Pauliina Kallio, Frans Mäyrä und 
Kirsikka Kaipainen (2010) konnten ebenfalls zeigen, dass das gemeinsame Spielen mit Kindern 
einen Einflussfaktor für Eltern darstellt, sich mehr mit digitalen Spielen zu beschäftigen, um 
mit ihnen gemeinsam Zeit zu verbringen.  

Die Haltung von Eltern zum Digitalen Spielen ihrer Kinder spiegelt sich häufig in deren Me-
dienerziehung wider. So beschreiben sich Eltern mit eher kritischen Ansichten häufig restrik-
tiver in Bezug auf ihre Medienerziehung, während Eltern mit einer tendenziell positiveren Hal-
tung angeben, dass sie ihren Kindern häufig mehr Freiräume lassen oder sich auch aktiv mit 
deren Digitalem Spielen auseinandersetzen (vgl. Kamin/Meister 2020; Kammerl/Lampert/Mül-
ler 2022). Mikko Meriläinen (2021) konnte anhand einer thematischen Analyse von selbstge-
schriebenen Texten finnischer Jugendlicher zeigen, dass Jugendliche sich einerseits Verständnis 
für ihre Spielpraktiken von ihren Eltern wünschen und andererseits besonders in jüngeren Jah-
ren elterliche Einschränkungen bezüglich des Digitalen Spielens für wichtig halten. 

3. Theoretische Rahmung der Untersuchung 

Die theoretische Grundlage des Beitrags stellt der Ansatz der kommunikativen Figurationen 
(Hepp/Hasebrink 2017) dar. Hintergrund des Ansatzes ist die Annahme, dass sich die Media-
tisierung auf der Meta-Ebene innerhalb verschiedener sozialer Domänen (bspw. Familie, 
Schule oder Peergroup) unterschiedlich äußert. Gemeinsam ist ihnen jedoch, dass Konstrukti-
onsprozesse sozialer Wirklichkeit medienübergreifend geschehen. Andreas Hepp und Uwe 
Hasebrink (2017) plädieren daher für einen akteurszentrierten Ansatz, der Individuen und ihr 
Medienhandeln in ihrer Verwobenheit mit anderen Akteur*innen erfasst. Die Perspektive der 
Studie Connected Kids richtet sich folglich auf Praktiken des Digitalen Spielens von Eltern und 
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Kindern als Ausschnitt einer miteinander verwobenen, crossmedialen Medienpraxis (vgl. 
Hepp/Hasebrink 2017) und nicht auf digitale Spiele an sich. 

Der Ansatz kommunikativer Figurationen (vgl. Hepp/Hasebrink 2017) ermöglicht es, diesen 
sozialen Prozess zu perspektivieren, indem Medienpraktiken einzelner Akteur*innen mit dem 
Interdependenzgeflecht, in das sie eingebunden sind, in Beziehung gesetzt werden können. 
Dieses Interdependenzgeflecht bezeichnen Hepp und Hasebrink im Anschluss an Norbert 
Elias (2014) als kommunikative Figuration. In Elias‘ Konzept der Figuration wird die Verwo-
benheit und Prozesshaftigkeit von Individuum und Gesellschaft akzentuiert: Figurationen 
entwickeln sich kontinuierlich und werden von ihren Akteur*innen über „affektive Bindun-
gen“ (Elias 2014, S. 158) und „fluktuierende Machtbalancen“ (Elias 2014, S. 85) konstituiert. 
Einzelne Akteur*innen handeln relativ autonom, stehen aber immer über diese affektiven Bin-
dungen in wechselseitiger Abhängigkeit zueinander. In der Figuration Familie liegt klassischer-
weise ein höheres Machtpotential bei den Eltern, das sich jedoch u.a. mit steigendem Alter der 
Kinder in einzelnen Bereichen zu deren Gunsten verschiebt, z.B. in einer weniger restriktiven 
und dafür autonomeren Mediennutzung (vgl. Potzel/Dertinger 2022). 

 
Kommunikative Figurationen zeichnen sich durch drei zentrale Charakteristika aus: 

1. Jeder Figuration liegt eine Akteurskonstellation zugrunde, in der die Akteur*innen einer 
Figuration durch „aufeinander bezogene kommunikative Praktiken“ (Hepp/Hasebrink 
2017a, S. 338) miteinander verbunden sind. 

2. Der Relevanzrahmen beschreibt eine gemeinsame Ausrichtung, die handlungsleitend für die 
Praktiken der Figurationsmitglieder ist und wechselseitige Bezugnahme erlaubt. So wird das 
gemeinsame Digitale Spielen mit Freund*innen für manche Heranwachsende eine zentrale 
Praktik des Herstellens von Zugehörigkeit zur Peergroup (vgl. Potzel et al. 2024). 

3. Miteinander verwobene kommunikative Praktiken begründen die kommunikative Figura-
tion und beziehen sich auf deren Medienensemble. Das Medienensemble der Familie 
schafft hier die Grundlage für Medienpraktiken der Kinder (vgl. Kammerl/Lampert/Mül-
ler 2020). 

 
Im Zusammenspiel von Medienensemble und Medienrepertoire lässt sich die Verwobenheit 
kommunikativer Praktiken empirisch erfassen. Das Medienensemble umfasst alle Medien in-
nerhalb einer kommunikativen Figuration. Das Medienrepertoire hingegen umfasst alle Me-
dien, die eine Person regelmäßig nutzt, sowie die zugehörigen Medienpraktiken (vgl. 
Hepp/Hasebrink 2018). Individuelle Medienpraktiken und Bedeutungszuschreibungen zu 
Medien werden im Interdependenzgeflecht für das Individuum relevanter kommunikativer 
Figurationen erworben und ausgehandelt. Hier zeigt sich die enge Verwobenheit von Medien-
handeln und (Medien-)Sozialisationsprozessen (vgl. Kammerl et al. 2020). Speziell in der Kind-
heit stellt die elterliche Medienerziehung einen bedeutenden Teil des Relevanzrahmens der 
kommunikativen Figuration Familie dar. In die Betrachtung von Medienerziehung werden 
Aushandlungen von Relevanzsetzungen innerhalb der Familie, fluktuierende Machtbalancen 
zwischen Eltern und Kindern sowie Interdependenzgeflechte zu figurationsexternen Ak-
teur*innen einbezogen, die einen Einfluss auf die Medienerziehung haben (könnten). Dies 
können bspw. der erweiterte Familienkreis, Freund*innen von Eltern und Kindern sowie 
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gesellschaftliche Erwartungen an Medienerziehung und Elternschaft sein (vgl. Potzel 2023). 
Elias deutet Spannungen und Konflikte zwischen Gruppen und verschiedenen Positionen als 
„Kernstück“ (Elias 2014, S. 209) der strukturierenden Prozesse einer Figuration. Medienbezo-
gene Einstellungen und Präferenzen werden damit für die empirische Beschreibung des Medi-
enrepertoires „highly important factors, sometimes even more important than the behavioural 
indicators“ (Hasebrink/Domeyer 2012, S. 768). Figurationen sind somit stets von mehr oder 
weniger heterogenen Einstellungen geprägt, über die Machtbalancen und gemeinsame The-
men des Relevanzrahmens ausgehandelt werden. Diese Vernetzung verinnerlichter Einstellun-
gen, Normen und Werte mit der Medienpraxis soll durch den Begriff der medienbezogenen 
Haltung gefasst werden. Haltungen werden in Sozialisations- und Bildungsprozessen ausgebil-
det (z.B. Engel et al. 2023).  

In den Bildungs- und Sozialwissenschaften wird der Haltungsbegriff heterogen verwendet 
(vgl. Schwer/Solzbacher 2014, S. 8), verschiedene Autor*innen verweisen jedoch auf mindes-
tens zwei adressierte Ebenen (vgl. Lerch/Getto/Schaub 2018; Alkemeyer 2020; Terhart/Pro-
yer 2023): Erstens liegen einer Haltung verinnerlichte Einstellungen, Normen und Werte zu-
grunde, die zweitens in der Handlungspraxis von Menschen zum Ausdruck kommen. Im Bei-
trag werden jene Haltungen zum Digitalen Spielen betrachtet, die explizit in Interviews von 
den Akteur*innen aufgegriffen werden, um innerhalb der Figuration auszuhandeln, was „so-
zial (politisch, religiös, sittlich usw.) angemessen ist“ (Müller et al. 2023, 227f.).  

Im Rahmen des Sozialisationsprozesses versteht Julia Lipkina (2023) Haltung als einen Pro-
zess der „reflexiven (Wieder-)Aneignung oder Distanzierung von denjenigen Werten, die (pri-
mär-)sozialisatorisch vermittelt worden sind“ (Lipkina 2023, S. 303), was auf eine kritische 
Auseinandersetzung mit in Figurationen vorherrschenden Werten hinweist. Im Anschluss an 
die praxeologische Sozialisationsforschung (vgl. Paus-Hasebrink/Kulterer 2014) rückt der sub-
jektive Sinn des Medienhandelns in den Fokus und fordert eine ganzheitliche Perspektive auf 
(Medien-)Sozialisationsprozesse ein. Während sowohl das Medienrepertoire (vgl. Hepp/Hase-
brink 2018, S. 367) als auch Haltungen (vgl. Schwer/Solzbacher 2014; Lerch/Getto/Schaub 
2018) oftmals als über längere Zeit stabil gelten, durchzieht die Kindheit und Jugend eine Viel-
zahl an Entwicklungsschritten und Transitionsprozessen, die zu kontinuierlichen Verände-
rungen im Medienhandeln (und folglich auch medienbezogener Haltungen) führen können 
(vgl. Paus-Hasebrink/Kulterer/Sinner 2019; Potzel et al. 2024). 

Der theoretische Rahmen der kommunikativen Figurationen erlaubt es, (empirisch) die Hal-
tung in Relation zu weiteren sozialen Domänen und ihren Akteur*innen zu setzen und somit 
eine Dezentrierung der Entwicklung von Haltungen vom Individuum auf Figurationen. Hal-
tungen werden hier verstanden als eine Grundlage der Mediennutzung und der individuellen 
Zusammenstellung des Medienrepertoires: Angenommen wird, dass medienbezogene Haltun-
gen die „Basis für den Medienumgang der Familie“ (Müller et al. 2023, S. 227) darstellen. In 
Bezug auf Haltungen zum Digitalen Spielen von Eltern und Kindern ergeben sich darauf ba-
sierend verschiedene Fragen: Welcher subjektive Sinn des Digitalen Spielens zeigt sich bei den 
Heranwachsenden und ggf. den Eltern? Welche Positionen nehmen Eltern und Kinder inner-
halb der figurativen Machtbalancen in Bezug auf das Digitale Spielen ein? Welche figurations-
externen Einflüsse auf die Aushandlungsprozesse spielen innerhalb der Figuration Familie eine 
Rolle? 
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4. Methodisches Vorgehen 

Im Rahmen der qualitativen DFG-Panelstudie ConnectedKids – Sozialisation in einer sich 
wandelnden Medienumgebung (ConKids) wird der Wandel von Sozialisation im Kontext tief-
greifender Mediatisierung untersucht. In der Längsschnittstudie wurden bedeutende The-
men, Veränderungen und soziale Dynamiken ausgemacht, die den (Medien-)Sozialisations-
prozess maßgeblich prägen. Eine Betrachtung des Medienhandelns innerhalb kommunikativer 
Figurationen ermöglicht es, die Komplexität kommunikativer Praktiken aus verschiedenen 
Perspektiven der Figuration und ihren Interdependenzen untereinander einzufangen (vgl. 
Kammerl et al. 2020). 

Im Beitrag werden die Ergebnisse der Untersuchung von 13 Fällen einer Kohorte aus Nord- 
und Süddeutschland2 präsentiert. Für die Untersuchung wurden über einen Zeitraum von 
fünf Jahren (2018-2023) zu jeweils vier Erhebungszeitpunkten leitfadengestützte Interviews 
mit jeweils einem Kind und einem Elternteil geführt. In der Regel wurde das Interview mit 
dem Elternteil geführt, das nach eigenen Angaben die wesentliche Erziehungsverantwortung 
trägt (zehn Mütter und drei Väter). Das Durchschnittsalter lag bei der ersten Erhebung bei 
M = 43 Jahren. Die Jugendlichen dieses Panels waren zu Beginn der Studie zehn Jahre alt und 
hatten den institutionellen Übergang zur weiterführenden Schule absolviert. Unter den 13 Ju-
gendlichen sind sieben Mädchen und ein*e Jugendliche*r, der*die sich ab der vierten Erhe-
bungswelle als divers3 identifiziert. In den meisten Familien leben beide Eltern sowie mindes-
tens ein Geschwisterkind im Haushalt, zum Stand der vierten Erhebung leben in zwei Fällen 
die Eltern getrennt bzw. geschieden. Die Jugendlichen besuchten zur ersten Erhebung über-
wiegend die fünfte Klasse eines Gymnasiums, ein Mädchen besuchte eine Realschule und zwei 
Mädchen eine Stadtteilschule. Somit zeigt sich bei den befragten Jugendlichen im Sample, aber 
auch ihren Eltern, eine deutliche Lagerung hinsichtlich eines formal hohen Bildungsstands. In 
zwölf Familien verfügt mindestens ein Elternteil über einen Hochschulabschluss, das andere 
Elternteil in der Regel über einen Realschulabschluss mit anschließender beruflicher Ausbil-
dung. In einer Familie haben die Eltern einen Haupt- bzw. Realschulabschluss mit anschlie-
ßender beruflicher Ausbildung absolviert.  

Die Interviews wurden mittels qualitativer Inhaltsanalyse (vgl. Kuckartz 2022) ausgewertet, 
um das Material zu systematisieren und zentrale Kategorien in Bezug auf Medienpraktiken des 
Kindes sowie innerhalb der relevanten kommunikativen Figurationen (vor allem Familie, Peers 
und Schule) zu bilden. Ein deduktiv-induktives Codierschema schaffte Raum für eine explo-
rative Offenheit für die Relevanz- und Themensetzungen der Kinder und ihrer Eltern.  

Die Kohorte ermöglicht spezielle Einblicke in die Entwicklung medienbezogener Haltungen 
zum Digitalen Spielen von Kindern im Übergang von der späten Kindheit zur mittleren Ado-
leszenz sowie von Eltern im Kontext sich wandelnder Lebens- und Entwicklungsbedingungen. 
Dabei bieten die Interviews mit Eltern und Kindern individuelle Perspektiven auf die Aus-
handlungsprozesse der Haltungen zum Digitalen Spielen in der kommunikativen Figuration 
Familie. Um Haltungen zum Digitalen Spielen und deren Veränderungen über die Zeit 

 
2 Der Beitrag bezieht ausschließlich Fälle in die Auswertung ein, die bis einschließlich der dritten Erhebungswelle an der 
Studie teilgenommen haben. 
3 Die Jugendliche nutzt weibliche Pronomen, was hier übernommen wird. 
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hinweg nachzuzeichnen, müssen typische Medienpraktiken und Einstellungen zum eigenen 
bzw. Digitalen Spielen anderer Personen untersucht werden. Diese werden in dieser Studie 
durch die Beschreibung von Medienpraktiken und wertende Äußerungen von Kindern und 
Eltern erfasst. Im Fokus dieser Auswertung stehen demzufolge Codes zu Einstellungen der 
Kinder und Eltern zu Medienpraktiken, Reflexionen der eigenen Mediennutzung vonseiten 
der Heranwachsenden sowie Codes in Bezug zu eigenen und gemeinsamen Praktiken des Di-
gitalen Spielens von Kindern, Eltern sowie Peers. Die Haltungen zum Digitalen Spielen wur-
den zunächst fallspezifisch rekonstruiert. Im fallübergreifenden Vergleich wurden dann Ge-
meinsamkeiten und Kontrastierungen der Fälle und deren Entwicklung herausgearbeitet. 

5. Ergebnisse 

Alle Kinder der Kohorte berichteten in irgendeiner Form vom eigenen Digitalen Spielen. Al-
lerdings unterscheiden sich die beschriebenen digitalen Spielpraktiken sowie die Ausführun-
gen zur Intensität des Spielens stark voneinander. Während einige Kinder erzählten, dass sie 
nur gelegentlich Spiele am Smartphone oder dem Tablet spielten, berichteten andere Kinder 
von Spielekonsolen oder Computern, an denen sie regelmäßig spielten. Unter den dreizehn 
Kindern gaben fünf im Laufe der Erhebungen an, Zugriff auf eine PlayStation zu haben, drei 
auf Nintendo-Konsolen und ein Kind auf eine XBox. Fünf Kinder sagten, dass sie einen 
Computer zum Spielen nutzten. Insgesamt fällt auf, dass ein Großteil der Mädchen mit zu-
nehmendem Alter davon berichtete, weniger oder gar nicht mehr digital zu spielen. Auch bei 
den Jungen veränderten sich die Beschreibungen ihrer Spielpraktiken über die Zeit: Wurde 
in den ersten Wellen das Spielen allein oder mit Geschwistern stärker betont, wurde mit zu-
nehmendem Alter das Spielen mit Peers an einem Gerät oder online wichtiger. Genannt wur-
den unterschiedliche Genres: Unter den Smartphone- und Tabletspielen finden sich insbeson-
dere Strategie-, Simulations-, Wimmelbild- und Jump-and-Run-Spiele. Diese zeichnen sich 
häufig durch ihre Kurzlebigkeit im Medienrepertoire der Kinder aus, denn sie sind schnell in-
stalliert und wieder deinstalliert. An den Computern und Konsolen wurde innerhalb des 
Samples das Sandbox- bzw. Survival-Game Minecraft am häufigsten genannt. Zudem wur-
den RPGs bzw. Adventurespiele von einzelnen Kindern benannt sowie Sport-, Karaoke- und 
Tanzspiele. In den späteren Erhebungswellen wurden im Sample auch Shooter genannt 
(z. B. Fortnite oder Call of Duty). Neben dem Digitalen Spielen nutzen einige Jungen die 
App Discord, um sich währenddessen mit ihren Peers auszutauschen. Zudem finden häufig 
abseits des eigentlichen Spielens Gespräche über dieses Thema im Freundeskreis oder mit 
Geschwistern statt. 

In den ersten Erhebungswellen wurde nur selten vom gemeinsamen Spielen von Eltern und 
Kindern berichtet, wenn dann wurden hier vor allem kreative oder sportliche digitale Spiele 
erwähnt. Dass die Eltern sich allein Digitalem Spielen widmen, wurde in den Interviews kaum 
thematisiert. Einzelne Eltern berichteten, dass sie gelegentlich am Smartphone spielen. Zwei 
Familienväter scheinen ihren Angaben zufolge auch regelmäßig an der Konsole zu spielen. 
Wenn einzelne Eltern vom eigenen digitalen Spielen berichteten, sprachen sie in den Inter-
views kaum über die Inhalte, oftmals erfolgte lediglich eine Nennung des Spieltitels oder Be-
schreibung des Genres. 
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5.1. Elterliche Haltungen zum Digitalen Spielen als Spiegel medienerzieherischer 
Wünsche und Ziele  

In Bezug auf eigene Spielpraktiken betonten fünf Elternteile in den Interviews ein generelles 
Desinteresse an digitalen Spielen, zwei speziell an den Spielen der Kinder. Auch wenn Eltern 
einzelne Spiele nicht problematisch für ihre Kinder fanden, nehmen sie digitale Spiele als 
„Blödsinn“ sowie teilweise deren „niedriges Niveau“ wahr. Eine Mutter betonte, dass sie und 
ihr Mann das Smartphone nicht für das Digitale Spielen, sondern eher „informativ“ und 
„kommunikativ“ nutzen. Diese Distanzierung lässt einerseits auf ein mögliches Desinteresse 
aufgrund der eigenen mangelnden Erfahrung mit Spielen schließen. Andererseits scheinen die 
mit dem Digitalen Spielen assoziierten Eigenschaften mit der Position verantwortungsvoller 
Eltern im Konflikt zu stehen: Der Stereotyp des männlichen ‚Gamers‘ wurde von einigen El-
tern als Kontrollverlust über das eigene Spielverhalten dargestellt, auch Unterhaltung durch 
das „niveaulose“ Spiel scheint für Kinder passabel, für Erwachsene jedoch unangemessen. Aus-
schließlich manche Väter wurden von den interviewten Müttern als interessiert an digitalen 
Spielen beschrieben. Das Digitale Spielen wurde demnach als männliche Praktik wahrgenom-
men. Selbst wenn die interviewten Mütter spielen, betonten sie, dass sie ausschließlich Spiele 
am Smartphone zum Zeitvertreib nutzen oder beim Spielen an Konsolen unbegabt sind und 
folglich die eigenen Spielpraktiken nicht als solche wahrnehmen.  

Das persönliche Desinteresse schließt für die Eltern oft auch das gemeinsame Spielen mit ih-
ren Kindern aus: 

„Es interessiert mich nicht tatsächlich. Natürlich interessiere ich mich für mein Kind […] 
Also, andere Sachen würde ich gerne mit ihm zusammen machen, aber diese Spiele eben 
nicht tatsächlich.“ (Frau Freise4, 51 Jahre, dritte Erhebungswelle) 

Widersprüchlich erscheint, dass sich Frau Freise trotz Ablehnung der Spiele einen „Überblick” 
über die Smartphonenutzung ihres Sohnes wünscht, der wiederum sagt, dass er auf dem Smart-
phone vor allem digitale Spiele spiele. Auch drei weitere Eltern äußerten den Wunsch, mehr 
Einsicht in das Spielen ihrer Kinder zu haben — zwei von ihnen gaben an, dass sie versucht 
hätten, gemeinsam mit ihren Kindern zu spielen, erklärten jedoch, keinen Gefallen daran ge-
funden zu haben.  

Fallübergreifend ist eine wiederkehrende Bezugnahme der Eltern auf ein stereotypes Bild der 
„Video-Gamer“, die „Nächte lang durchzocken“ als Beispiel eines gescheiterten Umgangs mit 
digitalen Spielen. Der Kontrollverlust über das Spielen wurde als „Suchtpotenzial” von fünf 
Elternteilen problematisiert. Damit in Verbindung steht das Spielen von Shootern, gegen die 
über die Hälfte der Eltern explizit eine ablehnende Haltung einnehmen. Speziell die Betonung 
der übermäßigen Spieldauer sowie der Gewaltdarstellungen verweisen auf negative Assoziati-
onen mit digitalen Spielen. Der typische problematische Gamer ist für die Eltern männlich. 
Ein Vater bezeichnete es in diesem Zusammenhang als „Glück“, zwei Töchter zu haben und 
mit dieser Herausforderung nicht konfrontiert zu sein. Eine übermäßige Häufigkeit und 
Dauer des Digitalen Spielens versuchen Eltern laut eigenen Angaben besonders häufig zu 

 
4 Alle Namen der Interviewten im Beitrag wurden pseudonymisiert.  
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reglementieren. Zu allen Erhebungszeitpunkten wurde in Bezug auf den zeitlichen Umfang 
des Spielens von Konflikten zwischen Eltern und Kindern berichtet, besonders häufig jedoch 
bei den ersten beiden Befragungen. So erzählt z.B. Frau Gruber, dass sie und ihr elfjähriger 
Sohn Johann zu dieser Zeit häufig Diskussionen über die Spielzeit hatten: 

„Wenn du sagst, okay, du hast jetzt eine Stunde Zeit, so lange darfst du spielen. Und nach 
einer Stunde merkst du, der legt das nicht weg, sondern, ‚ja, das ist noch wichtig, und ich 
muss Dieses und Jenes‘. Und dann wird wirklich/ ‚ja, die schlimmste Mama der Welt‘, und 
ich weiß gar nicht, was da für Dinge reinkommen, wo ich sage, ‚wir hatten doch ausge-
macht, eine Stunde‘“ (Frau Gruber, 45 Jahre, zweite Erhebungswelle) 

Neben dem Konflikt bezüglich einer angemessenen Spielzeit wird im Interview auch die Sorge 
über einen negativen Einfluss auf das Verhalten von Johann deutlich. Dass er aggressiv wird, 
wenn er das Spielen beenden soll, führte Frau Gruber im weiteren Verlauf des Gesprächs auf 
das Suchtpotenzial digitaler Spiele zurück. Darüber hinaus sind Bedenken bezüglich gesund-
heitlicher Risiken, wie Schäden der Augen, des Gehirns und Konzentrationsprobleme für viele 
Eltern Gründe, die sie für eine zeitliche Regulierung angeben. In den Auseinandersetzungen 
um eine angemessene Spielzeit wird auch ein Wunsch nach zeitlicher Selbstregulation deutlich: 
So erklärte bspw. Frau Gruber, dass Johann „Prioritäten“ falsch setze und drückt damit sinn-
bildlich den Wunsch einiger Eltern aus, dass ihre Kinder schulische und hobbybezogene Auf-
gaben vor dem Digitalen Spielen erledigen. Es zeigt sich damit, dass in manchen Familien das 
Digitale Spielen an gute Noten, aber auch an das Ausüben nicht-medialer Hobbys geknüpft 
ist. Die Selbstregulation des Spielens stellten Eltern auch in den Gesamtkontext der Nutzung 
digitaler Medien. Das Digitale Spielen ist folglich nicht isoliert zu betrachten. Frau Kroiß be-
tonte die Bedeutung dieser Ausgewogenheit:  

„Es muss immer halt(.) in Relation zu allem anderen irgendwie […] stehen, zu ausreichend 
Bewegung und irgendwie die schulischen Leistungen“ (Frau Kroiß, 44 Jahre, zweite Erhe-
bungswelle).  

Hier verweisen die Eltern auf ihre Rolle als Erzieher*innen innerhalb der kommunikativen Fi-
guration Familie und damit auch auf ihre Machtposition in dieser – konkret ausgeführt wer-
den medienerzieherische Praktiken, die den Zugang zu digitalen Spielen regulieren und Orien-
tierung in Bezug auf die von den Eltern erwünschte Relevanz hin zu anderen (nicht-)medialen 
Praktiken vorgeben. Ein generelles Verbot des Digitalen Spielens oder ein Wunsch danach 
wurde von keinem der interviewten Elternteile formuliert. Vielmehr zeigt sich in ihrer Darstel-
lung der Aushandlungsprozesse der Haltungen zum Digitalen Spielen, dass die kindlichen Be-
dürfnisse in einem für die Eltern angemessenen Rahmen berücksichtigt werden sollen. Mit 
zunehmendem Alter der Kinder verändern sich bei den meisten Eltern Äußerungen über me-
dienerzieherische Praktiken, die sich auf digitale Spiele beziehen: Den Heranwachsenden soll 
mehr Autonomie in Bezug auf Inhalte und Spielzeit gewährt werden. Dabei zeichnet sich ab, 
dass einige Eltern nachlässiger in der Durchsetzung ihrer Regeln werden, teilweise auch, um 
anhaltenden Konflikten zu entgehen. Manche Eltern geben an, mit zunehmendem Alter me-
dienerzieherische Praktiken zur Förderung der (inhaltlichen) Selbstregulation ihrer Kinder zu 
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etablieren: Etwa, indem sie Inhalte der Spiele, die sich ihre Kinder wünschen, selbst prüfen 
sollen oder Regeln um das Digitale Spielen abgebaut werden und somit die Kinder mehr Kon-
trolle über die eigene Nutzung erhalten. In Familien, in denen das Digitale Spielen dauerhaft 
zu Konflikten führte, wurde auch in den späteren beiden Erhebungswellen der Wunsch nach 
zeitlicher und inhaltlicher Selbstregulation geäußert, zu der die Heranwachsenden jedoch aus 
Perspektive der Eltern noch nicht ausreichend fähig waren. 

Potenziale von Spielen wurden deutlich seltener thematisiert. Am häufigsten wurden digitale 
Spiele von Eltern als bedeutender Teil von Medienpraktiken in der Peergroup wahrgenom-
men, über die Zugehörigkeit ausgehandelt wird. Der Bedeutung des Digitalen Spielens für 
Freundschaften gaben die Eltern Raum, nahmen sie aber auch als Druck gegenüber der eige-
nen medienerzieherischen Haltung wahr. Diesem fügen sich einige Eltern nach einer Weile, 
was auf die zunehmende Bedeutung der Peers für Medienpraktiken verweist: 

„Also es war für mich auch/ auch einer der Gründe, warum ich gesagt habe, okay, es wäre 
jetzt vielleicht sinnvoll, dass sie ein Smartphone kriegt. (.) Weil halt in der Klasse oder im 
Freundeskreis ziemlich viele das haben, und gespielt haben, ziemlich viel gespielt haben. Äh 
und äh sie dann halt gesagt hat, ja, sie kann da halt nicht mitreden, nicht mitspielen“ (Herr 
Niemeinz, 47 Jahre, erste Erhebungswelle) 

Haltungen zum Digitalen Spielen verweisen demnach innerhalb der Figuration Familie da-
rauf, welche Praktiken von den Eltern als angemessen eingeordnet werden und spiegeln Wün-
sche an das Verhalten ihrer Kinder wider. Die Eltern nahmen in den Interviews überwiegend 
eine ablehnend-skeptische Haltung ein, die sich durch die Betonung des eigenen Desinteresses, 
möglicher gesundheitlicher Risiken des Spielens sowie negativer Auswirkungen auf nicht-me-
diale Beschäftigungen auszeichnet. Obwohl viele Eltern eine solche ablehnend-skeptische Hal-
tung zu digitalen Spielen als medienerzieherische Herausforderung einnahmen, lassen sie mit 
Blick auf die Nutzung digitaler Spiele durch ihre Kinder auch Ansätze einer positiv-befürwor-
tenden Haltung erkennen. Am häufigsten wurden die sozialen Aspekte der Vergemeinschaf-
tung mit Freund*innen von den Eltern positiv betont. Darüber hinaus benannten vier Eltern 
die Potenziale des Spielens zur Entspannung, indem sich die Heranwachsenden mit dem Di-
gitalen Spielen einen Ausgleich zum Alltag schaffen, und zwei Elternteile sprachen den Spielen 
ein Lernpotenzial zu, z. B. als Vermittler von Wissen über Hardware. 

5.2. Haltungen zum Digitalen Spielen von Kindern und Jugendlichen und Zugehörig-
keitskonstruktionen 

Die Heranwachsenden führten in den Interviews unterschiedliche Motive für das Digitale 
Spielen an. Sie geben Aufschluss über den subjektiven Sinn des Digitalen Spielens für Heran-
wachsende. Am häufigsten wurde der Aspekt der Sozialität genannt, etwa wenn die Heran-
wachsenden gemeinsam Spiele spielen, die in der Freundesgruppe beliebt sind, und darüber 
sprechen. Gerade während der ersten beiden Erhebungen stellten fast alle Heranwachsenden 
im Sample über gemeinsames Spielen sowie Sprechen Zugehörigkeit zu Freund*innen und 
Mitschüler*innen her. In den Ausführungen der Heranwachsenden zeigten sich auch Haltun-
gen zum Digitalen Spielen, die sie mit ihren Eltern teilen: So erklärten sie bspw., dass die 
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digitalen Spiele, die sie spielen, angemessen für Kinder ihres Alters seien und äußerten eine 
Ablehnung des Spielens von digitalen Spielen mit Gewaltdarstellungen.  

Ab dem dritten Erhebungszeitpunkt nahmen Beschreibungen von Praktiken des Digitalen 
Spielens deutlich ab. Für einige Jugendliche verschob sich die Relevanz zu gemeinsamem Aus-
gehen mit Freund*innen, anstelle vom gemeinsamen (online) Spielen. Zudem sind sie zuneh-
mend mit Schulaufgaben und anderen Hobbys beschäftigt. Für die einzigen beiden Jungen, 
die davon berichteten deutlich weniger zu spielen, bedeutete dies bspw. an Gesprächen der 
anderen Jungen in der Klasse oder an den häufigen gemeinsamen Online-Treffen nicht teilzu-
haben. Ab diesen Zeitpunkt äußerten die Heranwachsenden vermehrt Kritik gegenüber digi-
talen Spielen, die im Vergleich zu den ersten Erhebungen vermehrt der Haltung der Eltern 
ähnelte: bspw. äußerten sie Kritik an Gewalt in Shootern, an langen Spielzeiten und einem 
Suchtpotenzial von Spielen. Diese skeptische Haltung spiegelt sich häufig in Abgrenzung zu 
Spielpraktiken, die Peers zugeschrieben werden. Die Heranwachsenden äußerten auch Kritik, 
die von Eltern nicht benannt wird, wie an der Funktion Geld für bestimmte Spielaktionen zu 
bezahlen oder die starke Fokussierung auf das Thema des Digitalen Spielens bei anderen Jugend-
lichen, welches soziale Dynamiken negativ beeinflusse. Ihre Haltung begründen sie u.a. mit Spie-
lerfahrungen, die sie mit und ohne Peers gemacht haben. In nur drei Fällen kommen im Verlauf 
der vier Erhebungswellen ähnliche Haltungen zum Digitalen Spielen von Eltern und Kindern 
zum Ausdruck. Diese sind durch ein überwiegend persönliches Desinteresse an digitalen Spielen 
geprägt. Hier kommt es mit den Eltern nicht zu Konflikten in Bezug auf das Digitale Spielen. 

Das Motiv des Spielens digitaler Spiele aus Spaß wurde von knapp der Hälfte aller befragten 
Jugendlichen explizit benannt. Drei Heranwachsende erwähnten jedoch auch, dass sie spielen, 
um besser im Spiel zu werden. Zwei Jugendliche scheint dagegen die Immersion von Spielen 
zu motivieren, denn sie betonten ihr Interesse für komplexere Spiele, die auch über einen län-
geren Zeitraum spannend bleiben. Das Alleinspielen scheint besonders für die Mädchen im 
Sample mit Kreativität in Verbindung zu stehen; diese erwähnen sie vor allem im Kontext von 
Minecraft und Die Sims.  

Auch unter den Heranwachsenden des Samples strukturieren Geschlechterstereotype die 
Haltungen zum Digitalen Spielen. Wie die Eltern beschrieben vor allem auch die Mädchen das 
Digitale Spielen als eine Praktik von Jungen und grenzten sich selbst von diesem Interesse ab:  

„Ja, keine Ahnung. Mich interessiert das nicht. Also auf Leute zu schießen, finde ich nicht 
so toll als Spiel. Aber Jungs anscheinend schon.“ (Olivia, 13 Jahre, dritte Erhebungswelle).  

Das Spielen der Jungen wird wie auch bei den Eltern durch das stereotype Bild eines „extremen 
Gamers“ (Sarah, 14 Jahre, dritte Erhebungswelle) abgewertet. Dabei erklärten viele Mädchen, 
gar nicht mehr zu spielen oder betonten, anders als die Jungen zu spielen: 

„Klar ist dann mal so eine Autofahrt, spielt man auch mal Subway Surfer oder so was. Aber 
nie/ nie so, dass man dann irgendwie Stunden, jeden Tag Stunden vor dem Gerät hängt 
oder nur zockt.“ (Bente, 14 Jahre, dritte Erhebungswelle) 

Dieses Beispiel verdeutlicht die Präferenz der Mädchen für eher kurzweilige, allein gespielte 
Gelegenheitsspiele. Bente ergänzte später, dass eigene Spielpraktiken unter Mädchen kein 
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Gesprächsthema seien. In der Reproduktion von Geschlechterstereotypen zeigt sich, dass diese 
in ihrer Relationalität begriffen werden müssen: Während die Heranwachsenden einerseits 
Haltungen der Eltern reproduzieren, zeigen sich Geschlechterstereotype erst deutlicher bei den 
älteren Jugendlichen, die sich innerhalb der Peergroup über das (Nicht-)Spielen ihre Ge-
schlechtszugehörigkeit konstruieren. 

6. Fazit: Haltungen zum Digitalen Spielen in der kommunikativen Figuration Familie 
im Spiegel gesellschaftlicher Stereotype und Erwartungen  

Haltungen zum Digitalen Spielen zeigen, welche Bedeutungen Spielpraktiken innerhalb der 
kommunikativen Figuration Familie zugeschrieben werden. In den Ergebnissen wird deutlich, 
dass Heranwachsende nicht schlicht die Haltung ihrer Eltern übernehmen. Vielmehr bilden 
sich diese im Verlauf ihrer Entwicklung, im Kontext eigener Erfahrungen mit digitalen Spielen 
und in Aushandlungsprozessen mit Peers sowie Familienmitgliedern aus. In den ersten Erhe-
bungswellen waren die Äußerungen über das Digitale Spielen von Verweisen auf Peerzugehö-
rigkeiten geprägt, aber die Heranwachsenden drückten auch eine Orientierung an den Haltun-
gen der Eltern zur Angemessenheit digitaler Spiele aus. In späteren Erhebungswellen gewinnt 
die Distanzierung von Spielpraktiken der Peers, aber auch Kritik an digitalen Spielen an Rele-
vanz. Dies kann im Anschluss an Julia Lipkina (2023) als eine reflexive Auseinandersetzung 
mit in den kommunikativen Figurationen vorherrschenden Werten zu digitalen Spielen im 
Kontext des Sozialisationsprozesses verstanden werden. Die Bedeutungen des Digitalen 
Spielens der Heranwachsenden decken sich dabei mit den durch Mikko Meriläinen und Maria 
Ruotsalainen (2023) identifizierten Kategorien – einzig die Kategorie Wettbewerb und Leis-
tung lässt sich im Sample nicht wiederfinden. Auffällig bleibt, dass lediglich die Hälfte der Ju-
gendlichen das Motiv des Spaßes am Digitalen Spielen explizit benennt. Das Motiv könnte für 
sie selbstverständlich und daher nicht erwähnenswert erscheinen.  

Eine andere Interpretation legt eine Abgrenzung von negativen Stereotypen um das Digitale 
Spielen nahe. So zeigt sich die durch Pål Aarsand (2012) und Anna Sophie Kümpel und Alexan-
der Haas (2015) beschriebene Wahrnehmung von Gamer*innen und ihrer gesellschaftlichen 
Stigmatisierung in der ConKids-Studie speziell bei Eltern sowie Mädchen, die sich von stereo-
typen Spielpraktiken abgrenzen. Dies führt zu einer Stigmatisierung von Spielpraktiken am 
Computer oder der Konsole, während das Spielen am Smartphone und Tablet von Eltern so-
wie Heranwachsenden oft nicht als richtige Spielpraktik wahrgenommen wird. Die Mädchen 
im Sample beschreiben digitale Spiele als weniger attraktiv und spielen nach eigenen Angaben 
ab der mittleren Adoleszenz, wenn überhaupt, eher allein. Mädchen-sein und Gamerin-sein 
scheint von einigen Mädchen des Samples als Abweichung von geschlechtlichen Normen 
wahrgenommen zu werden.  

Tendenziell ist die Position der*des Spielenden in den kommunikativen Figurationen Peers 
und Familie im Verlauf der Erhebungswellen zunehmend negativ besetzt: Digitales Spielen 
von Jugendlichen wird von den Eltern oftmals mit problematischen Folgen verbunden, auch 
die Heranwachsenden beschreiben entweder sich selbst oder Gleichaltrige als vulnerable 
Gruppe für unangemessene Inhalte oder einer exzessiven Beschäftigung mit digitalen Spie-
len. Heranwachsende werden folglich häufig als unkontrolliert und reglementierungsbe-
dürftig in ihrem Spielverhalten wahrgenommen. Die Eltern sehen sich in der Position, die 
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notwendigen Reglementierungen und die Relevanz des Digitalen Spielens in der Familie zu 
setzen.  

Gemeinsames Spielen von Eltern und Heranwachsenden wird innerhalb der Figuration Fa-
milie wenig Raum gegeben. Digitales Spielen ist dort häufiger als konfliktbehaftetes Thema 
präsent, über das Eltern sich von Heranwachsenden und negativ behafteten Assoziationen von 
Gamer*innen abgrenzen. In den beschriebenen Aushandlungen um das Digitale Spielen wer-
den die Erwartungen der Eltern an eine inhaltliche und zeitliche Selbstregulation ihrer Kinder 
priorisiert. Digitales Spielen nimmt als kindliche Praktik Raum in der kommunikativen Figu-
ration Familie ein, sie ist in Peerkontexten positiv konnotiert, erscheint jedoch nur im Einklang 
mit der ablehnend-skeptischen Haltung der Eltern angemessen. 

Gerade in Bezug auf verbreitete Sorgen um negative gesundheitliche sowie soziale Auswir-
kungen und ein Gefühl einiger Eltern keinen Einblick in die Spielpraktiken ihrer Kinder zu 
haben, erscheint es widersprüchlich, wenn Eltern es ablehnen, an diesen zu partizipieren. Dies 
lässt darauf schließen, dass auch die medienerzieherischen Vorstellungen im Konflikt mit Hal-
tungen zum eigenen Digitalen Spielen sowie der Position der Eltern innerhalb der kommuni-
kativen Figuration Familie stehen. 

Die Ergebnisse der ConKids-Studie zeigen, dass speziell innerhalb der kommunikativen Figu-
ration Familie Praktiken des Digitalen Spielens selten bis nicht sattfinden dürfen. Aus medien-
pädagogischer Perspektive ist in Anbetracht des Konfliktpotenzials zwischen Kindern und El-
tern generationsübergreifende Orientierung zum Digitalen Spielen zu fördern. Kritisch zu be-
trachten sind auch die Auswirkungen geschlechtsspezifischer Vorstellungen zum Digitalen 
Spielen, die eine Notwendigkeit, Stereotype um das Digitale Spielen zu dekonstruieren ver-
deutlicht.  

Die starke Ablehnung von digitalen Spielen bei den Eltern muss im Kontext der Dominanz 
befragter Mütter sowie der Lagerung hin zu einem hohen sozioökonomischen Status und Bil-
dungshintergrund der Eltern im Sample reflektiert werden. Zukünftige Untersuchungen mit 
Eltern, die selbst spielen und aus vielfältigeren Milieus stammen, könnten daher vielfältigere 
Haltungen zum Digitalen Spielen von Eltern und ihren Kindern ausdifferenzieren. Die vorge-
stellten Erkenntnisse geben daher vorwiegend einen vertiefenden Einblick über familiäre Aus-
handlungsprozesse zum Digitalen Spielen, in denen Eltern eine tendenziell ablehnend-skepti-
sche Haltung gegenüber dieser Medienpraktik einnehmen. 
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