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Spielen als identitätsstiftender Erfahrungsraum in 
Kindheit und Jugend. Ein Beitrag zu den Potenzia-
len des analogen und digitalen Spielens für Kunst-
pädagogik und Bildung.  
Stefan Spengler 

 
Zusammenfassung 
 
Der Beitrag untersucht die Bedeutung analoger und digitaler Spielformen für die Identitätsbildung von 
Kindern und Jugendlichen. Aus erziehungswissenschaftlicher und kunstpädagogischer Perspektive 
werden sowohl die Potenziale als auch die Herausforderungen beider Spielformen systematisch be-
leuchtet. Während analoge Spiele insbesondere soziale Interaktion, motorische Fähigkeiten und krea-
tive Rollenspiele fördern, bieten digitale Spiele neue Räume zur Identitätserprobung, zur Entwicklung 
von Problemlösekompetenzen und zur ästhetischen Bildung. Digitale Rollenspiele und kreative Sand-
box-Games1 können – bei entsprechender pädagogischer Begleitung – die Entwicklung von Bildkom-
petenz, strategischem Denken und kreativer Ausdrucksfähigkeit nachhaltig unterstützen. Gleichzeitig 
sind Risiken wie Mediensucht, Entwicklungsbeeinträchtigung durch Gewaltinhalte, negative Einflüsse 
durch diskriminierende Rollenbilder oder zunehmend in den Vordergrund rückende kommerzielle In-
teressen kritisch zu reflektieren. Erziehungsberechtigten und pädagogischen Fachkräften kommt hier-
bei eine Schlüsselrolle zu: Durch eine aktiv unterstützende und vorurteilsfreie sowie offene Förderung, 
Aufklärung und den bewussten Einsatz geeigneter Spielangebote können digitale und analoge Spielfor-
men sinnvoll kombiniert und zu einem integrativen Bestandteil der kindlichen Identitätsentwicklung 
gemacht werden.  

Schlüsselbegriffe: ● Bildkompetenz ● Digitale Spiele ● Identitätsbildung ● Kindheitspädagogik ● 
Kreativität ● Kunstpädagogik ● Medienpädagogik ● Schulpädagogik 

 
1 Sandbox-Games werden auch als Open-World-Spiele bezeichnet und räumen auf einem digitalen „Spielbrett“ den Akt-
euren – im Unterschied zu linearen Spielsystemen – sehr große Handlungs- und Aktionsspielräume ein. Auf immersive 
Weise tauchen die Spieler*innen dabei in unbekannte virtuelle Welten ein (vgl. sandboxgaming.de/infopage-sandbox-
gaming). 
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Einleitung: Spielen in einer mediatisierten Kindheit 

Spielen ist eine elementare Ausdrucksform kindlicher Aneignung der Welt. Sowohl in analo-
gen als auch digitalen Kontexten fungiert das Spiel als Medium zur Selbstverortung, zur Aus-
handlung von Rollen und Normen und zur Erprobung individueller Handlungsfähigkeit. In 
einer zunehmend mediatisierten Lebenswelt unserer postdigitalen Kultur steht dabei insbe-
sondere das digitale Spiel im Spannungsfeld zwischen Bildungsanspruch, Entwicklungsförde-
rung und medialer Überreizung.  

Die Entwicklung digitaler Medientechnologien, die zur heutigen Postdigitalität geführt hat 
und zunehmend durch autonome digitale Strukturen geprägt ist, lässt sich nicht losgelöst von 
gesellschaftlichen Veränderungsprozessen betrachten. Die Medienpädagoginnen Jane Müller 
und Michaela Kramer konstatierten, dass die aktuelle Entwicklung „durch die nahezu vollstän-
dige digitale Durchdringung der Gesellschaft gekennzeichnet“ (2023, S. 8) ist. Digitale Spiele 
sind somit Ausdruck und Bestandteil tiefgreifender Mediatisierungsprozesse, die soziale Bezie-
hungen, Bildungswege und die Identitätsbildung von Kindern und Jugendlichen nachhaltig be-
einflussen. Die Relevanz dieser Entwicklung ergibt sich daraus, dass digitale Medien heute nicht 
mehr lediglich ergänzende Kommunikationswerkzeuge darstellen, sondern zentrale Bestandteile 
kindlicher Lebenswelten geworden sind. Digitale Spiele fungieren dabei als kulturelle Erfah-
rungsräume, in denen soziale Beziehungen gestaltet, Zugehörigkeiten ausgehandelt und indivi-
duelle Identitätsentwürfe erprobt werden. Damit werden sie zu einem bedeutsamen Gegenstand 
medienpädagogischer, erziehungswissenschaftlicher sowie kunstpädagogischer Reflexion. 

Wie stark digitale Spiele inzwischen in der Lebenswelt Jugendlicher verankert sind, zeigen 
aktuelle Befunde des Medienpädagogischen Forschungsverbunds Südwest. Nach der JIM-Stu-
die 2025 nutzen 71 % der 12- bis 19-Jährigen digitale Spiele mindestens mehrmals pro Woche, 
42 % sogar täglich. Besonders ausgeprägt ist die regelmäßige Nutzung bei Jungen mit 83 %, 
während sie bei Mädchen bei 58 % liegt (vgl. mpfs 2025, S. 13–16). Digitale Spielwelten stellen 
damit für einen großen Teil der Jugendlichen regelmäßig genutzte Erfahrungs-, Kommunika-
tions- und Interaktionsräume dar, in denen soziale Beziehungen gestaltet, Rollen erprobt und 
Zugehörigkeiten ausgehandelt werden können. Ergänzend verdeutlicht die JIMplus-Studie 
2026, die quantitative und qualitative Erhebungsmethoden miteinander verbindet, auch die 
subjektive Bedeutung des Gamings: Während Treffen mit Freundinnen und sportliche Akti-
vitäten zu den wichtigsten Freizeitbeschäftigungen zählen, erreicht Gaming bei Jungen mit 
49 % den dritten Platz unter den wichtigsten Wohlfühl-Aktivitäten. Social Media wird dem-
gegenüber trotz seiner hohen Nutzung nur von 19 % der regelmäßigen Nutzerinnen zu den 
drei wichtigsten Wohlfühl-Aktivitäten gezählt (vgl. mpfs 2026, S. 4–5). Die Befunde zeigen 
damit nicht nur die hohe Nutzungsintensität digitaler Spiele, sondern auch deren Bedeutung 
als positiv erlebte Erfahrungsräume im Alltag vieler Jugendlicher. 

Diese hohe lebensweltliche Bedeutung des Spielens lässt sich zugleich in einen weiter gefass-
ten kulturtheoretischen Zusammenhang einordnen. Der Philosoph Hans-Georg Gadamer 
konstatiert: „Wichtiger ist, daß im Spielen selbst ein eigener, ja, ein heiliger Ernst gelegen ist“ 
(Gadamer 1990, S. 107). Im Spielen kann und muss somit mehr als bloße Freizeitgestaltung 
gesehen werden – es ist eine eigenständige Form des Weltzugangs und zugleich ein kreativer 
Möglichkeitsraum für soziales Handeln. Dabei eröffnen digitale Spielwelten Kindern neue 
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Räume zur Konstruktion, Reflexion und Transformation ihrer eigenen Identität, insbeson-
dere in Rollen-, Strategie- und Aufbauspielen, die das Denken in Systemen sowie soziale Inter-
aktion fördern. 

Zugleich werfen diese Handlungs- und Erfahrungsräume die Frage auf, wie pädagogische 
Verantwortung wahrgenommen, Begleitung an ethischen Gesichtspunkten ausgerichtet und 
geeignete Rahmenbedingungen gestaltet werden können. Die zentrale These dieses Beitrags 
lautet daher: Digitale Spiele können – ebenso wie analoge – zur Identitätsbildung von Kindern 
und Jugendlichen maßgeblich beitragen, wenn ihre Nutzung pädagogisch und ethisch reflektiert 
und zugleich von erwachsenen Bezugspersonen aktiv begleitet wird. Diesbezüglich wurde bereits 
2016 in der erstmaligen Veröffentlichung der Bildungsgrundsätze für Kinder von 0 bis 10 Jahren 
vonseiten des Landes Nordrhein-Westfalens folgende bedeutsame Forderung aufgestellt: 
„Eine Pädagogik, die sich stark an der kindlichen Lebenswelt orientiert und dementsprechend 
situationsorientiert arbeitet, hat die Aufgabe, sich allen Einflussfaktoren der sich ständig ver-
ändernden Lebenswelt von Kindern inhaltlich anzunehmen und Kinder bei dieser Entwick-
lungsaufgabe zu unterstützen. Daher kann medienpädagogische Arbeit im Sinne eines ganz-
heitlichen Förderansatzes als identitätsbildende Erfahrung integraler Bestandteil des Bildungs-
konzeptes sein“ (MSW/MFKJKS 2016, S. 128). 

Gerade Rollen-Computerspiele etwa ermöglichen es jungen Menschen, in virtuelle Charak-
tere zu schlüpfen, Entscheidungen zu treffen, komplexe Handlungszusammenhänge zu bewäl-
tigen und sich in kollektive Spielgemeinschaften einzugliedern. Sie fordern kognitive, soziale 
und emotionale Fähigkeiten heraus – wenn auch in einer anderen Form als traditionelle Brett- 
oder Bewegungsspiele. Die Bildungsforschung zeigt, dass das Eintauchen in digitale Rollen-
welten die Fähigkeit zur Empathie, zur multiperspektivischen Wahrnehmung und zur strate-
gischen Problemlösung stärken kann (vgl. Mørch/Mifsud/Eie 2019, S. 272 f.). 

Zugleich ist das Spiel auch ein identitätsrelevanter Spiegel: Es erlaubt Kindern, sich als auto-
nom Handelnde zu erleben, Regeln auszuhandeln, Zugehörigkeiten zu erproben und ein Ge-
fühl von Selbstwirksamkeit zu entwickeln – sei es im physischen Raum einer Hüttenbauaktion 
oder in einer digitalen „Quest“ eines Fantasy-Rollenspiels. Damit wird das Spiel zu einem iden-
titätsrelevanten Erfahrungsraum, in dem biografische Fragen wie „Wer bin ich?“, „Was kann 
ich?“ und „Wo gehöre ich hin?“ verhandelt werden. Lothar Krappmann zufolge setzt Identi-
tätsbildung die Fähigkeit voraus, eigene Bedürfnisse und individuelle Interessen mit den Er-
wartungen sozialer Gruppen in Einklang zu bringen. Gerade kooperative Spielsettings bieten 
hierfür zahlreiche Gelegenheiten, da Kinder und Jugendliche fortlaufend zwischen Selbstbe-
hauptung, Rollenübernahme und sozialer Anpassung vermitteln müssen (vgl. Krappmann 
2000, S. 59–63). 

Aus meiner Perspektive als Kunstpädagoge und Hochschuldozent mit dem Schwerpunkt 
Kindheitspädagogik bin ich davon überzeugt, dass digitale Spielräume, wenn sie pädagogisch 
eingebettet, kreativ genutzt und didaktisch begleitet sind, Kindern und Jugendlichen Wege zur 
Welt- und Selbstaneignung eröffnen können, die klassische Bildungskontexte allein häufig nicht 
leisten. Insbesondere kreative Genres wie Rollenspiele, Aufbauspiele oder Sandbox-Games för-
dern imaginative Fähigkeiten, problemlösendes Denken und das Erleben alternativer Identitäts-
entwürfe – in einem interaktiven, oft kollaborativen Setting (vgl. Internet-ABC 2024). 

Gleichzeitig sind Herausforderungen wie Mediensucht, toxische Kommunikationsformen 
in Multiplayer-Games oder die unkritische Rezeption von Gewaltinhalten ernst zu nehmen. 
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Erziehungsberechtigte, pädagogische Fachkräfte und Institutionen sind gefordert, Kindern ei-
nen verantwortungsvollen Umgang mit digitalen Spielen zu ermöglichen – durch Aufklärung, 
Gesprächsangebote und konkrete Handlungshilfen. 

Demzufolge werden folgende Aspekte in den nachfolgenden Abschnitten behandelt:  
 •  die identitätsstiftenden Potenziale analoger und digitaler Spielformen, 
 •  zentrale Unterschiede und wechselseitige Ergänzungen beider Spielwelten, 

 •  die Rolle pädagogischer Begleitung beim digitalen Spielen, 
 •  ethische Reflexionen zum Inhalt, Zugang und Miteinander in Games sowie 
 •  konkrete Unterstützungsangebote für Erziehungsberechtigte, (Kindheits-)Pädagog*in-

nen und Fachkräfte. 
Damit soll ein differenziertes, praxisnahes und theoretisch fundiertes Bild davon gezeichnet 
werden, wie digitales und analoges Spielen – unter pädagogischen Rahmenbedingungen – zu 
einem bedeutenden Bestandteil kindlicher und jugendlicher Identitätsentwicklung werden 
kann. 

Analoge und digitale Spielräume: Gemeinsamkeiten und Unterschiede, Entwick-
lungspotenziale und Gefahren 

Kinder brauchen Räume, in denen sie frei agieren, gestalten und Erfahrungen sammeln dürfen 
– analog wie digital. Während traditionelles analoges Spielen über Jahrhunderte hinweg die 
zentrale Erfahrungswelt der Kindheit darstellte, gewannen digitale Spielformen bereits seit den 
1980er-Jahren zunehmend an Bedeutung und etablierten sich spätestens in den 1990er-Jahren 
als fester Bestandteil der Freizeitgestaltung von Kindern und Jugendlichen. 

Diese Entwicklung ist nicht bloß ein technologischer Wandel, sondern stellt zugleich eine 
Verschiebung kindlicher Sozialisationsräume und symbolischer Ausdrucksformen dar. Die 
sich daraus ergebenden Veränderungen sind nur im Kontext der fortschreitenden Mediatisie-
rung von Kindheit und Jugend zu verstehen. Diesbezüglich führen Jane Müller und Michaela 
Kramer (2023, S. 8) aus: „In tiefgreifend mediatisierten Gesellschaften sind jedoch Mensch 
und Medien in komplexen Wirkzusammenhängen verwoben. Medien sind Bestandteil von So-
zialität und konstituieren soziale Phänomene mit. Dies gestaltet sich für die Sozialisations-
instanzen Familie, Schule und Peergroup auf jeweils spezifische Weise.“ 
 
Bedeutung analoger Spiele für die kindliche Entwicklung 
Analoge Spiele – sei es im Freien, in Gruppen, beim Brettspiel oder im häuslichen Umfeld – 
fördern auf fundamentale Weise motorische Fähigkeiten, kreative Materialaneignung und 
zwischenmenschliche Interaktion. Das gemeinsame Bauen, Konstruieren, Verstecken, Klet-
tern oder Basteln aktiviert den ganzen Körper und stimuliert unterschiedliche Sinne. Insbe-
sondere in der frühen Kindheit sind diese unmittelbaren Körper-, Material- und Sinneser-
fahrungen für die Persönlichkeitsentwicklung von zentraler Bedeutung (vgl. Zimmer 2019, 
S. 23–26). 

Der britische Kinderarzt und Psychoanalytiker Donald W. Winnicott (2005, S. 72 f.) betonte 
dabei einen engen Zusammenhang zwischen Spiel, Kreativität und Persönlichkeitsentwick-
lung: „Im Spiel – und nur im Spiel – kann das einzelne Kind oder der einzelne Erwachsene 
kreativ sein und seine ganze Persönlichkeit einsetzen und nur im kreativen Schaffen entdeckt 
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der Einzelne sein Selbst.“2 Winnicott (2005, S. 55) verweist in diesem Zusammenhang auf die 
Bedeutung des „Spielraums“ („potential place“) als intermediären Raum zwischen Subjekt 
und Welt, in dem das Kind kreativ tätig wird und psychische Stabilität entwickeln kann. 

Auch Jean Piaget misst dem Spiel in der frühen Kindheit eine zentrale Bedeutung für die 
kognitive Entwicklung bei. Im Spiel greifen Kinder bereits erworbene Denk- und Handlungs-
schemata auf, festigen und erweitern diese und verarbeiten neue Erfahrungen (vgl. Hauser 
2021, S. 19). Eine besondere Bedeutung kommt dabei dem Symbolspiel zu: Kinder lernen, Ge-
genstände, Handlungen oder Personen stellvertretend zu verwenden und ihnen neue Bedeu-
tungen zuzuschreiben. Diese Form des Spiels fördert die Fähigkeit zur Symbolisierung und 
unterstützt damit grundlegende Prozesse des abstrakten Denkens sowie der sprachlichen Ent-
wicklung. Hauser verweist in diesem Zusammenhang darauf, dass symbolisches Denken bei 
Piaget und Vygotsky eine zentrale Voraussetzung für die Entwicklung sprachlicher und später 
auch schriftsprachlicher Fähigkeiten darstellt. Zugleich eröffnen analoge Spielformen vielfäl-
tige körperliche, emotionale und soziale Erfahrungsräume und können Prozesse der Selbstre-
gulation, der sozialen Interaktion, der sinnlich-taktilen Wahrnehmung und der kreativen Ge-
staltung fördern (vgl. Hauser 2021, S. 19 f.). 

Ein klassisches Beispiel hierfür ist das symbolische Rollenspiel. Wenn Kinder „Familie“ spie-
len, Arzt-Patient-Gespräche inszenieren oder Abenteuerwelten imaginieren, schaffen sie nar-
rative und soziale Realitäten, die sie handelnd durchdringen. Hier entstehen Ich-Du-Erfahrun-
gen, die für emotionale Selbstregulation und die Entwicklung von Perspektivübernahme be-
deutsam sind. Tillmann Kreuzer und seine Mitautor*innen weisen in diesem Zusammenhang 
auf das häufig unterschätzte pädagogische Potenzial des Spiels hin und fordern dessen stärkere 
Berücksichtigung in Bildungsprozessen (vgl. Kreuzer/Langnickel/Behringer 2024, S. 11). 

 
Potenziale digitaler Spielwelten 
Digitale Spiele hingegen ermöglichen Kindern und Jugendlichen das Eintauchen in medien-
vermittelte Erfahrungsräume. Diese sind häufig grafisch reich, narrativ vielschichtig und inter-
aktiv komplex. Besonders Rollen-, Strategie-, Aufbau- und offene Spielwelten bieten die 
Möglichkeit, neue Perspektiven einzunehmen, Herausforderungen zu meistern, Entschei-
dungen zu treffen und dabei narrative Selbstwirksamkeit zu erleben. Der amerikanische Bil-
dungsforscher James Paul Gee hebt hervor, dass digitale Spiele Lernprinzipien verkörpern, 
die in traditionellen Bildungskontexten häufig weniger ausgeprägt sind – etwa unmittelbares 
Feedback, situatives Problemlösen und die Förderung von Transferleistungen (vgl. Gee 
2003, S. 58–63). 

Auch empirische Untersuchungen verweisen auf positive Potenziale digitaler Spiele. Die Ent-
wicklungspsychologin Isabela Granic, der Psychologe Adam Lobel und der Entwicklungs- 
und Verhaltenswissenschaftler Rutger C. M. E. Engels zeigen, dass digitale Spiele soziale, emo-
tionale und kognitive Kompetenzen fördern können. Hierzu zählen insbesondere Problemlö-
sefähigkeiten, Resilienz, Kooperation sowie die Fähigkeit, mit Misserfolgen konstruktiv um-
zugehen (vgl. Granic/Lobel/Engels 2014, S. 67–75). 

 
2 Übersetzung des Autors. Im Original: „It is in playing and only in playing that the individual child or adult is able to be 
creative and to use the whole personality, and it is only in being creative that the individual discovers the self“ (Winnicott 
2005, S. 72 f.). 
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Insbesondere in Multiplayer-Settings können digitale Spiele kollaboratives Handeln fördern. 
So erfordern beispielsweise Rollenspiele „strategische und taktische Planung, kreative Prob-
lemlösungen und das gezielte Einsetzen der Fähigkeiten der eigenen Spielfigur“ (Internet-ABC 
2024). Gemeinsame Quests oder kooperative Problemlösungen können Fähigkeiten wie Ab-
stimmung, Rollenübernahme, Empathie und strategisches Denken aktivieren. Untersuchun-
gen zu digitalen Spielwelten und spielerischen Lernumgebungen verweisen zudem darauf, dass 
sie junge Spieler*innen dazu anregen können, kreative Lösungen zu entwickeln und längerfris-
tige Ziele zu verfolgen (vgl. Mørch/Mifsud/Eie 2019, S. 272 f.). 

Eine besondere Rolle können dabei Avatare und digitale Identitätskonstruktionen spielen. 
Marie Beschorner und Lars Zumbansen (2009, S. 24 f.) zeigen am Verhältnis zwischen Avatar 
und Spieler*in, dass digitale Spielfiguren Anlässe für Prozesse der Selbstverortung und bildne-
rischen Gestaltung bieten können. Gerade darin wird deutlich, dass digitale Spielwelten nicht 
nur Handlungs-, sondern zugleich Bild- und Identitätsräume darstellen. 

Wissenschaftliche Studien unterstreichen darüber hinaus das Potenzial eines produktiven 
und gestalterischen Umgangs mit digitalen Spielen. Yasmin Kafai und Quinn Burke (2016, 
S. 49 f.) zeigen, dass Kinder beim Gestalten eigener Spiele mit digitalen Werkzeugen wie 
Scratch3 oder Twine4 nicht nur technische, sondern auch ästhetische, soziale und narrative 
Kompetenzen erwerben können. Insbesondere dann, wenn Kinder selbst in kreative und prob-
lemlösende Prozesse eintreten, entfalten digitale Spiele und spielerisch angelegte digitale Um-
gebungen ein erweitertes pädagogisches Potenzial. 

James H. Gray und Bo Stjerne Thomsen (2021, S. 15) betonen unter anderem mit Blick auf 
die Plattform Scratch, dass digitale Spiel- und Gestaltungsumgebungen Sicherheit, Vertrauen 
und Freiheit für eigenes spielerisches Handeln ermöglichen sowie Selbststeuerung, Freude und 
gemeinsames Erleben fördern können. Damit können auch Kinder mit unterschiedlichen Fä-
higkeiten beim gemeinsamen Lernen und aktiven Teilnehmen unterstützt werden, wodurch 
zugleich Aspekte von Selbstwirksamkeit und Identitätsentwicklung berührt werden. 

Diese Potenziale entsprechen auch meinen eigenen Erfahrungen aus unterschiedlichen päda-
gogischen Lehr- und Lernkontexten. In meiner langjährigen Dozententätigkeit an Hector Kin-
derakademien im Bereich Kunst und digitale Medientechnologien zeigte sich wiederholt, dass 
digitale und spielerisch angelegte Aufgaben insbesondere dann intensive Lern- und Gestal-
tungsprozesse anregen können, wenn Kinder eigenständig Lösungswege entwickeln, mitei-
nander kooperieren und ihre jeweiligen Fähigkeiten in gemeinsame Prozesse einbringen. Auch 
in meiner Hochschullehre im Bereich der Kindheitspädagogik waren digitale Lebens- und 
Spielwelten von Kindern Gegenstand der didaktischen Reflexion. Im Austausch mit Studie-
renden wurde dabei insbesondere deutlich, dass digitale Spiele nicht allein unter dem Aspekt 
des Medienkonsums betrachtet werden sollten, sondern – bei entsprechender pädagogischer 
Rahmung – auch Möglichkeiten für kreatives, problemlösendes und soziales Lernen eröffnen 
können. Zugleich erfordert ihre pädagogische Einbindung eine kritische Reflexion der jeweili-
gen Inhalte, Interaktionsformen und medialen Rahmenbedingungen. 

 
 

3 Scratch ist eine frei verfügbare Plattform mit visueller Programmiersprache und Online-Community, auf der man in-
teraktive Geschichten, Spiele und Animationen erstellen und teilen kann (vgl. scratch.mit.edu/about). 
4 Twine ist ein Open-Source-Spiel zum interaktiven Erzählen nichtlinearer Geschichten. Die Generierung von Handlun-
gen ist stark angelehnt an die Funktionsweise von Spiel-Engines (vgl. twinery.org). 
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Pädagogische Abwägung von analogen und digitalen Spielräumen 

In der öffentlichen Debatte wird das analoge Spiel häufig dem digitalen als überlegen gegen-
übergestellt: draußen spielen statt zocken, basteln statt klicken, klettern statt sitzen. Diese Ge-
genüberstellung greift jedoch zu kurz. Vielmehr geht es in der pädagogischen Betrachtung um 
eine differenzierte Abwägung der jeweiligen Potenziale, Grenzen und Rahmenbedingungen, 
unter denen beide Spielarten in die kindliche Entwicklung eingebettet sind. Analoge und digi-
tale Spiele schließen sich nicht grundsätzlich aus – sie können sich ergänzen. 

Aus erziehungswissenschaftlicher Sicht ist deshalb weniger entscheidend, ob ein Spiel „digital“ 
oder „analog“ ist, sondern welche Erlebnisqualität es für das jeweilige Kind bereithält. Catherine 
Garvey (1990, S. 4) verbindet das Spiel unter anderem mit Freiwilligkeit, Selbststeuerung und 
intrinsischer Motivation. Ebenso können Zieloffenheit und symbolisches Handeln sowohl im 
analogen als auch im digitalen Spiel auftreten, sofern das Spielen nicht stark funktionalisiert 
oder in enge Bewertungs- und Belohnungssysteme eingebettet wird. 

Zur Unterscheidung freien Spielens von pädagogisch initiierten spielerischen Aktivitäten 
wird in der entwicklungspsychologischen Fachliteratur auch von „play-like activities“, also 
spielähnlichen bzw. spielgemäßen Handlungen, gesprochen (vgl. Bulgarelli/Bianquin 2017, 
S. 58). Gerade für institutionelle Bildungssettings verdeutlicht diese Differenzierung, dass 
nicht jede spielerisch gestaltete Lernaktivität bereits mit selbstbestimmtem freien Spiel gleich-
zusetzen ist. 

Ein wesentlicher Unterschied zwischen analogen und digitalen Spielen liegt in der Körper-
lichkeit der Erfahrung. Während analoge Spiele oftmals direkte physische Reize, Bewegung 
und räumliche Orientierung erfordern, werden digitale Spiele vielfach sitzend und stärker vi-
suell vermittelt genutzt. Bei übermäßiger Mediennutzung können Bewegungsmangel und 
Konzentrationsprobleme auftreten. Die Befunde älterer Untersuchungen werden durch Er-
gebnisse einer jüngeren Studie aus dem Jahr 2022 zusätzlich gestützt. So stellten etwa 36 % der 
Eltern laut einer Studie des Meinungsforschungsunternehmens Civey im Auftrag der Knapp-
schaft-Bahn-See fest, dass ihre Kinder weniger Interesse an Sport entwickelten; rund 35 % be-
richteten zudem über Konzentrationsprobleme (vgl. Knappschaft-Bahn-See 2023). Diese Er-
gebnisse stehen in einem ähnlichen Zusammenhang wie die Befunde der BLIKK-Studie (BfG 
2017), die bei Kindern im Grundschulalter vermehrte motorische Unruhe und Konzentrati-
onsstörungen bei übermäßiger Mediennutzung dokumentiert. Auch die AOK-Familienstudie 
2018 zeigt, dass 59 % der 4- bis 6-Jährigen länger als empfohlen Medien nutzten, was mit einem 
verringerten Bewegungsumfang korrelierte (AOK 2018, S. 13). Zwar sind die BLIKK-Studie 
und die AOK-Familienstudie inzwischen fast ein Jahrzehnt alt und angesichts veränderter di-
gitaler Medienangebote und Nutzungsgewohnheiten nur eingeschränkt auf heutige Medien-
realitäten übertragbar. Dass vergleichbare Tendenzen auch in der jüngeren Erhebung von 
2022 sichtbar werden, unterstreicht jedoch die fortbestehende Relevanz dieser Zusammen-
hänge.  

Zugleich dürfen weitere Herausforderungen digitaler Spiele wie potenziell suchtgefährdende 
Spielmechanismen, toxische Kommunikationsformen oder problematische Inhalts- und Be-
lohnungsstrukturen nicht ignoriert werden. Diese sind insbesondere dann problematisch, 
wenn Kinder ohne ausreichende pädagogische Begleitung, Ausgleichsmöglichkeiten und me-
dienkritische Kompetenzen aufwachsen. Hilbert Meyer (2018, S. 7) konstatiert hierzu: „Je 
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größer die Faszinationskraft digitaler Medien für Lehrer und Schüler ist, umso wichtiger 
wird die bildungstheoretische Reflexion der damit verfolgten Ziele und vermittelten In-
halte.“ Eine solche Reflexion kann gemeinsam mit pädagogischer Begleitung dazu beitragen, 
dass digitale Spiele Möglichkeitsräume eröffnen, ohne problematische Mechanismen unkri-
tisch zu übernehmen. 

Dennoch ist es wichtig, nicht in ein kulturpessimistisches Deutungsmuster zu verfallen. Di-
gitale Spielwelten sind nicht per se defizitär – sie eröffnen andere Erfahrungsräume, Heraus-
forderungen und Ausdrucksmöglichkeiten als analoge Spielformen. Umgekehrt ist auch ana-
loges Spielen nicht automatisch entwicklungsfördernd. Es kann seinen offenen Charakter ver-
lieren, wenn es durch Erwachsene übermäßig funktionalisiert, instrumentalisiert oder durch 
Leistungsanforderungen dominiert wird. Nicht das Medium an sich ist daher pädagogisch als 
gut oder schlecht zu beurteilen; entscheidend sind Kontext, Intention, Qualität der Erfahrung 
und die pädagogische Rahmung. 

 
Hybride und transmediale Spielformen als verbindendes Element 
Die Herausforderung für pädagogische Fachkräfte besteht daher auch darin, beide Spielwelten 
sinnvoll miteinander zu verknüpfen. Die Kombination analoger und digitaler Formen – bei-
spielsweise in hybriden Spielsettings wie Augmented-Reality-Spielen oder pädagogisch beglei-
teten Maker-Workshops – kann besonders fruchtbar sein. Solche integrierten Formate verbin-
den körperlich-räumliche und soziale Interaktionen mit digitalen Handlungs- und Gestal-
tungsprozessen. Sie können damit sowohl gemeinsames analoges Handeln als auch digitale 
Kompetenzen fördern, etwa den reflektierten Umgang mit digitalen Werkzeugen, die Orien-
tierung in digitalen Umgebungen, kreatives Problemlösen sowie kollaboratives Planen und 
Gestalten.  

Darüber hinaus können transmediale Spielformen Übergänge zwischen beiden Erfahrungs-
welten schaffen. So kann etwa ein analoges Rollenspiel durch digitale Klangkulissen erweitert 
oder eine digitale Spielidee analog weitergeführt werden – beispielsweise in Form eines Brett-
spiels, eines Theaterstücks, einer Zeichnung oder eines Comics. Die Medienwissenschaftlerin-
nen Becky Herr-Stephenson, Meryl Alper und Erin Reilly betonen, dass Kinder beim trans-
medialen Spielen Elemente aus unterschiedlichen Medien erkunden, miteinander verbinden 
und kreativ neu kombinieren können, etwa Charaktere, Handlungsorte oder Geschichten aus 
Büchern, Videos, Spielzeug oder digitalen Anwendungen (vgl. Herr-Stephenson/Alper/Reilly 
2013, S. 10). 

Auch in meiner pädagogischen Arbeit zeigt sich, dass Kinder zwischen digitalen und analo-
gen Spiel- und Gestaltungswelten vielfach selbstverständlich wechseln – abhängig von Bedürf-
nislage, sozialem Kontext und Entwicklungsstand. Ein Kind kann im physischen Raum mit 
Materialien eine Fantasiewelt errichten und dieselbe gestalterische Idee später in einer digitalen 
Umgebung weiterentwickeln. Beide Formen können kreative Ausdrucksweisen und Prozesse 
der Selbst- und Weltaneignung darstellen. 

Resümierend lässt sich festhalten: Weder das Analoge noch das Digitale allein kann den kom-
plexen Bildungsbedürfnissen von Kindern gerecht werden. Erst in einer differenzierten päda-
gogischen Integration beider Spielarten kann sich das Potenzial des Spiels als Medium der 
Welterfahrung und Identitätsbildung umfassend entfalten. Eine Pädagogik, die beide Pole 
wertschätzt – das Haptische und Virtuelle ebenso wie das Soziale und Individuelle –, schafft 
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Räume, in denen Kinder vielfältige Formen des Wahrnehmens, Handelns, Gestaltens und Er-
probens erfahren können. 

Analoge wie digitale Spielformen eröffnen damit Lern- und Erfahrungsräume, in denen kog-
nitive und motorische Fähigkeiten, soziale Kompetenzen, Selbstwirksamkeit und kreative Aus-
drucksformen angeregt werden können. Gerade im institutionellen Bildungskontext wird da-
bei bisweilen unterschätzt, welches Potenzial insbesondere das freie Spiel für Entwicklungs- 
und Bildungsprozesse besitzt. Kreuzer und seine Mitautor*innen betonen deshalb, dass dessen 
pädagogische Bedeutung immer wieder neu bewertet und stärker in Bildungsprozesse inte-
griert werden sollte (vgl. Kreuzer/Langnickel/Behringer 2024, S. 11). 

Digitale Spiele als Räume identitätsstiftender Praxis 

Digitale Spiele stellen für Kinder und Jugendliche nicht einfach nur unterhaltsame Freizeitak-
tivitäten dar (siehe oben), sondern fungieren zudem zunehmend als symbolische Erfahrungs-
räume, in denen Selbstwahrnehmung, Rollenverständnis und Zugehörigkeit verhandelt wer-
den. Die spezifische Qualität digitaler Spiele liegt dabei in ihrer Interaktivität, ihrer narrati-
ven Dichte und ihrer sozialen Einbettung. Sie bieten den Spielenden einen Raum, um mit 
verschiedenen Identitätsentwürfen zu experimentieren, Alternativen zur eigenen Realität 
auszuprobieren und Zugehörigkeit zu virtuellen Gemeinschaften zu erfahren. Die digitale 
Spielfigur wird dabei zum Vehikel der Selbstverortung – nicht selten mit tiefgreifenden Aus-
wirkungen auf das Selbstkonzept der Spielenden. Wenn Nutzer*innen (teilweise) die Identi-
tät eines Spielcharakters annehmen, nehmen sie sich dabei selbst als Medienfigur wahr oder 
stellen sich vor, ebendiese zu sein. In diesem Kontext werden Standpunkte verinnerlicht, 
nicht jedoch die eigene Identität auf einen Avatar projiziert. Dieser Identifikationsprozess 
kann als sozialpsychologisches Phänomen gesehen werden, das mit Selbstwahrnehmung und 
Identität von Mediennutzern im Zusammenhang steht (vgl. Klimmt/Hefner/Vorderer 
2009, S. 355–359). 

Die Auswahl und Gestaltung eines Avatars ist hierfür ein zentrales Moment. Kinder und Ju-
gendliche treffen bewusste Entscheidungen darüber, wie ihre Spielfigur aussieht, welche Fä-
higkeiten sie hat und welche Weltanschauung sie verkörpert oder welcher Nationalität sie an-
gehört. Damit ist das Spiel nicht nur passiver Konsum, sondern ein aktiver Aushandlungspro-
zess, in dem normative und ästhetische Leitbilder sichtbar werden. Die US-amerikanische Me-
dien- und Filmwissenschaftlerin Lisa Nakamura spricht hier von „identity tourism“ 
(Nakamura 2002, S. 40), der es jedem Spielteilnehmer ermöglicht, andere Identitäten jenseits 
der realen Welt zwang- und gefahrlos anzunehmen (vgl. ebd., S. 41). Gerade in Spielen mit 
komplexen Rollensystemen – wie The Elder Scrolls, Final Fantasy oder Hogwarts Legacy – 
nehmen Spielende soziale Rollen ein, erleben Anerkennung oder Ablehnung und reflektieren 
ihr Handeln fernab von der realen Lebenswirklichkeit im Kontext der Spielwelt.  

Digitale Spielräume sind besonders für Heranwachsende relevant, die sich in einer Phase be-
finden, in der sie ihre persönliche, soziale und kulturelle Identität ausbilden. Erik H. Erikson 
beschrieb die Adoleszenz als eine Identitätskrise, in der junge Menschen mit Fragen der Rol-
lenzuschreibung, der Abgrenzung und der Integration konfrontiert sind (vgl. Erikson 1968, 
S. 15). Dabei versteht er – vor dem Hintergrund eines in den 1960er-Jahren inflationär ver-
wendeten Begriffs der Identitätskrise – das Wort „Krise“ nicht als Katastrophe, sondern viel-
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mehr als Wendepunkt, der mit dem Übergang in einen neuen Lebensabschnitt und einer er-
höhten Empfindlichkeit einhergeht (vgl. ebd., S. 96). Digitale Spiele bieten in dieser Hinsicht 
einen geschützten, aber dennoch dynamischen Raum zur Selbsterprobung: Man kann schei-
tern, neu beginnen, sich verändern oder Verbündete finden, ohne dass dies zwangsläufig un-
mittelbare Folgen außerhalb des Spiels hat. In sozialen und vernetzten Spielumgebungen kön-
nen allerdings durchaus reale soziale Konsequenzen entstehen. Aus entwicklungspsychologi-
scher Perspektive erscheint Identitätsbildung damit nicht als statischer Zustand, sondern als 
fortlaufender Prozess der Aushandlung zwischen individueller Selbstdeutung und gesell-
schaftlichen Erwartungen. Digitale Spielwelten eröffnen hierfür spezifische Möglichkeiten, da 
sie unterschiedliche Rollenangebote, soziale Zugehörigkeiten und alternative Handlungsopti-
onen bereitstellen. 

Auch aus kunstpädagogischer Forschungsperspektive können viele Computerspiele identi-
tätsstiftenden Charakter haben (vgl. Kirschenmann 2013, S. 640–642 und 2016, S. 58 f.). Der 
Medienforscher Thomas Köhler gelangt diesbezüglich zur Erkenntnis, „dass der Verlust der 
Körperlichkeit unter den Bedingungen der computervermittelten Kommunikation als ein 
Ausgangspunkt für das Spiel mit personaler Identität zu sehen ist. Die dabei entstehende Viel-
falt unterschiedlicher Online-Persönlichkeiten einer physischen Person ist dann eine nicht-pa-
thologische Form, die eine gleich bleibende Identität stabilisieren soll, indem Facetten der Per-
sönlichkeit unter sicheren Bedingungen getestet werden“ (Köhler 2005, S. 263). 

Hinzu kommt der soziale Charakter vieler digitaler Spiele. In Online‑Multiplayer‑Welten wie 
z. B. Fortnite, Minecraft, Roblox oder League of Legends können Peer‑Groups und Freund-
schaften entstehen. Diese Gruppen strukturieren nicht selten die Alltagswirklichkeit der Ju-
gendlichen mit und prägen ihre Kommunikationskultur, ihre Werte und ihre ästhetischen 
Vorlieben. Die Spielwelt wird so zu einem zentralen Ort sozialen Lernens – sowohl in produk-
tiver als auch in problematischer Hinsicht. Denn während viele Kinder in diesen digitalen Spie-
len positive Zugehörigkeit erleben, kann es auch zu Ausgrenzung, Diskriminierung oder Mob-
bing kommen. Soziale Medienmechaniken wie Chats, Voice‑Kommunikation oder Ranking-
systeme bieten neben Potenzialen zur Partizipation auch Risiken der sozialen Fragmentierung, 
die pädagogisch aufgefangen werden müssen (vgl. Andrade/Ferreira 2021, S. 45).  

 
Digitale Spielewelten als soziale Aushandlungsräume 
Es ist anzunehmen, dass viele Kinder und Jugendliche in digitalen Spielen positive Erfahrun-
gen von Zugehörigkeit, Gemeinschaft und Kooperation machen; zugleich können insbeson-
dere in Multiplayer-Settings auch Ausgrenzung, Diskriminierung und Mobbing auftreten. So-
ziale Kommunikations- und Interaktionsformen wie Chats, Voice-Kommunikation oder Ran-
kingsysteme eröffnen Möglichkeiten der Partizipation und Gemeinschaftsbildung und kön-
nen zugleich jedoch soziale Abwertungs- und Ausgrenzungsprozesse begünstigen, die einer pä-
dagogischen Reflexion bedürfen (vgl. Andrade/Ferreira 2021, S. 45). 

Besonders deutlich zeigen sich solche problematischen Dynamiken im Zusammenhang mit 
geschlechtsspezifischen Zuschreibungen. Mädchen und Frauen sind in digitalen Spielewelten 
überdurchschnittlich häufig mit stereotypen Vorstellungen und Formen der Diskriminierung 
konfrontiert. Dabei wirkt unter anderem das verbreitete Stereotyp fort, wonach vor allem 
Männer als „echte“ oder „Hardcore-Gamer“ wahrgenommen werden (vgl. Paaßen/Morgen-
roth/Stratemeyer 2017, S. 430). Auch queere Jugendliche, Menschen mit Behinderung und 
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People of Colour können von diskriminierenden und ausgrenzenden Strukturen innerhalb di-
gitaler Spielgemeinschaften betroffen sein (vgl. Munn 2023, o. S.). 

Es existieren Spiele-Communities und Initiativen, die sich gezielt für Diversität, Inklusion 
und einen respektvollen Umgang in digitalen Räumen einsetzen. Ein Beispiel hierfür ist das 
Netzwerk Gaming ohne Grenzen, das junge Menschen unter anderem bei Erfahrungen mit 
Cybermobbing unterstützt. Aber die Verantwortung für einen respektvollen Umgang liegt 
meines Erachtens nicht allein bei den Spielenden. Auch Entwicklerstudios und Plattformbe-
treiber sind gefordert, geeignete Community-Regeln, Moderationsstrukturen sowie Melde- 
und Schutzmechanismen zu etablieren und konsequent umzusetzen. Aus medienethischer 
Perspektive wird damit die Ambivalenz digitaler Spiele besonders deutlich: Sie sind Teil gesell-
schaftlicher Aushandlungsprozesse über Werte, Identität, Zugehörigkeit und Zusammenle-
ben. Sie können durch inklusive Repräsentationen, kreative Partizipation und gemeinschaftli-
ches Handeln empowernd wirken, zugleich aber auch ausgrenzende, normierende oder mani-
pulative Strukturen reproduzieren. 

Eine zentrale pädagogische Aufgabe besteht deshalb darin, Kinder und Jugendliche für diese 
Ambivalenzen zu sensibilisieren und sie zu einer kritischen, reflektierten und selbstbestimmten 
Nutzung digitaler Spiele zu befähigen. Spielinhalte und soziale Interaktionen sollten dabei 
nicht isoliert betrachtet, sondern auch in gesellschaftliche Diskurse über Geschlecht, Diversi-
tät, Macht, Konsum und Digitalisierung eingeordnet werden. 

Die pädagogische Herausforderung liegt demnach darin, diese dynamischen Prozesse zu ver-
stehen und sie bewusst zu begleiten. Erziehungsberechtigte, Lehrkräfte und pädagogische 
Fachkräfte sind gefordert, mit Kindern über ihre Spielerfahrungen zu sprechen, ihnen Räume 
der Reflexion anzubieten und sie für kritische Fragen zu sensibilisieren: Warum wählst du die-
sen Avatar? Wie gehst du mit Niederlagen im Spiel um? Welche Rolle spielst du in deiner On-
line-Community? 

Insbesondere Studierenden der Kindheits- und Kunstpädagogik und Lehramtsstudierenden 
im Allgemeinen sollte aufgezeigt werden, wie bedeutsam ein solcher reflexiver Zugang ist. Di-
gitale Spiele eröffnen Möglichkeitsräume, in denen sich Kinder als schöpferisch, kompetent 
und bedeutungsvoll erleben können – wenn pädagogische Bezugspersonen diese Prozesse auf-
merksam begleiten, fördern und inhaltlich rahmen. Ohne Orientierung besteht die Gefahr, 
dass sich Kinder in oberflächlichen Mechanismen der Belohnungssysteme verlieren oder sich 
unreflektiert mit problematischen Inhalten (z. B. toxische Männlichkeitsideale, Gewaltästhe-
tik oder rassistische Codes) identifizieren. Die Bildungsforscherin Ilka Goetz fordert in diesem 
Zusammenhang, „dass Lehrkräfte hier zum einen medienerzieherisch tätig sein sollen, auch im 
Sinne einer Unterstützung, Beratung und Begleitung von Schüler*innen und ihren Eltern“ 
(Goetz 2021, S. 260). Auch die Spielehersteller selbst müssen weiterhin noch mehr in die 
Pflicht genommen werden, Präventionsmaßnahmen gegen bzw. Unterstützungsmaßnahmen 
bei Mobbingvorfällen in Gaming-Communities vorzunehmen, auch wenn sich die gesetzliche 
Grundlage durch den Digital Services Act (auf europäischer Ebene) bzw. das Digitale-Dienste-
Gesetz (auf nationaler Ebene) dahingehend etwas verbessert hat. Ein interinstitutionelles For-
scher*innenteam um Christian Cohnen von der Universität Bielefeld hat angesichts der Ergeb-
nisse ihrer qualitativen Studie „Toxische Videospielkultur“ festgehalten, „dass neben dem so-
zialen Umfeld insbesondere den Spielehersteller*innen selbst eine wichtige Rolle im Umgang 
mit sexueller Belästigung in Online-Spielen sowie deren Prävention zufällt“ (Cohnen et al. 
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2023, S. 59). Die betroffenen Befragten schätzten jedoch die vorhandenen Unterstützungsan-
gebote als unzureichend ein (vgl. ebd.).  

Auch als Räume der ästhetischen Bildung sind digitale Spielwelten bedeutsam. Aus kunstpä-
dagogischer Perspektive sind digitale Spiele dabei nicht lediglich Gegenstand medialer Rezep-
tion, sondern zugleich Räume ästhetischer Produktion und Gestaltung. Kinder und Jugendli-
che begegnen komplexen Bildwelten, Narrationen und Symbolsystemen, die sie nicht nur 
wahrnehmen, sondern aktiv interpretieren, verändern und weiterentwickeln. Digitale Spiel-
welten können damit als zeitgenössische Bildkulturen verstanden werden, die Prozesse ästheti-
scher Erfahrung, Bildkompetenz und kreativer Selbstverortung ermöglichen. In der Verbin-
dung von Sounddesign, Grafik, Narration und Interaktion entstehen künstlerische Erfahrungs-
räume, in denen Kinder lernen, virtuelle Umgebungen zu interpretieren, zu gestalten und kreativ 
zu nutzen. Besonders kreative Sandbox-Spiele wie Minecraft oder Dreams fördern diese Fähig-
keiten explizit und können in pädagogischen Kontexten gezielt eingesetzt werden – etwa in der 
Projektarbeit, im Kunstunterricht oder in Maker-AGs. 

Digitale Spiele sind keine identitätsneutralen Räume – sie sind Ausdrucksformen sozialer, 
kultureller und individueller Wirklichkeitskonstruktion. Sie können junge Menschen empo-
wern, wenn sie in einem reflektierten, begleiteten Rahmen stattfinden. Diese Einsicht sollte 
Leitlinie jeder medienpädagogischen Auseinandersetzung mit digitalen Spielwelten sein.  

Erziehungs- und Bildungsaufgaben: Die Rolle von Eltern bzw. Erziehungsberechtig-
ten und (Kindheits-)Pädagog*innen im Kontext der digitalen Spielkultur 

Wenn digitale Spiele für Kinder und Jugendliche bedeutungsvolle Erfahrungsräume sein kön-
nen, bringen sie zugleich aber auch Herausforderungen mit sich, die eine reflektierte pädago-
gische Begleitung erfordern. Pädagogisch ist daher zwischen einer entwicklungsförderlichen 
und einer entwicklungshemmenden Nutzung von digitalen Spielen zu differenzieren, wobei 
eine bloße Quantifizierung der Spielzeit zu kurz greift. Entscheidend sind vielmehr die Quali-
tät der Inhalte, die soziale Einbettung und die pädagogische Rahmung. Eltern, Erziehende und 
Lehrkräfte stehen damit vor der Aufgabe, digitale Spielkultur nicht nur zu beobachten, son-
dern aktiv und verantwortungsvoll mitzugestalten – nicht primär als Kontrollinstanzen, son-
dern als begleitende Bezugspersonen, die Interesse zeigen, sich informieren und mit Kindern 
und Jugendlichen im Dialog bleiben (vgl. Spengler 2023, S. 62). Die zentrale Frage lautet somit 
nicht mehr, ob digitale Spiele im Alltag Heranwachsender relevant sind, sondern wie ihre Nut-
zung sinnvoll, sicher und entwicklungsfördernd eingebettet werden kann. 
 
Förderung der Medienkompetenz 
Wichtig ist, dass Erziehungsberechtigte und pädagogische Fachkräfte den Spielalltag von Kin-
dern nicht ausschließlich reglementieren, sondern interessiert und dialogisch begleiten. Dies 
kann mit gemeinsamen Spielphasen beginnen, umfasst die Auseinandersetzung mit Alters-
kennzeichnungen und Spielinhalten und reicht bis zur gemeinsamen Reflexion ethischer und 
sozialer Fragen: Was macht ein Spiel spannend oder frustrierend? Welche Rollenbilder und 
Wertvorstellungen vermittelt es? Wie wird mit anderen Spieler*innen kommuniziert? Welche 
Bedeutung haben Wettbewerb, Kooperation oder Gewalt innerhalb des jeweiligen Spielkon-
textes? Auch Fragen nach Datenschutz, Werbung, In-App-Käufen und anderen Monetarisie-
rungsmechanismen sollten altersangemessen thematisiert werden. 
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Ein zentrales Ziel besteht nach meiner Erfahrung darin, Kinder frühzeitig zur Entwicklung von 
Medienkompetenz zu befähigen. Diese erschöpft sich nicht in der technischen Bedienung 
digitaler Geräte oder Spiele, sondern umfasst ebenso die Fähigkeit, mediale Inhalte und 
Strukturen kritisch zu beurteilen, Medien selbstbestimmt und verantwortungsvoll zu nutzen 
sowie eigene mediale Ausdrucks- und Gestaltungsmöglichkeiten zu entwickeln. In Anleh-
nung an Dieter Baacke (1999) lassen sich dabei Medienkritik, Medienkunde, Mediennut-
zung und Mediengestaltung unterscheiden. Auf digitale Spiele bezogen bedeutet dies bei-
spielsweise, Spielmechanismen und Geschäftsmodelle zu durchschauen, Datenschutzrisiken 
und problematische Kommunikationsformen einschätzen zu können, eigene Nutzungsge-
wohnheiten zu reflektieren und digitale Spielräume zugleich kreativ und sozial verantwort-
lich zu nutzen. 

Aus kunstpädagogischer Perspektive lässt sich dieser allgemeine Medienkompetenzbegriff 
fachspezifisch erweitern. Digitale Medien sind hier nicht nur Gegenstand kritischer Reflexion 
und technischer Nutzung, sondern zugleich Werkzeuge und Materialien künstlerischer Pro-
duktion, Rezeption und Gestaltung. In Anlehnung an Günther Regel (2004, S. 324–328) 
kann ihre pädagogische Nutzung daher mit der Förderung künstlerischer, gestalterischer, äs-
thetischer, kunsttheoretischer, kunsthistorischer und sozialer Kompetenzen verbunden wer-
den. Besonders relevant ist dabei, digitale Bildwelten nicht lediglich technisch zu beherrschen, 
sondern sie wahrzunehmen, kritisch zu hinterfragen, gestalterisch zu verändern und in eigene 
ästhetische Ausdrucksformen zu überführen. Gerade angesichts der digitalen Bilderflut kommt 
der Rezeptions- und Urteilskompetenz eine besondere Bedeutung zu; zugleich erweitert sich die 
gestalterische Kompetenz um digitale Ausdrucks- und Bearbeitungsmöglichkeiten. 

Kunstpädagogisch ausgerichtete Medienkompetenz bedeutet somit auch, digitale Bildwirk-
lichkeiten und sich wandelnde Bildbegriffe reflektiert einordnen, digitale und analoge Gestal-
tungsverfahren miteinander verbinden und eigene Intentionen in selbstbestimmten kreativen 
Prozessen realisieren zu können. Hinzu kommt die Fähigkeit, digitale Kunst und mediale Aus-
drucksformen in ihren historischen, gesellschaftlichen und kulturellen Zusammenhängen zu 
verstehen sowie soziale und ethische Dimensionen digitaler Kommunikation zu berücksichti-
gen. Medienkompetenz verbindet sich aus kunstpädagogischer Sicht damit in besonderer 
Weise mit kritischer Rezeption, ästhetischer Erfahrung, kreativer Gestaltung und verantwort-
lichem Handeln. 

Eine solche Medienkompetenzförderung setzt umso mehr voraus, dass pädagogische Beglei-
tung nicht allein auf die Begrenzung von Spielzeiten oder auf Kontrolle ausgerichtet ist. Viel-
mehr geht es darum, Kinder schrittweise zu einem selbstbestimmten, reflektierten und verant-
wortungsvollen Umgang mit digitalen Spielen zu befähigen. Erwachsene können diesen Pro-
zess unterstützen, indem sie Interesse an den bevorzugten Spielen zeigen, gemeinsame Spieler-
fahrungen ermöglichen, nach Spielmotiven und Erlebnissen fragen und auch problematische 
Situationen zum Gegenstand gemeinsamer Reflexion machen. Auf diese Weise lassen sich kre-
ative und soziale Potenziale digitaler Spiele ebenso wahrnehmen wie mögliche Risiken frühzei-
tig erkennen und thematisieren. 

Aus den vorangehenden Überlegungen ergibt sich zugleich, dass die Förderung von Medien-
kompetenz nicht allein im unmittelbaren familiären oder institutionellen Erziehungs- und Bil-
dungskontext geleistet werden kann. Ergänzend können außerschulische Informations-, Bera-
tungs- und Präventionsangebote Erziehungsberechtigte und pädagogische Fachkräfte dabei 
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unterstützen, Entwicklungen digitaler Spiel- und Medienwelten einzuordnen, eigene Hand-
lungssicherheit zu gewinnen und mit Kindern darüber ins Gespräch zu kommen. Besonders 
wertvoll sind solche Angebote dann, wenn sie nicht primär auf Abschreckung, Verbote oder 
Kontrolle setzen, sondern Orientierung bieten, Reflexionsprozesse anregen und konkrete 
Handlungsmöglichkeiten für einen sicheren, selbstbestimmten, kritischen und kreativen Um-
gang mit digitalen Medien eröffnen. 

 
Umgang mit problematischem Spielverhalten 
In der wissenschaftlichen Diskussion wird heute zunehmend zwischen intensivem Spielverhal-
ten, problematischer Mediennutzung und einer klinisch relevanten Gaming Disorder (Com-
puterspielsucht) unterschieden.  

Die Weltgesundheitsorganisation (WHO) führt die Gaming Disorder in der ICD-11 als ei-
genständige Diagnose unter den Störungen aufgrund von Suchtverhalten. Voraussetzung für 
die Diagnose sind erhebliche Beeinträchtigungen in persönlichen, familiären, sozialen, schuli-
schen oder beruflichen Lebensbereichen über einen längeren Zeitraum hinweg (vgl. WHO 
2025, S. 561–563). Nicht jede intensive Nutzung digitaler Spiele ist daher als problematisch 
oder gar pathologisch anzusehen. Kindt (2019) weist aus klinisch-psychologischer Perspektive 
ausdrücklich auf die Gefahr einer Überpathologisierung hin und betont, dass insbesondere der 
Leidensdruck der betroffenen Person und die Beeinträchtigung ihrer alltäglichen Lebensfüh-
rung eine Abgrenzung zwischen passioniertem, aber unproblematischem Spielen und einer 
Gaming Disorder ermöglichen (vgl. Kindt 2019, S. 8–11). Entscheidend sind demnach nicht 
allein Dauer oder Häufigkeit des Spielens, sondern Kriterien wie Kontrollverlust, die zuneh-
mende Priorisierung des Spielens gegenüber anderen Lebensbereichen sowie die Fortsetzung 
oder Steigerung des Spielverhaltens trotz negativer Folgen. 

Erziehungsberechtigte und Pädagog*innen sollten vor diesem Hintergrund also nicht auf 
Verbote, sondern auf Kooperation und Aufklärung setzen. Demnach sollten Spielzeiten klar 
geregelt, aber nicht dogmatisch durchgesetzt werden. Erziehungsberechtigte sollten verstehen, 
was Kinder an bestimmten Spielen fasziniert – und diese Faszination nicht pauschal abwerten. 
Ebenso sollte über Inhalte, Rollenbilder und Gruppendynamiken gesprochen werden – nicht 
nur bei Problemen, sondern auch präventiv im Alltag. Diese Position wird auch vom medi-
enpädagogischen Konzept der Jugendhilfe Olsberg unterstrichen: „Hierbei geht es in erster 
Linie um einen wohlwollenden Austausch, Interesse zeigen, von- und miteinander lernen, 
Orientierung geben und Vertrauen schenken, aber stets mit dem Hintergrund, die Kinder 
und Jugendlichen vor Gefahren präventiv und aktiv zu schützen.“ (Jugendhilfe Olsberg 
2022, S. 2). 
 
Beratungs- und Unterstützungsstrukturen 
Schließlich dürfen regionale und überregionale Beratungsstrukturen nicht unterschätzt werden. 
Schulsozialarbeiter*innen, schulpsychologische Beratungsstellen, Familienberatungsstellen und 
Jugendämter bieten Unterstützung bei familiären Konflikten rund um das Thema Mediennut-
zung. Ebenso sind spezifische Mobbing-Erfahrungen in Online-Gaming-Umfeldern – etwa 
durch beleidigende Chats, diskriminierende Ausschlussmechanismen, Verleumdung oder Nöti-
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gung – ernst zu nehmen und gegebenenfalls zur Anzeige zu bringen. Hilfreiche Unterstützungs-
angebote bieten beispielsweise die Online-Beratungsplattform JUUUPORT5, die Jugendliche 
bei Cybermobbing und weiteren Problemen im digitalen Raum unterstützt, sowie Nummer ge-
gen Kummer6 mit ihren Beratungsangeboten für Kinder, Jugendliche und Eltern. 

Resümierend kann festgestellt werden: Die Rolle von Erziehungsberechtigten und Päda-
gog*innen ist nicht, digitale Spiele von vornherein zu bewerten oder zu verbieten – sondern sie 
zu verstehen, einzuordnen und gemeinsam mit den Kindern und Jugendlichen zu reflektieren 
und innerhalb gemeinsam gesetzter Rahmungen nutzbar zu machen. Nur so kann eine kri-
tisch-reflexive, kreative und gesunde Medienkultur entstehen, in der Spielräume nicht zur Ge-
fahr, sondern zur Ressource der Persönlichkeitsentwicklung werden. 

Digitale Spiele im pädagogischen Alltag: Didaktische Potenziale und kreative Einbin-
dungsmöglichkeiten 

Die Integration digitaler Spiele in pädagogische Kontexte eröffnet vielfältige Möglichkeiten, 
Kindern und Jugendlichen Bildungsinhalte auf innovative und motivierende Weise zu vermit-
teln. Insbesondere in der schulischen und außerschulischen Bildung wird zunehmend erkannt, 
dass Games nicht nur ein Mittel der Freizeitgestaltung sind, sondern als kulturelle Artefakte 
und didaktische Werkzeuge fungieren können. Zentral dabei ist die pädagogische Haltung: 
Spiele müssen nicht gegensätzlich zur Bildung stehen – vielmehr können sie als Medium zur 
Förderung kognitiver, sozialer und kreativer Kompetenzen dienen (vgl. Beschorner/Zumban-
sen 2009, S. 24 f.). 
 
Digitale Spiele als Chance für zeitgemäße Bildungsarbeit 
Ein zentrales didaktisches Potenzial digitaler Spiele liegt in ihrer Fähigkeit, komplexe Problem-
lagen interaktiv zu vermitteln. Kinder lernen nicht mehr nur durch Rezeption, sondern durch 
aktives Handeln: Entscheidungen treffen, Konsequenzen reflektieren, Zusammenhänge erken-
nen. Besonders Rollenspiele, Strategiespiele oder Sandbox-Spiele wie Minecraft oder Civiliza-
tion fördern Problemlösefähigkeiten, logisches Denken, Raumverständnis und narrative Kom-
petenzen (vgl. Schrader 2023, S. 1256 f.). 

Gerade im Bereich der Projektarbeit mit Kindern und Jugendlichen sind digitale Spiele 
wertvolle Werkzeuge: In Minecraft Education Edition können im Kontext vielfältiger Rol-
lenspiele und Teamplayer-Funktionen historische Städte nachgebaut, mathematische Prob-
leme gelöst oder ökologische Zusammenhänge erfahrbar gemacht werden (vgl. Andersen et 
al. 2021, S. 27). Assassin’s Creed bietet mit Discovery Tour7 – auf der Basis des Hauptspiels, 
jedoch ohne dessen Elemente wie Aufträge, Konflikte oder Gewalt – interaktive Einblicke in 
historische Kulturen zu deren freien Erkundung (vgl. LFK 2024a). Simulationsspiele wie Ci-
ties: Skylines oder Eco können ein interdisziplinäres Verständnis für politische Entschei-
dungsprozesse bzw. für ökologische Systeme fördern (vgl. LFK 2024b und Schnei-
der/Papsch/Graskamp 2021, S. 10). Zufolge des Leiters des Naturerlebniszentrums Rhön in 

 
5 juuuport.de/infos/infomaterial 
6 nummergegenkummer.de 
7 Der Discovery-Modus läuft unabhängig vom Hauptspiel und kann ohne Altersbeschränkung genutzt werden (vgl. LFK 
2024a). 
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Hammelburg Joachim Schneider und seiner wissenschaftlichen Mitarbeiter*innen können die 
Benutzer von Eco „kurz- und langfristige, lokale und globale Folgen eigener und gesellschaftli-
cher Entscheidungen reflektieren [und] unterschiedliche Auswirkungen des Menschen auf die 
Biosphäre im Sinne einer nachhaltigen Entwicklung aus ökologischer, ökonomischer, politi-
scher und sozialer Perspektive beurteilen und bewerten“ (Schneider/Papsch/Graskamp 2021, 
S. 10). 
 
Projektarbeit mit digitalen Spielen 
In meiner eigenen pädagogischen Praxis vertrete ich die Auffassung, dass digitale Spiele insbe-
sondere dann ihren Bildungsertrag entfalten, wenn sie in einen reflexiven und kreativitätsför-
dernden Rahmen eingebettet werden. Es reicht nicht aus, Spiele lediglich zu „nutzen“ – sie 
müssen pädagogisch durchdrungen und mit anderen Bildungsinhalten verknüpft werden. 
Kreative Anschlussformate wie das Entwickeln eigener Spielregeln, das Schreiben von Spielta-
gebüchern, das Gestalten eigener Spielwelten oder das Debattieren ethischer Fragen im Spiel-
kontext können hierbei praktische Perspektiven der thematischen Einbindung in Lehr- und 
Lernkontexte bieten. Wichtig ist daher auch, dass digitale Spiele im Bildungskontext nicht als 
reine Belohnungssysteme missverstanden werden. Vielmehr geht es um Lernprozesse, die 
durch das Spiel selbst initiiert werden. Wie James Paul Gee (2003, S. 114) betont, besteht der 
besondere Wert digitaler Spiele darin, dass sie Lernende in authentische Problemsituationen 
versetzen, die ein tieferes Verständnis der Lerninhalte ermöglichen: „Good video games incor-
porate good learning principles“ (ebd.). 

Auch im Bereich der inklusiven Bildung bieten digitale spielbasierte Werkzeuge Potenziale. 
Barrierearme Interfaces, individualisierbare Spielfiguren und kooperative Multiplayer-Ele-
mente ermöglichen Kindern mit unterschiedlichen Fähigkeiten die Teilnahme an gemeinsa-
men Lernerfahrungen. Hier eröffnen sich neue Wege für eine teilhabeorientierte Pädagogik, 
die auf Vielfalt statt Defizit setzt (vgl. Gottschalk/Weise 2023, S. 27–28)8. 

In Kindertagesstätten und Einrichtungen der offenen Kinder- und Jugendarbeit lässt sich der 
kreative Umgang mit Spielen nutzen, um kindliche Ausdrucksformen zu fördern. Hier geht es 
weniger um formale Wissensvermittlung, sondern um spielerische Aneignung der Welt: das 
Entwickeln eigener Spielkonzepte, das Erzählen von Geschichten im digitalen Raum, das 
Zeichnen und Nachbauen von Spielwelten mit analogen Mitteln (z. B. LEGO, Malerei, The-
aterspiel). Eine Verbindung von analogem und digitalem Spiel schafft dabei besonders wirk-
same Erfahrungsräume, da Kinder so ihre multimodalen Ausdrucksweisen entdecken und ent-
falten können. Diesbezüglich stellt das Autor*innenteam um die Medien- und Kommunikati-
onspsychologin Ulrike Six fest, „dass alle – Erzieherinnen, Lehrkräfte, Eltern, Träger, Politiker 
– aufgerufen sind, [dazu] beizutragen […], dass Kinder in den Kindergärten auf die Anforde-
rungen einer von elektronischen Medien geprägten Gesellschaft vorbereitet werden und ler-
nen, kompetent mit den Medien – das heißt dem gesamten Medienensemble – umzugehen“ 
(Six et al. 2001, S. 52). 

 
8 Nach Francesca Gottschalk (OECD-Mitarbeiterin) und Crystal Weise (London School of Economics) können digitale 
Werkzeuge die sozio-emotionalen Kompetenzen von Schüler*innen mit sonderpädagogischem Förderbedarf stärken. 
Dabei können beispielsweise digitale Atemspiele die emotionale Regulierung bei Schüler*innen mit ADHS erleichtern 
(vgl. Gottschalk/Weise 2023, S. 27). 
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Digitale Spiele bieten darüber hinaus die Möglichkeit, Kinder und Jugendliche für gestalteri-
sche und ästhetische Dimensionen medialer Produkte zu sensibilisieren. Wie Lars Zumbansen 
(2008, S. 177 ff.) betont, tragen gerade die hyperrealistische Gestaltung und transparente Pro-
duktionsästhetik vieler digitaler Spiele dazu bei, Bildkompetenz reflexiv zu fördern, indem sie 
Kinder dazu anregen, visuelle Strukturen, symbolische Codes und mediale Prozesse bewusst 
wahrzunehmen und kritisch zu reflektieren. 

Nicht zu unterschätzen ist außerdem der soziokulturelle Aspekt digitaler Spiele im Schulall-
tag: Sie stellen häufig ein gemeinsames Gesprächsthema, ein Medium der Selbstdarstellung 
oder eine Form der sozialen Positionierung dar. Pädagog*innen, die digitale Spiele im Unter-
richt thematisieren, zeigen damit nicht nur Medienkompetenz, sondern auch kulturelle An-
schlussfähigkeit. Sie signalisieren: Ich nehme deine Interessen ernst – und gemeinsam analysie-
ren wir, was dieses Spiel über dich, deine Welt und unsere Gesellschaft aussagt bzw. welche 
Risiken sich daraus ergeben. 

 
Digitale Spiele als Teil der Lebenswelt von Kindern akzeptieren 
Ein gelungener Bildungsansatz muss dabei stets pädagogische Reflexion, institutionelle Offen-
heit und technische Infrastruktur miteinander verbinden. Ohne technische Ausstattung – z. B. 
Tablets, leistungsfähige Rechner, stabile Internetverbindung – bleiben viele Ideen nur Visio-
nen. Ohne pädagogische Haltung droht die Reduktion auf Unterhaltungswert oder Konkur-
renzprinzipien. Ohne institutionelle Offenheit – etwa die Bereitschaft, Spielzeiten als Lernzei-
ten anzuerkennen – scheitern selbst ambitionierte Projekte. 

Digitale Spiele sind zwar kein pädagogisches Allheilmittel, wohl aber ein wirkungsvolles Me-
dium, das – klug eingesetzt – Kindern neue Formen der Weltaneignung und Selbstvergewisse-
rung ermöglichen kann. Sie eröffnen Lernräume, die sowohl kognitiv fordernd als auch emo-
tional bedeutungsvoll sind – vorausgesetzt, sie werden eingebettet in ein didaktisches Konzept, 
das Spiel als kulturelle Praxis versteht. 

In der Hochschullehre mit Studierenden der Kindheitspädagogik ist es mir daher ein zentra-
les Anliegen, zukünftige Fachkräfte nicht nur mit Spielen, sondern mit spielpädagogischem 
Denken vertraut zu machen. Dazu gehört auch, die ethischen, kulturellen und ästhetischen 
Dimensionen digitaler Spiele zu reflektieren – und diese in ein ganzheitliches Bildungsver-
ständnis zu integrieren. 

Ethische Aspekte und medienkritische Perspektiven im Kontext digitaler Spiele 

Die Auseinandersetzung mit digitalen Spielen darf nicht bei der Frage nach ihrem pädagogi-
schen Potenzial stehen bleiben. Weil Computerspiele ein bedeutender Teil der Alltagskultur 
von Kindern und Jugendlichen geworden sind, müssen auch ihre ethischen Implikationen 
kritisch reflektiert werden. Digitale Spiele sind niemals nur neutraler Zeitvertreib – sie trans-
portieren Werte, Normen, Rollenbilder und Weltanschauungen – und daher wird dieses 
Thema sowohl bildungswissenschaftlich als auch für eine interdisziplinäre Praxis relevant.  

Ein häufig diskutiertes Thema ist die Darstellung von Gewalt in digitalen Spielen. Während 
die Forschung hier differenziert argumentiert – es gibt keine eindeutigen Belege für eine direkte 
kausale Verbindung zwischen gewalthaltigen Spielen und aggressivem Verhalten (vgl. Fer-
guson 2015, S. 646) –, bleibt unbestritten, dass Games Gewalt nicht nur inszenieren, sondern 
oft auch ästhetisieren und normalisieren. Insbesondere sogenannte Ego-Shooter oder Action-
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Rollenspiele präsentieren Gewaltakte in hochauflösender Grafik, oft verbunden mit Beloh-
nungsmechanismen. 

 
Gewaltdarstellungen und Stereotype im Fokus der Medienkritik 
Gerade bei jüngeren Spielenden, die noch keine ausgereifte moralische Urteilsfähigkeit besit-
zen, besteht hier die Gefahr einer Desensibilisierung oder der unkritischen Übernahme von 
Gewaltbildern. Deshalb fordern sowohl die Bundeszentrale für gesundheitliche Aufklärung 
(BZgA) als auch die Initiative Internet-ABC, dass Erziehungsberechtigte und pädagogische 
Fachkräfte sensibel darauf achten, welche Inhalte konsumiert werden – und diese aktiv mit 
den Kindern besprechen (vgl. DHS 2024 und Internet-ABC 2024). 

Neben der Gewaltproblematik werfen digitale Spiele auch Fragen der Geschlechterdarstel-
lung und Diversität auf. Trotz positiver Entwicklungen der letzten Jahre finden sich weiterhin 
stereotype und teilweise sexualisierte Darstellungen weiblicher Spielfiguren (vgl. Paaßen/Mor-
genroth/Stratemeyer 2017, S. 421). Eine aktuelle Untersuchung von De la Torre-Sierra und 
Virginia Guichot-Reina bestätigt diese Ambivalenz: Zwar überwiegen inzwischen aktive weib-
liche Figuren und realistischere Körperdarstellungen, zugleich bleiben Frauen in populären 
Spielen unterrepräsentiert und werden häufiger als männliche Figuren in untergeordneten 
bzw. submissiven Positionen dargestellt; zudem finden sich weiterhin sexualisierte Körper- 
und Bekleidungsdarstellungen (vgl. De la Torre-Sierra/Guichot-Reina 2025, S. 543, 546 f.). 
Gerade in Rollen- und offenen Spielwelten können solche Repräsentationsmuster für die 
Wahrnehmung von Geschlechterrollen und die Identitätsentwicklung junger Spieler*innen re-
levant werden (vgl. ebd., S. 556). 

Ein weiteres kritisches Feld betrifft die Kommerzialisierung und Monetarisierung digitaler 
Spiele. Viele Free-to-Play-Titel oder sogenannte Mobile Games arbeiten mit manipulativen 
Anreizsystemen, sogenannten „Dark Patterns“, die gezielt darauf abzielen, Spielende zum Kauf 
von Zusatzinhalten oder virtuellen Währungen zu bewegen (vgl. Zagal/Björk/Lewis 2013, 
S. 174–176). Für Kinder und Jugendliche, die noch keine gefestigte Konsumkompetenz besit-
zen, besteht hier ein erhebliches Risiko, in kostenintensive Abhängigkeiten zu geraten. 

Eine repräsentative Befragung der vzbv von 20229 machte deutlich, dass deutschlandweit 
über ein Drittel der Gamer*innen mindestens einmal im Monat Zusatzinhalte in digitalen 
Spielen käuflich erworben hat (vgl. vzbv 2023). Besonders problematisch ist das Phänomen 
der sogenannten oftmals käuflich zu erwerbenden Lootboxen, bei denen virtuelle Belohnun-
gen bzw. für das Spiel ggf. hilfreiche Werkzeuge in Paketen mit zufälligen nützlichen oder auch 
unbrauchbaren Inhalten verkauft werden – ein System, das Glücksspielmechanismen imi-
tiert10. Der Verbraucherzentrale Bundesverband e. V. (vzbv) fordert seit Jahren strengere ge-
setzliche Regelungen, um Kinder vor diesen Praktiken zu schützen (vgl. vzbv 2023).  

 
Datenschutz und digitale Souveränität im Kontext digitaler Spielumgebungen 
Auch die Themen Datenschutz und Überwachung spielen im Kontext digitaler Spiele eine zu-
nehmende Rolle. Viele digitale Spiele sammeln personenbezogene Daten, erstellen Nutzerpro-

 
9 Vgl. vzbv.de/sites/default/files/2023-05/vzbv_Befragung_Lootboxen_2022.pdf. 
10 Vgl. schau-hin.info/sicherheit-risiken/lootboxen-gefahr-fuer-kinder. 
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file und werten Spielverhalten systematisch aus, um Werbung zu personalisieren oder Spielme-
chaniken anzupassen. Kinder und Jugendliche sind sich der Tragweite solcher Praktiken oft 
nicht bewusst, auch wenn eine JFF-Studie zeigt, dass Jugendliche bereits 2019 Datensamm-
lung und -auswertung durch Anbieter deutlich stärker als Risiko wahrnehmen als noch 4 Jahre 
zuvor (Stecher et al. 2021, S. 5). Zudem kritisiert die Analyse der in Dänemark ansässigen Pro-
jektgruppe DataEthics eine von einer „incredibly opaque“11 geprägten Datensammlung durch 
mobile Spiele und fordert insbesondere hier eine stärkere Transparenz gegenüber den Nut-
zer*innen (vgl. DataEthics 2020). Somit drängen sich Aufklärung, Datenschutzkompetenz 
und klare gesetzliche Rahmenbedingungen als unmittelbare Notwendigkeiten digitaler Spiele-
welten auf. Dabei ist im Rahmen einer digitalen Souveränität eine klare Gesetzgebung notwen-
dig, welche die Spielehersteller in die Verantwortung nehmen, ihre IT-Systeme so auszuwählen 
bzw. zu gestalten, dass datenschutzrechtliche Pflichten umgesetzt werden können.12 

Unterstützungs- und Beratungsangebote für Erziehungsberechtigte, (Kindheits-)Pä-
dagog*innen und Kinder 

Die rasante Entwicklung digitaler Spiele und deren hohe Attraktivität für Kinder und Jugend-
liche stellen Erziehungsberechtigte und pädagogische Fachkräfte vor erhebliche Herausforde-
rungen. Umso wichtiger ist es, dass sie sich nicht allein gelassen fühlen, sondern auf fundierte 
Informations- und Beratungsangebote zurückgreifen können. Die vergangenen Jahre haben 
gezeigt, dass es zahlreiche qualitätsgesicherte, niedrigschwellige Anlaufstellen gibt, die Familien 
und Bildungseinrichtungen dabei unterstützen, digitale Spiele kompetent, kritisch und kon-
struktiv in den Alltag zu integrieren. 
 
Hilfreiche und niederschwellige Anlaufstellen bzw. Unterstützungsangebote für eine konstruk-
tive Spielbegleitung 
Ein zentrales Informationsportal im deutschsprachigen Raum ist die schon kurz angespro-
chene Plattform Internet-ABC, ein Projekt der Landesmedienanstalten, das sich an Kinder, Er-
ziehungsberechtigte und Lehrkräfte richtet. Die Plattform bietet altersgerechte Informationen 
zu digitalen Spielen, Jugendschutz, Datenschutz und Medienerziehung. Besonders hervorzu-
heben ist der Bereich „Spieletipps und Lernsoftware“, der Erziehungsberechtigte dabei unter-
stützt, geeignete Spiele für ihre Kinder auszuwählen. Zudem werden Hinweise zu den Anfor-
derungen verschiedener Spielgenres gegeben. So heißt es beispielsweise zu Rollenspielen: „Rol-
lenspiele erfordern strategische und taktische Fähigkeiten der eigenen Spielfigur. Kinder müs-
sen überlegen, wie sie Herausforderungen bewältigen, was die Problemlösekompetenz und das 
logische Denken fördert“ (Internet-ABC 2024, o. S.). Ergänzend bietet die Plattform praktische 
Checklisten, medienpädagogische Materialien für den Unterricht und kindgerechte Lernmo-
dule, die Kinder an einen verantwortungsvollen Umgang mit digitalen Medien heranführen. 

 
11 Unglaubliche Undurchsichtigkeit 
12 Vgl. datenschutz.hessen.de/datenschutz/internationaler-datentransfer/digitale-souveraenitaet-als-voraussetzung-fuer-
ausreichenden-grundrechtsschutz. 



Ludwigsburger Beiträge zur Medienpädagogik   –   Ausgabe 26/2026 

__________________________________________________________________________________ 
Stefan Spengler  Seite 20 
 

Ein weiteres hilfreiches Unterstützungsangebot für Erziehungsberechtigte stellen die kompak-
ten Informationsbroschüren „Game Life“13 des JFF – Institut für Medienpädagogik dar. Ins-
besondere die Broschüre „Let’s Play. Computerspiele und das Recht auf Spiel“ sensibilisiert 
Eltern für die pädagogischen Potenziale digitaler Spiele und greift dabei gezielt Unsicherheiten 
auf, die im Zusammenhang mit Spielzeiten, Altersfreigaben oder problematischen Inhalten 
entstehen können. Dabei wird nicht nur auf Risiken eingegangen, sondern die Broschüre be-
tont ausdrücklich die Bedeutung des Spielens – auch im digitalen Raum – für die kindliche 
Entwicklung und Selbstwirksamkeitserfahrung (vgl. JFF 2019, o. S.). Für pädagogische Fach-
kräfte bietet die Publikation Anregungen, wie der kreative und sozial integrierte Umgang mit 
digitalen Spielen gezielt gefördert und durch offene Gespräche begleitet werden kann. 

Ein weiteres etabliertes Angebot ist die bereits erwähnte Initiative Sparda SurfSafe, die regel-
mäßig in Kooperation mit Schulen, Kommunen und Elternvertretungen Veranstaltungen zu 
digitalen Themen durchführt. Neben Vorträgen, Workshops und Informationsständen wer-
den hier auch Themen wie „Sicheres Spielen im Internet“, „Umgang mit Cybermobbing“ oder 
„Schutz vor Spielsucht“ adressiert. Die Veranstaltungen zeichnen sich durch hohe Praxisnähe 
und eine verständliche Aufbereitung komplexer Themen aus. 

Für Kinder und Jugendliche, die konkrete Probleme oder Konflikte im Zusammenhang mit 
digitalen Spielen erleben – etwa Mobbing in Online-Communities, übermäßigen Konsum 
oder Konfrontation mit problematischen Inhalten – bieten sich spezialisierte Beratungsange-
bote an. Hierzu zählt insbesondere die schon genannte Plattform JUUUPORT, ein von Ju-
gendlichen moderierter Beratungsdienst, der sich auf Probleme im digitalen Raum spezialisiert 
hat. Über eine gesicherte Chatfunktion können Ratsuchende anonym Fragen stellen oder sich 
Unterstützung holen. Die Peer-to-Peer-Struktur von JUUUPORT trägt dazu bei, Hemm-
schwellen abzubauen und leicht zugängliche Hilfe anzubieten. 

Auch die bereits erwähnte Nummer gegen Kummer steht Kindern, Jugendlichen und Erzie-
hungsberechtigten bei Problemen im Zusammenhang mit digitalen Spielen beratend zur Seite. 
Neben telefonischer Beratung gibt es Online-Chats und spezifische Informationen rund um 
die Themen Medien, Internet und Spielverhalten. 

 
Regionale und überregionale Anlaufstellen 
In den letzten Jahren haben zudem zahlreiche Schulberatungsstellen ihr Profil im Bereich Me-
dienpädagogik geschärft. Schulsozialarbeiter*innen, Beratungslehrkräfte oder schulpsycholo-
gische Beratungsstellen bieten Unterstützung bei Medienkonflikten in der Schule, etwa wenn 
es zu Mobbing in Online-Spielen kommt oder ein auffälliges Spielverhalten schulische Leis-
tungen beeinträchtigt. 

Einige Bundesländer und Kommunen verfügen über spezielle Fachberatungsstellen zu exzes-
sivem Medienkonsum, die präventiv oder intervenierend tätig sind. Hier erhalten betroffene 
Familien Beratung zu Medienzeiten, Konsumregulation oder therapeutischer Unterstützung 
bei Mediensuchtgefährdung. 

Ergänzt wird dieses Angebot durch zahlreiche Materialien und Weiterbildungen für pädago-
gische Fachkräfte. Landesmedienzentren, Fachverbände und Initiativen wie die GMK – Ge-

 
13 Vgl. games.jff.de/gamelife. 
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sellschaft für Medienpädagogik und Kommunikationskultur bieten regelmäßig Fortbildun-
gen, Handreichungen und Austauschformate an, in denen der konstruktive Umgang mit digi-
talen Spielen thematisiert wird. 

Aus meiner Perspektive als Hochschullehrer zeigt sich in der Praxis immer wieder, dass die 
Kenntnis dieser Anlaufstellen entscheidend dafür ist, ob Erziehungsberechtigte und (Kind-
heits-)Pädagog*innen Unsicherheiten konstruktiv begegnen oder in restriktive, teils überfor-
derte Reaktionen verfallen. Wer weiß, wo es Informationen, Austausch und Unterstützung 
gibt, kann das Thema digitale Spiele aktiv und differenziert in Erziehung und Bildung ein-
binden. 

Die große Stärke dieser Angebote liegt darin, dass sie nicht moralisierend, sondern praxisori-
entiert arbeiten. Sie setzen auf Dialog, Aufklärung und Stärkung von Medienkompetenz, an-
statt digitale Spiele pauschal zu verteufeln. Genau dieser Ansatz entspricht einer modernen, 
partizipativen Medienbildung, die Kinder, Jugendliche und Erwachsene in ihrer jeweiligen Le-
bensrealität abholt. 

Persönliches pädagogisches Fazit und Schlussbetrachtung 

Die Bedeutung des Spielens für die Persönlichkeitsentwicklung von Kindern und Jugendli-
chen lässt sich kaum überschätzen. Aus meiner Perspektive als Erziehungswissenschaftler, 
Kunst- und Geschichtspädagoge sowie aufgrund meiner Erfahrungen in schulischen, außer-
schulischen und hochschulischen Bildungskontexten ist Spielen – analog wie digital – weit 
mehr als bloßer Zeitvertreib. Es stellt einen elementaren Bestandteil kindlicher Weltaneignung 
dar, eröffnet Erfahrungsräume für soziale Rollen und Identitätsentwicklung und ermöglicht kre-
ative Erprobung, bei der Handlungen verändert, verworfen und neu gedacht werden können. 

Digitale Spiele sind in der Medienpädagogik bereits seit Längerem Gegenstand pädagogischer 
Auseinandersetzung und werden in zahlreichen Ansätzen als relevante Erfahrungs- und Bil-
dungsräume berücksichtigt. Ihre zunehmende Bedeutung kann Pädagog*innen darüber hin-
aus vor die Aufgabe stellen, vertraute Vorstellungen vom kindlichen Spiel zu erweitern. Digi-
tale Spielwelten sind längst Bestandteil der Lebenswirklichkeit vieler Kinder und Jugendlicher. 
Sie ermöglichen Perspektivwechsel, strategisches und problemlösendes Handeln, kreative Ge-
staltung und soziale Interaktion. Insbesondere offene Spielumgebungen, Rollenspiele oder 
Sandbox-Games können Kindern Möglichkeiten eröffnen, eigene Handlungswege zu entwi-
ckeln, alternative Identitätsentwürfe zu erproben und komplexe Spielwelten aktiv mitzugestal-
ten. Bei entsprechender pädagogischer Begleitung können dadurch unter anderem problemlö-
sendes Denken, Kreativität und die Reflexion eigener Entscheidungen angeregt werden (vgl. 
Internet-ABC 2024). 

Diese Einschätzung beruht für mich nicht allein auf theoretischen und empirischen Befun-
den, sondern ebenso auf eigenen pädagogischen Erfahrungen. In meiner langjährigen außer-
schulischen Dozententätigkeit, unter anderem im Rahmen von Kinderakademien, habe ich 
wiederholt erlebt, wie stark Kinder auf offene, kreative und medial erweiterte Aufgabenstel-
lungen reagieren. Besonders produktiv erschienen Situationen, in denen analoge Gestaltung, 
digitale Medientechnologien, spielerisches Erproben und eigenständige Lösungsfindung mit-
einander verbunden wurden. Kinder entwickelten dabei häufig eigene Wege, tauschten sich 
untereinander aus, halfen sich gegenseitig und veränderten ursprüngliche Ideen im Verlauf des 
Arbeitsprozesses. Gerade diese Offenheit ist aus meiner Sicht pädagogisch bedeutsam: Nicht das 
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möglichst schnelle Erreichen eines vorgegebenen Ergebnisses steht im Mittelpunkt, sondern das 
selbsttätige Erkunden, Experimentieren, Scheitern, Verändern und Weiterentwickeln. 

Auch aus meiner Hochschullehre im Bereich der Kindheitspädagogik hat sich für mich im-
mer wieder gezeigt, wie wichtig eine differenzierte Auseinandersetzung mit digitalen Spiel- und 
Medienwelten ist. In der Arbeit mit angehenden Pädagog*innen ging es daher nicht darum, 
digitale Spiele entweder grundsätzlich zu befürworten oder abzulehnen. Entscheidend war 
vielmehr, deren Bedeutung für die Lebenswelt von Kindern ernst zu nehmen und zugleich ihre 
pädagogischen Potenziale, Grenzen und Risiken zu reflektieren. Pädagogische Professionalität 
bedeutet in diesem Zusammenhang für mich auch, sich mit den von Kindern genutzten Spiel-
welten auseinanderzusetzen, ihre Faszination nachvollziehen zu können und auf dieser Grund-
lage mit ihnen ins Gespräch zu treten. 

Dabei erscheint mir insbesondere der Dialog zwischen Erwachsenen und Kindern zentral. 
Pädagogische Begleitung sollte sich nicht darauf beschränken, Bildschirmzeiten festzulegen 
oder einzelne Spiele zu erlauben beziehungsweise zu verbieten. Sie sollte vielmehr Interesse zei-
gen: Was fasziniert ein Kind an einer bestimmten Spielwelt? Welche Entscheidungen trifft es 
dort? Welche Figuren oder Rollen wählt es und warum? Spielt es allein oder gemeinsam mit 
anderen? Welche Erfolgserlebnisse, Konflikte oder Frustrationen entstehen? Solche Fragen er-
öffnen Zugänge zu den subjektiven Bedeutungen des Spielens und ermöglichen es, digitale 
Spielerfahrungen zum Gegenstand gemeinsamer Reflexion zu machen. 

Gleichzeitig dürfen die Herausforderungen und Risiken digitaler Spiele nicht vernachlässigt 
werden. Exzessive Nutzung, manipulative Spielmechanismen, problematische Rollenbilder, 
diskriminierende Strukturen oder toxische Kommunikationsformen sind reale Phänomene, 
denen mit pädagogischer Aufklärung, kritischer Reflexion und geeigneten Schutzmaßnahmen 
begegnet werden muss (vgl. DHS 2024; Zagal/Björk/Lewis 2013, S. 174–176). Gerade deshalb 
greift sowohl eine pauschale Verurteilung digitaler Spiele als auch deren unkritische Idealisie-
rung zu kurz. Entscheidend sind vielmehr das jeweilige Spiel, seine Inhalte und Mechanismen, 
die soziale Situation des Spielens, das Alter und der Entwicklungsstand der Kinder sowie die 
Qualität der pädagogischen Begleitung. 

Aus meiner pädagogischen Erfahrung erscheint dabei die Förderung eines aktiven und krea-
tiven Umgangs mit digitalen Medien besonders bedeutsam. Digitale Spiele entfalten ihr Bil-
dungspotenzial vor allem dann, wenn Kinder nicht ausschließlich vorgegebene Spielhandlun-
gen konsumieren, sondern selbst gestalten, interpretieren, verändern und reflektieren können. 
Offene Spielwelten, Spiele-Editoren, kreative Bau- und Konstruktionsmöglichkeiten oder die 
Verbindung digitaler Spiele mit analogen Gestaltungsprozessen können hierfür besondere An-
knüpfungspunkte bieten. Pädagogisch interessant wird digitales Spielen somit insbesondere 
dort, wo aus Rezeption eigenes Handeln und aus vorgegebenen Strukturen individuelle Ge-
staltung entsteht. 

Aus kunstpädagogischer Perspektive gewinnt dieser Gedanke zusätzliche Bedeutung. Digi-
tale Spiele sind nicht nur technische Produkte oder Unterhaltungsmedien, sondern zugleich 
zeitgenössische Bild-, Gestaltungs- und Erfahrungskulturen. Kinder und Jugendliche begeg-
nen darin komplexen visuellen Welten, räumlichen Konstruktionen, Narrationen, Symbolsys-
temen und ästhetischen Entscheidungen. Sie rezipieren diese nicht ausschließlich, sondern ge-
stalten sie zunehmend selbst, verändern Avatare und Umgebungen, bauen virtuelle Räume 
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oder entwickeln eigene narrative Zusammenhänge. Für die Kunstpädagogik eröffnet sich dar-
aus die Aufgabe, solche ästhetischen Erfahrungen aufzugreifen und mit analogen wie digitalen 
Formen künstlerischer Gestaltung und Reflexion zu verbinden. Einen vergleichbaren Transfer 
zwischen digital geprägter Lebenswelt und analoger Gestaltung untersuchte Steffen Wachter 
im Rahmen seines Unterrichtsprojekts „Avatar & Zavatar @ Somewhere“. Hier knüpfte er an 
die lebensweltlichen Erfahrungen Jugendlicher mit digitalen Avatar- und Identitätskonzepten 
an und überführte diese bewusst in analoge malerische Gestaltungsprozesse (vgl. Wachter 
2018, S. 28 f.). 

Ebenso wichtig wie die pädagogische Auseinandersetzung mit digitalen Spielwelten bleibt 
für mich jedoch das analoge Spiel. Körperliche Bewegung, unmittelbare Materialerfahrungen, 
direkte Begegnungen mit anderen Menschen sowie das freie Spiel mit Gegenständen, Räumen 
und der eigenen Umgebung besitzen Qualitäten, die digitale Spielwelten nicht vollständig er-
setzen können. Pädagogisches Ziel sollte deshalb nicht die Entscheidung für die eine oder gegen 
die andere Form des Spielens sein. Vielmehr benötigen Kinder vielfältige Erfahrungsräume, in 
denen analoge und digitale Formen des Spielens nebeneinander bestehen, sich ergänzen und 
wechselseitig bereichern können. 

Daraus ergibt sich für mich ein pädagogischer Ansatz, der Kinder weder vor digitalen Spiel-
welten abschirmt noch sie diesen unbegleitet überlässt. Erziehungsberechtigte, Lehrkräfte und 
pädagogische Fachkräfte sollten vielmehr bereit sein, sich selbst mit gegenwärtiger Spielkultur 
auseinanderzusetzen, den Dialog mit Kindern und Jugendlichen zu suchen und ihre Spielprak-
tiken ernst zu nehmen. Dazu gehören eine gezielte medienpädagogische Begleitung, ein kritischer 
Blick auf Spielinhalte, Spielmechanismen und soziale Dynamiken ebenso wie die Förderung ei-
nes selbstbestimmten, kreativen und verantwortungsvollen Umgangs mit digitalen Spielen. 

Aus meiner Sicht liegt eine besondere Chance deshalb in einer Pädagogik, die analoge und 
digitale Spielwelten nicht gegeneinander ausspielt. Kinder brauchen Bewegung und sinnlich-
materielle Erfahrungen ebenso wie Möglichkeiten, digitale Kulturräume kreativ und selbst-
bestimmt zu erschließen. Sie brauchen freie Spielräume ebenso wie Orientierung und Beglei-
tung. Und sie brauchen Erwachsene, die nicht nur kontrollieren, sondern interessiert be-
obachten, Fragen stellen, mitspielen, mitgestalten und bereit sind, die Perspektive der Kinder 
einzunehmen. 

Wenn es gelingt, diese unterschiedlichen Erfahrungsräume in einer reflektierten pädagogi-
schen Praxis miteinander zu verbinden, können analoge und digitale Spiele gleichermaßen zur 
Persönlichkeitsentwicklung beitragen. Es entstehen Räume, in denen Kinder und Jugendliche 
sich ausprobieren, eigene Interessen verfolgen, mit anderen kooperieren, Entscheidungen tref-
fen, Fehler machen und daraus lernen können. Pädagogische Aufgabe ist es aus meiner Sicht, 
solche Räume zu ermöglichen, ihre Risiken aufmerksam zu begleiten und zugleich genügend 
Offenheit zu bewahren, damit Spiel das bleiben kann, was es im Kern auszeichnet: ein selbst-
bestimmter Raum des Entdeckens, Gestaltens und der Entfaltung eigener Fähigkeiten und 
Persönlichkeit. 
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