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Zusammenfassung

Der Beitrag untersucht die Bedeutung analoger und digitaler Spielformen fiir die Identititsbildung von
Kindern und Jugendlichen. Aus erzichungswissenschaftlicher und kunstpidagogischer Perspektive
werden sowohl die Potenziale als auch die Herausforderungen beider Spielformen systematisch be-
leuchtet. Wihrend analoge Spiele insbesondere soziale Interaktion, motorische Fihigkeiten und krea-
tive Rollenspiele fordern, bieten digitale Spiele neue Rdume zur Identititserprobung, zur Entwicklung
von Problemlésekompetenzen und zur dsthetischen Bildung. Digitale Rollenspiele und kreative Sand-
box-Games' konnen — bei entsprechender pidagogischer Begleitung — die Entwicklung von Bildkom-
petenz, strategischem Denken und kreativer Ausdrucksfihigkeit nachhaltig unterstiitzen. Gleichzeitig
sind Risiken wie Mediensucht, Entwicklungsbeeintrichtigung durch Gewaltinhalte, negative Einfliisse
durch diskriminierende Rollenbilder oder zunehmend in den Vordergrund riickende kommerzielle In-
teressen kritisch zu reflektieren. Erzichungsberechtigten und pidagogischen Fachkriften kommt hier-
bei eine Schliisselrolle zu: Durch eine aktiv unterstiitzende und vorurteilsfreie sowie offene Férderung,
Aufklirung und den bewussten Einsatz geeigneter Spielangebote kénnen digitale und analoge Spielfor-
men sinnvoll kombiniert und zu einem integrativen Bestandteil der kindlichen Identititsentwicklung
gemacht werden.

Schliisselbegriffe: ® Bildkompetenz ® Digitale Spicle ® Identititsbildung @ Kindbeitspidagogik @
Kreativitit @ Kunstpidagogik @ Medienpidagogik @ Schulpidagogik

! Sandbox-Games werden auch als Open-World-Spiele bezeichnet und riumen auf einem digitalen ,,Spielbrett“ den Akt-
euren — im Unterschied zu linearen Spielsystemen — sehr grofie Handlungs- und Aktionsspielrdume 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 Handlungsfihigkeit. In
einer zunehmend mediatisierten Lebenswelt unserer postdigitalen Kultur steht dabei insbe-
sondere das digitale Spiel im Spannungsfeld zwischen Bildungsanspruch, Entwicklungsférde-
rung und medialer Uberreizung.

Die Entwicklung digitaler Medientechnologien, die zur heutigen Postdigitalitit gefiihrt hat
und zunehmend durch autonome digitale Strukturen geprigt ist, lisst sich nicht losgelost von
gesellschaftlichen Verinderungsprozessen betrachten. Die Medienpidagoginnen Jane Miller
und Michaela Kramer konstatierten, dass die aktuelle Entwicklung ,,durch die nahezu vollstin-
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 Identititsbildung von Kindern und Jugendlichen nachhaltig be-
einflussen. Die Relevanz dieser Entwicklung ergibt sich daraus, dass digitale Medien heute nicht
mehr lediglich erginzende Kommunikationswerkzeuge darstellen, sondern zentrale Bestandteile
kindlicher Lebenswelten geworden sind. Digitale Spiele fungieren dabei als kulturelle Erfah-
rungsriume, in denen soziale Beziehungen gestaltet, Zugehorigkeiten ausgehandelt und indivi-
duelle Identititsentwiirfe erprobt werden. Damit werden sie zu einem bedeutsamen Gegenstand
medienpidagogischer, erziehungswissenschaftlicher sowie kunstpadagogischer Reflexion.

Wie stark digitale Spiele inzwischen in der Lebenswelt Jugendlicher verankert sind, zeigen
aktuelle Befunde des Medienpidagogischen Forschungsverbunds Stidwest. Nach der JIM-Stu-
die 2025 nutzen 71 % der 12- bis 19-Jihrigen digitale Spiele mindestens mehrmals pro Woche,
42 % sogar tiglich. Besonders ausgeprigt ist die regelmiflige Nutzung bei Jungen mit 83 %,
wihrend sie bei Mddchen bei 58 % liegt (vgl. mpfs 2025, S. 13-16). Digitale Spielwelten stellen
damit fiir einen groflen Teil der Jugendlichen regelmiflig genutzte Erfahrungs-, Kommunika-
tions- und Interaktionsriume dar, in denen soziale Beziehungen gestaltet, Rollen erprobt und
Zugehorigkeiten ausgehandelt werden konnen. Erginzend verdeutlicht die JIMplus-Studie
2026, die quantitative und qualitative Erhebungsmethoden miteinander verbindet, auch die
subjektive Bedeutung des Gamings: Wihrend Treffen mit Freundinnen und sportliche Akti-
vititen zu den wichtigsten Freizeitbeschiftigungen zihlen, erreicht Gaming bei Jungen mit
49 % den dritten Platz unter den wichtigsten Wohlftihl-Aktivititen. Social Media wird dem-
gegeniiber trotz seiner hohen Nutzung nur von 19 % der regelmifligen Nutzerinnen zu den
drei wichtigsten Wohlfthl-Aktivititen gezihlt (vgl. mpfs 2026, S. 4-5). Die Befunde zeigen
damit nicht nur die hohe Nutzungsintensitit digitaler Spiele, sondern auch deren Bedeutung
als positiv erlebte Erfahrungsriume im Alltag vieler Jugendlicher.

Diese hohe lebensweltliche Bedeutung des Spielens lsst sich zugleich in einen weiter gefass-
ten kulturtheoretischen Zusammenhang einordnen. Der Philosoph Hans-Georg Gadamer
konstatiert: ,, Wichtiger ist, dafd im Spielen selbst ein eigener, ja, ein heiliger Ernst gelegen ist“
(Gadamer 1990, S. 107). Im Spielen kann und muss somit mehr als blof3e Freizeitgestaltung
gesehen werden — es ist eine eigenstindige Form des Weltzugangs und zugleich ein kreativer
Moglichkeitsraum fiir soziales Handeln. Dabei eréffnen digitale Spielwelten Kindern neue
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Riume zur Konstruktion, Reflexion und Transformation ihrer eigenen Identitit, insbeson-
dere in Rollen-, Strategie- und Aufbauspielen, die das Denken in Systemen sowie soziale Inter-
aktion fordern.

Zugleich werfen diese Handlungs- und Erfahrungsriume die Frage auf, wie pidagogische
Verantwortung wahrgenommen, Begleitung an ethischen Gesichtspunkten ausgerichtet und
geeignete Rahmenbedingungen gestaltet werden kénnen. Die zentrale These dieses Beitrags
lautet daher: Digitale Spiele kénnen — ebenso wie analoge — zur Identititsbildung von Kindern
und Jugendlichen mafigeblich beitragen, wenn ihre Nutzung padagogisch und ethisch reflektiert
und zugleich von erwachsenen Bezugspersonen aktiv begleitet wird. Diesbeziiglich wurde bereits
2016in der erstmaligen Veréffentlichung der Bildungsgrundsitze fiir Kinder von 0 bis 10 Jahren
vonseiten des Landes Nordrhein-Westfalens folgende bedeutsame Forderung aufgestellt:
»Eine Pidagogik, die sich stark an der kindlichen Lebenswelt orientiert und dementsprechend
situationsorientiert arbeitet, hat die Aufgabe, sich allen Einflussfaktoren der sich stindig ver-
indernden Lebenswelt von Kindern inhaltlich anzunehmen und Kinder bei dieser Entwick-
lungsaufgabe zu unterstiitzen. Daher kann medienpidagogische Arbeit im Sinne eines ganz-
heitlichen Forderansatzes als identititsbildende Erfahrung integraler Bestandteil des Bildungs-
konzeptes sein® (MSW/MFKJKS 2016, S. 128).

Gerade Rollen-Computerspiele etwa ermdglichen es jungen Menschen, in virtuelle Charak-
tere zu schliipfen, Entscheidungen zu treffen, komplexe Handlungszusammenhinge zu bewil-
tigen und sich in kollektive Spielgemeinschaften einzugliedern. Sie fordern kognitive, soziale
und emotionale Fihigkeiten heraus — wenn auch in einer anderen Form als traditionelle Brett-
oder Bewegungsspiele. Die Bildungsforschung zeigt, dass das Eintauchen in digitale Rollen-
welten die Fahigkeit zur Empathie, zur multiperspektivischen Wahrnehmung und zur strate-
gischen Problemlésung stirken kann (vgl. Merch/Mifsud/Eie 2019, S. 272.£.).

Zugleich ist das Spiel auch ein identititsrelevanter Spiegel: Es erlaubt Kindern, sich als auto-
nom Handelnde zu erleben, Regeln auszuhandeln, Zugehérigkeiten zu erproben und ein Ge-
fithl von Selbstwirksamkeit zu entwickeln - sei es im physischen Raum einer Hiittenbauaktion
oder in einer digitalen ,,Quest* eines Fantasy-Rollenspiels. Damit wird das Spiel zu einem iden-
tittsrelevanten Erfahrungsraum, in dem biografische Fragen wie ,,Wer bin ich?, ,Was kann
ich?“ und ,,Wo gehére ich hin?“ verhandelt werden. Lothar Krappmann zufolge setzt Identi-
titsbildung die Fihigkeit voraus, eigene Bediirfnisse und individuelle Interessen mit den Er-
wartungen sozialer Gruppen in Einklang zu bringen. Gerade kooperative Spielsettings bieten
hierftir zahlreiche Gelegenheiten, da Kinder und Jugendliche fortlaufend zwischen Selbstbe-
hauptung, Rollentibernahme und sozialer Anpassung vermitteln missen (vgl. Krappmann
2000, S. 59-63).

Aus meiner Perspektive als Kunstpidagoge und Hochschuldozent mit dem Schwerpunkt
Kindheitspidagogik bin ich davon iiberzeugt, dass digitale Spielrdume, wenn sie pidagogisch
eingebettet, kreativ genutzt und didaktisch begleitet sind, Kindern und Jugendlichen Wege zur
Welt- und Selbstaneignung eréffnen kénnen, die klassische Bildungskontexte allein hiufig nicht
leisten. Insbesondere kreative Genres wie Rollenspiele, Aufbauspiele oder Sandbox-Games f6r-
dern imaginative Fihigkeiten, problemlésendes Denken und das Erleben alternativer Identitits-
entwiirfe — 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, pidagogische Fachkrifte und Institutionen sind gefordert, Kindern ei-
nen verantwortungsvollen Umgang mit digitalen Spielen zu erméglichen — durch Aufklirung,
Gesprichsangebote und konkrete Handlungshilfen.
Demzufolge werden folgende Aspekte in den nachfolgenden Abschnitten behandelt:

* die identititsstiftenden Potenziale analoger und digitaler Spielformen,

* zentrale Unterschiede und wechselseitige Erginzungen beider Spielwelten,

* die Rolle piadagogischer Begleitung beim digitalen Spielen,

* cthische Reflexionen zum Inhalt, Zugang und Miteinander in Games sowie

* konkrete Unterstiitzungsangebote fiir Erzichungsberechtigte, (Kindheits-)Pidagog*in-

nen und Fachkrifte.

Damit soll ein differenziertes, praxisnahes und theoretisch fundiertes Bild davon gezeichnet
werden, wie digitales und analoges Spielen — unter pidagogischen Rahmenbedingungen — zu
einem bedeutenden Bestandteil kindlicher und jugendlicher Identititsentwicklung werden
kann.

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

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

Diese Entwicklung ist nicht blof ein technologischer Wandel, sondern stellt zugleich eine
Verschiebung kindlicher Sozialisationsriume und symbolischer Ausdrucksformen dar. Die
sich daraus ergebenden Verinderungen sind nur im Kontext der fortschreitenden Mediatisie-
rung von Kindheit und Jugend zu verstehen. Diesbeziiglich fithren Jane Miiller und Michaela
Kramer (2023, S. 8) aus: ,In tiefgreifend mediatisierten Gesellschaften sind jedoch Mensch
und Medien in komplexen Wirkzusammenhingen verwoben. Medien sind Bestandteil von So-
zialitit und konstituieren soziale Phinomene mit. Dies gestaltet sich fiir die Sozialisations-
instanzen Familie, Schule und Peergroup auf jeweils spezifische Weise.“

Bedentung analoger Spiele fiir die kindliche Entwicklung

Analoge Spiele — sei es im Freien, in Gruppen, beim Brettspiel oder im hiuslichen Umfeld —
foérdern auf fundamentale Weise motorische Fihigkeiten, kreative Materialaneignung und
zwischenmenschliche Interaktion. Das gemeinsame Bauen, Konstruieren, Verstecken, Klet-
tern oder Basteln aktiviert den ganzen Kérper und stimuliert unterschiedliche Sinne. Insbe-
sondere in der frithen Kindheit sind diese unmittelbaren Kérper-, Material- und Sinneser-
fahrungen fiir die Personlichkeitsentwicklung 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, Kreativitit und Personlichkeitsentwick-
lung: ,Im Spiel — und nur im Spiel — kann das einzelne Kind oder der einzelne Erwachsene
kreativ sein und seine ganze Personlichkeit einsetzen und nur im kreativen Schaffen entdeckt
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der Einzelne sein Selbst.“>* Winnicott (2005, S. 55) verweist in diesem Zusammenhang auf die
Bedeutung des ,Spielraums® (,potential place®) als intermediiren Raum zwischen Subjekt
und Welt, in dem das Kind kreativ titig wird und psychische Stabilitit entwickeln kann.

Auch Jean Piaget misst dem Spiel in der frithen Kindheit eine zentrale Bedeutung fiir 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-
genstinde, Handlungen oder Personen stellvertretend zu verwenden und ihnen neue Bedeu-
tungen zuzuschreiben. Diese Form des Spiels fordert die Fahigkeit zur Symbolisierung und
unterstiitzt 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 fiir die Entwicklung sprachlicher und spiter
auch schriftsprachlicher Fihigkeiten darstellt. Zugleich er6ffnen analoge Spielformen vielfil-
tige korperliche, emotionale und soziale Erfahrungsriume und kénnen Prozesse der Selbstre-
gulation, der sozialen Interaktion, der sinnlich-taktilen Wahrnehmung und der kreativen Ge-
staltung férdern (vgl. Hauser 2021, S. 19£.).

Ein klassisches Beispiel hierftir ist das symbolische Rollenspiel. Wenn Kinder ,,Familie® spie-
len, Arzt-Patient-Gespriche inszenieren oder Abenteuerwelten imaginieren, schaffen sie nar-
rative und soziale Realitdten, die sie handelnd durchdringen. Hier entstehen Ich-Du-Erfahrun-
gen, die fiir emotionale Selbstregulation und die Entwicklung von Perspektiviibernahme be-
deutsam sind. Tillmann Kreuzer und seine Mitautor*innen weisen in diesem Zusammenhang
auf das hiufig unterschitzte pidagogische Potenzial des Spiels hin und fordern dessen stirkere
Berticksichtigung in Bildungsprozessen (vgl. Kreuzer/Langnickel/Behringer 2024, S. 11).

Potenziale digitaler Spielwelten

Digitale Spiele hingegen erméoglichen Kindern und Jugendlichen das Eintauchen in medien-
vermittelte Erfahrungsriume. Diese sind hiufig grafisch reich, narrativ vielschichtig und inter-
aktiv komplex. Besonders Rollen-, Strategie-, Aufbau- und offene Spielwelten bieten die
Moglichkeit, 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 verkorpern,
die in traditionellen Bildungskontexten hiufig weniger ausgeprigt sind — etwa unmittelbares
Feedback, situatives Problemlésen und die Férderung 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 férdern kénnen. Hierzu zihlen insbesondere Problemls-
sefihigkeiten, Resilienz, Kooperation sowie die Fihigkeit, mit Misserfolgen konstruktiv um-
zugehen (vgl. Granic/Lobel/Engels 2014, S. 67-75).

2 Ubersetzung 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, . 72 £).
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Insbesondere in Multiplayer-Settings kénnen digitale Spiele kollaboratives Handeln f6rdern.
So erfordern beispielsweise Rollenspiele ,strategische und taktische Planung, kreative Prob-
leml6sungen und das gezielte Einsetzen der Fahigkeiten der eigenen Spielfigur (Internet-ABC
2024). Gemeinsame Quests oder kooperative Problemlésungen kénnen Fihigkeiten wie Ab-
stimmung, Rolleniibernahme, Empathie und strategisches Denken aktivieren. Untersuchun-
gen zu digitalen Spielwelten und spielerischen Lernumgebungen verweisen zudem darauf, dass
sie junge Spieler*innen dazu anregen kénnen, kreative Lésungen zu entwickeln und lingerfris-
tige Ziele zu verfolgen (vgl. Merch/Mifsud/Eie 2019, S. 272 ).

Eine besondere Rolle kénnen dabei Avatare und digitale Identititskonstruktionen spielen.
Marie Beschorner und Lars Zumbansen (2009, S. 24 f.) zeigen am Verhiltnis zwischen Avatar
und Spieler*in, dass digitale Spielfiguren Anlisse fiir Prozesse der Selbstverortung und bildne-
rischen Gestaltung bieten konnen. Gerade darin wird deutlich, dass digitale Spielwelten nicht
nur Handlungs-, sondern zugleich Bild- und Identititsriume darstellen.

Wissenschaftliche Studien unterstreichen dariiber 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
Scratch?® oder Twine* nicht nur technische, sondern auch isthetische, soziale und narrative
Kompetenzen erwerben kénnen. Insbesondere dann, wenn Kinder selbst in kreative und prob-
lemlésende Prozesse eintreten, entfalten digitale Spiele und spielerisch angelegte digitale Um-
gebungen ein erweitertes pidagogisches 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 fiir eigenes spielerisches Handeln erméoglichen sowie Selbststeuerung, Freude und
gemeinsames Erleben fordern konnen. Damit konnen auch Kinder mit unterschiedlichen Fi-
higkeiten beim gemeinsamen Lernen und aktiven Teilnehmen unterstiitzt werden, wodurch
zugleich Aspekte von Selbstwirksamkeit und Identititsentwicklung bertihrt werden.

Diese Potenziale entsprechen auch meinen eigenen Erfahrungen aus unterschiedlichen pada-
gogischen Lehr- und Lernkontexten. In meiner langjihrigen Dozententitigkeit 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 kénnen, wenn Kinder eigenstindig Losungswege entwickeln, mitei-
nander kooperieren und ihre jeweiligen Fahigkeiten in gemeinsame Prozesse einbringen. Auch
in meiner Hochschullehre im Bereich der Kindheitspidagogik 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 pidagogischer
Rahmung — auch Moglichkeiten fiir kreatives, problemldsendes und soziales Lernen eréffnen
kénnen. Zugleich erfordert ihre pidagogische Einbindung eine kritische Reflexion der jeweili-
gen Inhalte, Interaktionsformen und medialen Rahmenbedingungen.

3 Scratch ist eine frei verfligbare 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).

*Twine ist ein Open-Source-Spiel zum interaktiven Erzihlen nichtlinearer Geschichten. Die Generierung von Handlun-
gen ist stark angelehnt an die Funktionsweise von Spiel-Engines (vgl. twinery.org).
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Pidagogische Abwigung von analogen und digitalen Spielriumen

In der 6ffentlichen Debatte wird das analoge Spiel hiufig dem digitalen als Giberlegen gegen-
tbergestellt: drauflen spielen statt zocken, basteln statt klicken, klettern statt sitzen. Diese Ge-
geniiberstellung greift jedoch zu kurz. Vielmehr geht es in der pidagogischen Betrachtung um
eine differenzierte Abwigung der jeweiligen Potenziale, Grenzen und Rahmenbedingungen,
unter denen beide Spielarten in die kindliche Entwicklung eingebettet sind. Analoge und digi-
tale Spiele schlief3en sich nicht grundsitzlich aus — sie kénnen sich erginzen.

Aus erzichungswissenschaftlicher Sicht ist deshalb weniger entscheidend, ob ein Spiel ,,digital
oder ,analog“ist, sondern welche Erlebnisqualitit es fiir das jeweilige Kind bereithilt. Catherine
Garvey (1990, S. 4) verbindet das Spiel unter anderem mit Freiwilligkeit, Selbststeuerung und
intrinsischer Motivation. Ebenso kénnen 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 piadagogisch initiierten spielerischen Aktivititen
wird in der entwicklungspsychologischen Fachliteratur auch von ,play-like activities®, also
spielihnlichen bzw. spielgemiflen Handlungen, gesprochen (vgl. Bulgarelli/Bianquin 2017,
S.58). Gerade fiir institutionelle Bildungssettings verdeutlicht diese Differenzierung, dass
nicht jede spielerisch gestaltete Lernaktivitit bereits mit selbstbestimmtem freien Spiel gleich-
zusetzen ist.

Ein wesentlicher Unterschied zwischen analogen und digitalen Spielen liegt in der Korper-
lichkeit der Erfahrung. Wihrend analoge Spiele oftmals direkte physische Reize, Bewegung
und riumliche Orientierung erfordern, werden digitale Spiele vielfach sitzend und stirker vi-
suell vermittelt genutzt. Bei tibermifliger Mediennutzung kénnen Bewegungsmangel und
Konzentrationsprobleme auftreten. Die Befunde ilterer Untersuchungen werden durch Er-
gebnisse einer jiingeren Studie aus dem Jahr 2022 zusitzlich gestiitzt. 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 tiber Konzentrationsprobleme (vgl. Knappschaft-Bahn-See 2023). Diese Er-
gebnisse stehen in einem dhnlichen Zusammenhang wie die Befunde der BLIKK-Studie (BfG
2017), die bei Kindern im Grundschulalter vermehrte motorische Unruhe und Konzentrati-
onsstérungen bei ibermifSiger Mediennutzung dokumentiert. Auch die AOK-Familienstudie
2018 zeigt, dass 59 % der 4- bis 6-Jihrigen linger 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 verinderter di-
gitaler Medienangebote und Nutzungsgewohnheiten nur eingeschrinkt auf heutige Medien-
realititen ibertragbar. Dass vergleichbare Tendenzen auch in der jiingeren Erhebung von
2022 sichtbar werden, unterstreicht jedoch die fortbestehende Relevanz dieser Zusammen-
hinge.

Zugleich diirfen weitere Herausforderungen digitaler Spiele wie potenziell suchtgefihrdende
Spielmechanismen, toxische Kommunikationsformen oder problematische Inhalts- und Be-
lohnungsstrukturen nicht ignoriert werden. Diese sind insbesondere dann problematisch,
wenn Kinder ohne ausreichende pidagogische Begleitung, Ausgleichsmoglichkeiten und me-
dienkritische Kompetenzen aufwachsen. Hilbert Meyer (2018, S. 7) konstatiert hierzu: ,Je
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grofler die Faszinationskraft digitaler Medien ftir Lehrer und Schiiler ist, umso wichtiger
wird die bildungstheoretische Reflexion der damit verfolgten Ziele und vermittelten In-
halte.“ Eine solche Reflexion kann gemeinsam mit pidagogischer Begleitung dazu beitragen,
dass digitale Spiele Mglichkeitsriume eréffnen, ohne problematische Mechanismen unkri-
tisch zu tibernehmen.

Dennoch ist es wichtig, nicht in ein kulturpessimistisches Deutungsmuster zu verfallen. Di-
gitale Spielwelten sind nicht per se defizitir — sie eréffnen andere Erfahrungsriume, Heraus-
forderungen und Ausdrucksméglichkeiten als analoge Spielformen. Umgekehrt ist auch ana-
loges Spielen nicht automatisch entwicklungsférdernd. Es kann seinen offenen Charakter ver-
lieren, wenn es durch Erwachsene tibermifig funktionalisiert, instrumentalisiert oder durch
Leistungsanforderungen dominiert wird. Nicht das Medium an sich ist daher pidagogisch als
gut oder schlecht zu beurteilen; entscheidend sind Kontext, Intention, Qualitit der Erfahrung

und die pidagogische Rahmung.

Hybride und transmediale Spielformen als verbindendes Element

Die Herausforderung fiir pidagogische Fachkrifte besteht daher auch darin, beide Spielwelten
sinnvoll miteinander zu verkniipfen. Die Kombination analoger und digitaler Formen - bei-
spielsweise in hybriden Spielsettings wie Augmented-Reality-Spielen oder pidagogisch beglei-
teten Maker-Workshops — kann besonders fruchtbar sein. Solche integrierten Formate verbin-
den kérperlich-riumliche und soziale Interaktionen mit digitalen Handlungs- und Gestal-
tungsprozessen. Sie konnen damit sowohl gemeinsames analoges Handeln als auch digitale
Kompetenzen foérdern, etwa den reflektierten Umgang mit digitalen Werkzeugen, die Orien-
tierung in digitalen Umgebungen, kreatives Problemlésen sowie kollaboratives Planen und
Gestalten.

Dariiber hinaus kdnnen transmediale Spielformen Uberginge zwischen beiden Erfahrungs-
welten schaffen. So kann etwa ein analoges Rollenspiel durch digitale Klangkulissen erweitert
oder eine digitale Spielidee analog weitergefithrt werden — beispielsweise in Form eines Brett-
spiels, eines Theaterstiicks, 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 kénnen, etwa Charaktere, Handlungsorte oder Geschichten aus
Biichern, Videos, Spielzeug oder digitalen Anwendungen (vgl. Herr-Stephenson/Alper/Reilly
2013, S. 10).

Auch in meiner pidagogischen Arbeit zeigt sich, dass Kinder zwischen digitalen und analo-
gen Spiel- und Gestaltungswelten vielfach selbstverstindlich wechseln — abhingig von Bedtirf-
nislage, sozialem Kontext und Entwicklungsstand. Ein Kind kann im physischen Raum mit
Materialien eine Fantasiewelt errichten und dieselbe gestalterische Idee spiter in einer digitalen
Umgebung weiterentwickeln. Beide Formen kénnen kreative Ausdrucksweisen und Prozesse
der Selbst- und Weltaneignung darstellen.

Restimierend ldsst sich festhalten: Weder das Analoge noch das Digitale allein kann den kom-
plexen Bildungsbediirfnissen von Kindern gerecht werden. Erst in einer differenzierten pada-
gogischen Integration beider Spielarten kann sich das Potenzial des Spiels als Medium der
Welterfahrung und Identititsbildung umfassend entfalten. Eine Pidagogik, die beide Pole
wertschitzt — das Haptische und Virtuelle ebenso wie das Soziale und Individuelle —, schafft
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Riume, in denen Kinder vielfiltige Formen des Wahrnehmens, Handelns, Gestaltens und Er-
probens erfahren kénnen.

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

Digitale Spiele als Riume identititsstiftender Praxis

Digitale Spiele stellen fiir Kinder und Jugendliche nicht einfach nur unterhaltsame Freizeitak-
tivititen dar (sieche oben), sondern fungieren zudem zunehmend als symbolische Erfahrungs-
riume, in denen Selbstwahrnehmung, Rollenverstindnis und Zugehdorigkeit verhandelt wer-
den. Die spezifische Qualitit digitaler Spiele liegt dabei in ihrer Interaktivitit, ihrer narrati-
ven Dichte und ihrer sozialen Einbettung. Sie bieten den Spielenden einen Raum, um mit
verschiedenen Identititsentwiirfen zu experimentieren, Alternativen zur eigenen Realitit
auszuprobieren und Zugehorigkeit 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-
tit 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 Identitit auf einen Avatar projiziert. Dieser Identifikationsprozess
kann als sozialpsychologisches Phinomen gesehen werden, das mit Selbstwahrnehmung und
Identitit von Mediennutzern im Zusammenhang steht (vgl. Klimmt/Hefner/Vorderer
2009, S. 355-359).

Die Auswahl und Gestaltung eines Avatars ist hierfiir ein zentrales Moment. Kinder und Ju-
gendliche treffen bewusste Entscheidungen dartiber, wie ihre Spielfigur aussicht, welche Fi-
higkeiten sie hat und welche Weltanschauung sie verkorpert oder welcher Nationalitit sie an-
gehort. Damit ist das Spiel nicht nur passiver Konsum, sondern ein aktiver Aushandlungspro-
zess, in dem normative und isthetische 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 ermdglicht, andere Identititen 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 Spielriume sind besonders fiir Heranwachsende relevant, die sich in einer Phase be-
finden, in der sie ihre personliche, soziale und kulturelle Identitit ausbilden. Erik H. Erikson
beschrieb die Adoleszenz als eine Identitdtskrise, 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 inflationir ver-
wendeten Begriffs der Identititskrise — das Wort ,,Krise nicht als Katastrophe, sondern viel-
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mehr als Wendepunkt, der mit dem Ubergang in einen neuen Lebensabschnitt und einer er-
hohten Empfindlichkeit einhergeht (vgl. ebd., S. 96). Digitale Spiele bieten in dieser Hinsicht
einen geschiitzten, aber dennoch dynamischen Raum zur Selbsterprobung: Man kann schei-
tern, neu beginnen, sich verindern oder Verbiindete finden, ohne dass dies zwangsliufig un-
mittelbare Folgen auflerhalb des Spiels hat. In sozialen und vernetzten Spielumgebungen kén-
nen allerdings durchaus reale soziale Konsequenzen entstehen. Aus entwicklungspsychologi-
scher Perspektive erscheint Identititsbildung damit nicht als statischer Zustand, sondern als
fortlaufender Prozess der Aushandlung zwischen individueller Selbstdeutung und gesell-
schaftlichen Erwartungen. Digitale Spielwelten er6ffnen hierftr spezifische Moglichkeiten, da
sie unterschiedliche Rollenangebote, soziale Zugehorigkeiten und alternative Handlungsopti-
onen bereitstellen.

Auch aus kunstpidagogischer Forschungsperspektive konnen viele Computerspiele identi-
titsstiftenden Charakter haben (vgl. Kirschenmann 2013, S. 640-642 und 2016, S. 58 f.). Der
Medienforscher Thomas Kohler gelangt diesbeziiglich zur Erkenntnis, ,,dass der Verlust der
Kérperlichkeit unter den Bedingungen der computervermittelten Kommunikation als ein
Ausgangspunkt fiir das Spiel mit personaler Identitit zu sehen ist. Die dabei entstehende Viel-
falt unterschiedlicher Online-Personlichkeiten einer physischen Person ist dann eine nicht-pa-
thologische Form, die eine gleich bleibende Identitit stabilisieren soll, indem Facetten der Per-
sonlichkeit unter sicheren Bedingungen getestet werden® (Kéhler 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 konnen Peer-Groups und Freund-
schaften entstehen. Diese Gruppen strukturieren nicht selten die Alltagswirklichkeit der Ju-
gendlichen mit und prigen ihre Kommunikationskultur, ihre Werte und ihre isthetischen
Vorlieben. Die Spielwelt wird so zu einem zentralen Ort sozialen Lernens — sowohl in produk-
tiver als auch in problematischer Hinsicht. Denn wihrend viele Kinder in diesen digitalen Spie-
len positive Zugehdrigkeit 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 pidagogisch aufgefangen werden miissen (vgl. Andrade/Ferreira 2021, S. 45).

Digitale Spielewelten als soziale Aushandlungsrinme

Es ist anzunehmen, dass viele Kinder und Jugendliche in digitalen Spielen positive Erfahrun-
gen von Zugehorigkeit, Gemeinschaft und Kooperation machen; zugleich kénnen insbeson-
dere in Multiplayer-Settings auch Ausgrenzung, Diskriminierung und Mobbing auftreten. So-
ziale Kommunikations- und Interaktionsformen wie Chats, Voice-Kommunikation oder Ran-
kingsysteme eréffnen Moglichkeiten der Partizipation und Gemeinschaftsbildung und kén-
nen zugleich jedoch soziale Abwertungs- und Ausgrenzungsprozesse begiinstigen, die einer pi-
dagogischen Reflexion bediirfen (vgl. Andrade/Ferreira 2021, S. 45).

Besonders deutlich zeigen sich solche problematischen Dynamiken im Zusammenhang mit
geschlechtsspezifischen Zuschreibungen. Miadchen und Frauen sind in digitalen Spielewelten
tiberdurchschnittlich hiufig mit stereotypen Vorstellungen und Formen der Diskriminierung
konfrontiert. Dabei wirkt unter anderem das verbreitete Stereotyp fort, wonach vor allem
Minner als ,echte® oder ,Hardcore-Gamer® wahrgenommen werden (vgl. Paaflen/Morgen-
roth/Stratemeyer 2017, S. 430). Auch queere Jugendliche, Menschen mit Behinderung und
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People of Colour kénnen von diskriminierenden und ausgrenzenden Strukturen innerhalb di-
gitaler Spielgemeinschaften betroffen sein (vgl. Munn 2023, 0. S.).

Es existieren Spiele-Communities und Initiativen, die sich gezielt fir Diversitit, Inklusion
und einen respektvollen Umgang in digitalen Rdumen einsetzen. Ein Beispiel hierfiir ist das
Netzwerk Gaming obne Grenzen, das junge Menschen unter anderem bei Erfahrungen mit
Cybermobbing unterstiitzt. Aber die Verantwortung fur 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 tiber Werte, Identitit, Zugehorigkeit und Zusammenle-
ben. Sie kénnen durch inklusive Reprisentationen, kreative Partizipation und gemeinschaftli-
ches Handeln empowernd wirken, zugleich aber auch ausgrenzende, normierende oder mani-
pulative Strukturen reproduzieren.

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

Die pidagogische Herausforderung liegt demnach darin, diese dynamischen Prozesse zu ver-
stechen und sie bewusst zu begleiten. Erziehungsberechtigte, Lehrkrifte und pidagogische
Fachkrifte sind gefordert, mit Kindern tiber ihre Spielerfahrungen zu sprechen, ihnen Riume
der Reflexion anzubieten und sie fir kritische Fragen zu sensibilisieren: Warum wihlst 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 Kunstpidagogik und Lehramtsstudierenden
im Allgemeinen sollte aufgezeigt werden, wie bedeutsam ein solcher reflexiver Zugang ist. Di-
gitale Spicle eréffnen Méglichkeitsrdiume, in denen sich Kinder als schopferisch, kompetent
und bedeutungsvoll erleben kénnen — wenn padagogische Bezugspersonen diese Prozesse auf-
merksam begleiten, férdern und inhaltlich rahmen. Ohne Orientierung besteht die Gefahr,
dass sich Kinder in oberflichlichen Mechanismen der Belohnungssysteme verlieren oder sich
unreflektiert mit problematischen Inhalten (z. B. toxische Minnlichkeitsideale, Gewaltisthe-
tik oder rassistische Codes) identifizieren. Die Bildungsforscherin Ilka Goetz fordert in diesem
Zusammenhang, ,dass Lehrkrifte hier zum einen medienerzieherisch titig sein sollen, auch im
Sinne einer Unterstiitzung, Beratung und Begleitung von Schiiler*innen und ihren Eltern®
(Goetz 2021, S. 260). Auch die Spielehersteller selbst miissen weiterhin noch mehr in die
Pflicht genommen werden, Priventionsmafinahmen gegen bzw. Unterstiitzungsmafinahmen
bei Mobbingvorfillen in Gaming-Communities vorzunehmen, auch wenn sich die gesetzliche
Grundlage durch den Digital Services Act (auf europidischer Ebene) bzw. das Digitale-Dienste-
Gesetz (auf nationaler Ebene) dahingehend etwas verbessert hat. Ein interinstitutionelles For-
scher*innenteam um Christian Cohnen von der Universitit 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 Beldstigung in Online-Spielen sowie deren Privention zufillt” (Cohnen et al.
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2023, S. 59). Die betroffenen Befragten schitzten jedoch die vorhandenen Unterstiitzungsan-
gebote als unzureichend ein (vgl. ebd.).

Auch als Riume der 4sthetischen Bildung sind digitale Spielwelten bedeutsam. Aus kunstpi-
dagogischer Perspektive sind digitale Spiele dabei nicht lediglich Gegenstand medialer Rezep-
tion, sondern zugleich Rdume dsthetischer Produktion und Gestaltung. Kinder und Jugendli-
che begegnen komplexen Bildwelten, Narrationen und Symbolsystemen, die sie nicht nur
wahrnehmen, sondern aktiv interpretieren, verindern und weiterentwickeln. Digitale Spiel-
welten kénnen damit als zeitgendssische Bildkulturen verstanden werden, die Prozesse dstheti-
scher Erfahrung, Bildkompetenz und kreativer Selbstverortung erméglichen. In der Verbin-
dung von Sounddesign, Grafik, Narration und Interaktion entstehen kiinstlerische Erfahrungs-
riume, in denen Kinder lernen, virtuelle Umgebungen zu interpretieren, zu gestalten und kreativ
zu nutzen. Besonders kreative Sandbox-Spiele wie Minecraft oder Dreams férdern diese Fihig-
keiten explizit und konnen in pidagogischen Kontexten gezielt eingesetzt werden — etwa in der
Projektarbeit, im Kunstunterricht oder in Maker-AGs.

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

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

Wenn digitale Spiele fiir Kinder und Jugendliche bedeutungsvolle Erfahrungsriume sein kon-
nen, bringen sie zugleich aber auch Herausforderungen mit sich, die eine reflektierte pidago-
gische Begleitung erfordern. Pidagogisch ist daher zwischen einer entwicklungsférderlichen
und einer entwicklungshemmenden Nutzung von digitalen Spielen zu differenzieren, wobei
eine blofle Quantifizierung der Spielzeit zu kurz greift. Entscheidend sind vielmehr die Quali-
titder Inhalte, die soziale Einbettung und die pidagogische Rahmung. Eltern, Erziechende und
Lehrkrifte stehen damit vor der Aufgabe, digitale Spielkultur nicht nur zu beobachten, son-
dern aktiv und verantwortungsvoll mitzugestalten — nicht primir 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 entwicklungsférdernd eingebettet werden kann.

Forderung der Medienkompetenz

Wichtig ist, dass Erziehungsberechtigte und pidagogische Fachkrifte den Spielalltag von Kin-
dern nicht ausschliefllich 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-Kiufen und anderen Monetarisie-
rungsmechanismen sollten altersangemessen thematisiert werden.
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Ein zentrales Ziel besteht nach meiner Erfahrung darin, Kinder frithzeitig zur Entwicklung von
Medienkompetenz zu befihigen. Diese erschépft sich nicht in der technischen Bedienung
digitaler Gerite oder Spiele, sondern umfasst ebenso die Fihigkeit, mediale Inhalte und
Strukturen kritisch zu beurteilen, Medien selbstbestimmt und verantwortungsvoll zu nutzen
sowie eigene mediale Ausdrucks- und Gestaltungsméglichkeiten 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 Geschiftsmodelle zu durchschauen, Datenschutzrisiken
und problematische Kommunikationsformen einschitzen zu kénnen, eigene Nutzungsge-
wohnheiten zu reflektieren und digitale Spielrdume zugleich kreativ und sozial verantwort-
lich zu nutzen.

Aus kunstpidagogischer Perspektive ldsst sich dieser allgemeine Medienkompetenzbegriff
fachspezifisch erweitern. Digitale Medien sind hier nicht nur Gegenstand kritischer Reflexion
und technischer Nutzung, sondern zugleich Werkzeuge und Materialien kiinstlerischer Pro-
duktion, Rezeption und Gestaltung. In Anlehnung an Giinther Regel (2004, S. 324-328)
kann ihre pidagogische Nutzung daher mit der Férderung kiinstlerischer, gestalterischer, 4s-
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 verindern und in eigene
asthetische Ausdrucksformen zu tiberfithren. Gerade angesichts der digitalen Bilderflut kommt
der Rezeptions- und Urteilskompetenz eine besondere Bedeutung zu; zugleich erweitert sich die
gestalterische Kompetenz um digitale Ausdrucks- und Bearbeitungsmaéglichkeiten.

Kunstpidagogisch ausgerichtete Medienkompetenz bedeutet somit auch, digitale Bildwirk-
lichkeiten und sich wandelnde Bildbegrifte reflektiert einordnen, digitale und analoge Gestal-
tungsverfahren miteinander verbinden und eigene Intentionen in selbstbestimmten kreativen
Prozessen realisieren zu konnen. Hinzu kommt die Fihigkeit, digitale Kunst und mediale Aus-
drucksformen in ihren historischen, gesellschaftlichen und kulturellen Zusammenhingen zu
verstehen sowie soziale und ethische Dimensionen digitaler Kommunikation zu berticksichti-
gen. Medienkompetenz verbindet sich aus kunstpiddagogischer Sicht damit in besonderer
Weise mit kritischer Rezeption, dsthetischer Erfahrung, kreativer Gestaltung und verantwort-
lichem Handeln.

Eine solche Medienkompetenzférderung setzt umso mehr voraus, dass pidagogische 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 befihigen. Erwachsene konnen diesen Pro-
zess unterstiitzen, indem sie Interesse an den bevorzugten Spielen zeigen, gemeinsame Spieler-
fahrungen erméglichen, 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 mégliche Risiken frithzei-
tig erkennen und thematisieren.

Aus den vorangehenden Uberlegungen ergibtsich zugleich, dass die Férderung von Medien-
kompetenz nicht allein im unmittelbaren familidren oder institutionellen Erziehungs- und Bil-
dungskontext geleistet werden kann. Erginzend kénnen auflerschulische Informations-, Bera-
tungs- und Priventionsangebote Erziehungsberechtigte und pidagogische Fachkrifte dabei

Stefan Spengler Seite 13



Ludwigsburger Beitrige zur Medienpidagogik — Ausgabe 26/2026

unterstiitzen, Entwicklungen digitaler Spiel- und Medienwelten einzuordnen, eigene Hand-
lungssicherheit zu gewinnen und mit Kindern dariiber ins Gesprich zu kommen. Besonders
wertvoll sind solche Angebote dann, wenn sie nicht primir auf Abschreckung, Verbote oder
Kontrolle setzen, sondern Orientierung bieten, Reflexionsprozesse anregen und konkrete
Handlungsmaéglichkeiten fiir einen sicheren, selbstbestimmten, kritischen und kreativen Um-
gang mit digitalen Medien er6ffnen.

Umgang mit problematischem Spielverbalten

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) fithrt die Gaming Disorder in der ICD-11 als ei-
genstindige Diagnose unter den Stérungen aufgrund von Suchtverhalten. Voraussetzung fiir
die Diagnose sind erhebliche Beeintrichtigungen in personlichen, familidren, sozialen, schuli-
schen oder beruflichen Lebensbereichen iiber einen lingeren 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
ausdriicklich auf die Gefahr einer Uberpathologisierung hin und betont, dass insbesondere der
Leidensdruck der betroffenen Person und die Beeintrichtigung ihrer alltiglichen Lebensftih-
rung eine Abgrenzung zwischen passioniertem, aber unproblematischem Spielen und einer
Gaming Disorder erméglichen (vgl. Kindt 2019, S. 8-11). Entscheidend sind demnach nicht
allein Dauer oder Hiufigkeit des Spielens, sondern Kriterien wie Kontrollverlust, die zuneh-
mende Priorisierung des Spielens gegentiber anderen Lebensbereichen sowie die Fortsetzung
oder Steigerung des Spielverhaltens trotz negativer Folgen.

Erziechungsberechtigte und Pidagog*innen sollten vor diesem Hintergrund also nicht auf
Verbote, sondern auf Kooperation und Aufklirung 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 tiber Inhalte, Rollenbilder und Gruppendynamiken gesprochen werden — nicht
nur bei Problemen, sondern auch priventiv im Alltag. Diese Position wird auch vom medi-
enpidagogischen 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 priventiv und aktiv zu schiitzen.“ (Jugendhilfe Olsberg
2022, S.2).

Beratungs- und Unterstiitzungsstrukturen

SchlieSlich diirfen regionale und tiberregionale Beratungsstrukturen nicht unterschitzt werden.
Schulsozialarbeiter*innen, schulpsychologische Beratungsstellen, Familienberatungsstellen und
Jugendimter bieten Unterstiitzung bei familidren Konflikten rund um das Thema Mediennut-
zung. Ebenso sind spezifische Mobbing-Erfahrungen in Online-Gaming-Umfeldern - etwa
durch beleidigende Chats, diskriminierende Ausschlussmechanismen, Verleumdung oder Néti-
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gung — ernst zu nehmen und gegebenenfalls zur Anzeige zu bringen. Hilfreiche Unterstiitzungs-
angebote bieten beispielsweise die Online-Beratungsplattform JUUUPORT?, die Jugendliche
bei Cybermobbing und weiteren Problemen im digitalen Raum unterstiitzt, sowie Nummer ge-
gen Kummer® mit ihren Beratungsangeboten fiir Kinder, Jugendliche und Eltern.
Restimierend kann festgestellt werden: Die Rolle von Erzichungsberechtigten und Pida-
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 Spielriume nicht zur Ge-

tahr, sondern zur Ressource der Personlichkeitsentwicklung werden.

Digitale Spiele im pidagogischen Alltag: Didaktische Potenziale und kreative Einbin-
dungsmoglichkeiten

Die Integration digitaler Spiele in pidagogische Kontexte eréffnet vielfiltige Moglichkeiten,
Kindern und Jugendlichen Bildungsinhalte auf innovative und motivierende Weise zu vermit-
teln. Insbesondere in der schulischen und auf8erschulischen Bildung wird zunechmend erkannt,
dass Games nicht nur ein Mittel der Freizeitgestaltung sind, sondern als kulturelle Artefakte
und didaktische Werkzeuge fungieren kénnen. Zentral dabei ist die pidagogische Haltung:
Spiele miissen nicht gegensitzlich zur Bildung stehen — vielmehr kénnen sie als Medium zur
Foérderung kognitiver, sozialer und kreativer Kompetenzen dienen (vgl. Beschorner/Zumban-
sen 2009, S. 24 f.).

Digitale Spiele als Chance fiir zeitgemdfSe Bildungsarbeit

Ein zentrales didaktisches Potenzial digitaler Spiele liegt in ihrer Fihigkeit, komplexe Problem-
lagen interaktiv zu vermitteln. Kinder lernen nicht mehr nur durch Rezeption, sondern durch
aktives Handeln: Entscheidungen treffen, Konsequenzen reflektieren, Zusammenhinge erken-
nen. Besonders Rollenspiele, Strategiespiele oder Sandbox-Spiele wie Minecraft oder Civiliza-
tion férdern Problemlésefihigkeiten, logisches Denken, Raumverstindnis 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 kénnen im Kontext vielfiltiger Rol-
lenspiele und Teamplayer-Funktionen historische Stidte nachgebaut, mathematische Prob-
leme gelost oder 6kologische Zusammenhinge erfahrbar gemacht werden (vgl. Andersen et
al. 2021, S. 27). Assassin’s Creed bietet mit Discovery Tour” — auf der Basis des Hauptspiels,
jedoch ohne dessen Elemente wie Auftrige, Konflikte oder Gewalt — interaktive Einblicke in
historische Kulturen zu deren freien Erkundung (vgl. LFK 2024a). Simulationsspiele wie Cz-
ties: Skylines oder Eco kénnen ein interdisziplinires Verstindnis fiir politische Entschei-
dungsprozesse bzw. fiir Skologische Systeme foérdern (vgl. LFK 2024b und Schnei-
der/Papsch/Graskamp 2021, S. 10). Zufolge des Leiters des Naturerlebniszentrums Rhén in

’ juuuport.de/infos/infomaterial

¢ nummergegenkummer.de

7 Der Discovery-Modus liuft unabhingig vom Hauptspiel und kann ohne Altersbeschrinkung genutzt werden (vgl. LFK
2024a).
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Hammelburg Joachim Schneider und seiner wissenschaftlichen Mitarbeiter*innen kénnen die
Benutzer von Eco ,kurz- und langfristige, lokale und globale Folgen eigener und gesellschaftli-
cher Entscheidungen reflektieren [und] unterschiedliche Auswirkungen des Menschen auf die
Biosphire im Sinne einer nachhaltigen Entwicklung aus 6kologischer, konomischer, politi-
scher und sozialer Perspektive beurteilen und bewerten® (Schneider/Papsch/Graskamp 2021,
S. 10).

Projektarbeit mit digitalen Spielen

In meiner eigenen pidagogischen Praxis vertrete ich die Auffassung, dass digitale Spiele insbe-
sondere dann ihren Bildungsertrag entfalten, wenn sie in einen reflexiven und kreativititsfor-
dernden Rahmen eingebettet werden. Es reicht nicht aus, Spiele lediglich zu ,nutzen® - sie
missen pidagogisch durchdrungen und mit anderen Bildungsinhalten verkniipft werden.
Kreative Anschlussformate wie das Entwickeln eigener Spielregeln, das Schreiben von Spielta-
gebtichern, das Gestalten eigener Spielwelten oder das Debattieren ethischer Fragen im Spiel-
kontext kénnen 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 Verstindnis der Lerninhalte erméglichen: ,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 ermdglichen Kindern mit unterschiedlichen Fihigkeiten die Teilnahme an gemeinsa-
men Lernerfahrungen. Hier er6ffnen sich neue Wege fiir eine teilhabeorientierte Pidagogik,
die auf Vielfalt statt Defizit setzt (vgl. Gottschalk/Weise 2023, S. 27-28)®.

In Kindertagesstitten und Einrichtungen der offenen Kinder- und Jugendarbeit lisst sich der
kreative Umgang mit Spielen nutzen, um kindliche Ausdrucksformen zu férdern. Hier geht es
weniger um formale Wissensvermittlung, sondern um spielerische Aneignung der Welt: das
Entwickeln eigener Spielkonzepte, das Erzihlen 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 Erfahrungsriume, da Kinder so ihre multimodalen Ausdrucksweisen entdecken und ent-
falten kénnen. Diesbeziiglich stellt das Autor*innenteam um die Medien- und Kommunikati-
onspsychologin Ulrike Six fest, ,,dass alle — Erzicherinnen, Lehrkrifte, Eltern, Triger, Politiker
— aufgerufen sind, [dazu] beizutragen [...], dass Kinder in den Kindergirten auf die Anforde-
rungen einer von elektronischen Medien geprigten Gesellschaft vorbereitet werden und ler-
nen, kompetent mit den Medien — das heif§t dem gesamten Medienensemble — umzugehen®
(Six etal. 2001, S. 52).

¥ Nach Francesca Gottschalk (OECD-Mitarbeiterin) und Crystal Weise (London School of Economics) kénnen digitale
Werkzeuge die sozio-emotionalen Kompetenzen von Schiiler*innen mit sonderpidagogischem Forderbedarf stirken.
Dabei kénnen beispielsweise digitale Atemspiele die emotionale Regulierung bei Schitler*innen mit ADHS erleichtern
(vgl. Gottschalk/Weise 2023, S. 27).
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Digitale Spiele bieten dariiber hinaus die Méglichkeit, Kinder und Jugendliche fiir gestalteri-
sche und isthetische Dimensionen medialer Produkte zu sensibilisieren. Wie Lars Zumbansen
(2008, S. 177 ft.) betont, tragen gerade die hyperrealistische Gestaltung und transparente Pro-
duktionsisthetik vieler digitaler Spiele dazu bei, Bildkompetenz reflexiv zu férdern, indem sie
Kinder dazu anregen, visuelle Strukturen, symbolische Codes und mediale Prozesse bewusst
wahrzunehmen und kritisch zu reflektieren.

Nicht zu unterschitzen ist auflerdem der soziokulturelle Aspekt digitaler Spiele im Schulall-
tag: Sie stellen hiufig ein gemeinsames Gesprichsthema, ein Medium der Selbstdarstellung
oder eine Form der sozialen Positionierung dar. Pidagog*innen, die digitale Spiele im Unter-
richt thematisieren, zeigen damit nicht nur Medienkompetenz, sondern auch kulturelle An-
schlussfihigkeit. Sie signalisieren: Ich nehme deine Interessen ernst — und gemeinsam analysie-
ren wir, was dieses Spiel Giber 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 pidagogische Reflexion, institutionelle Offen-
heit und technische Infrastruktur miteinander verbinden. Ohne technische Ausstattung — z. B.
Tablets, leistungsfihige Rechner, stabile Internetverbindung — bleiben viele Ideen nur Visio-
nen. Ohne pidagogische 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 pidagogisches Allheilmittel, wohl aber ein wirkungsvolles Me-
dium, das - klug eingesetzt — Kindern neue Formen der Weltaneignung und Selbstvergewisse-
rung ermdglichen kann. Sie eréffnen Lernriume, die sowohl kognitiv fordernd als auch emo-
tional bedeutungsvoll sind — vorausgesetzt, sic werden eingebettet in ein didaktisches Konzept,
das Spiel als kulturelle Praxis versteht.

In der Hochschullehre mit Studierenden der Kindheitspidagogik ist es mir daher ein zentra-
les Anliegen, zukiinftige Fachkrifte nicht nur mit Spielen, sondern mit spielpidagogischem
Denken vertraut zu machen. Dazu gehort auch, die ethischen, kulturellen und dsthetischen
Dimensionen digitaler Spiele zu reflektieren — und diese in ein ganzheitliches Bildungsver-
stindnis zu integrieren.

Ethische Aspekte und medienkritische Perspektiven im Kontext digitaler Spiele

Die Auseinandersetzung mit digitalen Spielen darf nicht bei der Frage nach ihrem pidagogi-
schen Potenzial stehen bleiben. Weil Computerspiele ein bedeutender Teil der Alltagskultur
von Kindern und Jugendlichen geworden sind, miissen 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 fur eine interdisziplinire Praxis relevant.
Ein hiufig diskutiertes Thema ist die Darstellung von Gewalt in digitalen Spielen. Wihrend
die Forschung hier differenziert argumentiert — es gibt keine eindeutigen Belege fiir 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 isthetisieren und normalisieren. Insbesondere sogenannte Ego-Shooter oder Action-
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Rollenspiele prisentieren Gewaltakte in hochauflésender Grafik, oft verbunden mit Beloh-

nungsmechanismen.

Gewaltdarstellungen und Stereotype im Fokus der Medienkritik

Gerade bei jiingeren Spielenden, die noch keine ausgereifte moralische Urteilsfihigkeit besit-
zen, besteht hier die Gefahr einer Desensibilisierung oder der unkritischen Ubernahme von
Gewaltbildern. Deshalb fordern sowohl die Bundeszentrale fiir gesundheitliche Aufklirung
(BZgA) als auch die Initiative Internet-ABC, dass Erziehungsberechtigte und pidagogische
Fachkrifte 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 Diversitit auf. Trotz positiver Entwicklungen der letzten Jahre finden sich weiterhin
stereotype und teilweise sexualisierte Darstellungen weiblicher Spielfiguren (vgl. Paaflen/Mor-
genroth/Stratemeyer 2017, S. 421). Eine aktuelle Untersuchung von De la Torre-Sierra und
Virginia Guichot-Reina bestitigt diese Ambivalenz: Zwar tiberwiegen inzwischen aktive weib-
liche Figuren und realistischere Korperdarstellungen, zugleich bleiben Frauen in populiren
Spielen unterreprisentiert und werden hiufiger als minnliche Figuren in untergeordneten
bzw. submissiven Positionen dargestellt; zudem finden sich weiterhin sexualisierte Kérper-
und Bekleidungsdarstellungen (vgl. De la Torre-Sierra/Guichot-Reina 2025, S. 543, 546 f.).
Gerade in Rollen- und oftenen Spielwelten konnen solche Reprisentationsmuster fur die
Wahrnehmung von Geschlechterrollen und die Identititsentwicklung junger Spieler*innen re-
levant werden (vgl. ebd., S. 556).

Ein weiteres kritisches Feld betrifft die Kommerzialisierung und Monetarisierung digitaler
Spicle. 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 Wihrungen zu bewegen (vgl. Zagal/Bjork/Lewis 2013,
S.174-176). Fur Kinder und Jugendliche, die noch keine gefestigte Konsumkompetenz besit-
zen, besteht hier ein erhebliches Risiko, in kostenintensive Abhingigkeiten zu geraten.

Eine reprisentative Befragung der vzbv von 2022° machte deutlich, dass deutschlandweit
tber ein Drittel der Gamer*innen mindestens einmal im Monat Zusatzinhalte in digitalen
Spielen kiuflich erworben hat (vgl. vzbv 2023). Besonders problematisch ist das Phinomen
der sogenannten oftmals kiuflich zu erwerbenden Lootboxen, bei denen virtuelle Belohnun-
gen bzw. fiir das Spiel ggf. hilfreiche Werkzeuge in Paketen mit zufilligen niitzlichen oder auch
unbrauchbaren Inhalten verkauft werden — ein System, das Gliicksspielmechanismen imi-
tiert'’. Der Verbraucherzentrale Bundesverband e. V. (vzbv) fordert seit Jahren strengere ge-
setzliche Regelungen, um Kinder vor diesen Praktiken zu schiitzen (vgl. vzbv 2023).

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

? Vgl. vzbv.de/sites/default/files/2023-05/vzbv_Befragung_Lootboxen_2022.pdf.
" 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 stirker als Risiko wahrnehmen als noch 4 Jahre
zuvor (Stecher etal. 2021, S. 5). Zudem kritisiert die Analyse der in Dinemark ansissigen Pro-

jektgruppe DataEthics eine von einer ,incredibly opaque“!!

geprigten Datensammlung durch
mobile Spiele und fordert insbesondere hier eine stirkere Transparenz gegeniiber den Nut-
zer*innen (vgl. DataEthics 2020). Somit dringen sich Aufklirung, Datenschutzkompetenz
und klare gesetzliche Rahmenbedingungen als unmittelbare Notwendigkeiten digitaler Spiele-
welten auf. Dabei ist im Rahmen einer digitalen Souverinitit eine klare Gesetzgebung notwen-
dig, welche die Spielehersteller in die Verantwortung nehmen, ihre I'T-Systeme so auszuwihlen

bzw. zu gestalten, dass datenschutzrechtliche Pflichten umgesetzt werden kénnen.'*

Unterstiitzungs- und Beratungsangebote fiir Erziechungsberechtigte, (Kindheits-)Pi-
dagog*innen und Kinder

Die rasante Entwicklung digitaler Spiele und deren hohe Attraktivitit fir Kinder und Jugend-
liche stellen Erziehungsberechtigte und pidagogische Fachkrifte vor erhebliche Herausforde-
rungen. Umso wichtiger ist es, dass sie sich nicht allein gelassen fiihlen, sondern auf fundierte
Informations- und Beratungsangebote zurtickgreifen kénnen. Die vergangenen Jahre haben
gezeigt, dass es zahlreiche qualititsgesicherte, niedrigschwellige Anlaufstellen gibt, die Familien
und Bildungseinrichtungen dabei unterstiitzen, digitale Spiele kompetent, kritisch und kon-
struktiv in den Alltag zu integrieren.

Hilfreiche und niederschwellige Anlaufstellen bzw. Unterstiitzungsangebote fiir 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 Lehrkrifte richtet. Die Plattform bietet altersgerechte Informationen
zu digitalen Spielen, Jugendschutz, Datenschutz und Medienerziechung. Besonders hervorzu-
heben ist der Bereich ,,Spieletipps und Lernsoftware®, der Erziehungsberechtigte dabei unter-
stiitzt, geeignete Spiele fiir ihre Kinder auszuwihlen. Zudem werden Hinweise zu den Anfor-
derungen verschiedener Spielgenres gegeben. So heifSt es beispielsweise zu Rollenspielen: ,Rol-
lenspiele erfordern strategische und taktische Fihigkeiten der eigenen Spielfigur. Kinder miis-
sen iiberlegen, wie sie Herausforderungen bewiltigen, was die Problemlésekompetenz und das
logische Denken fordert® (Internet-ABC 2024, o. S.). Erginzend bietet die Plattform praktische
Checklisten, medienpidagogische Materialien fiir den Unterricht und kindgerechte Lernmo-
dule, die Kinder an einen verantwortungsvollen Umgang mit digitalen Medien heranfiihren.

" Unglaubliche Undurchsichtigkeit
2 Vgl. datenschutz.hessen.de/datenschutz/internationaler-datentransfer/digitale-souveraenitaet-als-voraussetzung-fuer-
ausreichenden-grundrechtsschutz.
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Ein weiteres hilfreiches Unterstiitzungsangebot fiir Erzichungsberechtigte stellen die kompak-
ten Informationsbroschiiren ,,Game Life“" des JFF — Institut fiir Medienpidagogik dar. Ins-
besondere die Broschiire ,Let’s Play. Computerspiele und das Recht auf Spiel“ sensibilisiert
Eltern fiir die pidagogischen Potenziale digitaler Spiele und greift dabei gezielt Unsicherheiten
auf, die im Zusammenhang mit Spielzeiten, Altersfreigaben oder problematischen Inhalten
entstehen kénnen. Dabei wird nicht nur auf Risiken eingegangen, sondern die Broschiire be-
tont ausdriicklich die Bedeutung des Spielens — auch im digitalen Raum - fiir die kindliche
Entwicklung und Selbstwirksamkeitserfahrung (vgl. JFF 2019, o. S.). Fiir pidagogische Fach-
krifte bietet die Publikation Anregungen, wie der kreative und sozial integrierte Umgang mit
digitalen Spielen gezielt geférdert und durch offene Gespriche begleitet werden kann.

Ein weiteres etabliertes Angebot ist die bereits erwihnte Initiative Sparda SurfSafe, die regel-
miflig in Kooperation mit Schulen, Kommunen und Elternvertretungen Veranstaltungen zu
digitalen Themen durchfiihrt. Neben Vortrigen, Workshops und Informationsstinden wer-
den hier auch Themen wie ,,Sicheres Spielen im Internet®, ,,Umgang mit Cybermobbing® oder
»Schutz vor Spielsucht® adressiert. Die Veranstaltungen zeichnen sich durch hohe Praxisnihe
und eine verstindliche Aufbereitung komplexer Themen aus.

Fir Kinder und Jugendliche, die konkrete Probleme oder Konflikte im Zusammenhang mit
digitalen Spielen erleben — etwa Mobbing in Online-Communities, iibermifSigen Konsum
oder Konfrontation mit problematischen Inhalten — bieten sich spezialisierte Beratungsange-
bote an. Hierzu zihlt insbesondere die schon genannte Plattform JUUUPORT, ein von Ju-
gendlichen moderierter Beratungsdienst, der sich auf Probleme im digitalen Raum spezialisiert
hat. Uber eine gesicherte Chatfunktion kdnnen Ratsuchende anonym Fragen stellen oder sich
Unterstiitzung holen. Die Peer-to-Peer-Struktur von JUUUPORT trigt dazu bei, Hemm-
schwellen abzubauen und leicht zugingliche Hilfe anzubieten.

Auch die bereits erwihnte 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 iiberregionale Anlaufstellen

In den letzten Jahren haben zudem zahlreiche Schulberatungsstellen ihr Profil im Bereich Me-
dienpidagogik geschirft. Schulsozialarbeiter*innen, Beratungslehrkrifte oder schulpsycholo-
gische Beratungsstellen bieten Unterstiitzung bei Medienkonflikten in der Schule, etwa wenn
es zu Mobbing in Online-Spielen kommt oder ein auffilliges Spielverhalten schulische Leis-
tungen beeintrichtigt.

Einige Bundeslinder und Kommunen verfiigen tiber spezielle Fachberatungsstellen zu exzes-
sivem Medienkonsum, die priventiv oder intervenierend titig sind. Hier erhalten betroffene
Familien Beratung zu Medienzeiten, Konsumregulation oder therapeutischer Unterstiitzung
bei Mediensuchtgefihrdung.

Erginzt wird dieses Angebot durch zahlreiche Materialien und Weiterbildungen fiir pidago-
gische Fachkrifte. Landesmedienzentren, Fachverbinde und Initiativen wie die GMK - Ge-

B Vgl. games.jff.de/gamelife.
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sellschaft fiir Medienpiddagogik und Kommunikationskultur bieten regelmifSig 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 dafiir ist, ob Erziehungsberechtigte und (Kind-
heits-)Pidagog*innen Unsicherheiten konstruktiv begegnen oder in restriktive, teils tiberfor-
derte Reaktionen verfallen. Wer weif, wo es Informationen, Austausch und Unterstiitzung
gibt, kann das Thema digitale Spiele aktiv und differenziert in Erziehung und Bildung ein-
binden.

Die grof3e Stirke dieser Angebote liegt darin, dass sie nicht moralisierend, sondern praxisori-
entiert arbeiten. Sie setzen auf Dialog, Aufklirung und Stirkung 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-
bensrealitit abholt.

Personliches pidagogisches Fazit und Schlussbetrachtung

Die Bedeutung des Spielens ftir die Personlichkeitsentwicklung von Kindern und Jugendli-
chen ldsst sich kaum {iberschitzen. Aus meiner Perspektive als Erziehungswissenschaftler,
Kunst- und Geschichtspidagoge sowie aufgrund meiner Erfahrungen in schulischen, auf3er-
schulischen und hochschulischen Bildungskontexten ist Spielen — analog wie digital — weit
mehr als blof8er Zeitvertreib. Es stellt einen elementaren Bestandteil kindlicher Weltaneignung
dar, er6ffnet Erfahrungsriume fiir soziale Rollen und Identititsentwicklung und erméglichtkre-
ative Erprobung, bei der Handlungen verindert, verworfen und neu gedacht werden kénnen.

Digitale Spiele sind in der Medienpidagogik bereits seit Lingerem Gegenstand pidagogischer
Auseinandersetzung und werden in zahlreichen Ansitzen als relevante Erfahrungs- und Bil-
dungsriume berticksichtigt. Ihre zunehmende Bedeutung kann Pidagog*innen dariiber hin-
aus vor die Aufgabe stellen, vertraute Vorstellungen vom kindlichen Spiel zu erweitern. Digi-
tale Spielwelten sind lingst Bestandteil der Lebenswirklichkeit vieler Kinder und Jugendlicher.
Sie erméglichen Perspektivwechsel, strategisches und problemlésendes Handeln, kreative Ge-
staltung und soziale Interaktion. Insbesondere offene Spielumgebungen, Rollenspiele oder
Sandbox-Games konnen Kindern Méglichkeiten eréffnen, eigene Handlungswege zu entwi-
ckeln, alternative Identititsentwiirfe zu erproben und komplexe Spielwelten aktiv mitzugestal-
ten. Bei entsprechender pidagogischer Begleitung kénnen dadurch unter anderem problemls-
sendes Denken, Kreativitit und die Reflexion eigener Entscheidungen angeregt werden (vgl.
Internet-ABC 2024).

Diese Einschitzung beruht fiir mich nicht allein auf theoretischen und empirischen Befun-
den, sondern ebenso auf eigenen pidagogischen Erfahrungen. In meiner langjihrigen aufSer-
schulischen Dozententitigkeit, 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 eigenstindige Lésungsfindung mit-
einander verbunden wurden. Kinder entwickelten dabei hiufig eigene Wege, tauschten sich
untereinander aus, halfen sich gegenseitig und veridnderten urspriingliche Ideen im Verlauf des
Arbeitsprozesses. Gerade diese Offenheit ist aus meiner Sicht pidagogisch bedeutsam: Nicht das
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moglichst schnelle Erreichen eines vorgegebenen Ergebnisses steht im Mittelpunkt, sondern das
selbsttitige Erkunden, Experimentieren, Scheitern, Verindern und Weiterentwickeln.

Auch aus meiner Hochschullehre im Bereich der Kindheitspidagogik hat sich fiir mich im-
mer wieder gezeigt, wie wichtig eine differenzierte Auseinandersetzung mit digitalen Spiel- und
Medienwelten ist. In der Arbeit mit angehenden Pidagog*innen ging es daher nicht darum,
digitale Spiele entweder grundsitzlich zu befirworten oder abzulehnen. Entscheidend war
vielmehr, deren Bedeutung fiir die Lebenswelt von Kindern ernst zu nehmen und zugleich ihre
pidagogischen Potenziale, Grenzen und Risiken zu reflektieren. Pidagogische Professionalitit
bedeutet in diesem Zusammenhang fiir mich auch, sich mit den von Kindern genutzten Spiel-
welten auseinanderzusetzen, ihre Faszination nachvollziehen zu konnen und auf dieser Grund-
lage mit ihnen ins Gesprich zu treten.

Dabei erscheint mir insbesondere der Dialog zwischen Erwachsenen und Kindern zentral.
Pidagogische Begleitung sollte sich nicht darauf beschrinken, Bildschirmzeiten festzulegen
oder einzelne Spiele zu erlauben bezichungsweise 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 wihlt es und warum? Spielt es allein oder gemeinsam mit
anderen? Welche Erfolgserlebnisse, Konflikte oder Frustrationen entstehen? Solche Fragen er-
oftnen Zuginge zu den subjektiven Bedeutungen des Spielens und erméglichen es, digitale
Spielerfahrungen zum Gegenstand gemeinsamer Reflexion zu machen.

Gleichzeitig diirfen die Herausforderungen und Risiken digitaler Spiele nicht vernachlissigt
werden. Exzessive Nutzung, manipulative Spielmechanismen, problematische Rollenbilder,
diskriminierende Strukturen oder toxische Kommunikationsformen sind reale Phinomene,
denen mit padagogischer Aufklirung, kritischer Reflexion und geeigneten Schutzmafinahmen
begegnet werden muss (vgl. DHS 2024; Zagal/Bjork/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
Qualitit der pidagogischen Begleitung.

Aus meiner pidagogischen Erfahrung erscheint dabei die Forderung eines aktiven und krea-
tiven Umgangs mit digitalen Medien besonders bedeutsam. Digitale Spiele entfalten ihr Bil-
dungspotenzial vor allem dann, wenn Kinder nicht ausschlieSlich vorgegebene Spielhandlun-
gen konsumieren, sondern selbst gestalten, interpretieren, verindern und reflektieren konnen.
Oftene Spielwelten, Spiele-Editoren, kreative Bau- und Konstruktionsméglichkeiten oder die
Verbindung digitaler Spiele mit analogen Gestaltungsprozessen kénnen hierfiir besondere An-
kniipfungspunkte bieten. Pidagogisch interessant wird digitales Spielen somit insbesondere
dort, wo aus Rezeption eigenes Handeln und aus vorgegebenen Strukturen individuelle Ge-
staltung entsteht.

Aus kunstpidagogischer Perspektive gewinnt dieser Gedanke zusitzliche Bedeutung. Digi-
tale Spiele sind nicht nur technische Produkte oder Unterhaltungsmedien, sondern zugleich
zeitgendssische Bild-, Gestaltungs- und Erfahrungskulturen. Kinder und Jugendliche begeg-
nen darin komplexen visuellen Welten, riumlichen Konstruktionen, Narrationen, Symbolsys-
temen und dsthetischen Entscheidungen. Sie rezipieren diese nicht ausschliefSlich, sondern ge-
stalten sie zunechmend selbst, verindern Avatare und Umgebungen, bauen virtuelle Riume
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oder entwickeln eigene narrative Zusammenhinge. Fiir die Kunstpidagogik erdffnet sich dar-
aus die Aufgabe, solche dsthetischen Erfahrungen aufzugreifen und mit analogen wie digitalen
Formen kiinstlerischer Gestaltung und Reflexion zu verbinden. Einen vergleichbaren Transfer
zwischen digital geprigter Lebenswelt und analoger Gestaltung untersuchte Steffen Wachter
im Rahmen seines Unterrichtsprojekts ,,Avatar & Zavatar @ Somewhere®. Hier kntipfte er an
die lebensweltlichen Erfahrungen Jugendlicher mit digitalen Avatar- und Identititskonzepten
an und tberfithrte diese bewusst in analoge malerische Gestaltungsprozesse (vgl. Wachter
2018, S. 28 £)).

Ebenso wichtig wie die pidagogische Auseinandersetzung mit digitalen Spielwelten bleibt
fiir mich jedoch das analoge Spiel. Korperliche Bewegung, unmittelbare Materialerfahrungen,
direkte Begegnungen mit anderen Menschen sowie das freie Spiel mit Gegenstinden, Rdumen
und der eigenen Umgebung besitzen Qualititen, die digitale Spielwelten nicht vollstindig er-
setzen konnen. Piadagogisches Ziel sollte deshalb nicht die Entscheidung f7r die eine oder gegen
die andere Form des Spielens sein. Vielmehr benétigen Kinder vielfiltige Erfahrungsriume, in
denen analoge und digitale Formen des Spielens nebeneinander bestehen, sich erginzen und
wechselseitig bereichern konnen.

Daraus ergibt sich fiir mich ein pidagogischer Ansatz, der Kinder weder vor digitalen Spiel-
welten abschirmt noch sie diesen unbegleitet tiberlisst. Erziehungsberechtigte, Lehrkrifte und
pidagogische Fachkrifte sollten vielmehr bereit sein, sich selbst mit gegenwirtiger Spielkultur
auseinanderzusetzen, den Dialog mit Kindern und Jugendlichen zu suchen und ihre Spielprak-
tiken ernst zu nehmen. Dazu gehéren eine gezielte medienpidagogische Begleitung, ein kritischer
Blick auf Spielinhalte, Spielmechanismen und soziale Dynamiken ebenso wie die Férderung ei-
nes selbstbestimmten, kreativen und verantwortungsvollen Umgangs mit digitalen Spielen.

Aus meiner Sicht liegt eine besondere Chance deshalb in einer Piadagogik, die analoge und
digitale Spielwelten nicht gegeneinander ausspielt. Kinder brauchen Bewegung und sinnlich-
materielle Erfahrungen ebenso wie Méglichkeiten, digitale Kulturriume kreativ und selbst-
bestimmt zu erschlieflen. Sie brauchen freie Spielriume 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 Erfahrungsriume in einer reflektierten padagogi-
schen Praxis miteinander zu verbinden, kénnen analoge und digitale Spiele gleichermafien zur
Personlichkeitsentwicklung beitragen. Es entstehen Riume, in denen Kinder und Jugendliche
sich ausprobieren, eigene Interessen verfolgen, mit anderen kooperieren, Entscheidungen tref-
ten, Fehler machen und daraus lernen kénnen. Pidagogische Aufgabe ist es aus meiner Sicht,
solche Riume zu ermdglichen, ihre Risiken aufmerksam zu begleiten und zugleich gentigend
Oftenheit zu bewahren, damit Spiel das bleiben kann, was es im Kern auszeichnet: ein selbst-
bestimmter Raum des Entdeckens, Gestaltens und der Entfaltung eigener Fihigkeiten und
Personlichkeit.

Stefan Spengler Seite 23



Ludwigsburger Beitrige zur Medienpidagogik — Ausgabe 26/2026

Literatur

Andersen, Renate/Eie, Siv/Merch, Anders 1./Mifsud, Louise/Rustad, Mikkel Bertram (2021): Re-
building the Industrial Revolution: Using Minecraft in Teacher Education in Social Studies. In: de
Vries, Erica/Hod, Yotam/Ahn, June (Eds.): Proceedings of the 15th International Conference of
the Learning Sciences (ICLS) 2021. Bochum: ICLS, pp.27-35. repository.isls.org/bit-
stream/1/7476/1/27-34.pdf.

Andrade, Dalvacir/Ferreira, Anténio (2021): “Fortnite” and New Kids” Sociabilities. In: European
Journal of Social Sciences,4 (1), pp. 40-51. researchgate.net/publication/350314539_Fort-
nite_and_ New_Kids%27 Sociabilities.

AOK - AOK-Bundesverband (Hrsg.) (2018): AOK-Familienstudie 2018. Berlin. aok.de/pk/maga-
zin/cms/fileadmin/pk/pdf/familienstudie-2018.pdf.

Baacke, Dieter (1999): Im Datennetz. Medienkompetenz (nicht nur) fiir Kinder und Jugendliche als
pidagogische Herausforderung. In: Baacke, Dieter/Lauffer, Jirgen/Thomsen, Maja (Hrsg.): Ins
Netz gegangen. Internet und Multimedia in der auferschulischen Pidagogik. Schriften zur Medi-
enpidagogik, Bd. 29. Bielefeld: Gesellschaft fiir Medienpidagogik und Kommunikationskultur
(GMK), S. 14-28.

Beschorner, Marie/Zumbansen, Lars (2009): Diesseits und Jenseits des Bildraumes. Die Avatar-Spieler-
Bindung als Anlass gestalterischer Selbst-Verortung. In: KUNST+UNTERRICHT 329/330 (Ex-
kurs), S. 24-26.

BfG - Bundesministerium fiir Gesundheit (2017): BLIKK-Medien: Bewiltigung — Lernverhalten —
Intelligenz — Kompetenz — Kommunikation. Kinder und Jugendliche im Umgang mit elektroni-
schen Medien. Abschlussbericht. bundesgesundheitsministerium.de/fileadmin/Dateien/S_Publi-
kationen/Praevention/Berichte/Abschlussbericht BLIKK_Medien.pdf.

Bulgarelli, Daniela/Bianquin, Nicole (2017): Conceptual Review of Play. In: Besio, Serenella/Bul-
garelli, Daniela/Stancheva-Popkostadinova, Vaska (Eds.): Play development in children with disa-
bilities. Warsaw: De Gruyter Open, pp. 58-70. doi.org/10.1515/9783110522143.

Cohnen, Christian/Knible, Ricarda/Ilskens, Karina/Aschentrup, Leona/Sander, Uwe/ Dockweiler,
Christoph/Wrona, Kamil J. (2023): Toxische Videospielkultur. Mafinahmen bei sexueller Beldsti-
gung in Online-Spielen aus der Sicht von Betroffenen: eine qualitative Untersuchung. In: Me-
dienPidagogik (Occasional Papers), S. 51-72. doi.org/10.21240/mpaed/00/2023.03.30.X.

DataEthics (2020): GameTech - How Games Collect and Monetize Data. A critical perspective on the
growing influence of the game industry. Kopenhagen: DataEthics. dataethics.eu/wp-content/up-
loads/GameTechEnglishVersion.pdf.

De la Torre-Sierra, Ana Marfa/Guichot-Reina, Virginia (2025): Women in Video Games: An Analysis
of the Biased Representation of Female Characters in Current Video Games. In: Sexuality & Cul-
ture 29, pp. 532-560. doi.org/10.1007/5s12119-024-10286-0.

DHS - Deutsche Hauptstelle fiir Suchtfragen e. V. (2024): Digitale Medien. Basisinformationen.
Hamm. bzga.de/infomaterialien/jugend-und-medien.

Erikson, Erik Homburger (1968): Identity: Youth and Crisis. New York: W. W. Norton & Company.

Ferguson, Christopher J. (2015): Do Angry Birds Make for Angry Children? A Meta-Analysis of Video
Game Influences on Children's and Adolescents' Aggression. In: Perspectives on Psychological Sci-
ence, 10(5), pp. 646-666. doi.org/10.1177/1745691615592234.

Gadamer, Hans-Georg (1990): Wahrheit und Methode. Grundziige einer philosophischen Hermeneu-
tik. Tibingen: Mohr Siebeck.

Garvey, Catherine (1990): Play. Cambridge: Harvard University Press.

Gee, James Paul (2003): What video games have to teach us about learning and literacy. New York:
Palgrave Macmillan. blog.ufes.br/kyriafinardi/files/2017/10/What-Video-Games-Have-to-Teach-
us-About-Learning-and-Literacy-2003.-ilovepdf-compressed.pdf.

Stefan Spengler Seite 24



Ludwigsburger Beitrige zur Medienpidagogik — Ausgabe 26/2026

Goetz, Ilka (2021): Spielend lernen?! Medienpidagogische Kompetenz in der Lehrer*innenbildung als
Voraussetzung fiir den Einsatz digitaler Spiele in Schule und Unterricht. In: Méring, Sebas-
tian/Pohl, Manuela/Riemer, Nathanael (Hrsg.): Didaktik des digitalen Spielens. DIGAREC Se-
ries9. Potsdam: Universititsverlag Potsdam, §S.246-280. publishup.uni-potsdam.de/fi-
les/50957/digarec09.pdf.

Gottschalk, Francesca/Weise, Crystal (2023): Digital equity and inclusion in education: An overview
of practice and policy in OECD countries. In: OECD Education Working Papers 14 (299).
one.oecd.org/document/EDU/WKP(2023)14/en/pdf.

Granic, Isabela/Lobel, Adam/Engels, Rutger C. M. E. (2014): The Benefits of Playing Video Games.
In: American Psychologist 69(1), pp. 66-78. doi.org/10.1037/a0034857.

Gray, James H./Thomsen, Bo Stjerne (2021): Learning through Digital Play: The Educational Power
of Children Making and Sharing Digital Creations. Ziirich: LEGO Foundation. cms.learn-
ingthroughplay.com/media/nySndvdq/learning-through-digital-play_full-report.pdf.

Hauser, Bernhard (2021): Spiel in Kindheit und Jugend. Der natiirliche Modus des Lernens. Bad Heil-
bronn: Julius Klinkhardt.

Herr-Stephenson, Becky/Alper, Meryl/Reilly, Erin (2013): T is for Transmedia: Learning Through
Transmedia Play. Los Angeles and New York: USC Annenberg Innovation Lab and The Joan Ganz
Cooney Center at Sesame Workshop. joanganzcooneycenter.org/wp-content/uploads/2013/03/
t_is_for_transmedia.pdf.

Internet-ABC (2024): Computerspielgenres und Plattformen. internet-abc.de/eltern/spieletipps-
lernsoftware/computerspiele-fuer-kinder-die-gaengigsten-genres-und-ihre-anforderungen.

JFF — Institut fiir Medienpidagogik in Forschung und Praxis (Hrsg.) (2019): Let’s Play. Computer-
spiele und das Recht auf Spiel. Informationen fiir Eltern von 12-16-Jihrigen zu Computerspielen.
Miinchen. games.jtf.de/gamelife_recht_auf_spiel.

Jugendhilfe Olsberg (Hrsg.) (2022): Medienpidagogisches Konzept zur Reflexion, Begleitung und Ko-
operation im Umgang mit digitalen Medien. Olsberg: Jugendhilfe Olsberg. jugendhilfe-ols-
berg.de/files/jugendhilfe-olsberg/dokumente/angebote/Medienp%C3%A 4dagogisches%20Kon-
zept_I_neu_formatiert_ohne_Grafiken_3_TXKla.pdf.

Kafai, Yasmin B./Burke, Quinn (2016): Connected Gaming. What Making Video Games Can Teach
Us about Learning and Literacy. Cambridge (Massachusetts): The MIT Press.

Kindt, Sophie (2019): Machen Computerspiele stichtig? Eine klinisch-psychologische Perspektive zur
Aufnahme der ,,Gaming Disorder” in die Neuauflage des Internationalen Klassifikationssystems
der Krankheiten (ICD-11) der WHO. In: Junge, Thorsten/Schumacher, Claudia (Hrsg.): Digitale
Spiele im Diskurs. Hagen: FernUniversitit in Hagen. ub-deposit.fernuni-hagen.de/servlets/MCR-
FileNodeServlet/mir_derivate_00001847/DSiD_Kindt_Computerspiele_2019.pdf.

Kirschenmann, Johannes (2013): Identitit und Subjektkonstruktionen in Sozialen Netzwerken. In:
Schulz, Frank/Seumel, Ines (Hrsg.): U20 — Kindheit Jugend Bildsprache. Miinchen: kopaed,
S. 636-650.

Kirschenmann, Johannes (2016): Am Anfang war das Bild. Digitale Bildmacht und ihre Folgen. In:
ZXIS (Zentrum fiir Bildende Kunst und Intermediales Gestalten beim Landesinstitut fiir Schul-
sport, Schulkunst und Schulmusik Baden-Wiirttemberg) (Hrsg.): Schulkunst. Edition BILD -
MATERIAL - OBJEKT 2016-18. Stuttgart, S. 56-63.

Klimmt, Christoph/Hefner, Dorothee/Vorderer, Peter (2009): The Video Game Experience as ,, True“
Identification: A Theory of Enjoyable Alterations of Players' Self-Perception. In: Communication
Theory 19, pp. 351-373. resecarchgate.net/publication/229458831_The_Video_Game_Experi-
ence_as_True_Identification_A_Theory_of_Enjoyable_Alterations_of_Players%27_Self-Per-
ception.

Knappschaft-Bahn-See (2023): Digitale Medien nagen an Sportlust und Konzentration. kbs.de/DE/

Stefan Spengler Seite 25



Ludwigsburger Beitrige zur Medienpidagogik — Ausgabe 26/2026

Standorte/RegionaldirektionFrankfurt/Medienkonsum_ Kinder.html.

Kohler, Thomas (2005): Vom realen zum virtuellen Selbst. Die Verinderung von personaler und sozi-
aler Identititim Internet. In: Renner, Karl-Heinz/Schiitz, Astrid/Machilek, Franz (Hrsg.): Internet
und Personlichkeit. Differentiell-psychologische und diagnostische Aspekte der Internetnutzung,
Gottingen u. a.: Hogrefe Verlag, S. 252-266.

Krappmann, Lothar (2000): Soziologische Dimensionen der Identitit. Strukturelle Bedingungen ftir
die Teilnahme an Interaktionsprozessen. Stuttgart: Klett-Cotta.

Kreuzer, Tillmann F./Langnickel, Robert/Behringer, Noé¢lle/Link, Pierre-Carl (2024): Das Spiel als
Via Regia zum Erleben von Kindern und Jugendlichen — Hinfithrung und Perspektiven auf das
Spiel aus psychoanalytischer und pidagogischer Sicht. In: Kreuzer, Tillmann F./Langnickel, Ro-
bert/Behringer, Noélle/Link, Pierre-Carl (Hrsg.): Psychoanalytische Pidagogik: Perspektiven auf
das kindliche Spiel. Opladen/Berlin/Toronto: Barbara Budrich, S.9-17.
doi.org/10.3224/84743069.

LFK - Landesanstalt fiir Kommunikation Baden-Wiirttemberg (2024a): Assassin’s Creed Odyssey —
Discovery Tour. games-im-unterricht.de/games/assassins-creed-odyssey-discovery-tour.

LFK - Landesanstalt fiir Kommunikation Baden-Wiirttemberg (2024b): Cities: Skylines. games-im-
unterricht.de/games/cities-skylines.

Meyer, Hilbert (2018): Priifsteine fur die Arbeit mit digitalen Unterrichtsmedien. Vortrag am Landes-
institut fur Schule in Bremen beim Bundesarbeitskreis Lehrerbildung e.V. (BAK). bak-lehrerbil-
dung.de/wp-content/uploads/hilbert-meyer-digitale-medien-2018-2.pdf.

MSW/MFKJKS - Ministerium fiir Schule und Weiterbildung/Ministerium ftr Familie, Kinder, Ju-
gend, Kultur und Sport des Landes Nordrhein-Westfalen (2016): Bildungsgrundsitze. Mehr Chan-
cen durch Bildung von Anfang an. Grundsitze zur Bildungsférderung fiir Kinder von 0 bis 10 Jah-
ren in Kindertagesbetreuung und Schulen im Primarbereich in Nordrhein-Westfalen. Freiburg:
Herder. www.landtag.nrw.de/portal/ WWW/dokumentenarchiv/Dokument/ MMV 16-3657.pdf

Morch, AndersI./Mifsud, Louise/Eie, Siv (2019): Developing a Model of Collaborative Learning With
Minecraft for Social Studies Classrooms Using Role-Play Theory and Practice. In: Proceedings of
the 13th International Conference on Computer Supported Collaborative Learning (CSCL),
pp- 272-279. repository.isls.org/bitstream/1/4414/1/272-279.pdf.

mpfs — Medienpidagogischer Forschungsverbund Siidwest (2025): JIM-Studie 2025. Jugend, Infor-
mation, Medien. Basisuntersuchung zum Medienumgang 12- bis 19-Jihriger. Stuttgart.
mpfs.de/app/uploads/2025/11/JIM_2025_PDF_barrierearm.pdf.

mpfs — Medienpidagogischer Forschungsverbund Stidwest (2026): JIMplus 2026. Digitales Wohlbe-
finden von Jugendlichen in Deutschland. Stuttgart. mpfs.de/app/uplo-
ads/2026/07/JIMplus_2026_Kurzbericht.pdf.

Miiller, Jane/Kramer, Michaela (2023): In der Digitalitit aufwachsen. Wie Mediatisierung Kindheit
verindert. In: Schiiler — Wissen fiir Lehrer 1: Hybride Lebenswelten. Hannover: Friedrich.

Munn, Luke (2023): Toxic play: Examining the issue of hate within gaming. First Monday 9 (28).
doi.org/10.5210/fm.v28i9.12508.

Nakamura, Lisa (2002): Cybertypes. Race, Ethnicity, and Identity on the Internet. New York/London:
Routledge.  dokumen.pub/qdownload/cybertypes-race-ethnicity-and-identity-on-the-internet-
0415938368-9780415938365.html.

Paaflen, Benjamin/Morgenroth, Thekla/Stratemeyer, Maike (2017): What is a True Gamer? The Male
Gamer Stereotype and the Marginalization of Women in Video Game Culture. In: Sex Roles 76,
pp. 421-435. doi.org/10.1007/5s11199-016-0678-y.

Regel, Gunther (2004): Kiinstlerische Bildung — Grundziige eines hoch aktuellen und zukunftsgerichte-
ten Konzepts. In: Kirschenmann, Johannes/Wenrich, Rainer/Zacharias, Wolfgang (Hrsg.): Kunstpi-
dagogisches Generationengesprich. Zukunft braucht Herkunft. Miinchen: kopaed, S. 323-329.

Stefan Spengler Seite 26



Ludwigsburger Beitrige zur Medienpidagogik — Ausgabe 26/2026

Schneider, Joachim/Papsch, Felix/Graskamp, Lisa (2021): Spielerisch nachhaltig. Die Open-World-Si-
mulation Eco im projektorientierten Unterricht. In: digital unterrichten BIOLOGIE 9.

Schrader, Claudia (2023): Serious Games and Game-Based Learning. In: Zawacki-Richter, Olaf/In-
sung Jung (Eds.): Handbook of Open, Distance and Digital Education, pp. 1255-1268. Springer
Nature: Singapore/Open Access. doi.org/10.1007/978-981-19-2080-6_74.

Six, Ulrike/Frey, Christoph/Gimmler, Roland/Thibaut, Kerstin (2001): Medienerzichung im Kinder-
garten. In: Aufenanger, Stefan/Six, Ulrike (Hrsg.): Handbuch Medien: Medienerzichung frith be-
ginnen. Themen, Forschungsergebnisse und Anregungen fiir die Medienbildung von Kindern.
Bonn: Bundeszentrale fiir politische Bildung, S. 13-56.

Spengler, Stefan (2023): Kunstpidagogik im Fokus von Digitalisierung, Kiinstlerkooperation und
Lernortwechsel. Eine empirische Studie zur Professionalisierung kunstgemifien Handelns Jugend-
licher in intermedialen Lernsettings. Wiesbaden: Springer VS. doi.org/10.1007/978-3-658-42111-3.

Stecher, Sina/Bamberger, Anja/Gebel, Christa/Briiggen, Niels (2021): Altermachen ist immer die
Faustregel. Online-Angebote, Datenauswertung und personalisierte Werbung aus Sicht von Ju-
gendlichen. In: ACT ON! Short Report 8. Ausgewihlte Ergebnisse der Monitoring-Studie. Miin-
chen: JFF - Institut fiir Medienpidagogik in Forschung und Praxis. jff.de/fileadmin/user_up-
load/jft/projekte/act_on/jff_muenchen_2021_veroeffentlichungen_acton_shortreport8.pdf.

vzbv — Verbraucherzentrale Bundesverband (2023): Lootboxen verleiten zum wiederholten Geldaus-
geben. vzbv-Befragung zu Mikrotransaktionen und Lootboxen in digitalen Spielen. vzbv.de/mel-
dungen/lootboxen-verleiten-zum-wiederholten-geldausgeben.

Wachter, Steffen (2018): Malerei zu Beginn des Jugendalters. Kreative Aspekte des Problemldseverhal-
tens beim bildnerischen Gestalten im Kunstunterricht. Schriftenreihe KREAplus, Bd. 14. Min-
chen: kopaed.

WHO - World Health Organization (2025): International Classification of Diseases for Mortality and
Morbidity = Statistics. 11th Revision (ICD-11). Genf: World Health Organization.
icd.who.int/browse/2025-01/mms/en.

Winnicott, Donald W. (2005): Playing and Reality. Abingdon/New York: Routledge. hillan-
clinic.com/images/reference/winnicott/Playing_and_reality.pdf.

Zagal, José P./Bjork, Staffan/Lewis, Christopher (2013): Dark Patterns in the Design of Games. In:
Foundations of Digital Games Conference Proceedings, pp. 173-180.

Zimmer, Renate (2019): Bewegtes Spiel — bewegte Entwicklung. In: Frithe Kindheit 32 (1), S. 21-28.

Zumbansen, Lars (2008): Dynamische Erlebniswelten. Asthetische Orientierungen in phantastischen
Bildschirmspielen. Mnchen: kopaed.

Stefan Spengler Seite 27



Ludwigsburger Beitrige zur Medienpidagogik — Ausgabe 26/2026

Informationen zum Autor

Stefan Spengler, Dr. phil., StR, Kunst- und Geschichtspidagoge, hat am Institut fiir
Kunstpidagogik der Fakultit fiir Geschichte, Kunst- und Regionalwissenschaften der
Universitit Leipzig studiert und promoviert. Er lehrt an der IU Internationale Hoch-
schule am Campus Ulm und Campus Freiburg in den Bereichen Kindheitspidagogik

‘ und Soziale Arbeit. Seine Unterrichtstitigkeit erstreckt sich tiber verschiedene allge-
meinbildende und berufliche Gymnasien und weitere berufliche Schularten, wie u. a. die Fachschule
tiir Sozialpidagogik. Zusitzlich ist er in der auflerschulischen kulturellen Bildung titig. Er war zudem
langjihriger Dozent in der Lehrer*innenfortbildung und in der Medienqualifizierung fiir Erzieher*in-
nen. Der Autor ist Mitglied im BDK e.V. Fachverband fiir Kunstpidagogik und der Gesellschaft fiir
kiinstlerische Forschung in Deutschland. Seine Forschungs- und Interessenschwerpunkte liegen auf
der empirischen Bildungsforschung, insbesondere im Rahmen der Anwendung digitaler Medientech-
nologien im Kontext der Kindheitspidagogik und des Konzeptes eines kunstgemifSen Kunstunter-
richts, des Einbezugs von Kiinstlerkooperationen sowie des Lehrens und Lernens an auflerschulischen
Lernorten.

stefanspengler.de
spenglerstefan3@gmail.com

Zitationshinweis:

Spengler, Stefan (2026): Spielen als identititsstiftender Erfahrungsraum in Kindheit und Jugend. Ein Beitrag
zu den Potenzialen des analogen und digitalen Spielens fiir Kunstpidagogik und Bildung. In: Ludwigsburger
Beitrdige sur Medienpidagogik - LBzM, 26, S. 1-28. doi.org/10.21240/lbzm/26/16.

Stefan Spengler Seite 28



