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Abstract

Die vorliegende Bachelorarbeit beschaftigt sich mit der Beantwortung der Frage, welche Be-
deutung digitale Spielwelten fur die Entwicklung von Kindern im Grundschulalter haben kann.
Dabei werden Chancen und Risiken betrachtet und die Rolle der heilpddagogischen Fachkrafte
beziglich Pravention in Form von Medienkompetenzvermittlung, Kinder- und Jugendmedien-

schutz, Beratung und weiterer Aspekte eruiert.

Zu Beginn wird die Entwicklung allgemein definiert sowie Entwicklungsverlaufe, Entwick-
lungssteuerung und Einflussfaktoren beschrieben. Zusammenhange zu Sozialisation, Lernen,
Beziehungen, Erziehung und der Befriedigung von Grundbedurfnissen werden aufgezeigt. Ty-
pische Entwicklungsverdnderungen von Kindern im Grundschulalter beziiglich verschiedener
Entwicklungsdimensionen, der positiven Bewaéltigung von Entwicklungsaufgaben und Krisen
werden dargestellt. Auf das Spielen und vor allem das digitale Spielen und dessen Einfluss auf
die Entwicklung von Kindern in benannter Zielgruppe wird nachfolgend eingegangen. Hierbei
wird zunéchst das Spiel allgemein und anschlieRend werden digitale Spielwelten definiert und
Kennzeichen herausgearbeitet. Die Unterscheidungsmerkmale digitaler Spiele und deren mog-
liche Wirkung werden daraufhin geklart. Wie sich das Nutzungsverhalten beziiglich digitaler
Bildschirmmedien in den letzten Jahren (und der Coronapandemie) verandert hat und welche
Motive fur das Computerspielen bekannt sind, werden aufgezeigt. Nachfolgend wird die Be-
deutung digitaler Spiele fur die Entwicklung von Kindern im Grundschulalter betrachtet. So-
wohl magliche Risiken als auch Chancen fiir die Entwicklung werden dabei dargestellt. Risiken
fiir die Entwicklung werden auf inhaltlicher und zeitlicher Ebene erfasst. Beispiele von ver-
schiedenen betroffenen Entwicklungsdimensionen, Auswirkungen auf das Lernen und die
Schulleistungen, etc. bis hin zur Entwicklung einer Abhéngigkeit werden beschrieben. Mogli-
che Chancen durch angemessenes digitales Spielen, auch fiir den Unterricht, werden eruiert.
Wie Kinder vor benannten Risiken bewahrt werden konnen, wird im Weiteren dargestellt. Hier-
bei wird auf die Wichtigkeit der Vermittlung von Medienkompetenz, Medienerziehung und
Medienbildung eingegangen und die Begriffe sowie die Medienpédagogik werden definiert.
Pravention in Form von Kinder- und Jugendmedienschutz, Beratung, Elternarbeit und die Rolle
der (heil-)padagogischen Fachkrafte werden aufgezeigt. Dabei werden die Relevanz der Mit-
wirkung der Erziehungsberechtigten und mogliche Weiterbildungsangebote sowie weitere As-
pekte flr die Heilp&ddagogik benannt.
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1. Einleitung

Die voranschreitende Digitalisierung durchdringt sdmtliche Lebensbereiche und ist aus
dem Alltag nicht mehr wegzudenken. Auch die Kindheit hat sich dadurch in den letzten
Jahrzehnten stark verandert und wurde zunehmend in diesen Prozess einbezogen. Stan-
dige Verbesserungen und Entdeckungen neuer Technologien stellen die Menschen vor
neue Herausforderungen und er6ffnen neue Maglichkeiten z.B. in der Kommunikation,
Schule/Arbeit und Freizeitgestaltung. So wird auch das kindliche Spielen zunehmend di-
gitaler und immer mehr Spiele werden in digitaler Form angeboten. Computer- und Vi-
deospiele gelten in Deutschland mittlerweile als Kulturgutl. Die Profite der digitalen
Spielindustrie sind weit hoher als die der Film- und Musikindustrie, was Videospiele als
eine beliebte und profitable Freizeitbeschaftigung kennzeichnet. Auch fir die Bundesre-
publik Deutschland bietet die Videospielbranche einen groRen Innovationsmotor und
Wirtschaftsfaktor (vgl. Statista 2020; vgl. Merkel 2017). Im letzten Jahr wurde das Thema
der Digitalisierung und Mediennutzung wieder verstarkt diskutiert. Die COVID-19-Pan-
demie betraf/betrifft durch Einschrankungen im Bereich Freizeit und Schule auch Kinder
in ihrer Alltagsbewéltigung, da gewohnte Angebote z.B. Sport und Freunde treffen, nur
noch eingeschrankt moglich waren/sind (vgl. MPFS 2021, S.2). Eine Studie der DAK-
Gesundheit zeigt ein Wachstum im Nutzungsverhalten von digitalen Spielen wéhrend der
Pandemie bei den 10- bis 17-Jahrigen. Experten stellen das Risiko pathologischer Medi-
ennutzung erneut in den Fokus der Offentlichkeit (vgl. Bodanowitz 2020, S.2). Bei Kin-
dern im Grundschulalter ist ein Anstieg von 53% im Vergleich zu der Zeit vor der Pan-
demie zu verzeichnen (vgl. Langmeyer et al. 2020, S.33). Mit der Erweiterung des neuen
Jugendschutzgesetzes im Mai 2021, welche Neuerungen im Bereich des Medienschutzes
fur Kinder und Jugendliche bringt, wird die Aktualitat des Themas weiter aufgegriffen.
Der Einfluss digitaler Spiele wird in der Fachwelt kontrovers diskutiert. Einerseits werden
ihnen positive, andererseits negative Eigenschaften nachgesagt (vgl. Fritz 2011, S.11f).
Personliches Interesse an dem Thema besteht, da ich selbst Mutter eines achtjahrigen
Jungen bin und seit Beginn der Pandemie beobachten kann, dass seine Nachfrage nach
digitalen Spielen angestiegen ist. Hierbei kam mir die Frage, was dies fir seine und die
Entwicklung von Kindern im Grundschulalter bedeuten kann. In dieser Literaturarbeit
soll somit geklart werden, welche Bedeutung digitale Spielwelten fur die Entwicklung

1 Kultur kann als ganze Lebensweise der Menschen gesehen werden. Sie meint die Entwicklung von den
Lebensweisen und dem darin angelegten Sinn des Handelns. Demnach unterliegt Kultur subjektiven Sinn-
konstruktionen, welche im Laufe der Geschichte deutlich wurden. Diese machen eine Kultur aus. (vgl.
Krotz 2009, 2:50 — 4:25)
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von Kindern im Grundschulalter haben kann, wobei die Schwerpunkte auf den ausgehen-
den Risiken und Chancen fur die Entwicklung liegen. Die Rolle der Heilpadagogik be-
zuglich Pravention, Beratung, Diagnostik und in der sozialen Interaktion sollen beleuch-
tet werden. Zu Beginn wird die Entwicklung allgemein und bei Kindern im Grundschul-
alter genauer beschrieben (Kapitel 2). Weiter wird geklart, was Spiele allgemein kenn-
zeichnet und was digitale Spielwelten sind. Unterscheidungsmerkmale und das Wirken
digitaler Spiele werden aufgezeigt (Kapitel 3). Das Nutzungsverhalten von Kindern und
Motive zum digitalen Spielen werden betrachtet. Daraufhin soll geklart werden, welche
Risiken, aber auch Chancen fur die Entwicklung von Kindern im Grundschulalter von
digitalen Spielwelten ausgehen konnen (Kapitel 4). AnschlieRend wird auf die Prévention
und den Medienschutz von Kindern eingegangen. Wichtige Aspekte fur die heilpadago-
gische Arbeit beziiglich der Pravention, Beratung, der Vermittlung von Medienkompe-
tenz und Forderdiagnostik sowie der sozialen Interaktion werden in Kapitel 5 behandelt.
Zuletzt wird ein Fazit gezogen (Kapitel 6). Relevante Definitionen finden sich in den
jeweiligen Kapiteln.

2. Die Entwicklung von Kindern im Grundschulalter

Kenntnisse lber die Entwicklung von Kindern kénnen eine Hilfe in pddagogischen Ar-
beitsfeldern und Antworten Uber das Wesen des Menschen allgemein geben sowie eine
Forderung sozialpolitischer Manahmen zum Wohl des Kindes starken (vgl. Siegler et al.
2016, S.3).

2.1. Die Entwicklung allgemein

Fur die Entwicklung gibt es verschiedene Definitionen. Der weite Entwicklungsbegriff,
als ein gemeinsamer Nenner, fasst langfristige, eine Ordnung vorweisende und aufeinan-
der bezogene intraindividuelle? Veranderungen des Erlebens® und Verhaltens* tiber ein
Zeitkontinuum hinweg zusammen (vgl. Trautner 1992, S.45; vgl. Lohaus & Vierhaus
2019, S.4). Entwicklung beschreibt einen Prozess der fortschreitenden Differenzierung
(Ausgliederung von Teilfunktionen aus diffusen Ganzheiten) mit zeitgleicher Zentralisie-

rung (harmonisierende Zusammenfiihrung der Teilfunktionen auf ein Ziel hin), wobei

2 Intraindividuelle Veranderungen sind Veranderungen innerhalb einer Person zu unterschiedlichen Zeit-
punkten ihrer Entwicklung (vgl. Trautner 1992, S.16)

3 Erleben ist die subjektive innere Erfahrung, die nur dem Erlebenden selbst zuganglich ist, durch z.B.
Wahrnehmung, Denken, Gefihle, VVorstellungen. Durch Mitteilung werden sie zu gedulRertem messbaren
Erleben (vgl. Trautner 1992, S.21).

4 Verhalten sind alle beobachtbaren und messbaren AuRerungen (auch mit Hilfe von Testung, Fragen, etc.)
eines Organismus einschliellich des gegebenen Verhaltenskontextes z.B. Bewegungsablaufe (ebd. S.21)
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korperliche und seelische Entwicklung gemeint sein kann. Entwicklung kann Funktions-
reifung sein, da sie fiir Uben und Lernen Voraussetzungen schafft (vgl. Wilkening 2021).
Dies betrifft keine voruibergehenden Befindlichkeitsanderungen oder abrupte duRere Ver-
anderungen (z.B. durch einen Unfall), solange sie keine Entwicklungsverédnderungen im
Erleben und Verhalten durch z.B. Neuanpassungen, auslésen. Entwicklungsschritte sind
aufeinander bezogen und in Zusammenhang stehend (vgl. Lohaus & Vierhaus 2019, S.4).
Die Entwicklung beschreibt sowohl den Prozess der Verédnderungen als auch Produkte
dieses Prozesses zu einem bestimmten Zeitpunkt, wobei diese Produkte beobachtbar sind
und zugrundeliegende Bedingungen nur erschlossen/aufgewiesen werden kénnen (vgl.
Trautner 1992, S.47).

Nach Koéhn ist jeder Mensch auf Entwicklung angelegt, was flr die Stellung des Men-
schen in der Welt, seiner Kultur, den Gesellschaftsformen, seiner Geschichte und den
kosmischen Zusammenhéngen grundlegend zu betrachten ist (vgl. Kéhn 2016, S.33).
Seine Definition lautet:

»~Entwicklung verstehen wir heute als einen multifaktoriellen, komplexen und fortschreitenden
Prozess von Wechselwirkungen, in dem sich der Mensch mehr und mehr der Welt, der Mitmen-
schen und sich selbst bewusst wird und sich zu einer Persénlichkeit entwickelt, die ihrerseits
auf diese Entwicklung Einfluss gewinnt.* (Kéhn 2016, S.33)

Hier wird deutlich, dass sich Individuen und deren Umwelt> wechselseitig beeinflussen,
die Entwicklung vielseitig ist und als lebenslanger Prozess gesehen werden kann. Die
ontogenetische Sichtweise beschreibt die Entwicklung des Menschen von der Empfang-
nis bis zum Tod, wobei der Fokus auf dem Kindes- und Jugendalter liegt, da rapide Fort-
schritte vor allem dort stattfinden. Hierbei wird angenommen, dass Spateres auf Friiherem
aufbaut und davon beeinflusst wird (vgl. Trautner 1992, S.42). Viele Modelle teilen die
Entwicklungsschritte in Abhangigkeit des Alters ein, wobei aussagekraftigere Betrach-
tungen in der Bestimmung des Entwicklungsstandes liegen, da innerhalb von Altersgrup-
pen Unterschiede vorliegen konnen. Haufig wird nicht ein Gesamtentwicklungsstand be-
trachtet, sondern zwischen verschiedenen Entwicklungsdimensionen bzw. Funktionsbe-
reichen unterschieden z.B. die psychische, soziale, physische, kognitive, emotionale oder
motorische Entwicklung. Entwicklung wird meist als einheitliches und bereichstbergrei-
fendes Phédnomen betrachtet, wobei kontinuierliche und diskontinuierliche Entwicklungs-
verlaufe unterschieden werden koénnen. Kontinuierliche Entwicklungsveranderungen

(allmahliche, schrittweise Veranderungen), sind durch quantitative Veranderungen tber

5 Umwelt bezieht sich auf das breite Spektrum sozialer und materieller Umgebungen z.B. das Zuhause,
den Mutterleib, die Schule, Vereine, Freunde, Familie, etc. (vgl. Siegler et al. 2016, S.8)
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die Zeit hinweg charakterisiert z.B. das Wachstum. Bei diskontinuierlichen Entwick-
lungsverénderungen (plotzliche, sprunghafte Veranderungen in Stufen) kdnnen auch qua-
litative Zustandsverénderungen auftreten (vgl. Siegler et al. 2016, S.11; vgl. Lohaus &
Vierhaus 2019, S.5-9). Sowohl kontinuierliche und diskontinuierliche als auch quantita-
tive und qualitative Veranderungen kénnen im Humanbereich wahrgenommen werden.
Entwicklung bedeutet nicht nur einen Zugewinn an Féhigkeiten, auch Verluste und Ab-
bauprozesse gehdren zur normalen Entwicklung dazu. Demnach ist sie multidimensional
(Hohl & Weigelt 2015, S. 20f.; vgl. Siegler et al. 2016, S.9+14). Zugleich ist Entwicklung
multidirektional, da sie auf verschiedene Zielzustande gerichtet sein kann. Sie weist Plas-
tizitdt und interindividuelle Unterschiede (zwischen unterschiedlichen Individuen) auf
(vgl. Montada et al. 2018, S.143).

2.2.  Entwicklungssteuerung und Einflussfaktoren

In der frihen Entwicklung z.B. bei Sauglingen spielt eine endogene (innengelenkte) Ent-
wicklungssteuerung in Form von Reifung® eine groBe Rolle, welche vor allem durch in-
dividuelle Anlagen’ gelenkt wird. Im spateren Entwicklungsprozess nimmt die exogene
(auRengelenkte) Steuerung immer mehr an Bedeutung zu. Hierzu kénnen Lernen und Er-
fahrungen, durch Umwelteinflusse, gezahlt werden. Aus moderner Sicht wird von einem
Wechselwirkungsverhaltnis zwischen Anlage und Umwelt ausgegangen (vgl. Lohaus &
Vierhaus 2019, S.10). Die Interaktion zwischen Anlage und Umwelt entscheidet mit, wie
gefuhlt, gehandelt und gedacht wird (vgl. Brazelton & Greenspan 2002, S.23). Der innere
Antrieb bzw. innerseelische dynamische Faktoren des aktiven Kindes, im Sinne von
Selbststeuerung, durfen nicht auler Acht gelassen werden. Sie formen ihre eigene Ent-
wicklung durch gerichtete Aufmerksamkeit und intrinsisch motivierte Aktivitaten z.B.
das Spielen. Hierbei finden viele Lernprozesse und Erfahrungen statt (vgl. Siegler et al.
2016, S.10). Zur bewussten Selbststeuerung kénnen Motivationen, Haltungen, Selbster-
ziehung, Lebensziele und das Streben nach Selbstverwirklichung gezéhlt werden. Unbe-
wusste dynamische Prozesse sind flr die Bewaéltigung des Trieblebens in der Auseinan-
dersetzung mit dem Ich und dem Uber-Ich und der Ausbildung von Abwehrmechanismen
zustandig (vgl. Koéhn 2016, S.34). Der Kontext, in dem Erfahrungen gemacht werden,
beeinflusst die individuelle Verarbeitung und bedingt eventuelle Anpassungen. Der sozi-

okulturelle Kontext (materielle, soziale, kulturelle, zeitgeschichtliche und 6konomische

6 Als Reifung werden genetisch ausgel6ste, altersbezogene Aufbauprozesse von Strukturen und Funktio-
nen der Organe, des zentralen Nervensystems, der hormonalen Systeme, der Kdrperformen usw. bezeich-
net” (Montada et al. 2018, S.45)

7 Anlage meint die biologische Grundausstattung durch z.B. Gene (vgl. Siegler et al. 2016, S.8)
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Umsténde) bestimmt die Bedingungen, in denen ein Kind aufwdachst und Erfahrungen
durch Lernangebote machen kann. Diese kontextuellen und individuellen Erfahrungen
beeinflussen den weiteren Entwicklungsprozess. Hierzu kann auch der sozio6konomische
Status (das MaR flr die soziale Schichtzugehdrigkeit, welche auf Bildung und Einkom-
men basiert,) der Familie des Kindes gezahlt werden, da dieser viele Lebensbedingungen
bestimmt z.B. Erndhrung, Freizeitangebote, Wohnort, etc. (vgl. Siegler et al. 2016, S.15f;
vgl. Kohn 2016, S.33; vgl. Greve & Thomsen 2019, S.15f). An der Entwicklung beteiligte
Personen sind Bestandteil eines Systems, bei dem alle Teile in Relation zueinanderstehen
und sich durch Aktivitdaten gegenseitig beeinflussen kdnnen. Menschen leben, agieren
und entwickeln sich in dkologischen bzw. sozialen Systemen. Dazu kénnen Familie,
Freunde, Schule, Vereine, etc. gezéhlt werden. Das Kind entwickelt ein Bild von sich und
der Umwelt in der sozialen Interaktion, welche wechselseitig Einfluss nimmt und somit
als transaktional bezeichnet werden kann (vgl. Montada et al. 2018, S.34). Sofern in einer
gegebenen Entwicklungsumwelt die passenden Interessen und Handlungsmaglichkeiten
bestehen, ist jeder Entwicklungsverlauf veranderbar (vgl. Brandstadter 2015, S.8). Jedes
Kind entwickelt sich individuell, in seiner eigenen Geschwindigkeit und bedarf demnach
individuelle Unterstitzung (vgl. Habermann 2020, S.8).

Die Entwicklung wird somit durch die individuelle und intrinsische Verarbeitung von
Erfahrungen in der Umwelt vorangetrieben. Zu der sozialen Umwelt werden unter ande-
rem die Eltern®, Freunde, Familie etc. gezahlt.

Die Sozialisation spielt in diesem Kontext eine groRe Rolle. Diese ist ein lebenslanger
Prozess, in dem Individuen das Wissen, die Fahigkeiten, die Motivationen und Wertori-
entierungen erwerben, um an der Gesellschaft teilzuhaben und somit in die soziale Welt,
in der sie leben, eingepasst werden. Hierfir ist vor allem die Kindheit ausschlaggebend.
Zentral sind die Schaffung und Aufrechterhaltung von sozialer Ordnung und den dafir
notwendigen individuellen Voraussetzungen. Entwicklung kann somit zur Sozialisation
gezdahlt werden, denn Menschen werden durch ihre individuelle Entwicklung auf ihre
Umwelt vorbereitet und dieser eingepasst (vgl. Greve & Thomsen 2019, S.61f; vgl. Bih-
ler-Niederberger 2020, S.136). Die Freizeit ist neben der Schule und der Familie ein wich-

tiger Sozialisationsbereich und Bildungsort. Hier kénnen Kinder persénlichen Interessen

8 Eltern und andere Erziehungsberechtigte werden in dieser Arbeit synonym verwendet
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nachgehen und ihr Wissen und Kénnen vertiefen. Dies bietet Moglichkeiten sich person-
lich zu entwickeln und Kompetenzen® zu foérdern (vgl. Wolfert & Pupeter 2018, S.95).
Entwicklung hat auch immer etwas mit Lernen zu tun, da Lernen eine Sammelbezeich-
nung fiir eine Vielzahl von Prozessen ist, durch die es zu Verhaltensédnderungen kommt.
Lernen schlieRt den Erwerb von Einstellungen, Motiven, Wissen, Gedachtnisinhalten etc.
mit ein. Die Quelle von Verdnderungen beim Lernen liegt in der Umwelt, wobei es auf-
grund von Erfahrungen, Beobachtung oder Ubung zu Verhaltensinderungen kommen
kann. Dabei kann es zur Aneignung von Neuem oder zu Anderungen von bereits \Vorhan-
denem fuhren. Der Lernprozess spielt sich intern ab (Aneignung der neuen Erfahrungen)
und duBert sich beobachtbar durch das Verhalten (vgl. Trautner 1992, S.84f). Es gibt ver-
schiedene Arten zu Lernen, unter anderem das Lernen am Modell (ebd. S.87). Jedes Kind
ist einzigartig und lernt anders, abhéngig von seinen individuellen Erfahrungen, weshalb
die moglichen Erfahrungen individuell passend sein sollten. Dabei sollten Eltern und Leh-
rer*innen zusammenarbeiten, denn Lernen sollte durch dynamische emotionale Interak-
tionen als zentral angesehen werden (vgl. Brazelton & Greenspan 2002, S.159f). Lernen
wird von den gemachten Erfahrungen, den intellektuellen Féhigkeiten und der Motiva-
tion'® beeinflusst (vgl. Wilbert 2014, S. 113).

Brazelton & Greenspan haben die Befriedigung von bestimmten Grundbedirfnissen
als Grundvoraussetzungen benannt, damit das Wachsen, Lernen und Gedeihen (und somit
die Entwicklung) nicht gefahrdet wird, wobei diese Begriffe in Zusammenhang stehen.
Hierzu gehdren unter anderem das Bedrfnis nach bestandigen und liebevollen Beziehun-
gen (vgl. Brazelton & Greenspan 2002, S.7+31-34), das Bedurfnis nach kdrperlicher Un-
versehrtheit, Sicherheit und Regulation (ebd. S.108), das Bedurfnis nach individuellen
und entwicklungsgerechten Erfahrungen (ebd.S.147+204), das Bedurfnis nach Grenzen
und Strukturen (ebd. S.247) und das Bedurfnis nach stabilen, unterstiitzenden Gemein-
schaften und kultureller Kontinuitét (ebd. S. 268-271).

In diesem Zusammenhang hat die Bindung als besondere Beziehung eines Kindes zu
seinen primaren Bezugspersonen einen grofl3en Einfluss auf die Entwicklung. Bindung ist
ein relevanter Aspekt der emotionalen Qualitat der Eltern-Kind-Beziehung. Das Vorhan-
densein einer sicheren Bindung zu mindestens einem erwachsenen Interaktionspartner

gilt als starker Schutzfaktor fur die kindliche Entwicklung. Kinder mit einem sicheren

9 Kompetenz meint die kollektive oder individuelle Beféhigung soziale, kognitive und verhaltensmaRige
Fahigkeiten, Fertigkeiten und Kenntnisse so zu organisieren, dass Ziele, Wiinsche oder gestellte Aufga-
ben/Anforderungen erfullt werden kénnen (vgl. Nolte et al. 2019, S.35)

10 Motivation ist ein innerer Zustand, der bewirkt, dass etwas Bestimmtes angestrebt wird (vgl. Wilbert
2014, S.114)
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Bindungshintergrund zeigen haufig sozial kompetentes Verhalten, mehr psychische Wi-
derstandskraft und sind weniger anfallig fur psychische Erkrankungen. Es féllt ihnen
leichter Beziehungen positiv zu gestalten, Freundschaften zu kntipfen und sich bei Prob-
lemen Hilfe zu holen. Negative Gefiihle z.B. Wut, Arger, Trauer etc. sind fir das Kind
einfacher zu bewaéltigen, wenn sie sich der Unterstiitzung der Eltern sicher sein kénnen.
Neben der Beziehung zu den Eltern spielt die Beziehung zu Gleichaltrigen zunehmend
eine wichtige Rolle, wobei diese flr die soziale Entwicklung und die wahrgenommene
Lebenszufriedenheit ausschlaggebend sein kann (vgl. Hoffmann & Castello 2014,
S.9+13; vgl. Siegemund 2014, S.67+72).

Wertschétzung und Erziehungsstil haben Einfluss auf die Entwicklung des Selbstwertes.
In der Erziehung kdnnen drei Typen unterschieden werden: der Laissez-faire (es werden
kaum Grenzen gesetzt, was unangemessenes Verhalten gegenliber Mitmenschen und Ge-
fihle der Vernachlassigung bei Kindern zur Folge haben kann), der autoritare (Eltern
uben eine verstarkte Kontrolle auf das Verhalten des Kindes aus, wobei Kontrolle und
Strafen strikt bei Nichtbeachten der elterlichen Regeln angewendet werden) und der au-
toritative Stil. Sowohl der Laissez-faire als auch der autoritére Stil konnen eher zu einem
geringen Selbstwertgefiihl flhren. Fir eine positive Entwicklung des Selbstwertes eignet
sich der autoritative Erziehungsstil am ehesten. Hier wird das Einhalten von Regeln eben-
falls kontrolliert und vorgegeben, jedoch nachvollziehbar kommuniziert. Partizipation,
demokratische Bedingungen, Wertschatzung und Handlungsspielraume sind dabei zent-
ral (vgl. Kray & Schaefer 2018, S.231f+237).

Die genannten Aspekte ergeben, dass die Erfahrungen und Bedingungen, unter denen
Kinder aufwachsen, sehr unterschiedlich und individuell sind, was wiederum unter-
schiedliche Entwicklungsbedingungen und Einflisse ergibt. Somit findet der Verande-
rungsprozess der Entwicklung zwischen Anlage, Reifung, Umwelt und Sozialisationsbe-
dingungen (Lern- und Erziehungsbedingungen) sowie den Selbstregulationskraften der
Person statt (vgl. Biewer 2017, S. 84).

2.3.  Entwicklungsabweichungen

Entwicklungsabweichungen sind Verhaltens- oder Erlebensabweichungen, die fur das
Alter als untypisch oder unangemessen angesehen werden (meist sind negative Entwick-
lungen gemeint). Flhren diese Abweichungen zu Beeintrdchtigungen und sind dauerhatft,
wird von einer psychischen Stérung gesprochen (Lohaus & Vierhaus 2018, S.300+301).
Diese sind im ICD-10 in Kapitel V (FO0-F99) aufgefiihrt. Die Entwicklungsstérungen

(F80-F89) beginnen alle in der Kindheit, fiihren zu Entwicklungseinschrdnkungen oder -
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verzogerungen von Funktionen (die mit der biologischen Reifung des ZNS verknlpft
sind) und einen stetigen Verlauf ohne Remissionen und Rezidiven haben. Hierzu zéhlen
Entwicklungsstorungen des Sprechens und der Sprache, schulischer Fertigkeiten, moto-
rischer Funktionen, sowie kombinierte, tiefgreifende, andere und nicht naher bezeichnete
Entwicklungsstérungen (vgl. BfArM 2020a). Verhaltens- und emotionale Stérungen z.B.
die Hyperkinetische Storung und Stérungen des Sozialverhaltens sind unter F90-F98 auf-
gelistet (vgl. BfArM 2020b). Bei der Entstehung von Verhaltensauffalligkeiten spielen
i.d.R. mehrere Ursachen eine Rolle. Hierzu kdnnen Bedingungen des sozialen Umfeldes,
Medien, Schule, Vereine usw. in wechselseitiger Beeinflussung mit den Anlagen und der
Selbstbestimmung gez&hlt werden (vgl. Kéhn 2016, S.68f).

2.4.  Veranderungen im Grundschulalter

In der mittleren und spaten Kindheit (ca. sechstes bis zehntes / elftes Lebensjahr), voll-
ziehen sich bedeutsame psychische, kdérperliche und soziale Entwicklungen, und deshalb
stellt die Grundschulzeit einen wichtigen Entwicklungs- und Bildungsabschnitt dar. Die
Grundschulzeit verpflichtet alle Kinder zu dem Besuch der ersten bis zur vierten Klasse.
Die dort erworbenen Kompetenzen sind ausschlaggebend fiir spateren schulischen Erfolg
und die Basis fiir den Ubergang auf weiterfiinrende Schulen, das Berufsleben und die
gesellschaftliche Teilhabe. Durch spielerisches Lernen sollen Kinder an systematische
Formen des Lernens herangefiihrt werden (vgl. Blttner 2019, S.119f).

Wéhrend der Grundschulzeit lassen sich verschiedene kognitive Veranderungen identi-
fizieren. Diese Veranderungen sind dahingehend bedeutsam, da interindividuelle Unter-
schiede zu unterschiedlichem Schulerfolg beisteuern. Unter Kognition kdnnen Prozesse
und Strukturen verstanden werden, die nétig sind, um Informationen aufzunehmen und
zu verarbeiten. Hierzu zahlen Aufmerksamkeit, Gedachtnis, Wahrnehmung, Sprache,
Denken, Intelligenz und Problemldsen. Fir den Schulerfolg sind v.a. das Gedachtnis und
die Intelligenz ausschlaggebend (ebd. S.120). Die kognitive Entwicklung findet nach Pi-
aget in Stufen von mehreren Phasen statt. Wéhrend dem siebten bis zum zwdlften Le-
bensjahr ist die konkret-operationale Phase. Hier beginnen Kinder damit, logisch (ber
bestimmte Merkmale der Welt nachzudenken (nicht mehr nur intuitiv). Objekte kdnnen
in zusammenhé&ngende Klassen gruppiert und Ereignisse als von mehreren Faktoren be-
einflusst verstanden, werden, wobei sich dieses Denken auf konkrete Situationen be-
schrénkt. Experimente werden meist unsystematisch und ohne eindeutige Schliisse gezo-

gen. Systematisches Denken und Schlussfolgern Gber hypothetische Situationen erscheint



noch nicht moglich. Abstraktes Denken und hypothetisches Schlussfolgern ist laut Piaget
erst ab ca. zwolf Jahren moglich (vgl. Siegler et al. 2016, S.128f). Neben den Stérken von
Piagets Theorie z.B. der breite Uberblick iiber das Denken und Wesen von Kindern, wur-
den einige Ansatze Uberholt und kritisiert (ebd. S.130f). Im Bereich der Informationsver-
arbeitung werden ebenfalls Veranderungen bei Kindern im Grundschulalter wahrgenom-
men. So verbessern sich in diesem Alter Kurzzeit- und Arbeitsgedéchtnis, kognitive Kon-
trollprozesse sowie die Nutzung und Anwendung von Gedachtnis- und kognitiven Kon-
trollleistungen (vgl. Kray & Schaefer 2018, S. 215-220+237).

Somit nehmen in der mittleren Kindheit i.d.R. kognitive Fahigkeiten zu, wobei sich in der
Personlichkeit, dem Selbstwert und dem Selbstkonzept auch Veranderungen feststellen
lassen. Hierbei spielt das soziale Umfeld eine entscheidende Rolle. Die ,,Big Five* sind
ein bewdahrtes Einschétzungsinstrument fiir jede Altersstufe, wobei funf Personlichkeits-
eigenschaften genauer betrachtet werden. Diese sind die Gewissenhaftigkeit (Ist das Kind
konzentriert? Denkt es nach, bevor es handelt?), Extraversion (Wie gespréachig oder
schuchtern ist ein Kind?), Offenheit fir Neues (Ist das Kind spontan, kreativ, interessiert,
neugierig und flexibel oder eher nicht?), Neurotizismus (Ist das Kind &ngstlich, nervos
oder eher entspannt/gelassen?) und die Vertraglichkeit (Wie kooperativ, hilfsbereit oder
beziehungsfahig ist das Kind?). Kinder wurden, anhand einer Studie, mit zunehmendem
Alter als gewissenhafter, vertraglicher und weniger extravertiert eingeschétzt. Hierbei
wurde eine relative Stabilitat aller funf Eigenschaften erkannt (vgl. Kray & Schaefer
2018, S.227-230+237).

Bei der Entwicklung eines positiven Selbstkonzeptes (wie das Kind sich selbst sieht,
uber sich denkt und wie es in verschiedenen Situationen handelt und somit seine Entwick-
lung steuert) sind im Grundschulalter folgende Dimensionen zentral: korperliche Fahig-
keiten und Erscheinung, Beziehungen zu Eltern und Gleichaltrigen, schulische Leistun-
gen (z.B. Lesen, Mathematik, etc.) und der Selbstwert. Das Selbstwertgefiihl steht mit
dem alltaglichen Verhalten und schulischen Leistungen im Zusammenhang. Mit zuneh-
mendem Alter werden Selbstwert und Selbstkonzept immer differenzierter, wobei der
angewendete Erziehungsstil die Ausformung des Selbstkonzeptes und der Resilienz (psy-
chische Widerstandsfahigkeit) beeinflusst (ebd. S.230f).

Im emotionalen und motivationalen Entwicklungsbereich spielen effektive Strategien
bei der Emotionsbewaltigung und individuelle Unterschiede im Umgang mit Misserfolg
und Erfolg auf das Verhalten in Leistungssituationen eine entscheidende Rolle. Kinder

gehen bei der Erreichung von Zielen/ Wiinschen zunehmend planvoller und ausdauernder
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vor (ebd. S. 234+237f). Unterschiede zwischen den Geschlechtern sollten, nach Delfos,
nicht auller Acht gelassen werden. Jungen zeigen allgemein oft mehr Probleme in ihrer
Entwicklung und reifen langsamer als Madchen. Madchen neigen eher zu internalisieren-
dem Verhalten und der Suche nach Sicherheit und Unterstiitzung bei Problemen, wobei
Jungen eher zu problemlésendem und externalisiertem Verhalten neigen (vgl. Delfos
2015, S. 37 + 38).

Die korperliche Wachstumsgeschwindigkeit ist zwischen dem dritten und elften Le-
bensjahr relativ gleichmaRig (Zunahme pro Jahr ca. 5-7cm). Je élter ein Kind wird, desto
differenzierter sind die neuromotorischen Fahigkeiten. Zu Beginn des Schulalters ver-
fugen Kinder i.d.R. tGber eine differenzierte manuelle Geschicklichkeit und einen stabilen
Gleichgewichtssinn (vgl. Latal & Neuh&user 2018, S.45f+52-54).

Nach Havighurst erfolgt eine positive Entwicklung durch die erfolgreiche Bewéltigung
von Entwicklungsaufgaben, was Uber die gesamte Lebensspanne stattfindet (vgl. Brand-
stadter 2015, S.66f). Zu den Entwicklungsaufgaben in der Grundschulzeit gehoren die
Aneignung von sozialen Fertigkeiten, Kulturtechniken (Rechtschreiben, Lesen und Rech-
nen) und der Erwerb von bereichsiibergreifenden abstrakten Konzepten fur effektives
Denken (vgl. Buttner 2019, S.119). Entwicklungsaufgaben ergeben sich aus gesellschaft-
lichen Anforderungen, Reifungs- und Abbauprozessen und sind kulturell bedingt und fir
Altersperioden beschrieben. Die Erfullung von Entwicklungsaufgaben ist von einigen
Faktoren abhéngig. Dazu z&hlen das Selbstbild, biologische Faktoren (geistige und psy-
chische Gesundheit), der soziale Kontext, Fahigkeiten und Bildungsvoraussetzungen, ge-
sellschaftliche und kulturelle Faktoren. Somit sind die Bedingungen, unter denen die Auf-
gaben bewaltigt werden, individuell variabel (vgl. Montada et al. 2018, S.53f).

Nach Erikson gibt es acht Entwicklungsphasen, die als psychosoziale Krisen verstanden
werden und in Abhangigkeit altersspezifischer Anforderungen stehen. Den Hintergrund
hierflr stellt die psychoanalytische Entwicklungspsychologie von Freud dar (vgl. Kéhn
2016, S.37). Bis zum Jugendalter sind es flinf Phasen/Krisen, die bewaltigt werden miis-
sen, um Uber Identitatsdiffusionen zu einer Identitatsfindung zu fiihren. In den Entwick-
lungsphasen gibt es bestimmte Entwicklungsaufgaben zwischen zwei Polen (Zugehdorig-
keit und Unabhéngigkeit). Die ersten drei Phasen sind bis zum flinften Lebensjahr abge-
schlossen. Die vierte Phase ist die Latenzphase (6.-11./12. Lebensjahr), wobei die Bezie-
hungspersonen meist aus der Wohngegend und der Schule stammen. Die Kernkonflikte
(entwicklungsfordernd/entwicklungshemmend) sind hier Leistung und Fleil} gegen Min-

derwertigkeitsgefiihle. Hierbei sind die psychosozialen Modalitaten, etwas ,,Richtiges*
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und etwas mit anderen zusammen zu tun, relevant. Bleibt die Konfliktlésung erfolglos,
kann dies zu einer Fehlentwicklung fihren, in dieser Phase z.B. zu Leistungsunwilligkeit,
eingeschrankter Aufmerksamkeit, zu Selbstbeschrankungen und Pessimismus. Eine er-
folgreiche Konfliktlosung durch die Anwendung eigener Fahigkeiten, bedingt eine ge-
sunde Entwicklung (hier z.B. eine Arbeitshaltung, Leistungswilligkeit und Leistungsfa-
higkeit). Das Kind lernt an der Welt der Erwachsenen durch Produktivitat/ Methode und
Konnen teilzuhaben, wodurch Vertrauen in die eigenen Fahigkeiten und das eigene Kon-
nen geweckt wird (vgl. Erikson 1997, S.102-106; vgl. Koéhn 2016, S.38f). Bestimmte
Schutzfaktoren helfen kritische Lebensereignisse zu bewaéltigen bzw. damit umzugehen.
Dazu gehoren ein realistisches Selbstbild, Bewéltigungsstrategien (bei Verlusten, Prob-
lemen und belastenden Emotionen), angebrachte Zielsetzungen und Selbstvertrauen in

eigene Kompetenzen (vgl. Montada et al. 2018, S.55).

Ab dem siebten/achten Lebensjahr spielt die Peergroup fur die kognitive und soziale Ent-
wicklung eine entscheidende Rolle. Durch gruppendynamische Prozesse erlernen die
Kinder wichtige Kompetenzen, die fur die Schullaufbahn und das weitere Leben relevant
sind. Sie nehmen sich selbst tiber ihre Beziehungen zu Gleichaltrigen zunehmend wahr
und lernen die Relativitat von Gefiihlen und Beziehungen zu begreifen, wobei Rivalitdten
und Vergleiche eine wichtigere Rolle spielen. Demditigungen, Respektverlust und Miss-
billigung kénnen Angste hervorrufen (vgl. Brazelton & Greenspan 2002, S.213-219). So-
ziale Kompetenzen spielen somit fur schulische und gesellschaftliche Integration eine
entscheidende Rolle. Kinder mit Verhaltenssauffélligkeiten weisen eingeschrankte kom-
munikative Fahigkeiten und Problemldsestrategien auf und geraten schneller in Konflikt-
situationen (vgl. Ricking 2014, S. 139f). Die Besonderheit der Beziehung zu Gleichaltri-
gen liegt sowohl in der Symmetrie und Gleichberechtigung hinsichtlich kooperativer T&-
tigkeiten als auch in emotionaler Hinsicht. Nur untereinander (ohne Erwachsene) sind
alle in gleicher Weise gefordert, fur das Wohlbefinden des Gegenibers zu sorgen, Emo-
tionen zu regulieren und Konflikte zu l6sen. Zentral ist hierbei das kindliche Spiel im
Zentrum des Sozialkontaktes. Im Schulalter beginnen die gegenseitige Unterstiitzung und
das gegenseitige Vertrauen. Dafiir werden Perspektiviilbernahme und Empathie benétigt.
Gemeinsames Lernen und Spielen sind bedeutsam fir die soziale Entwicklung. Proble-
matisches Sozialverhalten und fehlende Sozialkompetenz gelten als zentrale Ursache fiir
den Ausschluss aus einer Gruppe z.B. aus der Klassengemeinschaft oder dem Freundes-
kreis (vgl. Siegemund 2014, S.67f).
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3. Digitale Spielwelten

Da Spielen somit fiir eine positive Entwicklung wichtig ist, wird in diesem Kapitel auf

das Spielen im Allgemeinen und in digitaler Form eingegangen.

3.1. Das Spiel allgemein

Bereits in der friihen Menschheitsgeschichte setzten sich die Menschen mit dem Phéano-
men Spiel auseinander. So bedeutete Spiel ,,ludus® im alten Rom, Freude und Heiterkeit
oder im Mittelhochdeutschen bedeutete ,,spilen” Scherz treiben/ Vergnugen (vgl. Renner
2008, S.15). Eine weit verbreitete Definition von Spiel stammt von Huizinga:

,,Der Form nach betrachtet, kann man das Spiel also [...] eine freie Handlung nennen, die als
<<nicht so gemeint>> und aulerhalb des gewohnlichen Lebens stehend empfunden wird und
trotzdem den Spieler voéllig in Beschlag nehmen kann, an die kein materielles Interesse ge-
knupft ist und mit der kein Nutzen erworben wird, die sich innerhalb einer eigens bestimmten
Zeit und [...] Raums vollzieht, die nach bestimmten Regeln ordnungsgeman verlauft und Ge-
meinschaftsverbande ins Leben ruft, [...] mit einem Geheimnis umgeben oder durch Verklei-
dung als anders von der gewdhnlichen Welt abheben.* (Huizinga 2004, S.22)

Weitere Kennzeichen des Spiels sind die Wiederholbarkeit, enthaltene Spannungsgefihle
und die Schaffung von Ordnung wéhrend des Spiels. In der Sphére des Spiels haben die
Gesetze und Gebrauche des gewdhnlichen Lebens (scheinbar) keine Geltung. Das Spiel
ist in seiner Ganzheit zu betrachten und tragt seinen eigentlichen Sinn in sich selbst. Erst
sekundér in der Kulturfunktion wird es mit Aufgaben, Pflichten und ,,Miissen* in Verbin-
dung gesetzt. Auch das zwischenmenschliche Zusammenleben ist vom Spiel durchwo-
ben. Huizinga versteht den Ursprung der Kultur (z.B. Recht, Ordnung, Religion, etc.) im
Spiel (vgl. Huizinga 2004, S.11ff). Im kindlichen Spiel werden die Natur und Umwelt
nachgeahmt und so ein subjektives Bild davon geschaffen. Es kann vielschichtig und un-
vorhersehbar sein. Spielen stellt somit eine Form der tatigen Auseinandersetzung mit der
Umwelt dar, hierbei unterliegt es den Einflissen der Umwelt und wirkt zeitgleich auf
diese ein (vgl. Renner 2008, S. 30; vgl. Heimlich 2015, S.19). Drei Merkmale beschreiben
fur Heimlich das Spiel: 1) Spielende entscheiden sich meist aus intrinsischen Motivatio-
nen heraus dafir. 2) Wahrend des Spiels kommt es haufig zur Entwicklung eigener Ideen
und Vorstellungen. 3) Die Spieltatigkeit wird von den Spielenden selbst gesteuert, was
als Selbstkontrolle bezeichnet wird (vgl. Heimlich 2015, S.61f). Was Kinder spielen préagt
ihre Erfahrungswelt, wobei sie auf diese Erfahrungen in der Interaktion mit anderen Kin-
dern zurtickgreifen. Werden die Bedurfnisse der Kinder wahrgenommen und ihnen liebe-
volle Zuwendung und Interesse entgegengebracht, wird eine wichtige Vertrauensbasis

geschaffen und deren Selbstwert gestarkt. Gegenseitiges Vertrauen und Sehen spielt in
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vielen Lebensbereichen fur ein gesundes Aufwachsen, auch im Medienalltag, eine ent-
scheidende Rolle. Demnach ist es wichtig passende Spiele auszuwahlen (vgl. Kaiser-Fal-
lent 2021, S.3f). Lernen wéhrend des Spielens ist ein Nebeneffekt, da der eigentliche Sinn
im Spielen selbst liegt (vgl. Nieding et al.2015, S.179f). Spielerisches Lernen baut auf die
Motivation der Lernenden auf und kann durch seinen Experimentalcharakter gerade in
verénderungsreichen Zeiten Angebote liefern (vgl. Geisler 2019, S.176). Einzelne Spiel-
formen sind in bestimmten Entwicklungsphasen dominant und werden zu einem spéteren
Zeitpunkt durch andere Formen erweitert. Ab ca. dem funften Lebensjahr kommen zu
dem Explorations- und Phantasiespiel, das Rollen-, das Konstruktions- und das Regel-
spiel hinzu (vgl. Nieding et al. 2015, S.180; vgl. Heimlich 2015, S.33; vgl. Habermann
2020, S.13). Spielen dient dazu, soziale Strukturen und Regeln zu lernen und zu festigen,
die Umwelt zu erkunden, Kreativitat zu fordern, die Frustrationstoleranz zu erhdhen,
Konzentrationsfahigkeit und Problemldsestrategien zu entwickeln, Impulssteuerung zu
erlernen, Empathie zu empfinden und motorische Fahigkeiten und Fertigkeiten zu entwi-
ckeln (vgl. Habermann 2020, S.12).

3.2.  Das digitale Spiel

Digitale Spiele konnen dem Bereich der digitalen Bildschirmmedien zugeordnet werden.
Medien gibt es bereits seit mehreren Jahrhunderten, wozu Biicher, Zeitschriften, Fernse-
hen, Videos, Computer etc. gezahlt werden kdnnen (vgl. Moser 2010, S.14). Digital (eng-
lisch: Digit = Ziffer) stammt einerseits aus dem medizinischen Bereich im Sinne von
,mithilfe des Fingers* und andererseits aus dem technischen Bereich ,,ziffernméaBig; zah-
lenméBig, in Stufen erfolgend* (vgl. Duden 2021). Digitale Spiele sind ein mediales Phé-
nomen, welches in engem Zusammenhang mit der Entwicklung der Computertechnologie
steht (vgl. Fromme 2017, S.66). Es kann heutzutage eher von Digitalen Spielwelten ge-
sprochen werden, denn diese entspringen, neben dem Spiel an sich, ineinander tbergrei-
fender komplexer Medienbereiche z.B. Internet, TV-Sendungen und Social-Media. Hier-
bei wird ein Kommunikations- und Handlungsbereich beschrieben, der verschiedene
Plattformen, Genres, Inhalte und Formen umfasst und verstarkt in Kommunikationspro-
zesse einer konvergenten!! Medienwelt eingebettet ist. Verschiedene Medien verschmel-
zen im Internet, und einige Spielkonsolen lassen vielfaltige Mediennutzungen wie Foto-

grafieren, Musik horen und Spielen zu. Dabei bietet dies einer Vielzahl von sozialen

11 Medienkonvergenz beschreibt die Zusammenfiihrung bislang getrennter Medienbereiche und das wech-
selseitige Durchdringen und Miteinanderwirken (vgl. Wagner 2017, S.263ff)
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Gruppen Raum fiir Interaktion, Abgrenzung von anderen und die Integration verschiede-
ner Systeme z.B. Wissenschaft, Kunst, Politik und Padagogik (vgl. Ring 2014, S.75; vgl.
Fuhs 2014, S.313). Durch die Hardware (Spielkonsolen, Computer, mobile Endgeréte),
Netzwerke (lokal, offline bis online) und die Software (konkrete Spieltitel) werden virtu-
elle Spielrdume durch Computertechniken erzeugt, in denen sich die Spielenden bewegen
kdnnen, ohne (scheinbar) den Zwéngen, Regeln, Notwendigkeiten und Gesetzen der rea-
len Welt unterworfen zu sein. Diese virtuellen Rdume werden dem Bereich des Spiels
zugeordnet und bieten so Platz fur Spielprozesse. Es wird aktives Handeln von den
Spielenden gefordert, denn dadurch und durch das Einbringen von Spielmotiven, Emoti-
onen, Kognitionen, Erwartungen, Winschen und Einsatz von Kérper und Kompetenzen
entfalten sich die Mdéglichkeiten, die Software, Hardware und Netzwerke mit sich bringen
kénnen. Doch wie auch reale Spiele, bieten digitale Spielwelten Angebote an den Spielen-
den dort zu agieren, zu bleiben und zu ,,leben‘. Es entsteht die Mdglichkeit zwischen der
Rolle des Nutzenden und Produzenten zu wechseln (vgl. Fritz 2014, S.403; vgl. Wagner
2017, S.265). Digitale Spiele gehoren fir viele Erwachsene und Kinder zur medial kon-
vergenten Alltagskultur, in denen das Kombinieren, Verandern und Verbreiten von Me-
dieninhalten moglich sind (vgl. Fromme 2017, S.71). Digitale Spiele kénnen typische
Spielmerkmale (Kapitel 3.1.) z.B. Zweckfreiheit, Wiederholbarkeit und Freiwilligkeit
aufweisen. Schell beschreibt fur digitale Spiele folgende Merkmale: eine gewollte Spiel-
entscheidung, Regeln, Ziele, interne Wertmalistabe, Konflikte, Herausforderungen, Inter-

aktivitat, Spannung und geschlossene formale Systeme (Schell zit. n. Hoblitz 2015, S.18).

3.2.1 Die Unterscheidungsmerkmale digitaler Spiele

Es gibt mehrere Ansatzpunkte digitale Spiele zu kategorisieren. Einige Unterscheidungs-
merkmale sind: Zentralhardware, Ein- und Ausgabesysteme, Betriebssysteme, Grafik-
schnittstellen, Funktion, Internetanbindung, Spieleranzahl, Vertriebsart (kostenlos oder
kostenpflichtig), Zielgruppe (z.B. nach Alter oder Geschlecht), Dimension (z.B. textba-
siert, 2D oder 3D), Perspektive (Ego-, AuRen- oder Frontalperspektive), Anmutung/Stim-
mung (z.B. durch Stilmittel und Farben) und fir das Spiel benétigte Fahigkeiten (vgl. Beil
2012, S.19; vgl. Breiner 2019b, S. 10-38).

Einzelne Merkmale werden im Folgenden genauer beschrieben. Zunéchst kann nach der

Zentralhardware oder Plattform unterschieden werden. Dazu zahlen unter anderem Kon-

solenspiele, welche an Fernseher oder Monitore angeschlossen werden, z.B. Playstation
4 (vgl. Breiner 2019b, S.12f.). Immer mehr Bedeutung gewinnen die Smartphonespiele,

welche zu den mobilen Spielen (Mobile Games) gezéhlt werden. Als Handhelds werden
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portable Konsolen bezeichnet z.B. Nintendo Switch. Ebenso sind Spiele weit verbreitet,
die auf PCs lauffahig sind. Multiplattformspiele sind auf verschiedenen Hardware- und
Betriebssystemen nutzbar. Zu den Eingabesystemen gehdren z.B. Tastatur, Joysticks und

Lenkrader. Die Ausgabesysteme prasentieren das Spiel akustisch, haptisch, vestibulér

und optisch z.B. tber Bildschirme (ebd. S. 13f). Es kann nach der mdglichen Anzahl der
Spieler eingeteilt werden. So werden Einzelspieler- (Singleplayer), Zweispieler- (Dual-
player) und Mehrspieler-Spiele (Multiplayer), bis hin zu mehreren tausend Menschen
zeitgleich (Massive-Multiplayer) in einem Spiel unterschieden (ebd. S.17-19). Durch das
Internet besteht die Mdglichkeit nicht nur offline, sondern auch online miteinander oder
in Browserspielen zu agieren (ebd. S.16). Bei der Einteilung nach ihrer Funktion gibt es
auf der einen Seite die Intentionsspiele (Serious Games), welche einen ernsten und be-
stimmten Zweck verfolgen. Auf der anderen Seite gibt es die Unterhaltungsspiele (Non-
Serious Games), wobei die Unterhaltung als alleiniger Zweck an sich gesehen wird. Je-
doch ist die Trennung oft nicht eindeutig, da Spiele sowohl unterhalten als auch einen
bestimmten Zweck verfolgen kdnnen (ebd. S.19f). Eine weitere Einteilung ist die der Fa-
higkeiten, die zur Bewadltigung des Spiels bendtigt werden, z.B. Reaktionsfahigkeit (bei
Schiel- und Sportspielen), strategisches Denken (bei Konstruktions- und Aufbauspielen),
Empathie (bei Rollen- und Erzéhlspielen) oder Geduld (ebd. S.29).

Das bekannteste Unterscheidungsmerkmal ist das der Genres. Diese dienen ebenfalls als
Orientierung und Selektionshilfe bei der Wahl der Computerspiele, da bestimmte Erwar-
tungshaltungen angesprochen werden. Subgenres und Uberschneidungen lassen die
Grenzen zwischen den einzelnen Genres verschwimmen. Die Komplexitét neuer Spiele
wird so aufgezeigt, wobei es bei der Bezeichnung keine Normierung gibt (vgl. Beil 2012,
S.19ff; vgl. Breiner 2019c, S.42). Die bekanntesten Genres sind: Adventure (Erzahlspiele;
Nachspielen einer Geschichte), Actionspiele (Steuerung einer Figur oder eines Fahrzeugs
durch Geschicklichkeit und Reaktionsvermogen z.B. GTA), Denkspiele (Problemldsung
durch logisch-mentale Prozesse z.B. Puzzlespiele), Fighting Games (Kampfspiele z.B.
Tekken), Ego-Shooter (Kampfe mit Schusswaffen in einer 3D-Welt gegen andere z.B.
Fortnite), Geschicklichkeitsspiele (z.B. Tetris), Jump 'n' Runs (Erreichen des Levelendes
durch Laufen und Springen z.B. Super Mario Bros.), Open World Spiele (im Zentrum
steht eine offen begehbare Spielwelt in der Spielende diese frei erkunden und Aufgaben
I6sen kdnnen z.B. Minecraft), Musik- und Tanzspiele (hier sind Musik/Tanz zentral, hier
wird durch Tastenkombinationen oder auf Tanzmatten gespielt z.B. Just Dance), Rollen-

spiele (Steuerung eines Charakters, wobei dieser sich im Laufe des Spiels entwickelt,
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indem Aufgaben erfillt werden z.B. Pokémon), Simulationen (Nachstellung realitatsna-
her Umgebung oder Sachverhalte z.B. Die Sims oder Landwirtschafts-Simulator), Sport-
spiele (Simulation einer virtuellen Sportart z.B. FIFA), Strategiespiele (basierend auf
strategischen und koordinierenden Mechanismen werden rundenbasiert bestimmte Akti-
onen durchgefiihrt z.B. Die Siedler), Rennspiele (Erreichen von Bestzeiten durch Steue-
rung von Fahrzeugen z.B. Mario Kart) (vgl. Breiner 2019c, S.41-57; vgl. Schmidt 2021).

3.2.2 Die Wirkung und das Erleben digitaler Spielwelten

Durch die Verénderungen der digitalen Spielelandschaften und -welten, hat sich das Ver-
haltnis des Spielenden zu seiner Spielfigur, als personlichen Stellvertreter, weiterentwi-
ckelt. Es kann das Gefuhl vermittelt werden ,,mittendrin- statt nur dabei® zu sein (vgl.
Fritz 2014, S.405). Eine Grundannahme nach Fritz ist, dass es vielfaltige Wechselbezie-
hungen zwischen Spielenden und dem Spiel gibt. Dabei beeinflussen die Umsténde der
individuellen Lebensbiografie die Spielauswahl und -nutzung, die Praferenzen und auch
die potentielle Sogwirkung des Spiels (vgl. Fritz 2011, S.5). Es ist notwendig, Computer-
spielende im Zusammenhang mit Sozialisation, Interessen, Wiinschen, Erfahrungen, und
Fahigkeiten zu betrachten, um nachvollziehen zu kénnen, welche Bindungskrafte entste-
hen, was die Faszination bei ihnen auslost und welche Chancen und Risiken von digitalen
Spielwelten ausgehen kdnnen (ebd. S.10). Nach Fritz wahlen Spieler*innen ihre Spiele
nach Motivationshintergriinden und ,,16sen* sich das fir sie Wichtige und Interessante
heraus. Im Spielprozess werden in den Spielenden energetische Potentiale freigesetzt,
welche ein Involviert-Sein sowie die Motivation beeinflussen und somit Transferprozesse
ermoglichen konnen (ebd. S.12). Nutzen und Schaden von Computerspielen'? sind mit-
einander verwoben, denn besél3en sie keine Faszinationskraft, gabe es auch keine Bin-
dungswirkung und ohne diese entstiinde kein Spielprozess. Erst im Spielprozess werden
die Spielenden mit Forderungen konfrontiert, die mit einer bestimmten Kompetenzforde-
rung einhergehen konnen. Lassen sich die Spielenden auf diesen Prozess ein, verstarkt
sich die Bindungskraft und eine emotional befriedigende Sogwirkung kann erlebt werden.
Problematisch wird dies, wenn positive Geflihle nur noch (iber die Nutzung des Spiels
erreicht werden (Kapitel 4.4.2), das reale Beziehungsnetz sich reduziert und alltagliche

Verpflichtungen weniger eingehalten werden kénnen (vgl. Fritz 2013, S.167f).

12 Die Begriffe Computerspiel und Game subsummieren alle méglichen Arten digitalelektronischer Spiele
und werden somit synonym, auch zu digitalen Spielen und Videospielen, verwendet. Gaming meint das
Spielen digitaler Spiele (vgl. Breiner 20193, S.2+7).
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Computerspiele sind durch drei Strukturelemente (Abb.2) gekennzeichnet: 1) Die Pré-
sentation beschreibt das Erscheinungsbild des Spiels (Animation, Sound und Grafik), 2)
Der Inhalt meint die Spielfiguren und inhaltlichen Elemente (z.B. Geb&ude, Gegenstande
und Landschaften) sowie die Geschichte und 3) die Regeln erklaren den zugrundeliegen-
den Regelbestand und das Regelwerk. Diese bestimmen Abléaufe, Eingriffsméglichkeiten
der Spielenden und verknupfte Wirkungen. Hierbei entsteht eine Dynamik zwischen den
Strukturelementen, welche durch Anregungspotentiale wie Spannung, Spal3, Handlungs-
mdoglichkeiten, Abwechslungsreichtum usw. charakterisiert ist. Somit ist ein Potential ge-
meint, indem sich Spielprozesse entfalten konnen. Dabei kommt es zur strukturellen Kop-
pelung. Diese beschreibt hierbei einen stdndigen Prozess von Zustandsveranderungen,
wobei die Computerspieler*innen und das Computerspiel, als biologische Einheit und
Milieu, wechselseitige Strukturverdnderungen auslésen kénnen, wenn deren Strukturen
miteinander vertraglich sind (vgl. Fritz 2011, S.16-20).

Prisentation |

Regeln |

Abbildung 1: Struktur der Computerspiele (Fritz 2011, S.16)

Im Innenraum des Prismas spielen sich zwischen Spielenden und Spiel die Prozesse der
strukturellen Koppelung ab. Es wird abgeglichen, was Spielende fiir Erwartungen an ein
flr sie befriedigendes Spiel haben und welche Angebote das Spiel fir die Spielenden
haben kann. Zentrale Motive sind hierbei Beherrschung und Kontrolle (ebd. S.20f). In-
wiefern Spieler*innen von dem Spiel fasziniert sind oder es interessant finden hangt von
vielen Elementen ab z.B. von Schwierigkeitsgrad, Moglichkeiten, Thema, Inhalten, Ver-
standnisbarrieren und Forderungsstrukturen. Strukturelle Koppelungen sind somit auf
verschiedenen Ebenen mdglich. Die verschiedenen Genres kdnnen unterschiedliche Mo-
tivationen und Interessen der Nutzer*innen ansprechen, wobei davon ausgegangen wer-

den kann, dass Spielende (hier Kinder) sich Computerspiele anhand ihrer Personlichkeit
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auswahlen. Die Wirkung des Spiels auf das Verhalten des Kindes hangt dabei mit den
damit verbundenen Emotionen, Kognitionen, etc. zusammen, was wiederum die Wahl
des Spiels beeinflusst (ebd. S.23+24). Medienangebote sind nicht als Abbilder der Wirk-
lichkeit zu verstehen, sondern stellen ein Angebot fur kognitive und kommunikative Sys-
teme dar, um somit individuelle Wirklichkeitskonstruktionen in Gang zu setzen (vgl. Mo-
ser 2010, S.32). Nach Moser kdnnen Medien die Wahrnehmung tiber Raum und Zeit ver-
andern. Somit wirken Medien verandernd auf Lebensstrukturen und Wahrnehmung.
Durch Bildschirmmedien kdnnen Landschaften und Szenarien auBerhalb der eigenen
,.vier Wande* erlebt werden (ebd. S. 54-56). Es kdnnen kiinstliche Realitaten mit eigenen
Raum- und Zeitstrukturen erschaffen und wahrgenommen werden (ebd. S.60). Der Anteil
an der Konstruktion von Realitat wird durch die Medienexpansion immer groRer. Wirk-
lichkeit ist nicht vorgegeben, sondern stellt an sich eine individuelle Konstruktion dar.
Hierzu gehdren auch Fiktionalitaten (ebd. S.30f). Medien sind somit von emotionalen und
sinnlichen Qualitaten durchdrungen, obwohl nicht alle Sinne angesprochen werden, bei
Computerspielen meist nur der auditive und visuelle Sinn. Starke Geftihle durch Medi-
enerlebnisse kdnnen dennoch hervorgerufen werden (vgl. Moser 2010, S.15; vgl. Breiner
2019d, S. 140). Somit beeinflussen Medien das Verstandnis von Menschen Uber sich
selbst sowie die Mdglichkeiten und den Sinn des Lebens (z.B. Lebensentwiirfe, Weltbild)
und haben so direkte Bedeutung fiir die Persdnlichkeitsentwicklung (vgl. Fleischer &
Grebe 2014, S.159). Durch schnelle und mediale Belohnungssituationen in den digitalen
Spielen kann sich ein hohes Selbstwirksamkeitserleben einstellen. Durch ,,gutes* Spielen
kommen die Spielenden schnell voran und die Belohnung stellt sich meist zeitig ein, im
Gegensatz zu dem realen Leben z.B. in der Schule, wo die Belohnung fir die erbrachte
Leistung evtl. erst langere Zeit spéter eintritt (vgl. Willemse 2018, S.15).

Wahrend des digitalen Spielens kann es zu dem Flow-Erleben kommen. Dieses beschreibt
eine Form des (selbst-)reflexionsfreien Erlebens, die bei intrinsisch motivierten Téatigkei-
ten auftreten kann. Es wird ein Geflihl des volligen Aufgehens in dieser Téatigkeit be-
zeichnet, wobei das Handeln als einheitliches ,,FlieBen* von einem Augenblick in den
néchsten erlebt wird (vgl. Csikszentmihalyi & Schiefele 1993, S.209f). Das Erleben von
Flow hé&ngt von dem Ausmaf der Passung zwischen Fahigkeit der Spielenden und An-
forderungen zusammen (vgl. Schiefele & Roussakis 2006, S.207+218). Es bleibt so keine
Zeit fur Langeweile oder Sorgen, wobei keine Trennung zwischen sich und der Umwelt,
Stimulus und Reaktion und der Zeit verspurt wird (vgl. Fritz 2007, S.12).
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Wie Spieler*innen die Spielinhalte wahrnehmen und ihnen Bedeutung zuschreiben, hangt
von individuellen Faktoren ab z.B. realen Lebenserfahrungen, dem Alter des Spielenden,
der Sozialisation, der aktuellen Lebenssituation und den Vorlieben. Diese bestimmen die
Spielauswahl und die Art und Weise wie die Spiele bewertet und erlebt werden (ebd.
S.27). Somit ist jedes Spielerleben individuell. Wie das Gaming auf Kinder im Grund-

schulalter wirken kann wird im nachsten Kapitel betrachtet.

4. Die Bedeutung digitaler Spielwelten fir die Entwicklung von Kindern im

Grundschulalter

In diesem Kapitel wird auf das Nutzungsverhalten und die Motive zum digitalen Spielen
eingegangen. Ebenso wird geklart, welche Risiken und Chancen durch digitale Spielwel-

ten fur die Entwicklung entstehen kénnen.

4.1. Die Kindheit heute

Die Kindheit kann als geschiitzter Raum, abgetrennt von Ernsthaftigkeiten und Pflichten
der Erwachsenen und den Unsicherheiten und Neuorientierungen der Jugendphase gese-
hen werden, wobei Kinder in ihrer Personlichkeitsentfaltung Unterstltzung erfahren (vgl.
Baacke 2018, S.83). Die Kindheit hat sich in den letzten Jahrzehnten verandert. Durch
die zunehmende Digitalisierung und das konvergente mediale Durchdringen kann von
einer Multimediakindheit gesprochen werden und somit sind neue Formen der Kinder-
kultur entstanden (vgl. Fuhs 2014, S.313; vgl. Baacke 2018, S.291). Prensky definiert im
Zusammenhang mit der raschen Ausbreitung digitaler Technologien eine neue Genera-
tion, welche mit den digitalen Medien aufgewachsen ist und diese von Kklein auf kennt. Er
bezeichnet diese als ,,Digital Natives* (vgl. Prensky 2001, S.1). Kindheit unterliegt somit
einem stetigen sozialen und kulturellen Wandel (vgl. Tillmann et al. 2014, S.9). In diesem
Zusammenhang sind auch das Freizeitverhalten und das kindliche Spielen einem Wandel

unterworfen.

4.2.  Das Nutzungsverhalten und die Medienausstattung
Die KIM-Studie (2020), befasst sich mit den Freizeitbeschéftigungen und dem Medie-

numgang von 6- bis 13-Jahrigen. Zu den beliebtesten Freizeitaktivitdten (mind. einmal
pro Woche) gehdren neben dem Fernsehen (94%), Freunde treffen (91%), Drinnen spie-
len (90%), DrauRen spielen (88%), Zeit mit Familie/ Eltern verbringen (75%), Sport trei-
ben (65%), Nutzung des Mobiltelefons (65%) auch das Spielen digitaler Spiele (60%)
und die Internetnutzung (59%). Im Vergleich zur Vorstudie (2018) zeigt sich eine grof3e
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Kontinuitéat (vgl. MPFS 2021, S.13+14). In fast allen Haushalten sind Internet, Smartpho-
nes und Computer/Laptops vorhanden, in 70% Spielekonsolen. Die Kinder selbst besit-
zen zu 50% ein Handy/Smartphone, zu 41% eine Spielekonsole, zu 34% einen Fernseh-
apparat, zu 22% einen Internetzugang, zu 18% einen eigenen Laptop/Computer, zu 14%
einen Kindercomputer und zu 9% ein Tablet. Jungen besitzen haufiger Spielekonsolen
als Madchen (ebd. S.10-12+87). Im Durchschnitt bekommen Kinder ihr erstes eigenes
Smartphone mit neun Jahren (ebd. S.35).

Die beliebtesten digitalen Spiele bei Jungen sind: FIFA, Minecraft, Mario Kart und Fort-
nite. Bei Madchen sind es: Die Sims, Minecraft, Super Mario, Pokémon und Mario Kart.
Die genutzten Plattformen zum Gaming (mind. einmal pro Woche) sind zu 42% Smart-
phones (davon tgl.: 20%), 40% Konsolen (davon tgl.: 13%), zu 34% Computer (davon
tgl.: 7%) und zu 19% Tablets (davon tgl.: 4%) (vgl. MPFS 2021, S.62+63).

Um aufzuzeigen, wie sich das digitale Spielverhalten in den letzten Jahren und wahrend
der COVID-19-Pandemie bei Kindern im Grundschulalter verandert hat, wurde die KIM-
Studienreihe (2014 — 2020) verglichen (siehe Tab.2).

Anzahl der Kinder (in Prozent), die mind. einmal pro Woche digitale Spiele spielen:

Studie KIM 2014 KIM 2016 KIM 2018 KIM 2020
Alter 6-13 Jahre 6-13 Jahre 6-13 Jahre 6-13 Jahre
Madchen 53% 64% 52% 52%
Jungen 69% 75% 68% 68%
Gesamt 62% 69% 60% 60%
6-11-Jahrige 56,66% 61% 55,33% 53,33%

Tabelle 1: Studien im Vergleich: Nutzungsfrequenz digitaler Spiele, mindestens einmal pro Woche (vgl.
MPFS 2015, S.53; vgl. MPFS 2017, S.53; vgl. MPFS 2019, S.52; vgl. MPFS 2021, S.61)

Es ist ersichtlich, dass mit zunehmendem Alter mehr digital gespielt wird, wobei der An-
teil der Jungen Uberwiegt. Seit 2016 ist ein Riickgang der Nutzung zu verzeichnen. Of-
fensichtlich hat das Gamen in der Corona-Pandemie nicht zugenommen. Im Vergleich
zwischen den KIM-Studien aus dem Jahr 2018 und 2020, zeigt sich jedoch, dass die Nut-
zung des Internets um 19%, und das Gaming (am PC/Laptop um 10%, am Smartphone
um 29% und am Tablet um 39%) allein (Einzelspieler), zugenommen haben. Hier besteht
die Vermutung, dass infolge von Homeschooling und Homeoffice, Medien als ,,Kin-
deraufpasser vermehrt genutzt wurden (vgl. MPFS 2021, S.17+18). Ebenso gab es Ver-
anderungen im taglichen Gaming. Dies setzt sich bei der KIM-Studie 2020 im Vergleich
zu 2018 wie folgt zusammen: bei den Jungen 32% (2018: 28%) und bei den M&dchen
16% (2018: 16%). Nach dem Alter gestaffelt sind es bei den 6-7- Jahrigen 13%

20



(2018:17%), bei den 8-9- Jahrigen 17% (2018: 19%) und bei den 10-11- J&hrigen 27%
(2018:22%) (vgl. MPFES 2019, S. 52; vgl. MPFS 2021, S.61). Hierbei ist zu vermerken,
dass das tagliche Gaming zugenommen hat (auf3er bei den Madchen und den 6-9-Jahri-
gen). Die durchschnittliche Zeit (in Minuten), die wochentags tgl. digital gespielt wird,

ist in Abbildung 2 zu sehen. Mit dem zunehmenden Alter nimmt die tgl. Gaming-Zeit zu.

Geschatzte tagliche Nutzungsdauer digitaler Spiele in Minuten (Angaben der
Haupterzieher*innen)

. 18
PC-/ Laptop-/ Tablet-/ Konsolen-/ Internetspiele 25 33 4

Handy-/ Smartphonespiele 16 28 13

0 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50

6-7 Jahre 8-9 Jahre 10-11 Jahre 12-13 Jahre

Abbildung 2: Geschatzte tagliche Nutzungsdauer digitaler Spiele in Minuten (eigene Darstellung nach
MPFS 2021, S.79)

Zusatzlich zu dem tgl. Gaming (was im Vergleich zu der tgl. Nutzung anderer Medien
geringer ausfallt) kommen die Nutzung von z.B. Fernsehen oder Internet dazu. Diese
werden tgl. langer genutzt (vgl. MPFS 2021, S.79). Bei 96% gehdrt die Smartphone-Nut-
zung zum Alltag. Die Mediennutzung allgemein nimmt ebenso mit steigendem Alter zu
(vgl. MPFS 2021, S.15-24).

Die BLIKK-Studie (2016/2017) zeigt, dass mehr als 77% der Kinder, die zwischen sieben
und zehn Jahren alt sind, eine kombinierte Mediennutzungszeit (Fernsehen und Smart-
phone) von mehr als 30 Minuten aufweisen. Auch hier ist mit zunehmendem Alter eine
erhdhte Nutzung sichtbar (vgl. Blsching & Riedel 2017, S. 46+84). Die tgl. Computer-
/Konsolenspielzeit bei den 7-8- Jahrigen liegt bis maximal 30 Min. bei 72,24%, bei 30
Min. - 1 Std. tgl. bei 15,17% und langer als 1 Std. bei 4,14%. Bei den 9-10- Jahrigen sind
es bis max. 30 Min. tgl. 65,61%, bei 30 Min. - 1 Std. tgl. 21,05% und bei mehr als 1 Std.
tgl. 6,5% (ebd. S.90f.).

Bei der 4. World Vision Kinderstudie (2018) zeigt sich ebenfalls, dass das Onlinespielen

bei den Kindern von 6-11 Jahren angestiegen ist, wobei das Gaming allgemein relativ
konstant geblieben ist und lediglich eine Verlagerung von Offline- zu Onlinespielen ver-
mutet wird (vgl. Wolfert & Pupeter 2018, S. 96+118). Auch hier ist zu erkennen, dass
Jungen mehr digital spielen als Madchen und dies mit steigendem Alter zunimmt (ebd.
S.98).
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In Tabelle 2 sind Empfehlungen (von klicksafe.de und der BZgA) fur die Nutzungsdauer
von Bildschirmmedien aufgelistet, wobei dies die Gesamtnutzungszeit von Medien wie
PC, Smartphone, Fernsehen, Konsolen etc. betrifft. Offiziell genormte Empfehlungen be-

stehen bislang nicht.

Alter Nutzungsdauer in Min. Alter Nutzungsdauer in Min.
(klicksafe.de) (BZgA)

0-3 Jahre 5 min. tgl. 0-3 Jahre (bestenfalls) gar nicht

4-6 Jahre 20 min. nicht (unbedingt) tgl. 3-6 Jahre maximal 30 Min. tgl.

7-10 Jahre 30 — 35 min. tgl. 6-10 Jahre maximal 45 bis 60 Min. tgl.

10-13 Jahre 60 min. tgl. k. A k. A

Tabelle 2: Empfehlungen fir die Nutzungsdauer (eigene Darstellung nach klicksafe.de 2021; BZgA 2021)

Eine Studie des DJI (2020) erfasst das Freizeitverhalten wahrend der ersten durch CO-
VID-19 bedingten Kontaktbeschrankungen. Hierbei zeigt sich, dass 53% der Grundschu-
ler durchschnittlich haufiger digitale Spiele spielen, um die Liicken in den Freizeitaktivi-
taten zu flllen. Der Anteil von gleichbleibendem Gaming liegt bei 42% und nur 5% spiel-
ten weniger als in der Zeit vor COVID-19 (vgl. Langmeyer et al. 2020, S.33). Ab dem
Jugendalter und dem jungen Erwachsenenalter ist Gaming starker verbreitet als bei Kin-
dern. Wahrend der Pandemie ist auch in diesem Alter ein Anstieg des Gaming zu erken-
nen (vgl. MPFS 2020, S. 15+53-58; vgl. Bodanowitz 2020, S.19-25).

In diesen Studien ist sichtbar, dass je hoher der Bildungsabschluss der Eltern ist, desto
weniger digitale Spiele und Medien genutzt werden. Bei der DJI-Studie wurde ersichtlich,
dass das Gaming bei Kindern von Eltern, deren finanzielle Situation weniger sicher ist,
deutlich vermehrt ausgepragt ist. Bei der 4.World Vision Kinderstudie wird ein Zuwen-
dungsdefizit bei den vielspielenden Kindern und ein vermehrtes Gaming in landlichen
Gegenden bemerkt (vgl. Wolfert & Pupeter 2018, S.101f; vgl. Langmeyer et al. 2021,
S.35+36; vgl. MPFS 2021, S.78).

Digitale Spiele und Medien haben somit einen hohen Stellenwert bei Kindern im Grund-
schulalter. Es gamen bedeutend mehr Jungen als Médchen und die Nutzungsdauer nimmt
mit dem Alterwerden zu. Eine Verlagerung von Offline zu Online-Spielen findet zuneh-
mend statt, und wahrend der Corona-Pandemie werden im Vergleich zu den Jahren davor

mehr digitale Spiele allein und taglich gespielt.

4.3.  Die Motive fiir das Computerspielen
Um Spielende besser verstehen und die Beweggriinde nachvollziehen zu kénnen ist es
relevant die individuellen Motive zu kennen. Mehrere Studien beschéaftigen sich mit den

Motiven fir das Gaming bei Menschen verschiedenen Alters. Folgende Motive fiir das
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Gaming wurden zusammengetragen: 1) Das Meistern von Herausforderungen 2) Der
Wettstreit und das Gewinnen 3) der Zeitvertreib bei Langeweile 4) Fantasie und Emotio-
nen hervorzurufen bzw. auszugleichen, 5) Eskapismus (Entfliehen aus der Alltagswelt),
6) Grenziiberschreitung und Spannung (das Ausprobieren jemand anderes zu sein, span-
nende Geschichten zu erleben und Dinge auszuprobieren, die im echten Leben nicht ge-
hen), 7) Trainieren von Fahigkeiten und Lernen von Neuem (auch tber sich selbst), 8)
Spall und Unterhaltung und 9) die soziale Interaktion zu Familie und Freunden. Bei den
jungeren Spielenden spielen hier vor allem die soziale Interaktion, die Bekdmpfung von
Langeweile und Unterhaltung/ Spal? eine grof3e Rolle (vgl. Sherry et al. 2006, S. 220f;
vgl. Schmidt & Drosselmeier 2011, S.61-63). Wahrend der COVID-19-Pandemie waren
die Bekdmpfung der Langeweile (89%), die Aufrechterhaltung der sozialen Kontakte
(55%), der Wunsch der Realitéat zu entfliehen (38%), Stressabbau (35%), die Sorgen zu
vergessen (30%) und Wut abzubauen (12%) zentrale Motive. Hierbei wurden bei den
Kindern von 10-12 Jahren vor allem die Bekdmpfung der Langeweile und die Sorgen
vergessen zu konnen, genannt (vgl. Bodanowitz 2020, S. 26-29). Somit gibt es verschie-

dene individuelle Motive flir das Gaming.

4.4.  Die Risiken fur die Entwicklung von Kindern im Grundschulalter

In diesem Kapitel werden Risiken betrachtet, welche sich fiir die Entwicklung im Grund-
schulalter ergeben kénnen. Einige exemplarische Entwicklungsdimensionen sowie die
Auswirkungen auf Lernen, Motivation, schulische Leistungen und die Videospielabhan-
gigkeit werden beschrieben. Als entwicklungsbeeintrachtigende Medien gelten nach
§10b JuSchG ,,iiberméBig dngstigende, Gewalt beflirwortende oder das sozialethische
Wertebild beeintrachtigende Medien®, was auch digitale Spiele betrifft.

4.4.1. Der inhaltliche Aspekt

Computerspiele werden in der Offentlichkeit vermehrt auf inre gewalthaltigen Inhalte und
die damit verbundenen Risiken reduziert. Vor allem ménnliche Jugendliche haben an sol-
chen Spielen Interesse. Hiermit wird aggressives Verhalten assoziiert z.B. mangelnde
Hilfsbereitschaft, feindseliges Denken und Mobbing. Dabei wird nicht von einer Mono-
kausalitat ausgegangen, sondern von vielen Einflussfaktoren, die eine dauerhafte aggres-
sive Personlichkeitsstruktur begtinstigen. Es wurden Zusammenhange gefunden, dass ge-
walthaltige Computerspiele aggressives Verhalten beglinstigen und einen Einfluss auf die
personliche Entwicklung von Menschen haben kénnen. Meist sind es kurzfristige Effekte.
Generell kann jedoch das Denken tber Gewalt, das Fuhlen und Verhalten so beeinflusst

werden. Dabei hat der hdchste Stellenwert der vermittelte richtige Umgang mit Gewalt
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von Seiten der Erziehungsberechtigten. Eltern sollten gemeinsam mit ihren Kindern ent-
scheiden, welche Spiele passend sind, und keine altersunangemessenen, angstigenden
oder gewalthaltigen Inhalte zulassen (vgl. Klimmt 2009, 10:30-19:55; vgl. llly & Florack
2018, S.31-36). Es wird ein negativer Einfluss auf das Wohlbefinden und das Verhalten
(Angstigung/Verstorung) gesehen (vgl. BPjM 2019, S.105). M6Rle und Kollegen gehen
davon aus, dass gewalthaltige Medieninhalte zu einer verstarkten Desensibilisierung und
Aggressivitat flihren kdnnen, welche prosoziale Verhaltensweisen und Empathiefahigkeit
zeitgleich vermindern kénnen, was sich wiederum auf Zukunftsaussichten und Partizipa-
tion an schulischen Lernprozessen negativ auswirken kann (vgl. MoRle et al. 2012, S. 72).
Ebenso soll die Erinnerung an Gelerntes durch den Medienkonsum beeintréchtigt werden.
Mediale Gewaltdarstellungen und besondere biophysiologische Muster bei der Nutzung
dieser Medien konnen einen direkten Einfluss auf Informationsverarbeitungsprozesse ha-
ben. Dies wird durch erhéhte Dopaminausschittung (bei empfundener Zufriedenheit)
wahrend des Spielens und zeitgleichem, erhéhtem physiologischen Stresslevel verbun-
den, wobei hier widerspriichliche Belege vorliegen und dies demnach nicht als alleinige
Kausalitat gesehen wird (ebd., S.72f).

4.4.2. Der zeitliche Aspekt

Die meisten digitalen Spiele sind nicht gewalthaltig. Deshalb stellt die Uberméaiige Nut-
zung von Computerspielen ein groReres Problem dar (vgl. Klimmt 2009, 21:55-22:10).
Digitale Spiele bieten vor allem dahingehend Risiken, da sie die Zeit fir Echtlebensspiele
und reale Erfahrungen, reduzieren kénnen. Vor allem in der frihen Kindheit bis hin zur
Pubertit, in der noch kein vollstindiges Konzept der ,,echten Welt besteht und noch
keine ausreichende Differenzierung zwischen real und virtuell gemacht wurde, kann dies
zu einer Reduktion der mentalen Entwicklung fiihren (vgl. Breiner 2019d, S.148). Der
ubermaRige Gebrauch von Medien (z.B. Computerspielen) kann nach M6Rle und Kolle-
gen, Lernaktivitaten, Erholungszeiten und Freizeitaktivitdten zeitlich verdrangen und
dadurch kénnen sich verminderte Schulleistungen einstellen. Je jlinger das Kind ist, desto
groRer konnen die Folgen der Zeitverdrangung fir den Verlauf der Entwicklung ausfallen
(vgl. MoRle etal. 2012, S. 71f). Die Nutzung von digitalen Medien kurz vor dem Schlafen
(dosisabhéngig), kann zu verkirztem oder schlechterem Schlaf fiihren, welcher zur Erho-
lung vonnoten ist. Tritt dies regelmaRig oder 6fter auf, kann dies zur Verminderung des
Lernens und folglich der Schulleistungen fiihren, nach Spitzer (vgl. RPP, 19:11-24:49).
Jockel geht davon aus, dass neben dem Gaming andere Aktivitaten unattraktiv werden
und Kinder folglich mehr Zeit ins digitale Spielen investieren (vgl. Jockel 2018, S.108).
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Sehstérungen: Von mobilen Bildschirmmedien, z.B. dem Spielen am Smartphone, geht
die Gefahr flr die Entwicklung von Sehstérungen z.B. Kurzsichtigkeit (Myopie), aus.
Sind Kinder zu lange den nahen Bildschirmen ausgesetzt und haben zu wenig Tageslich-
texpositionen, kann dies das Augenwachstum beeintrachtigen. Dabei ist die Wahrschein-
lichkeit eine Myopie zu entwickeln erhoht (vgl. Lagréze & Schaeffel 2017, S.575-577;
vgl. RPP 2019, 10:50-19:09). Dies ist wahrend der Corona-Lockdowns*® vermehrt zu be-
obachten (z.B. in China bei den 6-8- Jahrigen), was vor allem auf zu haufige und lange
Bildschirmmediennutzung in Innenrdumen und fehlende AufRenangebote wahrend der
Lockdowns zurlickzufiihren scheint (vgl. Landerspiegel 2021, 8:56-9:23; vgl. Jiaxing et
al. 2021, S.293+299).

Sprache, Konzentration und Hyperaktivitat: Bei der BLIKK- Studie werden Korrelatio-

nen zwischen der Mediennutzung und Entwicklungsauffalligkeiten beobachtet. Blsching
und Riedel zeigen auf, dass die Nutzung elektronischer Medien tgl. von mehr als 30 Min.
bei Kindern bis neun Jahren vermehrt zu Stérungen der Entwicklung in den Bereichen
Sprache, Konzentration und zu Hyperaktivitat fuhren kann und bei Kindern von zehn bis
elf Jahren zu Stérungen bei der Konzentration und zu Hyperaktivitat. Es wurden die kom-
binierten Nutzungszeiten von Fernseher, Smartphone und dem Internet untersucht, inklu-
sive Gaming. Fiir ein ,,Ursache-Wirkungs-Prinzip* miisste allerdings eine Langsschnitt-
studie stattfinden, da nicht eruiert werden konnte, ob Kinder mit diesen Entwicklungsauf-
falligkeiten mehr Medien konsumieren oder die Mediennutzung die Ursache fir die Auf-
falligkeiten sind. (vgl. Busching & Riedel 2018, S. 6-8+108-120). Davon sind vermehrt
Jungen betroffen (ebd. S.128). Nach Wernicke und Montag zeigen digital spielende Jun-
gen hohere Tendenzen zur Unaufmerksamkeit und Impulsivitat als Madchen (vgl. Wer-
nicke & Montag. S. 99-103). Haben Kinder bereits ADHS, kdnnen die Symptome durch
das Gaming verstarkt werden (vgl. Paulus et al. 2018, S.1203). Anzeichen, dass das Kind
zu viel Zeit mit dem Gaming verbracht hat, sind oft Nervositat und Aggression, wenn der
Zugang zu den Spielen ausbleibt. Nach einer ausreichenden Auszeit vom Gaming legen
sich diese Symptome i.d.R. wieder (vgl. Willemse 2018, S.13).

Soziale Interaktion: Die Zeit die Kinder (allein) mit digitalen Medien verbringen, ist eine

Zeit, in der sie auf liebevolle Kontakte oder altersgerechte soziale oder intellektuelle In-
teraktionen verzichten missen (vgl. Brazelton & Greenspan 2002, S.17f). Zu langes

Gaming kann emotionalen und sozialen Stress bei Kindern auslésen, was schadlich fir

13 Lockdown meint in diesem Zusammenhang einen Zustand der Isolation, Einddmmung oder einge-
schrankten Zugang als Sicherheitsmanahme bei COVID-19 (vgl. Klosa-Kickelhaus 2020, S.1)
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die Gesundheit sein kann. Dynamische Interaktionen mit anderen Menschen sind forder-
lich fur Lernen und die Entwicklung, was somit nicht durch das Gaming ersetzt werden
sollte (ebd. S.110+115f). Kontakte in digitalen Netzwerken und Spielen kénnen Be-

kannte/Freunde in realen Raumen nicht ersetzen (vgl. Fritz 2014, S.416).

Die Videospielabhdngigkeit (Gaming-Disorder = GD): In manchen Verlaufen kann es zur

GD kommen. Diese gehdrt zu den Verhaltenssiichten (nichtstoffgebundenen Siichten)
und wird ab dem 01.01.2022 im ICD-11 (6C51.1, 6C51.0 und 6C51.Z) der WHO als
eigenstandiges Krankheitsbild gelten (vgl. BfArM 2021; vgl. Bodanowitz 2020, S.87).
Bislang ist die Internet Gaming Disorder im DSM-V verankert. Meist wird die Abhén-
gigkeit von einer anderen seelischen Erkrankung begleitet z.B. von Depression, Angst-
storungen oder der Hyperkinetischen Stérung (vgl. Illy & Florack 2018, S.1-7+49).
Ebenso wurden physiologische Begleiterscheinungen wie Ubergewicht, Mangelernah-
rung und Haltungsschaden beobachtet (vgl. Eichenberg &Auersperg 2018, S.82). Durch
das Bestehen einer Sucht ergeben sich einschneidende Beeintrachtigungen in sozialen,
personlichen und schulischen Lebensbereichen (vgl. Thomasius 2020, S.67). Das durch-
schnittliche Alter fur eine Videospielabhangigkeit betrégt bei Illy und Floracks Patienten
ca. 16 Jahre (vgl. llly & Florack 2018, S.1). Es gibt mehrere Kriterien, die eine Video-
spielabhé&ngigkeit charakterisieren (Abb.3):

Kriterien nach dem ICD-11:

1. Kontrollverlust (z.B. tiber Beginn, Haufigkeit, Dauer, Intensitat, Kontext oder das Ende des Gaming)

2. Vernachlassigung anderer Interessen und Lebensbereiche zugunsten des Gaming z.B. Sport &
Freunde

3. Fortsetzung des Gaming trotz Einsicht Uiber negative psychische/soziale Folgen (oder deren Eintritt)

4. Briiche und Einschrénkungen im personlichen, sozialen, schulischen, beruflichen oder anderen wich-
tigen Funktionsbereichen aufgrund des Gaming-Verhaltens, werden (riskiert oder) erlebt z.B. Ab-
bruch des Studiums, Leistungseinbruch oder in der Beziehung zu den Eltern/Freunden

= Eine Abhéngigkeit besteht (nach ICD-11) bei Erfiillung der Kriterien 1-4 in einem Zeitraum von 12
Monaten (Kriterium 4 muss dabei erlebt und nicht nur riskiert werden). Wenn alle Merkmale zutref-
fen, kann sich die erforderliche Dauer verkiirzen. Riskantes Spielverhalten besteht auch dann schon,
wenn Kriterium 4 riskiert und noch nicht erlebt wird (wobei kein Zeitkriterium besteht).

= Das Muster kann episodisch oder kontinuierlich verlaufen

Zusétzliche Kriterien nach dem DSM-V:

5. Gedankliche und emotionale Vereinnahmung (starkes Verlangen nach Computerspielen)

6. Toleranzentwicklung (Sukzessive Steigerung der Haufigkeit und Dauer der Spielaktivitat)

7. Lugen und Verheimlichen des Gaming vor Familie und Freunden

8. Dysfunktionale Emotionsregulation (Positive Gefiihle werden nur noch durch das Gaming hervorge-
rufen)

9. Entzugserscheinungen (meist seelisch) z.B. Gereiztheit/ Aggression, Anspannung, Zittern, Herzpol-
tern, Schlaf- und Erholungsprobleme oder Depression

= Eine Abhangigkeit besteht (nach DSM-V) bei Erfulllung von 5 oder mehr Kriterien (1-9). Bei der
Erfallung von 2-4 Kriterien, gelten die Spielenden als gefahrdet (eine GD zu entwickeln)

Abbildung 3: Abhangigkeitskriterien einer Videospielsucht (vgl. Petry et al. 2015, S.3; vgl. Eichenberg &
Auersperg 2018, S.79; vgl. llly & Florack 2018, S.7-10; vgl. Thomasius 2020, S. 66f; vgl. ICD-11 2021)

26



Es sind mehr Jungen als Madchen von einer GD betroffen. Fir eine positive Behandlung
der Sucht sind der personliche Wunsch der Betroffenen zur Verénderung und die eigene
Einschéatzung ausschlaggebend. Verschiedene Genres und Spieltitel stellen unterschied-
liche Abhéngigkeitsrisiken dar (vgl. llly & Florack 2018, S.10+19-24). VVor allem Online-
Spiele mit interaktiven Elementen bieten ein groRes Suchtpotential (vgl. Klimmt 2009,
22:10-23:10). An einer GD zu erkranken h&ngt von mehreren zusammenwirkenden Fak-
toren ab. So spielen personelle Faktoren z.B. Erziehung/Sozialisation, Persdnlichkeit, Ge-
netik, psychische Schwierigkeiten und Stresserleben(-verarbeitung) neben umweltbe-
dingten Faktoren wie z.B. Beziehungen, Familiensituation, Konflikten und schulischen
Belastungen eine Rolle. Zusétzlich wirken die Videospiele selbst durch ihre leichte Ver-
fugbarkeit, den schnellen einfachen Erfolgen mit Belohnungseffekten, der Abwechslung
und bereits benannten Faktoren (Kapitel 3.2.2) ursachlich mit (vgl. llly& Florack 2018,
S.56-58). Hier ist fur eine Generalisierbarkeit und Kausalitét jedoch verstarkte Forschung
(Langsschnittstudien) erforderlich. Nach mehreren Studien haben Kinder mit einer
ADHS ein erhohtes Risiko an einer GD zu erkranken, da sie im Vergleich mehr (proble-
matisch) digital spielen (vgl. Paulus et al. 2018, S.1193+1203; vgl. Wernicke & Montag
2021, S.103; vgl. Stenseng et al. 2019, S.839+845). Haufiger geféhrdet sind jugendliche
Jungen, speziell mit geringem Bildungsniveau und Spieler von Massen-Mehrspieler-On-
line-Rollenspielen (MMORPGS). Ein Zusammenhang wurde auch zu zerrutteten Famili-
enstrukturen und ungeeigneten Erziehungsmethoden gefunden (vgl. Eichenberg & Auer-
sperg 2018, S.78+81f). Die Spieldauer allein stellt noch kein Risiko dar. Der Grat zwi-
schen intensiver, extensiver oder exzessiver Nutzung kann schmal sein, vor allem weil
bislang kein allgemeingultiger MaRstab dafur gefunden wurde (vgl. Schmidt et al. 2011,
S.273). Wéhrend der Corona-Pandemie ist der Anteil von riskantem und pathologischem
Gaming angestiegen (vgl. Thomasius 2020, S.70). Werden digitale Medien genutzt, um
negative Geflhle und Stress zu reduzieren, sind die Spielenden besonders geféhrdet ein
pathologisches Nutzungsverhalten zu entwickeln. Bei 10% der 10-17-J&hrigen wurden
Kriterien fur ein riskantes Computerspielverhalten erkannt und bei 2,7% ein pathologi-
sches Gaming. Auch hier ist der Anteil der Jungen bedeutend hoher. Eine riskante Nut-
zung kann teilweise in eine pathologische tibergehen (ebd. S.66-70). Als Pilotprojekt gibt
es fur 12- bis 17-J&hrige seit Oktober 2020 ein Mediensuchtscreening als zusétzliche
Fruherkennungsuntersuchung, welches als Frihwarnsystem zur Suchtgefdhrdung und

Einschatzung des Spiel- und Onlineverhaltens dient (vgl. Bodanowitz 2020, S.87). Um
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eine Videospielabhangigkeit zu behandeln, bietet sich als wirksame Mdglichkeit die Psy-
chotherapie an. Hier hat sich vor allem die psychotherapeutische Verhaltenstherapie be-
wahrt, wobei sich die Wirksamkeit durch wiederholte Anwendung von gesundem Ver-
halten zeigt. Zuséatzlich kénnen z.B. Kunsttherapie, Ergotherapie und das soziale Kom-
petenztraining genutzt werden. Eine Therapie findet individuell verschieden, meist im
klinischen Kontext, statt und setzt eine diagnostische Einschatzung voraus (vgl. llly &
Florack 2018, S.59-63).

4.5.  Die Chancen fur die Entwicklung von Kindern im Grundschulalter

Neben den Risiken fiir die Entwicklung von Kindern im Grundschulalter kénnen auch
Chancen und Potentiale durch Gaming verzeichnet werden. Dem Gaming wird eine kom-
petenzférdernde Wirkung nachgesagt. So kann es nach Hoblitz die sozialen Kompetenzen
(z.B. Zusammenarbeit, Perspektiviilbernahme und Interaktionsfahigkeit), personlichkeits-
bezogene Kompetenzen (z.B. Identitdtswahrung und emotionale Selbstkontrolle), kogni-
tive Kompetenzen (Aufmerksamkeit, Konzentration und Problemlésung), die Sensomo-
torik (z.B. Reaktionsvermdgen und Auge-Hand-Koordination) und die Medienkompe-
tenz (z.B. selbstbestimmter Umgang und aktive Kommunikation) fordern (vgl. Hoblitz
2015, S.5). Nach Klimmt kdnnen digitale Spiele Handlungsorientierung beziiglich Prob-
lemldsen und Leistungshandeln bieten, da es meist um die Bewaltigung von Aufgaben
geht. Dies bietet die Chancen, sich Kompetenzen anzueignen, wobei diese sehr spezifisch
sein konnen und der Transfer in andere Bereiche nicht immer gegeben ist (vgl. Klimmt
2009, 36:45-39:00). Mithilfe von Serious Games/Lernspielen kdnnen spielerisch Wissen
vermittelt oder neue Verhaltensweisen trainiert werden. In Verbindung mit Spal? entfaltet
sich so die Effektivitat dieser digitalen Spiele. Sie ermdglichen erlebnisorientiertes Ler-
nen mit integriertem Feedback, die Entwicklung von Engagement und die Fahigkeit das
Gelernte in andere Kontexte zu transferieren (vgl. Klimmt 2009, 39:01-41:40; vgl. Koli-
bius 2019, S. 152f). Einige Spiele haben das Potential Kreativitdt, Zusammenarbeit und
Losungsentwicklung zu fordern. Werden Computerspiele oder deren Prinzipien in der
Bildung und zum Lernen genutzt, heif3t dies Digital Game Based Learning. Wichtig dabei
ist, dass Spielprinzipien in den Lernprozess integriert werden, z.B. Teamarbeit, Heraus-
forderungen, Belohnung, Gewinn, Versuch und Irrtum (vgl. Fromme et al. 2010, S. 40;
vgl. Thiel 2016). Eine enge Zusammenarbeit zwischen Game-Designern und Wissen-
schaftlern ist bei der Entwicklung von Serious Games wichtig, um erfolgreiche und for-
derliche Spiele zu entwickeln (vgl. Granic et al. 2014, S. 76). Computerspiele kénnen

gesundheitsrelevante Informationen, Verhaltensédnderungen und Einstellungen vermitteln
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sowie zu therapeutischen Zwecken bei physischen und psychischen Erkrankungen einge-
setzt werden. Bei schwer erreichbaren Zielgruppen kann ein Bezug zur deren Lebenswelt
geschaffen werden, was motivierend wirken kann (vgl. Tolks et al. 2020, S. 700).

Motorische und kérperliche Entwicklung: Bei einer Metaanalyse von Liu und Kollegen

wurden die Auswirkungen aktiver Videospiele (AVGs) z.B. Wii Fit, auf die grundlegen-
den motorischen Féhigkeiten, Bewegungsfahigkeit, Objektkontrolle und kérperliche Fit-
ness bei gesunden Kindern (3-12 Jahre) analysiert (vgl. Liu et al. 2020, S.1). Sie kamen
zu dem Ergebnis, dass AVGs als wirksames Mittel zur VVerbesserung der korperlichen
Fitness z.B. Reaktionszeit, Kérperhaltung, Stabilitat, Gleichgewicht und Beweglichkeit
bei gesunden Kindern beitragen kdnnen (ebd. S.1+6). Die meisten dieser Studien fanden
in der Schule statt, was zeigt, dass dies ein beliebter Ort fiir die Implementierung und
Verbesserung der Féhigkeiten ist (ebd. S.9). Die Ergebnisse waren teilweise unschlussig,
und auch Verbesserungen der motorischen Fahigkeiten bei den Kontrollgruppen wurden
festgestellt, was weitere Studien mit vielfaltigeren Stichproben, gezielteren AVGs und
langerer Interventionsdauer erfordert, um ein aussagekraftigeres Bild schaffen zu kénnen
(ebd. S.12). Durch Spal? und Freude bei digitalen Bewegungsspielen kénnen Kinder zu
mehr Bewegung motiviert werden, was sich positiv auf die kérperliche Entwicklung aus-
wirken und z.B. eine Adipositas verhindern kann. Ebenso kdnnen die AVGs die soziale,
personliche und kognitive Entwicklung fordern (vgl. Coknaz et al. 2019, S.1567+1574).

Kognitive Entwicklung: Bei Computerspielen werden verschiedene kognitive Prozesse

angesprochen. Uber die Wahrnehmung der Benutzeroberflache, der Sprachverarbeitung
und der Vorstellungsprozesse z.B. rdumliche Transformations- und Orientierungspro-
zesse, ist das gesamte Gedéachtnis beteiligt. Das VVorwissen der Spielenden beeinflusst den
Spielverlauf und Organisation und sensomotorische Koordination bei Handlungen wer-
den bendtigt. Speziell bei Strategie-, Adventure- und Simulationsspielen stehen Problem-
l6se- und Denkprozesse im Zentrum. Die Problemlésung wird als Ubergang eines An-
fangsstadiums (Spielbeginn) zu einem Zielzustand (Spiel gewinnen) durch Anwendung
von kognitiven Operationen (im Spielverlauf) verstanden, um die Hindernisse zwischen
diesen Zusténden zu iberwinden. Demnach kénnen Computerspiele, im Besonderen Stra-
tegiespiele, genutzt werden, um kognitive Denk- und Problemléseprozesse zu trainieren.
So konnen diese eine Chance fir eine positive kognitive Entwicklung darstellen (vgl.
Nieding et al. 2015, S.182f). Nach Granic und Kollegen bieten digitale Spiele Potentiale
vor allem fir das raumliche und schlussfolgernde Denken, fir Problemlésekompetenzen

sowie die Forderung von Wahrnehmung und Gedé&chtnis. Hier wurden vor allem durch
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das Spielen von Shooter-Spielen diese Erkenntnisse gewonnen, was mit der dreidimensi-
onalen Perspektive des Spielens in Zusammenhang gebracht wird. Problemlésekompe-
tenzen konnen durch das Losen von Aufgaben in den meisten Videospielen aller Genres
gefordert werden (vgl. Granic et al. 2014, S.68-69).

Psychosoziale Entwicklung: Granic und Kollegen heben daneben die Chance fir die so-

ziale Entwicklung von Spielenden hervor. Demnach kann Gaming prosoziales Verhalten
und soziale Fahigkeiten fordern. Es wurden auch hier L&ngsschnittstudien, fir ausschlag-
gebendere Ergebnisse gefordert. Durch gemeinsames Gaming kann die Beziehung zu
Gleichaltrigen und der Familie gestarkt werden (vgl. Granic et al. 2014, S.72f). Bewe-
gungsorientierte Spiele z.B. Wii-Sports fir die Nintendo Wii haben sich laut Klimmt fur
Familien besonders bewahrt, da diese Spiele durch eine einfachere und innovativere Be-
dienung, ein generationenibergreifendes und interaktives Spielen gemeinsam auf einer
anderen Ebene ermdglichen kdnnen z.B. Wii Sports (vgl. Klimmt 2009, 8:35-9:13).
Computerspiele bieten Mdéglichkeiten fur Dialog, Interaktion und gemeinsames Gaming,
was positive Gruppenerfahrungen bieten kann. Dies wiederum kann helfen, Stereotype
abzubauen sowie intergenerative und inklusive Chancen fur gemeinsame Kommunika-
tion bieten (ebd. 32:53-36:40).

Przybylski und Kollegen konnten eruieren, dass, wenn ein digitales Spiel die Grundbe-
dirfnisse befriedigt, sich eher Freude und Wohlbefinden einstellen kdnnen (bei freiwilli-
gem Gaming), wobei sich extrinsische Motivationen eher negativ auswirken kénnen (vgl.
Niklas et al. 2021, S.5-17). Dieses Wohlbefinden hdngt jedoch stark mit der Zeit, die vor
dem Bildschirm verbracht wird, ab. Przybylski definierte vier Gruppen von Gamer*innen
(bei 10- bis 14-Jahrigen): die Nichtspielenden, die moderaten Spielenden (bis zu einer
Std. am Tag), die mittelstarken Spielenden (1 bis 3 Std. tgl.) und die exzessiven Spielen-
den (mehr als 3 Std. tgl.). Bei den moderaten Spieler*innen stellte sich im Vergleich zu
den Nichtspielenden erhohtes prosoziales Verhalten und Wohlbefinden/Zufriedenheit
und weniger internalisierendes und externalisierendes Problemverhalten ein. Negative
Folgen z.B. geringere Lebenszufriedenheit, vermehrtes internalisiertes Problemverhalten
(z.B. Angste, Riickzug, Depression und Schlafstérungen) und externalisiertes Problem-
verhalten (z.B. Aggression, Hyperaktivitét), waren bei den exzessiven Nutzern vermehrt
zu sehen (vgl. Przybylski et al. 2014, S.716-722).

Flow-Zusténde, die sich beim Gaming einstellen, kdnnen das Lernen fordern, was (Kapi-
tel 2.2.) die Entwicklung und Schulleistung beeinflussen kann. Lernen und Motivation

und freiwilliges Spielen sind stark miteinander verknipft. So sollen Motivation und Spal3
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am Spielen, das Lernen und die positive Entwicklung z.B. der Schulleistungen, Kognition
etc. gefordert werden (vgl. Hoblitz 2015, S.5-9+131). Klimmt benannte das Wohlbefin-
den und die Lebensqualitat in Verbindung mit Computerspielen als gegeben. Computer-
spiele bieten die Mdéglichkeit, iiber die Freude am ,,Tun“ Wohlbefinden zu erlangen, da
sie Spal’ und Freude bereiten konnen. Dies kann die Lebensqualitat, Erholung und Moti-

vation in Zeiten von strukturellem Stress fordern (vgl. Klimmt 2009, 29:28-32:50).

Beispiel eines digitalen Lernspiels fir den Unterricht: Digitale Lernspiele werden ver-
mehrt im Unterricht genutzt, um Lernen mit Spielen zu verkniipfen, was auch wéhrend
der Coronapandemie zu erkennen ist (vgl. MPFS 2021, S.58-60). Die digitalen Lernspiele
und Apps sollten im VVoraus genauer betrachtet, hinterfragt und ausprobiert werden; denn
unter der Auswahl gibt es auch einige, die den padagogischen Anforderungen nicht ent-
sprechen. So koénnen passende, individuell fordernde Spiele ausgewéhlt werden. (vgl.
Rotschopf 2019, S.19). Fur Lehrkrafte z.B. Grundschullehrer*innen und Heilpadagogi-
sche Forderlehrer*innen (Art. 60, Abs. 2, BayEUG) stellt z.B. die AntonApp eine Option
dar, um spezielle Lehrinhalte und Spielspal zu kombinieren. Die Ubungen sind fiir die
benotigte Klassenstufe (1 bis 10) frei wahlbar. Neben Lernaufgaben in den verschiedenen
Fachbereichen z.B. Deutsch und Mathe, kdnnen die Schiler*innen Munzen bei erfolgrei-
cher Bearbeitung der Aufgaben sammeln, um diese dann zum Spielen von Minispielen
einzultsen, was wiederum eine Motivation und einen Anreiz zum Lernen darstellen kann
(vgl. Rotschopf 2019, S.15; vgl. Solocode GmbH 2021). In Zeiten des Corona-Lock-
downs wurde diese App verwendet, da die Bearbeitung der Aufgaben von der Lehrkraft
online nachvollzogen werden kann. Jedoch ist der Lern- und Motivationseffekt individu-
ell bei den Kindern zu bewerten, da die App Kinder teilweise Gberfordern oder tiberreizen
kann (vgl. Clemens & Thibaut 2020, S.130f).

4.6. Zwischenfazit

Digitale Spiele und Bildschirmmedien gehoren mittlerweile zum Alltag vieler Kinder und
Jugendlichen dazu. Sie kdnnen zu den Einflussfaktoren fur die Entwicklung gezéhlt wer-
den, wobei sie sowohl Risiken (zeitlicher und inhaltlicher Aspekt) als auch Chancen fir
die Entwicklung und die Bewaltigung von Entwicklungsaufgaben von Kindern im Grund-
schulalter bieten kdnnen.

»Computerspiele sind nicht nur schlimm, sie sind aber auch nicht nur toll.“ (Klimmt 2009,
45°13-45°20)
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https://www.youtube.com/watch?v=2gHNRYTd6Y0

4.7.  Der Vergleich von Echtlebensspielen und digitalen Spielen

Fur die Entwicklung von Kindern ist ausreichend freies Spiel im echten Leben wichtig.
Ein Mangel diesbeziiglich kann zu Depressionen, Konzentrationsschwierigkeiten,
ADHS, motorischen Méngeln und Defiziten im Sozialverhalten fiihren bzw. diese ver-
starken. Fir Echtlebensspiele, vor allem in der Natur, sollten genug Mdglichkeiten gege-
ben werden. Wahrend Echtlebensspiele eine grolRe Bandbreite in z.B. der Therapie besit-
zen, ist das Einsatzgebiet von Computerspielen begrenzt und nur gezielt zur Optimierung
einzelner Fahigkeiten wie der Auge-Hand-Koordination, der Reaktionsfahigkeit, dem
dreidimensionalen Vorstellungsvermdgen und strategisch-logischem Denken zu nutzen.
Somit sind Computerspiele kein Ersatz flr freie Spiele im realen Leben (vgl. Breiner
2019d, S.147f).

,Damit Computerspiele ihre positiven Aspekte ausspielen konnen, sollten sie zusétzlich zu
Echtlebensspielen und zeitlich begrenzt verwendet werden.* (Breiner 2019d, S.148)

5. Der Schutz vor den Risiken digitaler Spielwelten

In diesem Kapitel wird darauf eingegangen was wichtig ist, um Kinder vor den benannten
Risiken zu schiitzen und die Potentiale vom Gaming nutzen zu kénnen. Hierbei wird zu-
nachst auf die Begriffe Medienkompetenz, Medienbildung, Medienerziehung und Medi-
enpadagogik eingegangen. Wichtige Aspekte fur die heilpadagogische Arbeit beztglich
der Préavention in Kinder- und Jugendmedienschutz und Beratung, Férderdiagnostik, der

sozialen Interaktion und Kompetenzerweiterung werden beschrieben.

5.1. Die Medienkompetenz, Medienerziehung und Medienbildung

Um Kinder vor benannten Risiken zu schiitzen und die Chancen digitaler Spielwelten
nutzen zu konnen, ist die Entwicklung von Medienkompetenz unerlasslich. Medienkom-
petenz ist ein komplexer dynamischer Prozess erworbener Fahigkeiten im Denken und
Handeln, der seine Bedeutung aus dem kommunikativen Kontext gewinnt. Sie ist eine
soziale Handlungskompetenz, welche die zielgerichtete Aneignung von Medien und das
souverdne Handeln mit Medien beschreibt. Dieser Prozess schafft verdnderte Aneig-
nungsbedingungen und Handlungsvorgaben und erfordert, dass diese Kompetenz unter
aktiver Gestaltung an die demokratische Gesellschaft unter Einbezug der Medien gerich-
tet wird, sich anpasst und weiterentwickelt. Medienkompetenz entfaltet sich in der Inan-
spruchnahme der Medien als Mittler von Partizipation fir alle, von allen. Sie verzahnt
und integriert Reflexion und Wissen uber die Medienwelt (Funktions- u. Strukturwissen)
mit selbstbestimmtem Gebrauch von Medien zur Partizipation und Artikulation (vgl.

Schorb 2017, S.254-261). Medienkompetenz wird im Sozialisationsprozess ausgeformt
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und soll Kinder und Jugendliche beféhigen, Medien angemessen, zielgerichtet und in ih-
rem Interesse nutzen zu kénnen. Sie sollen lernen, ihr Nutzungsverhalten zu reflektieren
und gegebenenfalls zu verédndern (vgl. Lutz 2014, S.14). Medienkompetenz umfasst so-
mit Medienwissen, Medienkritik, Medienhandeln und Mediennutzung (vgl. Lampert et
al. 20114, S.119). Das Ziel ist, das Individuum zu einem verantwortungsvollen und mal3-
vollen Umgang mit Computerspielen und anderen Medien zu beféhigen, wobei andere
Lebensbereiche nicht eingeschrénkt werden (z.B. Schule, Familie & Freizeit). Hierbei
spielt der familiare Kontext fir das Erlernen von Regulierungskompetenzen eine ent-
scheidende Rolle (vgl. Schmidt et al. 2011, S.274; vgl. llly & Florack 2018, S.2) Medi-
enkompetenz ist sowohl fir die Kinder als auch deren Erziehungsberechtigte relevant.
Die BLIKK-Studie hat gezeigt, dass die Medienkompetenz der Erziehungsberechtigten
partiell nicht adaquat ausgebildet ist (vgl. Blsching et al. 2017, S.6+107).

Um Medienkompetenz zu vermitteln ist Medienerziehung von groRer Bedeutung. Sie
kann als erziehungsrelevanter Prozess mit Medienbezug verstanden werden. Bei Erzie-
hung wird eine Interaktion der bedingten Umwelt und dem Zu-Erziehenden vorausge-
setzt. Diese Interaktion kann als Agieren in einer zu interpretierenden und vorinterpre-
tierten Lebenswelt mit ihren sachbezogenen, subjektiven und sozialen Beziigen gesehen
werden (vgl. Tulodziecki 2017b, S.234f). Das Heranwachsen und die Erziehung sind
ohne Medien kaum mehr vorstellbar, da digitale Medien in fast allen Haushalten prasent
sind. Demnach ist jede Erziehung auch Medienerziehung (vgl. Moser 2010, S.31-37).
Autonome Aneignungsprozesse sollen durch Erziehung im Sinne von Anregen, Fordern
und Unterstlitzen vorangetrieben werden, um Vorhandenes zu verfeinern. Es sollen Ent-
wicklungsrdume er6ffnet und bereitgestellt werden, um in eigener Regie die Medienkom-
petenz der Kinder im aktiven und selbstbestimmten Umgang mit Medien ausformen und
entwickeln zu kénnen (vgl. Lutz 2014, S.14).

Medienbildung spielt ebenfalls eine entscheidende Rolle. Diese wird als mediatisierter
Aspekt der Personlichkeitsbildung verstanden sowie als Prozess und das Ergebnis des
Vermittlungsprozesses von Selbst und Welt durch Medien. Hierbei sollen Menschen ihr
Leben lang lernen, eine kritische Verantwortungshaltung gegeniiber den Medien und im
Umgang mit ihnen einzunehmen (vgl. Suss et al. 2010, S107f). Dies kann in unterschied-
lichen Kontexten stattfinden z.B. in der Familie, im Kindergarten, in der Jugendarbeit
oder der Schule. Da jedoch die Schule die einzige fur alle verpflichtende Bildungsein-

richtung ist, haben hier i.d.R. alle Kinder und Jugendliche die Md&glichkeit an der Medi-

33



enbildung teilzunehmen. Da bislang keine verpflichtenden Bildungsstandards mit syste-
matischem inhaltlich-thematischem Rahmen fir die Medienbildung vorhanden sind,
bleibt es eine entscheidende bildungsadministrative und bildungspolitische Aufgabe, die-
sen Rahmen, passende Lehrerbildung und férderliche Bedingungen zu schaffen (vgl.
Tulodziecki 2017, S.228). Vier Beziige lassen sich zwischen Bildung und Medien schaf-
fen: Medien als Hilfsmittel zur Bildung (z.B. durch Serious Games/Lernspiele), Medien
als Bildungsinhalt (z.B. Vermittlung von Medienkompetenz), Medien als Bildungsfaktor
und Medien als notwendige Bedingung fur Bildung (ebd. S.223).

Bei der Vermittlung von Medienkompetenz, Medienerziehung und Medienbildung sind
neben dem Elternhaus auch Padagog*innen beteiligt. Die Medienpadagogik kann dabei
als eigenstandige, angewandte Wissenschaft verstanden werden, welche (im weiteren
Sinne) alle Studien und Theorien umfasst, die sich mit der Rolle der Medien in Soziali-
sation, Bildung und Erziehung befassen. Sie beschreibt eine Reflexionsform des Padago-
gischen, deren Gegenstandsbereich sich aus lebenslangen Bildungs- und Erziehungspro-
zessen mit dem Anspruch auf Sozialitdt und Mundigkeit begriindet. Dies geschieht in
Abhéangigkeit von widersprichlichen Bedingungen mediatisierter Lebenswirklichkeiten
(vgl. Suss et al. 2010, S.14; vgl. Hartung-Griemberg & Schorb 2017, S.277). Medienpa-
dagogik soll Verstandnis fir das Medienhandeln junger Menschen schaffen und deren
Motive zum Spielen differenzieren und beschreiben. Sie soll Spielenden anregend Refle-
xionsmaglichkeiten fiir Medienerfahrungen bieten, ihnen dabei Verstdndnis entgegen-
bringen und Leistungen anerkennen, um nicht den Zugang zu deren Lebenswelten zu ver-
lieren (vgl. Lutz 2014, S.16). Somit stellt Medienkompetenz eine zentrale Zielkategorie
von Medienpéadagogik dar (vgl. Suss et al. 2010, S.106). Fir kompetentes medienpéda-
gogisches Handeln ist es wichtig, die individuelle Bedeutung der Medien fir Kinder in
Bezug zu ihrer sozialisatorischen Wirkung zu kennen und diese einschatzen zu kdénnen
(vgl. Herzig & Grafe 2010, S.126). Padagogische Fachkrafte haben somit die Aufgabe,
Kinder und Jugendliche beim Finden einer Balance zwischen Realitat und digitalen Spiel-
welten zu unterstltzen, um ihre Selbstregulationskréfte zu starken (vgl.Fritz 2014, S.417).

5.2.  Wichtige Aspekte fur die heilpddagogische Arbeit

Da digitale Medien und Spiele mittlerweile zum Alltag vieler Kinder und Jugendlichen,
auch mit Beeintrachtigung (und dem Risiko eine zu erhalten) gehoren (Kapitel 4), spielt
auch die Heilpadagogik in diesem Thema eine Rolle. Heilpddagogik kann nach Moor,
beim Vorliegen von Entwicklungs- und Beziehungshindernissen ,,als Paddagogik unter er-

schwerenden Bedingungen* verstanden werden (Moor 1960, S.8). Sie dient insbesondere
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Kindern und Jugendlichen, die aufgrund von Erziehungsfehlern, institutionellem Druck
und Zwang in Not geraten sind und sich aufgrund gegebener soziokultureller Verhaltnisse
nicht altersgemal’ entwickelt haben oder als fehlentwickelt gelten bzw. sich dementspre-
chend erleben oder flhlen. Hierbei ist die Erziehung all derer gemeint, deren seelisch-
geistiges Werden und eine Eingliederung durch Individualfaktoren fehlgeleitet, gestort
oder dauerhaft beeintréchtigt sind. Eine Beeintrachtigung bedeutet, dass die soziale und
personliche Entwicklung durch verschiedene Bedingungen im korperlichen, psychischen
und/ oder geistigen Bereich erschwert ist. Sie kann als Stérung, Behinderung oder Ge-
fahrdung* vorliegen (vgl. K6hn 2016, S.15f). Da Heilpadagog*innen die Aufgabe haben
Bildung und Erziehung ,,dort zu ermdglichen und zu foérdern wo die Entwicklung er-
schwert ist™ (ebd. S.37), ist es notwendig, die Entwicklungskrisen, Entwicklungsbedin-
gungen (Kapitel 2) und individuelle Lebensbedingungen der Kinder zu kennen und zu
beachten (ebd. S.73). Zur Aufgabe der Heilpadagog*innen gehdren auch die Diagnostik
zur Feststellung der Rahmenbedingungen (um Probleme in der Entwicklung und der psy-
chischen Verfassung der Menschen aufdecken und verstehen zu kénnen). Die Forderdi-
agnostik untersucht zusatzlich die Umweltbedingungen, vorhandene Ressourcen und
Kompetenzen. Ebenso gehoren die Beratung als professionelle Hilfeleistung fir Ratsu-
chende, die Pravention als gesellschaftliche und padagogische Aufgabe, die FGrderung
als entwicklungsorientiertes Handeln, die Rehabilitation als komplexer Prozess der (Wie-
der-)Eingliederung von Menschen mit Behinderung/Beeintrachtigung in die Gesellschaft,
Beruf und Arbeit sowie die Therapie als spezifisch heilpddagogische Aufgabe und die
Assistenz als Entwicklungsbegleitung dazu (vgl. Biewer 2017, S.85-98).

Die Aufgaben von Heilpddagog*innen beschranken sich somit nicht nur auf den direkten
Kontakt mit Menschen mit Beeintrachtigungen (oder denen, die davon bedroht sind), son-
dern auch auf die Einflussnahme des dazugehdrigen sozialen Umfelds und der Gesell-
schaft. Das Aufgabenfeld ist demnach vielféaltig und die Zielgruppe findet sich in allen
Lebensphasen (vgl. Greving & Ondracek 2014, S.377f). Deshalb besteht auch fur die
Heilp&dagogik Interesse daran, die Risiken fir die Entwicklung von Kindern, die aus der

falschen Nutzung digitaler Bildschirmmedien herrlhren, herauszufinden, zu reduzieren

14 Storung bedeutet dabei eine weniger schwere, teilweise oder kurzfristige negative Einwirkung auf die
Entwicklung. Behinderung hindert oder beschrénkt eine Person umféanglich, schwer und langfristig am
unmittelbaren Lebensvollzug und der Teilhabe am gesellschaftlichen Leben aufgrund seelischer, kérperli-
cher oder geistiger Schédigungen. Geféhrdung meint, dass aufgrund seelischer, kérperlicher, geistiger,
sozialer und 6konomischer Lern- und Lebensbedingungen eine Behinderung oder Stérung bewirkt oder
verstarkt werden kann (vgl. Kéhn 2016, S.15).

35



und die Kinder und deren Erziehungsberechtigte bei einem verantwortungsvollen Um-

gang mit Medien zu unterstitzen.

5.2.1. Die Pravention

Préaventive Malinahmen zur Verhinderung des Auftretens einer Entwicklungsstérung ha-
ben sich als wesentlich effektiver als Therapie/Behandlung und Férderung herausgestellt.
Die Pravention wird als Vorbeugung bei drohenden Entwicklungsstérungen oder Behin-
derungen verstanden und ist ein multidisziplindres Arbeitsfeld, wo mehrere Berufsgrup-
pen Zustandigkeiten haben, z.B. die Soziale Arbeit, Psychologie, Medizin und Heilpéada-
gogik. Die primdre Préavention meint die Einwirkung auf soziale Gruppen, bevor Prob-
lemsituationen auftreten. Sie zielt auf eine generelle Verhinderung von kérperlichen, psy-
chischen, intellektuellen und sensorischen Schadigungen und Stérungen fiir Angehdorige
eines sozialen Feldes z.B. Schiller*innen. Die sekundére Pravention beschreibt gezieltes
Einwirken und die Verhinderung von weiteren Folgeschéaden bei bereits aufgetretenen
Problemverhaltensweisen oder wenn Hochrisikogruppen identifiziert wurden. Sind be-
reits deutliche Probleme aufgetreten und erfordern reaktive Malinahmen, so wird von ter-
tidrer Pravention gesprochen. Préavention und Gesundheitsforderung tberschneiden sich
und haben beide zum Ziel, die Haufigkeit von Erkrankungen, Behinderungen und Sto-
rungen zu reduzieren. Um relevante Effekte zu erreichen, missen mehrere Lebensberei-
che z.B. Schule, Umfeld und Familie einbezogen werden (vgl. von Suchodoletz 2007, S.
V+1+8; vgl. Biewer 2017, S.94-96).

5.2.1.1. Der Kinder- und Jugendmedienschutz

Um Kinder und Jugendliche praventiv vor genannten Risiken (Kapitel 4.4.) durch digitale
Medien und Spiele zu bewahren, ist eines der Anliegen der Bundesrepublik Deutschland,
der Eltern und (Heil-)Padagog*innen der Schutz der Kinder und Jugendlichen. In der UN-
Kinderrechtskonvention wird auf das Recht der Kinder verwiesen, sich in einem ge-
schiitzten Rahmen entwickeln zu diirfen und geférdert zu werden (vgl. BMFSJ 2021). In
Artikel 17 wird das Recht auf einen Zugang zu férderlichen Medien (fiir das soziale, see-
lische und sittliche Wohlergehen) und das Recht auf Kinder- und Jugendschutz verankert
(Art.17 KRK). Am 01.05.2021 ist das gednderte JuSchG in Kraft getreten. Dort wird in
Abschnitt 3 der Schutz im Bereich der Medien benannt, wobei Ergdnzungen im Bereich
des Medienschutzes stattgefunden haben (vgl. BMFSFJ 2021; JuSchG Abschnitt 3). In
810a JuSchG werden die Schutzziele des Kinder- und Jugendmedienschutzes beschrie-

ben, unter anderem, um Jugendliche und Kinder vor den schédlichen Auswirkungen von
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Medien auf deren Entwicklung und Erziehung (zu einer gemeinschaftsfahigen und eigen-
verantwortlichen Personlichkeit) zu schiitzen. Es sollen medieninduzierte Entwicklungs-
risiken effektiv reduziert werden (§10a JuSchG). Die Bundesprifstelle fur jugendgefahr-
dende Medien (BPjM) hat bislang die Aufgabe, gefdhrdende digitale Medien herauszu-
finden. Diese soll im Zuge des neuen JuSchG zur Bundeszentrale fir Kinder- und Medi-
enschutz ausgebaut werden, mit erweiterten Aufgaben z.B. besserer Vernetzung wichti-
ger Akteure, Weiterentwicklung des Kinder- und Jugendmedienschutzes, Kontrolle von
Plattformen und Einrichtung eines Beirats (vgl. BMFSFJ 2021; vgl. BPjM 2018). Die
USK in Deutschland, tberprift Computerspiele (technisch und inhaltlich) auf allen Platt-
formen und vergibt Alterskennzeichen, auch fir Online-Spiele und Apps (vgl. USK
2020a). Die Kennzeichen sagen aus, ab wieviel Jahren die digitalen Spiele fur Kinder
geeignet sind. Sie werden in funf Altersstufen eingeteilt (ab 0, ab 6, ab 12, ab 16 und ab
18 Jahren). Die Kennzeichnungspflicht von Filmen und Spielprogrammen ist im JuSchG
in §14 festgehalten. Ein Informationsschreiben der USK, fur Lehrer*innen, ist in Anlage
A (S.XX) beispielhaft aufgefuhrt (USK 2020b). Hier wird erklart, worauf diese in der
Anwendung von Computerspielen und Filmen im Unterricht zu achten haben, wobei
diese allgemeingltigen und rechtlichen VVorgaben alle Pddagog*innen fiir die Nutzung
digitaler Medien betreffen. Die Aufgabe der (heil-)p4ddagogischen Fachkréfte ist es somit,
auf die Vorgaben z.B. bei eventueller Nutzung digitaler Spiele im Férderungskontext z.B.
in der Schule als heilpddagogische(r) Forderlehrer*in, auf Empfehlungen und Altersbe-
schrankungen zu achten, diese einzuhalten und ggf. darauf zu verweisen z.B. an Erzie-
hungsberechtigte in der Beratung, an Kollegen oder als Weisungsbefugte. Der zeitliche
Zugang zu digitalen Spielwelten l&sst sich durch gesetzliche VVorgaben nicht regeln, was
die Erziehungsverantwortung und das Mitwirken der Eltern notwendig macht (vgl. Fritz
2007, S.51; vgl. Klimmt 2009, 20:49-21:45).

5.2.1.2.  Die Beratung und Elternarbeit

Neben dem Einhalten der rechtlichen Vorgaben zum Kinder- und Jugendmedienschutz
und der Alterskennzeichnung kdnnen (heil-)padagogische Fachkrafte neben z.B. Medi-
enpadagog*innen zur Foérderung der Medienkompetenz beitragen, indem sie den Erzie-
hungsberechtigten eine Unterstiitzung und Beratung bieten. Zu der Elternbegleitung kon-
nen Beratungsgesprache, Info-Veranstaltungen oder Elternabende zu einem Thema z.B.
Risiken und Chancen digitaler Spielwelten, stattfinden (vgl. Greving & Ondracek 2014,

S.432). Durch Berater sollen die Kompetenzen der Eltern gefordert werden, um sie be-

37



zlglich des familiaren Mediennutzungsverhaltens handlungsfahiger zu machen (vgl. Die-
kneite et al. 2014, S.22). Erziehungsberechtigte konnen so bei der Medienerziehung und
Entwicklung zur Medienkompetenz unterstltzt werden. Diesen soll die Chance gegeben
werden, Kompetenzen fiir eine verantwortungsvolle Medienerziehung zu erwerben, um
in der Verstandigung mit Kindern und Jugendlichen bei ihnen ein sachgerechtes, kreati-
ves, selbstbestimmtes und sozialverantwortliches Handeln im Bereich der Medien zu er-
wirken. Denn letztendlich ist die Umsetzung von Medienerziehung von den wahrgenom-
menen Mdglichkeiten abhangig (vgl. Tulodziecki 2017, S.240). Mit der Forderung von
Medienkompetenz sollte begonnen werden, sobald Kinder anfangen sich mit digitalen
Geraten und Plattformen auseinanderzusetzten, spatestens jedoch im Grundschulalter
(vgl. Habermann 2020, S. 136). Busching und Riedel empfehlen dies ab dem Besuch des
Kindergartens (vgl. Biisching & Riedel 2017, S.7f). Nach Wernicke und Montag hangen
das Gaming-Verhalten der Eltern und das der Kinder voneinander ab. Eltern kénnen ihre
Kinder beziiglich des Gaming-Verhaltens beeinflussen. Dies kann mdglicherweise durch
Banduras ,,Lernen am Modell* erklart werden, wobei Kinder das beobachtete Verhalten
der Eltern nachahmen. Eltern sollten sich somit stets ihrer Vorbildfunktion bewusst sein
und ggf. das eigene digitale Spielen einschranken (vgl. Wernicke & Montag, S.102). EI-
tern sollten darauf hingewiesen werden, dass wenn ihre Kinder bereits bestimmte Auffal-
ligkeiten aufweisen, z.B. Hyperaktivitdt/ADHS, dass diese durch das Gaming verstérkt
werden konnen oder sie gefahrdeter sind eine GD zu entwickeln (Kapitel 4.4).

Wichtig bei der Beratung ist, dass (heil-)padagogische Fachkréfte hierfiir eventuell eine
Zusatzausbildung oder entsprechende Qualifikation bendtigen, da die Grenzen zwischen
Beratung und Therapie flielend sein kdnnen und gewahrleistet werden muss, dass die
eigenen Kompetenzen nicht tiberschritten werden. Ggf. muss auf geschulte Fachleute ver-
wiesen werden. Ziel der heilpadagogischen Beratung ist es, neben Information, Auskunft
und Reflexionshilfe bei der Bewaltigung akuter emotionaler Probleme, einen Bildungs-
prozess in Gang zu setzen. Dieser soll auf eine hohere Selbstandigkeit und Reife im er-
zieherischen Umgang mit (psychosozial beeintrachtigten) Kindern und Jugendlichen ab-
zielen (vgl. Kéhn 2016, S.284-287).

Folgende Tipps und Empfehlungen kdnnen Inhalte eines Beratungsgesprachs darstellen,
wobei sie Eltern in der Erziehung helfen sollen den Umgang mit Medien verantwortungs-
voll zu gestalten, Risiken von problematischem Gaming zu minimieren und die Chancen

digitaler Spiele zu nutzen sowie eine Balance zu finden:
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1) Die Beachtung der Alterskennzeichen und Kinder- und Jugendschutzvorgaben bei dem

Zuganglichmachen von digitalen Spielen (Kapitel 5.2.).
2) Das Aufstellen individueller Regeln, z.B. durch die Erstellung eines Mediennutzungs-
vertrages (Anlage B, S.XXIII) oder Mediengutscheine (Anlage C, S.XXV), damit allen

Beteiligten klar ist, was wann erlaubt ist. Der exemplarische Mediennutzungsvertrag zwi-

schen den Eltern und dem Kind (Anlage B) wurde online erstellt. Wichtig bei Regeln und
Mediennutzungsvertragen ist, dass diese friihzeitig eingeftihrt und ritualisiert werden, ge-
meinsam entstehen, keine Angste bei den Kindern erzeugen, Kompromisse und Konse-
quenzen verabredet und Alternativen gefunden werden. Sie sollen sowohl von Kindern
als auch den Eltern eingehalten werden. So kann Missverstandnissen und Streit vorge-
beugt werden (vgl. Habermann 2020, S.139; vgl. Appelhoff 2021; vgl. klicksafe.de 2021).
Streitpunkte finden sich oft ber die Inhalte und die Spieldauer von Gaming (vgl. Fritz

2014, S. 415). Familien-Rituale beziiglich von Medien und gemeinsamen Familienzeiten

kdnnen Sicherheit, Stabilitdt und Orientierung geben und so Beziehungen innerhalb der
Familie starken z.B. gemeinsames Kochen, Spielen oder Entspannen (vgl. Habermann
2020, S.188-192)

3) Dem Kind Grenzen setzen und dadurch Orientierung und Halt bieten.

4) Die Spielzeit von Bildschirmmedien inklusive dem Videospielen reduzieren (Kapitel

4.2.). Jede Familie hat einen anderen Ausgangspunkt und eine andere Haltung gegentber
Mediennutzung und jedes Kind ist anders. Deshalb dienen die Zeitangaben zur Orientie-
rung. Die Zeiten sollten individuell an das Kind angepasst werden, dazu sollten Eltern
ihre Kinder beobachten und aufmerksam gegenuber Auffélligkeiten sein (vgl. te Wildt
2016, S. 264).

5) Es sollten regelmaRig medienfreie Zeiten eingeplant werden, vor allem kurz nach dem
Aufstehen und vor dem Zubettgehen (vgl. te Wildt 2016, S.267; vgl. BZgA 2021).

6) Die Sicherheitseinstellungen sollten an den Endgeréten Uberprift und aktiviert werden,

um kindgerechte Inhalte und Verlinkungen zu gewéhrleisten.

7) Kinder-Apps und Spiele sollten getestet werden, bevor sie den Kindern zuganglich

gemacht und somit passende Spiele ausgewéhlt werden.

8) Begleitung des Kindes beim Gaming und gemeinsames Gaming (vgl. LPR 2021). Di-

gitales Spielen kann als gemeinsame Zeit mit dem Kind und somit als Familienerlebnis
genutzt werden, um so die Beziehung zu starken, was wiederum fir eine positive Ent-

wicklung forderlich sein kann (Kapitel 2.2.)
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9) Das Finden alternativer Aktivitaten fur die Freizeit mit ausreichend Zeit fur z.B. Sport,

Echtlebensspiele, Bewegung und Naturerfahrungen (vgl. te Wildt 2016, S.265; vgl. Wer-
nicke & Montag 2021, S.103). Kinder brauchen Bewegung und Sport, um ihre motori-
schen Fertigkeiten und Fahigkeiten zu schulen und zu festigen (vgl. Habermann 2020,
S.169)

10) Myopie-Prophylaxe: Angebote im Freien mit Tageslicht (Rausgehen und in die Ferne

sehen, mind. 20 Minuten am Tag) und ausreichend Abstand zu den Bildschirmmedien
(vgl. RPP 2019, 17:29-19:11; vgl. Kreutzer 2020, S.115).

11) Sich Uber das Gaming und den passenden Medienumgang informieren (Aufklarungs-

und Medienbildungsangebote wahrnehmen). Eine Liste mit relevanten Internetseiten,

welche Informationen, Hilfsvideos und Tipps beztglich digitaler (Bildschirm-)Medien
aufzeigt, ist in Anlage D (S.XXVI) aufgefiihrt. Diese kénnen Informationen und Unter-
stlitzung bei der Forderung von Medienkompetenz von padagogischen Fachkraften, Er-
ziehungsberechtigten und deren Kindern sowie Hilfen bei bestehenden Auffélligkeiten
bieten (vgl. Diekneite et al. 2014, S.23).

12) Eltern sollten sich der eigenen Vorbildfunktion bewusst sein und evtl. eigenes

Gaming reduzieren, besonders Eltern von Kindern mit ADHS oder wenn die Kinder prob-
lematische Gaming-Tendenzen entwickeln (vgl. Wernicke & Montag 2021, S.102f)
13) Digitale Medien nicht zum Ersatz der Kinderbetreuung nutzen.

14) Kontrollieren, welche Spiele gespielt werden und wieviel Zeit damit verbracht wird.

15) Wiinsche und Bedurfnisse des Kindes ernst nehmen.

16) Gemeinsame Gesprache (Eltern und Kind) tber Risiken, Chancen und gesetzliche

Regelungen von digitalen Medien und auch tber die Interessen des Kindes, um ihnen
Interesse und Wertschatzung entgegenzubringen und kritisches Denken anzuregen.

17) Information, Austausch und Absprachen mit anderen Eltern, um einheitliche Regeln

(zwischen Freunden) gewahrleisten zu kdnnen (vgl. Habermann 2020, S.128+136f+139f)

Die Empfehlungen und Regeln sollten individuell auf die Entwicklung und das Alter des
Kindes, die familidren Bedurfnisse, Motive und Grinde fiir das Gaming und Erfahrungen
angepasst werden. Es empfiehlt sich Medien gemeinsam zu nutzen und Regeln leicht ver-
standlich zu formulieren (vgl. klicksafe.de 2021; vgl. Habermann 2020, S.139f; vgl. Ei-
chenberg & Auersperg 2018, S.139+140). Wenn Medienerziehung mit dem Ziel der Me-
dienkompetenz gelingen soll, missen zuverlassige und umfassende Angebote sicherge-
stellt sein, welche langfristige Malinahmen und die medienpéadagogische Elternarbeit ein-
schlieRBen (vgl. Eder & Roboom 2014, S.515).
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Um die Faszination der digitalen Spielwelten kennenzulernen und die (eigenen) Kinder
und deren Umgang mit Medien besser zu verstehen, bietet es sich an, eigene Erfahrungen
mit digitalen Spielen durch z.B. Ausprobieren, zu sammeln oder sich zu informieren. So
bietet das Medienzentrum Parabol Workshops und Projekte rund um Medien und Com-
puterspiele (auch wahrend der Coronapandemie) an (vgl. Parabol Medienzentrum 2021).
Die Beratung der Erziehungsberechtigten oder Ratsuchenden kann primér praventiv statt-
finden, um mogliche Risiken (von digitalen Medien) zu reduzieren/vermeiden und die
Medienkompetenz zu fordern. Bei bereits bestehenden Entwicklungsaufalligkeiten in der
sekundaren oder tertidren Pravention kann die Beratung neben der Entwicklungsbeglei-
tung bzw. Forderung zusétzlich stattfinden. Gegebenenfalls muss an andere Professionen
verwiesen oder individuell angepasste Erziehungshilfe und Forderung angeboten werden
(vgl. Kéhn 2016, S.397).

5.2.2. Die Forderdiagnostik und individuelle Férderung

Die Forderdiagnostik hat die Aufgabe, pddagogische Prozesse zu unterstiitzen, wobei der
Entwicklungsstand des Kindes und die Umweltbedingungen durch verschiedene Verfah-
ren und Methoden untersucht werden. So sollen individuelle Unterschiede erkannt und
Fehlentscheidungen vorgebeugt werden (vgl. Biewer 2017, S.85-87). Um herauszufin-
den, ob bereits Risiken fur die Entwicklung oder Entwicklungsauffalligkeiten z.B. Hy-
peraktivitat bestehen und diese von digitalen Bildschirmmedien mitverursacht oder ver-
starkt werden konnten, sollte eine Diagnostik bezliglich der Kausalitdten, Ressourcen,
Risiken, etc. und daraus resultierenden Handlungsmoglichkeiten stattfinden. Ein mogli-
cher Fragebogen, um herauszufinden, ob das Kind bereits von Medien beeintrachtigt
wird, ist in Anlage F (S.XXX) aufgefihrt (vgl. Habermann 2020, S.122). Um z.B. einen
Forderplan erstellen zu kdnnen, werden in Form von Beobachtung, Anamnese, Testdiag-
nostik und Exploration Informationen tiber mogliche Kompetenzen, Lernschwéchen, In-
teressen und Starken des Kindes, des Umfeldes und der Familie eruiert (vgl. Greving &
Ondraczek 2014, S.432). Dabei ist wichtig, individuelle Lebensgeschichten und systemi-
sche Bedingungen zu erfahren, z.B. durch die Erstellung einer Familien- und Milieu-
anamnese. Die Zusammenarbeit mit den Eltern ist elementar und die Moglichkeiten der
Eltern mitzuwirken sollte im Vorfeld eruiert werden (vgl. Kéhn 2016, S.380-382).

Das Kind benétigt bei der Bewéltigung seiner altersentsprechenden und kulturell wichti-
gen Entwicklungsaufgaben individuelle Unterstiitzung. Die Padagogik begleitet und hilft
hierbei den jungen Menschen ins vollgiltige Menschwerden vorzudringen. Je nach Ent-
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wicklungsauffalligkeiten muss die heilpddagogische Férderung und Begleitung individu-
ell und ganzheitlich erfolgen. Hierbei sind eine heilpadagogische Beziehung und Atmo-
sphare fundamental, gepragt von Vertrauen/Zutrauen, Geduld, Empathie, innerem und
aullerem Halt, Offenheit, Spontanitét, Freiziigigkeit, Interpendenz und Humor. Dabei
sollte stets die Individualitat und Ganzheitlichkeit des Individuums unter Einbezug seiner
Lebenswelt und seines sozialen Umfelds eingeplant werden und stattfinden (vgl. Kéhn
2016, S.26-31+37+42). Entwicklungsforderung sollte somit immer individuell dem Kind
und seinen Bedingungen angepasst sein, je nach Beeintrachtigung und Bedarf z.B. For-

derung der Konzentration oder Motorik.

5.2.3. Die soziale Interaktion und Kompetenzerweiterung

In der sozialen Interaktion z.B. im Gesprach mit dem Kind oder den Eltern in der Bera-
tung etc., sollten Wérme, Respekt und Interesse transportiert werden, wobei Akzeptanz,
Echtheit und ,,aktives Zuhoren® wichtig sind. Dabei sind nonverbale Aspekte und forder-
liche Kommunikationsbedingungen fiir ,,gute* Gesprache stets zu beachten z.B. Kommu-
nikation auf Augenhohe, eine Wohlfiihlatmosphéare und Zugewandtheit. Nachfragen und
Interesse an aktuellen Themen und den Interessen des Kindes (z.B. Gaming) kdnnen eine
Verbindung schaffen und flr die padagogische Beziehung forderlich sein (vgl. Delfos
2015, S.92-107+177). Zu professionellem Handeln der Heilpddagog*innen gehdrt somit
Subjektbezogenheit, d.h. bemiiht zu sein, die Lage des Gegenubers zu verstehen und auf
das einzugehen, was diesem wichtig ist (vgl. Greving & Ondracek 2014, S.258). Es ist
von Vorteil sich mit digitalen Spielen auseinanderzusetzen, um besser verstehen zu kon-
nen, was Kinder heutzutage spielen und ihnen wichtig ist, um so einen Lebensweltbezug
zu schaffen. Das kann durch personliche Erfahrungen z.B. Ausprobieren der Computer-
spiele oder Weiterbildungen geschehen. Demnach gehdren zum professionellen Handeln
die Erweiterung der eigenen Kompetenzen z.B. der Selbstkompetenzen. Hierzu kdnnen
die Lern- und Veranderungsbereitschaft, Flexibilitdt und Selbstreflexion gezéhlt werden.
Neben der Teilnahme an Weiterbildungsangeboten z.B. im medienpadagogischen Be-
reich gehdren auch die eigenen Ansichten z.B. Menschenbild und Haltungen zu hinter-
fragen und ggf. zu modifizieren (ebd. S.275+282f). Eine wichtige Eigenschaft, um ver-
stehen zu kodnnen, was in dem Gegenlber vorgeht, ist die Empathie. Diese schafft eine
Grundlage fiir begrundetes Handeln aufgrund des Erkennens des Befindens (Motive, Ge-
danken, Erfahrung, Gefiihle) und der Einschatzung des dazugehdrigen Hintergrundes.
Gekoppelt mit einer ethischen Grundhaltung (Wirde, Respekt und Rechte) ermdglicht
dies ein professionelleres Handeln. So kdnnen z.B. die Motive zum digitalen Spielen und
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daraus folgende Verhaltensmuster und Hintergriinde ganzheitlicher erkannt und dement-
sprechend Handlungsméglichkeiten ausgewahlt werden (ebd. S.296+298f).
Medienpédagogische Fortbildungen und QualifizierungsmalRnahmen sollten in der heuti-
gen schnelllebigen Medienwelt fur padagogische Fachkrafte sichergestellt werden (vgl.
Eder & Roboom 2014, S.514). Fir (Heil-)Padagog*innen besteht die Mdglichkeit, sich
z.B. Uber einen Masterstudiengang mit medienpadagogischem Schwerpunkt (vgl. FAU
2021, S.21-25) fortzubilden. Die ,,Inklusive Medienarbeit oder das ,,Eltern-LAN* als
Weiterbildungsangebote sind in Anlage D (S.XXVIII) aufgefuhrt und beschrieben. Als
Beispiel fiir ein medienpadagogisches Angebot ist eine Teilnahmebestitigung des ,,digi-
talen Eltern-LAN®, der BpB, in Anlage E exemplarisch aufgezeigt (S.XXIX).

Sind (heil-)padagogische Fachkrafte beziglich der Risiken und Chancen (die sich durch
die Bildschirmmediennutzung ergeben kdnnen) sensibilisiert und weitergebildet, kdnnen
die Beratung, Elternarbeit, Diagnostik und Préavention diesbeziiglich somit ganzheitli-

cher, individueller und professioneller ausfallen.

6. Fazit

Bei der Bearbeitung des Themas wurde klar, dass bezilglich des Gaming kontroverse
Meinungen bestehen und die meisten Studien Querschnittstudien sind, wobei der For-
schungsschwerpunkt ab dem Jugendalter liegt. Somit besteht der Bedarf nach aussage-
kraftigen Langsschnittstudien, auch im Kindesalter. Weiter wurde ersichtlich, dass digi-
tale Spielwelten zum Alltag vieler Kinder gehéren und Gaming Einfluss auf die Entwick-
lung von Kindern im Grundschulalter haben kann. Hierbei sind sowohl Risiken als auch
Chancen erkennbar, abhdngig von den Nutzungszeiten und Inhalten, die gespielt werden
und ob dies allein oder in Gesellschaft geschieht. Digitale Spielwelten kénnen bei alters-
angemessener Nutzungsdauer und Inhalten, Chancen flr verschiedene Entwicklungsbe-
reiche und die Bewéltigung von Entwicklungsaufgaben bieten (Kapitel 4.4.+4.5).

Wahrend jedoch Echtlebensspiele und Sport eine gréliere Bandbreite der Férderung bie-
ten konnen, findet durch digitale Spiele eher nur die Forderung einzelner Fahigkeiten
(Kapitel 4.5+4.7.) statt. Digitale Spiele sollten somit zusétzlich zu Echtlebensspielen,
Sport, Bewegung und auch Naturerfahrungen und sozialer Interaktion stattfinden und
diese realen Erfahrungen nicht ersetzen. Dabei sollte sich Gaming zeitlich in Grenzen
halten und die Empfehlungen (Kapitel 5.2.1.2) eingehalten werden. Nimmt das Gaming
zu viel Zeit ein in Relation zu Erholung, Freunde treffen, Lernen und anderen wichtigen
Aktivitaten oder sind die Inhalte nicht altersentsprechend oder gewalthaltig, kann dies

negative Auswirkungen auf verschiedene Entwicklungsbereiche, die Bewaltigung von
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Entwicklungsaufgaben, das Lernen und somit die Schulleistungen haben. Das wiederum
ist die zukiinftige gesellschaftliche Teilhabe und Berufsaussichten ausschlaggebend. Vor
allem Kinder, die bereits Entwicklungsauffalligkeiten haben z.B. ADHS sind von den
negativen Folgen vermehrt bedroht. In der Coronapandemie hat das tdgliche Gaming zu-
genommen, wobei abzuwarten bleibt wie sich dies zukinftig verhalt. Mit zunehmendem
Alter, vor allem bei méannlichen Jugendlichen, nehmen die Gesamtnutzungszeiten von
Bildschirmmedien und das Gaming zu, was das Risiko eine Gaming Disorder zu entwi-
ckeln, erhéht. Die Kinder von heute sind die Jugendlichen von morgen, was die Erzie-
hungsverantwortung und Achtsamkeit der Eltern und Padagog*innen in den Mittelpunkt
rickt, mit Blick in die Zukunft. Doch trotz der Risiken des Gaming durfen die Chancen
fur die Entwicklung bestimmter Kompetenzen nicht vergessen werden. Findet ein gere-
gelter und verantwortungsvoller Umgang mit digitalen Spielen und Medien statt, kombi-
niert mit Spall und Wohlbefinden, kénnen sich die Potentiale entfalten. Geregelte Medi-
ennutzung, altersgemalie Spiele, klare Regeln und eine reflektierte, kritische Haltung sind
dabei wichtig. Um Kinder vor den negativen Folgen von Gaming praventiv zu bewahren,
ist der Kinder- und Jugendmedienschutz und die Vermittlung von Medienkompetenz
durch Medienerziehung und Medienbildung, elementar. Die (Heil-)Padagogik kann die
Eltern hierbei unterstiitzen. Durch die Gesetzesanderung im JuSchG, die Einflihrung des
Mediensuchtscreenings und die Aufnahme der GD in den ICD-11 sind weitere wichtige
Schritte gemacht worden und eine Sensibilisierung im Thema Medien findet weiter statt.
Auch die Heilpadagogik und andere Professionen sind an der Préavention beteiligt. Durch
Beratung, Forderdiagnostik, Begleitung und Forderung stellt die Heilpaddagogik diesbe-
zuglich einen wichtigen unterstiitzenden Part dar. Eltern sollten wissen, was ihre Kinder
in der digitalen Welt machen und spielen und aus welchem Grund sie dies tun, um zu
verstehen und dementsprechende Erziehungsmethoden anzuwenden. Da digitale Medien
aus dem Alltag nicht mehr wegzudenken sind, ist es wichtig, den Kindern passende In-
halte zur Verfugung zu stellen, einen verantwortungsvollen Umgang vorzuleben und sie
bei ihrem Medienhandeln zu begleiten, damit sie lernen, das eigene Verhalten zu hinter-
fragen und eine kritische Haltung zu entwickeln. Die Erwachsenen haben somit die Auf-
gabe, einen kompetenten Weg zu finden ihre Kinder zu autonomen, kritisch denkenden
Menschen heranzuziehen, die sich nicht unreflektiert in ein von der Industrie gelenktes

Konsumverhalten ,,stiirzen®.
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Anlage A: Informationsschreiben zu dem Einsatz von Filmen und Computerspie-

len im Schulunterricht

@
% USK sisiinmeis ™

Framwilige Selbstwontrolle Unterhaltungssoftware Gmb# | TorstraBe 6 | 10119 Bedin | Germany

Information zum Einsatz von Filmen
und Computerspielen im Schulunterricht

Bildtrager wie Filme oder Computerspiele durfen nach dem Jugendschutzgesetz
Minderjahrigen grundsétzlich in der Offentlichkeit nicht zugénglich gemacht werden,
es sei denn, sie wurden von den Obersten Landesjugendbehérden durch eine
Einrichtung der freiwilligen Selbstkontrolle fiir eine bestimmte Altersgruppe
freigegeben oder es handelt sich um reine Info/- oder Lehrprogramme.

Die Alterskennzeichnung der Obersten Landesjugendbehérden erfolgt fur Filme
durch die Freiwillige Selbstkontrolle der Filmwirtschaft (FSK), fur Computerspiele
durch die Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK).

Dies sind die Kennzeichen der FSK: Dies sind die Kennzeichen der USK:

okl | |

Filme oder Computerspiele diirfen Kindern und Jugendlichen in der Offentlichkeit nur
zuganglich gemacht werden, wenn die benannte Personengruppe das auf dem FSK-
oder USK-Kennzeichen befindliche Alter erreicht hat. Jedoch handelt es sich bei der
Vorfuhrung eines Films oder Spiels im Schulunterricht nicht um ein Vorfiihren in der
Offentlichkeit, da die Schulerinnen und Schiller als Mitglieder eines
Klassenverbandes oder einer Jahrgangsstufe durch personliche Beziehung
untereinander verbunden sind.

Filme und Computerspiele, die ,ab 0“ oder ,ab 6“ Jahren freigegeben sind, kénnen
unbedenklich im Unterricht gezeigt werden.

Filme und Computerspiele, die die FSK-oder USK-Kennzeichen ,ab 12“ oder ,ab 16*

aufweisen, durfen Schilerinnen und Schillern erst dann im Unterricht gezeigt
werden, wenn diese das entsprechende Alter erreicht haben.

XX



0: USK sisiinme

Sollten einzelne Schilerinnen und Schiler der Klasse das entsprechende Alter noch
nicht erreicht haben, wird in jedem Fall empfohlen, das schriftliche Einverstandnis der
Eltern einzuholen und die Schulleitung dartiber zu informieren.

Filme und Spiele mit den gesetzlichen FSK- oder USK-Alterskennzeichen  keine
Jugendfreigabe“/,ab 18" diirfen minderjahrigen Schiilerinnen und Schiilern nicht
zuganglich gemacht werden. Hier besteht das Verbot des Zuganglichmachens
grundsétzlich, unabhangig davon, ob dies in der Offentlichkeit oder im ,privaten
Bereich“ passiert. Wer gegen dieses Verbot verstolt, begeht eine Tat, die als
Ordnungswidrigkeit mit einer Geldbu3e bis zu 50.000 Euro geahndet werden kann (§
28 Abs. 4 JuSchG).

Im ,privaten Bereich* und auch in der Schule gilt dieses Verbot jedoch nicht, wenn
die Personensorgeberechtigten (z.B. Eltern) ihr Einverstandnis dazu erklart haben,
dass dem/der Minderjahrigen der Film oder das Spiel gezeigt wird. Das Einholen
einer Einverstandniserklarung der Personensorgeberechtigten im Einzelfall ist hier
jedes Mal neu zwingend erforderlich.

Vorsicht ist geboten bei Filmen und Spielen, die keine FSK- oder USK-
Alterskennzeichen aufweisen. Nicht gekennzeichnete Filme und Spiele dirfen
Minderjahrigen nicht zugénglich gemacht werden. Solche Medien kénnten indiziert,
schwer jugendgefahrdend oder sogar strafrechtlich relevant sein.

Durch die BPjM indizierte Filme oder Spiele dirfen Minderjahrigen im Unterricht
nicht  vorgefihrt  werden. Auch eine Einwilligung seitens der
Personensorgeberechtigten ist dann nicht glltig. Eine Zuwiderhandlung kann als
Straftat nach § 27 Abs. 1 JuSchG mit einer Freiheitsstrafe bis zu einem Jahr oder
einer Geldstrafe geahndet werden.

Ebenfalls als nicht gekennzeichnet gelten Filme und Spiele, die vor Einfihrung des
Jugendschutzgesetzes (01.04.2003) mit den damaligen Kennzeichen FSK ,nicht
freigegeben unter 18 Jahren“ bzw. USK ,nicht geeignet unter 18 Jahren“ versehen
wurden. Auch diese Medien kénnten indiziert sein.

Die BPjM verotffentlicht die Gesamtliste der indizierten Tragermedien vierteljahrlich in

ihrem amtlichen Mitteilungsblatt ,BPjM-Aktuell”. Die Publikation wird auf Anfrage an

Schulen kostenlos abgegeben. Sie kénnen aber auch iber das allgemeine Email-
2

»
L]
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Postfach der BPjM (info@bpjm.bund.de) oder telefonisch (0228/9621030) bei der
BPjM nachfragen, ob ein bestimmter Film oder ein bestimmtes Spiel indiziert ist.

Fazit:

Bevor Sie einen Film oder ein Computerspiel im Unterricht vorfilhren, achten Sie auf
die Alterskennzeichen von FSK und USK! Es sollten nur altersgerechte Filme oder
Spiele im Unterricht gezeigt werden. Sofern Sie im Einzelfall von der Altersfreigabe
abweichen méchten, weil einzelne Schiiler und Schilerinnen die Altersgrenze (12
oder 16 Jahre) noch nicht erreicht haben, holen Sie die schriftliche Einwilligung der
Eltern ein. Nicht gekennzeichnete Filme oder Spiele dirfen Minderjahrigen im
Unterricht nicht gezeigt werden.

Ob das Vorfihren ohne Einverstandniserklarung der Eltern eine Ordnungswidrigkeit
nach dem Jugendschutzgesetz darstellt, wird in der Rechtsprechung und Literatur
unterschiedlich  bewertet, so dass das Einholen einer schriftlichen
Einverstdndniserklarung méglichen Problematiken vorbeugt.

Berlin, Mai 2015
An diesem Merkblatt haben mitgewirkt:

BPjM, FSK, USK, Standiger Vertreter der Obersten Landesjugendbehérden bei der
FSK und der USK

(USK 2020b)
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Anlage B: Mediennutzungsvertrag

MEDIENNUTZUNGSVERTRAG

zwischen JJ Mama und Papa

e .
und § Kind
81 Aligemeine Regeln
. -
Erst fragen, dann einschalten ]
Wenn ich am Bildschirm spielen, surfen oder Filme schauen méchte, frage ich vorher meine Eltern.
.o
Gerechte Nutzung der Familiengerate "
Ich achte darauf, dass Familiengerate (Tablet, Fernseher ...) méglichst gerecht genutzt werden.
. . -
Sorgsamer Umgang mit Geraten |
Ich gehe sorgsam mit technischen Geraten um. Ich nutze sie so, wie es mir meine Eltern gezeigt haben.

. . . . -
Bildschirmfreie Zeiten o
Ich achte mit darauf, dass ich die verabredeten Bildschirmzeiten einhalte.

- .o
Kindern vertrauen "
Ich vertraue meinem Kind, dass es sich an die vereinbarten Regeln halt und kontrolliere es nicht heimlich.

. ) [1] '
Vorbildfunktion der Eltern "
Ich achte auf mein eigenes Medienverhalten und bin ein gutes Vorbild fir mein Kind.

. . -
Uhrzeiten Mediennutzung ]
Direkt vor dem Schlafengehen bleiben die Bildschirme aus. )

82 Digitale Spiele / Spielen
. -

Neue Spiele und Kosten ]
Wenn ich ein neues Spiel oder Erweiterungen kaufen, herunterladen und spielen méchte, frage ich vorher
meine Eltern.

. -
Altersgerechte Spiele L |
Wenn mir ein Spiel Angst macht oder es mir seltsam vorkommt, sage ich meinen Eltern Bescheid.

. .o
Altersgerechte Spiele n
Ich wahle gemeinsam mit meinem Kind altersgerechte Spiele aus.

. . : -
Nachrichten und Onlinespiele L |
Ich schreibe anderen in Onlinespielen keine Nachrichten. Wenn mir seltsame Fragen gestellt werden, sage

L ich meinen Eltern Bescheid. )

Klicksafe Code: stbdhy5z
Y. Datum:
internet-ab Unterschrift Erwachsene(r): Kind:
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zwischen §} Mama und Papa
und i Kind

MEDIENNUTZUNGSVERTRAG

p
82 Digitale Spiele / Spielen

Speichern

Ich breche ein Bildschirmspiel nicht einfach ab, sondern gebe meinem Kind die Maglichkeit, vorher
abzuspeichern.

Lautstarke
Ich spiele Bildschirmspiele nur in Zimmerlautstarke. Kopfhérer mache ich nicht so laut.

Zusammen spielen

Wir spielen auch mal zusammen ein Bildschirmspiel.

p
83 Zeitliche Regelungen

: . . N
Spielen am Bildschirm (Handy, Konsole, Tablet, Computer) !
30 Minuten taglich

P
84 Handy / Smartphone
. . . . n
Handyfreie Zeiten in der Familie ]
Wahrend des Essens, bei Hausaufgaben oder bei Gesprachen bleibt das Handy in der Tasche.
(1]

Einstellungen Kinder- und Jugendschutz

Ich stelle das "Kinder-Handy" altersgerecht ein (Uber Sicherheitseinstellungen am Gerat oder Installation

L einer App).
icksafe] Code: sth4hy5z
-
y Datum:
L‘a",“"'-‘g Unterschrift Erwachsene(r): Kind:
(Appelhoff 2021)
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Anlage C: Beispiele fir Mediengutscheine
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XXV



Anlage D: Liste von Internetseiten fur Eltern, Kinder und Padagog*innen

»SCHAU HIN* gibt gezielte Erziehungstipps fir Kinder bis 13 Jahren, sowie praxis-
nahe Hilfe fiir den kindgerechten Umgang mit Medien, um so fiir Chancen und Risi-
ken zu sensibilisieren.

Link: https://www.schau-hin.info/

Das , Internet-ABC* bietet eine werbefreie Internetseite fur Eltern und Padagog*in-
nen an, um diese bei einem verantwortungsvollen Umgang mit dem Internet zu un-
tersttzen und Informationen zu geben.

Link: https://www.internet-abc.de/ueber-uns/

»Apps fiir Kinder* ist eine Datenbank des DJI, in der sich Eltern und Kinder tiber
beliebte Spiele und mégliche Risiken informieren kénnen.

Link: https://www.dji.de/ueber-uns/projekte/projekte/apps-fuer-kinder-angebote-

und-trendanalysen/datenbank-apps-fuer-kinder.html

,»Gutes Aufwachsen mit Medien® gibt zielgerichtete und leicht verstédndliche Infor-
mationen, um die Medienkompetenz von Eltern und padagogischen Fachkraften zu
starken. Ebenso werden hier wichtige Forschungsergebnisse bekanntgegeben und lo-
kale Initiativen (Bereiche: Medienerziehung und Medienbildung) vernetzt.

Link: https://www.gutes-aufwachsen-mit-medien.de/

»Saferinternet.at” bietet Informationen und Videos zum Thema Internet, digitale
Spielwelten und Medien.

Link: https://www.saferinternet.at/services/frag-barbara/

Auf der Homepage des USK konnen beziiglich der Alterskennzeichen und Informa-
tion tber den Kinder- und Jugendmedienschutz eine Broschire und ein Elternratgeber
heruntergeladen werden.

Link: https://usk.de/die-usk/broschueren/

»Medien- kindersicher* bietet bestellbares Informationsmaterial und einen mafge-
schneiderten Medienschutz fir Endgeréte an, um Kinder durch individuelle techni-
sche Einstellungen konkret zu schitzen.

Link: https://www.medien-kindersicher.de/ueber-das-projekt
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,Klicksafe® bietet Erziehungsberechtigten, Kindern und padagogischem Personal
Materialien, Informationen und Unterstiitzung zum Thema Medienkompetenz und In-
ternet

Link: https://www.Kklicksafe.de/

,,Blinde Kuh* ist eine Internetsuchmaschine fiir Grundschulkinder, bei der es auch
Spiele und weiteres zu entdecken gibt
Link: https://www.blinde-kuh.de/smart-index.html

»{ragFINN®“ ist eine Internetsuchmaschine mit sicheren Spielen, Informationen und
Chats. Sie hat die Zielgruppen Kinder, Eltern und Padagog*innen
Link: https://www.fragfinn.de/

Die Homepage des BzKJ bietet Informationen zur Indizierung und Informationsbro-
schiiren zu medienbezogenen Themen, vor allem dem Kinder- und Jugendmedien-
schutz an z.B. zur Videospielabhéngigkeit

Link: https://www.bzkj.de/bzkj/service/publikationen/bpjm-aktuell

Uber die Homepage des BMFSFJ konnen aktuelle Broschiiren zu padagogischen Be-
urteilungen von digitalen Spielen heruntergeladen werden.

Link: https://www.bmfsfj.de/bmfsfj/service/publikationen/digitale-spiele-band-27-
121258

»Kl!ck-T!pps* bietet neben Spielen fiir Kinder, Infos zu dem Jugendmedienschutz
und Teilhabe.
Link: https://www.Kklick-tipps.net/startseite/

Der ,,Ratgeber Videospiele® gibt Eltern Informationen iiber Videospiele, relevante
Vortrage und Spieletipps.
Link: https://ratgeber-videospiele.de/

»BuPP.at* gibt Informationen zu empfehlenswerten digitalen Spielen als Orientie-
rungshilfe fir Eltern und Padagog*innen.

Link: https://www.bupp.at/

,Gaming ohne Grenzen* testet digitale Spiele auf Barrierefreiheit und setzt sich fiir
mehr Diversitat und Inklusion im Bereich des Gaming ein. Spiele werden auf den
Ebenen Horen, Verstehen, Sehen und Steuern beurteilt.

Link: https://www.gaming-ohne-grenzen.de/
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,OMPRIS* bietet einen Selbsttest bei Verdacht auf eine Online-Sucht und personli-
che Beratung und Begleitung diesbeziglich.
Link: https://www.onlinesucht-hilfe.com/

,Ins Netz gehen* ist ein Informationsportal fiir exzessive Mediennutzung fiir Jugend-
liche mit Online-Selbsttest
Link: https://www.ins-netz-gehen.info/

Digitale Spiele im Unterricht

Die ,,ComputerSpielSchule Stuttgart™ bietet Workshops fiir Schiiler*innen und Lehr-
krafte rund um das Thema Digitale Spiele an.

Link: https://computerspielschule-stuttgart.de/

»Spielraum®: Institut zur FOrderung von Medienkompetenz bietet Konzepte und
Lerneinheiten flr den Unterricht zum Thema Videospiele.

Link: http://spielraum.web.th-koeln.de/

,»TooIKIT* ist eine Plattform zum Austausch von Ideen und Erfahrungen rund um das
Thema Game Based Learning und richtet sich an Kindergérten, Schulen, Familien
und die Kinder- und Jugendarbeit

Link: https://toolkit-gbl.at/start

Schulungen, Workshops und Weiterbildungen fiir padagogische Fachkréafte (und

gof. Eltern)

Das ,,Eltern-LAN* des bpb bietet Eltern, piddagogischen Fachkréften und Lehrkraf-
ten die Moglichkeit Computerspielerfanhrungen zu sammeln, sich tber Wirkungen
und Inhalte von Computerspielen zu informieren und mit Medienpadagog*innen aus-
zutauschen.

Link: https://www.bpb.de/lernen/digitale-bildung/medienpaedagogik/medienkom-
petenz-datenbank/206313/eltern-lan

Das Medienzentrum Parabol in Nirnberg bietet verschiedene Workshops, Weiterbil-
dungen und Informationen zum Thema Medien und zur Vermittlung von Medien-
kompetenz an z.B. die Weiterbildung ,,Inklusive Medienarbeit* fiir Padagogische
Fachkréafte mit dem Arbeitsschwerpunkt geistige Entwicklung oder Lernbeeintréch-
tigung

Link: https://parabol.de/projekte/alle-projekte/einzelseite/weiterbildung-inklusive-

medienarbeit
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https://www.bpb.de/lernen/digitale-bildung/medienpaedagogik/medienkompetenz-datenbank/206313/eltern-lan
https://parabol.de/projekte/alle-projekte/einzelseite/weiterbildung-inklusive-medienarbeit
https://parabol.de/projekte/alle-projekte/einzelseite/weiterbildung-inklusive-medienarbeit

Anlage E: Teilnahmebestatigung an der digitalen Eltern-LAN (BpB)

=

. .
Bundeszentrale fiir
politische Bildung

TEILNAHMEBESTATIGUNG

Frau Jana Giittler

hat am 21.04.2021 an der digitalen Eltern-LAN - Rainbow Six Siege
teilgenommen.

In dieser Online-Veranstaltung erhalten Eltern und padagogisch Tatige
sowie alle weiteren Interessierten einen Einblick in die Welt der
Computerspiele erweitert durch einen medienpadagogischen Austausch.
Die so gewonnene Kenntnis soll die Basis flir eine angemessene
padagogische Reaktion auf das Spielen im Alltag sein und einen
gewinnbringenden Dialog der Generationen erméglichen.

Schwerpunkte der Veranstaltung:

Medienpadagogische Einfuhrung
Medienpadagogisches Live-Let's-Play
Vortrag zum Thema ,Exzessives Spielen®
Padagogische Nachbesprechung

Bonn den 27.04.2021
Gez.

Die Teilnahmebestatigung wurde maschinell erstellt und ist ohne Unterschrift gliltig

ELTERN-LAN

ZUSAMMEN. SPIELE. ERLEBEN.
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Anlage F: Fragebogen zum Thema .,Wird mein Kind bereits von den Geraten be-
einflusst?«

Diese Hinweisfragen sollen Thnen eine Hilfestellung sein und einen Denk-
prozess anregen. Sie konnen diesen Fragcbogcn ebenfalls nochmals nach einer
Reduktion der Mediennutzungszeit durchgehen. Anhand dessen kénnen Ver-
inderungen im Verhalten Ihres Kindes gut sichtbar dokumentiert werden.

1. Fragt Ihr Kind taglich nach der Nutzung eines Gerates? ja/nein

2. Wird lhr Kind unruhig, wenn es das Gerat nicht nutzen darf? ja/nein

3. Fangt lhr Kind an zu weinen oder quengeln, wenn Sie das Gerat ja/nein
wieder wegnehmen?

4. Halt es die vereinbarte Spiel- und Nutzungszeit ein? ja/nein

5. Spielt Ihr Kind lieber mit einem der Gerate als mit Geschwistern, ja/nein
Freunden oder am Spielplatz?

6. Werden die Geréate als Belohnung oder zur Aufheiterung ein- ja/nein
gesetzt?

7. Hatsich Ihr Kind in letzter Zeit schulisch verschlechtert? ja/nein

8. Hat lhr Kind ausreichend Interesse an anderen Freizeitaktivititen? ja/nein

9. Berichten Kindergartenpadagogen oder Lehrer von Aufmerksam-  ja/nein

keitsschwachen oder unruhigem Verhalten wahrend Gruppen-
aktivitaten, sowie stérendem Verhalten wahrend gezielten
Einzelaufgaben?
10. Besitzt Ihr Kind ein eigenes Smartphone, Tablet, einen PC etc. oder ja/nein
ist dies ein brennender Wunsch?
11. Wissen Sie immer genau, was lhr Kind am Gerit macht? ja/nein
12. Spricht Ihr Kind standig tber fiktive Charaktere von Spielen, Fern-  ja/nein
sehsendungen oder Youtube-Videos?

13. Ist Ihr Kind oft ungeduldig oder findet kaum alternative ja/nein
Beschéaftigungen fur die kleine Langeweile zwischendurch?

14. Verwenden Sie selbst viel das Smartphone im Alltag vor lhren ja/nein
Kindern?

15. Klagt lhr Kind 6fters tber Kopf- oder Nackenschmerzen? jalnein

16. Kann sich Ihr Kind eine langere Zeit ohne digitale Medien selbst ja/nein
beschaftigen?

17. Spricht lhr Kind altersentsprechend? ja/nein

18. Hat Ihr Kind eine altersentsprechende Frustrationstoleranz? ja/nein

Platz fiir Notizen:

(Habermann 2020, S.122)

XXX
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