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Vorwort

ass digitale Spiele als Freizeitbeschiftigung einen zentralen Bestandteil

der Lebensgestaltung (nicht nur) dsterreichischer Kinder, Jugendli-
cher und Erwachsener darstellen, ist ein Befund, der sich so oder dhnlich in
vielen medialen Berichterstattungen wiederfindet, so wie auch hier in die-
sem Vorwort. Trotz der recht hohen Frequenz, in der sich besagter Satz fin-
den lisst (oder vielleicht genau deswegen), konnte ich lange den Eindruck
nicht abschiitteln, dass es sich dabei um eine hohle Worthiilse handelt, die
das Thema vereinfacht und der Komplexitit des Mediums in der Lebens-
welt einzelner Akteur:innen nicht gerecht wird. Dieses Buch stellt einen, und
ich wage zu sagen, erfolgreichen, Versuch dar, Einblicke in die lebensweltli-
che Relevanz digitaler Spiele zu gewihren und sich den Fragen hinter dieser
Worthiilse zu stellen.

Im vorliegenden Buch wird der Umgang mit digitalen Spielen in zwei
erzieherischen Kontexten, traditionellen Familiensystemen sowie der statio-
niren Kinder- und Jugendhilfe, untersucht. Dariiber hinaus wird der Stellen-
wert beleuchtet, den das Medium in der Lebenswelt jugendlicher Spielender
einnimmt. Dazu wurden in einem theoretischen Teil Daten und Vorarbeiten
zur Nutzung digitaler Spiele in Familien und der stationiren Kinder- und
Jugendhilfe zusammengefasst. Ein Schwerpunkt wurde dabei auf potenziell
problematische Phinomene gelegt; im Wesentlichen sind dies Abhingig-
keit von digitalen Spielen und spielimmanente Gliicksspielelemente (Dieser
alleinige Fokus auf problematische Aspekte sei mir bitte verziehen; er nihrt
sich aus Erfahrungswerten in der Beratung von Familien und Fachkriften
in Bezug auf dieses Thema). In einem qualitativen Forschungsansatz wurden
insgesamt 30 Leitfadeninterviews mit Familien, Jugendlichen, Fachkriften
der Kinder- und Jugendhilfe sowie einschligigen Expert*innen durchgefiihre
und ausgewertet.

Es zeigten sich dabei unter anderem eine grofle lebensweltliche Relevanz

digitaler Spiele fiir vor allem minnliche Spielende, fiir die digitale Spiele auch



8 GAME OVER (?)

als Quelle von Anerkennung in ihren Peergroups fungieren. Dies steht in
Diskrepanz zum Stellenwert, den das Medium im erzieherischen Alltag vieler
Familien einnimmt, wo Umgang mancher Erziehender mit digitalen Spielen
von Sorge geprigt ist. Dieser Umgang stellt sich sowohl in Familien als auch
bei Fachkriften als heterogen dar. Wihrend in manchen Familien restriktive
Mafinahmen im Vordergrund stehen, wird das Medium vor allem bei medi-
enbiographischen Spieleerfahrungen der Erziehenden in den gemeinsamen
Familienalltag integriert. In der stationiren Kinder- und Jugendhilfe stellt das
Wissen tiber digitale Spiele sowohl eine Ressource in der direkten Arbeit mit
Adressat*innen als auch bei der Etablierung adiquater Regeln fiir das gesamte
Team dar.

Da ich mich selbst am Angelpunkt zwischen sozialpidagogischer Praxis
und Forschung verorte, ist diese Arbeit fast rein empirisch und lebt auch von
der Praxisnihe. Ich hoffe, diesem Anspruch der Praxisnihe gerecht geworden
zu sein und mit diesem Buch einen Beitrag sowie eine Inspiration fiir die
Forschung zu digitalen Spielen vor allem im sozialarbeiterischen und sozial-
pidagogischen Kontext erwirkt zu haben. Uber Riickmeldung und Diskurs

dazu freue ich mich sehr und wiinsche etwaigen Leser:innen viel Vergniigen.
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1. Einleitung

Als ich im November 2018 eingeladen war, einen Elternabend in einem Wie-
ner Jugendzentrum mit einem Beratungsangebot zum Thema »Digitale Spiele
in der Erziehung« zu begleiten, ereignete sich folgende Situation. Ich kam mit
einem 9-jihrigen Middchen und ihrer Mutter ins Gesprich, da das Midchen
sich lebhaft mit einer der Spielkonsolen (Nintendo Switch), die ich mitge-
bracht hatte, beschiftigte. Im Gesprich mit dem Midchen fragte ich es, ob es
zuhause auch spielen diirfe, was sie bejahte. Auf die Frage hin, wie lange sie
am Tag spielen diirfe, erntete ich einen verwunderten Gesichtsausdruck und
folgende Antwort: »Bis der Akku leer ist.« Das Midchen konnte die Frage
offenbar nicht zuordnen und hatte elterliche Regulierung ihrer Mediennut-
zung noch nicht erlebt, ihre Mutter, die daneben safs, lichelte mich schulter-
zuckend an.

Wihrend mich die unerwartete Reaktion des Kindes in der Situation
amiisierte, ist diese Anekdote eine, die sich in vielen Variationen in mei-
ner Praxis wiederholt und die sinnbildlich fiir eine Unsicherheit von vielen
Erziehenden im Umgang mit digitalen Spielen in der Erziechung steht. Eine
Unsicherheit, die nicht nur Familien betrifft. Im Rahmen meiner Beratungs-
titigkeit treffe ich regelmiflig auf gut ausgebildete und erfahrene Fachkrifte
sozialer Arbeitsfelder, die angesichts des Spielverhaltens ihrer meist jugendli-
chen Adressat*innen verunsichert, besorgt oder verwundert sind. Fragen nach
dem Umgang mit digitalen Spielen scheinen so keinesfalls banal, sondern
beschiftigen auch versierte und erfahrene Professionist*innen. Die Fragen,
wie es mit dem Umgang mit, den Werthaltungen zu und dem Wissen tiber
Computerspiele bei Erzichenden bestellt ist, beschiftigten auch mich bereits
vor diesen Erlebnissen. Dieses Buch stellt einen Versuch dar, Antworten auf
diese Fragen zu finden.

Wihrend einschligige Studien zum Umgang mit digitalen Medien in
Familien allgemein bestehen, gibt es kaum Erhebungen, die den Medien-

begriff stirker differenzieren und auf ein bestimmtes Medium, wie hier auf
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digitale Spiele eingrenzen. Dies scheint ob der zunehmenden Differenzierung
digitaler Spiele, 6ffentlicher Diskurse {iber deren Suchtpotenzial und der stei-
genden Beliebtheit dieser vor allem bei ménnlichen Kindern und Jugendli-
chen aber wiinschenswert. Dieses Buch stellt darum einen Beitrag zur Erfor-
schung eines Feldes dar, dem wissenschaftlich bislang wenig Aufmerksamkeit
gewidmet wurde: dem Umgang mit digitalen Spielen in der Erziehung von
Kindern und Jugendlichen. Dieser Umgang wird demnach in verschiedenen
Kontexten von erzieherischem Handeln beleuchtet. Neben traditionellen
Familiensystemen stellt dabei die stationdre Kinder- und Jugendhilfe einen
Bereich dar, in dem Erziehung in familiendhnlichen Strukturen stattfindet
und in dem ein Umgang mit digitalen Spielen gefunden werden muss.

Konkret wurden dazu Erziehende und Jugendliche in zwei Kontexten der
Erzichung zu ihrem Umgang mit digitalen Spielen befragt. Einerseits waren
dies traditionelle Familiensysteme, andererseits Wohngruppen im Rahmen
stationdrer Kinder- und Jugendhilfe. Weiters wurde relevante und aktuelle
Forschung zu digitalen Spielen, die sich in den letzten Jahren rasant weiter-
entwickelte, analysiert und aufbereitet. Folgende Inhalte finden sich darum
in diesem Buch wieder.

In Form einer Literaturrecherche wurde zuerst die Relevanz des Mediums
in der jugendlichen Lebenswelt skizziert. Dabei wurde die Nutzung digitaler
Spiele im deutschsprachigen und europiischen Raum sowie Besonderheiten
bei der Nutzung dieser anhand aktueller Mediennutzungsstudien zusammen-
gefasst. Weiters wurde der aktuelle Forschungsstand in Bezug auf die Nutzung
digitaler Spiele in der Familie und der stationdren Kinder- und Jugendhilfe
im deutschsprachigen und internationalen Raum zusammengefasst. AufSer-
dem wurden potenziell problematische Aspekte digitaler Spielenutzung wie
ein pathologisches Spielverhalten oder spielimmanente Gliicksspielelemente
erldutert und anhand aktueller Erhebungen auf ihre Relevanz hin untersucht.
Dies geschah zum einen aufgrund der politischen Aktualitit dieser beiden
Themen. Zum anderen sind die Themen Sucht und Gliicksspielelemente jene
Themen, denen ich sowohl in der Arbeit mit Kindern und Jugendlichen als
auch im beraterischen Kontext mit besorgten Eltern und Fachkriften bei wei-
tem am oftesten begegne.

Im empirischen Teil wurden leitfadengestiitzt 30 Interviews mit Familien,
Jugendlichen, Fachkriften der Kinder- und Jugendhilfe sowie Expert*in-
nen aus einschligigen Beratungsinstitutionen gefiihrt und ausgewertet. Dies

erfolgte, um folgenden Forschungsfragen nachzugehen:
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1) Wie gehen Familien mit digitalen Spielen und dem Spielverhalten
ihrer zu Erziehenden um?

2)  Wie gehen professionelle Akteur*innen in der Stationiren Kinder-
und Jugendhilfe mit digitalen Spielen und dem Spielverhalten
ihrer jugendlichen Adressat*innen um?

3) Wie geftaltet sich der Umgang mit digitalen Spielen bei Kindern
und_Jugendlichen?

Die Forschungsfragen umfassen die Herausforderungen und Chancen, die
von den Akteur*innen erlebt werden, das Wissen und die Werthaltungen
dem Medium gegeniiber, die Regulierungen, die dabei getroffen werden, die
Art der Diskussionen, die diesbeziiglich gefiihrt werden sowie Fragen nach
dem gemeinsamen Spielen und den Funktionen, die digitale Spiele in der
Familie einnehmen.

Dem Titel dieses Buches, »Game Overx, ist ein Fragezeichen nachgestellt.
Dies ist zum einen als Hinweis drauf gemeint, dass das Spielerleben selbst sich
nicht nur auf das direkte Spielen beschrinkt, sondern weit dariiber hinaus
auch soziale Aspekte der Spielenden mit beeinflusst. Zum anderen ist er als
Hinweis darauf zu deuten, dass digitale Spiele zwar zum freudvollen Zeit-
vertreib einladen, das Spielen in der Praxis aber auch Phinomene bedingen
kann, die im erzieherischen Umgang sehr ernst genommen werden und als
problematisch wahrgenommen werden kénnen.

Zu den Aspekten, die in diesem Buch als problematische Aspekte genannt
werden, sei dabei noch Folgendes erwihnt. Wihrend bei manchen Erhebun-
gen einzelne Personlichkeitsmerkmale (Geschlecht, personliche Stressbewil-
tigungsstrategien, Genrepriferenz) von exzessiven Spieler*innen im Vorder-
grund stehen (vgl. Rehbein 2015b; Yee 2007) und andere Studien die Familie,
die soziookonomischen Hintergriinde und die familieninternen Erzichungs-
stile fokussieren (vgl. Kammerl et al. 2012; Lampert et al. 2012), gibt es meines
Wissens nach kaum Studien, die den Umgang mit den Eigenheiten der Spiele
selbst untersuchen (beispielsweise deren Finanzierungsmodelle oder deren
Potenzial, sozialen Druck auf Spielende zu erméglichen). Wenn das Thema
des problematischen Spielverhaltens jedoch umfassend untersucht werden
soll, reicht es nicht, die Verantwortung fiir das Phanomen bei Einzelpersonen
und deren Familiensystemen zu suchen. Vielmehr muss auch die Dimension
der Spielehersteller und deren Intentionen beachtet werden, die in vielen Fil-

len eine Gewinnmaximierung beinhaltet. Dieser Dimension wird auch in der
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aktuellen wissenschaftlichen Diskussion um problematisches Spielverhalten
wenig Beachtung geschenkt (vgl. King 2018). Wenn durch teilweise fragwiir-
dige Methoden Menschen zum Weiterspielen animiert werden und damit
teils gezielt vulnerable Bevolkerungsgruppen monetarisiert werden, ist das
ein Umstand, der eine gesellschaftliche und politische Aufgabe, und damit
auch eine Aufgabe fiir die Sozialpidagogik darstellt. Aus diesem Grund wird
in diesem Buch, die im Kern auf den familidren Umgang mit dem Thema
fokussiert, auch intensiv auf Finanzierungsmethoden der Spielehersteller ein-
gegangen, mit denen Akteur*innen im familidren Umfeld konfrontiert sind
und umgehen miissen.

Der Begriff der digitalen Spicle umfasst hier simdiche Programme, die
tiber Spielmechaniken verfiigen und auf Smartphones, Computern, Konsolen
oder dhnlichen Devices gespielt werden kénnen. Der im deutschen Sprach-
gebrauch geliufige Begriff der Computerspiele wird in dieser Arbeit synonym
mit digitalen Spielen und dem im englischen Sprachraum geldufigen Begriff
der Videospiele (video games) verwendet.

In dieser Erhebung wurden Bewohner*innen und Fachkrifte aus stati-
oniren sozialpidagogischen Wohneinrichtungen im Rahmen der Kinder-
und Jugendhilfe befragt. Diese sind damit gemeint, wenn im Folgenden von
Wohneinrichtungen sowie Kinder- und Jugendhilfeeinrichtungen die Rede
ist.

Vor allem von den jugendlichen Gesprichspartner*innen wurden in den
Interviews eine Vielzahl von Spieltiteln genannt und spielespezifische Begriffe
verwendet. Zur einfacheren Nachvollziehbarkeit und genaueren Definition
wurden diese Begriffe und Spieltitel in einem kurzen Glossar zusammenge-

fasst und erklirt.



2. Sozialpadagogische Aspekte

Da digitale Spiele, wie gezeigt wurde, einen wichtigen Teil der Freizeitbeschaf-
tigung von sehr vielen jungen wie auch dlteren Menschen darstellen, kommt
die Sozialpadagogik, wenn sie Jugendkultur ernst nimmt und dem Paradigma
einer Lebensweltnihe gerecht werden méchte, nicht umbhin, sich ernsthaft
mit Implikationen von digitalen Spielen fiir ihr Feld zu beschiftigen. Dies
wird ob der vielfiltigen Funktionen von Computerspielen fiir jugendliche
Individuationsprozesse evident, die hier angesprochen werden sollen.
Digitale Spiele wurden beispielsweise bei Lothar Bohnisch (2012, S. 1571f.)
thematisiert, der in der Diskussion um Medien bei Kindern und Jugend-
lichen Herausforderungen sieht: die Spannung zwischen Eigenleben und
Erzichung, in den meisten Erziehungskonzepten relativ souverin themati-
siert, werde im pidagogischen Zwist um Medien zum Dilemma (vgl. ebd.,
S. 157). Die Jugend sei heute deutlich mehr als zuvor in der Lage, sich auto-
nome Lebensbereiche zu erschliefSen, und mehr als das: sie sei auch friither
gefordert, dies zu tun (vgl. ebd., S. 162f). Zu der zunechmenden Individua-
lisierung von Lebensrdumen, die, wie Hajok (20192, S. 36) anmerkt, schon
vor mehr als 30 Jahren von Ulrich Beck mit dem Begriff der »Risikogesell-
schaft« geradezu prophezeit wurde (vgl. Beck 1986), kommt eine weitere
grofSe Schwierigkeit: »In der zunehmend komplexen Welt sind Erziechende
nun einmal immer weniger in der Lage, unseren Schiitzlingen den fiir sie
sbesten« Weg zu zeigen, die >richtigen< Antworten auf dringende Fragen zu
geben (...)« (Hajok 2019a, S. 36). Dass viele Erziechende neue Medien wie
digitale Spiele angesichts ihrer Komplexitit relativ wenig nutzen und dieser
Umstand auch zu gréfleren Sorgen um die Wirkung dieser Medien beitragen
kann, zeigt sich anhand empirischer Erhebungen (vgl. Wagner et al. 2013,
S. 247). So sind Kinder und Jugendliche sehr frith gefordert, eigene Zuginge
zu digitalen Medien und mit diesen zu einem kulturell relevanten Lebens-
aspekt zu finden. Hajok (2019a, S. 36) spricht dabei von Selbstlernen und

einer Selbstsozialisation von Kindern und Jugendlichen im digitalen Raum.
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Den Zugang, den Kinder und Jugendliche sich selbst erarbeiten, haben sie
ihren Eltern dann voraus, und zwar sowohl auf technischer Ebene im Sinne
der Handhabung der Geritschaften als auch auf inhaltlicher Ebene, wenn es
um das Kennen und Wissen um bestimmte soziale Plattformen, Nachrich-
tendienste oder digitale Spiele geht. Daher ist anzunehmen, dass sich viele
Kinder und Jugendliche in Positionen finden, in denen etablierte Altershier-
archien in Familien auf den Kopf gestellt werden — zum Beispiel, wenn sehr
junge Kinder ihren Eltern die Software auf deren neuem Smartphone erkli-
ren oder Erziehende von ihren Kindern in Computerspielen besiegt werden.
Somit nehmen die Kinder auch eine lehrende Funktion ein, wenn sie in der
Lage sind, ihren Eltern den Umgang mit digitalen Medien als neue Kultur-
technik niherzubringen. Dies sorgt aber nicht nur fiir Irritation in manchen

Familien, sondern hat auch fiir Kinder und Jugendliche selbst Auswirkungen.

21 Digitale Spiele als Schutzraume

Besonders evident werden die Auswirkungen fiir Jugendliche an der bereits
erwihnten Erosion von jugendlichen Schutzriumen, welche die zunehmende
Digitalisierung des Alltags mit sich bringt. Die Zeit der Jugend ist eine Zeit,
die traditionell auch mit einer gewissen gesellschaftlichen Nachsicht verbun-
den ist (vgl. Hajok 2019a, S. 38). In der Erziehung gilt es demnach auch,
jungen Menschen einen Raum zu geben, um durch Experimentieren ihre
Entwicklungsaufgaben bewiltigen zu kénnen: »Hier gilt es, mit moglichst
transparenten Grenzen einen Handlungsraum zu definieren, diesen dann
moglichst frei von Gefahren zu halten und ansonsten eine weitgehend freie,
an personlichen Bediirfnissen, Interessen und Kompetenzen orientierte Ent-
faltung der eigenen Personlichkeit zu erméglichen« (ebd.). Die Jugend miisse
im Sinne des Moratoriumgedankens des 20. Jahrhunderts geschiitzt werden;
sie miisse also die Moglichkeit haben, Grenzen auszutesten, ohne die realwelt-
lichen Konsequenzen dafiir zu spiiren (vgl. Béhnisch 2012, S. 163). Fraglich
ist, ob dieses grundlegende pidagogische Konzept (vgl. Hajok 20193, S. 38) in
einer von digitalen Medien geprigten Welt noch haltbar und giiltig ist.

Neue Medien bringen fiir Menschen die Méglichkeit mit sich, rela-
tiv miihelos Inhalte zu produzieren und diese bereits in jungem Alter einer
breiten Offentlichkeit zu prisentieren. Man denke diesbeziiglich an Influen-

cer*innen oder Streamer, die oft noch minderjahrig sind, aber deren Videos
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von Millionen von Menschen regelmifSig betrachtet werden (vgl. Social Blade
2020). Aber auch ohne Millionen von Followern ist es leicht, Inhalte zu pro-
duzieren und 6ffentlich zu posten, die, aus der Distanz einiger Jahre betrach-
tet, vielleicht nicht als férderlich betrachtet werden. Dann stehen Nutzer*in-
nen vor dem Problem, dass das Internet sprichwortlich »nicht vergisst« und
auch unliebsame Daten nur schwer geloscht werden kénnen. Mit der groflen
Offentlichkeit, die neue Medien jungen Menschen bieten und der Unmég-
lichkeit, auch kompromittierende Inhalte nachhaltig aus dem Netz zu entfer-
nen, untergraben neue Medien die Grundidee von Jugend als psychosoziales
Moratorium (vgl. Bohnisch 2012, S. 163). Wenn es eine der zentralen Aufga-
ben von Jugendarbeit ist, solche geschiitzten Riume anzubieten und damit
Jugend zu erméglichen, stellt sich die Frage, ob der digitale Raum in diesem
Sinne iiberhaupt schiitzbar ist — eine Frage, die Bohnisch verneint (vgl. ebd.).

Digitale Medien sollen hier noch weiter differenziert betrachtet werden.
Wihrend die Erosion jugendlicher Schutzraume fiir das Medium der sozialen
Plattformen seine Giiltigkeit hat, so kénnte man in Bezug auf digitale Spiele
auch anders argumentieren. Digitale Spiele kénnten vor dem Hintergrund
sich auflssender Schutzriume fiir Jugend auch als Gegenthese dazu betrachtet
werden. Computerspiele bieten je nach Design die Moglichkeit, Lernerfah-
rungen zu machen und Risiken einzugehen, ohne realweltliche Konsequen-
zen davontragen zu miissen — und sind damit genau das, was Erik Eriksson als
psychosoziales Moratorium bezeichnet hat (vgl. Gee 2007, S. 59). Es gibt in
vielen Spielen die Méglichkeit, einen Charakter nach eigenen Wiinschen zu
erstellen, Spielziige auszuprobieren und bei unerwiinschtem Ergebnis einen
gespeicherten Spielstand zu laden oder die Schwierigkeit des Spiels zu ver-
dndern, sollte es zu einfach oder zu herausfordernd sein. Auch, wenn in ein
Spiel viel Zeit und Energie gesteckt wurde und ein Sieg oder eine Nieder-
lage Auswirkungen auf den Gemiitszustand haben kénnen, sind die Kosten
eines verlorenen Spiels am Computer im Vergleich zu den Kosten eines uner-
wiinschten Verhaltens am Arbeitsplatz oder in der Schule verhiltnismaflig
gering (vgl. Gee 2007, S. 59).

Eine Dimension, die den Effekt von digitalen Spielen als psychosozi-
ales Moratorium dabei relativiert, ist die der Onlinespiele und der groflen
Spielecommunitys in diesen. Digitale Onlinespiele zeichnen sich dabei nicht
nur durch straffreies Erkunden und Experimentieren aus, sondern haben oft
einen Wettkampfcharakter, der vor allem in Teamspielen zu abwertendem

und beleidigendem Verhalten Spieler*innen gegeniiber fithrt (vgl. Breuer
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2017). Dieses Verhalten ist in vielen Onlinespielen keine Seltenheit. So geben
73 Prozent der Spieler*innen in den Vereinigten Staaten an, bereits in Online-
spielen beleidigt oder belistigt worden zu sein (vgl. Anti-Defamation League
2019, S. 7). 53 Prozent davon wurden aufgrund ihres Geschlechtes, ihrer Eth-
nie, sexuellen Orientierung oder ihrer Religion beleidigt (vgl. ebd.). Dass
vor allem Frauen oft Ziel von tibergriffigem Verhalten in digitalen Spielen
sind, macht eine Vielzahl von Videoberichten junger Frauen deutlich, die die
Kommentare ihrer Mitspielenden aufzeichneten und den frauenverachtenden
Umgangston in vielen Onlinespielen dokumentierten (vgl. Spawntaneous
2019). Dabei geschieht der Ubergang zwischen sportlichem Necken des Geg-
ners zu Gbergriffigen Kommentaren oft flieflend und ist geprigt von einer
Gruppennorm, die dieses Verhalten zuldsst bzw. sogar begiinstigt (vgl. Breuer
2017, S. 108f.). Im Vergleich zu vielen anderen digitalen Medien wie sozi-
alen Plattformen ist ein soziales Korrektiv in digitalen Spielen, in denen sich
Hobbyspieler*innen noch grofitenteils anonymisiert authalten, nur bedingt
gegeben. Meist besteht dieses Korrektiv in Form von Funktionen, unange-
messenes Verhalten von Mitspieler*innen den Herausgebern des Spiels zu
melden (vgl. Howard 2019) — mit intransparenten Resultaten. Gleichzeitig
bieten Onlinespiele Spielenden Méglichkeiten, in relativer Anonymitit neue
soziale Rollen auszuprobieren. Somit stellen sie einen Bereich digitaler Spiele
dar, der im Sinne eines sanktionsfreien Ausprobierens neuer Rollen zwar ein
psychosoziales Moratorium bietet, durchaus aber auch ein Abscheubild von
diesem sein kann, wenn durch iibergriffiges und beleidigendes Verhalten
Frauenfeindlichkeit und diskriminierendes Gedankengut verbreitet werden.
Eine Jugend, die von einer starken Prisenz digitaler Medien geprigt ist,
kann und muss diese Medien also auf vielfiltige Weise nutzen, um altersspezi-
fische Entwicklungsaufgaben und (vorgezogene) Individualisierungsprozesse
zu erfiillen. Angesichts des grofien Stellenwertes digitaler Medien zeigt sich
aber, dass viele Jugendliche die Priisenz dieser als Stressfaktor erleben. Es wird
tiber verschiedene Kanile wie WhatsApp, Instagram oder Discord gleichzeitig
kommuniziert, reagiert und schnelle Reaktion auf Nachrichten wird oft auch
erwartet (vgl. Hajok 20193, S. 37). Ahnliches kénnte auch beim Spielen digi-
taler Spiele der Fall sein, wenn zum Beispiel klassenintern regelmifSige Spiela-
bende mit dem Spiel Formite veranstaltet werden. Diese Art sozialer Druck,
an der medialen Welt teilzuhaben, wird von vielen Kindern und Jugendlichen
als unangenehm und stressinduzierend empfunden (vgl. Saferinternet 2019).

Damit wird eine neue Aufgabe von Eltern und sozialpidagogischen Fach-
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kriften evident. Die Selbstregulation ist vor allem bei jiingeren Kindern und
in Bezug auf digitale Medien nur sehr bedingt gegeben (vgl. Hajok 2019a, S.
36f.), womit Erziehende in der Pflicht stehen, auf das subjektive Stressemp-
finden der Heranwachsenden im Umgang mit digitalen Medien zu achten,
dieses zu thematisieren, und Kinder beizeiten auch zu entlasten, indem stren-

gere zeitliche Mediennutzungsregelungen konsequent eingefordert werden.

2.2 Kompetenzumkehr beim Umgang
mit digitalen Medien

Auftillig ist, dass sowohl die mediale Berichterstattung, Elternratgeberlitera-
tur als auch manche wissenschaftlichen Publikationen (vgl. forsa 2019) einen
Fokus auf potenziell problematische Aspekte digitaler Medien legen. Ziel ist
dabei oft, problematische Aspekte digitaler Medien im jugendlichen Alltags-
gebrauch zu erkennen und Ableitungen fiir die pddagogische Praxis zu treffen.
Naheliegend ist da der Vergleich mit dem Rebecca-Mythos, nach dem jedes
neue Medium im Generalverdacht steht, die Jugend zu verderben und, im
schlimmsten Fall, den Untergang des Abendlandes, wie wir es kennen, zu
beschleunigen (vgl. Postman 1998). Ein Gedankenexperiment, das den gesell-
schaftlichen Stellenwert neuer Medien in Frage stellt, bietet der Kolumnist
und Autor Sascha Lobo an, wenn er von der Annahme ausgeht, dass Video-
spiele bereits vor fiinfhundert Jahren erfunden worden wiren und das Buch
eine Erfindung der Gegenwart wire (vgl. Lobo 2019, S. 367f.). Dann kénne
es sein, dass die fehlende Interaktivitdt, der Zwang, sich allein ohne soziale
Interaktion zu beschiftigen und der lineare Erzihlfluss des Mediums Buch,
der Menschen dazu zwinge, einen Gedanken zu verfolgen und dadurch Unfi-
higkeit vermittle, Einfluss auf die eigene Biografie zu nehmen, plausible Argu-
mente von Gegner*innen dieser fiktiv neuen Kulturtechnik wiren (vgl. ebd.).

Dass neue Medien die Gesellschaft rasant verindern und nachhaltig pri-
gen, steht auf8er Frage. Dabei ist nicht undenkbar, dass die Jugend in ihrer
mutmafilichen Medienaffinitit auf die Herausforderungen der Gesellschaft
im 21. Jahrhundert besser vorbereitet ist als ihre Erziehenden, die sie darauf
vorbereiten sollten. Weitverbreitete Running Gags im Internet thematisieren
den Umstand, dass Kinder ihren Eltern oft in der Handhabung neuer Medien

tiberlegen sind und diese dabei unterstiitzen (vgl. Visual Statements 2020).
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UND SO BEGAB ES SICH, DASS SICH ZU
JENER ZEIT DES JAHRES SOHNE UND TOCHTER

AN DEN STATTEN IHRER GEBURT EINFANDEN,
UM DIE COMPUTER-PROBLEME IHRER
ELTERN ZU LOSEN.

Abb. 1: Computerprobleme (Visual Statements 2020)

Dies gilt nicht nur fiir digitale Spiele, bei denen eine Kompetenzumkehr auch
anekdotisch am evidentesten ist, wenn Eltern von ihren jungen Kindern in
digitalen Spielen besiegt werden, sondern auch fiir den Umgang mit Phi-
nomenen wie Fake News, die von Menschen iiber 6o Jahren dreimal so oft
verbreitet werden als von Menschen zwischen 18 und 29 Jahren (vgl. Loos/
Nijenhuis 2020, S. 12). Lobo bringt diese Kompetenzumkehr sehr iiberspitzt
auf den Punke, wenn er schreibt: »Jahrelang warnten uns unsere Eltern vor
den Gefahren im Internet, und jetzt fallen sie selbst auf jede einzelne herein«
(Lobo 2019, S. 367).

So ist auch die Kompetenz von Kindern und Jugendlichen zu werten,
elterlichen Kontrollen sehr elegant aus dem Weg zu gehen. Wenn Kommuni-
kationsmittel wie WharsApp von Eltern verboten werden, bietet sich der Chat
in digitalen Spielen wie Clash of Clans oder Plattformen zur gemeinsamen
Textbearbeitung wie Google Docs an, ohne elterliche Kontrolle zu kommu-
nizieren. Weil, hier nochmal Lobo: »[...] [F]iir Erwachsene ist Datenschutz,
Personliches vor dem Staat und Unternehmen verbergen zu konnen. Fiir Kin-
der und Jugendliche aber bedeutet Datenschutz, Personliches vor den Eltern
verbergen zu kénnen« (Lobo 2019, S. 374).

So polemisch die Erdrterungen von Lobo sein mdgen, ist eine Kluft
in den Kompetenzen in der Handhabung digitaler Medien zwischen Kin-
dern und ihren Erziehenden nicht einfach von der Hand zu weisen. Fiir die
Sozialpidagogik ist dies insofern bedeutsam, als dass hier ein Drahtseilakt zu
bewiltigen ist. Zum einen soll und muss das Paradigma der Lebensweltnihe

im Sinne eines breiten Verstindnisses und auch Teilhabe an der oft virtuellen
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Lebenswelt der Adressat*innen aufrechterhalten werden. Zum anderen gilt es
auch, jugendliche Schutzriume zu respektieren und gewisse Sphiren digitaler
Spiele und sozialer Netzwerke nicht mit gut gemeinten Beratungsangeboten
zu infiltrieren, sondern diese auch Jugendlichen zur Bewiltigung altersspezi-
fischer Entwicklungsaufgaben zu iiberlassen. Es muss also auch eine Aufgabe
der Sozialpadagogik sein, Wissen tiber die digitalen Lebensrdume von Jugend
zu generieren, nicht nur, um im Bedarfsfall bei negativen Erfahrungen mit
diesen kompetente/r Ansprechpartner*in zu sein, sondern auch, um einen
sensiblen und wertschitzenden Umgang mit diesen jugendlichen Lebenswel-

ten gewihrleisten zu konnen.
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3. Mediennutzung

Digitale Spiele konnten sich als Medium in den letzten zwei Jahrzehnten
klar profilieren. Dafiir sprechen auch die Umsitze, die das Medium gene-
riert: bereits vor 2018 konnte die (digitale) Spieleindustrie mehr umsetzen
als die bis dahin grofite Sparte der Unterhaltungsindustrie, Hollywood (vgl.
Shieber 2018). Manche Praktiker*innen sprechen von digitalen Spielen als
neuer Leitkultur (vgl. e-sports 2018). Ob und wie sich diese mutmafiliche
Entwicklung zur Leitkultur in der Mediennutzung digitaler Spiele von Kin-
dern und Jugendlichen niederschligt und wie sich die Nutzungsfrequenz von
Computerspielen in der Familie gestalte, ist anhand etablierter und sorgfiltig
recherchierter Studien im deutschsprachigen Raum belegt und wird anhand
dieses Kapitels beleuchtet. Ein Fokus wird dabei auf das Spielen digitaler
Spiele gelegt, wobei auch andere fiir die Forschungsfrage relevante Aktiviti-
ten miteingeschlossen werden. Herangezogen wurden dafiir unter anderem
die JIM-Studien der vergangenen Jahre aus Deutschland sowie die aktuelle

Oberssterreichische Jugendmedienstudie aus Osterreich.

3.1 Freizeitaktivitaten von Jugendlichen

Ein Blick in die 6ffentlichen Verkehrsmittel oder in die Pausenhéfe mancher
Schulen kann den Eindruck erwecken, Kinder und Jugendliche verbrichten
einen Grof$teil ihrer Zeit in direkter Beschiftigung mit neuen Medien. Tat-
sichlich zeigt sich ein deutlich differenzierteres Bild. Auf der Liste der liebs-
ten Freizeitbeschiftigungen von Kindern und Jugendlichen steht an oberster
Stelle — nicht tiberraschend, aber vielleicht fiir manche/n besorgte/n Beobach-
ter*in jugendlicher Lebenswelt beruhigend — das Treffen mit Freund*innen
und Peers (vgl. Education Group 2019, S. 6).

Mehr als 74 Prozent der 1200 befragten Kinder und Jugendlichen zwi-
schen 12 und 19 Jahren geben auch im Rahmen der JIM-Studie an, sich in
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ihrer Freizeit am liebsten mit Freund*innen zu treffen (vgl. Medienpidago-
gischer Forschungsverbund Siidwest 2016, S. 9). Die Priferenz zu Kontakten
mit Peers gegeniiber anderen Titigkeiten zieht sich seit Jahren durch Medien-
nutzungsstudien (vgl. ebd.; Education Group 2019, S. 6; Medienpidagogi-
scher Forschungsverbund Siidwest 2012, S. 11) und ist als eindeutiger Hinweis
darauf zu verstehen, dass das Aufkommen neuer Medien die Prioritit sozialer
Kontakte bei Kindern und Jugendlichen nicht verindert hat. Die Verfasser
der JIM-Studie 2016 riumen dabei aber ein, dass die Kanile, tiber die diese
Kontakte zustande kommen, sich verindert haben kénnten und dass das Tref-
fen von Freund*innen von zahlreichen Medientitigkeiten wie dem gemeinsa-
men Nutzen von Programmen auf dem Smartphone begleitet ist (vgl. Medi-
enpidagogischer Forschungsverbund Siidwest 2016, S. 9).

Im Vergleich zu den 72 Prozent der befragten Jugendlichen, die im Rah-
men der Oberdsterreichischen Jugendmedienstudie angaben, sich in ihrer
Freizeit am liebsten mit Freund*innen zu treffen, wirke das Spielen von Com-
puterspielen, das von 56 Prozent als eine der liebsten Freizeitbeschiftigungen
angegeben wurde (vgl. Education Group 2019, S. 6), etwas abgeschlagen.
Dabei ist aber auch zu beachten, dass sich fiir das Treffen von Freund*innen
beide untersuchten Geschlechter mit je 72 Prozent gleichermaflen begeistern,
das Spielen von Spielen aber nur 46 Prozent der Midchen als liebste Frei-
zeitbeschiftigung angaben, wihrend dies bei den Burschen mit 67 Prozent

deutlich mehr waren (s. Abb. 2).

Die Freizeitbeschéftigung der Jugendlichen |

Jungen Médchen  11-14 Jahre 15-18 Jahre

mit Freunden treffen 7 72 68 76

am Computer, Tablet, Smartphone etc. was machen _ 69 63 63 68
DVDs, YouTube schauen 61 61 62 56

ausruhen, entspannen _ 55 65 57 63

Hausaufgaben machen, lernen 55 62 67 51

fernsehen 56 59 62 53

Spielen am Computer, Tablet, Smartphone, Spielkonsolen etc. 67 46 66 48

Abb. 2: Freizeitaktivitdten von Jugendlichen (vgl. Education Group 2019, S. 6)

Interessant ist dariiber hinaus der zweitplatzierte Punkt, der mit »am Compu-
ter, Tablet, Handy, etc. etwas machen« (ebd.) sehr umfassend formuliert ist.
Was damit konkret gemeint ist, ist aus der Studie leider nicht ersichtlich und

es kann nicht ausgeschlossen werden, dass manche der Befragten auch spiele-
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rische Aktivititen mit Medien unter diesen Punkt fassten. Ahnlich unscharfe
Formulierungen finden sich auch in der JIM-Studie, wenn bei der Frage nach
den am meisten frequentierten medialen Freizeitbeschiftigungen das Internet
mit 97 Prozent und das Smartphone mit 96 Prozent der Befragten angegeben
wurde (vgl. Medienpidagogischer Forschungsverbund Stidwest 2019, S. 12).
Ebenfalls erhoben wurde die Nutzung von Onlinevideos mit 84 Prozent bzw.
digitalen Spielen mit 63 Prozent. Diese Medien sind von Smartphone und
Internet aber kaum trennbar, weshalb eine gewisse Unschirfe bei der Frage
entsteht, was die Jugendlichen nun genau machen.

Evident wird bei Sichtung der liebsten Freizeitbeschiftigungen auch, dass
das Erledigen von Hausaufgaben und Lernen als liebste Freizeitbeschiftigung
fiir 59 Prozent der Befragten iiber dem Spielen von Computerspielen, Fern-
schen oder dem Surfen im Internet gereiht ist (vgl. ebd.). Da dieses Ergeb-
nis einem Praxistest wohl nur sehr schwer standhalten wiirde, muss davon
ausgegangen werden, dass manche der Befragten sozial erwiinscht antwor-
teten. Unter dem Licht potenziell sozial erwiinschter Antworten muss auch
das Spielen von digitalen Spielen betrachtet werden, das noch keine breite
Anerkennung als sinnvoll verbrachte Freizeitbeschiftigung gefunden hat und
dessen Nutzung oft negativ konnotiert ist. Somit kénnte auch die tatsichliche

Zahl der spielenden Jugendlichen hoher anzusetzen sein.

3.2 Technische Ausstattung von Jugendlichen

Mit der Frage, wie viele Kinder und Jugendliche digitale Spiele nutzen, ist
auch die Frage verbunden, welche Plattformen dazu verwendet werden und
welche Ausstattung in Familien bereitsteht. Mit Preisen von mehr als 400,-
Euro fiir manche Spielkonsolen und bis zu 70,- Euro fiir ein Computerspiel
ist dies auch eine finanzielle und soziale Frage.

Wahrend eine feste Spielkonsole in 67 Prozent der deutschen Haushalte
existiert, sind Computer und Laptop mit 98 Prozent sowie ein Smartphone
mit 99 Prozent in fast allen Haushalten vorhanden (vgl. Medienpidagogi-
scher Forschungsverbund Siidwest 2019, S. 5). Auch hier lisst sich ein grofer
Unterschied zwischen weiblichen und miannlichen Jugendlichen feststellen.
Wihrend 96 Prozent der weiblichen bzw. 94 Prozent der minnlichen Jugend-
lichen ein eigenes Smartphone im Besitz haben, so gibt es bei den Spielkon-

solen grofle Unterschiede: 56 Prozent der minnlichen Befragten geben an,



