Engagiert fur das digitale Spiel - Ein Gesprach mit
Sebastian Ring

Sebastian Ring leitet seit 2019 das Medienzentrum Munchen des JFF, Institut fur
Medienpadagogik. Als Sprecher der GMK-Landesgruppe Bayern bringt er seine Expertise
zu digitalen Medien, Partizipation und Medienethik in die fachoffentliche Diskussion ein
und setzt sich fur eine zeitgemaBe Medienbildung von Kindern und Jugendlichen ein.

Im Interview spricht er dartuber, welche Rolle digitale Spiele als soziales und kulturelles
Phdnomen in der Lebenswelt von Kindern und Jugendlichen einnehmen, welche
Potenziale sie bieten und was es braucht, damit junge Menschen souveran mit ihnen

umgehen kénnen.

1. Welche Rolle spielen digitale Spiele heute als soziales und kulturelles Phanomen

in der Lebenswelt von jungen Menschen?

Digitale Spiele sind langstin der Mitte der Gesellschaft angekommen. Eine Zeit lang hatte
man in der offentlichen Diskussion immer noch den Eindruck, dass Games etwas flr
nerdige Typen oder nur fur Kinder und Jugendliche seien. Games sind aber schon immer
auch fr Erwachsene interessant.

Mittlerweile sind digitale Spiele sehr verfligbar. Smartphones sind in allen Familien
prasent. Die Eltern haben ein Smartphone, aber auch einige Kinder sind schon mit
Geraten ausgestattet. Damit hat jede*r prinzipiell eine kleine Spielkonsole in der Tasche.
Viele Familien haben naturlich auch eine Spielkonsole zu Hause. Diese sind teuer,
dennoch finden viele Eltern, auch mit schmalem Geldbeutel, es wichtig, ihren Kindern
die Moglichkeit und den Zugang zu digitalen Spielen zu schaffen.

Digitale Spiele sind unglaublich vielfaltig: Das reicht von einer kleinen App, mit der man
ein paar Minuten totschlagen kann, bis hin zu Games, die potentiell Millionen von
Spielenden verbinden, hunderte Stunden SpielspaB flullen und als Serien auch das Leben
begleiten konnen. Die digitale Spielewelt bietet den Spielenden ein groBes Angebot.

Uber Games verbinden sich auch viele Menschen miteinander. Dabei ist die Frage
danach, wie groB die Hingabe flr ein Spiel ist, relevant. Es ist ein groBer Unterschied, ob
man ab und zu gerne ein bisschen am Handy spielt oder Gaming fur mich ein
identitatsrelevantes Thema ist und ich mich als Gamer*in bezeichne. Gamer*innen



messen dem digitalen Spielen eine tiefere Bedeutung zu und betrachten es als Teil ihrer
Identitat. Fur sie ist es beispielsweise wichtig, sich auszukennen, zu wissen, wann ein
neues Spiel erscheint, eine gute technische Ausstattung zu haben und Teil der
Spielkultur zu sein.

Die Spiele sind auch inhaltlich sehr vielfaltig. Viele nutzen sie als Unterhaltungsmedium
und einfach weil es ihnen SpaB macht oder weil man gut in ihnen abtauchen und die
Sorgen des Alltags vergessen kann. Digitale Spiele sind aber auch ein Ort far
Gemeinschaft, fur Austausch und fr das Pflegen von Freundschaften. Die Kinder sitzen
tagsuberin der Schule oder Vereinen und sitzen dann abends vor der Konsole und haben
das Handy daneben mit Chat-Apps laufen, in denen sie sich unterhalten konnen. Das
ermoglicht es, Beziehungen Uber Grenzen hinweg zu pflegen. Digitale Spiele sind digitale
Raume, die Beziehungen zur Lebenswelt herstellen, aber auch zum urbanen Raum und
dem eigenen Umfeld, wie es bei manchen Mobile-Games der Fall ist. Manche Sachen
sind dabei lehrreich, manche Sachen vielleicht auch ein bisschen platt oder sogar
problematisch. Naturlich sind auch nicht alle Games fur alle Kinder oder Jugendlichen
geeignet.

2. Welche Potenziale bieten digitale Spiele als Raume fiir das soziale Miteinander

von Kindern und Jugendlichen? Wo gibt es hier aber auch Herausforderungen?

Grundsatzlich finden durch Games moglicherweise Gleichgesinnte zueinander, die Lust
auf die gleiche Sache haben. Games kénnen Thema in einer Freundschaft sein: Man
tauscht sich Uber die Spiele, die man gerade spielt, aus oder man spielt sie gemeinsam,
dies kann online oder am gleichen Ort passieren, man sitzt zusammen auf der Couch
und zockt. Das gemeinsame Spielen hat also viele Facetten. Manche Kinder und
Jugendliche sitzen gerne neben anderen spielenden Kindern und schauen zu,
unterhalten sich darlber und fiebern mit. Spielen ist einfach ein Teil vom sozialen

Miteinander.

Der Vorteil vom digitalen Spiel im Vergleich zum analogen Spiel ist, dass zeit- und
ortsunabhangig gespielt werden kann. In Onlinespielen findet man fast immer jemand,
mit der/dem man gemeinsam spielen kann. Das kann ein Vorteil sein, beispielsweise flr
Kinder oder Jugendliche, die im landlichen Raum unterwegs sind oder eine

Einschrankung haben. In der Pandemie hat man sehr deutlich gesehen, dass die Online-



Gamer*innen relativ gut vorbereitet waren. Sie waren schon einen Schritt voraus, denn

sie sind es gewohnt online miteinander gut zu interagieren.

Es gibt auch andere Grlnde, die dafursprechen, sich in solchen RGumen aufzuhalten.
FUir Menschen mit Behinderungen zum Beispiel ist es auch eine Mdglichkeit, um in
soziale Interaktionen zu treten. Games ermdglichen es zu spielen, ohne gleich die
korperliche Behinderung in den Mittelpunkt zu stellen. Menschen konnen
unvoreingenommen miteinanderspielen und vielleicht nach und nach etwas von sich

preiszugeben.

Eine Besonderheit von digitalen Spielen ist, dass man in Rollen schlupfen kann. Man
kann das zwar in vielen analogen Spielen auch, aber im digitalen Spiel kann man in der
Regel einen Avatar gestalten und somit auch explorativ mit der eigenen ldentitat
umgehen. Das ist auch eine zweite Ebene von Selbstinszenierung jenseits des “Real

Lifes”. Games bieten hierbei ein breites Spektrum an Méglichkeiten der Inszenierung.

Neben den Spielen selbst, die gespielt werden, sind auch die digitalen Sozialrdume
auBenherum relevant: Spielgemeinschaften wie Clans tun sich online zusammen und
formalisieren die sozialen Beziehungen rund um Games ein bisschen. In ihnen gibt es
bestimmte Rollen und Verantwortlichkeiten. Man legt z.B. fest, wann man sich trifft und
gemeinsam spielt. Dadurch bildet sich eine Gruppenidentitat. Let’s Play-Videos
anzusehen oder E-Sports-Livestreams zu verfolgen, schafft zudem einen groBen
kommunikativen Raum um die Spiele herum: Man kann sich tUber die Spiele informieren
und sehen, wie andere spielen. Das Gemeinschaftsthema ist da auf einem anderen Level

sichtbar.

Die Frage, wie wir als Gamer*innen miteinander online spielen, also welche Regeln flr
das Miteinander gelten und welche Werte wichtig sind, werden diskutiert - sowohl im
Spiel als auch drumherum, in der Kommunikation Uber die Spiele. Das ist ein sehr
interaktiver Austausch und es entstehen Gemeinschaften neben der unmittelbaren

Spielsituation.

In Games kann man sich anders verhalten, andere Dinge ausprobieren, die manim “Real

Life” nicht tun wirde und so weiter. Spiele geben eine gewisse Freiheit. Im digitalen



Raum findet dies unter besonderen Bedingungen statt, es ist viel starker reglementiert
als im “Real Life”. Mit einem Ball auf der Wiese beispielsweise, kann ich viel freier
spielen als in einem programmierten Spiel. In digitalen Spielen lassen sich die Regeln oft
nicht so leicht verandern. Es gibt zwar Mdglichkeiten eigensinnig damit umzugehen, vor
allem wenn gemeinsam gespielt wird, aber die Rahmenbedingungen werden durch die
Game-Designer*innen vorgegeben. Eine Forderung an die Spielbetreiber*innen ist es,
dass digitale Spiele mehr Freiheit bieten, sodass die Gamer*innen sie mehr an ihre
eigenen BedUrfnisse anpassen kédnnen. Damit die digitale Spielkultur inklusiver wird, ist

dies insbesondere auch fur Menschen mit Behinderung wichtig.

3. Welche Potenziale und Herausforderungen bieten digitale Spiele fiir die Teilhabe
von Kindern und Jugendlichen mit Behinderungen? Welche Rolle spielen Vielfalt

und Inklusion generell in digitalen Spielen?

Durch die Méglichkeit, dass man online mit anderen spielen kann und man in andere
Rollen eintauchen, man aber auch selbst etwas initiieren kann, kann mit der eigenen
Korperlichkeit in Spielen anders umgegangen werden. Das ist erstmal ein Potenzial. Es
muss aber auch durch die Spiele gezielt ermdglicht werden. Menschen mit kdrperlichen
Einschrankungen fallt es moglicherweise schwer ein Spiel korperlich zu steuern,

manche Spiele bieten da explizit Schnittstellen.

Es gibt auch verschiedene adaptive Controller, bei denen z.B. die einzelnen Knopfe neu
belegt werden konnen. Unabhangig von den Spielen gibt es einige Tools, die man uber
die Bildschirmoberflache legen kann, das ist aber nicht Gberall etabliert. Vor zwei Jahren
hatten wir bei unserem GamesFestival einen Schwerpunkt auf Inklusion und Spiele
hierauf gelegt. Unsere Juniorfestivalleiterin Marlene Beilharz hatte dazu eine Ausstellung
kreiert und Talks veranstaltet. Es war total interessant zu sehen, welche Moglichkeiten
sich Spieler*innen erarbeitet haben, um die Spiele mdglichst an ihre Bedurfnisse
anzupassen. Gleichzeitig kann man naturlich auch sehen, wie sehr sie damit zu kdmpfen

haben, dass die Spielehersteller*innen die Schnittstellen nicht so 6ffnen, wie sie


https://gamesfestival.de/

idealerweise sollten. Es ist sinnvoll, Menschen mit Expertise in diesem Bereich in die

Spieleentwicklung miteinzubeziehen, damit digitale Spiele inklusiver werden.

Gaming ist eines der fuhrenden Hobbys und Freizeitbeschaftigungen und stellt auch
einen wichtigen Sozialraum dar, in dem sich junge Menschen aufhalten. Strukturell die
Voraussetzungen zu schaffen, dass auch wirklich alle spielen konnen, ist deshalb sehr

wichtig. Hier gibt es noch viel zu tun.

Die nachste Frage ist, ob neben der Voraussetzung zum Mitspielen auch die Maglichkeit
zum Mitkommunizieren besteht. RegelmaBig werden Spielende mit einem Gegenuber
konfrontiert, das ihnen nicht nur wohlgesonnen ist. Behinderung ist da ein Aspekt, aber
auch weiblich gelesene Gamer*innen werden oft aufgrund ihres Geschlechts
abgewertet. Auch Rassismus ist ein Thema in der digitalen Spielkultur. Die Gaming-Welt
unterscheidet sich in diesem Punkt nicht vom “Real Life”. Das sind einfach

gesellschaftliche Themen, die auch in der digitalen Spielwelt prasent sind.

Auch hier konnen die Plattformen etwas leisten, indem sie zum Schutz von Menschen
beitragen und sich dafur einsetzen, dass man fair miteinander umgeht, dass die
Plattformen inklusiv und divers sind, dass es Ansprechpersonen oder Moderator*innen
bei Problemen gibt oder indem das Engagement der Community geschatzt und sichtbar
gemacht wird. Anbieter*innen von Spielen kénnen ebenso wie die Spielenden in ihren

Gemeinschaften viel tun.

4. Inwiefern unterscheiden sich digitale Spielpraktiken zwischen verschiedenen
Altersgruppen, Geschlechtern und sozialem Status und was bedeutet das fiir die

padagogische Begleitung?

Hierbei stellt sich die Frage, wie Menschen Uber Grenzen hinweg gut miteinander
kommunizieren konnen. Grundsatzlich ist es wichtig, dass man Zugange zueinander
findet. Sprache ist dabei ein Thema. In manchen Spielen kann man miteinander spielen,

auch wenn man nicht die gleiche Sprache spricht.



Aus einer padagogischen Sicht wirde ich sagen, dass man sich die Menschen, die man
vor sich hat, genau anschauen muss: Was haben sie flir eine Spielerfahrung und was
haben sie fur Spielpraferenzen? Als Spielleiter*in sollte ich Spiele auswahlen, die
maoglichst zuganglich fur alle sind. Es gibt eine Reihe von Einstiegsspielen, fur die man
nicht viel konnen muss oder keine besondere technische Ausstattung braucht. Es gibt
Unterschiede in den Spielpraktiken und Unterschiede im Wissen Uber Spiele. Alter ist

natudrlich ein Faktor, aber auch Geschlecht und viele weitere Faktoren spielen eine Rolle.

Es hilftimmer sehr, wenn man sich auf die Kinder und Jugendlichen einstellt, die man vor
sich hat und schaut, was sie gerne spielen und einen Zugang findet, der fir moglichst

viele geeignet ist.

5. Welche Rolle kann Partizipation von Kindern und Jugendlichen im digitalen Spiel
einnehmen und wie kann diese konkret aussehen? Inwieweit konnen sie hier auch

Selbstwirksamkeit erleben?

Das ist ein sehr spannendes Thema. Wenn man nach Partizipation fragt, lohnt sich zu
schauen, woran Menschen Uberhaupt partizipieren. In Hinblick auf digitale Spiele sind
gesellschaftliche und kulturelle Teilhabe zentral. Gamer*innen partizipieren an sozialen
Prozessen, sie gestalten das Miteinander. Es ist auch eine Form von Partizipation in der
digitalen Spielkultur, wenn ich mich mit einer demokratischen Werthaltung einbringe,
und z.B. gegen rassistische Beschimpfungen in einem Onlinespiel artikuliere oder im

Spiel sage, dass ich etwas nicht mochte.

Sie kdnnen aber digitale Welten auch selbst mitgestalten: Es gibt in manchen Spielen
niedrigschwellige Formen daflr: Manche Games haben beispielsweise Level-Editoren,
mitdenen man selbst ein Level erfinden kann. Oder man designt eigene Games und setzt
dabei bestimmte Themen und erzdhlt Geschichten. Games sind ein Mittel der
Partizipation am gesellschaftlichen Diskurs. Das gilt fur die Spiele selbst und den ganzen
kommunikativen Bereich drumherum wie Let’s-Play-Videos, Social Media-Diskussionen

oder Ahnliches.

Es gibt auch schone Bespiele flr soziales und kulturelles Engagement im Kontext von

Games: Bei den Franken Finals organisieren Jugendliche E-Sport-Events auf einem



https://frankenfinals.de/

ansprechenden Niveau, mit Kommentator*innen, Interviews mit den Spielenden,
Livestream etc.. Dadurch entsteht Gemeinschaft und die Jugendlichen erfahren sich als

selbstwirksam. So etwas ist auch auf andere Bereiche Ubertragbar. Munich eSports hat

beispielsweise mit “Donate Your Heart Out” einen Spendenstream zugunsten des
Munchner Tierheims organisiert. In Bischofgriin fand ein Charityevent fur die Familien in
der Kommune statt. Dieses Event wurde von einem Ehrenamtlichen aus dem Boden
gestampft. Familien haben da gegeneinander z.B. MarioKart gespielt. Die Preisgelder

wurden dann fur einen guten Zweck gespendet.

Anzuerkennen und zu sehen, dass man beim Gamen etwas fur’s Leben lernen kann, fallt
nicht allen Erwachsenen leicht. Allein schon das Game zu spielen und sich damit
auszukennen, ist zum Bespiel im Freundeskreis von Mehrwert. Eltern wissen aufgrund
von mangelndem Interesse oder fehlendem Zugang zur digitalen Spielkultur oft gar nicht,
was ihre spielenden Kinder dort alles auf die Beine stellen. Viele Erwachsene sehen
Gaming eher als Problemthema. Sie empfinden es als Zeitverschwendung und sehen
nicht, dass Spiele, die kein Mathe-Lernspiel oder ahnliches sind, auch einen Wert haben.
Dieses Konnen und Wissen, das Gamer*innen haben, ist wertvoll fur sie und kann in
andere soziale Kontexte Ubertragen werden. Das sichtbar und transferierbar zu machen,

ist eine padagogische Aufgabe.

Spiele eignen sich auch fur die Anwendung in ,,ernsthaften” Situationen, z.B. im Bereich
der Beteiligung von Jugendlichen an der Stadtplanung. Bei einem Partizipationsprojekt
mit jungen weiblich gelesenen Personen wurde u.a. GeoGuesser mit den Lieblings- und
Hassorten in der Munchner Innenstadt gespielt haben. Durch das gemeinsame
GeoGuesser-Spielen ist das Eis zwischen erwachsenen Planer*innen und Jugendlichen
gebrochen. Das befdrderte die Interaktion zwischen den Jugendlichen und der
Stadtbauratin. Damit wurde auch ein guter Boden bereitet fur die anschlieBende

inhaltlich tiefere Auseinandersetzung.


https://munich-esports.de/

6. Was braucht es fiir einen souveranen Umgang von Kindern und Jugendlichen mit
digitalen Spielen - Stichwort Medienkompetenz? Wie kdnnen sie von Eltern und

Fachkraften unterstiitzt werden? Gibt es konkrete Tipps?

Fur viele Fachkrafte und Eltern ist es wichtig zu wissen, dass sich das Recht auf Spiel aus
der UN-Kinderrechtskonvention auch auf digitale Spiele bezieht. Es ist fur Kids erstmal
vollig legitim einfach zu spielen und Zeit zu vertreiben, ohne dass dabei etwas gelernt
werden muss. Diese Freiheit des Spiels ist wichtig und in ihr steckt oft die Power, die mit
Spielen verbunden ist. Spielen tun alle Menschen gerne — auch digitale Spiele. Digitale
Spiele unterscheiden sich vom analogen Spiel: die Sounds, die Grafiken, die Spielwelten,
durch die man lauft, die Interaktion mit Menschen an anderen Orten — das genieBen zu

durfen und in das Spiel einzutauchen, ist sehr wichtig.

Natdrlich lernt man auch viel im Spiel. Spiel ist gerade in der fruhen Kindheit die Lern-
und Weltaneignungsform per se. Eltern sollten bei der Auswahl der Spiele auf die Inhalte
und die Spielmechanik achten. Spiele erzdhlen oft groBartige Geschichten und kénnen
Spielende interaktiv in vielfaltiger Weise fordern. Aber das gilt nicht fur alle Spiele. So
konnen z.B. stereotype oder diskriminierende Darstellungen problematisch sein, ebenso

wie politische Propaganda.

Erwachsene haben oft wenig Lust, sich selbst Spiele anzusehen. Gut ist aber, dass sie
Kids vor sich haben, die sich untereinander Spiele empfehlen und bestimmte Interessen
haben. Ein Austausch mit gamebegeisterten Freund*innen oder anderen Eltern kann
helfen. Es gibt auBerdem fantastische Plattformen, die die Spiele einordnen. Ein Beispiel
hierflr ist der Spieleratgeber NRW. Im Netz gibt es mittlerweile eine ganze Menge an

guten Tipps zu Medienerziehung.

Wenn man sich die drei Sadulen der Kinderrechte anschaut, beschreibt eine davon
Schutzrechte. Risiken sind vielfaltig. Neben der Inhalte des Spiels bedarf es einer
digitalen Spielumgebung fir Kinder, die ihrem Entwicklungsstand gerecht wird. Ein
adaquater Schutz ist etwa in Hinblick auf den zeitlichen Rahmen des Spielens, seine

Rolle im Alltag und im Freundeskreis wichtig. Auch moglichen Kontaktrisiken gilt es zu


https://spieleratgeber-nrw.de/

begegnen. Auf einem freien Minecraft-Server beispielsweise kdénnen alle mdglichen
Menschen zusammenkommen. Die Eltern sollten schauen, dass sie einen sicheren
Rahmen bieten. Oft sind die Spieleplattformen auch in ihrer kommerziellen Struktur
intransparent gestaltet— sowohl fur Eltern als auch fur Kinder und Jugendliche. In-Game-
Kaufe sind beispielsweise intransparent, aber auch die kommerzielle Verwendung von
gesammelten Daten kann ein Problem darstellen. oder Desinformationskampagne sind
Themen. Deshalb ist es fur Eltern wichtig, in diese Welt hineinzuschauen, auch wenn es
sie ein bisschen Uberfordert. Am besten kriegen sie es hin, indem sie prasent und
aufmerksam sind, sich gemeinsam mit den Kids anschauen, was sie spielen, sich das
erklaren lassen und kritische Fragen stellen. Dieser Kontakt und die Begleitung sind

wichtig.

Die zweite Saule der Kinderrechte beschreibt Forderrechte. Das bedeutet, dass die
Kinder befahigt werden. Hierzu zahlen auch angemessene Zugange zu digitalen Spielen,
die Férderung eines gelingenden Miteinanders und insgesamt ein souverdner Umgang
mit Games. Medienkompetenz ist in diesem Zusammenhang ein wichtiges Stichwort.
Das meint neben den Fahigkeiten, Inhalte kritisch einzuordnen und etwas Uber die
Hintergrinde digitaler Spielwelten zu wissen auch, Spiele aktiv zu spielen und digitale

Spielwelten aktiv mitzugestalten.

Die dritte Saule ist die der Teilhaberechte. Alle Kinder sollten unabhangig von
Geschlecht, Behinderungen oder der Herkunft einen fur sie geeigneten Zugang zum
Spielen haben. Es bedeutet aber auch, dass sie an sie betreffenden Diskussionen Uber
digitale Spiele beteiligt werden, z.B. auch im politischen Diskurs uber

JugendschutzmaBnahmen.

Eltern mUssen abwagen, wie viel gespielt werden darf und unter welchen Regeln. Das
Schone an digitalen wie analogen Spielen ist, dass man in eine Sache eintauchen kann
und auch mal die Zeit vergisst. Naturlich gibt es aber einen Alltag auBen herum. Ich
erlebe es oft als Konfliktthema im familiaren Alltag, eine Balance zwischen der
Anerkennung der Teilhaberechte von Kindern und den Grenzen, die einen Rahmen
bilden, zu finden. Hierbei ist auch wieder der Kontakt zwischen den Eltern und Kindern

entscheidend.



Als weitere Gruppe tragen naturlich auch die mitspielenden Peers eine
Mitverantwortung. Als Gemeinschaft kann man sich daruber Gedanken machen, welche
Bedeutung digitale Spiele im Alltag spielen, wie Spielinhalte bewertet werden und

welche Werte fur die Spielenden handlungsleitend sind.

7. Laut Art. 31 und Art. 17 der UN-Kinderrechtskonvention haben Kinder ein Recht
auf Spiel sowie auf Zugang zu Medien. Welche Verantwortung tragen
Entwickler*innen und Politik dafur, dass digitale Spiele sichere soziale Radume fiir

junge Menschen sind?

Das ist eine wichtige und gleichzeitig groBe Frage. Oft wird die Verantwortung bei
Einzelnen oder in der Familie gesucht. Die kdnnen viel machen, aber eben nicht alles.
Plattform- und Sielebetreiber*innen gestalten die Infrastruktur dessen, was die
Menschen spielerisch dort tun kénnen. Deshalb sind die Spielebetreiber*innen und

Politik sehr gefragt.

Aus kinderrechtlicher Perspektive sollten Gamesbetreiber*innen digitale Spielrdume
bieten, die inklusiv gestaltet sind und auch méglichst durch die Spielenden mitgestaltbar
oder anindividuelle Bedurfnisse anpassbar sind. Es gilt, Kinder und Jugendliche wirksam
vor manipulativen Monetarisierungsstrategien und suchtdhnlichen Designmechaniken
schutzen. AuBerdem sollten sie die Qualitat und Sicherheit digitaler Raume starken,
etwa durch wirksamen Schutz vor Belastigung, Diskriminierung, Rechtsextremismus,
Grooming oder unangemessenen Inhalten. Hierzu zahlen auch Maoglichkeiten, sich
beispielsweise in Konfliktfallen an Moderator*innen zu wenden und eine schnelle
Reaktion der Spielbetreibenden auf die Meldung von Problemen erfolgt. Auch
Transparenz hinsichtlich der Sammlung und Verwendung von Daten, sowie des
Einsatzes von Kl bei Bots etc. ist wichtig. Nicht zuletzt ist ein regelmaBiger Dialog und

Austausch mit den Communitys der Spielenden hilfreich.

Die Politik sollte sich hinter die Forderung nach einer wirksamen Durchsetzung von
Kinderrechten in digitalen Spielwelten stellen. Damit meine ich eine ganzheitliche

Perspektive auf die Kinderrechte. Aktuell wird viel iber Social-Media-Verbote diskutiert.



Es gibt einige Schnittstellen zwischen Games und Social Media. Reiner Schutz ohne
Forderung und Starkung von Teilhabe ist aus kinderrechtlicher Perspektive ein
Ruckschritt. In die sie betreffenden politischen Diskurse sollten Gamer*innen

einbezogen werden. Das starkt am Ende auch die digitale Spielkultur.



