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Zusammenfassung
Davon ausgehend, dass auf der einen Seite digitales Spiel und digitale Spielkul-

tur hochbedeutsam für Teilhabe- und Partizipationsprozesse junger Menschen 

sind, auf der anderen Seite insbesondere junge Menschen mit Behinderung nicht 

in dem Mass daran teilhaben (können) wie Gleichaltrige ohne Beeinträchtigung, 

setzt sich das Projekt InGame im Rahmen einer qualitativen Studie mit entspre-

chenden Potenzialen und Hürden des digitalen Spiels auseinander. Ziel des Pro-

jekts ist die Entwicklung von pädagogisch-praktischen Spielsettings sowie eines 

Leitfadens für den pädagogischen Einsatz des digitalen Spiels in der Kinder- und 

Jugendhilfe. Im Beitrag werden zunächst die dem Projekt zugrunde liegenden 

Verständnisse von Inklusion sowie von Behinderung dargelegt. Darauf aufbau-

end werden mit einem Rückbezug auf die Spiele- und Jugendmedienforschung 
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die sozial-integrativen sowie die peer- und jugendkulturell relevanten Potenziale 

des digitalen Spiel(en)s herausgearbeitet und erläutert. Diese bieten den Hinter-

grund für die Entwicklung der theoretisch-konzeptionellen Überlegungen des 

Projekts zur Erforschung der Potenziale einer handlungsorientierten Medienbil-

dung im Feld des digitalen Spiels. Den Abschluss des Beitrags bildet eine skizzen-

hafte Beschreibung der Limitationen des Projekts.

Inclusive Media Education with Digital Games. Theoretical-
Conceptual Considerations on the Connection between 
Digital Games, Digital Participation and Media Education

Abstract 
Based on the assumption that, on the one hand, digital games and digital game 

culture are highly significant for participation processes of young people, and 

on the other hand, young people with disabilities in particular do not (or cannot) 

participate in digital games and digital gaming to the same extent as their 

peers without disabilities, the project InGame is dealing with the corresponding 

potentials and obstacles of digital games within the framework of a qualitative 

study. The aim of the project is to develop pedagogical-practical game settings 

as well as a guideline for the pedagogical use of digital games in child and youth 

welfare. The article first explains the project‘s underlying understandings of 

inclusion and disability. Based on this, the socially integrative as well as the peer- 

and youth-culturally relevant potentials of digital games are elaborated and 

explained with reference to games and youth media research. These provide the 

background for the development of the theoretical-conceptual considerations of 

the project for researching the potentials of action-oriented media education in 

the field of digital games. The article concludes with an outline of the limitations 

of the project.
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1.	 Einführung
Digitale Spiele sind heute ein fester Bestandteil im Alltag von jungen Men-

schen. Das Spiel(e)spektrum ist umfangreich; es reicht vom einfachen 

Spielen auf dem Smartphone bis hin zu aufwendig programmierten und 

hochkomplexen Spielen für Einzelpersonen oder Gruppen. Drei Viertel der 

Zwölf- bis 19-Jährigen (76 %) spielten im Jahr 2022 regelmässig digitale 

Spiele, mit steigender Tendenz (2019: 63 %, 2020: 68 %, 2021: 72 %) (MPFS 

2022, 49). Unterstützt wird diese Entwicklung durch den anhaltenden 

Trend zum mobilen Spielen. So wird bereits jetzt ein Grossteil der im 

Durchschnitt verwendeten Spielzeit (109 Minuten pro Tag) vor allem auf 

das Spiel am Smartphone verwendet (2021: 56 %), weiterhin gespielt wird 

an Konsole (2021: 28 %), PC (2021: 27 %) und Tablet (18 %) (MPFS 2021, 58). 

Nachdem digitale Spiele in der Öffentlichkeit und Forschung lange Zeit 

kritisch vor allem bezogen auf damit einhergehende Risiken wie Spielsucht 

oder gefährdende Gewaltdarstellungen und -handlungen betrachtet wur-

den, werden von pädagogischer Seite seit einigen Jahren verstärkt die ihre 

entwicklungs- und lernförderlichen Potenziale des digitalen Spiels her-

vorgehoben. Neben Möglichkeiten bei derzur Bearbeitung von Entwick-

lungsthemen und Identitätsaspekten (Vogelgesang 2000; Vollbrecht 2008; 

Misoch 2010; Groen und Tillmann 2019), werden vor allem auch Lern- und 

Bildungsoptionen (Fehr und Fritz 19973; Fromme 2006; Fromme et al. 

2010; Breuer 2010; Demmler, Lutz, und Ring 2014; Fromme und Könitz 

2014; Boyle et al. 2016; Tillmann und Weßel 2018; Fromme und Hartig 2019) 

und sowie Möglichkeiten zur Entwicklung der Medienkompetenzentwick-

lung über das digitale Spiel in den Blick genommen (Fritz 2010; Gebel et al. 

2005). Damit werden digitale Spiele zunehmend auch für Schule und Un-

terricht (Zielinski et al. 2017; Baetge und Ganguin 2018) sowie auch die So-

ziale Arbeit (Kohring und Sindermann 2018; Nölp 2019; Witting 2022) inte-

ressant. Über die Lern- und Bildungsmöglichkeiten hinaus, wird weiterhin 

die Faszinationskraft digitaler Spiele betont. Diese besteht unter anderem 

darin, dass diese vielfältige Motive bedienen: lebensweltliche, leistungs- 

(z. B. Wettbewerb) und erlebnisbezogene (z. B. Fantasie, Spass), personale 

(z. B. Identitätsbildung), kompensatorische (z. B. Eskapismus, Ausübung 

von Macht, Stress- und Aggressionsabbau) und soziale (z. B. Gesellig-

keit) (Ganguin 2010, 245). Ergänzend dazu eröffnen digitale Spiele auch 
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Möglichkeiten zur Partizipation und Vergemeinschaftung: Unter Gleich-

gesinnten wird sich per Messenger und Chat («Discord», «Teamspeak»), 

in Spielgemeinschaften («Clans», «Gilden») und in der Spiele-Community 

ausgetauscht;, weiterhin werden Spielerfahrungen und Let‘s Plays, Walk-

throughs oder Mods geteilt und entwickelt (Schott und Burn 2004; Illing 

2006; Biermann, Fromme, und Unger 2010; Behr 2008; Kuhn 2010; Unger 

2014; Ackermann 2016). Aktuell ergänzt der E-Sport die digitale Spielekul-

tur um neue Facetten von Event-, Clan- und Fankultur (Groen et al. 2020).

Nutzungszahlen, Motive, soziale und kulturelle Praktiken liefern da-

mit vielfältige Hinweise darauf, dass das digitale Spiel und die digitale 

Spielekultur für die Teilhabe und Partizipation junger Menschen heute 

hochbedeutsam sind. Gleichzeitig wird deutlich, dass weiterhin nicht alle 

Menschen gleichermassen teilhaben (können). Neben der Differenzkatego-

rie Geschlecht (Jenson und de Castell 2007; Krause 2010; Cote 2015; Groen 

und Tillmann 2019; Groen 2020) nimmt insbesondere auch die Kategorie 

Behinderung Einfluss darauf, ob und in welcher Weise Menschen an digi-

talen Welten und insbesondere Spielewelten partizipieren können (Bosse 

und Hasebrink 2016; Schliekmann et al. 2017; Austin-Cliff et al. 2022). Wir 

haben uns daher die Frage gestellt, wie inklusiv sich sowohl die digitalen 

Spielewelten als auch die Medienbildung bezogen auf das digitale Spiel 

präsentieren bzw. in welcher Weise insbesondere Menschen mit Behinde-

rung unge-/behindert und diskriminierungsfrei an der digitalen Spiele-

kultur teilhaben, sie mitgestalten können und welche Perspektiven das 

digitale Spiel auch «für die Analyse, Reflexion und (Weiter-)Entwicklung 

von Medien(angeboten, -inhalten und medialer Infrastruktur sowie medi-

enpädagogischen Angebotsformen in Richtung Inklusion» eröffnet (Bosse, 

Kamin, und Schluchter 2019, 46). 

Diesen Fragen gehen wir im Projekt «InGame – Medienbildung inklu-

siv mit digitalen Spielen» nach: einem Projekt, das seit Mitte 2022 und bis 

Ende 2023 von der Stiftung Deutsche Jugendmarke gefördert und vom IMM 

– Institut für Medienforschung und Medienpädagogik der TH Köln und dem 

JFF – Institut für Medienpädagogik in Forschung und Praxis München durch-

geführt wird. Im Mittelpunkt des Projekts InGame stehen die inklusiven 

Potenziale digitaler Spiele und Spielewelten, die für die medienpädagogi-

sche Praxis fruchtbar gemacht werden sollen. Ziel ist, auf der Grundlage 



129

Inklusive Medienbildung mit digitalen Spielen

Pädagogik
Zeitschrift für Theorie und Praxis der Medienbildung

Medien

von (1) Einzel- und Gruppeninterviews mit Menschen mit Behinderung, 

der (2) Entwicklung und Erprobung inklusiver Spielsettings und Metho-

den in Forschungswerkstätten wie auch im engen Austausch mit einem 

wissenschaftlichen Beirat (3) Leitlinien zur Ermöglichung inklusiver Me-

dienbildung mit digitalen Spielen zu entwickeln. 

Im Folgenden wollen wir – anknüpfend an Überlegungen sowohl der 

Medienpädagogik zur inklusiven Medienbildung, der Disability Studies 

zum Behinderungsverständnis als auch an Erkenntnisse der Digital Divi-

de- sowie Spiele- und Jugendmedienforschung – die theoretisch-konzep-

tionellen Überlegungen zur Verbindung von Inklusion, digitaler Teilhabe 

und digitalen Spielen darlegen. 

Unser Fokus liegt auf dem Handlungsfeld der Kinder- und Jugendhilfe, 

in dem planmässig ab 2028 unter dem Dach des SGB VIII alle Leistungen 

für Kinder und Jugendliche mit und ohne Behinderung gebündelt und in-

klusiv gestaltet werden sollen (Art. 1 Nr. 10 und 12 iVm Art. 10 Abs. 3 Kin-

der- und Jugendstärkungsgesetz v. 3.6.2021 Bundesgesetzblatt 2021, N. 29, 

1446–1464). Dies bedeutet nicht nur, dass die Kinder- und Jugendhilfe an 

alle Kinder- und Jugendlichen mit Behinderung Eingliederungshilfe er-

bringen muss, sondern dass sie alle ihre Angebote diskriminierungsfrei 

anzubieten hat, sodass diese immer auch für Kinder und Jugendliche mit 

Behinderung zugänglich und nutzbar sind (§§ 9 Nr. 4, 79a SGB VIII). Der 

Bereich der digitalen Spiele liefert aus unserer Sicht hier ein vielverspre-

chendes Reflexions- und Handlungsfeld. 

2.	 Digitales Spielen als Ansatz und Methode zur 
Reflexion und Förderung inklusiver Medienbildung 

Zur Beantwortung der Frage, in welcher Weise digitale Spiele eine hilfrei-

che Perspektive für die Analyse, Reflexion und (Weiter-)Entwicklung von 

inklusiven medienpädagogischen Angeboten in der Kinder- und Jugend-

hilfe liefern, ist es notwendig, zunächst das dem Projekt zugrunde liegende 

Inklusionsverständnis zu klären. Ergänzend dazu wird anknüpfend an die 

Zielgruppe des Projekts das Verständnis von Behinderung in Verbindung 

auch mit digitalen Spielen reflektiert, um mit Rückgriff auf die Spiele- und 

Jugendmedienforschung im Weiteren die sozial-integrativen und auch 
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peer- und jugendkulturell relevanten Potenziale des digitalen Spiels dar-

zulegen. Am Ende werden die theoretisch-konzeptuellen Überlegungen 

zusammengefasst, das weitere Vorgehen im Projekt dargelegt und auch 

Limitationen des Projekts aufgezeigt.

2.1	 Inklusion und digitale Spielewelten
In der Medienpädagogik zeichnet sich in Anknüpfung insbesondere an 

Kronauer (2013) ein eher breites Verständnis von Inklusion ab, wonach sich 

diese nicht als Herausforderung mit Blick auf einzelne Gruppen, sondern 

als gesellschaftspolitische Aufgabe darstellt und 

«die (Weiter-)Entwicklung von Gesellschaft nicht ausschliesslich um 

die Lebensverhältnisse und Bedingungen einzelner Gruppen wie 

Menschen mit Behinderung kreist, sondern um gesellschaftliche 

Strukturen und Prozesse der Benachteiligung, Diskriminierung und 

des Ausschlusses von Menschen (vgl. Kronauer 2013, 24).» (Bosse, 

Kamin, und Schluchter 2019, 37)

Berücksichtigt wird, dass die zu ermöglichende Teilhabe aller Men-

schen heute in einer mediatisierten Gesellschaft erfolgt, Medien und me-

diale Infrastrukturen alle Alltags- und Lebensbereiche durchdringen, de-

ren Strukturen mitbestimmen und das soziale Miteinander, Denken und 

Handeln der Menschen mit beeinflussen (Krotz 2007, 25–50), sodass der 

heute gesellschaftlich geforderte Anspruch an Inklusion zunehmend an 

Medien und mediale Infrastrukturen gebunden ist (Bosse, Kamin, und 

Schluchter 2019, 37). Gleichzeitig wird auf ein Paradoxon hingewiesen, da 

das ursprüngliche Ziel der Medienpädagogik bereits die Ermöglichung und 

Befähigung darstelle, alle Menschen «‹aktiv an der Weltkonstruktion› zu 

beteiligen – eine aktive Medienpartizipation» aller Menschen zu gewähr-

leisten (Baacke 1997, S. 51, 56). Damit drängt sich die Frage auf, was denn 

dann das Spezifische der inklusiven Medienbildung ist, wenn doch «Me-

dienbildung und inklusive Medienbildung im Prinzip identische Ansprü-

che haben, nämlich alle Menschen zur Teilhabe und Mitgestaltung einer 

mediatisierten Gesellschaft zu befähigen» (Kamin, Schluchter, und Zaynel 

2018, 31) und «in weiten Teilen gemeinsamen theoretisch-konzeptuellen 
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Grundideen» folgen (Bosse, Kamin, und Schluchter 2019, 39). Eine Antwort 

lautet, dass inklusive Medienbildung als «Katalysator und Kontrastmittel 

für die Medienbildung in Theorie und Praxis angesehen werden» könne 

(Zorn, Schluchter, und Bosse 2019, 27). Notwendig sei in diesem Kontext so-

wohl die stärkere Berücksichtigung von Barrierefreiheit, Universal Design, 

assistiven Technologien und angemessenen Vorkehrungen in der Medien-

pädagogik als weiterhin auch auf ein stärker am Prinzip der Heterogeni-

tät orientiertes zielgruppensensibles und individualisiertes methodisches 

Vorgehen (Bosse, Kamin, und Schluchter 2019, 39) sowie eine Berücksich-

tigung auch von Formen des gemeinschaftlichen Lernens in heterogenen 

Gruppen (Schaumburg 2019, 23). Der Dachverband der Medienpädagogik 

erkennt insgesamt einen Nachholbedarf in der Entwicklung von Konzep-

ten und Modellen zielgruppenoffener und -sensibler sowie inklusiver For-

men der Medienbildung (GMK 2018, 4). Ergänzend dazu wird bezogen auf 

die Gruppe von Menschen mit geistiger, schwerer, mehrfacher Behinde-

rung «die Frage nach der Operationalisierung von Medienkompetenz» ge-

stellt (Schluchter 2019, 45). 

An einige dieser Punkte knüpft das Projekt InGame an. Vor dem Hin-

tergrund der dargelegten Überlegungen zur inklusiven Medienbildung 

gilt es – bezogen auf digitale Spiele und die Zielgruppe junger Menschen 

– zu untersuchen, inwieweit Menschen mit Behinderung selbstbestimmt 

und somit unge-/behindert und diskriminierungsfrei an digitalen Spie-

lewelten als einem hochbedeutsamen Teil der Alltagskultur junger Men-

schen teilhaben und diese mitgestalten können. Auf dieser Grundlage wird 

weiterhin untersucht, welche Perspektiven insbesondere das digitale Spiel 

für die Analyse, Reflexion und (Weiter-)Entwicklung von medienpädagogi-

schen Angeboten in der Kinder- und Jugendhilfe in Richtung Inklusion er-

öffnet und inwieweit digitale Spielerlebnisse dabei behilflich sein können, 

inklusive Verhältnisse in der Medienbildung herzustellen. 

Das Projekt InGame konzentriert sich auf Menschen mit Behinderung, 

da es zu Barrieren in der digitalen Spielekultur bisher kaum Forschung 

gibt, sich aber bereits einige Barrieren im Zugang zu digitalen Spielen 

und Spielewelten andeuten, die insbesondere Menschen mit Behinderung 

an der Teilnahme hindern. Der Fokus auf Menschen mit Behinderung 
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erweitert damit die Perspektive der Medienpädagogik in Richtung Inklu-

sion um wichtige Aspekte, die es freilich in Interdependenz mit anderen 

Kategorien wie zum Beispiel Alter und Geschlecht zu erweitern gilt (Raab 

2007). 

2.2	 Be-/gehindert werden in digitalen Spielewelten 
Im wissenschaftlichen Diskurs wird zwischen den Begriffen der Behin-

derung und der Beeinträchtigung unterschieden. Die Differenzierung ist 

zentral für die Suche nach einer Antwort auf die Frage, welche Massnah-

men es braucht, um eine inklusive Gesellschaft zu gestalten – eine Gesell-

schaft, in der idealerweise alle Menschen gleichermassen teilhaben und 

autonom entscheiden können, wie sie die Teilhabe ausgestalten – so auch 

bezogen auf das digitale Spiel. Zur Begriffsklärung knüpfen wir an eine ge-

sellschaftliche Debatte an, die ihren Anfang in der Behindertenrechtsbe-

wegung in den 1980er-Jahren und den aus ihr hervorgegangenen Disability 

Studies nahm und eine wichtige Grundlage für die Ausgestaltung der UN-

Behindertenrechtskonvention, die von  Generalversammlung der Verein-

ten Nationen im Dezember 2006 angenommen wurde, lieferte. So geht die 

UN-BRK heute von einem dynamischen Verständnis von Behinderung aus, 

wonach Behinderung «aus der Wechselwirkung zwischen Menschen mit 

Beeinträchtigungen und einstellungs- und umweltbedingten Barrieren 

entsteht, die sie an der vollen, wirksamen und gleichberechtigten Teilha-

be an der Gesellschaft hindern» (Präambel lit.e), Beauftragter der Bundes-

regierung für die Belange von Menschen mit Behinderungen 2018). Diese 

Definition ist das Ergebnis einer langjährigen Debatte und eines Paradig-

menwechsels, der sich weg vom medizinischen hin zu einem menschen-

rechtlichen Verständnis von Behinderung vollzogen hat (Degener 2019). 

Verabschiedet wurde sich damit von einer Gleichsetzung von individuel-

ler Gesundheitsbeeinträchtigung mit Behinderung, die dazu geführt hat-

te, dass die gesellschaftliche Ausgrenzung behinderter Menschen allein 

auf individuelle funktionale Defizite zurückgeführt wurde. Die Disability 

Studies setzten diesem Konzept zunächst ein soziales Modell von Behin-

derung entgegen, wonach Menschen nicht durch individuelle Beeinträch-

tigungen («impairment»), sondern vor allem durch bestehende Strukturen 
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an der gesellschaftlichen Teilhabe ge-/behindert werden (Degener 2003, 

25). Behinderung («disability») ist damit «kein Ergebnis medizinischer Pa-

thologie, sondern das Produkt sozialer Organisation. Sie entsteht durch 

systematische Ausgrenzungsmuster, die dem sozialen Gefüge inhärent 

sind» (Waldschmidt 2005, 18). Infolgedessen beschäftigte sich ein Teil der 

Disability Studies bezogen auf die Kategorie Behinderung vor allem mit 

Fragen der sozialen Benachteiligung. Vor dem Hintergrund dessen, dass 

Strukturen aber nicht alle Menschen gleichermassen ausgrenzen, forder-

ten Vertreter:innen des menschenrechtlichen und kulturellen Modells 

von Behinderung weiterhin die Berücksichtigung der Kategorie Beein-

trächtigung ein sowie einen noch stärker kritischen Blick auf die Mehr-

heitsgesellschaft und die kulturellen Repräsentationen zu werfen. Damit 

verweisen sie mit Nachdruck sowohl auf die Wechselwirkung zwischen 

Menschen mit Beeinträchtigungen sowie einstellungs- und umweltbe-

dingten Barrieren als auch auf die Notwendigkeit eines soziokulturellen 

Wandels (Waldschmidt 2005; Waldschmidt und Schneider 2015). Mit dem 

Begriff «disable» wird in den Disability Studies somit insgesamt das «be-

hindert werden» (engl. to disable) in den Mittelpunkt der Analyse gerückt 

(Campbell 2009, 4), das sich sowohl im Kontext sozialer und kultureller 

Stigmatisierungs- und Ausgrenzungsprozesse als auch umweltbedingter 

Barrieren vollzieht. Damit geht die kritische Reflexion der soziokulturel-

len Produktion von Normen und Normalität einher, «die den leistungsfä-

higen (nicht behinderten) Körper als selbstverständliche und privilegierte 

Existenzweise voraussetzt» (Pieper und Mohammadi 2014, 227). Dieses 

Verständnis von Behinderung ist, wie anfangs dargestellt, in die UN-BRK 

eingeflossen. Infolgedessen haben sich alle Staaten, die das Abkommen 

ratifiziert haben, dazu verpflichtet, Menschen eine gleichberechtigte Teil-

habe an der Gemeinschaft in den Bereichen zum Beispiel auch der unab-

hängigen Lebensführung und Einbeziehung in die Gemeinschaft (Art. 19), 

Bildung (Art. 24), Teilhabe am kulturellen Leben sowie an Erholung, Frei-

zeit und Sport (Art. 30) zu ermöglichen (Präambel lit. e). 

Wir knüpfen im Projekt an das dargelegte Verständnis von Behinde-

rung und die Forderungen der UN-BRK an. Demnach gilt es hinsichtlich 

der Ermöglichung einer inklusiven Medienbildung bezogen auf das di-

gitale Spiel zu analysieren, welche einstellungs- und umweltbedingten 
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Barrieren Menschen den Zugang zum digitalen Spiel und die Beteiligung 

an digitalen Spielewelten verwehren. Gleichzeitig gilt es, Massnahmen zu 

überlegen, wie diese Barrieren beseitigt und die inklusiven Potenziale des 

digitalen Spiels für die Gesellschaft und auch für die Medienbildung nutz-

bar gemacht werden können. In den Blick zu nehmen sind dann einerseits 

die technischen Barrieren – die Hard- und Software, da sich bereits Hin-

weise dafür finden, dass ein Grossteil der zum Spielen notwendigen Geräte 

je nach Beeinträchtigung nur eingeschränkt bedienbar ist oder eine sehr 

feingliedrige motorische Steuerung erfordert. Auch fehlt es im digitalen 

Spiel selbst an Untertitelungen oder Möglichkeiten zur Anpassung der 

Spielgeschwindigkeit, sodass digitale Spiele nicht von allen Menschen glei-

chermassen spielbar sind. Neben den sich bereits andeutenden umweltbe-

dingten – hier vor allem technischen – Barrieren sind weiterhin kulturelle 

und einstellungsbedingte Barrieren in den Blick zu nehmen. So finden sich 

in der digitalen Spielekultur Hinweise auf bestehende, teils recht klare Vor-

stellungen darüber, was ein «richtiges Spiel» ausmacht und wer mitspie-

len darf. Insbesondere die «Gamergate-Debatte», aber auch Studien über 

toxisches Spielverhalten in Spiele-Communitys haben gezeigt (Blackburn 

und Kwak 2014; Groen und Schröder 2014; Fox und Tang 2016), dass bei 

Menschen in Minderheitenpositionen ein hohes Stigmatisierungs- und 

Diskriminierungspotenzial besteht. Darüber hinaus wären im Rahmen 

einer vollumfänglichen Analyse freilich auch die kulturellen Stigmatisie-

rungs- und Ausgrenzungsprozesse zu analysieren, also die Repräsentation 

von Behinderung im Spiel selbst in den Blick zu nehmen, was allerdings im 

Rahmen des vorliegenden Projekts aus forschungsökonomischen Gründen 

nicht leistbar ist. Mit kritischer Bezugnahme auf das Konzept der «Nor-

malität» versucht das Projekt aber insgesamt, sich einen möglichst umfas-

senden Blick über die exklusiven und inklusiven sozialen und kulturellen 

Praktiken in der digitalen Spielekultur zu verschaffen. 

2.3	 Ungleiche Teilhabe an digitalen Medienwelten 
Der Hinweis auf bestehende technische und soziokulturelle Barrieren im 

Zugang zu digitalen Spielen und Spielewelten verweist auf einen weite-

ren für das vorgestellte Projekt relevanten Ansatz, der sich sowohl auf die 
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ungleiche Möglichkeit der Wissensbildung als auch auf die Partizipation 

an der Gesellschaft durch Zugangshindernisse zu Medien und neuen Tech-

nologien konzentriert hat – den Ansatz des Digital Divide. Unter diesem 

Oberbegriff gehen seit einigen Jahrzehnten die kommunikationswissen-

schaftliche und die sozialwissenschaftliche Forschung der Frage nach, 

welche «sozialen und transnationalen Disparitäten im Zugang zu und in 

der Nutzung von digitalen Technologien im Allgemeinen und im Internet 

im Besonderen» (Marr und Zillien 2010, 257) zu beobachten sind. Forschun-

gen der letzten Jahre konnten dabei hinlänglich nachweisen, dass es einen 

Zusammenhang zwischen sozialer und digitaler Ungleichheit in Bezug auf 

den Zugang («First Level Digital Divide») und die Nutzung («Second Level 

Digital Divide») digitaler Medien und Technologien gibt (Iske, Klein, und 

Kutscher 2004; Borgstedt et al. 2014; Initiative D21 2018; Iske und Kutscher 

2020). Bisher vernachlässigt wurde im deutschsprachigen Raum der Fokus 

auf Menschen mit Behinderung. Einige internationale Studien weisen aber 

bereits darauf hin, dass sich hier Anzeichen sowohl eines «First Level» als 

auch «Second Level Digital Divide» finden, und sprechen von einem «Digi-

tal Disability Divide»:

«People with disabilities are less likely to live in households with 

computers, are less likely to use computers and are less likely to be 

online.» (Dobransky und Hargittai 2006, 313)

Sachdeva et al. differenzieren diesbezüglich zwischen Barrieren auf tech-

nologischer, sozialer, finanzieller und motivationaler Ebene (Sachdeva et 

al. 2015). Folgenreich ist aus Sicht der Autor:innen die beschriebene Kluft 

vor allem aus einem Grund: Die Technologien können den Personen auch 

ein grosses Potenzial für mehr Teilhabe in allen Lebensbereichen bieten, 

da sie «Behinderungen ausgleichen, die sich aus der mangelhaften Pas-

sung von (analogen) Umweltbedingungen und körperlichen, kognitiven 

oder Sinnesbeeinträchtigungen ergeben» (Bosse und Haage 2020, 531; 

vgl. auch Sachdeva et al. 2015, 283). Deutlich wird dies zum Beispiel daran, 

dass assistive Technologien bei Tätigkeiten unterstützen können, die nicht 

(mehr) aus eigener Kraft durchgeführt werden können (Dirks und Linke 

2019). Zudem spielen digitale Medien in der unterstützten Kommunikation 

eine zentrale Rolle (Krstoski 2019). Darüber hinaus wurde deutlich, dass 
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das Internet insbesondere für gehörlose Menschen die Informations- und 

Kommunikationsmöglichkeiten enorm erweitert hat (Bosse und Hasebrink 

2016) und sich mithilfe von Sozialen Medien eine Kultur des «disability cul-

ture online» hat etablieren können (Dobransky und Hargittai 2016). 

Gleichzeitig zeigt sich, dass es weiterhin technische Barrieren gibt, die 

die Nutzungsautonomie von Menschen mit Behinderung einschränken. 

«Da neue Anwendungen in der Regel nicht von vornherein barriere-

frei konzipiert sind, erfolgen Anpassungen erst nachträglich, assisti-

ve Technologien wie Screenreader für blinde Nutzer*innen müssen 

ständig auf Updates und Neuentwicklungen reagieren. Behinderte 

Nutzer*innen sind gezwungen, ihre assistiven Technologien immer 

auf dem neuesten Stand der Technik zu halten und oft kostenpflich-

tige Updates zu installieren (Haage und Bühler 2019).» (Bosse und 

Haage 2020, 532ff.)

Darüber hinaus wird auf motivationale Barrieren hingewiesen. So fehlt 

es nach wie vor an Unterstützung im sozialen Umfeld, da Jugendliche mit 

Behinderung häufig 

«in einem durch Betreuung geprägten Umfeld (leben), in dem eher 

die Risiken der Computertechnologie für Menschen mit kognitiven 

Beeinträchtigungen in den Vordergrund gestellt werden und die 

Unterstützung der digitalen Teilhabe nicht als ein Schwerpunkt der 

Förderung und Assistenz gesehen wird.» (Mayerle 2015, 7ff.)

Auch finden sich Hinweise, dass Haltungen und Einstellungen in der 

Behindertenhilfe häufig noch bewahrpädagogisch geprägt sind (Bos-

se et al. 2018). Im Sozialbericht der Bundesregierung von 2013 finden 

sich zudem Anzeichen für eine weniger Sozialkapital-bildende, sondern 

stärker extensive und unterhaltungsorientierte Mediennutzung bei 

«Förderschüler:innen». Deutlich wird in dem Bericht ebenfalls, dass Men-

schen mit Behinderung häufiger in armutsgefährdeten Haushalten leben, 

durchschnittlich häufiger arbeitslos oder nur geringfügig beschäftigt sind, 

Leistungen der sozialen Grundsicherung beziehen (BMAS 2013, 128ff.) als 

auch häufiger mit nur einem Elternteil zusammenleben (ebd., 74). Erwäh-

nenswert ist dies vor allem, da aus der Medienforschung bekannt ist, dass 
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neben dem sozio-ökonomischen Hintergrund auch das soziale Umfeld gro-

ssen Einfluss auf die Entwicklung von Nutzungsstilen hat (Paus-Hasebrink 

und Kulterer 2014). 

2.4	 Ungleiche Teilhabe an digitalen Spielewelten
Bezogen auf die Nutzung digitaler Spiele durch Menschen mit Behinde-

rung fehlen derzeit insgesamt sowohl international als auch national  Stu-

dien, die das Feld erhellen. Gross angelegte nationale Befragungen, etwa 

die JIM-Studie des Medienpädagogischen Forschungsverbunds Südwest 

(2022), ermitteln zwar die Mediennutzung Jugendlicher im Hinblick auch 

auf digitale Spiele. Inwieweit aber Jugendliche mit Behinderung Teil der 

Stichprobe waren, geht aus der JIM-Studie jedoch nicht hervor.

Erste Hinweise auf Zugang und Nutzung digitaler Spiele bei Menschen 

mit Behinderung liefert eine eng an die JIM-Studie angelehnte quantitati-

ve Pilotstudie von Schliekmann et al. (2017), in der 89 14- bis 17-jährige Ju-

gendliche mit körperlichen und motorischen Beeinträchtigungen zu ihrem 

Computer- und Konsolenspielverhalten befragt wurden. Deutlich wurde 

hier, dass das digitale Spiel in der Freizeitgestaltung der Jugendlichen eine 

grosse Rolle spielt, sie im Vergleich zu den Daten der JIM-Studie sogar häu-

figer spielten (Schliekmann et al. 2017, 3). Auch lag das digitale Spiel auf 

Platz 5 der beliebtesten Freizeitaktivitäten, deutlich vor dem Treffen mit 

Freund:innen (ebd., 5). Die jungen Menschen in dieser Studie spielen bevor-

zugt allein. Die Spielpräferenzen sind mit denen aus der JIM-Studie (MPFS 

2015) vergleichbar. Barrieren im Umgang mit dem Spiel werden vor allem 

bei der Steuerung von Geräten deutlich (ebd., 4). 

In einer weiteren quantitativ angelegten Studie des Deutschen Jugend-

instituts (DJI) wurden bundesweit Alltagserfahrungen von Jugendlichen 

mit Behinderung erhoben und im Zuge dessen verschiedene Aspekte der 

Mediennutzung als Freizeitaktivität abgefragt, so auch das digitale Spiel 

(Austin-Cliff et al. 2022). Der Zugang zu den jungen Menschen wurde über 

den sonderpädagogischen Förderbedarf (SPF) gewählt. Deutlich wurde in 

der Studie das Risiko eines zunehmenden bzw. sich verhärtenden Digital 

Divide. Gefragt nach dem Besitz eines Smartphones zeigt sich zum Bei-

spiel, dass es bedeutsame Abweichungen gibt: Auffallend niedrig sind die 
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Anteilswerte bei Jugendlichen mit mehrfachen Beeinträchtigungen sowie 

bei Jugendlichen mit dem SPF geistige Entwicklung, vor allem, wenn diese 

zusätzlich Schwierigkeiten im körperlich-motorischen Bereich haben (ebd., 

36). Jugendliche, die regelmässig in institutionellen Kontexten wie Inter-

naten und Wohnheimen wohnen, verfügen mit 84 Prozent ebenfalls sig-

nifikant seltener über ein eigenes Smartphone als Jugendliche, die haupt-

sächlich bei ihrer Familie wohnen (ebd.). Ein Grund hierfür scheint in den 

in einigen Wohngruppen geltenden Handyregeln zu liegen, die mitunter 

bis hin zu einem kompletten Verbot reichen können. Befragt nach digita-

len Aktivitäten geben 83 Prozent der jungen Menschen an, «am Computer 

oder Handy oder Spielkonsole zu spielen (zocken)», gleich nach «Videos an-

schauen (z. B. YouTube, Netflix)» (97,6 %), «Musik hören (z. B. Spotify, You-

Tube) (95 %), «mit Freund:innen Nachrichten schreiben» (91,8 %) (ebd., 37). 

Bei Jugendlichen mit einem SPF im Bereich geistige Entwicklung und mit 

schwereren Sehbeeinträchtigungen deuten die Daten auf Erschwernis-

se im Umgang mit digitalen Medien hin. Statistisch signifikant wie auch 

inhaltlich bedeutsam wird die Differenz allerdings nur beim Item «Spie-

len oder zocken»: 66 Prozent der schwerer sehbeeinträchtigten Befragten 

geben an, zu spielen, im Vergleich zu 88 Prozent der Gesamtstichprobe; 

bei Jugendlichen mit einem SPF im Bereich geistige Entwicklung sind es 

77,8 Prozent. Insgesamt zeigt die Studie, dass junge Menschen mit Behin-

derung noch auf vielfältige Barrieren treffen und digitale Spiele noch kei-

ne selbstverständliche Freizeitbeschäftigung für sie darstellen. Deutlich 

wird ebenfalls, dass die Gruppe der jungen Menschen sehr heterogen ist. 

So zeigen sich Unterschiede zwischen den Teilgruppen bezogen sowohl auf 

umweltbedingte – hier vor allem technische, kulturelle und einstellungs-

bedingte – Barrieren (z. B. Handyverbot) als auch bezogen auf Aktivitäten, 

die ein höheres Mass an aktiver Betätigung voraussetzen. Ein wichtiges 

Ergebnis der Studie ist auch, dass die Selbstbestimmung – als eine we-

sentliche Dimension der Freizeitgestaltung – bei jungen Menschen mit 

Behinderung noch nicht vorausgesetzt werden kann (ebd., 35). Dies hat 

freilich auch Auswirkungen auf die Möglichkeit zur Partizipation an di-

gitalen Spielewelten. Zudem lassen die Ergebnisse Rückschlüsse auch auf 

eine derzeit stärkere rezeptive Nutzung von digitalen Medien durch junge 
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Menschen mit Behinderung zu und liefern damit erste wichtige Hinweise 

darauf, warum das Potenzial digitaler Spiele bisher noch nicht von jungen 

Menschen mit Behinderung ausgeschöpft werden kann.

2.5	 Digitales Spiel (in der Kinder- und Jugendhilfe) verbindet
Anknüpfend an die dargelegten Studien möchten wir im Projekt InGame 

– trotz weiterhin bestehender Barrieren in digitalen Spielwelten – das so-

zial-integrative und peer- sowie jugendkulturelle Potenzial digitaler Spiele 

nutzbar machen. Als Handlungsfeld haben wir die Kinder- und Jugendhilfe 

gewählt, da der Zugang zum digitalen Spiel freiwillig erfolgen soll, auch 

um die motivationalen Barrieren gering zu halten. Zudem ist die Kinder- 

und Jugendhilfe aufgefordert, planmässig ab 2028 unter dem Dach des 

SGB VIII alle Leistungen für Kinder und Jugendliche mit und ohne Behin-

derung gebündelt und inklusiv zu gestalten.

Weiterhin gehen wir insbesondere davon aus, dass dem digitalen Spiel 

ein sowohl sozial-integratives als auch ein peer- und jugendkulturelles Po-

tenzial innewohnt. Vielversprechende Ansatzpunkte liefert hier die Spie-

le- und Jugendmedienforschung. So wird dem Spiel von spieltheoretischer 

Seite schon seit vielen Jahren bescheinigt, dass es nicht nur eine universel-

le, sondern auch bedeutsame Verhaltensweise des Menschen ist, die in allen 

Kulturen der Welt anzutreffen ist. Während aus kulturhistorischer Pers-

pektive insbesondere auch die soziale und kulturelle Funktion des Spielens 

betont wird – das Spiel hier aber auch um des Spielens willen seine Berech-

tigung hat (z. B. Huizinga 1949) –, stellen Entwicklungspsycholog:innen 

stärker die lernförderlichen Potenziale des Spiels heraus (z. B. Oerter 2011). 

Der Psychologe Winnicott bescheinigt dem Spiel mit Identitäten auch eine 

schöpferische Kraft (Winnicott 1973). 

Grundsätzlich wird dabei immer wieder auch auf die vielfältigen Er-

scheinungsformen des Spiels hingewiesen. Einige Merkmale werden dabei 

als konstitutiv angesehen: Freiwilligkeit, Konstruktion einer anderen Reali-

tät (Als-Ob-Haltung) und Selbstzweck (Handlung um der Handlung willen) 

(Huizinga 1938; Caillois und Massenbach 1982; Oerter 2011). Diese Aspekte 

lassen sich auch auf das digitale Spielen anwenden. So kommt Ring in einer 

zusammenfassenden Betrachtung der Grundzüge von Spieltheorien und 
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einer Bezugnahme auf das digitale Spielen zu der Annahme, dass digitale 

Spiele vor allem eines sind: Spiele (Ring 2021, 47). Er zählt die Freiwilligkeit 

zu den wesentlichsten Aspekten des Spiels: 

«Freiwilligkeit im Sinne der freiwilligen Zuwendung zum Spiel, der 

freiwilligen Vereinbarung der Mitspieler*innen über Zeit, Ort und 

Raum, der freiwilligen Gestaltung und Akzeptanz von Regeln, sowie 

die Selbstzwecklichkeit des Spiels.» (ebd.)

Der Hinweis auf Freiwilligkeit – so wurde im Kontext der DJI-Studie 

bereits dargestellt – ist nicht für alle jungen Menschen selbstverständlich, 

«denn Jugendliche mit Förderbedarfen im Bereich körperlich-moto-

rischer und geistiger Entwicklung, mit Mehrfachbeeinträchtigun-

gen sowie Jugendliche, die mobilitäts- oder sehbezogene Hilfsmittel 

nutzen, erleben finanzielle, mobilitätsbezogene oder freizeitbezo-

gene Autonomie bis heute sehr eingeschränkt.» (Austin-Cliff et al. 

2022, 66)

Hier kann Kinder- und Jugendhilfe anknüpfen und Möglichkeiten für 

selbstbestimmte Aktivitäten, soziale Begegnungen und Austausch schaf-

fen. Sie kann sich dabei darauf verlassen, dass der Einstieg ins Spiel einfach 

ist, da die gemeinsame Aktivität bzw. das Treffen «mit Freunden/Leuten» 

laut Jugendmedienstudien zu den beliebtesten non-medialen Freizeitbe-

schäftigungen junger Menschen gehört (73 %), gefolgt von «Sport» (59 %) 

und «Familienunternehmungen» (32 %) (MPFS 2021, 11). Zudem eröffnet 

das gemeinsame Spiel Möglichkeiten auch zur Anschlusskommunikation 

unter Gleichaltrigen. So finden sich in der Jugendmedienforschung viel-

fältige Hinweise, dass der Austausch über Medieninhalte und die Nutzung 

immer auch der Integration in den Freund:innenkreis dient (Weber 2015, 

320) und digitale Medien inzwischen grundlegend für Konstitution und 

Gestaltung von Peer-Beziehungen sind (Schulz 2012; Weßel 2022). Ergän-

zend dazu zeigt die Jugendkulturforschung (Hugger et al. 2017), dass die 

Peer-Kultur eng mit der Medienkultur verknüpft ist. 

Anknüpfend an diese Überlegungen gehen wir davon aus, dass das 

digitale Spiel auch in der Kinder- und Jugendhilfe verbinden kann. Jun-

ge Menschen wenden sich dem digitalen Spiel in der Freizeit und somit 
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freiwillig zu, sodass motivationale Barrieren aufgehoben sind. Zudem er-

füllen digitale Spiele soziale Funktionen, werden genutzt, um Zeit mitein-

ander zu verbringen, in Kontakt zu gehen sowie Beziehungen aufzubauen 

und zu pflegen – an der Peer-Kultur teilzuhaben, sodass ihnen gleicher-

massen ein sozial-integratives wie auch ein jugendkulturelles Potenzial 

(Vogelgesang 2000; Vollbrecht 2008) innewohnt. 

3.	 Fazit und Ausblick
Zusammenfassend möchte das Projekt InGame – anknüpfend an die dar-

gestellten theoretisch-konzeptionellen Überlegungen – Potenziale einer 

handlungsorientierten Medienpädagogik für die inklusive Medienbildung 

bezogen auf das digitale Spiel erforschen. Hierfür werden Einzel- und 

Gruppeninterviews mit jungen Menschen mit Behinderung geführt und es 

wird somit erstmals systematisch erhoben, welche Zugänge und Erfahrun-

gen sie haben. Ausgehend von Erkenntnissen zum Zugang und zur Spiel-

praxis, zu Spielvorlieben und -motiven, zu Spielerfahrungen, auch in der 

Spielekultur sowie zu bestehenden Barrieren und Problemlagen werden 

sowohl erste Ideen für Leitlinien zur Ermöglichung inklusiver Medienbil-

dung mit digitalen Spielen als auch Ansatzpunkte für die Entwicklung von 

Spielsettings und Methoden entwickelt, die dann in Forschungswerkstät-

ten erprobt und evaluiert werden. In den Forschungswerkstätten wird mit 

Beteiligung auch von jungen Menschen mit Behinderung überlegt, in wel-

cher Weise – über das gemeinsame Spiel, die kreative Auseinandersetzung 

mit verschiedenen Dimensionen des digitalen Spiels sowie im Austausch 

über Erfahrungen, Normen und Werte in der digitalen Spielekultur – ein 

gemeinsames Spiel möglich und ein weiterführender Zugang zur digitalen 

Spielekultur eröffnet werden kann. Die Erkenntnisse aus den dokumen-

tierten Forschungswerkstätten fliessen ebenfalls in die Leitlinien ein, die 

flankierend mit einem Fachbeirat diskutiert werden. Somit wird auf viel-

fältigen Ebenen gemeinsam diskutiert, welche Bedingungen es braucht, 

damit inklusive Medienbildung mit digitalen Spielen gelingen kann. 

Zwar ist derzeit noch davon auszugehen, dass viele digitale Spiele an 

Normen ausgerichtet sind, die einen leistungsfähigen, nicht beeinträchtig-

ten Körper voraussetzen und für Menschen mit körperlichen, kognitiven 
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und Sinnesbeeinträchtigungen nicht oder nur schwer spielbar sind, sodass 

hier vor allem Anpassungen vonseiten der Gaming-Industrie notwendig 

sind. Allerdings deuten sich aus unserer Sicht schon jetzt vielfältige An-

satzpunkte auch für die Medienpädagogik an. Diese beziehen sichsowohl 

auf die sozial-integrative als auch auf die peer- und jugendkulturelle Funk-

tion des digitalen Spiels sowie darüber hinaus im Rahmen einer DIY-Kultur 

zum Beispiel auf Maker Spaces, wo gemeinsam alternative Ansteuerungs-

möglichkeiten über 3D-Drucker hergestellt werden können.

Der Einbezug von digitalen Spielen liefert aus unserer Sicht damit 

insgesamt ein vielversprechendes Reflexions- und Handlungsfeld für die 

Medienpädagogik, indem es am konkreten Beispiel digitaler Spiele als ei-

nem hochbedeutsamen Teil jugendlicher Alltags- und Peerkultur die Ver-

bindung von Inklusion und Medienbildung verdeutlicht. Dabei sehen wir 

das Projekt auch als Möglichkeit, um einen Beitrag zum Abbau sozialer Un-

gleichheiten im Zugang und im Umgang mit digitalen Spielen zu leisten. 

Als Limitation des vorliegenden Projekts kann angeführt werden, dass 

das Projekt bezogen auf den Förderzeitraum auf zwei Jahre begrenzt ist 

und die Erforschung der Barrieren, Auswahl an Spielen und Erprobung von 

Spielsettings damit explorativ bleiben muss. Auch wäre die Berücksichti-

gung der Repräsentation von Behinderung im Spiel eine wichtige Ergän-

zung, die aus Zeitgründen nur sporadisch erfolgen kann. Zudem liesse sich 

bezogen auf das digitale Spiel auch die Frage nach der Dimensionierung 

und Operationalisierung von Medienkompetenz stellen, was jedoch an an-

derer Stelle zu leisten ist.
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