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In welcher Form wird der Alltag von Jugendlichen durch digitale Spiele be-
einflusst? 
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lichen Potentiale im Kontext der offenen Kinder- und Jugendarbeit aufgrei-
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1. Einleitung 
 

Bildschirmmedien haben in unserer Alltagsstruktur mittlerweile einen großen Stellenwert 

angenommen. Gegenwärtig bietet das Internet ein breites Spektrum an Nutzungsmöglich-

keiten und inhaltlichen Angeboten. Im Medienkontext ergeben sich sowohl viele positive 

Möglichkeiten, als auch Gefahren, vor denen vor allem Heranwachsende geschützt werden 

müssen (vgl. Penthin et al.  2005, S.111). Durch die Bearbeitung meiner Bachelorarbeit 

beabsichtige ich, diesen Widerspruch reflektiert zu betrachten:  Zwischen förderlichen Kul-

turangeboten und negativen Aspekten, wie Gewalt und Sucht, liegt oftmals nur ein schmaler 

Grat. Während Medienkompetenz in vielen Lebenskontexten mittlerweile eine Grundvo-

raussetzung ist, entgegnen viele Kritiker*innen immer wieder die negativen medialen Aus-

wirkungen auf die Entwicklung von Heranwachsenden (vgl. Bos, Eickelmann, Gerick 2013/ 

Penthin et al. 2005,S.111). 

Die Nutzung von Computerspielen sollte aber nicht ausschließlich aus dem negativen Kon-

text betrachtet werden, denn Medieninhalte können ebenso unterhaltsam als auch kreativ 

und lehrreich sein. In Bezug auf diesen Punkt lohnt es sich zu hinterfragen, aus welchen 

Gründen Jugendliche und Kinder innerhalb von virtuellen Kommunikations- und Erlebnis-

räumen agieren (vgl. Penthin et al. 2005, S.111). Aufgrund dessen beziehe ich mich insbe-

sondere auf motivationale und kompetenzförderliche Potentiale von Computerspielen im 

Alltag von Jugendlichen. Als zentraler Begriff der Adoleszenz gilt insbesondere die Identi-

tätsbildung, welche sich auf mehreren Ebenen konkretisieren lässt. In Bezug darauf können 

viele Entwicklungsaspekte durch mediale Inhalte, Angebote und Strukturen verwirklicht 

werden. Virtuelle Kommunikations- und Erlebnisräume bieten den Rezipient*innen vielerlei 

Möglichkeiten,sich sowohl auf der persönlich-individuellen, sozialen als auch der kulturell-

gesellschaftlichen Ebene mit dem Selbst und der Umwelt auseinanderzusetzen. Konkret 

benanntbesteht die Möglichkeit, sich in medialen Strukturen mit Gleichaltrigen in Beziehung 

zu setzen, um dadurch Bestätigung zu erhalten und gleichzeitig auch Widerspruch zu er-

fahren. Außerdem haben Heranwachsende in diesem Kontext die Chance, selbstbestimmt 

und unabhängig die eigene Gestaltung zu erproben und sich durch erfolgreiches Handeln, 

innerhalb von digitalen Spielen, kompetent zu fühlen. Zusätzlich bestehen in Medienstruk-

turen Verbindungen zu sozialen, kulturellen, politischen und individuellen Lebenswelten, an 

welchen sich Jugendliche beteiligen können, indem sie ihre Position preisgeben(vgl. Wag-

ner 2012, S.10). Ein interessanter Aspekt wäre diesbezüglich, welche grundlegenden Ele-

mente von Spielentwickler*innen benutzt werden, um diesen Ansprüchen gerecht zu wer-

den.Aus diesem Grund werde ich mich im ersten Kapitel überwiegend auf die zentralen 


