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Selbstwirksamkeitserleben und
Erfahrungsraume in Open-World-Spielen

am Beispiel ,Wobbly Life"

Karina Kaiser-Fallent

Karina Kaiser-Fallent, seit 2002 in der Fachabteilung ,Jugendpo-
litik” des Bundeskanzleramts tdtig und Projektleiterin der ,,Bun-
desstelle fiir die Positivprddikatisierung von digitalen Spielen”
(BuPP), verweist auf die Vor- und Nachteile von Open-World-
Spielen und gibt in diesem Kontext mit ,,Wobbly Life” eine Emp-
fehlung ab. Ihr Aufruf an alle Erziehenden: Schaffen Sie Situatio-
nen, in denen sich Kinder und Jugendliche selbstwirksam fiihlen
kénnen!

Article by Mag. Karina Kaiser-Fallent, who has worked in the
“Youth Policy” department of the Federal Chancellery since 2002
and is project manager of the “Federal Agency for the Positive
Rating of Digital Games” (BuPP), highlights the advantages and
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disadvantages of open-world games and, in this context, recom-
mends “Wobbly Life”. Her appeal to all parents and carers: Cre-
ate situations in which children and young people can feel a
sense of self-efficacy!

1. Einleitung

Sich selbst wirksam zu fUhlen und zu erleben ist ein zutiefst
menschliches Bedurfnis und eine grundlegende Kompetenz furs
Erwachsenwerden. Jedes Baby ubt instinktiv im Austausch mit sei-
ner Umwelt seine Sinne, Motorik und Kommunikation - das Rust-
zeug fur seine Entwicklung und Selbstwirksamkeitserfahrung.
Doch was braucht es noch? Eine sichere Bindung und Vertrauens-
basis zu den wichtigsten Bezugspersonen. Warum? Je junger wir
sind, desto hilfloser, ausgelieferter sind wir - haben aber dennoch
schon eine intrinsische Neugierde und den Drang uns auszupro-

bieren.

2. Erfahrungsraume

Dies gelingt in den ersten Jahren nur, wenn Eltern und andere
wichtige Bezugspersonen auf einen aufpassen und einen ,ge-
schutzten Erfahrungsraum® bieten. Was nicht bedeutet, dass das
Baby oder Kleinkind vor jedem kleinen Sturz bewahrt werden soll,
jedoch muss es vor Gefahren, die es nicht ausreichend kennt
oder einschatzen kann, behUtet werden, damit es Schritt fur
Schritt seine Kompetenzen ausbauen und immer besser mit kom-
plexeren Situationen umgehen kann. Wird auf ein Baby oder
Kleinkind nicht oder zu wenig geachtet, ist das nicht nur
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(lebens)gefahrlich fur das Kind, sondern es macht auch die Erfah-
rung, dass es sich auf seine Eltern nicht verlassen kann, wodurch
es eine unsicher-vermeidende Personlichkeit entwickelt, um Risi-
ken mdglichst gering zu halten. Umgekehrt ist es fur eine gelun-
gene Entwicklung zu einem kompetenten Erwachsenen naturlich
auch nicht vorteilhaft, wenn das Kind ,in einem goldenen Kafig"
aufwdchst und vor samtlichen Risiken, Widrigkeiten oder Proble-
men geschutzt wird.

FUr eine gesunde Selbststdndigkeitsentwicklung ist es wichtig, dem
Kind altersgerechte Méglichkeiten zu bieten, eigene Erfahrungen zu
machen und Lésungen zu finden sowie durch Gesprache Wissen zu
erwerben und Bewusstsein zu entwickeln. Eltern haben hierbei
nicht nur die Aufgabe, Kindern diese Erfahrungsmaglichkeiten zu
bieten, sondern handeln immer, ob sie wollen oder nicht, in der
Rolle des ,grofSen Vorbildes”. Vor allem Babys und Kleinkinder ori-
entieren sich am Verhalten der Eltern als ,das Maf3 aller Dinge”. Kin-
der lernen nicht erst, wenn sie selbst handeln oder sprechen kon-
nen! Babys sind genaue Beobachterinnen und Beobachter von
Verhaltensweisen und Sprache - sehr vieles wird im Verborgenen
schon gepragt, was sich spater erst zeigt.

3. Moglichkeiten

Neben einer vertrauensvollen Eltern-Kind-Beziehung und guten
Vorbildern braucht es vor allem noch eins, um als Kind selbstwirk-
sam Erfahrungen machen zu kénnen: Mdbglichkeiten. Erfahrungs-
rdume. Kinder und Jugendliche brauchen Platz, sich ausprobieren
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zu kdénnen, gestalten zu durfen, moglichst frei und gesellschaftlich
toleriert. Viele Bereiche des Lebens stehen heutzutage unter Be-
obachtung oder sind streng geregelt. Es macht aber einen Unter-
schied, ob einem Kind nur ein strukturierter Spielplatz oder ein
offener Wald, ,Gstettn” oder Bach zum Erkunden und Ausprobie-
ren zur Verfugung stehen. Naturnahe und offene Freiraume las-
sen Platz fur Kreativitat, geben Ruckzugsmaglichkeiten, Gelegen-
heit zur sozialen Interaktion mit Gleichaltrigen, einen Ort, wo
Spiele, Ideen oder Dinge entstehen kénnen ohne Vorgaben,
Druck oder Ziel.

Wir leben in einer Welt mit unzahligen Angeboten, Informationen,
Dingen und Reizen. Es ist wichtig, in der Flut der Angebote nicht
zu vergessen, wie wichtig es fur die kindliche Entwicklung ist,
nicht nur aus einem Angebot auszuwahlen und ,nach Plan” zu
spielen/handeln, sondern in einem offenen Raum, der frei erkun-
det werden kann, eigene Ideen zu entwickeln, auszuprobieren
und auch mal - dem Alter angemessen - ohne elterliche Beobach-

tung zu sein, allein oder mit Freunden.

4. Open-World-Spiele und ihre Risiken

Was hat das alles nun mit digitalen Spielen zu tun? Viele bei Kin-
dern und Jugendlichen beliebte Games bieten offene Welten mit
spielerischer Freiheit sowie Gestaltungs- und Interaktionsmaoglich-
keiten. Einen Raum, in dem sie sich ausprobieren, austauschen
und gestalten kdnnen. Ein Grol3teil dieser beliebten Open-World-
Spiele bzw. Online-Spieleplattformen, wie z. B. ,Roblox”, bergen
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aber neben diesen positiven, entwicklungsférdernden Aspekten
auch Risiken und ungeeignete bzw. bedenkliche Inhalte. Ein gro-
RBes Risiko stellen Spiele mit nicht oder unzureichend geschutz-
tem Chat dar. Es entsteht leicht Kontakt mit fremden Erwachse-
nen, die sich als Gleichaltrige ausgeben und Kontakt zu Kindern
suchen oder andere betrugerische Absichten haben (Es kénnen
z. B. auch Phishing-Links oder Links zu Schadsoftware zugeschickt
werden, die als Bonus furs Spiel getarnt sind). Auch Cyberbullying
oder Hate-Speech der Spielenden untereinander kdénnen fur Kin-
der und Jugendliche zum Problem werden.

Wenn Kinder und Jugendliche derartige Spiele nutzen durfen, ist
es wichtig, dass sie Uber diese Risiken aufgeklart werden. Sie
mussen wissen, dass sie niemals personliche Daten bekannt ge-
ben sollen oder einfach zugesendete Links oder Downloads ankli-
cken. In der Kommunikation mit anderen mussen sie wissen, dass
man sich auch im Internet ,gut benehmen soll/muss” und es nicht
erlaubt ist, andere zu beschimpfen oder zu diskriminieren. Wich-
tig ist, dass sie sich im Fall von Problemen an eine Vertrauensper-
son oder eine Beratungsstelle wenden (trauen).

Auch In-Game-Kdufe (Mikrotransaktionen), die fur ein besseres
Spielerlebnis sorgen (,pay-to-win-Spiele”) kdnnen zum Problem
werden. Durch die haufigen kleinen Betrage verliert man schnell
den Uberblick Uber die Ausgaben. Der Unterschied zwischen
.echtem Geld” und ,In-Game-Geld” ist fur Kinder nicht klar er-
kennbar - die Grenzen verflieRen. Es lohnt sich, mit Kindern und
Jugendlichen Uber derartige ,pay-to-win“-Kostenfallen zu reden,
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ein Bewusstsein fur die Ausgaben zu schaffen und ein Limit fest-
zulegen. Eltern sollten jedenfalls ein Passwort fur Kaufe setzen,
damit es nicht zu einer bésen Uberraschung kommt. Seit Juni
2026 berucksichtigt das Alterseinstufungssystem ,PEGI - Pan Eu-
ropean Game Information” (www.pegi.info/de) bei der Altersein-
stufung von Games auch Kriterien, welche Monetarisierung, On-
line-Risiken und psychologische Bindungsmechanismen in Games
betreffen.

Und last but not least bieten derartige Spiele meistens sehr hohe
Gestaltungsfreiheit - was ja grundsatzlich eines der grof3en Po-
tenziale ist. Das heil3t, Spielende kdnnen Level oder ganze Spiele
selbst erstellen und fir andere Spielende zuganglich machen. Die
Inhalte und Spielmechaniken dieser selbst designten Spiele oder
Levels kédnnen fur Kinder ungeeignet sein, meist aufgrund von Ge-
walt- oder Gruselaspekten.

Wegen dieser Risiken und Probleme, die Open-World-Spiele und
vor allem Online-Spieleplattformen meist bergen, kommt eine
Empfehlung seitens der Bundesstelle fir die Positivprddikatisierung
von digitalen Spielen (BUuPP; www.bupp.at) fur derartige Spiele so
gut wie nie in Frage, wenngleich diese Spiele hinsichtlich Spiel-
spal und Padagogik auch viel Positives bieten.

5. Wobbly Life!

Ein Open-World-Spiel hat es aber kirzlich in unsere Empfehlungs-
liste geschafft: Wobbly Life! Meiner Meinung nach das familien-
und kindertauglichste Open-World-Spiel, das es derzeit gibt.
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~Wobbly Life” gibt es fur PC und Konsolen und kann sowohl im
Singleplayer- als auch im Multiplayer-Modus (2 bis 4 Personen,
abhangig von der Plattform) online oder lokal gemeinsam auf der
Couch gespielt werden. Kindgerecht sind nicht nur die Grafik und
Charaktere, sondern auch die spielerischen Moglichkeiten in der
offenen Spielewelt. Gemeinsam (kooperativl Man arbeitet zusam-
men, nicht gegeneinander!) erkundet man die Welt, sucht Schat-
ze, nimmt Auftrage an und kauft sich mit seinem verdienten In-
Game-Geld Kleidung, Autos oder ein Haus, das man nach eigenen
Vorstellungen einrichtet. Im Arcade-Modus kann man eigenhan-
dig Geschicklichkeits-Level bauen, die dann online mit anderen
Spielenden geteilt werden kdnnen. Zu einer detaillierten Spielbe-
schreibung und Bewertung siehe https://www.bupp.at/de/
spiele/wobbly-life.

Das Spiel ist sehr humorvoll und ansprechend designt. Schon die
Einleitungssequenz, in der die Oma den zockenden Wobbly mit
einem Fuldtritt weg von der Konsole, raus in die ,reale Welt” be-
fordert, bringt einen zum Schmunzeln. Von da an ist man auf sich
allein gestellt. Niemand mehr da, der einem sagt, was man tun
soll, keiner der einen versorgt. Nun heil3t es, loslaufen und schau-
en, dass man allein zurechtkommt. Oder man wackelt mit Mama
oder Papa, Geschwistern oder Freunden durch die bunte Spiel-
welt. Wackeln deshalb, weil sich die Figuren wabbelig/wackelig
~wobbly” bewegen, was die Steuerung auch etwas ungenau und
zeitweise frustrierend macht - vor allem bei Geschicklichkeitsauf-
gaben. Witzig, und spielerisch sinnvoll, ist aber, dass man sich ge-
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genseitig packen und mitschleppen kann. Was einerseits eine Hil-
fe sein kann, andererseits schon auch mal unfreiwillig passieren
kann - was aber gerade fur zusatzlichen Spal3 sorgt.

Die Kommunikation miteinander wird angeregt, die Welt bietet
viele Moglichkeiten und der Spald kommt nie zu kurz. Wobbly Life!
ist ein wirklich gelungenes Open-World-Spiel, in dem Kinder allei-
ne, selbstbestimmt oder im Team gemeinsam die Welt erkunden,
Abenteuer erleben, Aufgaben [6sen und zusammen Spal3 haben
kédnnen! Ohne In-Game-Kaufe und auch im Online-Multiplayer-
Modus ohne integrierten Chat. Durch das gemeinsame Spielen von
Eltern mit ihren Kindern wird die Beziehung gestérkt und Eltern neh-
men Teil am Leben ihrer Kinder, bleiben informiert und haben da-
durch die Moglichkeit mit ihren Sprdsslingen Uber Spielerlebnisse
zu sprechen und auch ein Bewusstsein fur bestimmte Risiken und
richtiges Verhalten im digitalen Raum zu schaffen.

Interesse fur die Hobbys der Kinder zu zeigen, sich aktiv zu betei-
ligen, schafft Nahe und Vertrauen. Eine gute Vertrauensbasis zwi-
schen Eltern und Kindern ist die wichtigste Voraussetzung, dass
sich Kinder und Jugendliche auch an die Eltern wenden, wenn sie
Fragen oder Probleme haben. Gleiches gilt fiir die Beziehung zwi-
schen Lehrerinnen, Lehrern, Schilerinnen und Schdlern. Wenn sich
Lehrerinnen und Lehrer fur die Lebenswelten, Hobbys und Inter-
essen ihrer Schilerinnen und Schuler interessieren und diese
nicht abwerten, sich stattdessen dem Thema Gaming 6ffnen, er-
halten sie nicht nur interessante Einblicke in vielleicht noch unbe-
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kannte Welten, sondern starken damit auch das Vertrauen und
die Beziehung.

6. Conclusio

Ich hoffe, es ist mir gelungen, darzustellen, wie wichtig es ist, Kin-
dern und Jugendlichen altersgerechte Erfahrungsraume zugang-
lich zu machen, damit sie eigenstandig Erfahrungen machen und
sich selbst wirksam fuhlen kénnen. Dass unterschiedliche ,,Welten”
unterschiedliche Erfahrungen erméglichen und dass es je nach , Welt”
andere Risiken gibt, mit denen man lernen muss, zurecht zu kom-
men, ist eine wichtige Lernerfahrung fir Kinder und jugendliche.
Und wir Erwachsene durfen sie dabei begleiten. Wichtig ist, dass
unseren Kindern und Jugendlichen auch Erfahrungs- und Erleb-
nisraume in der ,realen Welt” erhalten bleiben oder geschaffen
werden, denn nur in dieser kdnnen alle Sinne entwickelt, verfei-
nert und erlebt werden. Nur in der ,echten Welt” kdnnen alle Ebe-
nen von Beziehungen erfahren werden, kann Nahe und Zartlich-
keit erlebt und geflhlt werden. Nur in der ,echten Welt” ist ein
Sturz schmerzhaft und kein Spal3. Digitale Welten stellen eine Er-
weiterung der Erfahrungsraume und fur Kinder ganz neue ,Spiel-
platze” dar - auch mit viel Potenzial fur ihre spatere berufliche Zu-
kunft, weil hier wichtige Kompetenzen der heutigen Zeit trainiert

werden.

Diese ,digitalen Spielplatze” sind aber oft ungesichert und entzie-
hen sich teilweise elterlicher Kontrolle. Daher ist es ratsam, digita-
le Welten schon frih gemeinsam zu entdecken und mit dem Kind
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altersgerechte Angebote auszuwahlen, gemeinsam zu spielen
und Uber Erlebnisse, aber auch Risiken zu sprechen, damit das
Kind einen vernunftigen, selbstbestimmten Umgang lernt. Damit
Unabhangigkeit und Erwachsenwerden gelingen, braucht es Kom-
petenzen, die es gilt, in der Kindheit aufzubauen. Entscheidend
dafur sind Bezugspersonen, die ein gutes Vorbild sind, zu denen
das Kind Vertrauen hat, weil es sich geborgen und geachtet fuhlt
und altersentsprechende Moglichkeiten, seine eigenen Fahigkei-
ten und Ideen auszuprobieren.

Mein Aufruf an alle Erziehenden: Schaffen Sie Situationen, in denen
sich Kinder und Jugendliche selbstwirksam fiihlen kénnen und leisten
Sie damit einen wichtigen Beitrag, damit Kinder selbstbewusst

und kompetent erwachsen werden kénnen.
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