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Digitale Spiele als Freizeitbeschäftigung blinder und 
sehbehinderter Kinder und Jugendlicher

1 Einleitung

In der Arbeit werden unter digitalen Spielen alle 
Spieloptionen, Computer-, Konsolen-, Tablet- 
und Smartphonespiele, aber auch Spiele-Apps 
und Onlinespiele zusammengefasst. Digitale 
Spiele sorgen für Unterhaltung, Entspannung 
und Abwechslung im Alltag. Insbesondere bei 
Kindern und Jugendlichen lösen sie eine große 
Begeisterung aus. Fast zwei Drittel der Heran-
wachsenden im Alter von 12 bis 19 Jahren 
konsumieren regelmäßig digitale Spiele (vgl. 
MPFS 2020, S. 53). Sie bilden einen wichtigen 
Teil der Jugendkultur und zählen zur täglichen 
Freizeitgestaltung vieler Kinder und Jugendlicher 
(vgl. Preisinger 2022, S. 23). Studien zeigen, dass 
Heranwachsende mit und ohne Beeinträchti-
gungen identische Freizeitinteressen und 
-bedürfnisse haben und ähnliche Freizeitaktivi-
täten verfolgen (z. B. vgl. Markowetz 2009, 
S. 34). Aufgrund der visuellen Darbietungsform 
stellen digitale Spiele für Kinder und Jugendliche 
mit Sehbehinderung und Blindheit jedoch eine 
Herausforderung dar. In diesem Zusammenhang 
stellt sich die Frage, ob digitale Spiele in ihre 
Freizeit integriert sind und wie intensiv diese 
genutzt werden (können). Es liegen nur wenige 
Studien vor, die das digitale Spielen als Freizeit-
beschäftigung blinder und sehbehinderter 
Heranwachsender analysierten. Erste Untersu-
chungen zu einzelnen Bereichen des Spielverhal-
tens blinder und sehbeeinträchtigter Kinder und 
Jugendlicher nahmen Liebal (2012), Wrzesińska 
et al. (2021) und Buaud et al. (2002) vor. So 
zeigen Wrzesińska et al., dass die von der Ziel-

gruppe am häufigsten benutzten Spielgeräte der 
PC/Laptop (70 %) und das Smartphone/Handy 
(60 %) sind. Die Konsole wird am wenigsten für 
das digitale Spielen genannt (30 %) (vgl. Wrze-
sińska et al. 2021, S. 5). Während die Spieldauer 
von Montag bis Freitag bei durchschnittlich 
88 bis 120 Minuten pro Tag liegt, ist sie am 
Wochenende wesentlich höher: Pro Tag beträgt 
sie 148 bis 210 Minuten (vgl. Wrzesińska et al. 
2021, S. 4). Liebal befragte die 7- bis 18-Jährigen 
zu ihren Spielmotiven. Zeitvertreib, Spaß und 
Langeweile sind die am häufigsten genannten 
Gründe für das digitale Spielen (vgl. Liebal 2012, 
S. 129). Erhebungen zu den bevorzugten Sozial-
formen beim digitalen Spielen blinder und 
sehbehinderter Jugendlicher gibt es bislang 
noch keine. Die Untersuchungen von Andrade 
et al., welche das Spielverhalten erwachsener 
Spielerinnen und Spieler mit Blindheit und 
Sehbehinderung analysierten, weisen jedoch 
darauf hin, dass überwiegend allein gespielt 
wird (vgl. Andrade et al. 2019, S. 5 f.). Hinsicht-
lich der Spielpräferenzen lässt sich sagen, dass 
sehbehinderte Jugendliche fast alle Spielgenres 
häufiger als blinde Jugendliche spielen (vgl. 
Wrzesińska et al. 2021, S. 5). Während sehbehin-
derte Kinder und Jugendliche als bevorzugte 
Spiele beispielsweise Rennspiele wie „Mario 
Kart“ oder Simulationsspiele wie „Die Sims“ 
nannten, gaben die Probandinnen und 
Probanden mit Blindheit ausschließlich audio- 
und textbasierte Spiele an (vgl. Liebal 2012, 
S. 129). Zudem befragte Liebal die Zielgruppe zu 
möglichen Barrieren und Problemen beim digi-
talen Spielen. Festgestellt werden konnte, dass 
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sehbehinderte Kinder und Jugendliche ihre 
Sehbehinderung grundsätzlich nicht als nach-
teilig empfinden und erst beim konkreten Nach-
fragen sehspezifische Herausforderungen beim 
digitalen Spielen angaben, wie z. B. eine zu 
kleine oder kontrastarme Schrift, Untertitel, 
welche nicht vergrößert oder pausiert werden 
können, zu kleine Grafiken und Bilder oder nicht 
wahrnehmbare 3-D-Darstellungen. Aus ihren 
Darstellungen lässt sich schlussfolgern, dass 
sehbehinderte Kinder und Jugendliche grund-
sätzlich auf wenig Probleme beim digitalen 
Spielen stoßen. Mithilfe von einzelnen Zusatz-
funktionen, welche ihnen das Spielen erleich-
tern, können sie dieselben Spiele wie nicht 
sehbeeinträchtigte Kinder und Jugendliche 
spielen. Blinde Spielerinnen und Spieler 
hingegen können nur spezielle für sie zugäng-
liche Spiele nutzen, da die gängigen digitalen 
Spiele für sie nicht umsetzbar sind (vgl. Liebal 
2012, S. 129 f.). Buaud et al. kamen in ihren 
Untersuchungen zu identischen Feststellungen 
(vgl. Buaud et al. 2002, S. 176). Ableitend aus 
den aufgeführten Problematiken wünschen sich 
die Teilnehmenden aus Liebals Studie für 
zukünftige Spiele die Option „Sprachausgabe“, 
damit Texte vorgelesen werden können, eine 
einfache Bedienung der Spiele, kurze und gut 
verständliche Anleitungen in geschriebener und 
gesprochener Form, Funktionen zur Vergröße-
rung, Helligkeitsanpassung, Kontrasteinstellung 
und Farbauswahl sowie eine Sprachsteuerung, 
welche blinde Spielerinnen und Spieler 
konkreter anleitet (vgl. Liebal 2012, S. 130).

Eine ausführliche und aktuelle Darstellung 
des Spielverhaltens blinder und sehbeeinträch-
tigter Kinder und Jugendlicher, welche unter-
schiedliche Aspekte beleuchtet, liegt im 
deutschsprachigen Raum bislang nicht vor. Bis 
dato durchgeführte Studien betrachteten nur 
Teilaspekte und bilden nicht den aktuellen Stand 
des Spielverhaltens ab. Demzufolge wurde mit 

der vorliegenden Studie das Ziel verfolgt, das 
Spielverhalten sehbehinderter und blinder 
Kinder und Jugendlicher detailliert zu eruieren, 
um die Rolle der digitalen Spiele in ihrem Leben 
und in ihrer Freizeit ausführlicher zu analy-
sieren. Die zu untersuchende Fragestellung 
lautet:

Welches Nutzungsverhalten zeigen Kinder 
und Jugendliche mit Blindheit und Sehbehinde-
rung im Hinblick auf digitale Spiele?

Um die im Zentrum stehende Fragestellung 
zu beantworten, wurden fünf differenzierte 
Unterbereiche mit entsprechenden Fragestel-
lungen gebildet:

• Welche Gewohnheiten und Präferenzen 
zeigen Kinder und Jugendliche mit Blindheit 
und Sehbehinderung beim digitalen 
Spielen?

• Welche Barrieren und Probleme treten für 
blinde und sehbeeinträchtigte Kinder und 
Jugendliche beim digitalen Spielen auf?

• Sind digitale Spiele in die Freizeitgestaltung 
von Kindern und Jugendlichen mit Blindheit 
und Sehbeeinträchtigung integriert?

• Können blinde und sehbehinderte Kinder 
und Jugendliche an dem digitalen Kulturgut 
„Digitale Spiele“ teilhaben?

• Unter welchen Bedingungen können Kinder 
und Jugendliche mit Blindheit und Sehbe-
hinderung digitale Spiele nutzen?

2 Methodisches Vorgehen

Forschungsdesign und Erhebungsmethode
Um das Nutzungsverhalten anhand der oben 
aufgeführten Fragen zu erforschen, wurde ein 
quantitatives Forschungsdesign gewählt. Dazu 
haben die Probandinnen und Probanden an 
einer Onlineumfrage teilgenommen. Es wurde 
ein standardisierter Fragebogen verwendet, der 
aus Teilen eines bereits vorhandenen und vali-
dierten Fragebogens (Andrade et al. 2019, 
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S. 4 ff.) besteht und um selbst konstruierte Items 
erweitert wurde. Die Items des Fragebogens 
nach Andrade et al. wurden übersetzt, sprach-
lich angepasst und inhaltlich ergänzt (MPFS 
2020, S. 53 ff.; Pohlmann 2007, S. 9 f.; LMZ; 
Gameyard!). Mithilfe der Leitfäden zur Erstel-
lung von Fragebögen nach Porst (2014) und 
Aeppli et al. (2016) wurden fehlende Items 
selbst konstruiert. Als inhaltliche Basis dienten 
insbesondere die Studien von Liebal (2012) und 
Wrzesińska et al. (2021).

Der Fragebogen beinhaltet 23 offene, halb-
offene und geschlossene (Single-Choice- und 
Multiple-Choice-Fragen) Fragen und umfasst 
insgesamt 25 Seiten. Der Hauptteil des Frage-
bogens setzt sich aus den drei Teilbereichen 
„Spielgewohnheiten“, „Spielpräferenzen“ und 
„Barrieren und Grenzen“ zusammen, die jeweils 
unterschiedlich viele Items beinhalten (siehe 
Tabelle  1).

Tabelle 1: Teilbereiche und Items

Teilbereich Items

Spielgewohnheiten 1. Spielgeräte
2. Nutzungshäufigkeit
3. Nutzungsdauer unter der Woche
4. Nutzungsdauer am Wochenende
5. Nutzungsmotive
6. Sozialformen
7. Digitale Spielarten
8. Digitale Spielgenres

Spielpräferenzen 9. Individuelle Spielbevorzugungen
10. Bevorzugungsgründe
11. Hilfsmittelnutzung
12. Herausforderungen und Schwierigkeiten
13. Kriterien eines guten digitalen Spiels

Barrieren und Grenzen 14. Nicht barrierefreie Spiele
15. Barrieren und Probleme
16. Alternativen

(Beschreibung siehe Abbildungs- und Tabellenverzeichnis mit Alternativtexten)

Stichprobe
Tabelle  2 gibt einen Überblick über die Stich-
probe der Studie. Das Geschlechterverhältnis 
war mit 15 weiblichen (51,7 %) und 14 männ-
lichen (48,3 %) Personen sehr ausgeglichen. 
Das Durchschnittsalter lag bei 14,6 Jahren. Die 
jüngsten Teilnehmerinnen und Teilnehmer 
waren 10, die ältesten 18 Jahre alt. Am 
häufigsten nahmen 15- und 18-Jährige an der 
Studie teil. Der überwiegende Teil der Befragten 

von der Stichprobe besuchte zum Zeitpunkt der 
Erhebung das Gymnasium und die meisten 
gingen in die 10. Klasse. 16 Kinder und Jugend-
liche gaben an, blind zu sein (55,2 %), 7 bezeich-
neten sich als hochgradig sehbehindert (24,1 %) 
und 6 als sehbehindert (20,7 %). Es nahm keine 
Person mit einer geringen Sehbeeinträchtigung 
an der Studie teil.
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Tabelle 2: Soziodemografische Zusammensetzung der Stichprobe

Geschlecht

Kategorie weiblich Männlich Divers gesamt

N 15 14 0 29

Prozent (51,7) (48,3) (0) (100)

Alter

Insgesamt M (SD) D N Gesamt

10–18 14,6 (2,6) 15, 18 29 (100)

Schulart

Kategorie Grundschule Realschule/
Mittelschule

Gymnasium Förderschule 
Sehen

Schule 
abgeschlossen

Insgesamt

N 3 7 13 4 2 29

Prozent (10,3) (24,1) (44,8) (13,8) (6,9) (100)

Grad der Sehbehinderung

Kategorie Blindheit Hochgradige Sehbehinderung
Sehbehinderung Insgesamt

N 16 7 6 29

Prozent (55,2) (24,1) (20,7) (100)

Anmerkung: M = Mittelwert; SD = Standardabweichung; D = Modalwert; N = Gesamtzahl
(Beschreibung siehe Abbildungs- und Tabellenverzeichnis mit Alternativtexten)

Durchführung
Für die Datenerhebung wurde die Internetplatt-
form SoSci Survey (Programm-Version 3.3.13) 
genutzt, da diese über einen barrierefreien 
Modus verfügt. Der Fragebogen wurde zur Über-
prüfung auf Barrierefreiheit und Identifizierung 
potenzieller missverständlicher Fragen zunächst 
in einem Pretest an Dozierende und Studierende 
des Fachbereichs sowie an eine Person mit 
Blindheit und eine Person mit Sehbehinderung 

übermittelt. Nachdem der Fragebogen modifi-
ziert wurde, konnte mit der Datenerhebung 
begonnen werden. Sie erstreckte sich über 
einen Zeitraum von 29 Tagen. Der Fragebogen 
wurde deutschlandweit sowohl per E-Mail 
ausgesendet als auch über die sozialen Medien 
gestreut. Da die Zielgruppe der vorliegenden 
Studie als Kinder und Jugendliche im Alter von 
10;0 bis 18;11 Jahren mit einer Sehbeeinträch-
tigung (Blindheit, hochgradige Sehbehinderung, 
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Sehbehinderung oder geringe Sehbeeinträch-
tigung) definiert ist, wurden für das Rekrutieren 
von Probandinnen und Probanden gezielt 
Blinden-/Sehbehindertenverbände und 
-gruppen kontaktiert. Von insgesamt 39 teilge-
nommenen Personen mussten 10 Teilnehme-
rinnen und Teilnehmer aus der Untersuchung 
ausgeschlossen werden. 3 Probandinnen und 
Probanden äußerten sich weder zu ihrem Alter 
noch zu ihrer Sehbeeinträchtigung und konnten 
somit nicht der beschriebenen Zielgruppe zuge-
ordnet werden. Die restlichen 7 Personen 
brachen die Bearbeitung des Bogens während 
der soziodemografischen Erfragung ab und 
lieferten keine verwertbaren Ergebnisse für die 
Untersuchung. Somit bezifferte die Studie im 
Gesamten einen Umfang von 29 Teilnehme-
rinnen und Teilnehmern.

3 Darstellung der Ergebnisse

Das folgende Kapitel stellt eine überblicksartige 
Zusammenfassung der relevantesten Ergebnisse 
dar. Da nicht alle Probandinnen und Probanden 
jede Frage beantworteten, war es notwendig, 
die Anzahl der Probandinnen und Probanden für 
jede Variable getrennt auszuwerten.

Spielgewohnheiten

In Bezug auf die Spielgewohnheiten der blinden 
und sehbeeinträchtigten Kinder und Jugend-
lichen (siehe Tabelle  3) ergab die Onlineum-
frage, dass das Smartphone das meistgenutzte 
Gerät für das digitale Spielen ist. Die feste Spiel-
konsole wurde von keinen Teilnehmerinnen 
oder Teilnehmern angegeben. Weiterhin zeigen 
die Ergebnisse, dass fast die Hälfte der befragten 
Kinder und Jugendlichen täglich digital spielt 
(blinde Probandinnen und Probanden: 
11/68,8 %; hochgradig sehbehinderte Proban-
dinnen und Probanden: 1/14,3 %; sehbehin-
derte Probandinnen und Probanden: 2/33,3 %), 

und die Nutzungsdauer beträgt sowohl unter 
der Woche als auch am Wochenende bei den 
meisten Teilnehmerinnen und Teilnehmern eine 
halbe Stunde bis 2 Stunden am Tag. Im Vergleich 
zu der Nutzungsdauer unter der Woche, bei der 
nur 1 Person angab, mehr als 2 Stunden am Tag 
zu spielen, wählten für das Wochenende 
7 Probandinnen und Probanden (28,0 %) diese 
Antwortoption. Die blinden Teilnehmerinnen 
und Teilnehmer gaben bei der Nutzungsdauer 
am Wochenende die Antwortmöglichkeit 
„2 bis 4 Stunden“ (4 Probandinnen und 
Probanden, 28,6 %) deutlich häufiger an als die 
hochgradig sehbehinderten und sehbehinderten 
Probandinnen und Probanden (1 Probandin bzw. 
Proband, 16,7 % und 20,0 %). Aus den Ergeb-
nissen lässt sich außerdem entnehmen, dass 
81,5 % der befragten Kinder und Jugendlichen zu 
digitalen Spielen greifen, weil diese ihnen Spaß 
machen. Festgestellt werden konnte auch, dass 
im Vergleich zu den hochgradig sehbehinderten 
und sehbehinderten Heranwachsenden mehr 
Kinder und Jugendliche mit Blindheit digitale 
Spiele nutzen, um mit anderen Spielerinnen und 
Spielern Zeit zu verbringen (blinde Proban-
dinnen und Probanden: 8/53,3 %; hochgradig 
sehbehinderte und sehbehinderte Proban-
dinnen und Probanden: 1/16,7 %). Die präfe-
rierte Sozialform für das digitale Spielen ist bei 
der Mehrzahl der Probandinnen und Probanden 
das Alleinspielen. Jedoch konnten auch hier 
Unterschiede zwischen den Gruppen festgestellt 
werden. Während keiner der blinden Proban-
dinnen und Probanden das Spielen mit Freun-
dinnen und Freunden (in einem Raum) als 
häufigste Sozialform nannte, wählten die sehbe-
hinderten Teilnehmerinnen und Teilnehmer 
neben dem Alleinspielen das Spielen mit Freun-
dinnen und Freunden am häufigsten. Die 
blinden Spielerinnen und Spieler bevorzugen 
das Alleinspielen und das Onlinespielen mit 
Freundinnen und Freunden. Neben den präfe-
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rierten Spielarten, bei denen audiobasierte 
Spiele bevorzugt werden, äußerten sich die Teil-
nehmerinnen und Teilnehmer auch zu ihren 
präferierten Spielgenres (N = 25). Beliebt sind 
insbesondere die Genres „Lernspiele/Denk-
spiele/Gedächtnisspiele“, „Audiospiele“ und 
„Rollenspiele/MUDs (textbasiert)/Strategie-
spiele“. Die Genres „Kriegsspiele“, „Horror-
spiele“, „Schießspiele/Ego-Shooter“ und „Sport-

spiele“ wurden am wenigsten angegeben. Zu 
den bevorzugten Genres der blinden und hoch-
gradig sehbehinderten Teilnehmerinnen und 
Teilnehmern zählen Audio-, Rollen-, Lern- und 
Geschicklichkeitsspiele. Im Vergleich dazu 
nannten die sehbehinderten Teilnehmerinnen 
und Teilnehmer vielfältige grafikbasierte Genres, 
wie „Simulationsspiele“, „Geschicklichkeits-
spiele“ oder „Abenteuerspiele/Jump ’n’ Runs“.

Tabelle 3: Ergebnisse des Teilbereichs Spielgewohnheiten

Items N Antwortmöglichkeiten (Anzahl Proband/innen/%)

1. Welches Gerät nutzt du am 
häufigsten zum digitalen 
Spielen?

29 Smartphone (19/65,5 %); Computer/Laptop (5/17,2 %); feste Spielkonsole (0); Tablet (2/6,9 %); tragbare Spielkonsole (1/3,4 %); Ich spiele keine digitalen Spiele (2/6,9 %)

2. Wie oft spielst du digitale 
Spiele?

29 Nie (2/6,9 %); Täglich (14/48,3 %); Mehrmals in der Woche
(8/27,6 %); Einmal in der Woche bis einmal alle 14 Tage (1/3,4 %); 
Einmal im Monat (4/13,8 %)

3. Wie lange spielst du digitale 
Spiele am Tag (unter der 
Woche)?

29 Nie (2/6,9 %); Bis zu einer halben Stunde (6/20,7 %); Halbe Stunde 
bis 2 Stunden (20/69,0 %); 2 bis 4 Stunden (1/3,4 %); 4 Stunden und 
mehr (0)

4. Wie lange spielst du digitale 
Spiele am Tag (am Wochen-
ende)?

25 Nie (3/12,0 %); Bis zu einer halben Stunde (4/16,0 %); Halbe Stunde 
bis 2 Stunden (11/44,0 %); 2 bis 4 Stunden (6/24,0 %); 4 Stunden 
und mehr (1/4,0 %)

5. Aus welchen Gründen spielst 
du digitale Spiele? Du kannst 
mehrere Antworten wählen.

27 Spaß (22/81,5 %); Langeweile/Zeitvertreib (14/51,9 %); Um mit 
anderen Zeit zu verbringen (10/37,0 %); Das Spielen fordert mich 
heraus (7/25,9 %); Das Spielen entspannt/beruhigt mich
(13/48,1 %)

6. Mit wem spielst du digitale 
Spiele am häufigsten?

25 Allein (12/48,0 %); Mit Familie (2/8,0 %); Mit Freunden (2/8,0 %); 
Mit Fremden online (3/12,0 %); Mit Freunden online (6/24,0 %)

7. Welche Spielarten spielst du 
am liebsten?

25 Audiobasierte Spiele (14/56,0 %); Textbasierte Spiele (8/32,0 %), 
Grafikbasierte Spiele (3/12,0 %)

Anmerkung 1: N = Gesamtzahl der Probandinnen und Probanden
Anmerkung 2: Ergebnisse zu den 3 Gruppen „Blindheit“, „hochgradige Sehbehinderung“ und „Sehbehinderung“ sind nicht 
aus der Tabelle zu entnehmen
(Beschreibung siehe Abbildungs- und Tabellenverzeichnis mit Alternativtexten)
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Spielpräferenzen
In Frage 9 äußerten sich die Probandinnen und 
Probanden zu ihren individuellen Spielbevorzu-
gungen („Welche digitalen Spiele spielst du am 
liebsten?“). Die Teilnehmerinnen und Teil-
nehmer mit Blindheit gaben insbesondere 
unterschiedliche Spiele aus dem Genre „Audio-
spiele“ an wie beispielsweise „Manamon“, 
„Ritter Manager“ oder „A Blind Legend“ und aus 
dem Genre „Rollenspiele“ wurden etwa „Clash 
Royale“ oder „Lords & Knights“ genannt. Zu den 
präferierten Spielen der hochgradig sehbehin-
derten Teilnehmerinnen und Teilnehmer zählen 
hauptsächlich Spiele wie „Quiz Land“ oder „Wer 
wird Millionär“ des Genres „Lernspiele“ und 
auch Spiele wie „Lifeline“ und „Das schwarze 
Schwert“ aus der Kategorie „Rollenspiele“. Die 
Probandinnen und Probanden mit Sehbehinde-
rung nannten verschiedene Spiele aus unter-
schiedlichen Genres wie „Super Mario“, „Just 
Dance“, „Candy Crush“ oder „Minecraft“.

Auf die Frage, weshalb sie die genannten 
Spiele bevorzugen, nannte die Hälfte der Kinder 
und Jugendlichen den Aspekt „Zugänglichkeit 
der Spiele/Möglichkeit, die Spiele zu spielen“ 
sowie damit verbundene Begründungen (Spiel-
zugänglichkeit mittels Sprachausgabe, eigen-
ständige Bedienung, einfache Umsetzbarkeit 
usw.). Als weiteren Grund gaben die Teilnehme-
rinnen und Teilnehmer „Spaß/Zeitvertreib“ 
(50,0 %) an und von weiteren 50 % der Proban-
dinnen und Probanden wurden „spielspezifische 
Eigenschaften/Spielinhalte“ (die einzigartige 
Spielhandlung, die besondere Welt der Spiele, 
herausfordernde Rätsel usw.) aufgeführt. Auch 
die „soziale Interaktion“ (Kontakt zu anderen 
Spielerinnen und Spielern) wurde von 1 Teilneh-
merin aufgeführt.

10 von 18 Probandinnen und Probanden 
(7 mit Blindheit, 3 mit hochgradiger Sehbehin-
derung) gaben an, dass sie zusätzliche Softwares 
oder Hilfsmittel benutzen, um die oben aufge-

führten Spiele nutzen zu können. Die Mehrheit 
bezog sich hierbei auf Screenreader oder 
Sprachausgaben. Die übrigen 8 Teilnehmerinnen 
und Teilnehmer verwenden spielintegrierte 
Hilfsmittel, greifen auf audio-/textbasierte 
Spiele zurück oder benötigen grundsätzlich 
keine Hilfsmittel für das digitale Spielen.

Mit Schwierigkeiten und Herausforderungen 
sind viele der Probandinnen und Probanden 
beim Spielen der aufgeführten Lieblingsspiele 
konfrontiert. 13 von 17 Teilnehmenden (76,5 %) 
beantworteten die Frage „Gibt es Herausforde-
rungen oder Schwierigkeiten bei diesen 
Spielen?“ mit „Ja“. Hiervon nannten 8 Kinder 
und Jugendliche (47,1 %) spezifische und durch 
die Sehbeeinträchtigung bedingte Probleme 
(unleserliche Schrift des Spiels, keine Kompatibi-
lität der Sprachausgabe mit den Spielen, keine 
Beschreibung grafischer Elemente usw.).

In der letzten Frage des Teilbereichs „Spiel-
präferenzen“ gaben die Teilnehmenden an, was 
ihrer Meinung nach ein gutes Spiel ausmache. 
Den Kindern und Jugendlichen mit Sehbehinde-
rung und Blindheit sind insbesondere die 
„Benutzerfreundlichkeit“ (Bedienung einfach 
und logisch, gute Darstellung von Schrift und 
Bild usw.) sowie „barrierefreie Aspekte“ (audi-
tive Elemente, Hilfsmittelnutzung möglich, 
Einstellungsmöglichkeiten wie Vergrößerung 
und Kontrast usw.) eines Spiels wichtig. Kriterien 
wie „Gute Qualität von Bild und Ton“ und 
„Besondere Charaktere im Spiel“ wurden von 
deutlich weniger Probandinnen und Probanden 
genannt.

Barrieren und Grenzen

12 Probandinnen und Probanden (10 mit Blind-
heit, 2 mit hochgradiger Sehbehinderung) 
führten in Frage 14 Spiele auf, welche sie gerne 
spielen würden, aufgrund von nicht gegebener 
Barrierefreiheit jedoch nicht können. Von den 
Kindern und Jugendlichen wurden digitale Spiele 
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wie „Minecraft“ (4 Probandinnen und 
Probanden, 33 %), „Die Sims“ (3 Probandinnen 
und Probanden, 25 %), „Fortnite“ (2 Proban-
dinnen und Probanden, 16,7 %) aufgeführt. 
Auch die Kategorie „Konsolenspiele“ nannten 
3 Teilnehmende (25 %). Weitere Spiele wie z. B. 
„Animal Crossing“, „Among Us“ oder „Skyrim“ 
wurden von jeweils 1 Person genannt.

In der darauffolgenden Frage äußerten sich 
dieselben Probandinnen und Probanden zu den 
Barrieren und Problemen, welche das Spielen 
der in Frage 14 aufgeführten Spiele verhindern. 
Genannt wurden Barrieren wie „Fehlende 
Kompatibilität der Screenreader/Sprachaus-
gaben mit den Spielen“, „Fehlende auditive 
Elemente/fehlende Orientierung bzw. Orientie-
rungspunkte“, aber auch Probleme wie die zu 
kleine Größe relevanter visueller Elemente der 
Spiele und die erschwerte Steuerung dieser 
sowie auch die problematische Navigation in 
den Spielmenüs aufgrund der nicht gegebenen 
Steuerung mittels Pfeiltasten. Ebenfalls aufge-
führt wurden allgemeinere sehbehinderten- und 
blindenspezifische Problematiken wie die 
zumeist optische Ausrichtung oder bildbasierte 
Spiele, die das Spielen mittels Hilfssoftwares, 
wie Screenreader, nicht umsetzbar machen.

Abgeschlossen wurde der Teilbereich 
„Barrieren und Grenzen“ mit der Aufführung 
von digitalen Spielen, welche für Menschen mit 
Blindheit und Sehbehinderung geeignet sind. 
Die Probandinnen und Probanden (8 mit Blind-
heit, 3 mit hochgradiger Sehbehinderung und 
1 mit Sehbehinderung) nannten sowohl audio-
basierte Spiele/Audiospiele („Sound of Magic“, 
„Manamon“, „Der Tag wird zur Nacht“, „Blind 
Drive“ usw.), textbasierte Spiele („Lifeline“, 
„Onebutton Travel“ usw.) als auch barrierefreie 
grafikbasierte Spiele („Crafting Kingdom“, 
„Galactic Colonies“ usw.).

4 Diskussion und Schlussfolgerungen

In der hier vorgestellten Studie wurde das digi-
tale Spielen als Freizeitbeschäftigung blinder 
und sehbehinderter Kinder und Jugendlicher 
untersucht. Unter Berücksichtigung der in der 
Einleitung abgebildeten Forschungsfragen und 
bereits bestehender Forschungsergebnisse 
werden im Folgenden die wichtigsten Resultate 
analysiert und diskutiert sowie mit den Ergeb-
nissen nicht sehbeeinträchtigter Kinder und 
Jugendlicher verglichen.

Aus den Ergebnissen lässt sich schließen, 
dass ein erheblicher Teil der Kinder und Jugend-
lichen mit Blindheit und Sehbehinderung digi-
tale Spiele nutzt. Das Smartphone ist wie bei 
den Kindern und Jugendlichen ohne Sehbeein-
trächtigungen ebenfalls das meistgenutzte Gerät 
für digitale Spiele (vgl. MPFS 2020, S. 55). 
Sowohl in der Studie von Wrzesińska et al. (vgl. 
Wrzesińska et al. 2021, S. 5) als auch in der 
vorliegenden Untersuchung sind Konsolen die 
am wenigsten genutzten Spielgeräte von 
Kindern und Jugendlichen mit Blindheit und 
Sehbehinderung. Möglicherweise liegt dies an 
der nicht gegebenen Barrierefreiheit der Konso-
lenspiele (Frage 14). Über 70 % der vorliegenden 
Studiengruppe spielt täglich oder mehrmals die 
Woche und dies für meistens 30 bis 120 
Minuten am Tag. Die Ergebnisse der vorlie-
genden Studie decken sich mit bestehenden 
Forschungsergebnissen (vgl. Wrzesińska et al. 
2021, S. 4) insofern, als Heranwachsende mit 
Blindheit und Sehbehinderung am Wochenende 
ihre freie Zeit mehr mit dem digitalen Spielen 
verbringen als unter der Woche. Außerdem 
konnte festgestellt werden, dass blinde Kinder 
und Jugendliche häufiger zu digitalen Spielen 
greifen als sehbehinderte und hochgradig 
sehbehinderte Heranwachsende und auch eine 
höhere Spieldauer am Wochenende aufweisen. 
Möglicherweise hängt dies u. a. mit der Neigung 
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blinder Heranwachsender zu passiven Freizeit-
aktivitäten, aufgrund des erschwerten Ausübens 
aktiver Tätigkeiten wie etwa sportliche Betäti-
gung oder Unternehmungen außerhalb des 
Hauses, zusammen (vgl. Lindmeier & Bickes 
2015, S. 282 ff.).

Der überwiegende Teil der Probandinnen 
und Probanden spielt digitale Spiele aus 
Gründen wie Spaß, Zeitvertreib und Langeweile. 
Identische Resultate weist auch die Studie von 
Liebal auf (vgl. Liebal 2012, S. 129). Zudem 
zeigen die Ergebnisse, dass sich insbesondere 
Kinder und Jugendliche mit hochgradiger Sehbe-
hinderung und Blindheit im Vergleich zu Gleich-
altrigen mit nicht beeinträchtigtem Sehver-
mögen (vgl. Bitkom 2020, S. 36) seltener mit 
anderen Personen zum digitalen Spielen (in 
einem Raum) treffen. Sie präferieren das Allein-
spielen. Eine mögliche Erklärung hierfür könnte 
zum einen sein, dass für das gemeinsame 
Spielen insbesondere feste Spielkonsolen sowie 
entsprechende Spiele genutzt werden (vgl. 
Bitkom 2020, S. 36), welche jedoch für blinde 
und stark sehbeeinträchtigte Spielerinnen und 
Spieler oftmals nicht barrierefrei sind und das 
gemeinsame Spielen somit verhindern. Zum 
anderen ist zu beachten, dass insbesondere 
blinde Jugendliche ihre Freizeit überwiegend 
allein verbringen und einen kleineren sozialen 
Radius haben können (vgl. Lindmeier & Bickes 
2015, S. 282 f.). Hinsichtlich der Spielpräferenzen 
konnten eindeutige Unterschiede zwischen den 
sehbehinderten und hochgradig sehbehinderten 
bzw. blinden Probandinnen und Probanden fest-
gestellt werden. Während die blinden und hoch-
gradig sehbehinderten Heranwachsenden, 
aufgrund der vorhandenen Barrierefreiheit, 
überwiegend audio- und textbasierte Spiele 
spielen, nutzen die sehbehinderten Kinder und 
Jugendlichen vielfältige grafikbasierte Spiele. 
Sehbehinderte Nutzerinnen und Nutzer haben 
eine größere Spieleauswahl, da sie beim Spielen 

auf weniger Schwierigkeiten stoßen. Identische 
Schlussfolgerungen ziehen auch Liebal, Wrze-
sińska et al. und Buaud et al. in ihren Untersu-
chungen (vgl. Liebal 2012, S. 129 f.; vgl. Wrze-
sińska et al. 2021, S. 7; Buaud et al. 2002, 
S. 176). Zudem zeigt die vorliegende Studie 
eindeutige Differenzen zwischen den Lieblings-
spielen nicht sehbeeinträchtigter und sehbeein-
trächtigter, insbesondere blinder und hoch-
gradig sehbehinderter, Heranwachsender. Viele 
der präferierten Spiele der Jugendlichen mit 
nicht beeinträchtigtem Sehvermögen, wie z. B. 
„Minecraft“, „Fortnite“, „Die Sims“ oder „Animal 
Crossing“ (vgl. MPFS 2020, S. 57), gaben die 
blinden und hochgradig sehbehinderten Proban-
dinnen und Probanden bei den Spielen an, 
welche sie gerne nutzen würden, aber aus 
barrierebedingten Gründen nicht nutzen können 
(Frage 14).

Die häufige Nutzung und intensive Spiel-
dauer zeigen auf, dass digitale Spiele eine hohe 
Bedeutung im Alltag der befragten Kinder und 
Jugendlichen mit Blindheit und Sehbehinderung 
haben und Teil ihrer Freizeitgestaltung sind. Nur 
2 der 29 Probandinnen und Probanden gaben 
an, dass sie sich nie mit digitalen Spielen 
beschäftigen. Wie bei den Heranwachsenden 
ohne Sehbeeinträchtigungen scheinen digitale 
Spiele auch für die Mehrzahl der Studiengruppe 
dieser Arbeit von hoher Bedeutung zu sein. 
Allerdings ist die Partizipation an dieser Form 
der Freizeitgestaltung für sie oftmals aufgrund 
von Barrieren erschwert oder gänzlich verhin-
dert. Insbesondere blinde und hochgradig 
sehbehinderte Kinder und Jugendliche stoßen 
auf spielverhindernde Barrieren, wie fehlende 
auditive bzw. taktile Orientierungspunkte im 
Spiel oder eine nicht gegebene Hilfsmittelkom-
patibilität (Frage 15), und der Zugang zu popu-
lären Spielen bleibt ihnen weiterhin verwehrt. 
Auch Barrieren, welche das selbstständige digi-
tale Spielen von Lieblingsspielen erschweren, 
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wurden von blinden und hochgradig sehbehin-
derten Teilnehmenden aufgeführt. Die sehbe-
hinderten Spielerinnen und Spieler hingegen 
erleben zwar manchmal spielerschwerende 
Barrieren, wie beispielsweise unleserliche Texte, 
jedoch lässt sich aus den Resultaten ableiten, 
dass sie alle digitalen Spiele spielen können. Sie 
nannten keine spielverhindernden Barrieren 
sowie Spiele, welche sie barrierebedingt nicht 
nutzen können. Grundsätzlich scheint es für sie 
möglich zu sein, dieselben Spiele wie Gleichalt-
rige mit unbeeinträchtigtem Sehvermögen zu 
nutzen, was sich mit den Erkenntnissen aus 
bereits bestehenden Forschungen deckt (vgl. 
Liebal 2012, S. 2012, S. 129 f.; Buaud et al. 2002, 
S. 176). Aus diesen Befunden kann geschlussfol-
gert werden, dass die Teilhabe an der Freizeitbe-
schäftigung „digitale Spiele“ für Kinder und 
Jugendliche mit Sehbehinderung zwar gelegent-
lich erschwert, aber grundsätzlich möglich ist. 
Blinde und hochgradig sehbehinderte Kinder 
und Jugendliche sind deutlich stärker benachtei-
ligt. Die Teilhabe am digitalen Spielen ist für sie 
nur begrenzt möglich. Daher sind Anpassungen 
wie Orientierungspunkte in Form von auditiven 
oder taktilen Elementen, welche grafische Infor-
mationen des Spiels ausgleichen, oder die 
Kompatibilität der Spiele mit Hilfsmittelsoftware 
für blinde und hochgradig sehbehinderte Nutze-
rinnen und Nutzer vonnöten. Auch angemes-
sene Vergrößerungsmöglichkeiten sowie Farb-, 
Kontrast und Helligkeitsanpassungen für sehbe-
hinderte Spielerinnen und Spieler sollten eben-
falls (weiterhin) berücksichtigt werden. Digitale 
Spiele sind aus dem Alltag vieler Kinder und 
Jugendlicher nicht mehr wegzudenken. Alle 
sollten die Möglichkeit haben, daran teilzu-
haben. Mit der vorliegenden Arbeit wurde eine 
umfangreiche Darstellung des digitalen Spielver-
haltens sehbehinderter und blinder Kinder und 
Jugendlicher aufgezeigt, um Präferenzen, 
Gewohnheiten, Barrieren sowie Teilhabe-

beschränkungen hervorzuheben. Für weiter-
gehende Studien könnten qualitative 
Forschungsarbeiten in Form von Interview- oder 
Beobachtungsstudien mit dem Fokus auf blinde 
und hochgradig sehbehinderte Spielerinnen und 
Spieler sinnvoll sein, da insbesondere diese 
Gruppen auf Herausforderungen beim digitalen 
Spielen treffen, welche noch wenig erforscht 
sind. Zukünftige Forschung ist in diesem Bereich 
essenziell, um das Thema „Teilhabe am digitalen 
Spielen“ in den Vordergrund zu rücken und die 
Spielindustrie auf Problematiken und Bedürf-
nisse beeinträchtigter Gruppen aufmerksamer 
zu machen. Nur so kann dem großen Ziel 
„Universal Game Design“ und einer gleichbe-
rechtigten Teilhabe an dieser Freizeitbeschäfti-
gungsmöglichkeit nähergekommen werden.
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