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Unser Kidsredakteur zeigt 
uns, welche Games ihm 
Spaß machen und welche 
Begriffe man kennen muss, 
um Gamerkids besser zu 
verstehen.

Sago mini (mit 4 bis 6)
Sago mini ist eine Reihe von Tier-
Charakter-Spielen, die alle sehr bunt 
und kreativ sind. Ich würde sie sehr 
empfehlen, weil sie Spaß machen und 
die Kinder sogar was lernen können.

Fiete (mit 4 bis 7)
„Fiete“ sind auch verschiedene Spie-
le, die schön gezeichnet und animiert 
sind. Zum Beispiel  mit Matheauf-
gaben oder Fußball und Bauernhof-
Puzzles oder Versteckspielen.

Minecraft (seit ich 8 bin)
Kommen wir zu meinem Lieb-
lingsspiel. Minecraft ist die per-
fekte Abenteuerwelt, in der man 
super viel selber machen kann. Von 
unterschiedlichen eigenen großen 
und kleinen Bauprojekten bis hin zu 
Überleben-Challenges mit coolen Bi-
omen* und Tieren. Ich spiele das oft 
mit Freuden zusammen in unseren 
eigenen Welten. 
Es gibt In-App-Käufe mit „Mineco-
ins“ für Add-ons, Werkzeuge oder 

Welten-Modifizierer. Mein Bester 
davon heißt „Actions & Stuff“, der 
meine Welt schöner und die Anima-
tionen klarer macht.

Brawl Stars (seit ich 9 bin)
Brawl Stars empfehle ich persönlich 
erst ab 8, weil es mit seinem „Glücks-
system“ süchtig machen kann: Man 
muss täglich spielen und Aufgaben 
erfüllen, um Belohnungen zu be-
kommen, Boxen oder „Stardrops“ 
mit z.B. „Gems“ (In-Game-Währung), 
neuen Brawlern* und Skins für sie. 
Die ich schon sehr cool finde und 
auch oft deswegen spiele. Ich hab 
viele nice Skins und Brawlers.

*USK: ab 12 Jahre

Roblox (erst seit ich 11 bin)
Roblox ist eine riesige Plattform mit 
über 200 Einzel-Spielen, von denen 
mir viele super viel Spaß machen 
und cool sind. Andere möchte und 
darf ich nicht spielen. Die In-Game-
Währung „Robax“ kann man nur mit 

Echtgeld kaufen und nicht als Beloh-
nung bekommen, das nervt etwas. 
Mein kleiner Bruder (7) will immer 
mitspielen. Ich bin skeptisch. 

*USK: Die USK stufte 2025 das 
Spiel von 12 auf 16 Jahre hoch. Die 

Plattform gilt damit nicht mehr als 
uneingeschränkt kindgerecht.

Fortnite (noch nicht)
Ich persönlich spiele Fortnite noch 
nicht, aber viele meiner Freunde. Die 
In-Game-Währung heißt ähnlich wie 
bei Roblox, nämlich „V-Bucks“ und 
ist auch nur für Echtgeld zu kaufen. 
Es gibt viel zu kaufen: Skins oder 
Skin-Pakete, Backblings, Emotes und 
Spitzhacken, also Waffen. Ich würde 
Fornite erst ab 13 empfehlen, weil es 
viel mit Waffen zu tun hat und damit, 
den Gegner zu „eliminieren“.
 

Clash Royale (seit ich 12 bin)
Dieses Spiel wurde von den gleichen 
Macher*innen wie Brawl Stars ent-
wickelt. Bei dem Spiel baut man sich 
ein (Karten-)Deck und kämpft dann 
gegen andere Leute. Man kann sein 
Deck auch zwischendurch aufwer-
ten – ein sehr taktisches Spiel.
 
Und: Wir haben auch Apple Arcade. 
Dort kann man viele schön gemachte 
und spannende Spiele ohne Werbung 
ausprobieren und spielen.

Offizielle  
USK-Freigaben  
gibt es hier:

— von Jona Rocco, 12

Jonas eigene 
Gaming-Zeitleiste. 
Die Altersangaben 
entsprechen 
persönlichen 
Erfahrungen.

low sein wenig LP (Lebenspunkte)

Brawler
Charakter oder Spielfigur,  
mit der man in Brawl Stars kämpft

Biomen
verschiedene Landschafts- oder  
Gebietstypen in der Spielwelt

gespawnt aufgetaucht

cracked Lebenspunkte aufgebraucht 

Server 
Öffentliche oder private Spielwelt,  
die man sich auch selbst gestalten und  
in der man zusammen spielen kann

Avatar Deine Figur – dein Aussehen in der Spielewelt

Skins Verschiedene Outfits für deinen Avatar

Emotes Tänze oder Haltungen für deinen Avatar

Backblings Rücken-Dekorationen für deinen Avatar

Deck
unterschiedlich zusammengesetzte  
Auswahl an Karten (individuelles Kartenspiel)

Das sagt Medienpädagoge Michael Gurt dazu:
Eltern sollten in erster Linie die Spiele ihrer Kinder 
und deren Funktionsweise kennen. „Roblox“ wurde 
von der USK beispielsweise von 12 auf 16 hochge-
stuft, weil Inhalte von Nutzer*innen selbst erstellt 
werden und der Jugendschutz nicht zuverlässig ist. 
Jüngere Kinder sollten es besser nicht nutzen.  
Bei Unsicherheiten helfen USK oder der Spiele-Rat-
geber NRW mit pädagogischen Beurteilungen.

Mehr gute Ratschläge rund  
um den Umgang mit Videospielen  
und fundierte Informationen
findet ihr auf der Seite des JFF:

— jff.de

Game Life! Infohefte für Eltern könnt 
ihr hier kostenlos downloaden:

— games.jff.de/gamelife

Spielebeurteilungen und  
hilfreiche Hinweise gibt es auch  
beim Spielratgeber-NRW:

— spieleratgeber-nrw.de

Auf der nächsten Seite unterhält sich Jona  
(zusammen mit seiner Mutter Katrin) mit Michael 
Gurt vom JFF — Institut für Medienpädagogik.  

Lest dort weiter!

Welche Spiele
sind für mein 
Kind geeignet?
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Almanya’da 1,3 milyondan 
fazla insan kumar bağımlısı*. 
Ve aralarında Türkiyeliler 
de var. Aufbruch Neukölln 
derneğinden Kazım Erdoğan, 
kumar bağımlısı erkekler  
için bir Türkçe yardımlaşma 
grubu başlatmış.

— Ein Gespräch von Jona Rocco und Katrin mit Michael Gurt 

— Yazan: Zeynep Dişbudak 

„İlacı yok ama 
dermanı var:  

Kumar 
bağımlılığı“

Wie wirken Spiele auf Kinder?
Michael: Viele Games nutzen Be-
lohnungen und sogenannte Dark 
Patterns — manipulative Muster, 
die eine starke Sogwirkung erzeu-
gen. Wenn Kinder kein gutes Maß 
finden, liegt das nicht an fehlender 
Verantwortung, sondern an die-
sen Mechanismen. Dazu gehören 
Push-Nachrichten oder „Streaks“, 

die belohnen, wenn man jeden Tag 
spielt. Mein erster Rat: Benachrich-
tigungen ausschalten! Sie erzeugen 
unnötigen Druck.

Wie lassen sich Spielzeiten  
sinnvoll regeln?
Ich empfehle oft, Spielzeiten unter 
der Woche und am Wochenende 
unterschiedlich zu handhaben. Feste 
Tageskontingente können Gaming 
zur Routine machen. Ab etwa acht 
Jahren funktionieren Wochenbud-
gets oder Zeitgutscheine gut. Wich-
tig ist, dass Spielzeiten ins Familien-
leben passen und andere Interessen 
nicht verdrängen. Je älter Kinder 
werden, desto mehr sollten sie diese 
Balance selbst einschätzen.

Wie gehe ich mit  
Ingame-Käufen um?
Wichtig ist, im eigenen Tempo zu 
spielen, ohne Stress und ohne Geld-
druck. Manche Spiele wie Brawl 

Stars lassen sich gut komplett durch 
Spielen freischalten. Bei anderen 
kann das schwieriger sein. Kinder 
sollten verstehen, dass Spielen auch 
ohne Geld möglich ist.

Ab wann sollten Kinder  
Medien nutzen?
Ab etwa drei Jahren kann die Me-
diennutzung schon starten, aber 
unbedingt begleitet. Gerade für sehr 
junge Kinder ist es schwierig, gute 
Apps zu finden. Viele Spiele in den 
Stores sind pädagogisch nicht sinn-
voll.

Warum lohnt sich  
gemeinsames Spielen?
Gemeinsam spielen macht Spaß und 
hilft, die Kinder besser zu verste-
hen und auch auf eine andere Weise 
kennenzulernen. Es zeigt, warum sie 
ein Spiel faszinierend finden, ohne 
den Spielspaß zu verderben.

Yardımlaşma grubu neden sadece 
Türkçe konuşanlara yönelik?
Katılımcıların çoğu Türkiye’den  
evlenip gelen ve henüz Almanca 
konuşamayan erkekler. Almanca 
gruplara gittiklerinde içerikleri 
anlamıyorlar. Belli bir süre sonra da 
canları sıkıldığı için etkinliğe katıl-
mıyorlar. O yüzden Türkçe konuşan 
bağımlılara bu hizmeti sunuyoruz. 

İnsanları kumara yönelten en  
büyük sebepler sizce neler?
Para hırsı, yoksulluk, çaresizlik… 
Hayatın mutsuz yanlarını  
unutabilmek için o ışığa, müziğe, 
otomatlara gidiyorlar.  

Bu bağımlılığa kimler daha yatkın?
Örneğin ithal damatlar**, geldikleri 
ilk senelerde çalışamadıkları için izo-
le hayatlar yaşıyorlar. Kahvehaneye 
gidip oyuna başlıyorlar. Ya da evde 
canı sıkılanlar, eşinden cep harçlığı 
almayı kendine yediremeyenler, ilişki 
problemleri olanlar, Türkiye’deki 
yoksul ailelerine para göndermek 
isteyenler… Örnekler böyle.

Bağımlıların somut  
ihtiyaçları neler?
„Borçlarımı ödeyebilsem, alacaklılar 
aramasa, rahatça sokağa çıkabilsem“ 
diyenler var. Ama bunun için çıkış 
yolunu yine kumarda görüyorlar. 
Ben de onların bir nevi bankacılığı-
nı yapıyorum. Mesela biri geliyor, 
haftalık ne kadar paraya ihtiyacı 
olduğunu söylüyor, veriyorum, 
alışverişini yapıp makbuzunu bana 
getiriyor. Ya da kartlarını bana  
bırakanlar var. Bir nevi sosyal  
kontrol mekanizması.

Gruba katılım nasıl?
Haftalık duruma göre 5-15 kişi  
oluyoruz. Ama ihtiyaç, tahmin  
ettiğimizden de büyük

Tipik bir toplantı nasıl geçiyor?
Toplantıya „Haftan nasıl geçti? 
Olumlu haberlerin var mı?“ diye  
sorarak başlıyoruz. Çünkü olumlu-
dan yola çıkmak çok önemli.  
Sonrasındaysa neler konuşmak 
istediklerini soruyoruz. Önerilerin 
onlardan gelmesini çok önemsiyo-
rum. Açık bir dille, aynı göz  
hizasında iletişim kurmak en iyi 
terapi yöntemi.

Spielspaß ohne Stress

Hier geht es 
zur langen 
Version online:

Michael Gurt ist Medienpädagoge am JFF – Institut für  
Medienpädagogik in Forschung und Praxis. Er entwickelt Metho-
den, um das oft konfliktreiche Thema Gaming in Familien zu  
thematisieren und Fachkräfte in der Beratung zu unterstützen. 

Kazım Erdoğan, gruba destek 
olmanın en etkili yolunun görü-
nürlük ve farkındalık yaratmak 
olduğunu söylüyor. Bu amaçla 
bu röportajı paylaşarak çevre-
nizi bilgilendirebilirsiniz.

Das Interview mit 
Kazim Erdoğan 
über seine 
Selbsthilfegruppe 
für Spielsüchtige 
könnt ihr online auf 
Deutsch lesen:     

Buluşmalar her pazartesi  
saat 16:00–17:45 arasında 

— Aufbruch Neukölln e.V.’nin 
ofisinde,  

Uthmannstrasse 17–19,  
+49 30 609 281 04

*Kaynak: Glücksspielatlas Deutschland 2023 
**’İthal damat’: Türkiye’den evlilik yoluyla  
Avrupa’ya göçen erkekler, Türk toplumunda 
‘ithal damat’ olarak biliniyor. Bu kavram,  
evliliğin bir ilişki sonucunda olmasından  
ziyade, insanın alınıp satılması imasında  
bulunur ve bu da aşağılayıcı bir nitelik taşır.

Worauf sollten Familien 
beim Gaming achten? 
Unser Kidsredakteur Jona 
und seine Mama haben 
mit Medienpädagoge  
Michael Gurt vom JFF* 
gesprochen. Hier sind 
Tipps, wie Familien Kin-
der beim Spielen unter-
stützen können. 
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Hier geht es zur 
Webseite von 
food for thought:

May: Wie programmierst  
du Spiele?
Serenad: Wir arbeiten im Team: Eine 
Person denkt sich die Regeln und den 
Ablauf aus, eine illustriert die Cha-
raktere und Hintergründe, andere 
schreiben die Geschichte, und eine 
programmiert dann alles. Man kann 
auch alleine Spiele machen, aber es 
ist echt viel Arbeit. 

Eleni: Mit wie vielen Jahren hast  
du zum ersten Mal ein Computer-
spiel gespielt? 
Mein allererstes Spiel habe ich mit 
zehn oder elf gespielt, auf dem Com-
modore 64.

Eleni: Hast du da Pacman gespielt?
Ja, und auch ein Fußballspiel. Wahr-
scheinlich war das „International 
Soccer“, eins der ersten Fußball-
spiele für den PC. Mit dem Program-
mieren habe ich vor über 20 Jahren 
angefangen. Damals habe ich Mini-
spiele mit Flash gebaut.  

May: Wie lange brauchst du,  
um ein Spiel zu machen?
Das kommt aufs Spiel an. Theore-
tisch könnte man eins an einem Wo-
chenende machen. Für „Laika“ und 
unsere anderen Spiele haben wir 
über ein Jahr gebraucht. Es gibt aber 
auch riesige Spiele, an denen Tau-
sende von Menschen fünf oder sechs 
Jahre lang arbeiten.

May: Machst du in deiner Freizeit 
noch was zum Thema Spielen?

Ich denke, dass vieles im Leben mit 
Spielen zu tun hat. Und wenn man 
viel mit Computerspielen zu tun hat, 
fängt man automatisch an, wie in 
einem Spiel zu denken. Selbst einen 
Kofferraum vollpacken kann sich an-
fühlen, als würde man Tetris spielen. 
Kennt ihr Tetris?
Eleni: Ja, das kenne ich. Mir geht es 
so, wenn ich „Kao the Kangaroo“ ge-
spielt habe. Dann habe ich die ganze 
Zeit das Gefühl, ich bin ein Känguru 
und muss über Lava springen.

May: Wie kamst du auf die Idee, 
Spiele zu erfinden?
Am Anfang war ich einfach neugie-
rig, wie man mit Software Anima-
tionen erstellen und bauen kann. Ich 
habe viele Spiele gespielt, an der Uni 
erforscht und darüber geschrieben. 
Dann habe ich bei einer Computer-
spielefirma gearbeitet, und dort kam 
die Idee auf, Lernspiele zu machen. 
Es ging nicht ums Geld, sondern wir 
dachten: Es wäre schön gewesen, 
wenn es solche ein Spiel gegeben 
hätte, als wir jung waren.

Eleni: Kannst du davon leben?
Bei „Sibel“ steht Sexualität im Mittel-
punkt, und das ist für manche Fami-
lien ein sensibles Thema. Man kann 

das Spiel zwar für wenige Euro kau-
fen. Aber eigentlich wollen wir es an 
Schulen einsetzen und Workshops 
dazu anbieten. Die Finanzierung 
läuft hauptsächlich über Projektan-
träge, damit das die Schulen nichts 
kostet. Generell kann man in der 
Spieleindustrie gut leben, wenn man 
eine feste Stelle hat. In einem klei-
nen, unabhängigen Studio ist es aber 
riskanter: Vielleicht ist das eine Spiel 
erfolgreich, das nächste aber nicht.

Eleni: Man begibt sich also  
auf dünnes Eis. 
Ja, das ist ein gutes Bild. Es hängt 
auch davon ab, welche Art von Spiele 
man macht. Zum Beispiel kann man 
mit Handyspielen ziemlich gut Geld 
verdienen, weil sie alle ähnlich funk-
tionieren und alle so etwas spielen 
wollen. Wenn man dagegen Spiele 
für die PlayStation entwickelt, muss 
man am Anfang sehr viel Geld inves-
tieren.

May: Gibt es in deinen  
Spielen Tiere?
Ja, in „Laika“ gibt es viele Hunde, in 
„Sibels Reise“ einen Hund namens 
Mira und in „Leylas Spiel“ zwei Hun-
de und eine Katze. 
Aktuell machen wir ein neues Spiel: 

„Sarah’s Campaign Camp“. Es spielt 
auf einem Theaterfestival. Dort pas-
sieren lauter seltsame Dinge, es gibt 
Gerüchte über ein Phantom und eine 
mögliche Sabotage. Man muss her-
ausfinden, was los ist. Es ist ein Rät-
selspiel, und hier kann man selber 
ein Tier spielen: einen Fuchs. 

Eleni und May: Super. 
Vielen Dank.

Spielend lernen:  
Food for thought

— von  
Eleni, 9  

und  
May, 10

Hier entstehen die Spiele

Kurz vor Redaktionsschluss 
erhielt Serenad übrigens  

den NRW-Förderpreis des 
Deutschen Entwicklerpreises. 

Wir gratulieren!

Das Berliner Kollektiv Food for 
Thought entwickelt pädagogische 
Computerspiele. In „Laika – Die 
Spur des Goldenen Knochens“ 
schlüpfen Spieler*innen in die Rolle 
von Detektiv*innen und lernen, 
Gefühle anderer zu verstehen. In 
„Sibel’s Journey“ begleiten sie die 
13-jährige Sibel durch Berlin und 
entdecken alles über Freundschaft, 
Körper, Beziehungen und Gender. 

Berlinli kolektif Food for 
Thought pedagojik bilgisayar 
oyunları geliştiriyor. „Laika 
– Altın Kemiğin İzinde“ adlı 
oyunda oyuncular dedektif 
rolüne bürünüyor ve başka-
larının duygularını anlamayı 
öğreniyor. „Sibel’in Yolculuğu“ 
adlı oyunda ise oyuncular 13 
yaşındaki Sibel’e Berlin’de eşlik 
ederek; arkadaşlık, beden, 
ilişkiler ve toplumsal cinsiyet 
konuları hakkında bilinçleniyor.

The Berlin-based col-
lective Food for Thought 
develops educational comput-
er games. In “Laika—The Trail 
of the Golden Bone,” players 
take on the role of detectives 
and learn to understand the 
feelings of others. In “Sibel’s 
Journey,” they accompany 
13-year-old Sibel through 
Berlin and discover everything 
about friendship, the body, 
relationships, and gender.

 تُطُوّرّ مجموعة برلين المشتركة
„فود فور ثوث“ ألعاب كمبيوتر تعليمية. 

في لعبة „لايكا - أثر العظم الذهبي“ يتقمص 
اللاعبون دور المحققين ويتعلمون فهم 

مشاعر الآخرين. في „رحلة سيبل“ يرافقون 
سيبل البالغة من العمر 13 عامًاً عبر 

برلين ويكتشفون كل شيء عن الصداقة 
والجسد والعلاقات والجندر.  

Die Kids-Redakteurinnen Eleni und May 
interviewen Serenad Yilmaz von  
„Food for Thought“ über Lernspiele:  
Wie man digitale Abenteuer erschafft, 
wie man Spieleentwicklerin wird  
und welche Tiere vorkommen. 



12           13DEZEMBER 2025 OYUN ENDÜSTRİSİGAMING INDUSTRIEالأسعار PREISE

Schon bei der ersten Sitzung der Kiezredaktion 
stand fest: Die neue Ausgabe widmet sich dem Thema 
Spielen. Gleich im Anschluss stolperten wir über die 
Ausstellung Game, Gamble & Play im benachbarten 
„Hilbertraum“ in der Reuterstraße – perfekt für eine 
erste Recherche zum Thema! Knapp vor Ende der Finis-
sage eingetroffen, fanden wir uns zwischen Bällebad, 
Bildern und allerlei Spielereien wieder.  
Und dann: die Tombola. Unsere Kollegin Yael wagte  
ihr Glück, obwohl sie selbst immer sagt: „Ich gewinne 
eh nie was.“ Die Siebdruck-Beutel, der Trostpreis,  
sahen immerhin gut aus. Die Ziehung begann, Nummer 
für Nummer, Gewinner*in um Gewinner*in… Yael  
hatte sich schon resigniert ins Bällebad zurückgezogen.  
Und dann geschah es: Nummer 77! Unsere Kiez- 
redakteurin erhielt den Hauptpreis: ein Bild des  
Berliner Künstlers Philip Grözinger. � #winning

Auch die restliche Kiezredaktion ging im letzten 
Halbjahr nicht leer aus: Unsere Donauwelle hat den 
Neuköllner Engagementpreis 2025 in der Kategorie 
Trägerschaftspreis gewonnen. Verliehen wurde er am 
27. November auf dem Gutshof Schloss Britz.  
Dass die Arbeit und das Engagement unserer ehrenamt-
lichen Kiezredaktion so glänzen, freut uns riesig. Neben 
mikrolokalem Ruhm gibt’s auch 1.500 Euro Preisgeld: 
Damit fahren wir im Frühjahr an die Spree und ihr, liebe 
Leser*innen, bekommt als Bonus ein kleines Geschenk 
(siehe S. 16). Spielt euch glücklich! � #engagement

#winning

#engagement

— In eigener Sache: von Stefanie Battisti

Beim Spielen geht es nicht ums Gewinnen.  
Das sollte auch die Botschaft unserer Ausgabe 
sein. Aber dass Gewinnen Spaß macht,  
zeigt die Glückssträhne unserer Kiezredaktion 
im letzten Halbjahr.

Willst du mit uns 
dazugewinnen? 
Komm zur nächsten 
Redaktionssitzung.

Want to join the  
winning team?
Come to the next 
editorial meeting.

Aramıza katılıp sen de 
kazanmak ister misin?

Bir sonraki editoryal  
toplantımıza gelin.

هل تريد الفوز أيضاً؟ً 
تعالوا إلى الاجتماع 

التحريري القادم.

Ihr lest in diesem eher unbedeutenden Kiezmagazin, 
und doch geht es um eine der mächtigsten Realitäten 
unserer Gesellschaft: das Spiel. Vom Kindergarten 
über die Schule bis ins Studium lernen wir Mecha-
nismen wie Level, Punkte, Sterne, Belohnungen und 
Prüfungen kennen. Fast alles funktioniert wie ein 
Game, und viele Menschen merken gar nicht, wie 
selbstverständlich sie nach diesen Regeln leben. 
Schon kleine Alltagsentscheidungen werden oft wie 
Herausforderungen in einem Spiel wahrgenommen. 
Wer es clever spielt, sammelt Punkte für Karriere, 
soziales Ansehen oder persönliche Erfolge.

Jenseits des Alltags existiert die eigentliche Welt 
der Spiele: die Spielindustrie. Seht in der Grafik 
selbst den Vergleich mit den größten Umsätzen  
weltweit: Mit rund 523 Mrd. US-Dollar Umsatz1 im 
Jahr 2025 ist die Videospielindustrie größer  
als die Film- und die Musikindustrie zusammen.  
Neue Technologien, Streaming und Mikrotrans- 
aktionen treiben das Wachstum rasant voran, und  
fast täglich erscheinen neue Spiele, die Millionen 
Menschen weltweit erreichen.

Wer denkt, Spiele seien nur ein Zeitvertreib,  
unterschätzt also massiv ihre wirtschaftliche und 
kulturelle Macht. Auch der Berliner Senat sieht eine 
Notwendigkeit darin, die Games-Industrie in Zeiten 
sozialer Kürzungen2 mit zusätzlichen 3 Mio. Euro  
zu fördern und Berlin zur Gaming-Hauptstadt von 
Germany3 zu erklären. 

Vielleicht lohnt es sich, bei der nächsten  
Prompt-Eingabe oder bei der Bonusmeile im Fitness-
Studio mal kurz innezuhalten und sich zu fragen:  
Was spiele ich gerade eigentlich und wie lauten die 
Spielregeln nochmal? Das verleiht dir möglicherweise 
eine neue Klarheit für deinen nächsten Zug.

Life of 
Game

— von Oğuzhan Danışmanoğlu

Gedanken darüber, warum unser Leben 
mehr Game ist, als wir zugeben  
und wie die Videospiel-Industrie unsere 
Welt formt und dabei abkassiert.

Alle Quellen der Zahlen 
findet ihr auf Statista:  
de.statista.com/markets

1 Videospiele weltweit – Marktvolumen 2025, Statista 2025  
https://de.statista.com/outlook/amo/medien/videospiele/weltweit 
2 Wo CDU und SPD überall Kürzungen zurücknehmen wollen, 
rbb24.de, 21.12.25  3 Die Hauptstadt der Games-Branche, Berliner 
Wirtschaft, 22.07.25

Wer zuletzt lacht, gewinnt: Yael und ihr  
Glückstreffer im Hilbertraum (September 2025)

Recherche lohnt sich…
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Geschätzter Umsatz 2025  
ausgewählter Branchen (aufgerundet)

 
Filmbranche: 49 Mrd. US-$

Musik & Radio: 126 Mrd. US$
Glücksspiele: 450 Mrd. US-$
Videospiele: 523 Mrd. US-$

Verteidigungsindustrie: 527 Mrd. US-$ 
Automobilindustrie: 2,3 Billionen US-$ 

Gesundheitsindustrie: 8,3 Billionen US-$

… Engagement auch!
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Eine kleine Entdeckungstour durch die Spielräume 
im Kiez: dritte Orte, die Begegnung und  
Spiel ermöglichen, aber oft ums Überleben  
und ihre Daseinsberechtigung kämpfen.

— gesammelt von Stefanie Battisti und Marie Köhler

Da gibt’s noch 
Spielraum!

Save Das Gift:  
More Than Just a Pub
Das Gift has been a community 
hub for years, offering a welco-
ming space for creative projects 
and social gatherings.  
Its Monday pub quiz with over 
100 participants has become a 
weekly highlight. Beyond quizzes, 
the bar hosts art exhibitions,  
live music, drag, comedy, chess 
and karaoke nights. Despite its 
role as a cultural hub, Das Gift  
is facing eviction next June.  
You can help keep it alive by  
signing the petition or sharing 
your stories and experiences. 

— Find the link on their  
Instagram! @dasgift

Für die Donaukids:  
Wir bringen Bewegung  
in den Hof!
Im Donaukiez fehlt es an Freiflä-
chen und Bewegungsorten.  
bwgt e.V. öffnet und betreut die 
Schulhöfe unserer Grundschulen 
im Kiez deshalb für Kinder aus 
dem Umfeld: „Spiel & Spaß im 
Donaukiez“ läuft unter der Wo-
che offen und ohne Anmeldung 
(siehe S. 16). Am Wochenende und 
in den Ferien ergänzt „Donaukids 
in Aktion“ Angebote wie Parkour 
und Akrobatik. So entstehen im 
eng bebauten Quartier zumindest 
zeitweise Räume zum Rennen, 
Springen, Spielen! Gefördert 
werden die Projekte durch das 
Programm Sozialer Zusammen-
halt und das Jugendamt Neukölln. 

— bewegung-draussen.de

Temporäre Spielstraße:  
Einmal ist nicht genug!
Während in der Sanderstraße 
jede Woche die Straße für  
Kinder und Nachbar*innen zum 
Spielen geöffnet wird, gelingt 
das in der Donaustraße bisher 
nur einmal im Jahr. Möglich wird 
das bisher durch das QM-Team 
und Projektträger und durch die 
Unterstützung engagierter An-
wohner*innen. Dabei könnte die 
Nachbarschaft eine regelmäßige 
Spielstraße sogar selbst organi-
sieren. Wie das geht, haben wir in 
einer früheren Ausgabe erklärt:

Was sind dritte Orte?
Neben Zuhause (erstem Ort) und  
Arbeit oder Schule (zweitem Ort) 

gibt es „dritte Orte“: offene  
Treffpunkte, an denen  

Menschen zusammenkommen,  
sich austauschen und  

Gemeinschaft erleben, meist,  
ohne etwas bezahlen zu müssen. 

What are third places?
Besides home (first place) and 
work or school (second place), 

there are „third places“:  
open meeting places where people 

come together, exchange ideas, and 
experience community, usually 

without having to pay anything.

Üçüncü Mekânlar ne demek? 
Ev (birinci mekân) ve iş ya da 

okul (ikinci mekân) dışında 
“üçüncü mekânlar” vardır:  

insanların bir araya geldiği, ileti-
şim kurduğu ve topluluk deneyimi 

yaşadığı açık buluşma noktalarıdır. 
Çoğunlukla herhangi bir ücret 

ödemeden kullanılabilirler.

ما هي الأماكن الثالثة؟
إلى جانب المنزل )المكان الأول( 

والعمل أو الدراسة )المكان الثاني(، 
هناك “أماكن ثالثة”: أماكن لقاء 

مفتوحة يجتمع فيها الناس، ويتبادلون 
الأفكار، ويتفاعلون مع المجتمع، عادةًً 

دون الحاجة إلى دفع أي شيء.

Spielen,  
Musizieren, Zusammenkommen
Im Nachbarschaftstreff Sivasli 
Canlar in der Donaustr. 102 tref-
fen sich jeden Donnerstagabend 
Nachbar*innen und Freund*in-
nen zum Spielen! Besonders be-
liebt sind Backgammon und Okey 
(eine Art Rommé-Spiel), aber 
auch andere Gesellschafts- oder 
Kartenspiele sind willkommen. 
Manchmal wird sogar Fußball 
geguckt oder gesungen: Hauptsa-
che, man kommt zusammen. 

— sivaslicanlar.de

Blueberry Inn:  
Mehr Platz für Spielraum!
Wer im Donaukiez wohnt, weiß: Spiel-
flächen sind hier knapp. Umso bedeu-
tender ist der kleine Blaubär-Spielplatz 
in Laufnähe — und direkt daneben 
hat 2024 der Kinder- und Jugendtreff 
Blueberry Inn neu eröffnet.  
Durch den Umbau gibt es jetzt einen 
Garten sowie Sport- und Spielgeräte 
für verschiedene Altersgruppen. 
Drinnen wie draußen entstehen so 
Räume zum Spielen und Bewegen — 
analog und digital. Besonders schön: 
Kinder und Jugendliche gestalten das 
Angebot selbst mit! Ab 6 Jahren. 

— Instagram @outreach.blueberry

Helene-Nathan- 
Bibliothek:  
Spiele zum Mitnehmen
Die Helene-Nathan-Bibliothek  
im vierten Stock der Neu-
köllner Arcaden ist zwar kein 
klassischer Spielort. Wer 
spielen möchte, kann jedoch 
aus einem großen Angebot an 
Gesellschaftsspielen, Puzzles, 
Memorys, Outdoorspielen, 
Escape Games, Konsolenspie-
len und Minirobotern wählen. 
Über 700 Titel stehen im Ka-
talog: Bis zu 60 Spiele können 
für 28 Tage ausgeliehen und 
dreimal verlängert werden.  
Für Kinder ist der Bibliotheks-
ausweis sogar kostenlos!

— Online-Katalog: voebb.de

Platz zum Spielen
Während vor wenigen Jahren 
Kitaplätze knapp waren, sind 
heute vielerorts Plätze frei. So 
auch in der Kita Reuterstraße 73. 
Die Einrichtung schafft Räume, 
in denen sich Kinder wohlfühlen 
und individuell gefördert werden. 
Besonders beliebt ist der große 
Garten im Hinterhof, der  
viel Platz zum Spielen bietet.  
Wer einen Kitaplatz sucht und 
das Team kennenlernen möchte,  
kann die Spiel- und Krabbelgrup-
pen der Kita besuchen.  
Aktuelle Termine und weitere 
Informationen finden sich hier:

— kindertagesstaetten-suedost.
de/kita/kita-reuterstrasse

Hier geht es  
zur Anleitung für 
die Spielstraße:

Read the full 
interview and 
story about  
Das Gift online.
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Hier mehr 
Infos zu 
unserem 
Launch:

Spielen 
im Kiez

Spiel & Spaß im Donaukiez 
Offene Spiel- und Bewegungs-
angebote für Kinder im Grund-
schulalter
Montags von 16 bis 18 Uhr

— Sporthalle der Rixdorfer 
Grundschule, Donaustraße 120

Spiel & Spaß im Donaukiez 
Offene Spiel- und Bewegungs-
angebote für Kinder im Grund-
schulalter 
von 13.30 bis 16 Uhr
— Sporthalle der Theodor-Storm-
Grundschule, Hobrechtstraße 76  

Donaukids in Aktion
Parkour und Akrobatik
Für Kinder im Grundschulalter
Sonntags von 11 bis 14 Uhr 

— Schulhof der Rixdorfer  
Grundschule, Donaustraße 120 Spiel mit uns  

im Gift!  
Wir feiern den Launch 
unserer neuen Ausgabe, 
inklusive Donaukiezspiel 
zum Ausprobieren  
und Mitnehmen!  
Danach: Drag Bingo.  

Kommt vorbei!

Am Donnerstag,  
18. Dezember,  
von 17 bis 19 Uhr 

— Gift, Donaustraße 119 

Get your game  
at Gift! 
We’re celebrating the 
launch of our new issue: 
with our Donaukiez game 
to try out and take home!  
Afterwards: Drag Bingo.  

Come join us! 
On Thursday,  
December 18,  
5 p.m.-7 p.m 

— Gift,  
Donaustraße 119

Bizimle Gift’te  
oyun oyna!  
Yeni sayımızın lansmanını 
kutluyoruz. Bu kutlamada 
Donau Mahallesi’ni konu 
alan oyunumuzu oynaya-
cağız. Sen de katılabilir ve 
oyunu ücretsiz alabilirsin!

Katılın bize! 

18 Aralık 2025  
Perşembe günü,  
saat 17–19 
— Gift’te, Donaustraße 119

العب معنا في 
بار جفت!

نحتفل بإطلاق عددنا 
 الجديد، بما في ذلك 

لعبة حي الدوناو للتجربة 
والأخذ معكم! 

بعد ذلك: بينجو دراج.

 تعالوا وانضموا إلينا

يوم الخميس، 18 ديسمبر، 
من الساعة 17 إلى 19 في 

بار جفت, 
دوناوشتراسه 119 

Sportangebot
für Jugendliche aus der  
LGBTIAQ*-Community 
Donnerstag von 16 bis 18 Uhr

— Q*ube Jugendtreff
Schönstedtstraße 9

Pubquiz 
Montags ab 19.30 Uhr

— Das Gift, 
Donaustraße 119

Anmeldung über @dasgiftberlin

Spieleabend
Backgammon & mehr
Donnerstags von 18 bis 20 Uhr

— Sivasli Canlar,  
Donaustraße 102

Musikunterricht für Bağlama
Sonntags von 12 bis 14.30 Uhr

— Sivasli Canlar
Donaustraße 102

Brettspiele-Abend
Dienstags ab 19 Uhr
(außer 1. Dienstag des Monats)

— Broschek, 
Weichselstraße 6

Maker Space Gaming
für Kids und Teens
Mittwochs von 16.30 bis 19 Uhr

— Stadtvilla Global,
Otto-Wels-Ring 37

Kostenlose Angebote  
für Klein & Groß 
Dezember 2025 bis  
Juni 2026
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