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Stimmungsbild Computerspiele 

• Ich habe schon mal ein Computerspiel gespielt. 

• In meinem Haushalt gibt es mindestens eine Spielkonsole. 

• Ich spiele gerne mal Computer oder Konsole. 

• Kinder sollten keine eigene Spielkonsole/keinen eigenen Spiele-PC 

besitzen. 

• Ich kann mit Computerspielen nichts anfangen. 

• Kinder unter 12 Jahren sollten keine Computerspiele spielen. 

• Online-Rollenspiele sollten für Kinder unter 16 verboten werden. 

• Von Computerspielen können Kinder etwas lernen. 

• Fernsehen ist besser als Computerspielen. 

• Es gibt Spiele, die ich auf keinen Fall spielen will. 

• Ich habe schon schlechte Erfahrungen mit Computerspielen gemacht. 

• Ego-Shooter sollten verboten werden! 

• Medienerziehung ist primär Aufgabe des Elternhauses. 

• Medienerziehung ist primär Aufgabe der Schule. 
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Medienentwicklung 1950-2013 



Immer dabei – Mobile Gaming und mobile Internet 
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Quelle: JIM 2012, Angaben in Prozent; Basis: alle Befragten, n=1.201 

Medienausstattung von Jugendlichen (12-19 Jahre, Haushalt und eigene Geräte) 
 



Präsentation von Computerspielen - Virtua Tennis 4 (2011) vs. Pong (1972) 



Second Screen-Gaming,  Multimedia-Center und „digitale Fitness-Center“ 
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Computerspiele – Faszination (und Bedürfnisse) verstehen als wichtige Grundlage 

Quelle: Abbildung nach Prof. Dr. Jürgen Fritz, 2011 



Computerspiele und medienpädagogische Herausforderungen 

• Jugendschutz (Gewalt/Verherrlichung von Gewalt, Pornographie, etc.)  

• Zeitlicher Kontrollverlust (Exzessive Nutzung, Abhängigkeit) 

• Verletzung von Urheberrechten (Raubkopien) 

• Datenschutz (Online-Zwang/Zwangs-Registrierung auf Vertriebsplattform 

des jeweiligen Spieleherstellers (z. B. Steam, Uplay, Origin)  

• Werbung (In-Game-Werbung, Werbung auf Spieleseiten) 

• Cybermobbing (Multi-Player- und Online-Spiele) 

• Kontrollverlust über Kosten, Kostenfallen  

(Freemium-Modelle, Free-to-play) 

 



Computerspiele: Die Kennzeichen der USK 

Quelle: www.usk.de (11.10.2012) 



Computer-, Konsolen-,  Onlinespiele: Altersfreigabe 
- Schon Spiele genutzt, für die man eigentlich (lt. Altersfreigabe) zu jung war - 

Quelle: JIM 2012, Angaben in Prozent; Basis: Nutzer von Computer-, Konsolen-, Onlinespielen,  
              denen  Altersbegrenzungen bekannt sind, n=946 
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• Was ist so toll an Computerspielen? 

• Wie lange soll mein Kind mit Computer oder Konsole spielen? 

• Was sollte mein Kind in welchem Alter spielen? 

• Wie kann ich meine Kinder vor problematischen Spielinhalten schützen? 

• Warum brauche ich für manche Spiele einen Internetanschluss? 

• Machen Spiele süchtig? 

• Mein Kind verbringt sehr viel Zeit im Internet.  

Wie bekomme ich es vom PC weg? 

• Wann beginnt eine Medienabhängigkeit und woran erkenne ich sie? 

• Welche Filtersoftware soll ich benutzen und ist diese auch sicher? 

• Mit wie viel Jahren soll mein Kind eine eigene Konsole bekommen? 

Häufige Elternfragen zum Thema 

Quelle: klicksafe (Hrsg) (4. Aufl. 2012): Elternabende Internet + Handy – Handreichung für Referentinnen und Referenten, S. 41 
              klicksafe (Hrsg) (1. Aufl. 2012): Elternabende Computerspiele – Handreichung für Referentinnen und Referenten, S. 10 



klicksafe - Mehr Sicherheit im Internet durch Medienkompetenz 

Information Melden 

internet-beschwerdestelle.de 

Beratung 



Ein Besuch bei www.klicksafe.de 

http://www.klicksafe.de/


Diesen und weitere Filme finden Sie unter:  
www.klicksafe.de/spots 

klicksafe-Film „Wo lebst Du?“ 
 

http://www.klicksafe.de/spots


Download und Bestellung über:  

 www.klicksafe.de/materialien 

 www.lfm-nrw.de/publikationen 

klicksafe-Flyer und Materialien 

http://www.klicksafe.de/materialien
http://www.lfm-nrw.de/publikationen
http://www.lfm-nrw.de/publikationen
http://www.lfm-nrw.de/publikationen
http://www.klicksafe.de/service/fuer-lehrende/handreichung-elternabende/


1. Zeigen Sie Interesse! 

2. Sprechen Sie mit Ihrem Kind! 

3. Spielen Sie mit! 

4. Vereinbaren Sie gemeinsam feste Regeln  
(und Konsequenzen)! 

5. Orientieren Sie sich an Zeitvorgaben! 

6. Achten Sie unbedingt auf die Alterskennzeichnung! 

7. Seien Sie Vorbild! 

8. Bieten Sie Alternativen! 

9. Tauschen Sie sich mit anderen Eltern aus! 

10. Nutzen Sie Spiele nicht als erzieherisches Druckmittel! 

11. Handeln Sie, wenn Sie sich um das Spielverhalten  
Ihres Kindes Sorgen machen! 

12. Sensibilisieren Sie Ihr Kind bzgl. der Weitergabe  
persönlicher Daten bei der Nutzung von Online-Spielen. 

12 Tipps für Eltern - Computerspiele 



• Generelle Verbote sind auf Dauer wenig hilfreich.  

• Vereinbaren Sie Zeiten und Regeln mit klaren  
Konsequenzen.  

• Interessieren und informieren Sie sich, spielen Sie mit.  

• Sprechen Sie mit Ihrem Kind über Spiele und mediale Erlebnisse.  

• Hinterfragen Sie, was Ihr Kind so fasziniert.  

• Als Eltern haben Sie Vorbildfunktion.  

• Schaffen Sie ein respektvolles familiäres Umfeld, in  
dem sich Ihr Kind wertgeschätzt fühlt.  

• Sorgen Sie für Anregung und Alternativen.  

• Altersgerechte Spiele verhindern eine Überforderung.  

Medienkompetenz konkret: Beispiel Flyer „Internet-  
und Computerspielabhängigkeit – Tipps für Eltern“  

Quelle: in Anlehnung an klicksafe-Flyer „Internet- und Computerspielabhängigkeit – klicksafe Tipps für Eltern“ 



 

 

 

 

 

Planungshilfen für Elternabende, Elternkurse und  
Schulungen von Referenten 

http://www.klicksafe.de/service/fuer-lehrende/handreichung-elternabende/


klicksafe-Handreichung „Elternabende Computerspiele“ 
Inhaltsverzeichnis  

http://www.klicksafe.de/service/fuer-lehrende/handreichung-elternabende/


Quelle: klicksafe (Hrsg)  
(1. Aufl. 2012): Elternabende 
Computerspiele – Handreichung 
für Referentinnen und 
Referenten, S. 36 

klicksafe-Handreichung „Elternabende Computerspiele“ 
1) Ausgangslage und Referenteninformationen 

http://www.klicksafe.de/service/fuer-lehrende/handreichung-elternabende/


Quelle: klicksafe (Hrsg)  
(1. Aufl. 2012): Elternabende 
Computerspiele – Handreichung 
für Referentinnen und 
Referenten, S. 38 

klicksafe-Handreichung „Elternabende Computerspiele“ 
2) Empfehlungen für Eltern 

http://www.klicksafe.de/service/fuer-lehrende/handreichung-elternabende/


Quelle: klicksafe (Hrsg)  
(1. Aufl. 2012): Elternabende 
Computerspiele – Handreichung 
für Referentinnen und 
Referenten, S. 39 

klicksafe-Handreichung „Elternabende Computerspiele“ 
3) Empfehlungen für Referenten 

http://www.klicksafe.de/service/fuer-lehrende/handreichung-elternabende/


Quelle: klicksafe (Hrsg)  
(1. Aufl. 2012): Elternabende 
Computerspiele – Handreichung 
für Referentinnen und 
Referenten, S. 39-40 

klicksafe-Handreichung „Elternabende Computerspiele“ 
4) Links und Materialien zum Thema 

http://www.klicksafe.de/service/fuer-lehrende/handreichung-elternabende/


Wer wird klicksafe-Star? 

Online- und Computerspiele 

                        Unveränderte nichtkommerzielle Vervielfältigung und Verbreitung ist ausdrücklich erlaubt  

                        unter Angabe des Herausgebers „klicksafe“ und der Webseite „www.klicksafe.de“. 

Siehe: http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/de/ 

http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/de/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/de/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/de/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/de/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/de/
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Xbox 360 

Welche der genannten Spielekonsolen gibt es nicht? 

PlayStation Wii 

FunBox 
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Xbox 360 

Welche der genannten Spielekonsolen gibt es nicht? 

PlayStation Wii 
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Xbox 360 •C: FunBox 



Train-the-Trainer-Seminare für 

russischsprachige Multiplikatoren  

im Projekt Migelo 

Qualifizierung von Multiplikatoren in der Elternarbeit 



Referentenverzeichnis für Elternabende: www.klicksafe.de/elternarbeit 

http://www.klicksafe.de/elternarbeit


Download und Bestellung über:  

 www.lfm-nrw.de/publikationen 

Computerspiele – Materialien der LfM und ihrer Projekte 

http://www.lfm-nrw.de/publikationen
http://www.lfm-nrw.de/publikationen
http://www.lfm-nrw.de/publikationen
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Zur Bedeutung von Medienkompetenz und Medienerziehung 

• Medien sind fester Bestandteil unserer Gesellschaft  

• Abstinenz und Bewahrpädagogik können keine Antwort sein  

• Nicht das Medium, sondern eine naive, leichtfertige, ungeregelte 

Nutzung sind das Problem 

• Eltern und Pädagogen sind in Medienfragen vielfach verunsichert 

Konsequenz  

• Bedeutung von Medienkompetenz und Medienerziehung in Schule, 

außerschulischer Jugendarbeit und Familie steigt kontinuierlich 

• Medienkompetenz und Jugendmedienschutz sind tragende Säulen im 

Bereich „Sicheres Internet“, „sicheres Computerspielen“ 

• Medienerziehung konkret – Was können Eltern leisten? 

• Informieren – Interesse zeigen – Austausch –  

Begleitung – Vorbild sein 

 



Danke für Ihre Aufmerksamkeit. 


