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Vorwort

Die o¢ffentliche Debatte rund um das Thema ,Computer-
spiele” bewegt sich in einem groen Spannungsfeld. Zum
einen ist das Spielen mit der Konsole oder am PC zu einem
festen Bestandteil kindlicher und jugendlicher Lebens-
welten geworden. Die digitalen Spielwelten werden immer
aufwendiger und facettenreicher. Aktuelle Trends, wie
Free2Play, Gestensteuerung oder die zunehmende mobile
Nutzung von Handy- und Tabletspielen faszinieren auch
ehemalige ,Nicht-Spieler”. Der Deutsche Kulturrat hat 2008
gar beschlossen, das Computerspiel offiziell als Kulturgut
anzuerkennen — neben Literatur, Musik, bildender Kunst,
Schauspiel, Tanz, Architektur und Film. Auf der anderen
Seite sind viele Diskussionen rund um Computerspiele
gepréagt von problematischen Aspekten. Hier geht es z. B.
um Fragen zur Wirkung von gewalthaltigen Spielen und
die Moglichkeiten des gesetzlichen Jugendschutzes. Zu-
dem hort man immer haufiger von Jugendlichen und
jungen Erwachsenen, die Computerspiele so exzessiv
nutzen, dass sie professionelle Hilfe benétigen, damit ihr
Leben wieder in die Balance kommt.

Vor diesem Hintergrund ist es nur verstandlich, dass viele
Eltern hinsichtlich der Medienerziehung ihrer Kinder im
Bereich ,Computerspiele” verunsichert sind. Sie sehen sich
alltaglich mit Fragen zu Zeitvorgaben, Altersempfehlungen
oder der Wirkung von Spielinhalten konfrontiert. Daher ist
es notwendig, Eltern bei diesen Fragen und Problemen
kompetent zu unterstiitzen.

Dusseldorf und Kéln, im August 2015

Fur die EU-Initiative ,klicksafe”
Dr. Jirgen Brautmeier
Direktor der Landesanstalt fuir
Medien Nordrhein-Westfalen

Eine Moglichkeit, Eltern fur den sinnvollen Umgang mit
Computerspielen zu sensibilisieren, bieten medien-
padagogische Elternabende in Schulen, Kindergérten oder
Familienzentren. Auf diesem Wege konnen Eltern erste
Basisinformationen erhalten und es kénnen praktische
Hilfestellungen und Hinweise fur den (Medien-)Erziehungs-
alltag gegeben bzw. gemeinsam erarbeitet werden. Referen-
tinnen und Referenten von solchen Elternabenden kénnen
Eltern dabei untersttitzen, eine differenzierte Haltung zum
Thema ,Computerspiele” zu entwickeln und diese auch in
konkretes Erziehungshandeln umzusetzen.

Die Handreichung ,Elternabende Computerspiele” von
klicksafe, einer Initiative im CEF Telecom Programm der
Européischen Union, bietet Referentinnen und Referenten
das notige Rustzeug, um medienpéddagogische Eltern-
abende im Themenfeld ,Computerspiele” anzubieten. Sie
ist eine direkte Erweiterung der klicksafe-Handreichung
,Elternabende Internet + Handy”, die seit 2009 bundesweit
erfolgreich genutzt wird.

Fur die vorliegende Handreichung hat der Spieleratgeber-
NRW (ein Angebot der Fachstelle fiir Jugendmedienkultur
NRW) seine Expertise und seine Erfahrung eingebracht.
Dartiber hinaus wurden erneut die praktisch erprobten Kon-
zepte der Initiative Eltern+Medien aufgegriffen, welche seit
Jahren Elternabende zum Thema ,Computerspiele” anbietet.

Wir wiirden uns freuen, wenn auch diese Erweiterung zur
klicksafe-Handreichung ein hilfreicher Begleiter fur Referen-
tinnen und Referenten wird und wiinschen allen viel Erfolg
fur ihre Elternabende.

Fir den ,Spieleratgeber-NRW”
Torben Kohring

Leiter der Fachstelle fur
Jugendmedienkultur NRW
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1 Einleitung

,Alex, kommst du bitte zum Essen!” — ,Ja, gleich Papa.
Wir sind grad’ noch mit diesem Drachen beschéftigt!”.

Der Umgang mit Computerspielen' sorgt fir kleinere und
groliere Konflikte in wahrscheinlich allen Familien, in denen
auch Kinder leben. Wie lange darf gespielt werden? Was
wird gespielt? Das sind nur zwei der drdngenden Fragen, die
auf Eltern heute in Sachen Medienerziehung zukommen
(siehe Infokasten rechts).? Denn Computerspiele gehoren
far Heranwachsende ganz selbstversténdlich zur alltéglichen
Lebenswelt. Fir Eltern wird es aber immer schwerer, in der
Welt der Computerspiele den Uberblick zu behalten: Da
kommt die neue Konsole mit Gestensteuerung und 3D-
Grafik auf den Markt, viele aktuelle Spieletitel konnen auch
online oder mobil gegeneinander gespielt werden. Zuneh-
mend werden Smartphones oder Tablets zum Spielen ge-
nutzt. Immer mehr Spiele kénnen kostenlos genutzt werden
(Free2Play); das Geschaftsmodell basiert hier auf Werbe-
einblendungen und Erlése durch kostenpflichtige Zusatzan-
gebote. Auch das in den Medien teilweise etwas reillerisch
behandelte Thema ,Killerspiele” verunsichert viele Eltern.

Eltern brauchen Unterstitzung, um sich in dieser Spielewelt
zu orientieren. Sie brauchen Raum fir Austausch mit anderen
Eltern und konkrete Tipps und Hilfestellung, um praktische
Losungen fur alltagliche Erziehungssituationen zu finden.
Medienpédagogische Elternabende zum Thema ,Computer-
spiele” sind ein geeigneter Weg, um diesem Bedarf von
Eltern entgegenzukommen.

Diese Handreichung richtet sich an Referenten, die solche
medienpédagogischen Elternabende durchfiihren. Sie ist eine
inhaltliche Erweiterung zur klicksafe-Handreichung Eltern-
abende Internet + Handy.> Um den Aufbau dieser Broschire
zu verdeutlichen wird zundchst der Frage nachgegangen,
welche Kompetenzen Referenten brauchen, damit ein Eltern-
abend gelingt.

Die zehn héaufigsten Elternfragen zum Thema

Was ist so toll an Computerspielen?

Wie lange soll mein Kind spielen?

Was sollte mein Kind in welchem Alter spielen?

Wie kann ich meine Kinder vor problematischen
Spielinhalten schitzen?

Wie bekomme ich mein Kind vom Rechner weg?

Kann man durch Spielen etwas lernen?

Warum brauche ich fiir manche Spiele einen
Internetanschluss?

Machen Spiele stichtig?

Machen gewalthaltige Spiele aggressiv?

Spektrum an Kompetenzen

Bei der Durchfiihrung von Elternabenden oder anderen
medienpéddagogischen Veranstaltungen werden unter-
schiedliche und vielféltige Anforderungen an Referenten
gestellt. Das bedeutet, dass die Referenten tiber ein recht
breites Kompetenzspektrum* verfligen muissen:

Fachkompetenz
Medien

Faktenwissen tber den jeweiligen Themenschwer-
punkt im Bereich ,Computerspiele”.

Grundsatzliche Kenntnisse Uber Medien, ihre Nutzung
und Wirkung.

Technische Kompetenz im Umgang mit (neuen)
Medien.

' Aus Gruinden der Lesbarkeit wird in dieser Handreichung von Computerspielen gesprochen. Gemeint sind damit aber auch ausdrtcklich alle Spiele,
die unter die Begriffe Konsolenspiele, Videospiele, elektronische Spiele, Bildschirmspiele oder Mobile Games fallen.
2 Die Liste der zehn héufigsten Elternfragen zum Thema ist eine personliche Auswahl der Autoren und beruht auf den Erfahrungen zahlreicher Elternabende.

Antworten auf die Fragen sind in Kapitel 3 zu finden.

3 In der klicksafe-Handreichung Elternabende Internet + Handy finden sich viele praxisnahe Informationen zur grundsétzlichen Herangehensweise und zu
Zielen der medienpadagogischen Zusammenarbeit mit Eltern, die auch auf das Themenfeld ,Computerspiele” Gbertragen werden konnen. Download und

Bestellung Uber 4y www.klicksafe.de/materialien.

4 Die Beschreibung der Kompetenzen ist angelehnt an: KiefSling-Sonntag, J. (2003): Handbuch Trainings- und Seminarpraxis. Berlin. Cornelsen Verlag.
Vgl. auch die klicksafe-Broschtire Elternabende Internet + Handy. Schulung von Referenten.
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Pédagogik

Medienpadagogische Kenntnisse, z. B. tiber die
Bedeutung von Computerspielen in kindlichen und
jugendlichen Medienwelten.

Fahigkeit, paddagogische/erzieherische Losungen zu

erarbeiten und durch konkrete Praxistipps zu ergénzen.

Wissen (iber Materialien, Broschiiren und weitere
medienpddagogische Angebote.

Die Fachkompetenz ist die Basis der medienpddagogischen
Zusammenarbeit mit Eltern. Dazu gehort vor allem ein
umfangreiches Wissen tber das jeweilige Thema, zu dem
ein Elternabend veranstaltet wird. Dabei gibt es gerade im
Bereich ,Computerspiele” standig neue Entwicklungen,
Geréte und Spiele. Hier ist es sinnvoll, sich als Referent regel-
mal3ig mit Neuerungen auseinanderzusetzen, um auf dem
Stand der Dinge zu sein. Das bedeutet naturlich nicht, dass
Referenten immer alles wissen und kennen missen. Aber
schon das Erkennen und Einordnen von aktuellen Tenden-
zen kann fur ein Plus an Glaubwiirdigkeit sorgen.

Methodenkompetenz

Kenntnis verschiedener Methoden und Bewusstsein
uber deren Wirkung.
Bedarfsgerechter und flexibler Einsatz dieser Methoden.

Hier geht es um das ,Handwerkszeug" der Referenten.

Je nach Kreis der Teilnehmer, Thema, Zeit und anderen
Rahmenbedingungen mussen sich Referenten ent-
scheiden, welche Methoden sie einsetzen wollen. Dabei
gibt es nicht die ,ideale” Methode, die zu allen Referenten
passt. Vielmehr muss jeder Einzelne fir sich herausfinden,
welche Methoden ihm liegen und einen eigenen ,Metho-
denkoffer” packen. Dazu kann es nattrlich auch gehoren,
Methoden auf sich selbst abzustimmen oder neu zu
entwickeln. Flexibilitat im Umgang mit Methoden ist zudem
wichtig, weil ein Elternabend eigene Dynamiken entwickeln
kann und so eine kurzfristige Abweichung von der urspriing-
lichen Planung nétig wird.

Soziale Kompetenz

Bewusstsein tiber Gruppenprozesse.
Empathie, Respekt und Wertschatzung.
Kommunikative Kompetenz
(Moderation, Gesprachsfuhrung).
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Als Referent hat man es immer mit Gruppen zu tun und
jede Gruppe entwickelt ihre eigene Dynamik. Hier sind
Referenten gefordert, sensibel und wertschétzend auf die
Erwartungen und Bedtrfnisse einer Gruppe einzugehen.
Zur kommunikativen Kompetenz gehdren Féhigkeiten im
Bereich Prasentation, Gesprachsfiihrung und Moderation.
Aber auch Humor oder ,Entertainment-Qualitdten” spielen
durchaus eine Rolle. Denn auch die Persénlichkeit der
Referenten pragt einen Abend (s. u.) und wenn es authen-
tisch ist, kann ein Elternabend durchaus unterhaltsam sein
und SpaR machen.

Prozesskompetenz

Kompetenzen im Bereich Organisation, Auftragsklérung,
Nachbereitung und Evaluation.
Netzwerkbildung.

Damit Elternabende gelingen, sollten Referenten im Vorfeld
klare Absprachen und Vereinbarungen mit der jeweiligen
Einrichtung treffen und angestol3ene Prozesse im Nachklang
einer Veranstaltung begleiten. Haufig haben Referenten in
ihrer Region mit den gleichen Ansprechpartnern bei Schulen
oder Behorden zu tun. Aus diesen Kontakten kénnen sich
kleine Netzwerke bilden und die Zusammenarbeit erleich-
tern. Auch die Vernetzung unter Referenten ist sehr sinnvoll.
Einerseits, um sich tber eigene Erfahrungen auszutauschen
oder inhaltliche Fragen zu stellen — und andererseits, um
evtl. einen Referenten empfehlen zu kénnen, falls man
selbst verhindert ist oder ein Themenschwerpunkt angefragt
wird, den man selbst nicht bedienen kann oder will.

Personale Kompetenz

Authentizitat.

Bewusstsein Uber die eigene Wirkung als Referent.
Bereitschaft zur Auseinandersetzung mit sich und
seiner Rolle als Referent.

Jeder Referent entwickelt einen eigenen Stil, der zu ihm
passt. Nur so kann er authentisch, glaubwirdig und fur sich
stimmig agieren. Gerade wenn es bei der Beantwortung
von Fragen an einem Elternabend keine allgemein guilti-
gen Rezepte gibt, werden Referenten haufig aufgefordert,
personliche Standpunkte einzunehmen. Das setzt natdrlich
eine personliche Auseinandersetzung mit verschiedenen
Medienthemen voraus. Eine persénliche Meinung sollte
aber immer als solche gekennzeichnet werden. Vor allem
in hitzigen Debatten kann es erforderlich sein, dass jemand
eine neutrale moderierende Haltung einnimmt und seine
personlichen Ansichten bewusst aul3en vor lasst.
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Wer Elternabende im Bereich ,Computerspiele” anbie-

tet, muss nicht zwingend eigene Erfahrungen als Gamer
mitbringen, sollte aber in der Lage sein, die Perspektive von
Spielern einzunehmen. Referenten, die selbst aktiv spielen,
kénnen sehr glaubwiirdig die Faszination vermitteln, die von
Computerspielen ausgehen kann. Sie sollten fuir sich aber
auch eine klare Grenze ziehen, bis zu welchem Punkt sie
sich als Spieler in Szene setzen, um nicht in Rollenkonflikte
ZU geraten.

Faktoren gelungener Elternarbeit

Wertschatzung gegeniiber den Eltern zeigen,
die sich auf den Weg gemacht haben.

Eine angenehme Atmosphdre schaffen, in der
man sich wohl fdhlt.

Die passenden Methoden wéhlen, die Eltern
fordern — aber nicht tiberfordern.

Einblicke in Medienwelten von Kindern und
Jugendlichen bieten.

An den Ressourcen der Eltern ansetzen, nicht
an den Defiziten.

Praktische Informationen an die Hand geben,
z. B. Uber Broschren.

Den Eltern eine Orientierung bieten, worauf es
bei der Medienerziehung ankommt.

Jede Familie braucht individuelle Lésungen —
es gibt kein Rezept, das allen ,schmeckt”.

Ein gehdriges MaR an Toleranz aufbringen,
Referenten sollten nicht ,bekehren”.

Ein Elternabend braucht eine klare
Gesprachsfithrung.

Referenten brauchen ein (lokales) Netzwerk.
Den Eltern Mut machen und die Angst nehmen.
Auch bei einem Elternabend ist Lachen erlaubt!

Gutes Gelingen!

Die Inhalte dieser Broschtre sprechen alle 0. g. Kompe-
tenzen an. Im anschlieBenden Kapitel 2 ,Methodik* gibt
es zundchst einige praktische Tipps fir Methoden, die zur
Gestaltung von Elternabenden genutzt werden kénnen. Im
umfangreichen Kapitel 3 ,.Inhalte” wird das Themen-
feld ,Computerspiele” in zehn Unterkapiteln differenziert
beschrieben. Neben einer inhaltlichen Information finden
sich hier konkrete medienpadagogische Empfehlungen

fur Eltern und praxisnahe Tipps fur Referenten. Dabei wird
auch jeweils eingeordnet, welche Fallstricke oder Chancen
in den verschiedenen Themenfeldern ,lauern” und welche
Materialien und Angebote Referenten zur weiteren Recherche
oder zum Einsatz beim Elternabend nutzen kénnen.

Im Kapitel 4 ,,Materialien” gibt es die wesentlichen
Broschiiren, Webseiten, Filme und Biicher fir Referenten
noch einmal im Uberblick. Wichtige Webangebote rund um
das Thema ,Computerspiele” finden sich auch im Kapitel
5 .Linktipps fiir Eltern”. Die dortige Linkliste kann als
Kopiervorlage fur Elternabende genutzt werden.

Wir wiinschen viel Erfolg bei der Durchfihrung von
Elternabenden!

klicksafe
Spieleratgeber-NRW

KlickGEZ e
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2 Methodik

Jeder Elternabend ist anders!

Das liegt am jeweiligen Thema, den anwesenden Eltern
mit ihren Erwartungen, an der Diskussionskultur in der Ein-
richtung — und natarlich auch an dem Referenten. Denn
jeder Referent prégt einen Elternabend durch die Wahl von
Methoden, die inhaltliche Ausgestaltung und seine eigene
Personlichkeit.

Wer als Referent einen Abend plant, muss wissen, welches
Ziel der Abend hat. Eltern wollen Orientierung und Wissen

— brauchen aber auch Raum fur Austausch und Diskussion.

Referenten steuern den Verlauf eines Abends vor allem
durch die methodische Gestaltung. Inwieweit sollen Eltern
aktiviert und zum Austausch angeregt werden? An welchen
Stellen ist ein knapper Input besser? Jeder Referent packt
einen eigenen Koffer mit Methoden, die zu ihm passen.
Dabei ist hédufig auch ein Wechsel gefordert zwischen der
Rolle des Moderators und des Experten.

In diesem Kapitel finden sich einige Tipps zu konkreten
Methoden, die bei einem Elternabend zum Thema
,Computerspiele” eingesetzt werden kénnen. Zudem finden
sich im Anhang dieses Kapitels zwei Vorschlédge, wie ein
medienpadagogischer Elternabend ablaufen konnte. Denn
das Themenfeld ,Computerspiele” ist viel zu grol}, um alle
Inhalte an einem Abend zu besprechen. Deshalb ist
Weglassen” wichtig und eine gezielte Schwerpunktsetzung
notig.

Methoden

Viele Methoden aus der klicksafe-Handreichung Eltern-
abende Internet + Handy konnen auch im Themenfeld
.Spiele” genutzt werden. Teilweise sind nur kleine Ver-
dnderungen notig, um die dort ausfthrlich vorgestellten
Methoden thematisch anzupassen. Zu acht Methoden aus
der klicksafe-Handreichung Efternabende Internet + Handy

folgen nun Vorschlége, um diese Methoden auch bei einem
Elternabend zum Thema ,Computerspiele” einzusetzen:

Parcours

Beim Parcours > (Methodenspeicher 1) werden die Eltern
eingeladen, sich schon beim Betreten des Raums mit dem
jeweiligen Thema zu beschéftigen. Daftr werden grofe
Blatter (Flip Chart/Wandzeitung) aufgehéangt, an denen
sich die Anwesenden mit Stiften oder Klebepunkten ver-
ewigen kdnnen. Folgende Fragen bzw. Aufgaben kdnnen im
Themenfeld ,Computerspiele” genutzt werden:

Computerspiele sind ...

(Bitte vervollstindigen Sie diesen Satz!)

Beim Thema Computerspiele interessiert/besorgt mich:
Mein Tipp, um in der Familie sinnvoll mit Spielen
umzugehen!

Computerspiele sollte man ab folgendem Alter nutzen:
1234567891011 121314 1516 17 18
Uberhaupt nicht

(Bitte kleben Sie einen Punkt!)

Partnerinterview

Beim Partnerinterview (Methodenspeicher 5) werden die
Eltern zum Einstieg eingeladen, sich tber besondere Erleb-
nisse ihrer jeweiligen Medienbiografie auszutauschen. Bei
einem Elternabend zum Thema ,Computerspiele” kdnnte
diese Aufgabe mit folgender Fragestellung erfolgen:

— Welche Spiele haben Sie in ihrer Kindheit gespielt?

In einem nédchsten Schritt kann der Referent dann die
Spielewelten der Eltern mit den heutigen Spielewelten der
Kinder vergleichen. Was hat sich verdndert? Was ist gleich
geblieben? Welche Kompetenzen sind nétig, um in den
heutigen medialen Spielewelten kompetent zu agieren?

Heldenleine

Die Heldenleine (Methodenspeicher 6) ist nicht nur eine
ansprechende thematische Dekoration fiir den Raum, in
dem der Elternabend stattfindet — sie eignet sich auch als
anregende Einstiegsmethode. Soll eine Heldenleine zum
Thema ,Computerspiele” zum Einsatz kommen, muss
diese nattrlich im Vorfeld ,gebastelt” werden. Hier eignen
sich nicht nur die Figuren aus é&lteren und aktuellen Spielen
(Super Mario, Lara Croft, ...), sondern auch Screenshots
von Spielen (Pong, Pac-Man, ...).% Denkbar ist auch, die
Helden aus verschiedenen Medienbereichen zu mischen
(TV, Musik), damit Eltern auf jeden Fall Ankntipfungs-

> Diese und die folgenden Methoden werden im Anhang (Methodenspeicher) von Kapitel 4 ,Der Abend” der klicksafe-Handreichung Elternabende Internet +
Handy ausfuhrlich vorgestellt. Dort finden sich viele wertvolle Tipps zum Einsatz der jeweiligen Methoden. Die jeweilige Nummer der Methode ist in

Klammern aufgefthrt.

& Die Verwendung von Computerspielen, Videos, Fotos, etc. im Rahmen eines Elternabends ist in der Regel urheberrechtlich relevant (vgl. Kapitel 3.2

Willkommen in der Welt der Spiele: Genres” — ,Tipps fir Referenten”).
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punkte in ihrer Medienbiografie finden. Die Teilnehmer
werden dann aufgefordert, sich eine Figur bzw. ein Spiel zu
nehmen, welches ihnen besonders gut geféllt und/oder,
welches sie gar nicht mégen. Im Plenum wird die Auswahl
begriindet und die erste Diskussion des Elternabends ist im
vollen Gang.

Medienquiz

Mit einem Medienquiz (Methodenspeicher 8) kann man
gerade zum Einstieg eines Abends das Eis brechen. Auf
spielerische Art werden bei einem Quiz ganz nebenbei
erste inhaltliche Impulse gegeben. Wenn Eltern in Gruppen
.gegeneinander antreten” wird zudem der Austausch
angeregt. Passend zum Themenfeld ,Computer- und
Konsolenspiele” findet sich auf 4 www.klicksafe.de/
elternarbeit unter ,Handreichungen Elternabende” eine
Vorlage fur ein Quiz im Stil von Wer wird Milliondr mit
zehn Fragen. Auch das unter 4 www.klicksafe.de/quiz
eingestellte Onlinequiz Bist Du ein Computerspiel-
Experte?, welches in erster Linie fur Jugendliche erstellt
wurde, kann im Rahmen eines Elternabends Verwendung
finden. Ein weiteres Onlinequiz zum Thema ,Medien”
bieten Thdringische Landesmedienanstalt (TLM) und
Flimmo an unter ¢y www.medienquiz.de.

Stimmungsbild

Das Stimmungsbild (Methodenspeicher 9) ist als Einstiegs-
methode auch fur groBe Gruppen geeignet. Die Teilnehmer
des Abends werden mit verschiedenen Aussagen zum je-
weiligen Thema konfrontiert, die z. B. an die Wand projiziert
werden und sollen jeweils bei Zustimmung aufzeigen.”

Bei Bedarf kann der Referent jeweils nach einer Aussage
noch etwas ergdnzen und so schon zu Beginn des Abends
in aktivierender Form erste Inhalte vermitteln. Folgende
Aussagen konnen beispielsweise bei einem Abend zum
Thema ,Computerspiele” genutzt werden, um verschiedene
thematische Marken zu setzen:

Ich spiele regelmé&Rig!

Ich habe schon mal ein Computerspiel gespielt!

Ich spiele gerne mal an Computer oder Konsole!

Ich kenne verschiedene Genres von Computerspielen!
Ich kenne die Alterskennzeichnungen fir Spiele der USK!
Ich habe schon zusammen mit meinem Kind am
Computer oder der Konsole gespielt!

Ich habe schon online gespielt!

Ich habe schlechte Erfahrungen mit Computerspielen
gemacht!
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Es gibt Spiele, die ich auf keinen Fall spielen will!
Killerspiele sollten verboten werden!

Spiele-Koffer

Die medienbiografische Methode Spiele-Koffer entspricht
der des Handy-Koffers (Methodenspeicher 10). Referenten
packen nach und nach verschiedene Spiele aus einem
Koffer aus und stellen sie kurz vor. Im Koffer enthalten
sind allerdings keine Computerspiele, sondern Brett- oder
Gesellschaftsspiele und Symbole fur Kinderspiele (z. B.
eine Plastikpistole als Symbol fur Cowboy und Indianer).
Viele Themen, die in Bezug auf Computerspiele diskutiert
werden, lassen sich auf diese Weise ansprechen: Bei der
Vorstellung von Spielen wie Risiko oder Monopoly kann
die Spielzeit zum Thema gemacht werden. Ein Spiel wie
Mensch drgere Dich nicht bietet Ankntipfungspunkte dafr,
tber moralische Entscheidungen in Computerspielen zu
reden. Beim Vorstellen von Cowboy und Indianer ist man
schon mitten im Thema ,Kampf/Gewalt” in Spielen.

Durch den Spiele-Koffer bietet sich Eltern ein sinnlicher und
unmittelbarer Zugang zum Thema ,Computerspiele”, der
auf die Spielerfahrungen in ihrer Kindheit aufbaut. Eltern
entdecken Gemeinsamkeiten zwischen den Spielen der
verschiedenen Generationen. Referenten richten den Blick
gleichzeitig aber auch auf die Unterschiede und nutzen
den Koffer als Ausgangspunkt, um problematische Aspekte
anzusprechen. Mit dem Spiele-Koffer l&sst sich auBerdem
verdeutlichen, dass auch Computerspiele Spiele sind und
in der Freizeit (und im Familienalltag) einen Platz haben
(durfen). Bertcksichtigt werden sollte hierbei, dass jlngere
Eltern — vor allem Véter — immer héufiger in ihrer eigenen
Kindheit Erfahrungen mit Computerspielen gemacht haben.

Rollenspiel als Methode zur Konfliktlosung

Wer als Referent geschult ist in der Durchfiihrung von
Rollenspielen (Methodenspeicher 14) und mit einer
Gruppe von Eltern arbeitet, die miteinander vertraut sind,
kann anhand eines szenischen Spiels Moglichkeiten
erarbeiten, wie familidre Konflikte gelost werden kénnen.
Dafiir wird gemeinsam mit den Eltern eine typische
Situation aus dem Familienalltag gesucht, in der es bei der
Nutzung von Computerspielen zu Konflikten kommt. Solch
eine Situation koénnte z. B. darin bestehen, dass ein Kind
zum Essen gerufen wird, sich aber nicht von seinem
Computerspiel trennen machte. Anwesende Eltern Gber-
nehmen die Rollen des Kindes und des Elternteils, welches
zum Essen ruft und die Szene wird mit verschiedenen
Losungsmoglichkeiten durchgespielt.?

7 Wer es anonymer und spielerischer mochte, kann die Teilnehmer auch auffordern, bei Zustimmung zu summen. An der jeweiligen Lautstarke kann dann der

Grad an Zustimmung ,gemessen” werden.

8 Ein konkretes Szenario zu Computerspielen auf DVD findet sich auch in der Publikation Jugendliche kompetent erziehen. Der interaktive Elterncoach ,Freiheit
in Grenzen” von Klaus A. Schneewind und Beate Béhmert (siehe Kapitel 4 ,Material”).
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Murmelgruppe

Wenn zu einem Elternabend sehr viele Teilnehmer kom-
men, wird nicht jeder etwas sagen konnen. Fur solch grol3e
Gruppen mit bis zu 100 Eltern eignet sich die Murmelgrup-
pe (Methodenspeicher 15) zum Abschluss eines Abends.®
Die Eltern werden gebeten, sich mit ihren jeweiligen Sitz-
nachbarn zu kleinen Gruppen zusammen zu ,murmeln”,
um eine Frage zu diskutieren. Hier kommen alle Teilneh-
mer zu Wort. AnschlieBend wird zum Einstieg in die offene
Diskussion bei allen Murmelgruppen abgefragt, zu wel-
chem ,Ergebnis” sie gekommen sind. Beim Themenfeld
,Computer- und Konsolenspiele” eignen sich z. B. folgende
Fragen zur Bearbeitung in der Murmelgruppe:

Wie kénnen Computerspiele sinnvoll in den Familien-
alltag eingebaut werden?

Wie komme ich mit meinem Kind Gber das Thema
Spiele ins Gesprach?

Welche Regeln in Bezug auf Computerspiele machen
im Alltag Sinn?

Im Folgenden werden drei Methoden ausfihrlicher
beschrieben, die bei Elternabenden zum Themenfeld
,Computerspiele” besonders geeignet sind und die
bislang in der klicksafe-Handreichung Elternabende
Internet + Handy nicht beschrieben wurden.

9 Naturlich kann auch an anderen Stellen des Abends ,gemurmelt” werden, z. B. zur Auflockerung wahrend eines thematischen Inputs.
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Titel:

Dauer:

TN-Zahl:

Ziel:

Material:

Multiplayer-Spiele ausprobieren und diskutieren

15 bis 45 Minuten (je nach Spiel und Bereitschaft der Teilnehmer)

beliebig (Methode kann je nach TN-Zahl angepasst werden).

Teilnehmer — vor allem solche, die noch keine oder wenig Erfahrung mit Computerspielen haben — sollen
sich praktisch mit den Spielen auseinandersetzen, dabei darauf achten, wie sie die Spiele aus der Spieler-
perspektive erleben und sich anschlielend dartiber austauschen.

Je nach Spiel und (vor Ort) vorhandener Technik: Mehrere Computer oder eine Spielkonsole mit Controllern/

Joysticks fir mehrere Spieler und ein Beamer. Ein Multiplayer-Spiel (z. B. Trackmania fir den PC oder
Super Mario Kart fur die Konsole).

( Ablauf:

Das Angebot richtet sich vor allem an Teilnehmer, die Gber wenige Erfahrungen als Spieler verfugen,
aber bereit sind, wéhrend eines Elternabends ein Spiel auszuprobieren. Diese missen aber erst einmal
identifiziert werden. Dazu lasst sich z. B. die Methode ,Stimmungsbild” einsetzen. Referenten sollten zum
Ausprobieren motivieren, aber auch akzeptieren, wenn sich Teilnehmer an dieser Stelle nicht beteiligen
maochten.

Haben sich Mitspieler gefunden, wird vorab das Spiel mit seinen Spielzielen und die Bedienung erkldrt. Die
Mitspieler werden gebeten, wéhrend des Spielens darauf zu achten, wie sie selbst das Spiel erleben, ob
es sie Uber- oder unterfordert, ob es SpaR macht und wie sie das gemeinsame Spielen wahrnehmen.
Nach dem (funf- bis maximal zehnmindtigen) Spielen werden die Spieler von dem Referenten nach ihren
Erlebnissen und ihrer Einschatzung des Spiels befragt. Vor allem sollte auf Unterschiede in der Wahrneh-
mung des Spiels eingegangen, verschiedene Positionen verglichen werden. Abschlielend werden die
Spieler danach befragt, was das Spielen bei ihnen ausgelost hat — ob es sie angeregt hat, das Spiel gleich
noch einmal zu spielen oder ob es eher als anstrengend erlebt wurde. Je nach zur Verfligung stehender
Zeit und Interesse der Teilnehmer kénnen weitere Gruppen spielen.

Das praktische Ausprobieren von Computerspielen kann den Abschluss einer Veranstaltung bilden. In
diesem Zusammenhang kénnen die vorher besprochenen Schwerpunkte (bspw. ,Faszination Computer-
spiel” oder ,Wirkung von Computerspielen”) noch einmal am Beispiel erldutert werden. Natdrlich ist auch
die umgekehrte Viorgehensweise denkbar: Die Schilderungen der Spieler bilden dann den Startpunkt zur
Beschéftigung mit weiteren Themen.

( Variante: 1.

In einer kleineren Gruppe (20-30 TN, z. B. die Eltern einer Klasse) kénnen auch die nicht spielenden
Teilnehmer einbezogen werden. Sie werden gebeten, die Spieler beim Spielen zu beobachten. AnschlieBend
werden ihre Beobachtungen abgefragt. Daftr braucht es ein wertschatzendes Klima unter den Teilneh-
mern, damit sich die Spieler nicht vorgefthrt fihlen.

. Statt ein Multiplayer-Spiel anzubieten konnen auch kleine (Browser-)Spiele aus dem Internet gespielt werden —

z. B. von bei Kindern beliebten Internetseiten wie 4y www.spielaffe.de. Die zeitaufwandige Vorab-
installation eines Spiels oder das Mitbringen einer Spielkonsole wird damit umgangen. Voraussetzung daftr
ist das Vorhandensein mehrerer onlinefahiger Computer. Viorab sollte sichergestellt werden, dass nicht ein
Jugendschutzprogramm den Zugriff auf entsprechende Seiten blockiert. Nach dem Spielen kénnen die
Teilnehmer auch dazu befragt werden, welchen Eindruck sie von der Internetseite selbst gewonnen haben —
ob sie ihren Kindern erlauben wiirden, dort Spiele zu spielen.

@CNTI'IE%E
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3.

Da Eltern immer haufiger bereits in ihrer eigenen Kindheit Erfahrungen mit Computerspielen gemacht
haben, kann auch eine ,Zeitreise durch die Computerspiele” (z. B. mit Hilfe von Emulatoren'?) aufgebaut
werden. Wenn zwei bis drei Klassikerspiele aus der Zeit der Eltern (Lucasfilm Adventure, Donkey Kong,
Pong, ...) ausprobiert werden kénnen, erinnern sich Eltern an die eigene Faszination im Umgang mit
Spielen. Auch die folgenden Webseiten halten spielbare Klassiker zum ausprobieren bereit, bendtigen
aber entsprechend eine Internetverbindung: 4 www.classicgamesarcade.com, 4 www.pica-pic.com und
Oy www.atari.com/arcade.

. Weiterhin eignen sich Brett- und Kartenspiele fir das gemeinschaftliche Erlebnis.

Benotigt werden bekannte oder einfach zu erlernende Gruppenspiele, die maximal 10 Minuten dauern.
Nach Maoglichkeit sollte immer ein Kenner den anderen erklaren, wie das Spiel funktioniert. Nach der
Spielrunde wird im Plenum gesammelt und festgehalten, was die einzelnen Gruppen an ihrem Spiel reizvoll
fanden. AnschlieRend kénnen Gemeinsamkeiten mit und Unterschiede zu Computerspielen benannt und
diskutiert werden.

( Hintergrund:

Kinder und Jugendliche begeistern sich fiir Computerspiele. Viele Eltern erleben Computerspiele vor
allem aus der Perspektive des Zuschauers und stehen der Faszination, die Computerspiele auf ihre Kinder
ausiben, ratlos gegentiber. Wenn Eltern eigene praktische Erfahrungen mit Computerspielen machen,
kann dadurch eine Briicke zwischen den Generationen entstehen. Indem Erwachsene Einblicke in jugend-
liche Medienwelten erhalten, kénnen Bertihrungséngste mit dem Medium Computer abgebaut werden.

Besonders geeignet ist der Einsatz von Multiplayer-Spielen. Sie verdeutlichen, dass viele Computerspiele
eine soziale Komponente ansprechen, Uber die anschlieBend ebenfalls diskutiert werden kann. Das setzt
Wissen Uber Installation von Software und die Vernetzung von Hardware bzw. die Verfiigbarkeit tiber eine
Spielkonsole aufseiten der Referenten voraus.

( Tipps:

Auf Alterskennzeichen achten: Sind Kinder oder Jugendliche im Publikum, diirfen nattrlich nur solche
Spiele ausprobiert werden, die fur ihr Alter auch freigegeben wurden.

Die Verwendung von Computerspielen, Videos, Fotos, etc. im Rahmen eines Elternabends ist in der
Regel urheberrechtlich relevant (vgl. Kapitel 3.2 Willkommen in der Welt der Spiele: Genres” — ,Tipps fir
Referenten™).

Sowohl die Fachstelle fir Jugendmedienkultur NRW mit ihrem Projekt Spieleratgeber-NRW als auch die
Bundeszentrale fiur politische Bildung mit ihrem Projekt spielbar.de bieten Veranstaltungen fur Eltern
und Pédagogen an, bei denen die Teilnehmer Spiele ausprobieren und diskutieren kénnen. Referenten
konnten auf diese Angebote verweisen.

10 Beim Einsatz von Emulatoren ist unbedingt darauf zu achten, dass keine urheberrechtlich geschiitzten Spiele verwendet werden
(siehe Kapitel 3.5 ,Das Regelheft: Rechte und Verbraucherschutz”).
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Titel: Spiele-Experten (Jugendliche) einbinden
Dauer: 20 bis 60 Minuten

TN-Zahl:  beliebig (Methode kann je nach TN-Zahl angepasst werden).

Ziel: Teilnehmer eines Elternabends lernen Spiele und Griinde fir deren Faszination durch Demonstrationen
jugendlicher Spieler kennen. Eltern erhalten Einblicke in die virtuellen Welten, in denen sich ihre Kinder
bewegen.

Material:  In Absprache mit den Experten: Je nach Spiel, das vorgefiihrt werden soll und der Technik, die die Jugend-

lichen ggf. selbst mitbringen kénnen', sind (vernetzte) Computer oder Spielkonsolen und ein Monitor
bzw. Beamer notwendig.

( Ablauf: Vorab wird mit der Schule (oder der Einrichtung), in der der Elternabend stattfindet, geklért, ob es Schiler
gibt, die sich mit bestimmten Computerspielen gut auskennen und diese auch erkldren kénnen. Mit den
entsprechenden Spielern wird der Rahmen fur ihr Mitwirken bei der Veranstaltung abgesteckt: Welche Spiele
sollen vorgeftihrt werden? Wie lange soll die Demonstration dauern? Welche Technik (z. B. Internetan-
schluss) wird zusétzlich benétigt? Welche Informationen sollen die Jugendlichen beim Vorspielen vermitteln?

Wahrend des Elternabends stellen die jugendlichen Experten ein Spiel vor und erkldren die Spielablaufe
und -ziele. Dafur sollte (pro Spiel) mindestens eine Viertelstunde eingeplant werden. Nach der Demons-
tration werden die Jugendlichen von dem Referenten danach befragt, warum sie dieses Spiel gerne
spielen, was sie daran fasziniert und welche Erfahrungen (gute und problematische) sie eventuell damit
gemacht haben. Daran kénnten sich auch Fragen aus dem Publikum anschlieBen. Referenten sollten dabei
allerdings darauf achten, dass die Jugendlichen als Experten wertgeschéatzt und nicht hinsichtlich ihrer
Mediennutzung ,ausgefragt” oder sogar bloRgestellt werden.

Fur die Demonstration konnen auch Spiele ausgewahlt werden, die in der 6ffentlichen Diskussion vor allem
als problematisch wahrgenommen werden (naturlich nur dann, wenn diese Spiele fur alle Experten und
Teilnehmer im Sinne der Altersbeschrénkung der USK freigegeben sind). Daran anschliellend kénnten
entsprechende Schwerpunkte — wie z. B. das exzessive Spielen von Onlinerollenspielen — thematisiert
werden.

( Variante:  Referenten, die regelméRig selber spielen und sich mit einzelnen Spielen oder Genres gut auskennen,
kénnen die Demonstrationen auch selber Gbernehmen. Werden eigene Spielvorlieben oder die eigene
Medienbiografie zum Thema gemacht, konnen auf Referenten auch sehr persénliche Fragen aus dem
Publikum zukommen. Man sollte sich dariiber bewusst und darauf vorbereitet sein, in diesen Momenten
nicht nur als Referent, sondern auch als Spieler wahrgenommen zu werden.

" Wenn die jugendlichen Spieleexperten ihre Konsolen oder andere Geréte selbst mitbringen, sollte in jedem Fall vorab geklért werden, wer bei Schaden
oder anderen Problemen haftet. Dariiber hinaus ist die Verwendung von Computerspielen, Videos, Fotos, etc. im Rahmen eines Elternabends in der Regel
urheberrechtlich relevant (vgl. Kapitel 3.2 Willkommen in der Welt der Spiele: Genres” — ,Tipps fir Referenten”).
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( Hintergrund: Viele Kinder und Jugendliche sind von Computerspielen fasziniert und kénnen mit Begeisterung tiber
die Spiele sprechen. Indem sie als Experten bei einer Veranstaltung eingebunden werden, lermen die
teilnehmenden Eltern aus erster Hand, was Heranwachsende an Computerspielen interessiert. Daraus
kann auch eine veranderte Sicht auf die Kompetenzen der eigenen Kinder entstehen, z. B. indem sie
erstmals als Experten fur die Neuen Medien wahr- und ernstgenommen werden.

( Tipp: Spiele kénnen natdrlich auch anhand von Screenshots oder mithilfe von Videos vorgestellt werden.
Die Seite 4 www.gametrailers.com oder auch das Portal 4y www.youtube.com bieten kurze Videos
und offizielle Werbeclips (sogenannte Trailer) zu den meisten aktuellen Spielen. Aber Vorsicht: Trailer
zu Spielen bestehen nicht immer aus tatséchlichen Spielszenen (sogenannte ,Ingame-Szenen”) und
geben daher nicht unbedingt die Spielegrafik wieder. Weiterhin sollte darauf geachtet werden, dass es
sich um Szenen aus der in Deutschland verdffentlichten Version handelt, da Spiele fur den deutschen
Markt in einigen Féllen geschnitten werden.

( Tipp: Die Verwendung von Computerspielen, Videos, Fotos, etc. im Rahmen eines Elternabends ist in der
Regel urheberrechtlich relevant (vgl. Kapitel 3.2 Willkommen in der Welt der Spiele: Genres” — ,Tipps
fir Referenten”).
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Titel:

Dauer:

TN-Zahl:

Ziel:

Material:

Wir spielen USK
15 bis 45 Minuten (je nach Ausgestaltung)
beliebig (Methode kann je nach TN-Zahl variiert werden).

Ziel der Methode ist es, die Alterskennzeichen der USK und ihre Bedeutung als rechtliche Rahmenbe-
dingungen kennen und verstehen zu lernen. Eltern soll deutlich werden, dass es sich hierbei nicht um
padagogische Empfehlungen handelt und dass sie letztlich zu Hause fiir den erzieherischen Jugendschutz
zustandig sind. Weiterhin werden die Teilnehmer dazu beféhigt, Computerspiele aus der Sicht verschiedener
Zielgruppen und unter Berticksichtigung unterschiedlicher Aspekte analytisch betrachten und einschéatzen
zu kénnen.

Je nach vorgestelltem Spiel werden PCs, Konsolen, Tablets oder vorgefertigte Videos benétigt, welche die
pragnanten Spielszenen zeigen. Weiterhin empfiehlt es sich, die Broschtre Kinder und Jugendliche
schitzen der USK mit kommentierten Alterskennzeichnungen vorratig zu haben (Download und Bestellung
unter 4 www.usk.de/usk-broschueren).

( Ablauf:

Zundchst werden die fiinf Kennzeichen der USK und deren Bedeutung vorgestellt und ggf. verteilt. Hier
bietet es sich an, verschiedene von der USK geprfte Spiele vorzustellen und die Einschatzung anhand der
zugrundeliegenden Kriterien zu erkléren. Danach lernen die Eltern die Grundsétze der Priifung von Computer-
spielen nach dem Jugendschutzgesetz kennen.

Im Anschluss sehen die Teilnehmer ein Video des zu priifenden Spiels oder probieren es selbst aus. Danach
werden die Teilnehmer in Kleingruppen eingeteilt, wobei jede Gruppe eine unterschiedliche Rolle einnimmt.
Aus der Sicht von z. B. Herstellern/Publishern, Eltern, Spielern, Jugendschiitzern oder Lehrern wird das Ge-
sehene zunachst diskutiert und die Ergebnisse anschlieBend mit den USK-Kriterien abgeglichen. Die einzelnen
Gruppen konkretisieren ihre Entscheidungsgriinde und vergeben aus Sicht der jeweiligen Rolle ein Alters-
kennzeichen. Sind sich die Gruppenmitglieder hierbei uneinig, bietet sich eine Abstimmung innerhalb der
Gruppe an, wie es auch bei der USK geschieht.

Die Ergebnisse der Kleingruppen und das empfohlene Kennzeichen werden im Plenum vorgestellt und die
unterschiedlichen Vergaben diskutiert. Denn aus z. B. Elternsicht wird in den meisten Féllen ein anderes
Ergebnis vorgestellt als von der Gruppe der Hersteller/Publisher.

SchlieBlich sollte den Erziehungsverantwortlichen ihre Rolle hinsichtlich des deutschen Jugendschutzes ver-
deutlicht werden. Denn wahrend der Verkauf von Computerspielen an Kinder und Jugendliche staatlichen
Beschrénkungen unterliegt, missen sie letztlich zu Hause entscheiden, was ihre Kinder spielen durfen.

( Variante'?:

1. Die USK-Vergabe kann auch im Plenum in Form einer Talkshow diskutiert werden. Hier wird gruppen-
intern ein Sprecher gewdhlt, der die gesammelten Argumente vor dem Plenum vertritt.

2. Als Kurzform kénnen die Kennzeichen ohne die Vergabe verschiedener Rollen und Gruppendiskussion
per Handzeichen oder farbigen Karten vergeben und anschlieBend diskutiert werden.

3. Es kénnen auch in verschiedenen Gruppen unterschiedliche Spiele ausprobiert, vorgestellt und die
Vergabe einer Alterskennzeichnung diskutiert werden.

12 Das Angebot 4 www.gameskompakt.de von Jirgen Sleegers nennt weitere Methoden zur Sensibilisierung von Eltern hinsichtlich Jugendmedienschutz.

@CNTI'IE%E

Nichtkommerzielle Vervielféltigung und Verbreitung unter Angabe der Quelle ,klicksafe” erlaubt.



® © © Exemplarische Ablaufplane [1]

Titel:

Spielregeln fur Computerspiele

Elternabend an einer Schule mit rund 80 Teilnehmern.

Zeit \ Vorgehen / Methode \

zil A

Durchfiihrung \

5 Min. Intro Orientierung Vertreter der Schule begrtiRt die Anwesenden,
Ubersicht zum Abend durch Referenten
5 Min. Stimmungsbild Einstieg ins Thema, 10 Aussagen zu Computerspielen werden mit
(siehe S. 15 und Hand- Teilnehmer einbeziehen, ~ Beamer an Wand geworfen / TN zeigen bei Zustim-
reichung Elternabende Austausch anregen mung auf / Referent gibt erganzende Informationen
Internet + Handy,
Methodenspeicher 9)
20 Min. Input Computerspiele: Grundthemen in Spielen  Referent hat einen Koffer dabei, der Sttick fir Sttick
Spiele-Koffer (siehe verdeutlichen / TN vor der Gruppe ausgepackt wird. Jedes Spiel bietet
S. 15 und Handreichung ~ emotionalen Zugang den Ausgangspunkt daftir, vertiefend tber einen
Elternabende Internet bieten / Ausgangspunkt  (Problem-)Aspekt bei Computerspielen zu sprechen.
+ Handy, Methoden- zur Thematisierung Ergdnzende Erlduterungen durch Referenten
speicher 10) problematischer Aspekte
in Computerspielen
30 Min. Input Spiele-Genres Vermittlung medien- Beamer-Présentation zum Thema ,Computerspiele”.
und Empfehlungen zu padagogischer Inhalte (Inhalte: Welche Spielgenres gibt es? / Alterskenn-
Spielzeiten und Spielaus- zeichen / Wie nutzen Heranwachsende die Spiele?
wahl: Prasentation durch / Wie lange und zu welchen Zeiten durfen Kinder
Referenten und Jugendliche Computerspiele spielen? / Woher
bekomme ich padagogische Empfehlungen zu
Computerspielen? / Allgemeine medienpadago-
gische Empfehlungen)
Zwischenfragen erwiinscht!
20 Min. Murmelgruppen Teilnehmer einbeziehen /  Teilnehmer tun sich (so wie sie sitzen) zu Gruppen
(siehe S. 16 und Hand- Austausch anregen aus 3 bis 10 Personen zusammen.
reichung Elternabende Unter der Uberschrift ,Wie geht's weiter?” konnen
Internet + Handy, Gruppen folgende Fragen diskutieren, die auf eine
Methodenspeicher 15) Leinwand projiziert werden:
1. Uber Medien reden! Leichter gesagt als getan. Wie
fange ich an?
2. Wortiber mache ich mir Sorgen und wie gehe ich
damit um? (Gewalt in Spielen, exzessives Spielen, ...)
3. Wie konnte eine Regelung zum Umgang mit
Computerspielen in meiner Familie aussehen?
4. Welche Strategien zur Zeiteinteilung haben sich in
anderen Familien bewéhrt?
10 Min. Offener Austausch Inhalte zusammenfihren  Einzelne Gruppen kénnen berichten, Gber was
sie geredet haben und zu welchen Ergebnissen
sie gekommen sind / Raum fr letzte Fragen und
Anmerkungen
@mﬁ Nichtkommerzielle Vervielféltigung und Verbreitung unter Angabe der Quelle ,klicksafe” erlaubt.
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Titel:

Willkommen in der Welt der Spiele!

Elternabend an einer Schule mit rund 40 Teilnehmern.

Zeit \ Vorgehen / Methode \

zil A

Durchfiihrung \

5 Min. Intro Orientierung Vertreter der Schule begrtiRt die Anwesenden,
Ubersicht zum Abend durch Referenten
10 Min. Medienbiografie Einstieg ins Thema / Verschiedene analoge Medien werden abgebildet
Sensibilisierung der und die Teilnehmer sollen mit ihrem Sitznachbarn
Teilnehmer tber ihre Kindheit und Jugend mit Medien reden
5 Min. Eigene Medienbiografie Versténdnis fur Medien-  Verschiedene kurze Geschichten tiber Konflikte
nutzung wecken / aber auch positive Erlebnisse des Referenten mit
Eigene Biografie als Medien werden erzahlt (Lieblingsspiel, Erlebnisse
Ubergang und von anderen Elternabenden, etc.).
Aufhénger nutzen
30 Min. Présentation Eltern erhalten Einblicke  Jugendliche Experten stellen zwei Spiele vor und
verschiedener Spiele in die virtuellen Welten, erkldren die Spielabldufe und Ziele. Nach der
durch Jugendliche in denen sich ihre Kinder ~ Demonstration werden die Jugendlichen von dem
bewegen. Referenten befragt, warum sie dieses Spiel gerne
spielen, was sie daran fasziniert und welche Erfah-
rungen (gute und problematische) sie eventuell damit
gemacht haben.
20 Min. Beurteilen von Kennenlernen von Es werden exemplarisch Spielevideos gezeigt und
Computerspielen Spielen und Alterskenn-  die Eltern sollen schatzen, welche Altersempfehlung
zeichen die Spiele haben (kann auch in den Block vorher
eingearbeitet werden).'?
10 Min. Abstimmung Zeiten Sensibilisierung der Wie lange und zu welchen Zeiten durfen Kinder und
Teilnehmer Jugendliche Computerspiele spielen?
Verschiedene Angaben aus Broschiren werden
gesammelt und die Teilnehmer stimmen tber die
Jrichtigen” Angaben ab.
10 Min. Offener Austausch Inhalte zusammen- Raum fur letzte Fragen und Anmerkungen, kurze

fuhren

Zusammenfassung, eventuell Angebot zur Vermitt-
lung von medienpéddagogischen Praxisprojekten

13 Die Verwendung von Computerspielen, Videos, Fotos, etc. im Rahmen eines Elternabends ist in der Regel urheberrechtlich relevant

(vgl. Kapitel 3.2 ,Willkommen in der Welt der Spiele: Genres” — ,Tipps fur Referenten™).

@Cﬂﬂli'%ﬁ

Nichtkommerzielle Vervielféltigung und Verbreitung unter Angabe der Quelle ,klicksafe” erlaubt.
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Titel:

Wir wollen wissen, was und wie gespielt wird!

Elternabend an einer Schule mit rund 20 Teilnehmern und einer praktischen Ausprobierphase.

Zeit \ Vorgehen / Methode \

zi A

Durchfiihrung \

5 Min. Intro Orientierung Vertreter der Schule begrtiRt die Anwesenden,
Ubersicht zum Abend durch Referenten
45 Min. Ausprobieren von Personliche Erfahrungen  An verschiedenen Spielstationen (max. 3 Teilnehmer
Spielen mit dem Medium pro Station oder Computer) kénnen die Eltern
aktuelle Bildschirmspiele ausprobieren (Alterskenn-
zeichen beachten, wenn Jugendliche anwesend
sind).™
15 Min. Bericht tber Reflektion der Die Teilnehmer sollen kurz Gber ihre Erlebnisse
Erfahrungen Spielerfahrung berichten.
30 Min. Input Spielegenres Vermittlung medien- Beamer-Présentation zum Thema ,Computerspiele”.
und Empfehlungen zu padagogischer Inhalte (Inhalte: Welche Spielgenres gibt es? / Alterskenn-
Spielzeiten und Spiel- zeichen / Wie nutzen Heranwachsende die Spiele? /
auswahl: Prasentation Woher bekomme ich padagogische Empfehlungen
durch Referenten zu Computerspielen? / Allgemeine medienpédago-
gische Empfehlungen)
Zwischenfragen erwiinscht!
15 Min. Abschluss Fragen kldren und Teilnehmer konnen bei Bedarf noch offene Fragen

Zusammenfassung stellen und es gibt eine kurze Zusammenfassung

des Abends.

14 Die Verwendung von Computerspielen, Videos, Fotos, etc. im Rahmen eines Elternabends ist in der Regel urheberrechtlich relevant
(vgl. Kapitel 3.2 Willkommen in der Welt der Spiele: Genres” — ,Tipps fur Referenten™).

@CHTH%E

Nichtkommerzielle Vervielféltigung und Verbreitung unter Angabe der Quelle ,klicksafe” erlaubt.
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Titel:

Gewalt und Jugendmedienschutz

Elternabend an einer Schule mit rund 20 Teilnehmern.

Zeit \ Vorgehen / Methode \

zil A

Durchfiihrung \

Vor Parcours Einstieg ins Thema / Es werden groRe Blétter (Flip Chart/Wandzeitung)

Beginn (siehe S. 14 und Hand- Gesprachsgrundlage / aufgehéngt, an denen sich die Anwesenden mit
reichung Elternabende Ergebnisse als Aufhdnger  Stiften oder Klebepunkten verewigen kénnen. Bei
Internet + Handy, nutzbar der Thematik eignen sich u. a. Fragen wie ,Ab
Methodenspeicher 1) welchem Alter sollte man Computerspiele nutzen

dirfen?’, ,Ballerspiele finde ich...” oder ,Mein Kind
spielt gerne...”.

10 Min. Intro Orientierung Vertreter der Schule begrtiRt die Anwesenden,

Ubersicht zum Abend durch Referenten

30 Min. Input Computerspiele & Vermittlung medien- Beamer-Présentation zum Thema ,Computerspiele”.

Jugendschutz padagogischer Inhalte /  (Inhalte: Welche Spielgenres gibt es? / Wie nutzen
Grundlage fur die Heranwachsende die Spiele? / Gewalt & Computer-
nachste Methode spiele / Gesetzliche Alterskennzeichen: ihre Entste-

hung und Bedeutung)
Zwischenfragen erwiinscht! Inhaltliche Verweise zu
den Ergebnissen des Parcours herstellen!

30 Min. Wir spielen USK Kennenlernen von Teilnehmer sehen ein Spielvideo und werden an-
(Methodenspeicher Spielen und Alterskenn-  schlieRend in Gruppen eingeteilt. Aus der Sicht von
Computerspiele 3) zeichen / erzieherische z. B. Herstellern, Eltern, Spielern, Jugendschitzern

Rolle der Eltern veran- oder Lehrern wird das Spiel diskutiert und ein Alters-
schaulichen kennzeichen vergeben. Die Ergebnisse werden im
Plenum diskutiert.

20 Min. Input Telemedien Erganzung zum Jugend-  Beamer-Prasentation (Inhalte: Onlinespiele und
medienschutz / Mobile Gaming und die fehlende gesetzliche
Sensibilisierung hin- Kennzeichnungspflicht; ggf. Daten- und Verbraucher-
sichtlich verschiedener schutzthematik)
Problematiken bei Zwischenfragen erwiinscht!
Online und Mobile
Games

10 Min. Offener Austausch Zusammenfiihrung Diskussion von konkreten Erziehungstipps, Raum fur

letzte Fragen und Anmerkungen

@mﬁ Nichtkommerzielle Vervielfalti d Verbrei i !

gung und Verbreitung unter Angabe der Quelle ,klicksafe” erlaubt.
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3. Computerspiele in der Lebenswelt
von Kindern und Jugendlichen

f

Ausgangslage

3.1 Spielregeln beachten: Umgang mit Spielen lernen
3.2 Willkommen in der Welt der Spiele: Genres

3.3 Wir spielen zuhause und unterwegs: Plattformen
3.4 Achten Sie auf Kennzeichen: Jugendmedienschutz
3.5 Das Regelheft: Rechte und Verbraucherschutz
3.6 Spielend lernen: Lernsoftware und Serious Games
3.7 Wenn das Internet zur Spielwiese wird

3.8 MMORPG, WoW und Co.
3.9 Wenn Faszination zum Problem wird: Exzessive Spielenutzung

3.10 Gewalt in Spielen:
Problematische Inhalte und Medienentwicklung
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Computerspiele in der Lebenswelt
von Kindern und Jugendlichen
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Ausgangslage

Kinder und Jugendliche (und auch Erwachsene) spielen.
Besonders fur Kinder ist Spielen nicht nur ein Zeitvertreib, son-
dern ihre Art und Weise, sich mit ihrer Umwelt handelnd — im
Wortsinn begreifend — auseinander zu setzen. Spielen eréffnet
Freirdume und schafft Grundlagen fir den spéteren Erwerb
von Kompetenzen. Zum heutigen Spielrepertoire gehdren
Computerspiele dazu. Sie sind selbstverstandlicher Bestandteil
der Freizeitgestaltung vieler Kinder und Jugendlicher.

Das verdeutlicht der Blick auf die Themen, fir die sich
schon die Sechs- bis 13-Jahrigen's interessieren: fir insge-
samt 67 Prozent sind Computer-, Konsolen- und Online-
Spiele ,sehr interessant” (33 %) oder ,interessant” (34 %).
Schon in diesem Alter zeigt sich ein Unterschied zwischen
den Geschlechtern: so finden 46 Prozent der befragten
Jungen im Alter von sechs bis 13 Jahren elektronische
Spiele sehr interessant, bei den Madchen liegt der entspre-
chende Wert mit 20 Prozent deutlich tiefer. Dementspre-
chend besitzen Jungen auch héufiger eigene Spielgerate
(z. B. tragbare oder stationére Spielkonsolen).

Die Spieleindustrie entdeckt die Madchen jedoch zuneh-
mend als Zielgruppe. Bewegungs-, Musik- und Tanzspiele
sprechen verstarkt Spielerinnen an. Aber besonders die

zunehmende Verbreitung von Handys und Smartphones

Nutzung Computer-/Konsolen-/Onlinespiele 2014 (6- bis 13-Jdhrige)

Seite 29

hat immer mehr Nutzerinnen an digitale Spiele herangefiihrt.
So spielten 2014 immerhin 44 Prozent der befragten 12-
bis 19-jéhrigen Médchen téglich oder mehrmals pro Woche
Handyspiele; bei den Jungen der gleichen Altersgruppe liegt
der Wert mit 54 Prozent zwar hoher, aber der Unterschied
fallt im Vergleich zur Nutzung von Bildschirmspielen allge-
mein deutlich geringer aus (siehe Abbildungen S. 30/31).

Etwas weniger als zwei Drittel (62 %) der Kinder zwischen
sechs und 13 Jahren spielen regelméRig (mindestens einmal
die Woche) Computer-, Konsolen- oder Onlinespiele (s. Grafik
unten). Emeut spielen Jungen héufiger und regelméRiger

als M&dchen. Auch das Alter hat einen Einfluss auf die mit
Computerspielen verbrachte Zeit. Bei den ménnlichen und
weiblichen Spielern zwischen sechs und sieben Jahren geben
24 Prozent an, langer als eine Stunde pro Tag zu spielen. Bei
den 12- bis 13-jahrigen Nutzern sind es bereits 49 Prozent
aller Spieler. In der jungen Altersgruppe der Sechs- bis Sieben-
jéhrigen spielen 53 Prozent gar keine Computerspiele — bei
den 12- bis 13-Jahrigen sind es nur 11 Prozent.

Dieser Trend setzt sich im Jugendalter allerdings nicht
analog fort (vgl. JIM-Studie 2014).1® Wéhrend bei den

12- bis 13-Jahrigen mit 4 Prozent kaum Nicht-Spieler verzeich-
net wurden, sind es in der Gruppe der 18- bis 19-Jahrigen
13 Prozent (siehe Abbildung S. 30). Insbesondere die Nut-
zungsfrequenz von Handy- und Tablet-Spielen nimmt in

Quelle: www.mpfs.de, KIM-Studie 2014; in Prozent,
1.209

Basis: alle Kinder, n

Gesam 2 IR ¢
jeden/fast jedenTag M ein-/mehrmals pro Woche seltener M nie
Mé&dchen 16 16
Jungen 31 11
6-7 Jahre
8-9 Jahre
10-11 Jahre
12-13 Jahre ‘ ‘
0% 25% 50 % 75% 100 %

5 Medienpddagogischer Forschungsverbund Stdwest (Hrsg.) (2015): KIM-Studie 2014: Kinder + Medien, Computer + Internet. Basisuntersuchung zum
Medienumgang 6- bis 13-Jéhriger in Deutschland. Stuttgart, S. 6 (Download: C; www.mpfs.de).
' Medienpddagogischer Forschungsverbund Stdwest (Hrsg.) (2014): JIM 2014: Jugend, Information, (Multi-)Media. Basisstudie zum Medienumgang 12- bis

19-Jéhriger in Deutschland. Stuttgart, S. 41ff. (Download: 4 www.mpfs.de).
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dieser Alterskohorte deutlich ab (siehe Abbildungen S. 31).
Andere Freizeitaktivitdten, erste Beziehungen oder auch
zunehmender Druck in der Schule oder Ausbildung kénnen
hier verantwortlich sein. Aber auch in der Jugendphase sind
Computer- und Konsolenspiele regelméaRige Begleiter in der
Freizeit. Bezieht man alle unterschiedlichen Spielsituationen
(allein oder gemeinsam gespielte Computer-, Konsolen-,
Online-, Tablet- oder Handyspiele) mit ein, so nutzen

69 Prozent der Jugendlichen téglich, bzw. mehrmals pro
Woche digitale Spielangebote. Der Anteil bei den Jungen
(84 %) ist hierbei viel groRer als bei den Madchen (53 %).
Erneut soll betont werden, dass bei den Handyspielen
keine gravierenden geschlechtsspezifischen Besonderheiten
auszumachen sind. Jugendliche spielen — ihrer eigenen
Einschéatzung nach — im Durchschnitt je 77 Minuten an
Wochentagen mit Handy, Tablet, Computer oder Konsole,
am Wochenende wird im Durchschnitt etwa 29 Minuten
langer gespielt (106 Min.). Im Durchschnitt ist die Spielzeit
der Jungen mit 105 Minuten mehr als doppelt so hoch

wie bei den Médchen.”

Lieblingsspiele

Die Ergebnisse der KIM-Studie 2014 zeigen auf, wie grof}
die Bandbreite der Spiele und der Spielmdglichkeiten ist:
Auf die offene Frage nach den (bis zu) drei beliebtesten
Spielen erhielten die Forscher von den Sechs- bis 13-Jahrigen

eine Vielzahl von Antworten.'® Am héufigsten wurde das
FuBballspiel FIFA genannt. Nicht verwunderlich ist, dass
dieses deutlich haufiger von Jungen (20 %) als von Mad-
chen (1 %) genannt worden ist. Auf dem zweiten Platz
folgt der Jump & Run-Klassiker Super Mario (9 %), der bei
Jungen und Madchen nahezu gleichermaRen beliebt ist.
Den dritten Platz teilen sich mit jeweils 8 Prozent die Spie-
le Mario Kart und Die Sims — welches vor allem Madchen
anspricht.

Auch die 12- bis 19-Jéhrigen nennen im Jahr 2014 auf die
Frage nach ihren liebsten Spielen ein breites Spektrum ver-
schiedener Titel." Hier fihrt emeut das Sportspiel FIFA die
Liste der Lieblingsspiele an. Auf den Platzen zwei und drei
folgen die als relativ gewalthaltig geltende Spielserie Call
of Duty (USK-Freigabe: ab 18) und das insbesondere bei
Juingeren beliebte und an LEGO erinnernde Open-World-
Spiel Minecraft. In Bezug auf die Lieblingsspiele der 12- bis
19-Jahrigen lassen sich ebenfalls groRe Unterschiede zwi-
schen den Geschlechtern ausmachen. Wéhrend die gleiche
Reihenfolge wie bei den 12- bis 19-Jahrigen insgesamt
auch bei den Jungen zu finden ist, gehdren bei den Mad-
chen vor allem Apps wie Candy Crush (19 %), Quiz Duell
(119%) und 2048 (11 %) zu den reizvollsten Angeboten.

Vor allem bei Jungen nehmen gewalthaltige Angebote einen
hohen Stellenwert ein (vgl. JIM-Studie 2014, S. 44).

Computer-, Konsolen-, Online-, Tablet- und Handyspiele (netto): Nutzungsfrequenz 2014 (12- bis 19-Jdhrige)

Gesamt 69

Tégl./mehrmals pro Woche I 1x pro Woche — 1xin 14 Tagen 1x pro Monat bis seltener 1l nie§

Madchen | 53
Jungen 84

12—13 Jahre 74
14-15 Jahre 71
16—17 Jahre 71
18—19 Jahre 60
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Quelle: www.mpfs.de, JIM-Studie 2014; in Prozent,

Basis: alle Befragten, n
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50‘0/0

7 Vgl. JIM-Studie 2014, S. 43
18 Vgl. KIM-Studie 2014, S. 55-56
19 Vgl. JIM-Studie 2014, S. 43
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Handyspiele: Nutzungsfrequenz 2014 (12- bis 19-Jéhrige)

Gesamt I
i | | | 3 _ET
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i i [a9
1 | 1 1 =
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Gymnasium 13
0% 25 % 50 %% 75 % 100 %
So geben 57 Prozent von ihnen an, selbst brutale oder Faszinierende Computerspie|e
besonders gewalthaltige Spiele zu nutzen, wéhrend es bei
den Méadchen nur 19 Prozent sind. Genannt wurden vor ,Nur noch eine halbe Stunde”, ,nur noch diesen Spielab-
allem Titel, die laut den gesetzlichen Kennzeichen der USK schnitt”: Viele Eltern kennen solche Aussagen nur zu gut.
nicht fir Minderjéhrige freigegeben sind wie Call of Duty, Verwunderung macht sich breit, wenn das Spielen im

Grand Theft Auto V oder Battlefield 4. Mit dem Alter nimmt ~ abgedunkelten Zimmer dem Spielen im Sonnenschein
auch die Nutzung gewalthaltiger und brutaler Spiele zu. vorgezogen wird. FUr einen AuRenstehenden ist es nur

Tabletspiele: Nutzungsfrequenz 2014 (12- bis 19-Jdhrige)

Gesamt [NENNEEE 12
| | | | -
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schwer nachvollziehbar, warum Kinder und Jugendliche

zu einem bestimmten Zeitpunkt an ihrem Spielgerat
sitzen wollen, um alleine oder mit ihren Freunden virtuelle
Abenteuer zu bestreiten. Warum ben Computerspiele eine
derart starke Faszination auf Kinder und Jugendliche aus?
Dies kann anhand der Aspekte ,Prasentation”, ,Interaktion”,
LFrust und Flow", ,Simulierte Lebenserfahrung” und
,Gemeinsames Spielen” erklart werden.?°

Prasentation

Einst bestanden Computerspiele lediglich aus Punkten,
Strichen und Linien, die zweifarbig dargestellt wurden. Bis
auf Pieptone gab es zudem keine akustischen Reize. Auch
die Spielanforderungen waren dementsprechend einfach
gehalten.

Im Laufe der Zeit nahmen die akustischen und visuellen
Reize eine zunehmend hohere Qualitét an. Es wurden
Musikstticke eingebunden, Spieler konnten sich in drei-
dimensionalen Welten bewegen und auch filméhnliche
Zwischensequenzen erhohten den Unterhaltungswert.
Heute ermdglichen Computerspiele die Darstellung nahezu
real wirkender Erlebniswelten. Sémtliche Dialoge sind in
aller Regel vertont, Bewegungen und auch Mimik und Gestik
von Spielfiguren sehen immer echter aus, wodurch manche
Computerspiele Filmen mittlerweile fast zum Verwechseln
dhnlich sehen. Im Zuge dieser technischen Entwicklung
stiegen auch die Nutzerzahlen von Computerspielen, denn
Grafik und Sound tragen maligeblich zur Atmosphére bei
und konnen als das ,Aushéngeschild” eines Computerspiels
verstanden werden.?' Ahnlich wie in Filmen werden Spiele

vermehrt mit 3D-Technologie entwickelt. Diese verleiht der
Spielwelt einen Tiefeneffekt, so dass Figuren und Gegen-
stdnde, wie z. B. Baume oder Hauser, aus dem Bildschirm
herauszuragen scheinen.

Um das Spielerlebnis noch realistischer zu machen, kom-
men demndchst verschiedene Virtual Reality (VR)-Brillen
mit eingebauten Bildschirmen, besonders groRem Sichtfeld
und Bewegungssensoren auf den Markt — darunter z. B.
Oculus Rift und Sony Morpheus.

Interaktion

Romane und Spielfilme erzéhlen eine festgelegte Ge-
schichte. Im Zentrum der Handlung steht zumeist eine
Hauptfigur als Vertreter des Guten. Typischerweise gibt

es auch ihren Gegenpol in Gestalt des Bésewichts, welcher
die Existenz der Hauptfigur bedroht. Kommt die Hand-
lung ins Rollen, wird die Hauptfigur mit einem Problem
konfrontiert, welches es zu l6sen gilt. In Krimis ist dies die
Aufklarung eines Mordes, in Liebesromanen oder -filmen
gilt es hingegen das Herz der geliebten Person zu erobern.
Leser bzw. Zuschauer kénnen nun mitfiebern, ob der
Tatort-Kommissar den Fall 16st, ob Luke Skywalker seinen
Vater im Duell besiegt etc. Sie verbleiben allerdings stets in
der Rolle des Nachempfindenden und ausschlieBlich im
Geiste als Handelnder selbst. Es fehlen die Maglichkeiten,
das Geschehen nachhaltig zu verdndern oder zu gestal-
ten. Einzig durch Abstimmungen (Votings), wie es z. B.
bei einem Wunschfilm oder einer Castingshow der Fall ist,
kénnen Nutzer einen begrenzten Einfluss auf den weiteren
Ablauf des Geschehens nehmen.

Prédsentation von Computerspielen im Spiegel der Zeit Pong (1972) vs. Kinect Sports Rivals (2014)

Quelle: Wikipedia (Pong); Microsoft (Kinect Sports Rivals, USK ab 6 - Abbildung féllt nicht unter CC-Lizenz)

20 Mit der Frage, warum Computerspiele (Kinder und Jugendliche) faszinieren, beschaéftigt sich u. a. Jirgen Fritz. Vigl. z. B. Fritz, J. (2005): Warum eigentlich
spielt jemand Computerspiele? Macht, Herrschaft und Kontrolle faszinieren und motivieren. Abrufbar unter: 4 www.bpb.de/themen/

RSE41Q,0,0,Warum_eigentlich_spielt_jemand_Computerspiele.html

)

Dies bedeutet im Umkehrschluss allerdings nicht, dass grafisch aufwendige Spiele zwangsléufig erfolgreich sind oder langfristig motivieren missen. Fur den

SpielspaR sind neben der Présentation weitere Faktoren ausschlaggebend und die Présentation ist nur ein Aspekt. So haben beispielsweise Minecraft sowie
zahlreiche erfolgreiche Handy- und Tabletspiele eine eher schlichte Grafik. Sie fesseln und motivieren durch andere Aspekte, wie z. B. Kooperation oder

Wettbewerb mit anderen Spielern.
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In Computerspielen ist das anders. Hier ist das Geschehen
interaktiv. Einem simplen Tastendruck folgt die entspre-
chende Reaktion auf dem Bildschirm. So kénnen je nach
Spiel Figuren bewegt, Aktien gekauft, Gebdude errichtet
oder Punkte erzielt werden. Bleiben in der Realitét viele
Handlungen ohne Rickmeldung und sind oft schlecht
messbar, sind Computerspiele hingegen in den meisten
Féllen transparent und berechenbar. Aufgrund eines festen
Regelwerks und der begrenzten Handlungsmoglichkeiten
lassen sich Konsequenzen viel eher einschatzen.? Erfolg
oder Misserfolg einer Aktion werden direkt angezeigt. Ob
eine andere Figur der eigenen freundlich oder feindlich
gesonnen ist, ob ein Gespréch mit ihr den Status geandert
hat, wer stérker und wer schwécher ist — in der Regel wird
dies auch optisch deutlich dargestellt.

Der Computerspielforscher Christoph Klimmt spricht in
diesem Zusammenhang von ,Selbstwirksamkeits-
erleben”.?* Die Handlungen des Spielers in der Realitat
haben eine direkte, unmittelbare und eindeutige Auswir-
kung auf das Spielgeschehen. Aus der Motivationspsycho-
logie ist bekannt, dass genau diese Erlebnisse von
Menschen als sehr reizvoll angesehen werden. Spieler
erfreuen sich nattrlich nicht bei jedem Tastendruck an der
eigenen Wirksamkeit. Es handelt sich vielmehr um einen
unterbewusst ablaufenden Prozess. Wie wichtig das Erleben
der eigenen Wirksamkeit ist, wird allerdings mehr als deut-
lich, wenn sie ausbleibt oder zeitverzogert stattfindet.

So werden fehlerhafte oder ruckelnde Spiele zum frustrie-
renden Erlebnis ohne Faszination.

Die Interaktion fihrt zu einer verdnderten Wahrnehmung
der eigenen Rolle. So ist es nicht mehr die Hauptfigur,
deren Handlung tber das Schicksal entscheidet, es ist der
Spielende selbst, der die Handlung maRgeblich mitgestaltet
und fur den Erfolg verantwortlich ist.

Den Flow erleben - Spielen zwischen

Uber- und Unterforderung

Zunéchst gilt es zu betrachten, wie Computerspiele idealer-
weise aufgebaut sein sollten: Zu Beginn nimmt das Spiel
die Nutzer an die Hand und geleitet sie durch die ersten
Abschnitte. Hier werden ihm die wichtigsten Moglichkeiten
und Forderungen erkldrt — z. B. die Steuerung, die Spielziele
und die Handlungsmoglichkeiten. Diese Einfiihrung wird
auch Tutorial (Anleitung, Selbstlerneinheit) genannt.
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Eine Ausnahme stellen hier gliicksbasierte Spiele dar.
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Das Versténdnis dieser Grundlagen ist das Fundament eines
reizvollen Spielerlebnisses. Idealerweise haben Spieler in
der Anfangsphase schnell aufeinanderfolgende Erfolge und
entsprechend positive Riickmeldungen durch das Spiel,
die zum Weiterspielen motivieren. AnschlieBend missen
Spieler vermehrt Aufgaben ohne Hilfestellung I6sen. Es wird
gefordert, das zuvor Erlernte in einem neuen Kontext anzu-
wenden, um das jeweilige Ziel zu erreichen. Je nach

Genre ist dabei Reaktionsschnelligkeit, logisches Denken
oder Teamgeist gefragt. Die Anforderungen steigen dabei
entsprechend der Fahigkeit der Spieler stetig an.

Im Spielverlauf kommen stetig mehr Maglichkeiten oder
Problemstellungen auf die Spieler zu, bei denen sie
verschiedene Handlungsmuster entwickeln missen, um
erfolgreich zu sein. Gelingt dies, kann ein sogenanntes
Flow-Erlebnis (etwa: Schaffens- oder Tétigkeitsrausch,
Funktionslust) entstehen.?* Vereinfacht gesagt fiihrt ein
emotional positiv empfundenes Flow-Erlebnis zum Eintau-
chen in die virtuelle Spielwelt. Spielende fuhlen sich in
ihrer Kompetenz bestatigt und durch Erfolge oder gehauft
auftretende positive Rickmeldungen seitens des Spiels
motiviert. Sie konzentrieren sich derart auf das Geschehen
am Bildschirm, dass ihre Handlungen mit dem Bewusst-
sein verschmelzen und sie fur eine gewisse Zeit ihre reale
Umwelt vergessen.

Frust entsteht, wenn Spieler bei der Bewdltigung der Anfor-
derungen scheitern, also keine Erfolge verzeichnen kénnen.
Sie mussen sich neue und zweckmaliigere Handlungsstra-
tegien ausdenken, um im Spiel voranzukommen. Misser-
folge werden zwar als emotional negativ erlebt, sie wecken
jedoch zugleich den Ehrgeiz des Spielers, das bislang nicht
erreichte Ziel zu schaffen.

Ein Spielerlebnis kann sich auf drei Arten gestalten:

Bietet ein Spiel kaum Herausforderungen, stellt sich
schnell Langeweile ein. Denn die leicht zu erreichenden
Erfolge wirken nicht mehr emotional belohnend.
Bleiben Erfolge tber einen ldngeren Zeitraum aus, ent-
sprechen die gestellten Anforderungen nicht den
Fahigkeiten des Spielers. In diesem Zuge versiegt auch
der Spielspal}, da der Spieler keine motivierenden Erleb-
nisse hat und die Handlung nicht vorangeht.

Sind hingegen Frust- und Erfolgserlebnisse in einem
stimmigen, ausgeglichenen Wechsel vorhanden, kénnen
motivierende (Flow-)Prozesse in Gang kommen.

Vgl. Klimmt, C.: Computer- und Videospiele. \n: Mangold, R.; Vorderer, P & Bente, G. (Hrsg.) (2004): Lehrbuch der Medienpsychologie, Kapitel 29, Géttingen
Mitte der 1970er Jahre beschrieb Mihdly Csikszentmihdlyi, emeritierter Professor fir Psychologie an der University of Chicago, das Flow-Erleben. Eine

ausfuhrlichere Beschreibung von Frust- und Flow-Erlebnissen bei Computerspielen liefert Jirgen Fritz unter 4Cy www.bpb.de/themen/8GADVU,0,Zwischen_

Frust_und_Flow.html.
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Je herausfordernder die Frust-Hurden empfunden
werden, umso groRer ist die Freude Uber einen Erfolg.
Spieler werden nach dem Meistern einer anspruchsvollen
Spielpassage unmittelbar in ein positiv empfundenes
Flow-Erlebnis katapultiert. Die Anforderungen sollten sich
folglich ,in der Waage halten”, um den Spielenden zu
motivieren. Viele Spiele bieten daher einen einstellbaren
Schwierigkeitsgrad, damit die Nutzer die Anforderungen
entsprechend ihrer Féhigkeiten anpassen kénnen.

Der Flow-Kanal: Spielen zwischen
Uber- und Unterforderung
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Simulierte Lebenserfahrung

In Computerspielen treffen Kinder und Jugendliche auch
auf Themen, fur die sie sich auch im Alltag interessieren.
So sind FuRballfans motiviert, der deutschen National-
mannschaft zumindest virtuell zum begehrten WM-Titel zu
verhelfen, Fans von Simulationen wie Die Sims hauchen
den Figuren der Reihe virtuelles Leben ein. Verschiedene
Genres sprechen somit ganz unterschiedliche Spielertypen
an. Auf diese Weise wird das Spiel zu einer simulierten
Lebenserfahrung, bei der die Verbindung zwischen Spiel-
thema und der Lebenswelt der Nutzer nicht immer auf
den ersten Blick offensichtlich sein muss.

Computerspiele ermdglichen zudem Erfahrungen, die in
der Realitdt nur schwer zu erftillen oder gar unmaoglich zu
machen sind. Es ist fur Kinder und Jugendliche spannend,
sich in Spielen mit Handlungen auseinanderzusetzen, die
ihnen in der Realitdt untersagt sind. Ein Paradebeispiel
hierfur sind Rennspiele. Das Steuern von Fahrzeugen ist im
Alltag ausschlieBlich Erwachsenen vorbehalten. In Com-
puterspielen kdnnen auch sie schnittige Wagen steuern,

rasant Uber Rennstrecken disen und sich so spielerisch

in einer Erwachsenenwelt erproben. Auch kann es fir sie
reizvoll sein, sich einmal tber die Normen und Werte der
Gesellschaft hinwegsetzen zu dirfen, dabei den Bosewicht
zu spielen und kriminelle Handlungen zu begehen. Solche
Probehandlungen konnen sie in Computerspielen gefahr-
los ausfiihren, diese entsprechen dabei keinesfalls zwin-
gend den realen Wiinschen und Bedirfnissen der Spieler.

Die Wahl eines Spiels muss nicht zwingend den realen
Hobbys und Leidenschaften entsprechen. Haufig finden sich
jedoch Muster des Lebensalltags wieder. Computerspiele
bieten einen geschtitzten virtuellen Raum, um sich gefahrlos
mit diesen Grundmustern?* auseinanderzusetzen. Solche
Muster kénnen u. a. sein: Erledigen, Sammeln und Bereichemn,
Prifung und Bewdhrung oder Kampf/Selbstbehauptung.

Viele Computerspiele mogen zwar Fantasiewelten abbilden,
die scheinbar nichts mit der Unseren zu tun haben. Doch
oftmals spiegeln sich auch hier die Regeln unserer Gesell-
schaft wider. Damit bieten sie Kindern und Jugendlichen in
gewisser Hinsicht die Moglichkeit, sich mit der Komplexitat
des menschlichen Zusammenlebens ungeféhrdet ausei-
nanderzusetzen und sich den Anforderungen spielerisch
zu stellen. Das Spielen eines Computerspiels ist in diesem
Sinne vergleichbar mit dem, was Kinder friiherer Generati-
onen z. B. beim Lesen von Mérchen und Mythen erleben
konnten. Auch diese beschrieben die Werte und Normen
des menschlichen Zusammenlebens anhand einer fiktiven
Geschichte und boten vielféltige Orientierungshilfen an.

Gemeinsam Spielen

Heute bieten die meisten Computerspiele einen Mehrspie-
lermodus an. Und weil alle modernen Spielplattformen an
das Internet angeschlossen werden kénnen, mussen sich
Spieler nicht mehr rédumlich versammeln, um gemeinschaft-
lich ihr Hobby auszutiben. Die meisten online spielbaren
Computerspiele besitzen inzwischen eine integrierte
Chatfunktion — in manchen Féllen sogar integrierte Sprach-
Ubertragung, welche die Unterhaltung mit anderen Spielern
erlaubt. Beschrénken sich viele virtuelle Bekanntschaften
auf ein kurzes Spielchen zwischendurch, kommt es bis-
weilen zu einem intensiveren Austausch und dem Knipfen
von Kontakten tber das Spiel hinaus. Beide Formen von
Geselligkeit und Unterhaltung iben einen gewissen Reiz
aus und motivieren zum Computerspielen. Zum Thema
des Austauschs untereinander werden Computerspiele
nicht nur in der spielbegleitenden Unterhaltung, sondern
auch beim realen Miteinander von Kindern oder Jugend-
lichen. Computerspiele sind Thema im Freundeskreis, auf
dem Schulhof oder in Internetforen. Es werden Taktiken

. 2. B. Fehr, W. und Fritz, J. (1997): Handbuch Medien: Computerspiele. Bundeszentrale fir politische Bildung. Bonn
> Vgl. z. B. Fehr, W und Fritz, J. Handbuch Medien: Comp piele. Bund le fiir politische Bildung. B
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ausgetauscht, Spielerlebnisse reflektiert oder mit Erfolgen
geprahlt. Computerspiele zu kennen und zu meistern —
dies heif3t vor allem bei Jungen, ,up to date” zu sein und
mitreden zu konnen. Diese Entwicklung wird durch die
zunehmende Verbreitung von ortsunabhéngig nutzbaren
Handyspielen noch verstarkt (siehe Abbildungen S. 31).
Leidenschaftliche Spieler verwenden dabei eine Vielzahl
von speziellen spielbezogenen Begriffen?®, so dass ein
Unbedarfter kaum ein Wort versteht. Dahinter steht zum
einen das Bemuihen um eine effektive Kommunikation,
zum anderen auch ein durchaus gewollter Abgrenzungs-
effekt gegentiber Nichteingeweihten — z. B. Eltern.

Was Computerspieler zum Spielen motiviert

Die verschiedenen Motive, die Spieler dazu veranlassen
kénnen, ein Computerspiel zu spielen — vor allem sol-
che, die gemeinschaftlich (also mit- oder gegeneinander)
gespielt werden — und sich mit anderen Spielern in einer
virtuellen Welt auszutauschen, fasst Jargen Fritz in folgen-
dem Schaubild zusammen:
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E-Sport

Fur viele jugendliche Computerspieler sind die Spiele auch
ein Mittel, um sich mit anderen zu messen. Treten Com-
puter- und Konsolenspieler organisiert gegeneinander an,
so spricht man von E-Sport (Abkurzung von ,elektronischer
Sport”). Die Wettkampfbedingungen werden durch die
Einstellungsmoglichkeiten des Spiels, die Spielplattform
(Konsole oder Computer) und durch die Regeln der Liga
vorgegeben, ganz wie im realen Sport. Der Computer stellt
fur die Spieler im E-Sport eine Art Sportgerdt dar, mit dem
sie einen Wettkampf auf einem virtuellen Spielfeld aus-
tragen. Die verschiedenen Computerspiele kann man dabei
durchaus als unterschiedliche Sportarten verstehen, dhnlich
den Disziplinen in der Leichtathletik.

Auch wenn sich viele Erwachsene schwer damit tun oder

sich nicht darauf einlassen wollen, das Spielen als Sport zu
bezeichnen, existieren mittlerweile zu fast allen Multiplayer-
spielen Internet-Ligen.?” Die Wettkampfe werden auch auf

Frei sein, Freizeit haben
und geniefen

Freirdume nutzen,
selbst etwas
gestalten

Gefiihlsregulation,
Rauslassen von Wut und
unangenehmen Gedanken

Erfolge erringen, sich
anstrengen, Macht
und Kontrolle ausiiben

Zuwendung,
Wertschatzung,

Zuneigung,
Kontakt

Kreativ sein,
Einfélle
verwirklichen

Mood-Management,
sich in eine gute
Stimmung versetzen

Selbstwirksamkeit
erfahren,
Selbstaktualisierung

Leistung zeigen, diszipliniert
sein; Wettbewerbsorientierung

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

Im Kern steht ein Grundbedurfnis nach zwischenmenschli-
chem Kontakt und nach Anerkennung durch die Mitspieler.
Spieler konnen fir gelungene Spielaktionen bzw. fiir die
kompetente Handhabung eines Spiels eine positive Zuwen-
dung von anderen erhalten. Neben diesem Grundbeduirfnis
nach sozialer Anerkennung kénnen aber auch eine Vielzahl
weiterer Motive eine Rolle spielen. Ein Computerspiel erlaubt
es, Macht und Kontrolle auszutiben, die eigene Stimmung
zu regulieren, Erfolge zu erreichen oder Freirdume zu nutzen
u. v. m.

LAN-Partys oder auf grol3en internationalen Meisterschaften
ausgetragen. Zu den wichtigsten Turnieren gehoren z. B. die
World Cyber Games, die 2008 in Koln stattfanden. Rund
800 Spieler aus 78 Landern wetteiferten in der Kélner
Messe um Preisgelder und Sachpreise im Gesamtwert von
370.000 Euro. Die Preisgelder sind seither immer weiter
gestiegen. Ein Beispiel ist der Event Riot League of Legends
World Championship 2013, bei dem das Gewinnerteam
tber 2 Millionen US-Dollar verdiente. Beim E-Sport-Turnier
The International bekamen die Sieger in DotA 2 sogar funf

% Ein Glossar mit den gebrauchlichen Fachbegriffen bietet z. B. Wikipedia unter: 4C; http://de.wikipedia.org/wiki/Computerspieler-Jargon.
27 Ligen und Events werden z. T. professionell und nach wirtschaftlichen Kriterien organisiert. Z. B. die ESL (Electronic Sports League): 4> www.esl.eu/de
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Computerspiele in der Lebenswelt
von Kindern und Jugendlichen
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Seite 36

Intel Extreme Masters — CeBIT 2011

E-Sport Wettkdmpfe

Quelle: Turtle Entertainment GmbH (Abbildungen fallen nicht unter CC-Lizenz)

Millionen US-Dollar. Vereinzelt kdnnen gute Spieler oder
Gruppen (auch Clans genannt) sogar ihren Lebensunterhalt
durch das Spielen erwirtschaften, indem sie Preisgelder ge-
winnen oder Vertrdge mit Sponsoren abschlieBen. Manche
professionelle Spieler (Pro-Gamer) verdienen so sechs-
stellige Dollar-Betrage pro Jahr. In einigen asiatischen Landern,
vor allem in Stidkorea, haben die Spieler den Status von
Popstars.

Spielemarkt

Der Umsatz mit digitalen Spielen in Deutschland betrug
2014 insgesamt 1,89 Milliarden Euro, ein Zuwachs um

vier Prozent im Vergleich zum Vorjahr.?® Mit einem stolzen
Anteil von 1,28 Milliarden Euro wurde auch 2014 der tber-
wiegende Teil des Umsatzes durch das Geschéftsmodell
L,Einmaliger Kauf von digitalen Spielen” erzeugt. Hierunter
fallen alle kauflich erworbenen Downloads und Datentréger
von Spielen fiur PC, Handheld, Konsole oder Mobile, die
nach dem Kauf ohne weitere verpflichtende Kosten zeitlich
unbegrenzt verwendet werden konnen. Deutlich Gber die
Hélfte dieses Umsatzes wurde mit 752 Millionen im Konso-
lenbereich erwirtschaftet.

Allerdings zeichnet sich in 2014 eine deutliche Trendwende
ab. So muss der tber Einmalkauf generierte Umsatz im
Vergleich zu 2013 einen Rickgang von 13 Prozent hinneh-
men. Gleichzeitig zeigt der Umsatz im Teilmarkt ,Virtuelle
Guter und Zusatzinhalte fur digitale Spiele” einen enormen
Zuwachs von 128 Prozent auf 477 Millionen. Hierzu der
Bundesverband Interaktive Unterhaltungssoftware: ,Der
Markt fur digitale Spiele hat sich 2014 sehr positiv entwi-
ckelt: (...) Einer der wichtigsten Wachstumstreiber waren
Inhalte fur digitale Spiele, der per Mikrotransaktion gekauft

werden. Insbesondere Free-to-Play-Spiele, die kostenfrei
angeboten werden und sich ausschlieRlich tiber Mikrotrans-
aktionen finanzieren, sind bei vielen Spielern beliebt"?° Es
kann davon ausgegangen werden, dass dieser Trend in den
nachsten Jahren anhélt.

Beim Teilmarkt ,Abonnements fir digitale Spiele” gibt es
mit einem leichten Umsatzplus von einem Prozent auf
140 Millionen Euro nur eine vergleichsweise leichte Ver-
schiebung.

Begleitung durch die Eltern

Rund um das Thema ,Computer- und Konsolenspiele” gibt
es viele herausfordernde und auch problematische Aspekte,
mit denen sich Eltern im Familienalltag mit ihren Kindern
beschéftigen. Die zehn folgenden Kapitel nehmen die we-
sentlichen Punkte in den Blick:

© Im Kapitel 3.1 ,Spielregeln beachten: Kinder missen den
Umgang mit Spielen lernen” geht es zum Einstieg um
grundsatzliche Fragen der Medienerziehung. Wie kann der
Umgang mit Computerspielen je nach Familiensituation
und Alter der Kinder sinnvoll gestaltet werden?

© Das folgende Kapitel 3.2 Willkommen in der Welt der
Spiele: Genres” stellt das groRe Spektrum der verschie-
denen Spieltypen vor.

© Im Kapitel 3.3 ,Wir spielen zuhause und unterwegs:
Plattformen” geht es um die Bandbreite der Spielhard-
ware. Neben PC und den aktuellen Konsolen werden
auch mobile Geréte vorgestellt.

© In Deutschland ist die Unterhaltungssoftware Selbst-
kontrolle (USK) fur die Priifung von Computerspielen
verantwortlich und vergibt Alterskennzeichen, die im

2 Die Marktzahlen stammen vom Bundesverband Interaktive Unterhaltungssoftware e. V. (BIU): “Cy www.biu-online.de/de/fakten/marktzahlen

29 Zitiert nach: Bundesverband Interaktive Unterhaltungssoftware (BIU), “Cy www.biu-online.de/de/fakten/marktzahlen-2014/infografik-gesamtmarkt-digitale-spiele/

gesamtmarkt-digitale-spiele-2014.html

Elternabende Computerspiele
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Kapitel 3.4 ,Achten Sie auf Kennzeichen: Jugend-
medienschutz” erldutert werden. Dariiber hinaus wer-
den im Sinne des Jugendschutzes relevante gesetzliche
Rahmenbedingungen, die in tUber 30 europdischen
Landern gebrauchlichen PEG/-Kennzeichen und der
Bereich ,Jugendschutz und Onlinespiele” vorgestellt.
Wer Computerspiele spielt, sollte sich heute auch mit
rechtlichen Fragen und Verbraucherthemen befassen.
Hier klért das Kapitel 3.5 ,Das Regelheft: Rechte und
Verbraucherschutz” auf.

Das anschlielende Kapitel 3.6 ,Spielend lernen:
Lernsoftware und Serious Games” richtet den Blick auf
die Moglichkeiten, die Spiel- und Lernsoftware heute
fur die Wissensvermittlung und zur Sensibilisierung fur
bestimmte Themen bieten.

Die folgenden Kapitel 3.7 ,Wenn das Internet zur Spiel-
wiese wird” und 3.8 ,MMORPG, WoW und Co.” stellen
die wachsenden Spielmoglichkeiten Uber das Internet
vor — auch in Bezug auf ihre problematischen Aspekte.
Besonders Onlinerollenspiele stehen haufig in der
Sffentlichen Kritik und werden mit dem Thema ,Medien-
abhangigkeit” in Verbindung gebracht. Das Kapitel 3.9
JMenn Faszination zum Problem wird: exzessive Spiele-
nutzung” nimmt diese Entwicklung ins Visier.

Wenn tber das Thema ,Computerspiele” diskutiert wird,
geht es haufig auch um die Frage, welche Folgen der
Konsum gewalthaltiger Spiele haben kann. Den aller-
meisten Jugendlichen sind die USK-Kennzeichen zwar
bekannt, aber dennoch spielen viele von ihnen Compu-
terspiele, die fur sie noch nicht freigegeben sind. Eine
Zusammenfassung des wissenschaftlichen Diskurses
zur Wirkung von gewalthaltigen Computerspielen bietet
das Kapitel 3.10 ,Gewalt in Spielen: Problematische
Inhalte und Medienwirkung”.
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3.1 Spielregeln beachten:
Umgang mit Spielen lernen

Ausgangslage

Schon Kinderwelten sind Medienwelten: Bilderbticher,
Horspiele, Fernsehsendungen oder Filme wenden sich
mitunter gezielt an junge und jingste Nutzer. Auch wenn
momentan fir Kinder noch der Fernseher das wichtigs-

te Medium ist, machen sie frih erste Erfahrungen mit
Computer, Tablet, Internet und auch mit Computer- und
Konsolenspielen. Spielen zéhlt zu den haufigsten Tétigkeiten,
die Sechs- bis 13-Jahrige heute am Computer austben.
Zudem kénnen viele der Sechs- bis 13-Jéhrigen laut KIM-
Studie 2014 auf eine eigene Spielkonsole zugreifen (55 %
der Jungen, 46 % der Mé&dchen). Durch den spielerischen
Umgang mit Computer, Konsole und Co. lemen Kinder die
Handhabung der Geréte und der Software in der Regel
sehr schnell. In vielen Familien entsteht hier eine Schief-
lage: die Spiellust von Kindern und Jugendlichen trifft auf
Unsicherheiten, z. T. auch auf Unkenntnis oder Unversténd-
nis auf Seiten der Eltern, da diese in vielerlei Hinsicht mit
ganz anderen Medien aufgewachsen sind. Einschrankend
ist zu betonen, dass zunehmend eine Elterngeneration
heranwachst, die in der eigenen Kindheit und Jugend
ebenfalls Erfahrungen mit Computer- und Konsolenspielen
gesammelt hat. Doch gerade die aktuellen Problemla-
gen hinsichtlich Daten-, Verbraucher- und Jugendschutz
in mobilen Netzwerken sind ihnen oft nicht vertraut. So
fuhlen sich viele Eltern tiberfordert, den immer rasanteren
technischen Wandel erzieherisch zu begleiten. Aber Kinder
kénnen Medienkompetenz nicht allein erwerben, sie
brauchen die Hilfe von Erwachsenen, um sich in den Medien-
welten zurechtzufinden.

Welche Hilfestellungen sind in Bezug auf Computerspiele
wichtig? Welche Grundregeln sollten Eltern vermitteln und
wie lassen sich diese im Familienalltag umsetzen?

Spielregeln fiir das Aufwachsen mit
Computerspielen

Eltern sollten sich aktiv mit der Mediennutzung ihrer Kinder
beschéftigen. Eine rein bewahrende Haltung scheint heute
nicht mehr zeitgemal}, da der kompetente Umgang mit
Computer und Co. zu den Grundlagen fur das Lernen in
Schule, Ausbildung oder Beruf gehort und Medien einen
festen Platz in der Freizeitgestaltung Heranwachsender
haben. Generelle Verbote, z. B. von Computerspielen,
werten Medien zudem unnétig auf und werden eher dazu
fuhren, dass Kinder heimlich bei ihren Freunden spielen,
chatten oder ,networken”. Aber auch ein vollig unkritischer
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Umgang mit der Mediennutzung von Kindern ist nicht
angebracht. Eltern sind immer wieder gefordert, bei der
Medienerziehung Entscheidungen zu treffen: Darf der
Fernseher als Babysitter eingesetzt werden, um am
Wochenende einmal auszuschlafen? Wird wéhrend einer
Autofahrt die tragbare Konsole eingepackt, um auf der
Ruckbank fir ein wenig Ruhe zu sorgen?

Ziel der medienbezogenen Erziehungsmaflnahmen sollte
die Férderung der Medienkompetenz der Heranwach-
senden sein. Sie missen zu einem selbstbestimmten,
kreativen und verantwortlichen Umgang mit Medien be-
fahigt werden, der ihnen eine gewinnbringende Nutzung
ermoglicht und sie vor Schaden bewahrt. Hier ist vor
allem bei jingeren Kindern viel Aufsicht und Begleitung
durch die Eltern notig. Mit zunehmendem Alter kann dies
jedoch Schritt fur Schritt reduziert werden — hin zu einer
vollsténdig eigenverantwortlichen Mediennutzung durch
Jugendliche bzw. junge Erwachsene. Wie das Wasser zum
Schwimmen lernen benétigt wird, braucht der Erwerb
von Medienkompetenz den Umgang mit Medien.

Wichtige Hilfestellungen in Bezug auf Kinder und Compu-
terspiele betreffen vor allem die Auswahl der Spiele, die
Begleitung bei deren Nutzung und das Setzen von Grenzen
hinsichtlich der Spielzeit. Viele Eltern fragen sich: ,Wie lange
darf mein Kind am Computer oder der Konsole spielen?”
Verschiedene medienpadagogische Initiativen haben
Empfehlungen zu Spielzeiten erarbeitet, die sich allerdings
teilweise leicht voneinander unterscheiden.* Empfehlungen
zu Spielzeiten sollten daher immer eingeordnet werden: Sie
sind grobe Orientierungswerte, die aber nicht der Lebens-
wirklichkeit in allen Familien und dem Entwicklungsstand
jedes Kindes gerecht werden kénnen. Auch die folgenden
Altersangaben und Beschreibungen sind nur als Richt-
werte und Diskussionsgrundlage anzusehen:

0 - 3 Jahre

Babys brauchen die direkte Zuwendung ihrer Eltern und
entdecken die Welt, indem sie sie im Wortsinn ,begreifen”,
Gegenstande anfassen und in den Mund stecken. Ein- bis
Dreijahrige sollten nicht am Computer spielen. Es wiirde

sie Uberfordern. Das bedeutet allerdings nicht, dass sie nicht
bereits mitbekommen, dass ihre Eltern Computer, Tablet,
Handy oder die Spielkonsole nutzen. Erste Kontakte mit den
Geréten konnen auch in diesem Alter gemacht werden, z. B.
durch das gemeinsame spielerische Tippen auf der Tastatur
oder das gelegentliche — nicht tagliche — Anschauen kurzer
Bildergeschichten. Insgesamt sollten die Medieneinflisse in
diesem Alter moglichst gering gehalten werden.

4 - 6 Jahre
Vorschulkinder kénnen erste Erfahrungen mit Computer-
spielen machen. Kinder dieser Altersgruppe verstehen
zwar schon bestimmte Handlungsabléufe, brauchen aber
Unterstiitzung bei
der Einordnung des
Erlebten. Daher
sollten Vorschulkinder
beim Spielen von
ihren Eltern begleitet
werden. So kénnen
Eltern unmittelbar
darauf reagieren,
wenn im Spielverlauf
Situationen auftreten,
die Kinder irritieren oder sogar dngstigen. Kinder, aber auch
Jugendliche erleben Medien mitunter sehr unterschied-
lich. Was ein Kind &ngstigt, wird von einem anderen Kind
gleichen Alters schon souverdn gehandhabt. Das Gesprach
ber die Spiele ist fur die Eltern zudem eine gute Gele-
genheit, etwas tber die Wiinsche ihrer Kinder zu erfahren.
Steckt z. B. ein bestimmtes Beduirfnis dahinter, wenn ein
Spiel immer wieder gespielt werden soll? Schon Kindergar-
tenkinder bedienen Gerate wie Spielkonsolen intuitiv und
probieren gerne spielerisch deren Moglichkeiten aus. Nicht
nur Spiele, auch altersangemessene Lernsoftware oder
kreative Programme (z. B. Malprogramme) konnen genutzt
werden.

Nutzungsdauer: 20 bis 30 Minuten, nicht unbedingt

taglich

7 - 10 Jahre
In diesem Alter sind Kinder zumeist in der Lage, die in
Computerspielen erzahlten Geschichten als Fiktion zu
erkennen. Das gilt aber nicht grundsétzlich fur alle Her-
anwachsenden dieser Altersgruppe. Die Verarbeitung von
Medieninhalten ist nicht nur vom Alter, sondern auch
vom Entwicklungsstand des Kindes abhdngig. Auch wenn
Kinder ab sieben Jahren schon einmal allein spielen drfen,
braucht es den regelmaRigen ,Blick Gber die Schulter”
durch die Eltern. Sie kennen die typischen Reaktionen ihres
Kindes und merken schnell, wenn ihr Kind mit einer Soft-
ware Uberfordert ist. Eine kontinuierliche Begleitung
durch die Eltern ist auch deshalb wichtig, weil bei vielen
Online- und Browserspielen eine rechtlich bindende Alters-
einstufung derzeit noch fehlt.
Nutzungsdauer: 30 bis 45 Minuten
Taglich festgelegte Zeiten sind allerdings oft schwierig,
da Kinder in diesem Alter viele andere Termine haben.
Praktisch konnte auch das Einrichten eines wochentlichen
Zeitkontos sein, welches nicht nur fir Computerspiele

30 Vgl. z.B. 4 www.klicksafe.de/themen/spielen/computerspiele/familie/s/freizeitinteresse und 4> www.schau-hin.info (Suchbegriff: Nutzungszeiten)
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zur Verfigung steht, sondern auch fir TV und Internet-
nutzung. Wenn z. B. acht Stunden Bildschirmzeit pro
Woche vereinbart wurden, kénnen die Kinder tber diese
Zeit nach bestimmten Regeln selbst verfligen.

11 - 13 Jahre
Kinder bzw. Jugendliche dieser Altersgruppe haben groBten-
teils die Fahigkeit entwickelt, klar zwischen Realitét und Fiktion
zu unterscheiden und erleben Medien mit mehr Distanz, als
dies z. B. bei Vor- und Grundschulkindern der Fall ist. Aber
auch sie brauchen Regeln: z. B. in Bezug auf die Spielzeit
und die gespielten Inhalte. Eltern sollten das regelmaRige
Gespréch uber die Spiele suchen und klar eingrenzen, welche
Spiele gespielt werden durfen und welche nicht. Wenn Kinder
in diesem Alter ein Handy oder eine portable Konsole haben,
kann entsprechend auch unterwegs gespielt werden. Dies
erfordert eine grol3e Verantwortung und ein besonderes Ver-
trauensverhaltnis zwischen Eltern und Kindern. Denn sowohl
die vor dem Bildschirm verbrachte Zeit als auch die aufge-
rufenen Inhalte sind hierbei deutlich schwerer im Blick zu
behalten. In jedem Fall sollten die Nutzungszeiten auch diese
mobilen Geréte mit einbeziehen. Mit beginnender Abgren-
zung von den Eltern erhalten die Spiele fir die Heranwach-
senden auch eine weitere Bedeutung. Das Spielen verlagert
sich immer mehr in den Freundeskreis. Hier werden auch
heimlich Erfahrungen mit Spielen (und anderen Medien)
gemacht, von denen die Eltern nichts mitbekommen (sollen).
Nutzungsdauer: ca. 60 Minuten pro Tag
Wenn eine Familie mit einem Wochenbudget fir die
Nutzung verschiedener Bildschirmmedien (Spiele, TV,
Computer) arbeitet, kann dies mit zunehmendem Alter
angepasst werden auf 9 bis 12 Stunden pro Woche.
Dabei sollte aber auch beachtet werden, dass der Einsatz
von Computer und Internet immer haufiger auch fir
die Erledigung von Hausaufgaben natig ist und diese Zeit
zur Mediennutzung in der Freizeit hinzu kommt.

Ab 14 Jahren

Jugendliche — in der Pubertét und dartber hinaus —
brauchen und suchen Reibungspunkte. Sie sollten in die
Entscheidung Uber Spielzeiten und -inhalte immer mehr
mit einbezogen werden. Fir viele Jugendliche, besonders
fur Jungen, haben Spiele, die erst ab 18 Jahren freigegeben
worden sind, einen hohen Stellenwert. Diese Spiele zeich-
nen sich vor allem durch gewalthaltige Inhalte aus. Viele
Spieler dieser Altersgruppe sind in Bezug auf ihre Werte
und Normen sowie die selbstregulierte Einteilung ihrer
Freizeit allerdings noch nicht gefestigt. Eltern sollten daher
das Gespréch tber problematische Spielinhalte suchen und
aufmerksam werden, wenn sich das Spielen von Computer-
spielen negativ auf andere Lebensbereiche auswirkt (siehe
Kapitel 3.9 ,Wenn Faszination zum Problem wird: exzessive
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Spielenutzung” und 3.10 ,Gewalt in Spielen: Problematische

Inhalte und Medienwirkung”).
Nutzungsdauer: Mit zunehmendem Alter wird es
immer schwieriger, konkrete Nutzungszeiten zu benennen.
Trotzdem sollten auch in diesem Alter Nutzungszeiten
abgesprochen werden. Um einer exzessiven Nutzung
vorzubeugen, sollte dabei vor allem im Blick sein, welchen
Stellenwert das Spielen einnimmt und ob andere Aktivité-
ten darunter leiden (siehe Kapitel 3.9).

Uber Medien reden

Medienerziehung bedeutet in einem ersten Schritt, die
Medien zum Thema zu machen und z. B. tiber Computer-
spiele zu reden. Dabei ist die ganze Familie gefragt: Eltern,
die sich ihres eigenen Medienkonsums und -verhaltens
bewusst sind, kdnnen eher ein Vorbild fur ihre Kinder sein.
Beispielsweise kénnen Mutter und Véter, die sich kritisch
mit Geschlechterrollenbildern auseinandersetzen, ihre
Tochter und Sohne fur klischeehafte Darstellungen von
Weiblichkeit oder Ménnlichkeit in Computerspielen sensibi-
lisieren. Auf der anderen Seite konnen Kinder als Experten
eingebunden werden, wenn es darum geht, die Soft- und
Hardware zu bedienen. Das Thema ,Computerspiele” wird
so Schritt fUr Schritt um verschiedene Facetten erweitert
und bietet zudem die Moglichkeit, weitere wichtige Erzie-
hungs- und Familienthemen mit einzubeziehen. Fir ein
Gesprach Uber Taschengeld und Einkommen bieten z.B. die
Anschaffungskosten fiir Hard- und Software reichlich Anlésse.
Mit der Thematisierung von Medien kann frih begonnen
werden. Je eher in der Familie Regeln fiir die Mediennut-
zung aufgestellt, diskutiert und umgesetzt werden, desto
besser. Dabei sollten auch gemeinsam klare Konsequenzen
fur die Uberschreitung dieser Regeln festgelegt werden

(z. B. vorbergehende Verringerung der Spielzeit oder
Sperrung des Internetzugangs). Mit zunehmendem Alter
kénnen Kinder in Entscheidungen einbezogen und der
Umgang mit Medien ,verhandelt” werden.

Wenn es darum geht, welche Spiele in welchem Alter
gespielt werden durfen, sollten Eltern auch die Altersunter-
schiede ihrer Kinder berlcksichtigen. Die 16-jahrige Tochter
spielt vielleicht schon Spiele, die der 12-jéhrige Sohn noch
nicht nutzen darf. Hier ist es fur Eltern wichtig, ihre Entschei-
dungen zu erkldren, z. B. indem tber Jugendschutz gespro-
chen wird. Die éltere Tochter kann dann auch schon in die
Verantwortung genommen werden, die Mediennutzung des
jingeren Bruders mit zu begleiten.

In vielen Familien hat sich statt einer téglichen Begrenzung
die Einrichtung eines Wochenkontos (\Wochenbudget) fur
die Mediennutzung bewéahrt. Die vereinbarte Zetit teilt sich das
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Kind frei ein. So lernt das Kind Verantwortung zu tberneh-
men. Diese Regelung kann zusétzlich dadurch unterstutzt

werden, dass die Kinder zu Wochenbeginn Zeitgutscheine (z. B.
Uber je eine halbe Stunde) erhalten und diese abgeben miis-

sen, wenn sie fernsehen, surfen oder spielen. Ein weiterer
Weg besteht darin, regelmaRig oder zumindest gelegentlich
Tage einzurichten, in denen die ganze Familie auf Medien
verzichtet. Besondere Beachtung gilt bei der Altersgruppe ab
14 Jahren der Smartphone-Nutzung. Diese Geréte sind in
der Regel immer verfligbar. So kénnen Eltern nur selten die

Nutzungszeiten nachvollziehen und reglementieren. Auch hier

hilft oft das vertrauensvolle Verhéltnis. Und bei wiederholten

VerstoRen gegen die vereinbarten Regelungen die ernsthafte

Konsequenz. Dadurch wird vielleicht auch der Blick frei fuir

alternative Freizeitbeschéftigungen, die den Kindem oder sogar

der ganzen Familie Spall machen.

Empfehlungen fiir Eltern:

Regeln aufstellen

Vereinbaren Sie gemeinsam in der Familie Regeln,
welche Computerspiele gespielt werden durfen,
wie oft und wie lange. Auch die Tageszeit, zu der

gespielt wird, sollte beachtet werden: Direkt vor oder

nach den Hausaufgaben kann intensives Spielen das
konzentrierte Lernen beeintréchtigen. Achten Sie bei
der Vereinbarung auf regelméRige Bildschirmpausen.
Diese Regeln konnen Sie z. B. in einem gemeinsam
aufgesetzten Mediennutzungsvertrag (siche
,Links und Materialien”) festhalten, an den sich alle
Familienmitglieder halten missen, und in dem auch

Konsequenzen fur das Nichteinhalten benannt werden.
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Konsequent sein

Einmal getroffene Abmachungen sollten eingehalten
werden. Ist dies nicht der Fall, sollten Sie konsequent
handeln und notfalls Computer oder Konsole fir eine
Zeit einbehalten oder blockieren, auch wenn es schwer
fallt. Nattrlich kann es auch immer Ausnahmen von
einer Regel geben, z. B. wenn das Wetter schlecht oder
ihr Kind krank ist. Computerspiele sollten grundsétzlich
nicht zur Belohnung oder Bestrafung eingesetzt werden,
da sie hierdurch einen ungewollt hohen Stellenwert im
Alltag Ihrer Kinder bekommen kdnnen.

Standort wahlen — mobile Geréte beriicksichtigen
Denken Sie Uber den Standort von Spielkonsole oder
Computer nach. Gerade bei Kindern im Grundschulalter
scheint es sinnvoll, wenn die Geréte nicht im Kinder-
zimmer stehen, sondern z. B. im Wohnzimmer oder in
der Kiiche, wo Eltern die Nutzung im Blick haben und
einfacher begleiten kénnen. Bedenken Sie hierbei auch,
dass Uber Smartphones oder portable Spielkonsolen
zunehmend auch unterwegs (oder unbemerkt im Zim-
mer des Kindes) gespielt werden kann.

Gemeinsam spielen und Interesse zeigen
Interessieren Sie sich fur die Medienwelt ihrer Kinder
und spielen Sie mit. Ihre Kinder werden Ihr Interesse ftr
die Spiele sicherlich gutheiRen und sich als Experten fiir
die Spiele emnst genommen fuhlen. Durch das gemein-
same Erleben kénnen Sie mitreden und die Faszination
eines Spiels viel eher nachvollziehen.

Empfehlungen beachten

Nutzen Sie medienpadagogische Empfehlungen zu
Computerspielen. Bewertungen von Computerspielen
far Kinder finden sich z. B. auf den Seiten des Internet-
ABC. Die Fachstelle fur Jugendmedienkultur NRW bietet
mit 4 www.Spieleratgeber-NRW.de einen Ratgeberser-
vice zu Computer- und Konsolenspielen fir Eltern und
Padagogen. Unter Anleitung erfahrener Medienpédago-
gen werden gemeinsam mit Kindern, Jugendlichen und
jungen Erwachsenen aktuelle und interessante Spiele
erprobt und beurteilt. Ahnlich verfahren die Wettbewerbe
Tommi und Pddi, die jedes Jahr Software und Spiele
fur Kinder auszeichnen. Auch die Bundeszentrale fiir
politische Bildung (bpb) veroffentlicht auf

A www.spielbar.de Beurteilungen von Computerspielen.

Alterskennzeichen beachten

Prufen Sie auf der Verpackung oder unter 4y www.
usk.de, ob ein Spiel fir die Altersgruppe lhres Kindes
freigegeben ist und somit ein entsprechendes Kenn-
zeichen der Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle
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tragt. Sensibilisieren Sie auch Verwandte, das Thema

,Jugendschutz” ernst zu nehmen und bei Geschenken
verantwortungsvoll zu handeln. Achten Sie auch darauf,

dass in der Familie jingere Kinder die Spiele fur ihre
dlteren Geschwister nicht miterleben.

Orientierung und Hilfestellung bieten

Kinder brauchen Orientierungshilfen in der Medien-
welt. Viele Kinder kénnen das, was sie in den Medien
sehen, horen oder erleben noch nicht einschatzen
und alleine verarbeiten und brauchen daftr thre
Unterstttzung. Sprechen Sie offen mit ihrem Kind
daruber, was lhnen an einem Spiel geféllt — und was
nicht. Fordern Sie auch Ihr Kind zu einer kritischen
Rackmeldung auf.

Erfahrungsaustausch mit anderen Eltern

Fragen Sie andere Eltern, wie sie mit dem Medien-
konsum ihrer Kinder umgehen. Unterstitzen Sie sich
gegenseitig und tauschen Sie Erfahrungen aus.

Vorbild sein

Nutzen Sie die Gelegenheit, um tber Ihr eigenes
Medienverhalten nachzudenken. Durch die Art und
Weise, wie Sie selbst mit Computer, Fernsehen und
anderen Medien umgehen, kénnen Sie ein Vorbild fur
lhre Kinder sein.

Freizeit gestalten und Alternativen bieten
Computerspiele sind ein Teil der Lebenswelt von
Kindern und Jugendlichen und durfen als Hobby darin
ihren Platz haben. Sorgen Sie aber auch daftr, dass
lhre Kinder vielfaltigen Freizeitbeschéftigungen nachge-
hen, damit Computerspiele und Internet keinen zu
hohen Stellenwert einnehmen. Bieten Sie Anregung

und Alternativen zum Computer, z. B. in Form gemein-

samer Unternehmungen oder Freizeitaktivitdten.

Tipps fiir Referenten:

Die hier behandelten grundsétzlichen Aspekte der Medien-
erziehung kommen bei den meisten Elternabenden zum
Thema ,Computerspiele” auf. Auch wenn es um Online-
spiele oder Alterskennzeichen geht, stellen Eltern Fragen
zu Spielzeiten oder zu Grenzen. Hier ist von Referenten
eine klare Position gefordert. Die Empfehlungen fur
Eltern in diesem Bereich lassen sich auch auf andere
Medienbereiche tbertragen. Ein Elternabend zum Thema
,Computerspiele” kann so durchaus damit enden, dass
eine grundsétzliche Diskussion tber den Umgang mit
Medien gefthrt wird.
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Friihkindliche Mediennutzung aufgreifen: Kinder,
aber auch Jugendliche, erleben Medien mitunter sehr
unterschiedlich. Die Wahrehmung von Medienin-
halten ist besonders bei jingeren Kindern stark durch
Erlebnisse und handlungsleitende Themen aus der
realen Welt gepragt. Ein Kind, das z. B. einen heftigen
Streit zwischen seinen Eltern miterlebt hat, wird von
einem fiktiven Streit in einer Fernsehserie starker
berthrt als ein Kind, das diese Erfahrung nicht gemacht
hat. Das macht es fur Referenten nicht leicht, wahrend
eines Elternabends allgemeingltige Empfehlungen
fur bestimmte Altersgruppen zu geben. Ratschlage zur
Erziehung sollten immer vor diesem Hintergrund
eingeordnet werden. Gleichzeitig folgt daraus aber,
dass Eltern deutlich auf ihre Verantwortung hingewiesen
werden sollten, die Mediennutzung ihrer Kinder von
Anfang an zu begleiten.

Empfehlungen zu Spielzeiten einordnen: Wenn auf
einem Elternabend Uber Spielzeiten gesprochen wird,
sollte sich der Blick auch auf das gesamte Medienreper-
toire richten, das Kindern und Jugendlichen heute zur
Verfligung steht. Eine Diskussion Giber Computerspiel-
zeiten sollte zu einer Diskussion tber Mediennutzungs-
zeiten erweitert werden. Dabei kann auch auf die Frage
eingegangen werden, welche Medien — aus Sicht der
Eltern — einer zeitlichen Regulierung bedrfen, ob dazu
beispielsweise auch das Horen von Musik und Haérspie-
len oder das Lesen gehort. Vor allem bei Elternabenden
in Kindergérten oder Grundschulen kann es sinnvoll
sein, das Thema ,Computerspiele” zu 6ffnen und andere
Medienbereiche einzubeziehen.

Empfehlungen geben: Viele Eltern sind verunsichert,
wenn es darum geht, ein Spiel fur ihre Kinder auszuwéh-
len. Sie wiinschen sich eine Orientierungshilfe bei der
Suche nach einem ,guten” Spiel im Spiele-Dschungel.
Ob ein Spiel fur die eigenen Kinder geeignet ist, sollten
Eltern im Idealfall dadurch priifen, indem sie das Spiel
selbst ausprobieren und ihr Kind beim Spielen beglei-
ten. So lasst sich z. B. herausfinden, ob ein Spiel, trotz
passender Alterseinstufung, dem individuellen Entwick-
lungsstand des eigenen Kindes angemessen ist. Uber
die Vielzahl an Spielen, Lemnsoftware und Serious Games,
die jedes Jahr neu erscheinen, kénnen auch informierte
Referenten kaum einen Uberblick haben. Hier ist es
hilfreich, auf medienpddagogische Internetangebote
hinzuweisen, die Empfehlungen oder Tipps vertffent-
lichen (siehe ,Links und Materialien”).

Aufkldren statt Beschuldigen: Eltern haben die
Erziehungshoheit tber ihre Kinder und sind zudem
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~Experten fiir ihr Kind”. Sie kennen Ihr Kind am
besten und wissen am ehesten, was fir das Kind gut
und was weniger gut ist. Wenn eine Mutter oder ein
Vater es zulassen, dass ihr 12-jahriges Kind Spiele

spielt, die erst ab 16 Jahren freigegeben sind, haben sie
auch das Recht dazu. Wenn Eltern von diesem Ver-
halten berichten oder davon, dass sie Computerspiele
als Belohnung bzw. zur Bestrafung oder als Babysitter
einsetzen, ist von Referenten Fingerspitzengefthl gefragt.
Diese Situationen kdnnen nicht im Zwiegesprach mit
einzelnen Teilnehmern geldst werden, da sich womdglich
auch andere Eltern kritisch zu Wort melden oder sogar
Vorhaltungen machen. Statt Teilnehmern ein vermeint-
liches Fehlverhalten vorzuwerfen, sollten Referenten
versuchen, vom jeweiligen Einzelfall wegzukommen und
positive Strategien zum Umgang mit Computerspielen
zu vermitteln. Dazu kénnen auch Beispiele von Familien
aufgezeigt werden, in denen sich bestimmte Strategien,
z. B. zur Regelung der Spielzeiten, bereits etabliert haben.
Referenten sollten nattirlich auf potentiell schadigendes
Verhalten hinweisen, aber dabei immer berticksichti-
gen, dass es nicht allen Eltern maéglich ist (z. B. bedingt
durch Berufsbelastung oder die familigre Situation), alle
Empfehlungen zuhause umzusetzen. Problematische
Themen kénnten ebenso anhand einer ausgedachten,
Uberspitzten Familiensituation verdeutlicht werden, sodass
sich niemand der Anwesenden personlich angegriffen
fihlen muss. Eltern, die vor allem ein schlechtes
Gewissen von einer Veranstaltung mitnehmen,
werden kaum motiviert sein, sich weiter mit diesen
Themen zu beschiftigen.

Links und Materialien zum Thema:

Viele medienpédagogische Einrichtungen und Auszeich-
nungen geben padagogische Empfehlungen zu Spielen und
bieten so Eltern Orientierungshilfen. Zu nennen sind z. B.:

C» www.kindersoftwarepreis.de: TOMMI, der deutsche
Kindersoftwarepreis widmet sich der Bewertung und
Anerkennung von innovativen und herausragenden
Kindersoftware-Titeln, die in Deutschland, Osterreich und
der Schweiz auf den Markt kommen.

4y wwwisin-netde/index.php?id=365: Der Pddagogische
Interaktiv-Preis (PADI) wird von der medienpédagogi-
schen Facheinrichtung SIN — Studio im Netz e. V. an
herausragende Multimedia-Produkte vergeben, die Kinder
und Jugendliche in ihrer Freizeit nutzen.

Oy www.gigamaus.de: Mit der GIGA-Maus werden
Programme und Onlineangebote fir Kinder und fur die
ganze Familie pramiert.

4y www.spieleratgeber-nrw.de: Padagogischer Ratgeber

zu Computer- und Videospielen der Fachstelle fir
Jugendmedienkultur NRIW mit Beurteilungen von Spielen
(mit padagogischer Altersempfehlung) und Infos zu Pro-
jekten, Forschung und Literatur. Die Fachstelle fir Jugend-
medienkultur NRW ist auch ist auch an der Vergabe des
Games-Gutesiegels ,padagogisch wertvoll” beteiligt

(4» www.games-wertvoll.de).

4y www.internet-abc.de: Informationsportal des Vereins
Internet-ABC e. V. mit vielen Informationen fiir Kinder und
Eltern sowie Beurteilungen von Spiel- und Lernsoftware.
4y wwwspielbar.de: Informationsportal mit Besprech-
ungen von Computerspielen und vielen weiteren (Fach-)
Artikeln zum Thema.

4 www.deutscher-computerspielpreis.de: Seit 2009
wird in verschiedenen Kategorien der Deutsche
Computerspielpreis an deutsche Produktionen vergeben.
Oy www.byte42.de: Weblog mit Spielbeurteilungen von
dem Medienpddagogen Jens Wiemken.

Oy www.mediennutzungsvertrag.de: Im gemeinsamen
Angebot von klicksafe und Internet-ABC konnen Eltern
und Kinder gemeinsam online einen Mediennutzungs-
vertrag erstellen. Der Vertrag kann in unterschiedlichen
Design- und Regelvorlagen fir die beiden Altersgruppen
6—12 Jahre und +12 Jahre angelegt werden. Vorbereite-
te Regeln fir Kinder, Jugendliche und Eltern zu Nutzungs-
zeiten, Handy/Smartphone, Internet, Fernsehen/Filme
und Bildschirmspielen erleichtern die Erstellung. Da jede
Familie und jedes Kind anders ist, kénnen die Regeln frei
Uberarbeitet und neue Regeln formuliert werden.

Spiel- und Lernsoftware pddagogisch beurteilt: Die
Broschre der Stadt Kéln, Amt fir Kinder, Jugend und
Familie erscheint seit 24 Jahren und bietet Orientierung
in der Angebotsvielfalt der elektronischen Spiel- und
Lernangebote und Informationen sowie Beratung fur
Eltern und Padagogen. Die neueste Ausgabe wird
immer gegen Ende jeden Jahres veroffentlicht. (Be-
stellung Uber: 4 www.bmfsfj.de/BMFSFJ/Service/
publikationen,did=212276.html).

Mit Medien leben lernen — Tipps fir Eltern von Vorschul-
kindern. Broschire der Landesanstalt fir Medien NRW
(LfM) und des Ministeriums fir Generationen, Familie,
Frauen und Integration des Landes Nordrhein-Westfalen
(3. aktual. Aufl. 2012). Kostenlos bestellbar (oder als
Download) auf 4y www.lfm-nrw.de/index.php?id=1117.
“C» www.schau-hin.info: Die Initiative Schau Hin! hat zu
verschiedenen Medien Ratgeber fir Erziehende verof-
fentlicht, z. B. zum kindgerechten Umgang mit Games.
Auf der Homepage der Initiative finden sich auch Spiele-
beurteilungen.

Ay www.mpfs.de: Vom Medienpddagogischen For-
schungsverbund Stidwest (mpfs) werden (in der Regel
jéhrlich) die KIM- und JIM-Studien herausgegeben
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)

(Basisuntersuchungen zum Medienumgang von 6- bis
13-Jahrigen (KIM) und 12- bis 19-Jahrigen (JIM). 2012
erschien erstmalig die FIM-Studie (Familie, Interaktion &
Medien). Zum Jubildum bietet der mpfs auch die Studie
15 Jahre JIM an. Unter dem Namen JIMplus werden
erganzende Informationen zur Studie publiziert. 2013
wurde erstmalig die miniKIM veréffentlicht, eine Basis-
untersuchung zum Medienumgang 2- bis 5-Jahriger in
Deutschland.

Das Internationale Zentralinstitut fir das Jugend- und
Bildungsfernsehen (1ZI) bietet empirische Daten zur
Mediennutzung von Kindern und Jugendlichen an.

Das /ZI fihrt eigene Forschungsprojekte zu aktuellen
Programmformaten und Themen im Bereich Kinder-,
Jugend- und Bildungsfernsehen durch. Sehr hilfreich
fur Referenten sind zudem die Grunddaten Kinder

und Medien und Jugend und Medien, die regelmallig
als PDF veroffentlicht werden und in denen Ergebnisse
verschiedener Studien prasentationsfreundlich
aufbereitet wurden: 4 www.br-online.de/jugend/izi/
deutsch/home.htm.

Verschiedene Einrichtungen haben interaktive Anwen-
dungen entwickelt, mit deren Hilfe Eltern und Kinder ge-
meinsam spielerisch (ber Medien informiert werden. So
bietet beispielsweise das Internet-ABC einen Surfschein
an, den Eltern zusammen mit ihren Kindern erwerben
kénnen (unter 4y www.internet-abc.de). Dieser ist im
September 2014 in neuer Version erschienen.

4y www.medienquiz.de: Die Thiringer Landesmedien-
anstalt hat in Zusammenarbeit mit Flimmo ein Medien-
Quiz fur die ganze Familie entwickelt, das Online gespielt
werden kann.

Der klicksafe-Flyer Computerspiele-Tipps fir Eltern

(6. aktual. Aufl. 2014) enthélt zwolf konkrete Tipps fur
Eltern zum Umgang mit Computer-, Video-, Handy- und
Tabletspielen. Der Flyer steht kostenfrei zum Download
unter 4y www.klicksafe.de zur Verfigung und kann in
gedruckter Fassung Uber die klicksafe-Webseite bestellt
werden. Seit 2013 wird er auch in den Sprachen Tur-
kisch, Russisch und Arabisch angeboten.

Unter 4y www.klicksafe.de/quiz findet sich auch das
Onlinequiz Bist Du ein Computerspiel-Experte?, welches
in erster Linie fur Jugendliche erstellt wurde, aber auch
von Erwachsenen oder von Kindern und Eltern gemein-
sam gespielt werden kann.
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3.2 Willkommen in der Welt
der Spiele: Genres

Ausgangslage

In deutschen Haushalten wird gespielt. Aktuelle Studien?'
zeigen, dass rund ein Drittel der Deutschen ab 14 Jahren
Computer- und Konsolenspiele spielt. Computerspiele sind also
[&ngst nicht mehr nur ein Thema fur Minderheiten oder Compu-
terfreaks sondern weit verbreitetes und anerkanntes Kulturgut 32
Auch die Situationen, in denen gespielt wird, werden
immer vielfaltiger. Tragbare Konsolen und Smartphones
(vgl. Kap. 3.3) ermdglichen das Spielen in allen Lebenslagen.

Hinzu kommt eine kaum berschaubare Zahl an unterschied-
lichen Spielen und Genres. Das Spektrum reicht vom virtuellen
Kartenspiel fir Zwischendurch bis zum Onlinerollenspiel, das
Uber Jahre hinweg genutzt werden kann. Wie lassen sich die
Spiele in verschiedene Gruppen einteilen?

Der Spiele-Dschungel —
Die verschiedenen Genres

Genau wie Literatur oder Filme kann man Computerspiele
in verschiedene Genres unterteilen. Die Unterscheidung
erfolgt eher anhand der Spielmechanik (also wie ein Spiel
funktioniert) und weniger aufgrund der Thematik (also der
Frage, welche Geschichte erzéhlt wird). Spieler préferieren
meistens einzelne Genres, deren Spielweise sie anspricht
und ihren Interessen entspricht.>* Eine allgemeingtiltige Un-
terteilung gibt es im Bereich der Computerspiele nicht, auch
die folgende Aufzéhlung kénnte bei Bedarf um Genres
erganzt oder gekrzt werden.3*

Modemne Spiele kénnen oftmals zu mehreren Kategorien zu-
geordnet werden, nur in seltenen Féllen stellt ein Spiel einen
lupenreinen Vertreter eines einzelnen Genres dar. Weiter

verbreitet sind heutzutage Mischformen verschiedener Genres.

Auch die Frage danach, was berhaupt als Computerspiel
gilt und was nicht, ist nicht immer einfach zu beantworten.
Populédre Titel wie die Karaoke-Software SingStar, Augmented-
Reality-Spiele wie Ingress, in denen die reale Welt zum
Spielplatz wird oder Bewegungsspiele wie z. B. Wi Fit U, die

31 Fritz, J,; Lampert, C,; Schmidt, J-H.; Witting, T. (Hrsg.) (2011): Kompetenzen und exzessive Nutzung bei Computerspielern: Gefordert, gefordert, gefchrdet. Berlin.
Schriftenreihe Medienforschung der Landesanstalt fir Medien NRW (LfM). Band 66 — 68 oder auch: BITKOM — Bundesverband Informationswirtschaft,
Telekommunikation und neue Medien e. V. (2013). Studie Gaming in Deutschland, siehe “Cy www.bitkom.org/de/themen/54906_77024.aspx.

32 Die kontroversen Diskussionen, die es in diesem Zusammenhang gab, lassen sich auf der Homepage des Deutschen Kulturrates nachvollziehen:

Uy www.kulturrat.de/detail. php?detail=16308&rubrik=2

33 Einen ausfiihrlichen Beitrag zum Thema ,Genreunterteilung” liefern Michael Hagner, Ina Kerner und Dieter Thomd, in ihrem Buch Theorien des Computerspiels.

(siehe ,Links und Materialien™)

34 Es existieren verschiedene andere Modelle dafir, wie sich Spiele beschreiben und gruppieren lassen. Der Medienforscher Christoph Klimmt schlégt z. B. vor, Spiele
entlang der drei Dimensionen ,Narrativer Kontext”, ,Aufgabenstruktur” und ,Formale Représentation” zu beschreiben. Klimmt, C. (2001): Ego-Shooter, Prigelspiel,
Sportsimulation? Zur Typologisierung von Computer- und Videospielen. In: Medien & Kommunikationswissenschaft, Jg. 49, H. 4, S. 480-497
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mithilfe verschiedener Eingabegeréte (z. B. dem Balance-
Board) Sportarten simulieren, haben in den letzten Jahren
den Rahmen dessen erweitert, was allgemein als Computer-
spiel wahrgenommen wird.

Action Adventures

Ein Action Adventure verbindet verschiedene Spielformen
miteinander und bietet abwechslungsreiche Handlungs-
moglichkeiten. Zumeist wird eine Hauptfigur in der ,Ich-
Perspektive” oder in der ,Dritte-Person-Ansicht” durch tiber-
wiegend dreidimensional gestaltete Spielwelten gesteuert.

Knack (USK ab 12), Sony — Abbildung féllt nicht unter CC-Lizenz

Die Spieler sind in ein temporeiches Geschehen eingebun-
den und mussen als Handelnde eine Geschichte voran-
treiben. Es gilt Rétsel und Puzzle zu l6sen, Gegenstdnde
zu sammeln und miteinander zu kombinieren sowie Ge-
sprache mit anderen Spielfiguren zu fiihren. Hinzu kommen
actionorientierte Spielelemente: Beispielsweise missen
Feinde durch Waffeneinsatz besiegt oder Hindernisse in
,HUpf- und Sprungpassagen” gemeistert werden. In diesem
Genre werden also durchaus unterschiedliche Fahigkeiten
gefordert. Auch die Spielwelten verschiedener Genrever-
treter unterscheiden sich oftmals stark voneinander und
reichen von witzig und skurril erzéhlten, comichaft dar-
gestellten Abenteuern bis hin zu ernsten, disteren und
bedrohlichen Szenarien.

Adventures

Klassische Adventures (Abenteuerspiele) kennzeichnen sich
durch eine in sich geschlossene Spielgeschichte, bei welcher
die Spieler eine (oder abwechselnd verschiedene) Spiel-
figuren durch eine festgelegte Spielgeschichte steuern. Ziel
ist es, zumeist ohne Zeitdruck eine Fille an Rétseln und
Aufgaben zu losen, die zueinander in einer sinnvollen, aufein-
ander abgestimmten Beziehung stehen. Man ist gezwungen,
diese zu losen, um damit die Handlung voranzutreiben.
Zu den zentralen Spielanforderungen gehort z. B. das
Sammeln, Benutzen und Kombinieren von Gegenstanden
sowie das Erlangen von relevanten Informationen durch

Gesprache mit anderen Spielfiguren. Die erzéhlten Ge-
schichten unterscheiden sich in ihrer Ausrichtung sehr stark.
So gibt es mittlerweile Krimis, Thriller, Liebesgeschichten,
Seefahrer-Komadien und zahlreiche weitere Handlungen,
die als interaktives Abenteuer erlebt werden kdnnen.

Beat ‘em ups

Bei Beat 'em ups (deutsch: ,Schlag sie zusammen” oder
.Mischt sie auf”) geht es darum, sich in einem Kampf-
wettbewerb mit der eigenen Spielfigur gegen einen oder
mehrere Gegner durchzusetzen. Oft werden fur Titel die-
ses Genres auch Bezeichnungen wie Duel-Fighter-Games
oder Priigelspiele verwendet. Die einzelnen Wettkdmpfe
sind zumeist rundenbasiert und finden in unterschied-
lichen Szenarien statt. Wer zuerst den Energiebalken des
Gegners durch verschiedene Angriffe auf Null reduziert
hat, gewinnt. Durch das leicht zu verstehende Spielprinzip
und den unkomplizierten Einstieg kommen auch uner-
fahrene Spieler schnell zu Erfolgen. Dennoch erfordert es
zuweilen viel Ubung, bis das Spiel mit seinen zahlreichen
Tritt- und Schlagkombinationen und Méglichkeiten be-
herrscht wird.

| =t o ~ : —_—

Super Smash Bros. fur Wii U (USK ab 12), Nintendo — Abbildung féllt nicht
unter CC-Lizenz

Browsergames

Fur ein Browsergame oder Browserspiel ist nur ein Internet-
zugang und ein aktueller Internetbrowser nétig. Viele Web-
seiten locken heute mit einer Vielzahl an Spielen. Mehr
dazu im Kapitel 3.7 ,Wenn das Internet zur Spielwiese wird”.

Denk- und Geschicklichkeitsspiele

Denkspiele (oder auch Logikspiele) und Geschicklichkeits-
spiele werden trotz unterschiedlicher Anforderungen meist
in einem Genre zusammengefasst, da die Ubergénge recht
flieBend sind. Bei beiden Formen steht das eigentliche Spiel-
prinzip im Vordergrund. Die Spielgeschichte, die grafische
Darstellung und der Sound spielen eher eine untergeord-
nete Rolle, weshalb die Entwicklungskosten tiberschaubar sind
und viele Genrevertreter deshalb sehr preiswert oder sogar
kostenlos angeboten werden kénnen. Getreu dem Motto:
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,Einfach zu erlemen, schwierig zu meistern!” ist der Zeit-
aufwand, den Spielende fiir das Verstandnis der Anforde-
rungen investieren mussen, eher gering. Bei vielen Titeln
dieses Genres nimmt die Komplexitdt aber von Aufgabe zu
Aufgabe stetig zu. Daher konnen auch einfach gestaltete
Spiele langerfristige Motivationsreize bieten. Vor allem auf
Smartphones und Tablets werden solche Spiele héufig
genutzt.

Serious Games

Diese Spiele kennzeichnen sich durch den Anspruch ernste
Themen, Information und Bildung spielerisch und interaktiv
erfahrbar machen zu wollen. Mehr Hintergriinde zu Lern-
programmen und Serious Games finden sich in Kapitel 3.6
,Spielend lernen: Lernsoftware und Serious Games”.

Gesellschaftsspiele /Musikspiele

Unter diesem Begriff sind zum einen alle Bildschirmspiele
zusammengefasst, denen ein Brett-, Karten- oder Wiirfel-
spielprinzip als Vorlage dient. Darlber hinaus gehéren auch
Musikspiele zu diesem Genre. Zentrales Merkmal des
Genres ist die Moglichkeit, gemeinsam auf unterhaltsame
Weise virtuell spielen zu kénnen. Zusétzlich zur Konsole
und dem Spiel werden fiir einige Genrevertreter weitere
Hardwarekomponenten benétigt, wie z. B. eine Kamera,
ein Quiz-Buzzer, ein Mikrofon oder eine Plastikgitarre. Bei
Gesellschaftsspielen steht das Miteinander ganz klar im
Vordergrund. In verschiedenen Spielformen gegeneinander
anzutreten und das eigene Kénnen unter Beweis zu stellen,
ist fur Jung und Alt sehr reizvoll. Die Spiele werden geme
auf Partys, im Freundeskreis oder in der Familie gespielt.

Jump & Runs

Bei einem Jump & Run Spiel (auch Plattformspiel genannt)
muss die Spielfigur durch geschickt ausgefiihrte Lauf- und
Sprungbewegungen durch den jeweiligen Spielabschnitt
gesteuert werden. Um erfolgreich sein zu kdnnen, missen
dabei oftmals zusatzlich Gegner iberwunden werden.
AuBerdem existieren in der Spielumgebung Gegenstande
(z. B. Mtnzen oder ,Power Ups"), welche die Spielfigur
maéchtiger machen. Bekannt wurden Jump & Runs durch
die Super-Mario-Spiele, bei denen man den italienischen
Klempner durch eine (zumeist) zweidimensionale Umge-
bung von links nach rechts steuert. Dieses klassische
Spielprinzip ist bis heute beliebt, doch viele modeme Genre-
vertreter bieten inzwischen dreidimensional dargestellte
virtuelle Welten. Weil die Bewegungen in der Spielwelt,
wie z. B. der Sprung von einer Plattform zur néachsten,
punktgenau ausgefuhrt werden mussen, ist vom Spieler ein
hohes MaR an Geschick, gute Hand-Augen-Koordination,
Konzentration und (gerade bei Fehlschldgen) Frustrations-
toleranz gefordert. Erfolge werden oftmals in einer Bestenliste
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Super Mario 3D World (USK ab 6), Nintendo — Abbildung fallt nicht unter
CC-Lizenz

(Highscoreliste) zusammengefasst, wodurch der Anreiz
entstehen kann, die eigene Leistung oder die anderer Spieler
zu Uberbieten.

Rennspiele

Rennspiele sind insbesondere bei ménnlichen Jugend-
lichen ein beliebtes Genre. Hier kommt es darauf an, sich
auf einer vordefinierten Strecke mit einem Fahrzeug gegen
andere Spieler oder computergesteuerte Gegner durch-
zusetzen und das Ziel in moglichst kurzer Zeit bzw. vor den
Gegnern zu erreichen.

Rennsimulationen versuchen Fahrphysik, Autotypen

und Rennstrecken maglichst realistisch und originalgetreu
abzubilden. Oftmals fordemn solche Spiele viel Eingewoh-
nungszeit und Geduld von den Spielern, da sie sich mit der
komplizierten Bedienung zunéchst vertraut machen missen.

Bei Fun Racern steht dagegen der Spal3 des Spielenden
im Vordergrund. Es wird weniger Wert auf realistisches
Fahrgefiihl gelegt, vielmehr werden ,abgefahrene” Boliden
Uber skurrile oder futuristische Strecken gesteuert. Fir Kinder
und Jugendliche ist dieses Genre besonders faszinierend,
da das Steuern von Fahrzeugen im Alltag ausschlief3lich
Erwachsenen vorbehalten ist und sie sich so spielerisch
erproben kdnnen.

The Crew (USK ab 12), Ubisoft — Abbildung féllt nicht unter CC-Lizenz
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Rollenspiele

Als Computerrollenspiel, kurz RPG (engl. = Role Playing
Game), wird grundlegend eine Spielform bezeichnet, in
der der Spieler die Kontrolle Uber eine heroische Figur
(Charakter oder Avatar) oder eine gesamte Helden-
gruppe Ubernimmt. Zu Beginn ist die Figur in der Regel
eher schwach und schlecht ausgestattet. Durch das Er-
ledigen von Aufgaben (Quests) und/oder das Besiegen
von Gegnern wird die Heldenfigur zunehmend méchtiger
und der Spieler kann bestimmte Féhigkeiten, wie z. B.
méchtige Zauber oder effektive Kampftechniken, erlernen.
Oftmals kann bei Spielbeginn entschieden werden, welche
Fahigkeiten — z. B. magische oder kdmpferische — oder
welches Aussehen, welche Volkszugehérigkeit (z. B. Mensch,
Zwerg oder Orc) und Geschlecht der Charakter besitzen soll.

Dragon Age: Inquisition (USK ab 16), Electronic Arts — Abbildung féllt nicht
unter CC-Lizenz

Eine Weiterentwicklung des Genres stellen die Online-
rollenspiele, auch MMORPGs (Massively Multiplayer
Online Role-Playing Games) genannt, dar, die im Kapitel
3.8 ,MMORPG, WoW & Co.” ausfuhrlich vorgestellt werden.

Shooter

Als Shooter werden Spiele bezeichnet, in denen sich Spieler
gegen Feinde mit Waffengewalt wehren mussen (vgl. dazu
Kapitel 3.10). Sie unterteilen sich anhand verschiedener
Merkmale:

Als Ego-Shooter werden Spiele bezeichnet, bei denen
Spielende eine menschliche oder menschenahnliche Figur
aus der Ich-Perspektive durch ein dreidimensional darge-
stelltes Bedrohungsszenario steuern. Das Besiegen von
Gegnern durch Waffengewalt ist eine zentrale Spielaufgabe.
Typisch ist das Vorhandensein eines Mehrspielermodus.
Gerade im Teamspiel und im Wettstreit mit Anderen wird
von Spielern ein hohes MaR an taktischem Geschick und
reaktionsschnellem Handeln gefordert.

Far Cry 4 (USK ab 18), Ubisoft — Abbildung féllt nicht unter CC-Lizenz

Als Third-Person-Shooter werden Spiele bezeichnet, bei
denen der Spieler von hinten auf die Spielfigur blickt.

Die Verwendung von Fernkampfwaffen ist auch hier ein
wesentliches Spielelement, auch wenn sich einige Genre-
vertreter durch die Vermeidung von Kémpfen auszeichnen
(z. B. die Spiele der Reihe Splinter Cell’). Die Perspektive
aus der dritten Person und damit verbunden ein in der
Regel besseres rédumliches Orientierungsvermogen beguins-
tigt einige Handlungsmaoglichkeiten: So ist es mancherorts
notwendig, Hupf- und Kletterpassagen zu meistern oder
durch Hecht- und Rollmanover feindlichen Angriffen auszu-
weichen.

Eine weitere Unterkategorie stellen die Shoot ‘em ups
(etwa: ,Zerschiel§ sie”) dar, in der eine Figur gesteuert
wird, die sich gegen eine Ubermacht an Feinden stellt.
Die zu steuernde Figur — z. B. ein schwer bewaffneter
Soldat, ein Raumschiff oder auch andere Fahrzeuge — ist
in ihrer Bewegung zumeist stark eingeschrankt, kann in
einigen dieser Spiele beispielsweise nur zum oberen oder
unteren Bildschirmrand bewegt werden, um gegnerischen
Angriffen oder Kollisionen auszuweichen oder Angriffs-
mangver durchzufthren.

Simulationen

Bei Simulationen wird versucht, reale (oder auch fiktive)
Handlungen, Situationen und Prozesse so komplex und
so realistisch wie moglich in der virtuellen Spielewelt
nachzubilden. Das Spektrum reicht hierbei von eher tech-
nischen Simulationen (z. B. die méglichst originalgetreue
Bedienung von Baggern und anderen Baumaschinen
oder auch das Fliegen eines Flugzeugs), tber Aufbau-,
Management- oder Wirtschaftssimulationen (z. B. Aufbau
eines Handelsimperiums, Trainer eines FuBballvereins) bis
hin zu Lebenssimulationen (im Stile von Die Sims). Auch
die oben beschriebenen Rennsimulationen kénnten unter
dem Genre Simulationen gelistet werden.
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wendig gestaltet und bilden den jeweiligen Wettkampf
teils spaRig und comichaft, teils realistisch ab. Kennzeichen
des Sports ist der Wettstreit gegen Gleichgesinnte — so ist
es kaum verwunderlich, dass die meisten virtuellen Genre-
vertreter einen Mehrspielermodus anbieten. Fur Kinder
und Jugendliche ist bei der Wahl des Spiels oftmals auch
das realweltliche Interesse an einer Sportart von Bedeutung.
Die vergleichsweise neuartigen bewegungsintensiven
Steuerungsmoglichkeiten (vgl. Kapitel 3.3 ,Wir spielen
zuhause und unterwegs: Plattformen™) gestatten korper-
betonte Bewegungsabldufe, die der Realitét in gewissem
MalRe nachempfunden sind. So ist es z. B. moglich, einen
Controller ahnlich eines Golfschldgers zu schwingen, auf

Die Sims 4 (USK ab 6), Electronic Arts — Abbildung féllt nicht unter CC-Lizenz

Social Games einem Balance-Board stehend den Abfahrtslauf eines
Social Games werden tber den Internetbrowser gespielt Skifahrers zu imitieren oder auf einer speziellen Matte vor-
und sind in Soziale Netzwerke wie z. B. Facebook einge- gegebene Schrittfolgen nachzutanzen. Diese Spiele werden
bunden. Dieses vergleichsweise junge Genre wird in den auch Exergames (Kunstwort aus ,exercise” und ,gaming”,
Kapiteln 3.4 ,Das Regelheft: Rechte und Verbraucher- also Bewegung/Betatigung und Spielen) genannt.3> Die
schutz” und 3.7 ,Wenn das Internet zur Spielwiese wird” kérperlichen Aktionen, die bei diesen Bewegungsspielen
naher vorgestellt. ausgefthrt werden mussen, fallen je nach Spiel hochst
unterschiedlich aus. Die korperliche Anstrengung, die mit
Sportspiele realem Sport verbunden ist, kénnen allerdings die wenigsten
Vertreter dieses Genres simulieren reale und fiktive Sport- Spiele realistisch nachbilden.
arten. Wie beim realen Vorbild gilt es, die eigenen Féhigkei-
ten zu trainieren und im Wettkampf das eigene Konnen Strategiespiele
unter Beweis zu stellen. Schon das erste populére Video- In Spielen dieses Genres steuern die Spieler keine einzelne
spiel Pong aus dem Jahre 1972 ist der Sportart Tennis Spielfigur. Vielmehr sind sie fur die Geschicke einer gesamten
nachempfunden. Zwei Balken symbolisieren hierbei die Fraktion oder eines Volkes verantwortlich: Eine florierende
Schléager und ein virtueller Ball flitzt von einem Bildschirm- Wirtschaft bzw. Gesellschaft muss aufgebaut, politische oder
ende zum anderen. Heute sind Sportspiele grafisch auf- diplomatische Entscheidungen missen getroffen werden.

Spielziel ist die gezielte Ausdehnung des eigenen Wirkungs-
bereichs und die Durchsetzung gegen andere Parteien, was
je nach Spiel in kriegerischer oder diplomatischer Form oder
durch 6konomische Uberlegenheit geschehen kann. Spieler
gelangen nur durch langfristiges wirtschaftliches und strate-
gisches Planen zum Spielerfolg. Besonders in militarischen
Strategiespielen ist die Aufristung der eigenen Armee und

-

Wii Fit U (USK ab 0), Nintendo — Abbildung féllt nicht unter CC-Lizenz Tropico 5 (USK ab 12), Kalypso Media — Abbildung féllt nicht unter CC-Lizenz

35 Zum Begriff ,Exergaming” siehe: 4y www.en.wikipedia.org/wiki/Exergaming
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der kriegerische Konflikt Dreh- und Angelpunkt des Spiel-
geschehens. Bekannte Vertreter dieses Genres entstammen
z. B. den Spielreihen Civilization, Tropico oder Anno.

MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) ist ein ver-
gleichsweise neues und bei Jugendlichen tberaus beliebtes
Untergenre, das Elemente von Echtzeitstrategie- und Rollen-
spielen durchmischt und einen Wettstreit in einer Fantasy-
Arena bietet. Prominentes Beispiel ist League of Legends
(siehe S. 77; Kap. 3.7 Beschreibung zum Spiel)

Grundsétzlich lassen sich rundenbasierte Strategiespiele
(Turntime-Modus), in denen jede Partei ihre Spielziige
nacheinander durchfuhrt und Echtzeit-Strategiespiele
(Realtime-Modus), in denen alle Kontrahenten gleichzeitig
agieren, unterscheiden. Letztere fordern von den Spielern
schnelle Reaktionen auf auftretende Situationswechsel
sowie spontanes Umdenken, da gleichzeitig mehrere
spielrelevante Prozesse gesteuert und organisiert werden
mussen. Professionelle Spieler erreichen in dieser Variante
bis zu 300 Aktionen pro Minute.

Empfehlungen fiir Eltern:

Gestalten Sie gemeinsame Spieleabende

Viele Genres sind bestens dazu geeignet, einen gemein-
samen Spieleabend zu gestalten, z. B. Gesellschaftsspiele
(Quiz- und Musikspiele), Simulationen von Sportarten
wie Bowling oder Rennspiele wie Mario Kart. Lassen
Sie sich auf die Spiele ihrer Kinder ein — und bieten
Sie vielleicht auch zur Abwechslung ein Brettspiel Ihrer
Kindheit an.

Probieren Sie verschiedene Genres aus
Mitspielen bedeutet auch, sich kritisch mit den Spielen
auseinander zu setzen, die Ihre Kinder lieber alleine
oder mit Freunden spielen. Lassen Sie sich von lhren
Kindern zeigen, was in diesen Spielen passiert oder
spielen Sie die Spiele selbst an. Richten Sie dabei Ihr
Augenmerk auch darauf, welche Genres von thren
Kindern bevorzugt werden. Spiele unterschiedlicher
Genres fordern die Spieler unterschiedlich: Ein hekti-
sches Rennspiel wirkt sich anders auf Ihre Kinder aus
als ein eher gemdchlich zu spielendes Denkspiel.

Informieren Sie sich und testen Sie die Spiele vorab
Viele Spiele kénnen im Geschéft ausprobiert und z. T.
auch in Videotheken oder Bibliotheken ausgeliehen
werden. Eine gute Mdoglichkeit, Spiele in einer Kurz-
version zu testen, bieten viele Hersteller auf ihren
Homepages. Dort finden sich haufig kleine kostenlose
Demoversionen, die ein zeitlich oder vom Spielumfang

begrenztes Ausprobieren ermdglichen. Auch das Inter-
net bietet eine Fille von Informationen dartiber, welche
Spiele neu auf dem Markt sind. Spieletests finden sich
auf den Homepages von Spielemagazinen, wie z. B.
GameStar, PC Games, 4Players oder Krawall. Weiterhin
bieten Let's Play Videos auf der Plattform YouTube einen
Einblick in die Inhalte bestimmter Computerspiele.

Benennen Sie Alternativen

Wie bei vielen anderen Erziehungsbereichen gilt auch in
Bezug auf die Computerspiele: Generelle Verbote sind
auf Dauer wenig hilfreich. Das Interesse an einem Spiel
kann durch ein Verbot kaum gemindert werden und die
Wahrscheinlichkeit, dass bestimmte Spiele — vor allem
von Jugendlichen — heimlich oder bei Freunden gespielt
werden, steigt. Das bedeutet natUrlich nicht, dass Sie
akzeptieren sollten, dass Spiele, die Sie wegen ihres
(z.B. gewalthaltigen) Inhalts ablehnen, von lhren Kindern
dennoch gespielt werden durfen. Hier ist es hilfreich,
wenn Sie andere Spiele als Alternativen vorschlagen
konnen, die zwar zu dem gleichen Genre gehéren, wie
das von lhren Kindern gewtinschte Spiel, aber lhnen
geeigneter erscheinen. So zeigen z. B. nicht alle Spiele
des Genres Ego-Shooter Gewalt in gleicher Deutlichkeit
oder in gleichem Umfang. Auf diesem Weg wird
vielleicht ein Kompromiss maglich, der beide Seiten
zufriedenstellt.
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Obersicht: Elternabende Computerspiele — (Urheber-)Rechte beachten!*
Handlung ] Zuldssigkeit ] Besonderheiten bei ]
Schulveranstaltungen®’
Teilweise Wiedergabe von Filmen zuléssig, wenn die wiedergegebene keine
(z. B. Kauf- bzw. Leih-DVDs, Stelle als Zitat verwendet wird oder
Live-Streams aus dem Internet) eine Einwilligung des Rechteinhabers
vorliegt; bei Kurzfilmen zu Zitat-
zwecken auch vollstandige Wieder-
gabe zuldssig, wenn der gezeigte
Inhalt nur in seiner gesamten Lange
verstandlich ist (z. B. bei Kurzfilmen,
die nur aus einer bestimmten Szene
bestehen; Werbefilmen)
Vollstandige Wiedergabe von Filmen zuldssig, wenn eine Einwilligung des keine
Rechteinhabers vorliegt
Wiedergabe von zu privaten Zwecken unzuldssig keine
aufgezeichneten (z. B. Uber Fernseher
oder TV-Karte), heruntergeladenen
(z. B. von einem Video-Portal) oder
kopierten (z. B. von einem Freund)
Filmen
Wiedergabe in den oben genannten wie oben, unter Beachtung der Alters-  keine
Féllen bei der Anwesenheit von freigabe oder Einverstdndnis der Eltern
Minderjéhrigen
Vorspielen von Computerspielen zuldssig, wenn die gespielte Szene als keine
(gekauft oder Demoversionen) auf Zitat verwendet wird oder wenn eine
eigenem Notebook Uiber Beamer Einwilligung des Rechteinhabers vorliegt
Moglichkeit der Teilnehmer auf zuldssig keine

Schulcomputern (z. B. im PC-Raum)
installierte Demoversionen ohne
gleichzeitige Beamer-Wiedergabe zu
spielen

Wiedergabe einer Prasentation, die
Fotos, Cartoons, Bilder, Screenshots
enthalt

zuléssig, wenn die Bilder etc. als Zitat
genutzt werden

auch ohne Zitierfunktion zuléssig

Verteilen von Arbeitsbléttern und
anderen Materialien mit urheber-
rechtlich geschitzten Bildern (Fotos,
Screenshots oder Cartoons) an die
Teilnehmenden

zuldssig, wenn die Bilder etc. als Zitat
genutzt werden

keine

36 \Neitere Informationen zu Rechtsfragen zu Computerspielen finden Interessierte in der gemeinsamen Themenreihe von klicksafe und iRights:

“Cy wwwklicksafe.de/irights (z. B. Text 29).
37 Definition ,Schulveranstaltungen”, siehe S. 51
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Handlung

Hochladen der Présentation mit
urheberrechtlich geschiitzten Videos,
Bildern, Cartoons etc. auf Homepage
und Bereithalten zum Download

Zuldssigkeit ) Besonderheiten bei
Schulveranstaltungen
zuldssig, wenn die verwendeten keine

Werke bezogen auf den Folientext
(und nicht bzgl. des urspringlichen
Vortrags) als Zitat eingesetzt werden
oder wenn Einwilligungen der Rechte-
inhaber vorliegen oder auf die Werke
lediglich verlinkt wird; im Zweifel
Inhalte sicherheitshalber entfernen

Tipps fiir Referenten:

Referenten sollten sich der verschiedenen Gestalten oder
Formen bewusst sein, die moderne Computerspiele heute
annehmen kénnen. Eltern sollten einen Einblick darin
erhalten, wie grol} das Spektrum der Spiele, ihrer Anreize
und Anforderungen heute ist. Das Thema kann einen
Startpunkt fur Elternabende bieten. Fur ein differenziertes
Verstandnis davon, was Computerspiele eigentlich sind
und in welchen Formen sie auftreten, missen aber nicht
samtliche Genres ausfihrlich vorgestellt werden.

Bandbreite der Spiele aufzeigen: Es reicht voll-
kommen aus, eine kleine Auswahl an Spielen oder
Genres vorzustellen, die bei Kindern und Jugendlichen
beliebt sind (siehe Tipp ,Rechte beachten!”).
Demoversionen aktueller Spiele werden von vielen
Herstellern kostenlos zum Download auf den entspre-
chenden Homepages angeboten. Auch ein Blick auf
die Geschichte der (Video-)Spiele (siehe ,Links und
Materialien”) lohnt sich. Fur einige Eltern entsteht
dadurch eine Briicke zu den Medienerlebnissen, die
sie selbst wahrend ihrer Jugend mit Computerspielen
gemacht haben.

Problematische Genres benennen: Die Befiirch-
tungen, die Eltern in Bezug auf Computerspiele haben,
sind an zwei Punkten am deutlichsten festzumachen:
Auswirkungen von Gewalt in Spielen und Angst
vor Spieleabhingigkeit. \Wenn es die technischen
Voraussetzungen (leistungsstarker Computer, Internet-
anschluss vor Ort etc.) erlauben, kann es hilfreich sein,
sich Spiele aus den Genres Shooter und Onlinerollen-
spiele naher anzuschauen und kurz anzuspielen. Von
Titeln wie Counter-Strike oder World of Warcraft (WoW)
haben viele Eltern schon gehort, aber nur wenige von

ihnen haben die Spiele kennen gelernt oder selbst ge-
spielt. Referenten, die sich mit diesen Spielen gut aus-
kennen, kénnen beim ,Vorspielen” gezielt auf Angste der
Eltern eingehen und mogliche problematische Aspekte
fur Kinder und Jugendliche benennen. Wenn ein Spiel
angespielt oder in Form von Videos*® demonstriert wird,
muss vorab naturlich sichergestellt werden, dass sich
keine Kinder oder Jugendlichen unter den Teilnehmern
einer Veranstaltung befinden, fr die das Spiel noch
nicht zugelassen ist. Auch Erwachsenen, die sich den
Bildern nicht aussetzen wollen, sollte die Gelegenheit
gegeben werden, den Raum fir die Dauer der Demons-
tration zu verlassen. Es empfiehlt sich, das Publikum
vorab nicht nur zu informieren, sondern auch zu fragen,
ob bestimmte Szenen gezeigt werden sollen.

Muss ich spielen?: Nicht jeder Referent hat eine
eigene Karriere als Computerspieler vorzuweisen.
Kann man auch als Nicht-Spieler mit Eltern tiber
Computerspiele diskutieren? Auch wenn es an eigener
praktischer Erfahrung mit den Spielen mangelt, konnen
Referenten, die eine begriindete Haltung zu den
Spielen entwickelt haben und die sich mit der Bedeu-
tung von Spielen in den Medienwelten von Kindern
und Jugendlichen auskennen, erfolgreiche Veranstal-
tungen zu Computerspielen anbieten. Wichtig ist die
Auseinandersetzung mit der eigenen Rolle als Referent
und die Auswahl der Vortragsschwerpunkte. Ohne
eigene Spielerfahrung wird es z. B. schwerer, Eltern
die Faszination zu vermitteln, die von Computerspielen
ausgehen kann.

38 Grundsatzlich lassen sich zwei Arten von Videos unterscheiden: Trailer und Videos mit Ingame-Szenen. Letztere zeigen Ausschnitte aus den Spielen, die mit
spezieller Soft- und Hardware wahrend des Spielens aufgenommen wurden (zumeist von den Spielern selbst, die damit ihre Erfolge/Erlebnisse in einem
Spiel dokumentieren, so genannte Let's Plays). Trailer werden von den Herstellerfirmen produziert und dienen der Bewerbung eines Spiels. Sie geben
allerdings nicht immer das wirkliche Spielgeschehen wieder, sondern bestehen héufig aus grafisch ,aufpolierten” und stark geschnittenen Filmsequenzen.
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Links und Materialien zum Thema:

Rechte beachten!: Die Verwendung von Computer- 4 www.klicksafe.de/themen/spielen/computerspiele:
spielen, Videos, Fotos, etc. im Rahmen des Vortrags ist Die EU-Initiative klicksafe geht in einem ausfthrlichen
in der Regel urheberrechtlich relevant (siehe Ubersicht Dossier zu Computerspielen auch auf die verschiedenen
S. 49/50). Die folgenden Ausfuhrungen geben einen Cenres ein.
kurzen Uberblick, welche Handlungen nach dem Ur- 4y hitp://de.wikipedia.org/wiki/Genre_(Computerspiele):
heberrecht lizenz- und vergttungsfrei vorgenommen Der Wikipedia-Eintrag zu Genres von Computerspielen
werden durfen. Hierbei handelt es sich allerdings nur zeigt verschiedene Theorien zum Thema und weitere
um allgemeine Empfehlungen, die nicht fur jede Kon- Einteilungsmoglichkeiten auf.
stellation eine Antwort geben kénnen. Bei konkreten C» www.gametrailers.com: Auf den werbefinanzierten
Fragen wenden Sie sich daher bitte an einen speziali- Seiten finden sich viele Videos zu Computerspielen.
sierten Rechtsanwalt. 4y www.gamestar.de: Einige Spielemagazine (wie z. B.

GameStar) veroffentlichen auf ihren Homepages eben-
Eine Nutzung als Zitat liegt dann vor, wenn das zitierte falls Videos zu Spielen und Videofazits zu Besprechungen
Element als Belegstelle oder Erorterungsgrundlage fir aktueller Spiele.
selbststandige Ausfiihrungen dient und eine innere
Verbindung zu den eigenen Gedanken hergestellt wird. ~ Geschichte der Videospiele:
Im Rahmen des Vortrags muss man sich daher mit
dem zitierten Element auseinandersetzen. Unzuléssig Unter dem Schlagwort ,History of Videogames” lassen
ist es, das zitierte Element nur zur Ausschmtickung, als sich bei YouTube viele Clips finden, die zeigen, wie sich
Blickfang ohne Belegfunktion aufzunehmen. Es reicht das Medium in den letzten drei bis vier Jahrzehnten
allerdings aus, wenn der Zitatzweck den Schmuck- gewandelt hat.
zweck Uberwiegt, die zitierten Elemente also nicht um Die Geschichte der Computerspiele wird auch bei
ihrer selbst willen aufgenommen werden. Zusétzlich Wikipedia zusammengefasst und mithilfe einer Chronik
muss bei allen Zitaten die Quelle, sowie der Name des dargestellt (4¢y http://de.wikipedia.org/wiki/
Urhebers genannt bzw. angegeben werden. Geschichte_der_Computerspiele).

Auch das Computerspielmuseum Berlin beschéftigt sich
Um eine Schulveranstaltung handelt es sich, wenn mit der Evolution des Mediums (4 www.computer-
die Schule bzw. der Klassenlehrer zu ihr einladt und spielemuseum.de). Die Bundeszentrale fir politische
sich die Veranstaltung nur an einen begrenzten Kreis Bildung (bpb) hat zu diesem Thema ebenfalls viele Links
von Personen richtet. Maglich ist daher etwa eine Ver- gesammelt: /¢y www.bpb.de/gesellschaft/medien/
anstaltung, zu der die Eltern einer Klasse, einer Jahr- computerspiele/63801 /allgemeines.

gangsstufe oder auch jahrgangsstufentbergreifend
eingeladen werden. Externe, also Freunde und Bekannte,
die nicht mit der Schule verbunden sind, dirfen aller-
dings nicht eingeladen werden, da es sich dann nicht
mehr um eine Schulveranstaltung handelt.

Wichtig: Zu privaten Zwecken (z. B. Anlegen einer
Sammlung) angefertigte Fernsehaufzeichnungen,
heruntergeladene Filme sowie Kopien von DVDs bzw.
VHS-Kassetten durfen nicht vorgefuhrt werden, da
es sich bei der Vorfiihrung nicht mehr um einen von
der Privatkopierfreiheit gedeckten privaten Gebrauch
handelt.
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3.3 Wir spielen zuhause und
unterwegs: Plattformen

Ausgangslage

Bereits 1948 wurde an einem einfachen digitalen Spiel ge-
arbeitet, dass an Tic-Tac-Toe erinnerte. Die ersten Versuche,
Spiele auf GroRrechnern zu programmieren, fanden dann an
amerikanischen Universitdten statt. Der kommerzielle Durch-
bruch gelang erst Anfang der 1970er Jahre mit dem Spiel
Pong von ATARI. Dieses wurde auf einem allein daftr vorge-
sehenen Spielautomaten gespielt. Anders als heute standen
die Automaten aber nicht in Spielhallen, sondern in Kinos,
Bars, Einkaufshallen oder anderen 6ffentlichen Platzen.

Durch die Umsetzung des sehr erfolgreichen Spielhallen-
spiels Space Invaders fur die Konsole Atari 2600 kam 1979
der Durchbruch der Heimkonsolen. In den 80er Jahren
begann mit dem inzwischen legenddren Commodore 64
(Ce4, 1982) und dem Amiga 500 (1987) die groBe Zeit
der Heimcomputer. Erst viel spéter gewann der PC am
Spielemarkt an Bedeutung. Ende der 1980er Jahre erschien

Zeitstrahl der Konsolengeschichte>°

PlayStation 1 Gamecube Xbox360

'r

mit dem Game Boy von Nintendo die erste tragbare Konsole
im Taschenformat (Handheld).

Zu Beginn der neunziger Jahre schafften es die 16-Bit-
Konsolen Super Nintendo Entertainment System (SNES)
und Sega Mega Drive durch bessere Crafik und ansprechen-
derem Sound die Kaufer fir sich zu gewinnen. Mitte der
Neunziger lautete Sony mit seiner Konsole PlayStation die
Videospiele-Neuzeit ein. Mit dieser Konsole, sowie mit den
spéter erschienenen Sega Saturn und Nintendo 64 wurde
der Wechsel von 2D- auf 3D-Grafik technisch mdoglich.#°

Diese Technik wurde gleichsam fiir Konsolen“! wie auch
fir den heimischen PC 42 weiterentwickelt, weshalb sich
Spiele durch zunehmend detailgetreue Landschaften sowie
hochauflésende 3D-Ansichten kennzeichnen.

Heute sind wir bei der 8. Konsolen-Generation** ange-
langt, wobei sich besonders stationére und portable Geréte
in der Leistungsféhigkeit teils deutlich voneinander unter-
scheiden. Aber auf welchen Geréten wird heute gespielt?
Wie sind die verschiedenen Plattformen ausgestattet und
welche Moglichkeiten gibt es, um Jugendschutzeinstellun-
gen vorzunehmen?44

Xbox One

Wii Wii U

i |
‘r'
s o —

\
2q00

L

PlayStation 2

Xbox

"
Peo

Nintendo DS lite

2010 \ \

H&w

PlayStation 3

39 In der Aufstellung wird auf vergleichsweise wenig verbreitete Konsolen verzichtet. Zu nennen sind hier exemplarisch Ouya und Mojo (Android-
Betriebssystem) sowie aktualisierte Neuauflagen von bereits verdffentlichten Systemen (z. B. Wii mini, PlayStation 3 Super-Slim, New Nintendo 3DS).
40 Diese friihe Form der 3D-Grafik ist nicht zu verwechseln mit heutigen Spielen, die Uber spezielle Monitore eine echte Tiefenwirkung erreichen
(wie aktuelle Kinofilme). Vielmehr wird Gber die Spielegrafik die ,lllusion” einer dreidimensionalen Landschaft geschaffen.

=

z. B. Sega Dreamcast, PlayStation 2, Microsoft Xbox
42 Dank Einfuhrung des CD-ROM Laufwerkes und 3D-féhiger Grafikkarten

4 Sony PlayStation 4, Microsoft Xbox One, Nintendo Wii U, Sony PlayStation Vita, Nintendo 2DS, New Nintendo 3DS
4 Weitere Informationen zum Thema ,Jugendschutz” finden sich im Kapitel 3.4, Achten Sie auf Kennzeichen: Jugendmedienschutz”, in der klicksafe-
Handreichung ,Elternabende Internet + Handy” unter 5.3.9 ,Filterprogramme und andere technische Einstellungen” und auf 4y www.klicksafe.de.
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Personal Computer (PC)

Urspriinglich wurden Heimcomputer als reine Arbeitsma-
schinen entwickelt und eigneten sich kaum zum Spielen.
Dies anderte sich in den 1990er Jahren. Die Maglichkeit
PCs modular aufzuriisten, bescherte ihnen im Laufe

der Zeit immer wieder einen technischen Vorsprung vor
den Spielkonsolen. PCs sind heute bei entsprechender
technischer Ausstattung die leistungsstérksten Spielgeréte,
haben daftr allerdings
auch den hochsten
Preis. Wer heutzutage
seinen Computer zum
Spielen verwendet,
kann von einer be-
sonders spektakuldren
3D-Crafik und einer
Vielfalt an unterschied-
lichen Angeboten pro-
fitieren.

© Mark Oleksiy — Panthermedia.net

Zubehor PC

Das Zubehor fur Computer ist uniberschaubar grol3. Selbst
bei herkommlichen Eingabegerdten wie Maus und Tastatur
werden Produkte speziell fir Spieler angeboten. Die offene
Architektur des PCs erlaubt die Umsetzung jeder noch so
ausgefallenen Idee. Ob Rennsitze, die sich passend zum
Spiel mitbewegen, Westen, die Treffer im Spiel durch Impulse
an den Korper weitergeben, Virtual-Reality-Headsets wie
Oculus Rift*>, die dem Spieler ein Bild mit echter Tiefen-
wirkung vorsetzen oder Ventilatoren, die bei Rennspielen
fur den passenden Fahrtwind sorgen — nichts, was es nicht
gibt.4¢ Menschen mit korperlichen Handicaps profitieren
insbesondere auf dem PC von der vorhandenen Flle an
unterstttzenden Technologien zur Bedienung von Spielen.

Internetzugang PC

PC-Spiele werden vermehrt Giber Onlineplattformen ver-
trieben. Neben dem Marktfuhrer Steam (Valve) sind Origin
(Electronic Arts), Uplay (Ubisoft) und Good Old Games
(CD Projekt) zu nennen. Ein Account bei einer Plattform
ist verpflichtend, wenn Spiele des jeweiligen Publishers
genutzt werden wollen. Neben Schnéppchenangeboten
besteht hier die Moglichkeit, sich mit anderen Spielern zu
vernetzen und Erfolge (Achievements) sowie Statistiken
einzusehen. Datenschiitzer beméngeln bei manchen dieser
Dienste fehlende Transparenz (vgl. Kapitel 3.5 ,Das Regel-
heft: Rechte und Verbraucherschutz”).

4

&

Weitere Informationen zur Oculus Rift siehe: 4Cy www.oculusvr.com
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Einstellungsmoglichkeiten PC

Beim PC gibt es vielféltige Moglichkeiten fur Eltern, um
Jugendschutzeinstellungen vorzunehmen. Dafur kann
entweder ein Zusatzprogramm installiert und genutzt wer-
den oder die Jugendschutzfunktion, die bei den Betriebs-
systemen Windows oder Mac OS standardméRig eingebaut
sind. In beiden Féllen brauchen Eltern zur Konfiguration
jedoch eine Einarbeitungszeit und grundlegende Bedien-
kompetenzen. Auch entbinden diese Schutzvorrichtungen
Eltern nicht von weiteren erzieherischen Aufgaben, auch
weil diese u. U. von versierten Jugendlichen ausgehebelt
werden kénnen.

Die aktuellen Windows-Betriebssysteme von Microsoft
ermoglichen z. B. einen kontrollierten Zugang indem sie

es Eltern erlauben, den Computer nur fir Spiele bestimmter
Kategorien oder USK-Alterseinstufungen freizugeben. Mit
dem Familien-Timer kénnen zudem fir jeden Nutzer feste
Zeitkontingente fur die PC-Nutzung eingestellt werden.
Auch die weit verbreitete Spielevertriebsplattform Steam
bietet Eltern Einstellungsmaoglichkeiten hinsichtlich des
Jugendschutzes. Die so genannten Familienoptionen
(Family Options) kénnen genutzt werden, um den Zugriff
auf Inhalte und Funktionen einzuschrénken und Regeln fur
die Funktion des Dienstes festzulegen. Diese Einstellungen
sind auch dann sinnvoll, wenn sich Kinder unterschiedlichen
Alters einen Account teilen. Auch problematische Internet-
seiten kénnen auf Wunsch durch Jugendschutfilter blockiert
werden.¥

Stationare Konsolen — Xbox One,
PlayStation 4 & Wii U

Bei vielen Gamern stehen die stationaren Konsolen hoch
im Kurs. Um spielen zu kénnen, wird die Konsole an einen
Fernseher oder Monitor angeschlossen. Ein Steuerungsgerat
(Controller) liegt zumeist dem Packungsinhalt bei, weitere
mussen separat angeschafft werden. Die stationdren
Spielkonsolen sind kleine Computer (mit Prozessor, Grafik-
karte und Arbeitsspeicher), die allerdings kaum modular
aufgertstet werden konnen. Sie laufen in der Regel stabiler
als ein PC, bleiben aber meist auf einem Leistungsstand
stehen. Nach einer gewissen Zeit auf dem Markt werden in
vielen Féllen verbesserte Modelle angeboten. Daftr haben
sie den Vorteil, dass sie in groRer Sttickzahl kostengtinstig
produziert und angeboten werden kénnen und viele inter-
essante Spiele exklusiv auf bestimmten Konsolen veroffent-
licht werden. AuRerdem bedarf es keiner Installation von

4 Ein Problem der unendlichen Vielzahl an Zubehtr ist die héufig fehlende dauerhafte Unterstttzung durch die Spielehersteller. Daher sind schon viele

vermeintlich innovative Produkte wieder in der Schublade verschwunden.
4

3

Mehr Informationen zu Jugendschutzeinstellungen finden sich auf 4Cy www.klicksafe.de/jugendschutzfilter oder in der klicksafe-Handreichung Elternabende

Internet + Handy im Kapitel 5.3.9 ,Filterprogramme und andere technische Sicherheitseinstellungen”.
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von Kindern und Jugendlichen
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Xbox One (Microsoft)

Abbildungen fallen nicht unter CC-Lizenz

Zusatzprogrammen oder Betriebssystemen. Es kann meist
sofort losgespielt werden. Insbesondere auf den Next-Gen-
Konsolen gibt es exklusive Zusatzfeatures, die den Funktions-
umfang erweitern. Durch Internetbrowser, Musikstreaming-
dienste, Onlinevideotheken und TV-Tuner kdnnen sie auch
far andere Arten von medialer Unterhaltung genutzt werden.
So sind moderne Konsolen Multimedia-Center, bei denen
das Spielen nur eine Verwendungsmaglichkeit darstellt.
Obwohl auch diese Features in Teilen nachtréglich tber
das Internet installiert werden mussen, ist die Bedienung
von Konsolen im Vergleich zu PCs in der Regel einfacher.

Da auch Spiele und andere Software Updates bendtigen,
sollte die Konsole an das Internet angeschlossen sein.

Zubehor stationdrer Konsolen

Wahrend Konsolen friherer Generationen noch deutliche
Alleinstellungsmerkmale aufwiesen, unterscheiden sich die
Geréte verschiedener Hersteller mittlerweile nur anhand von
Details. Sie alle bieten Grafik in HD-Auflésung und Moglichkei-
ten zur Bewegungssteuerung. Wie gehabt bietet die Wi U die
schwachste Technik in diesem Trio, wéhrend die beiden ande-
ren Konkurrenten eine dhnliche Performance bieten. Zudem
verzichtet die Wi U auf die Maglichkeit, Filme von DVDs oder
Blu-Ray Discs abzuspielen. Hinsichtlich der Eingabegeréte sind
die deutlichsten Unterschiede festzustellen. Wéahrend die Kon-
solen von Microsoft und Sony mit herkdmmlichen Controllern
ausgeliefert werden, liegt der Wii U ein Tablet-Controller

bei. Hierauf kann auch dann weitergespielt werden, wenn

der Fernseher gerade belegt ist. Fir Mehrspielerduelle bietet
dieser zweite Bildschirm die Moglichkeit zum asynchronen
Gaming. Das bedeutet, dass der ,Tablet-Bediener” eine ande-
re Sicht auf das Geschehen, eine abweichende Aufgabe und
somit ein anderes Spielerlebnis hat. Ahnliche Plédne verfolgen
Sony mit Remote Play und Microsoft mit SmartGlass. Uber
eine separate App kénnen Mobile Geréte wie Smart-
phones oder Tablets mit der Konsole gekoppelt und als zwei-
ter Bildschirm genutzt werden. Bei der PlayStation ist dies
auch mit der Handheld-Konsole PS Vita maglich.

Wii U (Nintendo)

PlayStation 4 (Sony)

Bewegungssteuerung

Mit der Bewegungssteuerung war die Wii bei der Verdffent-
lichung im Jahr 2006 zunéchst konkurrenzlos. Die Steuerung
funktionierte technisch simpel, galt jedoch bei Erscheinen
als bedeutende Innovation: Eine etwa 20 Zentimeter

lange Bewegungen registrierende Leiste (Sensor Bar) wird
Uber oder unter dem Fernseher aufgestellt. Sie strahlt mit
Infrarot-LEDs in Richtung des Spielers, der die Wii Fern-
bedienung hélt. Dank eingebauter Beschleunigungssen-
soren werden neben der Position auch schwingende oder
ruckartige Bewegungen erkannt und auf das Geschehen
auf dem Bildschirm ubertragen. Um diese noch préziser zu
gestalten, wurde Wii Motion Plus auf den Markt gebracht.
Dieser Bewegungssensor wird an die herkdmmliche Wii-
Fernbedienung gesteckt und ldsst dadurch deutlich prézise-
re Eingaben zu. Einen Schritt weiter geht Nintendo mit dem
Wii Balance Board. Dieses funktioniert ghnlich einer Waage,
mit der Gewichtsverlagerungen des Spielers registriert und
ins Spiel Ubertragen werden. Die gleiche Bewegungssteu-
erung wird auch fur die Wii U angeboten, es kénnen sogar
Nunchuck und Wii Fernbedienung des Vorgéngermodells
benutzt werden.

Doch auch die anderen modernen Konsolen Xbox 360
und PlayStation 3 wollten an diesen Erfolg ankntipfen und

Bewegungssteuerung am Beispiel der PlayStation Move (Sony) —
Abbildung fallt nicht unter CC-Lizenz

Elternabende Computerspiele

KlickGEZ e



)

veroffentlichten 2010 dhnlich intuitiv bedienbare Einga-
bemaglichkeiten. Auf Sonys Heimkonsolen PlayStation 3
und PlayStation 4 funktioniert diese Bewegungssteuerung
ganz dhnlich wie bei Nintendo. Durch die Kombination
von Konsole und angeschlossener PlayStation Eye-Kamera
werden die Bewegungen, Winkel und Positionen des
PlayStation Move-Motion-Controllers im dreidimensionalen
Raum erfasst und entsprechend tbertragen. Alleinstellungs-
merkmal der Xbox One ist die verbesserte Kinect-Kamera.
Schon seit 2010 kénnen Spieler damit ohne zusatzliches
Gerét durch Korperbewegungen und Stimmbefehle be-
stimmte Spiele und die Software der Konsole bedienen.
So lassen sich z. B. per Wischgesten TV-Sender wechseln
oder die Konsole erkennt und begrif3t den Spieler, wenn
er den Raum betritt. Dies bietet auch neuartige Moglichkei-
ten fur Sport- und Bewegungsspiele. In der 2. Generation
ist die Kamera theoretisch sogar dazu in der Lage, den
korperlichen Erregungszustand des Spielers zu bestimmen
und seine Mimik, Gestik und Kérperhaltung zu analysieren
und diese im Spiel aufzugreifen. Von Datenschitzern

wird die Sprach- bzw. Gesichtserkennungssoftware kritisiert,
weil sie eine umfangreiche Uberwachung des Nutzungs-
verhaltens der Kunden ermoglichen konnte (vgl. Kapitel
3.5 ,Das Regelheft: Rechte und Verbraucherschutz”).
Verscharft wurde diese Sorge dadurch, dass bei der Xbox
One zundchst ein Onlinezwang vorgesehen war. Aufgrund
zahlreicher Proteste ruderte Microsoft hier jedoch zuriick.*
Zur Vorbeugung wird aber nach wie vor empfohlen, das
Kamerasystem komplett zu deaktivieren, wenn es nicht
zum Spielen verwendet wird.

Internetzugang stationdrer Konsolen

Alle modernen Konsolen sind internetféhig. Bei bestehen-
der Verbindung kann gesurft, Filme und Videos angeschaut
sowie Nachrichten und Wetterinformationen abgerufen
werden. Nattrlich dient die Internetverbindung in erster
Linie zur Vernetzung der Spieler. Insbesondere Microsoft
und Sony bieten eine Verbindung zu géngigen Sozialen
Netzwerken an, wodurch Spielergebnisse auf Knopfdruck
dort verdffentlicht und diskutiert werden kénnen. Wi U,
Xbox One und PlayStation 4 bieten zudem die Moglichkeit
zum Videochat. Fur das gemeinsame Spiel wird hingegen
ein plattformabhéngiges Netzwerk genutzt.*

So ist es moglich, vor dem heimischen Bildschirm mit
anderen Spielern in Kontakt zu treten und tber Vertriebs-
plattformen Einkaufe zu tétigen. Bei Sony, Microsoft und
Nintendo wird mit der jeweiligen Landeswahrung bezahlt.
Das Guthaben kann bei allen drei Systemen entweder per
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Kreditkarte oder per Guthabenkarte aufgeladen werden.

Die Guthabenkarten werden mit verschiedenen Aufladebe-
tragen angeboten, die per Code auf das Nutzerkonto tber-
tragen werden (u. a. erhéltlich in Geschéften, Tankstellen,
Kiosken oder in Onlineshops, vgl. Kapitel 3.5 ,Das Regelheft:
Rechte und Verbraucherschutz”).

Einstellungsmoglichkeiten stationdrer Konsolen

An allen aktuellen stationdren Konsolen kénnen technische
Einstellungen zum Jugendschutz vorgenommen werden.
Dazu ist es allerdings notwendig, sich umfangreich mit der
Konfiguration auseinanderzusetzen. Die Moglichkeiten auf
den einzelnen Geraten dhneln sich grundlegend. So ist es
moglich, ein Profil fur das Kind anzulegen, den Internetzu-
gang einzuschranken und nur altersentsprechende Spiele
zu aktivieren. Vorsicht ist bei der PlayStation geboten: Hier
wird anstatt der in Deutschland gesetzlich bindenden USK-
Kennzeichen die europdische PEG/-Einstufung ausgelesen
(vgl. Kapitel 3.4 ,Achten Sie auf Kennzeichen: Jugendme-
dienschutz”) und die Zugangs-Sperre fir Spiele entspre-
chend konfiguriert.>° Die PEGI-Einstufung ist allerdings nicht
auf allen Datentrdgern hinterlegt, weshalb sich Eltern auf
alle Félle ergénzend informieren sollten, auch dartber, ob
es einen Unterschied zum USK-Kennzeichen gibt.

Beim Spielen tber das Internet verfolgt Nintendo eine an-
dere Strategie als die Konkurrenten von Microsoft und Sony.
Im Mehrspielermodus wird dem Spielenden keine Auswahl
aller aktuell spielenden Nutzer gegeben, es werden nur
jene aufgelistet, die beim Spielenden als Freund eingetragen
sind. So sollen Kinder und Jugendliche vor problematischen
Kontakten geschutzt werden.

Handhelds — Nintendo 3DS (N3DS) &
PlayStation Vita (PS Vita)

Handhelds sind portable Konsolen im Taschenformat.
Aktuell sind der Nintendo 3DS (N3DS) und die PlayStation
Vita (PS Vita) aus dem Hause Sony in Deutschland die
verbreitetsten tragbaren Konsolen. Im Unterschied zu den
stationaren Konsolen sind Lautsprecher, Bildschirm, Kamera
und Steuerungselemente fest eingebunden. GroRenbe-
dingt missen Handhelds eine schwéchere Leistung in Kauf
nehmen, wodurch die jeweilige Spielumgebung weniger
detailreich dargestellt wird. Dafur sind sie tendenziell billiger
als moderne stationdre Konsolen, eignen sich zum Spielen
in Auto, Bus oder Bahn und sind so bei vielen Kindemn

und Jugendlichen Wegbegleiter auf Reisen oder auf dem
Schulweg.

4 Die Diskussion zur Xbox One kann im Internet gut anhand der Suchbegriffe ,Xbox One Datenschutz” oder ,Xbox One Onlinezwang” nachvollzogen werden.
4 Xbox 360 & One: Xbox Live; PlayStation 3 & 4: PlayStation Network; Nintendo Wii & Wii U: Nintendo Network

%0 Vgl. 4 http://legaldoc.dl.playstation.net/ps3-eula/psn/e/e_rating_de.html
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New Nintendo 3DS

Abbildungen fallen nicht unter CC-Lizenz

Internetzugang Handhelds

Alle modernen Handhelds sind internetféhig. So bieten sie
auch unterwegs die Maoglichkeit, gegen oder mit Gleich-
gesinnten zu spielen. Bei den aktuellen Handhelds von
Nintendo kann aus Sicherheitsgriinden nur mit Kontakten
online gespielt werden, die zuvor in der Freundesliste tiber
die Eingabe des Freundescodes aufgenommen wurden
(siehe unten). Auch das Surfen im Internet ist (iber einen
integrierten Browser maéglich. Nintendos Dienst StreetPass
ermoglicht es, drahtlos und automatisiert Daten mit Perso-
nen in der néheren Umgebung auszutauschen, die einen
Nintendo 3DS oder 2DS haben. Nach Aktivierung werden
hierdurch u. a. Figuren und spielrelevante Gegenstande
anderer Nutzer heruntergeladen, neue Inhalte freigeschal-
tet oder Errungenschaften geteilt. Der Zugang ins Internet
erfolgt per WLAN Uber ein drahtloses Heimnetzwerk oder
durch die Verbindung zu einem &ffentlichen Hotspot.

Ebenfalls mittels WLAN (oder je nach Modell zusatzlich
Uber 3G) kann mit der PS Vita im Internet gesurft werden.
Uber den PlayStation Network-Store (PSN-Store) kann auf
zum Teil kostenpflichtige Inhalte zugegriffen werden. Wei-
terhin ist es moglich, dass zwei PS Vita direkt untereinander
Kontakt aufnehmen (Remote Play). Auf diese Weise kann
die Handheld-Konsole auch als zweiter Bildschirm fir die
stationdre PlayStation genutzt werden.

Einstellungsmoglichkeiten Handhelds

Hinsichtlich der Jugendschutzeinstellungen &hneln die
kleinen Geréte ihren groRBen Geschwistern Wii U und Play-
Station 4. Die PS Vita liest ebenfalls das PEG/-Kennzeichen
von Spielen aus, welche in Deutschland nicht gesetzlich
bindend sind. Diese sind allerdings nicht auf allen Daten-
tragern hinterlegt, weshalb sich Eltern auf alle Félle ergan-
zend informieren sollten.

Auf dem Nintendo 3DS kénnen Eltern die drahtlose Inter-
netverbindung ganz oder teilweise deaktivieren. Dadurch
kann auch verhindert werden, dass direkt von 3DS zu 3DS

Nintendo 2DS

PS Vita (Sony)

ein Kontakt hergestellt wird (z. B. Giber das Spiel Mario Kart).
Als zusétzliche Sicherung vergibt jedes Spiel dem Besitzer
einen sechs- bis 16-stelligen ,Freundescode” (die Nintendo
Network ID). Dieser muss getauscht werden, will man mit
einer bestimmten Person spielen. So sollen Kinder und
Jugendliche vor Fremden und dadurch vor problematischen
Kontakten geschtitzt werden. Zudem besteht die Moglich-
keit, den Zugriff auf nicht altersgerechte Spiele zu sperren.
Hierbei wird die Alterskennzeichnung der USK ber(icksichtigt.
Moderne DS-Geréte fuhren auBerdem Aktivitdtslogs, wo-
durch Eltern alle Aktivitaten und deren Dauer nachvollziehen
konnen, die mit dem Gerét durchgefihrt wurden.

Handys, Smartphones und Tablets

Moderne Handys, auch Smartphones genannt, haben
mit ihren Vorgdngergenerationen nur noch wenig ge-
mein. Konnte mit dem ersten Mobiltelefon ausschlieRlich
telefoniert werden, sind heutige Handys wahre Multime-
diamaschinen. Mit ihnen werden Text- und Bildnachrichten
verschickt, Fotos geschossen, Filme geschaut, Termine
verwaltet, im Internet gesurft — und auch gespielt. Bis
dahin war es allerdings ein langer Weg, immerhin steht bei
Mobiltelefonen vor allem die Mobilitét im Vordergrund. Die
damit einhergehende Miniaturisierung und die fur Spiele
und Multimedia-Anwendungen notwendige Rechenleistung
schlossen sich jedoch lange aus.

Mit dem technischen Fortschritt erhielten digitale Spiele
Einzug auf das Handy. Auf den ersten Mobiltelefonen
waren bereits einfache Spiele wie Snake oder Tetris im
Auslieferungszustand vorhanden. Die Darstellung technisch
aufwéndiger Spiele war hingegen noch nicht moglich. Ein
weiteres Problem waren die fir Spiele kaum geeigneten
Eingabemaglichkeiten: Die winzigen Nummernfelder
boten und bieten bei der Steuerung nur wenig Freude.
All diese Faktoren fiihrten dazu, dass Mobiltelefone vom
Spielemarkt eher stiefmdtterlich behandelt wurden.
Selbst als Nokia 2003 den Versuch unternahm, mit dem
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N-Gage ein Mobiltelefon mit einge-
bauter Spielkonsole zu kombinieren,
blieb der Erfolg aus.

Erst die immer schneller werdende
DatenUbertragung Uber Mobil-
funknetze und WLAN weckte ein
breites Interesse fur Handyspiele.
So konnten Kinder und Jugendliche
mit ein paar Klicks auch Spiele auf
ihre mobilen Telefone laden. Im
Vergleich zu den mobilen Konkur-
renten Nintendo 3DS und Sony
PS Vita, die als Spielsysteme eigentlich bessere Dienste
leisten, haben Smartphones drei wesentliche Vorteile:

Die Spielangebote sind in der Regel glinstiger, man hat
die Geréte im Grunde immer dabei und muss sie nicht
zusétzlich kauflich erwerben. Wie die Abbildung auf S. 31
oben zeigt, sind Handyspiele Alters-, Geschlecht- und
Schulformubergreifend popular. Mit der Veroffentlichung
des Tablet-Computers iPad etablierte Apple 2010 das
ndchste mobile Geréat, das ebenfalls zahlreiche Nachah-
mer fand. Die Geréate sind zwar nicht zwingend standiger
Begleiter wie die Mobiltelefone, daftr weisen sie oftmals
eine hohere Leistung und einen gréReren Bildschirm auf,
weshalb sie sich besonders gut zum Spielen eignen. Nach
der JIM-Studie 2074 nimmt die Verbreitung von Tablets in
Familien und im Besitz von Jugendlichen zwar ebenfalls
zu, allerdings ist hier noch nicht ansatzweise eine Verbrei-
tung wie bei Smartphones auszumachen (vgl. Abbildung
S. 31 unten). Nach der KIM-Studie 2014 spielen Tablets
im Leben der Sechs- bis 13-Jahrigen eine noch geringere
Rolle. So besitzt 2014 nur knapp jeder funfte der in der
Studie befragten Haushalte ein Tablet (2012: 12 9%). Uber
ein eigenes Tablet verfligen nur zwei Prozent der befrag-
ten Sechs- bis 13-Jéhrigen (vgl. Kim-Studie 2014, S. 8-9).
Entsprechend stehen in diesem Kapitel mobile Spiele auf
Smartphones im Fokus.

© cobalt -
panthermedia.net

Spiele auf Smartphones und Tablets

lhren Durchbruch haben Handyspiele allerdings dem
Computerhersteller Apple zu verdanken. Als dieser im Jahr
2007 das iPhone verdffentlichte, etablierte er gleich zwei
Standards, die SpielspaR aufs Handy bringen sollten.

Hier ist zunéchst die Onlineplattform zum einfachen
Spielekauf (App-Store) zu nennen: Aus diesem Shop
konnen Kunden zwischen unzahligen Anwendungen (Apps)
wéhlen und diese umsonst oder zu geringen Geldbetrégen
herunterladen. Dieser wurde auch von Spieleentwicklern
als lukrativer Markt erkannt. Die meist genutzten Vertriebs-
plattformen (Stores) der géngigen Betriebssysteme stammen
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von den Anbietern selbst. Hierzu zéhlen Google Play Store
(Android), App Store (i0S), Windows Store (Windows
Phone) und BlackBerry App World (Blackberry OS). Aktuell
sind Smartphones mit dem Android-Betriebssystem in
Deutschland am stérksten verbreitet. Viele Apps finanzieren
sich Uber Werbeeinblendungen, In-App-Ké&ufe (vg!.
Kapitel 3.5 ,Das Regelheft: Rechte und Verbraucher-
schutz”) oder das ebenfalls sehr erfolgreiche Freemium-
Geschéftsmodell (Kunstwort aus ,free” und ,premium®).
Eine Freemium-App kann zundchst in einer Basisversion
frei heruntergeladen werden — wer dann jedoch eine Pre-
mium-Version (ohne Werbung oder mit neuen und enweiter-
ten Funktionen oder Leveln) mdéchte, muss daftir zahlen.

Die zweite Neuerung ist die eingédngige Steuerung durch
Touchscreen und Neigungssensoren: Schon vor Apple
gab es zahlreiche Handys mit bertihrungsempfindlichen
Bildschirmen. Durch die Standards der Firma Apple wurden
Programmierer jedoch erstmals gezwungen, ihre Spiele
an die Touchscreen-Steuerung anzupassen. Viele Spieler
bemaéngelten das Fehlen echter Knopfe beim iPhone und
Spieleentwickler zwang dieses vermeintliche Manko zum
Umdenken. So steuert der Spieler Autos durch Kippbe-
wegungen des Handys und in klassischen Arcadespielen
werden Knopfe und Joysticks einfach grafisch auf dem
Bildschirm dargestellt und dort direkt bedient. Mit Funktio-
nen wie Positionsortung (GPS) werden auch neue Spiel-
formen interessant. Bei Alternate Reality Games wird die
reale Umwelt um Spielelemente ergénzt. Auf den Bild-
schirmen internetfahiger Smartphones oder Tablets werden
virtuelle Informationen Uber die Realwelt gelegt, wodurch
die Grenze zwischen fiktiven Ereignissen und dem realen
Geschehen bewusst verwischt wird. Meist missen sich
Spieler zusammenschlielen und sich gegenseitig austau-
schen, um Rétsel oder Herausforderungen im Verbund
l6sen zu konnen. Ein prominentes Beispiel ist Ingress.

Alle aktuellen Smartphones und Tablets bringen die Voraus-
setzungen flr das Surfen im Internet mit. Im Allgemeinen
kann die Verbindung zum Internet entweder tiber WLAN
oder Uber das Mobilfunknetz (z. B. UMTS oder LTE) herge-
stellt werden. Obacht ist allerdings beim Vertrag mit dem
Mobilfunkanbieter geboten. In diesem sind die Kosten fiir
den Onlinezugang festgelegt und je nach Vertragsart konnen
diese bisweilen sehr hoch ausfallen. Bei hoher Internet-
aktivitat ist oftmals eine Flatrate glinstiger. Mit diesen ist
unbegrenztes Internetsurfen und Onlinespielen tiber das
Mobilfunknetz maglich. Viele Vertrage beinhalten allerdings
ein begrenztes Datenvolumen (Highspeed-Guthaben), nach
dessen Ausschopfung die Geschwindigkeit des mobilen In-
ternets gedrosselt wird. Je nach Hohe des Highspeed-Gut-
habens empfiehlt es sich daher, groRere Apps oder Dateien
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Uber eine gesicherte WLAN-Verbindung herunterzuladen.
Bei der Orientierung helfen z. B. Tarifrechner im Internet.
Aber Vorsicht: Beim Surfen im Ausland fallen zusétzliche
Kosten an!

Die Jugendschutzméglichkeiten auf dem Mobiltelefon
oder Tablet sind je nach Hersteller, Modell und Provider
sehr unterschiedlich. Zudem muss jeder fur sich selbst
definieren, wo bei mobilen Geréten der Jugendschutz
beginnt. Sollen Kinder und Jugendliche vor unbekannten
Anrufern geschiitzt werden? Sollte die Handy- oder Tablet-

nutzung eine gewisse Zeit nicht Gberschreiten? Dirfen beim

mobilen Surfen nur bestimmte Seiten angewéhlt werden

oder geht es darum, solche Spiele vom Gerét fernzuhalten,

die fur die eigenen Kinder noch nicht geeignet sind? Diese
Fragen muss sich jeder selbst beantworten und leider gibt
es auch nicht fur alle eine befriedigende Losung. In jedem
Fall gilt, dass der Mobilfunkanbieter Fragen zum Vertrag
beantworten kann und der Gerdtehersteller mit Tipps zu
den Jugendschutzeinstellungen zur Seite stehen sollte.
klicksafe stellt unter 4y www.klicksafe.de/apps — Apps &

Kinder- bzw. Jugendschutz und unter 4 www.klicksafe.de/

jugendschutzfilter ebenfalls entsprechende Informationen
fur unterschiedliche Betriebssysteme und Geréte bereit.

Empfehlungen fiir Eltern:

Nutzen Sie Jugendschutzeinstellungen

Alle modernen Spielegeréte bieten Einstellungsmaglich-
keiten hinsichtlich des Jugendschutzes, die Sie nutzen
sollten. So lassen sich z. B. nicht altersgerechte Spiele,
Apps oder andere Inhalte sperren. Besonders beim
Spielen via Internet konnen Kinder und Jugendliche mit
problematischen Kontakten oder Inhalten konfrontiert
werden. Sie sollten sich daher schon vor der ersten
Inbetriebnahme mit den moglichen Jugendschutzein-
stellungen des Geréts auseinandersetzen. Trotz ihres
Nutzens, einen Rundumschutz bieten solche Systeme
nie. Da sich viele Jugendliche mit den Geréten besser
auskennen als ihre Eltern, ist es fur sie zudem oft
einfach, die Beschrankungen zu Gberwinden. Der sinn-
vollste Schutz ist eine Kombination aus technischen
MaBnahmen und erzieherischen Mitteln.

Aktualisieren Sie regelméaBig die Systemsoftware
und installierte Apps

Um Sicherheitslticken vorzubeugen, sollten Update-
Funktionen wahrgenommen werden. Diese gehen
oftmals mit Anderungen oder neuen Funktionen in
der Systemkonfiguration einher. Entsprechend sollten
die Einstellungen und ggf. neue Funktionalitaten im
Anschluss gepruft werden. Auch Apps sollten regel-

malig, aber nicht automatisch, aktualisiert werden.
Aktualisierungen kénnen bei Apps mit einer Erweiterung
in den Zugriffsrechten einhergehen. Bei einer manuel-
len Aktualisierung wird man tber vorhandene Updates
informiert und kann dann jeweils prifen, ob man mit
der ggf. notwendigen Erweiterung in den Zugriffsrechten
einverstanden ist.

Bleiben Sie auf dem Laufenden

Informieren Sie sich tber die unterschiedlichen Geréte
bzw. Plattformen und die hierauf angesagten Spiele.
Padagogische Angebote (z. B. ¢y www.spieleratgeber-
nrw.de, 4y www.spielbar.de, 4y www.klicksafe.de)
bieten weitreichende Informationen zu den technischen
Maoglichkeiten sowie den Sicherheitseinstellungen.

Informieren Sie sich iiber Preise

Viele Kinder dulRern den Wunsch, eine Konsole oder

ein Handheld besitzen zu wollen. Die Geréte werden

je nach Bauart in unterschiedlichen Preismodellen und
-segmenten angeboten. Je nachdem welcher Spielertyp
Ihr Kind ist, reichen oftmals auch glinstigere Modelle.
Legt Ihr Kind z. B. keinen Wert auf 3D-Effekte, kann der
glinstigere Nintendo 2DS eine sinnvolle Alternative sein.
Besonders bei PC-Systemen sind Preisunterschiede zwi-
schen High-End- und Mittelklasse-Geraten enorm. Nicht
jedem Wunsch muss bzw. kann entsprochen werden.
Sprechen Sie mit lhrem Kind tber die Anschaffung und
beteiligen Sie es, wenn moglich an den Kosten. Vielleicht
kommt ja auch ein gebrauchtes Gerét in Frage.

Nutzen Sie den heimischen Internetanschluss

zum Surfen

Der Zugriff aufs Internet muss nicht zwingend tiber das
Handynetz erfolgen. Die meisten Konsolen, Handhelds,
Smartphones und Tablets kénnen auch Uber das hei-
mische WLAN ins Internet. Automatische App-Updates
sollte man entsprechend deaktivieren. Zudem koénnen
so ggf. erweiterte Zugriffsrechte besser im Blick behalten
werden. Nutzen Sie dies, denn dann lassen sich App-
Stores und sonstige Internetdienste ohne zusétzliche
Gebuhren nutzen.



http://www.klicksafe.de/jugendschutzfilter
http://www.klicksafe.de/jugendschutzfilter
http://www.spieleratgeber-nrw.de/
http://www.spieleratgeber-nrw.de/
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Tipps fiir Referenten:

Ein Elternabend zu ,Plattformen” eignet sich z. B. in
Verbindung mit dem Thema ,Genres” (siehe Kapitel 3.2
JMillkommen in der Welt der Spiele: Genres”). Dieser
kann offen und mit Praxis- und Probierphasen gestal-
tet werden, bei denen Eltern selbst ,Hand anlegen” und
aktuelle Geréte und Spielmaglichkeiten kennen lernen.
Denn so kénnen Eltern in einem geschiitzten Rahmen die
Gerdte ausprobieren und deren Faszination nachvollziehen
— oder eben nicht. Ein solcher Aufbau erfordert die notige
Hardware, eine Auswahl an Spieletiteln und entsprechende
Vorbereitungszeit, welche vorab mit dem Veranstalter
abgeklart werden sollte.>!

Auseinandersetzung anstoBen: Ein Elternabend muss
nicht zwingend die Form einer klassischen Informations-
veranstaltung annehmen, sondern kann auch ganz als
.Spieleabend” gestaltet werden. Die Eltern kdnnen
dann z. B. an verschiedenen Stationen Computerspiele
ausprobieren und sollten zu einer kritischen Auseinan-
dersetzung und zu einem Perspektivwechsel (Spiele aus
Sicht ihrer Kinder) angeregt werden. Ein Abend kann
aber auch zweigeteilt stattfinden. Nach einer praktischen
Probierphase kann dann z. B. noch ein Input zu einem
Wirkungsbereich (exzessives Spielen oder Gewalt) und
ein Austausch tber Erziehungsstrategien im Umgang mit
Spielen erfolgen.

Jugendschutzeinstellungen demonstrieren: Neben
den praktischen Spielphasen bietet sich auch die
Maglichkeit, Sicherheitseinstellungen konkret vor-
zuftihren. So erfahren Eltern praxisnah, wie sie die
technischen Bedingungen fur eine sinnvolle Medien-
erziehung realisieren konnen. Allerdings sollte man
sich nicht in Einzelberatungen auf Kosten der tbrigen
Teilnehmer verzetteln. Fir eine solche individuelle
Beratung bietet es sich an, diese nach dem Ende der
Veranstaltung zu fuhren und Fragen im Zweiergesprach
zu kldren. Immer wieder sitzen im Publikum auch
Teilnehmer, die sich besonders gut mit den technischen
Aspekten des Jugendschutzes (bspw. den Sicherheits-
einstellungen bei einzelnen Konsolen) auskennen. Fur
eine nachhaltige Wirkung des Elternabends empfiehlt
es sich, die Kompetenzen vor Ort zu nutzen und den
spateren Austausch unter den Teilnehmern anzuregen.
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Links und Materialien zum Thema:

4y www.klicksafe.de: Auf klicksafe.de gibt es im Be-
reich ,Themen" ein ausfiihrliches Dossier zum Thema
,Computerspiele”. Dort finden sich sortiert nach den
verschiedenen Plattformen auch Links zu den jeweiligen
Sicherheitseinstellungen. Unter den Direktlinks

Oy www.klicksafe.de/apps (Apps & Kinder- bzw. Jugend-
schutz) und 4 www.klicksafe.de/jugendschutzfilter
stehen entsprechende Informationen fiir Computer,
Smartphones und Tablets bereit.

“C» www.handysektor.de: Die Internetseite ist ein wer-
befreies Informationsangebot fur Jugendliche, das sie
bei einem kompetenten Umgang mit mobilen Medien
unterstttzen will. Die sichere Nutzung von Handys und
Smartphones steht dabei im Vordergrund. Fur Eltern und
Padagogen gibt es einen eigenen Bereich, der einfache
Praxistipps, Flyer und Unterrichtseinheiten bietet.

Oy www.schau-hin.info: Im Games-Bereich von Schau
Hin! werden auch Sicherheitseinstellungen fir stationére
und tragbare Konsolen vorgestellt. Jugendschutz-Apps
und Sicherheitseinstellungen fur Smartphones finden
sich unter dem Punkt ,Mobile Gerate”".

Oy www.akademie.mecodia.de/materialien: Mecodia
stellt Leitfaden zu Kinder- und Jugendschutzeinstellun-
gen far Computer und mobile Geréte bereit.

Handy ohne Risiko? Mit Sicherheit mobil — ein Ratgeber
fiir Eltern: In der Broschire vom Bundesministerium fir
Familie, Senioren, Frauen und Jugend (BMFSFJ) (3. Aufl.
2011) finden Eltern Praxistipps fur eine sinnvolle und
altersgerechte Handynutzung ihrer Kinder, sowie
konkrete Informationen zu Sicherheitseinstellungen bei
T-Mobile, Vodafone, E-Plus, O2 und Mobilcom-Debitel.
Download und Bestellung: 4 www.bmfsfj.de/BMFSFJ/
Service/Publikationen/publikationen,did=101196.html.

Links zu den Herstellern:

Sony PlayStation 3 & 4 und PlayStation Vita:
4y ww.playstation.com/de-de

Microsoft Xbox 360 & Xbox One:

Oy www.xbox.com/de-de

Nintendo Wii U & 3DS/2DS:

Oy www.nintendo.de

°1 Die Verwendung von Computerspielen, Videos, Fotos, etc. im Rahmen eines Elternabends ist in der Regel urheberrechtlich relevant
(vgl. Kapitel 3.2 ,Willkommen in der Welt der Spiele: Genres” — ,Tipps fur Referenten”).
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3.4 Achten Sie auf Kennzeichen:
Jugendmedienschutz

Ausgangslage

Kinder und Jugendliche wachsen heute wie selbstverstand-
lich mit digitalen Medien auf. Doch nicht alles, was es dort
zu sehen und zu erleben gibt, ist gleichsam fur sie geeignet.
Daher besteht die zentrale Aufgabe des Jugendmedien-
schutzes darin, Minderjéhrige vor den Einfliissen aus der Er-
wachsenenwelt zu schitzen, die fir ihren Entwicklungsstand
nicht geeignet sind oder die sie in ihrer Personlichkeitsent-
wicklung beeintrdchtigen oder gar schadigen konnten.

Jugendmedienschutz in Deutschland stutzt sich auf drei
Sédulen und verfolgt die Absicht:

Geféhrdungen noch vor ihrer Entstehung zu verhindern
(struktureller Jugendschutz),

Uber Gefahren aufzukldren und vorbeugende Hand-
lungsmaglichkeiten aufzuzeigen (erzieherischer
Jugendschutz),

den Umgang mit Geféhrdungen zu regeln (gesetzlicher
Jugendschutz).

Der gesetzliche Jugendmedienschutz folgt dem Prinzip der
~regulierten Selbstregulierung” — so auch im Bereich der
Computer- und Konsolenspiele. Der Gesetzgeber schafft
dabei die rechtlichen Rahmenbedingungen und anerkannte
freiwillige Selbstkontrolleinrichtungen priifen die praktische
Anwendung der gesetzlichen Regeln durch Spielehersteller
und -anbieter. Diese Prozedur soll die Eigenverantwortung
der Industrie stérken.

Welche gesetzliche Basis gibt es fur den Jugendschutz

bei Computerspielen? Welche Kennzeichen sind auf dem
deutschen Markt zu finden? Und wie gehen Eltern sinnvoll
damit um?

Gesetzliche Basis

Der Schutz von Minderjghrigen vor problematischen
Medieninhalten ist in zwei Gesetzen geregelt:
Das Jugendschutzgesetz (JuSchG) regelt den Umgang
mit Trdgermedien.
Der Jugendmedienschutz-Staatsvertrag der Lénder
(UMStV) regelt den Jugendschutz im Rundfunk und in
den Telemedien — also auch bei Spielen, die ausschliel3-
lich online angeboten werden (z. B. Browser-, Mobile- &
Social-Games).

Tragermedien sind — wie es der Name schon sagt — alle
materiell ,greifbaren” Medien wie z. B. CD-ROMs, Spiel-
module, DVDs, Blu-ray Discs, etc. Alle Computerspiele, die
in Deutschland auf einem Datentrager angeboten werden,
mussen vorab von der Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle
(USK — 4y www.usk.de) geprift und mit einer gesetzlichen
Alterskennzeichnung versehen werden. Zusétzlich werden
Tragermedien von der Pan European Game Information
(PECI) gekennzeichnet (siehe S. 62).52

Telemedien sind materiell nicht ,greifbare” Medien wie z. B.
eine Internetseite. Im Bereich der Computerspiele zéhlen hier-
zu z. B. Handyspiele und im Internet verfiigbare Browserspiele,
falls diese nicht auf einem Datentréger (Trégermedium)

als Verkaufsversion angeboten werden. Seit September 2011
ist die USK auch als Selbstkontrolleinrichtung fir Onlinespiele
offiziell anerkannt.>* 2014 wurden die USK-Kennzeichen im Be-
wertungssystem der International Age Rating Coalition (IARC)
aufgenommen. Hierdurch wird eine Einstufung von Apps und
Onlinespielen unter Ruickgriff auf die Kennzeichen der USK
erleichtert (vgl. 4 www.usk.de/iarc). Zentrale Aufsichtsstelle fur
Telemedien in Deutschland ist die Kommission fir Jugend-
medienschutz der Landesmedienanstalten (KIM). Fir die
meisten Spiele im Internet gibt es momentan noch keine
visuelle, also direkt einsehbare Alterskennzeichnung. So ist
es fur Eltern schwierig, deren Inhalte einzuschatzen. Aller-
dings kdnnen die Webseitenanbieter ihr Angebot mit einem
virtuellen Kennzeichen im Quellcode selbst klassifizieren.
Anerkannte Jugendschutzprogramme auf dem Rechner der
Nutzer lesen diese Klassifizierung aus und entsprechend der
Nutzereinstellungen wird das Angebot angezeigt oder nicht.
Fehlt ein solches Label, wird die Seite in der Altersgruppe ,bis
unter 12 Jahre" standardmalig geblockt (siehe auch ,Empfeh-
lungen fir Eltern — Priifen Sie Online- und Handyspiele”

S. 64). Weitere Informationen zu von der KIM offiziell aner-
kannten Jugendschutzprogrammen gibt es unter 4 www.
klicksafe.de/jugendschutzfilter und in der klicksafe-Hand-
reichung ,Elternabende Internet + Handy”, Kapitel 5.3.9.

Bei Apps kann je nach Betriebssystem eingestellt werden, bis
zu welcher Altersgrenze sie installiert werden kénnen. Seit Mai
2015 werden fir neue Apps im Google Play Store (Android)
bei einer Anmeldung aus Deutschland die Alterskennzeichen
der USK verwendet. Im Unterschied zu den bisherigen USK-
Kennzeichen auf Tragermedien sind diese allerdings nicht ge-
setzlich bindend und werden auch nicht durch ein unabhéngi-
ges Gremium vergeben (siehe auch ,Die USK-Priifung” rechts).
Altere Apps, die noch nicht mit einem USK-Kennzeichen
versehen worden sind, sollten genau gepriift werden. Wichtig
ist, dass die USK-Kennzeichnung die App lediglich aus Sicht

%2 Computerspiele aus den USA oder Kanada werden auf freiwilliger Basis von der Entertainment Software Association (ESA) eingestuft. Die Einstufungen und
Inhaltsbeschreibungen weichen sowohl von den USK-Kennzeichen als auch von den PEG/-Kennzeichen ab. Weitere Informationen unter: 4C; www.esrb.org
3 Vgl. hierzu: 4 www.kjm-online.de/service/pressemitteilungen/archiv/archive/2011.html, Pressemitteilung 15/2011

KlickGEZ e


http://www.klicksafe.de/jugendschutzfilter
http://www.klicksafe.de/jugendschutzfilter

Jugeraschutpensieliung

A

AP & e

Tileme ARF MU EUCh BOE
Eittoling

des Jugendschutzes bewertet (Inhaltseinstufung). So erklart es
sich, dass zum Beispiel WhatsApp die Einstufung ,USK ab

0 Jahren” erhalten hat, im Sinne der AGB allerdings erst ab

16 Jahren genutzt werden darf (siehe Abbildung oben). Somit
sollten neben den USK-Kennzeichen immer auch die ggf. in
Ergdnzung aufgefiihrten Funktionen wie ,Nutzerinteraktion und
Digitale Kaufe" und die AGB der App geprift werden. Diesen
Aspekt sollte man mit Eltern besprechen, damit diese eine App
nicht ausschlielich auf Grundlage der USK-Kennzeichnung
des Anbieters bewerten.

Die USK-Priifung

‘ Vor der eigentlichen Prifung durch
"’ U S K die Unterhaltungssoftware Selbst-
kontrolle (USK) wird ein Spiel von

einem unabhéngigen Sichter unter die Lupe genommen, der
es im Anschluss einem Gutachterteam vorstellt. Den Vorsitz
dieses Gutachterteams hat ein so genannter Stdndiger Vertre-
ter der Obersten Landesjugendbehérden, dem die letztendli-
che Entscheidung tber die Altersfreigabe obliegt. In der Regel
sitzen vier weitere unabhéngige Gutachter im Ausschuss.

Um Unvoreingenommenheit zu gewshrleisten, sind dies z.B.
Journalisten, Jugendschutzbeauftragte, Padagogen oder an-
dere Sozialwissenschaftler, aber niemals Beschéftigte aus der
Hard- und Softwareindustrie. Jedes Bundesland entsendet in
der Regel zwei Gutachter.

USK-Kennzeichen”* und ihre Bedeutung

Freigegeben ohne Altersbeschrinkung
gemaB § 14 JuSchG>s

Spiele mit diesem Siegel sind aus der Sicht
des Jugendschutzes fur Kinder jeden Alters
unbedenklich. Sie sind aber nicht zwangsléufig schon ftr
jungere Kinder versténdlich oder gar komplex beherrschbar.
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Jugendschutzeinstellungen von App Stores
am Beispiel von Google Play Store

Quelle: Google Play Store

(Version 5.6.8, Screenshots 03.06.2015)
— Abbildungen fallen nicht unter CC-Lizenz

Freigegeben ab 6 Jahren

gemaB § 14 JuSchG

Die Spiele wirken abstrakt-symbolisch, comicartig
oder in anderer Weise unwirklich. Spielangebote
versetzen den Spieler moglicherweise in etwas unheimliche
Spielrdume oder scheinen durch Aufgabenstellung oder
Geschwindigkeit zu belastend fur Kinder unter sechs Jahren.

L Freigegeben ab 12 Jahren

~. gemiB § 14 JuSchG

» Kampfbetonte Grundmuster in der Losung
S von Spielaufgaben. Zum Beispiel setzen die

Splelkonzepte auf Technikfaszination (historische Militar-

gerétschaft oder Science-Fiction-Welt) oder auch auf die

Motivation, tapfere Rollen in komplexen Sagen und

Mythenwelten zu spielen. Gewalt ist nicht in alltagsrele-

vante Szenarien eingebunden.

L1 Freigegeben ab 16 Jahren

gemdB § 14 JuSchG

Rasante bewaffnete Action, mitunter gegen
menschenahnliche Spielfiguren, sowie
Spielkonzepte, die fiktive oder historische kriegerische Aus-
einandersetzungen atmosphdrisch nachvollziehen lassen.
Die Inhalte lassen eine bestimmte Reife des sozialen Urteils-
vermogens und die Fahigkeit zur kritischen Reflektion der
interaktiven Beteiligung am Spiel erforderlich erscheinen.

Keine Jugendfreigabe gemaB § 14 JuSchG
In allen Spielelementen reine Erwachsenen-
produkte. Der Titel darf nur an Erwachsene
abgegeben werden. Bei VerstoR drohen
Ordnungsstrafen bis 50.000 Euro. Der Inhalt ist geeignet,
die Entwicklung von Kindern und Jugendlichen zu einer
eigenverantwortlichen und gemeinschaftsfahigen Persén-
lichkeit zu beeintréchtigen. Voraussetzung fur die Kenn-
zeichnung ist, dass eine Jugendgeféhrdung (gem. §14
JuSchG Abs.4 und §15 JuSchG Abs.2 und 3) nicht vorliegt.

> Quelle: Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK) (vgl. <y www.usk.de); Abbildungen fallen nicht unter CC-Lizenz
%5 § 14 Jugendschutzgesetz (JuSchG): Kennzeichnung von Filmen und Film- und Spielprogrammen
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Kein Kennzeichen

Wurde einem Spiel kein Kennzeichen gegeben, darf es nicht
an Kinder und Jugendliche verkauft und muss mit einem
eindeutigen Hinweis versehen werden. Zudem besteht fr
die Bundespriifstelle fir jugendgefihrdende Medien (BPiM)
die Moglichkeit, das Spiel nachtréglich auf den Index fur
jugendgeféhrdende Medien zu setzen, d. h. zu indizieren

(s. u.). Fur jeden Spielehersteller ist es nattrlich wichtig, eine
Kennzeichnung des Spiels zu bekommen, um Rechtssicher-
heit in Bezug auf eine mogliche Indizierung zu erlangen.

Lehrprogramm gemaB § 14JuSchG

Das Kennzeichen ,Lehrprogramm gemal § 14JuSchG”
wird bei Filmen und Spielprogrammen zu Informations-,
Instruktions- und Lehrzwecken verwendet und direkt vom
Anbieter ohne weitere Priifung der USK gekennzeichnet.
Bedingung ist, dass die Entwicklung von Kindern und
Jugendlichen offensichtlich nicht beeintrachtigt wird (§ 14
Abs. 7 JuSchG). Die Verantwortung fur diese Kennzeich-
nung liegt bei den Anbietern.

USK-Jahresstatistik 2014 >°

0,2%

8,5 %

27,3%

25,0%
23,8%

Freigegeben ohne
Altersbeschrankung

Freigegeben ab
6 Jahren

Freigegeben ab
12 Jahren

[ Freigegeben ab
16 Jahren
[ | Keine Jugendfreigabe B «eine Kennzeichnung

Quelle: Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK)

Die Liste mit
jugendgefahrdenden Medien

Laut Jugendschutzgesetz kann die Bundespriifstelle fir
Jjugendgefdhrdende Medien (BPiM) Medieninhalte dann
indizieren, wenn diese ,Kinder und Jugendliche in ihrer Ent-
wicklung zu einer eigenverantwortlichen und gemeinschafts-
fahigen Personlichkeit geféhrden”. Indizierte Computerspiele,
Filme oder Biicher durfen nicht mehr &ffentlich beworben,
angeboten und zugdnglich gemacht werden. Man findet
indizierte Medien daher z. B. im ,ab 18"-Bereich einer
Videothek oder im abgetrennten Bereich des Fachhandels.

Spiele werden von der BRM auf folgende Aspekte hin unter-
sucht, die entweder jugendgeféhrdend wirken konnen oder
aber eine jugendgefahrdende Wirkung zusétzlich verstérken:
Sind Menschen, menschenshnliche Wesen oder aber
andere Geschopfe Opfer der virtuellen Gewalt?
Was ist die Motivation, (ethische) Begriindung bzw.
Legitimation der virtuellen Gewalt?
Wird das Computerspiel insgesamt durch Mord- und
Metzelszenen geprégt?
Ist die Darstellung der Gewalt im Computerspiel selbst-
zweckhaft und detailliert?
Inwieweit wird die Distanzierung vom virtuellen Spiel-
geschehen vermindert oder geférdert?

PEGI

Neben der USK gibt es oftmals

noch ein weiteres Kennzeichen

auf deutschen Computerspiele-

verpackungen. Die Pan European
Game Information (PEG/) bietet das erste europaweite
Einstufungssystem >’ an. In (ber 30 européischen Landern
ist die Einschatzung der PEG/ ein Anhaltspunkt dafir, ob ein
Spiel fur ein Kind oder einen Jugendlichen geeignet ist. Im
Gegensatz zur USK wird die Einschétzung eines Computer-
spiels mittels eines Fragebogens von den Herstellern selbst
vorgenommen. AuBerdem weisen markante Symbole gezielt
auf bestimmte problematische Inhalte hin. In Deutschland
gilt die Einschétzung der PEG/ nach wie vor als unverbindli-
cher Hinweis, wahrend die Einschétzung der USK gesetzlich
verbindlich ist.

Verwirrend fr viele Eltern ist die Tatsache, dass die vergebenen
Alterskennzeichen oftmals voneinander abweichen. Das liegt
daran, dass PEGI andere Kriterien zugrunde legt (s. S. 63
JInhaltssymbole der PEGI") und auch unterschiedliche Alters-
einstufungen vornimmt.

% Im Jahre 2014 wurden insgesamt 2.014 Computer- oder Konsolenspiele geprft (vgl. €y www.usk.de)
" Quelle: Pan European Game Information (PEG) (vgl. 4C» www.pegi.info); Abbildungen fallen nicht unter CC-Lizenz
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Die Altersempfehlungen der PEGI

™ PEGI 3: Der Inhalt von Spielen mit dieser
Einstufung ist fur alle Altersgruppen geeignet.
Wenige Gewaltdarstellungen in einem lustigen
Kontext (etwa in der Art, wie sie in Zeichen-
trickserien wie Bugs Bunny oder Tom & Jerry vorkommen)
sind akzeptabel. Der Charakter auf dem Bildschirm sollte
vom Kind nicht mit real existierenden Wesen in Verbindung
gebracht werden kénnen, sondern in allen Aspekten ein
Fantasiewesen sein. In dem Spiel sollten weder Bilder noch
Gerdusche eingesetzt werden, die junge Kinder erschrecken
oder angstigen konnten. Vulgare Sprache darf ebenso wenig
vorkommen wie Nacktszenen oder Referenzen auf sexuelle
Handlungen.

Wi pigl info

PEGI 7: FUr jedes Spiel, das normalerweise mit

3 eingestuft wiirde, aber einige moglicherweise

Angst erzeugende Szenen oder Gerdusche

enthalt, sollte dies die richtige Kategorie sein.
Wenige Szenen teilweiser Nacktheit sind moglich, allerdings
nicht in sexuellem Kontext.

PEGI 12: In diese Kategorie fallen Videospiele,
die etwas ausfuhrlichere Gewalt gegen Fanta-
siewesen und/oder angedeutete Gewalt gegen
menschlich aussehende Wesen oder erkennbare
Tiere zeigen. Auch Videospiele, die etwas ausfihrlichere Nackt-
darstellungen enthalten, wirden in diese Kategorie fallen.
Leichte Vulgérsprache ist moglich, Fluchworte mit sexuellem
Charakter sind aber verboten.

PEGI 16: Diese Einstufung wird vergeben, wenn
die Darstellung von Gewalt (oder sexuellen
Handlungen) in einer Form geschieht, die auch
im wirklichen Leben zu erwarten wére. Junge
Menschen dieser Altersstufe sollten ebenfalls mit stérkerer
Vulgérsprache, der Tatsache von Tabak- und Drogenkonsum
und der Darstellung krimineller Handlungen umgehen
kénnen.

18

PEGI 18: Die ausschlieRliche Empfehlung fur
Erwachsene kommt zur Anwendung, sobald

die dargestellte Gewalt grausam wirkt und/oder
bestimmte Gewaltarten dargestellt werden. Was
genau grausame Gewalt ist, ist sehr schwer zu definieren,
da diese Einschétzung héufig stark subjektiv ist. Im Allgemei-
nen wird so die Darstellung von Gewalt bezeichnet, die beim
Betrachter Abscheu hervorruft.

wiw peglinfo

63

Die Inhaltssymbole der PEGI

Auf der Ruckseite der jeweiligen Verpackung findet der
Kéufer die Inhaltssymbole. Diese deuten darauf hin,
warum das Spiel die jeweilige Alterseinschatzung bekommen
hat. Die Symbole sind ausdrucksstark gestaltet und zeigen
eindeutig, um welche Inhalte es sich hier handelt.

@3%1] Spiel verwendet Schimpfworter

Spiel zeigt Diskriminierung oder Spielinhalt
fordert Diskriminierung

Spiel bezieht sich auf Drogenkonsum oder zeigt

diesen

§ Spiel bereitet kleinen Kindern Angst oder ist
gruselig

Spiel fordert zum Gliicksspiel auf oder gibt
x Anleitung dazu

@‘ B Spiel zeigt Nacktheit und / oder sexuelle Hand-
lungen oder spielt auf sexuelle Handlungen an

Das Spiel enthélt Gewaltdarstellungen oder
. verherrlicht / verharmlost Gewalt

Jss#8 Spiel kann online gespielt werden

Jugendschutz und Onlinespiele

Das Internet ist keinesfalls ein rechtsfreier Raum. So unter-
liegen auch Anbieter von Computerspielen, die ausschliel3lich
online angeboten werden, einer staatlichen Kontrolle. In
Deutschland existieren zahlreiche Vorschriften, deren Ein-
haltung u. a. von der Kommission fiir Jugendmedienschutz
(KIM) und jugendschutz.net geprft werden.>® Wird ein
Spiel im Internet gefunden, welches Kinder und Jugendliche
in ihrer Entwicklung beeintrachtigen kénnte, werden ent-
sprechende Schritte seitens der Medienaufsicht eingeleitet.
Dies kann eine Beanstandung und ggf. eine Untersagung
fur die Zukunft beinhalten. Unter Umsténden kann auch ein
Ordnungswidrigkeitenverfahren eingeleitet werden.

%8 Seit Mérz 2015 vergibt die USK die Alterskennzeichen fiir Onlinespiele und Apps tber ein neues internationales System. Weitere Informationen unter

“Cy www.usk.de/iarc.
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Fur kleinere Onlinespiele hat die PEG/ das
Kennzeichen PEGI OK konzipiert. Dieser Dienst
kann von den Betreibern einer Seite freiwillig

in Anspruch genommen werden. Das Kennzei-
chen weist auf eine Eignung fur alle Altersklassen hin und
gewahrleistet, dass in diesem Spiel keine kinder- und jugend-
gefdhrdenden Inhalte vorhanden sind.

Problemlage: Andere Lander - andere Gesetze

In der Praxis reagieren Anbieter auf Untersagungen (s. 0.)
oftmals mit einem Standortwechsel. Das Angebot wird dann in
Nachbarldndern oder im aulereuropéischen Raum angesiedelt
(gehostet). In einigen Fallen kann es so dem Zugriff der deut-
schen Behorden entzogen werden — zumindest dann, wenn
keine deutsche inhaltliche Verantwortung mehr nachzuweisen
ist. Diese Tatsache erschwert die Arbeit der Polizei gleichwie
die der Jugendschtitzer deutlich. Denn das Intemet hat eine
dezentrale Struktur und Inhalte sind auch tiber Léndergren-
zen hinweg weltweit abrufbar. Daher kann ein Jugendlicher aus
Deutschland auch weiterhin auf Spiele im Ausland zurtickgrei-
fen, obwohl hier andere Bestimmungen des Jugendschutzes
gelten. Nach Angaben von jugendschutz.net gestaltet sich die
internationale Zusammenarbeit aber zunehmend effektiver.>

Empfehlungen fiir Eltern:

Achten Sie auf Kennzeichen

Prufen Sie auf der Verpackung oder unter

4y www.usk.de, ob ein Spiel fir die Altersgruppe lhres
Kindes freigegeben ist und somit ein entsprechendes
Kennzeichen der Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle
tragt. Die PEGI-Inhaltssymbole konnen eine weitere
hilfreiche Information darstellen. Sensibilisieren Sie
auch Verwandte, das Thema ,Jugendschutz” ernst zu
nehmen und bei Geschenken verantwortungsvoll zu
handeln. Achten Sie auch darauf, dass in der Familie
jungere Kinder die Spiele fur ihre dlteren Geschwister
nicht miterleben.

Alterskennzeichen sind keine pddagogische
Empfehlung

Die erteilten Altersfreigaben sind nicht als allgemein-
guiltige padagogische Empfehlungen zu verstehen, sie
garantieren nur, dass ein Spiel aus Sicht des Jugend-
schutzes unbedenklich ist. Ein Spiel, welches ,ohne
Altersbeschrankung” freigegeben wird, muss fur einen
Funfjghrigen jedoch nicht unbedingt spielbar sein. Die
Komplexitat des Spiels, die feinmotorischen Anforder-
ungen an das Kind oder die Reizftlle sind evtl. viel
zu anspruchsvoll, um von (jingeren) Kindern auch
tatséchlich gespielt werden zu konnen.

9 Vgl. hierzu 4 » www.jugendschutz.net/International/index.html

Schauen Sie genau hin

Internationale Spiele kdnnen evtl. von der deutschen
Version abweichende Spielsituationen oder Darstellungen
beinhalten. Dies liegt daran, dass Spielehersteller, um ein
USK-Kennzeichen zu bekommen, problematische Aspekte
fur den deutschen Markt entfernen (schneiden). Daher
sollten Eltern darauf achten, wo die jeweilige Version
gekauft wurde. Auch ist es bei PC-Spielen héufig moglich,
diese problematischen Inhalte nachtraglich durch ein inof-
fizielles Programm (Blood-Patch) wieder in die deutsche
Version zu implementieren. Diese Patch-Dateien erhalt
man kostenlos im Internet.

Entscheiden Sie individuell

Ob das Spiel fur Ihr Kind geeignet ist, sollten Sie sowohl
von der Altersfreigabe als auch vom individuellen
Entwicklungsstand abhangig machen. Vielleicht
spielen Sie das Spiel selbst an, um sich ein Bild davon
zu machen. Nutzen Sie auch ergénzende Beratungs-
angebote (z. B. 4 www.spieleratgeber-nrw.de,

4y www.internet-abc.de oder 4 www.spielbar.de), um
eine Einschétzung zu einem Spiel zu bekommen, welche
Uber die Alterskennzeichnung hinausgeht. Sie haben die
Erziehungshoheit und konnen auch entscheiden, sich
Uber die Alterseinstufung ,nach oben” oder ,nach unten”
hinwegzusetzen.

Priifen Sie Online- und Handyspiele

Viele Spiele im Internet oder auf Smartphones sind ak-
tuell noch nicht mit einem Alterskennzeichen versehen,
wie man es z. B. von Filmen kennt. Bei Onlinespielen
kénnen die Webseitenanbieter ihr Angebot mit einem
Virtuellen Kennzeichen” im Quellcode klassifizieren.
Wenn Sie auf lhrem Computer ein anerkanntes Jugend-
schutzprogramm installiert haben, werden diese Klassifi-
zierungen ausgelesen. Je nach Ihren Nutzereinstellungen
wird das Angebot dann angezeigt oder nicht. Fehlt ein
solches Kennzeichen, wird die Seite in der Altersgruppe
,bis unter 12 Jahre” standardméRig geblockt. Weitere
Informationen zu von der KJM offiziell anerkannten und
kostenlosen Jugendschutzprogrammen gibt es unter
4y www.klicksafe.de/jugendschutzfilter. Allerdings
kénnen Filter- und Jugendschutzprogramme keinen
vollsténdigen Schutz bieten und sollten die begleitende
Medienerziehung lediglich untersttitzen. Mit zunehmen-
dem Alter des Kindes steigt zudem die Wahrscheinlich-
keit, dass diese Programme ausgehebelt werden.

In Ergdnzung kann lhnen die PEG/ OK-Kennzeichnung
als Orientierung dienen. Ist auf einer Spieleseite

im Internet die PEG! OK-Kennzeichnung abgebildet,
kénnen Sie in der Regel davon ausgehen, dass folgende
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Inhalte nicht vorkommen: Gewalt sexuelle Handlun-
gen oder Anspielungen, Nacktheit, Vulgdrsprache,
Gliicksspiel, Verherrlichung oder Konsum von Drogen,
Verherrlichung oder Konsum von Alkohol oder Tabak,
angsteinfléllende Szenen. In den offiziellen App Stores
(z. B. Google Play (Android), App Store (i10S) werden
alle Apps mit einer Altersempfehlung versehen. Das
Nutzerkonto kann dann so eingestellt werden, dass nur
Apps bis zu einer bestimmten Altersempfehlung instal-
liert werden kénnen (vgl. S. 61 und 4 www.klicksafe.
de/apps — Apps & Kinder-bzw. Jugendschutz). So wird
die Installation nicht altersgerechter Apps zumindest
erschwert. Allerdings sind diese Altersempfehlungen
nur als grobe Orientierung anzusehen, da sie nicht im
Sinne des in Deutschland geltenden Jugendschutzge-
setztes (JuSChG) vorgenommen wurden, welches sich
ausschlieflich auf Tragermedien (CD, DVD, Blu-ray Disc,
etc.) bezieht. In Ergdnzung hilft es, Online und Mobile
Games selbst anzuspielen oder sich auf pddagogischen
Angeboten zu informieren (s. 0.).

Werden Sie selbst aktiv

Stolen Sie auf ein problematisches Spielangebot (z. B.
im Internet oder auf dem Smartphone), so kénnen

sie dies den zustandigen Institutionen melden (z. B. tiber
4y www.jugendschutz.net oder ¢ www.internet-
beschwerdestelle.de).

Bundespriifstelle bietet Orientierung

Die Bundesprtifstelle fir jugendgefihrdende Medien
(BPjM) gibt Eltern und Erziehenden hilfreiche Ratschldge
zur Orientierung im Medienalltag, d. h. welche Medien
fur Kinder und Jugendliche geeignet bzw. wenig(er)
geeignet sind. Nutzen Sie dieses Angebot als erganzende
Informationsquelle zu den Alterskennzeichen.

Tipps fiir Referenten:

Die verschiedenen Arten der Alterskennzeichen und ihre
Bedeutung spielen auf jedem Elternabend eine Rolle. Gerade
weil diese eine hilfreiche Orientierung fur eine sinnvolle
Medienerziehung bieten, sollte man diese erldutern.

Alterskennzeichnungen veranschaulichen: Hilfreich
ist es, Bilder oder Videos mit Spielinhalten zu zeigen

und hieran die Unterschiede zu veranschaulichen, wel-
che zur entsprechenden Kennzeichnung gefthrt haben.®
Referenten konnen auch direkt bei der USK anfragen,
welche Produkte geeignete Beispiele sind und wie es zur
Vergabe des entsprechenden Kennzeichens kam.®'
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Auf dem Laufenden bleiben: Da sich die Gesetzeslage
hin und wieder andert, sollten Referenten auch in diesem
Bereich auf dem Laufenden bleiben. Faktenwissen im
Themenfeld Jugendmedienschutz wird von Eltern immer
wieder gefordert und stellt die Basis fur Themenbereiche
wie z. B. Gewalt dar. Auch mit aktuellen technischen
Trends und Entwicklungen verknipfte Herausforderungen
fur den Jugendmedienschutz (wie aktuell Online und
Mobile Games) sollten im Blick behalten werden.

Vorsicht beim Zeigen von Spielszenen: Sind auf
einem Elternabend Kinder oder Jugendliche unter

16 Jahren vor Ort, drfen Sie keine Spielszenen von
Spielen mit einem USK-Kennzeichen ,ab 16 Jahren”
oder ,ab 18 Jahren” oder gar ein nicht gekennzeichnetes
Spiel zeigen. Eine Ausnahme stellt bei gekennzeichneten
Spielen die explizite Erlaubnis eines anwesenden Erzie-
hungsverantwortlichen dar. Vor dem Zeigen von Spiel-
szenen mit expliziten Gewaltdarstellungen als Beispiel fiir
nicht altersgerechte Spielangebote, sollte vorab deutlich
darauf hingewiesen werden. So haben anwesende Eltern
die Moglichkeit, den Raum auf Wunsch zu verlassen.

Links und Materialien zum Thema:

4 www.usk.de: Neben den Erklarungen der Alters-
kennzeichen und deren Entstehung bietet die USK eine
Datenbank mit allen gekennzeichneten Spielen.

4y wwwjugendschutz.net: Diese Institution kontrolliert
das Internet und sorgt fir die Einhaltung des Jugend-
schutzes. Eingehende Hinweise werden daraufhin tiber-
prift, ob ein relevanter Verstol§ gegen Bestimmungen
des Jugendschutzes oder gegen das Strafrecht vorliegt.
4 www.kjm-online.de: Die zentrale Aufsichtsstelle far
den Jugendschutz im privaten Rundfunk und im Internet
ist die Kommission fir Jugendmedienschutz (KIM). Hier
finden Interessierte Informationen zum Prifverfahren und
zu den Beurteilungsmalistaben bei Telemedien. Auch
der Flyer Anerkannte Jugendschutzprogramme kann hier
abgerufen werden.

4 www.bundespruefstelle.de: Bei der Bundespriifstelle
fir jugendgefihrdende Medien (BPM) gibt es neben
vielen Informationen zum gesetzlichen und erzieheri-
schen Jugendmedienschutz auch ein Service-Telefon

fur Fragen zur Medienerziehung. Die BPM hat auch die
Broschire Computerspiele — 20 Fragen zu gesetzlichen
Regelungen und zur Medienerziehung (aktual. Aufl.
2014) herausgegeben. Die Mitarbeiter der BAM konnen
bei Fragen auch per E-Mail (info@bpjm.bund.de) oder
telefonisch (0228 37663 1) kontaktiert werden.

% Die Verwendung von Computerspielen, Videos, Fotos, etc. im Rahmen eines Elternabends ist in der Regel urheberrechtlich relevant
(vgl. Kapitel 3.2 Willkommen in der Welt der Spiele: Genres” — ,Tipps fur Referenten”).

61 Siehe auch Methodenspeicher Computerspiele [3] auf Seite 21: Wir spielen USK
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Ay www.pegi.info: Auch der Intemetauftritt der Pan Euro-
pean Game Information (PEGI) bietet Informationen zu
den entsprechenden Kennzeichnungen.

€ www.klicksafe.de: Im Elternleitfaden Internetkom-
petenz fir Eltern — Kinder sicher im Netz begleiten gibt
es u. a. Informationen zum Thema ,Jugendschutz und
Jugendschutzprogramme”. Fiir Referenten wurde eine
Begleitbroschiire mit Referentenhinweisen entwickelt.
Das Material eignet sich auch als konkrete Arbeitshilfe
wéhrend eines Elternkurses zum Thema ,Internetkompe-
tenz fur Eltern — Kinder sicher im Netz begleiten” sowie
zum Selbststudium durch die Teilnehmer eines Eltern-
kurses. Im Materialbereich steht zudem der Leitfaden zur
Installation und Einrichtung von JusProg zum Download
bereit.

C» www.ajs.nrw.de: Die Arbeitsgemeinschaft Kinder- und
Jugendschutz Landesstelle NRW e. V. (AJS) bietet Infor-
mationen rund um Kinder- und Jugendschutz (u. a. tber
eine Telefon-Hotline). Uber die Webseite der AJS kann
auch der Flyer Computerspiele — Fragen und Antworten
— Informationen fir Eltern (3. aktual. Aufl.,, 2012) gegen
eine Gebuhr bestellt werden.

Computerspiele. Jugendschutz und Altersfreigaben: Das
ausfuhrliche und aktualisierte Dossier der Bundesarbeits-
gemeinschaft Kinder- und Jugendschutz (BAJ) (aktual.
Neuauflage 2013) kann Uber 4y www.bag-jugendschutz.
de/publikationen_dossiers.html#pub13 heruntergeladen
und bestellt werden.

4 www.Spieleratgeber-NRW.de: Das Onlineinformati-
onsangebot der Fachstelle fir Jugendmedienkultur NRIW
nennt padagogische Alterseinschétzungen als Ergéanzung
zu den gesetzlichen USK-Kennzeichen.

3.5 Das Regelheft: Rechte und
Verbraucherschutz

Ausgangslage

Virtuelle Welten sind keine rechtsfreien Raume. Im Umgang
mit Computer- und Videospielen gibt es zahlreiche Gesetze
zu beachten, deren Nichteinhaltung durchaus geahndet
wird. Dies gilt nicht nur fur die Spieler selbst. Auch Eltern,
Padagogen und die Anbieter mussen sich an die gelten-
den Vorschriften halten. Neben dem im vorangegangenen
Kapitel besprochenen Jugendschutz gehoren auch Ver-
braucherschutz, Datenschutz und das Urheberrecht zur
rechtlichen Basis.

Doch welche Rechte und Pflichten gelten im Zusammen-
hang mit Computerspielen? Und was ist in Sachen Daten-
schutz und Urheberrecht zu beachten?

Verbraucherschutz und Computerspiele

Das Internet mit seinen schnellen Datenleitungen hat in
den letzten Jahren zu tiefgreifenden Verdnderungen bei der
Vermarktung von Spielen gefuihrt. Frither wurden Compu-
terspiele auf einem Datentréger (Diskette oder CD) verkauft
und konnten uneingeschrankt genutzt werden. Manchmal
kam einige Monate spéter ein Zusatzpaket (Add-on) und
lieferte Inhalte fur das Spiel nach. Heute ist es Herstellern
tber den Onlinevertriebsweg moglich, permanent neue und
héufig auch kostenpflichtige Inhalte nachzureichen. So gibt
es unzahlige neue Lieder fur Musikspiele oder neue Level
und Gegenstande fuir Action-Spiele in den Onlineshops

der internetfahigen Konsolen. Wie in Kapitel 3.3 beschrie-
ben, wird in den meisten Onlineshops inzwischen mit der
jeweiligen Landeswahrung bezahlt. Allerdings finden /n-App-
Kéufe (also Kéufe direkt aus einer App heraus) oder Kéufe
bei Free2Play-Angeboten in vielen Féllen noch tber fiktive
Wéhrungen und Punktesysteme statt, die gegen reales Geld
erworben werden. Umrechnungsbedingt sind die entstehen-
den Kosten fur den Konsumenten so schwer durchschaubar.
Viele Inhalte kosten zwar lediglich einen niedrigen Eurobe-
trag, gerade zu Impulskaufen neigende Jugendliche kénnen
hier jedoch schnell den Uberblick tiber die anfallenden rea-
len Kosten verlieren (vgl. Abschnitt ,Heift kostenlos wirklich
kostenlos?").

Wie wird gezahit?

Unter Micropayment (oder Kleinbetragzahlung) versteht
man ein Verfahren, bei dem vor allem beim Handel mit
digitalen Gutern geringe Summen zwischen 0,01 € und
5,00 € gezahlt werden. Hier gibt es neben klassischen Be-
zahlmodellen, wie Lastschrift, Kreditkarte oder Rechnung,
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auch Wege, die fur Kinder und Jugendliche relativ leicht
zugéanglich sind:

Scratch-Karte (Rubbelkarte): Die Scratch-Karte verbirgt
einen nur vom Kaufer zu lesenden Code, der frei ge-
rubbelt werden muss. Die Karten konnen z. B. am Kiosk
oder in Tankstellen erworben werden. Der Code muss
im Spielsystem eingegeben werden und schaltet virtuelles
Geld oder anderweitige Besitztimer bzw. Spielvorteile
frei. Solche Scratch-Karten sind auch fir die géngigen
Smartphone-Vertriebsplattformen verfigbar. Ohne ak-
tivierte Sicherheitseinstellungen konnen Minderjahrige
neue Spiele erwerben und auf ihr Gerét herunterladen.

Premium-Dienste: Hier wird durch das Senden einer
SMS oder durch einen Anruf bei einer kostenpflichtigen
Nummer die entsprechende Zahlung getétigt, welche
anschlieBend von der Prepaid-Karte bzw. der Telefon-
rechnung abgebucht wird. Bei den 0900-Rufnummern
sind die Anbieter der Premium-SMS-Service verpflichtet,
den Preis ihres Dienstes sichtbar anzugeben. Seriése
Anbieter halten sich hieran. Gerade die Zahimaglichkeit
per Premium-SMS oder Telefon erméglicht es Minderjéh-
rigen durch die wiederholte Nutzung der Dienste auch
groRBe Summen fur virtuelle Besitztimer oder Spielvor-
teile spontan und unkompliziert auszugeben.

Diirfen Kinder das iiberhaupt?

Vertrége mit Minderjahrigen (7—17 Jahre) sind grundsétz-
lich unwirksam, so dass Vertragspartner dementsprechend
auch keinen Zahlungsanspruch haben. Hiervon gibt es zwei
Ausnahmen: Zum einen sind Vertrage wirksam, wenn die
gesetzlichen Vertreter (in der Regel die Erziehungsberechtig-
ten) vorher oder nachher dem Vertrag zugestimmt haben.
Dies konnen die Anbieter in der Regel aber nicht beweisen.
Zum anderen sind Vertrége dann wirksam, wenn der Min-
derjahrige das Entgelt vollsténdig mit Mitteln bewirkt hat, die
ihm zu diesem Zweck oder zur freien Verfligung von dem
Vertreter oder einem Dritten tberlassen worden sind

(= Taschengeld). Nur wenn der Minderjahrige das Entgelt
also vollstandig bezahlt hat und sich dieses im Rahmen
seines Taschengeldes bewegt, ist ein Vertrag wirksam (vgl.
Jlaschengeldparagraph” § 110 BGB). Weitere Informati-
onen finden sich unter 4 www.klicksafe.de/irights in den
Schwerpunkttexten 11 Bei Mausklick Einkauf und 14 Online-
betrug — Abofallen und andere Hindernisse.

Bei Abos, bei denen eine regelmalige (z. B. monatliche)
Zahlung erfolgt, ist der Vertrag nur soweit wirksam, wie das
Entgelt auch bereits bezahlt wurde. Wenn der Minderjéh-
rige also nur die ersten Monate das Entgelt bezahlt, ist der
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Vertrag nur fur diesen Zeitraum wirksam. Fir die Ubrige Zeit
fehlt es an einem Vertrag, so dass die Vertragspartner auch
keinen Zahlungsanspruch haben. Kreditgeschéfte, wie z. B.
Kaufvertrdge mit Ratenzahlung, sind solange unwirksam, bis
die letzte Rate beglichen wurde.

Heif3t kostenlos wirklich kostenlos?

Aktuell scheint es immer mehr kostenlose Alternativen zu
Verkaufsversionen oder iber Abokosten finanzierte Online
und Mobile Games zu geben. Sei es League of Legends,
Candy Crush, Anno Online oder Movie Star Planet — sie
werben offensiv mit der dauerhaften Gratis-Nutzung der
Spielwelt. In den meisten Féllen sind jedoch lediglich die
Grundfunktionen dieser Spiele kostenlos. Beschéftigt ein
Spieler sich intensiver mit dem Titel, werden ihm Gegen-
stande oder Spielvorteile angeboten, die fir reales Geld
erworben werden kénnen. So mussen z. B. Spieler mit der
kostenlosen Variante eines Spiels eine halbe Stunde warten,
bis sie das ndchste Haus bauen konnen, die Zahlung von
realem Geld ermdglicht es anderen Spielern dagegen, diese
Wartezeit deutlich zu verkirzen. Gezahlt wird in Kleinbe-
trégen, wie z. B. 2,00 € pro Spielvorteil oder Gegenstand.
Das zugrunde liegende, lukrative Geschaftsmodell heil3t
Free2Play oder auch Freemium (vgl. im Kapitel 3.3 ,Wir
spielen zuhause und unterwegs: Plattformen” den Absatz
,Spiele auf den Smartphones”) und hat sich mittlerweile
auf breiter Basis bei Onlinespielen und Handygames durch-
gesetzt.5?

Aufgrund der Nachfrage nach virtuellen Gegensténden vor
allem im Bereich der Onlinespiele hat sich rund um den
Handel mit ihnen ein eigenes Geschéftsfeld entwickelt. Ver-
schiedene Handler bieten virtuelles Gold, Gegenstédnde oder
sogar komplette Spielfiguren gegen reales Geld an. Rechnet
man die Zeit in tatsachliche Geldbetrage um, die es dauert
eine komplett ausgestattete Spielfigur in einem Online-
rollenspiel eigensténdig zu erspielen, kann ein solches An-
gebot z.B. fir berufstdtige Menschen durchaus interessant
sein. So féllt es leichter, die knappe Freizeit auf die spannen-
den Spielinhalte zu konzentrieren. Kinder und Jugendliche
konnen jedoch dazu verleitet werden, Spielzeiten durch den
Erwerb von virtuellen Gegensténden abzukiirzen, um die lang-
weiligen und mihevollen Passagen zu umgehen.

Werbung in Computerspielen

Medienwelt ist Werbewelt — und auch die Welt der Com-
puterspiele ist von kommerziellen Botschaften durchzogen.
Kostenlose Spieleportale finanzieren sich tber Werbeein-
blendungen, auf bunten Kinderseiten ist die ebenfalls bunte
Werbung mitunter nur schwer zu erkennen. Besonders auf-
fallig ist dieses Phanomen bei Spiele-Apps flr Smartphones

2 \Neitere Informationen gibt es in der Broschiire Smart mobil?! von klicksafe und Handysektor u. a. im Kapitel 14 ,Wo lauern Kostenfallen?”.
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und Tablets. Gerade weil solche Produkte zu niedrigen Prei-
sen und oftmals sogar kostenlos angeboten werden, nutzen
Anbieter Werbeeinblendungen, um ihr Angebot zu refinan-
zieren oder auf eigene Produkte aufmerksam zu machen.
Dabei sagt die Art und Weise, wie die Werbung integriert
ist, viel tber die Qualitat des Produkts aus. Bieten manche
Anbieter einen ,Kinder-Modus” an, bei dem kommerzielle
Einblendungen komplett unterbunden werden, erscheinen
nach der Installation anderer Apps auch ohne aktiven Ge-
brauch sténdig Werbebotschaften. Beim Surfen auf mobilen
Geréten kann ein Adblocker dabei helfen, Werbung in
vielen Féllen zu entfernen. Auch das so genannte In-Game-
Advertising, also das Einblenden von Werbebotschaften in
der Spielumgebung, wird aus Sicht von Anbietern zuneh-
mend interessant.

Dank der gesammelten
personlichen Daten
Uber die Spieler haben
Anbieter dabei die
Maglichkeit, zielgrup-
pengerechte Werbung
entsprechend des Spie-
lerprofils (sog. persona-
lisierte Werbung) aktiv
in das Spielgeschehen
einzublenden. Dann
taucht z. B. heruntergela-
dene Werbung fUr einen
aktuellen Film in einem
Spiel auf und kann je-
derzeit durch andere Werbung ersetzt werden. Jedoch muss
jeder Anbieter dabei das Datenschutzrecht beachten und
wahren. Auch sind Spielehersteller dazu verpflichtet, keine
Schleichwerbung in das virtuelle Geschehen zu implemen-
tieren.

| Werbung in Computerspiaien

Gerade durch die Tatsache, dass Spielinhalt und Werbung
ineinander bergehen und nicht durch explizite Werbepau-
sen” voneinander getrennt wahrgenommen werden kénnen,
entstehen neue Probleme. Nach einer Studie der Landes-
anstalt fur Medien NRVY ist es vor allem fUr jingere Kinder
schwer, diese kommerziell orientierten Botschaften vom
fiktionalen und spaBbringenden Spiel zu unterscheiden.®?
Dies ist von besonderer Bedeutung, da Werbebotschaften
auch auf vielen ihrer Lieblingsspieleseiten vorkommen.
Kinder mussen lernen, Werbung zu erkennen und zu ver-

stehen. Diese Werbekompetenz wird geférdert, wenn Eltern
und Lehrer mit Kindern Gber Werbung, schwer zu erkennende,
kommerzielle Botschaften und die damit verbundenen
Interessen sprechen.

Datenschutz und Computerspiele

Dass Computerspiele auf Konsolen und PC via Internet
gespielt werden konnen, bietet Spielern zahlreiche reizvolle
Moglichkeiten: Kinder
und Jugendliche
kénnen gemeinsam
spielen und ihre
Erfolge veréffentlichen
(z. B. Bestzeiten bei
Autorennen). Doch

2 X dhnlich wie in Sozialen
Netzwerken mussen
v oftmals persénliche

- Daten angegeben wer-
den. Selbst um via Konsole gemeinsam mit Gleichgesinnten
spielen zu kdnnen, muss vorab ein Profil angelegt werden, far
das der Betreiber héufig sehr private Daten erfragt.

Wer viel von sich preis-
gibt, setzt sich diversen
Risiken aus, wie z. B.
einer unerwinschten
Kontaktaufnahme
durch Dritte. Oft ist
nicht erkennbar, wozu
die Angabe von Daten
erforderlich sein kénnte
oder was der Anbieter
mit den hinterlegten
privaten Daten vorhat. Ein Blick in die (oftmals schwer
verstandlichen) Allgemeinen Geschéftsbedingungen (AGB)
verrét in der Regel, ob der Anbieter diese an Dritte wei-
terzugeben gedenkt. Dass es hierbei auch zu ungewollten
Pannen kommen kann, zeigte der Angriff von Hackern auf
das PlayStation Network®* im April 2011, bei dem Daten
von rund 75 Millionen Nutzern gestohlen wurden, darunter
auch sensible Passworter und Kreditkarten-Nummern. Auch
bei anderen Gaming-Plattformen, Sozialen Netzwerken und
Internetdiensten treten immer wieder &hnliche Probleme
auf.

85 Dérr, D; Klimmt, C.; Daschmann, G. (Hrsg.) (2011): Werbung in Computerspielen: Herausforderungen fir das Medienrecht und die Férderung von
Medienkompetenz. Berlin. Schriftenreihe Medienforschung der Landesanstalt fir Medien NRW (LfM), Band 70
64 PlayStation Network (PSN) ist ein interaktiver Bereich auf der Konsole PlayStation von Sony, in dem Spieler Onlinespiele nutzen, mit Freunden und

Angehorigen chatten, im Internet surfen und Einkaufe tétigen konnen.
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Datenschutz in Mobile und Social Games

Wie bei vielen Apps tblich, fordern auch Mobile und
Social Games bestimmte Zugriffsrechte ein. Hierdurch wird
dem Programm erlaubt, gespeicherte Daten auszulesen
und/oder Funktionen des Smartphones oder des Tablets
auszufthren. Wahrend die Zugriffsrechte bei Handys mit
Android- und Windows-Betriebssystem vor der Installation
angezeigt werden, ist dies bei iOS-Geraten nicht der Fall.
Skepsis ist geboten, wenn die Funktionsweise des Spiels
nicht den geforderten Nutzungsrechten entspricht. Eine
App ohne Mehrspielermodus bengtigt beispielsweise
keinen Zugriff auf persénliche Kontakte. Meist wird den
Spielern nicht ersichtlich, ob Daten weitergegeben und
wie lange sie gespeichert werden. Auch die Ublicherweise
unklar formulierten Nutzungsbedingungen bieten hiertber
keinen Aufschluss.®> Ahnliche Datenschutz-Problematiken
bestehen auch bei vielen Social Games, also Spielen, die
innerhalb der Sozialen Netzwerke gespielt werden (vgl/.
Kapitel 3.7 Wenn das Internet zur Spielwiese wird”).
Auch hier muss der Spieler dem Anbieter oftmals Zugriff
auf bestimmte im personlichen Profil hinterlegte Daten
gewahren. Hier gilt also: ,Ich muss mich zeigen, um dabei
zu sein”. Wer ein schnelles Hakchen setzt, erlaubt so
den Zugriff auf private Daten, wie z. B. die gespeicherten
Kontakte.

Zudem kann der Anbieter Daten Uber das Spielverhalten
sammeln und diese auswerten: Wann, wie lange und mit
wem wurde zuletzt gespielt? Fur welche Themen interes-
siert sich der Spieler? Wie intensiv beschéftigt er sich mit
einem Spiel? Einige dieser Informationen werden nicht nur
an den Anbieter Ubermittelt, sondern — abhdngig von den
Privatsphére-Einstellungen des jeweiligen Nutzers — auch im
Nutzerprofil angezeigt, was ggf. auch Lehrer oder zukiinftige
Arbeitgeber einsehen konnen.

Urheberrecht und Computerspiele

Das Urheberrecht schiitzt die Leistungen von Kreativschaf-
fenden. Es basiert auf der Annahme, dass hochwertige
Kunstwerke wie Texte, Filme, Fotos oder Computerspiele
nur dann entstehen, wenn sie durch starke Schutzrechte
gesichert werden. Den Autoren, Journalisten, Filmemachermn
und Komponisten (und weiteren Rechteinhabern, wie
beispielsweise Unternehmen) soll die ausschlielSliche Befugnis
zustehen, dartiber zu entscheiden, ob und wie ihre Werke
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genutzt werden. Zudem sollen sie an jeder wirtschaftlich
relevanten Nutzung ihres Werkes finanziell beteiligt werden.
Aber auch die Nutzer von urheberrechtlich geschitzten Wer-
ken haben bestimmte Rechte. Wer eine Musik-CD kauft, darf
davon z. B. eine Reihe von Privatkopien erstellen, wenn er
dazu keine technischen Schutzmalinahmen (DRM = Digital
Rights Management) umgehen muss.

Kopien von Computerspielen

Computerspiele durfen allerdings nicht nach den Regelun-
gen Uber Privatkopien (§ 53 Urhebergesetz) vervielféltigt
werden. Zuldssig ist es hier nur, sich eine (und das heift:
eine einzige) Sicherungskopie von seinem eigenen Original
zu machen.®” Wer also kein Original besitzt, darf auch
keine Sicherungskopie benutzen und wer das Original
weiterverkauft, muss das Spiel deinstallieren und die Siche-
rungskopie vernichten. Anders ist dies bei Open Source-
Software bzw. Freeware, die in der Regel gekennzeichnet
ist. Diese darf (ggf. unter bestimmten vom Urheber festge-
legten Einschrénkungen) frei weitergegeben werden, weil
die Urheber der Programme dies ausdriicklich erlauben.

Eine bis heute gerichtlich nicht geklérte Frage ist, ob man
Kopierschutzsysteme umgehen darf, um Sicherungskopien
von Software oder Computerspielen zu machen. In der
Rechtswissenschaft wird dies tiberwiegend verneint.

Weiterverkauf von Computerspielen

Erlaubt ist es dagegen, Originale, die man auf einem
Datentrager (CD, DVD, Blu-ray Disc) gekauft hat, weiter-
zuverkaufen. Konsolenspiele, die man durchgespielt hat,
bei eBay zu versteigern, ist also rechtlich ebenso unpro-
blematisch, wie ein Office-Programm oder dergleichen
weiterzuverkaufen. Die entsprechende Software oder das
Spiel mussen dann allerdings vollstandig vom eigenen PC
entfernt werden.

Etwas anderes gilt fiir Computerspiele, die man z. B. im
Onlineshop des Herstellers erworben und heruntergeladen
hat. Dieses darf man auch dann nicht auf einem Datentra-
ger speichern und diesen verkaufen, wenn man das Spiel
auf dem eigenen PC deinstalliert hat.®®

Eine weitere Konstellation betrifft den rechtméaRigen
Erwerb eines Spiels auf einem Datentrager, welches vor
der erstmaligen Nutzung durch die Einrichtung eines

5 Der App-Check in der Broschtre Smart mobil?! — Ein Elternratgeber zu Handys, Apps und mobilen Netzen nennt zahlreiche weitere Aspekte, die vor der

Installation eines Handy- oder Tabletspiels beachtet werden sollten.

% Die klicksafe-Leitfdden fir Soziale Netzwerke und Instant Messenger zeigen Schritt fir Schritt, wie die Privatsphére in Sozialen Netzwerken und bei Instant
Messengern bestmaglich geschiitzt werden kann. Diese kénnen kostenlos im Materialbereich auf 4 www.klicksafe.de heruntergeladen werden.

6

N

Vgl. § 69d UrhG

8 Vgl. Text 17 der gemeinsamen Themenreihe von klicksafe und iRights.info zum Thema Was darf man mit Dateien aus Onlineshops machen?

(unter 4> www.licksafe.de/irights).
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Onlinebenutzerkontos (Account) beim Hersteller akti-
viert werden muss. Der Datentréger mit dem Spiel darf in
diesem Fall zwar weiterverkauft werden. Allerdings kann
in den Nutzungsbedingungen des Accounts geregelt sein,
dass man den Account selbst nicht an andere Personen
weitergeben darf. So bleibt das Spiel fur einen potentiel-
len K&ufer wertlos. Im Ergebnis ist also auch in diesem
Fall der Weiterverkauf nicht moglich. Bei Konsolenspielen
wird in einigen Féllen ein Code (Onlinepass) mitgeliefert,
der bestimmte Online Features freischaltet, aber nur auf
einer Konsole verwendet werden kann. Wird das Spiel im
Anschluss weiterverkauft, fallen diese Maglichkeiten weg.
Allerdings kann der Onlinepass Uber den jeweiligen Store
erneut erworben werden.

Rund um das Thema Onlinespiele tauchen weitere recht-
liche Fragen auf. So ist es z. B. ungewiss, was mit den
Spielen geschieht, sollte die Vertriebsplattform, auf dem
der Kunde die Spiele oder Gegenstédnde erworben hat,

z. B. ihren Betrieb einstellen. In diesem Fall wéren die zu-

vor erworbenen Spiele nicht mehr nutzbar. Auch bei Titeln,

die vor dem ersten Start online mit einem Code freige-
schaltet werden mussen, stellt sich die Frage, wie sie in ein
paar Jahren genutzt werden konnen, sollten die zur Frei-
schaltung notwendigen Server vom Anbieter abgeschaltet

werden. Gleiches gilt auch bei der Frage, wem die oftmals

teuer erworbenen virtuellen Gegenstande denn eigentlich
gehoren. Viele Anbieter von Onlinespielen vermerken

in den Allgemeinen Geschéftsbedingungen (AGB), dass
immaterielle Guter (wie RUstungen, Schwerter, etc.) nicht
weiterverkauft werden durfen. Es kann aber auch sein,
dass Dienste sich verdndern und ein vormals wertvoller
virtueller Gegenstand, der im Onlineshop erworben wurde,
nach einem Software-Update wertlos ist.

Let’s Play-Videos

Das Konsumieren und Erstellen von kommentierten Spiel-
aufnahmen (Let's Plays) auf den géngigen Videoplatt-
formen ist bei Jugendlichen tberaus beliebt. Hier wird

allerdings in den meisten Fallen urheberrechtlich geschiitz-
tes Material verwendet und offentlich zugénglich gemacht.

Obwohl die meisten Publisher die Internetvideos als
.kostenlose Werbung” dulden, ist rein rechtlich gesehen
sowohl die Sperrung des betreffenden Videos als auch
eine Abmahnung durch den Publisher maglich.®®

Empfehlungen fiir Eltern:

Sprechen Sie mit lhrem Kind iiber virtuelle
Wé&hrungen und Kostenfallen

Falls thr Kind hin und wieder einen kleinen Betrag fur
virtuelle Spielobjekte oder -vorteile ausgeben will, so
mussen Sie dies nicht grundlegend verbieten. Kléren
Sie auf und schlieBen Sie einen Kompromiss, indem
Sie die Zahlung kontrollieren oder selbst durchfihren.
Moglich ist auch ein festgelegtes finanzielles Kontingent,
so dass Ihr Kind lernen kann, selbstverantwortlich mit
Geld umzugehen. Sensibilisieren Sie Ihr Kind auch fur
den Umgang mit virtuellen Bezahlsystemen und den
daraus resultierenden Schwierigkeiten (u. a. erschweren
es die v a. bei Online-, Handy- und Tabletspielen ver-
breiteten systemeigenen Wéhrungen, die Hohe des real
investierten Geldbetrages zu durchschauen).

Holen Sie sich Hilfe

Wenden Sie sich bei unbeabsichtigt entstandenen
Kosten (z. B. Abos) direkt an die Verbraucherzentrale
Ihres Bundeslandes (siehe 4y www.vzbv.de). Fachkun-
diges Personal kann Sie beraten und rechtliche Tipps
geben. Unter Umsténden sind Sie nicht zur Zahlung
verpflichtet.

Helfen Sie lhrem Kind, Werbung zu erkennen

und zu verstehen

Viele auch bei Kindern beliebte Handyspiele, Internet-
seiten und Spieleportale finanzieren sich tber Wer-
bung. Aber gerade Kindern féllt es vielfach schwer, den
Unterschied zwischen Inhalt und Werbung zu erkennen.
Erkldren Sie Ihrem Kind die kommerziellen Absichten
von Werbeeinblendungen, installieren Sie im Browser
einen Werbeblocker und helfen Sie Ihrem Kind Wer-
bung zu erkennen und zu verstehen. Zeigen Sie lhrem
Kind auch, wie man Werbefenster schlieBen kann und
was bei Werbung in Apps zu beachten ist. Priifen Sie
die Zugriffsrechte von Apps, bevor sie installiert werden.
Jungere und noch unerfahrene Kinder sollten Apps
nicht allein installieren. Bei Problemen sollte sich das
Kind vertrauensvoll an Sie wenden kénnen.

Werden Sie zum Datenschiitzer

Sensibilisieren Sie lhre Kinder bzgl. der Weitergabe
personlicher Daten. Z. B. eignet sich die Eingabe einer
E-Mail-Adresse, die speziell fur solche Zwecke einge-
richtet wird, um unerwiinschte Werbenachrichten auf
dem privaten E-Mail-Konto zu verhindem. Oder man
meldet sich mit einer erfundenen Identitit beim Spiel-

%9 Weitere Informationen gibt es im Text Let's Play-Videos, gebrauchte Spiele, virtuelle Gegenstdnde: Was darf ich mit gekauften Games machen? unter

A www Klicksafe.de/irights.
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anbieter an. Die bewusste Eingabe falscher Daten
sollte allerdings nicht im Widerspruch zu den Nutzungs-
bedingungen des Anbieters stehen. Priifen Sie diese
Allgemeinen Geschéftsbedingungen (AGB). Der An-
bieter ist auBerdem dazu verpflichtet bekanntzugeben,
was mit den Daten des Nutzers geschieht.

Sprechen Sie mit lhrem Kind iiber Urheberrechte
Setzen Sie sich gemeinsam mit lhrem Kind mit dem
Thema ,Rechte im Internet” auseinander. Sensibilisieren
Sie lhre Kinder fur den Umgang mit fremden Werken.
Was wadre, wenn der eigens komponierte Song einfach
so von allen genutzt wird? Zeigen Sie Grenzen auf und
machen Sie lhren Kindern klar, dass Downloads nur

in Absprache mit hnen (oder nach vorher festgelegten
Regeln) erfolgen dirfen. Uberlegen Sie gemeinsam,
wer die Strafe bezahlt, wenn es zu einer Anzeige oder
Abmahnung wegen Urheberrechtsverletzungen kommt.

Gehen Sie als gutes Beispiel voran

Sie sind ein Vorbild fur lhre Kinder. Verletzen Sie
daher vor deren Augen keine Rechte Dritter, z. B. durch
Raubkopien. Gehen Sie auBerdem zurtickhaltend mit
der Preisgabe lhrer Daten um, z. B. bei Prepaid-
Punkten, Family-Cards oder Treuepunkten, tiber die lhre
Nutzungsdaten detailliert gesammelt werden kénnen.

Priifen Sie die AGBs

Bevor ein realer Geldbetrag in ein Spiel investiert wird,
sollten Sie sich gemeinsam mit Ihrem Kind erkundigen,
wie der Anbieter den Umgang mit virtuellem Besitz
handhabt. Auch sollte genau gepruft werden, ob ein
Abomodell oder dhnliches dem Angebot zu Grunde liegt.
Hinweise dazu finden sich in den meisten Féllen in den
Allgemeinen Geschéftsbedingungen (AGB) der Spiele.
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fur einen ergebnisoffenen Exkurs eignet. Sie haben
diesbeziiglich dringende Fragen, was die rechtlichen
Rahmenbedingungen betrifft. Referenten sollten
hierzu hilfreiche Materialien wie Flyer und Broschtiren
anbieten, und Beratungsstellen nennen. Auch kénnen
konkrete Beispiele von problematischen Aspekten (wie
z. B. von Verkaufssystemen) gezeigt und Interventions-
moglichkeiten geschildert werden. Nicht zuléssig ist
hingegen eine konkrete Rechtsberatung am Einzelfall.

Internet vorhanden? Bei der Présentation von Internet-
inhalten gilt es vorab zu kldren, ob der Veranstaltungsort
Uber eine Internetanbindung verflgt. Es ist ratsam, einen
UMTS-Stick dabei zu haben, um bei auftretenden techni-
schen Problemen entsprechend gewappnet zu sein.

Da Eltern oftmals nicht wissen, wie ihre Kinder in den
Besitz von Raubkopien gelangen und somit Uber keine
geeigneten Interventionsmaglichkeiten verfiigen, kénnen
Referenten auf die géngigen Moglichkeiten, wie z. B.
Sharehoster oder Tauschbérsen, hinweisen und deren
Funktionsweise erldutern.”

Links und Materialien zum Thema:

Oy wwwirights.info: Die mehrfach ausgezeichnete Seite
iRights.info — Urheberrechte in der digitalen Welt klért
auf verstandliche Art tiber alle Rechtsfragen rund um die
Themen Internet, Musik und Co. auf.

4y www.klicksafe.de: Unter dem Navigationspunkt
,Themen” finden sich vertiefende Informationen rund um
die Themen ,Datenschutz’, ,Urheberrechte”, Werbung”
oder ,Abzocke im Internet”. Uber 4y www.klicksafe.de/
materialien kénnen zudem verschiedene thematisch
passende Broschiren heruntergeladen oder bestellt
werden:

Datenschutz TIPPS fiir Jugendliche — Internet und

Tipps fiir Referenten:
Handy: So sind Deine Daten sicher (aktual. Auflage

Als alleiniges Thema fiir einen Elternabend eignen sich 2015)

die rechtlichen Aspekte in Computerspielen eher nicht. Datenschutz-Tipps fir Eltern — Internet und Handy:

Allerdings kann es mit dem Thema ,Kostenfallen im So sind persénliche Daten sicher (Sprachen: Deutsch

Internet” gekoppelt werden und so einen gesamten Eltern- (2014), Arabisch, Russisch, Turkisch (2013))

abend fullen. Evtl. ist es sinnvoll, eine solche Veranstaltung Nicht alles, was geht, ist auch erlaubt! Urheber- und

in Kooperation mit der Verbraucherzentrale oder mit Persénlichkeitsrechte im Internet (Broschiire von

Datenschutzbeauftragten durchzufiihren. klicksafe und iRights.info) (Juni 2014 (Neuausgabe))
Spielregeln im Internet 1 — Durchblicken im Rechte-

Eltern kommen mit Problemen: Viele Eltern kénnen
uber schlechte Erfahrungen im Internet berichten
(vor allem von scheinbaren Gratis-Angeboten und den
daraus resultierenden Zusatzkosten), weshalb es sich

Dschungel (Broschre von klicksafe und iRights.info)
(4. aktual. Auflage, Februar 2014)

Spielregeln im Internet 2 — Durchblicken im Rechte-
Dschungel (Broschtire von klicksafe und iRights.info)

(2012)

70 Die Broschure Spielregeln im Internet 1 von klicksafe und iRights.info enthélt auch einen passenden Text zum Thema Download auf Knopfdruck — Wie legal
sind Filehoster? (siehe 4y www.klicksafe.de/irights).
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Abzocke im Internet: Erst durchblicken, dann

anklicken! (Flyer von klicksafe in Kooperation mit

der Verbraucherzentrale NRW; Sprachen: Deutsch,

Arabisch, Russisch, Turkisch)

Die klicksafe-Leitfcden fur Soziale Netzwerke und

Instant Messenger zeigen Schritt fur Schritt, wie die

Privatsphére in Sozialen Netzwerken und bei Instant

Messengern bestmaglich geschitzt werden kann.
Oy wwwisurfer-haben-rechte.de: Das Informationsan-
gebot vom Verbraucherzentrale Bundesverband (vzbv)
klart auf tber Verbraucherrechte in der digitalen Welt.
Im Oktober 2014 ist die Website in vollsténdig neuem
Design erschienen. Uber das ,Schwarze Schaf” kénnen
Verbraucher Versto3e und mogliche gesetzeswidrige
Methoden im Internet melden.
“C» www.verbraucherzentrale.de: Die Verbraucher-
zentralen in den 16 Bundeslandern bieten Beratung
und Information zu Fragen des Verbraucherschutzes,
helfen bei Rechtsproblemen und vertreten die Interessen
der Verbraucher auf Landesebene.
4y www.handysektor.de/datenschutz-recht/
uebersicht.html: Unter diesem Link stellt der Handy-
sektor jugendaffine Informationen zu Datenschutz,
Urheber- und Personlichkeitsrechten bereit.
Kinder und Onlinewerbung — Ein Ratgeber fir Eltern:

= Der von der LfM und dem

Mfm: Bundesfamilienministerium
verdffentlichte Elternratgeber
klért Gber die vielfaltigen
Werbeformen im Internet
auf, erlautert, welchen
werblichen Ansprachen
Kinder im Netz ausgesetzt
sind und an welchen
Stellen sie Datenspuren
hinterlassen. Download
und Bestellung unter:
4y http://Ifmpublikationen.lfm-nrw.de (unter Themen-
felder — Werbung).
Werbung in Computerspielen: Herausforderungen fiir
das Medienrecht und die Férderung von Medienkom-
petenz (Dieter Dérr, Christoph Klimmt, Gregor Dasch-
mann) (Hrsg.) (2011). Schriftenreihe Medienforschung
der Landesanstalt fir Medien NRW (LfM), Band 70,
Vistas Verlag, Berlin: Die Lf\-Studie kommt u. a. zu dem
Ergebnis, dass jiingere Spieler Werbeabsichten oftmals nicht
als solche erkennen. Die Forderung von Werbekompetenz
stellt demnach eine besondere Herausforderung dar.
Eine Zusammenfassung der Studie findet sich unter:
4 www.lfm-nrw.de/de/forschung/schriftenreihe-
medienforschung/band-70.html.
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3.6 Spielend lernen: Lern-
software und Serious Games

i B

j
1§
© Lasse Kristensen — Fotolia.com

Ausgangslage

In der &ffentlichen Debatte Uber Computerspiele geht es
meist um Probleme. Dabei wird unterschétzt, dass das
Freizeitmedium auch Bildungspotential besitzt. Spielen und
Lernen ist kein Widerspruch, in der menschlichen Entwick-
lung sind diese beiden Aspekte seit jeher eng miteinander
verbunden.”" Und so verzichten viele Spiele auf Gewalt oder
andere problematische Inhalte und setzen auf die spiele-
rische Form der Wissensvermittlung und des Kompetenz-
erwerbs.

Aber welche Formen von Lernsoftware gibt es eigentlich?
Und inwieweit konnen die Erfahrungen aus einem Spiel auf
das reale Leben Ubertragen werden?

Lernen durch Spielen — ein Widerspruch?

Interesse, Motivation und Spal} gelten als eine Basis er-
folgreichen Lemnens. Die Vermittlung von Wissen, welches
eingebettet ist in eine Geschichte und spielerisch geschieht,
soll Kinder und Jugendliche motivieren, sich Lerninhalte
lustvoll und ,ganz nebenbei” anzueignen. Schon von klein
auf setzen sich Menschen spielerisch mit ihrer Umgebung
auseinander und erwerben so kognitive und motorische
Fahigkeiten. Hier setzt Lernsoftware an und verbindet die
spielerische Unterhaltung mit einem Bildungsanspruch.

Wissensvermittlende Spiele tragen zumeist kein Alterskenn-
zeichen der USK, sondern sind als Lehrprogramm gemal3
§14 JuSchG gekennzeichnet (siehe Kapitel 3.4 ,Achten Sie
auf Kennzeichen: Jugendmedienschutz”). Auch unterscheiden
sie sich hinsichtlich ihres Inhalts und werden herkémmlich
in folgende (Unter-)Genres eingeteilt:

"' Siehe exemplarisch Eibl-Eibesfeldt, I. (2004): Grundriss der vergleichenden Verhaltensforschung. 8., iberarb. A. Miinchen. Blank
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Lernprogramme wollen Schul- oder Faktenwissen
vermitteln und konzentrieren sich zumeist auf ein Fach
und eine Altersgruppe (z. B. Mathematik, 5. Klasse). Die
Wissensvermittlung steht im Vordergrund und festgelegte
Lernziele werden verfolgt.

Edutainment-Programme (\Wortspiel aus Education
und Entertainment) betten dieses Schul- und Fakten-
wissen in eine spielerische Umgebung ein. Spielziele und
damit verknipfte Erfolge sollen einen Anreiz schaffen
und die Lerninhalte quasi nebenbei vermitteln.
Infotainment-Programme (Wortspiel aus Infermation
und Entertainment) dhneln hingegen einem interakti-
ven Sachbuch. Verschiedene Themen, wie z.B. Agypten,
Raumfahrt, Ritter oder Dinosaurier werden so virtuell
spielerisch erfahrbar gemacht. Die interaktive Verkntp-
fung von Wissen steht bei diesen Programmen im
Vordergrund.

Serious Games ist ein erweiterter Begriff fur
Edutainment-Programme. Sie werden u. a. in der Bewe-
gungstherapie, der Erwachsenenbildung, der Produkt-
bildung und in militérischen Kontexten angeboten. Hierbei
soll die aus Spielspal’ entstehende Motivation genutzt
werden, damit sich der Spieler mit emsthaften Themen
auseinandersetzt, neu erworbenes und bereits vorhandenes
Wissen im Spiel anwendet, um wiederum neues Wissen zu
erlangen und wichtige Erfahrungen zu sammeln.

Kompetenzerwerb

Der Lernprozess ist ein psychologischer Vorgang, welcher
sich facettenreich gestaltet. Dass man in einem gut gemach-
ten und darauf ausgelegten Spiel (Fakten-)Wissen lernen
kann, steht in der wissenschaftlichen Diskussion auRer Frage.
Ein Spiel, in dem Rechenaufgaben vorkommen, trainiert
mathematische Fahigkeiten. Die Ausprégung des Lernerfolges
ist jedoch sehr unterschiedlich und abhéngig von verschie-
denen Faktoren:

Interessiere ich mich fir das Thema?

Habe ich auch Erfolge und eine entsprechende Ruick-
meldung vom Programm?

Wie ansprechend sind Spielen und Lernen miteinander
verbunden?

Sind die Aufgabenstellungen zu leicht oder zu komplex?

AuBerdem unterscheidet sich die Art, wie gelernt wird:

Die bewusste Aneignung von Wissensinhalten, z. B. durch
ein Mathelernprogramm, wird als explizites Lernen
verstanden. Dieses findet auch im Schulunterricht oder bei
den Hausaufgaben statt.
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Als implizites Lernen wird hingegen die unbewusste
Aneignung von Fertigkeiten und Kompetenzen wéhrend
einer Tatigkeit bezeichnet. Beispiele hierfir sind die motori-
schen Fertigkeiten beim Radfahren oder die Fahigkeit, sozial
agieren zu konnen. So ist es auch maglich, in herkémm-
lichen Computerspielen etwas zu lernen, die nicht explizit
darauf ausgelegt sind. Denn auch hier werden (je nach
Genre und Komplexitét) zahlreiche Kompetenzen gefordert,
um erfolgreich sein zu kdnnen. Diese unterteilt Fritz7? in
folgende Kategorien:

Sensomotorisch: Auge-Hand-Koordination, Reaktions-
schnelligkeit, Konzentrationskraft, navigieren und lenken.
Kognitiv: raumliches Orientierungsvermogen, Ge-
déchtnisfahigkeit, Kombinationsfahigkeit, Lernfahigkeit,
Experimentierfreudigkeit, Zeitmanagement, Ressourcen-
management, Planungskompetenz, Problemldsungskom-
petenz, Sachkompetenz. Je nach Genre (siehe Kapitel
3.2 Willkommen in der Welt der Spiele: Genres”)
kénnen die kognitiven Forderungen der Spiele sehr
unterschiedlich sein.

Emotional: Gefiihlsmanagement, Stressresistenz, Selbst-
disziplin, Erfolgsmotivation, Ausdauer. Bei einer optima-
len Balance zwischen Selbsteinschatzung des Spielenden
und seiner Leistungsféhigkeit konnen die Spieler deut-
liche emotionale Belohnungen durch das Spiel erlangen
(emotionale Selbstmedikation).

Sozial: Kooperationsfahigkeit, Hilfsbereitschaft, Empathie.
Ein Team von Spielern (Clan, Bruderschaft, Allianz) spielt
gemeinsam oder tritt gegen andere Teams an, so dass

die Spiele eine soziale Orientierung zwischen Konkurrenz
und Kooperation erfordemn (siehe Kapitel 3.8 ,MMORPG,
WoW und Co."). Die soziale Komponente steigert die
emotionale Belohnung erheblich und trégt deutlich zur
Spielmotivation bei (siche Kapitel 3.9 ,Wenn Faszination
zum Problem wird: Exzessive Spielenutzung”).

Transfer

Spieler kdnnen durchaus Schemata erwerben und diese
auf &hnliche Spielsituationen Ubertragen und entsprechend
nutzbar machen. Wer also virtuelle Autorennspiele kennt
und die Steuerung erfolgreich beherrschen gelernt hat, der
kann diese erworbenen Kompetenzen dazu nutzen, um z.B.
ein Motorradrennspiel mit ahnlicher Steuerung nach kurzer
Ubung erfolgreich zu meistern. Diesen Transfer eines ge-
lernten Schemas auf ein dhnliches Spielprinzip nennt man
intramondialen Transfer.

72 Stadt KéIn - Amt fur Kinder, Jugend und Familie (Hrsg.) (2005): Spiel- und Lernsoftware pddagogisch beurteilt, Band 15, Kéin.

Abrufbar unter: 4 www.spieleratgeber-nnw.de/?siteid=1635
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Ein intermondialer Transfer beschreibt hingegen die
Moglichkeit, das in der virtuellen Spielwelt Gelernte auch
abseits des Spiels in der realen Welt nutzbar machen zu
konnen. Dies wiirde also bedeuten, dass der leidenschaft-
liche Autorennfahrer in der Spielumgebung Féhigkeiten
erlangt, die ihm beim realen Fahrvergniigen weiterhelfen.

Ob die oben beschriebenen durch Computerspiele geforder-
ten Kompetenzen nicht nur in der virtuellen Welt Guiltigkeit
und Wirksamkeit besitzen, sondern auch in der realen Welt, ist
eine zentrale Fragestellung der Wirkungsforschung digitaler
Spiele.”® Diese wurde auch in einer LfM-Studie zu ,Chancen
und Risiken von Computerspielen””* aus dem Jahre 2011
aufgegriffen und durch eine représentative Befragung néher
beleuchtet. Die Ergebnisse zeigten u. a., dass die gewonne-
nen Schemata zwar in anderen Spielen hilfreich sind, diese
jedoch zum groRen Teil eher nicht auf reale Situationen ange-
wendet oder (bertragen werden kénnen. Ausnahmefélle

sind soziale Fahigkeiten, wie Teamgeist, Kooperationsfahigkeit
und Empathie. Durch den Umgang mit real existierenden Per-
sonen in Spielen sind hier Aneignungsprozesse zu vermuten.

Empfehlungen fiir Eltern:

Lernspiele sind keine ,,Wundermedizin*
Lernspiele und Lernprogramme konnen eine unterhalt-
same und sinnvolle Erganzung zum gangigen Unterricht
und ein Ansporn fiir das Lernen zuhause sein, ersetzen
allerdings weder die Hausaufgaben noch das Lernen
abseits des Bildschirms. Setzen Sie daher nicht zu hohe
Erwartungen in diese Produkte.

Begleiten Sie das spielerische Lernen

Lassen Sie als Erziehungsverantwortlicher lhre Kinder mit
Lernspielen und Lernprogrammen nicht alleine, beglei-
ten und unterstitzen Sie sie vielmehr bei der Nutzung.
So konnen Sie aufkommende Fragen beantworten und
den Aneignungsprozess des Wissens zusatzlich fordern.
Fragen Sie Ihr Kind, ob ihm ein Spiel gefallen hat, z. B.:
Was gefiel dir am besten? Was hat dir nicht so gut ge-
fallen? Wollen wir das Spiel demnéachst mal weiter
spielen?”. Auch é&ltere Geschwisterkinder oder GroReltern
kénnen diese Rolle ausfiihren.

Nutzen Sie das Angebot Ihrer Bibliothek vor Ort
Viele Institutionen bieten bereits ein grolles Angebot an
Lernsoftware. So kénnen sie diese vor einem Kauf testen
und herausfinden, ob sie lhrem Kind gefallen.

Tauschen Sie sich aus

Sprechen Sie mit anderen Eltern Uber ihre Erfahrungen
mit Lernsoftware. Tauschen Sie untereinander Soft-
waretipps aus. Hierbei ist es auch sinnvoll, Lehrer nach
passender Lernsoftware fir das eigene Kind zu fragen.

Freizeit muss nicht immer sinnvoll verbracht
werden

Es muss nicht immer explizit gelernt werden. Lassen Sie
Ihr Kind auch mal herkémmliche Spiele nutzen. Eine
Uberfrachtung mit pddagogisch sinnvollen Angeboten ist
oftmals sogar kontraproduktiv. Kinder sind heute oftmals
lange in der Schule, missen danach Hausaufgaben ma-
chen und evtl. noch zum Klavierunterricht o. &. Einfach
mal Spal zu haben, ist hier wichtig, um einen Ausgleich
zum Leistungsdruck zu schaffen.

Achten Sie auf Spielpausen und legen Sie
Nutzungszeiten fest

Vor allem jiingere Kinder sollten nicht zu lange (am
Stuick) vor dem Bildschirm sitzen. Spielen Sie mit Kindern
im Grundschulalter moglichst nicht langer als 30 bis 45
Minuten (vgl. Kapitel 3.1 ,Spielregeln beachten: Um-
gang mit Spielen lernen”). Wenn maglich, speichern Sie
den Spielstand an einer passenden Stelle.

Tipps fiir Referenten:

Das Thema ,Lernspiele” kann bei einem Elternabend z. B.
mit einer Ubersicht zu verschiedenen Genres (siehe Kapitel
3.2 Willkommen in der Welt der Spiele: Genres”) kombi-
niert werden. Hierbei gilt es herauszuarbeiten, welche Arten
von Spielen welche Kompetenzen férdern und anhand
konkreter Beispiele Lernmdglichkeiten zu schildern. Das
Themenfeld ,Lemnen & Computerspiele” gehdrt zum Bereich
+Medienwirkung” und kann daher auch im Verbund mit dem
Thema ,Gewalt” (siehe Kapitel 3.10 ,Gewalt in Spielen:
Problematische Inhalte und Medienwirkung”) behandelt
werden. Dieses komplexe Thema fordert allerdings prézise
Kenntnisse tUber den aktuellen Stand der Forschung.

Empfehlungen geben: An Referenten wird oftmals
die Erwartung herangetragen, padagogisch wertvolle
Lernsoftware zu nennen und diese ausdrticklich zu
empfehlen. Man kann z. B. einzelne Spiele présentieren
und die Méglichkeiten anhand dieser Beispiele konkret
erldutern oder weiterfiihrende Internetangebote
benennen, die sich mit solchen Spielen befassen (siehe
,Links und Materialien®).

s Siehe auch Fritz, J. (2005): Uber die Struktur von Transfers aus der medialen in die reale Welt; Abrufbar unter:

“Cywww.bpb.de/themen/OI6VDV,0,0,Wie_virtuelle_Welten_wirken.html

7 Fritz, J.; Lampert, C.; Schmidt, J.-H.; Witting, T. (Hrsg.) (2011): Kompetenzen und exzessive Nutzung bei Computerspielern: Gefordert geférdert, geféhrdet
Berlin. Schriftenreihe Medienforschung der Landesanstalt fur Medien NRW (LfM), Band 66.
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Hier sollten Referenten vorab allerdings fur sich selbst die
Frage beantworten: Wil ich Eltern Uberhaupt einen konkreten
Einkaufstipp geben?” Fragen nach konkreten Spielempfeh-
lungen aus dem Zuhorerkreis kann man auch an die tibrigen
Teilnehmer weitergeben und sie von ihren Erfahrungen

mit Lernspielen berichten lassen. Auch der Tipp, sich beim
jeweiligen Fach- oder Klassenlehrer zu erkundigen, kann hier
sinnvoll sein. Dieser weill am besten, wo konkreter Forder-
bedarf besteht.

Links und Materialien zum Thema:

Viele Angebote mit medienpéddagogischen Spielempfeh-
lungen und Softwarepreisen wurden bereits im Kapitel

3.1 ,Spielregeln beachten: Umgang mit Spielen lernen”
vorgestellt. Eine Ubersicht findet sich auch in der Linkliste im
Kapitel 5. An dieser Stelle wird daher nur auf ausgewéhlte
Angebote eingegangen.

4 www.internet-abc.de/eltern/lernsoftware-suche.php:
Das Internet-ABC testet aktuelle Spiel- und Lernsoftware.
Die Programme werden mit bis zu funf Sternen bewertet
und erhalten eine kurze padagogische Einschatzung. Zur
Gamescom 2013 wurden die Spieletipps zusatzlich als
kostenlose und werbefreie App fiir Android und iOS ver-
offentlicht. Vom Internet-ABC kommt auch ein passender
Flyer:

Suchen, was gut ist! Finden, was gut ist! Software

fir Kinder zum Spielen und Lernen. (Download und
Bestellung unter 4y www.internet-abc.de/eltern/
flyer-datenbanken.php).
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Lernsoftware suchen auf 4y www.internet-abc.de

Oy www.games-wertvoll.de: Das Gitesiegel ,pddagogisch
wertvoll” wird an Computerspiele vergeben, die tber
den Spielspal$ hinaus einen padagogischen Mehrwert
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fur Kinder und Jugendliche bieten. Die Spiele werden
von unabhéngigen Padagogen gesichtet, die in verschie-
denen Kategorien ein Gutesiegel vergeben konnen.
AuRerdem finden Eltern eine padagogische Altersemp-
fehlung.

Spiel- und Lernsoftware péddagogisch beurteilt: Die
Broschtire vom Jugendamt der Stadt K6in bietet

bei einem Elternabend auch ohne Internetzugang
eine gute Maoglichkeit, aktuelle Softwareempfehlungen
nachzuschlagen. Download und Bestellung unter:

4y www.bmfsfj.de/BMFSFJ/Service/publikationen.

C» www.digita.de: Der deutsche Bildungsmedienpreis
digita wird an Software vergeben, die das Lehren und
Lernen in inhaltlicher, padagogischer und gestalterischer
Weise unterstitzt.

Auch von wissenschaftlicher Seite gibt es zahlreiche

Angebote bzw. Institutionen, die sich mit Kompetenzforde-

rung in Computerspielen beschaftigen:
Uy www.medienpaed.com: MedienPddagogik — Die
Zeitschrift fur Theorie und Praxis der Medienpddagogik
setzt sich in Artikeln und Aufsétzen von Medienpéddago-
gen und Medientheoretikern auch mit Computerspielen
auseinander.
.y www.jffde: Das JFF — Institut fdr Medienpddagogik
in Forschung und Praxis befasst sich mit der Verknip-
fung von Forschung und padagogischer Praxis zum
Medienumgang von Kindern und Jugendlichen und
befasst sich auch mit dem Thema Kompetenzerwerb.
Wirkung virtueller Welten (WAWW): Seit Gber 20 Jahren
werden an der Fachhochschule Kéln intensive Forschun-
gen zum Bereich der virtuellen Welt durchgefthrt.
Spielend lernen? Eine Bestandsaufnahme zum (Digital)
Game based learning (Johannes Breuer) (2010): Die
Landesanstalt fir Medien Nordrhein-Westfalen (LfM) hat
eine umfassende wissenschaftliche Bestandsaufnahme
zum Thema ,Lernen mittels digitaler Spiele” herausgege-
ben. Die Ergebnisse zeigen, dass digitale Spiele wichtige
neue Ansétze fur das Lehren und Lernen bieten. Die
Expertise ist online abrufbar: 4 http://lfmpublikationen.
[fm-nrw.de/modules/pdf_download.php?products_
id=190.
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3.7 Wenn das Internet zur
Spielwiese wird

Ausgangslage

Durch Breitbandinternetanschlisse erleben Onlinespiele
seit der Jahrtausendwende einen regelrechten Boom. Laut
einer Studie des Bundesverband Interaktive Unterhaltungs-
software e. V. aus dem Jahr 2014 nutzen mittlerweile 16
Millionen Nutzer in Deutschland das Internet zum Spielen.”>
Motor dieses Zuwachses sind demnach vor allem kosten-
lose Browserspiele, Spiele in Sozialen Netzwerken (Social
Games) und Mobile Games (vgl. im Kapitel 3.3 ,Wir spielen
zuhause und unterwegs: Plattformen” den Absatz ,Spiele
auf Smartphones und Tablets”). Neben den PCs bieten in-
zwischen auch alle modernen Konsolen, Smartphones und
Tablets Interessierten die Maglichkeit, sich mit dem Internet
zu verbinden. Das Angebot ist vielféltig und reicht von aben-
teuerlichen Rollenspielen tiber Denk- und Knobelaufgaben
bis hin zu Simulationen und Aufbau-Strategiespielen.

Welche Maglichkeiten gibt es heute, um online zu spielen?
Was macht die Faszination dieser Spiele aus?

Und wie kénnen Eltern den problematischen Aspekten
begegnen?

Genrevertreter

Client-basierte Onlinespiele

Hierunter versteht man Spiele, welche die Installation eines
Programms voraussetzen, um sie nutzen zu kénnen. Auch
Konsolenspiele oder Mobile Games, die gemeinsam via
Internet gespielt werden, fallen in diese Rubrik. Bekannte
Genrevertreter sind z. B. League of Legends oder World
of Warcraft (WolW) (siehe auch das folgende Kapitel 3.8
+MMORPG, WoW & Co.”).

Browsergames

Um ein Browsergame nutzen zu kdnnen, bendtigt der Spie-
lende lediglich einen Internetzugang und einen aktuellen
Internetbrowser (z. B. Internet Explorer, Opera oder Firefox).
Die Spiele stehen meist direkt auf der Webseite eines An-
bieters bereit, weitere Software muss zum Spielen nicht auf
dem eigenen Gerét installiert werden. Das gesamte Spiel wird
online gespielt und gespeichert. Browserspiele beschaftigen
sich mit dem gesamten Spektrum an Themen, die auch von
anderen (Offline-)Genres behandelt werden. Grafisch sind
Browserspiele meist eher schlicht gehalten, aufwendige gra-
fische Animationen oder Videos kommen in diesem Genre
aktuell eher selten vor.

Bei einigen Spielen dieser Gattung muss vorab bezahlt
werden. Kostenlose Browserspiele finanzieren sich hingegen
durch Werbung und oftmals kann der Spieler zusatzliche
Handlungsmaoglichkeiten ,freikaufen” und hierdurch
deutliche Spielvorteile erlangen (vgl. auch Kapitel 3.5
,Das Regelheft: Rechte und Verbraucherschutz”). Nicht
selten wird eine Anmeldung vorausgesetzt, bei der vom
Nutzer eine E-Mail-Adresse, ein Spitzname (Nickname) und
oft auch personliche Daten eingefordert werden.

Einen Unterbereich der Browsergames bilden die Flash-
Games, welche die Installation eines entsprechenden
Programms’®, also einer Erweiterung (Plug-in) im Browser
voraussetzen. Es existiert eine Reihe von deutschen und
internationalen Portalen, die eine Fulle dieser Gelegenheits-
spiele prasentieren, und die bei Heranwachsenden (aber auch
Erwachsenen) beliebt sind.”” Fir Kinder zwischen sechs und

13 Jahren gehort z. B. die Seite 4 wwwispielaffe.de (eine
Sammlung von diversen Spielen unterschiedlicher Kategorien,
s. Abbildung unten) zu den beliebtesten Internetseiten. Die
Betreiber dieses Portals sammeln bzw. verlinken auf Spiele
von Herstellern aus aller Welt. Dies kann dazu fihren, dass
sich Kinder mit sprachlichen Hirden konfrontiert sehen, weil
die Spielanleitungen auf Englisch, Franzésisch oder Japanisch
formuliert sind.

Uy wwwi.spielaffe.de (KaiserGames GmBH, Screenshot 28.04.2015) —
Abbildung féllt nicht unter CC-Lizenz

Social Games

Die Spiele dieser noch vergleichsweise jungen Genres sind
zumeist kleine, kostenlose Programme, die tber den Inter-
netbrowser gespielt werden konnen und dabei in Soziale
Netzwerke (daher ihr Name) wie z. B. Facebook einge-
bunden sind. Fur die Teilnahme an diesen Spielen ist eine
Mitgliedschaft im jeweiligen Sozialen Netzwerk notwendig.

75 Siehe Marktzahlen von BIU unter “Cy www.biu-online.de/de/fakten/marktzahlen-1-halbjahr-2014/online-browser-und-app-spiele.html

76 Auf 4 www.get.adobe.com erhélt man kostenlos den aktuellen Flash-Player.

77 Hier kénnen z.B. die Portale 4» www.kongregate.com, 4 www.flashgames.de oder auch 4 www.newgrounds.com genannt werden.
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Sofern in den Privatsphére-Einstellungen des Sozialen Netz-
werks nicht deaktiviert, werden Spielerfolge anderen Teilneh-
mern des Netzwerkes auf deren Startseite mitgeteilt. Uber die
Kommunikationsmaglichkeiten der sozialen Plattform kann
schnell Kontakt zu anderen Spielern aufgebaut werden, der
direkte Vergleich mit anderen Spielern ist allgegenwartig. Die
Ebene des Spiels und die Ebene der sozialen Plattform sind
dabei nicht explizit getrennt, das Spiel verschmilzt mit der dar-
Uber hinaus gehenden sozialen Interaktion. Social Games sind
dabei eng mit dem Genre der Browserspiele verwandt. Auch
hier gibt es Spiele zu allen denkbaren Themen. Prominentes
Beispiel ist z. B. Candy Crush Saga (siehe unten), das
inzwischen auch als Handy-App Uberaus erfolgreich ist.
Auch Gedulds-, Fantasy-, Rollen- oder Mafia-Spiele finden
sich in diesem Genre wieder.

Faszination von Onlinespielen

Bei den meisten Onlinespielen ist der soziale Faktor von
entscheidender Bedeutung. Oft muss sich der Spieler mit
anderen zusammenschlieRen, um in der virtuellen Welt
Uberleben zu kénnen. Dass diese Welt in vielen komplexe-
ren Onlinespielen einem sténdigen Wandel unterworfen
ist, auch wenn der Spieler nicht eingeloggt ist, empfinden
die meisten Spieler als duBerst spannend.”

Besonders Social Games und Mobile Games sprechen Per-
sonen an, die ansonsten noch keine Bertihrung mit Com-
puterspielen hatten. Durch die permanente Prasenz dieser
Spiele entsteht ein Schneeballprinzip, das auch viele Nicht-
spieler auf diese Art Spiele neugierig macht. Die niedrigen
Zugangshtirden, wie z. B. der meist einfache Einstieg, halten
viele Nutzer auch tber die Probierphase hinaus innerhalb des
Spiels. Der Vergleich mit Freunden, Bekannten und ande-
ren Spielern in Bestenlisten, im Onlinespiel gegeneinander
oder die permanente Présenz der Ergebnisse und Erfolge
beim Besuch der sozialen Plattform machen fur viele Spieler
einen GroRteil der Faszination aus.

Vier prominente Beispiele

Minecraft

Hierbei handelt es sich nicht um ein reines Onlinespiel, da

es auch alleine oder im lokalen Netzwerk genutzt werden
kann. Das Spielprinzip erinnert an das kindliche LEGO-Spiel.
Ohne vorgegebene Zielsetzung oder Rahmenhandlung startet
die Spielfigur in einer zufallsgenerierten Welt, die aus verschie-
denen Kl6tzen zusammengesetzt ist. Weiterhin befinden sich
Béume und Tiere in der Landschaft. Der Spieler hat nun die
Maglichkeit, diese Kltze und Rohstoffe abzubauen und zu
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nutzbringenden Utensilien oder Bauwerken zu kombinieren.
Hierbei werden Einfallsreichtum, planerisches Vorgehen,
rédumliches Vorstellungsvermégen und physikalische Kenntnis-
se gefordert. Im ,Uberlebens-Modus” werden die Spielfiguren
von feindlich gesinnten, jedoch recht abstrakt wirkenden We-
sen bedroht. Daher stehen hier der Bau von Waffen, Ristun-
gen und einer schiitzenden Behausung im Vordergrund.

Der gemeinsame Schaffensprozess, die spannenden Erkun-
dungsreize und die kreativen Gestaltungs- und Handlungs-
moglichkeiten werden von vielen Heranwachsenden als
reizvoll erlebt. Zahlreiche von der Spielerschaft entwickelte
Modifikationen (Mods) bieten durch neue Gegenstande und
verdnderte Spielmechanismen zusétzliche Abwechslung. Ein
klar definiertes Spielende gibt es bei Minecraft nicht, so dass
die ,Klétzchenwelt” beliebig lange verdndert und ausgebaut
werden kann.

Candy Crush Saga

Das Knobelspiel hat ein leicht zu erlernendes Spielprinzip:
Auf einem zweidimensionalen Feld mit zahlreichen bunten
Bonbons mussen geschickt gleichfarbige Reihen durch
Verschieben kombiniert werden, damit diese explodieren und
vom Feld verschwinden. Die Candy Crush Saga ist grund-
satzlich kostenlos spielbar. Durch die Begrenzung auf funf
Leben, die sich nur langsam regenerieren, kommt der Spieler
schnell an den Punkt, eine Pause einlegen zu mussen. Dies
kann aber Uber verschiedene Wege umgangen werden.
Einerseits konnen zusétzliche Leben oder andere Boni gekauft
werden. Dies geschieht entweder direkt in Facebook oder
bei mobilen Gerdten tber In-App-Kéufe. Neue Leben und
Bonusgegenstande erhélt der Spieler auch durch Kontakte zu
anderen Mitgliedern im Sozialen Netzwerk. Sind die Abschnit-
te anfangs bequem ohne Zusatzkdufe machbar, zieht der
Schwierigkeitsgrad und damit der Reiz, das Spiel mit dem So-
zialen Netzwerk zu verbinden oder Echtgeld zu investieren, in
spateren Abschnitten massiv an. Aufgrund des hohen Erfolgs
des Spiels (zeitweise rund 45 Millionen Nutzer weltweit), wer-
den mittlerweile zahlreiche ahnliche Spiele auch von anderen
Anbietern angeboten. Beispiele sind Farm Heroes Saga und
Jelly Splash.

League of Legends

Das zum Genre MOBA (Massive Online Battle Arenas)
gehorende Spiel vereint Elemente aus Rollen- und Strate-
giespielen, ist schnell zu erlernen, schwer zu meistern
und setzt gleichsam auf Zusammenspiel und Wettkampf.
Entsprechend einer vorgegebenen Karte spielt man im
Team mit 3 oder 5 Helden gegen ein anderes Team und
versucht deren Hauptgebdude (Nexus) zu zerstoren. Da
es von méchtigen Bollwerken und zahlreichen Kriegern

78 Das folgende Kapitel 3.8 beschreibt naher, welche Aspekte bei Onlinerollenspielen (MMORPGs) als faszinierend wahrgenommen werden.
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geschutzt wird, sind gegnerische Auseinandersetzungen
unvermeidlich. Ahnlich den Rollenspielen erhdlt man

bei Erfolgen Geld und Erfahrungspunkte, mit denen die
Fahigkeit und Ausristung der eigenen Spielfigur kontinuier-
lich handlungsmaéchtiger ausgestaltet werden kénnen. Um
erfolgreich zu sein, mussen sich die Spieler untereinander
absprechen und effektiv zusammenwirken. Diese Verknup-
fungen in Kombination mit der richtigen Taktik sorgen immer
wieder fur neue, spannende und dynamische Wettbewerbs-
situationen. Auffallig ist der harsche Umgangston innerhalb
der Spielgemeinschaft, der insbesondere Neulingen bei
Fehlern entgegengebracht wird. Weiterhin besteht die Mog-
lichkeit, Spielelemente wie neue Helden gegen Echtgeld

zu erwerben. Ein &hnliches Spielerlebnis bietet das ebenfalls
beliebte DotA 2.

Clash of Clans

lIn diesem comichaft gezeichneten und kémpferisch
ausgerichteten Onlinestrategiespiel fiir mobile Geréte gilt
es, das eigene Dorf und eine funktionierende Infrastruktur
aufzubauen. Hierbei missen Einwohner gewonnen, Walle
errichtet und Truppen trainiert werden, um sich erfolgreich
im Kampf mit tausenden anderen Spielerinnen und Spie-
lern weltweit zu messen. Die strategischen Moglichkeiten
sind begrenzt. Trotzdem motiviert das Spiel nicht zuletzt
durch die grol3e Anzahl potentieller und abwechslungsrei-
cher Gegner. Um den Schutz der Siedlung und somit auch
den eigenen Erfolg langfristig sichern zu kénnen, missen
Blndnisse in Form von Clans gebildet werden. Hierbei gilt
es, die damit verbundenen Vor- und Nachteile taktisch klug
gegeneinander abzuwdgen. Eltern sollten wissen, dass
(wie bei vielen Free2Play-Spielen) auch hier kostenpflich-
tige Zusatzoptionen angeboten werden. Diese verschaffen
dem Spieler fiir den eigenen Spielverlauf Vorteile und
kénnen fir erfolgsorientierte Jugendliche so zur Kostenfalle
werden. Dass solche In-App-Kéufe rege genutzt werden,
kommt dadurch zum Ausdruck, dass Clash of Clans die
umsatzstérkste iPhone- und iPad-App 2014 war.

Problematische Aspekte
von Onlinespielen

Konsum und Kostenfallen

Bei einigen Online- und Handyspielen werden Methoden
eingesetzt, die dem gewinnorientierten Vorgehen im Klingel-
tongeschéft ahneln. Wahrend bei Abonnementspielen die
monatlichen Kosten klar sind, ist bei den Zahlungsmodellen
der vermeintlich kostenlosen Spiele vielfach unklar, wie viel
Geld der Spielende fur einen beschleunigten und erfolgrei-
chen Spielfluss zahlen muss (vgl. Kapitel 3.5 ,Das Regelheft:
Rechte und Verbraucherschutz”). Wahrend die Hinweise
KOSTENLOS" oder ,GRATIS" in der Regel auf der Startseite

sehr haufig zu finden sind, sind die Angaben zu moglicher-
weise entstehende Nebenkosten oftmals gut versteckt.

Ein weiteres Problem besteht in den eingebundenen
Werbebannern — gerade bei kostenlosen Spielangebo-
ten. Hier werden oft Ladezeiten bewusst dazu genutzt, die
Nutzer auf Angebote aufmerksam zu machen. Nicht selten
handelt es sich um vermeintliche Gewinne zum Zwecke
der Datensammlung. Wie im o. g. Beispiel konnen Werbe-
einblendungen bei manchen Anbietern durch Geldzahlung
deaktiviert werden.

Jugendschutz

Nicht alle dieser fur Kinder und Jugendlichen leicht zugéng-
lichen Spiele sind auch gleichsam fiir sie geeignet. So gibt
es zahlreiche gewalthaltige Spiele und Angebote mit einem
problematischen Gesellschafts- und Menschenbild, welche
erst ab einem gewissen Alter und Entwicklungsstand kritisch
hinterfragt und entsprechend bewertet werden kénnen. Bei
der Anmeldung zu den Spielen wird das Alter jedoch selten
durch die Anbieter geprift: Meist muss man lediglich per
Hékchen seine Zustimmung zu den Allgemeinen Geschafts-
bedingungen (AGB) geben, die sehr umfangreich und oft
auch schwer verstandlich ausfallen kdnnen.

Einige der Portale, die Flash-Games sammeln, sind ftr Er-
wachsene konzipiert. Kinder, fir die das nicht ohne weiteres
ersichtlich ist, stol3en hier z. T. auch auf altersunangemes-
sene (Werbe-)Inhalte (z. B. Bannerwerbung fir erotische
Internetangebote oder -spiele).

Datenschutz

Gerade durch die oftmals notwendige Registrierung oder die
Einbindung des persénlichen Profils eines Sozialen Netz-
werkes ergeben sich Risiken hinsichtlich des Datenschutzes.
Aber auch bei Mobile Games werden je nach Zugriffsrechten
personliche Daten wie Kontakte oder der aktuelle Standort
im Hintergrund tUbermittelt (vgl. Kapitel 3.5 ,Das Regelheft:
Rechte und Verbraucherschutz”). Aufgrund des sozialen
Vergleichs sowie des Wettbewerbscharakters kénnen Kinder
und Jugendliche schnell unter Druck geraten, ein besonders
angesagtes Spiel ebenfalls zu nutzen und in diesem Zusam-
menhang auch personliche Daten preiszugeben.

Exzessives Spielen und Abhangigkeit

Besonders Kinder besitzen noch keine ausreichende Selbst-
regulierung ihrer Spielzeiten. Dies kann im schlimmsten Fall
zu einem exzessiven Spielkonsum bzw. einer regelrechten Ab-
héngigkeit fihren (siehe Kapitel 3.9 ,Wenn Faszination zum
Problem wird: exzessive Spielenutzung™). Der Erfolg im Spiel
héngt zum einen von der Spielerfahrung ab, zum anderen in
hohem MaRe von der aufgewendeten Zeit. Denn auch wenn
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sich der Spieler aus dem virtuellen Geschehen ausloggt, dreht
sich die virtuelle Welt in einigen Genrevertretern weiter. Im
Gegensatz zu den Onlinerollenspielen ist die eigene Spielfigur
in manchen Féllen sogar verwundbar, selbst wenn nicht ge-
spielt wird. Dies kann Kinder und Jugendliche dazu verleiten,
immer wieder nachschauen zu wollen, ob noch alles in Ord-
nung ist und weitere Spielziige vorzunehmen (bei manchen
Strategiespielen kann eine Spielwelt sogar Uber den Zeitraum
von mehreren Jahren bespielt werden). Der ausgeprégte
zeitliche Rahmen, in dem viele Onlinespiele stattfinden und
die soziale Gemeinschaft, die in dieser virtuellen Welt geftihrt
wird, konnen zu einer beachtlichen Bindung an das Spiel und
die Menschen, denen man darin begegnet, fiihren. Daher
sind viele Onlinespiele fur erfolgsorientierte Spieler ein sehr
zeitaufwéndiges Hobby.

Das gilt auch fur zahlreiche, vermeintlich kurzweilige Online-
spiele, die eigentlich nicht auf stundenlangen Konsum aus-
gelegt sind. Und vor allem fur solche Spiele, die wie Clash
of Clans im sozialen Verbund gespielt und Erfolge transpa-
rent fir andere Mitspieler darstellen. Hierbei kann bei sehr
ehrgeizigen Jugendlichen Druck entstehen, verteilt Gber
den Tag immer wieder Aktionen durchftihren zu wollen, um
moglichst erfolgreich zu sein. Wenn zudem noch mehrere
solcher Spiele gleichzeitig genutzt werden, kénnen daraus
hohe Spielzeiten und eine entsprechende Bindung resul-
tieren. Besonders problematisch ist es, wenn Spielerfolge
und der Status in der Community zur Gefthlsregulation
und Kompensation realweltlicher Konflikte genutzt werden
und alternative Freizeitaktivitdten, Freundschaften sowie
herkdmmliche Pflichten von dem Spielkonsum langfristig
verdréngt werden (vgl. Kapitel 3.9 ,Wenn Faszination zum
Problem wird: Exzessive Spielenutzung”).

Empfehlungen fiir Eltern: ™

Achten Sie auf die Alterseignung

Bei vielen Spielen im Internet und auf dem Handy/
Tablet konnen Sie in der Regel nicht auf ein gesetzliches
Alterskennzeichen von der USK zurlckgreifen. Nutzen

Sie ergdnzende Beratungsangebote, denn manchmal be-
findet sich hinter einer scheinbar harmlosen Fassade ein
problematisches Spielangebot fiir Kinder und Jugendliche.
Auch ergénzende Einstellungen zum Kinder- und Jugend-
schutz sind sinnvoll. Machen Sie Spiele, die auf Konstanz
und Prdsenz ausgelegt sind, Kindern frihestens ab 14
Jahren zuganglich oder wenn davon auszugehen ist, dass
sie in der Lage sind, ihre Spielzeiten selbststandig zu kon-
trollieren und Absprachen einzuhalten.
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Thematisieren Sie den kommerziellen Aspekt
dieser Spiele

Vielen Kindern fallt es schwer, ,reales” von ,virtuellem”
Geld zu unterscheiden. Sprechen Sie mit Ihrem Kind
Uber die wirtschaftlichen Absichten der Spielehersteller
und formulieren Sie klare Regeln fiir das Kaufen von
virtuellen Gegensténden. Viele Spiele fur Handy/Tablet
oder Soziale Netzwerke mit kduflichen Zusatzangeboten
kénnen mit entsprechend hoherem Zeitaufwand ohne
weiteres gratis gespielt werden.

Achten Sie auf mogliche Zusatzkosten

Mit Spielen wie FarmVille, Candy Crush Saga, Clash of
Clans & Co. lassen sich fur die Herstellerfirmen (tber
Werbung, kostenpflichtige virtuelle ltems, Abogebuhren,
...) viel Geld verdienen. Schauen Sie sich, ggf. gemein-
sam mit lhrem Kind, die betreffenden Internetseiten,
Pop-Ups, Werbebanner und anderweitige Benachrich-
tigungen daher vorab gut an.t% 0900er Rufnummern
kénnen Sie am heimischen Anschluss sperren, und das
Kinderhandy sollte generell fir Premium-SMS gesperrt
sein. Sprechen Sie mit Ihrem Kind Uber In-App-Kéufe
und sichern Sie diese mit einem Passwort, das nur hnen
bekannt ist.

Machen Sie Ihr Kind stark gegen den
Gruppendruck

Das gegenseitige Messen und Wetteifern um Levels und
Highscores mit den eigenen Freunden ist der wesentliche
Anreiz bei Spielen fur Handy/Tablet oder Soziale Netz-
werke. Unterstitzen Sie lhr Kind dabei, mit diesem
Gruppendruck umgehen und auch einmal ,Nein” sagen
zu kdnnen. Ziehen Sie hierbei Analogien zu realen Heraus-
forderungen (z. B. Pokémon-Karten, Markenkleidung etc.).

Vereinbaren Sie Regeln fiir das Spielen

Kinder freuen sich selten tiber Regeln, weil sie die-

se (zundchst) nur als Einschrankung erleben. Das ist
bei Computer- bzw. Onlinespielen nicht anders als in
anderen Erziehungsbereichen. Nutzen Sie lhre positiven
Erfahrungen aus diesen anderen Bereichen, um Regeln
zu vereinbaren und auf deren Einhaltung zu achten.

Helfen Sie Ihrem Kind beim Ausstieg aus dem
Spiel, wenn es das méchte

Bei Facebook kann beispielsweise jedes Game fir das
eigene Nutzerprofil blockiert werden, so dass man fortan
von diversen Benachrichtigungen, Geschenken oder
Einladungen in Ruhe gelassen wird. Bei Handys kénnen

7 Einige dieser Empfehlungen wurden freundlicherweise zur Verfiigung gestellt von der osterreichischen Informations- und Koordinierungsstelle

Saferinternetat (‘Cy www.saferinternet.at).
80 Vgl. Kapitel 3.5 ,Das Regelheft: Rechte und Verbraucherschutz”
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In-App-Kéufe und App-Stores mit einem Passwort ge-
schiitzt werden. Die klicksafe-Leitféden zu Facebook und
Informationen zum Sperren von App-Store und In-App-
Kéufen finden Sie unter 4y www.klicksafe.de/facebook
und ¢y www.klicksafe.de/apps.

Zeigen Sie Ihrem Kind Alternativen auf

Abseits der Sozialen Netzwerke gibt es im Internet viele
weitere kostenlose Onlinespiele — auch ganz ohne
kommerzielle Interessen. Ausgewdhlte Spiele, die Spal}
machen und anspruchsvoll sind, finden Sie z. B. auf der
Website 4 www.klick-tipps.net.

Sensibilisieren Sie Ihre Kinder fiir den Schutz
personlicher Daten

Auch Uber die Preisgabe von personlichen Daten (Name,
Telefonnummer, Adresse, ...) in Onlinespielen und die
Bedeutung von App-Berechtigungen sollte mit Heran-
wachsenden gesprochen werden. Zudem kénnen person-
liche Daten im Internet auch missbraucht oder an andere
Anbieter und Personen weitergegeben werden.

Tipps fir Referenten:

Das Thema ,Onlinespiele” kdnnte kombiniert werden mit
einem Elternabend zu ,Sozialen Netzwerken”. Auch kann
man es nicht isoliert von rechtlichen Aspekten, wie Jugend-
schutz, Datenschutz und Verbraucherschutz behandeln.
Hier gibt es zahlreiche Uberschneidungen, die sich fiir eine
abendftllende Veranstaltung anbieten.

Online gehen: Um ein Onlinespiel live zu zeigen, ist
ein Internetanschluss natig. Alternativ kann man auch
Screenshots anfertigen und vorfuhren.?! Bei Social
Games gilt es zudem darauf zu achten, ohne Abspra-
chen keine Profile von virtuellen Bekanntschaften
aufzurufen. Dies verstol3t gegen aktuelle Datenschutz-
bestimmungen.

Positivbeispiele nennen: Nattirlich sind nicht alle Spiele
im Internet problembehaftet. Gerade fiir Kinder gibt es
zahlreiche geeignete und nichtkommerzielle Angebote,
welche auf Werbung, Abfrage von Daten und Micro-
payment verzichten.

Links und Materialien zum Thema:

4 www.klicksafe.de/themen/spielen/computerspiele:
Im umfangreichen Dossier zum Thema ,Computerspiele
finden sich auch weitere Hintergriinde zu Onlinespielen

u

und ,Tipps fur Eltern und Kinder zum Umgang mit Social
Gaming".

4y www.klicksafe.de/apps: Hier gibt es detaillierte Infor-
mationen zu Handyspielen, u. a. zum Thema ,Apps und
Datenschutz”, ,Apps und Abzocke" und ,Apps & Kinder-
bzw. Jugendschutz”. Auch die Broschtire Smart mobil
von klicksafe und dem Handysektor mit weiteren Infor-
mationen kann hier abgerufen werden.

Oy www.intenet-abc.de/eltern: In einer ausfhrlichen
Sammlung in der Rubrik Wissen wie’s geht widmet sich
das Internet-ABC auch den vielen Aspekten rund um die
Onlinespiele. Problematische Aspekte wie Gewalt und
Werbung in Onlinespielen werden vertieft. Eltern und P&-
dagogen erhalten zudem viele Tipps zum erzieherischen
Umgang mit den Spielen und Hinweise auf kindgerechte
Angebote. (4y www.internet-abc.de/eltern/onlinespiele-
jugendschutz.php)

4 www.klick-tipps.net/spielen: Kinder surfen, wo’s gut
ist! — so lautet das Motto vom Webangebot Klick-Tipps.
Hier finden sich auch viele Links zu geeigneten Online-
spielen.
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A www.klick-tipps.net

C» www.blinde-kuh.de/spiele

Bei der werbefreien Kindersuchmaschine Blinde Kuh
findet sich auch ein riesiges Archiv mit kleinen Online-
spielen. Die Blinde Kuh ist die erste deutschsprachige
Suchmaschine fur Kinder. Das mehrfach ausgezeichnete
Portal wird vom Bundesfamilienministerium unterstutzt.
Ende 2014 wurde die Blinde Kuh in vollig neuem Design
veroffentlicht.

C» www.surfen-ohne-risiko.net/spielen/
sichere-onlinespiele

Auf der Seite 4 www.surfen-ohne-risiko.net des
Bundesministeriums fiir Familie, Senioren, Frauen und
Jugend finden sich unter dem Navigationspunkt ,Spielen”
Tipps und Hilfen rund um ,Sichere Onlinespiele”.

8 Die Verwendung von Computerspielen, Videos, Fotos, etc. im Rahmen eines Elternabends ist in der Regel urheberrechtlich relevant (vgl. Kapitel 3.2

Willkommen in der Welt der Spiele: Genres” — ,Tipps fir Referenten”).
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3.8 MMORPG, WoW und Co.
Ausgangslage

Sie heiRen World of Warcraft, Guild Wars 2, The Elder
Scrolls Online oder Metin 2 und fesseln Millionen Spieler in
der ganzen Welt. Die Rede ist von Onlinerollenspielen, die
sich nicht nur groBer Beliebtheit erfreuen, sondern auch
héufig in Zusammenhang mit dem Thema ,Exzessives Spie-
len” (vgl. Kapitel 3.9 ,Wenn Faszination zum Problem wird:
Exzessive Spielenutzung”) genannt werden.

Onlinerollenspiele (auch Massively Multiplayer Online
Role-Playing Games, kurz MMORPGs®? genannt) sind &hn-
lich aufgebaut wie klassische Computerrollenspiele: Spieler
gestalten eine eigene Spielfigur (Avatar) und entwickeln

diese weiter, um mit ihr eine epische Geschichte zu erleben.

Die Onlinevariante bietet im Unterschied zu herkommlichen
Computerrollenspielen eine virtuelle Welt fir tausende von
Spielern.

Rollenspiele existierten bereits lange vor dem Computer
und auch heute spielen viele Menschen diese sogenann-
ten Pen and Paper Rollenspiele, um in fiktive Rollen zu
schltipfen und gemeinsam ein Abenteuer zu erleben. Stift
und Papier werden gebraucht, um die dargestellten Rollen
auf Charakterbogen zu beschreiben und Notizen zum
Spielverlauf zu machen. Dieser wird zumeist durch einen
Spielleiter erzéhlend vorangetrieben. Wéhrend eine Rollen-
spielgruppe nach einem Abend wieder auseinandergeht,
um ihre Abenteuer in den nachsten Wochen fortzusetzen, ist

es bei Onlinerollenspielen deutlich schwieriger, eine zeit-
liche Grenze zu setzen. Da Onlinerollenspiele kein wirkliches
Spielende haben, zu jeder Zeit verfugbar sind und die
Aufgabenvielfalt sowie der Spielumfang stetig erweitert
werden, kennzeichnet sich dieses Genre durch eine hohe
Langzeitmotivation.

Aber welche Anforderungen stellen diese Spiele an die
Spieler? Was macht ihre Faszination aus und welche proble-
matischen Aspekte sollten Eltern und Pddagogen kennen?
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WoW und Co.

Das bislang erfolgreichste Onlinerollenspiel ist World of
Warcraft (WolW). Es basiert auf dem Computerspiel Warcraft
und erschien im Jahr 2005 in Deutschland. Zeitweilig hatte
WolV tber zwolf Millionen Spieler weltweit. Nach einem
Ruckgang auf unter sieben Millionen Abonnenten im 2.
Quartal 2014 wurde Ende 2014 die Zehn-Millionen-Marke
wieder erreicht.®® Neben dem Kaufpreis fur das Spiel und fur
die — mittlerweile funf — Erweiterungen fallen fir den Spieler
je nach Laufzeit des Abos zusatzliche monatliche Gebiihren
von ca. 12,00 € an. Das Spiel wurde von der USK fir Spieler
ab 12 Jahren freigegeben.

Es beginnt damit, dass sich jeder Spieler eine Spielfigur
erstellt, einen Charakter (kurz: Char) der ihn im Spiel repré-
sentiert. Dabei kann man zwischen verschiedenen Vélkern
(Menschen, Untote, Orcs, Nachtelfen, Blutelfen, Pandaren
etc.) und danach zwischen verschiedenen Klassen (Magier,
Krieger, Schamane, Priester, etc.) wahlen, die sich jeweils
durch eigene Talente und Féhigkeiten auszeichnen. SchlieR3-
lich wird die Charaktererstellung abgeschlossen, indem
festgelegt wird, welches Aussehen und Geschlecht die Figur
haben soll. Und nattrlich muss der Charakter einen Namen
tragen, um in der Spielwelt wiedererkannt zu werden.

Das Abenteuer beginnt

Ist die Charaktererstellung abgeschlossen, kann es losge-
hen. Zun&chst muss aber noch die Entscheidung getroffen
werden, auf welchem Server gespielt werden soll.?* Diese
unterscheiden sich anhand unterschiedlicher Spielmodi:
Auf PvP-Servern (Player versus Player) steht der Kampf
zwischen einzelnen Spielern oder Gruppen von Spielern im
Vordergrund. Auf PvE-Servern (Player versus Environment)
liegt der Schwerpunkt eher auf der Erledigung von vorge-
gebenen Auftragen (Quests) und Abenteuern, alleine oder
in Gruppen. RP-Server (Role-Play) stellen das Rollenspiel
in den Vordergrund. Hier versucht der Spieler, in der Rolle
des Charakters moglichst authentisch zu handeln. Zum
guten Ton gehort u. a. die Benutzung einer mittelalterlich
angehauchten Sprache bei der Unterhaltung mit anderen
Spielern.

Unabhéngig vom gewahlten Spielmodus ist das Erftllen
von Auftrdgen und das Sammeln von Erfahrungspunkten
sowie Ausrlstung der Hauptinhalt von World of Warcraft.
Uberall in der Welt von Wol sind deshalb sogenannte
Questgeber verteilt. Dies sind computergesteuerte Charak-
tere, die den Spieler mit mehr oder weniger aufwendigen

82 SinngemaR tbersetzt: ,Uber das Internet gespielte Rollenspiele, an denen viele Spieler teilnehmen.”

85 Siehe z. B. 4 http://de.statista.com/statistik/daten/studie/208146/umfrage/anzahl-der-abonnenten-von-world-of-warcraft

84 Allerdings spielen nicht alle Spieler im gleichen Abbild der virtuellen Welt. Es gibt eine Vielzahl von Servern fur Spieler von verschiedenen Kontinenten und
aus verschiedenen Léndern. Allein in Deutschland gibt es Dutzende verschiedener Server, die jeweils eine identische Spielwelt beherbergen.
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Auftragen versehen. Wurde ein Auftrag erfolgreich absolviert,
erhalten die Spieler eine Belohnung in Form von Erfahrungs-
punkten, Gold (die Wahrung in der WoW-Spielewelt) bzw.
Ausriistungsgegenstanden. Wurde eine bestimmte Menge
an Punkten gesammelt, steigt der Spielcharakter eine Stufe
auf. Mit einem Stufenanstieg kann ein Spieler die Fertigkeiten
seiner Spielfigur verbessern bzw. neue Féhigkeiten hinzu-
lernen. Dabei steigt die Zahl der Erfahrungspunkte, die fir
einen Stufenanstieg gesammelt werden mussen, von Stufe
zu Stufe an.

Gemeinsam Spielen

Um es einem einzelnen Spieler leichter zu machen, hat er
die Moglichkeit, sich einer Gilde anzuschlie3en bzw. eine
eigene Gilde zu griinden. Eine Gilde ist ein Zusammen-
schluss von Spielern, die sich gegenseitig beim Losen von
Auftragen und beim Kampf gegen andere Spieler untersttit-
zen. AuRerdem bietet das Spiel grol3e, auf ganze Spieler-
gruppen ausgelegte Abenteuer (Instanzen), die fur einen
Solospieler in der Regel alleine nicht zu bewéltigen sind
und die mit einer hoheren Zahl an Erfahrungspunkten
(EP bzw. XP) oder der Aussicht auf besondere Ausristungs-
gegenstdnde (Items) locken.

Zur Kommunikation mit anderen Spielern wird v. a. das im
Spiel eingebettete Chatsystem genutzt. Da sich die Spieler,
besonders in den Instanzen, mit schwierigen Gegnern
messen und ihre Handlungen genau aufeinander abstim-
men mussen, wird oft gleichzeitig telefoniert.®>

Spieler kdnnen ihren Helden bis Stufe 100% (Stand:

Juli 2015) ausbilden und erhalten dann keine weiteren
Erfahrungspunkte fir das Losen von Quests. Jeder Spieler
kann beliebig viele weitere Charaktere (allerdings nur zehn
pro Server) erstellen. Neben dem Erstellen und ,Hoch-
leveln” dieser zusétzlichen Charaktere ist die Verbesserung
der hauptsachlich gespielten Figur (Main Char) fUr die
meisten Spieler das wichtigste Spielziel. Auf der Maximalstufe
kann dies allerdings nur durch eine bessere Ausriistung
(Roben, Helme, Schwerter, Zauberstébe etc.) erreicht
werden. Die beste Ausristung erhalten Spieler — mit
Einschrénkungen — nur in den schwierigsten Gegenden
der Spielwelt, den Instanzen, die nur von Gruppen mit finf,
zehn oder bis zu 40 Spielern bewaltigt werden kdnnen. Alle
paar Monate werden neue Instanzen in das Spiel integriert,
die fur Spieler immer wieder neue, starkere Ausristungen
bieten. Da die begehrten Ausriistungsgegenstande nur mit
einer bestimmten Wahrscheinlichkeit erbeutet werden
konnen, ist es oftmals nétig, die gleiche Aufgabe mehrmals

zu absolvieren, bis z. B. die ersehnte Ristung erscheint
(also ,gedroppt” wird).

Auch auf anderen Wegen kann die eigene Spielfigur
weiterentwickelt werden. Jeder Charakter hat die Maglich-
keit, diverse Berufe zu erlernen und sie bis zur Meisterschaft
auszubilden. Dafiir missen regelmaRig Zutaten gesammelt
und nach vorher gekauften oder gefundenen Rezepten zu
Gegensténden verarbeitet werden (z. B. Waffen, Kleidungs-
sticke oder Trénke). Fur einige Spieler besteht ein Reiz auch
darin, selbst erstellte oder von computergesteuerten Gegnern
erbeutete virtuelle Gegenstande im spielinternen Auktions-
haus zu verkaufen. Daftir beobachten sie z. T. sogar die
Preisentwicklung einzelner Gegensténde, kaufen diese zu
bestimmten Wochen- oder Tageszeiten und nehmen durch
Wiederverkdufe ein Mehrfaches des investierten Spielgeldes
ein.

Verschiedene Welten

Die Grundprinzipien von World of Warcraft lassen sich auf
viele andere beliebte Onlinerollenspiele Gbertragen. Die
jeweiligen Spielwelten kennzeichnen sich oftmals durch ihre
eigenen Gotter, eigene Helden und ihre eigene, unverkenn-
bare Geschichte. Diese besteht in der Regel aus zahlreichen
Legenden und Mythen, sozialen, politischen und religitsen
Konflikten sowie heroischen und epischen Schlachten.
Weitere Unterschiede existieren z. B. hinsichtlich der unter-
schiedlichen grafischen Darstellung und des inhaltlichen
Detailreichtums. Viele Spiele des Genres kénnen aus dem
Internet heruntergeladen werden. Sie sind bei Jugendlichen
auch deshalb beliebt, weil — im Gegensatz zu WoW — in
vielen Féllen keine Anschaffungskosten oder Abogebiihren
anfallen.

Kosten konnen allerdings trotzdem entstehen, denn viele
Angebote funktionieren nach dem Free2Play-Konzept
und ermdéglichen den Kauf besonderer oder zusétzlicher
Spielitems durch einen in das Spiel integrierten Shop (vgl.
auch Kapitel 3.5 ,Das Regelheft: Rechte und Verbraucher-
schutz").

Faszination von Onlinerollenspielen

In Onlinerollenspielen ist fur viele Spieler der soziale
Faktor von entscheidender Bedeutung. Man lernt andere
Mitspieler Uber den integrierten Chat kennen oder schlief3t
sich ihnen an (als lose Gruppe fiir einen Abend oder in
Form von Gilden), wenn bestimmte Aufgaben im Spiel
gelost oder schwierige Gegner besiegt werden mussen,

85 Dazu werden Programme wie skype oder teamspeak verwendet. Sie erlauben ,Telefonkonferenzen” fir mehrere Teilnehmer.
8 In den bisherigen Erweiterungen (Add-ons) wurde die erreichbare Maximalstufe schrittweise angehoben (von Stufe 60 auf nunmehr Stufe 100 bei der
funften Erweiterung Warlords of Draenor). Dies drfte sich bei kiinftigen Add-ons fortsetzen.
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um dadurch an bessere Ausriistung zu kommen. Je groRer
die Gruppe, umso wichtiger ist es, dass die Aktionen der
Charaktere aufeinander abgestimmt werden. Schon bei der
Gruppenzusammenstellung muss darauf geachtet werden,
Charaktere mit verschiedenen Fahigkeiten zu einem Team
zu formen: Wahrend der Krieger mit seinem Schild die
Angriffe des Drachen blockiert, feuern Magier aus sicherer
Entfernung mit Feuerbéllen und Priester halten die Gruppe
mit ihren Heilzaubern am Leben. Dieses aufeinander
abgestimmte Teamwork beim Losen einer Aufgabe fasziniert
viele Spieler. Sie erleben dabei, wie es ist, von anderen
Spielern gebraucht zu werden und sich gleichzeitig auch
auf diese verlassen zu kdnnen. Zum regelmaRigen Spiel in
einer Gruppe gehart haufig auch eine recht groRe Frustrati-
onstoleranz. Schwierige Gegner konnen manchmal erst nach
wochenlangen, erfolglosen Versuchen bezwungen werden.
Umso groRer ist dann das gemeinschaftliche Erfolgserleben.

Fur eine groRe Gruppe, die regelméRBig zusammenspielen
will, steigt der Organisationsaufwand erheblich. Spielzei-
ten mussen festgelegt, Termine vereinbart werden. Wenn
mehr Spieler teilinehmen wollen, als Platz in der Gruppe
ist, missen Entscheidungen tiber die Zusammensetzung
getroffen werden. Fur regelmaRig (mehrmals die Woche)
spielende Gruppen entstehen schnell mehrere Stunden an
Planungszeit. Auch die Bewadltigung dieser Aufgabe wird von
einzelnen Spielern als befriedigend erlebt. Besonders dann,
wenn sie von den Mitspielern positives Feedback fur ihre
Arbeit an der Gemeinschaft erhalten.

Gilden als ,virtuelle Familien”

Der Zusammenhalt einer Gruppe wird durch das Griinden
einer Gilde auch nach auRen demonstriert. Gilden kénnen
sich aus Spielern zusammensetzen, die untereinander
bereits vorher befreundet waren oder aus Bekanntschaften
bestehen, die im Spiel selbst gemacht wurden. Manchmal
bildet sich zwischen den Mitgliedern einer Gilde durch das
jahrelange gemeinsame Spielen ein derart enger Kontakt,
dass auch Treffen auBerhalb des Spiels organisiert werden.
So kénnen aus einer Gruppe, deren Mitglieder zunéchst nur
die Vorliebe fur ein bestimmtes Thema (das Spiel) teilen,
sogar Freundschaften entstehen und dabei soziale sowie
kommunikative Kompetenzen erworben werden.®’

Fur einige Gilden und Einzelspieler ist der Vergleich mit
anderen ein Spielanreiz. Sie wollen zu den ersten gehoren,
die einen (neu im Spiel implementierten) Gegner bezwingen
oder eine bestimmte, seltene Ausristung besitzen. Ihre
Erfolge werden oft tiber die Kommunikationskanéle im Spiel
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bekannt gegeben oder sogar auf den Internetseiten der
Spielehersteller veraffentlicht.

Fur Spieler, die nicht regelméRig in einer Gruppe spielen,
halten Onlinerollenspiele ebenfalls viele Anreize bereit:
Berufe kdnnen gemeistert, Auszeichnungen erworben und
Spielgeld angesammelt werden. Weitere Faszinationsgriinde
fur die Onlinerollenspiele gelten auch fur Computerspiele
aligemein (vgl. Kapitel 3 ,Computerspiele in der Lebenswelt
von Kindern und Jugendlichen”). Sie erlauben es, in einem
geschiitzten Raum Wiinschen oder Trdumen nachzugehen,
wie z. B. ,Held sein”, ,Macht und Starke demonstrieren”.
Gerade ménnliche Jugendliche beschreiben es als reizvoll,
in Spielen dieses Genres Selbstwirksamkeit zu erfahren:
Sie halten ihr Schicksal in den eigenen Hénden und werden
zusehends méchtiger. Auch das Erkunden der zumeist sehr
groRen virtuellen Welten und das Erforschen selbst der
kleinsten Nischen darin kann ein starker Anreiz zum Spielen
sein. Als zusétzlich spannend wird die Tatsache erlebt,

dass sich die Spielwelt sténdig wandelt und immer etwas
passiert, weil neue Inhalte von den Herstellern hochgeladen,
wiederkehrende Feste (z. B. zu Ostern oder Weihnachten)
gefeiert oder Aktionen von Spielern oder Gruppen initiiert
werden.

Problematische Aspekte

Viele der im vorherigen Abschnitt genannten Anreize zum
Spielen sind gleichzeitig auch Griinde daftr, warum eine
exzessive und problematische Nutzung von Onlinerollen-
spielen entstehen kann. Hinzu kommen Faktoren auf Seiten
der Spiele selbst (sogenannte spielimmanente Faktoren),
die Spieler dazu verleiten kénnen, sehr viel Zeit vor dem
Bildschirm zu verbringen. Von einigen Herstellern werden
diese geschickt zur langfristigen Kundenbindung eingesetzt.
Im Folgenden werden die wichtigsten Faktoren vorgestellt.?

Persistente und permanente Spielstrukturen

Ahnlich wie in der realen Welt sind viele Onlinerollenspiele
so angelegt, dass ihre virtuellen Welten auch in Abwesen-
heit des Spielers existieren und sich weiterentwickeln. Auch
aus Angst davor, etwas zu verpassen, kann sich hieraus der
«Zwang” ergeben, so oft wie eben moglich online zu sein.

Laufende Erweiterungen und kein klar

definiertes Spielende

Normalerweise haben Computerspiele einen Anfang und
ein klar definiertes Spielende. Anders verhélt es sich bei den
meisten Onlinerollenspielen. Auch wenn es ein wichtiges

87 Vgl. Fritz, J.; Lampert, C.; Schmidt, J.-H.; Witting, T. (Hrsg.) (2011): Kompetenzen und exzessive Nutzung bei Computerspielern: Gefordert, geférdert,
gefdhrdet. Berlin. Schriftenreihe Medienforschung der Landesanstalt fir Medien NRW (LfM), Band 66, S. 138 ff.
8 In Anlehnung an: fritz, J.; Lampert, C.; Schmidt, J.-H.; Witting, T. (Hrsg.) (2011): Kompetenzen und exzessive Nutzung bei Computerspielern: Gefordert,

gefordert, geféhrdet, S. 181 ff.
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Spielziel ist, die eigene Spielfigur auf die hochste Spielstufe
zu ,leveln”, hort das Spiel beim Erreichen der Maximalstufe
nicht auf. Zudem werden von den Herstellern immer wieder
neue herausfordernde Spielinhalte mit neuen Gegnern,
neuer Ausrlstung, neuen Auszeichnungen, etc. integriert
oder die Zahl der zu erreichenden Spielstufen, beispielswei-
se im Rahmen von Updates, erhoht. So wird die Langzeit-
motivation der Spieler bestmoglich gefordert.

Gruppendruck, Anerkennung und soziale Bindungen
Nattrlich macht das Spielen in einer festen Gruppe mehr Spal3
und die sozialen Interaktionen werden als spannend erlebt.
Nicht wenige Gruppen spielen hierbei drei oder sogar vier bis
funf Mal pro Woche fur jeweils einige Stunden. Manchmal

ist damit aber der selbst empfundene Druck verbunden, an
moglichst vielen der gemeinsamen Kémpfe auch teilzuneh-
men. SchlieBlich mdchte man als verldsslich wahrgenommen
werden und zu einem vereinbarten Termin ptinktlich eingeloggt
sein, damit nicht zwei Dutzend Spieler warten mussen, was
wiederum den eigenen Stammplatz geféhrden wirde.

Hier offenbart sich ein Grundproblem, das innerhalb von
Gilden, aber dartiber hinaus auch in bestimmten Jugend-
szenen auftreten kann: Wenn eine Gruppe vor allem durch
ein einzelnes Thema miteinander verbunden ist, sind die
Verbindungen unter ihren Mitgliedern nicht immer so
stark, wie dies in einem Freundeskreis der Fall wére. Ein
Freundeskreis toleriert normalerweise, wenn sich jemand
manchmal verspétet oder Termine absagen muss. Eine
Gilde, die im Onlinerollenspiel dauerhaft erfolgreich sein
will, wird dagegen irgendwann den Platz in einer Gruppe
an andere Spieler vergeben. Viele Jugendliche handhaben
diese Form der Gemeinschaft sehr kompetent. Fiir einzelne
kann daraus aber auch der Druck entstehen, immer mehr
Zeit aufwenden zu mussen, um im Spiel présent zu sein
und nichts zu verpassen.

Wer seinen Charakter mit guten oder sehr seltenen
virtuellen Ausriistungsgegenstanden ausstatten machte,
muss ebenfalls viel Zeit investieren. Die begehrtesten Items,
die den Spieler einen hohen Status verleihen, sind nur
dann in Reichweite, wenn man sich einer gréReren Gruppe
anschliel$t und mit ihr regelméaRig gegen hochstufige (Com-
puter-)Gegner kdmpft. Diese Gegenstande zu besitzen,

Ubt jedoch gerade fur Jugendliche einen hohen Reiz aus.
Sie sind ein Aushangeschild fir das eigene Kénnen bzw.
fur die investierte Spielzeit und garantieren so eine
entsprechende Stellung und ein hohes Ansehen in der

Spielergemeinschaft. Einige Spiele vergeben auch fur wenig
anspruchsvolle, aber zeitlich umfangreiche Sammel- oder
Erkundungsaufgaben Titel (sog. Erfolge bzw. Achieve-
ments), die den Mitspielern angezeigt werden und so die
Bereitschaft fir eine solche Aufgabe erhthen kénnen.

Avatarbindung und Struktur des ,Hochlevelns”

Mit fortlaufender Spielzeit und steigender Anzahl gemeinsam
erlebter Abenteuer baut der Spieler eine immer intensivere
Beziehung zu seinem hauptséchlich genutzten Avatar (Main
Char) auf. Von dieser Beziehungsebene kann eine hohe
Bindung und Motivation zum Weiterspielen ausgehen. Durch
die investierte Zeit, bestandene Abenteuer, immer bessere
Wiaffen und Ausriistungsgegensténde oder die schrittweise
sich entwickelnden Fertigkeiten und Féhigkeiten wird ein
Anreiz geschaffen, die bereits investierte Zeit nicht einfach so
wegzuwerfen”. Zudem kann die Erkenntnis, dass die Investi-
tionen Wirkung zeigen, den Ehrgeiz noch besser zu werden,
unterstitzen. Die Struktur des ,Hochlevelns” eines Cha-
rakters kann ebenfalls eine Ausweitung der Spielzeit fordem.
Hierbei gilt: Zumeist wird fir das Erreichen der ersten Stufe
nur wenige Minuten bendtigt, sodass auch ungetibte Spieler
schnell Erfolge erzielen kénnen. Allerdings steigt der notwen-
dige Zeitaufwand bei jeder Stufe: Um die Maximalstufe zu
erreichen (z. B. um bei WolW/ von Stufe 99 auf 100 zu gelan-
gen) mussen viele Stunden oder mehrere Tage aufgewendet
werden. Der gesamte Prozess des ,Hochlevelns” kann sich
Uber mehrere Wochen oder Monate ausdehnen.

Beleidigungen und Cyber-Mobbing

Auch die Kommunikation im Spiel kann zum Problem
werden: Besonders junge Spieler sind sich haufig nicht der
Reichweiten bewusst, die ihre Chat-Aussagen erzielen kon-
nen. Eine provozierende oder auch unbedachte AuRerung
im offenen Chat eines Spiels kann von hunderten oder sogar
tausenden Mitspielern gelesen werden, zu hitzigen Diskus-
sionen fuhren und sich auf das Ansehen von Spielfigur/
Spielendem auswirken. Beleidigende AuBerungen fallen
manchmal auch dann, wenn in einer spontan zusammen-
gesetzten Gruppe die Erfolge ausbleiben und die Spielleistung
eines Einzelnen von den anderen Gruppenmitgliedern dafr
verantwortlich gemacht wird. In extremen Féllen entwickeln
sich daraus sogar Félle von Cyber-Mobbing ®°, auf die auch
die Betreiber der Spiele reagieren mussen.®

Altersgemischte Gilden und Gemeinschaften
Onlinerollenspiele sind nicht nur bei Jugendlichen, sondem
auch bei Erwachsenen beliebt. In den Spielen treffen also

89 Unter Cyber-Mobbing wird das zumeist langerfristige absichtliche und systematische Beleidigen, BloRstellen, Bedrohen und Verletzen anderer mit Hilfe
neuer Medien (Internet oder Handy) verstanden. Informationen zu Cyber-Mobbing stellt klicksafe unter dem Direktlink 4> www.klicksafe.de/cybermobbing
und in der Anfang 2015 erschienenen Broschiire Ratgeber Cyber-Mobbing bereit.

% Hier greift z. B. ein Mitarbeiter von Blizzard, Hersteller von WolWV, das Thema im offiziellen Forum des Spiels auf und verweist auf die Grundregeln:

Uy http://eu.battle.net/wow/de/forum/topic/900711324.
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Menschen ganz unterschiedlichen Alters aufeinander, die sich
zudem in sehr verschiedenen Lebenssituationen befinden
kénnen. Das kann z. B. dazu fuhren, dass junge Spieler im
Chat mit Themen konfrontiert werden, die ihrem Alter nicht
angemessen sind. Zudem sind Erwachsene zumeist besser
dazu fahig, das eigene Spielverhalten zu reflektieren und —
z.B. in Bezug auf die Spielzeiten — zu regulieren. Vielen
jungeren Spieler fehlt diese Féhigkeit zur Selbstregulierung.
Auch die Tageszeiten, zu denen gespielt wird, kdnnen bei
altersgemischten Gruppen zum Problem werden: Das spét-
abendliche Spiel mag fir manche erwachsene Spieler
der Normalfall sein, aber jlingeren Spielem den Schlaf rauben.

Kosten und Gebiihren

Viele Onlinerollenspiele werden mittlerweile kostenlos
angeboten (free2play). Der Anbieter ermoglicht allerdings
den Kauf besonderer oder zusétzlicher Spielitems durch
einen in das Spiel integrierten Shop (vgl. auch Kapitel 3.5
,Das Regelheft: Rechte und Verbraucherschutz”). Die Be-
zahlmaglichkeiten sind dabei auch auf die Moglichkeiten von
Jugendlichen abgestimmt. Per Handy oder als Pre-Paid-
Karte konnen die fur Rustungen, Schwerter und ghnliches
anfallenden Betrédge bequem und unkompliziert abgebucht
werden. Gerade junge Spieler kdnnen hier schnell den
Uberblick tber die realen Kosten verlieren.?!

Empfehlungen fiir Eltern:

SchlieBen Sie tragfdhige Kompromisse

Der Spielerfolg in Onlinerollenspielen hangt in der
Regel stark von der aufgewendeten Zeit ab. Gerade jlingere
Spieler besitzen oftmals noch keine ausreichende
Selbstregulierung ihrer Spielzeiten, realweltliche Verpflich-
tungen wie Schule oder Hobbys kénnen darunter leiden.
Wenn lhre Kinder diese Spiele spielen machten, legen
Sie mit ihnen zusammen fest, in welchem Umfang dies
geschehen kann. Wenn Sie Spielzeiten festlegen, sollten
Sie dabei auch die Anforderungen des Spiels im Auge
behalten. Ein Onlinerollenspiel lasst sich kaum auf eine
Stunde pro Tag begrenzen, vor allem dann nicht, wenn
in einer Gruppe gespielt wird. Ein Kompromiss konnte
sein, dass zwar nicht téglich gespielt werden darf, daftr
aber ein oder zwei Mal pro Woche mehrere Stunden
am Sttick. Beobachten Sie, ob diese Zeiten eingehalten
werden und werden Sie aufmerksam, wenn sich das
Spielen negativ auf andere Lebensbereiche auswirkt.
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Nutzen Sie Schutzprogramme

Ein Weg, die Spielzeiten Ihres Kindes im Auge zu behal-
ten, kann darin bestehen, dass Sie Schutzprogramme
einsetzen, die z. T. auch schon in die Spiele integriert
sind (z. B. bei World of Warcraft).®> Dadurch kénnen
Sie z. B. festlegen, wann und wie lange gespielt werden
darf. Allerdings kdnnen Schutzprogramme keinen hun-
dertprozentigen Schutz bieten und man sollte sich nicht
ausschliefRlich auf diese verlassen (vgl. auch Kapitel 3.3
und 3.4 in dieser Handreichung und 4y www.klicksafe.
de/jugendschutzfilter). Vor allem Heranwachsende
surfen und spielen nicht nur zu Hause, sondern auch
bei Freunden oder unterwegs mit Smartphone oder
portabler Spielkonsole.

Lassen Sie sich die Spiele zeigen und erkldren

Falls Sie nicht bereits eigene Erfahrungen mit Spielen
des Genres gemacht haben, ist es sinnvoll, sie sich von
lhren Kindern, den Experten, erkldren zu lassen. Was
wird gespielt? Wie und warum wird gespielt? Fragen Sie
auch danach, mit welchen Mitspielern Ihr Kind regel-
maéRig spielt. Spannende Einblicke erhalten Sie unter
Umsténden auch dann, wenn Sie ihr Kind danach fragen,
warum es sich fir einen bestimmten Charakter, z. B.
einen groRen Orc oder eine kleine Gnomin, entschieden
hat. Vielleicht sind damit Wiinsche oder Vorstellungen
verbunden.

Beteiligen Sie Ihr Kind an Kosten

Achten Sie auf versteckte Gebuihren bei vermeintlich
kostenlosen Spielen. Beteiligen Sie Ihr Kind an anfal-
lenden Abogebtihren bei kostenpflichtigen Angeboten
und nehmen Sie es dadurch auch bei Konsumfragen in
die Verantwortung. Sprechen Sie mit lhrem Kind tiber
virtuelle Wahrungen, Free2Play-Spiele, Kostenfallen und
Bezahlsysteme.

Werden Sie zum ,,Orc”

Eine andere Maglichkeit erdffnet sich lhnen, wenn Sie
selbst einen Charakter erstellen und gemeinsam mit th-
rem Kind virtuelle Abenteuer erleben. Das kann allerdings
dazu fuhren, dass ihr Kind das Interesse an einem Spiel
verliert. SchlieRlich sind die Spiele auch ein Mittel, sich von
den Eltern abzugrenzen. Gemeinsam konnen aber auch
spannende Erfahrungen gemacht werden, die das Familien-
leben bereichern. Wenn Sie selbst (mit-)spielen, ist es
nattrlich wichtig, dass Sie mit gutem Beispiel vorangehen
und Ihre eigenen Spielzeiten kritisch im Auge behalten.

91 Vgl. dazu z.B. die Schilderung des Lehrers Marcus Lipke unter: 4y www.spieleratgeber-nrw.de/?siteid=2104

92 Vgl. hierzu z. B. ©C; https://us.battle.net/account/parental-controls/index.html
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Tipps fiir Referenten:

Das Thema ,Onlinerollenspiele” kann einen ganzen Eltern-
abend fullen. Es bietet reichlich Ankntipfungspunkte, um tber
weitere Schwerpunkte, wie ,exzessive Computernutzung”
(siehe Kapitel 3.9 Wenn Faszination zum Problem wird: Ex-
zessive Spielenutzung”) oder ,Kostenfallen im Internet” (sieche
Kapitel 3.5 ,Das Regelheft: Rechte und Verbraucherschutz”)
zu sprechen. Auch auf die Frage, warum Rollenspiele faszinie-
ren, kann ausfuhrlich eingegangen werden.

Onlineabhingigkeit einordnen: Dass es Fille gibt,
in denen Spieler von Onlinerollenspielen jegliches
MaB verlieren und das Spielen zu einem Abhéngig-
keitsverhaltnis fuhrt, sollte klar herausgestellt werden.
Eltern haben die Aufgabe, die Spielzeiten ihrer Kinder
im Auge zu behalten und sie Schritt fir Schritt dabei zu
unterstltzen, sich selbst zu regulieren. Ebenso wichtig
ist es, dass Referenten bei der Einordnung des Phéno-
mens Medienabhéngigkeit helfen. Berichten Eltern von
problematischem Spielverhalten ihrer Kinder, sollten
Referenten sie ermutigen, sich in der Familie damit zu
beschéftigen, welche weiteren Ursachen verantwortlich
sein kénnten. Hilfreich ist in diesem Zusammenhang auch
der Verweis auf weitergehende Beratungsangebote. Auf
die ausfihrliche Diskussion einzelner Félle im Plenum
sollte verzichtet werden. Besser ist das Angebot, nach
der Veranstaltung noch ftr Nachfragen zur Verfigung
zu stehen.

Verschiedene Elterntypen: Referenten sollten sich
darauf einstellen, dass es zu Computerspielen an sich
und der Frage, welche (Abhéngigkeits-)Geféhrdungen
von ihnen ausgehen eine groe Bandbreite an Haltungen
und Meinungen auf Seiten der Eltern gibt. Unter Um-
standen reicht diese von der vollkommen unkritischen
Nutzung (eine Familie, in der Eltern und Kinder gemein-
sam stundenlang Onlinerollenspiele spielen) bis hin
zur Verteuflung des Genres oder der Computerspiele
allgemein. Extremen Positionen sollte immer sachlich
begegnet werden. Hilfreich ist es hier, verschiedene
Positionen im Publikum aufzugreifen und die Diskussion
unter den Teilnehmern zu moderieren.

Ein Onlinerollenspiel vorfithren: Um die Faszination
zu vermitteln, die von Onlinerollenspielen ausgehen
kann, ist nattrlich auch die Demonstration eines Spiels
moglich.* Die besonderen Faktoren in Onlinerollen-
spielen, die ein problematisches Spielverhalten begtins-

tigen konnen, werden so am konkreten Beispiel fir die
Teilnehmer erfahrbar. In Kapitel 2 dieser Handreichung
werden dazu Methoden vorgeschlagen.

Links und Materialien zum Thema:

Oy wwwispieleratgeber-nrw.de/?siteid=920: Eine
padagogische Beurteilung von World of Warcraft (und
anderen Onlinerollenspielen) liefert der Spieleratgeber-
NRW.
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Die Geschichte der Rollenspiele: Meilensteine von 1974
bis heute: Das Computerspielmagazin PC-Games hat
sich mit der Geschichte der Computerrollenspiele ausein-
andergesetzt. Der Artikel ist abrufbar unter:

¢ www.pcgames.de/Retrospektive-Thema-214694/
Specials/Die-Geschichte-der-Rollenspiele-Meilensteine-
von-1974-bis-heute-703593/.

Der Artikel 710 Jahre World of Warcraft — Evolution des
Rekord-MMOs findet sich unter: 4 www.gamestar.de/
spiele/world-of-warcraft-mists-of-pandaria/artikel/
10_jahre_world_of_warcraft,46595,3082146.html4#top.
¢ www.jugendszenen.com: Hier finden sich Hintergriin-
de zu verschiedenen Szenen, u. a. der Rollenspielszene.
Die Reise mit den Séhnen: Der Trend- und Zukunfts-
forscher Matthias Horx berichtet in einem sehr lesens-
werten Aufsatz von seinen Erfahrungen mit dem Spiel
World of Warcraft, das er gemeinsam mit seinen Sohnen
gespielt hat. In: Psychologie Heute (12/2007). Einsehbar
unter: ¢y www.horx.com/MedienHighlights/Psychologie-
Heute_2007-12.pdf.

9 Die Verwendung von Computerspielen, Videos, Fotos, etc. im Rahmen eines Elternabends ist in der Regel urheberrechtlich relevant
(vgl. Kapitel 3.2 ,Willkommen in der Welt der Spiele: Genres” — ,Tipps fr Referenten”).
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3.9 Wenn Faszination zum Problem
wird: Exzessive Spielenutzung

Ausgangslage

Spielen macht Spal} — das gilt auch fir Computerspiele.
Manchmal nehmen Faszination und Begeisterung fur

ein Spiel aber AusmalRe an, die sich negativ auf andere
Lebensbereiche auswirken. Immer mehr Zeit wird fur das
Spielen aufgewendet, negative Konsequenzen fur Schule,
Ausbildung, Beruf oder Partnerschaft werden in Kauf
genommen.

Seit ein paar Jahren gibt es eine o6ffentliche Diskussion tber
die problematische, exzessive Nutzung von Internet oder
Computerspielen, die in einer regelrechten Abhéngigkeit
muinden kann und Studien, die sich mit ihrer Verbreitung und
ihren Ursachen auseinandersetzen. Immer mehr Beratungs-
einrichtungen widmen sich diesem Thema und betreuen
Spieler, fur die das Spielen zum Problem geworden ist. Viele
der Hilfesuchenden sind Nutzer von Onlinerollenspielen,
deren Anforderungen und Motivationsstrukturen in Kapite/
3.8 ,,MMORPG, WoW und Co.” beschrieben wurden. Eine
einheitliche Begriffsbestimmung gibt es bisher allerdings
noch nicht.** Im ICD-Klassifikationssystem (Internationale
statistische Klassifikation der Krankheiten und verwandter
Gesundheitsprobleme) ist Computerspiel- oder Internet-
abhéngigkeit ebenfalls noch nicht offiziell als Sucht oder
Krankheit anerkannt. Die American Psychiatric Association
(APA) hat im DSM-5 (Diagnostic and Statistical Manual of
Mental Disorders) die Internetabhangigkeit (Internet Gaming
Disorder) erstmalig im Anhang aufgeftihrt und entsprechende
Diagnosekriterien vorgeschlagen, sie allerdings noch nicht als
neue Diagnose aufgenommen.®

Wie kommt es zu diesem exzessiven Spielen? Worauf
mussen Eltern bei ihren Kindern achten und was kénnen
Betroffene oder deren Familien tun?

Forschung zu problematischer
Computerspielnutzung

Warum sich bei manchen Computerspielern ein problem-
atisches Spielverhalten entwickelt, ist nicht abschliellend
geklart. Wissenschaftler verschiedener Fachrichtungen
diskutieren dieses Thema durchaus kontrovers. Ahnlich
wie bei der Frage nach der Henne und dem Ei besteht

9

b

9!

&

Siehe z. B. 4y http://dr-elze.com/internetabhaengigkeit
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Uneinigkeit dartber, ob
eine problematische
Computerspielnutzung
nur ein Symptom ande-
rer psychischer Erkran-
kungen, wie z. B. einer
Depression, ist oder ob
die problematische, ex-
zessive Mediennutzung
psychische Krankheiten
erst verursacht. Auch ein
sogenannter Spiral-
effekt ist denkbar:
Exzessive Nutzung und
vorhandene psychische Belastung bedingen und verstarken
sich gegenseitig.

Mutzung bul Compateniplelern:
Cefurdert, gelirdest, gefibadet

Zudem fallen die Definitionen, ab wann Spieler als abhangig
bezeichnet werden kénnen, in verschiedenen Studien
unterschiedlich aus. Einige Studien verwenden dazu Abhén-
gigkeitsdefinition von bereits anerkannten Stérungsbildern
(z. B. anerkannter Verhaltensstchte wie der Gliicksspielsucht),
andere Untersuchungen kombinieren Abhangigkeitsmerk-
male mit den abgefragten Spielzeiten. Dementsprechend
kommen Studien zu — teilweise stark — voneinander abwei-
chenden Befunden in Bezug auf die Frage, wie viel Prozent
der Spieler als abhéngig einzustufen sind.

Die Studie Kompetenzen und exzessive Nutzung bei
Computerspielern: Gefordert, gefordert, gefdhrdet aus
dem Jahr 2011 bietet eine Ubersicht zu den unterschiedlichen
Ergebnissen in punkto ,Anteil abhdngiger Spieler” und zeigt
grundsatzlich auf, welche Faktoren fir eine problematische
Nutzung verantwortlich sein knnen.®® Die Forscher richteten
den Blick sowohl auf die Spieler, als auch auf die Spiele und
den Kontext, in dem gespielt wird. Den Ergebnissen zufolge
spielen deutsche Computerspieler ab 14 Jahren durch-
schnittlich 6,25 Stunden pro Woche. Zu den ,extensiven
Spielern” (Vielspieler) zéhlen 17 Prozent der Befragten. Sie
verbringen taglich im Durchschnitt mehr als 90 Minuten
mit Computerspielen. In dieser Gruppe sind Ménner und
Jugendliche bzw. junge Erwachsene (14-29 Jahren) tber-
proportional vertreten.’

Eine problematische Nutzung liegt dann vor, wenn die
Spieler sie selbst nicht mehr kontrollieren kénnen und da-
durch andere Lebensbereiche beeintrachtigt werden.

So ist die Rede von Online- oder Internetsucht, pathologischer Internetnutzung, Computer- oder Computerspielsucht, Internet- oder Medienabhéngigkeit.

Vgl. fritz, J.; Lampert, C.; Schmidt, J.-H.; Witting, T. (Hrsg.) (2011): Kompetenzen und exzessive Nutzung bei Computerspielern: Gefordert, gefordert,

gefdhrdet. Berlin. Schriftenreihe Medienforschung der Landesanstalt fir Medien NRW (LfM), Band 66. Auf den Seiten 208 ff. findet sich eine Ubersicht, die
verschiedene Forschungsergebnisse gegentiberstellt. Das Spektrum reicht von 15 Prozent bis 1,7 Prozent abhéngiger Spieler.

9

N

Fritz et al. (Hrsg.) (2011), Schriftenreihe Medienforschung der Landesanstalt fir Medien NRW (LfM), Band 66, S. 195 ff.
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Dies stellten die Forscher bei 0,9 Prozent der Befragten fest
(vgl. Tabelle). Diese lagen tber dem Schwellenwert fur die
Einstufung ,gefahrdet”. Weitere 0,5 Prozent der Spieler wurden
von den Forschern als ,abhédngig” eingestuft. Zwischen
maénnlichen und weiblichen Spielern konnten in dieser Studie
keine wesentlichen Unterschiede ausgemacht werden.®

Teilgruppen der Computerspieler in Deutschland:
Unauffillig - Geféhrdet — Abhéngig

n=600 ‘Ma’nnlich Weiblich 14-19 ). 20-29 J. 30-39 J. Uber 40 J. Gesamt

JUnauffélig” | 98,8% 985% 957% 98,0% 99,2% 100,0% 98,6%
,Gefdhrdet” | 09%  08%  35% 1,4% - - 0,9%
,Abhéngig” | 03% 08% 09% 07% 08% — 0,5%

Quelle: Fritz et al. (Hrsg.) (2011), Schriftenreihe Medienforschung LfM,
Band 66, S. 217 (Abweichungen zu 100 Prozent sind rundungsbedingt)

In einer gemeinsamen Studie der Universitdt Duisburg-Essen
(Fachgebiet Allgemeine Psychologie: Kognition unter der
Leitung von Prof. Dr. Matthias Brand) und der Landesanstalt
fir Medien Nordrhein-Westfalen (LfM) von 2014 wurde der
Zusammenhang zwischen verschiedenen Aspekten der Inter-
netnutzungskompetenz (siehe Abbildung) und einer proble-
matischen Internetnutzung auch hinsichtlich der Entstehung
einer Internetsucht untersucht. Grundlage war eine anonyme
Befragung von insgesamt 825 Jugendlichen und jungen

Produktion
&
Interaktion

Technische

Expertise

Internetnutzungskompetenz

Reflexion
& kritische
Analyse

Selbst-

regulation

Erwachsenen im Alter von 14-29 Jahren. Obwohl die Studie
nicht ausschlieRlich auf eine problematische Computerspiel-
nutzung ausgerichtet ist, wurde der Aspekt von Onlinespielen

einbezogen. So kdnnen die Ergebnisse zumindest in Teilen
auf eine Computerspielabhangigkeit tbertragen werden. Die
Ergebnisse der Studie geben Hinweise darauf, dass besonders
die Bereiche Selbstregulation sowie Reflexion & kritische
Analyse (Erlduterung siehe unten) von zentraler Bedeutung
sind. In einer Fortsetzungsstudie wird geprtift, ob eine gezielte
Forderung in diesen Bereichen dabei helfen kann, einer Inter-
netsucht vorzubeugen.

Reflexion & kritische Analyse: u. a. kritische Auseinander-
setzung mit fremden Inhalten; Analyse/Bewertung von
Inhalten anhand personlicher Standards; kritische Auseinan-
dersetzung mit eigens produzierten Inhalten

Selbstregulation: Verhaltenskontrolle anhand persénlicher
Sicherheitsmechanismen (Filtern von Inhalten; zeitliche
Strukturierung und Kontrolle; Pravention, Unterdriickung
eigenen Verhaltens)

Ebenfalls zeigte die Studie, dass Kompetenzen im Bereich
Produktion (hier verstanden als Verfassen, Verbreiten oder
Kommentieren von Inhalten, Wissen tber die Nutzungs-
moglichkeiten des Internets auch in kreativer Hinsicht) das
Risiko einer Intemetsucht sogar erhéhen kénnen. Entgegen
bisheriger Annahmen erwies sich die technische Exper-
tise (Bedienkompetenz) der Nutzer als wenig relevant,
sodass davon auszugehen ist, dass eine grundlegende
Anwendungskompetenz nicht zwangsldufig einen glinstigen
Umgang mit dem Internet gewahrleistet, wenn Reflexion
und Selbstregulation fehlen. Auch der Internetnutzungser-
wartung kommt nach dieser Studie ein wichtiger Stellen-
wert zu. Konkret bedeutet dies: Wenn das Internet gezielt
und in erster Linie dazu genutzt wird, um negative Gefiihle
zu unterdrtcken, reale Probleme zu verdrangen oder zu
vermeiden, dann ist eine Internetsucht wahrscheinlicher.

Aber nicht das Spiel allein ist daftr verantwortlich, wenn
sich die Computerspielnutzung problematisch auf den Alltag
der Spieler auswirkt. Die LfM-Studie von 2011 zeigte, dass hier
auch die personliche Situation der Spieler und das soziale
Umfeld von Bedeutung sind. Besonders jugendliche und
junge erwachsene Computerspieler, denen Halt und Anerken-
nung in der Familie oder im Freundeskreis fehlen, suchen den
Ausgleich in den Spielen. Vor allem onlinebasierte Spiele, in
denen die Spieler Teil einer Gemeinschaft sind, kénnen eine

% Die ebenfalls 2011 veréffentlichte Studie Prdvalenz der Internetabhéngigkeit (PINTA) (gefordert durch das Bundesministerium fir Gesundheit) hat Internet-
abhangigkeit allgemein (und nicht nur Computerspielabhangigkeit) untersucht. Nach dieser Studie sind 1 Prozent aller Deutschen (im Alter von 14-64
Jahren) Internet- oder Computerspielabhangig, 4,6 Prozent weisen ein problematisches Nutzungsverhalten auf. Jiingere Surfer sind stérker von einer Abhan-
gigkeit betroffen: Bei den 14- bis 24-Jahrigen ermittelt die Befragung 2,4 Prozent Abhdngige und 13,6 Prozent ,problematische Internetnutzer”. Bei den
14- bis 16-Jahrigen sind mehr Madchen (4,9 %) als Jungen (3,1 %) internetabhéngig. Als Ursache wird hierbei Giberwiegend die Folge des exzessiven
Nutzens von Sozialen Netzwerken vermutet, die 77,1 Prozent der auffélligen Médchen nutzen. Onlinespiele, die bei den gleichaltrigen abhangigen Jungen
bei 33,6 Prozent ausschlaggebend sind, spielen bei ihnen nur eine geringe Rolle. In der 2013 veréffentlichten Studie Pinta-Diari wurden darauf aufbauend
mogliche Risikofaktoren und Beeintrachtigungen von Betroffenen untersucht (vgl. C» www.drogenbeauftragte.de, Suchbegriff ,Pinta” und ,Pinta-Diari”).
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problematische Sogwirkung entfalten. Dazu kann es besonders
in solchen Lebensabschnitten kommen, die wenig andere
zeitliche Vorgaben aufweisen (z. B. der Wechsel von Schule zu
Ausbildung oder Studium). Problematisch wird es, wenn der
virtuelle Freundeskreis den Kontakt zur realen Welt ersetzt. Wer
in Familie, Schule oder der Ausbildungsstelle Aulienseiter ist,
tendiert eher dazu, diese sozialen Misserfolge durch tbermaf3i-
ges Computerspielen auszugleichen.

Die Frage danach, warum jemand medienabhéngig wird, ist
schwer zu beantworten. Die Griinde sind vielschichtig.
Wie betont, greift es zu kurz, die Schuld allein bei einem
Computerspiel, dem Internet, nur bei den Eltern oder nur
beim Kind zu suchen. Bestimmte Faktoren kénnen eine
Abhéngigkeit beglinstigen. Dazu gehoren:

personliche Faktoren wie Einsamkeit, Schichternheit
oder geringes Selbstwertgefthl;

Depression, Stress, (Versagens-)Angste oder die
Unféhigkeit, Probleme zu bewséltigen;

das soziale Umfeld, z. B. fehlende Aufmerksamkeit
innerhalb der Familie;

Misserfolge oder mangelnde Erfolgserlebnisse in der
realen Welt;

die Internetnutzungserwartung (Wird das Internet gezielt
und in erster Linie dazu genutzt, um negative Gefihle
zu unterdriicken, reale Probleme zu verdréngen oder zu
vermeiden?);

Langeweile und wenig befriedigende Interessen und
Hobbies;

kritische Lebenssituationen (Beziehungsprobleme,
Trennungen, Probleme mit Schule, Beruf und Studium).

Kriterien einer Abhangigkeit—
Wann ist ein Kind gefahrdet?

Inwieweit eine zeitintensive Nutzung von Computerspielen
nur eine voriibergehende Phase oder bereits als bedenklich
einzustufen ist, muss bei jedem Kind oder Jugendlichen ein-
zeln gepriift werden. Fur Eltern ist es schwer zu unterschei-
den, ob das stundenlange Spielen ihres Kindes nur durch
ein spannendes, neues Spiel ausgeltst wurde oder ob sich
dahinter andere Ursachen verstecken. Nicht die Haufigkeit
und Dauer, sondern vor allem die Motivation zum Spielen
und ein gedndertes Freizeitverhalten, Leistungsabfall in
der Schule oder Entzugserscheinungen sind ausschlagge-
bende Kriterien fir eine Abhéngigkeitsgefédhrdung.

Sabine Grisser-Sinopoli * (ehemals Universitdt Mainz/
Charité Berlin) geht davon aus, dass mindestens drei der
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folgenden Merkmale bzw. Kriterien tiber einen ldngeren
Zeitraum hinweg zutreffen mussen, um von einer Abhangig-
keit sprechen zu kénnen:

Einengung des Verhaltensmusters: Das Spielen

wird als die wichtigste Tatigkeit empfunden und alles
Verhalten wird darauf abgestimmt. Selbst in der

Schule oder am Essenstisch beschéftigt sich der
Spielende gedanklich iberwiegend mit den virtuellen
Welten. Auch bei einst viel geschétzten Hobbys bleibt
das unwiderstehliche Verlangen zu spielen, erhalten.
Regulation von negativen Gefiihlszustinden
(Affekten): Das Spielen wird als Belohnung eingesetzt,
um negative Gefuhle, wie z.B. Stress in der Familie,
schlechte Schulnoten oder Streit mit Freunden, zu
verdréngen.

Toleranzentwicklung: Um das positive Erleben auf-
rechtzuerhalten, muss die Dosis kontinuierlich gesteigert
werden. Haufigere und immer ldnger werdende Spiel-
zeiten oder extremere Spielinhalte sind Ausdruck hiervon.
Entzugserscheinungen: Spielt ein Betroffener nicht,
kann es sogar zu Entzugserscheinungen kommen. Diese
duBern sich ahnlich wie bei stoffgebundenen Stchten
durch Zittern, Schwitzen, Nervositdt, Unruhe und/oder
Gereiztheit.

Kontrollverlust: Der Betroffene ist weder in der Lage,
sein eigenes Spielverhalten kritisch zu hinterfragen,

noch zeitliche Einschrankungen durchzuhalten.

Riickfall: Das Spielen auf Dauer einzuschrénken, misslingt.
Schidliche Konsequenzen: Das Spielen verdrangt
realweltliche Verpflichtungen. Hierzu gehdren z. B. Schule
oder Beruf, Freunde und andere Hobbys. Der als frustrie-
rend empfundene Alltag verliert mehr und mehr an Reiz.
Dies kann zu psychischen Problemen wie Depression
fuhren.

Nach Grisser-Sinopoli versuchen Betroffene durch die
intensive Computer- oder Internetnutzung Gefihle zu
regulieren, die durch Frustrationen, Angste oder Unsicher-
heiten ausgelst werden. Wenn das Spielen nicht mehr
nur Freizeitvergniigen ist, sondern von den Spielern
regelrecht bendtigt wird, um das eigene Selbstwertgefthl
aufzubauen oder realweltliche Kontakte zu vermeiden,
liegt ein Problem vor. Das Computerspielen dominiert
dann Denken, Gefithle und Verhalten und wird zur zentralen
Aktivitat. Alternative Maglichkeiten, Stress zu bewéltigen oder
Gefuhle zu regulieren verlieren an Bedeutung oder werden
erst gar nicht erlernt.

9 Diese und die folgenden Ausfihrungen beziehen sich auf den Text Spielsucht: Wenn Spiel und virtuelle Welt stérker werden als die reale Welt von Sabine
Grusser-Sinopoli (‘Cy www.internet-abc.de/eltern/spielsucht.php). Die im Text benannten Kriterien stellen nur eine Auswahl dar. Weitere Merkmale finden
sich in der o. g. LfM-Studie Kompetenzen und exzessive Nutzung bei Computerspielern: Gefordert, geférdert, gefihrdet auf Seite 204 ff.
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Empfehlungen fiir Eltern:

Die Empfehlungen
- werden an dieser

| Stelle auf die Be-
reiche Pravention
und Intervention
aufgeteilt. Sie sind
angelehnt an den
klicksafe-Flyer
Internet-, Handy-
und Computer-
spielabhéngigkeit

— Tipps fir Eltern. Im Vordergrund stehen dabei die Fragen:
,Was konnen Eltern tun, um das Risiko einer maglichen
Computerspielabhéngigkeit zu verringern?” und ,Welche
Malinahmen kénnen Eltern ergreifen, wenn sich ihr Kind
bereits in der virtuellen Spielewelt verloren hat?".

Pravention

Medienverbote sind selten sinnvoll

Generelle Computerspielverbote sind auf Dauer wenig
hilfreich. Sie fihren eher dazu, dass heimlich oder bei
Freunden gespielt oder gesurft wird.

Spielen braucht einen Rahmen

Schon mit jingeren Kindern sollten Sie einen Zeit-
umfang fir das Spielen von Computerspielen festlegen.
Dieser Rahmen kann nach und nach dem Alter bzw.
dem Entwicklungsstand des Kindes entsprechend
angepasst werden. Mit &lteren Kindern kann auch tber
Spielzeiten diskutiert werden. SchlielSlich sollen die
Kinder lernen, Verantwortung fur ihr Leben zu tber-
nehmen und ihre Mediennutzung selbst zu regulieren.
Auch ein Computernutzungsvertrag fur die Familie
oder Spielzeitkonten, (iber die Ihre Kinder verfiigen
kénnen, haben sich vielfach bewahrt (siehe ,Links und
Materialien”). Einmal getroffene Vereinbarungen sollten
konsequent eingehalten werden. Die Konsequenzen

fur die Nichteinhaltung getroffener Vereinbarungen soll-
ten ebenfalls gemeinsam verhandelt und festgehalten
werden. So kann aus erzielten Kompromissen ein
Leitfaden fiir den Umgang mit Medien in der Familie
werden, an den sich alle Familienmitglieder halten. Scheuen
Sie dabei keine Konflikte. Eltern haben das Recht, den
Medienkonsum sinnvoll zu beschranken, auch wenn sich
daraus Streit ergibt. Begriinden Sie Verbote, damit Ihr Kind
sich ernst genommen fuhlt und einsieht, warum Sie
Grenzen setzen. Damit Ihr Kind beim Computerspielen
auf Zeiten achtet, kann es hilfreich sein, einen Wecker
neben den Computer zu stellen.

Setzen Sie technische SchutzmaBnahmen ein

Um die Spielzeiten threr Kinder im Auge zu behalten,
kénnen zusétzlich technische SchutzmaRnahmen
verwendet werden, die in einigen Spielen (z. B. bei
World of Warcraft), Betriebssystemen (z. B. der Windows-
Jugendschutz) und Spielkonsolen bereits vorhanden
sind. Auch bei Smartphones und Tablets kénnen je nach
Betriebssystem entsprechende Einstellungen vorgenom-
men oder passende Apps installiert werden (siehe ,Links
und Materialien™). Allerdings kdnnen Schutzprogramme
keinen hundertprozentigen Schutz bieten und man

sollte sich nicht ausschliel3lich auf diese verlassen. Vor
allem Heranwachsende surfen und spielen nicht nur am
heimischen Computer, sondern auch bei Freunden oder
unterwegs. Dieser Aspekt wird durch die zunehmende
Mobilitét des Internets und den fallenden Preis fur mobile
Daten-Flatrates noch verstarkt.

Uberdenken Sie Ihr eigenes Verhalten und

seien Sie Vorbild

Nutzen Sie die Gelegenheit, um Uber Ihr eigenes Medien-
verhalten nachzudenken. Durch die Art und Weise,
wie Sie selbst mit Computer, Fernsehen und anderen
Medien umgehen, kénnen Sie ein Vorbild fur lhre
Kinder sein. Regen Sie eine bewusste Auseinanderset-
zung mit dem Medienkonsum in der Familie an: Lassen
Sie Ihr Kind — evtl. gemeinsam mit lhnen — ein Medien-
tagebuch fuhren, in dem Zeiten, Bildschirmaktivitaten,
Erfahrungen oder auch Gefiihle zum Spielerleben notiert
werden.

Versuchen Sie, die Faszination zu verstehen
Interessieren Sie sich fiir die virtuelle Welt, die Ihr Kind
begeistert und lassen Sie sich darauf ein. Die Faszination
wird verstandlicher, wenn Sie selbst am Computer aktiv
werden und die Perspektive des Kindes einnehmen.
Hinterfragen Sie, was |hr Kind so fasziniert. Was macht
es gern am Computer und warum? Wie gelingt es den
Medienangeboten, die Wiinsche und Bedurfnisse lhres
Kindes zu befriedigen?

Bleiben Sie im Gespréach

Sprechen Sie mit Ihrem Kind tber Spiele, Inhalte und
mediale Erlebnisse. Wer weil}, was sein Kind am Bild-
schirm tut, kann sinnvoll begleiten, Grenzen setzen und
erziehen. Bedenken Sie: Auch Jugendliche, die sich mit
Computer, Internet & Co. gut auskennen, kénnen die
Risiken der Neuen Medien nicht zwangslaufig richtig ein-
schétzen und bendtigen Unterstiitzung.
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Bieten Sie Alternativen

Computerspiele sind ein Teil der Lebenswelt von
Kindern und Jugendlichen und dirfen als Hobby darin
ihren Platz haben. Sorgen Sie aber auch dafir, dass lhre
Kinder vielfaltigen Freizeitbeschaftigungen nachgehen,
damit Computerspiele und Internet keinen zu hohen
Stellenwert einnehmen. Bieten Sie Anregung und
Alternativen zum Computer, z. B. in Form gemeinsamer
Unternehmungen oder Freizeitaktivitdten.

intervention

Achten Sie auf Signale und reden Sie offen

Nicht jede durchzockte Nacht ist ein Anlass zur Sorge.
Achten Sie darauf, ob das Spielen zu Veranderungen,

z. B. in Bezug auf schulische Leistungen, Kontakt zu
Freunden, Freizeitaktivitdten oder Schlaf- und Ernéhrungs-
gewohnheiten fiihrt. Sollten Sie daftr Anzeichen finden,
ist es wichtig, im gemeinsamen Gesprach Computer und
Computerspiele nicht ,zu verteufeln”. Viele betroffene
Jugendliche erkennen nicht, dass ihr Verhalten proble-
matisch ist und kénnen die Folgen nicht Gberblicken.
Machen Sie Ihr Kind im Gespréch auf lhre Wahrnehmung
aufmerksam und sprechen sie ohne Vorwiirfe und
wertfrei Uber die Medienangebote, ohne die Ihr Kind
nicht mehr auskommt. Nur so erreichen Sie Ihr Kind.

s Wein.
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Pl s Ihrem Kind hlofip sohwer, Jufrubdiom oder die Bldschirmaeinen Tu beprearen, sei
5 auch i Eapletise?
ieker T Windd nenvls, peretan oder denpressly, wena es aul Componer, Konsole, Hasely nder
lnbeiee vl pachlibg e
Hicht Ihw Hind sith puscheesd von FanBe i Frounden ruik?
Verdeanpen digitale Angrbote frifere Interessen oder Hobbies, haben sich schullsche
Letsbungom deutbch veruchisdhted”

Verzichiet The Kind pof Mahlpgiten, vm cu Spbckin, oo Sorlen oder das Havdy o nutpes?

ol Dl Marsid itk fue v alhfebiidasaten? W5 éd ulsimalef!
Vestwiagt B Kind trome erkisnbantr aegativer Folges imner mphe 1ot vor s Didychiom®
My B Kl Koennde, Inborsed orier Mancky weemedt dan, Goihle wie Lrper ooker Wt

shpuBauen oder Problene Dy virdrdapen”

Abhéngigkeit erkennen — Eine Checkliste fiir Eltern
klicksafe-Flyer Internet-, Handy- und Computerspielabhcingigkeit — Tipps fir
Eltern
Fahnden Sie nach den Ursachen
Suchen Sie nach den Griinden fiir den (bermaRigen
Konsum. Was fehlt lhrem Kind im realen Leben?
Welche nicht befriedigten Wiinsche und Bediirfnisse hat
es? Wo liegen Sorgen und Probleme?

Andern Sie die Rahmenbedingungen
Verandern Sie etwas am Umfeld, bieten Sie Alternati-
ven. Fordern und gestalten Sie Freizeit- und Beschafti-
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gungsmaoglichkeiten in der Familie. Ermutigen Sie, zuvor
ausgeflihrte Hobbys wieder aufzunehmen. Aktivitéten,
die Gruppenerlebnisse vermitteln, wie Mannschaftssport
oder gemeinsame Familienunternehmungen, bilden ein
sinnvolles Gegengewicht zu virtuellen Erfahrungen.

Nutzen Sie Onlinetests

Wenn Sie den Eindruck haben, dass die Spielenutzung
Ihres Kindes ein Grund zur Besorgnis ist, kdnnen Sie
verschiedene Tests bzw. Verhaltensbeobachtungen als
Grundlage heranziehen (siehe ,Links und Materialien”).
Diese sind jedoch nur als Anregungen gedacht, tiber
das Nutzungsverhalten lhres Kindes nachzudenken und
sollten nicht als zuverldssiges MaR fiir eine Abhangigkeit
genutzt werden. Verwenden Sie diese Materialien auch,
um mit lhrem Kind ins Gesprach zu kommen. Eine
gemeinsame, verstandnisvolle Auseinandersetzung mit
der Mediennutzung ist ein erster und wichtiger Schritt.

Nehmen Sie Hilfe an

Sollten Sie zu dem Schluss kommen, dass Ihr Kind stark
gefahrdet oder bereits abhéngig ist, sollten Sie unbedingt
weitere Informationen und professionelle Hilfe einholen.
Lassen Sie sich dabei unterstiitzen, lhr Kind aus der Me-
dienabhangigkeit herauszuholen. Anlaufstellen sind z. B.
Sucht- und Familienberatungen, Kliniken oder Psychologen
(siehe ,Links und Materialien”). Lesen Sie in Internetforen
die Berichte und Erfahrungen anderer, von Eltern oder
Betroffenen. Das hilft beim Verstehen und zeigt Ihnen, dass
Sie mit der schwierigen Situation nicht allein dastehen.

Tipps fiir Referenten:

Fragen zu den Bereichen ,Sucht” oder ,Abhéangigkeit”
werden auf fast jedem Elternabend von den Teilnehmern
gestellt. Referenten sollten diese Themen auch von sich aus
berlicksichtigen, aber ebenso darauf achten, dass dartber
nicht andere Bereiche zu kurz kommen.

Orientierung bieten: Viele Eltern wiinschen sich
konkrete Tipps und Mal3stabe fur die Mediennutzung
ihrer Kinder, an denen sie sich orientieren konnen. Das
gilt z. B. in Bezug auf Spielzeiten. Verschiedene medien-
padagogische Einrichtungen haben Empfehlungen dazu
verfasst, wie lange in welchem Alter gespielt werden
sollte. Referenten, die diese Empfehlungen weitergeben,
sollten die Quelle benennen (z. B. 4y www.klicksafe.de)
und darauf hinweisen, dass die genannten Empfehlungen
nur einen groben Rahmen darstellen, an dem sich
Eltern orientieren kdnnen. Dartiber hinaus ist es wichtig,
weitere Informationsquellen zum Thema und konkrete
Hilfsangebote zu benennen (siehe ,Links und Materialien”).

Klick@EZ e



)| )

92

Werden Empfehlungen — z. B. zu Spielzeiten — gegeben,
schlielen sich daran oft weitere Fragen an. Beispielswei-
se danach, ob es Rezepte daftir gibt, dass vereinbarte
Spielzeiten auch wirklich eingehalten werden. Hier
bietet sich an, die Erfahrungen der anderen Teilnehmer
einzuholen und von ihrem Wissen zu profitieren. Als Mittel
zur Regelung bzw. Kontrolle der Computernutzung kdnnen
auch Kinder- oder Jugendschutzprogramme vorgestellt
werden. Damit sollte allerdings immer der Hinweis
verbunden sein, dass diese Programme die aufmerksame,
vertrauensvolle Begleitung durch die Eltern nicht ersetzen
kénnen und nie einen vollstdndigen Schutz liefern.

Offenheit wertschitzen: Auf fast jedem Elternabend
finden sich Teilnehmer, die darunter leiden, dass ihre
Kinder — zumindest aus Elternsicht — zu viel Zeit vor
dem Computer verbringen. Im Rahmen einer kurzen
Veranstaltung ist es schwer zu diagnostizieren, ob es sich
bei den emotional geschilderten Fallen auch wirklich
um Problemfalle handelt. Wenn Eltern bereit sind, ihre
Sorgen offentlich zu teilen, sollte davon abgesehen
werden, diese zu stark zu kommentieren. Vielmehr sollte
wertgeschétzt werden, dass diese Eltern sich zu Wort
melden. Fur sie sollten Adressen von Beratungsstellen
(am besten in der Néhe) bereitgehalten werden (siehe
,Links und Materialien”). Nicht alle Teilnehmer einer
Veranstaltung maéchten offen tiber Probleme in der
eigenen Familie reden. Referenten kénnten daher an-
bieten, auch nach dem Vortrag noch ftr Fragen zu
diesem Bereich zur Verfligung zu stehen. Hier ist es
wichtig, als Referent dartiber nachzudenken, ob man
auch eigene Kontaktdaten weitergeben will. Jeder Referent
sollte bewusst entscheiden, wo Grenzen gesetzt werden.

Peer-Group sensibilisieren: Wenn Jugendliche an
einer Veranstaltung teilinehmen, empfiehlt es sich, sie
offen und wertfrei nach ihren Erfahrungen mit Computer-
spielen zu befragen. Auf diesem Weg erhalten die
enwachsenen Teilnehmer einen Einblick in die jugendliche
Spielenutzung. Gleichzeitig kann es dazu beitragen, die
Jugendlichen selbst fir das Thema zu sensibilisieren. So
wird wahrscheinlicher, dass sie in ihrem Freundeskreis
vermehrt darauf achten, wenn sich einzelne Freunde
immer mehr vor den Computer oder die Konsole zurtick-
ziehen. Im besten Fall wird damit eine Reflektion tber
das eigene Freizeitverhalten zumindest angestol3en.

Links und Materialien zum Thema:

Ambulanz fir Spielsucht: Die Sabine M. Grisser-Sinopoli
Ambulanz fir Spielsucht in Mainz bietet gruppentherapeu-
tische Behandlungsangebote fir das Stérungsbild ,Compu-
terspiel- bzw. Internetabhéngigkeit”. Aulerdem wurde eine
Telefon-Hotline fur die anonyme und kostenlose Beratung
von Betroffenen und Angehdrigen eingerichtet, die mon-
tags bis freitags von 12 bis 17 Uhr unter 0800 1529529
erreichbar ist. Auf der Internetseite finden sich zudem eine
Checkliste fur Eltern und ein Selbsttest

(4¢» www.verhaltenssucht.de).

4 www.fv-medienabhaengigkeit.de: Der Fachverband
Medienabhdngigkeit setzt sich daftr ein, im Rahmen einer
groR3 angelegten Kooperation ein Netzwerk von Forschern
und Praktikern im deutschsprachigen Raum zu schaffen,
die sich mit diesem neuartigen Krankheitsphdnomen be-
schéftigen. Eine Ubersicht zu Beratungsstellen in Deutsch-
land bietet die Landkarte unter dem Punkt ,Hilfe finden”.
Oy www.nummergegenkummer.de: Die Berater am
Kinder- und Jugendtelefon von Nummer gegen Kummer
wissen auch tber die Faszination und Risiken von
Computer- und Konsolenspielen Bescheid und venweisen
bei Bedarf an Fachstellen. Das Kinder- und Jugendtelefon
(in Kooperation mit klicksafe im CEF Telecom Programm
der EU) ist anonym und kostenlos in Deutschland
(Festnetz & Handy) erreichbar unter 0800 1110333 oder
116111, montags bis samstags 14 — 20 Uhr, Beratung
im Internet unter 4 www.nummergegenkummer.de.
Auch eine Beratung per E-Mail ist moglich. Das Eltern-
telefon ist montags bis freitags von 9 bis 11 Uhr und
dienstags und donnerstags von 17 bis 19 Uhr erreichbar.

v Nummergeen Kumime

I

|

A www.nummergegenkummer.de

4 www.onlinesucht.de: Der Verein HSO (Hilfe zur
Selbsthilfe fir Onlinestichtige) bietet Betroffenen und
deren Angehorigen weiterfihrende Informationen und
Onlineberatung Uber virtuelle Selbsthilfegruppen.
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[ 4y www.return-mediensucht.de: Fachstelle Medien-
sucht (return) bietet Unterstiitzung und Begleitung fur
Personen, die aus exzessivem bzw. stichtigem Medien-
konsum aussteigen wollen.

[ 4y www.klicksafe.de/themen/spielen/computerspiele/
computersucht: In einem Dossier der EU-Initiative
klicksafe zum Thema ,Computerspielsucht” finden sich
neben weiteren Hintergrundinfos auch Kontakte zu
Beratungsstellen und der Flyer Internet, Handy- und
Computerspielabhdngigkeit — klicksafe-Tipps fur Eltern.

[ Unter 4 www.klicksafe.de/spots kann auch der thema-
tisch passende Film ,Wo lebst Du?” kostenlos in verschie-
denen Dateiformaten (auch als hochauflésende DVD-
Version) heruntergeladen werden. Bitte informieren Sie
uns, wenn Sie den Spot offentlich vorfihren machten.

klicksafe-Spot ,Wo lebst Du?"

[ Ebenfalls bei klicksafe finden sich ausfihrliche Informatio-
nen dartber, wie Computer, Tablet und Smartphone mit-
hilfe von Schutzprogrammen fur Kinder und Jugendliche
sicherer gemacht werden kann: 4y www.klicksafe.de/
jugendschutZfilter.

7 €y www.internet-abc.de/eltern/spielsucht.php: Das
Internet-ABC gibt im Elternbereich viele Informationen
und Tipps zu Computerspielen (und anderen Medien),
u. a. auch zum exzessiven Spielen. In einem Artikel zum
Thema ,Computerspielsucht” finden sich auch Links zu
Onlinefragebdgen und Selbsttests.

[4 Beispiele fur Internetnutzungsvertrége zwischen Eltern
und Kindern finden sich unter 4y www.klicksafe.de/
eltern. Mit dem Angebot 4 www.mediennutzungsvertrag.
de von klicksafe und Internet-ABC konnen Eltern und
Kinder gemeinsam online einen Mediennutzungsvertrag
erstellen. Der Vertrag kann in unterschiedlichen Design-
und Regelvorlagen fur die beiden Altersgruppen 6—12
Jahre und +12 Jahre angelegt werden. Fur die zukinftige
Bearbeitung kann der Vertrag gespeichert und tiber einen
Zahlencode fir Anpassungen jederzeit wieder aufgerufen
werden.
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[4 4y www.schau-hin.info/extrathemen/exzessive-medi-

ennutzung.html: Unter diesem Direktlink findet sich ein
Extrathema ,Medien ohne Ende — wann ist viel zu viel?"
der Initiative Schau Hin!.

[ Der auf YouTube eingestellte Film / Forgot My Phone

zeigt auf humorvolle Art und Weise, wie sehr Smartpho-
nes in unseren Alltag eingebunden sind. Anhang ver-
schiedener Situationen wird deutlich, wie der Drang zur
permanenten Speicherung von schonen Momenten tber
Film- und Bildaufnahmen verhindern kann, das Hier und
Jetzt zu geniel3en. Der Film kann gut zur Impulsgebung
auf Elternabenden oder in der Arbeit mit Kindern und
Jugendlichen eingesetzt werden, um tber passende und
unpassende Momente der Handynutzung ins Gespréch
zu kommen.

[4 Fritz, J.,; Lampert, C.; Schmidt, J.-H.; Witting, T. (Hrsg.)

(2011): Kompetenzen und exzessive Nutzung bei
Computerspielern: Gefordert, geférdert, gefdhrdet
Berlin. Schriftenreihe Medienforschung der Landesanstalt
fir Medien NRW (LfM), Band 66. Die Studie sowie eine
Zusammenfassung der Studie finden sich unter:

4 www.lfm-nrw.de/forschung/schriftenreihe-
medienforschung/band-66-68.

[ Grisser, S. M. und R. Thalemann: Computerspielstichtig?

Rat und Hilfe fir Eltern. Bern 2006. Die in diesem
nutzlichen Ratgeber enthaltenen Kopiervorlagen kénnen
beim Hans Huber Verlag als Pdf herunterladen werden:
4y www.verlag-hanshuber.com/downloads/
computerspielsucht.

[ 4y www.mediensucht-bonn.lvr.de: Auf der Webseite der

LVR-Klinik Bonn, Abteilung fir Abhéngigkeitserkrankun-
gen und Psychotherapie gibt es unter anderem einen
Online-Selbsttest, mit dem der eigene Internetgebrauch
eingeordnet werden kann. Ein FAQ-Bereich beantwortet
wichtige Fragen zum Thema ,Internetabhéngigkeit”. Fur
Betroffene und deren Angehtrige findet eine wochentli-
che Sprechstunde statt. Zudem kénnen auch individuell
Beratungstermine vereinbart werden.
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3.10 Gewalt in Spielen:
Problematische Inhalte
und Medienwirkung

Ausgangslage

Die meisten Menschen streben keine Gangsterkarriere an

und wollen auch nicht im wirklichen Leben auf eine Horde
mutierter Zombies treffen. Aber im Computerspiel ist dies (und
noch viel mehr) in einem geschitzten Raum moglich. Die in
den Spielen eingesetzte Gewalt kann dabei durchaus extreme
Formen annehmen und ist in Deutschland in den meisten
Féllen durch die USK (Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle —
4y www.usk.de) als Erwachsenenunterhaltung gekennzeich-
net. Jedoch Uiben gewalthaltige Inhalte auf viele Kinder oder
Jugendliche den ,Reiz des Verbotenen” aus (wie es auch bei
Gewalt in Filmen, Comics oder Blchern der Fall ist).

Vor allem ménnliche Spieler werden von gewalthaltigen
Computerspielen fasziniert. Sie tauchen ein in das Spielge-
schehen und setzen Waffen als Symbole der Macht und
Stadrke ein. Dabei (bt die z. T. bis zum Schussgerdusch
nachempfundene Darstellung realer Waffen in Ego-Shootern

Nutzung von brutalen bzw. besonders gewalthaltigen Computer-, Konsolen-, Onlinespielen 2014 (12- bis 19-Jahrige)

Gesamt

Médchen 19

Jungen

12 — 13 Jahre
14 — 15 Jahre
16 — 17 Jahre
18 — 19 Jahre

Haupt-/
Realschule

Gymnasium

S 52
1 S 3

vielfach auch eine gewisse Technikfaszination aus. Ein
weiterer Faszinationsgrund liegt in der Moglichkeit, sich mit-
hilfe der Spiele in Multiplayer-Games mit anderen Spielern
zu messen. Kaum ein Computerspiel kommt mittlerweile
ohne eine solche Multiplayer-Variante auf den Markt. Be-
kannte Vertreter wie etwa der Ego-Shooter Counter-Strike '
glénzen dabei nicht durch eine aufwendige Grafik oder eine
ausgefeilte Geschichte. Vielmehr sind sie virtuelle (Kriegs-)
Spielplétze, die eine taktisch geprdgte Auseinandersetzung
zwischen zwei Gruppen oder Einzelspielern ermdéglichen.

Den allermeisten Jugendlichen sind die USK-Kennzeichen
von gewalthaltigen Spielen zwar bekannt,'®' aber dennoch
spielen viele von ihnen Computerspiele, die fur sie noch
nicht freigegeben sind. Nach Ergebnissen der JIM-Studie
2014 nutzen 19 Prozent der Mddchen und 57 Prozent der
Jungen brutale bzw. besonders gewalthaltige Spiele (siehe
auch Abbildung unten).

Auch bei den Sechs- bis 13-Jahrigen kennt der tberwiegende
Teil die USK-Kennzeichen.'®? Dennoch geben 41 % von
denjenigen, die in dieser Altersgruppe die USK-Kennzeichen
schon einmal gesehen haben, an, nicht altersgerechte Spiele
gespielt zu haben. Analog zu den Jugendlichen setzen sich

I 7
43 | |

-Freundé spielen solche Spiele

933

Spiele sjelbst solche Spiele

57

Quelle: www.mpfs.de, JIM-Studie 2014; in Prozent,
Basis: Nutzer von Computer-, Konsolen-, Onlinespielen, n:

100

wp-content/uploads/2008,/08/wiemken_counter-strike.pdf.

E

100 %

Der Medienpédagoge Jens Wiemken hat sich ausfuhrlicher mit diesem Spiel und den Griinden fur seine Nutzung beschéftigt: 4Cy www.spielbar.de/neu/

So geben 77 Prozent der weiblichen und 91 Prozent der ménnlichen Jugendlichen an, die USK-Kennzeichen schon einmal gesehen zu haben

(vgl. JIM-Studie 2011, S. 46; in den JIM-Studien 2012 —-2014 wurde dieser Aspekt nicht mehr abgefragt).

10:

]

78 Prozent der Sechs- bis 13-jahrigen ,Gamer” haben die USK-Kennzeichen schon einmal gesehen. Bei den Jungen liegt der Wert mit 81 Prozent etwas

héher als bei den Médchen (74 %). Mit zunehmendem Alter steigt dieser Wert von 53 Prozent bei den Sechs- bis Siebenjéhrigen auf 89 Prozent bei den

12- bis 13-Jahrigen an (vgl. KIM-Studie 2014, S. 56).
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Jungen mit 50 Prozent haufiger Uber die USK-Kennzeichen
hinweg als Médchen (29 9%). Mit zunehmendem Alter steigt
der Wert schrittweise an (6—7 Jahre: 27 %, 8—9 Jahre: 33 %,
1011 Jahre: 43 %, 12—13 Jahre: 47 9%).'%

Die Wirkung dieser Spiele auf Kinder und Jugendliche ist
Gegenstand vieler wissenschaftlicher Untersuchungen und
kontroverser gesellschaftlicher Diskussionen. Besonders
nach Amokldufen wie an den Schulen in Erfurt und Winnenden
steht die Wirkungsforschung zu Computerspielen im Fokus
der Offentlichkeit. Die jugendlichen Attentéter haben, wie
viele ihrer Altersgenossen, Ego-Shooter gespielt. Besonders
von Medienseite wurde hierbei héufig ein direkter, mono-
kausaler Zusammenhang zwischen dem Konsum von
gewalthaltigen Ego-Shootern und Amokléufen oder anderen
Gewalttaten hergestellt und der polemisch geférbte
Begriff ,Killerspiele”'%* beherrscht seitdem die Diskussion.
Aber machen gewalthaltige Spiele gewalttétig? Vor allem
Eltern wiinschen sich eine klare Antwort auf diese Frage.

Harmlos, entlastend oder gefahrlich? —
Verschiedene Wirkungstheorien

Es existieren verschiedene Theorien dartiber, wie sich Medien-
inhalte auf die Konsumenten auswirken kénnen. Einige

davon wurden bereits in Bezug auf das Fernsehen diskutiert,
andere sogar schon mit Aufkommen des Kinos, des Theaters
und des Buches. Auch in Bezug auf Computerspiele gibt es
eine Reihe von z. T. kontréren Theorien dartber, wie sich

Gewaltdarstellung in den Spielen auf die Spieler auswirkt.'%>

Die Stimulationstheorie wird vor allem als Modell zur
Erklarung kurzfristiger Medienwirkungen herangezogen.
Vereinfacht gesagt steht dahinter die Annahme, dass
durch einen gewalthaltigen Medieninhalt bereits vorher
existierende aggressive Gedanken und/oder Gefuhle
im Geddchtnis aktiviert werden. Die reale Umwelt und
soziale Situationen darin werden — quasi wie durch
einen Aggressionsfilter — voriibergehend als feindseliger
wahrgenommen, woraus aggressive Verhaltensweisen
resultieren konnten.

In eine ahnliche Richtung geht die Theorie der
Erregungsiibertragung, mit deren Hilfe ebenfalls eher
kurzfristige Wirkungen erklart werden sollen. Sie besagt
sinngeméR, dass das Spielen von Gewaltspielen bei

10:

&

Vgl KIM-Studie 2014, S. 56
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den Spielern eine Erregung auslost. Weil das Spiel selbst
daftr kein Ventil bietet, wird die Erregung erst nach dem
Spiel entladen, z. B. in sozialen Situationen.'®

In der Habitualisierungs- oder auch Desensibili-
sierungs- bzw. Abstumpfungstheorie werden die
Langzeitwirkungen von medialer Gewalt betrachtet. Nach
dieser Theorie kann die Gewalt in Medien eine abstump-
fende bzw. gewshnende Wirkung haben. Durch fiktionale
Gewalt gewohnt sich der Spieler nach dieser Theorie
auch an real existierende Gewalt. Problematisch wird
dies, wenn dadurch Gewalt als Mittel zur Konfliktldsung
herangezogen wird.

Die soziale Lerntheorie nimmt in Bezug auf die
Wirkung von Gewalt in Spielen an, dass Gewalthand-
lungen, die als erfolgreiches Verhalten belohnt und nicht
sanktioniert werden (untersttzt z. B. durch Bonuspunkte
oder andere Belohnungen, letztlich aber auch, weil das
Spielziel sonst nicht erreichbar ware) von den Spielern
als modellhaftes Verhalten interpretiert und akzeptiert
werden. Eine Erklarung daftr, wie sich daraus Langzeit-
folgen ergeben kénnten, liefert u.a. die Skripttheorie.
Sie geht davon aus, dass schon Kinder in den Spielen
Verhaltensvorlagen (Skripts) erlernen, die auch in realen
Umgebungen Bedeutung erhalten und sich auf die Wahr-
nehmung einer Situation und die eigenen Handlungen
auswirken.

Die Katharsistheorie geht davon aus, dass jeder
Mensch Spannungen (nach der Triebtheorie von Freud)
aufbaut. Diese Aggressionen miissen auf irgendeine Weise
entladen werden. Der Konsum von (fiktiven) Gewaltdar-
stellungen kann nach dieser Theorie als Ventil dienen,
die Aggressionen abzubauen und so den eigenen Trieb
zur Gewalt zu ,reinigen”.

Die Auswahl der Theorien verdeutlicht die Problematik der
Wirkungsforschung: Viele Theorien prallen aufeinander,
die sich teilweise erganzen oder sogar génzlich wider-
sprechen. Da in der Wirkungsforschung zudem vielfach
Experimente unter (in gewisser Weise kinstlichen) Labor-
bedingungen durchgefiihrt werden, wird eine generelle
Aussage zur Wirkung medialer Gewalt bzw. die Ubertragung
auf reale Situationen erschwert. Besonders in Hinblick auf
langfristige Folgen und Verhaltensédnderungen kénnen

104 Vigl. hierzu den Wikipedia-Eintrag, der sich kritisch mit Entstehung und Gebrauch des Begriffs ,Killerspiel” auseinandersetzt:

O www.dewikipedia.org/wiki/Killerspiel.

195 Die hier vorgestellte Auswahl wird in dem Dossier zu Computerspielen von klicksafe durch weitere Theorien erganzt:

“Cy www.klicksafe.de/themen/spielen/computerspiele.

196 Vgl. dazu auch den Artikel Gewaltmedienkonsum und Aggression von Ingrid Méller unter: 4Cy www.bpb.de/apuz/33548/

gewaltmedienkonsum-und-aggression
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bisher kaum klare Aussagen getroffen werden. Zudem

hat das Spielen von Computerspielen mittlerweile immer
haufiger auch eine soziale Komponente. Es wird gemeinsam
gespielt (z.B. Uber das Internet) und dabei kommuniziert.
Auch dies ist in einem Experiment schwer nachzubilden und
erhoht die Komplexitdt des Untersuchungsgegenstandes.

Wie wird geforscht?

In Experimentalstudien wird das Verhalten von Personen-
gruppen in Laborsituationen untersucht. Die Spieler
werden in zwei Gruppen unterteilt. Beide konsumieren Titel,
die sich im Aufbau sehr &hnlich sind, aber einen unterschied-
lich starken Gewaltanteil aufweisen. Nach einer festgelegten
Spieldauer werden die Spieler auf bestimmte Aspekte von
Aggressivitat hin untersucht, z. B. feindseliges oder mitfuhlen-
des Handeln in einer Entscheidungsaufgabe. Die Ergebnisse
kénnen aufzeigen, ob sich direkt nach dem Spielen von ge-
walthaltigen Spielen Verdnderungen in Bezug auf aggressives
oder mitfiihlendes Verhalten ergeben.

Im Rahmen von Befragungen wird untersucht, ob es einen
nachweisbaren Zusammenhang zwischen verschiedenen,
abgefragten Einstellungen oder Verhaltensweisen in Be-
zug auf Aggression und der Nutzung von gewalthaltigen
Computerspielen gibt. Ein Phanomen, das bei Befragungen
haufig festgestellt werden kann, wird als Third-Person-Effekt
bezeichnet: Spieler berichten, dass sie bei sich selbst nach
dem Spielen von gewalthaltigen Spielen keine gesteigerte
Aggression feststellen, gleichzeitig schlieRen sie aber nicht
aus, dass dies bei anderen Spielern der Fall sein kénnte.'?”
Auch die Wirkungsrichtung ist durch Befragungen schwer
untersuchbar: Bevorzugen Spieler mit einer aggressiven
Neigung gewalthaltige Spiele oder fuhrt das Spielen erst zu
einem aggressiven Verhalten?

Eine Antwort darauf kénnen Langsschnittstudien bieten,
die eine weitere wichtige Forschungsmethode darstellen.
Dabei werden Spieler tiber einen ldngeren Zeitpunkt hinaus
beobachtet oder per Fragebogen begleitet. Informationen
zum Gebrauch von Gewaltspielen und der Entwicklung

des Aggressionspotentials der Testperson werden gesam-
melt. Hierdurch kann die langerfristige Wechselwirkung vom
Konsum gewalthaltiger Medieninhalte und aggressivem
Verhalten beobachtet werden.

Da es mittlerweile eine Vielzahl von Studien gibt, die sich
mit den Auswirkungen von Medieninhalten beschéftigen,
kommen auch immer h&ufiger Meta-Studien zum Einsatz.

Sie bertcksichtigen eine Vielzahl von Ergebnissen bisheriger
Studien und werten sie vergleichend aus.

Moderne Wirkungsforschung arbeitet mit einem Mix
verschiedener Methoden und richtet den Blick sowohl auf
die Spieler (Alter, Geschlecht etc.), ihre Personlichkeits-
struktur (z. B. die Problemlésungskompetenz, Gefhls-
management, etc.) und ihr soziales Umfeld (Eltern,
Freundeskreis), als auch auf die Computerspiele selbst
(z.B. die Art der Darstellung von Gewalt, die Realitéts-
ndhe, die spielimmanenten Belohnungen/Sanktionen von
Gewaltaustibung, etc.). Auch die konkrete Spielsituation ist
von Bedeutung. Computerspiele werden dabei als ein
Faktor unter vielen wahrgenommen, der aggressive Verhal-
tensweisen oder Einstellungen erklaren kann, aber nicht als
alleinige Ursache des Problems.

Was machen die Spiele mit Kindern
und Jugendlichen?

klicksafe-Spot ,Wo ist Klaus?”

Dass Computerspiele einen Einfluss auf Kinder und Jugend-
liche haben kdnnen, ist mittlerweile unter deutschen wie
internationalen Forschern unumstritten.'®® Das deutsche
Jugendschutzsystem geht von entwicklungsbeeintréch-
tigenden Wirkungen gewalthaltiger Spiele fur Kinder und
Jugendliche aus. Spiele mit den Kennzeichen ,ab 16" ,ab
18", indizierte Spiele oder Spiele ohne Alterskennzeichen
beinhalten in der Regel Gewaltszenen, die nicht fir Kinder
und Jugendliche geeignet sind (vgl. Kapitel 3.4 ,Achten
Sie auf Kennzeichen: Jugendmedienschutz”). Der Konsum
gewalthaltiger Computerspiele ist fur Kinder und Jugendliche

197 Vgl. zu diesem und weiteren forschungspraktischen Problemen die Diskussion von Michael Kunczik und Ingrid Méller auf: 4y www.bpb.de/gesellschaft/

medien/verbotene-spiele/63626/ingrid-moeller-michael-kunczik.

1% Eine Zusammenfassung der aktuellen Forschung in diesem Bereich gibt Dr. Ingrid Méller im o. g. Artikel Gewaltmedienkonsum und Aggression.
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besonders problematisch, da Normen und Werte fir den
zwischenmenschlichen Umgang in der Adoleszenz erst
erworben werden. Die Familie verliert an Einflusskraft und
alternative Rollenbilder (z. B. aus dem Freundeskreis oder
den Medien) gewinnen an Bedeutung.

Aktuelle internationale und deutsche Studien zeigen auf,
dass sich der Konsum gewalthaltiger Spiele sowohl kurzfristig
als auch langfristig negativ auf das aggressive Verhalten der
Spieler auswirken kann.'®® Auch wenn sich das Ausmal}
dieses Zusammenhangs in den Studien z. T. nur als schwach
erweist und nicht alle Spieler gleich stark beeinflusst werden,
zeigt die Forschung der letzten zehn bis 15 Jahre: Gewalt-
haltige Spiele konnen aggressives Denken, Fiihlen und
Verhalten begiinstigen.

Das bedeutet nicht, dass Spieler, die viel Gewalt in Compu-
terspielen konsumiert haben, als direkte Konsequenz auch
selbst gewalttatig werden. Allerdings existieren vermehrt
Studien, die aufzeigen, dass der Konsum solcher Inhalte
gerade bei Kindern und Jugendlichen dazu beitragen kann,
Aggression als ein legitimes und erfolgversprechendes Mittel
anzusehen, mit dem man die eigenen Ziele erreichen kann.

Die amerikanische Forschergruppe um Craig Anderson hat
beispielsweise 2007 kurzzeitige Wirkungen nach dem Spielen
von gewalthaltigen Actionspielen ermitteln kénnen. '
Computerspieler haben — der Theorie der Erregungsiiber-
tragung folgend — demnach unmittelbar nach dem Spielen
aggressive Gedanken und sind emotional erregt, was von
den Forschern als Vorstufe zur Aggression angesehen wird.
Auch wurde festgestellt, dass Spieler von Gewaltspielen
kurzfristig weniger hilfsbereit gegentiber anderen Menschen
sind, also ihre Empathieféhigkeit herabgesetzt sein kann. Die
Studie nimmt an, dass eine haufige Nutzung von Gewalt-
spielen zu langfristigen Effekten fihren kann.

Eine Langsschnittstudie der Universitét Potsdam an
deutschen Schiilern der Jahrgangsstufen sieben und acht
hatte zum Ergebnis, dass die Jugendlichen, die haufig
und gewohnheitsméRig Gewaltspiele nutzten, eine fiktive
Geschichte anders interpretierten als Mitschiler, die diese
Spiele nicht spielen.”" Die Spieler schétzten die Absichten
der Hauptfiguren der Geschichte als feindseliger und
aggressiver ein und gaben auch haufiger als die Nicht-
Spieler an, selbst mit aggressivem Verhalten reagieren zu
wollen, wenn sie an Stelle der Figuren handeln missten.
Auch Langzeitwirkungen konnten (gemal der Skript-

109 Vgl. Ingrid Méller Gewaltmedienkonsum und Aggression
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theorie) festgestellt werden: Spieler, die im ersten
Befragungsjahr gewohnheitsméRig Gewaltspiele spielten,
zeigten zweieinhalb Jahre spéter eine grél3ere Akzeptanz
fur aggressive Reaktionen in Konfliktsituationen als die
Nicht-Spieler. Dieser Effekt war umso grol3er, je mehr bzw.
regelmaRiger gewalthaltige Spiele gespielt wurden.

Auch wenn vermehrt Studien zumindest einen schwachen
Zusammenhang zwischen Gewaltmedienkonsum und
aggressiven Verhaltensweisen nachweisen, existieren zugleich
auch ernstzunehmende Untersuchungen, die dies nicht
feststellen konnen. So fand 2008 eine Studie von Chery!

K. Olson und Lawrence Kutner von der Harvard Medical
School weltweit Beachtung.''? Das Forscherehepaar befragte
hierzu 1.200 Kinder und Jugendliche und 500 Eltern

aus unterschiedlichen sozialen Schichten in den USA.

Ein Zusammenhang zwischen realer Gewalt oder Kriminalitat
und Computerspielen konnte nicht festgestellt werden, die
Ergebnisse liellen sogar eher auf das Gegenteil schlieRen.
Kriminelle Jugendliche spielten demnach weniger Computer-
spiele. Der Studie nach gilt weiterhin, dass Bildschirmspiele
eine nicht zu vernachléssigende, starke soziale Komponente
besitzen. Da viele Jugendliche spielen, sind Computerspiele
ein groRes Thema bei Gesprachen untereinander. Zusam-
men mit dem gemeinsamen Spielen haben Computerspiele
somit nach Olson und Kutner eine hochgradig verbindende
kommunikative und soziale Funktion.

Fazit

Es gibt trotz einer Vielzahl an Studien noch viele offene Fragen
und weiteren Forschungsbedarf hinsichtlich der Wirkung von
gewalthaltigen Medien. Fest steht: Ein direkter, mono-
kausaler Zusammenhang zwischen der Nutzung von
Gewaltspielen und der Ausiibung von realer Gewalt ist
nicht erwiesen. Soziale und familiére Probleme sind ein
wichtiger Faktor, der zu Gewalttaten durch Jugendliche fiih-
ren kann. Wer Gewalt in der Familie erlebt, neigt demnach
eher dazu, Gewalt gegentiber anderen Menschen anzuwen-
den. Bei den Amoklaufern von Erfurt und Winnenden spielte
zudem die Verftgbarkeit von Schusswaffen und vorhandene
psychische oder geistige Stérungen auf Seiten der Téter eine
entscheidende Rolle.

Die Forschungslage zu den Wechselwirkungen bzw.

Wirkungsrichtungen von Medienkonsum und Aggressivitat ist
ebenfalls uneinheitlich. Ob ein Jugendlicher sich Gewaltspielen
zuwendet, weil er oder sie zu aggressivem Verhalten neigt, ob

% Anderson, C. A.; Gentile, D. A.; Buckley, K. E. (2007): Violent Video Game Effects on Children and Adolescents. Oxford
" Krahé, B.; Méller, I. (2009): Exposure to violent video games and aggression in German adolescents: A longitudinal analysis, in: Aggressive Behavior,

35 (2009) 1, S. 75 — 89
112 Siehe dazu: 4> www.grandtheftchildhood.com
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erst der Konsum der Spiele die Aggressivitat fordert oder ob
es eine Wechselwirkung gibt (je aggressiver ein Mensch bereits
ist, desto mehr beeinflusst Mediengewalt sein aggressives
Verhalten und desto eher interessieren und faszinieren ge-

walthaltige Inhalte), lasst sich nicht ohne weiteres beantworten.

Kurz gefasst l&sst sich die etwas unubersichtliche und in
Teilen widerspriichliche Forschungslage so zusammenfassen:
Computerspiele kénnen Auswirkungen auf Kinder
und Jugendliche haben, z. B. wenn es um die Aus-
prdagung aggressiven Verhaltens geht. Aber sie sind
nur ein Faktor unter vielen. Es greift zu kurz, die Schuld fir
ein aggressives Verhalten von Jugendlichen nur bei den
Medien zu suchen. Mindestens ebenso wichtig sind eine Reihe
weiterer Variablen wie der Erziehungsstil der Eltern, der
Umgangston bzw. die Konfliktlosungsstrategien im Freundes-
kreis, der eigene Bildungsgrad, die berufliche oder finanzielle
Situation, das Geschlecht und vieles mehr.

Weitere Aspekte: Werte, Stereotype,
Militarismus und Co.

Studien der Wirkungsforschung, die sich mit Computer-
spielen auseinandersetzen, haben zumeist die Themen-
bereiche ,Gewalt” und ,exzessive Nutzung” im Fokus. Dabei
gibt es bei genauerer Betrachtung eine Reihe weiterer,
relevanter Aspekte,'' z. B.:

Wie nehmen Jugendliche, die an die mediale Prasenta-
tion von Krieg in Computerspielen gewohnt sind, reale
(auch tber TV und Presse medial vermittelte) Kriege
oder Konflikte wahr?

Wie wirkt sich eine stereotype Darstellung von Feindbil-
dern und die Verharmlosung von Krieg und Zerstérung
in den Spielen auf die jungen Spieler aus?

Welche Vorstellungen von Geschlechterrollenbildern
fordern Computerspiele bei Madchen und Jungen?
Spielen moralische Entscheidungen bzw. moralische
Fragestellungen in Computerspielen fiir die Spieler auch
nach dem Spiel eine Rolle?

Wirken sich neue, bewegungssensitive Steuerungs-
moglichkeiten (z. B. Nintendo Wii U, Sony Move oder
Microsoft Kinect) oder Datenbrillen wie die Oculus Rift
anders auf das Erleben von Spielinhalten aus?

Welche — mitunter auch positiven — Effekte ergeben
sich daraus, dass Computerspiele immer haufiger

(z. B. tiber das Intemet) gegen und mit anderen Spielem
gespielt werden?

Empfehlungen fiir Eltern:

Achten Sie auf die Alterskennzeichnung

Spiele, die von der USK keine Jugendfreigabe erhalten,
haben in den Hénden von Kindern nichts verloren.
Die gewalthaltigen Inhalte dieser Spiele, ihre z. T. aus-
gepragten Darstellungen von Brutalitét, kénnen Kinder
und Jugendliche verstéren. Zudem befinden sich die
Heranwachsenden in einer sensiblen Entwicklungs-
phase, in der sich Normen und Einstellungen, z. B. im
Hinblick auf Aggression, erst auspragen. Deshalb gilt:
Erkundigen Sie sich tber Spiele, die Sie nicht kennen,
besonders wenn diese kein anerkanntes Alterskenn-
zeichen besitzen. Dies gilt besonders ftr Online und
Mobile Games.'*

Sprechen Sie iiber die Spiele

Suchen Sie das Gespréch mit dlteren Geschwistern, die
diese Spiele vielleicht schon spielen durfen und erklaren
Sie ihnen lhre Haltung. Sprechen Sie mit den Eltern

der Freunde lhrer Kinder und tauschen sie ihre Erfahrun-
gen aus, damit in deren Haushalten nicht die von Ihnen
abgelehnten Spiele gespielt werden. Erkundigen Sie sich
auch, ob das Thema ,Medien und Gewalt” in der Schule
threr Kinder thematisiert wird.

Diskutieren Sie iiber Gewalt

Wie viele andere Medien sind auch Computerspiele kein
Selbstzweck, sondern bieten immer wieder Gelegenheit,
sich mit anderen Themen auseinander zu setzen. Wenn
Sie nicht mochten, dass lhre Kinder bestimmte Spiele
wegen ihres gewalthaltigen Inhalts spielen, kdnnten Sie
dies auch in einen allgemeineren Rahmen einbetten,

in dem Uber mediale Gewalt an sich oder die Frage ,Wie
gehen wir in der Familie miteinander um?” diskutiert
wird. Achten Sie darauf, welches Vorbild Sie lhren
Kindern in Bezug auf den Konsum von Medienge-
walt geben (z. B. in Bezug auf Gewalt im Fernsehen).
Wichtig ist, dass Sie eine klare Position beziehen und
sie im Gespréach mit thren Kindern erkléren. Wenn Sie
daraufhin Regeln vereinbaren, sollten Sie diese auch
konsequent durchsetzen. Vielleicht wird ein Kompromiss
dadurch moglich, dass Sie andere (Computer-)Spiele
oder spannende Freizeitbeschéftigungen als Alternati-
ven vorschlagen.

Versuchen Sie, die Faszination nachzuempfinden
Ein generelles Verbot von Spielen mag lhren Kindern
als ungerechtfertigt erscheinen. Das kann daran liegen,

113 Weiterfuhrende Informationen zu diesen Themen finden sich auf 4C» wwwklicksafe.de/themen/spielen/computerspiele unter ,Gewalt” und ,Ethik".

14 Vgl. Kapitel 3.4 ,Achten Sie auf Kennzeichen: Jugendmedienschutz”
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dass sie als Spieler eine ganz andere Wahrnehmung
von einem Spiel haben. Wenn Sie keine eigenen
Erfahrungen mit den Spielen gemacht haben, kann das
eigene Ausprobieren eines Spiels vielleicht lhre Wahr-
nehmung und Einstellung verédndern. Es gibt verschie-
dene Anbieter von Veranstaltungen (z. B. sogenannte
Eltern-Lans), auf denen Eltern die bei den Heranwach-
senden beliebten Spiele kennen lernen kénnen.

Vermeiden Sie Pauschalurteile

Lassen Sie sich nicht von den — teilweise sehr emotio-
nal gefiihrten — Debatten anstecken, die in den letzten
Jahren Uber Computerspiele gefihrt wurden. Kein Kind,
das in einem liebevollen familiaren Rahmen und mit
einem funktionierenden Freundeskreis aufwachst, wird
allein durch Computerspiele zum Gewalttéter. Genauso
wenig werden Spiele oder Lernsoftware allein dazu
fuhren, dass Kinder kltiger werden oder bessere Berufs-
chancen haben.> Wenn es einen Lernerfolg in Com-
puterspielen gibt, dann bleibt dieser zumeist auf die
Spiele selbst beschréankt: Was in einem Computerspiel
erfolgreich angewendet wurde, hilft bei der Bewéltigung
des néchsten Spiels eines Genres.

Tipps fiir Referenten:

Die meisten Eltern haben die 6ffentliche Diskussion Gber
mogliche Wirkungen von Killerspielen® verfolgt. Das
emotional besetzte Thema kann bei jedem Elternabend zu
Computerspielen behandelt werden, falls es nicht bereits
von den Teilnehmern selbst angesprochen wird. Fiir Re-
ferenten gilt es, die teilweise ambivalente Forschungslage
auszuhalten und daraus trotzdem eine eigene Haltung und
klare Empfehlungen abzuleiten (z.B. ,Gewalthaltige Spiele
sind eine Unterhaltung fur Erwachsene, nicht far Kinder!”).
Die in dem Abschnitt ,Weitere Aspekte: Werte, Stereotype,
Militarismus und Co.” genannten Fragen stellen zusatzliche
Punkte dar, die erschépfend diskutiert werden kénnen.
Voraussetzung dafir sind allerdings weiterflihrende Kennt-
nisse auf Seiten der Referenten (z.B. zu Gender-Aspekten)
und nattrlich auch Diskussionsfreude und -bereitschaft der
Teilnehmer.

Moderieren statt diskutieren: Die Wirkung von
gewalthaltigen Computerspielen auf Kinder und
Jugendliche ist ein spannendes, manchmal aber auch
emotional aufgeladenes Thema auf einem Elternabend.
Viele Eltern sind verunsichert und fragen sich, was die
Spiele mit ihren Kindern machen. Hier kann es hilfreich
sein, als Referent eher die verschiedenen Positionen

im Publikum zu moderieren, statt selbst zu stark in die

15 Vgl. Kapitel 3.6 ,Spielend lernen: Lernsoftware und Serious Games”
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Diskussion einzugreifen oder sich von einer aufgeheiz-
ten Debatte anstecken zu lassen. Das bedeutet nicht,
dass sachlich falsche Beitrdge unkommentiert stehen
bleiben sollten, sondern vielmehr, dass die Diskussion
moderat und sachlich geleitet wird und Beflrchtungen
ernst genommen werden.

Eigene Erfahrungen machen: Wenn auf einem Eltern-
abend tber das Thema ,Gewalt in Computerspielen”
gesprochen wird, kdnnen auf Referenten sehr konkrete
Fragen zu bestimmten Spielen (z. B. Counter-Strike) zu-
kommen. Hier sind eigene Spielerfahrungen von Vorteil:
Man kann davon berichten, welchen eigenen Eindruck
man beim Spielen von gewalthaltigen Spielen gewon-
nen hat, welche Bilder dabei einpragsam waren, ob
diese Spiele als faszinierend empfunden wurden, oder
ob das Gegenteil der Fall war. Berichtet man wahrend
einer Veranstaltung von den eigenen Vorlieben, kann
dies auch eine Situation entstehen lassen, in der man
sich als Referent fiir das eigene Hobby rechtfertigen
muss. Auch dann ist es wichtig, sachlich zu bleiben und
sich nicht personlich angegriffen zu fuhlen.

Klare Haltung zu unklaren Befunden vermitteln:
Eine abschliefende Antwort auf die Frage ,Was machen
die Spiele mit unseren Kindern?”, die Eltern gerne von
einer Veranstaltung mitnehmen mochten, ist, wie schon
im Fazit oben angedeutet, nur schwer zu geben. Refe-
renten sollten auf die Forschungslage eingehen — z. B.
indem einzelne Ergebnisse vorgestellt oder widerspriich-
liche Befunde kurz miteinander verglichen werden.
Zudem empfiehlt es sich, immer dann besonders genau
hinzuschauen, wenn in der 6ffentlichen Diskussion
Computerspielen mit Nachdruck zugeschrieben wird, sie
allein machten Kinder dumm, faul, dick oder aggressiv.
Gleichzeitig durfen dariiber allerdings die Studien nicht
vergessen werden, die sich mit Bedacht (und weniger
medialem Spektakel) den nachweisbaren (negativen)
Effekten von Computerspielen widmen.

Briicken bauen zu Spielewelten der Eltern: Uber
,Gewalt in Computerspielen” kann auf ganz verschiede-
ne Art und Weise auf einem Elternabend gesprochen
werden. Beispielsweise, indem man gemeinsam die
Frage diskutiert, warum Auseinandersetzungen und
Kémpfe in vielen Spielen auftauchen. Dabei kann man
sich auch auf Brett- oder Gesellschaftsspiele beziehen,
die heutige Eltern in ihrer Kindheit gespielt haben.
Indem man die Spielerfahrungen der Eltern einbezieht,
kann es gelingen, ihnen eine Bricke zum Verstandnis
der Vorlieben ihrer Kinder zu bauen.
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Vorsicht beim Vorspielen: Wenn Spiele ohne Jugend-
freigabe wéhrend einer Veranstaltung zum Einsatz
kommen (z. B. indem Referenten sie kurz anspielen)
sollte dies vorab deutlich angekiindigt werden. Sind
Minderjahrige im Publikum, durfen die Spiele nicht
vorgefihrt werden. Eine Ausnahme stellt bei gekenn-
zeichneten Spielen die explizite Erlaubnis eines an-
wesenden Erziehungsverantwortlichen dar. Aber auch
Erwachsene missen dariber informiert werden, wenn
sie mit gewalthaltigen Szenen konfrontiert werden.
Allen, die sich den Bildern nicht aussetzen wollen, muss
die Gelegenheit gegeben werden, den Raum zu
verlassen. Es empfiehlt sich, das Publikum vorab nicht
nur zu informieren, sondern auch zu fragen, ob be-
stimmte Szenen gezeigt werden sollen.''

Links und Materialien zum Thema:

Medienpddagogische Entgegnungen. Eine Auseinander-
setzung mit den populdren Auffassungen von Prof. Spitzer
aus Sicht der Elementarbildung (Norbert Neul3). In:
Kinder im Blick. Dieter Baacke Preis Handbuch 4, 2009.
Der Neurowissenschaftler und Leiter der Psychiatrischen
Universitétsklinik in Ulm, Manfred Spitzer, hat mit seinen
Beitrdgen (z. B. der Forderung nach einer Extra-Steuer
auf Killerspiele”) zur medienpadagogischen Diskussion
viel Aufsehen erregt. Seine Position ist umstritten, was

z. B. die Entgegnung von Norbert Neul3, Medienpédagoge
und Erziehungswissenschaftler an der Universitdt Gie-
Ben, belegt. Sie ist iber den Pfad ,Materialien — Artikel
— Medienkompetenz von Kindern auf der Homepage
der Gesellschaft fir Medienpddagogik und Kommunika-
tionskultur (GMK) einsehbar (4 www.gmk-net.de).
Man wird nicht Amokléufer, weil man ein brutales Com-
puterspiel gespielt hat: Das Doppelinterview stellt die
Positionen der Wissenschaftler Stefan Aufenanger und
Christian Pfeiffer dar und vergleicht sie miteinander. In:
Aus Politik und Zeitgeschichte (APuZ 3/2011). Online
abrufbar unter: 4 www.bpb.de/apuz/33544/man-wird-
nicht-amoklaeufer-weil-man-ein-brutales-computerspiel-
gespielt-hat-doppelinterview-mit-stefan-aufenanger-und-
christian-pfeiffer

Was Amokicufer antreibt: Ein Interview mit dem US-
Psychologen Peter Langman, Klinischer Direktor der
Organisation Kidspeace, der verschiedene Flle von
Amoklaufen untersucht hat. Erschienen am 09.10.2009
bei Spiegel Online: 4y www.spiegel.de/schulspiegel/
wissen/schueler-als-moerder-was-amoklaeufer-antreibt-
a-654042.html.

Gewaltmedienkonsum und Aggression: Der Artikel von
Dr. Ingrid Méller bietet eine gute Zusammenfassung
zum aktuellen Forschungsstand zur Wirkung von Medien-
gewalt auf Kinder und Jugendliche. Einsehbar auf der
Homepage der Bundeszentrale fir politische Bildung
(bpb) unter: 4y www.bpb.de/apuz/33548/
gewaltmedienkonsum-und-aggression.

Streitfall Computerspiele: Computerspiele zwischen
kultureller Bildung, Kunstfreiheit und Jugendschutz.

Olaf Zimmermann und Theo GeilSler (Hrsg.). Nach-
druck von Beitrdgen aus politik und kultur, der Zeitung
des Deutschen Kulturrates, die sich aus verschiedenen
Perspektiven mit gewalthaltigen Computerspielen aus-
einandersetzen: 4y www.kulturrat.de/dokumente/
streitfall-computerspiele.pdf.

Oy www.byte42.de: Der Medienpadagoge Jens Wiemken
versucht im Rahmen des Projekts Hardliner, Jugendli-
che zu einem verantwortungsvollen Umgang mit ihrem
Alltagsmedium zu erziehen. Hierzu spielt er mit ihnen die
gewalthaltigen Spiele real nach und diskutiert die Folgen
mit den Teilnehmern. Jens Wiemken hat sich auch mit
dem Spiel Counter-Strike und den Griinden fir seine
Nutzung beschéftigt: 4y www.spielbar.de/neu/
wp-content/uploads/2008/08/wiemken_counter-strike.pdf.
4 www.klicksafe.de: Unter dem Navigationspunkt ,The-
men” — ,Computerspiele” finden sich auch detaillierte
Informationen zu den Bereichen ,Gewalt, Moral und Ethik
in Computerspielen”.

O www.bmfsfj.de/publikationen.htm: Im Materialbe-
reich des Internetangebots vom Bundesministerium fir
Familie, Senioren, Frauen und Jugend kann auch die
Publikation Medien und Gewalt — Befunde der For-
schung 2004 — 2009 in einer Kurz- und Langfassung
kostenlos heruntergeladen werden.

116 Die Verwendung von Computerspielen, Videos, Fotos, etc. im Rahmen eines Elternabends ist in der Regel urheberrechtlich relevant

(vgl. Kapitel 3.2 Willkommen in der Welt der Spiele: Genres” — ,Tipps fur Referenten”).
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4. Materialien

4.1 Iinformationsmaterialien fiir Eltern

4.2 Literatur

43 internetangebote fiir Pddagogen (und Eltern)
4.4 Medien zum Einsatz beim Elternabend
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4.1 Informationsmaterialien fiir Eltern”
Titel/ \ Format/ Stand\ Bezug \ Bemerkung \
Herausgeber

Internet-, Handy-
und Computer-
spielabhéngigkeit —
Tipps fur Eltern

klicksafe

Faltblatt
(20 Seiten)

3. aktualisierte
Auflage 2015

Bestellung und PDF-Download
auf ¢ www.klicksafe.de im Bereich
,Material".

Herausgeber:

klicksafe

¢/o Landesanstalt fir Medien
Nordrhein-Westfalen (Lf\)
Tel.: 0211 77007-0
klicksafe@Ifm-nrw.de

Onlinewarenkorb:
4y wwwklicksafe.de/bestellung

Der Flyer fiir Eltern beinhaltet
wichtige Hintergrundinformationen
zum Thema ,Internet-, Handy- und
Computerspielabhéngigkeit” und gibt
Eltern konkrete Tipps und Handlungs-
empfehlungen in den Bereichen
Pravention und Intervention.

Computerspiele-
Tipps fur Eltern

klicksafe

Faltblatt
(8 Seiten)

6. Uberarbeitete
Auflage, 2014

Bestellung und PDF-Download
auf ¢ www.klicksafe.de im Bereich
,Material".

Bezugsstelle:

klicksafe

¢/o Landeszentrale fur Medien und
Kommunikation (LMK), Rheinland-
Pfalz

info@klicksafe.de

Tel.: 0621 5202-271

Direkter Link: 4 www.klicksafe.de/
bestellung

Handliches Faltblatt mit zwolf
konkreten Tipps fur Eltern zum
Umgang mit Computerspielen. Seit
2013 auch in den Sprachen Turkisch,
Russisch und Arabisch verfiigbar.

Spiel- und Lemn-
software padago-
gisch beurteilt.

Stadt Koln, Amt
fur Kinder, Jugend
und Familie

DIN-A4-Broschire
(50 Seiten)

Band 24, 2014

Bestellung iber das Bundesministeri-
um fur Familie, Senioren, Frauen und
Jugend (BMFSH)): 4 www.bmfsfi.de

Bezugsstelle: BMFSFJ
poststelle@bmfsfj.bund.de
Tel.: 030 18555-0

Direkter Link: 4y www.bmfsfj.de/
BMFSFJ/Service/publikationen,
did=212276.html

Die Broschure erscheint jahrlich und
bietet Orientierung in der Angebots-
vielfalt der elektronischen Spiel- und
Lernangebote und Informationen
sowie Beratung fur Eltern und Péda-
gogen.

17 Diese Ubersicht listet Broschiiren und Faltblétter auf, die auf Elternabenden verteilt werden kénnen. Die Liste hat keinen Anspruch auf Vollsténdigketit,
sondern ist eine kommentierte Auswahl. Neben den hier beschriebenen Titeln gibt es viele weitere, deren Einsatz bei einem Elternabend sinnvoll sein kann.
Ein regelméRig aktualisierter Uberblick findet sich auf 4y www.klicksafe.de/service/materialien/broschueren-ratgeber.
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Titel/ \

Herausgeber

Computerspiele
— Fragen und
Antworten —
Informationen
flr Eltern

Die Arbeitsgemein-
schaft Kinder- und
Jugendschutz
Landesstelle NRW
e. V. (AJS)

Format /Stand \

DIN lang-
Broschire
(16 Seiten)
3. Auflage

Kéln 2012

Bezug

Bestellung Uber die AJS:
O www.ajs.nrw.de

Bezugsstelle:
Arbeitsgemeinschaft

Kinder- und Jugendschutz (AJS),
NRW e. V.

info@mail.ajs.nrw.de

Tel.: 0221 92 13 92-0

Direkter Link: 4 www.ajs.nrw.de/
index.php/bestellungen/shop/
product/view/2/1.html

(Pro bestelltem Exemplar fallen
Kosten in Hohe von 0,50 Euro an;
bei groReren Mengen reduziert sich
der Stiickpreis.)

Bemerkung \

Die Broschre bietet Eltern und Péda-
gogen u. a. Antworten auf die Fragen:
Welche Spiele sind ftr mein Kind
geeignet? Ab wann soll ich mein Kind
am Computer spielen lassen? Welche
gesetzlichen Bestimmungen gibt es
im Handel?

20 Fragen und

DIN-A5-Broschiire

Die Broschtre kann bei der BPjM

Die Broschiire liefert Antworten auf

Antworten zu (20 Seiten) angefordert und heruntergeladen 20 Fragen zum Thema Computer-
gesetzlichen werden: spiele. Angesprochen werden The-
Regelungen und Bonn 2010 > www.bundespruefstelle.de men wie Altersfreigaben, Indizierung,
zur Medien- Risiken und padagogische Hinweise,
erziehung. Bezugsstelle: um Eltern im Umgang mit den

Bundesprfstelle fur jugendgefahr- Spielen ihrer Kinder zu unterstiitzen.
Bundespriifstelle dende Medien (BPjM)
fur jugendgefahr- info@bpjm.bund.de
dende Medien Tel.: 0228 962103-0
(BPiM)

Direkter Link:

4 www.bundespruefstelle.de/

RedaktionBMFSFJ/RedaktionBPj\V/

PDFs/bpjm-thema-computerspiele
Suchen, was gut Faltblatt Der Flyer kann im Elternbereich des Der Info-Flyer weist auf ein beson-
ist! Finden, was (4 Seiten) Internet-ABCs heruntergeladen und deres Angebot des Internet-ABC
gut ist! Software bestellt werden: hin: So finden sich unter
far Kinder zum Dusseldorf O www.internet-abc.de/eltern Oy www.internet-abc.de auch

Spielen und
Lernen!

Internet-ABC

Bezugsstelle:

Internet-ABC e. V.

¢/o Landesanstalt fir Medien NRW
internet-abc@Ifm-nrw.de

Tel: 0211 77007-172

Direkter Link:
C www.internet-abc.de/eltern/
flyer-datenbanken.php

umfangreiche Datenbanken und
Linksammlungen zum Thema

,Spiel- und Lernsoftware fur Kinder”,
die monatlich aktualisiert und
erweitert werden. Nach dem Motto
,Finden, was gut ist!” kann mit diesen
nach Spielen, Lernsoftware und kind-
gerechten Webseiten fur die Schule
gesucht werden.

KlickGEZ e


http://www.ajs.nrw.de/index.php/bestellungen/shop/product/view/2/1.html
http://www.ajs.nrw.de/index.php/bestellungen/shop/product/view/2/1.html
http://www.ajs.nrw.de/index.php/bestellungen/shop/product/view/2/1.html
http://www.bundespruefstelle.de/RedaktionBMFSFJ/RedaktionBPjM/PDFs/bpjm-thema-computerspiele
http://www.internet-abc.de/eltern/flyer-datenbanken.php
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Titel/ \ Format/Stand \ Bezug \ Bemerkung \
Herausgeber
Kinder und Broschire Die Broschtre kann bei der Unter- Die umfangreiche Broschtre klart
Jugendliche (44 Seiten) haltungssoftware Selbstkontrolle Uber die Alterskennzeichnung far
schutzen. (USK) heruntergeladen und bestellt Computerspiele in Deutschland und
Alterskennzeichen  Berlin werden (auf der Startseite): deren Vergabepraxis auf. Aulerdem
fur Computer- und erhalten Eltern und Pddagogen Tipps
Videospiele in Oy www.usk.de zum Umgang mit den Spielen.
Deutschland.
Bezugsstelle: Die Broschtire kann auch in Tarkisch
Unterhaltungssoft- Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle  und Englisch heruntergeladen wer-
ware Selbstkon- kontakt@usk.de den.
trolle (USK) Tel.: 030 2408866-0
Elternratgeber Broschire, Die Broschtre kann bei der Unterhal-  Im Elternratgeber der USK werden
Computerspiele 20 Seiten tungssoftware Selbstkontrolle (USK) zentrale Fragen aus dem Erziehungs-
heruntergeladen und bestellt werden  alltag aufgegriffen und praktische
Unterhaltungssoft-  Berlin (auf der Startseite): Tipps und Ratschldge gegeben.
ware Oy www.usk.de
Selbstkontrolle
(USK) Bezugsstelle:
Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle
kontakt@usk.de
Tel.: 030 2408866-0
Direkter Link:
4y www.usk.de/usk-broschueren
Wie geht mein DIN lang- Die Broschtire kann bei der Initiative Auch die Broschtire der Initiative
Kind richtig mit Broschre (in kleiner Menge kostenlos) bestellt ~,SCHAU HIN!" gibt Eltern Tipps,
Computerspielen (16 Seiten) und heruntergeladen werden: wie sie in der Familie mit Computer-
um? 4y www.schau-hin.info spielen umgehen konnen, u. a.
Berlin finden sich hier Empfehlungen zu

Initiative ,SCHAU
HIN! Was Deine
Kinder machen.”

Klick@EZ e

Bezugsstelle: Schau Hin!
service@schau-hin.info
Tel.: 030 526852-132

Direkter Link:
O www.schau-hin.info/service/
materialien-bestellen.html

Spielzeiten.

Die Broschtre kann auch in Turkisch
heruntergeladen und bestellt werden.



http://www.schau-hin.info/service/materialien-bestellen.html
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Titel/ \

Herausgeber

Online sein mit
Mal3 und SpaR

Elternratgeber
zum richtigen Um-
gang mit digitalen
Medien

Bundeszentrale fir
gesundheitliche
Aufklérung (BZgA)

Format / Stand \

Broschire
(28 Seiten)

2011

Bezug

Die Broschtire kann bei der BZgA
bestellt und heruntergeladen werden:

O www.bzga.de

Bezugsstelle:

Bundeszentrale fur gesundheitliche
Aufklarung (BZgA)
poststelle@bzga.de

Tel.: 0221 8992-0

Direkter Link:

4 www.bzga.de/infomaterialien/
suchtvorbeugung/
online-sein-mit-mass-und-spass

) Bemerkung )

Umfangreiche Broschtire fir Eltern, in
der es neben dem Thema ,Computer-
spiele” auch um Soziale Netzwerke
und Computernutzung allgemein
geht. Enthalten ist auch ein kleiner
Fragebogen, mit dem Eltern eine
magliche exzessive Computernutzung
ihrer Kinder tiberpriifen kénnen.

Smart mobil?! —
Ein Elternratgeber
zu Handys, Apps
und mobilen
Netzen

klicksafe
und

Handysektor

Din-A5-Broschiire
(68 Seiten)

2. aktualisierte
Auflage 2015

Bestellung und PDF-Download auf
4y www.klicksafe.de im Bereich
,Material”.

Onlinewarenkorb:
> www.klicksafe.de/bestellung

Die Broschiire beantwortet leicht
verstandlich Elternfragen zu Handys,
Apps und mobilen Netzen. Ein APP-
CHECK sowie konkrete Handy- und
App-Tipps fur Eltern, Kinder und
Jugendliche runden die Broschiire ab.

Regeln finden —
Streit vermeiden:
Oy www.medien-
nutzungsvertrag.de
klicksafe

und

Internet-ABC

Faltblatt
(8 Seiten)

2015

Bestellung und PDF-Download
auf ¢y www.lfm-nrw.de im Bereich
,Publikationen”.

Bezugsstelle:

klicksafe

¢/o Landesanstalt fir Medien
Nordrhein-Westfalen (LfM)
Tel.: 0211 77007-0
klicksafe@Ifm-nrw.de

Der Flyer beschreibt das Angebot
Oy www.mediennutzungsvertrag.de
und gibt wichtige Tipps fur Eltern zur
Erstellung eines Mediennutzungsver-
trags. Auch weiterfiihrende Link- und
Materialtipps sind enthalten.

KlickGEZ e


https://www.mediennutzungsvertrag.de/
http://www.bzga.de/infomaterialien/suchtvorbeugung/online-sein-mit-mass-und-spass
http://www.bzga.de/infomaterialien/suchtvorbeugung/online-sein-mit-mass-und-spass
http://www.bzga.de/infomaterialien/suchtvorbeugung/online-sein-mit-mass-und-spass
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4.2 Lliteratur
Titel/ \ Format / Stand \ Bezug Bemerkung \
Herausgeber
Kompetenzen und  Buch VISTAS Verlag, Berlin Das Buch versammelt die Ergebnisse
exzessive Nutzung (312 Seiten) ISBN 978-3-89158-546-7 einer von der Landesanstalt fur
bei Computerspie- Oy www.vistas.de Medien NRW (LfM) in Auftrag
lern: Gefordert, 2011 gegebe-nen Studie.
gefordert, gefahr- Direkter Link: 4 www.vistas.de/
det. 21,00€ vistas/Schriftenreihe/20.html Begleitend sind in der Schriftenreihe

Medienforschung auch folgende Titel
Jurgen Fritz, Eine Zusammenfassung und die erschienen:
Claudia Lampert, vollstandige Version der Studie
Jan-Hinrik Schmidt, kann heruntergeladen werden unter: Mit Computerspielern ins Spiel
Tanja Witting 4 www.lfm-nrw.de/forschung/ kommen. Dokumentation von
(Hrsg) schriftenreihe-medienforschung/ Fallanalysen (Band 68)

band-66-68.html Wie Computerspieler ins Spiel

Schriftenreihe kommen. Theorien und Modelle
Medienforschung zur Nutzung und Wirkung virtu-
der Landesanstalt eller Spielwelten (Band 67)
fur Medien NRW
(LfM), Band 66 Kostenloser Download der drei

Bande, siehe links
Computerspiel- Buch Patmos Verlag. Die in diesem niitzlichen Ratgeber

stichtig? Rat und
Hilfe fur Eltern

Sabine M. Grusser/
Ralf Thalemann

(118 Seiten)
2006

16,95 €

ISBN: 978-3491401464
C» www.patmos.de

enthaltenen Kopiervorlagen kénnen
beim Hans Huber Verlag als Pdf
heruntergeladen werden:

4 www.verlag-hanshuber.com/
downloads/computerspielsucht

Grand Theft
Childhood — The
Surprising Truth
About Violent
Video Games and
What Parents Can
Do

Lawrence Kutner/
Cheryl Olson

Klick@EZ e

(272 Seiten)

2008,
Neuauflage 2011

15,40€

Verlag: Simon & Schuster
ISBN-10: 145-1-63170-7
ISBN-13: 978-1451631708

C» www.simonandschuster.com

Direkter Link:

4y http://books.simonandschuster.
com/Grand-Theft-Childhood/
Lawrence-Kutner/9781451631708

Die Forscher Lawrence Kutner und
Cheryl Olson haben eine groR an-
gelegte Untersuchung zu Computer-
spielen durchgefiihrt und daftr
Jugendliche und Eltern befragt. Sie
zeigen nicht nur die Risiken auf, die
Eltern in Bezug auf die Computer-
spiele kennen sollten, sondern versu-
chen auch zu zeigen, wie Kinder und
Familien von den Spielen profitieren
kénnen.



http://www.vistas.de/vistas/Schriftenreihe/20.html
http://www.vistas.de/vistas/Schriftenreihe/20.html
http://www.lfm-nrw.de/foerderung/forschung/abgeschlossene-projekte/schriftenreihe-medienforschung/kompetenzen-und-exzessive-nutzung-bei-computerspielern.html
http://www.lfm-nrw.de/foerderung/forschung/abgeschlossene-projekte/schriftenreihe-medienforschung/kompetenzen-und-exzessive-nutzung-bei-computerspielern.html
http://www.lfm-nrw.de/foerderung/forschung/abgeschlossene-projekte/schriftenreihe-medienforschung/kompetenzen-und-exzessive-nutzung-bei-computerspielern.html
http://books.simonandschuster.com/Grand-Theft-Childhood/Lawrence-Kutner/9781451631708
http://books.simonandschuster.com/Grand-Theft-Childhood/Lawrence-Kutner/9781451631708
http://books.simonandschuster.com/Grand-Theft-Childhood/Lawrence-Kutner/9781451631708
http://www.verlag-hanshuber.com/downloads/computerspielsucht
http://www.verlag-hanshuber.com/downloads/computerspielsucht
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Titel / \

Herausgeber

Clans, Gilden und
Gamefamilies.
Soziale Prozesse

Format / Stand \

Buch
(296 Seiten)

Bezug \

Juventa-Verlag
ISBN: 978-3-7799-1797-7
Oy www.juventa.de

Bemerkung \

Die Studie analysiert Computerspiel-
clans aus medienpadagogischer
Perspektive. Sie untersucht die Ent-

in Computerspiel- 2009 wicklung und Existenz, die Strukturen,
gemeinschaften Regeln und Konventionen, die Kom-
2495 € munikation und die Gruppendynamik
Martin Geisler von Computerspielgemeinschaften.
Faszination Buch new academic press, Wien Ein Sammelband mit Beitrdgen nam-

Computerspielen.
Theorie — Kultur —

(175 Seiten)

ISBN-10: 3700316747
ISBN-13: 978-3700316749

hafter Autoren, der die Kluft zwischen
Spielenden und Nicht-Spielenden

Erleben. 2008 4 www.newacademicpress.at thematisiert. Themenfelder rund um
Computerspiele werden aus verschie-
Konstantin Mit- 2490€ Direkter Link: denen Perspektiven erschlossen.
gutsch/Herbert > www.newacademicpress.at/
Rosenstingl (Hrsg.) gesamtverzeichnis/bildung/
faszination-computerspielen/
Digitale Spielrdu- Buch Kopaed-Verlag, Miinchen Die Texte dieses Bandes wurden ver-

me. Basiswissen
Computer- und
Videospiele

Winfred Kaminski/
Tanja Witting
(Hrsg.)

(151 Seiten)
2007

12,80€

ISBN-10 3-86736-009-X
ISBN-13 978-3-86736-009-8
4 www.kopaed.de

Direkter Link: 4y www.kopaed.de/
kopaedshop/index.php?PRODUCT _
ID=544

fasst vom Spielraum-Team. Sie moch-
ten fUr Eltern, Erzieher und allgemein
Interessierte das Feld Computer- und
Videospiele Uberschaubarer machen
und zur Versachlichung beitragen.
Dabei sind die Fragen der Eltern sehr
wichtig, aber die Autoren zeigen auch
auf, inwieweit ein verantwortlicher
Umgang mit ,digitalen Spielrdumen”
maglich und erstrebenswert ist.

Best-Practice-
Kompass -
Computerspiele
im Unterricht —
Lehrerhandbuch

Landesanstalt
fur Medien NRW
(Lf\w)

Handreichung
(138 Seiten)

2011

Landesanstalt fir Medien
Nordrhein-Westfalen (LfM)
ISBN 978-3-940929-12-92

Bestellung und Download tber den
Onlinewarenkorb der LfM:
4 http://Ifmpublikationen.ifm-nrw.de

Die Handreichung basiert auf dem
LfM-Forschungsprojekt ,Computer-
spiele und virtuelle Welten als
Reflexionsgegenstand von Unterricht”.
Im Best-Practice-Kompass finden sich
vielféltige didaktische Materialien zur
Nutzung in der Schulpraxis.

KlickGEZ e


http://www.newacademicpress.at/gesamtverzeichnis/bildung/faszination-computerspielen/
http://www.newacademicpress.at/gesamtverzeichnis/bildung/faszination-computerspielen/
http://www.newacademicpress.at/gesamtverzeichnis/bildung/faszination-computerspielen/
www.kopaed.de/kopaedshop/index.php?PRODUCT_ID=544
www.kopaed.de/kopaedshop/index.php?PRODUCT_ID=544
www.kopaed.de/kopaedshop/index.php?PRODUCT_ID=544
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Titel/ \ Format / Stand \

Herausgeber

Digitale Spielkultur ~ Buch
(267 Seiten)
Sonja Ganguin/

Bernward 2010
Hoffmann
(Hrsg.) 18,00€

Bezug \ Bemerkung \

Kopaed-Verlag, Miinchen
ISBN-10 3-86736-343-9
ISBN-13 978-3-86736-343-3
4y www.kopaed.de

Direkter Link:
C» www.kopaed.de/kopaedshop/
index.php?PRODUCT_ID=712

Im Mittelpunkt des Sammelbandes
stehen folgende Fragen:

Welche Entwicklungen haben sich
in den letzten Jahren ergeben?
Welche Lernpotentiale bieten
Computerspiele?

Welche Spiele sind fur die Jugend-
arbeit besonders interessant?

Wie lgsst sich mit Computerspielen
kreativ und kritisch arbeiten?

Wie kdnnen wir mit exzessivem
Spielverhalten und Jugendschutz
in paddagogischen Kontexten
umgehen?

Gewaltpravention Buch

2.0 — Digitale (208 Seiten)
Herausfor-
derungen 2010

Schiren Verlag GmbH
ISBN-10: 3894722274
ISBN-13: 978-3894722272
Oy www.schueren-verlag.de

Dieses Buch stellt praxisorientierte
Medienprojekte mit Jugendlichen dar
und behandelt neben den Risiken
auch die Chancen der medienpéda-
gogischen Arbeit mit Jugendlichen.

Marcus Lipke/ 16,90€ Direkter Link: Zu Wort kommen daher nicht nur
UIf Neumann O www.schueren-verlag.de/ Fachleute aus dem Bereich der Ge-
(Hrsg.) programm/titel/133- waltpravention, sondern auch Lehrer,
gewaltpraevention-2-0.htm| Polizisten, Jugendschitzer, Sozial-
arbeiter, Vertreter der Hersteller von
Neuen Medien und Wissenschaftler.
Werbung in Buch Vistas Verlag Berlin Die im August 2011 veréffentlichte
Computerspielen: (223 Seiten) ISBN 978-3-89158-556-6 LfM-Studie zu ,Werbung in Computer-
Herausforde- www.vistas.de spielen” kommt u. a. zu dem Ergeb-
rungen fur das 2011 nis, dass Kinder gegentber
Medienrecht und Direkter Link: In-Game-Werbung eine positive
die Forderungvon ~ 15,00€ 4y www.vistas.de/content/such.php?  Haltung haben. Die Werbeabsichten
Medienkompetenz. such=werbung+in+computerspielen  werden aber gerade von jlingeren
&suchin=4&image x=0&image.y=0 Kindern oftmals nicht erkannt. Die
Dieter Dorr, Férderung von Werbekompetenz
Christoph Klimmt, Eine Zusammenfassung und die stellt demnach eine besondere
Gregor vollstandige Version der Studie Herausforderung dar.
Daschmann kann kostenlos heruntergeladen
(Hrsg.) werden unter:
O www.lfm-nrw.de/forschung/
Schriftenreihe schriftenreihe-medienforschung/

Medienforschung
der Landesanstalt
fur Medien NRW
(LfM), Band 70

band-70.html

Klick@EZ e


http://www.kopaed.de/kopaedshop/index.php?pid=712
http://www.kopaed.de/kopaedshop/index.php?pid=712
http://www.schueren-verlag.de/programm/titel/133-gewaltpraevention-2-0.html
http://www.schueren-verlag.de/programm/titel/133-gewaltpraevention-2-0.html
http://www.schueren-verlag.de/programm/titel/133-gewaltpraevention-2-0.html
http://www.vistas.de/content/such.php?such=werbung+in+computerspielen&suchin=4&image.x=0&image.y=0
http://www.lfm-nrw.de/foerderung/forschung/abgeschlossene-projekte/schriftenreihe-medienforschung.html
http://www.lfm-nrw.de/foerderung/forschung/abgeschlossene-projekte/schriftenreihe-medienforschung.html
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Titel / \

Herausgeber

Netzgemdse: Auf-
zucht und Pflege
der Generation

Format / Stand \

Buch
(288 Seiten)

Bezug \

Verlag: Goldmann Verlag
ISBN-10: 3442157439
ISBN-13: 978-3442157433

Bemerkung \

In diesem etwas anderen Elternrat-
geber gibt es auch ein umfangreiches
Kapitel ,Let's play: Videospiele”.

Internet 2012 Hier werden verschiedenste Themen
Direkter Link: wie Gewalt in Videospielen, Video-
Tanja und Johnny 9,99 € C» www.randomhouse.de/ spielen als Tabu und weitere Aspekte
Haeusler Taschenbuch/Netzgemuese-Aufzucht-  vorgestellt.
und-Pflege-der-Generation-Internet/
Johnny-Haeusler/e414546.rhd
Theorien des Buch Bezug: Diese Einfuihrung stellt Schltssel-
Computerspiels (216 Seiten) Junius Verlag GmbH bereiche des Computerspiels und

ISBN-10: 3885066912 ISBN-13:

der Computerspieltheorie vor: Die

Michael Hagner/ 2012 978-3885066910 spezifischen Genrekonventionen des

Ina Kerner/Dieter 4 www.junius-verlag.de Computerspiels, den Status von Bild

Thomé& (Hrsg.) 15,00 € und Interface, das Erleben und Invol-
Direkter Link: vierung der Spieler sowie besondere
4 wwwjunius-verlag.de/buecher/ Effekte der Storung.
theorien-des-computerspiels

Massenphdnomen  Buch Bezug: Das Buch gibt einen wissenschaftlich

Computerspiele:
Soziale, kulturelle
und wirtschaftliche
Aspekt

Jeffrey Wimmer
(Hrsg.)

(204 Seiten)
2013

30,00 €

UVK Verlagsgesellschaft

ISBN-10: 3867640882 ISBN-13:
978-3867640886

O www.uvk.de/

fundierten Uberblick tiber Computer-
spiele und deren Nutzer. Es liefert
damit die notwendigen Hintergrund-
informationen fir das Verstandnis
der aktuellen Debatten um den
gesellschaftlichen Stellenwert von
Computerspielen. Dabei wird nicht
nur die Faszination, sondern zugleich
auch die Macht des neuen Leitme-
diums der Unterhaltungsindustrie
veranschaulicht.

KlickGEZ e


http://www.randomhouse.de/Taschenbuch/Netzgemuese-Aufzuchtund-Pflege-der-Generation-Internet/Johnny-Haeusler/e414546.rhd
http://www.randomhouse.de/Taschenbuch/Netzgemuese-Aufzuchtund-Pflege-der-Generation-Internet/Johnny-Haeusler/e414546.rhd
http://www.randomhouse.de/Taschenbuch/Netzgemuese-Aufzuchtund-Pflege-der-Generation-Internet/Johnny-Haeusler/e414546.rhd
http://www.randomhouse.de/Taschenbuch/Netzgemuese-Aufzuchtund-Pflege-der-Generation-Internet/Johnny-Haeusler/e414546.rhd
http://www.junius-verlag.de/buecher/theorien-des-computerspiels
http://www.junius-verlag.de/buecher/theorien-des-computerspiels

4.3 Internetangebote fiir
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Piadagogen (und Eltern)

Portale

4y www.klicksafe.de

Die EU-Initiative klicksafe bietet versténdliche Hintergrund-
informationen in den Bereichen Internet, Handy und
Computerspiele, u. a. ein umfangreiches Dossier zu Com-
puterspielen (im Bereich ,Themen®). Auch die vorliegende
Handreichung steht auf www.klicksafe.de zum Download
bereit. In Ergdnzung finden Referenten passende Mate-
rialien fur die Elternarbeit, die heruntergeladen und frei
verwendet werden kénnen. Neben Karikaturen, Prasen-
tationen zu den JIM- und KIM-Studien sowie zur neuen
FIM-Studie wird eine begleitende Présentation zu dieser
Handreichung als PowerPoint- und OpenOffice-Version
zur Verftigung gestellt. Auch der Elternleitfaden und die
Referenten-Hinweise zum Thema , Internetkompetenz fur
Eltern — Kinder sicher im Netz begleiten” enthalten ein
thematisch passendes Kapitel zu ,Onlinespielen”.

C» www.internet-abc.de/eltern

Beim Internet-ABC finden auch Referenten medien-
pddagogisches Basiswissen und zahlreiche praktische
Anregungen und Materialien. Im Bereich ,Spiel- und
Lernsoftware” gibt es standig aktuelle padagogische
Beurteilungen zu Computerspielen. Das Internet-ABC ist
ein spielerisches und sicheres Angebot fir den Einstieg
ins Internet. Hinter dem Projekt steht der gemeinnitzige
Verein Internet-ABC, dem unter Vorsitz der Landesanstalt
fir Medien Nordrhein-Westfalen (LfM) alle 14 Landes-
medienanstalten angehoren. Das Projekt steht unter der
Schirmherrschaft der Deutschen UNESCO-Kommission
e. I/ Mit der Redaktionsleitung ist das Grimme-Institut in
Marl beauftragt.

4y wwwspieleratgeber-nrw.de

Der padagogische Ratgeber zu Computer- und Video-
spielen ist ein Projekt der Fachstelle fir Jugendmedi-
enkultur NRW. Neben einer Beurteilung von géngigen
Spielen (u. a. durch jugendliche Kritiker) gibt es Infos zu
Projekten, Forschung oder Literatur.

¢y www.mediaculture-online.de

Das umfangreiche Internetportal stellt Informationen
rund um die Themen ,Medienbildung, Medienpraxis
und Medienkultur” zur Verfigung. Viele Texte und Vor-
trége stehen als PDF und MP3 zum Download bereit.
Das Angebot wird gefordert von der Landesanstalt fir
Kommunikation Baden-Wiirttemberg.

1

®

Klick@EZ e
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4y www.fh-koeln.de/spielraum

Ziel der Arbeit des Instituts Spielraum ist es, zur Ent-
wicklung der Medienkompetenz von Eltern, Erziehern,
Padagogen und Lehrern im Hinblick auf Computer- und
Videospiele beizutragen. Das Projekt geht zurtick auf
eine gemeinsame Initiative des Instituts fir Medienfor-
schung und Medienpddagogik der Fachhochschule Kéin
sowie der Unternehmen Electronic Arts Deutschland
und Nintendo Deutschland.

4y www.gmk-net.de

Die Gesellschaft fir Medienpéddagogik und Kommuni-
kationskultur e. V. (GMK) ist der groRte Dachverband
fur Medienpédagogik in Deutschland, mit eigenen
Publikationen, Preisen, Veranstaltungen und Projekten.
Hier finden sich u. a. auch Fachartikel zum Thema
,Computerspiele”.

¢y www.bpb.de

Unter der Rubrik ,Gesellschaft — Medien” bietet die
Bundeszentrale fur politische Bildung ein umfangreiches
Dossier zu Computerspielen. Es fragt nach ihrer Fas-
zination und Wirkung, beleuchtet mégliche Folgen fur
Gesellschaft und Bildung und ldsst Experten tber die
Politik der Spiele sprechen.

Spielbeurteilungen

4y www.bupp.at

Die Bundesstelle fiir die Positivprédikatisierung von
Computer- und Konsolenspielen (BuPP) ist eine Service-
einrichtung des Osterreichischen Bundesministeriums
fur Familie und Jugend. Sie bietet Eltern und anderen
Personen, die fur ihre Kinder Spiele kaufen, eine
Orientierungshilfe, indem sie empfehlenswerte Spiele
auszeichnet und unter ,empfohlene Spiele” auf dieser
Website veroffentlicht.

» wwwstiftung-digitale-spielekultur.de

Die Stiftung ist eine gemeinsame Initiative des Beauf-
tragten der Bundesregierung fir Kultur und Medien
und der beiden Verbande der Computerspielewirtschaft
BIU und G.AM.E. Ziel der Stiftung ist es die Akzeptanz
und Relevanz von digitalen Spielen in der Gesellschaft
zu steigern. Zu diesem Zweck initiiert, untersttitzt und
fordert sie Projekte aus den Bereichen Kultur, Bildung,
Ausbildung, Medienkompetenz, Jugendschutz und
Games-Forschung. Das grofite Projekt der Stiftung ist der
Deutsche Computerspielepreis.

Die hier genannten Internetseiten stellen nur eine kleine Auswahl interessanter Seiten dar, die sich aus medienpéadagogischer Perspektive mit dem Thema
,Computerspiele” beschéftigen. Weitere Internetangebote finden sich auch im folgenden Kapitel 5 , Linktipps fur Eltern”.
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4y wwwispielbar.de

Das Angebot der Bundeszentrale fiir politische Bildung
informiert tber Computerspiele und erstellt pddago-
gische Beurteilungen. Pddagogen, Eltern und Gamer sind
eingeladen, ihre eigenen Beurteilungen, Meinungen und
Kommentare zu veréffentlichen.

Oy www.sin-net.de

Das SIN — Studio im Netz e. V. ist eine bundesweit
agierende medienpddagogische Facheinrichtung. Als
anerkannter Tréger der freien Jugendhilfe konzentriert
es den Schwerpunkt seiner Aktivitdten auf den Bereich
,Kinder, Jugendliche und Multimedia” und vergibt
regelméRig den Pddagogischen Interaktiv-Preis (PAD).

Oy www.byted2.de

Der Medienpadagoge Jens Wiemken verdffentlicht auf
seinem Weblog regelméRig News — zumeist in Form von
tweets — rund um die Themen ,Computerspiele und
Internet”. Neben den Nachrichten befinden sich hier
auch langere Texte, z. B. ausfuhrliche Besprechungen
von Computerspielen.

Studien und Marktzahlen

Cy www.biu-online.de

Der Bundesverband Interaktive Unterhaltungssoftware e.

V. (BIU) ist die Interessengemeinschaft der Anbieter und
Produzenten von Unterhaltungssoftware in Deutschland.
Der Verband setzt sich fur die gesellschaftliche und
kulturelle Akzeptanz von Computerspielen ein und liefert
Zahlen zur Entwicklung des Marktes in Deutschland.

Oy www.mpfs.de

Vom Medienpddagogischen Forschungsverbund
Stdwest (mpfs) werden (in der Regel jahrlich, bei der
KIM-Studie z. T. zweijéhrlich) die KIM- und JIM-Studien
herausgegeben (Basisuntersuchungen zum Medien-
umgang von Sechs- bis 13-Jahrigen (KIM) und 12- bis
19-Jéhrigen (JIM)). 2012 erschien zum ersten Mal die
FIM-Studie (Familie, Interaktion & Medien), 2013 die
MiniKIM (Mediennutzung der Zwei- bis Funfjahrigen).

Projektbeispiele

4y www.creative-gaming.eu

Jenseits stupider Gewaltspiele hat sich eine bunte
Szene etabliert, die Computerspielen eher als ,digitalen
Sandkasten”, denn als Spiel mit festen Regeln begreift.
Creative Gaming ist Comedy in Ballerspielen, Theater in
Onlinewelten, Geschichtsunterricht mit Strategiespielen
— und die Kunst, etwas Bestehendes in etwas Eigenes

zu verwandeln. Die Initiative Creative Gaming setzt da
an, wo die Spiele als Produkt authdren. Mit Workshops,
Diskussionen, Theaterstticken, Vortrdgen und dem
Festival play, das Spieler, Kiinstler und Interessierte
zusammenfuhrt.

4» www.goodschool.de

Auf der Homepage des Lehrers Marco Fileccia finden
sich viele Projektbeispiele zur kreativen Beschéftigung
mit dem Thema ,Computerspiele in der Schule”. So
haben Schler einer 8. Klasse am Elsa-Bréndstrém-
Gymnasium in Oberhausen beispielsweise eine sta-
tistische Erhebung zur Fragestellung ,Wird Mario
betrogen?” durchgefuihrt. Andere Schiler setzten das
Uralt-Computerspiel Snake als Trickfilm The real living
snake in Stop-Motion-Technik um.

4y www jff.de/gameslab

Das Projekt GamesLab des jff — Institut fir Medienpd-
dagogik in Forschung und Praxis ist eine integrierte
Praxis-Forschungs-Aktivitét. Zielgruppe sind Kinder und
Jugendliche im Alter von 12 bis 16 Jahren in Bayern. Im
Fokus steht die Frage nach einem souverdanen Umgang
mit digitalen Spielwelten. Das Projekt wird in Kooperation
mit dem Medienzentrum Parabol und mit Unterstiitzung
des Bayerischen Sozialministeriums durchgefthrt.

Verschiedenes

Spiegel Online - ¢, www.spiegel.de

Unter ,Netzwelt” stellt das Portal Spiegel Online (SPIEGEL
ONLINE GmbH, ein Unternehmen der SPIEGELnet
GmbH) regelmaRig aktuelle Meldungen und Artikel u. a.
auch zum Schwerpunkt ,Games” zusammen.

The Video Game Revolution - 4;; www.pbs.org/
kcts/videogamerevolution/index.html

The Video Game Revolution, die englischsprachige
Begleit-Website zur TV-Doku des 6ffentlichen US-
Sendernetzwerks PBS, macht einen vergniglichen
Rundumschlag zur Geschichte, Herstellung und Wirkung
von Computerspielen — samt Quizspielen.

Computerspielemuseum Berlin -

Ty www.computerspielemuseum.de

Das Computerspielemuseum Berlin bietet eine standige
Ausstellung zur digitalen interaktiven Unterhaltungskultur.
Viele rare Originalexponate, spielbare Klassiker und
mediale Inszenierungen lassen Besucher die Welt des
,Homo Ludens Digitalis” erkunden. Trager des Computer-
spielemuseums ist die Gameshouse gGmbH.
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4.4 Medien zum Einsatz beim
Elternabend

klicksafe-Quiz

Von der EU-Initiative klicksafe kommt auch eine Vorlage
fur ein Medienquiz zum Thema ,Computerspiele” (siehe
Kapitel 2 ,Methodik”), dass speziell bei Elternabenden
eingesetzt werden kann. Unter 4 www.klicksafe.de/
elternarbeit (,Handreichungen Elternabende”) findet
sich das Quiz Wer wird klicksafe-Star? — Computerspiele
als PowerPoint-Prasentation. Zur gamescom 2014 hat
klicksafe zudem eine neue Version des Onlinequizzes
zum Thema ,Online- und Computerspiele” veroffentlicht.
Das Quiz richtet sich zwar primér an Jugendliche, kann
aber auch von Eltern und Kindern gemeinsam gespielt
oder bei einem Elternabend eingebunden werden:

4 www.klicksafe.de/quiz.

Das groBe Medienquiz — Wissen iiber Medien fiir
die ganze Familie

Die Thiringer Landesmedienanstalt (TLM) und Flimmo
haben ein Medienquiz entwickelt, welches online unter
C» www.medienquiz.de gespielt werden kann. Das Quiz
richtet sich an die ganze Familie und soll von Eltern ge-
meinsam mit ihren Kindern gespielt werden. Es eignet
sich aber auch zum Einsatz bei einem Elternabend. Ein
Internetanschluss und Lautsprecherboxen werden zum
Spielen bendtigt.

Linktipps zur Gestaltung von Elternabenden vom
Internet-ABC

Das Internet-ABC hat einige kommentierte Linktipps
zur Gestaltung von Elternabenden und Unterricht ge-
sammelt. Darin wird auch das Thema ,Computerspiele”
behandelt. 4 www.internet-abc.de/eltern/
unterricht-links.php

Von Kriegern & Magiern — Das zweite Ich
3sat-Sendung vom 22.04.2007

Die Dokumentation von 3sat in der Reihe ,neues” zeigt
die Urspriinge der Rollenspiele, als sie noch mit Papier
und Bleistift gespielt wurden, den aktuellen Boom

am Computer und spricht mit Machern, Spielern und
Wissenschaftlern Uber die Lust am zweiten Ich. Der Link
zum Video findet sich Gber die Eingabe ,Von Kriegern
und Magiern” bei einschldgigen Suchmaschinen.
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Digitale Spielwelten — Computer- und Videospiele
als Unterrichtsthema

Die Hessische Landesanstalt fir privaten Rundfunk und
neue Medien (LPR Hessen) hat die Diskussion zum
Thema ,Computer- und Videospiele” in den Medien
aufgegriffen und eine DVD fur die medienpadagogische
Fortbildung von Lehrern entwickelt. Das Material ,Digitale
Spielwelten — Computer- und Videospiele als Unterrichts-
thema” gibt Schulen Hilfsmittel fir eine Einbindung des
Themas in den Unterricht an die Hand. Die DVD kann be-
stellt werden Uber die LPR Hessen (¢ www.Ipr-hessen.
de/default.asp?m=1018&s=1622), Druck und Vertrieb in
NRW wird gefordert von der Landesanstalt fir Medien
NRW (LIM) (4Cy» www.lifm-nrw.de). Interessierte aus NRW
finden die DVD im Warenkorb der LfM unter:

O http://lfmpublikationen.lfm-nrw.de

Jugendliche kompetent erziehen. Der interaktive
Elterncoach ,Freiheit in Grenzen”

Das Buch mit beiliegender DVD von Klaus A. Schneewind
und Beate Béhmert stellt das Erziehungskonzept
,Freiheit in Grenzen” dar, welches an der Uni Minchen
entwickelt wurde. In der begleitenden DVD werden

am Beispiel einer ganz normalen Familie — Herrn und
Frau Furstenau, ihrem 17jéhrigen Sohn Ralph und ihrer
15jahrigen Tochter Silvi — funf typische Erziehungsszena-
rien als Filme dargestellt. Themen sind hier u. a. ,Gewalt
und Computerspiele” oder ,Computerspiele machen
dumm”, auf die die Eltern in unterschiedlicher Weise
reagieren. Drei Reaktionsmoglichkeiten werden gezeigt
und dann im Einzelnen erldutert. AbschlieRend folgt

fur jede der Losungsvarianten noch ein Fazit, in dem
zusammengefasst wird, wie sich die Eltern verhalten und
was ihre Teenager dabei lernen. Mehr Informationen zur
Publikation und Links zur kostenpflichtigen Bestellung
finden sich unter 4y www.verlag-hanshuber.com/index.
php/jugendliche-kompetent-erziehen.html.

gameskompakt - Medienkompetenz im Koffer

Das Angebot zur Vermittlung von Medienkompetenz
richtet sich an Eltern, Lehrer, Pddagogen und Multiplika-
toren und beinhaltet kostenlose Arbeitsmaterialien, Unter-
richtsmodule und konkrete Anregungen, um sich mit
dem Thema ,Computer und Videospiele” auseinander
Zu setzen.

Oy www.gameskompakt.de
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Uber Retrospiele und Emulatoren ins Gespriich
kommen

Viele Eltern haben in ihrer Kindheit selbst Erfahrungen
mit Computerspielen gemacht (siehe auch Methoden-
speicher Computerspiele [1]). An diesen héufig positiv
besetzen Erlebnissen kann mit Hilfe von Emulatoren,
die kostenlos im Internet zu finden sind, oder den
folgenden Webseiten mit Retrospielen angekntpft
werden.

Achtung: Beim Einsatz von Emulatoren und Retrospielen
ist unbedingt darauf zu achten, dass keine urheberrecht-
lich geschiitzten Spiele verwendet werden (siehe Kapitel
3.5 ,Das Regelheft: Rechte und Verbraucherschutz"”).
Uy www.classicgamesarcade.com

4y www.pica-pic.com

4y www.atari.com/arcade
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5.1 Infos zum Thema Computerspiele & Medienerziehung

C» www.klicksafe.de

Die EU-Initiative klicksafe geht in einem ausfihrlichen Dossier auf die relevanten Aspekte zum Thema ,Computerspiele”
ein (im Bereich Themen — Computerspiele) und bietet eine Vielzahl an weiterflihrenden Informationen sowie Tipps fir
Eltern und Péddagogen (z. B. in den Flyer Computerspiele-Tipps fir Eltern (auch in Turkisch, Russisch und Arabisch verdffent-
licht) und Internet-, Handy- und Computerspielabhdngigkeit — Tipps fir Eltern). Dartber hinaus finden padagogisch Tatige
weitere Informationen und Materialien — z. B. fur den Einsatz im Unterricht.

C» www.schau-hin.info
SCHAU HIN! Was Dein Kind mit Medien macht. Die Webseite bietet Eltern praktische Orientierungshilfen zur Mediener-
ziehung, u. a. auch Tipps zum Umgang mit Computerspielen. Schau Hin! ist eine Initiative des Bundesfamilienministeriums.

4y wwwirights.info

Die mehrfach ausgezeichnete Seite iRights.info — Urheberrecht und kreatives Schaffen in der digitalen Welt klart auf
verstandliche Art Uber alle Rechtsfragen rund um die Themen ,Internet, Musik und Co." auf. In Bezug auf Computerspiele
wird z. B. das Thema ,Kopierschutz” behandelt.

Cy www.zavatar.de

Zavatar.de ist die derzeit groRte deutsche ,Datenbank fur Unterhaltungssoftware” und verzeichnet tiber 19.000 Spiele
mit Hersteller, technischer Plattform, Genre, Altersfreigabe und weiteren Angaben. Die Webseite wird vom Férderverein
fur Jugend und Sozialarbeit e. V. Berlin betrieben, zu dem auch die USK gehort.

5.2 P3adagogische Spiele-Empfehlungen

4» wwwispieleratgeber-nrw.de

Der Spieleratgeber-NRW ist ein padagogischer Ratgeber zu Computer- und Videospielen der Fachstelle fir Jugend-
medienkultur NRW. Dartber hinaus findet man hier Infos zu Projekten, Forschung und Literatur. Zusammen mit anderen
Partnern veranstaltet der Verein auch das Projekt Eftern-LAN fur Eltern und Lehrkrafte.

¢y www.internet-abc.de/eltern

Das Internet-ABC bietet Eltern und Padagogen — neben weiteren Informationen — padagogische Beurteilungen und
Tipps zu Computerspielen (nur Spiele bis USK 12 Jahre). Zur Gamescom 2013 wurden die Spieletipps zusatzlich als
kostenlose und werbefreie App fir Android und iOS veréffentlicht.

4y wwwispielbar.de

Das Informationsportal ¢ www.spielbar.de enthélt Besprechungen von Computerspielen und viele weitere (Fach-)
Artikel zum Thema. spielbar.de ist die interaktive Plattform der Bundeszentrale fir politische Bildung (bpb) zum Thema
,Computerspiele”.

C» www.kindersoftwarepreis.de
TOMMI, der deutsche Kindersoftwarepreis, widmet sich der Bewertung und Anerkennung von innovativen und heraus-
ragenden Kindersoftware-Titeln, die in Deutschland, Osterreich und der Schweiz auf den Markt kommen.

4y wwwisin-net.de/index.php?id=365
Der Pddagogische Interaktiv-Preis (PADI) wird von der medienpddagogischen Facheinrichtung SIN — Studio im Netz e. V.
an herausragende Multimedia-Produkte vergeben, die Kinder und Jugendliche in ihrer Freizeit nutzen.

C» www.deutscher-computerspielpreis.de
Seit 2009 wird in verschiedenen Kategorien der Deutsche Computerspielpreis an deutsche Produktionen vergeben.
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4y www.gigamaus.de
Mit der GIGA-Maus werden Programme und Onlineangebote fir Kinder und fiir die ganze Familie prémiert. Der
Medienpreis ist eine Auszeichnung von Eltern family, der Zeitschrift fur Eltern mit Kindern im Kindergarten- und Schulalter.

Ty www.bupp.at
Die Bundesstelle fur die Positivprddikatisierung von Computer- und Konsolenspielen (BuPP) ist eine Serviceeinrichtung
des osterreichischen Bundesfamilienministeriums. Sie bietet Eltern eine Orientierungshilfe, indem sie empfehlenswerte
Spiele auszeichnet.

¢ www.feibel.de

Die Internetseite wird von dem Journalisten und Buchautor Thomas Feibel betrieben. Interessierte finden hier regelmallig
aktualisierte Besprechungen von Computerspielen fir Kinder und Jugendliche. Neben Empfehlungen fur Eltern und
Tipps zum sicheren Umgang mit Internet und Spielen gibt es auch eine eigene Seite fur Kinder.

5.3 Priif-, Kontroll- und Beschwerde-Instanzen

Cy www.usk.de

Die Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK) ist in Deutschland fur die Alterseinstufungen von Computer- und
Videospielen und seit neuestem auch fiir Onlinespiele zustdndig. Sie vergibt gemeinsam mit den Obersten Landes-
jugendbehorden die seit April 2003 vorgeschriebene Alterskennzeichnung fur Computerspiele in Deutschland.

Cy www.pegi.info/de/

Das europaweite System PEG/ (Pan-European Game Information) zur Vergabe von Altersempfehlungen nutzt im
Vergleich zur USK andere Kriterien und Alterseinstufungen und ist in Deutschland nicht offiziell als Selbstkontrolleinrichtung
anerkannt.

4» www.bundespruefstelle.de

Die Bundesprtifstelle fiir jugendgefdhrdende Medien (BPjM) ist nicht nur fur die Indizierung von Medien zusténdig,
sondern sie sensibilisiert auch die Offentlichkeit fir die Probleme des Jugendmedienschutzes und bietet Tipps fiir
Eltern. Das Service-Telefon ist Montag bis Donnerstag von 8 bis 17 Uhr und Freitag von 8 bis 15 Uhr unter der 0228
376631 zu erreichen.

4y www jugendschutz.net

Jjugendschutz.net hat den Auftrag, auf die Einhaltung von Jugendschutzbestimmungen im Internet zu achten. Wird ein
VerstoR gegen den Jugendschutz entdeckt, wird der Anbieter der entsprechenden Internetseite darauf hingewiesen.
Zudem werden die in Deutschland anerkannten Einrichtungen der Freiwilligen Selbstkontrolle und die Kommission fiir
Jugendmedienschutz (KIM) informiert, damit diese Internetseiten aus dem Netz genommen oder die Angebote
gedndert werden. Uber die Beschwerdestelle von jugendschutz.net kann auch anonym auf jugendgeféhrdende Internet-
seiten hingewiesen werden. jugendschutz.net wurde von den Jugendministern aller Bundeslénder gegriindet.

4y www.internet-beschwerdestelle.de

Beim Angebot der Internetbeschwerdestelle konnen Verbraucher sich Uber beldstigende und verbotene Inhalte aus
folgenden Bereichen beschweren: Webseiten, E-Mails, Tauschbdrsen, Chat, Newsgroups, Diskussionsforen und
mobile Inhalte. Die Beschwerdestelle wird vom Verband der deutschen Internetwirtschaft (eco) und der Freiwilligen
Selbstkontrolle Multimedia (FSM) getragen.
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5.4 Beratungsstellen

C» www.return-mediensucht.de
Die Fachstelle Mediensucht (return) bietet Unterstiitzung und Begleitung furr Personen, die aus exzessivem bzw. stichtigem
Medienkonsum aussteigen wollen.

Fachverband Medienabhingigkeit

Der Fachverband Medienabhdngigkeit (4y www.fv-medienabhaengigkeit.de) setzt sich dafir ein, im Rahmen einer
grol3 angelegten Kooperation ein Netzwerk von Forschern und Praktikern im deutschsprachigen Raum zu schaffen, die
sich mit diesem noch relativ neuartigen Phanomen beschéftigen. Eine Ubersicht an Beratungseinrichtungen bietet die
Landkarte unter der Rubrik ,Hilfe finden”.

Ambulanz fiir Spielsucht in Mainz

Die Sabine M. Grusser-Sinopoli Ambulanz fur Spielsucht in Mainz bietet gruppentherapeutische Behandlungsangebote
fur das Stoérungsbild ,Computerspiel- bzw. Internetabhéngigkeit”. AuBerdem wurde eine Telefon-Hotline fiir die anonyme
und kostenlose Beratung von Betroffenen und Angehdrigen eingerichtet, die montags bis freitags von 12 bis 17 Uhr
unter 0800 1529529 erreichbar ist. Auf der Internetseite finden sich zudem eine Checkliste fiir Eltern und ein Selbsttest
(4¢» www.verhaltenssucht.de).

Nummer gegen Kummer e. V.

Das Kinder- und Jugendtelefon ist unter der Nummer 116 111 montags bis samstags von 14 bis 20 Uhr zu erreichen.
Die Anrufe sind kostenlos und anonym. Samstags kénnen Fragen oder Sorgen mit Gleichaltrigen besprochen werden.
Die em@il-Beratung ist rund um die Uhr erreichbar. Das Elterntelefon ist montags bis freitags von 9 bis 11 Uhr und
dienstags und donnerstags von 17 — 19 Uhr unter der kostenlosen Nummer 0800 — 111 0 550 zu erreichen.

5.5 Internetseiten mit Spielen und Apps fiir Kinder

4 www.klick-tipps.net/spielen

,Kinder surfen, wo’s gut ist!" - so lautet das Motto vom Webangebot Klick-Tipps. Hier finden sich auch viele Links zu
geeigneten Onlinespielen. Auch sichere Kinder-Apps fir Smartphone und Tablet werden unter 4y www.klick-tipps.net/
kinderapps vorgestellt.

4y www.datenbank-apps-fuer-kinder.de
Die Datenbank des Deutschen Jugendinstituts (DJI) listet kompakte und tbersichtliche Rezensionen und Qualitétsbeur-
teilungen von Apps fiir Smartphone und Tablets.

C» http://de.gute-apps-fuer-kinder.de
Das Media Literacy Lab hat unter diesem Link zahlreiche Apps fur Kinder nach einem bestimmten Kriterienkatalog
gepruft und eine Sammlung von App-Empfehlungen fur Kinder erstellt.

4y www.internet-abc.de

Im Bereich von Flizzy finden sich unter ,Spiel und SpaR” auch verschiedene Spiele und der Surfschein vom Internet-
ABC. Das Internet-ABC ist ein spielerisches und sicheres Angebot fir den Einstieg ins Internet. Die werbefreie Plattform
richtet sich mit Erklarungen, Tipps und Tricks an Kinder von finf bis zwolf Jahren, Eltern und Padagogen — ob Anfénger
oder Fortgeschrittene. Das Projekt wird von dem gleichnamigen gemeinnttzigen Verein Internet-ABC e. V. getragen, dem
unter Vorsitz der Landesanstalt fir Medien Nordrhein-Westfalen (LfM) alle 14 Landesmedienanstalten angehéren. Das
Projekt steht unter der Schirmherrschaft der Deutschen UNESCO-Kommission e. V. Mit der Redaktionsleitung ist das
Grimme-Institut in Marl beauftragt.
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4 www.blinde-kuh.de/spiele

Bei der werbefreien Kindersuchmaschine Blinde Kuh findet sich auch riesiges Archiv mit kleinen Onlinespielen. Die
Blinde Kuh ist die erste deutschsprachige Suchmaschine fir Kinder. Das mehrfach ausgezeichnete Portal wird vom
Bundesfamilienministerium unterstitzt.

C»y www.kindersache.de
Kindersache ist ein Angebot des Deutschen Kinderhilfswerkes e. V. extra fur Kinder. Hier finden alle Kinder ihrem Alter
entsprechende Informationen und auBerdem verschiedene Browserspiele.

¢y www.hanisauland.de
HanisauLand ist ein Onlineangebot der Bundeszentrale fir politische Bildung zum Thema ,Politik” fir Kinder im Alter
zwischen 8 und 14 Jahren, das auch Spiele enthalt.

O www fragfinn.de

Hinter fragFINN steht eine sogenannte Whitelist”, d. h. eine Sammlung von kindgerechten Internetseiten und Online-
spielen. fragFINN wurde im Rahmen der Initiative £in Netz fur Kinder geschaffen. fragFinn gibt es auch als kostenlose
App fir Android und iOS: 4y www.fragfinn.de/kinderliste/eltern/kinderschutz/app.html.

¢y www.internauten.de

Bei der Initiative Die Internauten finden sich u. a. verschiedene Spiele zum Thema ,Sicherheit und Privatsphare bei
der Nutzung neuer Medien”. Seit Anfang 2013 werden die Internauten nicht mehr redaktionell betreut und inhaltlich
fortgefthrt.
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klick@de ist das deutsche Awareness Centre im
CEF Telecom Programm der Europdischen Union.
klicksafe sind:

Landeszentrale fiir Medien und Kommunikation (LMK) Rheinland-Pfalz
www.Imk-online.de

Landesanstalt fiir Medien Nordrhein-Westfalen (LfM)
www.|fm-nrw.de

In Kooperation mit:

Spieleratgeber-NRW O Spicleratgeber
ein Angebot der Fachstelle fiir Jugend- el
medienkultur NRW

www.spieleratgeber-nrw.de

Initiative Eltern + Medien der [ e meone
Landesanstalt fiir Medien Nordrhein-Westfalen
www.elternundmedien.de

¥ X klicksafe wird kofinanziert
von der Europdischen Union

¢/o Landesanstalt fiir Medien c/o Landeszentrale fiir Medien und
Nordrhein-Westfalen (LfM) Kommunikation (LMK) Rheinland-Pfalz




