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Vorwort

Die offentliche Debatte rund um das Thema ,Computer-
spiele” bewegt sich in einem grofen 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 die
Steuerung Uber Kérperbewegungen, die Einbindung von
Spielen in soziale Netzwerke oder die mobile Nutzung von
Handy-Spielen 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, Architek-
tur 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 gesetz-
lichen Jugendschutzes. Zudem hért man immer héufiger
von Jugendlichen und jungen Erwachsenen, die Computer-
spiele (in diesem Fall vor allem Online-Rollenspiele) so
exzessiv nutzen, dass sie professionelle Hilfe benotigen,
damit ihr Leben wieder in die Balance kommt.

Vor diesem Hintergrund ist es nur versténdlich, 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 Februar 2012

Fur die EU-Initiative ,klicksafe”
Dr. Jirgen Brautmeier
Direktor der Landesanstalt fur
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 unterstttzen, eine differenzierte Haltung zum
Thema ,Computerspiele” zu entwickeln und diese auch in
konkretes Erziehungshandeln umzusetzen.

Die Handreichung ,Elternabende Computerspiele” von
klicksafe, einer Initiative im Rahmen des Safer Internet
Programms der Europédischen Union, bietet Referentinnen
und Referenten das nétige Rustzeug, um medienpéda-
gogische Elternabende 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 das Angebot
Spieleratgeber-NRW vom ComputerProjekt Koln e. V. seine
Expertise und seine Erfahrung eingebracht. Dartiber hinaus
wurden erneut die praktisch erprobten Konzepte 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.

Fur den ,Spieleratgeber-NRW”
Torben Kohring
Projektleitung Spieleratgeber-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
groRere Konflikte in wahrscheinlich allen Familien, in denen
auch Kinder leben. Wie lange darf gespielt werden? Was wird
gespielt? Das sind nur zwei der dréngenden Fragen, die auf
Eltern heute in Sachen Medienerziehung zukommen.?

Denn Computerspiele gehoren fir Heranwachsende ganz
selbstverstandlich zur alltéglichen Lebenswelt. Fur Eltern wird
es aber immer schwerer, in der Welt der Computerspiele
den Uberblick zu behalten: Da kommen neue Konsolen mit
3D-Grafik auf den Markt, immer neue Spieletitel erscheinen,
die man auch online gegeneinander spielen kann. Zuneh-
mend werden Handys oder soziale Netzwerke zum Spielen
genutzt. Auch das in den Medien teilweise etwas reilerisch
behandelte Thema ,Killerspiele” verunsichert viele Eltern.

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

Diese Handreichung richtet sich an Referenten, die solche
medienpddagogischen Elternabende durchfiihren. Sie ist eine
inhaltliche Erweiterung zur klicksafe-Handreichung Eltern-
abende Internet + Handy . Um den Aufbau dieser Broschiire
zu verdeutlichen wird zunéchst 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 fir 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 mussen:

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 Gaming 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 fiir 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 angestoRene Prozesse im Nach-
klang einer Veranstaltung begleiten. Haufig haben Refe-
renten in ihrer Region mit den gleichen Ansprechpartnern
bei Schulen oder Behorden zu tun. Aus diesen Kontakten
kénnen sich kleine Netzwerke bilden und die Zusammen-
arbeit erleichtern. Auch die Vernetzung unter Referenten

ist sehr sinnvoll. Einerseits, um sich Uber eigene Erfahrun-
gen auszutauschen oder inhaltliche Fragen zu stellen — und
andererseits, um evtl. einen Referenten empfehlen zu
konnen, falls man selbst verhindert ist oder ein Themen-
schwerpunkt angefragt wird, den man selbst nicht bedienen
kann oder will.

Personale Kompetenz

Authentizitét.

Bewusstsein tber 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, glaubwiirdig und fur sich
stimmig agieren. Gerade wenn es bei der Beantwortung
von Fragen an einem Elternabend keine allgemein

glltigen Rezepte gibt, werden Referenten haufig aufge-
fordert, persénliche Standpunkte einzunehmen. Das setzt
natlrlich eine personliche Auseinandersetzung mit verschie-
denen 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 ldsst.
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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

Wertschétzung 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 Broschtire 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 Recher-
che 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 Durchfiihrung von
Elternabenden!

klicksafe
Spieleratgeber-NRW
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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
Einrichtung — und naturlich 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 héaufig 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 konnen. Zudem finden
sich im Anhang dieses Kapitels zwei Vorschlédge, wie ein
medienpadagogischer Elternabend ablaufen kénnte. Denn
das Themenfeld ,Computerspiele” ist viel zu groR3, 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
Veranderungen notig, um die dort ausfthrlich vorgestellten
Methoden thematisch anzupassen. Zu acht Methoden aus
der klicksafe-Handreichung Elternabende 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
verewigen kénnen. Folgende Fragen bzw. Aufgaben konnen
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, Pacman, ...).° 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/
service/fuer-lehrende/handreichung-elternabende eine
Vorlage fur ein Quiz im Stil von Wer wird Milliondr mit zehn
Fragen. Auch das unter ¢, www.klicksafe.de/service/
aktuelles/quiz eingestellte Online-Quiz Bist Du ein
Computerspiel-Experte?, welches in erster Linie fur Jugend-
liche erstellt wurde, kann im Rahmen eines Elternabends
Verwendung finden. Ein weiteres fertiges Quiz zum Thema
.Computerspiele” bietet die Thiringische Landesmedienan-
stalt (TLM) online an unter ¢ www.tlm.de/gamequiz.

Stimmungsbild

Das Stimmungsbild (Methodenspeicher 9) ist als Einstiegs-
methode auch fur groRBe Gruppen geeignet. Die Teilnehmer
des Abends werden mit verschiedenen Aussagen zum
jeweiligen 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 erganzen und so schon zu Beginn
des Abends in aktivierender Form erste Inhalte vermitteln.
Folgende Aussagen kénnen 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/meinen
Eltern 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).

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 konnen.
Daftir 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 konnte z. B. darin bestehen, dass ein Kind
zum Essen gerufen wird, sich aber nicht von seinem
Computerspiel trennen machte. Anwesende Eltern tber-
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
kommen, wird nicht jeder etwas sagen konnen. Fir solch
groBe Gruppen mit bis zu 100 Eltern eignet sich die
Murmelgruppe (Methodenspeicher 16) zum Abschluss
eines Abends.® Die Eltern werden gebeten, sich mit ihren
jeweiligen Sitznachbarn zu kleinen Gruppen zusammen zu
,murmeln”, um eine Frage zu diskutieren. Hier kommen alle
Teilnehmer zu Wort. AnschlieRend wird zum Einstieg in die
offene Diskussion bei allen Murmelgruppen abgefragt, zu
welchem ,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 tber das Thema
Spiele ins Gesprach?

Welche Regeln in Bezug auf Computerspiele machen im
Alltag Sinn?

Im Folgenden werden zwei Methoden ausfthrlicher
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.

KlickGEZ e
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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 anschlieBend darber austauschen.

Je nach Spiel und (vor Ort) vorhandener Technik: Mehrere Computer, auf denen ein Mehrspieler-Spiel

vorab installiert wurde 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 fir die Konsole).

( Ablauf:

Das Angebot richtet sich vor allem an Teilnehmer, die Gber wenige Erfahrungen als Spieler verfiigen, aber
bereit sind, wéahrend eines Elternabends ein Spiel auszuprobieren. Diese mlssen 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 erklért. Die
Mitspieler werden gebeten, wéhrend des Spielens darauf zu achten, wie sie selbst das Spiel erleben, ob es
sie Uber- oder unterfordert, ob es Spald macht und wie sie das gemeinsame Spielen wahrnehmen. Nach
dem (funf- bis maximal zehnminttigen) Spielen werden die Spieler von dem Referenten nach ihren Erleb-
nissen und ihrer Einschatzung des Spiels befragt. Vor allem sollte auf Unterschiede in der Wahrnehmung
des Spiels eingegangen, verschiedene Positionen verglichen werden. AbschlieBend 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 Verfigung 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 kénnen auch kleine (Flash-)Spiele aus dem Internet gespielt werden

— z. B. von bei Kindern beliebten Internetseiten wie 4 www.spielaffe.de. Die zeitaufwéndige Vorab-
Installation eines Spiels oder das Mitbringen einer Spielkonsole wird damit umgangen. Voraussetzung daftir
ist das Vorhandensein mehrerer online-fahiger Computer. Vorab 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.

. Da Eltern immer héufiger 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 konnen, erinnern sich Eltern an die eigene Faszination im Umgang mit Spielen.

Nichtkommerzielle Vervielféltigung und Verbreitung unter Angabe der Quelle ,klicksafe” erlaubt.
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( Hintergrund: Kinder und Jugendliche begeistern sich fur Computerspiele. Viele Eltern erleben Computerspiele vor

allem aus der Perspektive des Zuschauers und stehen der Faszination, die Computerspiele auf ihre Kinder
auslben ratlos gegentber. Wenn Eltern eigene praktische Erfahrungen mit Computerspielen machen, kann
dadurch eine Briicke zwischen den Generationen entstehen. Indem Erwachsene Einblicke in jugendliche
Medienwelten erhalten, kdnnen Berlhrungséngste mit dem Medium Computer abgebaut werden.

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

( Tipps:

Auf Alterskennzeichen achten: Sind Kinder oder Jugendliche im Publikum, dtrfen 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”).

Das Institut Spielraum und die Bundeszentrale fir politische Bildung bieten Veranstaltungen fur Eltern und
Padagogen an, bei denen die Teilnehmer Spiele ausprobieren und diskutieren kénnen. Referenten konnten
auf diese Angebote verweisen.™©

Das Angebot gameskompakt ist ein neues Angebot zur Vermittlung von Medienkompetenz, welches den
Zielgruppen Eltern, Lehrer, Padagogen und Multiplikatoren eigene Spielerfahrung erméglicht.
gameskompakt — Medienkompetenz im Koffer beinhaltet neben den géngigsten Spielkonsolen (PS3, Wii,
Xbox360) und ausgewahlten Spielen auch kostenlose Arbeitsmaterialien, Unterrichtsmodule und konkrete
Anregungen, um sich mit dem Thema ,Computer- und Videospiele” auseinander zu setzen. Der Koffer kann
nach der Pilotphase (Frihjahr 2012) bundesweit an mehreren Standorten kostenlos ausgeliehen werden.
Das Angebot wurde vom MedienSpielPddagogen Jirgen Sleegers entwickelt und wird vom Institut Spiel-
raum der Fachhochschule Kéin weiter gefthrt.

(4¢» www.gameskompakt.de).

10 Siehe dazu 4> www1.fh-koeln.de/spielraum/level3/ausserschulische_medienpaedagogik/01011 und 4> www.bpb.de/veranstaltungen/5OSRWT.

SIS

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

Dauer:

TN-Zahl:

Ziel:

Material:

Spiele-Experten (Jugendliche) einbinden

20 bis 60 Minuten

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

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.

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 Schiiler
gibt, die sich mit bestimmten Computerspielen gut auskennen und diese auch erkldren konnen. Mit den
entsprechenden Spielern wird der Rahmen fur ihr Mitwirken bei der Veranstaltung abgesteckt: Welche Spiele
sollen vorgefiihrt werden? Wie lange soll die Demonstration dauern? Welche Technik (z. B. Internetan-
schluss) wird zuséatzlich benétigt? Welche Informationen sollen die Jugendlichen beim Vorspielen vermitteln?

Wahrend des Elternabends stellen die jugendlichen Experten ein Spiel vor und erkléren 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 anschlieRen. Referenten sollten dabei
allerdings darauf achten, dass die Jugendlichen als Experten wertgeschétzt und nicht hinsichtlich ihrer
Mediennutzung ,ausgefragt” oder sogar bloRgestellt werden.

Fur die Demonstration kdnnen auch Spiele ausgewéhlt werden, die in der &ffentlichen Diskussion vor allem
als problematisch wahrgenommen werden (naturlich nur dann, wenn diese Spiele fir die Experten und
Teilnehmer im Publikum freigegeben sind). Daran anschlieBend kénnten entsprechende Schwerpunkte —
wie z. B. das exzessive Spielen von Online-Rollenspielen — thematisiert werden.

( Variante:

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

' Wenn die jugendlichen Spiel-Experten ihre Konsolen oder andere Geréte selbst mitbringen, sollte in jedem Fall vorab geklart werden, wer bei Schéden
oder anderen Problemen haftet. Dartber 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 fur Referenten”).

LIt i
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Nichtkommerzielle Vervielféltigung und Verbreitung unter Angabe der Quelle ,klicksafe” erlaubt.
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( Hintergrund: Viele Kinder und Jugendliche sind von Computerspielen fasziniert und kdnnen mit Begeisterung tber
die Spiele sprechen. Indem sie als Experten bei einer Veranstaltung eingebunden werden, lemen die
teilnehmenden Eltern aus erster Hand, was Heranwachsende an Computerspielen interessiert. Daraus
kann auch eine verdnderte 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 nattrlich auch anhand von Screenshots oder mithilfe von Videos vorgestellt werden. Die
Seite 4y www.gametrailers.com oder auch das Portal 4y www.youtube.com bieten kurze Clips zu
einer Vielzahl an Spielen. Trailer zu Spielen bestehen aber nicht immer aus Ingame-Szenen und geben
daher nicht unbedingt die Spielegrafik wieder.

(=) e T Nichtkommerzielle Vervielféltigung und Verbreitung unter Angabe der Quelle ,klicksafe” erlaubt.
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Titel:

Spielregeln fur Computerspiele

Elternabend an einer Schule mit rund 80 Teilnehmern.

Zeit \

5 Min.

Vorgehen / Methode \

Intro

zil A

Orientierung

Durchfiihrung \

Vertreter der Schule begriiRt die Anwesenden,
Ubersicht zum Abend durch Referenten

5 Min.

Stimmungsbild
(Methodenspeicher 9)

Einstieg ins Thema,
Teilnehmer einbeziehen,
Austausch anregen

10 Aussagen zu Computerspielen werden mit
Beamer an Wand geworfen / TN zeigen bei Zustim-
mung auf / Referent gibt ergénzende Informationen

20 Min.

Input Computerspiele:
Spiele-Koffer (Methoden-
speicher 10)

Grundthemen in Spielen
verdeutlichen / TN
emotionalen Zugang
bieten / Ausgangspunkt
zur Thematisierung
problematischer Aspekte
in Computerspielen

Referent hat einen Koffer dabei, der Stlick fiir Stiick
vor der Gruppe ausgepackt wird. Jedes Spiel bietet
den Ausgangspunkt daftir, vertiefend ber einen
(Problem-)Aspekt bei Computerspielen zu sprechen.
Ergdnzende Erlauterungen durch Referenten

30 Min.

Input Spiele-Genres

und Empfehlungen zu
Spielzeiten und Spielaus-
wahl: Prasentation durch
Referenten

Vermittlung medien-
padagogischer Inhalte

Beamer-Prasentation zum Thema ,Computerspiele”.
(Inhalte: Welche Spiel-Genres gibt es? / Alterskenn-
zeichen / Wie nutzen Heranwachsende die Spiele?
/ Wie lange und zu welchen Zeiten darfen Kinder
und Jugendliche Computerspiele spielen? / Woher
bekomme ich péddagogische Empfehlungen zu
Computerspielen? / Allgemeine medienpddago-
gische Empfehlungen)

Zwischenfragen erw(inscht!

20 Min.

Murmelgruppen
(Methodenspeicher 16)

Teilnehmer einbeziehen
/ Austausch anregen

Teilnehmer tun sich (so wie sie sitzen) zu Gruppen
aus 3 bis 10 Personen zusammen

Unter der Uberschrift ,Wie geht's weiter?” kénnen
Gruppen folgende Fragen diskutieren, die auf eine
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 kénnte 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 zusammenfiihren

Einzelne Gruppen kénnen berichten, Uber was
sie geredet haben und zu welchen Ergebnissen
sie gekommen sind / Raum fr letzte Fragen und
Anmerkungen

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 1

Durchfiihrung \

5 Min. Intro Orientierung Vertreter der Schule begriiRt 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 Sitznachbarmn
Teilnehmer uber ihre Kindheit und Jugend mit Medien reden
5 Min. Eigene Medienbiografie Versténdnis fir 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
Erfahrungen (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 schéatzen, 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

12 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”).

SIS

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 begriiRt 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 PC) konnen die Eltern aktuelle
Bildschirmspiele ausprobieren (Alterskennzeichen
beachten, wenn Jugendliche anwesend sind)."
15 Min. Bericht tber Reflektion der Die Teilnehmer sollen kurz Gber ihre Erlebnisse
Erfahrungen Spielerfahrung berichten.
30 Min. Input Spiele-Genres Vermittlung medienpa- Beamer-Présentation zum Thema ,Computerspiele”.
und Empfehlungen zu dagogischer Inhalte (Inhalte: Welche Spiel-Genres gibt es? / Alterskenn-
Spielzeiten und Spiel- zeichen / Wie nutzen Heranwachsende die Spiele?
auswahl: Prasentation / Woher bekomme ich péddagogische Empfehlungen
durch Referenten zu Computerspielen? / Allgemeine medienpadago-
gische Empfehlungen)
Zwischenfragen erwiinscht!
15 Min. Abschluss Fragen kldren und Teilnehmer kénnen bei Bedarf noch offene Fragen

Zusammenfassung

stellen und es gibt eine kurze Zusammenfassung
des Abends.

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”).

Ees:

* 3

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






® ® ® Computerspiele in der Lebenswelt
von Kindern und Jugendlichen




26

3.

Computerspiele in der Lebenswelt
von Kindern und Jugendlichen

f

3.1
3.2
33
3.4
3.5
3.6
3.7
3.8
3.9

3.10

Ausgangslage

Spielregeln beachten

Willkommen in der Welt der Spiele: Genres

Wir spielen zuhause und unterwegs: Plattformen

Achten Sie auf Kennzeichen: Jugendmedienschutz

Das Regelheft: Rechte und Verbraucherschutz

Spielend lernen: Lernsoftware und Edutainment

Wenn das Internet zur Spielwiese wird: Online Spielen 1
MMORPG, WoW & Co: Online Spielen 2

Wenn Faszination zum Problem wird: Exzessive Spielenutzung

Gewalt in Spielen:
Problematische Inhalte und Medienentwicklung
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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, fiir die sich
schon die Sechs- bis 13-J&hrigen' interessieren:

fur insgesamt 65 Prozent sind Computer-, Konsolen- und
Online-Spiele ,sehr interessant” (32 %) oder ,interessant”
(339%). Schon in diesem Alter zeigt sich ein Unterschied
zwischen den Geschlechtern: so finden 45 Prozent der
befragten Jungen im Alter von sechs bis 13 Jahren elek-
tronische Spiele sehr interessant, bei den Madchen liegt
der entsprechende Wert mit 19 Prozent deutlich tiefer.
Dementsprechend besitzen Jungen auch haufiger eigene
Spielgerate (z. B. tragbare oder stationére Spielkonsolen).
Die Spieleindustrie entdeckt die Mé&dchen jedoch zuneh-
mend als Zielgruppe. Neue Bewegungs-, Musik- und
Tanzspiele sprechen verstdrkt die Spielerinnen an. Durch
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die Verquickung von Spielen mit sozialen Netzwerken (z. B.
das Spiel FarmVille bei Facebook, vgl. Kapitel 3.7 ,Wenn
das Internet zur Spielwiese wird: Online Spielen 1”) werden
zudem immer mehr Internet-Nutzerinnen an Computer-
spiele herangefuhrt.'>

Fast zwei Drittel der Kinder zwischen sechs und 13 Jahren
spielen regelméaRig (mindestens einmal die Woche)
Computer- und Konsolenspiele (s. Grafik unten). Emeut
spielen Jungen haufiger und regelméRiger als Madchen.
Auch das Alter hat einen Einfluss auf die mit Computer-
spielen verbrachte Zeit. Bei den mannlichen und weiblichen
Spielern zwischen sechs und sieben Jahren geben 20
Prozent an, lénger als eine Stunde pro Tag zu spielen. Bei
den 12- bis 13-Jahrigen ist es schon fast die Hélfte aller
Spieler. In der jungen Altersgruppe der Sechs- bis Sieben-
jéhrigen spielen 43 Prozent gar keine Computerspiele —
bei den 12- bis 13-Jahrigen sind es nur 14 Prozent.

Dieser Trend setzt sich im Jugendalter allerdings nicht
analog fort (vgl. JIM-Studie 20171).° In der Gruppe der
18- bis 19-J&hrigen zéhlen 27 Prozent der Jugendlichen
zu den Nicht-Spielern (s. Grafik S. 28). Andere Freizeit-
aktivitaten, erste Beziehungen oder auch zunehmender
Druck in der Schule oder Ausbildung kénnen hier verant-

Nutzung Computer-/Konsolen-/Onlinespiele 2010 (Sechs- bis 13-Jdhrige)

Gesamt 16
jeden/fast jedenTag

Mé&dchen

Jungen

6—7 Jahre
8-9 Jahre
10-11 Jahre
12-13 Jahre

I 15

M ein-/mehrmals pro Woche

Quelle: www.mpfs.de, KIM-Studie 2010; in Prozent,
1.214

Basis: alle Kinder, n

seltener M nie

2506

0%

50 % 75% 100 %

% Medienpddagogischer Forschungsverbund Stdwest (Hrsg.) (2011): KIM-Studie 2010: Kinder + Medien, Computer + Internet. Basisuntersuchung zum
Medienumgang 6- bis 13-Jéhriger in Deutschland. Stuttgart, S. 5 (Download: 4y www.mpfs.de).

1> Das zeigt z. B. die Studie Gamer in Deutschland 2011 des Bundesverband Interaktive Unterhaltungssoftware e. V. (BIU). Eine Zusammenfassung ist
einsehbar unter: 4 www.biu-online.de/fileadmin/user_upload/pdf/BIU_Profilstudie_Gamer_in_Deutschland_2011.pdf

'° Medienpddagogischer Forschungsverbund Stidwest (Hrsg.) (2011): JIM 2011: Jugend, Information, (Multi-)Media. Basisstudie zum Medienumgang
12- bis 19-Jéhriger in Deutschland. Stuttgart, S. 42ff. (Download: 4> www.mpfs.de).
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wortlich sein. Aber auch in der Jugendphase sind Com-
puter- und Konsolenspiele regelmalSige Begleiter in der
Freizeit. Bezieht man alle unterschiedlichen Spielsituationen
(allein oder gemeinsam gespielte Konsolenspiele, Spielen
allein oder mit anderen im Internet, allein oder gemein-
sam gespielte Offline-Computerspiele) mit ein, so nutzen
42 Prozent der Jugendlichen téglich, bzw. mehrmals pro
Woche Computerspiele. Der Anteil bei den Jungen (63 %)
ist hierbei sehr viel groRer als bei den Méadchen (19 %).
Jugendliche spielen — ihrer eigenen Einschétzung nach — im
Durchschnitt je 58 Minuten an Wochentagen, am Wochen-
ende wird etwa 20 Minuten langer gespielt (80 Min.)."”

Lieblingsspiele

Die Ergebnisse der KIM-Studie 2010 zeigen auf, wie grof3
die Bandbreite der Spiele und der Spielmdglichkeiten ist:
Auf die offene Frage nach den drei beliebtesten Spielen
erhielten die Forscher von den Sechs- bis 13-Jahrigen

eine Vielzahl von Antworten (s. Grafik S. 29 oben). Am
haufigsten wurde mit dem FulRballspiel FIFA ein Sportspiel
genannt. Jeder funfte ménnliche Spieler zéhlte es zu seinen
Lieblingsspielen. Auch fur die Platzierungen der Spiele

Mario Kart oder Pokémon waren maligeblich die Jungen
verantwortlich. Die Madchen hingegen favorisieren die
Alltagssimulation Die Sims, bei dem die Spieler fur Aus-
sehen und Handlungen der Figuren (der Sims) und die
Ausgestaltung der virtuellen Welt verantwortlich sind. Auch
das Karaokespiel SingStar und das Bewegungsspiel Wii
Sports wurden vor allem von den Méadchen genannt.

Auch die 12- bis 19-Jéhrigen nennen im Jahr 2011 auf

die Frage nach ihren liebsten Spielen ein breites Spektrum
verschiedener Titel (s. Grafik S. 29 unten). Wie bei den
jungeren Spielern fuhrt bei den Jugendlichen das Sportspiel
FIFA die Liste der Lieblingsspiele an. Auf den Plétzen zwei
und drei folgen die Simulationsspiele aus der Reihe Die
Sims und die als relativ gewalthaltig geltende Spielserie Call
of Duty, deren einzelne Titel bis auf wenige Ausnahmen
eine USK-Empfehlung ,ab 18" haben. Die Plitze vier und
funf werden von den Rennspielen Need For Speed und
Mario Kart belegt.

In Bezug auf die Lieblingsspiele der 12- bis 19-J&hrigen
lassen sich ebenfalls groRe Unterschiede zwischen den
Geschlechtern ausmachen. Bei den Spielerinnen liegen

Nutzung Computer-/Konsolen-/Onlinespiele 2011 (12- bis 19-Jahrige)'

Gesamt | 42

> b

Tégl./mehrmals pro Woche I 1x pro Woche — 1xin 14 Tagen

[ 20 |

1x pro Monat bis seltener Bl nie

1.205

Quelle: www.mpfs.de, JIM-Studie 2011; in Prozent,

Basis: alle Befragten, n

Médchen | 19 20 28 33 ]

Jungen | 63 | | 8

12-13 Jahre | 5 24 ERE

14-15 Jahre 48 | 12

16-17 Jahre | 38 20 N 22 20 |

18-19 Jahre | 32 19 | 23 27 ]
0% 20% 409% 60 % 80 % 100 %

7 Vgl. JIM-Studie 2011, S. 45

'8 Die der Grafik zugrundeliegenden Daten wurden freundlicherweise vom MPFS (4 www.mpfs.de) zur Verfigung gestellt und sind in dieser Form nicht in der

JIM-Studie 2011 enthalten.
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Liebste Computer-/Konsolen-/Onlinespiele 2010 (Sechs- bis 13-Jdhrige) - bis zu drei Nennungen -
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Quelle: www.mpfs.de, KIM-Studie 2010; Nennungen ab 5 %,
Basis: Nutzer von Computer-/Konsolen-/Onlinespielen, n
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I Madchen

Jungen

8
N
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Die Sims mit weitem Abstand auf Platz eins, Platz zwei und
drei werden von SingStar und Wii Sports belegt. Bei den
mannlichen Spielern folgen auf das Sportspiel FIFA der
Ego-Shooter Call of Duty und das Autorennspiel Need For
Speed.

Der Vergleich verschiedener Altersgruppen und die Differen-
zierung nach dem Bildungshintergrund der Spieler zeigt,

10 % 20 %

welchen Stellenwert gewalthaltige Spiele bei einzelnen
Gruppierungen haben: Schon in der Gruppe der 14- bis
15-jahrigen Spieler belegt Call of Duty den zweiten Platz der
beliebtesten Spiele; bei den hoheren Altersgruppen kann
sich der Ego-Shooter ebenfalls auf Rang zwei ansiedeln. Im
Vergleich nach Schulform ist der Shooter bei den befragten
Hauptschilern (Rang 1) und den Gymnasiasten (Rang 3)
bei den liebsten Computerspielen weit vorne mit dabei. Bei

Liebste Computer-/Konsolen-/Onlinespiele 2011 (12- bis 19-Jdhrige)'® - bis zu drei Nennungen -

19 g
A1 o — 19 | 2
' 15 | | ' ' 29 -%
D i S 30 B3
| 4! ] 2 q
g <
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Need For Speed @Z
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25
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M Mé&dchen E®
GTA § g
. Jungen 5
Super Mario 8 3.4
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Singstar
Counter-Strike
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19 Die der Grafik zugrundeliegenden Daten wurden freundlicherweise vom MPFS (4Cy www.mpfs.de) zur Verfugung gestellt und sind in dieser Form nicht in der

JIM-Studie 2011 enthalten.
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den Realschlern platziert sich der Titel 2011 nicht in den
Top drei der Lieblingsspiele.?°

Faszinierende Computerspiele

,Nur noch eine halbe Stunde”, ,nur noch diesen Spiel-
abschnitt": Viele Eltern kennen solche Aussagen nur zu
gut. Verwunderung macht sich breit, wenn das Spielen im
abgedunkelten Zimmer dem Spielen im Sonnenschein
vorgezogen wird. Fur einen Aulenstehenden ist es nur
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 tben 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 Pieptdne 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 héhere Qualitat an. Es wurden
Musikstlicke eingebunden, Spieler konnten sich in drei-
dimensionalen Welten bewegen und auch filméhnliche
Zwischensequenzen erhohten den Unterhaltungswert.

Prasentation von Computerspielen im Spiegel der Zeit

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 malgeblich zur Atmosphére bei
und koénnen als das ,Aushéngeschild” eines Computerspiels
verstanden werden.?2 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. Bdume oder Hiuser, aus dem Bildschirm
herauszuragen scheinen.

Interaktion

Romane und Spielfilme erzéhlen eine festgelegte
Geschichte. Im Zentrum der Handlung steht zumeist
eine Hauptfigur als Vertreter des Guten. Typischerweise
gibt es auch ihren Gegenpol in Gestalt des Bosewichts,
welcher die Existenz der Hauptfigur bedroht. Kommt
die Handlung ins Rollen, wird die Hauptfigur mit einem
Problem konfrontiert, welches es zu l6sen gilt. In Krimis
ist dies die Aufkldrung 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 [6st, ob
Luke Skywalker seinen Vater im Duell besiegt etc. Sie
verbleiben allerdings stets in der Rolle des Nachemp-
findenden und ausschlieBlich im Geiste als Handelnder
selbst. Es fehlen die Moglichkeiten, das Geschehen

Pong (1972) vs. Grand Slam Tennis (2009)

Quelle: Wikipedia (Pong); Electronic Arts (Grand Slam Tennis, USK ab O - Abbildung féllt nicht unter CC-Lizenz)

20 Vgl. JIM-Studie 2011, Abb. Liebste Computerspiele Rang 1 — 3, S. 45

2! Mit der Frage, warum Computerspiele (Kinder und Jugendliche) faszinieren, beschéftigt sich u. a. Jirgen Fritz. \igl. 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

22 Dies bedeutet im Umkehrschluss allerdings nicht, dass grafisch aufwendige Spiele zwangslaufig erfolgreich sind oder langfristig motivieren mussen. Fir den
SpielspaR sind neben der Prasentation weitere Faktoren ausschlaggebend und die Présentation ist nur ein Aspekt.
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nachhaltig zu veréndern oder zu gestalten. 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.

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 Handlungsmaglichkeiten
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 Gesprach mit ihr den Status gedndert
hat, wer starker 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 Realitdt
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 Uber das Schicksal entscheidet, es ist der
Spielende selbst, der die Handlung mafBgeblich mitgestaltet
und far 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

2

&

Eine Ausnahme stellen hier gliicksbasierte Spiele dar.
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Abschnitte. Hier werden ihm die wichtigsten Moglichkeiten
und Forderungen erklért — z. B. die Steuerung, die Spielziele
und die Handlungsmoglichkeiten. Diese Einfihrung wird
auch Tutorial (Anleitung, Selbstlerneinheit) genannt.

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 Méglichkeiten oder
Problemstellungen auf die Spieler zu, bei denen sie
verschiedene Handlungsmuster entwickeln massen, 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 fiihlen sich in
ihrer Kompetenz bestatigt und durch Erfolge oder gehauft
auftretende positive Riickmeldungen 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 Bewéltigung der Anfor-
derungen scheitern, also keine Erfolge verzeichnen kénnen.
Sie mussen sich neue und zweckméaRigere 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 tiber einen ldngeren Zeitraum aus, ent-
sprechen die gestellten Anforderungen nicht den
Fahigkeiten des Spielers. In diesem Zuge versiegt auch

24 Vgl. Klimmt, C.: Computer- und Videospiele. In: Mangold, R, Vorderer, P & Bente, G. (Hrsg.) (2004): Lehrbuch der Medienpsychologie, Kapitel 29, Gottingen

2!
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Mitte der 1970er Jahre beschrieb Mihdly Csikszentmihdlyi, emeritierter Professor fr 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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der Spielspal3, 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. Je
herausfordernder die Frust-Hurden empfunden werden,
umso groler 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 erméglichen zudem Erfahrungen, die in

der Realitét nur schwer zu erfiillen oder gar unmaoglich zu
machen sind. Es ist fir Kinder und Jugendliche spannend,
sich in Spielen mit Handlungen auseinanderzusetzen, die

ihnen in der Realitét 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 duisen und sich so spielerisch

in einer Erwachsenenwelt erproben. Auch kann es fir sie
reizvoll sein, sich einmal tiber die Normen und Werte der
Gesellschaft hinwegsetzen zu durfen, dabei den Bésewicht
zu spielen und kriminelle Handlungen zu begehen. Solche
Probehandlungen kénnen sie in Computerspielen gefahr-
los ausfuihren, diese entsprechen dabei keinesfalls zwin-
gend den realen Winschen und Bedurfnissen der Spieler.

Die Wahl eines Spiels muss nicht zwingend den realen
Hobbys und Leidenschaften entsprechen. Héufig finden sich
jedoch Muster des Lebensalltags wieder. Computerspiele
bieten einen geschtitzten virtuellen Raum, um sich gefahrlos
mit diesen Grundmustemn ?® auseinanderzusetzen. Solche
Muster kénnen u. a. sein: Erledigen, Sammeln und Bereichern,
Prifung und Bewéhrung 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 Komplexitét
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, missen sich
Spieler nicht mehr raumlich 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 Knupfen
von Kontakten tber das Spiel hinaus. Beide Formen von
Geselligkeit und Unterhaltung Uiben einen gewissen Reiz
aus und motivieren zum Computerspielen.

Zum Thema des Austauschs untereinander werden

. 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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Computerspiele nicht nur in der spielbegleitenden Unter-
haltung, sondern auch beim realen Miteinander von
Kindern oder Jugendlichen. Computerspiele sind Thema
im Freundeskreis, auf dem Schulhof oder in Internetforen.
Es werden Taktiken ausgetauscht, Spielerlebnisse reflektiert
oder mit Erfolgen geprahlt. Computerspiele zu kennen und
zu meistern — dies heil3t vor allem bei Jungen, ,up to date”
zu sein und mitreden zu konnen. Leidenschaftliche Spieler
verwenden dabei eine Vielzahl von speziellen spielbezo-
genen Begriffen?’, so dass ein Unbedarfter kaum ein Wort
versteht. Dahinter steht zum einen das Bemihen um eine
effektive Kommunikation, zum anderen auch ein durchaus
gewollter Abgrenzungseffekt 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 Jirgen Fritz in folgen-
dem Schaubild zusammen:
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Stimmung zu regulieren, Erfolge zu erreichen oder Frei-
raume zu nutzen u. v. m.

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 (Abkirzung 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 Sportgerat dar, mit

dem sie einen Wettkampf auf einem virtuellen Spielfeld
austragen. 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 Mehrspieler-
Spielen Internet-Ligen?®. Die Wettkdmpfe werden auch auf

Frei sein, Freizeit haben
und genieBen

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. Jiirgen Fritz, 2011

Im Kern steht ein Grundbedirfnis nach zwischenmenschli-
chem Kontakt und nach Anerkennung durch die Mitspieler.
Spieler kénnen fir gelungene Spielaktionen bzw. fir die
kompetente Handhabung eines Spiels eine positive Zuwen-
dung von anderen erhalten. Neben diesem Grundbedurfnis
nach sozialer Anerkennung kénnen aber auch eine Vielzahl
weiterer Motive eine Rolle spielen. Ein Computerspiel er-
laubt es, Macht und Kontrolle auszutiben, die eigene

LAN-Partys oder auf grol3en internationalen Meisterschaften
ausgetragen. Zu den wichtigsten Turnieren gehoren z. B. die
World Cyber Games, die 2008 in Kéln ausgetragen wurden.
Rund 800 Spieler aus 78 Landern wetteiferten in der Kélner
Messe um Preisgelder und Sachpreise im Gesamtwert von
370.000 Euro. Vereinzelt konnen gute Spieler oder Gruppen
(auch Clans genannt) sogar ihren Lebensunterhalt durch das
Spielen erwirtschaften, indem sie Preisgelder gewinnen oder

27 Ein Glossar mit den gebrauchlichen Fachbegriffen bietet z. B. Wikipedia unter: %@ http://de.wikipedia.org/wiki/Computerspieler-Jargon
8 |igen 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

Lok
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E-Sport Wettkdmpfe Intel Extreme Masters — CeBIT 2011

-

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

Vertrége mit Sponsoren abschlieRen. Manche professionelle
Spieler (Pro-Gamer) verdienen so sechsstellige Dollar-
Betrage pro Jahr. In einigen asiatischen Landern, vor allem in
Stdkorea, haben die Spieler den Status von Popstars.

Spielemarkt

Der Umsatz mit Computer- und Videospielsoftware in
Deutschland betrug 2010 insgesamt 1,86 Milliarden Euro?®
Mit einem Anteil von 1,59 Milliarden Euro macht der
klassische Verkauf von Spielen auf Datentrédgern und per
Download (inklusive Games fuir mobile Konsolen, Handys
und Smartphones) noch immer den GroRteil der Ein-
nahmen aus. Neuere Geschéftsmodelle wie Gebuhren

fur Abonnements und Premium-Accounts (Online- und
Browserspiele) oder Ausgaben fur Spielerweiterungen und
zusétzliche Items (virtuelle Zusatzinhalte) machen insge-
samt etwa 15 Prozent am Gesamtumsatz aus.

2010 wurden in Deutschland 71 Millionen Spiele fur PC,
Konsole und mobile Geréte, darunter Handhelds, Handys
oder Smartphones (siehe Kapitel 3.3 ,Wir spielen zuhause
und unterwegs: Plattformen™) verkauft. Dies entspricht
einer Steigerung um 3 Prozent im Vergleich zum Vorjahr.

Ein Viertel aller Spiele fur PC, Konsole oder mobile Endgera-
te wird digital per Download vertrieben. Den Grofteil davon
machen Spiele fur Handys und Smartphones aus, die 2010
erstmals erfasst wurden. Da viele dieser herunterladbaren
Spiele kostenlos oder im Vergleich gesehen glinstiger sind,
liegt ihr Anteil am Umsatz, der mit Computerspielen erzielt
wird allerdings nur bei 5 Prozent (im Jahr 2010). Einen
hohen Anteil am Umsatz in diesem Bereich haben PC-Spiele,
die verstérkt heruntergeladen werden.

Die Spielkonsole hat sich in den vergangenen funf Jahren
zum wichtigsten Umsatztreiber der Games-Industrie in

Deutschland entwickelt: Spiele fir Xbox, PlayStation und
Wii, die per Datentrdger oder Download verkauft werden,
machten 2010 mit 884 Millionen Euro mehr als die Halfte
des Umsatzes mit Games-Software aus. Wahrend sich der
Markt far PC-Spiele aktuell erholt, ist bei Spielen fur mobile
Endgeréte, darunter mobile Spielkonsolen sowie Handys
und Smartphones, seit 2008 ein ricklaufiger Umsatztrend
zu beobachten. Im Bereich der Handy- und Smartphone-
spiele wird jedoch fir die Zukunft wieder mit steigenden
Umsatzzahlen gerechnet.

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
wesentlichen 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 Prifung von Computerspielen
verantwortlich und vergibt Alterskennzeichen, die im
Kapitel 3.4 ,Achten Sie auf Kennzeichen: Jugend-
medienschutz” erldutert werden. DarUber hinaus werden

29 Die Marktzahlen stammen vom Bundesverband Interaktive Unterhaltungssoftware e. V. (BIU): 4@ www.biu-online.de/de/fakten/marktzahlen

Elternabende Computerspiele
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im Sinne des Jugendschutzes relevante gesetzliche
Rahmenbedingungen, die in Uiber 30 européischen
Léndern gebrduchlichen PEGI-Kennzeichen und der
Bereich ,Jugendschutz und Online-Spiele” vorgestellt.
Wer Computerspiele spielt, sollte sich heute auch mit
rechtlichen Fragen und Verbraucherthemen befassen.
Hier klart das Kapitel 3.5 ,Das Regelheft: Rechte und
Verbraucherschutz” auf.

Das anschlieRende Kapitel 3.6 ,Spielend lernen:
Lernsoftware und Edutainment” richtet den Blick auf
die Moglichkeiten, die Spiel- und Lernsoftware heute
bieten.

Die folgenden Kapitel 3.7 ,Wenn das Internet zur
Spielwiese wird: Online-Spielen 1” und 3.8 ,MMORPC,
WolW und Co: Online Spielen 2* stellen die wachsen-
den Spielmoglichkeiten tber das Internet vor — auch in
Bezug auf ihre problematischen Aspekte.

Besonders Online-Rollenspiele stehen haufig in der 6f-
fentlichen Kritik und werden mit dem Thema ,Medien-
abhéangigkeit” in Verbindung gebracht. Das Kapitel

3.9 ,Wenn Faszination zum Problem wird: exzessive
Spielenutzung” nimmt diese Entwicklung ins Visier.
Wenn Uber das Thema ,Computerspiele” diskutiert
wird, geht es héufig auch um die Frage, welche Folgen
der Konsum gewalthaltiger Spiele haben kann. Den
allermeisten Jugendlichen sind die USK-Kennzeichen
zwar bekannt, aber dennoch spielen viele von ihnen

Computerspiele, die fur sie noch nicht freigegeben sind.

Eine Zusammenfassung des wissenschaftlichen Diskur-
ses zur Wirkung von gewalthaltigen Computerspielen
bietet das Kapitel 3.10 ,Gewalt in Spielen: Problemati-
sche Inhalte und Medienwirkung”.

3. 1 Spielregeln beachten:
Umgang mit Spielen lernen

Ausgangslage

Schon Kinderwelten sind Medienwelten: Bilderbiicher,
Horspiele, Fernsehsendungen oder Filme wenden sich
gezielt an junge und jungste Nutzer. Auch wenn momentan
fur Kinder noch der Fernseher das wichtigste Medium ist,
machen sie frih erste Erfahrungen mit dem Computer und
auch mit Computer- und Konsolenspielen. Spielen zahlt zu
den haufigsten Tatigkeiten, die Sechs- bis 13-Jahrige heute
am Computer austben. Zudem kdnnen viele der Sechs- bis
13-Jahrigen laut KIM-Studie 2010 auf eine eigene Spiel-
konsole zugreifen (65 % der Jungen, 48 % der Madchen).
Durch den spielerischen Umgang mit Computer, Konsole
und Co lernen Kinder die Handhabung der Gerdte und
der Software in der Regel sehr schnell. In vielen Familien
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entsteht hier eine Schieflage: die Spiellust von Kindern
und Jugendlichen trifft auf Unsicherheiten, z. T. auch auf
Unkenntnis oder Unverstdndnis, auf Seiten der Eltern, die
mit ganz anderen Medien aufgewachsen sind, und die den
rasanten technischen Wandel der letzten Jahre sorgenvoll
betrachten. Aber Kinder kénnen Medienkompetenz nicht
allein erwerben, sie brauchen die Hilfe von Erwachsenen,
um sich in den Medienwelten zurecht zu finden.

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
beschaftigen. 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
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 Erziehungsmalinahmen sollte
die Forderung der Medienkompetenz der Heranwach-
senden sein. Sie mussen zu einem selbstbestimmten,
kreativen und verantwortlichen Umgang mit Medien
befahigt 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 nétig. Mit zunehmendem Alter kann dies
jedoch Schritt fur Schritt reduziert werden — hin zu einer
vollstandig eigenverantwortlichen Mediennutzung durch
Jugendliche bzw. junge Erwachsene. Wie das Wasser zum
Schwimmen lernen bendétigt 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?”
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Verschiedene medienpédagogische 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
Dreijéhrige sollten nicht am Computer spielen. Es wiirde
sie Uberfordern. Das bedeutet allerdings nicht, dass sie nicht
bereits mitbekommen, dass ihre Eltern den Computer oder
die Spielkonsole nutzen. Erste Kontakte mit den Gerdten
kénnen auch in diesem Alter gemacht werden, z. B. durch
das gemeinsame spielerische Tippen auf der Tastatur oder
das gelegentliche — nicht tégliche — Anschauen kurzer
Bildergeschichten. Insgesamt sollten die Medieneinfliisse in
diesem Alter moglichst gering gehalten werden.

4 - 6 Jahre

Vorschulkinder konnen 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 unterschiedlich.
Was ein Kind &dngstigt, wird von einem anderen Kind glei-
chen Alters schon souveran gehandhabt. Das Gesprach Uber
die Spiele ist fir die Eltern zudem eine gute Gelegenheit,
etwas Uber die Wiinsche ihrer Kinder zu erfahren. Steckt z. B.
ein bestimmtes Bedrfnis dahinter, wenn ein Spiel immer
wieder gespielt werden soll? Schon Kindergartenkinder
bedienen Geréte wie Spielkonsolen intuitiv und probieren
gerne spielerisch deren Maglichkeiten aus. Nicht nur Spiele,

auch altersangemessene Lernsoftware oder kreative
Programme (z. B. Malprogramme) kénnen 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 dirfen,
braucht es den regelméRigen ,Blick tber 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 Alterseinstu-
fung 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 wéchentli-
chen Zeitkontos sein, welches nicht nur fir Computer-
spiele zur Verfligung steht, sondern auch fur TV und
Internetnutzung. Wenn z. B. acht Stunden Bildschirmzeit
pro Woche vereinbart wurden, kénnen die Kinder tber
diese Zeit nach bestimmten Regeln selbst verfigen.

11 - 13 Jahre

Kinder bzw. Jugendliche dieser Altersgruppe haben grofiten-
teils die Fahigkeit entwickelt, klar zwischen Realitat und Fikti-
on 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 Spiel-
zeit und die gespielten Inhalte. Eltern sollten das regelma-
Rige Gespréch Uber die Spiele suchen und klar eingrenzen,
welche Spiele gespielt werden diirfen und welche nicht. Mit
beginnender Abgrenzung von den Eltern erhalten die Spiele
fur die Heranwachsenden auch eine weitere Bedeutung.
Das Spielen verlagert sich immer mehr in den Freundes-
kreis. Hier werden auch heimlich Erfahrungen mit Spielen
(und anderen Medien) gemacht, von denen die Eltern
nichts mitbekommen (sollen). Aullerdem ist der Besitz von
Soft- und Hardware oder die Kompetenz bei der Bedienung
verschiedener Spiele in bestimmten Freundeskreisen oder
Szenen (z. B. der E-Sport-Szene) ein Statussymbol. Auch
dartber sollte in der Familie gesprochen werden.

30 Vgl. 4 www.klicksafe.de/themen/spielen/computerspiele/familie/s/freizeitinteresse oder 4 www.schau-hin.info/medienerziehung/games/

10-goldene-regeln.html
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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 héufiger auch fur die
Erledigung von Hausaufgaben nétig 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 freigegeben wor-
den sind, einen hohen Stellenwert. Diese Spiele zeichnen
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
Gesprach Uber 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
Spielenutzung” und 3.10 ,Gewalt in Spielen: Problemati-
sche 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 Aktivititen
darunter leiden (siehe Kapitel 3.9).

Uber Medien reden

Medienerziehung bedeutet in einem ersten Schritt, die
Medien zum Thema zu machen und z. B. tber Computer-
spiele zu reden. Dabei ist die ganze Familie gefragt: Eltern,
die sich ihres eigenen Medienkonsums und -verhaltens
bewusst sind, kénnen eher ein Vorbild fur ihre Kinder sein.
Beispielsweise konnen Mitter und Véter, die sich kritisch
mit Geschlechter-Rollenbildern auseinandersetzen, ihre
Tochter und Séhne fir klischeehafte Darstellungen von
Weiblichkeit oder Mannlichkeit in Computerspielen sensibi-
lisieren. Auf der anderen Seite kdnnen Kinder als Experten
eingebunden werden, wenn es darum geht, die Soft- und
Hardware zu bedienen. Das Thema ,Computerspiele” wird
so Schritt fir Schritt um verschiedene Facetten erweitert und
bietet zudem die Maoglichkeit, weitere wichtige Erziehungs-
und Familienthemen mit einzubeziehen. Fur ein Gesprach
Uber Taschengeld und Einkommen bieten z. B. die Anschaf-
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fungskosten fr Hard- und Software reichlich Anlasse.

Mit der Thematisierung von Medien kann frih begonnen
werden. Je eher in der Familie Regeln fir 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. voriibergehende 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 bertcksichtigen. Die 16-jéhrige Toch-
ter spielt vielleicht schon Spiele, die der 12-jéhrige Sohn
noch nicht nutzen darf. Hier ist es fur Eltern wichtig, ihre
Entscheidungen zu erkléren, z. B. indem tber Jugendschutz
gesprochen wird. Die é&ltere Tochter kann dann auch schon
in die Verantwortung genommen werden, die Mediennut-
zung des jlingeren Bruders mit zu begleiten.

In vielen Familien hat sich statt einer tdglichen Begrenzung
die Einrichtung eines Wochenkontos (\Wochenbudget)
fur die Mediennutzung bewdhrt. Die vereinbarte Zeit teilt
sich das Kind frei ein. So lernt das Kind Verantwortung zu
tbernehmen. Diese Regelung kann zusétzlich dadurch
unterstttzt werden, dass die Kinder zu Wochenbeginn Zeit-
gutscheine (z. B. Uber je eine halbe Stunde) erhalten und
diese abgeben mussen, wenn sie fernsehen, surfen oder
spielen. Ein weiterer Weg besteht darin, regelmélig oder zu-
mindest gelegentlich Tage einzurichten, in denen die ganze
Familie auf Medien verzichtet. Dadurch wird vielleicht auch
der Blick frei fur alternative Freizeitbeschéftigungen, die den
Kindern oder sogar der ganzen Familie SpaR 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 konzentrier-
te Lernen beeintrachtigen. Achten Sie bei der Vereinba-
rung auf regelmalige Bildschirmpausen. Diese Regeln
kénnen Sie z. B. in einem gemeinsam aufgesetzten
Computernutzungsvertrag (siehe ,Links und Materia-
lien") festhalten, an den sich alle Familienmitglieder
halten mussen, und in dem auch Konsequenzen fir
das Nichteinhalten benannt werden. Oder Sie erstellen
ein Wochenkonto fir die Mediennutzung, sodass sich
Ihre Kinder selbst Zeiten einteilen kdnnen.
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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
weder zur Belohnung noch als Bestrafung eingesetzt
werden. Dadurch erhalten sie einen ungewollt hohen
Stellenwert im Alltag Ihrer Kinder.

Standort wahlen

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 Gber Smartphones
oder portable Spielkonsolen zunehmend auch unter-
wegs (oder unbemerkt im Zimmer 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 lhr Interesse ftr
die Spiele sicherlich gutheifen und sich als Experten fur
die Spiele ernst genommen fihlen. 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
fur Kinder finden sich z. B. auf den Seiten des Internet-
ABC. Der Verein Computerprojekt-Kéin e. V. bietet einen
Ratgeberservice zu Computer- und Konsolenspielen
fur Eltern und Pédagogen. Unter Anleitung erfahrener
Medienpddagogen 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 fir politische Bildung (bpb) ver-
offentlicht auf 4y 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
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
alteren Geschwister nicht miterleben.

Orientierung und Hilfestellung bieten

Kinder brauchen Orientierungshilfen in der Medienwelt.
Viele Kinder kdnnen das, was sie in den Medien sehen,
horen oder erleben noch nicht einschatzen und alleine
verarbeiten und brauchen daftr Ihre Unterstitzung.
Sprechen Sie offen mit ihrem Kind dariiber, was lhnen
an einem Spiel geféllt — und was nicht. Fordern Sie
auch Ihr Kind zu einer kritischen Ruckmeldung auf.

Erfahrungsaustausch mit anderen Eltern

Fragen Sie andere Eltern, wie sie mit dem Medien-
konsum ihrer Kinder umgehen. Untersttzen 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 fir
lhre Kinder sein.

Freizeit gestalten und Alternativen bieten
Computerspiele sind ein Teil der Lebenswelt von
Kindern und Jugendlichen und dtirfen als Hobby darin
ihren Platz haben. Sorgen Sie aber auch daftr, dass Ihre
Kinder vielféltigen Freizeitbeschéftigungen nachgehen,
damit Computerspiele und Internet keinen zu hohen
Stellenwert einnehmen. Bieten Sie Anregung und
Alternativen zum Computer, z. B. in Form gemeinsamer
Unternehmungen oder Freizeitaktivitaten.

Tipps fiir Referenten:

Die hier behandelten grundsétzlichen Aspekte der Medie-
nerziehung 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 far Eltern in die-
sem Bereich lassen sich auch auf andere Medienbereiche
tbertragen. Ein Elternabend zum Thema ,Computerspiele”
kann so durchaus damit enden, dass eine grundsétzliche
Diskussion tiber den Umgang mit Medien gefthrt wird.
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Frithkindliche Mediennutzung aufgreifen: Kinder,
aber auch Jugendliche, erleben Medien mitunter sehr
unterschiedlich. Die Wahrmehmung von Medieninhal-
ten ist besonders bei jiingeren Kindern stark durch
Erlebnisse und handlungsleitende Themen aus der
realen Welt gepragt. Ein Kind, das z. B. einen hefti-
gen Streit zwischen seinen Eltern miterlebt hat, wird
von einem fiktiven Streit in einer Fernsehserie starker
bertihrt als ein Kind, das diese Erfahrung nicht gemacht
hat. Das macht es flr 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 tber 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 ande-
re 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 anspielen. So lasst sich z. B. herausfinden, ob ein
Spiel, trotz passender Alterseinstufung, dem individuellen
Entwicklungsstand des eigenen Kindes angemessen ist.
Uber die Vielzahl an Spielen, Edutainment- und Lernsoft-
ware-Titeln, die jedes Jahr neu erscheinen, kénnen auch
informierte Referenten kaum einen Uberblick haben.
Hier ist es hilfreich, auf medienpadagogische Internet-
Angebote hinzuweisen, die Empfehlungen oder Tipps
veroffentlichen (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 geltst werden, da sich womaglich
auch andere Eltern kritisch zu Wort melden oder sogar
Vorhaltungen machen. Stattdessen 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.
Statt Teilnehmern ein vermeintliches Fehlverhalten
vorzuwerfen, sollten alternative Strategien vorgeschlagen
werden. Referenten sollten nattrlich auf potentiell
schadigendes Verhalten hinweisen, aber dabei immer
bertcksichtigen, dass es nicht allen Eltern maglich ist

(z. B. bedingt durch Berufsbelastung oder die familiare
Situation), alle Empfehlungen zuhause umzusetzen.
Problematische Themen konnten ebenso anhand einer
ausgedachten, Uberspitzten Familiensituation verdeutlicht
werden, sodass sich niemand der Anwesenden person-
lich angegriffen fihlen muss. Eltern, die vor allem

ein schlechtes Gewissen von einer Veranstaltung
mitnehmen, werden kaum motiviert sein, sich
weiter mit diesen Themen zu beschéftigen.

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.:

Ly 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-net.de/paedi.htm: Der Pddagogische Inter-
aktiv-Preis (PADI) wird von der medienpddagogischen
Facheinrichtung SIN - Studio im Netz e. V. an herausra-
gende 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.
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4y www.spieleratgeber-nrw.de: Padagogischer Ratgeber
zu Computer- und Videospielen des Vereins Computer-
Projekt K6In mit Beurteilungen von Spielen (mit
padagogischer Altersempfehlung) und Infos zu Projekten,
Forschung und Literatur. Das ComputerProjekt Kéin ist
auch an der Vergabe des Games-Gutesiegels ,padago-
gisch wertvoll” beteiligt (4Cy www.games-wertvoll.de).
4y www.internet-abc.de: Informationsportal des Vereins
Internet-ABC e. V. mit vielen Informationen fir 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.

4y 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.

Beispiele fir Internetnutzungsvertrage zwischen

Eltern und Kindern finden sich unter:

Oy www.klicksafe.de (unter Service — Fur Eltern),

4 wwwi.surfen-ohne-risiko.net/materialien

(unter Netzregeln) oder

C» www.lmsaar.de/medienkompetenz/
familienvertrag-zur-sicheren-internetnutzung.

Spiel- und Lernsoftware pddagogisch beurteilt: Die
Broschtre der Stadt Kéin, Amt fur Kinder, Jugend und
Familie erscheint seit 20 Jahren und bietet Orientierung
in der Angebotsvielfalt der elektronischen Spiel- und
Lernangebote und Informationen sowie Beratung fur
Eltern und Pddagogen. Die neueste Ausgabe erscheint
immer gegen Ende jeden Jahres. (Bestellung tber:

Oy www.bmfsfj.de/BMFSFJ/Service/Publikationen/
publikationsliste,did=166554.html)

Mit Medien leben lernen — Tipps fir Eltern von Vorschul-
kindern. Broschure der Landesanstalt fir Medien NRW
(LfM) und des Ministeriums fir Generationen, Familie,
Frauen und Integration des Landes Nordrhein-Westfalen
(2. aktual. Aufl. 2007). Kostenlos bestellbar (oder als
Download) auf 4 www.lfm-nrw.de/index.php?id=1117.
Mit Medien leben: gewusst wie! Computerspiele —
Wissenswertes fir Kinder, Jugendliche und Erwachsene.
Broschtre der Landesanstalt fir Medien NRW (LfM)
(2008). Kostenlos bestellbar (oder als Download) auf
http://Ifmpublikationen.lfm-nrw.de/catalog/.

¢y www.schau-hin.info: Die Initiative Schau Hin! hat zu
verschiedenen Medien Ratgeber fur Erziehende versf-
fentlicht, z. B. zum kindgerechten Umgang mit Games.
Auf der Homepage der Initiative finden sich auch Vorla-
gen fur Zeitgutscheine zur Mediennutzung.

KIM-Studie 2010: Kinder + Medien, Computer +
Internet. Basisuntersuchung zum Medienumgang 6- bis
13-Jéhriger in Deutschland.

JIM-Studie 2011: Jugend, Information, (Multi-)Media.
Basisstudie zum Medienumgang 12- bis 19-Jéhriger
in Deutschland. Beide Studien vom medienpddago-
gischen Forschungsverbund Stdwest (mpfs) bieten
regelméRig Einblicke in die Mediennutzung von Kindern
und Jugendlichen. Download und Bestellung auf

Oy www.mpfs.de.

Das Internationale Zentralinstitut fir das Jugend- und
Bildungsfernsehen (1ZI) bietet empirische Daten zur
Mediennutzung von Kindern und Jugendlichen an.
Das /ZI fuhrt 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 regelméalig
als PDF veroffentlicht werden und in denen Ergebnisse
verschiedener Studien prasentationsfreundlich
aufbereitet wurden:

4y www.br-online.de/jugend/izi/deutsch/home.htm.
Verschiedene Einrichtungen haben interaktive Anwen-
dungen entwickelt, mit deren Hilfe Eltern und Kinder
gemeinsam spielerisch Uber Medien informiert werden.
So bietet beispielsweise das Internet-ABC einen Surf-
schein an, den Eltern zusammen mit ihren Kindern
erwerben kénnen (unter 4y www.internet-abc.de).

Oy www.tim.de/gamequiz: Die Thiringer Landesme-
dienanstalt hat ein Games-Quiz fur die ganze Familie
entwickelt, das Online gespielt werden kann.

Der klicksafe-Flyer Computerspiele-Tipps fir Eltern

(4. Aufl. 2011) enthalt zehn konkrete Tipps fur Eltern
zum Umgang mit Computerspielen. Der Flyer steht
kostenfrei zum Download unter 4y www.klicksafe.de
zur Verfigung und kann in gedruckter Fassung Uber die
klicksafe-Webseite bestellt werden.

Unter 4y www.klicksafe.de/service/aktuelles/quiz findet
sich auch das Online-Quiz Bist Du ein Computerspiel-
Experte?, welches in erster Linie fur Jugendliche erstellt
wurde, aber auch von Erwachsenen oder von Kindern
und Eltern gemeinsam 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
[dngst 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 tberschaubare Zahl an unterschied-
lichen Spielen und Spiel-Genres. Das Spektrum reicht vom
virtuellen Kartenspiel fiir Zwischendurch bis zum Online-
Rollenspiel, das tiber Jahre hinweg gespielt 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 er-
folgt eher anhand der Spielmechanik (also wie ein Spiel ge-
spielt wird) und weniger aufgrund der Thematik des Spiels
(also der Frage, welche Geschichte in dem Spiel erzéhlt
wird). Spieler préaferieren meistens einzelne Genres, deren
Spielweise sie anspricht und ihren Interessen entspricht.
Eine allgemeingtiltige Unterteilung gibt es im Bereich der
Computerspiele nicht, auch die folgende Aufzéhlung kénnte
bei Bedarf um Genres ergénzt oder gekiirzt werden.

Moderne Spiele konnen oftmals zu mehreren Kategorien zu-
geordnet werden, nur in seltenen Féllen stellt ein Spiel einen
lupenreinen Vertreter eines einzelnen Genres dar. Weiter ver-
breitet sind heutzutage Mischformen verschiedener Genres.

Auch die Frage danach, was Uberhaupt als Computerspiel
gilt und was nicht, ist nicht immer einfach zu beantworten.
Populdre Titel wie die Karaoke-Software SingStar oder
Bewegungsspiele wie z. B. Wii Fit, die mithilfe verschiedener
Eingabegerdte (z. B. dem Balance-Board) Sportarten simulie-
ren, haben in den letzten Jahren den Rahmen dessen erwei-
tert, was allgemein als Computerspiel wahrgenommen wird.
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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.
Die Spieler sind in ein temporeiches Geschehen eingebunden
und mussen als Handelnde eine Geschichte vorantreiben.

Alice: Madness Returns (USK ab 16), Electronic Arts —
Abbildung fallt nicht unter CC-Lizenz

Es gilt Rétsel und Puzzle zu 16sen, Gegensténde zu sammeln
und miteinander zu kombinieren sowie Gesprache mit ande-
ren Spielfiguren zu ftihren. Hinzu kommen actionorientierte
Spielelemente: Beispielsweise mussen Feinde durch
Waffeneinsatz besiegt oder Hindernisse in ,Hipf- und
Sprungpassagen” gemeistert werden. In diesem Genre
werden also durchaus unterschiedliche Féhigkeiten gefordert.
Auch die Spielwelten verschiedener Genrevertreter unter-
scheiden sich oftmals stark voneinander und reichen

von witzig und skurril erzéhlten, comichaft dargestellten
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 Ratseln und
Aufgaben zu losen, die zueinander in einer sinnvollen, aufein-
ander abgestimmten Beziehung stehen. Man ist gezwungen,
diese zu l6sen, 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

31 Fritz, J.,; Lampert, C,; Schmidt, J-H.,; Witting, T (Hrsg.) (2011): Kompetenzen und exzessive Nutzung bei Computerspielern: Gefordert, gefordert, gefcihrdet. Berlin.
Schriftenreihe Medienforschung der Landesanstalt fir Medien NRW (Lf\M). Band 66 — 68
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Die kontroversen Diskussionen, die es in diesem Zusammenhang gab, lassen sich auf der Homepage des Deutschen Kulturrates nachvollziehen:

Es existieren verschiedene andere Modelle daftr, 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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Gesprache mit anderen Spielfiguren. Die erzéhlten
Geschichten unterscheiden sich in ihrer Ausrichtung sehr
stark. So gibt es mittlerweile Krimis, Thriller, Liebesge-
schichten, Seefahrer-Komaodien und zahlreiche weitere
Handlungen, die als interaktives Abenteuer erlebt werden
kénnen.

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 fir Titel dieses
Genres auch Bezeichnungen wie Duel-Fighter-Games oder
Prugelspiele verwendet. Die einzelnen Wettkdmpfe sind
zumeist rundenbasiert und finden in unterschiedlichen
Szenarien statt. Wer zuerst den Energiebalken des Geg-
ners durch verschiedene Angriffe auf Null reduziert hat,
gewinnt. Durch das leicht zu verstehende Spielprinzip und
den unkomplizierten Einstieg kommen auch unerfahrene
Spieler schnell zu Erfolgen. Dennoch erfordert es zuweilen
viel Ubung, bis das Spiel mit seinen zahlreichen Tritt- und
Schlagkombinationen und Maglichkeiten beherrscht wird.

Super Smash Bros. Brawl (USK ab 12), Nintendo —
Abbildung fallt nicht unter CC-Lizenz

Browsergames

FUr ein Browsergame oder Browserspiel ist nur ein Inter-
netzugang und ein aktueller Internet-Browser nétig. Viele
Webseiten locken heute mit einer Vielzahl an Spielen. Mehr
dazu im Kapitel 3.7 ,Wenn das Internet zur Spielwiese wird:
Online Spielen 1”.

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
Spielprinzip im Vordergrund. Die Spielgeschichte, die

grafische Darstellung und der Sound spielen eher eine
untergeordnete Rolle, weshalb die Entwicklungskosten
Uberschaubar sind und viele Genrevertreter deshalb sehr
preiswert oder sogar kostenlos angeboten werden kénnen.
Getreu dem Motto: ,Einfach zu erlernen, schwierig zu
meistern!” ist der Zeitaufwand, den Spielende fur das
Versténdnis der Anforderungen investieren muissen eher
gering. Bei vielen Titeln dieses Genres nimmt die
Komplexitat aber von Aufgabe zu Aufgabe stetig zu.
Daher konnen auch einfach gestaltete Spiele léngerfristige
Motivationsreize bieten.

Edutainment

Edutainment-Spiele (Wortspiel aus Education und Enter-
tainment) kennzeichnen sich durch den Anspruch
Erziehung, Lernen und Unterhaltung ansprechend mitein-
ander verbinden zu wollen. Mehr Hintergriinde zu Lernpro-
grammen, Edutainment- bzw. Infotainment-Software und
Serious Games finden sich in Kapitel 3.6 ,Spielend lernen:
Lernsoftware und Edutainment”.

Gesellschaftsspiele /Musikspiele

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

Jump & Runs

Bei einem Jump & Run Spiel (auch Plattformspiel genannt)
muss die Spielfigur durch geschickt ausgefthrte Lauf- und
Sprungbewegungen durch den jeweiligen Spielabschnitt
gesteuert werden. Um erfolgreich sein zu kénnen, mussen
dabei oftmals zusétzlich Gegner tiberwunden werden.
AuBerdem existieren in der Spielumgebung Gegenstande
(z. B. Mlnzen oder ,Power Ups"), welche die Spielfigur
madchtiger 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 Spiel-
prinzip ist bis heute beliebt, doch viele moderne Genrever-
treter bieten inzwischen dreidimensional dargestellte virtuelle
Welten. Weil die Bewegungen in der Spielwelt, wie
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New Super Mario Bros. (USK ab 0), Nintendo —
Abbildung fallt nicht unter CC-Lizenz

z. B. der Sprung von einer Plattform zur néchsten, punkt-
genau ausgefthrt werden mussen, ist vom Spieler ein hohes
Mal3 an Geschick, gute Hand-Augen-Koordination, Konzentra-
tion und (gerade bei Fehlschldgen) Frustrationstoleranz gefor-
dert. Erfolge werden oftmals in einer Bestenliste (Highscore-
liste) zusammengefasst, wodurch der Anreiz entstehen kann,
die eigene Leistung oder die anderer Spieler zu Uberbieten.

Rennspiele

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

Renn-Simulationen versuchen Fahrphysik, Autotypen
und Rennstrecken moglichst realistisch und originalgetreu
abzubilden. Oftmals fordern solche Spiele viel Eingewoh-
nungszeit und Geduld von den Spielern, da sie sich mit
der komplizierten Bedienung zunéchst vertraut machen
mussen.

Bei Fun Racern steht dagegen der Spal} des Spielenden
im Vordergrund. Es wird weniger Wert auf realistisches Fahr-
gefuihl gelegt, vielmehr werden ,abgefahrene” Boliden tber
skurrile oder futuristische Strecken gesteuert.

Need for Speed: Shift 2 Unleashed (USK ab 6), Electronic Arts —
Abbildung féllt nicht unter CC-Lizenz
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Fur Kinder und Jugendliche ist dieses Genre besonders
faszinierend, da das Steuern von Fahrzeugen im Alltag
ausschlieBlich Erwachsenen vorbehalten ist und sie sich so
spielerisch erproben konnen.

Rollenspiele

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

Warhammer Online (USK ab 12), Electronic Arts —
Abbildung fallt 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, WoWW & Co: Online Spielen 2" ausfiihrlich
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 menschenéhnliche Figur
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aus der Ich-Perspektive durch ein dreidimensional darge-
stelltes Bedrohungs-Szenario 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 Mal? an taktischem Geschick und
reaktionsschnellem Handeln gefordert.

Far Cry 2 (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 raumliches Orientierungsvermogen beguinstigt
einige Handlungsmaglichkeiten: 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 gegnerischem
Angriffen oder Kollisionen auszuweichen oder Angriffs-
mandver durchzufthren.

Simulationen

Bei Simulationen wird versucht, reale (oder auch fiktive)
Handlungen, Situationen und Prozesse so komplex und so
realistisch wie maoglich in der virtuellen Spielewelt nachzu-
bilden. Das Spektrum reicht hierbei von eher technischen
Simulationen (z. B. die moglichst originalgetreue Bedienung
von Baggern und anderen Baumaschinen oder auch das

Die Sims 3 (USK ab 6), Electronic Arts — Abbildung féllt nicht unter CC-Lizenz

Fliegen eines Flugzeugs), Uber Aufbau-, Management-
oder Wirtschafts-Simulationen (z. B. Aufbau eines Handels-
imperiums, Trainer eines FuBballvereins) bis hin zu Lebens-
Simulationen (im Stile von Die Sims). Auch die oben
beschriebenen Renn-Simulationen kénnten unter dem
Genre Simulationen gelistet werden.

Social Games

Social Games werden tber den Internetbrowser gespielt
und sind in soziale Netzwerke wie z. B. Facebook einge-
bunden. Dieses junge Genre wird in den Kapiteln 3.4 ,Das
Regelheft: Rechte und Verbraucherschutz” und 3.7 ,Wenn
das Internet zur Spielwiese wird: Online Spielen 1” naher
vorgestellt.

Sportspiele

Vertreter dieses Genres simulieren reale und fiktive Sport-
arten. Wie beim realen Vorbild gilt es, die eigenen Féhigkei-
ten zu trainieren und im Wettkampf das eigene Kénnen
unter Beweis zu stellen. Schon das erste populdre Video-
spiel Pong aus dem Jahre 1972 ist der Sportart Tennis

(i —— e -

mﬂmﬂﬂfﬂ:& 1 :

Wii Sports Resort (USK ab 6), Nintendo —
Abbildung fallt nicht unter CC-Lizenz

nachempfunden. Zwei Balken symbolisieren hierbei die
Schléager und ein virtueller Ball flitzt von einem Bildschirm-
ende zum anderen. Heute sind Sportspiele grafisch auf-
wendig gestaltet und bilden den jeweiligen Wettkampf
teils spaRig und comichaft, teils realistisch ab. Kennzeichen

Elternabende Computerspiele

Klick@EZ e



Computerspiele in der Lebenswelt
von Kindern und Jugendlichen

Lok

J1

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 neuartigen bewegungsintensiven Steuerungsmaoglich-
keiten (vgl. Kapitel 3.3 ,Wir spielen zuhause und unterwegs:
Plattformen”) gestatten Bewegungsabléufe, die der Realitat
in gewissem MaRe nachempfunden sind. So ist es z. B.
moglich, einen Controller &hnlich eines Golfschlégers zu
schwingen, auf einem Balance-Board stehend den Abfahrts-
lauf eines Skifahrers zu imitieren oder auf einer speziellen
Matte vorgegebene Schrittfolgen nachzutanzen. Diese
Spiele werden auch Exergames (Kunstwort aus ,exercise”
und ,gaming”, also Bewegung/Betétigung und Spielen)
genannt.** Die korperlichen Aktionen, die bei diesen Be-
wegungsspielen ausgefiihrt werden mussen, fallen je nach
Spiel hochst unterschiedlich aus. Die korperliche Anstren-
gung, die mit realem Sport verbunden ist, kénnen allerdings
die wenigsten Spiele realistisch nachbilden.

Strategiespiele

In Spielen dieses Genres steuern die Spieler keine einzelne
Spielfigur. Vielmehr sind sie fur die Geschicke einer
gesamten Fraktion oder eines Volkes verantwortlich: Eine
florierende Wirtschaft bzw. Gesellschaft muss aufgebaut,
politische oder diplomatische Entscheidungen mussen
getroffen werden. Spielziel ist die gezielte Ausdehnung des
eigenen Wirkungsbereichs und die Durchsetzung gegen
andere Parteien, was je nach Spiel in kriegerischer oder
diplomatischer Form oder durch ékonomische Uberlegen-
heit geschehen kann. Spieler gelangen nur durch langfristiges
wirtschaftliches und strategisches Planen zum Spielerfolg.
Besonders in militdrischen Strategiespielen ist die Aufris-
tung der eigenen Armee und der kriegerische Konflikt
Dreh- und Angelpunkt des Spielgeschehens. Bekannte
Vertreter dieses Genres entstammen z. B. den Spiel-Reihen
Civilization oder Anno.

Anno 2070 (USK ab 6), Ubisoft — Abbildung féllt nicht unter CC-Lizenz

34 Zum Begriff ,Exergaming” siehe: € www.en.wikipedia.org/wiki/Exergaming
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Grundsétzlich lassen sich rundenbasierte Strategiespiele
(Turntime-Modus), in denen jede Partei ihre Spielziige
nacheinander durchfiihrt 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. Gesellschaftsspie-
le (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 lhre 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 kurz an. Richten Sie dabei
Ihr Augenmerk auch darauf, welche Genres von lhren
Kindern bevorzugt werden. Spiele unterschiedlicher
Genres fordern die Spieler unterschiedlich: Ein hekti-
sches Rennspiel wirkt sich anders auf lhre Kinder aus
als ein eher gemdachlich zu spielendes Denkspiel.

© Informieren Sie sich und testen Sie
die Spiele vorab
Viele Spiele konnen im Geschéft ausprobiert und z. T.
auch in Videotheken oder Bibliotheken ausgeliehen
werden. Eine gute Moglichkeit, 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 Fulle von Informationen dartiber, welche
Spiele neu auf dem Markt sind. Spieletests finden sich
auf den Homepages von Spiele-Magazinen, wie z. B.
gamestar, PC Games oder Krawall.
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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 nattrlich nicht,
dass Sie akzeptieren sollten, dass Spiele, die Sie wegen

ihres (z. B. gewalthaltigen) Inhalts ablehnen, von thren
Kindern dennoch gespielt werden durfen. Hier ist

es hilfreich, wenn Sie andere Spiele als Alternativen
vorschlagen kdnnen, die zwar zu dem gleichen Genre
gehoren, wie das von lhren Kindern gew(inschte 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 méglich, der beide

Seiten zufriedenstellt.

Obersicht: Elternabende Computerspiele — (Urheber-)Rechte beachten!

Handlung ]

Wiedergabe von Kauf- bzw. Leih-DVDs
bzw. VHS-Kassetten

Zuldssigkeit ]

zuléssig, wenn die wiedergegebene
Stelle als Zitat verwendet wird

Besonderheiten bei ]
Schulveranstaltungen

auch ohne Zitierfunktion zuléssig

Wiedergabe von zu privaten Zwecken
aufgezeichneten (z. B. Uber TV-Karte),
heruntergeladenen oder kopierten

(z. B. von einem Freund) Filmen

unzuldssig

unzuldssig

Direkte Wiedergabe von Filmen aus
dem Internet (z. B. von YouTube) im
Wege des Streamings

zuldssig, wenn die wiedergegebene
Stelle als Zitat verwendet wird und die
Quelle (z. B. YouTube) nicht rechts-
widrig ist

auch ohne Zitierfunktion zuldssig,
wenn die Quelle (z. B. YouTube) nicht
rechtswidrig ist

Vorspielen von Computerspielen
(gekauft oder Demoversionen) auf
eigenem Notebook tber Beamer

zuldssig, wenn gespielte Szenen als
Zitat verwendet werden

auch ohne Zitierfunktion zuléssig

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

zuldssig

zulédssig

Wiedergabe einer PowerPoint-Présen-
tation, die urheberrechtlich geschitzte
Fotos, Bilder, Screenshots enthalt

zuldssig, wenn die Bilder etc. als Zitat
genutzt werden

auch ohne Zitierfunktion zuldssig

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

unzuldssig

unzuldssig
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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 groR 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 wéhrend 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 Spiele-Abhéangigkeit. \Wenn es die technischen
Voraussetzungen (leistungsstarker Computer, Inter-
netanschluss vor Ort etc.) erlauben, kann es hilfreich
sein, sich Spiele aus den Genres Shooter und Online-
Rollenspiele néher anzuschauen und kurz anzuspielen.
Von Titeln wie Counter-Strike oder World of Warcraft
(WolW) haben viele Eltern schon gehort, aber nur we-
nige von ihnen haben die Spiele kennen gelernt oder
selbst gespielt. Referenten, die sich mit diesen Spielen
gut auskennen, konnen beim ,Vorspielen” gezielt auf
Angste der Eltern eingehen und mégliche problema-
tische Aspekte fur Kinder und Jugendliche benennen.
Wenn ein Spiel angespielt oder in Form von Videos 3
demonstriert wird, muss vorab nattrlich sichergestellt
werden, dass sich keine Kinder oder Jugendlichen unter
den Teilnehmern einer Veranstaltung befinden, fur die
das Spiel noch nicht zugelassen ist. Auch Erwachsenen,
die sich den Bildern nicht aussetzen wollen, sollte die
Gelegenheit gegeben werden, den Raum fur die Dauer
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der Demonstration 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 iber Computer-
spiele 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 Bedeutung von Spielen

in den Medienwelten von Kindern und Jugendlichen
auskennen, erfolgreiche Veranstaltungen zu Computer-
spielen 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.

Rechte beachten!: Die Verwendung von Computer-
spielen, Videos, Fotos, etc. im Rahmen des Vortrags ist
in der Regel urheberrechtlich relevant (siehe Ubersicht
links). Die folgenden Ausfihrungen geben einen kurzen
Uberblick, welche Handlungen nach dem Urheberrecht
lizenz- und verglitungsfrei vorgenommen werden
durfen. Hierbei handelt es sich allerdings nur um
allgemeine Empfehlungen, die nicht fur jede Konstella-
tion eine Antwort geben konnen. Bei konkreten Fragen
wenden Sie sich daher bitte an einen spezialisierten
Rechtsanwalt.

Eine Nutzung als Zitat liegt dann vor, wenn das zitierte
Element als Belegstelle oder Erorterungsgrundlage fur
selbststéndige Ausfihrungen dient und eine innere
Verbindung zu den eigenen Gedanken hergestellt wird.
Im Rahmen des Vortrags muss man sich daher mit
dem zitierten Element auseinandersetzen. Unzuléssig
ist es, das zitierte Element nur zur Ausschmtickung, als
Blickfang ohne Belegfunktion aufzunehmen. Es reicht
allerdings aus, wenn der Zitatzweck den Schmuck-
zweck Uberwiegt, die zitierten Elemente also nicht um
ihrer selbst willen aufgenommen werden. Zusétzlich
muss bei allen Zitaten die Quelle, sowie der Name des
Urhebers genannt bzw. angegeben werden.

Um eine Schulveranstaltung handelt es sich, wenn
die Schule bzw. der Klassenlehrer zu ihr einl&dt und
sich die Veranstaltung nur an einen begrenzten Kreis

35 Grundsétzlich lassen sich zwei Arten von Videos unterscheiden: Trailer und Videos mit Ingame-Szenen. Letztere zeigen Ausschnitte aus den Spielen, die
mit spezieller Software wahrend des Spielens aufgenommen wurden (zumeist von den Spielern selbst, die damit ihre Erfolge/Erlebnisse in einem Spiel
dokumentieren). Trailer werden von den Herstellerfirmen produziert und dienen der Bewerbung eines Spiels. Sie geben allerdings nicht immer das wirkliche
Spielgeschehen wieder, sondern bestehen haufig aus grafisch ,aufpolierten” und stark geschnittenen Filmsequenzen.
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von Personen richtet. Méglich ist daher etwa eine
Veranstaltung, zu der die Eltern einer Klasse, einer
Jahrgangsstufe oder auch jahrgangsstufentibergreifend
eingeladen werden. Externe, also Freunde und
Bekannte, die nicht mit der Schule verbunden sind,
durfen allerdings 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 diirfen nicht vorgefiihrt werden, da

es sich bei der Vorfuhrung nicht mehr um einen von
der Privatkopierfreiheit gedeckten privaten Gebrauch
handelt.

Links und Materialien zum Thema:

C» www.klicksafe.de/themen/spielen/computerspiele:
Die EU-Initiative klicksafe geht in einem ausfiihrlichen
Dossier zu Computerspielen auch auf die verschiedenen
Genres ein.

Oy http://de.wikipedia.org/wiki/Genre_(Computerspiele):
Der Wikipedia-Eintrag zu Genres von Computerspielen
zeigt verschiedene Theorien zum Thema und weitere
Einteilungsmaoglichkeiten auf.

4 www.gametrailers.com: Auf den werbefinanzierten
Seiten finden sich viele Videos zu Computerspielen.

4y www.gamestar.de: Einige Spielemagazine (wie z. B.
Gamestar) veroffentlichen auf ihren Homepages eben-
falls Videos zu Spielen und Videofazits zu Besprechun-
gen aktueller Spiele.

Geschichte der Videospiele:

Unter dem Schlagwort ,History of Videogames” lassen
sich bei YouTube viele Clips finden, die zeigen, wie sich
das Medium in den letzten drei bis vier Jahrzehnten
gewandelt hat.

Die Geschichte der Computerspiele wird auch bei
Wikipedia zusammengefasst und mithilfe einer Chronik
dargestellt (4Cy http://de.wikipedia.org/wiki/
Geschichte_der_Computerspiele).

Auch das Computerspielmuseumn Berlin beschéftigt sich
mit der Evolution des Mediums (¢ www.computer-
spielemuseum.de). Die Bundeszentrale fir politische
Bildung (bpb) hat zu diesem Thema ebenfalls viele Links
gesammelt: 4 www.bpb.de/themen/P5ZCHZ,0,0,Links_
zur_Geschichte_des_Computerspiels.html.

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 GroBrechnern zu programmieren, fanden dann
an amerikanischen Universitdten statt. Der kommerzielle
Durchbruch gelang erst Anfang der 1970er Jahre mit dem
Spiel Pong von ATARI. Dieses wurde auf einem allein daftr
vorgesehenen 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 legendaren 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
mit dem Gameboy von Nintendo die erste tragbare Konso-
le im Taschenformat (Handheld).

Zu Beginn der neunziger Jahre schafften es die 16-Bit-Kon-
solen Super Nintendo Entertainment System (SNES) und
Sega Mega Drive durch bessere Grafik und ansprechen-
derem Sound die Kéufer fur sich zu gewinnen. Mitte der
Neunziger ldutete Sony mit seiner Konsole PlayStation die
Videospiele-Neuzeit ein. Mit dieser Konsole, sowie mit den
spater erschienenen Sega Saturn und Nintendo 64 wurde
der Wechsel von 2D- auf 3D-Grafik technisch maglich.

Dieses Konzept wurde gleichsam fiir Konsolen3” wie auch
fur den heimischen PC38 weiterentwickelt, weshalb sich
Spiele durch zunehmend detailgetreue Landschaften sowie
hochauflésende 3D-Ansichten kennzeichnen.

Heute sind wir bei der 7. Konsolen-Generation*® ange-
langt, wobei sich die entsprechenden Geréte teils deutlich
voneinander unterscheiden. Aber auf welchen Geréten wird
heute gespielt? Wie sind die verschiedenen Plattformen
ausgestattet und welche Moglichkeiten gibt es, um Jugend-
schutzeinstellungen vorzunehmen?

36 Diese frihe Form der 3D-Grafik ist nicht zu verwechseln mit heutigen Spielen, die tber spezielle Monitore eine echte Tiefenwirkung erreichen
(wie aktuelle Kinofilme). Vielmehr wird tber die Spielegrafik die ,lllusion” einer dreidimensionalen Landschaft geschaffen.

37 7. B. Sega Dreamcast, PlayStation 2, Microsoft Xbox
% Dank Einfuhrung des CD-ROM Laufwerkes und 3D-fahiger Grafikkarten

o

o

9 Sony PlayStation 3, Microsoft Xbox 360, Nintendo Wii, Sony PlayStation Portable, Nintendo DS, Nintendo 3DS
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Zeitstrahl der Konsolengeschichte

Gamecube

PlayStation 1

PlayStation 2 Xbox

Personal Computer (PC)

Urspriinglich wurden Heimcomputer als reine Arbeitsma-
schinen entwickelt und eigneten sich kaum zum Spielen.
Die Maglichkeit PCs modular aufzurtsten, bescherte

ihnen im Laufe der Zeit immer wieder einen technischen
Vorsprung vor den Spielkonsolen. PCs sind heute bei
entsprechender technischer Ausstattung die leistungsstérksten
Spielgerdte, haben dafir allerdings auch den hdchsten
Preis. Wer heutzutage
seinen Computer zum
Spielen verwendet,

hat bei entsprechender
technischer Ausstat-
tung eine spektaku-
larere 3D-Crafik und
eine abwechslungs-
reiche Spieleauswahl.

© Mark Oleksiy — Panthermedia.net

Zubehdr PC

Das Zubehor fur Computer ist untiberschaubar 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, 3D-Brillen, die dem Spieler ein
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Nintendo 3DS

PlayStation 3

Bild mit echter Tiefenwirkung vorsetzen oder Ventilatoren,
die bei Rennspielen fur den passenden Fahrtwind sorgen —
nichts, was es nicht gibt.4°

Internetzugang PC

Der Zugang zum Internet ist fur heutige Computer selbst-
verstandlich und auch die Hersteller von Computerspielen
setzen immer mehr auf Onlineanwendungen: Es gibt kaum
ein Spiel, das keinen Mehrspielermodus tber das Internet
bietet. Zudem kénnen heute immer mehr Spiele direkt tber
das Internet gekauft und heruntergeladen werden;*' so
entfallt der Gang zum lokalen Fachhandler.

Einstellungsmaglichkeiten PC

Beim PC gibt es vielfaltige Moglichkeiten fur Eltern, um
Jugendschutzeinstellungen vorzunehmen. Dafiir 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.

40 Ein Problem der unendlichen Vielzahl an Zubehor ist die haufig fehlende dauerhafte Unterstiitzung durch die Spielehersteller. Daher sind schon viele

vermeintlich innovative Produkte wieder in der Schublade verschwunden.

41 Z B. Uber die Vertriebsplattformen Steam (C» http://store.steampowered.com) oder Origin (4Cy http://store.origin.com)

Klick@EZ e



|

y J

50

Die aktuellen Windows-Betriebssysteme von Microsoft
ermoglichen z. B. einen kontrollierten Zugang indem sie es
Eltern erlauben, den Computer nur flr Spiele bestimmter
Kategorien oder USK-Alterseinstufungen freizugeben. Mit
dem Familien-Timer kdnnen zudem feste Zeitkontingente
fur die PC-Nutzung eingestellt werden. Auch problematische
Internetseiten kénnen auf Wunsch durch Jugendschutz-
Filter blockiert werden.*

Stationare Konsolen —
Xbox 360, PlayStation 3 & Wii

Bei vielen Gamern stehen die stationaren Konsolen hoch
im Kurs. Um spielen zu kénnen, wird die Konsole an einen
Fernseher oder Monitor angeschlossen. Ein Steuerungs-
gerat (Controller) liegt zumeist dem Packungsinhalt bei,
weitere mlssen separat angeschafft werden. Die statio-
naren Spielkonsolen sind kleine Computer (mit Prozessor
und Arbeitsspeicher), die allerdings nur begrenzt modular
aufgertstet werden kénnen. Sie laufen stabiler als ein PC,
bleiben aber meist auf einem Leistungsstand stehen. Dafur
haben sie den Vorteil, dass sie in groRer Sttckzahl kosten-
glnstig produziert und angeboten werden kénnen und
viele interessante Spiele einzig auf bestimmten Konsolen
vertffentlicht werden. Aullerdem bedarf es keiner Installation
von Zusatzprogrammen oder Betriebssystemen. Es kann
meist sofort losgespielt werden.

Zubehor stationdrer Konsolen

Das Zubehor und die technischen Maglichkeiten der
Konsolen sind durchaus unterschiedlich. Alleinstellungs-
merkmal der PlayStation 3 ist ein (noch relativ) neuartiges
Datentrager-Format: die Blu-Ray-Disc, welche bis zu 50
Gigabyte Daten aufnehmen und auch hochauflésende

Xbox 360 (Microsoft)

Abbildungen fallen nicht unter CC-Lizenz

Wii (Nintendo)

Filme wiedergeben kann. Wahrend Xbox360 und
PlayStation 3 auf besonders beeindruckende Grafik- und
Soundqualitét setzen und in diesen Belangen die Nintendo
Wii auch bei Weitem Ubertreffen, punktete die Wii bei Verof-
fentlichung dagegen durch ein innovatives Bedienkonzept
in Form einer Bewegungssteuerung und sicherte sich damit
den Ruf der ,Familienkonsole”.

Mit dieser Bewegungssteuerung war die Wi zunachst
konkurrenzlos. Die Steuerung funktioniert 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 Remote (Fernbedienung) halt. Dank
eingebauter Beschleunigungssensoren werden neben der
Position auch schwingende oder ruckartige Bewegungen
erkannt und auf das Geschehen auf dem Bildschirm
Ubertragen. Um diese noch praziser zu gestalten, wurde Wii
Motion Plus auf den Markt gebracht. Dieser Bewegungssen-
sor wird an die herkommliche Wii-Fernbedienung (Wiimote)
gesteckt und lasst dadurch deutlich prézisere Eingaben zu.
Einen Schritt weiter geht Nintendo mit dem Wii Balance
Board. Dieses funktioniert dhnlich einer Waage, mit der
Gewichtsverlagerungen des Spielers registriert und ins Spiel
Ubertragen werden.

Doch auch die anderen modernen Konsolen Xbox 360
und PlayStation 3 wollen an den Erfolg ankntpfen und
veroffentlichten 2010 dhnlich intuitiv bedienbare Ein-
gabemaéglichkeiten. Auf Sonys Heimkonsole PlayStation
3 funktioniert diese Bewegungssteuerung ganz ahnlich wie
bei der Nintendo Wii. Durch die Kombination von Konso-
le und hieran angeschlossener PlayStation Eye-Kamera

9.

PlayStation 3 (Sony)

42 Mehr Informationen zu Jugendschutzeinstellungen finden sich auf 4Cy www.klicksafe.de (unter Themen — Technische SchutzmalRnahmen) oder in
der klicksafe-Handreichung Elternabende Internet + Handy im Kapitel 5.3.9 ,Filterprogramme und andere technische Sicherheitseinstellungen”.
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Bewegungssteuerung am Beispiel der PlayStation Move (Sony) —
Abbildung fallt nicht unter CC-Lizenz

werden die Bewegungen, Winkel und Positionen des
PlayStation Move-Motion-Controllers im dreidimensionalen
Raum erfasst und entsprechend tbertragen. Bei Microsofts
Eingabegerdt Kinect fir die Xbox360 nehmen verschiedene
Sensoren und Kameras die Bewegungen des Spielers auf.
So wird es erstmals moglich, ohne zusétzliches Gerét selbst
als Controller zu agieren. AuRerdem soll die Xbox 360 in
Zukunft u. a. durch Sprachbefehle bedient werden kénnen.

Internetzugang stationérer Konsolen

Alle modernen Konsolen sind internetfahig. Bei bestehen-
der Verbindung kann gesurft, Filme und Videos angeschaut,
Nachrichten und Wetterinformationen abgerufen oder ein
Tageshoroskop gelesen werden. Naturlich dient die Inter-
netverbindung in erster Linie zur Vernetzung der Spieler.
Sie konnen sich miteinander austauschen und gemeinsam
Spiele bestreiten. Basis hierfr ist ein plattformabhdngiges
Netzwerk.**

So ist es moglich, vor dem heimischen Bildschirm mit
anderen Spielern in Kontakt zu treten und uber Vertriebs-
plattformen Einkdufe zu tétigen. Microsoft und Nintendo
nutzen fur den Erwerb der Spiele eine eigene Wéhrung.**
Durch diese wird dem Nutzer nicht immer klar, wie viel der
ausgewdhlte Download tatsachlich kostet und insbesondere
fur Kinder und Jugendliche kann der Uberblick tiber den
Wert und den Preis des Downloads schnell verloren gehen
(vgl. Kapitel 3.5 ,Das Regelheft: Rechte und Verbraucher-
schutz”). Grund hierflr sind u. a. verschiedene Preismodelle
fur unterschiedliche Volumenpakete oder Sparaktionen.

Die jeweilige Wahrung kann man durch die Nutzung einer
Kreditkarte bestellen oder in vielen Elektronikladen als

4
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Microsoft Points und Nintendo Points
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Guthabenkarte kaufen. Sony setzt bei der PlayStation 3
hingegen auf Kreditkartenkauf ohne komplizierte Umrech-
nungswahrung.

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 Méglichkeiten auf
den einzelnen Geréten dhneln sich grundlegend. So ist es
maglich, ein Profil fir 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 europaische PEGI-Einstufung ausgelesen
(vgl. Kapitel 3.4 ,Achten Sie auf Kennzeichen: Jugendme-
dienschutz”) und die Zugangs-Sperre fiir Spiele entspre-
chend konfiguriert.#> Die PEG/-Einstufung ist allerdings nicht
auf allen Datentrdgern hinterlegt, weshalb sich Eltern auf
alle Félle ergénzend informieren sollten, auch dartiber, ob
es einen Unterschied zum USK-Kennzeichen gibt.

Bei Spielen im Internet verfolgt Nintendo eine andere
Strategie als die Konkurrenten von Microsoft und Sony. Im
Mehrspielermodus wird dem Spielenden keine Auswahl al-
ler 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 DS (NDS) &
PlayStation Portable (PSP)

Handhelds sind portable Konsolen im Taschenformat.
Aktuell sind die Nintendo DS (NDS)*¢ und die PlayStation
Portable (PSP) aus dem Hause Sony in Deutschland die
verbreitetsten tragbaren Konsolen.#” Im Unterschied zu den
stationdren Konsolen sind Lautsprecher, Bildschirm und
Steuerungselemente fest eingebunden. GroRenbedingt
mussen Handhelds eine schwéchere Leistung in Kauf
nehmen, wodurch die jeweilige Spielumgebung weniger
detailreich dargestellt wird. Daftr sind sie tendenziell billiger
als moderne stationdre Konsolen, eignen sich zum Spielen
in Auto, Bus oder Bahn und sind so bei vielen Kindern
und Jugendlichen Wegbegleiter auf Reisen oder auf dem
Schulweg.

Xbox360: Xbox Live Arcade; PlayStation 3: PlayStation Network; Nintendo: Club Nintendo

Vgl. 4@ http://legaldoc.dl.playstation.net/ps3-eula/psn/e/e_rating_de.html (Stand: Februar 2012)
Die Nintendo DS liegt inzwischen in verschiedenen Versionen vor. So gibt es neben einer leichteren Lite-Version eine um Kameras erweiterete Version (DS/),

die auch in einer Version mit groRerem Bildschirm vorliegt (DSi XL). Mit der 3DS ist nun erstmals ein Spielen in 3D ohne spezielle Brille maglich.

s

B4

Auf der gamescom 2011 in Koln stellte Sony erstmals die am 22. Februar 2012 erscheinende portable Konsole Play-Station Vita vor.
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3DS (Nintendo)

Abbildungen fallen nicht unter CC-Lizenz

Zubehor Handhelds

Durch Zubehér kann die Sony PSP nicht nur furs Spielen
benutzt werden. Mit einem zusétzlichen Mikrofon kénnen
sich Spieler in Mehrspieler-Matches miteinander unterhalten
— Uber eine aufsteckbare Kamera koénnen Fotos und
Videos aufgenommen werden. Ein GPS-Empfénger macht
die PSP zum vollwertigen Navigationssystem und der an-
steckbare Sensor Tilt FX erkennt Bewegungen der PSP und
macht eine Steuerung von Spielen durch Kippen und
Drehen der PSP moglich — dhnlich der Bewegungssteue-
rung von Smartphones.

Fir den Nintendo DS gibt es zwar zahlreiche modische
Accessoires, wie z. B. Taschen mit Comic-Helden oder
Aufkleber, allerdings kaum Hardware-Zubehér. Daftr kenn-
zeichnet sich die neueste Gerateversion 3DS durch eine
revolutiondre 3D-Funktionalitét, die ganzlich ohne 3D-Brille
sichtbar wird.

Internetzugang Handhelds

Alle modernen Handhelds sind internetféhig. So bieten

sie auch unterwegs die Moglichkeit, gegen oder mit Gleich-
gesinnten zu spielen. Nintendo Wi-Fi Connection (kurz:
Nintendo WFC) hei8t der Online-Dienst der Nintendo DS.
Damit ist es moglich, ausgewdhlte Spiele online zu nutzen.
Uber einen Browser (der bei der DS Lite zusétzlich gekauft
werden muss) kann auch gesurft werden. Der Zugang ins
Internet erfolgt per WLAN Uber ein drahtloses Heimnetz-
werk oder durch die Verbindung zu einem &ffentlichen
Hotspot.

Ebenfalls mittels WLAN kann auch mit der PSP im Internet
gesurft werden und Uber den PlayStation Network-Store
(PSN-Store) auf zum Teil kostenpflichtige Inhalte zuge-
griffen werden. Gleichsam konnen zwei PSP direkt unter-
einander Kontakt aufnehmen (Remote Play). Auch der
Nintendo DS kann per WLAN mit einem anderen DS in der
Néhe verbunden werden.

PSP (Sony)

PS Vita (Sony)

Einstellungsmoglichkeiten Handhelds

Hinsichtlich der Jugendschutzeinstellungen dhneln die
kleinen Geréte ihren grol3en Geschwistern Wii und Play-
Station 3. Die PSP 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 Falle
ergdnzend informieren sollten.

Auf dem Nintendo DS kénnen Eltern die drahtlose Internet-
verbindung ganz oder teilweise deaktivieren. Dadurch kann
auch verhindert werden, dass direkt von DS zu DS ein
Kontakt hergestellt wird (z. B. Uber die Programme Pictochat
oder Nintendogs). Als zusétzliche Sicherung vergibt jedes
Spiel dem Besitzer einen zwolfstelligen ,Freundescode”.
Dieser muss getauscht werden, will man mit einer
bestimmten Person spielen. So sollen Kinder und Jugend-
liche vor Fremden und dadurch vor problematischen
Kontakten geschutzt werden. Zudem besteht die Moglich-
keit, den Zugriff auf nicht altersgerechte Spiele zu sperren.
Hierbei wird die Alterskennzeichnung der USK berticksichtigt.

Handys

Moderne Handys haben mit ihren Vorgangergenerationen
nur noch wenig gemein. Konnte mit dem ersten Mobil-
telefon ausschlieBlich telefoniert werden, sind heutige
Handys wahre Multimediamaschinen. Mit ihnen werden
Textnachrichten 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 notwen-
dige Rechenleistung schlossen sich jedoch lange aus.

Mit dem technischen Fortschritt erhielten digitale Spiele
Einzug auf das Handy. Auf den ersten Multimedia-Geréten
waren bereits einfache Spiele wie Snake oder Tetris im
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Auslieferungszustand vorhanden.
Die Darstellung technisch aufwén-
diger Spiele war hingegen noch
nicht moglich. Ein weiteres Problem
waren die fur Spiele kaum geeigne-
ten Eingabemadglichkeiten: Die win-
zigen Nummernfelder boten und
bieten bei der Steuerung nur wenig
Freude. All diese Faktoren fiihrten
dazu, dass Mobiltelefone vom
Spielemarkt eher stiefmutterlich
behandelt wurden. Selbst als Nokia
2003 den Versuch unternahm, mit
dem N-Gage ein Mobiltelefon mit
eingebauter Spielkonsole zu kombi-
nieren, blieb der Erfolg aus.

© cobalt -
panthermedia.net

Erst die immer schneller werdende Datentbertragung tber

Mobilfunknetze weckte ein breites Interesse fiir Handyspiele.

So konnten Kinder und Jugendliche mit ein paar Klicks auch
Spiele auf ihre mobilen Telefone laden. Im Vergleich zu den
mobilen Konkurrenten Nintendo DS und Sony PSP, die als
Spielsysteme eigentlich bessere Dienste leisten, haben Handys
zwei wesentliche Vorteile: Man hat sie im Grunde immer
dabei und muss sie nicht zuséatzlich kauflich erwerben.

Spiele auf Smartphones

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
kénnen Kunden zwischen unzéhligen Anwendungen (Apps)
wéhlen und diese umsonst oder zu geringen Eurobetragen
herunterladen. Dieser wurde auch von Spieleentwicklern
als lukrativer Markt erkannt. Mittlerweile gibt es fast 100
verschiedene Online-Marktplétze fur Apps, wie z. B. den
Android Market, den Nokia Store (ehemals Ovi Store)
oder die Blackberry App World. Viele Apps arbeiten mit
dem erfolgreichen Geschéftsmodell Freemium. Solch ein
Freemium-App kann zunéchst in einer Basisversion frei
heruntergeladen werden (Free) — wer dann jedoch eine
Premium-Version mit neuen und erweiterten Inhalten
machte, muss daflr zahlen. Auch tiber Werbung in Apps
kann Geld verdient werden.

Die zweite Neuerung ist die eingéngige Steuerung durch
Touchscreen und Neigungssensoren: Schon vor Apple
gab es zahlreiche Handys mit bertihrungsempfindlichen
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Bildschirmen. Durch die Standards der Firma Apple wurden
Programmierer erstmals gezwungen, ihre Spiele an die
Touchscreen-Steuerung anzupassen. Obwohl viele Spieler
das Fehlen echter Knépfe beim iPhone beméngelten,
wurden die Spielentwickler durch das Manko zum Umdenken
gezwungen. 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.

Viele aktuelle Handys bringen die Voraussetzungen fiir das
Surfen im Internet mit. Obacht ist allerdings beim Handy-
vertrag geboten. In diesem sind die Kosten fur den
Onlinezugang festgelegt und je nach Vertragsart konnen
diese bisweilen sehr hoch ausfallen. Bei hoher Internet-
aktivitat ist oftmals eine Flatrate giinstiger. Mit diesen ist
unbegrenztes Internetsurfen und Online-Spielen mit dem
Handy maoglich. Bei der Orientierung helfen z. B. Tarifrechner
im Internet. Aber Vorsicht: Beim Surfen im Ausland fallen
zusétzliche Kosten an!

Die Jugendschutzmdglichkeiten auf dem Mobiltelefon
sind je nach Hersteller, Modell und Provider sehr unter-
schiedlich. Zudem muss jeder fur sich selbst definieren, wo
beim Handy der Jugendschutz beginnt. Sollen Kinder und
Jugendliche vor unbekannten Anrufern geschiitzt werden?
Darf die Handynutzung eine gewisse Zeit nicht tiberschrei-
ten? Durfen beim mobilen Surfen nur bestimmte Seiten
angewdhlt werden oder geht es darum, solche Spiele

vom Telefon 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 be-
friedigende Losung. In jedem Fall gilt, dass der Anbieter des
Mobilfunkvertrags Fragen zum Vertrag beantworten kann
und der Handyhersteller mit Tipps zu den Jugendschutzein-
stellungen am Handy zur Seite stehen sollte.*®

Empfehlungen fiir Eltern:

Nutzen Sie Jugendschutzeinstellungen

Alle modernen Spiele-Geréte bieten Einstellungsmog-
lichkeiten hinsichtlich des Jugendschutzes, die Sie
nutzen sollten. So lassen sich z. B. nicht altersgerechte
Spiele sperren. Besonders beim Spielen via Internet
kénnen Kinder und Jugendliche mit problematischen
Kontakten konfrontiert werden. Sie sollten sich daher
schon vor der ersten Inbetriebnahme mit den Online-
Fahigkeiten auseinandersetzen. Trotz ihres Nutzens,
einen Rundumschutz bieten solche Systeme nie. Da
sich viele Jugendliche mit den Geréten besser auskennen
als ihre Eltern, ist es fiir sie zudem oft einfach, die

4 Siehe 4y www.handysektor.de/index.php/aktuelles/alle_nachrichten_more/mobilfunkanbieter_verstaerken_jugendschutz
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Beschrankungen zu tberwinden. Der sinnvollste Schutz
ist eine Kombination aus technischen MaBnahmen
und erzieherischen Mitteln.

Aktualisieren Sie regelméBig die System-Software
Um Sicherheitsliicken vorzubeugen, sollten Update-
Funktionen wahrgenommen werden. Diese gehen
oftmals einher mit gravierenden Anderungen in der
Systemkonfiguration. Entsprechend sollten die Einstel-
lungen und ggf. neue Funktionalitdten im Anschluss
gepriift werden.

Bleiben Sie auf dem Laufenden

Informieren Sie sich tber die unterschiedlichen Geréte
bzw. Plattformen und die hierauf angesagten Spiele.
Padagogische Angebote (z. B.

4y www.spieleratgeber-nrw.de, 4y www.spielbar.de)
bieten weitreichende Informationen zu den technischen
Moglichkeiten sowie den Sicherheitseinstellungen.

Informieren Sie sich iiber Preise

Viele Kinder duRern den Wunsch, eine Konsole oder
ein Handheld besitzen zu wollen. Die Gerdte werden

je nach Bauart in unterschiedlichen Preismodellen und
-segmenten angeboten. Je nachdem welcher Spielertyp
Ihr Kind ist, reichen oftmals auch glinstige Vorganger-
modelle. Legt Ihr Kind z. B. keinen Wert auf 3D-Effekte,
so reicht ein normaler Nintendo DS. Besonders bei
PC-Systemen sind Preisunterschiede zwischen High-End-
und Mittelklasse-Geréten enorm. Nicht jedem Wunsch
muss bzw. kann entsprochen werden. Sprechen Sie mit
Ihrem Kind Uber die Anschaffung und beteiligen Sie es
wenn moglich an den Kosten. Vielleicht kommt ja auch
ein gebrauchtes Gerat in Frage.

Nutzen Sie den heimischen Internetanschluss

zum Surfen

Der Zugriff aufs Internet muss nicht zwingend tber das
Handynetz erfolgen. Die meisten Smartphones kénnen
auch Uber das heimische WLAN ins Internet. Nutzen
Sie dies, denn dann lassen sich App-Stores und sonstige
Internetdienste ohne zusatzliche Gebuhren nutzen.

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 gestaltet wer-
den, bei denen Eltern selbst ,Hand anlegen” und aktuelle
Gerate und Spielmaoglichkeiten kennen lernen. Denn so
kénnen Eltern in einem geschitzten Rahmen die Geréte
ausprobieren und deren Faszination nachvollziehen — oder
eben nicht. Ein solcher Aufbau erfordert die notige Hard-
ware und 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 Informati-
onsveranstaltung 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 erfolgen (exzessives Spielen oder
Gewalt) und ein Austausch erfolgen Uber Erziehungs-
strategien im Umgang mit Spielen.

Jugendschutzeinstellungen demonstrieren: Neben
den praktischen Spielphasen bietet sich auch die
Maglichkeit, Sicherheitseinstellungen konkret vor-
zufiihren. 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 Gibrigen
Teilnehmer verzetteln. Fir eine solche individuelle
Beratung bietet es sich an, diese nach dem Ende der
Veranstaltung zu fihren und Fragen im Zweiergespréch
zu klaren. Immer wieder sitzen im Publikum auch Teil-
nehmer, 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

dazu den spéteren Austausch unter den Teilnehmern
anzuregen.

4 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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Links und Materialien zum Thema:

O www.klicksafe.de/themen/spielen/
computerspiele/plattformen: Auf klicksafe.de gibt es im
Bereich ,Themen” ein ausfihrliches Dossier zum

Thema ,Computerspiele”. Dort finden sich sortiert nach
den verschiedenen Plattformen auch Links zu den jewei-
ligen Sicherheitseinstellungen.

4y www.handysektor.de: Die Informationsplattform
beschéftigt sich mit aktuellen Entwicklungen zur Sicher-
heit in mobilen Netzen und wird von der Landesanstalt
fir Medien NRW und vom Medienpddagogischen
Forschungsverbund Siidwest getragen.

4y www.jugend-und-handy.de: Auf dem Informations-
portal, dass u. a. von der Mobilfunkindustrie betrieben
wird, finden sich auch Informationen und Links zu
Jugendschutzeinstellungen der Mobilfunkanbieter.
Handy ohne Risiko? Mit Sicherheit mobil — ein Ratgeber
fur Eltern: In der Broschire vom Bundesministerium far

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: 4y www.bmfsfj.de/BMFSFJ/
Service/Publikationen/publikationen,did=101196.html.
4 www.gameskompakt.de: Das Angebot gameskom-
pakt ist ein neues Angebot zur Vermittlung von Medien-
kompetenz, welches den Zielgruppen Eltern, Lehrer,
Padagogen und Multiplikatoren eigene Spielerfahrung
ermoglicht. gameskompakt — Medienkompetenz im
Koffer beinhaltet neben den gangigsten Spielkonsolen
(PS3, Wii, Xbox360) und ausgewdhlten Spielen auch
kostenlose Arbeitsmaterialien, Unterrichtsmodule und
konkrete Anregungen, um sich mit dem Thema ,Computer-
und Videospiele” auseinander zu setzen. Der Koffer
kann nach der Pilotphase (Friihjahr 2012) bundesweit
an mehreren Standorten kostenlos ausgeliehen werden.
Das Angebot wurde vom MedienSpielPadagogen Jirgen
Sleegers entwickelt und wird vom Institut Spielraum der
Fachhochschule Koln weiter gefiihrt.

Links zu den Herstellern:

Sony PlayStation & PlayStation Portable:

C» http://de.playstation.com

Microsoft Xbox 360: 4y www.xbox.com/de-DE/
Nintendo Wii & NDS: 4y www.Nintendo.de
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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 Einflissen aus der Er-
wachsenenwelt zu schitzen, die fur ihren Entwicklungsstand
nicht geeignet sind oder die sie in ihrer Personlichkeitsent-
wicklung beeintrachtigen oder gar schadigen kénnten.

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

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

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

den Umgang mit Gefdhrdungen zu regeln (gesetzlicher
Jugendschutz).

Der gesetzliche Jugendmedienschutz folgt dem Prinzip der
«regulierten Selbstregulierung” — so auch im Bereich der
Computer- und Konsolenspiele. Der Staat schafft dabei die
rechtlichen Rahmenbedingungen und freiwillige Selbstkon-
trolleinrichtungen sorgen fur die praktische Anwendung

der gesetzlichen Regeln. Fur deren Umsetzung sind jedoch
die Anbieter von Computerspielen selbst zustandig. Diese
Prozedur soll die Eigenverantwortung der Industrie starken.

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 Minderjéhrigen 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 aus-
schlieBlich online angeboten werden (z. B. Browser-
games, Social Games).
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Tragermedien sind — wie es der Name schon sagt — alle
materiell ,greifbaren” Medien wie z. B. CD-ROMs, Spiel-
Module, DVDs, etc. Alle Computerspiele, die in Deutschland
auf einem Datentrager angeboten werden, missen vorab
von der Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK —

© www.usk.de) geprift und mit einer Alterskennzeichnung
versehen sein. Zusétzlich werden Tragermedien von der Pan
European Game Information (PEGI) gekennzeichnet (s. u.).*°

Telemedien sind materiell nicht ,greifbare” Medien wie z. B.
eine Internetseite. Im Bereich der Computerspiele zéhlen
hierzu z. B. im Internet verfligbare Browserspiele, falls diese
nicht auf einem Datentrager (Trdgermedium) als Verkaufs-
version angeboten werden. Zentrale Aufsichtsstelle fiir Teleme-
dien in Deutschland ist die Kommission fir Jugendmedien-
schutz der Landesmedienanstalten (KJM). Fur die meisten
Spiele im Internet gibt es momentan noch keine Alterskenn-
zeichnung, weshalb es fir Eltern schwierig ist, deren Inhalte
einzuschatzen. Seit Neuestem ist die USK auch als Selbst-
kontrolleinrichtung fur Online-Spiele offiziell anerkannt. >’

Die USK-Priifung

4‘. Vor der eigentlichen Prifung
) U S' K durch die Unterhaltungssoftware

® Selbstkontrolle (USK) wird ein
Spiel von einem unabhéngigen
Tester unter die Lupe genommen, der es im Anschluss
einem Gutachterteam vorstellt. Den Vorsitz dieses
Gutachterteams hat ein so genannter Stdndiger Vertreter
der Obersten Landesjugendbehérden, dem die letztend-
liche Entscheidung tber die Altersfreigabe obliegt. In der
Regel sitzen vier weitere unabhédngige Gutachter im Aus-
schuss. Um Unvoreingenommenheit zu gewéhrleisten, sind
dies z. B. Journalisten, Jugendschutzbeauftragte, Pédagogen
oder andere 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
N gemanB § 14 JuSchG 53
["_ #" Spiele mit diesem Siegel sind aus der Sicht
- des Jugendschutzes fur Kinder jeden Alters
unbedenklich. Sie sind aber nicht zwangslaufig schon far
jungere Kinder verstandlich oder gar komplex beherrschbar.

oy Freigegeben ab 6 Jahren
< = . gemaB § 14 JuSchG
E_f - Die Spiele wirken abstrakt-symbolisch,
= comicartig oder in anderer Weise unwirklich.

Spielangebote versetzen den Spieler moglicherweise in
etwas unheimliche Spielrdume oder scheinen durch Aufga-
benstellung oder Geschwindigkeit zu belastend ftr Kinder
unter sechs Jahren.

Freigegeben ab 12 Jahren
geman § 14 JuSchG
Kampfbetonte Grundmuster in der Losung

#1 von Spielaufgaben. Zum Beispiel setzen die
Splelkonzepte auf Technikfaszination (historische Mili-
targerétschaft oder Science-Fiction-Welt) oder auch auf
die Motivation, tapfere Rollen in komplexen Sagen und
Mythenwelten zu spielen. Gewalt ist nicht in alltagsrelevante
Szenarien eingebunden.

Freigegeben ab 16 Jahren

gemiB § 14 JuSchG

Rasante bewaffnete Action, mitunter gegen
' menschendhnliche Spielfiguren, sowie Spiel-
konzepte, die fiktive oder historische kriegerische Ausein-
andersetzungen atmosphérisch nachvollziehen lassen. Die
Inhalte lassen eine bestimmte Reife des sozialen Urteils-
vermdgens und die Féhigkeit 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
L abgegeben werden. Bei Verstol? drohen Ord-
nungsstrafen bis 50.000 Euro. Der Inhalt ist geeignet, die
Entwicklung von Kindern und Jugendlichen zu einer eigen-
verantwortlichen und gemeinschaftsféhigen Personlichkeit
zu beeintrachtigen. Voraussetzung fir die Kennzeichnung
ist, dass eine Jugendgeféhrdung (gem. §14JuSchG Abs.4
und §15 JuSchG Abs.2 und 3) nicht vorliegt.

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

% 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: 4@ www.esrb.org
51 Vgl. hierzu: 4B www.usk.de/service/presse/details-zum-presseartikel/article/fsk-und-usk-erhalten-zustaendigkeit-fuer-online-medien

o

o

2 Quelle: Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK) (vgl. € www.usk.de); Abbildungen fallen nicht unter CC-Lizenz
> § 14 Jugendschutzgesetz (JuSchG): Kennzeichnung von Filmen und Film- und Spielprogrammen
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besteht fur die Bundesprifstelle fur jugendgetdhrdende
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 natr-
lich wichtig, eine Kennzeichnung des Spiels zu bekommen,
um Rechtssicherheit in Bezug auf eine magliche Indizierung
zu erlangen.

Lehr-Programm geméRB § 14JuSchG

Das Kennzeichen ,Lehr-Programm gemaR § 14JuSchG”
wird bei Filmen und Spielprogrammen zu Informations-,
Instruktions- und Lehrzwecken verwendet und direkt vom
Anbieter ohne weitere Prifung 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 2010>
Freigegeben ohne
Alterbeschrénkung

Freigegeben ab
6 Jahren

—

21%

Freigegeben ab
12 Jahren

47%

M Freigegeben ab
16 Jahren

14%

M Keine Jugendfreigabe

M Keine 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 Bucher durfen nicht mehr offentlich beworben,
angeboten und zugénglich 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 kdnnen oder
aber eine jugendgefahrdende Wirkung zusatzlich verstarken:
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Sind Menschen, menschenéhnliche Wesen oder aber
andere Geschopfe Opfer der virtuellen Gewalt?

Was ist die Motivation, (ethische) Begriindung bzw. Legi-
timation der virtuellen Gewalt?

Wird das Computerspiel insgesamt durch Mord- und
Metzelszenen gepragt?

Ist die Darstellung der Gewalt im Computerspiel selbst-
zweckhaft und detailliert?

Inwieweit wird die Distanzierung vom virtuellen Spielge-
schehen vermindert oder gefordert?

PEGI

Neben der USK gibt es oftmals
noch ein weiteres Kennzeichen
auf deutschen Computer-
spieleverpackungen. Die Pan
European Game Information (PEG!) bietet das erste
europaweite Einstufungssystem > an. In Uber 30
européischen Landern ist die Einschétzung der PEG/ ein
Anhaltspunkt daftr, ob ein Spiel fur ein Kind oder einen
Jugendlichen geeignet ist. Im Gegensatz zur USK wird die
Einschétzung eines Computerspiels mittels eines Frage-
bogens von den Herstellern selbst vorgenommen. AuRer-
dem weisen markante Symbole gezielt auf bestimmte
problematische Inhalte hin. In Deutschland gilt die Einschat-
zung der PEG/ nach wie vor als unverbindlicher Hinweis,
wahrend die Einschétzung der USK gesetzlich verbindlich ist.

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

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
Gerausche eingesetzt werden, die junge Kinder erschrecken
oder &ngstigen konnten. Vulgare Sprache darf ebenso wenig
vorkommen wie Nacktszenen oder Referenzen auf sexuelle
Handlungen.

% Im Jahre 2010 wurden insgesamt 2.844 Computer- oder Konsolenspiele geprift (vgl. 4@ www.usk.de)
%5 Quelle: Pan European Game Information (PEGI) (vgl. 4B www.pegi.info); Abbildungen fallen nicht unter CC-Lizenz
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PEGI 7: Fir 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 maglich, 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 ausfiihrlichere
Nacktdarstellungen enthalten, wiirden 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 ware. Junge
Menschen dieser Altersstufe sollten ebenfalls mit starkerer
Vulgérsprache, der Tatsache von Tabak- und Drogenkonsum
und der Darstellung krimineller Handlungen umgehen
kénnen.

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 Einschatzung haufig stark subjektiv ist, aber im
Allgemeinen wird so die Darstellung von Gewalt bezeichnet,
die beim Betrachter Abscheu hervorruft.

Die Inhaltssymbole der PEGI

Auf der Ruickseite der jeweiligen Verpackung findet der
Kaufer 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.

@ Spiel verwendet Schimpfworter

Spiel zeigt Diskriminierung oder Spielinhalt fordert
Diskriminierung

i Spiel bezieht sich auf Drogenkonsum oder zeigt
- diesen

% Vgl. hierzu 4 www.jugendschutz.net/International/index.html

Spiel bereitet kleinen Kindern Angst oder ist
gruselig

Spiel fordert zum Gliicksspiel auf oder gibt
£ Anleitung dazu

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

j & H ES

% Das Spiel enthélt Gewaltdarstellungen oder
4 verherrlicht /verharmlost Gewalt

ﬁ@ Spiel kann online gespielt werden
i,

Jugendschutz und Online-Spiele

e

Das Internet ist keinesfalls ein rechtsfreier Raum. So unter-
liegen auch Anbieter von Computerspielen, die ausschlief3lich
online angeboten werden, einer staatlichen Kontrolle. In
Deutschland existieren zahlreiche Vorschriften, deren Ein-
haltung u. a. von der Kommission fir Jugendmedienschutz
(KIM) und jugendschutz.net geprft werden. Wird ein Spiel
im Internet gefunden, welches Kinder und Jugendliche in
ihrer Entwicklung beeintrachtigen konnte, werden entspre-
chende 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.

PEGl  Fur kleinere Online-Spiele hat die PEG/ das
Kennzeichen PEGI OK konzipiert. Dieser Dienst
: UK kann von den Betreibern einer Seite freiwillig
in Anspruch genommen werden. Das Kenn-
zeichen weist auf eine Eignung fur alle Altersklassen hin
und gewahrleistet, dass in diesem Spiel keine kinder- und
jugendgeféhrdenden 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 Nachbarléndern oder im aul3ereuropéischen Raum ange-
siedelt (gehostet) und dadurch dem Zugriff der deutschen
Behdrden entzogen. Diese Tatsache erschwert die Arbeit

der Polizei gleichwie der Jugendschtitzer deutlich. Denn das
Internet hat eine dezentrale Struktur und Inhalte sind auch
tber Landergrenzen hinweg weltweit abrufbar. Daher kann ein
Jugendlicher aus Deutschland auch weiterhin auf Spiele im
Ausland zuriickgreifen, obwohl hier andere Bestimmungen des
Jugendschutzes gelten. Nach Angaben von jugendschutz.net
gestaltet sich die internationale Zusammenarbeit aber zuneh-
mend effektiver. >
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Empfehlungen fiir Eltern:

Achten Sie auf Kennzeichen

Prifen Sie auf der Verpackung oder unter 4y www.
usk.de, ob ein Spiel fur die Altersgruppe lhres Kindes
freigegeben ist und somit ein entsprechendes Kenn-
zeichen der Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle tragt.
Die PEGI-Inhaltssymbole kénnen 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 jingere Kinder die Spiele
fur ihre alteren 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 fiir einen
Funfjahrigen jedoch nicht unbedingt spielbar sein. Die
Komplexitat des Spiels, die feinmotorischen Anforde-
rungen an das Kind oder die Reizfllle sind evtl. viel zu
anspruchsvoll, um von (jingeren) Kindern auch
tatsachlich gespielt werden zu kénnen.

Schauen Sie genau hin

Internationale Spiele konnen evtl. von der deutschen
Version abweichende Spielsituationen oder Darstellungen
beinhalten. Dies liegt daran, dass Spielehersteller, um ein
USK-Kennzeichen zu bekommen, problematische Aspekte
entfernen (schneiden). Daher sollten Eltern darauf achten,
wo die jeweilige Version gekauft wurde. Auch ist es bei
PC-Spielen haufig moglich, diese problematischen Inhalte
nachtréglich durch ein inoffizielles 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 machen.
Nutzen Sie auch ergdnzende Beratungsangebote (z. B.
4 wwwispieleratgeber-nnw.de, 4 www.internet-abc.de
oder 4 www.spielbar.de), um eine Einschétzung zu
einem Spiel zu bekommen, welche tber die Alterskenn-
zeichnung hinaus geht. Sie haben die Erziehungshoheit
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und kdnnen auch entscheiden, sich tiber die Altersein-
stufung ,nach oben” oder ,nach unten” hinwegzusetzen.

Priifen Sie Online-Spiele

Viele Spiele im Internet sind aktuell noch nicht mit

einem Alterskennzeichen versehen. Hier missen Sie als
Eltern eine entsprechende Alterseinstufung vornehmen,
diese selbst anspielen oder sich auf padagogischen
Angeboten informieren (s. 0.). Seit Neuestem ist die

USK (Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle) auch

als Selbstkontroll-Einrichtung ftir Online-Spiele von in
Deutschland anséssigen Anbietern offiziell anerkannt.

So werden zukiinftig immer mehr deutsche Angebote
entsprechende Altersempfehlungen anfiihren. In Ergan-
zung kann lhnen die PEGI OK-Kennzeichnung als
Orientierung dienen. Ist auf einer Spiele-Seite im Internet
die PEGI OK-Kennzeichnung abgebildet, konnen Sie in der
Regel davon ausgehen, dass folgende Inhalte nicht vor-
kommen: Gewalt, sexuelle Handlungen oder Anspielun-
gen, Nacktheit Vulgdrsprache, Gliicksspiel, Verherrlichung
oder Konsum von Drogen, Verherrlichung oder Konsum
von Alkohol oder Tabak, angsteinfiélende Szenen.

Werden Sie selbst aktiv

StoRen Sie auf ein problematisches Spielangebot (z. B.
im Internet), so kénnen sie dies den zusténdigen Insti-
tutionen melden (z. B. tber 4y www.jugendschutz.net
oder 4y www.internet-beschwerdestelle.de).

Bundespriifstelle bietet Orientierung

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

Tipps fiir Referenten:

Die verschiedenen Arten der Alterskennzeichen und ihre
Bedeutung spielen auf jedem Elternabend eine Rolle. Gera-
de 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 gefiihrt haben.>”
Referenten kénnen auch direkt bei der USK anfragen,

57 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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welche Produkte geeignete Beispiele sind und wie es zur
Vergabe des entsprechenden Kennzeichens kam.

Auf dem Laufenden bleiben: Da sich die Gesetzes-
lage hin und wieder dndert, sollten Referenten auf dem
Laufenden bleiben. Insbesondere die Alterskennzeich-
nung von Online-Spielen steht vor einer grundlegenden
Novellierung. Dieses Faktenwissen wird immer wieder
von Eltern gefordert werden und stellt die Basis fur
Themenbereiche wie z. B. Gewalt dar.

Vorsicht beim Zeigen von Spielszenen: Sind auf
einem Elternabend Kinder oder Jugendliche unter 16
Jahren vor Ort, diirfen 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 Erziehungs-
verantwortlichen dar. Vor dem Zeigen von Spielszenen
mit expliziten Gewaltdarstellungen als Beispiel ftr 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:

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

Oy wwwjugendschutz.net: Diese Institution kontrolliert
das Internet und sorgt fir die Einhaltung des Jugend-
schutzes. Eingehende Hinweise werden daraufhin tiber-
priift, ob ein relevanter Verstol§ gegen Bestimmungen
des Jugendschutzes oder gegen das Strafrecht vorliegt.
4 www.kjm-online.de: Die zentrale Aufsichtsstelle fiir
den Jugendschutz im privaten Rundfunk und im Internet
ist die Kommission fir Jugendmedienschutz (KIM). Hier
finden Interessierte Informationen zum Priifverfahren
und den Beurteilungsmalistdben bei Telemedien.

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

fur Fragen zur Medienerziehung. Die BPiM hat auch die
Broschtire Computerspiele — 20 Fragen zu gesetzlichen
Regelungen und zur Medienerziehung (2010) heraus-
gegeben. Zudem stehen Mitarbeiter der BPjM montags
bis donnerstags von 8 bis 17 Uhr und freitags von 8 bis
15 Uhr unter der Hotline-Nummer 0228 376631 fur
Fragen zur Medienerziehung, zu empfehlenswerten Medien
und zum gesetzlichen Jugendmedienschutz zur Verftigung.

4y www.pegi.info: Auch der Internetauftritt der Pan
European Game Information (PEGI) bietet Informationen
zu den entsprechenden Kennzeichnungen.

4y www.ajs.nrw.de: Die Arbeitsgemeinschaft Kinder-
und Jugendschutz Landesstelle NRW e. V. (AJS) bietet
Informationen rund um Kinder- und Jugendschutz (u. a.
tber Telefon-Hotline). Uber die Webseite der AJS kann
auch der Flyer Computerspiele — Fragen und Antworten
— Informationen fir Eltern (2. aktual. Aufl, 2009) gegen
eine Geblhr bestellt werden.

Computerspiele. Jugendschutz und Altersfreigaben: Das
ausfuhrliche und aktualisierte Dossier der Bundesarbeits-
gemeinschaft Kinder- und Jugendschutz (BAJ) (2011)
kann tber 4y www.bag-jugendschutz.de/publikationen_
dossiers.html#pub 13 heruntergeladen und bestellt werden.

3.5 Das Regelheft: Rechte und
Verbraucherschutz

Ausgangslage

Virtuelle Welten sind keine rechtsfreien Rdume. Im Umgang
mit Computer- und Videospielen gibt es zahlreiche Gesetze
zu beachten, deren Nichteinhaltung durchaus geahndet
wird. Dies gilt nicht nur fr die Spieler selbst. Auch Eltern,
Péddagogen und die Anbieter missen 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 Veranderungen bei der
Vermarktung von Spielen gefuhrt. Friher wurden Compu-
terspiele auf einem Datentréger (Diskette oder CD) verkauft
und konnten uneingeschrénkt genutzt werden. Manchmal
kam einige Monate spéter ein Zusatzpaket (Add-on) und
lieferte Inhalte fr das Spiel nach. Heute ist es Herstellern
tUber den Online-Vertriebsweg moglich, permanent neue und
haufig auch kostenpflichtige Inhalte nachzureichen. So gibt
es unzahlige neue Lieder fur Musikspiele oder neue Level
und Gegensténde fiir Action-Spiele in den Online-Shops der
internetfahigen Konsolen.
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Die entstehenden Kosten sind hier oftmals durch systemei-
gene Wahrungen, die man gegen reales Geld erwerben kann,
fur den Konsumenten schwer durchschaubar. Viele Inhalte
kosten zwar lediglich einen niedrigen Euro-Betrag, gerade

zu Impulskdufen neigende Jugendliche kénnen hier jedoch
schnell den Uberblick tiber die anfallenden realen Kosten
verlieren (vgl. im Kapitel 3.3 ,Wir spielen zuhause und unter-
wegs: Plattformen” den Absatz ,Stationdre Konsolen™).

Wie wird gezahit?

Unter Micropayment (oder Kleinbetragzahlung) versteht
man ein Verfahren, bei dem vor allem beim Handel mit digi-
talen Gitern geringe Summen zwischen 0,01€ und 5,00 €
gezahlt werden. Hier gibt es neben klassischen Bezahlmo-
dellen, wie Lastschrift, Kreditkarte oder Rechnung, auch Wege,
die fur Kinder und Jugendliche relativ leicht zugénglich 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.

Premium-Dienste: Hier wird durch das Senden einer
SMS oder durch einen Anruf bei einer kostenpflichtigen
Nummer die entsprechende Zahlung getétigt, welche
anschlielend 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. Seriose
Anbieter halten sich hieran. Gerade die Zahlmdglichkeit
per Premium-SMS oder Telefon erméglicht es Minderjéh-
rigen durch die wiederholte Nutzung der Dienste auch
grol3e Summen fur virtuelle Besitztimer oder Spielvor-
teile spontan und unkompliziert auszugeben.

Diirfen Kinder das iiberhaupt?

Vertrage mit Minderjéhrigen (7—17 Jahre) sind grundsatz-
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 Vertrdge dann wirksam, wenn der Min-
derjahrige das Entgelt vollstandig mit Mitteln bewirkt hat, die
ihm zu diesem Zweck oder zur freien Verfiigung von dem
Vertreter oder einem Dritten Uberlassen worden sind

(= Taschengeld). Nur wenn der Minderjéhrige das Entgelt

%8 Freemium ist ein Kunstwort bestehend aus ,free” und , premium”
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also vollstandig bezahlt hat und sich dieses im Rahmen
seines Taschengeldes bewegt, ist ein Vertrag wirksam
(vgl. ,Taschengeldparagraph” § 110 BGB).

Bei Abos, bei denen eine regelmaliige (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
Vertrag nur fir diesen Zeitraum wirksam. Fir die Ubrige Zeit
fehlt es an einem Vertrag, so dass die Vertragspartner auch
keinen Zahlungsanspruch haben. Kreditgeschéfte, wie z. B.
Kaufvertrage mit Ratenzahlung, sind solange unwirksam, bis
die letzte Rate beglichen wurde.

HeiBlt kostenlos wirklich kostenlos?

Auf den ersten Blick gibt es mittlerweile zahlreiche kosten-
lose Alternativen zu Verkaufsversionen oder tiber Abo-
Kosten finanzierte Online-Spiele. Sei es FarmVille, Metin 2,
Die Siedler Online oder oGame — sie werben offensiv mit
der dauerhaften Gratis-Nutzung der Spielwelt. In den meis-
ten Féllen sind jedoch lediglich die Grundfunktionen dieser
Spiele kostenlos. Beschéftigt ein Spieler sich intensiver mit
dem Titel, werden ihm Gegenstande 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 néchste Haus
bauen kénnen, die Zahlung von realem Geld ermdglicht

es anderen Spielern dagegen, diese Wartezeit deutlich zu
verkirzen. Gezahlt wird in Kleinbetragen, wie z. B. 2,00 € pro
Spielvorteil oder Gegenstand. Das zugrunde liegende, lukra-
tive Geschéaftsmodell heillt Freemium > (vgl. im Kapitel
3.3 Wir spielen zuhause und unterwegs: Plattformen” den
Absatz ,Spiele auf den Smartphones”) und hat sich mittler-
weile auf breiter Basis bei Online-Spielen und Handygames
durchgesetzt.

Aufgrund der Nachfrage nach virtuellen Gegensténden vor
allem im Bereich der Online-Spiele hat sich rund um den
Handel mit diesen Gegenstédnden ein eigenes Geschéftsfeld
entwickelt. Verschiedene Handler bieten virtuelles Gold,
Gegenstande oder sogar komplette Spielfiguren gegen
reales Geld an. Rechnet man die Zeit in reales Geld um, die
es dauert eine komplett ausgestattete Spielfigur in einem
Online-Rollenspiel selber zu erspielen, kann ein solches
Angebot z. B. fir berufstitige Menschen durchaus inter-
essant sein. So fallt es leichter, die knappe Freizeit auf die
spannenden Spielinhalte zu konzentrieren. Kinder und
Jugendliche kénnen jedoch dazu verleitet werden, Spielzeiten
durch den Erwerb von virtuellen Gegenstanden abzukirzen,
um die langweiligen und muhevollen Passagen zu umgehen.
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Werbung in Computerspielen

Medienwelt ist Werbewelt — und auch die Welt der Compu-
terspiele ist von Werbebotschaften durchzogen. Kostenlose
Spieleportale finanzieren sich Gber Werbeeinblendungen,
auf bunten Kinderseiten ist die ebenfalls bunte Werbung
mitunter nur schwer zu erkennen und auch in Spielen selbst
werden immer héufiger Werbebotschaften eingebunden.
Vor allem dieses so genannte /In-Game-Advertising wird aus
Sicht von Anbietern zunehmend interessant.

Dank der gesammelten personlichen Daten tber die Spieler
haben Anbieter dabei die Mdglichkeit, zielgruppengerechte
Werbung entsprechend des Spielerprofils (sog. personali-
sierte Werbung) aktiv in das Spielgeschehen einzublenden.
Dann taucht z. B. heruntergeladene Werbung fir einen
aktuellen Film in einem Spiel auf und kann jederzeit durch
andere Werbung ersetzt werden. Jedoch muss jeder Anbieter
dabei das Datenschutzrecht beachten und wahren.

Auch sind Spielehersteller dazu verpflichtet, keine Schleich-
werbung in das virtuelle Geschehen zu implementieren.

Gerade durch die
Tatsache, dass Spiel-
inhalt und Werbung
ineinander Uberge-

hen und nicht durch
explizite ,Werbepausen”
voneinander getrennt
wahrgenommen werden
konnen, entstehen neue
Probleme. Nach einer
Studie der Landesanstalt
fir Medien NRW ist es
vor allem fur jlingere
Kinder schwer, diese
kommerziell orientierten
Botschaften vom fiktionalen und spaRbringenden Spiel zu
unterscheiden.* Dies ist von besonderer Bedeutung, da
Werbebotschaften auch auf vielen ihrer Lieblings-Spiele-
seiten vorkommen. Kinder missen lernen, Werbung zu
erkennen und zu verstehen. Diese Werbekompetenz wird
geférdert, wenn Eltern und Lehrer mit Kindern tiber Werbung,
schwer zu erkennende, kommerzielle Botschaften und die
damit verbundenen Interessen sprechen.

By 18 Damps s Ll n

Datenschutz und Computerspiele

Dass Computerspiele auf Konsolen und PC via Internet
gespielt werden konnen, bietet Spielern zahlreiche reizvolle
Moglichkeiten: Kinder
und Jugendliche
kdnnen gemeinsam
spielen und ihre
Erfolge verdffentlichen
(z. B. Bestzeiten bei
Autorennen). Doch
ahnlich wie in sozialen
Netzwerken missen
oftmals personliche
Daten angegeben
werden. Selbst um via Konsole gemeinsam mit Gleichgesinn-
ten spielen zu kénnen, muss vorab ein Profil angelegt wer-
den, fr das der Betreiber haufig sehr private Daten erfragt.

.r:'!-‘:;-

Wer viel von sich
preisgibt, setzt sich
diversen Risiken
aus, wie z. B. einer
unerwiinschten
Kontaktaufnahme
durch Dritte. Oft
ist nicht erkennbar,
e wozu die Angabe von
[ —— - E-'—? Daten erforderlich
e — sein kénnte oder was
der Anbieter mit den hinterlegten privaten Daten vorhat. Ein
Blick in die (oftmals schwer versténdlichen) Allgemeinen
Geschdftsbedingungen (AGBs) verrat in der Regel, ob der
Anbieter diese an Dritte weiterzugeben 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.

Datenschutz in Social Games

Bei Social Games, also Spielen, die innerhalb der sozialen
Netzwerke gespielt werden (vgl. Kapitel 3.7 ,Wenn das
Internet zur Spielwiese wird: Online Spielen 1), muss der
Spieler dem Anbieter Zugriff auf bestimmte im personlichen
Profil hinterlegte Daten gewdhren. 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.
Hobbies, Schule, E-Mail-Adresse oder Telefonnummer.

9 Dorr, D; Klimmt, C.; Daschmann, G. (Hrsg.) (2011): Werbung in Computerspielen: Herausforderungen fiir das Medienrecht und die Forderung von
Medienkompetenz. Berlin. Schriftenreihe Medienforschung der Landesanstalt fir Medien NRW (LfM), Band 70
60 PlayStation Network (PSN) ist ein interaktiver Bereich auf der Konsole PlayStation von Sony, in dem Spieler Online-Spiele nutzen, mit Freunden und

Angehoérigen chatten, im Internet surfen und Einkaufe tatigen kénnen.

Elternabende Computerspiele
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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 vermittelt, sondern — abhangig von den
Privatsphére-Einstellungen des jeweiligen Nutzers — auch im
Nutzerprofil angezeigt, was ggf. auch Lehrer oder zukunftige
Arbeitgeber einsehen konnen.®!

Urheberrecht und Computerspiele

Das Urheberrecht schitzt 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, Filmemachern
und Komponisten (und weiteren Rechteinhabern, wie
beispielsweise Unternehmen) soll die ausschlielSliche Befugnis
zustehen, dartiber zu entscheiden, ob und wie ihre Werke
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) vervielfaltigt
werden. Zuldssig ist es hier nur, sich eine (und das heilt:
eine einzige) Sicherungskopie von seinem eigenen Original
zu machen.®? Wer also kein Original besitzt, darf auch keine
Sicherungskopie benutzen und wer das Original weiterver-
kauft, muss das Spiel deinstallieren und die Sicherungskopie
vernichten. Anders ist dies bei Open Source-Software bzw.
Freeware, die in der Regel gekennzeichnet ist. Diese darf
(ggf. unter bestimmten vom Urheber festgelegten Einschran-
kungen) frei weitergegeben werden, weil die Urheber der
Programme dies ausdricklich erlauben.

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

Erlaubt ist es dagegen, Originale, die man auf einem
Datentréager (CD, DVD) gekauft hat, weiterzuverkaufen.
Konsolenspiele, die man durchgespielt hat, bei eBay zu
versteigern, ist also rechtlich ebenso unproblematisch, wie
ein Office-Programm oder dergleichen weiterzuverkaufen.
Die entsprechende Software oder das Spiel missen dann
allerdings vollstandig vom eigenen PC entfernt werden.

Etwas anderes gilt fir Computerspiele, die man z. B. im
Online-Shop des Herstellers erworben und heruntergeladen
hat. Dieses darf man auch dann nicht auf einem Datentrager
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 Datentréger, welches vor der erstma-
ligen Nutzung durch die Einrichtung eines Online-Benutzer-
kontos (Account) beim Hersteller aktiviert werden muss. Der
Datentrdger mit dem Spiel darf in diesem Fall zwar weiter-
verkauft werden. Allerdings kann in den Nutzungsbedin-
gungen des Accounts geregelt sein, dass man den Account
selbst nicht an andere Personen weitergeben darf. So bleibt
das Spiel fur einen potentiellen Kaufer wertlos. Im Ergebnis
ist also auch in diesem Fall der Weiterverkauf nicht maglich.

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

z. B. ihren Betrieb einstellen. In diesem Fall wéren die zuvor
erworbenen Spiele nicht mehr nutzbar. Auch bei Titeln, die
vor dem ersten Start online mit einem Code freigeschaltet
werden mussen, stellt sich die Frage, wie sie in ein paar
Jahren genutzt werden konnen, sollten die zur Freischaltung
notwendigen Server vom Anbieter abgeschaltet werden.
Gleiches gilt auch bei der Frage, wem die oftmals teuer
erworbenen virtuellen Gegenstande denn eigentlich
gehdren. Viele Anbieter von Online-Spielen vermerken

in den Allgemeinen Geschdftsbedingungen (AGB), dass
immaterielle Guter (wie RUstungen, Schwerter, etc.) nicht
weiterverkauft werden diirfen. Es kann aber auch sein,
dass Dienste sich verédndern und ein vormals mehrere Euro
wertvoller virtueller Gegenstand, der im Online-Shop
erworben wurde, nach einem Software-Update wertlos
oder entwertet ist.

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

52 Vgl. § 69d UrhG

55 Vigl. Text 17 der gemeinsamen Themenreihe von Klicksafe und iRights.info zum Thema ,Was darf man mit Dateien aus Online-Shops machen?”

(unter 4y www.klicksafe.de/irights).
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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
missen 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 systemeigenen Wahrungen, die Héhe 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. Fachkundiges 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 Internetseiten und
Spieleportale finanzieren sich Uber Werbung. Aber
gerade Kindern féllt es vielfach schwer, den Unterschied
zwischen Inhalt und Werbung zu erkennen. Erkldren Sie

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 lhnen (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 Ihre 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, tber die lhre
Nutzungsdaten detailliert gesammelt werden kénnen.

Priifen Sie die AGBs

Bevor grolRe Mengen an realer Wahrung in ein Spiel
investiert werden, sollten Sie sich gemeinsam mit lhrem
Kind erkundigen, wie der Anbieter den Umgang mit
virtuellem Besitz handhabt. Ein Hinweis dazu findet sich
in den meisten Féllen in den Allgemeinen Geschdftsbe-
dingungen (AGB) der Spiele.

Tipps fir Referenten:

Ihrem Kind die kommerziellen Absichten von Werbe-
einblendungen, installieren Sie einen Werbe-Blocker
und helfen Sie threm Kind Werbung zu erkennen und
zu verstehen. Zeigen Sie lhrem Kind auch, wie man
Werbefenster und andere Einblendungen schliel3en
kann. Bei Problemen sollte sich das Kind vertrauensvoll

Als alleiniges Thema fiir einen Elternabend eignen sich
die rechtlichen Aspekte in Computerspielen eher nicht.
Allerdings kann es mit dem Thema ,Kostenfallen im
Internet” gekoppelt werden und so einen gesamten Eltern-
abend fullen. Evtl. ist es sinnvoll, eine solche Veranstaltung
in Kooperation mit der Verbraucherzentrale oder mit

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 den privaten E-Mail-Konto zu verhindern. Oder
man meldet sich mit einer erfundenen Identitdt beim
Spielanbieter an. Die bewusste Eingabe falscher Daten
sollte allerdings nicht im Widerspruch zu den Nutzungs-
bedingungen des Anbieters stehen. Priifen Sie diese
Allgemeinen Geschdftsbedingungen (AGB). Der An-
bieter ist auBerdem dazu verpflichtet bekanntzugeben,
was mit den Daten des Nutzers geschieht.

Datenschutzbeauftragten durchzufiihren.

Eltern kommen mit Problemen: Viele Eltern kénnen
uber schlechte Erfahrungen im Internet berichten

(vor allem von scheinbaren Cratis-Angeboten und den
daraus resultierenden Zusatzkosten), weshalb es sich
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. Verkaufs-Systeme) gezeigt und Interventionsmaglich-
keiten geschildert werden. Nicht zuléssig ist hingegen
eine konkrete Rechtsberatung.
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Internet vorhanden?: Bei der Présentation von Internet-
inhalten gilt es vorab zu kldren, ob der Veranstaltungsort
Uber eine Internetanbindung verfligt. Es ist ratsam, zur Not
einen UMTS-Stick dabei zu haben, um bei auftretenden
technischen Problemen entsprechend gewappnet zu sein.

Da Eltern oftmals nicht wissen, wie ihre Kinder in den
Besitz von Raubkopien gelangen und somit tiber keine
geeigneten Interventionsmoglichkeiten verfiigen, kdnnen
Referenten auf die gangigen Maglichkeiten, wie z. B.
Sharehoster oder Tauschbérsen, hinweisen und deren
Funktionsweise erlautern.®*

Links und Materialien zum Thema:

© www.irights.info: Die mehrfach ausgezeichnete Seite
iRights.info — Urheberrechte in der digitalen Welt klart
auf verstandliche Art Gber alle Rechtsfragen rund um die
Themen Internet, Musik und Co auf.
@ www.klicksafe.de: Unter dem Navigationspunkt
Themen" finden sich vertiefende Informationen rund um
die Themen ,Datenschutz’, ,Urheberrechte”, Werbung”
oder ,Abzocke im Internet”. Uber 4 wwwi.klicksafe.de/
materialien konnen zudem verschiedene thematisch
passende Broschtiren heruntergeladen oder bestellt
werden:

Datenschutz TIPPS fir Jugendliche — So sind deine

Daten im Internet sicher (2010)

Datenschutz TIPPS fir Eltern — So sind persénliche

Daten im Internet sicher (Sprachen: Deutsch,

Arabisch, Russisch, Tarkisch) (2011)

Nicht alles, was geht, ist auch erlaubt! Urheber- und

Persénlichkeitsrechte im Internet (Broschiire von

klicksafe und iRights.info) (2011)

Spielregeln im Internet — Durchblicken im Rechte-

Dschungel (Broschtire von klicksafe und iRights.info)

(2. Aufl. 2011)

Abzocke im Internet: Erst durchblicken, dann

anklicken! (Flyer von klicksafe in Kooperation mit

der Verbraucherzentrale NRW; Sprachen: Deutsch,

Arabisch, Russisch, Tirkisch)

Die klicksafe-Leitfdden fir Soziale Netzwerke und

Instant Messenger zeigen Schritt fir Schritt, wie die

Privatsphére in sozialen Netzwerken und bei Instant

Messengern bestmdglich geschiitzt werden kann.
© wwwi.surfer-haben-rechte.de: Das Informationsan-
gebot vom Verbraucherzentrale Bundesverband (vzbv)
klart auf Uber Verbraucherrechte in der digitalen Welt.

sind Filehoster?.
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© www.verbraucherzentrale.de: Die Verbraucherzen-
tralen in den 16 Bundesldndern bieten Beratung und
Information zu Fragen des Verbraucherschutzes, helfen
bei Rechtsproblemen und vertreten die Interessen der
Verbraucher auf Landesebene.

© www.handysektor.de/index.php/bildergeschichten/
datenschutz: Animierte Infos zum Thema ,Datenschutz”.
Beim handysektor kann u. a. auch der Comic-Flyer Das
Netz vergisst nichts zum Thema ,Datenschutz” bestellt
werden.

Werbung in Computerspielen: Herausforderungen fir
das Medienrecht und die Férderung von Medienkom-
petenz (Dieter Dérr, Christoph Klimmt, Gregor Dasch-
mann) (Hrsg.) (2011). Schriftenreihe Medienforschung
der Landesanstalt fiir Medien NRW (LfM), Band 70,
Vistas Verlag, Berlin: Die LIM-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:
@ www.lfm-nrw.de/de/forschung/
schriftenreihe-medienforschung/band-70.html

3.6 Spielend lernen: Lern-
software und Edutainment

“ I f"

© Lasse Kristensen — Fotolia.com
Ausgangslage

In der offentlichen Debatte tiber 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

54 Die Broschtre Spielregeln im Internet von klicksafe und iRights.info enthélt auch einen passenden Text zum Thema Download auf Knopfdruck — Wie legal

% Siehe exemplarisch Eibl-Eibesfeldt, I (2004): Grundriss der vergleichenden Verhaltensforschung. 8., tiberarb. A. Muinchen. Blank
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andere problematische Inhalte und setzen auf die spiel-
erische 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
erfolgreichen Lernens. 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 Lehr-Programm gemal3
§14 JuSchG gekennzeichnet (siehe Kapitel 3.4 ,Achten Sie

auf Kennzeichen: Jugendmedienschutz”). Auch unterschei-
den sie sich hinsichtlich ihres Inhalts und werden herkémm-

lich in folgende (Unter-)Genres eingeteilt:

Lern-Programme wollen Schul- oder Faktenwissen
vermitteln und konzentrieren sich zumeist auf ein Fach

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 Auspragung des Lerner-

folges ist jedoch sehr unterschiedlich und abhéngig von
verschiedenen 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 Mathe-Lernprogramm, wird als explizites Lernen
verstanden. Dieses findet auch im Schulunterricht oder bei
den Hausaufgaben statt.

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 interaktiven

Als implizites Lernen wird hingegen die unbewusste
Aneignung von Fertigkeiten und Kompetenzen wéhrend
einer Tatigkeit bezeichnet. Beispiele hierfiir sind die motori-
schen Fertigkeiten beim Radfahren oder die Fahigkeit, sozial
agieren zu konnen. So ist es auch moglich, in herkémm-
lichen Computerspielen etwas zu lernen, die nicht explizit
darauf ausgelegt sind. Denn auch hier werden (je nach
Genre und Komplexitdt) zahlreiche Kompetenzen gefordert,
um erfolgreich sein zu konnen. Diese unterteilt Fritz  in
folgende Kategorien:

Sachbuch. Verschiedene Themen, wie z. B. Agypten,
Raumfahrt, Ritter oder Dinosaurier werden so virtuell
spielerisch erfahrbar gemacht. Die interaktive Verknip-
fung von Wissen steht bei diesen Programmen im
Vordergrund.

Serious Games ist ein erweiterter Begriff fur Edutain-
ment-Programme. Sie werden u. a. in der Bewegungs-
therapie, der Erwachsenenbildung, der Produktbildung
und in militarischen Kontexten angeboten. Hierbei

soll die aus Spielspal} entstehende Motivation

genutzt werden, damit sich der Spieler mit ernsthaften

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

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

Abrufbar unter: 4 www.spieleratgeber-nrnw.de/?siteid=1635
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Emotional: Gefiihlsmanagement, Stressresistenz, Selbst-
disziplin, Erfolgsmotivation, Ausdauer. Bei einer optima-
len Balance zwischen Selbsteinschétzung 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 erfordern (siehe Kapitel 3.8 ,MMORPG, WoW
& Co: Online Spielen 2*). Die soziale Komponente steigert
die emotionale Belohnung erheblich und tragt 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 tbertragen 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 Motorrad-Rennspiel mit dhnlicher Steuerung nach

kurzer Ubung erfolgreich zu meistern. Diesen Transfer eines
gelernten Schemas auf ein &hnliches Spielprinzip nennt man
intramondialen Transfer.

Ein intermondialer Transfer beschreibt hingegen die Mog-
lichkeit, das in der virtuellen Spielwelt Gelernte auch abseits
des Spiels in der realen Welt nutzbar machen zu kénnen.
Dies wiirde also bedeuten, dass der leidenschaftliche
Autorenn-Fahrer in der Spielumgebung Fahigkeiten erlangt,
die ihm beim realen Fahrvergnuigen weiterhelfen.

Ob die oben beschriebenen durch Computerspiele geforder-
ten Kompetenzen nicht nur in der virtuellen Welt Gultigkeit
und Wirksamkeit besitzen, sondermn 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.
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Empfehlungen fiir Eltern:

Lernspiele sind keine ,,Wundermedizin“
Edutainment-, Infotainment- oder Lern-Programme
kénnen eine unterhaltsame und sinnvolle Ergénzung
zum géngigen Unterricht und ein Ansporn fir das Lernen
zuhause sein, ersetzen allerdings weder die Hausaufga-
ben 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 Edutainment-Programmen nicht alleine, begleiten
und unterstitzen Sie sie vielmehr bei der Nutzung. So
kénnen Sie aufkommende Fragen beantworten und
den Aneignungsprozess des Wissens zusétzlich fordern.
Fragen Sie Ihr Kind, ob ihm ein Spiel gefallen hat, z. B.:
,Was gefiel dir am besten? Was hat dir nicht so gut
gefallen? Wollen wir das Spiel demnéchst mal weiter
spielen?”. Auch é&ltere Geschwisterkinder oder Grol3eltern
kénnen diese Rolle ausfuhren.

Nutzen Sie das Repertoire Ihrer Bibliothek

vor Ort

Viele Institutionen bieten bereits ein grolles Repertoire
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 tber ihre Erfahrungen
mit Lernsoftware. Tauschen Sie untereinander Soft-
waretipps aus. Hierbei ist es auch sinnvoll, Lehrer nach
passender Lernsoftware fiir 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 Spal8 zu haben, ist hier wichtig, um einen Ausgleich
zum Leistungsdruck zu schaffen.

Achten Sie auf Spielpausen und legen Sie
Nutzungszeiten fest

Vor allem jngere Kinder sollten nicht zu lange (am
Stick) vor dem Bildschirm sitzen. Spielen Sie mit Kindern

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

“Cy www.bpb.de/themen/OI6VDV,0,0,Wie_virtuelle_Welten_wirken.html

8 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 fir Medien NRW (LfM), Band 66.
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im Grundschulalter moglichst nicht langer als 30 bis 45
Minuten (vgl. Kapitel 3.1 ,Spielregeln beachten: Um-
gang mit Spielen lernen”). Wenn moglich, 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 fordern und anhand
konkreter Beispiele Lernmoglichkeiten zu schildern. Das
Themenfeld ,Lemen & Computerspiele” gehort 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 tber 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 Maglichkeiten anhand dieser Beispiele konkret
erlautern oder weiterfihrende Internet-Angebote
benennen, die sich mit solchen Spielen befassen (siehe
,Links und Materialien”).

Hier sollten Referenten vorab allerdings fur sich selbst die
Frage beantworten: Wil ich Eltern berhaupt einen konkreten
Einkaufstipp geben?” Fragen nach konkreten Spielempfeh-
lungen aus dem Zuhorerkreis kann man auch an die tbrigen
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 weil am besten, wo konkreter Forder-
bedarf besteht.

Links und Materialien zum Thema:

Viele Angebote mit medienpddagogischen Spielempfeh-
lungen und Softwarepreisen wurden bereits im Kapite/

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.

© www.internet-abc.de/eltern/lernsoftware-suche.php:
Das Internet-ABC testet aktuelle Spiel- und Lernsoftware.
Die Programme werden mit bis zu ftinf Sternen bewertet
und erhalten eine kurze péddagogische Einschatzung.
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 4 www.internet-abc.de/eltern/
flyer-datenbanken.php).

e
e @ ierternet Sl
ol

I T

Lernsoftware suchen auf 4 www.internet-abc.de

@ www.games-wertvoll.de: Das GUtesiegel ,pddagogisch
wertvoll” wird an Computerspiele vergeben, die Gber
den Spielspal’ hinaus einen padagogischen Mehrwert fur
Kinder und Jugendliche bieten. Die Spiele werden von
unabhéngigen Pédagogen gesichtet, die in verschiedenen
Kategorien ein Gutesiegel vergeben konnen. AuRBerdem
finden Eltern eine padagogische Altersempfehlung.
Spiel- und Lernsoftware pddagogisch beurteilt: Die
Broschtire vom Jugendamt der Stadt Kéin bietet bei
einem Elternabend auch ohne Internetzugang eine

gute Moglichkeit, aktuelle Softwareempfehlungen
nachzuschlagen. Download und Bestellung unter:

© www.bmfsfj.de/BMFSFJ/Service/Publikationen/
publikationsliste,did=166554.html.

© www.digita.de: Der deutsche Bildungsmedien-Preis
digita wird an Software vergeben, die das Lehren und
Lernen in inhaltlicher, pddagogischer und gestalterischer
Weise untersttzt.

Auch von wissenschaftlicher Seite gibt es zahlreiche
Angebote bzw. Institutionen, die sich mit Kompetenzférde-
rung in Computerspielen beschéftigen:
© www.medienpaed.com: MedienPddagogik — Die
Zeitschrift fir Theorie und Praxis der Medienpddagogik
setzt sich in Artikeln und Aufsatzen von Medienpadago-
gen und Medientheoretikern auch mit Computerspielen
auseinander.
© wwwi.jffde: Das JFF - Institut fir Medienpddagogik
in Forschung und Praxis befasst sich mit der Verkntip-
fung von Forschung und péddagogischer Praxis zum
Medienumgang von Kindern und Jugendlichen und
befasst sich auch mit dem Thema Kompetenzerwerb.
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Wirkung virtueller Welten (WVvW): Seit Gber 20 Jahren
werden an der Fachhochschule K6in intensive Forschungen
zum Bereich der virtuellen Welt durchgeftihrt. Auf den
Seiten des Forschungsschwerpunktes finden sich zahl-
reiche Ergebnisse aus den Forschungsprojekten:

C» www.fh-koeln.de/wvw.

Spielend lernen? Eine Bestandsaufnahme zum (Digital)
Game based learning (Johannes Breuer) (2010): Die
Landesanstalt fiir 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 flr das Lehren und Lernen bieten. Die
Expertise ist online abrufbar: 4 www.lfm-nrw.de/
fileadmin/Ifm-nrw/Publikationen-Download/Doku4 1-
Spielend-Lernen.pdf.

3.7 Wenn das Internet zur Spiel-
wiese wird: Online Spielen 1

Ausgangslage

Durch Breitbandinternetanschliisse erleben Online-Spiele
seit der Jahrtausendwende einen regelrechten Boom. Laut
einer Studie des Bundesverband Interaktive Unterhaltungs-
software e. V. aus dem Jahr 2010 nutzt mittlerweile jeder

4. Deutsche Uber zehn Jahren das Internet zum Spielen.®®
Motor dieses Zuwachses sind demnach vor allem kosten-
lose Browserspiele und Spiele (sog. Social Games) die in
sozialen Netzwerken, wie z. B. schiilerV/Z oder Facebook
genutzt werden konnen. Neben den PCs bieten inzwischen
auch alle modernen Konsolen Interessierten die Moglichkeit,
sich mit dem Internet zu verbinden. Das Angebot ist vielféltig
und reicht von abenteuerlichen Rollenspielen tiber Denk-
und Knobelaufgaben bis hin zu Simulationen und Aufbau-
Strategiespielen.

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

Und wie kénnen Eltern den problematischen Aspekten
begegnen?
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Genrevertreter

Client-basierte Online-Spiele

Hierunter versteht man Spiele, welche die Installation eines
Programms voraussetzen, um sie nutzen zu kénnen. Auch
Konsolenspiele, die gemeinsam via Internet gespielt werden,
fallen in diese Rubrik. Das jeweilige Programm kann
entweder im Laden gekauft oder im Internet herunter-
geladen werden. Bekannte Genrevertreter sind z. B. World
of Warcraft (WolW) oder Metin 2 (siehe auch das folgende
Kapitel 3.8 ,MMORPG, WoW & Co: Online Spielen 2*).

Browsergames

Um ein Browsergame nutzen zu kénnen, benétigt der
Spielende lediglich einen Internetzugang sowie einen aktu-
ellen Internet-Browser (z. B. Internet Explorer, Opera oder
Firefox). Die Spiele stehen meist direkt auf der Webseite
eines Anbieters bereit, weitere Software muss zum Spielen
nicht auf dem eigenen Rechner 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 grafische 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 persénliche Daten eingefordert werden.

Einen Unterbereich der Browsergames bilden die Flash-
Games, welche die Installation eines entsprechenden
,Programms”7°, also einer Erweiterung (Plug-In) im Browser
voraussetzen. Es existiert eine Reihe von deutschen und
internationalen Portalen, die eine Flle 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 4y wwwispielaffe.de

(eine Sammlung von diversen Spielen unterschiedlicher
Kategorien, s. Abbildung S. 70) laut KIM-Studie 2010 zu

den beliebtesten Internetseiten.” Die Betreiber dieses Portals
sammeln bzw. verlinken” auf Spiele von Herstellern aus

9 Vgl. 4» www.biu-online.de/de/presse/newsroom.html unter Spielplatz Internet 2010

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

71 Hier kénnen z.B. die Portale 4Cy www.kongregate.com, 4C» www.flashgames.de oder auch 4Cy www.newgrounds.com genannt werden.

72 Vgl. Kim-Studie 2010, S. 32 — 33
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aller Welt, was dazu fihren kann, dass sich Kinder mit sprach-
lichen Hurden konfrontiert sehen, weil die Spielanleitungen
auf Englisch, Franzosisch oder Japanisch formuliert sind.

' mrn'_&f_,‘ﬁ.

I P e

© wwwi.spielaffe.de (KaiserGames GmbH) —
Abbildung fallt nicht unter CC-Lizenz

Social Games

Die Spiele dieses noch vergleichsweise jungen Genres

sind zumeist kleine, kostenlose Programme, die Giber den
Internetbrowser gespielt werden kdnnen und dabei in
soziale Netzwerke (daher ihr Name) wie z. B. Facebook
eingebunden sind. Fir die Teilnahme an diesen Spielen ist
eine Mitgliedschaft im jeweiligen sozialen Netzwerk notwen-
dig. So in den Privatsphére-Einstellungen des sozialen Netz-
werks nicht deaktiviert, werden Spielerfolge anderen Teilneh-
mern des Netzwerkes auf deren Startseite mitgeteilt. Uber
die Kommunikationsmaoglichkeiten der sozialen Plattform
kann schnell Kontakt zu anderen Spielern aufgebaut werden,
der direkte Vergleich mit anderen Spielern ist allgegenwaértig.
Die Ebene des Spiels und die Ebene der sozialen Plattform
sind dabei nicht explizit getrennt, das Spiel verschmilzt mit der
dartber 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. FarmVille (siehe unten). Auch
Gedulds-, Fantasy-, Rollen- oder Mafia-Spiele finden sich in
diesem Genre wieder.

Faszination von Online-Spielen
Bei den meisten Online-Spielen ist der soziale Faktor von
entscheidender Bedeutung. Oft muss sich der Spieler mit

anderen zusammenschlieRen, um in der virtuellen Welt
tberleben zu konnen. Dass diese Welt in vielen komplexe-
ren Online-Spielen einem sténdigen Wandel unterworfen ist,
auch wenn der Spieler nicht eingeloggt ist, empfinden die
meisten Spieler als dulerst spannend.”

Besonders Social Games sprechen Personen an, die an-
sonsten noch keine Berthrung mit Computerspielen hatten.
Durch die permanente Présenz dieser Spiele im Alltag von
sozialen Netzwerken entsteht ein Schneeballprinzip, das
auch viele Nicht-Spieler auf diese Art Spiele neugierig macht.
Die niedrigen Zugangshirden, wie z. B. die fehlende Instal-
lation, den durch das soziale Netzwerk bereits vorhandenen
Account oder den zumeist einfachen Spieleinstieg, halten
viele Nutzer auch tber die Probierphase hinaus innerhalb
des Spiels. Der Vergleich mit Freunden, Bekannten und an-
deren Spielern in Bestenlisten und die permanente Prasenz
der Spielergebnisse beim Besuch der sozialen Plattform
machen fiir viele Spieler einen GroRteil der Faszination aus.

Zwei prominente Beispiele

FarmVille ist ein Social Game vom Anbieter Zynga’#, bei
dem der Spieler eine eigene Farm aufbauen, vergroRern,
Tiere hiten und mit Freunden kommunizieren kann. Um
mitmachen zu kdnnen, ist ein Profil bei der Social Com-
munity Facebook zwingend vorausgesetzt. AuBerdem

muss man FarmVille Zugriff auf die Daten des Kontos
gewdhren.” Wofir der Anbieter die Informationen letztlich
genau verwendet, bleibt unklar. Je weiter man in dem Spiel
kommt, desto zeitaufwéndiger wird es, die eigene Farm zu
pflegen. Die Faszination im Spiel ist, dass man seine Farm
immer wieder grundlegend veréndern kann und einem mit
jedem hoheren Level mehr Méglichkeiten der Gestaltung
zur Verfugung stehen. Durch neue Funktionen und limitierte
Editionen, die immer wieder ins Spiel gebracht werden,
wird der Nutzer dauerhaft an das Spiel gebunden. Auch den
entstehenden Leistungsdruck innerhalb des Freundeskreises
sollte man nicht unterschétzen bzw. Spielzeiten genau im
Blick behalten. Daher sollte das Spiel erst von bereits er-
fahreneren Jugendlichen ab ca. 14 Jahren gespielt werden,
die in der Lage sind, reflektiert mit den eigenen Spielzeiten
sowie dem Einkauf von Spielvorteilen umzugehen (vgl. auch
Kapitel 3.5 ,Das Regelheft: Rechte & Verbraucherschutz”).

75 Das folgende Kapitel 3.8 beschreibt naher, welche Aspekte bei Online Rollenspielen (MMORPGs) als faszinierend wahrgenommen werden.

74 Zynga gehort zu den Marktfihrern bei den Social Games und ist eng mit Facebook verbunden. Etwa ein Drittel der ca. 700 Millionen Facebook-Nutzer
beschéftigt sich mindestens einmal im Monat mit Zynga-Spielen. Siehe dazu auch:
© www.heise.de/newsticker/meldung/Zynga-Spiele-exklusiv-bei-Facebook-1282098.html

75 Beim ersten Spielaufruf wird dem Nutzer tber ein Hinweisfenster mitgeteilt, auf welche Profil-Informationen der Anbieter zugreifen wird.
Vgl. @ www.zynga.com/privacy/privacy-policy.php#information-collect, Punkt 2 ,Information We Collect”
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oGame ist ein browsergestUtztes Strategiespiel des Betrei-
bers Gameforge. Das Spiel ist grundlegend kostenlos, denn
es finanziert sich Gber Werbung. Wer sich an der Werbung
stort, kann fir 5,00 € pro Monat den , Commander*-Status
erwerben und ohne Werbe-Einblendungen und Pop-Ups
spielen. In oGame geht es darum, Planeten zu besiedeln,
auszubauen und schlieBlich mit der eigenen Raumflotte
andere Mitspieler zu tberfallen oder ihre Flotten zu vernichten,
um die Rohstoffe (Ressis) aus den dadurch entstehenden
Trammerfeldern auszubeuten. Bevor es jedoch losgeht,
muss sich der Spielende bei der Anmeldung fir eines der
inzwischen Uber 50 Universen (Unis) entscheiden, in denen
gespielt werden kann. Diese unterscheiden sich im
Wesentlichen dadurch, dass die ,jingeren” Universen
weniger Mitspieler verzeichnen und deshalb Anféngern
bessere Chancen bieten. Jedes Universum ist in mehrere
Galaxien aufgeteilt, mit mehreren hundert Sternen-
systemen pro Galaxis und einem Dutzend Planeten pro
System. AuBerdem fiihrt jedes Uni eine eigene Rangliste.
Der Spieler bekommt fur verschiedene Tatigkeiten

Punkte und steigt in der Rangliste auf. Wer erfolgreich ist,
hangt zum einen von der Spielerfahrung ab, zum anderen
in hohem MaRe von der investierten Zeit.

Problematische Aspekte
von Online-Spielen

Konsum / Kostenfallen

Bei einigen Online-Spielen werden Methoden eingesetzt, die
dem gewinnorientierten Vorgehen im Klingelton-Geschaft
ahneln. Wahrend bei Abonnement-Spielen die monatlichen
Kosten klar sind, ist bei den Zahlungsmodellen der vermeint-
lich kostenlosen Spiele vielfach unklar, wie viel Geld der
Spielende fir einen beschleunigten und erfolgreichen
Spielfluss zahlen muss (vgl. Kapitel 3.5 ,Das Regelheft:
Rechte und Verbraucherschutz”). Wéhrend die Hinweise

auf ,KOSTENLOS" oder ,GRATIS" in der Regel auf der Start-
seite sehr haufig zu finden sind, sind die Angaben auf mogli-
cherweise entstehende Nebenkosten oftmals gut versteckt.

Ein weiteres Problem besteht in den eingebundenen
Werbebannern — gerade bei kostenlosen Spielangeboten.
Hier werden oft auch 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 kénnen Werbe-
einblendungen bei manchen Anbietern durch Geldzahlung
deaktiviert werden.

Jugendschutz
Nicht alle dieser fir Kinder und Jugendlichen leicht zugéng-
lichen Spiele sind auch gleichsam fiir sie geeignet. So gibt
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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 konnen. Bei
der Anmeldung zu den Spielen wird das Alter jedoch selten
durch die Anbieter gepriift: Meist muss man lediglich per
Hakchen seine Zustimmung zu den Allgemeinen Geschdifts-
bedingungen (AGB) geben, die sehr umfangreich und oft
auch schwer versténdlich ausfallen kénnen.

Einige der Portale, die Flash-Games sammeln, sind fur
Erwachsene konzipiert. Kinder, fir die das nicht ohne
weiteres ersichtlich ist, stoRen hier z. T. auch auf altersun-
angemessene (Werbe-)Inhalte (z. B. Bannerwerbung far
erotische Internetangebote oder Erotik-Spiele).

Datenschutz

Gerade durch die oftmals notwendige Registrierung oder die
Einbindung des personlichen Profils eines sozialen Netz-
werkes ergeben sich Risiken hinsichtlich des Datenschutzes.
Aufgrund des sozialen Vergleichs sowie des Wettbewerb-
scharakters kénnen Kinder und Jugendliche schnell unter
Druck geraten, ein besonders angesagtes Spiel ebenfalls zu
nutzen und in diesem Zusammenhang auch personliche
Daten preiszugeben.

Exzessives Spielen und Abhéngigkeit

Besonders Kinder besitzen noch keine ausreichende Selbst-
regulierung ihrer Spielzeiten. Dies kann im schlimmsten Fall
zu einem exzessiven Spielkonsum bzw. einer regelrechten
Abhéngigkeit fiihren (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 sich der Spieler aus dem virtuellen Geschehen
ausloggt, dreht sich die virtuelle Welt in einigen Genrevertre-
tern weiter. Im Gegensatz zu den Online-Rollenspielen ist die
eigene Spielfigur in manchen Féllen sogar verwundbar, selbst
wenn nicht gespielt wird. Dies kann Kinder und Jugendliche
dazu verleiten, immer wieder nachschauen zu wollen, ob
noch alles in Ordnung ist und weitere Spielziige vorzunehmen
(bei manchen Strategiespielen kann eine Spielwelt sogar tber
den Zeitraum von mehreren Jahren bespielt werden). Der
ausgepragte zeitliche Rahmen, in dem viele Online-Spiele
stattfinden und die soziale Gemeinschaft, die in dieser virtu-
ellen Welt geftihrt wird, kdnnen zu einer beachtlichen Bindung
an das Spiel und die Menschen, denen man darin begegnet,
fihren. Daher sind viele Online-Games fur erfolgsorientierte
Spieler ein sehr zeitaufwéndiges Hobby.

Das gilt auch fur die vermeintlich kurzweiligen Flash-Spiele.
Wer schon einmal Tetris oder Minesweeper gespielt hat,
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weil3, dass man sich damit fur eine Viertelstunde beschafti-
gen kann, aber — vom Ehrgeiz gepackt, den nachsten Level
auch noch zu schaffen — ebenso auch mehrere Stunden
damit verbringen kann. Genauso verhdlt es sich mit vielen
Spielen, die auf den Spieleportalen angeboten werden: Sie

sind einfach zu bedienen und auch schon fur Kinder attrak-
tiv. Viele dieser Spiele sind nicht auf stundenlanges Spielen
ausgelegt. Aber die Maglichkeit, sich mit anderen Spielern zu
messen — z. B. indem man den eigenen Highscore hochlédt
und mit dem anderer Spieler vergleicht”® — kann auch hier
fur eine langerfristige Bindung sorgen.

Empfehlungen fiir Eltern:”

Achten Sie auf die Alterseignung

Bei Spielen im Internet kdnnen Sie in der Regel nicht
auf ein gesetzliches Alterskennzeichen von der USK
zurlickgreifen. Nutzen Sie ergénzende Beratungsangebo-
te, denn manchmal befindet sich hinter einer scheinbar
harmlosen Fassade ein problematisches Spielangebot fir
Kinder und Jugendliche. Machen Sie Spiele, die auf Kon-
stanz und Présenz ausgelegt sind, Kindemn friihestens ab
14 Jahren zugénglich oder wenn davon auszugehen ist,
dass sie in der Lage sind, ihre Spielzeiten selbststéndig
zu kontrollieren und Absprachen einzuhalten.

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 Gegenstédnden. Die meisten Social Games
konnen ohne weiteres gratis gespielt werden.

Achten Sie auf mogliche Zusatzkosten

Mit Spielen wie FarmVille, MafiaWars & Co lassen sich
fur die Herstellerfirmen (Uber Werbung, kostenpflichtige
virtuelle ltems, Abogebtihren, ...) viel Geld verdienen.
Schauen Sie sich, ggf. gemeinsam mit lhrem Kind, die
betreffenden Internetseiten, Pop-Ups, Werbebanner
und anderweitige Benachrichtigungen daher vorab gut
an.”® 0900er Rufnummern kénnen Sie am heimischen
Anschluss sperren, und das Kinderhandy sollte generell
far Premium-SMS gesperrt sein.
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Machen Sie Ihr Kind stark gegen den
Gruppendruck

Das gegenseitige Messen und Wetteifern um Levels und
Highscores mit den eigenen Freunden ist der wesent-
liche Anreiz beim Social Gaming. Unterstitzen Sie lhr
Kind dabei, mit diesem Gruppendruck umgehen und
auch einmal ,Nein” sagen zu kdnnen. Ziehen Sie hierbei
Analogien zu realen Herausforderungen (z. B. Pokémon-
Karten, Markenkleidung etc.).

Vereinbaren Sie Regeln fiir das Spielen

Kinder freuen sich selten tiber Regeln, weil sie diese
(zunéachst) nur als Einschrankung erleben. Das ist bei
Computer- bzw. Online-Spielen nicht anders als in
anderen Erziehungsbereichen. Nutzen Sie Ihre 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 fur das
eigene Nutzerprofil blockiert werden, sodass man fortan
von diversen Benachrichtigungen, Geschenken oder Ein-
ladungen in Ruhe gelassen wird. Die klicksafe-Leitfaden
zum Schutz der Privatsphére in sozialen Netzwerken
erklaren, wie dies in den einzelnen Netzwerken geht:
4y wwwiklicksafe.de/materialien.

Zeigen Sie Ihrem Kind Alternativen auf!

Abseits der sozialen Netzwerke gibt es im Internet viele
weitere kostenlose Online-Spiele — auch ganz ohne
kommerzielle Interessen. Ausgewéhlte Spiele, die Spal3
machen und anspruchsvoll sind, finden Sie z. B. auf der
Website 4y www.klick-tipps.net.

Sensibilisieren Sie Ihre Kinder fiir den Schutz
personlicher Daten

Auch Uber die Preisgabe von personlichen Daten (Name,
Telefonnummer, Adresse, ...) in Online-Spielen sollte mit
Heranwachsenden gesprochen werden, denn nicht immer
ist es vorteilhaft, wenn das personliche Spielverhalten

von aullen nachvollzogen werden kann. Zudem kénnen
personliche Daten im Internet auch missbraucht oder an
andere Anbieter und Personen weitergegeben werden.

Hierbei ist es in der Regel notwendig, sich auf dem jeweiligen Spieleportal zu registrieren und sich ein eigenes Nutzerkonto (Account) zuzulegen.
Einige dieser Empfehlungen wurden freundlicherweise zur Verfugung gestellt von der 6sterreichischen Informations- und Koordinierungsstelle

Saferinternet.at (4Cy www.saferinternet.at).
Vgl. Kapitel 3.5 ,Das Regelheft: Rechte und Verbraucherschutz”
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Tipps fiir Referenten:

Das Thema ,Online-Spiele” konnte 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 fir eine
abendfiillende Veranstaltung anbieten.

Online gehen: Um ein Online-Spiel live zu zeigen, ist
ein Internetanschluss natig. Alternativ kann man auch
Screenshots anfertigen und vorfiihren.” Bei Social
Games gilt es zudem darauf zu achten, ohne Absprachen
keine Profile von virtuellen Bekanntschaften aufzurufen.
Dies verstoRt gegen aktuelle Datenschutzbestimmungen.

Positivbeispiele nennen: Nat(rlich sind nicht alle Spiele
im Internet problembehaftet. Gerade fur Kinder gibt es
zahlreiche geeignete und nichtkommerzielle Angebote,
welche auf Werbung, Abfrage von Daten und Micropay-
ment verzichten.

Links und Materialien zum Thema:

© www.klicksafe.de/themen/spielen/computerspiele:
Im umfangreichen Dossier zum Thema ,Computerspie-
le” finden sich auch weitere Hintergrinde zu ,Online-
Games" und ,Tipps fur Eltern und Kinder zum Umgang
mit Social Gaming".

© www.intenet-abc.de/eltern: In einer ausfihrlichen
Sammlung in der Rubrik Wissen wie’s geht widmet sich
das Internet-ABC auch den vielen Aspekten rund um
die Online-Spiele. Problematische Aspekte wie Gewalt
und Werbung in Online-Spielen werden vertieft. Eltern
und Padagogen erhalten zudem viele Tipps zum erzie-
herischen Umgang mit den Spielen und Hinweise auf
kindgerechte Angebote. (4@ www.internet-abc.de/eltern/
onlinespiele-jugendschutz.php)

@ 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.

© 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.
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© www.klick-tipps.net

© www.surfen-ohne-risiko.net/spielen/
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Auf der Seite € www.surfen-ohne-risiko.net des Bundes-
ministeriums fdr Familie, Senioren, Frauen und Jugend
finden sich unter dem Navigationspunkt ,Spielen” Tipps
und Hilfen rund um ,Sichere Onlinespiele”.

3.8 MMORPG, WoW und Co.:
Online-Spielen 2

Ausgangslage

Sie heillen Runes of Magic, World of Warcraft, Fragoria,
Metin 2 oder Warhammer Online und fesseln Millionen
Spieler in der ganzen Welt. Die Rede ist von Online-Rol-
lenspielen, die sich nicht nur groBer Beliebtheit erfreuen,
sondern auch héufig in Zusammenhang mit dem Thema
Exzessives Spielen” (vgl. Kapitel 3.9 ,Wenn Faszination zum
Problem wird: Exzessive Spielenutzung”) genannt werden.

Online-Rollenspiele (auch Massively Multiplayer Online
Role-Playing Games, kurz MMORPGs® genannt), sind &hn-
lich aufgebaut wie klassische Computer-Rollenspiele: Spieler
gestalten eine eigene Spielfigur (Charakter) und entwickeln
diese weiter, um mit ihr eine epische Geschichte zu erleben.
Die Online-Variante bietet im Unterschied zu herkdmmlichen
Computer-Rollenspielen 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
schlupfen und gemeinsam ein Abenteuer zu erleben. Stift

7> 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 fiir Referenten”).

80 SinngemaR tbersetzt: ,Uber das Internet gespielte Rollenspiele, an denen viele Spieler teilnehmen.”
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und Papier werden gebraucht, um die dargestellten Rollen
auf Charakterbdgen zu beschreiben und Notizen zum
Spielverlauf zu machen. Dieser wird zumeist durch einen
Spielleiter erzahlend vorangetrieben. Wéahrend eine Rollen-
spielgruppe nach einem Abend wieder auseinandergeht,
um ihre Abenteuer in den nédchsten Wochen fortzusetzen, ist
es bei Online-Rollenspielen deutlich schwieriger, eine zeitli-
che Grenze zu setzen. Da Online-Rollenspiele kein wirkliches
Spiel-Ende haben, zu jeder Zeit verfuigbar 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 Paddagogen kennen?

WoW und Co

Das bislang erfolgreichste Online-Rollenspiel ist World of
Warcraft (WoW). Es basiert auf dem Computerspiel Warcraft
und erschien im Jahr 2005 in Deutschland. Mit tber

12 Millionen Spielern weltweit 8! ist es momentan das meist
gespielte Computerspiel. Neben dem Kaufpreis fiir das Spiel
und fur die — mittlerweile drei — Erweiterungen fallen fur
den Spieler zusétzliche monatliche Abo-Gebuhren 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 Volkern
(Menschen, Untote, Orcs, Nachtelfen, Blutelfen, etc.) und
danach zwischen verschiedenen Klassen (Magier, Krieger,
Schamane, Priester, etc.) wahlen, die sich jeweils durch
eigene Talente und Fahigkeiten auszeichnen. Schliel3lich wird
die Charaktererstellung abgeschlossen, indem festgelegt
wird, welches Aussehen und Geschlecht die Figur haben
soll. Und nattirlich muss der Charakter einen Namen tragen,
um in der Spielwelt wiedererkannt zu werden.

Das Abenteuer beginnt

Ist die Charaktererstellung abgeschlossen, kann es losge-
hen. Zundchst 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. RPG-Server (Role-Play Game) stellen das
Rollenspiel in den Vordergrund. Hier versucht der Spieler, in
der Rolle des Charakters méglichst authentisch zu handeln.
Zum guten Ton gehort u. a. die Benutzung einer mittel-
alterlich angehauchten Sprache bei der Unterhaltung mit
anderen Spielern.

Unabhéngig vom gewahlten Spielmodus ist das Erftllen von
Auftrégen und das Sammeln von Erfahrungspunkten sowie
Ausriistung der Hauptinhalt von World of Warcraft. Uberall
in der Welt von Wol/ sind deshalb sogenannte Questge-
ber verteilt. Dies sind computergesteuerte Charaktere, die
den Spieler mit mehr oder weniger aufwendigen Auftrégen
versehen. Wurde ein Auftrag erfolgreich absolviert, erhalten
die Spieler eine Belohnung in Form von Erfahrungspunkten,
Gold (die Wahrung in der WolW-Spielewelt) bzw. Ausris-
tungsgegenstanden. 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 fur
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 anzuschlielen bzw. eine
eigene Gilde zu griinden. Eine Gilde ist ein Zusammen-
schluss von Spielern, die sich gegenseitig beim Losen von
Auftrégen und beim Kampf gegen andere Spieler unterstit-
zen. AuBerdem bietet das Spiel grole, auf ganze Spieler-
gruppen ausgelegte Abenteuer (Instanzen), die fur einen
Solospieler in der Regel alleine nicht zu bewaltigen sind
und die mit einer hoheren Zahl an Erfahrungspunkten
(EP bzw. XP) oder der Aussicht auf besondere Ausriistungs-
gegenstdnde (Items) locken.

81 Laut Pressemitteilung der Herstellerfirma Blizzard Entertainment vom 07.10.2010.
Siehe “Cy http://eu.blizzard.com/de-de/company/press/pressreleases.html?id=2450443

82 Allerdings spielen nicht alle 12 Millionen Spieler in derselben Spielwelt. Es gibt eine Vielzahl von Servern fir Spieler von verschiedenen Kontinenten und aus
verschiedenen Landern. Allein in Deutschland gibt es Dutzende verschiedener Server, die jeweils eine identische Spielwelt beherbergen.
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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
abstimmen missen, wird oft gleichzeitig telefoniert.2*

Spieler kénnen ihre Spielfigur bis Stufe 858 (Stand:
Februar 2012) ausbilden und erhalten dann keine

weiteren Erfahrungspunkte fur das Lésen von Quests. Jeder
Spieler kann beliebig viele weitere Charaktere (allerdings
nur zehn pro Server) erstellen. Neben dem Erstellen und
,Hochleveln” dieser zusatzlichen Charaktere ist die Verbesse-
rung der hauptséchlich 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 Ausriistung erhalten Spieler — mit
Einschrankungen — nur in den schwierigsten Gegenden

der Spielwelt, den Instanzen, die nur von Gruppen mit fiinf,
zehn oder bis zu 40 Spielern bewéltigt werden kénnen. Alle
paar Monate werden neue Instanzen in das Spiel integriert,
die far Spieler immer wieder neue, starkere Ausriistungen
bieten. Da die begehrten Ausriistungsgegenstéande nur mit
einer bestimmten Wahrscheinlichkeit erbeutet werden
kénnen, ist es oftmals notig, 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 Moglich-
keit, diverse Berufe zu erlernen und sie bis zur Meisterschaft
auszubilden. Dafur mussen regelmallig Zutaten gesammelt
und nach vorher gekauften oder gefundenen Rezepten zu
Gegenstanden verarbeitet werden (z. B. Waffen, Kleidungs-
stlicke oder Tranke). Fir einige Spieler besteht ein Spielreiz
auch darin, selbst erstellte oder von computergesteuerten
Gegnern erbeutete virtuelle Gegensténde im spielinternen
Auktionshaus zu verkaufen. Dafiir beobachten sie z. T.
sogar die Preisentwicklung einzelner Gegensténde, kaufen
diese zu bestimmten Wochen- oder Tageszeiten und
nehmen durch Wiederverkéufe ein Mehrfaches des inves-
tierten Spielgeldes ein.

Verschiedene Welten

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

Kosten kénnen allerdings trotzdem entstehen, denn viele
Anbieter ermdglichen den Kauf besonderer oder zusatzlicher
Spielitems durch einen in das Spiel integrierten Shop (z. B.
bei Metin 2, vgl. auch Kapitel 3.5 ,Das Regelheft: Rechte
und Verbraucherschutz”).

Faszination von Online-Rollenspielen

In Online-Rollenspielen 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 fur einen Abend oder in
Form von Gilden), wenn bestimmte Aufgaben im Spiel
gelost oder schwierige Gegner besiegt werden missen,
um dadurch an bessere Ausristung zu kommen. Je groler
die Gruppe, umso wichtiger ist es, dass die Aktionen der
Charaktere aufeinander abstimmt 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 regelmalligen Spiel in
einer Gruppe gehort haufig auch eine recht groRe Frustrati-
onstoleranz. Schwierige Gegner kénnen manchmal erst nach
wochenlangen, erfolglosen Versuchen bezwungen werden.
Umso grélBer ist dann das gemeinschaftliche Erfolgserleben.

Fur eine grolle Gruppe, die regelmallig zusammenspielen
will, steigt der Organisationsaufwand erheblich. Spielzeiten
mussen festgelegt, Termine vereinbart werden. Wenn mehr

85 Dazu werden Programme wie skype oder teamspeak verwendet. Sie erlauben ,Telefonkonferenzen” fur mehrere Teilnehmer.
84 In den bisherigen Erweiterungen (Add-ons) wurde die erreichbare Maximalstufe schrittweise angehoben (von Stufe 60 auf nunmehr Stufe 85). Dies durfte
sich bei kinftigen Add-ons fortsetzen. In der voraussichtlich im September 2012 erscheinenden vierten Erweiterung Mists of Pandaria wird die Maximalstufe

nach aktuellem Stand auf Stufe 90 angehoben.
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Spieler teiinehmen wollen, als Platz in der Gruppe ist, ms-
sen Entscheidungen Uber die Zusammensetzung getroffen
werden. Fur regelmallig (mehrmals die Woche) spielende
Gruppen entstehen schnell mehrere Stunden an Planungs-
zeit. Auch die Bewadltigung dieser Aufgabe wird von einzel-
nen Spielern als befriedigend erlebt. Zumal dann, wenn sie
von den Mitspielern positives Feedback fur ihre Arbeit an der
Gemeinschaft erhalten.

Gilden als ,virtuelle Familien”

Der Zusammenbhalt einer Gruppe wird durch das Griinden
einer Gilde auch nach auBen 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 Mitgliedemn 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 zunachst 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 Einzel-Spieler 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 Ausriistung besitzen. lhre
Erfolge werden oft Uber die Kommunikationskanéle im Spiel
bekannt gegeben oder sogar auf den Internetseiten der
Spielehersteller veraffentlicht.

Fur Spieler, die nicht regelmé&Rig in einer Gruppe spielen,
halten Online-Rollenspiele ebenfalls viele Anreize bereit:
Berufe kdnnen gemeistert, Auszeichnungen erworben und
Spielgeld angesammelt werden. Weitere Faszinationsgriinde
fur die Online-Rollenspiele gelten auch fiir Computerspiele
allgemein (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 Stérke 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 es zu
einer exzessiven, problematischen Nutzung von Online-
Rollenspielen kommen 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.8

Persistente und permanente Spielstrukturen

Ahnlich wie in der realen Welt sind viele Online-Rollenspiele
so angelegt, dass ihre virtuellen Welten auch in Abwesenheit

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 verhlt es sich bei den
meisten Online-Rollenspielen. Auch wenn es ein wichtiges
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 Spiel-Inhalte mit neuen Gegnern,
neuer Ausrstung, neuen Auszeichnungen, etc. integriert
oder die Zahl der zu erreichenden Spielstufen, beispielsweise
im Rahmen von Updates, erhoht. So wird die Langzeit-
Motivation der Spieler bestmaglich gefordert.

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

ist damit aber der selbst empfundene Druck verbunden, an
moglichst vielen der gemeinsamen Kémpfe auch teilzuneh-
men. SchlieBRlich mdchte man als verldsslich wahrgenommen
werden und zu einem vereinbarten Termin pnktlich eingeloggt

85 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, 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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sein, damit nicht zwei Dutzend Spieler warten mssen, was
wiederum den eigenen Stammplatz geféhrden wiirde.

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 ware. Ein
Freundeskreis toleriert normalerweise, wenn sich jemand
manchmal verspétet oder Termine absagen muss. Eine
Gilde, die im Online-Rollenspiel 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. Fir einzelne
kann daraus aber auch der Druck entstehen, immer mehr
Zeit aufwenden zu missen, um im Spiel prasent 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 ltems,
die den Spieler einen hohen Status verleihen, sind nur
dann in Reichweite, wenn man sich einer gréReren Gruppe
anschlieBt und mit ihr regelmaRig gegen hochstufige (Com-
puter-)Gegner kdmpft. Diese Gegenstande zu besitzen,

ubt jedoch gerade fiir Jugendliche einen hohen Reiz aus.
Sie sind ein Aushéngeschild fr 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 fir 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 erhéhen kénnen.

Avatarbindung und Struktur des ,Hochlevelns”

Mit fortlaufender Spielzeit und steigender Anzahl gemein-
sam erlebter Abenteuer baut der Spieler eine immer inten-
sivere Beziehung zu seinem hauptsachlich 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 Waffen und Ausriistungsgegensténde oder die
schrittweise sich entwickelnden Fertigkeiten und Fahigkeiten
wird ein Anreiz geschaffen, die bereits investierte Zeit nicht
einfach so ,wegzuwerfen”. Zudem kann die Erkenntnis, dass
die Investitionen Wirkung zeigen, den Ehrgeiz noch besser
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zu werden, unterstiitzen. Die Struktur des ,Hoch-
levelns” eines Charakters kann ebenfalls eine Ausweitung
der Spielzeit férdern. Hierbei gilt: Zumeist wird fur das
Erreichen der ersten Stufe nur wenige Minuten benétigt,
sodass auch ungetbte Spieler schnell Erfolge erzielen
kénnen. Allerdings steigt der notwendige Zeitaufwand bei
jeder Stufe: Um die Maximalstufe zu erreichen (z. B. um bei
WolW von Stufe 84 auf 85 zu gelangen) mussen viele
Stunden oder mehrere Tage aufgewendet werden. Der
gesamte Prozess des ,Hochlevelns” kann sich tiber mehrere
Wochen oder Monate ausdehnen.

Beleidigungen und Cyber-Mobbing

Auch die Kommunikation im Spiel kann zum Problem
werden: Besonders junge Spieler sind sich héufig nicht der
Reichweiten bewusst, die ihre Chat-Aussagen erzielen
kénnen. Eine provozierende oder auch unbedachte
AuRerung im offenen Chat eines Spiels kann von hunderten
oder sogar tausenden Mitspielern gelesen werden, zu hitzigen
Diskussionen fhren und sich auf das Ansehen von Spielfigur/
Spielendem auswirken. Beleidigende AuBerungen fallen
manchmal auch dann, wenn in einer spontan zusammenge-
setzten Gruppe die Erfolge ausbleiben und die Spielleistung
eines Einzelnen von den anderen Gruppenmitgliedern daftr
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
Online-Rollenspiele sind nicht nur bei Jugendlichen, sondem
auch bei Erwachsenen beliebt. In den Spielen treffen also
Menschen ganz unterschiedlichen Alters aufeinander, die sich
zudem in sehr verschiedenen Lebenssituationen befinden
konnen. 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
jingeren Spielern fehlt diese Féhigkeit zur Selbstregulierung.
Auch die Tageszeiten, zu denen gespielt wird, kdnnen bei
altersgemischten Gruppen zum Problem werden: Das spat-
abendliche Spiel mag fiir manche erwachsene Spieler

der Normalfall sein, aber jlingeren Spielem den Schlaf rauben.

Kosten und Gebiihren

Viele Online-Rollenspiele werden mittlerweile kostenlos
angeboten (free2play). Der Anbieter ermdglicht allerdings
den Kauf besonderer oder zusatzlicher Spielitems durch

87 Unter Cyber-Mobbing wird das zumeist langerfristige absichtliche und systematische Beleidigen, BloR3stellen, Bedrohen und Verletzen anderer mit Hilfe

neuer Medien (Internet oder Handy) verstanden.

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

4y http://eu.battle.net/wow/de/forum/topic/900711324
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einen in das Spiel integrierten Shop (vgl. auch Kapitel

3.5 ,Das Regelheft: Rechte und Verbraucherschutz”). Die
Bezahlmaglichkeiten sind dabei auch auf die Maglichkeiten
von Jugendlichen abgestimmt. Per Handy oder als Pre-Paid-
Karte konnen die fur Rustungen, Schwerter und ahnliches
anfallenden Betrége bequem und unkompliziert abgebucht
werden. Gerade junge Spieler kénnen hier schnell den
Uberblick tiber die realen Kosten verlieren 8

Empfehlungen fiir Eltern:

SchlieBen Sie tragfdhige Kompromisse

Der Spielerfolg in Online-Rollenspielen hangt in der
Regel stark von der aufgewendeten Zeit ab. Gerade jingere
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 Online-Rollenspiel lasst sich kaum auf eine
Stunde pro Tag begrenzen, vor allem dann nicht, wenn
in einer Gruppe gespielt wird. Ein Kompromiss kdnnte
sein, dass zwar nicht taglich gespielt werden darf, daftr
aber ein oder zwei Mal pro Woche mehrere Stunden

am Stuick. Beobachten Sie, ob diese Zeiten eingehalten
werden und werden Sie aufmerksam, wenn sich das
Spielen negativ auf andere Lebensbereiche auswirkt.

Nutzen Sie Schutzprogramme

Ein Weg, die Spielzeiten Ihres Kindes im Auge zu behalten,
kann darin bestehen, dass Sie Schutzprogramme einset-
zen, 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 konnen Schutzprogramme keinen hundert-
prozentigen Schutz bieten und man sollte sich nicht
ausschlielllich auf diese verlassen. Vor allem Heranwach-
sende surfen und spielen nicht nur am heimischen PC,
sondern auch bei Freunden oder auch unterwegs. Dieser
Aspekt wird durch die zunehmende Mobilitat des Inter-
nets und den fallenden Preis fiir mobile Daten-Flatrates
noch verstarkt.

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, erklaren zu lassen. Was wird
gespielt? Wie und warum wird gespielt? Fragen Sie auch

danach, mit welchen Mitspielern Ihr Kind regelméRig
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 groflen
Orc oder eine kleine Gnomin, entschieden hat. Vielleicht
sind damit Wiinsche oder Vorstellungen verbunden.

Beteiligen Sie Ihr Kind an Kosten

Achten Sie auf versteckte Gebuhren bei vermeintlich
kostenlosen Spielen. Beteiligen Sie Ihr Kind an anfallenden
Abo-Gebthren bei kostenpflichtigen Spielen und
nehmen Sie es dadurch auch bei Konsumfragen in die
Verantwortung. Sprechen Sie mit lhrem Kind Gber
virtuelle Wéhrungen, Kostenfallen und Bezahlsysteme.

Werden Sie zum ,,Orc”

Eine andere Moglichkeit eroffnet sich lhnen, wenn Sie
selbst einen Charakter erstellen und gemeinsam mit lhrem
Kind virtuelle Abenteuer erleben. Das kann allerdings dazu
fhren, dass ihr Kind das Interesse an einem Spiel verliert.
SchlieRlich sind die Spiele auch ein Mittel, sich von den
Eltern abzugrenzen. Gemeinsam kénnen aber auch span-
nende Erfahrungen gemacht werden, die das Familienleben
bereichemn. Wenn Sie selbst (mit-)spielen, ist es nattirlich
wichtig, dass Sie mit gutem Beispiel voran gehen und Ihre
eigenen Spielzeiten kritisch im Auge behalten.

Tipps fiir Referenten:

Das Thema ,Online-Rollenspiele” 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:
Exzessive Spielenutzung”) oder ,Kostenfallen im Internet”
(siehe Kapitel 3.5 ,Das Regelheft: Rechte und Verbraucher-
schutz”) zu sprechen. Auch auf die Frage, warum Rollenspiele
faszinieren, kann ausfthrlich eingegangen werden.

Online-Abhé&ngigkeit einordnen: Dass es Félle gibt,
in denen Spieler von Online-Rollenspielen jegliches
MaB verlieren und das Spielen zu einem Abhéngig-
keitsverhéltnis fuhrt, sollte klar herausgestellt werden.
Eltern haben die Aufgabe, die Spielzeiten ihrer Kinder
im Auge zu behalten und sie Schritt fur Schritt dabei zu
unterstiitzen, sich selbst zu regulieren. Ebenso wichtig
ist es, dass Referenten bei der Einordnung des Phano-
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

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

% Vgl. hierzu z. B. C» https://eu.battle.net/account/parental-controls/index.html
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sein konnten. Hilfreich ist in diesem Zusammenhang
auch der Verweis auf weitergehende Beratungsange-
bote. Auf die ausfihrliche Diskussion einzelner Félle
im Plenum sollte verzichtet werden. Besser ist das
Angebot, nach der Veranstaltung noch fiir Nachfragen
zur Verflgung zu stehen.

Verschiedene Elterntypen: Referenten sollten sich
darauf einstellen, dass es zu Computerspielen an sich
und der Frage, welche (Abhéngigkeits-)Gefahrdungen
von ihnen ausgehen eine groRle 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 Online-Rollenspiele 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 Online-Rollenspiel vorfiihren: Um die Faszination
zu vermitteln, die von Online-Rollenspielen ausgehen
kann, ist nattrlich auch die Demonstration eines Spiels
maglich.®' Die besonderen Faktoren in Online-Rollen-
spielen, die ein problematisches Spielverhalten begtins-
tigen konnen, werden so am konkreten Beispiel fur die
Teilnehmer erfahrbar. In Kapitel 2 dieser Handreichung
werden dazu Methoden vorgeschlagen.

Links und Materialien zum Thema:

@ www.spieleratgeber-nrw.de/?siteid=920: Eine
padagogische Beurteilung von World of Warcraft (und
anderen Online-Rollen-Spielen) liefert der Spieleratgeber-
NRW.
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Die Geschichte der Rollenspiele: Meilensteine von 1974
bis heute: Das Computerspiel-Magazin PC-Games hat
sich mit der Geschichte der Computer-Rollenspiele ausei-
nandergesetzt. Der Artikel ist abrufbar unter:

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

@ www.jugendszenen.com: Hier finden sich Hintergriin-
de zu verschiedenen Szenen, u. a. der Rollenspiel-Szene
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: 4 www.horx.com/MedienHighlights/
Psychologie-Heute_2007-12.pdf

3.9 Wenn Faszination zum Problem
wird: Exzessive Spielenutzung

Ausgangslage

Spielen macht Spal} — das gilt auch fur Computerspiele.
Manchmal nehmen Faszination und Begeisterung fiir ein
Spiel aber AusmaRe an, die sich negativ auf andere Lebens-
bereiche auswirken. Immer mehr Zeit wird fur das Spielen
aufgewendet, negative Konsequenzen fur Schule, Ausbil-
dung, Beruf oder Partnerschaft werden in Kauf genommen.

Mittlerweile gibt es eine 6ffentliche Diskussion tiber die
problematische, exzessive Nutzung von Internet oder
Computerspielen, die in einer regelrechten Abhéngigkeit
munden kann und Studien, die sich mit ihrer Verbreitung
und ihren Ursachen auseinandersetzen. Immer mehr
Beratungseinrichtungen widmen sich diesem Thema und
betreuen Spieler, fir die das Spielen zum Problem geworden
ist. Viele der Hilfesuchenden sind Nutzer von Online-
Rollenspielen, deren Anforderungen und Motivationsstruktu-
ren in Kapitel 3.8 ,MMORPG, WolW/ & Co: Online Spielen 2
beschrieben wurden. Eine einheitliche Begriffsbestimmung
gibt es bisher allerdings noch nicht.®2 Im /CD-Klassifikations-
system (Internationale statistische Klassifikation der Krank-
heiten und verwandter Gesundheitsprobleme) oder im
Diagnostischen und Statistischen Handbuch Psychischer
Stérungen (DSM-1V) ist Computerspiel- oder Internetabhén-
gigkeit ebenfalls noch nicht offiziell als Sucht oder Krankheit
anerkannt. Daher soll hier der Begriff der ,Abhangigkeit”
Verwendung finden.

91 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”).

92 So ist die Rede von Online- oder Internetsucht, pathologischer Internetnutzung, Computer- oder Computerspielsucht, Internet- oder Medienabhéngigkeit.
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Wie kommt es zu diesem exzessiven Spielen? Worauf
massen Eltern bei ihren Kindern achten und was kénnen
Betroffene oder deren Familien tun?

Forschung zu problematischer
Computerspielnutzung

Warum sich bei
manchen Computer-
spielern ein problema-
tisches Spielverhalten
entwickelt, ist nicht
abschlielend geklart.
Wissenschaftler verschie-
dener Fachrichtungen
diskutieren dieses Thema
durchaus kontrovers.
Ahnlich wie bei der
Frage nach der Henne
und dem Ei besteht
Uneinigkeit dartiber, ob
eine problematische
Computerspielnutzung nur ein Symptom anderer psychischer
Errankungen, wie z. B. einer Depression, ist oder ob die
problematische, exzessive Mediennutzung psychische Krank-
heiten erst verursacht. Auch ein sogenannter Spiraleffekt
ist denkbar: Exzessive Nutzung und vorhandene psychische
Belastung bedingen und verstérken sich gegenseitig.

Zudem fallen die Definitionen, ab wann Spieler als abhangig
bezeichnet werden kénnen, in verschiedenen Studien
unterschiedlich aus. Einige Studien verwenden dazu Abhan-
gigkeitsdefinition von bereits anerkannten Stérungsbildern
(z. B. anerkannter Verhaltensstichte wie der Glicksspielsucht),
andere Untersuchungen kombinieren Abhéngigkeitsmerk-
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 abhangig einzustufen sind.

Die Studie Kompetenzen und exzessive Nutzung bei

Computerspielern: Gefordert, gefordert, gefahrdet aus
dem Jahr 2011 bietet eine Ubersicht zu den unterschiedlichen
Ergebnissen in punkto ,Anteil abhdngiger Spieler” und zeigt

grundsatzlich auf, welche Faktoren fur eine problematische
Nutzung verantwortlich sein kdnnen.®* 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
durchschnittlich 6,25 Stunden pro Woche. Zu den ,extensi-
ven Spielern” (Vielspieler) zahlen 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) Uber-
proportional vertreten.®

Eine problematische Nutzung liegt dann vor, wenn die Spieler
sie selbst nicht mehr kontrollieren konnen und dadurch
andere Lebensbereiche beeintrachtigt werden. Dies
stellten die Forscher bei 0,9 Prozent der Befragten fest (vgl.
Tabelle). Diese lagen Uber dem Schwellenwert fur die
Einstufung ,gefahrdet”. Weitere 0,5 Prozent der Spieler wurden
von den Forschern als ,abhangig” eingestuft. Zwischen
mannlichen und weiblichen Spielern konnten in dieser Studie
keine wesentlichen Unterschiede ausgemacht werden.®®

Teilgruppen der Computerspieler in Deutschland:
Unauffillig - Gefdhrdet — Abhéngig

n=600 | Ménnlich Weiblich 14-19). 20-29). 30-39J. Uber40J. Gesamt
JUnauffillig" | 988%  985% 957% 980% 992% 1000%  98,6%
Gefahrdet’ | 09%  08%  35%  1,4% - - 0,9%
,Abhdngig” | 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)

Aber nicht das Spiel allein ist dafiir verantwortlich, wenn
sich die Computerspielnutzung problematisch auf den Alltag
der Spieler auswirkt. Die Autoren zeigen, dass hier auch die
personliche Situation der Spieler und das soziale Umfeld
von Bedeutung sind. Besonders jugendliche und junge
erwachsene Computerspieler, denen Halt und Anerkennung
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 problematische Sogwirkung entfalten. Dazu kann es
besonders in solchen Lebensabschnitten kommen, die

9 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 fiir 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% Fritz et al. (Hrsg.) (2011), Schriftenreihe Medienforschung der Landesanstalt fir Medien NRW (LfM), Band 66, S. 195 ff.

% Die ebenfalls 2011 verdffentlichte Studie Prdvalenz der Internetabhéngigkeit (PINTA) (gefordert durch das Bundesministerium fir Gesundheit) hat Internet-
abhéngigkeit allgemein (und nicht nur Computerspielabhangigkeit) untersucht. Nach dieser Studie sind 1 Prozent aller Deutschen (im Alter von 14 — 64 Jahren)
Internet- oder Computerspielabhéngig, 4,6 Prozent weisen ein problematisches Nutzungsverhalten auf. Jiingere Surfer sind starker von einer Abhéngigkeit
betroffen: Bei den 14- bis 24-Jahrigen ermittelt die Befragung 2,4 Prozent Abhéngige und 13,6 Prozent ,problematische Internetnutzer”. Bei den 14- bis
16-Jéhrigen sind mehr Médchen (4,9 %) als Jungen (3,1 %) internetabhéngig. Als Ursache wird hierbei Gberwiegend die Folge des exzessiven Nutzens von
sozialen Netzwerken vermutet, die 77,1 Prozent der auffélligen M&dchen nutzen. Onlinespiele, die bei den gleichaltrigen abhangigen Jungen bei 33,6 Prozent
ausschlaggebend sind, spielen bei ihnen nur eine geringe Rolle. (vgl. 4 www.drogenbeauftragte.de, Suchbegriff ,Pinta”).
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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 Aus-
bildungsstelle AulSenseiter ist, tendiert eher dazu, diese
sozialen Misserfolge durch GiberméaRiges 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 begtinstigen. Dazu gehéren:

personliche Faktoren wie Einsamkeit, Schichternheit
oder geringes Selbstwertgefthl;

Depression, Stress, (Versagens-)Angste oder die
Unfahigkeit, Probleme zu bewaltigen;

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

Misserfolge oder mangelnde Erfolgserlebnisse in der
realen Welt;

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
einzeln gepruft werden. Fur Eltern ist es schwer zu unter-
scheiden, ob das stundenlange Spielen ihres Kindes nur
durch ein spannendes, neues Spiel ausgeldst wurde oder
ob sich dahinter andere Ursachen verstecken. Nicht nur die
Haufigkeit und Dauer, sondern vor allem die Motivation
zum Spielen und ein gedndertes Freizeitverhalten,
Leistungsabfall in der Schule oder Entzugserscheinungen
sind ausschlaggebende Kriterien fur eine Abhéngigkeitsge-
fahrdung.

Sabine Grisser-Sinopoli °¢ (ehemals Universitdt Mainz/
Charité Berlin) geht davon aus, dass mindestens drei der
folgenden Merkmale bzw. Kriterien tiber einen léngeren
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Zeitraum hinweg zutreffen missen, 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 tberwiegend mit den virtuellen
Welten. Auch bei einst viel geschétzten Hobbys bleibt
das unwiderstehliche Verlangen zu spielen, erhalten.
Regulation von negativen Gefiihlszustdnden
(Affekten): Das Spielen wird als Belohnung eingesetzt,
um negative Geftihle, 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 lénger werdende Spiel-
zeiten oder extremere Spielinhalte sind Ausdruck hiervon.
Entzugserscheinungen: Spielt ein Betroffener nicht,
kann es sogar zu Entzugserscheinungen kommen. Diese
aulern sich ahnlich wie bei stoffgebundenen Stichten
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 ausgeldst werden. Wenn das Spielen nicht mehr nur
Freizeitvergnligen ist, sondern von den Spielern regelrecht
bendtigt wird, um das eigene Selbstwertgefthl aufzubauen
oder realweltliche Kontakte zu vermeiden, liegt ein Prob-
lem vor. Das Computerspielen dominiert dann Denken,
Geflihle und Verhalten und wird zur zentralen Aktivitét.
Alternative Maglichkeiten, Stress zu bewadltigen oder Gefthle
zu regulieren verlieren an Bedeutung oder werden erst gar
nicht erlernt.

% 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 f.
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Empfehlungen fiir Eltern:

Die Empfehlungen
werden an dieser
Stelle auf die Be-
reiche Prdvention
und Intervention
aufgeteilt. Sie sind
angelehnt an den
klicksafe-Flyer Inter-
net- und Computer-
spielabhdngigkeit

— Tipps fdr Eltern. Im

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

Pravention

Medien-Verbote 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 jangeren Kindern sollten Sie einen Zeitum-
fang 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. Schliel3lich sollen die
Kinder lernen, Verantwortung fur ihr Leben zu tber-
nehmen und ihre Mediennutzung selbst zu regulieren.
Auch ein Computernutzungsvertrag fur die Familie
oder Spielzeit-Konten, Uiber die Ihre Kinder verfigen
kénnen, haben sich vielfach bewahrt (siehe ,Links und
Materialien”). Einmal getroffene Vereinbarungen sollten

konsequent eingehalten werden. Die Konsequenzen fur

die Nichteinhaltung getroffener Vereinbarungen sollten
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 SchutzmaBBnahmen ein

Um die Spielzeiten lhrer Kinder im Auge zu behalten,
kénnen zusatzlich technische Schutzmalinahmen
verwendet werden, die in einigen Spielen (z. B. bei
World of Warcraft), Betriebssystemen (z. B. der Windows-
Jugendschutz) und Spielkonsolen bereits vorhanden
sind. Allerdings kdnnen Schutzprogramme keinen hundert-
prozentigen Schutz bieten und man sollte sich nicht
ausschliefSlich auf diese verlassen. Vor allem Heranwach-
sende surfen und spielen nicht nur am heimischen PC,
sondern auch bei Freunden oder unterwegs. Dieser
Aspekt wird durch die zunehmende Mobilitat des Inter-
nets und den fallenden Preis fiir mobile Daten-Flatrates
noch verstarkt.

Uberdenken Sie lhr eigenes Verhalten und

seien Sie Vorbild

Nutzen Sie die Gelegenheit, um tber lhr eigenes Medien-
verhalten nachzudenken. Durch die Art und Weise,

wie Sie selbst mit Computer, Fernsehen und anderen
Medien umgehen, konnen 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, Bildschirmaktivitdten,
Erfahrungen oder auch Gefiihle zum Spielerleben notiert
werden.

Versuchen Sie, die Faszination zu verstehen
Interessieren Sie sich fir 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 Ihr Kind so fasziniert. Was macht
es gern am Computer und warum? Wie gelingt es den
Medienangeboten, die Wiinsche und Bedrfnisse lhres
Kindes zu befriedigen?

Bleiben Sie im Gesprach

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, kdnnen die
Risiken der Neuen Medien nicht zwangslaufig richtig
einschéatzen und bendtigen Unterstlitzung.

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,
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damit Computerspiele und Internet keinen zu hohen
Stellenwert einnehmen. Bieten Sie Anregung und
Alternativen zum Computer, z. B. in Form gemeinsamer
Unternehmungen oder Freizeitaktivitaten.

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 Verdnderungen,

z. B. in Bezug auf schulische Leistungen, Kontakt zu
Freunden, Freizeitaktivitdten oder Schlaf- und Erndhrungs-
gewohnheiten fuhrt. 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 tberblicken.
Machen Sie Ihr Kind im Gesprach auf lhre Wahrnehmung
aufmerksam und sprechen sie ohne Vorwirfe und
wertfrei Uber die Medienangebote, ohne die Ihr Kind
nicht mehr auskommt. Nur so erreichen Sie Ihr Kind.
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Abhéngigkeit erkennen — eine Checkliste fiir Eltern
klicksafe-Flyer Internet- und Computerspielabhéngigkeit — Tipps fur Eltern

Fahnden Sie nach den Ursachen

Suchen Sie nach den Griinden fiir den ibermé&Rigen
Konsum. Was fehlt Ihrem Kind im realen Leben?
Welche nicht befriedigten Wiinsche und Bedurfnisse hat
es? Wo liegen Sorgen und Probleme?

Andern Sie die Rahmenbedingungen

Verdndern Sie etwas am Umfeld, bieten Sie Alternati-
ven. Fordern und gestalten Sie Freizeit- und Beschafti-
gungsmoglichkeiten in der Familie. Ermutigen Sie, zuvor
ausgefiihrte Hobbys wieder aufzunehmen. Aktivitéten,
die Gruppenerlebnisse vermitteln, wie Mannschaftssport
oder gemeinsame Familienunternehmungen, bilden ein
sinnvolles Gegengewicht zu virtuellen Erfahrungen.
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Nutzen Sie Online-Tests

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 fir eine Abhangigkeit
genutzt werden. Verwenden Sie diese Materialien auch,
um mit lhrem Kind ins Gespréach 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
geféhrdet oder bereits abhangig ist, sollten Sie unbedingt
weitere Informationen und professionelle Hilfe einholen.
Lassen Sie sich dabei unterstiitzen, Ihr Kind aus der
Medienabhangigkeit 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 ,Abhangigkeit”
werden auf fast jedem Elternabend von den Teilnehmemn
gestellt. Referenten sollten diese Themen auch von sich aus
berticksichtigen, aber ebenso darauf achten, dass dariber
nicht andere Bereiche zu kurz kommen.

Orientierung bieten: Viele Eltern wiinschen sich
konkrete Tipps und Mal3stébe fir die Mediennutzung
ihrer Kinder, an denen sie sich orientieren kdnnen. 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. 4 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”).

Werden Empfehlungen — z. B. zu Spielzeiten — gegeben,
schliellen sich daran oft weitere Fragen an. Beispielswei-
se danach, ob es Rezepte daflir gibt, dass vereinbarte
Spielzeiten auch wirklich eingehalten werden. Hier
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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
konnen und nie einen vollstandigen Schutz liefern.

Offenheit wertschétzen: 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 Problemfélle handelt. Wenn Eltern bereit sind, ihre
Sorgen 6ffentlich zu teilen, sollte davon abgesehen
werden, diese zu stark zu kommentieren. Vielmehr sollte
wertgeschatzt werden, dass diese Eltern sich zu Wort
melden. Fir sie sollten Adressen von Beratungsstellen
(am besten in der Nahe) bereitgehalten werden (siehe
,Links und Materialien”). Nicht alle Teilnehmer einer
Veranstaltung mochten offen tber Probleme in der
eigenen Familie reden. Referenten kdnnten daher an-
bieten, auch nach dem Vortrag noch fir 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 teilnehmen, empfiehlt es sich, sie
offen und wertfrei nach ihren Erfahrungen mit Computer-
spielen zu befragen. Auf diesem Weg erhalten die
erwachsenen Teilnehmer einen Einblick in die jugendliche
Spielenutzung. Gleichzeitig kann es dazu beitragen, die
Jugendlichen selbst fiir 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 zurtck-
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 gruppen-
therapeutische Behandlungsangebote fiir das Stérungsbild
,Computerspiel- bzw. Internetabhangigkeit”. AuBerdem
wurde eine Telefon-Hotline fur 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 fur Eltern und ein
Selbsttest (48 www.unimedizin-mainz.de/psychosomatik/
startseite/kompetenzzentrum-verhaltenssucht).

©@ www.fv-medienabhaengigkeit.de: Der Fachverband
Medienabhdngigkeit setzt sich dafir ein, im Rahmen einer
gro3 angelegten Kooperation ein Netzwerk von Forschern
und Praktikern im deutschsprachigen Raum zu schaffen, die
sich mit diesem neuartigen Krankheitsphdnomen beschéf-
tigen. Eine Ubersicht zu Beratungsstellen in Deutschland
bietet die Landkarte unter dem Punkt ,Hilfe finden”.

© www.nummergegenkummer.de: Die Berater am
Kinder- und Jugendtelefon von Nummer gegen Kummer
wissen auch Uber die Faszination und Risiken von
Computer- und Konsolenspielen Bescheid und verweisen
bei Bedarf an Fachstellen. Die deutsche Helpline in
Kooperation mit klicksafe im Safer Internet Programme
der EU ist anonym und kostenlos in Deutschland (Fest-
netz & Handy) erreichbar unter 0800 1110333 oder
116111, montags bis samstags 14 — 20 Uhr, Beratung im
Internet unter 4 www.nummergegenkummer.de.
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© www.nummergegenkummer.de

© www.onlinesucht.de: Der Verein HSO (Hilfe zur
Selbsthilfe fir Onlinestichtige) bietet Betroffenen und
deren Angehorigen weiterfiihrende Informationen und
Online-Beratung tber virtuelle Selbsthilfegruppen.

© www.websucht.info: Die Fachstelle fir Suchtpréven-
tion der Drogenhilfe Kéln gGmbH richtet sich mit der
Kampagne websucht.info an Eltern und Betroffene sowie
an Padagogen, die sich zu dem Thema ,Medienabhén-
gigkeit” informieren machten.

© 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- und Computer-
spielabhdngigkeit — klicksafe-Tipps fir Eltern.
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von Kindern und Jugendlichen
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Computerspiele in der Lebenswelt J
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[4 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?"

[4 Ebenfalls bei klicksafe finden sich ausfthrliche Informati-
onen dartber, wie der Computer mithilfe von Schutzpro-
grammen fiir Kinder und Jugendliche sicherer gemacht
werden kann: € www.klicksafe.de/themen/
technische-schutzmassnahmen.

47 @ 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
Online-Fragebogen und Selbsttests.

[ Beispiele fur Internetnutzungsvertrége zwischen
Eltern und Kindern finden sich unter:
© wwwi.klicksafe.de (unter Service — Fur Eltern),
© www.surfen-ohne-risiko.net/materialien
(unter Netzregeln) oder
© www.Imsaar.de/medienkompetenz/
familienvertrag-zur-sicheren-internetnutzung.

[ 4 www.schau-hin.info/medienerziehung/
computerspielsucht: Auch die Initiative Schau Hin! hat
eine Liste mit haufig gestellten Fragen zum Thema
gesammelt und gibt Eltern Empfehlungen.

[ 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 fir
Medien NRW (LfM), Band 66.

Eine Zusammenfassung der Studie findet sich unter:

Seite 85

© www.lfm-nrw.de/forschung/
schriftenreihe-medienforschung/band-66-68

[4 Grisser, S. M. und R. Thalemann: Computerspielsiichtig?
Rat und Hilfe fir Eltern. Bern 2006. Die in diesem
nltzlichen Ratgeber enthaltenen Kopiervorlagen kénnen
beim Hans Huber Verlag als Pdf herunterladen werden:
@ www.verlag-hanshuber.com/downloads/
computerspielsucht.

3.10 Gewalt in Spielen:
Problematische Inhalte
Medienwirkung

Ausgangslage

Die meisten Menschen streben keine Gangster-Karriere 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 maglich.
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 — 4 www.usk.de) als Erwachsenenunterhal-
tung gekennzeichnet. Jedoch tiben gewalthaltige Inhalte auf
viele Kinder oder Jugendliche den ,Reiz des Verbotenen” aus
(wie es auch bei Gewalt in Filmen, Comics oder Biichern
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
Stédrke ein. Dabei Ubt die z. T. bis zum Schussgerdusch
nachempfundene Darstellung realer Waffen in Ego-Shootern
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 &
gldnzen dabei nicht durch eine aufwendige Grafik oder eine
ausgefeilte Geschichte. Vielmehr sind sie virtuelle (Kriegs-)
Spielplétze, die eine taktisch gepragte Auseinandersetzung
zwischen zwei Gruppen oder Einzelspielern ermdglichen.

Den allermeisten Jugendlichen sind die USK-Kennzeichen
von gewalthaltigen Spielen zwar bekannt,®® aber dennoch

9 Der Medienpadagoge Jens Wiemken hat sich ausfihrlicher mit diesem Spiel und den Griinden fir seine Nutzung beschéftigt: 4 www.spielbar.de/neu/

wp-content/uploads/2008/08/wiemken_counter-strike.pdf

% 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).
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spielen viele von ihnen Computerspiele, die fur sie noch
nicht freigegeben sind. Nach Ergebnissen der JIM-Studie
20117 trifft dies auf jede dritte Spielerin und 81 Prozent der
befragten mannlichen Spieler zwischen 12 und 19 Jahren
zu. Die folgende Grafik gibt die Nutzung von Spielen wieder,
die nach Selbsteinschétzung der Jugendlichen als brutal bzw.
besonders gewalthaltig einzustufen sind.

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

Nutzung von brutalen bzw. besonders gewalthaltigen Computer-, Konsolen- oder Onlinespiele 2011

(12- bis 19-Jéhrige)
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Auch bei den Sechs- bis 13-Jahrigen kennt der tiberwiegende
Teil die USK-Kennzeichen.®® Dennoch geben zwei Funftel
von denjenigen, die in dieser Altersgruppe die USK-Kennzei-
chen schon einmal gesehen haben, an, nicht altersgerechte
Spiele gespielt zu haben. Analog zu den Jugendlichen
konsumieren Jungen mit 48 Prozent haufiger nicht altersan-
gemessene Spiele als Madchen (30 9%). Mit zunehmendem
Alter steigt der Wert schrittweise an (6 — 7 Jahre: 26 %,

8 — 9 Jahre: 31 9%, 10 — 11 Jahre: 46 %, 12 — 13 Jahre:

45 0p).100

viele ihrer Altersgenossen, Ego-Shooter gespielt. Besonders
von Medienseite wurde hierbei haufig ein direkter,
monokausaler Zusammenhang zwischen dem Konsum von
gewalthaltigen Ego-Shootern und Amokléufen oder anderen
Gewalttaten hergestellt und der polemisch gefarbte Begriff
Killerspiele"1°! beherrscht seitdem die Diskussion.

Aber machen gewalthaltige Spiele gewalttétig? Vor allem
Eltern winschen sich eine klare Antwort auf diese Frage.

9 75 Prozent der Sechs- bis 13-Jahrigen sind die USK-Kennzeichen schon einmal aufgefallen. Mit zunehmendem Alter steigt dieser Wert von 50 Prozent
bei den Sechs- bis Siebenjéhrigen auf 85 Prozent bei den 10- bis 11-Jahrigen an; bei den 12- bis 13-Jahrigen liegt der Wert mit 82 Prozent knapp darunter

(vgl. KIM-Studie 2010, S. 50).
100 Vgl KIM-Studie 2010, S. 50

101 Vgl. hierzu den Wikipedia-Eintrag, der sich kritisch mit Entstehung und Gebrauch des Begriffs ,Killerspiel” auseinandersetzt:

A www.de.wikipedia.org/wiki/Killerspiel
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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. kontrdren 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

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. %3

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. gewthnende 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 Konfliktlosung
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 wére) von den Spielern
als modellhaftes Verhalten interpretiert und akzeptiert
werden. Eine Erklérung daftr, wie sich daraus Langzeit-
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folgen ergeben konnten, liefert u. a. die Skripttheorie.
Sie geht davon aus, dass schon Kinder in den Spielen
Verhaltensvorlagen (Skripts) erleren, 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 ergédnzen oder sogar ganzlich wider-
sprechen. Da in der Wirkungsforschung zudem vielfach
Experimente unter (in gewisser Weise kinstlichen) Labor-
bedingungen durchgefthrt werden, wird eine generelle
Aussage zur Wirkung medialer Gewalt bzw. die Ubertragung
auf reale Situationen erschwert. Besonders in Hinblick auf
langfristige Folgen und Verhaltensénderungen kénnen
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 Komplexitét des Untersuchungsgegenstandes.

Wie wird geforscht?

In Experimentalstudien wird das Verhalten von Perso-
nengruppen in Laborsituationen untersucht. Die Spieler
werden in zwei Gruppen unterteilt. Beide konsumieren
Titel, die sich im Aufbau sehr &hnlich sind, aber einen
unterschiedlich starken Gewaltanteil aufweisen. Nach einer
festgelegten Spieldauer werden die Spieler auf bestimmte
Aspekte von Aggressivitat hin untersucht, z. B. feindseliges
oder mitfihlendes Handeln in einer Entscheidungsaufgabe.
Die Ergebnisse kénnen aufzeigen, ob sich direkt nach dem
Spielen von gewalthaltigen Spielen Veranderungen 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

192 Die hier vorgestellte Auswahl wird in dem Dossier zu Computerspielen von klicksafe durch weitere Theorien erganzt:

Ay www.klicksafe.de/themen/spielen/computerspiele.

195 Vgl. dazu auch den Artikel Gewaltmedienkonsum und Aggression von Ingrid Méller unter: 4Cy www.bpb.de/publikationen/

JJSMJ6,0,0,Gewaltmedienkonsum_und_Aggression.
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Bezug auf Aggression und der Nutzung von gewalthaltigen
Computerspielen gibt. Ein Phénomen, 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 konnte.'o4
Auch die Wirkungsrichtung ist durch Befragungen schwer
untersuchbar: Bevorzugen Spieler mit einer aggressiven
Neigung gewalthaltige Spiele oder fiihrt das Spielen erst zu
einem aggressiven Verhalten?

Eine Antwort darauf kénnen Léngsschnittstudien bieten,
die eine weitere wichtige Forschungsmethode darstellen.
Dabei werden Spieler tber einen langeren Zeitpunkt hinaus
beobachtet oder per Fragebogen begleitet. Informationen
zum Gebrauch von Gewaltspielen und der Entwicklung des
Aggressionspotentials der Testperson werden gesammelt.
Hierdurch kann die léngerfristige 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 haufiger Meta-Studien zum Einsatz.
Sie berlcksichtigen 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 Problemldsungskompetenz, Gefiihls-
management, etc.) und ihr soziales Umfeld (Eltern,
Freundeskreis), als auch auf die Computerspiele selbst
(z. B. die Art der Darstellung von Gewalt, die Realitéts-
nahe, 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 erkléren 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 kénnen, 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 fur Kinder
und Jugendliche geeignet sind (vgl. Kapitel 3.4 ,Achten
Sie auf Kennzeichen: Jugendmedienschutz”). Der Konsum
gewalthaltiger Computerspiele ist fir Kinder und Jugendliche
besonders problematisch, da Normen und Werte ftr 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.

104 Vgl. zu diesem und weiteren forschungspraktischen Problemen die Diskussion von Michael Kunczik und Ingrid Méller auf: 4@ www.bpb.de/themen/

KVYAXS5,0,Transkriptoo3A_Wie_gefooE4hrlich_sind_Spiele.

195 Eine Zusammenfassung der aktuellen Forschung in diesem Bereich gibt Dr. Ingrid Méller im o. g. Artikel Gewaltmedienkonsum und Aggression.

19 \igl. Ingrid Méller Gewaltmedienkonsum und Aggression
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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 L&ngsschnittstudie der Universitét Potsdam an
deutschen Schilern der Jahrgangsstufen sieben und acht
hatte zum Ergebnis, dass die Jugendlichen, die haufig
und gewohnheitsméllig Gewaltspiele nutzten, eine fiktive
Geschichte anders interpretierten als Mitschler, die diese
Spiele nicht spielen.'®® Die Spieler schétzten die Absichten
der Hauptfiguren der Geschichte als feindseliger und
aggressiver ein und gaben auch héufiger als die Nicht-
Spieler an, selbst mit aggressivem Verhalten reagieren zu
wollen, wenn sie an Stelle der Figuren handeln mussten.
Auch Langzeitwirkungen konnten (gemél3 der Skript-
theorie) festgestellt werden: Spieler, die im ersten
Befragungsjahr gewohnheitsméRig Gewaltspiele spielten,
zeigten zweieinhalb Jahre spéter eine grélRere Akzeptanz
fur aggressive Reaktionen in Konfliktsituationen als die
Nicht-Spieler. Dieser Effekt war umso grol3er, je mehr bzw.
regelmaliger 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 Kriminalitét
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mit Computerspielen konnte nicht festgestellt werden, die
Ergebnisse liellen sogar eher auf das Gegenteil schlieRen.
Kriminelle Jugendliche spielten demnach weniger Compu-
terspiele. Der Studie nach gilt weiterhin, dass Bildschirm-
spiele eine nicht zu vernachldssigende, starke soziale
Komponente besitzen. Da viele Jugendliche spielen, sind
Computerspiele ein groRRes Thema bei Gesprachen unter-
einander. Zusammen mit dem gemeinsamen Spielen haben
Computerspiele somit nach Olson und Kutner eine hoch-
gradig 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 familidre Probleme sind ein
wichtiger Faktor, der zu Gewalttaten durch Jugendliche
fuhren kann. Wer Gewalt in der Familie erlebt, neigt dem-
nach eher dazu, Gewalt gegentiber anderen Menschen
anzuwenden. Bei den Amoklgufern von Erfurt und Winnenden
spielte zudem die Verflgbarkeit von Schusswaffen und
vorhandene psychische oder geistige Storungen 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
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 Verhal-
ten und desto eher interessieren und faszinieren gewalthaltige
Inhalte), l&sst sich nicht ohne weiteres beantworten.

Kurz gefasst lésst sich die etwas untbersichtliche und in
Teilen widersprichliche Forschungslage so zusammenfassen:
Computerspiele kénnen Auswirkungen auf Kinder
und Jugendliche haben, z. B. wenn es um die Aus-
pragung aggressiven Verhaltens geht. Aber sie sind
nur ein Faktor unter vielen. Es greift zu kurz, die Schuld
fur 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 Konfliktldsungsstrategien im
Freundeskreis, der eigene Bildungsgrad, die berufliche oder
finanzielle Situation, das Geschlecht und vieles mehr.

197 Anderson, C. A.; Gentile, D. A.; Buckley, K. E. (2007): Violent Video Game Effects on Children and Adolescents. Oxford.
198 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.
109 Siehe dazu: 4 www.grandtheftchildhood.com
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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, Sony Move oder
Microsoft Kinect) anders auf das Erleben von Spiel-
inhalten aus?

Welche — mitunter auch positiven — Effekte ergeben
sich daraus, dass Computerspiele immer haufiger

(z B. Uber das Internet) 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. ausgeprég-
ten Darstellungen von Brutalitét, konnen Kinder und
Jugendliche verstoren. Zudem befinden sich die Heran-
wachsenden in einer sensiblen Entwicklungsphase, in
der sich Normen und Einstellungen, z. B. im Hinblick auf
Aggression, erst ausprégen. Deshalb gilt: Erkundigen Sie
sich Uber Spiele, die Sie nicht kennen, besonders wenn
diese kein Alterskennzeichen besitzen.!"

Sprechen Sie iiber die Spiele

Suchen Sie das Gesprach mit &lteren Geschwistern, die

diese Spiele vielleicht schon spielen durfen und erkléren
sie ihnen lhre Haltung. Sprechen Sie mit den Eltern der

Freunde lhrer Kinder und tauschen sie ihre Erfahrungen

aus, damit in deren Haushalten nicht die von lhnen
abgelehnten Spiele gespielt werden. Erkundigen Sie sich
auch, ob das Thema ,Medien und Gewalt” in der Schule
lhrer 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 machten, dass lhre Kinder bestimmte Spiele
wegen ihres gewalthaltigen Inhalts spielen, konnten 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 Kindemn
in Bezug auf den Konsum von Mediengewalt geben

(z. B. in Bezug auf Gewalt im Fernsehen). Wichtig ist, dass
Sie eine klare Position beziehen und sie im Gespréch
mit lhren Kindern erkldren. Wenn Sie daraufhin Regeln
vereinbaren, sollten Sie diese auch konsequent durch-
setzen. Vielleicht wird ein Kompromiss dadurch moglich,
dass Sie andere (Computer-)Spiele oder spannende
Freizeitbeschéftigungen als Alternativen vorschlagen.

Versuchen Sie, die Faszination nachzuempfinden
Ein generelles Verbot von Spielen mag lhren Kindern

als ungerechtfertigt erscheinen. Das kann daran liegen,
dass sie als Spieler eine ganz andere Wahrehmung von
einem Spiel haben. Wenn Sie keine eigenen Erfahrun-
gen mit den Spielen gemacht haben, kann das eigene
Ausprobieren eines Spiels vielleicht Ihre Wahrmehmung
und Einstellung verdndern. Es gibt verschiedene Anbieter
von Veranstaltungen (z. B. sogenannte Eltern-Lans), auf
denen Eltern die bei den Heranwachsenden beliebten
Spiele kennen lernen konnen.

Vermeiden Sie Pauschalurteile

Lassen Sie sich nicht von den — teilweise sehr emotional
gefuihrten — Debatten anstecken, die in den letzten Jahren
Uber Computerspiele gefuhrt wurden. Kein Kind, das in
einem liebevollen familidren Rahmen und mit einem
funktionierenden Freundeskreis aufwéchst, wird allein durch
Computerspiele zum Gewalttéter. Genauso wenig werden
Spiele oder Lernsoftware allein dazu fuhren, dass Kinder
kltiger werden oder bessere Berufschancen haben.''? Wenn
es einen Lemerfolg in Computerspielen gibt, dann bleibt
dieser zumeist auf die Spiele selbst beschrankt: Was in
einem Computerspiel erfolgreich angewendet wurde, hilft
bei der Bewadltigung des néchsten Spiels eines Genres.

110 \Weiterfiihrende Informationen zu diesen Themen finden sich auf 4> www.licksafe.de/themen/spielen/computerspiele unter ,Gewalt” und ,Ethik”.

" Vgl. Kapitel 3.4 ,Achten Sie auf Kennzeichen: Jugendmedienschutz”
"2 ygl. Kapitel 3.6 ,Spielend lernen: Lernsoftware und Edutainment”
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Tipps fiir Referenten:

Die meisten Eltern haben die 6ffentliche Diskussion tber

mogliche Wirkungen von Killerspielen” verfolgt. Das emotio-
nal besetzte Thema kann bei jedem Elternabend zu Compu-

terspielen behandelt werden, falls es nicht bereits von den
Teilnehmern selbst angesprochen wird. Fir Referenten gilt
es, die teilweise ambivalente Forschungslage auszuhalten

und daraus trotzdem eine eigene Haltung und klare Emp-
fehlungen abzuleiten (z. B. ,Gewalthaltige Spiele sind eine

Unterhaltung ftr Erwachsene, nicht fir Kinder!”). Die in dem

Abschnitt Weitere Aspekte: Werte, Stereotype, Militarismus
und Co” genannten Fragen stellen zusatzliche Punkte dar,
die erschépfend diskutiert werden kénnen. Voraussetzung
daftr sind allerdings weiterfihrende Kenntnisse auf Seiten
der Referenten (z. B. zu Gender-Aspekten) und nattirlich
auch Diskussionsfreude und -bereitschaft der Teilnehmer.

Moderieren statt diskutieren: Die Wirkung von gewalt-

haltigen 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 Diskussion
einzugreifen oder sich von einer aufgeheizten 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 Befrchtungen ernst genom-
men werden.

Eigene Erfahrungen machen: Wenn auf einem Eltern-

abend Uber das Thema ,Gewalt in Computerspielen”
gesprochen wird, kénnen auf Referenten sehr konkrete

Fragen zu bestimmten Spielen (z. B. Counter-Strike) zu-
kommen. Hier sind eigene Spiel-Erfahrungen von Vorteil:

Man kann davon berichten welchen eigenen Eindruck

man beim Spielen von gewalthaltigen Spielen gewonnen

hat, welche Bilder dabei einprédgsam waren, ob diese

Spiele als faszinierend empfunden wurden, oder ob das

Gegenteil der Fall war. Berichtet man wéhrend 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.

1

o
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Klare Haltung zu unklaren Befunden vermitteln:
Eine abschliefende Antwort auf die Frage ,Was
machen die Spiele mit unseren Kinder?”, die Eltern
gerne von einer Veranstaltung mitnehmen mochten,
ist, wie schon im Fazit oben angedeutet, nur schwer
zu geben. Referenten sollten auf die Forschungslage
eingehen — z. B. indem einzelne Ergebnisse vorgestellt
oder widerspruchliche Befunde kurz miteinander
verglichen werden. Zudem empfiehlt es sich, immer
dann besonders genau hinzuschauen, wenn in der
offentlichen Diskussion Computerspielen mit Nach-
druck zugeschrieben wird, sie allein machten Kinder
dumm, faul, dick oder aggressiv. Gleichzeitig durfen
daruber 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 verschiedene
Art und Weise auf einem Elternabend gesprochen
werden. Beispielsweise, indem man gemeinsam die Frage
diskutiert, warum Auseinandersetzungen und Kampfe 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 Briicke zum Verstédndnis der Vorlieben ihrer
Kinder zu bauen.

Vorsicht beim Vorspielen: Wenn Spiele ohne Jugend-
freigabe wahrend 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
vorgefthrt werden. Eine Ausnahme stellt bei gekenn-
zeichneten Spielen die explizite Erlaubnis eines an-
wesenden Erziehungsverantwortlichen dar. Aber auch
Erwachsene miissen dariiber 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 bestimmte
Szenen gezeigt werden sollen.''

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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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
Universitdtsklinik in Ulm, Manfred Spitzer, hat mit seinen
Beitrdgen (z. B. der Forderung nach einer Extra-Steuer
auf Killerspiele”) zur medienpédagogischen Diskussion
viel Aufsehen erregt. Seine Position ist umstritten, was z. B.
die Entgegnung von Norbert Neul3, Medienpadagoge
und Erziehungswissenschaftler an der Universitct GielSen,
belegt. Sie ist tiber den Pfad ,Materialien — Artikel —
Medienkompetenz von Kindern” auf der Homepage der
Gesellschaft fur Medienpéddagogik und Kommunikations-
kultur (GMK) einsehbar (4Cy www.gmk-net.de).

Man wird nicht Amokléiufer, weil man ein brutales
Computerspiel gespielt hat: Das Doppelinterview stellt
die Positionen der Wissenschaftler Stefan Aufenanger
und Christian Pfeiffer dar und vergleicht sie miteinan-
der. In: Aus Politik und Zeitgeschichte (APUZ 3/2011).
Online abrufbar unter: 4y www.bpb.de/publikationen/
TOY96E,0,Man_wird_nicht_Amokl%E4ufer_weil_man_
ein_brutales_Computerspiel_gespielt_hat_Doppelinter-
view_mit_Stefan_Aufenanger_und_Christian_Pfeiffer
Was Amokldufer antreibt: Ein Interview mit dem US-
Psychologen Peter Langman, klinischer Direktor der
Organisation Kidspeace, der verschiedene Flle von
Amokldufen untersucht hat. Erschienen am 09.10.2009
bei Spiegel-Online: 4y www.spiegel.de/schulspiegel/
wissen/0,1518,654042,00.html.

Gewaltmedienkonsum und Aggression: Der Artikel

von Dr. Ingrid Méller bietet eine gute Zusammenfas-
sung zum aktuellen Forschungsstand zur Wirkung von
Mediengewalt auf Kinder und Jugendliche. Einsehbar

auf der Homepage der Bundeszentrale fur politische
Bildung (bpb) unter: 4; www.bpb.de/publikationen/
JISMJ6,0,0,Gewaltmedienkonsum_und_Aggression.html.
Streitfall Computerspiele: Computerspiele zwischen
kultureller Bildung, Kunstfreiheit und Jugendschutz.

Olaf Zimmermann und Theo Geil3ler (Hrsg.). Nach-
druck von Beitrdgen aus politik und kultur, der Zeitung
des Deutschen Kulturrates, die sich aus verschiedenen
Perspektiven mit gewalthaltigen Computerspielen ausein-
andersetzen: ¢y www.kulturrat.de/dokumente/
streitfall-computerspiele.pdf.

4y 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 far seine
Nutzung beschéftigt: 4y www.spielbar.de/neu/
wp-content/uploads/2008/08 /wiemken_counter-strike.pdf.
O wwwklicksafe.de: Unter dem Navigationspunkt
,Themen” - ,Computerspiele” finden sich auch detaillierte
Informationen zu den Bereichen ,Gewalt, Moral und Ethik
in Computerspielen”.
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4.1 Informationsmaterialien fiir Eltern”
Titel/ \ Format/ Stand\ Bezug \ Bemerkung \
Herausgeber

Internet- und

Computerspiel-
abhéngigkeit —
Tipps fur Eltern

klicksafe

Faltblatt
(20 Seiten)

1. Auflage 2011

Bestellung und PDF-Download
auf ¢ www.klicksafe.de im Bereich
,Material".

Bezugsstelle:

klicksafe

¢/o Landesanstalt fir Medien
Nordrhein-Westfalen (Lf\M)
Tel.: 0211 77007-0
klicksafe@lfm-nrw.de

Online-Warenkorb:
4y http://lfmpublikationen.ffm-nrw.de/
catalog/

Der Flyer fiir Eltern beinhaltet
wichtige Hintergrundinformationen
zum Thema ,Internet- und Compu-
terspielabhéngigkeit” und gibt Eltern
konkrete Tipps und Handlungs-
empfehlungen in den Bereichen
Pravention und Intervention.

Computerspiele-
Tipps fur Eltern

klicksafe

Faltblatt
(8 Seiten)

4. Auflage, 2011

Bestellung und PDF-Download
auf 4 www.klicksafe.de im Bereich
Material".

Bezugsstelle:

klicksafe

¢/o Landeszentrale fir Medien und
Kommunikation (LMK), Rheinland-
Pfalz

info@klicksafe.de

Tel.: 0621 5202-271

Direkter Link: 4y www.klicksafe.de/
service/materialien/materialien-zum-
bestellen

Handliches Faltblatt mit zehn kon-
kreten Tipps fur Eltern zum Umgang
mit Computerspielen.

Mit Medien leben:
gewusst wiel —
Computerspiele —
Wissenswertes fur
Kinder, Jugendliche
und Erwachsene

Landesanstalt fir
Medien Nord-
rhein-Westfalen
(LfM)

DIN-A5-Broschiire
(24 Seiten)

2008

Bestellung und Download tiber den
Online-Warenkorb der LfM:

4y http://Ifmpublikationen.[fm-nrw.
de/catalog/

Bezugsstelle:
Landesanstalt fur Medien
Nordrhein-Westfalen (LfM)
Tel.: 0211 77007-0
info@lfm-nrw.de

Sind Spiele forderlich oder schadlich?
Wie kann ich den Umgang mit
Computerspielen verantwortungsvoll
regeln? Anhand dieser und acht
weiterer exemplarischer Fragen bietet
diese Broschre verstandliche Ant-
worten nicht nur fur Eltern.

14 Diese Ubersicht listet Broschiiren und Faltblétter auf, die auf Elternabenden verteilt werden kénnen. Die Liste hat keinen Anspruch auf Vollstandigketit,
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

Spiel- und Lern-
software padago-
gisch beurteilt.

Stadt Koln, Amt
fur Kinder, Jugend
und Familie

Format /Stand \

DIN-A4-Broschiire
(50 Seiten)

Band 20, 2010

Bezug \

Bestellung Uber das Bundesministeri-
um fiir Familie, Senioren, Frauen und
Jugend (BMFSFJ): 4y www.bmfsfj.de

Bezugsstelle:

BMFSFJ
poststelle@bmfsfj.bund.de
Tel.: 030 18555-0

Direkter Link: 4 www.bmfsfj.de/
BMFSFJ/Service/Publikationen/
publikationsliste,did=166554.htm|

Bemerkung \

Die Broschtre erscheint jahrlich und
bietet Orientierung in der Angebots-
vielfalt der elektronischen Spiel- und
Lernangebote und Informationen
sowie Beratung fur Eltern und P&da-
gogen.

Computerspiele
— Fragen und
Antworten —
Informationen
fur Eltern

Die Arbeitsgemein-
schaft Kinder- und
Jugendschutz
Landesstelle NRW
e. V. (AJS)

DIN lang-
Broschtire
(16 Seiten)

geringflgig geén-
derter Nachdruck
der 1. Auflage,
2007

Kéln 2009

Bestellung Uber die AJS: 4y 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: 43 www.ajs.nrw.de/
index.php/service/bestellungen/shop/
product/view/1/1.html

(Pro bestelltem Exemplar fallen Ko-
sten in Hohe von 0,50 Euro an.)

Die Broschtre bietet Eltern und Péda-
gogen u. a. Antworten auf die Fragen:
Welche Spiele sind fur mein Kind
geeignet? Ab wann soll ich mein Kind
am Computer spielen lassen? Welche
gesetzlichen Bestimmungen gibt es
im Handel?

20 Fragen und
Antworten zu
gesetzlichen
Regelungen und
zur Medien-
erziehung.

Bundesprifstelle
fur jugendgefahr-
dende Medien
(BPM)

DIN-A5-Broschiire
(20 Seiten)

Bonn 2010

Die Broschtre kann bei der BPjM
angefordert und heruntergeladen
werden:

Oy www.bundespruefstelle.de

Bezugsstelle:

Bundespriifstelle fur jugendgeféhr-
dende Medien (BPjM)
info@bpjm.bund.de

Tel.: 0228 962103-0

Direkter Link:
> www.bundespruefstelle.de/bpjm/
publikationen,did=100512.html

Die Broschuire liefert Antworten auf
20 Fragen zum Thema Computer-
spiele. Angesprochen werden The-
men wie Altersfreigaben, Indizierung,
Risiken und padagogische Hinweise,
um Eltern im Umgang mit den Spie-
len ihrer Kinder zu untersttzen.
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Titel/ \ Format/Stand \ Bezug \ Bemerkung \
Herausgeber
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 4y www.internet-abc.de/eltern 4y www.internet-abc.de auch
Spielen und umfangreiche Datenbanken und
Lernen! Bezugsstelle: Linksammlungen zum Thema

Internet-ABC e. V. ,Spiel- und Lernsoftware fur Kinder”,

Internet-ABC ¢/o Landesanstalt fir Medien NRW die monatlich aktualisiert und

internet-abc@Ifm-nrw.de
Tel: 0211 77007-172

Direkter Link:
C» www.internet-abe.de/eltern/
flyer-datenbanken.php

erweitert werden. Nach dem Motto
,Finden, was gut ist!” kann mit diesen
nach Spielen, Lernsoftware und kind-
gerechten Webseiten fur die Schule
gesucht werden.

DIN-A4-Faltblatt
(6 Seiten)

Computer- und

Onlinespiele auf

einen Blick
2009 (Uberarbei-

mekonet kompakt  tete Auflage)

Bestellung einzelner Exemplare
online moglich. PDF-Download unter:
O www.mekonet.de.

Bezugsstelle:

Projektbiro mekonet

¢/o Grimme-Institut
Gesellschaft fiir Medien, Bildung
und Kultur mbH
info@mekonet.de

Tel: 02365 9189-61

C www.mekonet.de

Direkter Link: 4 www.mekonet.de
(unter ,Handreichungen”)

Die Broschure ,Computer- und
Onlinespiele auf einen Blick” erklart,
was Computer- und Onlinespiele
sind und welche Chancen und Risi-
ken sie begleiten, spricht mogliche
Medienwirkungen an, prasentiert
medienpddagogische Ansétze fur die
Praxis und benennt weiterfihrende
Informationsangebote.

Kinder und Broschtire
Jugendliche (44 Seiten)
schitzen.

Aterskennzeichen Berlin

far Computer- und
Videospiele
in Deutschland.

Unterhaltungssoft-
ware Selbstkon-
trolle (USK)

Die Broschtre kann bei der Unterhal-
tungssoftware Selbstkontrolle (USK)
heruntergeladen und bestellt werden
(auf der Startseite):

4 www.usk.de

Bezugsstelle:

Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle
kontakt@usk.de

Tel.: 030 2408866-0

Die umfangreiche Broschure klart
Uber die Alterskennzeichnung fur
Computerspiele in Deutschland und
deren Vergabepraxis auf. AuBerdem
erhalten Eltern und Pddagogen Tipps
zum Umgang mit den Spielen.
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Titel/ \ Format / Stand \ Bezug \ Bemerkung \
Herausgeber
Kindgerechter DIN lang- Die Broschtire kann bei der Initiative Auch die Broschtire der Initiative
Umgang mit Broschre (in kleiner Menge kostenlos) bestellt ~,SCHAU HIN!" gibt Eltern Tipps,
Games. (12 Seiten) und heruntergeladen werden: wie sie in der Familie mit Compu-
Tipps und Anre- 4y www.schau-hin.info terspielen umgehen kénnen, u. a.
gungen fur Elten Berlin finden sich hier Empfehlungen zu
Bezugsstelle: Spielzeiten.
Initiative ,SCHAU Projektbiro ,Schau Hin!” Das Thema ,Computerspielabhangig-
HIN! Was Deine ¢/o komm.passion GmbH keit” wird in einer eigenen Broschire
Kinder machen Tel.: 030 4000599-59 (DIN A5, 36 Seiten) thematisiert.
Direkter Link:
O www.schau-hin.info/service/
download-center.htm!
Online sein mit Broschire Die Broschtire kann bei der BZgA Umfangreiche Broschtire fir Eltern, in
Mal3 und SpaR (28 Seiten) bestellt und heruntergeladen werden:  der es neben dem Thema ,Compu-
terspiele” auch um soziale Netzwerke
Elternratgeber 2011 4y www.bzga.de und Computernutzung allgemein

zum richtigen Um-
gang mit digitalen
Medien

Bundeszentrale fur
gesundheitliche
Aufklarung (BZgA)

Bezugsstelle:

Bundeszentrale fur gesundheitliche
Aufklarung (BZgA)
poststelle@bzga.de

Tel.: 0221 8992-0

Direkter Link:

C» www.bzga.de/infomaterialien/
suchtvorbeugung/
online-sein-mit-mass-und-spass

geht. Enthalten ist auch ein kleiner
Fragebogen, mit dem Eltern eine
mogliche exzessive Computernutzung
ihrer Kinder tiberpriifen kénnen.
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4.2 Literatur
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 fir Me-
bei Computerspie- Oy www.vistas.de dien NRW (LfM) in Auftrag gegebe-
lern: Gefordert, 21,00€ nen Studie.
gefordert, gefahr- Direkter Link: 4 www.vistas.de/
det. 2011 vistas/Schriftenreihe/20.html Begleitend sind in der Schriftenreihe
Medienforschung auch folgende Titel
Jurgen Fritz, Eine Zusammenfassung der Studie erschienen:
Claudia Lampert, kann heruntergeladen werden unter:
Jan-Hinrik Schmidt, 4 www.lfm-nrw.de/forschung/ Mit Computerspielern ins Spiel
Tanja Witting schriftenreihe-medienforschung/ kommen. Dokumentation von
(Hrsg) band-66-68.html Fallanalysen (Band 68)
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 Gesamtpreis fir Band 66, 67 und
68: 35,- Euro.
Computerspiel- Buch Verlag Hans Huber Die in diesem niitzlichen Ratgeber

stichtig? Rat und
Hilfe fur Eltern

(118 Seiten)

16,95 €
Sabine M. Grisser
/ Ralf Thalemann 2006

ISBN: 978-3-456-84325-4
C» www.verlag-hanshuber.com

enthaltenen Kopiervorlagen kénnen
beim Hans Huber Verlag als Pdf
heruntergeladen werden:

4 www.verlag-hanshuber.com/
downloads/computerspielsucht

Computerspiele Buch
& Internet — der (180 Seiten)
ultimative Ratge-

Patmos Verlag.
ISBN: 978-3491401464
C» www.patmos.de

Ein praxisnaher und hilfreicher
Elternratgeber vom Padagogen und
Spieleexperten Jens Wiemken.

ber fir Eltern 16,00€

Kindheit 2.0 2009 Stiftung Warentest Orientierungshilfen fir Eltern von

So koénnen Eltern ISBN: 978-3-868512-03-8 Thomas Feibel, der u. a. den Kinder-
Medienkompetenz ~ Buch O www.test.de softwarepreis Tommi mitinitiiert hat.

vermitteln (192 Seiten)
Thomas Feibel 16,90€

2009
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Titel / \

Herausgeber

Grand Theft
Childhood — The
Surprising Truth
About Violent
Video Games and
What Parents Can

Format / Stand \
Buch
(272 Seiten)

2008,
Neuauflage 2011

Bezug \

Verlag: Simon & Schuster
ISBN-10: 145-1-63170-7
ISBN-13: 978-1451631708

4 www.simonandschuster.com

Direkter Link:

Bemerkung \

Die Forscher Lawrence Kutner und
Cheryl Olson haben eine grol}
angelegte Untersuchung zu Compu-
terspielen durchgefthrt und dafur
Jugendliche und Eltern befragt. Sie
zeigen nicht nur die Risiken auf, die

Do 14,00€ http://books.simonandschuster.com/  Eltern in Bezug auf die Computer-
Grand-Theft-Childhood/ spiele kennen sollten, sondern versu-
Lawrence Kutner/ Lawrence-Kutner/9781451631708 chen auch zu zeigen, wie Kinder und
Cheryl Olson Familien von den Spielen profitieren
kénnen.
Clans, Gilden und Buch Juventa-Verlag Die Studie analysiert Computerspiel-

Gamefamilies.
Soziale Prozesse

(296 Seiten)

ISBN: 978-3-7799-1797-7
C» www.juventa.de

clans aus medienpadagogischer
Perspektive. Sie untersucht die Ent-

in Computerspiel- 2009 wicklung und Existenz, die Strukturen,
gemeinschaften Regeln und Konventionen, die Kom-
23,00€ munikation und die Gruppendynamik
Martin Geisler von Computerspielgemeinschaften.
Faszination Buch Braumdiller-Verlag, 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 O www.braumueller.at thematisiert. Themenfelder rund um
Computerspiele werden aus verschie-

Konstantin Mit- 22,90€ Direkter Link: denen Perspektiven erschlossen.

gutsch/Herbert > www.braumueller.at (Suchbegriff:

Rosenstingl (Hrsg.) ,Faszination Computerspielen”)

Digitale Spielréu- 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
Oy 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”
méglich und erstrebenswert ist.

Best-Practice-
Kompass —
Computerspiele
im Unterricht —
Lehrerhandbuch

Landesanstalt
fur Medien NRW
(LfM)

Handreichung
(138 Seiten)

2011

Landesanstalt fiir Medien
Nordrhein-Westfalen (LfM)
ISBN 978-3-940929-12-92

Bestellung und Download tber den
Online-Warenkorb der LfM:
http://Ifmpublikationen.lfm-nrw.de/
catalog/

Die Handreichung basiert auf dem
LfM-Forschungsprojekt ,Compu-
terspiele und virtuelle Welten als
Reflexionsgegenstand von Unterricht”.
Im Best-Practice-Kompass finden sich
vielfaltige didaktische Materialien zur
Nutzung in der Schulpraxis.
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Titel/ \

Herausgeber
Digitale Spielkultur

Sonja Ganguin/
Bernward
Hoffmann

(Hrsg.)

Format / Stand \
Buch

(267 Seiten)

2010

18,00€

Bezug

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

\ Bemerkung

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 lasst sich mit Computerspie-
len kreativ und kritisch arbeiten?
Wie kdnnen wir mit exzessivem
Spielverhalten und Jugendschutz
in paddagogischen Kontexten
umgehen?

Gewaltpravention

Buch

Vistas Verlag Berlin

Dieses Buch stellt praxisorientierte

2.0 — Digitale (208 Seiten) ISBN 978-3-89158-556-6 Medienprojekte mit Jugendlichen dar
Herausfor- Oy www.vistas.de und behandelt neben den Risiken
derungen 2010 auch die Chancen der medienpéda-
Direkter Link: 4 www.vistas.de/ gogischen Arbeit mit Jugendlichen.
Marcus Lipke/ 16,90€ vistas/Schriftenreihe/20.html Zu Wort kommen daher nicht nur
Ulf Neumann Fachleute aus dem Bereich der Ge-
(Hrsg.) Eine Zusammenfassung der Studie waltprévention, sondern auch Lehrer,
kann heruntergeladen werden unter: Polizisten, Jugendschtitzer, Sozialar-
O www.lfm-nrw.de/forschung/ beiter, Vertreter der Hersteller von
schriftenreihe-medienforschung/ Neuen Medien und Wissenschaftler.
band-70.html
Werbung in Buch Schiren-Verlag Die im August 2011 veréffentlichte
Computerspielen: (223 Seiten) ISBN: 978-3-89472-227-2 LfM-Studie zu ,Werbung in Compu-
Herausforde- C» www.schueren-verlag.de terspielen” kommt u. a. zu dem

rungen fur das
Medienrecht und
die Forderung von
Medienkompetenz.

Dieter Dorr,
Christoph Klimmt,
Gregor
Daschmann

(Hrsg)

Schriftenreihe
Medienforschung
der Landesanstalt
fir Medien NRW
(LfM), Band 70
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2011

15,00€

Direkter Link:

¢ www.schueren-verlag.de/
paymate/search.
phpvid=2&aid=2644

Ergebnis, dass Kinder gegentber
In-Game-Werbung eine positive
Haltung haben. Die Werbeabsichten
werden aber gerade von jiingeren
Kindern oftmals nicht erkannt. Die
Forderung von Werbekompetenz
stellt demnach eine besondere
Her-ausforderung dar.
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4.3 Internetangebote fiir

115

Padagogen (und Eltern)

Portale

4y waww.klicksafe.de

Die EU-Initiative klicksafe bietet verstandliche Hinter-
grundinformationen in den Bereichen Internet, Handy
und Computerspiele, u. a. ein umfangreiches Dossier
zu Computerspielen (im Bereich ,Themen®). Auch die
vorliegende Handreichung steht auf www.klicksafe.de
zum Download bereit. In Erganzung finden Referenten
passende Materialien fir die Elternarbeit, die herunter-
geladen und frei verwendet werden kénnen. Neben
Karikaturen, Prasentationen zu den JIM- und KIM-Studien
sowie zur neuen FIM-Studie wird eine begleitende
Prasentation zu dieser Handreichung als PowerPoint-
und OpenOffice-Version zur Verfligung gestellt. Auch der
Elternleitfaden und die Referenten-Hinweise zum Thema
Jnternetkompetenz fir Eltern — Kinder sicher im Netz
begleiten” enthalten ein thematisch passendes Kapitel
zu ,Onlinespielen”.

¢y www.internet-abc.de/eltern

Beim Internet-ABC finden auch Referenten medien-
padagogisches Basiswissen und zahlreiche praktische
Anregungen und Materialien. Im Bereich ,Spiel- und
Lernsoftware” gibt es standig aktuelle padagogische
Beurteilungen zu Computerspielen. Hinter dem Projekt
steht der gemeinntzige Verein Internet-ABC e. V,

dem zwolf Landesmedienanstalten angehdren. Das
Angebot steht unter der Schirmherrschaft der Deutschen
UNESCO-Kommission.

4y www.spieleratgeber-nrw.de

Der pddagogische Ratgeber zu Computer- und Vide-
ospielen wird vom Verein ComputerProjekt Kéin e. V.
betreut. Neben einer Beurteilung von géngigen Spielen
(u. a. durch jugendliche Kritiker) gibt es Infos zu Pro-
jekten, Forschung oder Literatur. Der Ratgeber gehort
zu den Trégern des padagogischen Games-Gutesiegels
,Pédagogisch wertvoll”.

C» www.mediaculture-online.de

Das umfangreiche Internetportal stellt Informationen
rund um die Themen ,Medienbildung, Medienpraxis
und Medienkultur” zur Verfiigung. Viele Texte und Vor-
trage stehen als PDF und MP3 zum Download bereit.
Das Angebot wird gefordert von der Landesanstalt fir
Kommunikation Baden-Wiirttemberg.
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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.

Cy 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 ,Themen — Medien” bietet die
Bundeszentrale fir politische Bildung ein umfangreiches
Dossier zu Computerspielen. Es fragt nach ihrer
Faszination und Wirkung, beleuchtet mogliche Folgen
fur Gesellschaft und Bildung und ldsst Experten tber
die Politik der Spiele sprechen.

Spielbeurteilungen

4y www.spielbar.de

Das Angebot der Bundeszentrale fir politische Bildung
(in Kooperation mit dem ComputerProjekt Kéin e. V)
informiert iber Computerspiele und erstellt padagogische
Beurteilungen. Pddagogen, Eltern und Gamer sind
eingeladen, ihre eigenen Beurteilungen, Meinungen und
Kommentare zu veréffentlichen.

4y www.bupp.at

Die Bundesstelle fir die Positivprddikatisierung von
Computer- und Konsolenspielen (BuPP) ist eine Service-
einrichtung des 6sterreichischen Bundesministeriums
far Wirtschaft, Familie und Jugend. Sie bietet Eltern und
anderen Personen, die fir ihre Kinder Spiele kaufen,
eine Orientierungshilfe, indem sie empfehlenswerte
Spiele auszeichnet und unter ,empfohlene Spiele” auf
dieser Website veroffentlicht.

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 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 (PADI).

Uy www.byte42.de

Der Medienpadagoge Jens Wiemken veréffentlicht 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

¢y 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.

& www.mpfs.de

Vom Medienpddagogischen Forschungsverbund
Stdwest (mpfs) werden (in der Regel jéhrlich, 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-Jahrigen (JIM)). 2012 erschien zum ersten Mal die
FIM-Studie (Familie, Interaktion & Medien).

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 aufhéren. Mit Workshops,
Diskussionen, Theaterstticken, Vortrdgen und dem
Festival play, das Spieler, Kiinstler und Interessierte
zusammenfuhrt.
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4y 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-Bréndstréom-
Gymnasium in Oberhausen beispielsweise eine
statistische Erhebung zur Fragestellung ,Wird Mario
betrogen?” durchgefuhrt. Andere Schiler setzten das
Uralt-Computerspiel Snake als Trickfilm ,The real living
snake” in Stop-Motion-Technik um.

¢y www.websucht.info

Die Fachstelle fir Suchtprévention der Drogenhilfe Kéin
gGmbH richtet sich mit der Kampagne websucht.info

an Eltern und Betroffene sowie an Paddagogen, die sich
zu dem Thema ,Medienabhéngigkeit” informieren moch-
ten. Mit dem Bundesmodellprojekt ESCapade wurde
2010 ein familienorientiertes Interventionsprogramm

far Jugendliche mit problematischer Computernutzung
geschaffen. Die Hilfe richtet sich an Familien mit Kindern
im Alter von 13 bis 18 Jahren.

Verschiedenes

Spiegel Online - C; 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 - C; www.pbs.org/kcts/
videogamerevolution/index.html

The Video Game Revolution, die Begleit-Website zur
TV-Doku des 6ffentlichen US-Sendernetzwerks PBS,
macht einen vergnuglichen Rundumschlag zur Geschichte,
Herstellung und Wirkung von Computerspielen — samt
Quizspielen.

Computerspielemuseum Berlin -

4y 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 eine Vorlage fur
ein Medienquiz zum Thema ,Computerspiele” (siehe
Kapitel 2 ,Methodik"), dass speziell bei Elternabenden
eingesetzt werden kann. Auf 4y www.klicksafe.de
/senvice/schule-und-unterricht/handreichung-elternabende
findet sich das Quiz Wer wird klicksafe-Star? —
Computerspiele als PowerPoint-Prasentation.

Zur gamescom 2011 hat klicksafe zudem ein Online-
Quiz zum Thema ,Online- und Computerspiele” verof-
fentlicht. Das Quiz richtet sich zwar primér an Jugend-
liche, kann aber auch von Eltern und Kindern gemeinsam
gespielt oder bei einem Elternabend eingebunden
werden. Das Quiz kann nur online gespielt werden unter
dem Link 4 www.klicksafe.de/service/aktuelles/quiz.

Das groBe Gamequiz - Wissen iiber Games fiir die
ganze Familie

Die Thiringer Landesmedienanstalt (TLM) hat ein
Gamequiz entwickelt, welches online unter

4y www.tim.de/gamequiz gespielt werden kann. Das
Quiz richtet sich an die ganze Familie und soll von Eltern
gemeinsam mit ihren Kindern gespielt werden. Es eignet
sich aber auch zum Einsatz bei einem Elternabend. Ein
Internetanschluss und Lautsprecherboxen werden zum
Spielen bendgtigt.

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. ¢y www.internet-abc.de/eltern/
unterricht-links.php

Grundbaukasten Medienkompetenz

Mit dem Grundbaukasten Medienkompetenz bietet

das Medienkompetenz-Netzwerk NRW

(¢» www.mekonet.de) eine redaktionell betreute
Auswahl von Informationen und Materialien zur Medien-
bildung (im Februar 2012) z. B. rund 160 Eintradge zum
Thema ,Computerspiele”), die in der Regel kostenfrei
und online zur Verfligung stehen. Die Staatskanzlei NRW
und die Landesanstalt fir Medien NRW (LfM) haben
mekonet initiiert und beauftragt. Das Grimme-Institut ist
mit der Projektleitung betraut.

Praxisbaustein ,,Counter-Strike & Co” von medien-
info bayern

Das Angebot von medieninfo bayern kommt vom
bayrischen Staatsinstitut fir Schulqualitét und Bildungs-
forschung (1SB) und richtet sich vor allem an Lehrkrafte,
aber auch an Fachkréfte im auRerschulischen Bereich.
Elemente aus dem modularen Unterrichtsvorhaben
zum Thema ,Counter-Strike & Co" kdnnen auch auf
Elternabenden verwendet werden. Die Unterrichtsreihe
findet sich auf 4 www.medieninfo.bayern.de tiber den
Pfad ,Medienpadagogik - Medienerziehung - Blickpunkt
Hauptschule”.

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 tber die Lust am zweiten Ich. Auf der
Homepage von 3sat finden sich zudem weitere Hinter-
grundinfos und Artikel zum Thema. Der Link zu 3sat
findet sich tber die Eingabe ,Von Kriegern & Magiern”
bei einschlagigen Suchmaschinen.

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 medienpddagogische
Fortbildung von Lehrern entwickelt. ,Digitale Spielwelten —
Computer- und Videospiele als Unterrichtsthema” gibt
Hilfsmittel fir einen Umgang mit der Problematik in

der Schule an die Hand. Die DVD kann bestellt werden
Uber die LPR Hessen (4Cy www.Ipr-hessen.de/default.
asp’m=1018&s=1622), Druck und Vertrieb in NRW wird
gefordert von der Landesanstalt fir Medien NRW (LfM)
(¢ www.lfm-nrw.de). Interessierte aus NRW finden die
DVD im Warenkorb der LfM unter:

4y www.Ifmpublikationen.lfm-nrw.de/catalog

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 Miinchen
entwickelt wurde. In der begleitenden DVD werden

am Beispiel einer ganz normalen Familie — Herrn und
Frau Furstenau, ihrem 17jéhrigen Sohn Ralph und ihrer
15jéhrigen Tochter Silvi — fiinf typische Erziehungsszena-
rien als Filme dargestellt. Themen sind hier u. a. ,Gewalt
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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 4 www.paed.uni-muenchen.de/
~ppd/freiheit/freiheit2.

gameskompakt - Medienkompetenz im Koffer

Das Angebot gameskompakt ist ein neues Angebot zur
Vermittlung von Medienkompetenz, welches den Zielgrup-
pen Eltern, Lehrer, Paédagogen und Multiplikatoren eigene
Spielerfahrung ermoglicht. ggmeskompakt — Medienkom-
petenz im Koffer beinhaltet neben den gangigsten Spiel-
konsolen (PS3, Wii, Xbox360) und ausgewdhlten Spielen
auch kostenlose Arbeitsmaterialien, Unterrichtsmodule und
konkrete Anregungen, um sich mit dem Thema ,Computer-
und Videospiele” auseinander zu setzen. Der Koffer kann
nach der Pilotphase (Friihjahr 2012) bundesweit an mehre-
ren Standorten kostenlos ausgeliehen werden. Das Angebot
wurde vom MedienSpielPddagogen Jirgen Sleegers entwi-
ckelt und wird vom Institut Spielraum der Fachhochschule
Koin weiter gefthrt. 4y www.gameskompakt.de
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5. Linktipps fiir Eltern

5.1 infos zum Thema Computerspiele & Medienerziehung
5.2 Padagogische Spiele-Empfehlungen

5.3 Priif-, Kontroll- und Beschwerde-instanzen

5.4 Beratungsstellen

5.5 Iinternetseiten mit Spielen fiir Kinder
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5.1 Infos zum Thema Computerspiele & Medienerziehung

4 www.klicksafe.de

Die EU-Initiative klicksafe geht in einem ausfuihrlichen 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 Pédagogen (z. B. in den Flyern Computerspiele-Tipps fir Eltern und Internet- und Computerspielabhdngigkeit —
Tipps fur Eltern). DarUber hinaus finden padagogisch Tétige weitere Informationen und Materialien — z. B. fir den Ein-
satz im Unterricht.

C» www.schau-hin.info
SCHAU HIN! Was deine Kinder machen. Die Webseite bietet Eltern praktische Orientierungshilfen zur Medienerziehung,
u. a. auch Tipps zum Umgang mit Computerspielen. Schau Hin! ist eine Initiative des Bundesfamilienministeriums.

4 waw.irights.info

Die mehrfach ausgezeichnete Seite iRights.info — Urheberrechte in der digitalen Welt klért auf verstandliche Art tber
alle Rechtsfragen rund um die Themen ,Internet, Musik und Co” auf. In Bezug auf Computerspiele wird z. B. das Thema
,Kopierschutz” behandelt.

¢y www.zavatar.de

Zavatar.de ist die derzeit groRte deutsche ,Datenbank fr Unterhaltungssoftware” und verzeichnet tiber 12.000 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 gehért.

Cy www.elternguide.info

Neben einer digitalen Einflihrung in die Geschichte und die Welten von Online-Rollenspielen (vor allem bezogen auf
World of Warcraft), wird z. B. auch die Nutzung des in WolV integrierten Kinderschutzes erklart. Der Elternguide ist ein
Projekt an der Fachhochschule Frankfurt.

» www.zappen-klicken-surfen.de
.Zappen, Klicken, Surfen — Familien leben mit Medien”. Eine praktische Materialbérse — u. a. zu den Themen ,Medien-
gewalt und exzessive Mediennutzung” fr Erziehende vom JFF - Institut fir Medienpddagogik in Forschung und Praxis.

5.2 Padagogische Spiele-Empfehlungen

4y www.spieleratgeber-nrw.de

Der Spieleratgeber-NRW ist ein padagogischer Ratgeber zu Computer- und Videospielen des Vereins ComputerProjekt
KélIn. Dartber hinaus findet man hier Infos zu Projekten, Forschung und Literatur. Zusammen mit anderen Partnern
veranstaltet der Verein auch das Projekt Eltern-LAN fur Eltern und Lehrkréfte.

“C» www.internet-abc.de/eltern
Das Internet-ABC bietet Eltern und Péddagogen — neben weiteren Informationen — padagogische Beurteilungen und
Tipps zu Computerspielen (nur Spiele bis USK 12 Jahre).

4y wwwspielbar.de

Das Informationsportal 4 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”.

4y 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.
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4 www.sin-net.de/paedi.htm
Der Pddagogische Interaktiv-Preis (PADI) wird von der medienpédagogischen Facheinrichtung SIN - Studio im Netz e. V.
an herausragende Multimedia-Produkte vergeben, die Kinder und Jugendliche in ihrer Freizeit nutzen.

4y www.deutscher-computerspielpreis.de
Seit 2009 wird in verschiedenen Kategorien der Deutsche Computerspielpreis an deutsche Produktionen vergeben.

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.

C» wwwlilipuz.de/freizeit-tipps/computerspiele
Auch in der Kinderradiosendung LILIPUZ von WDR5 werden regelméaRig Computerspiele vorgestellt.

5.3 Priif-, Kontroll- und Beschwerde-Instanzen

4 www.usk.de

Die Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK) ist in Deutschland fur die Alterseinstufungen von Computer- und
Videospielen und seit neuestem auch fiir Onlinespiele zustandig. Sie vergibt gemeinsam mit den Obersten Landes-
jugendbehdrden die seit April 2003 vorgeschriebene Alterskennzeichnung fir Computerspiele in Deutschland.

4y waww.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.

¢y www.bundespruefstelle.de

Die Bundespriifstelle fir jugendgefihrdende Medien (BPM) ist nicht nur fur die Indizierung von Medien zustandig,
sondern sie sensibilisiert auch die Offentlichkeit fir die Probleme des Jugendmedienschutzes und bietet Tipps fiir
Eltern. So stehen Mitarbeiter der BRM montags bis donnerstags von 8 bis 17 Uhr und freitags von 8 bis 15 Uhr unter
der Hotline-Nummer 0228 376631 fir Fragen zur Medienerziehung, zu empfehlenswerten Medien und zum gesetz-
lichen Jugendmedienschutz zur Verftigung.

Ty 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 fir
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 Bundeslédnder gegriindet.
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4y www.internet-beschwerdestelle.de

Beim Angebot der Internetbeschwerdestelle kdnnen Verbraucher sich tber beléstigende 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.

5.4 Beratungsstellen

C» www.websucht.info
Die Fachstelle fur Suchtprdvention der Drogenhilfe Kéln gGmbH richtet sich mit der Kampagne websucht.info an Eltern
und Betroffene sowie an Pddagogen, die sich zu dem Thema ,Medienabhéngigkeit” informieren mochten.

Fachverband Medienabhingigkeit

Der Fachverband Medienabhdngigkeit (4¢y www.fv-medienabhaengigkeit.de) setzt sich daftr ein, im Rahmen einer
gro3 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 - Kompetenzzentrum Verhaltenssucht

Die Sabine M. Grusser-Sinopoli Ambulanz fir Spielsucht in Mainz bietet gruppentherapeutische Behandlungsangebote
fur das Stérungsbild ,Computerspiel- bzw. Internetabhéngigkeit”. AuBerdem wurde eine kostenlose Telefon-Hotline

fur die anonyme Beratung von Betroffenen und Angehdrigen eingerichtet: Mo. — Fr. von 12.00 — 17.00 Uhr unter
0800 1529529 (4 www.unimedizin-mainz.de/psychosomatik/startseite/kompetenzzentrum-verhaltenssucht).

Nummer gegen Kummer e. V.

Die Berater am Kinder- und Jugendtelefon von Nummer gegen Kummer wissen auch Uber die Faszination und Risiken
von Computer- und Konsolenspielen Bescheid und verweisen bei Bedarf an Fachstellen. Die deutsche Helpline in
Kooperation mit klicksafe im Safer Internet Programme 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
Oy www.nummergegenkummer.de.

5.5 Internetseiten mit Spielen fiir Kinder

4y 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.

> 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 fur Kinder. Das mehrfach ausgezeichnete Portal wird vom
Bundesfamilienministerium unterstitzt.

¢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.

C» www.hanisauland.de
HanisauLand ist ein Onlineangebot der Bundeszentrale fir politische Bildung zum Thema ,Politik” fiir Kinder im Alter
zwischen 8 und 14 Jahren, das auch Spiele enthélt.
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4y waww.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.

¢y www.internauten.de
Bei der Initiative Die Internauten finden sich u. a. verschiedene Spiele zum Thema ,Sicherheit und Privatsphére bei der
Nutzung neuer Medien”.













KlicK@de ist Partner im deutschen Safer Internet Centre
der Europdischen Union.

klicksafe sind:

Landeszentrale fiir Medien und Kommunikation (LMK) Rheinland-Pfalz
" www.lmk-online.de

Landesanstalt fiir Medien Nordrhein-Westfalen (LfM)
www.lfm-nrw.de

safer *»  Safer internet DE (www.saferinternet.de) ist der Verbund der deutschen
|nternet:de Partner im Safer internet Programm der Europdischen Union. Diesem
* ok gehoren neben klicksafe die internet-Hotlines internet-beschwerdestelle.de
(durchgefiihrt von eco und FSM) und jugendschutz.net sowie das Kinder-
und Jugendtelefon von Nummer gegen Kummer (Helpline) an.

Iin Kooperation mit:
Spieleratgeber-NRW Ein Angebot des:

ein Angebot des Computerprojekt Kdlne. V. f'J:ﬁ-—'
www.spieleratgeber-nrw.de v ik

Initiative Eltern + Medien der
Landesanstalt fiir Medien Nordrhein-Westfalen  |[EEEIAH cureen - meoren
www.elternundmedien.de

¥ X klicksafe wird kofinanziert
X * von der Europdischen Union
x x

¢/o Landesanstalt fiir Medien c¢/o Landeszentrale fiir Medien und
Nordrhein-Westfalen (LfM) Kommunikation (LMK) Rheinland-Pfalz






