PraventionsmafBnahmen neue Medien

Jugendmedienschutz

aus Wikipedia, der freien Enzyklopadie
(Quelle: http://de.wikipedia.org/wiki/Altersfreigabe)

Unter der sogenannten Altersfreigabe versteht man die vom Gesetzgeber geregelte Freigabe
von Filmen, Videospielen und Musik fiir Kinder und Jugendliche, ab einem bestimmten Alter
und unter gewissen Voraussetzungen bzw. Auflagen (zum Beispiel beim Kinobesuch), oder
aber erst fur Erwachsene.
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1. Film und Fernsehen

Die Altersfreigabe-Einstufungen durch die FSK sind durch den Jugendmedienschutz-
Staatsvertrag an bestimmte Sendezeiten gebunden:

¢ Programm mit einer Freigabe bis 12 Jahren darf zu jeder Tages- und Nachtzeit gezeigt
werden,
Programm mit einer Freigabe ab 12 Jahren darf ab 20:00 Uhr gezeigt werden,
Programm mit einer Freigabe ab 16 Jahren darf ab 22:00 Uhr gezeigt werden und
Programm mit einer Freigabe ab 18 Jahren darf ab 23:00 Uhr gezeigt werden.

Die Sender dlrfen allerdings, wenn sie von diesen Vorgaben abweichen mdchten, bei der
Freiwillige Selbstkontrolle Fernsehen (FSF) einen Ausnahmeantrag stellen. Mitunter hat die
Prifung dann Schnittauflagen zur Folge. Wird das Programm mit einem Pincode verschllsselt,
kénnen FSK 18 Filme auch nachmittags gezeigt werden.

1.1 FSK

Die Altersfreigabe-Einstufung erfolgt in Deutschland durch die Freiwillige Selbstkontrolle der
Filmwirtschaft (FSK). Sie ist eine reine Freigabe, keine Empfehlung, die den betreffenden Film
flr eine bestimmte Altersgruppe als besonders geeignet erscheinen lasst. Dartber hinaus ist
zu beachten, dass das Jugendschutzgesetz Erwachsenen weitgehend untersagt, Kindern und
Jugendlichen véllig freien Kinozugang zu gewahren oder den Zugriff auf nicht freigegebene
Video-Filme zu ermdglichen. Altersfreigaben sind auch flr das laufende Fernsehprogramm
relevant, doch ist ihre Einhaltung im privaten Bereich der Familien so gut wie unmdéglich zu
kontrollieren und bleibt somit eine Aufgabe flr die Eltern. Das Jugendschutzgesetz
unterscheidet Ubrigens nicht zwischen Erwachsenen und Eltern, obwohl den Eltern bisher bei
Nichtbeachtung der Vorschriften kaum irgendwelche Sanktionen drohten. Allerdings haben
gerade in jungerer Vergangenheit einige Politiker deren Verantwortung bereits eingefordert
und wollen auch Eltern zukinftig starker in die Pflicht genommen sehen.
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Die FSK-Freigaben lauten:

oy

Label AktL_leIIe
Kennzeichnung

/'F?hli

I- ~ | FSKaboO

freigegeben

FSK ab 6
freigegeben

FSK ab 12
freigegeben

L -

FSK ab 16
freigegeben

FSK ab 18

Kennzeichnung vom
1. April 2003 bis 30.
November 2008

Freigegeben ohne
Altersbeschrankung
(weiB) gemaB § 14
JuSchG FSK

Freigegeben ab 6
Jahren (gelb) gemaB §
14 JuSchG FSK

Freigegeben ab 12
Jahren (griin) gemal
§ 14 JuSchG FSK

Freigegeben ab 16
Jahren (blau) gemaB §
14 JuSchG FSK

Keine Jugendfreigabe
(rot) gemaB § 14
JuSchG FSK

Kennzeichnung vor
dem 1. April 2003

Freigegeben ohne
Altersbeschrankung
(weiBB) gemaB § 7
JOSchG FSK

Freigegeben ab 6
Jahren (gelb) gemaB §
7 JOSchG FSK

Freigegeben ab 12
Jahren (griin) gema0
§ 7 JOSchG FSK

Freigegeben ab 16
Jahren (blau) gemaB §
7 JOSchG FSK

Nicht freigegeben unter
18 Jahren (rot) gemaR
§ 7 JOSchG FSK
Alternativ: Freigegeben
ab 18 Jahren (rot)
gemaB § 7 JOSchG FSK

Die Labels sind 250 mm=2 oder 1200 mm2 groB und befinden sich zumeist auf der
Umschlagriickseite von DVDs und Videokassetten.Filme, die im Kino ab 12 Jahren freigegeben
sind, dirfen in Begleitung sogenannter Personensorgeberechtigter bereits von Kindern ab 6
Jahren besucht werden. Alle anderen FSK-Freigaben sind verbindlich.

Deutschland gehdért neben GroBbritannien und Norwegen zu den wenigen europaischen
Léandern, in denen die hdchste Altersgrenze bei 18 Jahren liegt. In allen anderen europdischen
Landern liegt die Hochtsgrenze bei 15 oder 16 Jahren.
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1.2 SPIO/JK

Alternativ gibt es auch noch sogenannte SPIO/JK-Gutachten zu Filmen, die nicht von der FSK
geprift werden oder wurden oder deren Freigabe von der FSK - abhangig vom Tréagermedium
- wegen einfacher bzw. schwerer Jugendgefahrdung oder strafrechtlicher Bedenken abgelehnt
wurde. Bei der JK handelt es sich um eine Juristen-Kommission der Spitzenorganisation der
Filmwirtschaft (SPIO), die solche Filme darauf untersucht, ob ein VerstoB3 gegen das
Jugendschutzgesetz oder strafrechtliche Bedenken bestehen. Passierte ein Film das JK-
Gutachten-Verfahren erfolgreich, so befindet sich normalerweise ein kleines rechteckiges,
schwarz-weiBBes Zeichen mit dem Aufdruck SPIO/JK gepriift (vormals: SPIO/JK-Gutachten -
strafrechtlich unbedenklich) auf der Rilickseite der DVD-Hulle. Filme mit beiden Prifzeichen der
JK dirfen — ebenso wie ganzlich ungepriifte oder die mit keine Jugendfreigabe von der FSK
gepriften — grundsatzlich nur an Erwachsene abgegeben werden. Deswegen umfasste vor
einigen Jahren der JK-Gutachten-Aufdruck auch noch zusatzlich die Aussage Vermietung und
Verkauf nur an Erwachsene, die spater jedoch weggelassen wurde und dadurch bis heute fir
Verwirrung im Handel sorgt, da dem ,normalen™ Medien-Verkaufer nicht unbedingt klar ist,
dass diese JK-Versionen ausschlieBlich fir Personen ab 18 Jahren freigegeben sind.

1.2.1 Motivation fiir Filmverleiher

Diese JK-Begutachtung ziehen Filmverleihfirmen manchmal vor, um sich bei Neu- oder
Wiederveroéffentlichungen rechtlich vor einer Verfolgung durch die Justizbehérden
beispielsweise wegen des Tatbestandes der Verbreitung gewaltverherrlichender Medien
abzusichern. Da eine JK-Prifung aber lediglich den Charakter eines privaten juristischen
Gutachtens hat, kédnnen die entsprechenden Filme grundsatzlich auch ,bundesweit
beschlagnahmt" (dadurch wird ein sogenanntes Verbreitungsverbot rechtswirksam) werden.
Die Verleihfirma VCL beispielsweise lieB 1983 den Film Tanz der Teufel von der JK prifen.
Trotzdem wurde er spater beschlagnahmt, wodurch das JK-Gutachten fir eine
Neuverdéffentlichung der Firma Astro ungultig und somit nutzlos war (Quelle: IVD News 02-
03/2001). Doch auch das seit Ende 2004 angewendete neue Prifungsverfahren der JK bietet
den Filmverleihern keinen vollstandigen Schutz. Bereits mehrfach wurden Filme mit JK-
Kennzeichen von der Bundesprifstelle fur jugendgefahrdende Schriften in die sogenannte Liste
B eingetragen, womit aus der Sicht der BPS eine strafrechtliche Relevanz des Filmes gegeben
ist, etwa bei dem Horror-Film High Tension des Herausgebers MC One. Im Juni 2008 wurde mit
Hostel 2 erstmalig ein Film bundesweit beschlagnahmt, der ein Prifzeichen der JK tragt.

1.2.2 Unterformen

Seit Oktober 2007 gibt es zwei unterschiedliche SPIO/JK-Freigaben mit unterschiedlicher
Wirkung (Quelle: Statut der Juristenkommission, Stand 19. Oktober 2007):

1.) ,SPIO/IK geprift: keine schwere Jugendgefahrdung" Ein so gekennzeichnetes Medium darf
bis zu einer mdglichen Indizierung durch die BPjM im Handel offen ausgestellt werden. Verkauf
ist nur an Personen ab 18 Jahren erlaubt.

2.) ,SPIO/IK geprift: strafrechtlich unbedenklich® Ein so gekennzeichnetes Medium unterliegt
automatisch den Vertriebs- und Werbebeschrankungen nach § 15 JuSchG Abs. 1 Nr. 1-7; die
SPIO bescheinigt dem Film somit eine schwere Jugendgefdahrdung. Daher darf ein solches
Medium nicht offen im Handel ausgestellt werden. Nur auf gezielte Nachfrage volljéahriger
Personen darf das Medium ,unter der Ladentheke" verkauft werden.

Bei beiden Kennzeichnungen bescheinigt die SPIO dem Anbieter, dass das Medium nicht nach
entsprechenden Paragrafen des Strafgesetzbuches (z. B. § 131 StGB - Gewaltverherrlichung)
verstoBt. Ein Staatsanwalt oder Richter kann hierbei jedoch zu einer anderen Auffassung
gelangen und dennoch eine Beschlagnahmung aussprechen. Der Anbieter ist durch die
Kennzeichnung jedoch vor Strafverfolgung geschitzt (siehe auch Ausfihrungen weiter oben).
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Freigabe ,juristisch gepruft": Diese Freigabe bestatigt nicht die Prifung durch die SPIO,
sondern die Prifung durch einen oder auch mehrere Juristen/Rechtsanwalte.

2. Videospiele

2.1 USK

Die Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK) ist die verantwortliche Stelle in Deutschland
flr die Alterskennzeichnung von Computer- und Videospielen. Die USK vergibt die
Einstufungen ,Freigegeben ohne Altersbeschrankung®, ,Freigegeben ab sechs Jahren",
~Freigegeben ab zwdlf Jahren®, ,Freigegeben ab sechzehn Jahren™ und ,Keine Jugendfreigabe®.
Diese Einstufungen sind in JuSchG § 14 Abs. 2 festgeschrieben. Fir Spiele ohne USK-
Alterskennzeichnung gilt automatisch die Einstufung ,Keine Jugendfreigabe".

Labels

6

rgegeten st wchu fshren
natt 4 MG

Freigegeben ohne Freigegeben ab Freigegeben ab Freigegeben ab Keine
Altersbeschrankung sechs Jahren zwolIf Jahren sechzehn Jahren Jugendfreigabe

3. Quellen/Links

e Freiwillige Selbstkontrolle der Filmwirtschaft
o http://www.spio.de/index.asp?SeitID=2
e Bundesprifstelle flr jugendgefahrdende Medien
o http://www.bundespruefstelle.de
e medienzensur.de - Infos Uber Indizierung
o http://www.medienzensur.de/seite/indizierung.shtml
e USK
o http://www.usk.de
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aus Internet-abc, dem Kinder- und Elternportal
(Quelle: http://www.internet-abc.de/eltern/jugendschutz.php)

Jugendschutz und Jugendmedienschutz

v

Jugendschutz sind "gesetzliche Sondervorschriften zum Schutz der Kinder
und Jugendlichen vor gesundheitlichen und sittlichen Gefahren", heiBt es
in Meyers GroBem Taschenlexikon (2003). Dies ist freilich nur eine
rechtliche Definition. Im Alltag von Eltern und Padagogen bedeutet der
Begriff "Jugendschutz" weit mehr als eine Vielzahl von Paragraphen.

Kinder Uiber Gefahren aufzuklaren, wenn nétig auch von Gefahren fernzuhalten ist ein lohnendes, aber
oftmals auch duBerst schwieriges Unterfangen - auch deshalb, weil es unter Erwachsenen
unterschiedliche Ansichten darliber gibt, welche Gefahren fir Kinder und Jugendliche iberhaupt bestehen
und wie man "offensichtlichen" Gefahren begegnet.

Unsicherheiten bestehen in unserer Zeit vor allem bezliglich des Umgangs mit Medien, allen voran
Bildschirmmedien. Fernsehgucken, am Computer oder der Konsole spielen, im Internet surfen - diese
gern genutzten Freizeitunterhaltungen von Kindern verursacht bei vielen Eltern und Paddagogen ein
mulmiges Geflihl im Bauch.

Viele Unsicherheiten resultieren aus eigenem Unwissen. Wer als Erwachsener Medienkompetenz
entwickelt, kann diese auch Uberzeugender vermitteln. Wer Uber Gefahren und Vorteile der Medien
Bescheid weiB und sich zudem mit der Entwicklung von Kindern und Jugendlichen auseinandersetzt, wird
auf deren Fragen leichter antworten kénnnen: Warum darf ich das nicht sehen? Wieso ist das Spiel noch
nichts fir mich? Warum muss ich den Rechner jetzt schon wieder ausschalten?

Mit diesem Artikel zum Thema Jugendschutz und Neue Medien mdchten ich Eltern und Pddagogen Hilfen
und Informationen an die Hand geben, die es ihnen erleichtern, selbst zu beurteilen, welche Chancen und
Risiken die Neuen Medien mit sich fiihren kénnen.

1. Rechtliche Grundlagen allgemein
Der Jugendmedienschutz-Staatsvertrag — verstandlich erklart
(28.11.2006)

Nicht alles, was Kindern und Jugendlichen in den Medien begegnet, ist flr
Kinderaugen und ohren geeignet. Dariber sind sich die meisten
Erwachsenen einig. Was allerdings tatsachlich verboten ist und in welchen
Fallen die Anbieter Vorsorge treffen missen, dass die Inhalte Kindern und
Jugendlichen nicht zuganglich sind, ist vielen Eltern und Padagogen nicht im
Detail bekannt.

Die gesetzliche Grundlage stellt der Jugendmedienschutz-Staatsvertrag vom 1. April 2003 dar, erganzt
durch das Jugendschutzgesetz vom 23. Juli 2002. Wahrend die Regelungen des Jugendschutzgesetz zum
Beispiel zum Aufenthalt von Kindern und Jugendlichen in Gaststatten oder zum Verkauf von alkoholischen
Getranken an Minderjahrige vielfach bekannt sind, weil sie 6ffentlich ausgehdngt werden miissen,
erscheint der Regelungsbereich des Jugendmedienschutz-Staatsvertrags — kurz JMStV - ebenso sperrig
wie sein Name.

Flr Erwachsene, die die Verantwortung fir Kinder und Jugendliche tragen, ist es weniger wichtig, hier die
Buchstaben des Gesetzes im Einzelnen zu kennen. Allerdings ist es hilfreich, unterscheiden zu kdnnen
zwischen unzuldssigen und entwicklungsbeeintrachtigenden Medieninhalten. Nur so ist man als
Erziehungsperson in der Lage, entsprechend zu reagieren, wenn Uber die Medien Inhalte verbreitet
werden, die man nach 'gesundem Menschenverstand' flir verbotswirdig erachtet.
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1.1 Unzuldssige Medienangebote mit absolutem Verbreitungsverbot
Dazu zdhlen:

e Propagandamittel, deren Inhalt gegen die freiheitliche demokratische Grundordnung oder den Gedanken
der Volkerverstandigung gerichtet ist,

e Angebote, die zum Hass gegen Teile der Bevdlkerung aufstacheln,

e Angebote, die Verbrechen, die unter nationalsozialistischer Herrschaft begangen wurden, leugnen oder
verharmlosen,

e Angebote, die grausame und unmenschliche Gewalttatigkeiten gegen Menschen in verharmlosender
oder verherrlichender Weise darstellen,

e Angebote, die den Krieg verherrlichen,

e Angebote, die gegen die Menschenwirde verstoBen,

e Angebote, die Kinder und Jugendliche in unnatirlich geschlechtsbetonter Kérperhaltung darstellen, und

e Angebote, die pornografisch sind und Gewalttatigkeiten, sexuellen Missbrauch von Kindern und
Jugendlichen und sexuelle Handlungen von Menschen mit Tieren darstellen.

Alle zuvor genannten Inhalte sind dem Jugendmedienschutz-Staatsvertrag zu Folge unzuldssig und
dirfen in keiner Weise Uber die Medien verbreitet werden.

Die objektive Bewertung einzelner Angebote ist allerdings trotz des umfangreichen Katalogs in vielen
Fallen nicht einfach und bedarf eines Expertenurteils. So ist zum Beispiel die Frage, in welchen Fallen der
Darstellung von Kindern es sich um 'unnatirlich geschlechtsbetonte Kérperhaltung' handelt, nicht leicht
zu beantworten. Andererseits dient gerade das Verbot der Verbreitung von derartigen Abbildungen dazu,
Kinder und Jugendliche davor zu schiitzen, in entsprechenden Posen dargestellt zu werden.

1.2 Medienangebote mit Verbreitungsverbot im Rundfunk und Verbot der
Verbreitung an Kinder im Internet

Dazu zahlen:

e sonstige pornografische Inhalte,

e Inhalte, die unsittlich oder verrohend wirken oder zu Gewalttatigkeit, Verbrechen und Rassenhass
aufreizen, sowie

e Angebote, die offensichtlich geeignet sind, die Entwicklung von Kindern und Jugendlichen oder ihre
Erziehung zu einer eigenverantwortlichen und gemeinschaftsfahigen Personlichkeit schwer zu
gefahrden.

Derartige Angebote dirfen (ber das Internet verbreitet werden, wenn der Anbieter sicherstellt, dass nur
Erwachsene, nicht aber Kinder und Jugendliche darauf Zugriff haben. Eingesetzt werden daflir so
genannte Altersverifikationssysteme. Dabei muss der Nutzer, bevor er eine Website aufrufen kann,
personlich nachweisen, dass er Uber 18 Jahre alt ist.

Verfahren, bei denen zum Beispiel nur die Personalausweisnummer zur Feststellung des Alters genutzt
wird, sind nicht ausreichend. Auch der Gesetzgeber wei3, dass Kinder und Jugendliche sich leicht die
Nummer vom Ausweis eines Erwachsenen besorgen kdénnten.

1.3 Entwicklungsbeeintrachtigende Medienangebote

Von den unzuldssigen Inhalten zu unterscheiden sind die entwicklungsbeeintrachtigenden Angebote. Bei
der Definition dieser Angebote bezieht sich der JMStV auf das Jugendschutzgesetz. Dieses schreibt vor,

dass von der Bundesprifstelle fir jugendgefahrdende Medien (BPjM) eine Liste zu fiihren ist, in der die

gefahrdenden Angebote genannt werden.
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Um den Schutz der Kinder und Jugendlichen zu gewdhrleisten, wird diese Liste nur bedingt 6ffentlich
gemacht; schlieBlich liest sich ein solches Verzeichnis wie ein Katalog dessen, was Kinder und Jugendliche
besser nicht zu Gesicht bekommen, und kénnte so auch missbraucht werden.

Wenn ein Angebot als entwicklungsbeeintrachtigend klassifiziert wurde, miissen alle Medienanbieter
sicherstellen, dass Kinder und Jugendliche der betroffenen Altersstufen in der Regel keinen Zugang zu
diesen Inhalten haben.

Bei Rundfunkprogrammen wird der Zugang Uber die Sendezeit geregelt. Fiir Kinder gefahrdende
Sendungen dirfen nur zwischen 22.00 und 6.00 Uhr ausgestrahlt werden. Ist eine Beeintrdachtigung von
Jugendlichen zwischen 16 und 18 Jahren zu erwarten, darf die Sendung nur zwischen 23.00 und 6.00 Uhr
ausgestrahlt werden.

An diesen Regelungen wird deutlich, dass die Eltern selbst ihrer Erziehungspflicht nachkommen und dafiir
Sorge tragen missen, dass der Nachwuchs um diese Uhrzeit auch tatsachlich im Bett liegt.

1.4 Anders sieht es im Internet aus!

Hier gibt es keine Sendezeitbeschrankungen, und alles ist jederzeit verfligbar. Dennoch sind Eltern und
Erzieher mit der Aufgabe, Kinder und Jugendliche vor den Angeboten zu schitzen, nicht allein gelassen.

Der Gesetzgeber verpflichtet die Anbieter von entwicklungsbeeintrachtigenden Inhalten im Internet durch
technische MaBnahmen sicherzustellen, dass Minderjahrige die Angebote nicht nutzen kénnen. Hier
kommen zum Beispiel Filtersysteme in Frage, die die Nutzung der Inhalte durch Kinder und Jugendliche
unmoglich machen oder zumindest wesentlich erschweren.

Flr die Anerkennung von geeigneten Filterverfahren ist die Kommission flir Jugendmedienschutz (KJM)
zustandig.

Die KIM wacht auch darliber, dass die Medienanbieter die gesetzlichen Auflagen einhalten und zum
Beispiel einen Jugendschutzbeauftragten beschaftigen oder sich einem Verband der Freiwilligen
Selbstkontrolle anschlieBen.

Diese Verbande sind entsprechend der Mediensparte organisiert. Einige haben in Deutschland eine lange
Tradition, wie die Freiwillige Selbstkontrolle der Filmwirtschaft (FSK) und die Freiwillige Selbstkontrolle
Fernsehen (FSF). Andere haben sich erst mit der zunehmenden Verbreitung von digitalen Medien
gegriindet, wie die Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK) oder die Freiwillige Selbstkontrolle
Multimedia-Diensteanbieter (FSM).

Die Einrichtungen der Freiwilligen Selbstkontrolle bieten auch Beschwerdestellen an, dort kann jedermann
Uber ein Formular im Internet unzulassige Inhalte melden.

1.5 Die Webseiten der Freiwilligen Selbstkontrolle:

L Freiwillige Selbstkontrolle der Filmwirtschaft (FSK) - http://www.spio.de/index.asp?SeitID=2
J Freiwillige Selbstkontrolle Fernsehen (FSF) - http://www.fsf.de

L Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK) - http://www.usk.de

J Freiwilligen Selbstkontrolle Multimedia (FSM) - http://www.fsm.de
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2. Kinder im Netz
2.1 Welchen Gefahren sind Kinder im Internet ausgesetzt?

In den Anfangszeiten des Internets gab es kaum einen Artikel Gber das neue Medium, das nicht die
Gefahren fir Kinder in den Mittelpunkt stellte. Heute, wo es fiir die meisten Erwachsenen und Kindern
zum alltaglichen Medium geworden ist, malen nur noch wenige den Teufel an die Wand. Die Haltung der
Medienpadagogen ist differenzierter geworden, und Eltern, Lehrer und auch Kinder sind kompetenter als
in den ersten Jahren. Dennoch gibt es im Netz Gefahrenpotenziale, tiber die Sie Bescheid wissen sollten.

Gefahrenpotenzial: Ungeeignete Inhalte

Auf Seiten mit pornographischen Inhalten stoBen Kinder nur selten. Die Anbieter solcher Seiten sind an
minderjahrigen Besuchern nicht interessiert. Sie weisen in der Regel auf der Startseite darauf hin, dass
das Angebot flir unter 18-Jahrige nicht geeignet ist oder haben geschiitzte Bereiche eingerichtet, in die
Kinder nur mit Mihe kommen. Gegen die Neugier von Kindern sind Anbieter allerdings machtlos.

Seiten mit gewalttatigen Inhalten sind leichter zu finden, auch zuféllig. Darauf werden haufig Opfer
(sexueller) Gewalt gezeigt. Entsprechende Internetadressen kursieren immer wieder auf Schulhofen; die
Seiten anzusehen gilt als Mutprobe. Auch rechtsradikale Gruppierungen oder Parteien versuchen, Kinder
und Jugendliche auf ihre Seiten zu locken.

Was tun?

Adressen bitte bei den einschlagigen Stellen. Es gibt klare gesetzliche Regelungen, was

Wenn Ihr Kind auf Seiten gelandet ist, an denen Sie AnstoB nehmen, melden Sie diese
erlaubt ist und was nicht. Die zustdndigen Behérden werden Ihrer Beschwerde nachgehen.

Gefahrenpotenzial: Datenschutz

Kinder geben im Netz haufig leichtfertig persénliche Daten preis. Wenn sie ihre e-Mail Adresse bei
Gewinnspielen, in Foren oder anderswo eintragen, werden diese Adressen haufig zu Werbezwecken
verkauft. Eine Fllle von Spam ist die Folge.

Besonders gefdhrlich kann die Preisgabe persdnlicher Daten in Chats sein. Sie werden auch von
Erwachsenen mit padophilen Neigungen besucht, die gezielt nach Kindern Ausschau halten, um sich mit
ihnen zu schreiben oder sich zu treffen.

Was tun?

Scharfen Sie Ihrem Kind ein, sich stets unter einem Nickname im Netz zu bewegen.

Besorgen Sie ihm eine zweite e-Mail Adresse, die es beim Surfen verwenden kann; die

regulare Adresse bleibt flir Freunde reserviert. Und werfen Sie in Absprache mit Ihrem

Kind ab und an einen Blick in den Posteingang, um mitzubekommen, ob merkwiirdige
[ Mails eingehen.
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Gefahrenpotenzial: Chat

Chats Uben auf Kinder eine besondere Anziehungskraft aus, stellen aber gleichzeitig eine der groBten
Gefahrenquellen dar. Die Medien berichten immer wieder einmal, dass Kinder dort bedrangt und sexuell
belastigt wirden.

Zu solchen Erfahrungen kann es in Chats kommen, die nicht moderiert sind und in denen sich die Chatter
zu einem Gesprach zu zweit zuriickziehen kénnen. Dies ist in allen Erwachsenen-Chats der Fall, aber auch
in manchen vorgeblichen Kinder-Chats.

Selbst wenn Kinder nicht direkte Opfer von Belastigungen werden, kénnen sie in Chats Diskussionen
mitverfolgen, die nicht flir sie geeignet sind. Teilweise kann auch der riide Ton in Chats und eine sexuell
gefarbte Sprache Kinder verunsichern und verstéren.

Was tun?

Zeigen Sie Ihrem Kind Chats, die speziell fiir seine Altersgruppe angeboten werden.

Jugendschutz.net hat dazu eine Broschiire herausgegeben. In unbedenklichen Kinder-

Chats lesen Moderatoren die Beitrage mit und greifen gegebenenfalls ein. Dort werden

keine personlichen Daten abgefragt; eine Unterhaltung einzelner Teilnehmer in privaten
| § Chatraumen ist nicht mdglich.

Gefahrenpotenzial: Abzocke

Kinder surfen gerne auf Seiten, die ihre Lieblingssendungen im Fernsehen begleiten oder die von Firmen
angeboten werden, deren Produkte sie bevorzugt nutzen. Manche dieser Seiten bieten rund um ihre
Produkte eigene Kinderwelten an. Teils sind diese gut gemacht und bieten Kindern einen echten
Mehrwert. Weit haufiger jedoch geht es darum, aus Kindern langerfristig Kédufer zu machen durch
aggressives Merchandising, Gewinnspiele oder Verlosungen.

Noch Ubler ist es, wenn sich Seiten direkt an Kinder wenden und ihnen die neuesten Hits, Klingeltone
oder angesagte Bilder flr das Handy-Display anbieten. Ein Klick reicht meist, um der Verlockung zu
erliegen. Die Geblihren, die fir solche Angebote fallig werden, sind im Kleingedruckten versteckt und
werden erst offensichtlich, wenn die Rechnung ins Haus trudelt.

Auch auf manchen Hausaufgabenseiten ist Vorsicht geboten. Dort muss man Abonnent werden, um an
die gewlinschten Inhalte zu gelangen. Das geht mit einem glinstigen Schnupperabo sehr schnell, einfach
und zundchst preiswert. Um aus diesem Abo aber ohne weitere Zahlungen wieder herauszukommen,
muss man sich anfangs alle Zugangsdaten notieren. Das wissen oder beachten Kinder und Jugendliche in
der Regel nicht und geraten so in ein sehr viel teureres regulares Abonnement.

Was tun?

Erklaren Sie Ihrem Kind diese Zusammenhange und vereinbaren Sie, dass es sich stets
mit IThnen berat, bevor es in einem Club Mitglied wird, sich Geschenke schicken lasst oder
etwas abonniert.
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Gefahrenpotenzial: Copyrightverletzungen

Haufig nutzen Kinder und Jugendliche das Internet, um Filme, Spiele und Musik herunterzuladen. Dies
kann ungeahnte Konsequenzen haben: zum einen ist die Gefahr groB3, sich beim Download Viren oder
Trojaner einzufangen. Zum anderen kann es rechtliche Probleme geben. Denn das Urheberrecht schiitzt
das geistige Eigentum und verbietet eine unkontrollierte Verbreitung von kinstlerischen oder
publizistischen Werken.

Eine Neufassung dieses Gesetzes ist im Juli 2007 im Bundestag verabschiedet worden. Darin sind die
Mdéglichkeiten, Kopien flir den privaten Gebrach zu ziehen, noch einmal eingeschrankt worden: Wer einen
Film oder einen Musiktitel kopiert, der rechtswidrig ins Netz gestellt wurde, macht sich strafbar.

Was tun?

Machen Sie Ihrem Kind klar, dass es sich strafbar machen kann. Scharfen Sie ihm ein, nur
bei legalen Anbietern Downloads zu kaufen.

Gefahrenpotenzial: Datenmenge

Das Internet ist eine groBe Wundertlite, in der sich alles finden lasst: verlassliche Informationen ebenso
wie haarstraubender Infoschrott.

Kinder kénnen bei der Fiille von Seiten leicht den Uberblick verlieren. Sie erkennen nicht, aus welcher
Quelle eine Seite stammt und kénnen nicht erkennen, wie zuverlassig die Informationen sind. Das racht
sich spatestens, wenn falsche Informationen in ein Referat oder einen Aufsatz eingebaut werden.

Was tun?

Zeigen Sie Threm Kind, dass man Uber das Impressum immer erfahren kann, wer eine
7 Seite ins Netz gestellt hat. Wenn die Quelle zweifelhaft erscheint, Finger weg!

Gefahrenpotenzial: Sucht

Das Internet kann zur Droge werden. Experten sprechen inzwischen von der Internet-Sucht. Besonders
gefahrlich scheinen hier komplexe Spiele zu sein, in denen mehrere Spieler online mit anderen
zusammen oder gegeneinander agieren. Spannende Abenteuer, schnelle Erfolgserlebnisse, Kontakte mit
Gleichgesinnten und die Mdglichkeit, den eigenen Charakter nach Belieben zu definieren, lassen manchen
Jugendlichen die virtuelle Welt interessanter erscheinen als die reale Welt. Sie verbringen taglich Stunden
im Internet und geraten immer mehr in den Sog der Abhdngigkeit. Wie bei anderen Drogen auch entsteht
die Sucht nicht automatisch bei jedem, sondern setzt eine persénliche Disposition voraus.

Was tun?

Aufmerksam sollten Sie werden, wenn Ihr Kind sich aus der realen Welt der Gleichaltrigen
immer mehr zuriickzieht und das Internet zum ,besten Freund" wird. Sprechen Sie mit
Ihrem Kind und versuchen Sie, klare Regeln zu schaffen und einzuhalten. Suchen Sie Rat
bei Fachleuten. In einigen Stadten gibt es bereits Anlaufstellen flir Spielsucht.
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Gefahrenpotenzial: Mobbing

Je selbstverstandlicher der Umgang mit elektronischen Medien wird, desto groBer wird die Gefahr, dass
damit Missbrauch getrieben wird. Die einfachen Verbreitungsmaéglichkeiten und die scheinbare
Anonymitat verlocken dazu, ,Scherze™ mit anderen zu treiben. Filme, in denen andere in peinlichen
Situationen gezeigt werden, beleidigende SMS-Botschaften, Gble Nachrede in Chats und Foren - die
Mdglichkeiten sind vielfaltig. Experten sprechen bereits von Cyber-Mobbing oder e-Mobbing.

Was tun?

Machen Sie Ihrem Kind klar, dass solche Aktionen stets Spuren hinterlassen, die
nachzuverfolgen sind. Wenn Ihr Kind Opfer von Cyber-Mobbing wird, versuchen Sie, das
Problem in der Schule zu klaren. Wenn das nicht gelingt, schalten Sie die Polizei ein.

2.2 Wie wir's mit Absprachen und Regeln?

Regeln bestimmen das menschliche Zusammenleben, sie schiitzen auBerdem vor Gefahren. Bestes
Beispiel: der StraBenverkehr. Weil wir wissen, dass er neben seinen Vorteilen auch immense Gefahren
birgt, bereiten wir unsere Kinder intensiv darauf vor. Wir zeigen Ihnen, wie Sie sicher (iber die StraBe
kommen, was die Ampelfarben bedeuten und wie Sie sich mit ihren Fahrradern im StraBenverkehr
mdoglichst gefahrlos bewegen. Dazu gibt es sogar spezielle Kurse in der Grundschule.

Fir das sichere Surfen im Internet sind offensichtlich erst einmal die Eltern zustandig. Ahnlich wie Sie
Uber den Fernsehkonsum ihrer Kinder wachen, sollten Sie das auch beim Internet tun. Klar, dass diese
Regeln sich mit dem wachsenden Alter und mit dem entsprechenden Wissen der Kinder verandern und
dass die jungen Surfer mehr und mehr Eigenverantwortung (bernehmen. Und schlieBlich: dass
bestimmte Regeln fiir sie ganz selbstverstandlich werden.

Absprachen und Regeln

e Bescheid sagen!
Die Kinder durfen sich nicht ungefragt mit dem Internet verbinden. Sie missen Sie informieren, wenn
sie ins Netz gehen.

¢ Erlaubte Reiseziele
Die Kinder surfen auf bekannten Internetseiten, iber die Sie sich im Vorfeld gemeinsam informiert
haben.

¢ Neues nur gemeinsam
Neue Internetangebote werden zunachst gemeinsam angesehen.

o Erste Hilfe
Sollte sich eine Seite 6ffnen, die die Kinder verwirrt oder angstigt, schlieBen Sie den Browser und
sprechen mit ihnen dariber. Die Tastenkombinationen Strg+W schlieBt das Fenster bei den meisten
Browsern.

e Geheimsache personliche Daten
Kinder verraten im Internet — sei es in Chats, Foren oder E-Mails — niemals ihren Namen, ihre Adresse
oder ihre Telefonnummer.

e Unbekannte sind Fremde - auch im Netz
Leute, die man im Internet "trifft", sind grundsatzlich Fremde und werden auch so behandelt. Egal wie
nett sich Menschen geben, die Kinder verraten nicht zu viel von sich und glauben nicht alles, was ihnen
erzahlt wird.
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e Nicht alleine registrieren
Wenn Angebote eine Anmeldung erfordern, informieren die Kinder Sie erst. Schauen Sie sich
gemeinsam die Seiten an und entscheiden Sie. Begriinden Sie Ihre Entscheidung, damit die Kinder
wissen und einschatzen kénnen, was gegen das Angebot einzuwenden ist.

¢ Kein Einkaufsbummel ohne Zustimmung der Eltern
Kinder sind noch nicht geschaftsféahig und dirfen nicht eigenméchtig Bestellungen lber das Internet
aufgeben. Auch an Gewinnspielen sollten sie nur teilnehmen, wenn sie vorher mit Ihnen dartber
gesprochen haben.

Die Realitdt

So edel der Anspruch auch ist, dass Eltern ihre Kinder auf der Reise durchs Internet begleiten sollten, er
kann nicht immer eingehalten werden. Denn mal ehrlich: Schauen Sie sich jede TV-Sendung, die Ihr Kind
sehen moéchte, komplett mit an? Meist genligt es doch zu wissen, dass sie zum Beispiel "Léwenzahn",
"Die Sendung mit der Maus" oder die "SesamstraBe" getrost anschalten kénnen. Ahnlich wird es mit dem
Internet sein. Wissen Eltern, dass sich ihre Kinder in einem empfehlenswerten Angebot aufhalten, dann
lassen Sie sie dort auch allein lernen, spielen oder nach interessanten Informationen suchen.

Doch wie mit der Fernbedienung bei der Glotze, so kann am PC per Tastatur schnell zu einem anderen
Angebot gezappt werden. Gut, wenn die Kinder dann darauf vorbereitet sind, was sie dort erwarten
kénnte und wie sie damit umgehen sollten.

Zwei einfache, aber entscheidende Regeln fiir den Aufenthalt im Internet sollten von Anfang an ganz
selbstverstandlich angewandt werden.

e Keine personlichen Informationen weitergeben
So, wie die Kinder fremden Menschen im "realen" Leben keine Auskunft geben, sollten sie auch im
Internet niemals persdnliche Daten wie Name, Adresse, Telefonnummer oder andere Informationen
Uber sich oder die ganze Familie preisgeben.

Das ist nicht immer leicht. Besonders bei den vielen Gewinnspielen, auf die die Kinder lber kurz oder
lang im Netz stoBen werden. Treffen Sie eine Vereinbarung: Persdnliche Daten werden nur mit Ihrer
Zustimmung weitergegeben. Das gilt flir Verlosungen ebenso wie fiir alle anderen Abfragen im Internet,
sei es bei der Anmeldung in einer Community, in Chats, bei einer Umfrage oder der Bestellung von
Probesendungen.

e Verdachtige Seiten melden
Kinder sollten wissen, dass sie ihre Eltern hinzuziehen kénnen, wenn ihnen etwas komisch vorkommt.
Jangere Kinder werden kaum die Einordnung "das ist pornografisch" oder "das ist rassistisch"
vornehmen kdénnen. Aber sie merken meist sehr genau, wenn "etwas nicht stimmt".

Eltern kdénnen ihren Kindern erkléren, dass solche Angebote verboten sind und was sie selbst dagegen
unternehmen kénnen. Zum Beispiel, indem Sie diese Seiten an Institutionen melden, die sich um
Jugendschutz im Internet kiimmern. Das geht auch Uber unser Onlineangebot. In der Rubrik
"Verdachtige Seiten melden" befindet sich eine Linksammlung zusténdiger Meldestellen.

Linkliste Meldestellen

e Jugendschutz.net
http://www.jugendschutz.net
Die Zentralstelle der Lander fur Jugendschutz in Mediendiensten spiirt jugendgefédhrdende Angebote im
Netz auf und veranlasst die Anbieter, diese Inhalte zu &ndern oder zu entfernen. Jeder kann die Arbeit
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der Zentralstelle durch Meldung entsprechender Inhalte unterstiitzen. Die Beschwerden werden Uber ein
Formular entgegengenommen, gepriift und gegebenenfalls verfolgt.

¢ Freiwillige Selbstkontrolle der Multimedia-Diensteanbieter e.V. (FSM)
http://www.fsm.de
Die Freiwillige Selbstkontrolle der Multimedia-Diensteanbieter e.V. (FSM) wendet sich gegen den
Missbrauch des weltweiten Datennetzes. Auch hier kénnen sich Internetnutzer Uber strafbare oder
jugendgefédhrdende Inhalte im Netz beschweren und Fragen zum Thema Jugendschutz im Internet
stellen. Die FSM versucht, berechtigten Beschwerden nachzugehen und fir Abhilfe zu sorgen.

e Initiative "Netz gegen Kinderporno"
http://www.heise.de/ct/Netz-gegen-Kinderporno--/artikel/134102
Die Initiative "Netz gegen Kinderporno" ist eine Aktion von Heise-, Spiegel- und Stern-Online, des
Deutschen Kinderschutzbundes und des "Forum InformatikerInnen fir Frieden und gesellschaftliche
Verantwortung (FifF)". Links flihren zu den behdérdlichen Meldestellen.

e npaiin
http://www.naiin.de
naiin wurde von Vertretern der Internetindustrie, von Verbdanden und Privatpersonen gegriindet, um
geeignete MaBnahmen gegen den Missbrauch des Internets zu entwickeln und umzusetzen. Eingehende
Beschwerden {iber verdachtige Inhalte werden nach Uberpriifung an die relevanten Organe
weitergeleitet.

Weitere Initiativen

¢ Deutscher Kinderschutzbund (DKSB)
http://www.dksb.de/front_content.php
Der Deutsche Kinderschutzbund (DKSB) informiert Uber das Thema Kinderpornografie im Internet, die
rechtliche Situation und die Méglichkeiten, wirksame MaBnahmen gegen den Missbrauch des Internets
zu entwickeln.

e Inhope.org
https://www.inhope.org
Die Kooperation der europdischen Internet Hotline Provider hat sich zur Aufgabe gesetzt,
Kinderpornografie im Internet zu eliminieren und Kinder und Jugendliche vor schadigenden und illegalen
Inhalten zu schitzen.

2.3 Geeignete Internetcafés fiir Kinder und Jugendliche - worauf sollten Eltern
achten?

Flr Kinder und Jugendliche ist das Internet ein Spielplatz. Sie treffen sich dort mit Freunden und
Gleichaltrigen - und das nicht nur im virtuellen Raum. Gemeinsam vor dem Rechner zu sitzen, sich
auszutauschen, wo man die tollsten Bilder und die spannendsten Spiele findet oder die coolsten Leute im
Chat trifft, ist angesagt. Auch Kinder und Jugendliche, die das Internet zu Hause nutzen kénnen, gehen
deshalb gern in Internetcafés. Die Peer-Group dient als Orientierungshilfe und Wegweiser im digitalen
Dschungel.

Aber worauf missen Eltern achten, wenn Sie ihren Kindern erlauben, auBerhalb des eigenen
Aufsichtsradius im Internet zu surfen?

Internetcafé ist nicht gleich Internetcafé

In Deutschland gibt es mittlerweile mehr als 10.000 Einrichtungen, in denen man das Internet 6ffentlich
nutzen kann. Zahlt man Internetterminals und -kioske, die in Kneipen, Bahnhofen oder Hotels aufgestellt
sind, dazu, sind es noch ein paar tausend mehr. Doch nicht jeder dieser Zugangsorte ist flir Kinder und
Jugendliche geeignet. Als Eltern sollte man sich daher informieren, bevor man dem Nachwuchs erlaubt,
dort zu surfen.
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Einige Auswahlkriterien sind leicht zu setzen. So sind Lokale, in denen neben der Internetnutzung auch
Spielautomaten angeboten werden und Alkohol ausgeschenkt wird, fir jingere Kinder jedenfalls nicht
geeignet. Bei eher kommerziell geflihrten Internetcafés sind auch Fragen nach altersgerechter
Spielsoftware und nach der Installation von Jugendschutzsoftware auf den angebotenen Rechnern
sinnvoll.

Sehen Sie sich im Internetcafé um, héufig gibt bereits die Einrichtung Auskunft dariiber, ob man sich hier
um die Belange des Jugendschutzes kimmert. So sollten zum Beispiel die Monitore grundsatzlich so
aufgestellt sein, dass die Aufsichtsperson stets einen Uberblick Uber die dargestellten Inhalte behalten
kann.

2.4 Aufsichtsperson oder Ansprechpartner?

Kinder und Jugendliche kénnen beim freien Surfen im Internet immer wieder auf Inhalte stoBen, die nicht
fur sie geeignet sind. Das kann auch die beste Jugendschutzsoftware nicht véllig verhindern. Deshalb ist
es wichtig, dass in der offentlichen Einrichtung immer ein Ansprechpartner vor Ort ist, der - am besten
padagogisch geschult — mit den Kindern und Jugendlichen Uber die Erfahrungen im Internet sprechen
kann. Das fallt Kindern gegeniber der Vertrauensperson oft sogar leichter als gegeniiber den eigenen
Eltern. Jugendsozialarbeiter haben es inzwischen meist gelernt, mit solchen Situationen umzugehen. Im
Falle schwerwiegender VerstoBe gegen das Jugendschutzgesetz werden die Ansprechpartner in einer
geeigneten Einrichtung Sie als Eltern informieren.

Die meisten Einrichtungen haben dariber hinaus einen Verhaltenskodex flir das Surfen der Kinder und
Jugendlichen entwickelt. Dort wird darauf geachtet, dass keine ungeeigneten Inhalte bewusst aufgerufen
werden. Jugendliche werden dariber informiert, dass eine so genannte Logfile-Analyse am Ende der
freien Nutzungszeiten dem padagogischen Personal schnellen Aufschluss iber die aufgerufenen Seiten
gibt.

2.5 Stichwort Medienkompetenz

Zunehmend verfiigen Einrichtungen der Kinder- und Jugendarbeit tiber Internetzugdnge und setzen diese
in ihrer padagogischen Arbeit ein. Wenn Ihr Kind zu solchen Kindertreffs oder Jugendzentren geht, sollten
sie sich Uber die medienpadagogischen Angebote vor Ort informieren.

Aus padagogischer Sicht sind feste Kursangebote ebenso wichtig wie Zeiten der freien Nutzung.
Medienkompetenz vermittelnde Kurse sollten altersspezifisch angelegt sein und die unterschiedliche
Nutzungsweise von Mddchen und Jungen berlicksichtigen. Sie sollten den Kindern und Jugendlichen
sowohl erkldaren, wie man Medien nutzt als auch wie diese entstehen oder hergestellt werden.

Andererseits bleibt alles graue Theorie, wenn man es nicht selbst ausprobiert. Deshalb ist es wichtig,
dass auch die selbstandige Nutzung erlaubt wird und die Kinder ihre eigenen Erfahrungen machen
kénnen.

2.6 Kinder brauchen Kommunikation

Auch wenn Ihre Kinder das Internet zu Hause nutzen kdnnen: Erlauben Sie ihnen den Besuch von
Internetcafés, aber schauen Sie genau hin, wo Ihre Kinder surfen. Stellen sie Fragen, wenn die Kinder
nach Hause kommen und diskutieren Sie, wie lange die Kinder surfen dirfen. Das ist nicht nur eine Frage
der Kosten, es kommt auch darauf an, sinnvolle zeitliche Grenzen zu ziehen, damit die digitale Welt nicht
Uberhand gewinnt und den ganz normalen Familienalltag verdrangt.

Und wenn der nachste Urlaub bevorsteht, dann schauen Sie doch mal nach, ob der Ferienort auch ein
Internetcafé zu bieten hat. Viele Kurverwaltungen haben bereits Internetzugange eingerichtet, manchmal
ist das Surfen sogar durch die Kurtaxe abgedeckt. Ihre Kinder werden sich freuen, wenn der Kontakt zu
ihren Freunden auch in den Ferien nicht abreiBen muss, und Sie selbst versenden die UrlaubsgriiBe
diesmal vielleicht digital.
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3. Internet und Handy

3.1 Jugendschutz auf dem Handy (09.07.2007)

Wir leben unbestreitbar in einer mobilen Kommunikationsgesellschaft. Immer mehr Jugendliche haben
heute ein Handy in der Tasche. Mobiltelefone gehdren bei Kindern und Jugendlichen langst zur
Standardausstattung: Laut aktueller JIM-Studie 2006 ('Jugend Information Media') besitzen bereits 92
Prozent aller Jugendlichen zwischen 12 und 19 Jahren ein eigenes Handy. Selbst jedes zweite Kind
zwischen 6 und 14 Jahren nennt heute bereits ein Handy sein Eigen. Darliber hinaus besitzen bereits 42
Prozent aller Jugendlichen eine mobile Spielekonsole.

3.2 Moderne Handys sind multimediale Allzweckwaffen

Ein Trend, der Jugendschiitzern zunehmend Kopfzerbrechen bereitet. Nicht, weil die Jugendlichen immer
und Uberall telefonieren kdnnen - das Problem der Kostenfalle ist schon ldnger bekannt und auch noch
nicht wirklich gelést -, sondern weil moderne Handys heute multimediale Allzweckwaffen sind. Sie sind
Fotoapparat, Videorekorder, MP3-Player und immer 6fter auch mobile Surfstation in einem. Mit dem
Handy E-Mails auszutauschen oder gezielt Webseiten anzusteuern ist schon lange mdglich. Allerdings was
es bislang ein recht teurer SpaB, mit dem Handy online zu gehen. Nun wird es allmahlich erschwinglich:
Die ersten Mobilfunkprovider bieten bereits Flatrates fiirs Handy an: Beliebig viel surfen und online gehen
zum monatlichen Festpreis.

Das Web ist in der Hosentasche angekommen. Nur: Warum sollte das Eltern, Padagogen und
Jugendschitzern Kopfzerbrechen bereiten, schlieBlich konnen Kinder und Jugendliche jederzeit am PC
surfen? Ganz einfach: Zu Hause haben Eltern, in der Schule die Lehrer zumindest eine gewisse Kontrolle
darlber, wie lange Kinder oder Jugendliche online gehen, zu welchen Zeiten sie surfen und welche Seiten
sie mit dem Browser ansteuern. Wenn das Web jederzeit (iber das Handy verfligbar ist, andert sich das:
Es gibt faktisch keine Kontrolle mehr. Und das ist nicht ganz unproblematisch.

3.3 Wunsch der Jugendschiitzer: Handys mit Kontrollfunktionen

Deshalb wiinschen sich Jugendschiitzer Handys, die Eltern die Kontrolle zurlickgeben. Eltern sollen die
Mdglichkeit erhalten, die Handys ihrer Kinder quasi zu 'programmieren’': Einzelne Funktionen des Handys
sollen durch Passworter oder PIN geschiitzt werden, die nur die Eltern kennen, damit sie entscheiden
kdénnen, welche Funktionen die Kinder und Jugendlichen nutzen dirfen. Das funktioniert freilich nur dann,
wenn Handyhersteller, Mobilfunkprovider und Erziehungsberechtigte an einem Strang ziehen. Bislang gibt
es keine speziellen Handys fir Jugendliche. Die meisten Mobilfunkanbieter bieten Eltern kaum Hilfen an.

Sorgen bereitet einigen Jugendschiitzern und Politikern aber auch, dass Handys heute oft dazu verwendet
werden, Gewaltvideos herzustellen oder zu verteilen. Die Bereitschaft, mit dem eigenen Handy
gewalttatige Situationen aufzunehmen oder zu verbreiten, lieBe sich sicher deutlich reduzieren, wenn
jedes Video mit einem unsichtbaren 'Wasserzeichen' versehen wirde, das die Seriennummer des Handys
verrat. Technisch ware so etwas heute problemlos mdéglich. Allerdings gibt es in diesem Zusammenhang
Datenschutzbedenken. Im Internet werden professionell hergestellte Fotos und Videos langst auf diese
Weise gekennzeichnet. Mit einem solchen Wasserzeichen ware es problemlos mdglich, die Urheber
solcher Videos ausfindig zu machen und zur Rechenschaft zu ziehen. Das kdnnte ein wirkungsvoller
Mechanismus sein, dessen Fiur und Wider aber erst mal ausgiebig diskutiert werden muss.

3.4 Die Eltern sind gefragt

Keine einfachen Zeiten flir Eltern. Die technischen Méglichkeiten entwickeln sich im Eiltempo. Aber es
hilft nichts: Eltern missen sich damit beschéftigen, anderenfalls konnen sie schlecht entscheiden, was fiir
ihre Kinder erwiinscht und was unerwiinscht ist — oder wann. Jedes Kind entwickelt sich anders und wird
unter anderen Umstanden groB. Nur die Eltern kénnen entscheiden, wie viel Medienkonsum erwiinscht
und gewollt ist. Also missen die Eltern ran: Sie missen sich schlau machen. So etwas lasst sich nicht
delegieren. Eltern missen aber auch die Mdglichkeit bekommen, den Medienkonsum zu kontrollieren und
zu reglementieren. Da gibt es, zumindest auf dem Handy, bislang so gut wie keine Mdéglichkeiten. Dieses
Thema gehort bei Handyherstellern und Mobilfunkprovidern auf die Tagesordnung. Letztlich kénnte es
sogar ein Wettbewerbsvorteil sein, in diesem Bereich eine liberzeugende Losung anzubieten.
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3.5 Mobbing per Handy und Internet

(28.11.2006)

Unter dem Begriff 'Mobbing' (engl. 'to mob': anpdbeln, angreifen, lber
jemanden herfallen) versteht man zunéchst eine Intrige oder ein
Psychoterror, der sich in der Regel am Arbeitsplatz, in der Schule oder in
einer Organisation wie einem Verein oder einer Gruppe abspielt.

Mobbingopfer werden fortgesetzt schikaniert und Intrigenhandlungen ausgesetzt. Dabei bezieht sich diese
Schikane nicht auf eine einzelne Handlung. Die Handlung erfolgt systematisch und wiederholt sich
standig.

Ursachen

Uber die Ursache des Mobbings gibt es zahlreiche Studien, die sich zum Teil aber auch heftig
widersprechen. Einige bescheinigen Mobbingopfern ein dngstliches und unterwiirfiges Wesen, das sich im
Streitfall konfliktscheu verhalte, andere Studien flihren hingegen aus, dass in bestimmten Situationen
jeder Opfer von Mobbing werden kdnne.

In der Regel hat Mobbing weit reichende negative Folgen fiir die Opfer. Die Opfer haben Angste, die mit
starken Selbstzweifeln verbunden sind. Viele von ihnen werden ernsthaft krank.

Mobbing und 'Neue Medien'

Im Zeichen der (mittlerweile nicht mehr so) neuen Medien haben Mobbingtater einen ganz neuen Markt
erobert und finden neue Formen, ihre Opfer nicht nur einer kleinen Schulgruppe, sondern gleich der
gesamten Weltéffentlichkeit in demitigender Weise zur Schau zu stellen. Diese Form des Handy- und
Internetmobbings ist vielen Eltern, Lehrern und der Offentlichkeit noch relativ unbekannt.

Das Handy mit der Moglichkeit, damit zu fotografieren und Filme zu drehen, das Internet mit der
Gelegenheit, eigene Homepages zu erstellen und Filme in Videoportalen zu veréffentlichen, gehéren zur
Jugend dazu wie Bravo lesen und Musik héren. Eltern fordern nur selten Einblicke in diese neuen
Freizeitaktivitdten ihrer Kinder, und so sind dieser neuen Mobbingmdglichkeit in einem ungestdrten und
unkontrollierten Rahmen geradezu Tor und Tir gedffnet.

Ein Fallbeispiel: Frau M. bekommt mit, wie ihr Sohn eine ihm zugesandte Filmbotschaft auf seinem Handy
offnet. Eine Klassenkameradin ihres Sohnes wird darin von Jugendlichen festgehalten und ausgezogen,
anschlieBend gewaltsam in die Ecke gestoBen und geschlagen. Frau M. ist tief erschittert und stellt ihren
Sohn zur Rede. Der winkt verwundert ab. Foto- und Filmmobbing mit dem Handy scheinen an der
Tagesordnung zu sein.

Die Strukturen scheinen ahnlich zu sein: Einer ist bereit, die Tat durchzufiihren, Helfershelfer bieten sich
an, das Opfer zu Gberraschen und festzuhalten, andere Tater filmen die Szene. Schnell ist das Video von
Handy zu Handy herum gereicht, bis es schlieBlich alle Jugendliche der Schule, der Stadt oder des Kreises
erreicht. Happy-Slapping (fréhliches Klatschen) nennt man das - und es klingt fast lustig! 17 Prozent
aller Handybesitzer zwischen 12 und 19 Jahren haben schon einmal erlebt, wie eine Priigelei mit dem

Handy gefilmt wurde. (Quelle: » JIM-Studie 2006)
Auch das Internet. .

.. bietet Mobbern bei ihren Intrigenspielen neue Verbreitungschancen. So erlebte ein Schiiler, dass seine
Klassenkameraden sich ihm gegeniber seltsam verhielten - haufig hinter seinem Ricken tuschelten und
kicherten. Von jemandem bekam er dann einen Link zugesteckt, den er zu Hause ausprobierte, und er
entdeckte ein Foto von sich, das ihn durch eine geschickte Fotomontage in einem nackten Frauenkdrper
zeigte. Ein Zahler demonstrierte, dass bereits tiber 3000 Zugriffe auf diese Internetseite erfolgt waren.
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Die Technik ermdglicht eine grenzenlose Diffamierung, bei der die Tater scheinbar problemlos anonym
bleiben kénnen. Einzelne Schiler werden in Film und Bild dargestellt, auf weitere Handys, manchmal
gegen Bezahlung, Ubertragen, auf Homepages und Videoportale in gréBerem Stil verdffentlicht oder
einfach nur ausgedruckt und weitergereicht.

Die Tater sind oft Jugendliche, die in ihren Familien selbst friih mit Gewalt konfrontiert werden.
Missbrauchte und vernachldssigte Kinder neigen dazu, spater selbst Gewalt anzuwenden. Die Gewalt auf
Medien darzustellen wirkt dabei verstarkend.

Folgen fiir Tater und Opfer

Die Rechtslage ist fiir die Verursacher zunachst einmal eindeutig. Jeder, der gegen seinen Willen
fotografiert oder gefilmt wird, hat ein Recht auf sein eigenes Bild. Die Weitergabe oder Verbreitung ist
rechtswidrig und strafbar. AuBerdem kdénnen naturlich auch die Jugendlichen, die gewalttatig waren, aber
auch diejenigen, die zur Gewalt beigetragen haben, angezeigt werden. Problematisch ist nur, dass viele
Jugendliche aus Angst vor erneuten Gewaltauseinandersetzungen diesen Weg vermeiden.

Die Hauptkonsequenz aber tragen die Opfer. Viele wollen nicht mehr zur Schule gehen, die meisten
wechseln nach diesem Vorfall die Schule. Die Opfer dieses Handy- oder Internet-Mobbings fiihlen sich
den Tatern gegeniliber noch wehrloser ausgeliefert, als die, die direkt bedroht werden. Die Tater sind
vorher nicht auszumachen, so ist kein Schutz vor ihnen maoglich. Gleichzeitig geht die Verbreitung des
Mobbings derartig schnell und anonym vor sich, dass ihm kaum Einhalt zu gebieten ist.

Was tun?
Wie kann wirksam gegen Handy- und Internet-Mobbing vorgegangen werden?

Eltern haben zunachst einmal die Méglichkeit, ihren Kindern nur Handys zu kaufen, die lediglich die
Funktionen des Telefonierens und des SMS-Schreibens ermdglichen, ihnen zudem die Méglichkeit,
ungestort im Internet zu surfen, zu verwehren. Auch ein absolutes Handy-Verbot an Schulen wurde ja
diskutiert. Das Problem ist trotzdem nicht aufzuhalten, wird von der Schulzeit in die Freizeit verlagert.

Eine andere, strafrechtliche Seite betrifft den Jugendschutz. Die Kommission fir Jugendmedienschutz will
nun auch die Mobilfunkbetreiber starker in die Verantwortung nehmen. So wird diskutiert, ob auch der
Besitz von Gewaltvideos strafbar sein soll.

Verbote und Strafandrohungen sind jedoch nicht immer hilfreich. Wichtig ist zunachst vor allem, dass Sie
sich als Eltern und Padagogen mit diesem Problem befassen, es erkennen und kontrollierend eingreifen,
um es schlieBlich so gut wie mdéglich zu verhindern wissen. Befassen Sie sich sowohl mit der Technik als
auch mit den sozialen Hintergriinden solcher Taten.

Sprechen Sie mit Threm Kind vor dem Kauf eines Handys, vor dem Installieren eines Internetzugangs auf
dem Computer Uber diese Problematiken. Denken Sie nicht: 'Mein Kind wird schon nicht mit solchen
Filmen und Webseiten in Berliihrung kommen!' Ein Film ist schnell gesendet und durch Mundpropaganda
in der Schule wird schnell die eine oder andere Internetadresse weitergegeben. Klaren Sie Ihr Kind Gber
die Folgen manch zunachst harmlos aussehender SpaBe auf, erldutern Sie ihm die Folgen fir die
Mobbingopfer, so dass es sich vertrauensvoll an Sie wendet, wenn es selbst erste Erfahrungen mit
Mobbing macht: entweder als Opfer oder als Zeuge.
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3.6 Gewalt auf Handys

GEWALY
" HAKDYs|

Welche Eltern kennen das nicht? Der 11-jahrige Sohn benétigt, nach
eigener Aussage, dringend ein Handy - selbstverstandlich "nur", um
den Eltern Bescheid zu geben, falls es mal einen Bus verpasst hat oder
sich auf dem Weg nach Hause verletzt hat. Meist jedoch wird das
Handy spater fir ganz andere Zwecke benutzt: SMS schreiben, Musik
horen, Fotos machen, kleine Videos drehen, Inhalte aus dem Internet
herunterladen.

Das ist im Grunde auch nichts Schlimmes. Doch leider wird das Handy
haufig auch fir solche Unternehmungen genutzt, die schon den
Bestand einer Straftat erflillen oder jugendgefahrdend sind:
Pornografische Inhalte aus dem Netz oder von Schiilern
aufgenommene und verbreitete Gewaltvideos sind leider weit
verbreitet.

Was koénnen Eltern und Padagogen dagegen unternehmen? Wie
kdnnen sie verhindern, dass ihr Kind so etwas macht oder ein Opfer
solchen Tuns wird?

Die Broschiire "Gewalt auf Handys" ...

e zeigt auf, was mit modernen Handys mdglich ist;

e klart Gber die einzelnen Gefahren auf, in die sich ein Kind oder ein Jugendlicher wissentlich oder

unwissentlich begeben kann;

e erlautert, was Eltern im Vorfeld tun kdnnen und was zu unternehmen ist, wenn bereits etwas passiert

ist;

e informiert Schulen und Lehrer dariber, wie sie mit der Handynutzung innerhalb der Schule umgehen

kénnen.

Herausgegeben wird die Broschiire von der Arbeitsgemeinschaft Kinder und Jugendschutz, Landesstelle
Nordrhein-Westfalen e.V. Das Internet-ABC stellt 'die Broschiire zum Download bereit:

Download der Broschiire "Gewalt auf Handys" (PDF, ca. 600 KB)
http://www.internet-abc.de/eltern/bin/125314-125346-1-gewalt_auf_handy.pdf
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4. Jugendschutz und Spiele
4.1 Das Faszinierende an Video- und Computerspielen

Video- und Computerspiele (ben auf Kinder und Jugendliche eine fiir Erwachsene oftmals nicht
nachvollziehbare Faszination und Anziehungskraft aus. Bisweilen wirkt es auf Eltern sehr befremdlich,
wenn ihre Kinder auf den Bildschirm starren und die Welt um sie herum kaum mehr wahrzunehmen
scheinen. Fir den auBen stehenden Betrachter ist nicht verstandlich, was den Reiz ausmacht, tber
mehrere Stunden vor dem Gerat zu sitzen, Ratsel zu 16sen, Monster oder Gangster zu eliminieren oder
warum es wichtig ist, zu einem bestimmten Zeitpunkt am Computer oder an einer Spielkonsole zu sitzen,
um mit unsichtbaren Anderen eine Mission zu erfillen.

Die Faszination der Spiele erschlieBt sich nicht, wenn man den
Medienangeboten kritisch oder ablehnend gegenlibersteht, sie erklart sich
erst, wenn man ihnen vorurteilsfrei begegnet und versucht, ihre
Attraktivitat aus Sicht der Kinder und Jugendlichen zu verstehen.

Ob "Tetris", "Nintendogs", "World of Warcraft", "Counterstrike" oder "Die
Sims" - die Video- und Computerspiele weisen verschiedene Merkmale
auf, die sie in mehrfacher Hinsicht zu einem attraktiven Angebot machen
- nicht nur fur Kinder und Jugendliche.

Machart und Asthetik

Insbesondere die Spiele jingeren Datums zeichnen sich durch eine sehr anspruchsvolle Machart und
Asthetik aus. Vor allem die Trailer zu den Spielen sind sehr aufwéndig produziert und erreichen beinahe
Spielfilmqualitat, was naturlich die Attraktivitat erhoht sowie den Wunsch, dieses Spiel selbst zu spielen.
Manch einer wird dann schnell enttduscht, wenn das Spiel nicht das hélt, was die Anklindigung verspricht.
Aber auch die Spiele selbst unterscheiden sich heute sehr deutlich von den Spielen friiherer
Generationen. In den Anfangen der Video- und Computerspiele-Entwicklung reichten zwei schlichte
Balken, die man bewegen konnte, um ein Tennis-Match zu simulieren. Inzwischen sind die Anspriiche der
Spieler gestiegen, und es wird besonderer Wert auf eine realitdtsnahe Grafik gelegt.

Unterschiedliche Spielegenres fiir unterschiedliche Interessen

Neben den formalen Merkmalen bieten die Video- und Computerspiele ein breites Angebots-Spektrum,
das sowohl verschiedene Genres (z.B. Jump & Run, Simulation, Strategie, Adventure etc.) umfasst, als
auch verschiedene Themeninteressen bedient, seien es Sport, Tiere, Mode, Abenteuer etc. Die Video- und
Computerspiele bieten Jungen und Madchen unterschiedlichster Altersgruppen die Mdglichkeit,
Themeninteressen auch im Spiel nachzugehen oder in noch unbekannte virtuelle Welten einzutauchen.

Schneller Erfolg und Selbstbestdtigung

Dabei erméglichen es die Video- und Computerspiele, sich ohne Risiko in virtuellen Welten zu bewegen,
Abenteuer zu erleben, Aufgaben oder so genannte "Quests" zu I6sen oder sich in Kdmpfen zu erproben.
Alles ohne ernsthafte negative Konsequenzen fiir die eigene Person. Im Gegenteil, die Spiele bieten in der
Regel unmittelbare schnelle Erfolge. Das Frustrationsrisiko ist vergleichsweise gering und lasst sich
aufgrund unterschiedlicher Schwierigkeitsgrade gut bewaltigen. Mit ihnen sind gleichzeitig
Entwicklungsmdglichkeiten verbunden, denn Uber entsprechendes Training kann ein Spieler seine Figur
weiterentwickeln und mit besonderen Eigenschaften und Fahigkeiten ausstatten, die ihn in der
Spielerhierarchie aufsteigen lassen und dem Spielziel néher bringen.

Der Spieler erfahrt auf diese Weise - anders als beim Lesen oder dem Ansehen eines Films - durch sein
interaktives Handeln ein sehr hohes MaB3 an Selbstwirksamkeit und manch einer das seltene Gefiihl von
Macht und Erfolg. Fir viele ist dies ein Anlass, sich intensiver mit Video- und Computerspielen zu
beschéftigen. In den letzten Jahren haben einige Intensivspieler daraus eine eigene "Sportart" entwickelt,
den so genannten E-Sport, bei dem Spieler gegeneinander antreten und um Preisgelder spielen kénnen.
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Unendliches Spielerlebnis

Ein weiteres Faszinationsmoment der Video- und Computerspiele besteht darin, "dass das nie aufhort".
Die Mdéglichkeiten insbesondere der neueren Spiele scheinen nahezu unbegrenzt. Wahrend sich die
Spielhandlung der dlteren Generation an unterschiedlichen Levels oder einer konkreten Textvorlage (z.B.
einem Kinofilm) orientierten bzw. einem linearen Spielverlauf folgte, sind Struktur und Handlung neuerer
Spiele deutlich komplexer und werden, wie z. B. bei Onlinespielen, maBgeblich durch die Beteiligung der
verschiedenen Spieler bestimmt. Zusatzlich vermittelt die Moglichkeit, die Spiele durch Updates, Add-ons
oder Patches - also zusatzliche Spielerweiterungen (Dateien), die man sich z.B. aus dem Internet
herunterladen kann - zu ergénzen, den Eindruck eines unendlichen Spielerlebnisses.

Kommunikation mit anderen Spielern

Ein weiterer Aspekt, der die Attraktivitdt und Faszination von Spielen
kennzeichnet, sind die damit verbundenen kommunikativen
Méglichkeiten. Uber den Chat innerhalb eines Spiels oder (iber Teamspeak
(der Kommunikation Uber ein Headset) wird das Spielen zu einem
kommunikativen Gemeinschaftserlebnis, mit Freunden oder mit
unbekannten Gleichgesinnten aus aller Welt. In vielen Spielen geht es
darum sich in Clans oder Gilden zusammenzuschlieBen und mit anderen
gemeinsam anstehende Aufgaben zu l6sen. Aus diesen virtuellen
Kontakten kdnnen sich Freundschaften entwickeln, die auch Uber das
Spiel hinaus im so genannten "real life" Bestand haben.

Um die Faszination von Video- und Computerspielen genauer verstehen zu kdnnen, empfiehlt
es sich, Kinder und Jugendlichen zu fragen, was ihnen an den Spielen besonders gefallt, sich
einige Spiele von ihnen zeigen zu lassen oder selbst einmal ein Spiel auszuprobieren.

Uber den Nutzen von Video- und Computerspielen

"Mensch argere dich nicht" - wer hat das als Kind (mehr oder weniger begeistert) nicht gespielt? Dieses
alte Spiel ist ein so genanntes Regelspiel, zu dessen wichtigsten Kennzeichen zahlt, dass es frei von
auBeren Zwecken ist. Gerade diese Zwecklosigkeit tragt zu seiner Attraktivitat bei. Ohne dauBere Zwange
und Ziele kénnen sich die Beteiligten ganz dem lustvoll erlebten Spielgeschehen Uberlassen.

Das schlieBt nicht aus, dass Spiele trotzdem einen Nutzen haben:
Angefangen beim Zeitvertreib — etwa dem Gameboy-Spiel auf
Autofahrten - bis hin zum Uben von Fertigkeiten. Es gibt aber auch eine
lange Tradition, Spiele zweckorientiert einzusetzen, um z.B. Menschen
miteinander in Kontakt zu bringen, Einsichten zu férdern oder
" Kooperationsfahigkeit zu starken. Solche Versuche sind jedoch eine
ﬁx Gradwanderung: Je dominanter der duBere Zweck, desto

%% wahrscheinlicher leidet das Spielvergniigen. Mitunter ist das Spiel dadurch
:: 4 sogar verdorben.
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Auf diesem Hintergrund werden zwei Aspekte vertieft: Der Nutzen "richtiger"”, d.h. allein der Unterhaltung
gewidmeter Computerspiele und das Angebot von Lernspielen und Edutainmentprodukten.

Nebenbei werden Kompetenzen gefordert

Auch Computerspiele, die allein auf Unterhaltung und Spielspal3 gerichtet sind, kdnnen "nebenbei" Inhalte
vermitteln, sowie Fahigkeiten und Kompetenzen fordern. Allen, die bereits komplexere Computerspiele
gespielt haben, leuchtet diese Annahme unmittelbar ein. SchlieBlich stellen die Spiele eine Menge
Anforderungen. Man muss aufmerksam und konzentriert sein, schnell und geschickt reagieren, in kurzer
Zeit eine Menge Informationen verarbeiten und viele Entscheidungen treffen. Das Computerspielen bringt
Misserfolge und Stress mit sich, ahnlich wie andere Aufgaben. Bei manchen Spielen miissen sich die
Akteure in Geschichten hineindenken, sich mit fremden Perspektiven auseinandersetzen und soziale
Rollen ausftllen.

Nicht zu allen plausibel erscheinenden Kompetenzbereichen liegen wissenschaftliche Studien vor. Relativ
gut untersucht sind die Bereiche Wahrnehmung, Aufmerksamkeit und Sensomotrik — vor allem Auge-
Hand-Koordination und Reaktionsgeschwindigkeit — sowie Problemldsefahigkeiten. Begriindete
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Annahmen, jedoch kaum Belege gibt es zur Férderung medienbezogener Fahigkeiten (z.B. Umgang mit
komplexen Menistrukturen), Verbesserung von Stressbewaltigung und sozialen Kompetenzen.

Es liegt auf der Hand, dass nicht jede Art von Spielen das gleiche kompetenzforderliche Potenzial
aufweist. So ist von Jump and Run-Spielen (z.B. Shrek 2) eher ein Training von Wahrnehmung und
sensomotorischen Fahigkeiten zu erwarten, wahrend komplexe Strategie- (z.B. Sim City) und knifflige
Adventurespiele (z.B. Ankh) die Schulung der Problemldsefdhigkeit in Aussicht stellen. Ein Profit flr die
soziale Kompetenz ist vom gemeinsamen Spielen zu erhoffen, sei es in lokalen Netzwerken oder in
Online-Spielwelten.

Leider kann die Zugehdrigkeit zu einer bestimmten Kategorie von Spielen nur auf deren mogliche
Kompetenzférderlichkeit hinweisen. Ob ein konkretes Spiel dies wirklich leisten kann, hangt von vielen
Faktoren ab, z.B. davon, wie gut sich das Spiel an die Leistungsfahigkeit der jeweiligen Person
anzupassen vermag.

Und schlieBlich sind die unterschiedlichen Kompetenzbereiche gegeneinander abzuwiegen So kann z.B.
ein Strategiespiel wie Command and Conquer mit Potenzialen zur Férderung geistiger Fahigkeiten
aufwarten, wahrend es durch seine Gewalthaltigkeit dem Ausbau sozialer Kompetenz eher abtraglich ist.

4.2 Lernspiele und multimediale Edutainmentprodukte wollen gezielt fordern

Lernspiele und Edutainmentprodukte wollen Lernen (bzw. education -
Bildung/Erziehung) mit den motivationsférdernden Eigenschaften von
Spiel bzw. Unterhaltung (entertainment) verbinden. Die Palette der
Angebote reicht von CD-ROMs, durch die sich bereits Vorschulkinder
hindurchklicken (z.B. die Addy-Buschu-Reihe) und mit Formen und
Farben, Tonen und Gerauschen experimentieren, bis hin zu
komplexeren Lern-Adventures fiir Jugendliche (z.B. Geograficus), von
Sach-CD-ROMs (z.B. Oskar der Ballonfahrer, Lowenzahn, Opera fatal)
bis hin zu schulbegleitenden Ubungsprogrammen.

Nicht immer stehen Lernorientierung und SpielspaBB im ausgewogenen Verhaltnis. Allerdings muss das
Spielerische nicht der einzige Anreiz sein. Auch Wissbegier und Lernfreude sind Motivationen, die solche
Angebote attraktiv machen. Zusatzlich haben diese Spiele den Vorteil, dass sie nicht auf Gewalt setzen,
um Spannung zu erzeugen. Im Gegenteil, Spiele wie z.B. Luka und das geheimnisvolle Silberpferd (ab 8
Jahren, kostenlos unter http://luka.polizei-beratung.de/) setzen auf gewaltfreie Konfliktldsungen.

In Bezug auf den Lernertrag ist nicht alles Gold, was glédnzen will. Zweifel regen sich z.B., wenn es um
Kinder noch vor dem Kindergartenalter geht, die die Welt noch im wahrsten Wortsinne begreifen wollen.
Sie werden zunehmend als Zielgruppen (multi-)medialer Produkte mit padagogischem Anspruch
entdeckt. Hier bleibt die Frage nach dem Effekt offen.

Auch bei dlteren Kindern kdnnen Lernspiele keine Wunder bewirken. Eine meist amisante und sinnvolle
Freizeitbeschaftigung unter anderen sind sie allemal.
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4.3 Computerspiele und Aggression

Eine der zentralen Fragen, die im Zusammenhang mit Medien und insbesondere mit Video- und
Computerspielen sowohl in der Offentlichkeit als auch in der Medienforschung diskutiert wird, ist die
Frage nach ihrer Wirkung. Spatestens seit dem Amoklauf von Robert Steinhduser in Erfurt stehen
gewalthaltige Video- und Computerspiele unter dem Verdacht, aggressives Verhalten zu férdern bzw.
verstarken.

Die realen Gewalthandlungen von Heranwachsenden werden oftmals als
Imitation medialer Vorbilder interpretiert. Im Vergleich zu anderen
Medien wird das Wirkungspotenzial gewalthaltiger Video- und
Computerspiele besonders hoch eingeschatzt, da angenommen wird, dass
Gewalthandlungen wie z.B. das SchieBen auf bestimmte Ziele geradezu
aktiv eingeilbt wiirde, wahrend man beim Film passiver Zuschauer sei.

Viele Eltern sind angesichts der Medienberichterstattung tiber gewalthaltige Video- und Computerspiele
verunsichert, wahrend sich Kinder und Jugendliche unverstanden fiihlen, da aus ihrer Sicht vorschnell
von einem Medienangebot auf etwaige Wirkungen geschlossen wird.

Theorien zur Wirkung von Medieninhalten

In der Medienwirkungsforschung werden verschiedene, durchaus kontrare Theorien und Konzepte
diskutiert, die den Zusammenhang zwischen Medieninhalt und seiner Wirkung beschreiben. Zu diesen
zahlen u. a. Folgende:

e Katharsishypothese
Die Katharsishypothese geht beispielsweise davon aus, dass durch das Ansehen von
Gewaltdarstellungen oder das Spielen gewalthaltiger Spiele aggressive Spannungen abgebaut werden
kénnen und dadurch die Aggressionsbereitschaft reduziert werde. Diese These wird vordergriindig durch
Aussagen von Spielern gestitzt, die angeben ein Spiel zu spielen, "um sich abzureagieren". Empirisch
eindeutig belegt wurde die Hypothese indes bislang noch nicht.

e Inhibitionsthese
Die Inhibitionsthese besagt, dass mediale Darstellungen von Gewalt auf Seiten der Rezipienten vor
allem Angst schiren, was wiederum dazu fiihrt, dass aggressives Verhalten nicht ausgetbt wird. Das
bedeutet, wer viele Gewaltfilme sieht oder gewaltige Spiele spielt wird angstlicher, aber auch weniger
aggressiv.

e Soziale Lerntheorie
Die soziale Lerntheorie geht indes von der Annahme aus, dass mediale Gewalthandlungen, die zudem
als erfolgreiches Verhalten belohnt werden (z.B. indem durch den Einsatz von Gewalt ein bestimmtes
Spielziel erreicht oder der Punktestand verbessert wird) als modellhaftes Verhalten interpretiert werden
und aggressives Verhaltensweisen entsprechend eher fordern.

e Habituierungsthese
Der Habituierungsthese zufolge fihrt die haufige Konfrontation mit medialen Gewaltdarstellungen zu
einer Gewohnung und emotionalen Abstumpfung, sowohl hinsichtlich medialer als auch realer Gewalt.

Wirkung nicht eindeutig geklart

Aus wissenschaftlicher Perspektive ist die Frage nach der Wirkung gewalthaltiger Video- und
Computerspiele nach wie vor nicht eindeutig geklart. Wenngleich sich in den letzten Jahren zahlreiche
Studien mit dieser Frage befasst haben, werden die empirischen Befunde als uneindeutig und zum Teil
widersprichlich charakterisiert (vgl. Klimmt/Trepte 2003, Kunczik/ Zipfel 2006, Hartmann 2006).

Die unterschiedlichen Ergebnisse sind auf verschiedene Aspekte zurlickzuflihren: Zum einen basieren die
Ergebnisse auf unterschiedlichen Typen von Untersuchungen:
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Experimentalstudien

Vielfach wird die Wirkung von gewalthaltigen Medienangeboten im Rahmen von Experimentalstudien in
Laborsituationen untersucht. Die Ergebnisse geben Aufschluss auf kurzfristige Wirkungen, lassen sich
aber nicht problemlos verallgemeinern.

Befragungen

Ergebnisse von Befragungen geben in der Regel Aufschluss darliber, ob ein statistischer Zusammenhang
zwischen verschiedenen Variablen (z.B. Nutzung gewalthaltiger Video- und Computerspiele und
aggressiven Einstellungen und Verhaltensweisen) besteht. Die Frage nach dem
Wirkungszusammenhang - d.h. ob ein Spieler mit aggressiven Neigungen bevorzugt gewalthaltige
Video- und Computerspiele spielt oder ob die Nutzung gewalthaltiger Spiele erst zu aggressiven
Einstellungen und Verhaltensweisen fiihrt - bleibt in diesen Studien allerdings offen.
Langezeitstudien

Zur Untersuchung langfristiger Auswirkungen bedarf es Langezeitstudien, die sehr aufwandig und
kostspielig und daher noch vergleichsweise rar sind.

Zu bericksichtigen ist auch, dass sich die Spiele in den letzten Jahren drastisch gewandelt haben,
sowohl was Grafik und Realitdtsnahe, aber (damit verbunden) auch die Art und die Inszenierung der
Gewalthandlung anbelangt (wie wird Gewalt dargestellt, wird Gewalt positiv bewertet etc.). Auch diese
Entwicklung erschwert es, eindeutige Aussagen Uuber die potenzielle Wirkung von gewalthaltigen Video-
und Computerspielen zu machen.

Komplexe Wirkungsmechanismen

Fest steht allerdings, dass ein monokausaler Wirkungsansatz, der — ausgehend von einem gewalthaltigen
Medienangebot - direkte Wirkungen auf Seiten der Nutzer unterstellt, zu kurz greift. Um der Komplexitat
des Wirkungszusammenhanges Rechnung zu tragen, miissen neben dem Medienangebot auch die
subjektiven Voraussetzungen auf Seiten des Spielers berlicksichtigt werden. Hierzu zdhlen u. a. Alter,
Geschlecht, die (aggressive, feindselige) Personlichkeitsstruktur, Problemlésungskompetenz, Fahigkeit
zur Geflihlsregulierung, das soziale Umfeld (Elternhaus, Erziehungskonzept etc.). Darliber hinaus miissen
auch situative Faktoren einbezogen werden (z. B. Langeweile, Wettkampf), die die Spielsituation
beeinflussen (vgl. Kunczik/ Zipfel 2006).

Erst unter Beriicksichtigung dieser zusammenhdngenden Faktoren lassen sich Risikogruppen
identifizieren, bei denen sich die Nutzung gewalthaltiger Bildschirmspiele als negativ erweisen kann. Aber
auch hier gilt es zu bericksichtigen, dass gewalthaltige Bildschirmspiele immer nur ein Aspekt unter
vielen anderen sind und niemals die alleinige Ursache eines Problems oder eines Fehlverhaltens.
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4.4 Spielsucht: Wenn Spiel und virtuelle Welt stirker werden als die reale Welt

Das World Wide Web ist ein virtueller Raum ohne Grenzen und Hirden, ein Mekka fir die
Informationssuche, ein Raum in dem jeder seine individuellen Bedlrfnisse, Phantasien und Traume
ausleben kann und in dem kommunikationsfreudige Menschen weltweit schnell und einfach miteinander
Kontakte aufnehmen kénnen.

Wer den sich vollziehenden Wertewandel in unserer modernen
Mediengesellschaft und somit auch weite Bestatigungsfelder unserer
Kinder und Jugendlichen verstehen will, muss sich mit der
Allgegenwartigkeit des Internets in ihrem Leben auseinandersetzen. So
gehort die tagliche vielseitige Computernutzung, zum Beispiel um zu
chatten, E-Mails zu schreiben, Informationen zu sammeln oder Spiele und
Programme runterzuladen, zum Alltag Jugendlicher. Dabei handelt es sich
jedoch in der Regel um eine "normale Nutzung".

Das WWW ermdglicht es dem Nutzer jedoch auch hinter einer "Maske" in
die "Welt" zu treten, sich idealisiert darzustellen, sich einen Idealmenschen zu schaffen, virtuelle Freunde
zu finden, Vorlieben und Perversionen auszuleben, abzutauchen und den Frust zu vergessen, zu
entspannen und gleichzeitig scheinbar alles unter Kontrolle zu haben. Ein verfiihrerisches Angebot, wie es
das reale Leben in einer solchen Vielfalt und vor allem ohne das Risiko des Erlebens von Misserfolgen,
kaum bietet.

Merkmale der Sucht

In den letzten Jahren ist der Bedarf an Beratung von Betroffenen mit exzessivem bzw. slichtigem Video-
und Computerspielverhalten und deren Angehdrigen im Kindes- und Jugendalter stark angestiegen und
spiegelt den hohen Bedarf an Aufklarung und HilfemaBnahmen wieder. Dabei scheint insbesondere der
Computerspielsucht — entgegen dem weiter gefassten Begriff der sogenannten "Internetabhdngigkeit"
oder "Online-Sucht" - eine besondere Rolle zuzukommen.

In diesem Zusammenhang ist es wichtig darauf hinzuweisen, dass eine haufige Computer- oder
Konsolennutzung nicht immer gleich eine krankhafte stichtige Nutzung ist. So miissen mindestens drei
Merkmale bzw. Kriterien einer Abhangigkeitserkrankung in Bezug auf das Nutzungsverhalten iber einen
langeren Zeitraum hinweg zutreffen.

Zentrale Merkmale des Stoérungsbildes Video- und Computerspiel-Sucht sind:

¢ Einengung des Verhaltensmusters
Durch die herausragende Bedeutung wird das Computerspielen zur wichtigsten Aktivitat des Betroffenen
und dominiert sein Denken (andauernde gedankliche Beschaftigung, auch verzerrte Wahrnehmung und
Gedanken in Bezug auf das Computerspielen), seine Gefiihle (unstillbares und unwiderstehliches
Verlangen) und sein Verhalten (Vernachlassigung sozial erwlinschter Verhaltensweisen).

¢ Regulation von negativen Gefiihlszustanden (Affekten)
Durch die beim Computerspielen verspurte Erregung (Kick- oder Flow-Erlebnisse) oder Entspannung
("Abtauchen") werden negative affektive Zustande im Sinne einer vermeidenden
Stressbewaltigungsstrategie verdrangt.

e Toleranzentwicklung
Die gewlinschte Wirkung durch das Computerspielen kann nur durch zunehmend haufigere oder langere
Computerspielzeiten (moglicherweise auch durch immer extremere Spielinhalte) erzielt werden.

¢ Entzugserscheinungen
Bei verhindertem oder reduziertem Computerspielen treten diese in Form von Nervositat, Unruhe
und/oder vegetativer Symptomatik (Zittern, Schwitzen etc.) auf.

¢ Kontrollverlust
Das Computerspielverhalten kann in Bezug auf zeitliche Begrenzung und Umfang nicht mehr kontrolliert
werden

Erstelldatum Dienstag, 31. Marz 2009 Seite 25 von 34



PraventionsmafBnahmen neue Medien

¢ Riickfall
Nach Zeiten der Abstinenz oder Phasen kontrollierten Computerspielverhaltens kommt es zu einer
Wiederaufnahme des unkontrollierten, exzessiven Computerspielen

e Schadliche Konsequenzen
Durch eindeutig schédliche Konsequenzen fiir Schule/Beruf, soziale Kontakte und Hobbys aufgrund des
exzessiven Computerspielens kommt es zu innerpsychischen Problemen beim Betroffenen und
zwischenmenschlichen Konflikten mit der sozialen Umwelt.

Funktion und Wirkung exzessiver Computernutzung

Das exzessive Computernutzungsverhalten hat als effektive (kurzfristig) jedoch unangemessene
Stressverarbeitungsstrategie eine zur Suchtmittelwirkung vergleichbare Funktion. Grundsatzlich geht es
darum, dass von den Betroffenen durch die intensive Computer-/Internet-Nutzung schnell und effektiv
Geflihle im Zusammenhang mit Frustrationen, Angsten und Unsicherheiten reguliert werden.

Wenn also das Spielverhalten "umfunktionalisiert" wird, d.h. die Funktion muss lUber das
Freizeitvergniigen hinaus gehen und eine Licke flllen, wird die belohnende (stressabbauende,
Situationen im realen Leben vermeidende, Selbstwert aufbauende) Wirkung des Computerspielens
gelernt und entsprechend als eine solche (besonders potente bzw. im Verlauf dann noch einzig potente)
Funktion im Gehirn abgespeichert. Bei den Spielern kann die Illusion entstehen, dass Aufgaben, die
sozialen Fertigkeiten unterliegen, einfach und konfliktfrei I6sbar sind. Erfolg und soziales Prestige sind in
den virtuellen Welten flr Jedermann erreichbar.

Letztlich wird eine funktionale Parallelwelt zur Realitdt, in der die Spieler "abtauchen" und "abschalten"
kdénnen, mit den Online-Rollenspielen angeboten. Je mehr die virtuelle Welt fiir den Spieler im Verlauf an
Attraktivitat zunimmt und der Selbstwertsteigerung dient, desto schwieriger wird es unter Umstanden,
sich mit den alltaglichen Problemen der realen Welt auseinander zu setzen und desto mehr verliert diese
an Attraktivitdt gegenliber der virtuellen Welt. Zur Computernutzung alternative Verhaltensweisen um
Gefiihle zu regulieren (Stressverarbeitungsstrategien) werden verlernt bzw. gar nicht erst erlernt. Durch
die herausragende Bedeutung wird das Computerspielen zur wichtigsten Aktivitdt des Betroffenen und
dominiert Denken, Geflihle und Verhalten.

Auswirkungen auf den Alltag

Wie bereits oben erwéhnt, sind Dauer und Haufigkeit der PC-Nutzung allein kein hinreichendes Kriterium
fur eine Suchtdiagnose, es muss auch auf die damit verbundenen Folgeerscheinungen geachtet werden
um zu erkennen, ob jemand gefahrdet ist, eine Computerspielsucht zu entwickeln. Ahnlich wie bei
Alkohol oder Heroin kommt es zu zahlreichen Problemen:

e Nach und nach verandern Siichtige ihr Freizeitverhalten. Statt sich mit Freunden zu treffen oder Sport
zu treiben, sitzen sie vor dem Computer.

e Die Leistungen in Schule oder Beruf leiden, ihr Denken kreist standig um das Spiel und schlieBlich
ziehen sie sich mehr und mehr von Familie und Freunden zurick.

e Gleichzeitig ist bei den betroffenen Jugendlichen oft die Einsicht in die Relevanz des Problemverhaltens
und dessen Folgen herabgesetzt, da die Folgen im Kindes- und Jugendalter noch nicht als so belastend
wahr genommen werden und somit zunachst kaum ein Leidensdruck entsteht. So verstehen Kinder und
Jugendliche das Computerspielverbot oft als ein typisches "Elternverbot".

Eltern sollten z.B. besonders dann aufmerksam werden, wenn ihre Kinder aufgrund ihres
Computernutzungsverhaltens deutliche Verhaltensveranderungen in den Bereichen schulische Leistungen,
soziale Kontakte und Freizeitaktivitaten, Schlaf- und Erndahrungsgewohnheiten, Kommunikation sowie
emotionalem Erleben zeigen. Wichtig ist dann im Gesprach mit dem Betroffenen den Computer nicht "zu
verteufeln" und in endlosen Debatten neue Konflikte zu erzeugen, sondern den Betroffenen in offenen
Gesprachen fiir sein Problemverhalten zu sensibilisieren und gegebenenfalls professionelle Beratung und
Hilfe aufzusuchen.
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4.5 Mitspielen statt verbieten!

Video- und Computerspiele flihren immer wieder zu Konflikten zwischen Kindern und Erwachsenen,
insbesondere im Hinblick auf die Zeit, die mit Bildschirmspielen verbracht wird, und in Bezug auf den
Inhalt. Das Verbot oder das Abschalten der Video- und Computerspiele scheint fiir viele Eltern die einzige
MaBnahme, um den Spielekonsum ihrer Kinder zu reduzieren bzw. um immer wiederkehrende
Diskussionen zu vermeiden.

Dabei gilt es zu beriicksichtigen, dass es Uberwiegend die Eltern sind, die
den Kindern die Spiele kaufen. Ca. 60 Prozent der sechs- bis
dreizehnjahrigen PC-Spieler geben an, dass sie ihre Spiele von ihren
Eltern bekommen, 36 Prozent bekommen die Spiele von Freunden (vgl.
KIM 2006). Offensichtlich scheinen sich die Eltern jedoch beim Kauf der
Spiele wenig Gedanken dariiber zu machen, auf welche Weise und in
bhis b b welchem Umfang die Kinder diese Spiele nutzen. Ist das Kind erst einmal
“ “!“m in das Spiel versunken, ist es weder ratsam noch sinnvoll, unvermittelt
Verbote einzufiihren. Wichtiger scheint indes, dass sich Eltern friihzeitig
Gedanken dariiber machen, wie sie neben Fernsehen, Computer und Internet auch die Video- und
Computerspiele sinnvoll in ihr allgemeines (Medien-)Erziehungskonzept integrieren kénnen. Dies
ermoglicht einen entspannten Umgang mit den Medien und wirkt auch praventiv im Hinblick auf Konflikte,
wenngleich diese natlrlich nicht ausbleiben.

L]
5l J-I?I.II.II

Informieren - zuschauen - mitspielen

Der erste Schritt sollte darin bestehen, dass sich Eltern vor dem Kauf eines Spiels iber das jeweilige
Angebot informieren. Worum geht es in dem Spiel? Ab welchem Alter ist dieses Spiel flir Kinder geeignet?
Welche USK-Freigabe hat das Spiel? Inzwischen gibt es verschiedene Mdglichkeiten, sich einen Uberblick
Uber das Angebot an Video- und Bildschirmspielen zu verschaffen.

Die » Datenbank der Bundeszentrale flr politische Bildung bietet zum Beispiel die Mdglichkeit, sich
Beurteilungen von Padagogen und Kindern zu knapp 550 Video- und Computerspielen anzusehen. Dabei
kann nach Spielgenres, Altersgruppen, Themengebieten und im Volltext gesucht werden. Auf diese Weise
kénnen sich Eltern vorab eine eigene Meinung zu einem Spiel bilden.

Auch Uber die Datenbank » www.zavatar.de findet man Spielbeschreibungen zu samtlichen erhéltlichen
Spielen mit der jeweiligen USK-Einstufung.

Einen guten Uberblick {iber Spiel- und Lernsoftware bietet dariiber hinaus die » Broschiire des Amtes fiir
Kinder, Jugend und Familie der Stadt Kdéln.

Eltern, die ihren Kindern einen unbedenklichen SpielspaB erméglichen wollen, bietet das * Internet-ABC
die Moglichkeit, in einer eigenen Datenbank ausschlieBlich nach flir Kindern geeigneten Spielen zu
suchen.

Auch das Internet-ABC bietet ein Fille von Empfehlungen. Das Besondere: Es handelt bei den Spieletipps
um eine Positivliste. Bewertet wird lediglich Software, die ein Kind unter Berlicksichtigung des Alters
bedenkenlos spielen kann und die zudem ein gehdriges MaB an Qualitat in sich birgt!

Ist ein Spiel gekauft, sollte die Beteiligung bzw. das Interesse der Eltern nicht abreiBen. Sinnvoll wére,
sich das Spiel mit den Kindern gemeinsam anzusehen und auszuprobieren. Bei jliingeren Kindern gilt -
ahnlich wie fir die Fernsehnutzung - auch flir Computerspiele, dass die Nutzung soweit wie méglich
begleitet sein sollte. Gemeinsam mit dem Kind sollten vor Beginn des Spieles Regeln aufgestellt werden,
wie lange ein Spiel gespielt wird. Durch das Zuschauen bekommen die Eltern einen Eindruck vom Spiel
selbst, aber auch davon, wie das Kind mit dem Spiel umgeht, ob es durch das Spiel Gberfordert wird etc.
Um die Faszination der Video- und PC-Spiele selbst zu erleben, muss man allerdings selbst zur Maus oder
zum Controller greifen.

Das Spiel mit den Kindern ist dabei mehr als nur ein gemeinsames Erlebnis; es vermittelt den Kindern
zudem das Geflihl, mit ihren Interessen und Vorlieben ernst genommen werden. Zudem genieBen es
Kinder, wenn sie Erwachsenen Dinge erkldren oder sie auch mal im Spiel besiegen kénnen - beides starkt
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ihr Selbstbewusstsein. Darliber hinaus bieten die Spiele gute Anldsse, um mit den Kindern ins Gesprdch
zu kommen, sei es Uiber dsthetische oder moralische Fragen (u. a. in Bezug auf das Thema Gewalt in
Video- und Computerspielen), aber auch Uber Bedlirfnisse und Themeninteressen der Kinder: Warum
mochte es ein bestimmtes Spiel spielen? Was fasziniert an Ego-Shootern, Adventuregames oder LAN-
Partys?

Spiele in der Schule

Da viele Eltern noch ohne Video- und Computerspiele aufgewachsen sind und bislang vielleicht noch
keinen Kontakt mit diesen Spielen hatten, féllt es oftmals schwer, sich auf Unbekanntes einzulassen oder
gar Regeln aufzustellen. Hier sind vor allem padagogische Fachkrafte gefragt, den Eltern entsprechende
Hilfestellung und Konzepte an die Hand zu geben, die sie in ihren (Medien-)Erziehungsalltag umsetzten
kénnen.

Auch hier sind die Beriihrungsangste bisweilen sehr groB. Oftmals werden Medien, insbesondere
unterhaltungsorientierte Angebote, als Storfaktoren empfunden und aus dem schulischen Kontext
ausgeklammert. Video- und Computerspiele bieten aber auch flir schulische Bereiche interessante
Méglichkeiten, sowohl als didaktisches Mittel (z.B. Simulationsspiele, Denkspiele, Edutainment-Software
oder sog. Serious Games zu unterschiedlichen Themenfeldern), aber auch als facherilbergreifendes
Thema. Denkbar ware beispielsweise, dass sich Schiilerinnen und Schiler im Ethikunterricht mit dem
Thema Gewalt in Computerspielen befassen, im Deutschunterricht eine Spielekritik formulieren, im
Kunstunterricht eigene virtuelle Welten entwerfen etc.

Einzige Grundvoraussetzung auf Seiten der Lehrerinnen und Lehrer ist eine Offenheit gegeniber
Unbekanntem und Interesse an Kinder- und Jugendkultur.

5. Alterskennzeichnung von Video- und Computerspielen

Die gesetzliche Regelung seit 2003

Im Jahre 2003 trat das neue Jugendschutzgesetz (JuSchG) in Kraft. Gerade im Bereich der Video- und
Computerspiele wurden erhebliche Neuerungen vorgenommen, die dem Gedanken eines effektiven
Jugendschutzes vor ungeeigneten oder gar gefahrdenden Inhalten von Bildschirmspielen noch starker
Rechnung trugen.

Priif- und Kennzeichnungspflicht

Eine erste wesentliche Anderung besteht darin, dass seitdem alle Spiele, die in der Offentlichkeit Kindern
und Jugendlichen zuganglich gemacht werden sollen, vor ihrer Veréffentlichung geprift und
gekennzeichnet werden miissen. Eine Ausnahme von dieser Vorlagepflicht besteht lediglich dann, wenn
es sich bei den Programmen um reine Info-, Instruktions- oder Lehrprogramme handelt, die durch die
Anbieter gekennzeichnet werden kénnen.

Zwar kann ein Anbieter grundsatzlich auf die Vorlage und Kennzeichnung eines Video- oder
Computerspieles verzichten; nicht gekennzeichnete Spiele dirfen jedoch lediglich an Erwachsene
abgegeben werden.

Darlber hinaus kénnen diese Spiele durch die Bundespriifstelle flir jugendgefahrdende Medien (BPjM)
indiziert werden und dadurch weitere Beschrankungen in Kraft treten (zum Beispiel ein Werbeverbot, das
Verbot, diese Spiele im Versandhandel zu vertreiben, der Verkauf nur "unter dem Ladentisch").

Oberste Landesjugendbehdrden direkt an Verfahren beteiligt

Eine zweite zentrale Veranderung besteht darin, dass die Obersten Landesjugendbehérden mit dem

Inkrafttreten des Gesetzes direkt an dem Verfahren der Priifung und Alterskennzeichnung beteiligt sind.
Ahnlich wie bei der Freiwilligen Selbstkontrolle der Filmwirtschaft (FSK) wirkt ein Standiger Vertreter der
Obersten Landesjugendbehdérden im Priifgeschehen mit und vergibt anschlieBend das Alterskennzeichen.
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Dies ist somit ein Verwaltungsakt eines Bundeslandes mit den entsprechenden Rechtsfolgen. Die
Federfiihrung hierfir hat das Land Nordrhein-Westfalen.

Weiterhin ist die Beteiligung der Obersten Landesjugendbehdrden, d.h. der Jugendministerien der
einzelnen Lander, dadurch gewahrleistet, dass alle Jugendministerien der Lander Gutachter benannten,
die an dem Prozess der Prifung und Alterskennzeichnung von Video- und Computerspielen beteiligt sind.
Derzeit wird diese Aufgabe von insgesamt 52 Gutachterinnen und Gutachtern wahrgenommen. Die
Spielindustrie selbst ist in diesem Gremium nicht vertreten. Die hin und wieder in den Medien vermutete
Einflussnahme der Industrie auf die Besetzung der Prifgremien ist ausgeschlossen, da die Besetzung der
Prifgremien bereits weit vor Prifterminen feststeht. Darliber hinaus wird die Zusammensetzung des
jeweiligen Prifgremiums nicht 6ffentlich bekannt gemacht.

Der Standige Vertreter der Obersten Landesjugendbehdérden fiihrt nicht nur den Vorsitz in den
Prifsitzungen, sondern kann gegen jede Entscheidung der Priifausschiisse Veto einlegen. Ihm steht damit
immer (wie auch den Anbietern) die Mdglichkeit zu, gegen eine Entscheidung der Gutachter in die
Berufung zu gehen und die vorgegebenen Instanzenwege zu beschreiten. Dieses Verfahren stellt sicher,
dass die Priifung und Alterskennzeichnung von Video- und Computerspielen durch plural besetzte
Gremium von Fachleuten erfolgt, die zum weitaus Uberwiegenden Teil durch die Obersten
Landesjugendbehérden berufen wurden, und dass im Vergabeverfahren einer Alterskennzeichens letztlich
der Staat seiner gesetzlich geregelten Zustandigkeit nachkommt.

Kennzeichen auf Verpackung und Datentradger

Eine weitere Verbesserung wurde dadurch erreicht, dass das erteilte Alterskennzeichen nicht nur auf der
Verpackung, sondern auch auf dem Datentrager deutlich sichtbar angebracht werden muss. Dadurch ist
sichergestellt, dass die Altersfreigabe selbst dann immer erkennbar ist, wenn die Verpackung entfernt
wurde oder aus anderen Griinden nicht mehr zur Verfligung steht.

Bindungswirkung des Handels

Eine vierte, ebenfalls wesentliche Verbesserung des Jugendschutzes wurde dadurch erreicht, dass das
Gesetz eine Bindungswirkung des Handels an die Altersfreigaben vorsieht. Dies bedeutet, dass seit April
2003 Computerspiele nicht mehr an Kinder und Jugendliche abgegeben werden dtirfen, die jinger sind
als das aufgedruckte Kennzeichen.

Diese Regelung ist weltweit einmalig und unterstreicht die hohe Bedeutung, die dem Kinder- und
Jugendschutz durch die Obersten Landesjugendbehérden beigemessen wird. Zuwiderhandlungen, d.h. die
Abgabe von Video- und Computerspielen an jungere Kinder oder Jugendliche, kénnen mit einer GeldbuBe
bis zu 50.000 EUR geahndet werden.

Gerade hier hat die Erfahrung gezeigt, dass diese Vorschrift méglicherweise nicht konsequent genug
durchgesetzt und/oder verfolgt wird. Hier sind die Innenminister aufgerufen, die Einhaltung dieser
Regelung durch die nachgeordneten Behodrden starker zu liberwachen und bei festgestellten VerstoBen
den Strafrahmen auszuschépfen.

Auch sind die Eltern gefordert, darauf zu achten, dass die Spiele auch dem Alter der Kinder entsprechen
und ggfs. ein Kaufwunsch abgelehnt wird. Diese elterliche Verantwortung gilt im Ubrigen auch fiir alle
Spiele, die die Kinder durch den Tausch oder als Raubkopie erhalten. Hier sind staatliche
Eingriffsmdglichkeiten von vornherein begrenzt, so dass es besonders auf die Eltern ankommt darauf zu
achten, was ihre Kinder spielen.

Wer priift wie welche Spiele?
Technische Priifung

Der Prifprozess selbst beginnt mit der technischen Prifung des Datentrégers und den weiteren
eingereichten Unterlagen. Uberpriift wird zum einen, ob der Datentrager tiberhaupt "funktioniert" - dies
ist bei 140 Anbietern aus 22 Landern nicht immer der Fall. Ein oder zwei Spiellevel werden dazu
angespielt, um sicher zu stellen, dass das Spiel lduft und um sicher zu stellen, dass das Spiel im Hinblick
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auf die jugendschutzrelevanten Inhalte soweit vollstandig ist, dass eine Alterseinstufung vorgenommen
werden kann.

Weiterhin wird kontrolliert, ob die zur Vorbereitung des Titels erforderlichen schriftlichen Unterlagen
beigefiligt sind: Losungshilfen, Handbicher, Begleittexte fir die Verpackung etc. Ist dies nicht der Fall,
wird der Kontakt zu dem Anbieter erneut aufgenommen und Material angefordert.

Spieltester

Der zweite Schritt ist die Ubergabe des Spieles einschlieBlich aller Unterlagen an einen Tester. Diese
Spieltester Ubernehmen in diesem Verfahren eine besondere Rolle ein, denn sie bereiten den Titel fir die
Prifsitzung mit den Gutachtern vor. Sie spielen das Spiel komplett durch und speichern die Spielstande
bzw. Spielszenen, die aus der Sicht des Jugendschutzes entscheidungsrelevant sind und die sie den
Gutachtern vorfiihren wollen.

Den Spieltestern kommt aufgrund der Tatsache, dass die gesamte Sichtung eines Spieles durch ein
Gremium zeitlich nicht zu bewaéltigen ist (fir manche Spiele kdnnen 50 - 60 Stunden Spieldauer
veranschlagt werden) und daher ausgewdhlte Spielelemente prasentiert werden, eine besondere
Verantwortung zu, der sie gerecht werden miissen. Eine lange Schulungs- und Vorbereitungszeit sowie
eine standige Evaluation ihrer Arbeit sind dazu unerlasslich, um die Qualitdt der Arbeit zu gewahrleisten.

Prasentation vor dem Gutachtergremium

Nach der entsprechenden Vorbereitungsphase erfolgt die Prasentation eines Spieles vor dem
Gutachtergremium. Die Prifung erfolgt im Regelfall durch einen Ausschuss von vier Gutachtern sowie
dem Standigen Vertreter der Obersten Landesjugendbehérden als Vorsitzenden. Der Tester hat bereits
vor Beginn der Priifung einen ein bis zweiseitigen Text fiir die Gutachter vorbereitet, in dem wesentliche
Informationen Uber das Spiel zu finden sind, wie etwa die Spielaufgaben, die Spielumwelt, die
Spielsteuerung, die Darstellung und anderes mehr. Der Tester flUhrt anschlieBend das Spiel vor und gibt
wahrend der Prasentation weitere Erldauterungen zum Spiel ab und/oder beantwortet die Fragen des
Prifgremiums. Auch hier wird wieder die besondere Verantwortung der Tester deutlich: sie missen den
Spielinhalt objektiv und wertneutral vermitteln kénnen, um den Gutachtern eine fundierte Entscheidung
zu ermoglichen.

Auf einen weiteren Aspekt gilt es in diesem Zusammenhang hinzuweisen: da es sich bei den Video- und
Computerspielen um ein interaktives Medium handelt, muss diese Interaktion auch Gegenstand des
Prifungs- und Bewertungsprozesses und damit fir die Gutachter jederzeit erleb- und erfahrbar sein.
Daher besteht fiir die Gutachter wahrend der Priifsitzung grundsétzlich die Méglichkeit, jederzeit die
Spielsteuerung in die eigenen Hande zu nehmen und selbst zu spielen. Hierzu steht den Gutachtern
ebenfalls das Archiv der USK mit insgesamt 12.000 Titeln zur Ausleihe zur Verfligung.

Diskussion und Altersempfehlung

Nach dem Abschluss der Prasentation erfolgt die Diskussion Uber die beantragte Altersfreigabe, bei der
der Tester anwesend ist, auf weitere Rickfragen antwortet oder auch selbst eingreift, wenn z. B.
jugendschutzrelevante Aspekte nicht ausreichend berlicksichtigt wurden. Das Ergebnis der Diskussion ist
eine Altersempfehlung, die von dem Standigen Vertreter der Obersten Landesjugendbehdrden durch den
Erlass eines Verwaltungsaktes (der Kennzeichnung) Gibernommen wird oder er ein Veto gegen die
Entscheidung einlegt und den vorgesehen Instanzenweg einleitet.

Eine Ausnahme von diesem Verfahren ist in den Prifgrundsatzen dann vorgesehen, wenn es sich
beispielsweise um die inhaltsgleiche Umsetzung eines Spieles auf ein anderes Spielgerat handelt (z. B.
von einer Playstation 2 auf einen PC), wenn die Spielinhalte aus der Perspektive des Jugendschutzes als
unproblematisch gelten kénnen (z. B. Sudoku- oder Mahjonggspiele etc.) oder wenn es sich um
Erweiterungen zu bereits gepriften und gekennzeichneten Spielen handelt. In diesen "Besonderen
Verfahren" erfolgt die Prifung nur durch den Standigen Vertreter der Obersten Landesjugendbehdrden
sowie einen Tester der Unterhaltungssoftware - Selbstkontrolle (USK), wobei grundsatzlich gilt, dass in
Zweifelsfallen (d.h. bei festestellten jugendschutzrelevanten Inhalten oder Verdnderungen) die Priifung in
einem reguldren Verfahren erfolgt.
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Berufungsmaoglichkeiten

Wie bereits erwahnt, besteht sowohl flir den Anbieter als auch den Standigen Vertreter der Obersten
Landesjugendbehdrden die Mdglichkeit, die Entscheidung eines Priifgremiums nicht zu akzeptieren und
einen Berufungsausschuss anzurufen. Dieser Berufungsausschuss setzt sich aus vier anderen Gutachtern
sowie dem Sténdigen Vertreter als Vorsitzenden zusammen. Das Spiel wird erneut geprift und vor
diesem Hintergrund der erneuten Prasentation diskutiert (falls der Einspruch von Seiten des Anbieters
erfolgt, kann er bei der Prasentation anwesend sein und seine Argumente darlegen; eine Teilnahme an
der anschlieBenden Diskussion ist jedoch nicht mdglich).

Wird auch diese Entscheidung durch den Anbieter oder den Standigen Vertreter angefochten, erfolgt eine
sog. Beiratsprifung. Hieran nehmen sieben Mitglieder des Beirates der USK teil (die Liste der

Beiratsmitglieder findet sich unter » www.usk.de), die eine abschlieBende Alterseinstufung vornehmen.
Danach steht nur den Bundeslandern die Méglichkeit zur Verfligung, hiergegen Einspruch zu erheben.

Das Priifergebnis

Das Ergebnis des Prifvorganges ist in der weitaus berwiegenden Anzahl aller Falle die
Alterskennzeichnung eines Spieles durch den Erlass eines Verwaltungsaktes. Allerdings ist gesetzlich
geregelt, dass ein Kennzeichen dann nicht erteilt werden darf, wenn die Indizierungskriterien der
Bundesprifstelle fir jugendgeféahrdende Medien erfiillt sind. Daher wird bei allen infrage kommenden
Spielen immer sehr sorgfaltig geprift, ob diese Kriterien zutreffen.

Die Verweigerung des Kennzeichens durch die Obersten Landesjugendbehdrden hat fiir den Anbieter
schwerwiegende Folgen, denn oftmals weigert sich der Handel, nicht gekennzeichnete Spiele in das
Sortiment aufzunehmen. Dies fihrt wiederum dazu, dass der Anbieter eine veranderte, d.h. gerade in
Bezug auf die Gewaltinhalte reduzierte Fassung erneut vorlegt, um doch noch eine Kennzeichnung zu
erhalten.

Daher finden sich auf dem deutschen Markt etliche Spiele in "entscharften" Fassungen, wahrend in den
Ubrigen Landern Europas die "unzensierte" Version fir jeden Kaufer gleich welchen Alters zuganglich ist,
da die bindende Wirkung der Altersfreigaben in keinem anderen Land auf der Welt vorgesehen ist.

Alterskennzeichnung, Indizierung und Verbot

Sie finden sich auf jedem Computer- und Videospiel, das im freien Handel erhaltlich ist: die
Alterskennzeichnungen der USK (Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle) - und sind vielen Eltern eine
erste Hilfe beim Aussuchen eines Spiels fir das Kind. Doch was bedeuten die Altersangaben genau,
welche Kriterien spielen bei der Kennzeichnung eine Rolle? Internet-ABC zeigt ihnen eine kurze Ubersicht
zu den einzelnen Einstufungen:

Freigegeben ohne Altersbeschrankung

Spiele mit diesem Siegel sind aus der Sicht des Jugendschutzes fir Kinder
jeden Alters unbedenklich. Sie sind aber nicht zwangslaufig schon fiir jingere
Kinder verstandlich oder gar komplex beherrschbar. Beispiel: Das Autorallye-
Spiel "Colin McRae Rally 2005" ist ohne Altersbeschréankung freigegeben -
Kinder unter 8 oder 10 Jahren werden allerdings keine Etappe auch nur
annahernd gewinnen kdnnen.

Fregegshen chre
alersbaschriniung
gemal § 1 uShG

s
T
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Freigegeben ab 6 Jahren

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

6

Freigageben ab sechs Jahnes
EmE 14 Schi

Freigegeben ab 12 Jahren

Kampfbetonte Grundmuster in der Losung von Spielaufgaben. Zum Beispiel
setzen die Spielkonzepte auf Technikfaszination (historische Militargeratschaft
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

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

16

Jahren gemal § 14 JuSchiG

K

Keine Jugendfreigabe

In allen Spielelementen reine Erwachsenenprodukte. Der Titel darf nur an
Erwachsene abgegeben werden. Bei VerstoB drohen Ordnungsstrafen bis
50.000 Euro. Der Inhalt ist geeignet, die Entwicklung von Kindern und
Jugendlichen zu einer eigenverantwortlichen und gemeinschaftsfahigen
Personlichkeit zu beeintrachtigen.
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Indizierung

Indiziert werden Spiele nicht von der USK, sondern von der Bundesprifstelle fir jugendgefahrdende
Medien (BPjM). Verschiedene Institutionen und Behérden (z.B. Jugendamter) kdnnen einen Antrag stellen
oder anregen, ein bestimmtes Spiel "aus dem Verkehr" zu ziehen. Die Wirkung indizierter Spiele wird
nicht nur als die Persénlichkeit und Entwicklung beeintrachtigend eingestuft (wie bei der Kennzeichnung
"Keine Jugendfreigabe" der USK), sondern als direkt jugendgefahrdend. Diese Spiele dirfen weder
beworben noch 6ffentlich angeboten werden. Erwachsene kénnen sie dennoch kaufen, auf Nachfrage -
sozusagen unter der Ladentheke.

Verbot und Beschlaghnahmung

Bei einem kompletten Verbot eines Spiels steht das Jugendschutzgesetz nicht mehr im Vordergrund,
sondern das Strafgesetzbuch. Ein Verbot und die Beschlagnahmung eines Spiels muss von einem Gericht
angeordnet werden. Hier greift zum Beispiel der Tatbestand der Gewaltverherrlichung oder des
Verwendens verfassungsfeindlicher Symbole. Derartige Spiele dirfen nicht angeboten und verkauft
werden. Handelt es sich gar um den Straftatbestand der Kinderpornografie, so ist auch der Kauf oder
Besitz verboten.

Priifergebnisse 2006 in Zahlen

Im Jahre 2006 wurden insgesamt 2.608 Priifvorgange durchgefiihrt. In Bezug auf die
Alterskennzeichnung ergibt sich fiir diese Gesamtheit aller Verfahren folgendes Bild:

e Das Kennzeichen "Freigegeben ohne Altersbeschrankung" wurde 1188 mal vergeben. Dies entspricht
einem prozentualen Anteil von 45,7% aller erteilten Freigaben und ist damit nahezu gleich wie die
Quote des vergangenen Jahres (44,7%).

e Das Kennzeichen "Freigegeben ab sechs Jahren" wurde 330 Mal erteilt und liegt mit einem Anteil von
12,7% an allen Freigaben ebenfalls (iber dem Anteil des vergangenen Jahres (14,3%).

e Das Kennzeichen "Freigegeben ab zwdéIf Jahren" wurde 524 Mal erteilt und liegt mit einem Anteil von
20,1% aller Freigaben oberhalb der Freigaben des Vorjahres (17,9%).

e Das Kennzeichen "Freigegeben ab sechzehn Jahren" wurde 407 Mal erteilt. Mit einem Anteil von 15,6%
an allen Freigaben liegt dies unterhalb des prozentualen Anteiles des Vorjahres (17,5%).

o Das Kennzeichen "Keine Jugendfreigabe" wurde 104 Mal erteilt und lag mit einem Gesamtanteil von
4,0% an allen Freigaben in etwa gleichauf mit dem prozentualen Wert des Vorjahres (4,1%).

e Ininsgesamt 46 Fallen wurde eine Kennzeichnung verweigert, weil die Spielinhalte nach der Auffassung
der Gutachter die Kriterien der Indizierung erfliliten. Gegeniiber dem Vorjahr ist hier eine prozentuale
Zunahme von 0,3% aus dem Jahre 2005 auf 1,8% im Jahre 2006 festzustellen.

O Freigegeben ohne

so% 18% Altersheschrankung
. @ Freigegeben ab sechs
“ Jahren
O Freigegeben ab zwilf

@ Freigegeben ab sechzehn
Jahren

H Keine Jugendfreigabe
Daten: Jiirgen HilsedUSkK; Grafik: Intemet-SBC | Kennzeichnung verweigert
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Insgesamt ist somit festzuhalten, dass die Freigaben flir die unteren Alterskategorien mit einem Anteil
von 78,5% mehr als drei Viertel der Gesamtheit aller Freigaben ausmacht.

Filtert man aus der Gesamtzahl aller Priifungen diejenigen heraus, bei denen eine Priifung durch ein
Prifgremium (insgesamt 989) stattgefunden hat, so ergibt sich folgende Verteilung:

e 398 Spiele (40,3%) wurden mit "Freigegeben ohne Altersbeschrankung" gekennzeichnet;

e 145 Spiele (14,7%) erhielten das Kennzeichen "Freigegeben ab 6 Jahren";

e 231 Spiele (23,4%) wurden fur die Altersgruppen der 12 - 16jahrigen freigegeben;

e 118 Spiele (11,9%) erhielten die Alterskennzeichnung "Freigegeben ab 16 Jahren"

e 55 Spiele (5,6%) wurden nur fir Erwachsene freigegeben ("Keine Jugendfreigabe");

e 42 Prifungen (4,2%) endeten mit der Verweigerung des Kennzeichens, weil die Gutachter die
Indizierungskriterien als erfiillt angesehen hatten.

Nimmt man eine Differenzierung der Prifvorgdnge nach den unterschiedlichen Systemen vor, so zeigt
sich, dass die meisten Priifungen fir den PC durchgefiihrt wurden (49%), gefolgt von den
unterschiedlichen Konsolen (42,8%) und den sonstigen Systemen (z. B. DVD-Player) mit insgesamt
8,2%. Wird die Gesamtzahl aller Priifungen flir den PC jedoch um die Verfahren zu den Coverdisks (z. B.
als Beilagen flr die Spielezeitschriften) reduziert, so zeigt sich, dass die Uiberwiegende Anzahl aller Titel
fur die unterschiedlichen Konsolen (z.B. XBOX 360, Nintendo DS, Playstation 2) zur Priifung und
Alterskennzeichnung vorgenommen wird.

Diese Zahlen korrespondieren zu den Umsatzen im Bereich der Computer- und Videospiele, der gerade
im Bereich der Konsolen im vergangenen Jahr ein deutliches Wachstum verzeichnet. Der Umsatz kletterte
um 13% auf 652,6 Millionen EUR. Noch starker wuchs der Markt flr Spielesoftware fiir Handhelds
(Nintendo DS, Gameboy Advance, Sony Portable Playstation PSP); er legte sogar um 58% auf 190
Millionen € EUR. Fiir das laufende Jahr 2007 wird ein weiterer Umsatzanstieg erwartet, der ebenfalls
durch den Zuwachs im Bereich der Konsolenspiele getragen wird.

Fazit: Alterskennzeichnung von Video- und Computerspielen

Zusammenfassend kann festgestellt werden, dass der Jugendmedienschutz im Bereich der Video- und
Computerspiele ein weltweit kaum vergleichbares Niveau aufweist. Nirgendwo sonst findet die Priifung
und Alterseinstufung jedes Video- und Computerspieles durch einen Ausschuss unabhdngiger Gutachter
statt, nirgendwo sonst finden sich aufgrund der Bindungswirkung des Handels an die Altersfreigaben so
weit reichende Regelungen zum Schutz von Kindern und Jugendlichen vor ungeeigneten oder gar
schadlichen Medieninhalten.

Unbeschadet dessen haben die Obersten Landesjugendbehdrden eine Evaluation des gesamten
Verfahrens bei dem renommierten Hans Bredow - Institut in Auftrag gegeben, um mdgliche
Schwachstellen zu erkennen und Veranderungen herbei zu flhren.

Dies ist jedoch nur ein Schritt auf dem Weg zu einem effektiven Jugendmedienschutz. Aufgrund der
weltumspannenden Informations- und Kommunikationsméglichkeiten besteht kaum eine realistische
Chance, Kinder und Jugendliche vor ungeeigneten Medieninhalten - nicht nur im Video- und
Computerspiel - zu schiitzen. Es ist daher erganzend notwendig, Eltern tiber mégliche Geféhrdungen
aufzukldren und ihnen Wege aufzuzeigen, wie sie ihre Kinder vor potentiellen Gefahren schiitzen kénnen.
Zum anderen ist es notwendig, den Kindern so friihzeitig wie mdglich Medienkompetenz zu vermitteln,
damit sie die Medien sinnvoll und verantwortungsbewusst nutzen kénnen.
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