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Evolutionäre Prozesse: Kampf oder Kooperation?

 D a rw in  + Sozialbiologie: Auslese und Überleben der 
Fittesten, Stichwort: Egoistisches Gen

 Dawkins, R. (1996). D a s  e g o is tis c h e  G e n . Reinbek: Rowohlt.
  

 Kooperation als evolutionäres Prinzip.
 Epigenetische Entwicklungen kommen durch (frühe) 

Erfahrungen zustande. 
 Bauer, J. (2011). P rin z ip  M e n s c h lic h k e it. W a ru m  w ir v o n  N a tu r 

a u s  k o o p e rie re n  (5. A u fla g e ). München: W. Heyne.
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Conrad Hal Waddington (1905-1975) 

 Im Gegensatz zu der in seiner Zeit auf Genetik und 
Molekularbiologie ausgerichteten Forschung erkannte 
Waddington, dass epigenetische Mechanismen eine Rolle bei 
Vererbung, Entwicklung und Evolution spielen.  → 
Epigenetische Fixierungen!
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Epigenetische Landschaft 

 Epigenetische Veränderungen, Umweltsubstanzen (z. B. aus der 
Nahrung) und Aktivitäten unseres Mikrobioms können den 
Endzustand eines Systems (krank vs. gesund) beeinflussen.
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Der Mensch – ein lernfähiges Wesen

 Einen bedeutenden Teil der Umwelt von Kindern und 
Jugendlichen (und auch Erwachsenen) stellen heute 
medial, d. h. durch Filme oder Bücher vermittelte Modelle 
dar. → Modelllernen 

 Neurobiologische Basis – Spiegelneurone 
 Rizzolatti, G. & Sinigaglia, C. (2012). E m p a th ie  u n d  

S p ie g e ln e u ro n e . D ie  b io lo g is c h e  B a s is  d e s  M itg e fü h ls  (4. 
Auflage). Frankfurt a. M.: Suhrkamp.
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Bedingungen für Aggressivität bzw. 
Gewalttätigkeit nach David Grossman 

Wollen („will“)
Motivation / 
Disposition 

(u.a. Medieneinfluss)

Können 
(„skill“)

Kompetenzerwerb,
(u.a. Computerspiele)

Gelegenheit
(„opportunity“), z.B. 
Verfügbarkeit von 

Waffen und 
einem Opfer 

Aggressive / 
kriminelle Handlung
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Medienwirkungen – Realität oder F iktion?
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Aber: Lassen sich Medienwirkungen überhaupt 
beweisen?

 A nde rs  B e hrin g  B re iv ik  (Ma s s e n m ö rde r v o n O s lo ) 

 gibt an, sich mit „Call of DUTY – Modern Warfare 2“ auf sein 
Morden vorbereitet zu haben.  

 (taz vom 28.07.2011   http://www.taz.de/Computerspielkritiker-ueber-
den-Gamer-Breivik/!75263/)  
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US-Armee: Computerspiele zur Kriegsvorbereitung

 Die US-Armee nutzt C ry E n g in e  3  für die Kriegsausbildung ihrer 
Soldaten.

 „B a tt le fie ld 3 “: Veröffentlicht am 7. Oktober 2011 von 
Electronic Arts (USA). Inhalt: Krieg der USA gegen Iran in der 
nahen Zukunft.

 „S pe c ia l O pe ra t io n 8 5 : Ho s ta g e  R e s c ue “: Iranisches 
Spiel, in dem man als Agent ein iranisches Atomwissenschaftler-
Ehepaar aus israelischer Gefangenschaft befreit. 

 Mit der geplanten Veröffentlichung von „A tta c k o n  T e l A v iv “ 
erreicht der Propagandakrieg auf dem Spielemarkt einen neuen 
Höhepunkt. 

 Beide Seiten bedienen Feindbilder! 
 http://www.spiegel.de/netzwelt/games/iran-stellt-ego-shooter-attack-on-tel-aviv-vor-a-841320.html

 

http://www.spiegel.de/netzwelt/games/iran-stellt-ego-shooter-attack-on-tel-aviv-vor-a-841320.html
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Aktuelle Wirkungsstudien

 Wirkun g  v o n Me die ng e w a lt

 Kanadische Längsschnittstudie von Willoughby et al. (2012)
 Längsschnittstudie von Hopf, Huber & Weiß (2008)
 Experimentelle Studie von Whitaker & Bushman (2012) über die 

Verbesserung von Kopfschüssen durch Computerspiele
 Metaanalysen zu Effekten der Gewalt in Computerspielen (Craig A. 

Anderson, 2004, 2010)

 P ro s o zia litä ts a n re g u ng  du rc h  pro s o zia le  Inh a lte  

 Lukesch, H., Bauer, C., Eisenhauer, R. & Schneider, I. (2004). Das 
Weltbild des Fernsehens. 

 Greitemeyer, T. & Osswald, S. (2010). Effects of prosocial video 
games on prosocial behavior

 Prosoziales und aggressives Verhalten nach Videospielnutzung 
(Gentile, 2008)
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Kanadische Längsschnittstudie von Willoughby et 
al. (2012)

 Längsschnittstudie beginnend von Neuntklässlern bis zu 
Zwölftklässlern (N = 1.492, 50.8% weiblich) mit jährlichen 
Messungen. 

 E rg e b nis s e : 
 Fortgesetzte Nutzung von Gewaltspielen führt zu signifikant stärkerer 

Aggressivität selbst wenn frühere Aggressionsgrade berücksichtigt 
werden (S o zialis atio ns - o d e r E ffe kthy p o the s e ) .

 Für die S e le ktio ns hy p o the s e  (gewalttätige Menschen wählen 
gewalttätige Spiele aus) fanden sich keine Belege.

 Nichtgewalttätiges Videospiel führt nicht zu vermehrter Aggressivität. 

 Willoughby, T., Adachi, P. J. C. & Good, M. (2012). A longitudinal study of the 
association between violent video game play and aggression among adolescents. 
D e v e lo p m e n ta l P s y c h o lo g y , 48  (4), 1044-1057. 
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Gewalt in Computerspiele und ihre 
Auswirkungen: L ä n g s s c h n it t s t u d ie  
von Hopf, Huber & Weiß (2008)

Hopf, W. H., Huber, G. L., & Weiß, R. H. (2008). Media 
violence and youth violence: A 2-year longitudinal 
study. Journal of Media Psychology, 20, 79 -96.
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Längsschnittstudie von Hopf, Huber & Weiß (2008)
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Experimentelle Studie von Whitaker & Bushman 
(2012) über die Verbesserung von 
Kopfschüssen durch Computerspiele
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Häufigkeit von erfolgreichen Kopfschüssen und 
anderen Schüssen nach einem Computerspiel

 Whitacker & Bushman (2012, S. 7)

Resident Evil 4

Wii Play

Super Mario Galaxy



Lehrstuhl für Psychologie – Prof. Dr. Helmut  Lukesch

Metaanalysen zu Effekten der Gewalt in 
Computerspielen

Ähnlich: Anderson et al. (2010): Violent video game effects on aggression, empathy, 
and prosocial behavior in eastern and western countries: A meta-analytic review. 
P s y c h o lo g ic a l B u lle tin , 136, 151–173.
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Metaanalysen zu Effekten gewalthaltiger 
Computerspiele (Anderson, 2004)
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Ergebnisse der Metaanalysen zu Wirkungen 
gewalthaltiger Computerspiele

 Zu dem Thema der Gewaltwirkungen bei Computerspielen sind 
die Ergebnisse der internationalen Wirkungsforschung relativ 
eindeutig. Im Einzelnen wurde gezeigt, dass durch gewalthaltige 
Computer- und Videospiele
 Aggressives Verhalten und 
 aggressive Kognitionen zunehmen sowie
 aggressive Affekte deutlich mit dem Konsum gewalthaltiger Spiele 

ansteigen, 
 Zudem kommt es durch die Spiele zu einer Zunahme an 

physiologischer Erregung (was wiederum Voraussetzung für 
entsprechend ungehemmtes Verhalten ist). 

 Und: P ros ozialität bzw. das  Hilfeverhalten nimmt deutlich ab.
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Gewalt- vs. Prosozialitätsdarstellungen im Fernsehen

Sendeanstalten Prosozialität Aggression 

 Dauer % Dauer % 

Öffentl.-rechtl. 502.7 4.5 475.4 4.2 
Privat 767.1 5.4 936.4 6.6 
Gesamt 1269.8 5.0 1411.9 5.6 

 

Lukesch, H., Bauer, C., Eisenhauer, R. & Schneider, I. (2004). D a s  W e ltb ild  d e s  
F e rn s e h e n s . E in e  U n te rs u c h u n g  d e r S e n d u n g s a n g e b o te  ö ffe n tlic h -re c h tlic h e r u n d  
p riv a te r S e n d e r in  D e u ts c h la n d . Band I. Regensburg: Roderer.
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Prosozialitätsanregung durch prosoziale Inhalte 

 Vgl. auch: Greitemeyer, T. & Osswald, S. (2010). Effects of prosocial video 
games on prosocial behavior. J . P e rs . S o c . P s y c h o l., 98 , 211-221. 
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Ergebnisse zur Prosozialitätsanregung

 „Lemminge“ vs. „Tetris“

Lemminge 
vs. Tetris
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Prosoziales und aggressives Verhalten nach 
Videospielnutzung (Gentile, 2008)

 Effekte von drei Studien (Singapur, Japan, USA) zum pro- und 
antisozialem Verhalten. 
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Prosozialitäts- und Empathieanregung durch Medien 

1. Prosoziale Modelle in den Medien können sozial förderliche 
Effekte nach sich ziehen. 

2. Allerdings: Nach den Ergebnissen der Medienwirkungsforschung 
ist aber die Kombination von Aggressivität und Prosozialität (z.B. 
in der Form, dass Gewaltakte letztendlich doch bestraft werden) 
für die Stimulierung von Aggressivität wirksamer als die bloße 
Darstellung von Gewalt.
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Antagonistische Effekte aggressiver und prosozialer 
Modelle 

G ewaltbereits chaft / 
Aggres s ivität / 

Delinquenz

E mpathie / 
P ros ozialität / 
Hilfeverhalten 

Aggres s ive 
Modelle

P ro s o zia le  
Mo de lle

+

+

-

-

-
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Gesellschaftlich problematisierte Folgen der 
Computer- und Internetnutzung 

G e w a ltw irkung e n und 
-ha ndlung e n

L e rnb e e in-
trä c htig ung e n

S uc htpo te nzia l 
de r

Me die n

Ma ng e lnde  kö rpe r-
lic he  F itne s s  

und Dic kle ib ig ke it

Pornographie

Rechtsradikalismus

Ekelseiten im Internet
Anbahnung einseitiger 
Geschlechtsstereotype

Pädophilie in 
Computerwelten

Happy Slapping

„Anmache“ in 
Chatrooms

Cybermobbing

Suizidforen

Pro-Ana-Seiten

Shitstorms
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Präventions- und Interventionsideen

G e s e tzg e b e ris c
h e  Ma ßna hm e n

S c hulis c h e  
Ma ßna hm e n A uße rs c h ulis c h

e  J ug e nda rb e it

F amilienbezogene  
Maßnahmen

Infras trukturelle  
Maßnahmen

Verantwortung der 
Medienmacher und 

-dis tributoren

E in flu s s m ö g lic h-
ke ite n  a uf de n  
Me die nko ns um

Zivilges ells chaftliche 
Maßnahmen
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Maßnahmen des  (J ugend-) mediens chutzes  

 Prinzip: S c h utz  de r S c hw ä c h e re n ! →  Sozialrecht, 
Verkehrsrecht, Entwicklungshilfe … betrifft auch Kinder und 
Jugendliche!

(1) Gesetzlicher Jugendmedienschutz

(2) Technischer Jugendmedienschutz

(3) Pädagogisch-psychologischer Jugendmedienschutz
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Unterschiedliche Verbindlichkeit von Normen

 R a lf Da hre ndo rf 

 K a nn-N o rm e n  (z.B. Mode, Geschmacksfragen … E -Mail 
E tiq ue tte )

 S oll-Normen (Sitten, Gebräuche … Ko lb s c he s  Prinzip  d e r 
C y b e re thik  [Kolb, 2001], De kalo g  d e r C o m p ute r-E thik  [Zelger, 
1999])

 Mus s -Normen (Gesetze, Vorschriften … J uS c hG , S tG B ) 
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Gesetzlicher Jugendmedienschutz

 Re le v ante  G e s e tze s w e rke : Grundgesetz, Strafgesetz, 
Jugendschutzgesetz, Jugendmedienschutz-Staatsvertrag

 S taatlic he  Ins titutio ne n  (Bundesprüfstelle für jugendgefährdende 
Medien (BPjM), Kommission für Jugendmedienschutz (KJM), 
jugendschutz.net) 

 S e lb s tko ntro lle  d e r Me d ie nw irts c haft: Z.B. 
Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK): Alterskennzeichen 
von Computerspielen, Ähnlich: PEGI – Pan European Game 
Information; FSK usw. 

 E uro p äis c he  Ins titutio ne n : Association of Internet Hotline 
Providers in Europe (INHOPE); International Network Against 
Cyber Hate (INACH); Youth Protection Round Table (YPRT).
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Gesetzlicher Jugendmedienschutz

 We ite re  Re g ulie rung s g re m ie n  im  Me d ie nb e re ic h : 
Kinderkommission des Bundestages, Filmbewertungsstelle 
(FBW), Kinder- und Jugendfilmzentrum in Deutschland (KJF)

, Deutscher Werberat , Deutscher Presserat

 G e g e ns t im m e n a us  de r G a m e r-S ze ne : „ic h  v in d e  e s  n ic h t 
g u t d a s  d ie  p o litik a  a lle  g e g n  g e w a lt s p ie le  s in d  n u r w e il e in e r 
s c h e iß e  m a c h t s in d  a lle  g a m e r g e w a lttä tig e  m e n c h e n  k a n  m a n  
d a g e g e n  n ic h ts  m a c h e n “ (Quelle: 
http://www.mediengewalt.de/gaestebuch.htm) 

http://www.mediengewalt.de/gaestebuch.htm
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Grundgesetz
 Artike l 5  de s  G G  [F re ihe it  de r Me inung , K uns t  

und Wis s e ns c ha ft]
(1) Jeder hat das Recht, seine Meinung in Wort, Schrift und
 Bild frei zu äußern und zu verbreiten und sich aus allgemein
 zugänglichen Quellen ungehindert zu unterrichten.
 Die Pressefreiheit und die Freiheit der Berichterstattung
 durch Rundfunk und Film werden gewährleistet. E ine
 Ze ns ur find e t nic ht s tatt.

(2) Diese Rechte finden ihre Schranken in den Vorschriften der
 allgemeinen Gesetze, den g e s e tzlic he n  B e s tim m ung e n zum
 S c hutze  d e r J ug e nd  und in dem Recht der persönlichen Ehre. 
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Begrifflichkeit von „Zensur“

 Ze ns ur wird nach empirisch-semantischen Analysen als 
Gegenbegriff von „Freiheit“ und „Demokratie“ verstanden. 

 Aber wesentliche Unterscheidung: V o rz e n s u r vs. N a c h z e n s u r!  

 Das GG untersagt Formen der Vorzensur, Publikationen dürfen 
aber im Nachhinein auf ihre Rechtskonformität überprüft werden.

 Lukesch, H. (1994). Kunstfreiheit - ein interdisziplinäres Problem. Beitrag der 
Psychologie. R e g e n s b u rg e r U n iv e rs itä ts z e itu n g , 19  (7), 18.
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Beispiel (1) Rechtstatsachenforschung

 Gesetzliche Maßnahmen sind notwendig, aber nicht hinreichend. 
Kein Alleinstellungsmerkmal für den Medienbereich! 
 Trotz StVO fahren manche Menschen zu schnell.
 Trotz StGB findet sich ein hohes Ausmaß an Delinquenz!

 M ö g lic h k e ite n , G e s e tz e  z u  u n te rla u fe n , sind zahlreich: 
 Bezugsquellen aus dem Ausland, 
 Nicht-Beachtung der Alterslimite beim Kauf oder Ausleihen für Filme, 

Spiele etc. 
 Auch sog. E rz ie h e rp riv ile g ! 
 Kampf gegen die Medienindustrie, welche gerne an die Grenzen des 

gesetzlich Möglichen geht bzw. diese überschreitet!
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Beispiel (2): Kritik an dem Verfahren der USK

 D e fiz ie n z  d e r E in s tu fu n g s s y s te m e  (USK, PEGI)! 
 Höynck, T., Mößle, T., Kleimann, M. & Rehbein, F. (2007). 

Alterseinstufung von Computerspielen durch die USK in der Kritik. In: 
O. Zimmermann & T. Geißler (Hrsg.), Streitfall Computerspiele: 
Computerspiele zwischen kultureller Bildung, Kunstfreiheit und 
Jugendschutz (63-65). Berlin: Deutscher Kulturrat.

 G. L. Huber & I. Huber: D ie  P o s itio n  d e u ts c h e r M in is te rie n  z u  
P ro b le m e n  d e s  S c h u tz e s  d e r J u g e n d  v o r K rie g s - u n d  
V e rb re c h e n s s p ie le n . E rg e b n is s e  e in e r U m fra g e . 
 http://www.mediengewalt.eu/downloads/Die%20Position%20deutscher%20Ministerien.pdf

 

http://www.mediengewalt.eu/downloads/Die%20Position%20deutscher%20Ministerien.pdf
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Kritik an dem Verfahren der USK – eine Umfrage bei 
32 Ministerien?

 V o lls tä n dig ke it  de r B e g uta c h tun g  vo n  S pie le n

 Bei Veranschlagung nur eines mittleren Zeitbedarfs von 30 Stunden pro 
Spiel fallen also jährlich für die vollständige Prüfung der Spiele 27.000 
Teststunden an, für jeden der drei Spiel-Tester der USK mithin 9000 
Stunden. Bei einer Regel-Arbeitszeit von 40 Wochenstunden müsste 
das Jahr für die drei Tester der USK also 225 Wochen haben. Ohne 
Rücksicht auf Arbeitszeitregelungen formuliert: Um das jährliche 
Testpensum zu bewältigen, müsste jeder Spiel-Tester täglich 24,7 (!) 
Stunden arbeiten. Es bleibt nur die Folgerung, dass die Angaben zur 
Gründlichkeit und Verantwortlichkeit der USK nicht zutreffend sind, da 
die Spiele offensichtlich nur in Auszügen bespielt und bewertet werden 
können. Dies würde der Bestimmung in §7, Ziff. 2, 3. Satz der 
Prüfordnung der USK widersprechen, wonach "d ie  N a tu r d e s  M e d iu m s  
e in e  B e u rte ilu n g  d e s  P rü fg e g e n s ta n d s  in  s e in e r G e s a m th e it" erfordert.

 F ra g e : Kann unter dies en Bedingungen das  P rüfverfahren der US K 
s ozial und politis ch verantwortet werden?
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Technischer Jugendmedienschutz
 Filte rs y s te m e  für d as  Inte rne t: Programme, die den Zugriff auf 

Inhalte aus dem Internet regulieren. 
 Keyword-blocking 
 Site-blocking (Negativlisten, die entweder vom Hersteller oder per 

Hand vom Benutzer erstellt bzw. ergänzt werden).

 Rating s y s te m e : Anbieter einer Website oder eines 
Fernsehprogramms klassifizieren ihre Inhalte selbst nach den 
Kriterien Gewalt, Sex, Nacktheit und rohe Sprache. 
 Eines der bekanntesten Klassifizierungssysteme ist das ICRA oder 

RSACi. Moderne Browser können vom Benutzer so eingestellt 
werden, dass die Seiten, deren Label auf die von dem Nutzer 
konfigurierten problematischen Inhalte hinweisen, nicht angezeigt 
werden.

 Bei Fernsehangeboten kann man zumindest die Einstufung sehen 
(z. B. Frankreich)
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Pädagogisch-psychologischer Jugendschutz

 Me die n- u nd Inte rne tko m pe te n z  (besser: Me d ie nb ild ung ) 
für 
 Jugendliche, 
 Pädagogen (Lehrkräfte, Kindergarten) und 
 Eltern. 

 Me die nb ildun g  (z.B. in Bezug auf Computer und Internet)  
umfasst die drei Bereiche 
 Benutzung (technisch-funktionale Fähigkeit), 
 Ve rs tänd nis  (kognitiv-interpretative Leistung) und 
 B e urte ilung  (kognitiv-kritische Leistung). 

 Diese Maßnahmen sind sowohl in der Schule als auch im 
Elternhaus zu leisten.
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Ziv ilg e s e lls c ha ft lic he  Ma ßna hm e n (Ins t itut io ne n) 
zur Ä c htung  v o n Me die ng e w a lt  und Me die ns uc ht

 http://w w w .a ktio ns b ue n dnis -a m o k la ufw in ne n de n.de /

 Aktionsbündnis Amoklauf Winneden

 http://w w w .m e die ng e w a lt .e u / 

 Mediengewalt – Internationale Forschung und Beratung e.V. 

 http://w w w .a ktiv -g e g e n -m e die n s u c h t.de / 

 Aktiv gegen Mediensucht

 http://w w w .m e die nv e ra ntw o rtu ng .de /

 Institut für Medienverantwortung

 http://w w w .s o zia lw irks a m e -s c hule .de /

 Sozialwirksame Schule 

http://www.aktionsbuendnis-amoklaufwinnenden.de/
http://www.mediengewalt.eu/
http://www.aktiv-gegen-mediensucht.de/
http://www.medienverantwortung.de/
http://www.sozialwirksame-schule.de/
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Durc hs e tzung s s tra te g ie n de r 
S pie le indus trie

 Interesse der Computerspieleindustrie →  hö h e re  B indung  a n  
S pie le  zu erreichen und höherer Umsatz
 B e s e tze n v o n g e s e lls c haftlic h  p o s itiv  b e w e rte te n  B e g riffe n  (z.B. 

Spiele“kultur“)
 „A nfütte rn“ v o n  Kind e rn  (Mädchen: Farmer- und „Pferdespiele“, 

Jungs: Sportspiele, Downhill racing) – Me d ie np äd ag o g ik !
 E rs c hlie ßung  ne ue r Zie lg rup p e n  (Frauen, ältere Personen = Silver 

Gamer)
 Op tim ie rung  d e r Zug äng lic hke it zu den Spielen (z.B. Handhelds)
 Ve rm arktung  üb e r Inte rne t (Browserspiele, frei zugänglich, aber auf 

mittlere Sicht keineswegs kostenlos!)
 My G am e s  Tag ung  über selbstproduzierte Multimediaprodukte an 

Schulen (MyGames am 22. November 2011 in Nürnerg, 6 
Schulklassen)
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Durc hs e tzung s s tra te g ie n  de r 
S pie le indus trie

 V e re in a hm un g  de r Me die n

 S p ie le fre u n d lic h e  B e ric h t e rs t a t t u n g  (Spiegel, Focus … 
teilweise auch SZ) 

 Kritiklo s e  Wie d e rg ab e  scheinbarer wissenschaftlicher Resultate 
(z.B. Ferguson-Debatte über Metaanalysen zu Gewaltwirkungen)

 He tzkam p ag ne n  gegen missliebige Journalisten (Versuche massiver 
Beeinflussung der Medienanstalten [z.B. gegen Rainer Fromm nach 
einem kritischen Beitrag über Computerspiele im ZDF] bis hin zu 
Mordaufrufe gegen Christian Berg aus der Gamerszene) 
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Durchsetzungsstrategien der Spieleindustrie

 Erhöhtes L o b b y in g  b e i po lit is c he n 
E n ts c h e idun g s trä g e rn

 Umsätze, Wac hs tum s m arkt (nur begrenzt tragfähiges Argument)
 „Raus aus der Schmuddelecke“ der Mörder- und Killerspiele – 

De uts c he r C o m p ute rs p ie lp re is  als „Kulturgut“! 
 Ne ue r Parlam e nts kre is  G am e s  im Deutschen Bundestag: Tabea 

Rößner (Fraktion Bündnis 90/Die Grünen), Dr. Petra Sitte (Fraktion 
Die Linke), Manuel Höferlin (FDD-Fraktion), Thomas Jarzombek 
(CDU/CSU-Fraktion) und Lars Klingbeil (SPD-Fraktion) 

 E -S p o rt, aber bislang nicht erfolgreich 

 S c hnup p e rs p ie ls tund e n  im Deutschen Bundestag und in den 
Landesparlamenten 
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Durchsetzungsstrategien der Spieleindustrie
 S c hnup p e rs p ie ls tund e n  im Bayerischen Landtag (E b e rh a rd 

S inne r, medienpolitischer Sprecher der CSU, 2009; nicht 
gesagt wurde, welche Unternehmungen dahinter standen: 2k 
Games, Activision, Electronic Arts, Microsoft Deutschland, 
Nintendo of Europe, Rockstar Games, Sega Germany, 
SevenOne Intermedia, Sony Computer Entertainment 
Deutschland, Ubisoft Entertainment und United Soft Media auf 
Publisherseite, der Lizenzgeber Studio 100 Media sowie die 
bayerischen Entwickler Artificial Technology, Brainmonster, 
Chimera Entertaiment, Handy Games, Mission Entertainment, 
Orbster, Reality Twist, Spinor und Vulcando Games).

 J FF - Ins titut für Me d ie np äd ag o g ik  in  Fo rs c hung  und  Prax is , 
Organisation Parlamentarischer Spieleabende (MyGames am 6. 
März 2012, Schirmherr F ra nz  Ma g e t ) Me die npä da g o g ik!?
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Wa s  w ie g t  s c hw e re r?  G e w a lta nre g ung  o de r 
P ro s o zia litä ts s t im ulie rung
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S c hlus s g e da nke : Wa s  w ie g t  s c hw e re r?  

 Motto der Medienmacher: „G e w inne  priv a t is ie re n , 
V e rlu s te  s o zia lis ie re n !“ 

 Is t  ja  a uc h e in e  N o rm , die  a uf e in e m  We rt  b a s ie rt  – 
a lle rding s  n ur a u f e ine m  ö k o no m is c he n  (E du a rd 
S pra n g e r).

Das Geschäft der Aufklärung / 
Erziehung / Beratung / Therapie 
wird immer ein Geschäft des 
Sisyphos bleiben, zwar nicht 
sinnlos, aber ohne ein absehbares 
Ende.
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E nde  – E nde  – 
E nd – F in  – F ineE nd – F in  – F ine
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Kritik an dem Verfahren der USK – eine Umfrage bei 
32 Ministerien?

 Z u s a m m e ns e tzu ng  de r B e g uta c htu ng s g re m ie n im  
B e u rte ilu ng s ve rfa h re n de r U S K

 Die Tätigkeit der Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK) wird durch 
einen Beirat kontrolliert, dessen Mitglieder laut Satzung die Breite 
gesellschaftlicher, politischer und wirtschaftlicher Verantwortung 
repräsentieren. Der Beirat bestellt derzeit knapp über 50 Gutachter. In der 
Abwicklung des vereinfachte oder des Regel-Prüfverfahrens wird jedoch 
nur eine kleine Auswahl von je drei bzw. fünf Gutachtern tätig. Anders als 
z.B. bei Filmbewertungen können die Gutachter selbst wegen des 
enormen Zeitaufwands die Spiele und ihre Wirkung nicht in ihrer Ganzheit 
erleben. Deshalb beauftragt die USK eigene Spiel-Tester damit, die Spiele 
für die Gutachter aufzubereiten und sie ihnen zu präsentieren. 
Gegenwärtig arbeiten insgesamt nur drei Spiel-Tester für die USK.

 F ra g e : Is t die Reduktion des  plural zus ammenges etzten US K-
Gremiums  durch die Konzentration der eigentlichen 
Beurteilungs tätigkeit auf s o wenige P ers onen ein P roblem?
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Beispiel (2): Kritik an dem Verfahren der USK 
– eine Umfrage bei 32 Ministerien?

 K e nn ze ic hnu ng  de r G e fä hrdu ng  vo n K inde rn  un d 
J u g e ndlic h e n du rc h  e le k tro n is c he  S pie le

 In vielen Ländern werden den Eltern nicht nur Altersempfehlungen für den 
Kauf von elektronischen Spielen gegeben, sondern mit 
Inhaltskennzeichnungen (z.B. Online-Spiel, Gewalt, vulgäre Sprache, 
Angstpotenzial des Spiels, Nackt- und Sexdarstellungen, Drogenkonsum, 
Diskriminierung, Glücksspiel, Suchtpotenzial) mehr Information darüber, 
womit ihre Kinder konfrontiert werden. Die aktuelle Liste der "Pan 
European Game Information" (PEGI) beispielsweise zählt über 300 
Hersteller weltweit auf, die sich dieser Konvention zur 
Inhaltskennzeichnung angeschlossen haben. Interessanterweise fehlen 
darunter die Hersteller so umsatzstarker und bedenklicher Kriegs- und 
Verbrechensspiele wie "Counter Strike", "Half Life" und "GTA IV".

 F ra g e : S ollten auch in Deuts chland für den Handel mit 
elektronis chen S pielen Inhalts kennzeichnungen verbindlich 
vorges chrieben werden?
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Kritik an dem Verfahren der USK – eine Umfrage bei 
32 Ministerien?

 K rie g s - un d V e rb re c he ns s pie le  a ls  K ultu rg ut

 Nach dem Schulmassaker in Winnenden forderten betroffene Eltern in 
einer Fernsehdiskussion einen der Befürworter von Kriegs- und 
Verbrechensspielen auf, er solle ihnen einen Grund nennen, warum 
derartige Medien auf dem Markt verfügbar sein müssen. Die Ergebnisse 
der Medienwirkungsforschung, Schulmassaker und die Diskussion um 
elektronische Spiele als Kulturgut verleihen dieser Frage besondere 
Brisanz.

 F ra g e : S ind Kriegs - und Verbrechens s piele Teil uns erer Kultur, der 
gegen s taatliche E ingriffe ges chützt werden mus s ?
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E-Mail Etiquette
 Mailen Sie nur dann, wenn es der Sache dient - nicht nur so zum Spaß. 

Nachrichten wie "Hallo, hier bin ich" sind absolut überflüssig. 
 Beteiligen Sie sich nicht an Serienbriefen! Rundmails z.B. zu Weihnachten sind 

eine Unart. 
 E-Mailing hilft bei der raschen und formlosen Sachinformation. Streit trägt man 

persönlich aus, nicht per E-Mail. 
 Die Betreffzeile sollte zutreffend, kurz und aussagekräftig sein. 
 Blähen Sie Ihre Signatur nicht unnötig auf: sie sollte im Regelfall nicht länger als 

5 Zeilen sein; sie braucht keine Informationen zu enthalten, die bereits an anderer 
Stelle in der E-Mail stehen; tolle Signaturen ("ASCII-Malereien") nutzen sich im 
Wiederholungsfall in ihrer Wirkung ohnehin stark ab; sie stellen eine unnötige 
Basislast dar. 

 Wenn Sie eine Nachricht beantworten, zitieren Sie nur die Stellen ("quoten"), auf 
die Sie sich beziehen. Auch wenn es noch so bequem geht: Das komplette 
Wiederholen einer Nachricht ist unhöflich gegenüber dem Empfänger und 
aufwendig für das Netz. 

 Usw. 
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The Ten Commandments of Computer Ethics 
(Zelger, 1999)

1. Du sollst nicht Deinen Computer benutzen, um anderen Schaden 
zuzufügen. 

2. Du sollst nicht anderer Leute Arbeit am Computer behindern. 
3. Du sollst nicht in anderer Leute Files stöbern. 
4. Du sollst nicht den Computer zum Stehlen benutzen. 

5. Du sollst nicht den Computer benutzen, um falsches Zeugnis abzulegen. 
6. Du sollst nicht Software benutzen oder kopieren, für die Du nicht gezahlt 

hast. 
7. Du sollst nicht anderer Leute Ressourcen ohne deren Erlaubnis 

verwenden. 
8. Du sollst nicht anderer Leute geistig Werk als Deines ausgeben. 

9. Du sollst über die sozialen Konsequenzen Deiner Programme nachdenken. 
10. Du sollst den Computer so benutzen, dass Du Verantwortung und Respekt 

zeigst.
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Kolbsches Prinzip der Cyberethik (Kolb, 2001)

 „Kein Internetnutzer soll bei sich selbst und bei anderen zu 
zerstören versuchen oder tatsächlich zerstören, was das Leben, 
die Lebensfreude und die notwendigen Lebensbedingungen bei 
sich und bei anderen fördern, verbessern oder lebenswert 
machen könnte.“
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Gesetzliche Regelungswerke
 Grundgesetz der Bundesrepublik Deutschland (GG)
 Jugendschutzgesetz (JuSchG) 
 Strafgesetzbuch (StGB)
 Jugendmedienschutz-Staatsvertrag (JMStV)
 Staatsvertrag über Mediendienste (Mediendienste-Staatsvertrag)
 Gesetz zur Regelung der Rahmenbedingungen für Informations- 

und Kommunikationsdienste (Informations- und 
Kommunikationsdienste-Gesetz - IuKDG) 

 Rundfunkstaatsvertrag (RStV)
 Europäische Fernsehrichtlinie
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Staatliche und Selbstkontrollgremien im 
Medienbereich

 Bundesprüfstelle für jugendgefährdende Medien (BPjM) 
 Kommission für Jugendmedienschutz der 

Landesmedienanstalten (KJM)

 Freiwillige Automaten-Selbst-Kontrolle (ASK)
 Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK)
 Data-Control (DT)
 Freiwillige Selbstkontrolle Multimedia - Diensteanbieter e.V. 

(FSM)
 Freiwillige Selbstkontrolle der Filmwirtschaft (FSK)
 Freiwillige Selbstkontrolle Fernsehen (FSF)
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Weitere Regulierungsgremien im 
Medienbereich

 Kinderkommission des Bundestages
 Filmbewertungsstelle – FBW
 Kinder- und Jugendfilmzentrum in Deutschland (KJF)
 Deutscher Werberat
 Deutscher Presserat
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