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Wer bei „Games“1 immer noch von „Neuen Medien“ redet, dürfte 
sehr alt sein, die Entwicklungen der letzten Jahrzehnte verpasst 
oder bewusst ignoriert haben. 

   
Vergangene  
Erfahrungen  

und  
zukünftiges  

Erleben. 

 

Meinem Sohn, aktuell fast drei Jahre alt, werde ich irgendwann er-
zählen, wie ich als 14-Jähriger mein Erspartes gegen einen „Brot-
kasten“ bzw. einen C-64iger mit Datasette eingetauscht habe – an 
dieser Stelle werde ich wohl direkt erklären dürfen, was eine Data-
sette und was Kassetten überhaupt waren. Mit Sicherheit werde ich 
von Spieleklassikern schwärmen und aufzeigen, was sich daraus 
alles entwickelt hat. Einmal ins Plaudern gekommen, erzähle ich 
auch von anderen Entwicklungen, davon, dass ich nachts noch live 
das Testbild auf einem der drei TV-Programme und nicht wie heute 
auf dem T-Shirt eines über 30-Jährigen gesehen habe. Werde be-
richten, dass es Zeiten ohne tragbare Telefone gab, ein geschosse-
nes Foto erst entwickelt werden musste, Autofahrer ohne Navi ans 
Ziel kamen und Google, Wikipedia, Amazon & Co nichts finden 
konnten, da weder sie noch das Internet (für uns) da waren. 

   
 
 

 

Mein Sohn wird mir in ein paar Jahren, so hoffe ich, ab und an er-
zählen, was ihn gerade interessiert, was er mit seinen Freunden 
unternimmt, was „in“ und was „out“ ist oder auch was es für tech-
nische Neuerungen gibt und ob er oder ich diese brauchen. Und be-
stimmt wird er mir auch berichten, was er gerade in seinem aktuel-
len Lieblingsspiel erlebt. Für ihn werde ich ein Retro- oder Oldi-
Gamer sein, dennoch werden wir uns verstehen, allein weil wir 
ähnliche Erfahrungen und Erlebnisse gesammelt haben, über die 
wir uns austauschen und auf die wir aufbauen können. 

   
Fehlende  

Erfahrungen und 
Vorurteile  

vs.  
Spiele, Spielen 

und den ganzen 
Rest.  

Vielen Erwachsenen – ob Eltern, Lehrern oder Pädagogen – fehlen 
diese Erfahrungen. Einige verzichten bewusst darauf, da Games in 
ihren Augen unwichtig, ausschließlich schlecht sind, aggressiv, 
dumm, einsam und abhängig machen. Dies ist überaus schade, da 
virtuelle Spielwelten mehr bieten können, als ein flüchtiger und 
vorverurteilender Blick von außen verraten mag. Eine Betrach-
tungsweise mit alleinigem Fokus auf die Spiele, deren Inhalte, 
Spielgeschichten oder Präsentationsformen verfälscht das Gesamt-
bild, geht es Spielerinnen und Spielern doch auch um das Spielen, 
darum, was, wann, warum, wie und mit wem gespielt wird, darum, 
was Spielerinnen und Spieler in den virtuellen Welten und in der 
Tätigkeit des Spielens suchen, finden und zu finden hoffen. 

   
 

 
Fehlen grundlegende eigene Erfahrungen mit Games, fehlen fun-
damentale Bausteine für Verständnisbrücken zwischen den Genera-
tionen. 

   
 

 

Nicht zu vergessen: Neben anderen ebenfalls facettenreichen, not-
wendigen und wichtigen Bereichen des Lebens und Miteinanders 
bieten uns auch Games vielseitige Spiel-, Frei-, Begegnungs- und 
Erfahrungsräume. Hier können wir etwas über uns, über andere 
und über das Spielen lernen. Und Spiel und Spielen ist immer mehr, 
als Vorurteile fassen können: Im Spiel geht es um Geschichten, 

1 Der Begriff „Games“ wird hier synonym für Computer- und Videospiele und auch stellver-
tretend für Spielformen auf Handys und anderen mobilen Endgeräten verwendet. 
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Herausforderung, Kreativität, Strategie, Problemlösung, Wettbe-
werb, Teamwork, Fantasie und Wirklichkeit, es geht um das Verste-
hen, Lernen und Ausprobieren, um das Mitspielen, die Mitspieler 
und um mich, es geht um das Gewinnen und Verlieren, um Spaß 
und um das Spiel und auch um die Freiheit, spielen zu können. 

   
Problem gelöst – 
Herausforderung 

bleibt!  

Wenn ein 8-Klässler mit Einverständnis seiner Eltern zur Call-of-
Duty2-Geburtstagsparty einlädt, reichen die darauf folgenden Reak-
tionen mit Sicherheit von großer Vorfreude bei den Klassenkamera-
den, über irritierte Nachfragen unwissender Eltern, was zu einer 
solchen Feier mitzubringen oder anzuziehen sei, hin zu großer Em-
pörung, wütenden Anrufen und Verboten. 

   
 

 

Eltern obliegt nach dem Jugendschutzgesetz das so genannte El-
tern- oder Erziehungsprivileg. Bei der Bundesprüfstelle für jugend-
gefährdende Medien heißt es hierzu: „Diese Strafvorschriften finden 
keine Anwendung, wenn Eltern oder sonstige Personensorgebe-
rechtigte das Medium einem Kind oder einer jugendlichen Person 
anbieten, überlassen oder zugänglich machen. Die enge Beziehung 
zwischen Eltern und ihren Kindern gestattet es in besonderem Ma-
ße, Medienkompetenz zu vermitteln. Zur Medienerziehung gehört 
auch, dass sich Eltern mit ihren Kindern über jugendgefährdende 
Inhalte auseinandersetzen. Dieses Privileg findet seine Grenzen, 
sobald Eltern durch das Zugänglichmachen gegen ihre Erziehungs-
pflicht verstoßen.“ 3 

   
 

 

Im vorliegenden, nicht fiktiven Fall, ist die Antwort ganz eindeutig: 
Es kann keine Call-of-Duty-Geburtstagsparty mit den Klassenkame-
raden geben, auf der unter 18-Jährige ein Computer- oder Video-
spiel der Call-of-Duty-Reihe spielen. Die Spiele haben gemäß § 14 
JuSchG keine Jugendfreigabe 4. Die Eltern des Geburtstagskindes 
können auch nicht die Verantwortung für andere Kinder überneh-
men und auch nicht übertragen bekommen. Problem gelöst – we-
nigstens auf Seiten der Eltern und wenigstens für den Moment. Die 
Heranwachsenden wollen und werden mit Sicherheit irgendwann 
und irgendwo wieder weiterspielen und dies dann vielleicht gänzlich 
ohne Kenntnis und mögliche Einflussnahme der Eltern. Es bleibt 
daher die Herausforderung, dies nicht auf ein schnell und einfach 
zu lösendes Problem zu reduzieren, sondern die Vielschichtigkeit 
dahinter zu erkennen und auch als Chance zu begreifen. 

   
 

 
Schulen könnten über Elternbriefe oder durch Informationsveran-
staltungen aufklären. Sicherlich herausfordernder aber auch viel-
versprechender könnte Schule gemeinsam mit Schülerinnen und 

2 Call of Duty – erfolgreiche Spiele-Reihe aus dem Genre Ego-Shooter; Spielszenarien: Zweiter 
Weltkrieg; Alterskennzeichnung (USK) ab 18 Jahre -> Keine Jugendfreigabe gemäß § 14 
JuSchG. 

   
3 http://www.bundespruefstelle.de/bpjm/Rechtsfolgen/Traegermedien/konsequenzen-der-

nichtbeachtung.html [10.10.2014].  
Der Unterschied zwischen „personensorgeberechtigter" und "erziehungsbeauftragter" Person 
wird u.a. hier erklärt: 
http://www.jugendschutzaktiv.de/informationen_fuer_gewerbetreibende_und_veranstalter/
allgemeines/dok/66.php#personensorgeberechtigt [28.05.2013] 

   
4 Deutlich erkennbar durch den Sticker mit der USK-Alterskennzeichnung: „ab 18“ auf der 

Vorderseite der Spieleverpackung. Weitere Informationen zur Alterseinstufung und eine Da-
tenbank zur Recherche vergebener Alterskennzeichnungen auf: www.usk.de [28.05.2013] 
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Schülern das Thema „Games“ thematisieren und gemeinsam an 
Form und Inhalt möglicher Informationen und Veranstaltungen ar-
beiten: vom selbst erstellten Infoblatt, über einen gemeinsam mit 
Lehrern und Medienpädagogen geplanten und durchgeführten El-
ternabend hin zu einer schulinternen Eltern-LAN5. 

   
 

 

Eltern unter einander sollten sich in ihrem sozialen Netzwerk (und 
hier sind vorrangig mal nicht Facebook & Co gemeint) mit den El-
tern der Klassenkammeraden und Freunden auch darüber austau-
schen, wie sie den Umgang mit Medien angehen und regeln. Dies 
betrifft, wie o. g. Beispiel zeigt, auch Regelungen, wenn die eigenen 
Kinder zu Besuch bei Freunden sind. 

   
 

 

Die eigentlichen Herausforderungen und Anstrengungen im Kontext 
von „Medienkompetenz und Games“ liegen darin, eigene Erfahrun-
gen und Meinungen zu sammeln und so eigene Ansichten und We-
ge im Umgang mit Medien und Kindern zu finden. 

   
 

 

Zu vielen Fragen wird es immer passende Antworten geben. So 
auch im Beispiel der Call-of-Duty-Geburtstagsparty. Es bleibt die 
Frage, ob einem persönlich eine Antwort immer ausreicht. Und was, 
wenn auf dem Weg zu bestimmten Antworten erst einmal ganz 
neue Fragen gefunden werden müssen? Dies berührt dann zentrale 
Fragen der persönlichen Haltung und Einstellung. 

   
Wer Medien-

kompetenz  
vermittelt,  

sollte selber  
medienkompetent 

sein! 
 

Wer als Erwachsener – Eltern, Lehrer oder Pädagoge – Medienkom-
petenz an Heranwachsende weitergeben will, sollte sie selber besit-
zen.  
Es ist sinnvoll auch spezielle Angebote für die Zielgruppe der „Digi-
tal Immigrants“ 6 zu schaffen, um so Erwachsenen die Möglichkeit 
zu bieten, sich selber mit den für sie noch neuen Medien vertraut 
zu machen. Das ist die notwenige Voraussetzung, damit diese Me-
dienkompetenz an Kinder und Jugendliche weitergeben und vermit-
teln können. 

5  Beispiel: Eltern-LAN der Bundeszentrale für politische Bildung und medienpädagogischer 
Partner. Hier erhalten Eltern und pädagogische Fachkräfte die Möglichkeit, eigene Computer-
spielerfahrungen zu sammeln und sich über Inhalte und Wirkungen virtueller Spielwelten zu 
informieren und mit jugendlichen Gamern und Medienpädagogen darüber auszutauschen. 
Informationen: www.eltern-lan.info 

   
6 Marc Prensky prägte die Begriffe „Digital Natives“ und „Digital Immigrants“. „Digital Natives“ 

beschreibt recht treffend eine Generation, die wie selbstverständlich mit digitalen Medien 
aufwächst. In Abgrenzung hierzu gibt es die „Digital Immigrants“, bei denen es sich um Er-
wachsene handelt, die mit digitalen Medien nicht aufgewachsen sind und mitunter Schwie-
rigkeiten bei der Nutzung und Akzeptanz der für sie „Neuen Medien“ haben. Quelle: Marc 
Prensky, „Digital Natives, Digital Immigrants – A New Way To Look At Ourselves and Our 
Kids”,  
http://www.marcprensky.com/writing/Prensky%20-
%20Digital%20Natives,%20Digital%20Immigrants%20-%20Part1.pdf [28.05.2013] 
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  Medienkompetenzvermittelnde Angebote für Erwachsene zum The-
ma „Games“ sollten folgende Möglichkeiten bieten: 

   
  • Ermöglichung eigener Spielerfahrungen,  

• Anregungen zur Reflektion, zum Perspektivwechsel und zur 
konstruktiven Auseinandersetzung mit dem Themenfeld Games, 

• Bereitstellung von Materialien u. a. als Hilfestellung für eigene 
Angebote oder den Einsatz im familiären oder beruflichen (pä-
dagogischen) Kontext, 

• Austausch mit Anderen und Möglichkeit zur aktiven Mitarbeit 
(Netzwerk). 

   
 

 

Neben medienpädagogischen Angeboten wie gameskompakt.de 7 , 
Eltern-LAN.info, klicksafe.de, spieleratgeber-nrw.de, Schau-Hin.info 
uv.a. sollte nicht vergessen werden, dass weitere Experten und 
ausreichend Anschauungsmaterial in der Regel nicht weit weg sind 
– einmal quer durch die Wohnung ins Kinderzimmer! 

   
Mitspielen  

oder  
Flüchten? 

 

„Eltern müssen mitspielen“, so überschreibt Götz Hamann einen 
ZEIT-Artikel aus dem Jahre 2007. Ferner heißt es dort: „Bei 
Computerspielen sollten sich Erwachsene auskennen – nur so 
können sie ihre Kinder schützen. Nichts ist leichter, als Eltern in 
die Enge zu treiben. Man muss sie nur auf Computerspiele an-
sprechen, schon flüchten sie hinter einen inneren Schutzwall […] 
Sie nennen es einen hässlichen Teil der Pubertät und versichern 
sich und anderen, das verschwinde schon wieder – wie Pickel, 
die erste Freundin und das Poster von Tokio Hotel. In Wahrheit 
sind Computerspiele den meisten Eltern fremd geblieben. Ein 
Ort voller Geheimnisse mitten in ihrem Zuhause.“ 8 

     
   

 

Dies gilt für Eltern, lässt sich aber auch auf Lehrer und Pädagogen 
erweitern, die in beruflichen Kontexten auf Heranwachsende tref-
fen. Um hinter die „Geheimnisse mitten im Zuhause“, im Sozial-
raum Schule oder im Freizeitbereich zu kommen, braucht es nicht 
viel – Interesse und der Mut, Fragen zu stellen reichen bereits. In 
einem konstruktiven Dialog auf Augenhöhe, muss es nicht darum 
gehen, das Spielverhalten der Heranwachsenden gänzlich zu ver-
stehen oder zu akzeptieren. Nicht auf jede Frage muss direkt eine 
Antwort gefunden werden – es kann und sollte auch so sein, dass 
auf diesem Weg neue Fragen hinzukommen. Diese Fragen sollten 
offen, authentisch und grenzachtend sein – so kann ein Dialog ent-
stehen, in dem Erwachsene viel über Motive, Faszinationsgründe 
aber auch über Schwierigkeiten und Sorgen der Heranwachsenden 
erfahren können. Kinder und Jugendliche sind in den meisten Fällen 
sehr wohl bereit, reisewillige Erwachsene auf einen Ausflug in ihre 
Spielwelten mitzunehmen. Als kundige Reiseführer präsentieren die 
Spielerinnen und Spieler Sehenswürdigkeiten und Geschichten und 

7 Informationen zum Angebot: www.gameskompakt.de 
 Auf den Seiten gameskompakt.de werden kostenlose Materialien für die Zielgruppen Eltern, 

Lehrer, Pädagogen und Multiplikatoren bereitgestellt. Fertige Unterrichtsmodule, konkrete 
Anregungen, Handouts mit Kurzinformationen oder auch die Vorstellung von Best-Practice-
Beispielen aus der medienpädagogischen Praxis – all dies zeigt Möglichkeiten auf und bietet 
Anregungen, sich mit Games konstruktiv, kritisch und kreativ zu beschäftigen. 

   
8 Götz Hamann, DIE ZEIT, Eltern müssen mitspielen, 15.03.2007 Nr. 12. 
  www.zeit.de/2007/12/1-Eltern [28.05.2013] 
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fühlen sich mitunter sehr wohl, den Ausflüglern ihre Spielwelt(en) 
zeigen zu können. Im Gegenzug erleben die Heranwachsenden 
wohlmöglich, dass es Spaß machen kann, einmal mit und/oder ge-
gen die eigenen Eltern, Lehrer und Pädagogen zu spielen und ganz 
nebenbei zu erfahren, welche Bedenken und Sorgen die Erwachse-
nen hinsichtlich der Mediennutzung haben (oder bislang hatten). 

     
Ausblick 

 

 

Aktuelle Spiele und Spielformen unterscheiden sich erheblich im 
Hinblick auf die technischen und inhaltlichen Entwicklungen und 
Möglichkeiten von den Games, mit denen heutige Erwachsene – 
auch wenn sie dies gerne einmal vergessen – selbst als Kind oder 
Jugendlicher so manche Stunde verbracht haben. Und die Entwick-
lung wird in den nächsten Jahren kontinuierlich weitere Verände-
rungen und Neuerungen bringen. Es kann helfen, sich der eigenen 
Spiel- und Medienerfahrungen zu erinnern, diese auf die Gegenwart 
zu übertragen und ggf. aufzufrischen. 

   
 

 

Persönlich freue ich mich sehr darauf, mich in Zukunft immer mal 
wieder an Vergangenes zu erinnern, stets aber auch alte und neue 
Eindrücke, Erlebnisse und Erfahrungen mit anderen zu teilen und 
auszutauschen. Entsprechend werde ich im beruflichen und auch im 
familiären Kontext sehr viel Spannendes und Aufschlussreiches 
über die eigenen und über die Medien- und auch Lebenswelten 
Heranwachsender erfahren und das kontinuierliche „Updaten“ wird 
mit Sicherheit nicht langweilig. 

   
 

 

Medienkompetenz wächst mit der Auseinandersetzung und Reflek-
tion, im Austausch mit anderen, durch den Bau von Verständnis-
brücken und den Versuch eines Perspektivwechsels… 
 
…und wenn dies auch noch Spaß macht – umso schöner. 

   
 

Anmerkung 

  

Auf folgenden Internetseiten befinden sich weitere Unterrichts-
einheiten. Zudem werden Informationen und Anregungen für den 
Umgang mit dem Thema Computerspiele im familiären, im schuli-
schen und außerschulischen Kontext bereitgestellt.  
gameskompakt.de 

   
 

 

Erfahrungsberichte, Anregungen und/oder Weiterentwicklungen 
vorliegender Materialien sind ausdrücklich erwünscht.  
Ebenfalls können nach Absprache eigene Materialien mit Autoren-
angaben (Name, Institution und Kontakt) aufgenommen werden. 
 
Kontakt: kontakt@gameskompakt.de 

   
Platz für  

eigene Notizen   
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