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Neue Alterskennzeichen:
Die Unterhaltungssoftware
Selbstkontrolle (USK)
stattet seit Juni diesen
Jahres die freigegebenen
Computerspiele mit neuen
Alterskennzeichen aus.
Die neuen Logos stellen die Al-
terszahl in den Vordergrund und
verbessern die optische Wahrneh-
mung der Altersfreigabe. Die Frei-
gabe ,,Ohne Altersbeschriankung*
wird mit ,,ab 0“, diejenige mit
,»Keine Jugendfreigabe® mit ,,ab
18 gekennzeichnet (www.usk.de).
[ ]
FSK: Die Freiwillige Selbstkon-
trolle der Filmwirtschaft ist 60
Jahre alt. Am 18. Juli 1949 in
Wiesbaden gegriindet, 16ste sie die
alliierte Militdrzensur ab. Mit rund
120.000 Priifverfahren hat sich die
FSK nach Meinung von Fachleuten
als ,,alternativloses® Instrument
des Jugendschutzes durchgesetzt.
[ ]
Sonnenstudios: Minderjéhrigen
darf die Benutzung von Sonnenstu-
dios oder dhnlichen Einrichtungen
(,,Bestrahlung der Haut mit kiinst-
licher ultravioletter Strahlung*)
nicht mehr gestattet werden. So
steht es in § 4 des neuen Geset-
zes zur Regelung des Schutzes
vor nichtionisierender Strahlung.
[ ]
Nichtraucherschutzgesetz: Die
Ausnahmen vom Rauchverbot
fiir Eckkneipen gelten nun auch
in NRW. Der Landtag hat eine
entsprechende Novelle des Nicht-
raucherschutzgesetzes (NiSchG
NRW) verabschiedet: der Gast-
raum ist nicht groBer als 75 qm;
Minderjdhrige haben keinen Zu-
tritt; kein Angebot von zubereite-
ten Speisen; Kennzeichnung als
Rauchergaststitte.
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ELTERN/MEDIEN JUGENDSCHUTZ & I & I
Fragen und Ant-
Was Eltern brauchen, worten

Kinder wollen und
Fachkréfte konnen
lautete das Thema der Fachtagung, zu der die AJS am

20. Mai 2009 in die Mercatorhalle nach Duisburg einlud. Computerspiele
280 Fachkrifte aus ganz Nordrhein-Westfalen kamen und Fragen und Antworten

Im Mediendschungel:

erlebten ein umfangreiches spannendes Programm und
ein schones Tagungsambiente. Die vorliegende Ausgabe
des AJS FORUM dokumentiert — natiirlich verkiirzt und
gerafft — die Beitrdge der neun Referate und der Begrii-
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Bungsrede der Staatssekretédrin Dr. Marion Gierden-Jiilich

vom Jugendministerium NRW (Seite 2). Ab wann soll ich mein Kind
Computerspiele spielen lassen?
Welche Spiele sind fiir mein
diesen Tag. Jiirgen Jentsch, der Vorsitzende der AJS, um- | Kind iiberhaupt geeignet? Und:

riss das Thema mit den Worten: ,, Der Mediendschungel Wie erkenne ich eine offizielle
Alterseinstufung?

Viele Eindriicke, Informationen, Diskussionen pragten

—das ist schon eine passende Bezeichnung. Wer von uns
Solche und andere Fragen

beantwortet die Broschiire der
Orientierung, Unterstiitzung beim Finden des richtigen | AJS — erstmals 2007 erschie-
nen. Wegen der anhaltenden
. Nachfrage ist ein Nachdruck
dazu beltragen' des 16-seitigen Heftes (DIN-
A6 lang) erschienen und steht

briuchte hier nicht ein wenig fachkundige Begleitung,

Weges.* Wohl wahr —und wir hoffen, die Tagung konnte

ab sofort wieder zur Verfiigung
(Gesamtauflage 60.000 Ex.).

Die Schutzgebiihr betrdgt
0,50 Euro pro Ex. Belegexem-
plare sind kostenlos. Bitte
den Bestellschein auf Seite 15
benutzen.

AUS DEM INHALT
Seite 4: Computerspiele in der Kritik

Seite 6: Sexualisierte Gewalt im
Internet

Seite 8: Computerspiele als reales
Erlebnis

Seite 10: Schiiler-Medien-Trainer

Seite 12: Eltern — was sind das fiir
Leute?

Bild: AJS



ELTERN MEDIEN JUGENDSCHUTZ

Medienpadagogischer Austausch notwendig -
Rede der Staatssekretarin auf der NRW Netzwerktagung

Das Tagungsthema ist ein sehr aktuelles und
auch herausforderndes Thema. Gerade vor dem
Hintergrund der Geschehnisse in Winnenden
wichst bei vielen die Verunsicherung im Um-
gang mit Computerspielen. Eltern suchen Rat
und Unterstiitzung, oft sind sie hilflos. Gerade
hier sind dann hdufig Sie als Fachkrifte in den
Einrichtungen der Bildung und Erziehung vor
Ort gefragt.

Medienwelten — heute

Medienpéddagogische Arbeit hat in allen
Bildungsbereichen ihre Bedeutung. Denn:
Kindheit und Jugend sind
heute stirker durch Medien
geprigt als jemals zuvor.
Der Umgang mit Medien
bestimmt unseren Alltag
in vielfdltiger Weise. Dies
wirkt sich natiirlich auch
auf das Familienleben aus
und fordert bei Eltern auch
das Wissen iiber Medien und
deren Wirkungen.

Es sind vor allem Com-
puterspiele und Angebote
im Internet, die Kinder und

Internet und Computerspielen? Kinder, Jugend-
liche und ihre Familien brauchen kompetente
Unterstlitzung, um Risiken zu erkennen aber
auch, um die Chancen und Méglichkeiten der
Medien nutzen zu kénnen. Dafiir braucht man
Kompetenzen.

Eine erste Orientierung bietet der Jugend-
medienschutz. Um Eltern moglichst auf den
ersten Blick einen Hinweis auf Wirkungsrisi-
ken und Gefahren zu geben, und Kinder sowie
Jugendliche von nicht altersgerechten Medien
abzuhalten, gibt es die jugendschutzrechtlichen
Regelungen.

Fiir Computerspiele und Fil-
me auf Datentrdgern gibt es
verbindliche Alterskennzeichen.
Diese geben einen Hinweis
darauf, ab welchem Alter ein
Spiel gespielt und ein Film
angeschaut werden darf. Diese
Altersfreigaben auch zuhause zu
beachten, ist schon ein Ausdruck
von Medienkompetenz.

Dr. Marion Gierden-Jiilich
Staatssekretarin
im Ministerium fiir Generationen,
Familie, Frauen und Integration
Nordrhein-Westfalen

Schwieriger ist es mit den An-
geboten im Internet. Dort finden
sich keine Hinweise darauf, ob
ein Angebot fiir eine bestimmte

Jugendliche in ihren Bann
ziehen und denen Eltern hdufig verun-
sichert gegeniiberstehen. Es scheint, dass
Eltern viele der von den Kindern préiferierten
Medieninhalte kaum kennen.

Fiir Kinder und Jugendliche sind Medien
etwas Wunderbares. Sie bieten Geschichten,
Abenteuer, Emotionen und Einblicke in neue
und andere Welten, und Kinder und Jugendli-
che nutzen sie zum Teil auch sehr intensiv. Fiir
Eltern hingegen sind die immer schnelleren
und leistungsstarkeren Medien oft nur eine
andere Informationsquelle, eine Alternative zu
Zeitungen oder Katalogen.

Eltern wollen ihren Kindern einerseits neue
Medien nicht vorenthalten. Aber nicht immer
sind die medialen Angebote auch sinnvoll und
fiir das jeweilige Alter der Kinder angemessen.

Davor wollen Eltern ihre Kinder schiitzen.
Deswegen sprechen sie Verbote aus und gehen
restriktiv mit dem Zeitbudget fiir Medien um.

Jugendschutz

Viele stellen sich die Frage, was ist nun das
richtige Vorgehen und Maf3 im Umgang mit

Altersklasse geeignet ist. Hier
bedarf es seitens der Eltern einer ausgepragte-
ren Kompetenz, um eine richtige Entscheidung
treffen zu kénnen.

Insgesamt also brauchen Eltern das Hand-
werkszeug, um gute von schlechten, dem Alter
angemessenen von unangemessenen Inhalten
unterscheiden zu konnen. Was die meisten
Eltern bei Fernsehprogrammen und Biichern
konnen, miissen sie fiir das Internet und die
Computerspiele noch lernen. Dies konnen sie
nicht, auf sich allein gestellt.

Medienwirkungen

Wichtigster Grundbaustein von Medien-
kompetenz ist es, die Wirkung von Medien auf
junge Menschen zu kennen. Ein Blick auf die
tatsdchliche Nutzung von Medien durch Kinder
und Jugendliche macht das deutlich:

@ Fast jeder junge Mensch hat heute ein Han-
dy. Die stindige Erreichbarkeit gibt Kindern
und Jugendlichen neue Mdglichkeiten der
Freizeitgestaltung.

Man kann sich eben einfach kurzfristig ver-
abreden. Andererseits fiihrt dieses auch zu
einer stirkeren Kontrolle durch die Eltern.

Wer kennt das nicht: Anrufe auf dem Handy,
um nachzufragen, wo das Kind gerade ist.
Der Loslosungsprozess von den Eltern, als
zentraler Baustein des Erwachsenwerdens,
wird damit teilweise in Frage gestellt.

@® Kinder und Jugendliche schauen nicht ein-
fach fern und surfen im Internet; sie tun
vieles gleichzeitig. Die Nutzung mehrerer
medialer Plattformen parallel verdndert
die Kommunikationsstruktur nachhaltig.
Wer gleichzeitig telefoniert, chattet, spielt
und Musik hort, wird vielleicht alles nicht
mehr so richtig tun — vielleicht aber seine
Multitasking-Fahigkeiten erhdhen.

@ Fast alle mobilen Konsolen und Handys sind
heute internetfahig. Wer unterwegs mit sei-
nem Handy alles spielen und ansehen kann,
wer damit surfen und chatten kann, der hat
einen Teil seiner Freizeitgestaltung immer in
der Hosentasche. Diese fiir die Telekommu-
nikationsunternehmen sicher schone Vor-
stellung birgt aber auch nicht zu unterschét-
zende Risiken. Eltern kénnen dann z.B.
noch schlechter iiberblicken oder auch kon-
trollieren, womit sich ihre Kinder beschéaf-
tigen, welche Medieninhalte sie nutzen.

Kindern und Jugendlichen selbst mehr Ver-
antwortung zu geben, ist das eine und sicher
auch Richtige. Es reicht aber nicht aus. Denn
Jugendliche testen Grenzen aus - auch durch
das Uberschreiten dieser Grenzen.

Daher miissen die Eltern noch mehr als
frither Verantwortung tibernehmen. Sie miis-
sen wissen, was im Kinderzimmer stattfindet.
Denn allzu oft spielen Kinder alleine, surfen
im Internet, bauen eine Kommunikationsebene
auf und gehen damit auch — ungewollt — Ge-
fahrdungen ein.

Wenn zum Beispiel junge Menschen zu
ihren Eltern mit Recht sagen kénnen ,,Ach,
Thr habt ja gar keine Ahnung, worum es bei
meinem Spiel geht“, kénnen Eltern nicht erwar-
ten, dass sie eigene Werte und auch Grenzen
erfolgreich in Medienerziehung einflieen
lassen konnen.

Medienpéddagogischer Austausch

Hier sind Sie als Fachkrifte der Medienbil-
dung gefragt, Hilfen in der Medienerziehung zu
geben. Da sich jedoch die Themen im Bereich
der Medien stets weiterentwickeln und Trends
oft schnelllebig sind, ist es auch fiir Sie als
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Fachkrifte immer wieder herausfordernd, sich
in allen Teilbereichen regelmaBig einen aktu-
ellen Uberblick zu verschaffen.

Daher hat unser Ministerium bei der Ar-
beitsgemeinschaft Kinder- und Jugendschutz
(AJS) ein Projekt zur starkeren Vernetzung
und fiir einen besseren Informations- und
Erfahrungsaustausch angestoen. Fachtagun-
gen wie die heutige und Fortbildungen sollen
einen regelmifigen Austausch in Nordrhein-
Westfalen gewéhrleisten.

Medienarbeit in NRW
Es gibt gerade in Nordrhein-Westfalen zahl-

® Mit dem Online-Spieleratgeber haben wir
in Nordrhein-Westfalen ein spezielles An-
gebot, mit dem sich Eltern rund um Fragen
zum Thema Computerspiele allgemein, aber
auch zu konkreten Spielen informieren
konnen.

® Das Computerprojekt Koln bietet derzeit
Eltern LAN-Parties in Kooperation mit der
Bundeszentrale fiir politische Bildung, der
Fachhochschule Koln sowie der Electronic
Sports League an. Hier spielen Eltern die
Computerspiele ihrer Kinder in Beglei-
tung von versierten medienpiddagogischen
Experten. Die Riickmeldungen, die ich zu

petenzen zu erhéhen. Die Initiative Game
Parents will anderen Eltern Mut machen,
sich stirker mit den Medien ihrer Kinder
zu beschiftigen.

All diese und noch viele anderer Projekte
zeigen, dass wir eine auflerordentlich gute In-
frastruktur der Medienkompetenz in Nordrhein-
Westfalen haben. Diese gilt es nun, gezielt fiir
die Kompetenzstirkung bei Eltern und Péda-
gogen zu nutzen. Wenn dies gelingt, schaffen
wir damit ein gutes Stiick der Grundlage, die
wir brauchen, um dauerhaft die Medienkompe-
tenz von Kindern und Jugendlichen und ihren
Eltern in einer uniibersichtlicher werdenden

reiche medienpidagogische Projekte. Viele von diesem Projekt erhalten habe, waren alle ~ Medienwelt zu verbessern. |
diesen sind ausgesprochen innovativ: ausgesprochen positiv.
@ Soistz. B.die Auskunfisstelle bei der Arbeits- @ Auch die Landesarbeitsgemeinschaft Lo-
gemeinschaft fiir Kinder- und Jugendschutz kale Medienarbeit sowie das Projekt der
Landesstelle Nordrhein-Westfalen ein Game Parents sind sehr gut arbeitende
kompetenter Ansprechpartner fiir Fragen medienpddagogische Akteure in Nordrhein-
des Jugendschutzes. An diese konnen sich Westfalen. Die Landesarbeitsgemeinschaft
Eltern, Pddagogen, Behdrden aber auch Lokale Medienarbeit zielt darauf ab, tiber
Kinder und Jugendliche wenden. den kreativen Umgang mit Medien Kom-
- Anzeige -

Auf in den Schnappchen-Winter!
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Das Online-Vorzugsangebot fir Klassenfahrten,
Musikfreizeiten und Azubilehrgénge

Giiltig vom 02.01. bis 28.02.2010

3 Tage: 2 Ubernachtungen mit Vollpension
Kat. 2: 29,80 Euro ¢ Kat. 3: 31,80 Euro ® Kat. 4: 39,80 Euro

5 Tage: 4 Ubernachtungen mit Vollpension
Kat. 2: 59,60 Euro ° Kat. 3: 63,60 Euro ° Kat. 4: 79,60 Euro

Preise pro Person, giltig fir Teilnehmer bis 26 Jahre.
Alle Leistungen, die dariber hinausgehen, werden gemdf3 der aktuellen Preisliste berechnet.

3 Tage ab 29,80 Euro
5 Tage ab 59,60 Euro

Infos und Buchung nur
Uber www.djh-wl.de
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ELTERN MEDIEN JUGENDSCHUTZ

Computerspiele in der Kritik — Jugendschutz
zwischen kindlicher Faszination und elterlicher Sorge

Dass Computerspiele aus dem Alltag insbe-
sondere méannlicher Kinder und Jugendlicher
nicht mehr wegzudenken sind, kann niemand
bestreiten. Immerhin auch 13 Prozent der
weiblichen Jugendlichen (12 bis 19 Jahre)
nutzen Computerspiele nach eigenen Angaben
LHtaglich® oder ,,mehrmals die Woche®, wie in
der ,,JIM-Studie® 2008 nachzulesen ist. Mit
kontinuierlicher Innovation — bewegungs-
freudiges Spielen mit der ,,Wii*
von Nintendo, kostenlose On-
line-Rollenspiele oder Handy-
Games, um nur einige jlingere
Beispiele zu nennen — gelingt es
der Industrie, neue Publikums-
segmente zu gewinnen und die
schon aktiven Spieler weiterhin
an sich zu binden.

Sorge und Empérung

Diesem groflen Zuspruch
insbesondere unter Kindern und
Jugendlichen steht eine sehr
skeptische, bisweilen geradezu

Prof. Dr. Christoph Klimmt
Institut fiir Publizistik
Johannes-Gutenberg-Universitat
Mainz
klimmt@uni-mainz.de

wicklungen verantwortlich gemacht werden als
man ihnen wissenschaftlich nachweisen kann,
haben die Inhalte und Darstellungsweisen von
Computerspielen ldngst den institutionellen
Jugendmedienschutz auf den Plan gerufen.
Wie bei anderen Mediengattungen auch ist
hier ein Organ der freiwilligen Selbstkontrolle
installiert; die USK (Unterhaltungssoftware
Selbstkontrolle) in Berlin priift neue Spiele
in einer aufwendigen Prozedur
und vergibt Altersfreigaben, die
fiir den Handel bindend sind.

Die USK konzentriert sich
in ihrer Einschitzungspraxis
vor allem an der Qualitdt und
auch Quantitit der Gewaltdar-
stellungen. Wegen der aufge-
regten Diskussion wird diese
Praxis gelegentlich als ,,zu
lasch® kritisiert, und verschie-
dene Politiker haben bereits
wiederholt auf Herstellungs-
und Verbreitungsverbote fiir

feindselige Erwachsenen-Offent-

lichkeit gegeniiber. Mainstream hin oder her,
Computerspiele haben ein gewaltiges Imagepro-
blem, und zwar im wahrsten Sinne des Wortes.
Denn an gewalthaltigen Computerspielen
entziindet sich moralische Emp6rung und erzie-
herische Sorge. ,,Killerspiele“ ist eine Vokabel,
die diese prinzipielle Ablehnung gewalthaltiger
interaktiver Unterhaltungsangebote ausdriickt.
Sie fdllt insbesondere im Zusammenhang mit
so genannten Amokldufen oder ,High School
Shootings‘. Die Tatsache, dass man bei mehreren
Tétern eine Affinitét zu gewalthaltigen Compu-
terspielen ermittelt hat, wird in der 6ffentlichen
Debatte oftmals als Ursache fiir die Tat gedeutet.

Aber auch jenseits von Amokldufen wird
immer wieder die Sorge vor der allgemeinen
Jugendverrohung durch die Verherrlichung
des Metzelns und Meuchelns in Computer-
spielen beklagt. Dazu kommen die gerade
im Erziehungssektor hdufig artikulierten
Befiirchtungen, wonach Computerspiele so
faszinierend seien, dass man mit einer sucht-
artigen Nutzung, in jedem Fall aber mit einer
problematischen Zeitkonkurrenz zwischen
Daddeln und ,wichtigeren® Tatigkeiten wie
Hausaufgaben, Sport oder Abenteuerausfliigen
in den guten alten Wald rechnen miisse.

Jugendmedienschutz

Auch wenn Computerspiele sicherlich fiir
mehr (angebliche und tatsdchliche) Fehlent-

besonders gewalthaltige Titel
gedringt. Die Tatsache, dass es aufrechten
Demokraten legitim erscheint, Zensur zu for-
dern, ist ein weiteres Indiz flir das miserable
Image von Computerspielen; fiir Kriegs- oder
Zombiefilme (denen bekanntlich nicht weniger
drastische Gewaltdarstellungen zu eigen sind
als den ,Killergames) hitte niemand selbst
zu Wahlkampfzeiten eine solche Forderung
erhoben.

Praxis der USK

Dabei ist das Hauptproblem im Jugendme-
dienschutz bei Computerspielen nicht die ins-
titutionelle Seite. Die Spruchpraxis der USK
basiert auf dem weltweit wohl intensivsten
Priifverfahren, und im Vergleich etwa zum
internationalen Klassifikationssystem ,,PEGI*
steht die USK keinesfalls als besonders libe-
ral da. Ein Beispiel ist das Atomkriegs-Spiel
,,Defcon®, in dem die Anzahl der Kriegstoten
in Millionen gezéhlt, aber nicht in Bildern ge-
zeigt wird. PEGI hat hier mangels ,,expliziter*
Gewaltdarstellungen die Altersempfehlung ,,ab
7 Jahren“ ausgesprochen, die USK dagegen
aufgrund der moralischen Implikationen der
nuklearen Kriegsfithrung das Siegel ,,ab 16
Jahren* vergeben. Man soll Einzelfdlle nicht
iibergeneralisieren, und sicher kann man die
institutionelle Jugendschutzpraxis immer noch
verbessern. Aber das eigentliche Problem
beim Jugendmedienschutz im Bereich Com-

puterspiele ist hierzulande die unzureichende
Fortfithrung der institutionellen Mafinahmen
auf der Ebene der Familien und Erziehungs-
berechtigten. Eine Umfragestudie von Barbara
Krah¢é und Ingrid Méller ergab im Jahr 2004,
dass ein erheblicher Anteil der ménnlichen
14jédhrigen bereits Erfahrungen mit Computer-
spielen gemacht hat, die die USK als Enter-
tainment fiir Erwachsene eingestuft hat, im Fall
der Reihe ,,Grand Theft Auto* betraf dies zum
Beispiel 40 Prozent der befragten Achtkléssler.

Elternverantwortung

Anstelle an der institutionellen Praxis
(scharfe) Anderungen vorzunehmen, ergibt
sich daher ,,Elterninvolvement* als Losungs-
perspektive, um den Jugendmedienschutz im
Bereich Games insgesamt voran zu bringen.
Die Literaturlage zu der Frage, wie Eltern
den Spielgebrauch ihrer Sprosslinge begleiten,
ist ausgesprochen diirftig. Auf thematischen
Elternabenden finden sich nach anekdotischen
Erfahrungen nicht nur des Autors vor allem
sehr besorgte Eltern ein, die um den schu-
lischen Leistungsstand ihres Stammbhalters
firchten oder fundamentale Wertkonflikte
zwischen der virtuellen Ballerei und ihrem
christlich-biirgerlichen Background verspiiren.

Diesem ausgesprochen kritischen Eltern-
typus stehen viele Eltern gegeniiber, die sich
einen feuchten Kehricht um den Medienge-
brauch ihrer Kids scheren. Sie befolgen die gut
gemeinten Ratschlidge der Medienpadagogen
ganz und gar nicht. Interesse an Grundlagen-
wissen zum Thema Neue Medien duflern sie
auch eher selten. Natiirlich finden sich diese
unter Jugendmedienschutz-Gesichtspunkten
besonders problematischen Elterntypen in
den gesellschaftlichen Schichten mit wenigen
(Bildungs-, Wohlstands-) Ressourcen und
Entwicklungsperspektiven. Ein ignoranter und
entwicklungsschidlicher Stil der Mediener-
ziehung reiht sich hier oftmals in eine lingere
Liste mit zumeist deutlich dringenderen fami-
lidren Problemen ein.

Aber auch fiir die besorgten Eltern gilt:
Kaum jemand ,,hat Ahnung™ von Computer-
spielen, nur wenige spielen selbst oder konnen
sich vorstellen, wie das ist, mit einem Feuer-
ballzauber einen Drachen zu grillen oder mit
dem Prézisionsgewehr die virtuelle Spielfigur
des besten Freunds niederzustrecken. Eltern
verbleiben daher zumeist in der Rolle eines
kritischen, aber wenig informierten Beobach-
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ters, und so legen sie moralische Mafstdbe
der Realitdt (in der es selbst Drachen kaum
verdient hitten, bei lebendigem Leibe verbrannt
zu werden) an das Geschehen in der Virtualitéit
an. Das wiederum finden viele Spieler unange-
messen; sie betonen demgegeniiber gerne den
sportlichen Aspekt auch gewalthaltiger , Team-
Spiele® wie etwa Counterstrike. Und iiberhaupt
lieBen sich berstende Pixelkdrper nicht in die
gleiche moralische Schublade stecken wie echte
Gewalttaten.

Auch diese Perspektive ist nicht frei von
Verzerrungen; fest steht jedoch, dass die meis-
ten Personen, die an gesellschaftlichen Ent-
scheidungspositionen titig sind und iiber den
Umgang mit Computerspielen mitentscheiden,
Computerspiele als etwas Fremdartiges wahr-
nehmen. Diese Distanz verursachen natiirlich
Kinder und Jugendliche mit, wie in anderen Be-
reichen auch ist die gezielte Abschottung von
Aktivitdten, die die junge Generation besser
beherrscht als die Alten, eine typische Erschei-
nungsform zunehmender Autonomiebestre-
bungen in den frithen Lebensphasen. Insofern
haben es Eltern eben auch oftmals nicht leicht,
sich mit den Spielen ihrer Kinder zu befassen.

Parental mediation

Wie konnte nun eine bessere Synchro-
nisierung institutioneller und familidrer Ju-
gendschutzpraxis im Bereich Computerspiele
aussehen? Hilfreich fiir den Entwurf einer
solchen Losungsperspektive ist die Forschung
zur ,,parental mediation®, zur elterlichen Be-
gleitung kindlichen Mediengebrauchs. In der
Kommunikationswissenschaft werden drei
Formen der Elternbegleitung unterschieden.

1. Eine ,,aktive® Form unterstiitzt das Kind bei
der Selbstreflexion und sucht den Dialog
iiber Medienwahl (,, Warum dieses Spiel?*),
Mediennutzung (,, Wie willst Du das Spielen
mit Deinen anderen Hobbys vereinbaren?*)
und Medienwirkung (,,Wie geht es Dir nach
dem Spielen?*).

2. Die, restriktive* Form setzt auf elterliche Re-
geln und Verbote im (Nicht-)Umgang mit
Medien.

3. Und schlieBlich besteht eine weitere
zentrale Form in der gemeinsamen Medi-
ennutzung von Eltern mit dem Kind (,,co-
viewing* im Bereich des Fernsehens etwa).

In welchem Maf3e Eltern diese drei Formen
anwenden, variiert erheblich; alle drei sind in
der Regel zu einem gewissen Mal3 erforderlich,
um einen angemessenen kindlichen Medien-
(hier: Computerspiele-) Gebrauch dauerhaft
zu erreichen.

Eltern bei der konstruktiven Weiterfiihrung
des institutionellen Jugendmedienschutzes im
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Bereich Computerspiele zu helfen, wiirde also
bedeuten, die Kompetenzen und die Motivation
in den Bereichen Dialog, Regelsetzung und
gemeinsames Spielen zu stiarken. Speziell
Letzteres sollte aber nicht als ein weiterer
realitdtsferner Ruf nach mehr ,,Quality Time*,
die Eltern mit ihren Kindern verbringen sollten,
missverstanden werden. Eltern haben nicht die
Zeit, regelmdBig und stundenlang mit dem
Junior gemeinsam zu daddeln, und Junior will
das in aller Regel auch gar nicht.

Kompetenzforderung

Die elternorientierte Kompetenzférderung
zum Thema ,,Games* sollte beim Grundlagen-
wissen beginnen. Das Tal der Ahnungslosigkeit
zu verlassen, diirfte fiir viele Eltern — iiberbe-
sorgte wie ignorante — bereits der Schliissel
dazu sein, mit Computerspielen gelassener
und/oder zielfithrender umzugehen. Grundla-
genwissen wiirde auch helfen, das ramponierte
Image von Computerspielen zurechtzuriicken.
Die Vielfalt der Spiele ist ja sehr viel grof3er als
die ,,Killerspiele“-Debatte vermuten ldsst; viele
Titel haben durchaus literarische Qualitéten,
intellektuelle und dsthetische Anspriiche. Stra-
tegiespiele wie ,,Anno 1404 beispiclsweise
sind Manifestationen eines intelligenten Enter-
tainment, das so gar nichts mit dem (angeblich)
stumpfen Geballer gemein haben, das man hin
und wieder im Fernsehen zu sehen bekommt.

Besonders wichtig diirfte bei der Ver-
mittlung von Grundlagenwissen das Thema
»Spielspall* sein. Fiir Nicht-Spieler ist es of-
fenbar sehr schwierig, das Faszinierende beim
Computerspielen nachzuempfinden. Zudem
scheint es auch notwendig zu sein, Eltern erst
einmal die Tatsache zu vermitteln, dass Spiel-
spall Freude am Tun ist und als solche etwas
durchaus Begriilenswertes.

Neben dem Abbau von Vorurteilen und der
Vermittlung basaler Umgangskompetenzen mit
Computerspielen miissen dann alltagstaugliche
Mediationstechniken angeboten werden. Eltern
miissen sich heute neben ihren Jobs um sehr
viele Dinge kiimmern; in der modernen Gesell-
schaft ist es langst eine komplexe Daueraufgabe
geworden, das Kindeswohl sicherzustellen. Die
Elternarbeit im Bereich Computerspiele muss
also die Alltagsumstinde moderner Familien
angemessen beriicksichtigen und Konzepte ent-
wickeln, wie eine effektivere Medienbegleitung
gelingen kann, ohne dass Eltern dafiir viel Zeit
und Energie aufbringen miissen. Hier ist auch
die Wissenschaft gefragt.

Tipps und Ratschlége

Allerdings gibt es natiirlich bereits Ratschla-
ge, die sich in der medienpiddagogischen Praxis
bewihrt haben. Dazu gehort beispielsweise der

Tipp, die Zeitfenster (Position, Lange, Frequenz
in der Kalenderwoche) des Computerspielens
mit dem Sprossling auszuhandeln und ver-
traglich festzuhalten. Diese Fenster sollten mit
zunehmendem Kindesalter nicht nur grofer
werden, sondern Sohn oder Tochter auch mehr
Flexibilitdt in der Ausgestaltung zugestehen.
Die Einhaltung solcher Vereinbarungen sollte
dann jedoch aufmerksam iiberwacht und auch
rigide durchgesetzt werden — viele Kinder-
zimmer haben etwa eigene Sicherungen, die
sich auch herausdrehen lassen, wenn sich
der Nachwuchs partout nicht an die einge-
gangene Selbstverpflichtung erinnern kann.

Eine weitere ratsame Technik ist die re-
gelmifBige Thematisierung von Spielerfah-
rungen und -trends bei Alltagsgesprachen.
Damit bleiben Eltern auf dem Laufenden und
kénnen mogliche Probleme wie etwa schwie-
rige Online-Spielgenossen oder kindliche
Angsterfahrungen beim Spielen eher erahnen
und gegensteuern. Auflerdem konnen Kinder
und Jugendliche durch solche Gespriche zur
Reflexion iiber ihren eigenen Mediengebrauch
veranlasst werden. Reflexion ist bekanntlich ein
wichtiges Mittel zum Erwerb neuer Kompeten-
zen, gerade was den souverdnen, effektiven Ge-
brauch von neuen Medientechnologien angeht.

Computerspiele sind also in der Kritik. Fiir
die Elternarbeit und den Jugendmedienschutz
kann es aber nicht darum gehen, in diese
Kritik einzustimmen und es beim Verdam-
men der bosen Gewaltspiele zu belassen.
Computerspielen hat auch positive Folgen,
Spielspal und Freude am Tun vorneweg, aber
auch Einblicke in neue Erfahrungsbereiche
und eine gefiihlte Ausdehnung des eigenen
Aktionsradius. (Dass man bei vielen Spielen
auch im schulischen Sinne ,,etwas lernen*
kann, stimmt zwar auch, aber deswegen spielen
die Kids ja nicht, und man sollte nicht jede
Freizeitaktivitit der jungen Generationen nur
nach dem instrumentellen Kriterium beurtei-
len, ,,was sie fiir das spitere Leben bringt®).

Diese positiven Wirkungen sollen Eltern und
soll Gesellschaft insgesamt auch eintreten las-
sen. Eine effektive Verbesserung des Jugend-
medienschutzes bedeutet also nicht nur eine
erfolgreichere Minimierung der Risiken, die
Computerspiele zweifelsohne (und wie jedes
andere Medium auch) fiir kindliche und jugend-
liche Entwicklung bergen. Sie bedeutet auch
einen intelligenteren Umgang mit den Chancen,
die Computerspiele bieten, iiber die wir jedoch
sehr viel seltener diskutieren. Die Versuche,
Eltern fiir den Jugendmedienschutz ins Boot
zu holen, sollten diese ausgewogenere Perspek-
tive auf das Medium Computerspiel zugrunde
legen — denn damit werden sie den Eltern, den
Spielen, und — besonders wichtig — den Kin-
dern und Jugendlichen am ehesten gerecht. ll
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Sexualisierte Gewalt im Internet
Praventionsmodellprojekt SMART USER

Von 2004 bis 2007 fiihrten wir eine von
Aktion Mensch geforderte Studie durch, die
die Versorgung von kindlichen Opfern von Kin-
derpornografie in Deutschland untersuchte. Sie
ist die erste dieser Art und wurde national und
international mit grolem Interesse aufgenom-
men. Die Ergebnisse der Studie stehen auf www.
innocenceindanger.de zum Download bereit.

In diesem Rahmen stiefen wir dann auch
auf die sexualisierte Gewalt, die Kinder und
Jugendliche im Internet erleben, als auch
darauf, wie mittlerweile das Handy eingesetzt
wird, um Gewalt zu dokumentieren und — auch
im Internet - zu verbreiten.

Hieraus entstand das Buch: ,,Mit einem
Klick zum néchsten Kick. Aggression und
sexuelle Gewalt im Cyberspace.*! Es ist eine
Textsammlung, die einen guten

kinderpornographische Abbildungen regis-
triert. Ende 2008 war diese Zahl bereits auf
15 Millionen gestiegen.?

® Konsumenten von kinderpornographischem
Material leben in aller Regel in Beziehun-
gen, sind berufstitig, verfiigen iiber einen
iiberdurchschnittlichen Intelligenzquotien-
ten sowie eine Universititsausbildung und
sind nicht vorbestraft®.

® Weltweit, so Experten, sind zwischen
50.000 und 100.000 Padophile in Pornogra-
phie-Ringen organisiert, wobei ca. 1/3 die-
ser Ringe aus den U.S.A. operiert werden®.

Die Diskussion um Access-bhlocking

Da es aufgrund der nicht einheitlichen
Gesetzeslage bisher unmdglich ist, kinder-
pornographisches Material auf

Uberblick iiber die bisherigen
Ansitze der Pravention bietet.

Kinderpornographie:
Zahlen, Daten Fakten...

Kinderpornographisches
Material ist die filmische oder
fotografische Dokumentation
eines real stattfindenden (oder
real stattgefundenen) sexuellen

Julia von Weiler
Diplom Psychologin,
Geschéftsfiihrerin
Innocence in Danger e.V.

Missbrauchs an einem Kind/
Jugendlichen!

Die Polizeiliche Kriminal-

weltweit jedem hostenden Ser-
ver zu 16schen, hat das BKA
gemeinsam mit Innocence in
Danger e.V. und Dunkelziffer
e.V. bereits im August 2008 die
gesetzliche Verankerung des
so genannten Access-blocking
gefordert. Gemeint ist die tech-
nische Sperrung bekannt gewor-
dener Seiten mit illegalem Inhalt
(z. B. kinderpornographische
Ausbeutung), um die Verbrei-
tung und Besitzverschaffung von

statistik verzeichnet seit Jahren

einen konstanten Anstieg beim Besitz, der
Beschaffung und Verbreitung von Kinderpor-
nografie (2007: 11.357 Fille; Steigerung um
55 Prozent gegeniiber 2006: 7.318 Fille). Bei
der Besitzverschaffung von Kinderpornografie
durch das Internet war von 2006 auf 2007 sogar
ein Zuwachs von 111 Prozent festzustellen (von
3.271 auf 6.206 Fille).

® Dic Bilder im Internet zeigen zunehmend
Gewaltausiibungen gegen Kleinkinder oder
sogar Kleinstkinder, die schwer missbraucht
und misshandelt werden.

@ Dabei ist insgesamt eine Tendenz zu immer
jiingeren Opfern zu erkennen.

@ Bereits 1999 gab es nach Expertenschit-
zungen etwa 50.000 stindige Konsumenten
von Pornografie an Kindern 2. Inwieweit
diese Zahl angesichts des viel leichter zu-
ginglichen Materials inzwischen gestiegen
ist, bleibt offen.

® 1998 wurden in einer US Datenbank 100.000

Kinderpornografie zu erschwe-
ren. Am 18. Juni 2009 wurde das so genannte
,»Gesetz zur Bekdmpfung der Kinderpornogra-
fie in Kommunikationsnetzen“ beschlossen.

Solche Maflnahmen werden, teils schon seit
Jahren, in Norwegen, Dénemark, Schweden,
Finnland, Italien, der Schweiz, Neuseeland,
Grofbritannien, Stidkorea, Kanada und Taiwan
durchgefiihrt.

In Norwegen werden durch Access-blocking
taglich ca. 15.000 Zugriffsversuche auf kin-
derpornographische Webseiten abgewehrt.

Immer wieder wird diskutiert inwieweit
kinderpornographisches Material auch als
,.Einstieg® in so genannte Kontakt-Verbrechen
dient, ob eben irgendwann das blofle Ansehen
solche Seiten nicht mehr ausreicht und (Sexu-
alstraf-)Taten folgen, um den Reiz zu erhdhen.

~Sexualisierte Gewalt”
bzw. ,Gewalt” im Internet

und in den neuen Medien bedeutet im Grun-
de die Fortschreibung der ,,sexuellen Gewalt*

bzw. ,,Gewalt” schlechthin. Das bedeutet, auch
tiber diese Medien finden sexuelle Grenziiber-
schreitungen statt:

® Sexualisierte Gewalt wihrend des Besuchs
von Chatrdumen oder Foren.

@ Sexualisierte Gewalt, die im Chat durch
Erwachsene angebahnt wird.

® Unangemessene sexuelle Begegnungen
zwischen Jugendlichen, die im Internet
verabredet werden und die mittels der Neuen
Medien verbreitet wird.

Eine Studie von Catarina Katzer und Detlef
Fetchenhauer® fand heraus, dass 38,2 Prozent
der Chatter ungewollt sexuell angesprochen
wurden. 25,9 Prozent wurden unaufgefordert
nach ihrem kdorperlichen Aussehen gefragt, 26,3
Prozent nach eigenen sexuellen Erfahrungen
gefragt, 24 Prozent bekamen unaufgefordert
von sexuellen Erfahrungen anderer erzihlt, 11
Prozent erhielten unaufgefordert Nacktfotos,
4,6 Prozent erhielten Pornofilme zugesandt
und 8,3 Prozent wurden vor der Webcam zu
sexuellen Handlungen aufgefordert.

Dabei zeigte sich auch, dass Madchen héu-
figer ungewollt sexuell angemacht oder vor der
Webcam zu sexuellen Handlungen aufgefordert
werden als Jungen. Gleichzeitig berichten hdu-
figer Jungen, Fotos mit nackten Personen oder
Pornos zugeschickt zu bekommen.

Die Gruppe der Opfer gab hiufiger an, ,,Spal3
an sexuellen Themen im Chat“ zu haben und
hatte auch hdufiger einen sexuell gefirbten
Nicknamen, als die Gruppe derjenigen, die
keine Opfer von sexualisierter Anmache waren.

Demnach gibt es Méddchen und Jungen,
die ohne eigenes Risikoverhalten viktimisiert
werden und risikofreudige Jugendliche, die z. B.
besonders haufig Erwachsenenchats aufsuchen
oder sich eine Identitét zulegen, die sie bewusst
dlter und interessanter macht.

Was empfinden die betroffenen Jugendli-
chen? 54,5 Prozent empfinden es als unange-
nehm, 40 Prozent sind wiitend, 17,3 Prozent
sind frustriert, 14,9 Prozent sind verdngstigt,
11,3 Prozent sind niedergeschlagen und 14,4
Prozent fiihlen sich verletzt.

Wie wehren sich die Jugendlichen? Sie
setzen denjenigen auf die ,,Ignore - Liste” oder
sie klicken die Person weg oder sie verlassen
den Chat. Nur wenige Betroffene sprechen mit
Erwachsenen dariiber, obwohl es die meisten
negativ beriihrt. Katzer fand in ihrer Studie,
dass nur 8 Prozent der betroffenen Jugendli-
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chen Erwachsenen von diesen unangenehmen
Erfahrungen berichteten.

Viele dieser Verhaltensweisen riihren si-
cher daher, dass es so leicht moglich ist, sich
im Internet eine ,,eigens kreierte* Identitét
zuzulegen. Sich stérker, schoner, kliiger dar-
zustellen — vielleicht um hinter dieser Maske
tiber Schwichen zu reden oder auch um hinter
dieser Maske andere zu demiitigen.

Taterstrategien bei sexualisierter
Gewalt im Netz

Janis Wolak, David Finkelhor und Kimberly
Mitchell” untersuchten 2001/2002 insgesamt
129 verurteilte Straftaten gegen die sexuelle
Selbstbestimmung von jugendlichen Opfern,
die iiber das Internet angebahnt wurden.

Von den Opfern waren 76 Prozent 13 - 15
Jahre alt, 22 Prozent 17 Jahre alt und 75 Pro-
zent Médchen.

Der erste Kontakt fand im Chat statt und
zwar in Chats, die extra fiir Teens gedffnet oder
regional bezogen oder thematisch als ,,roman-
tisch* oder ,,schwul* betitelt waren.

Die Téter waren élter als 25 Jahre und gaben
sich auch als Erwachsene zu erkennen. Sie
nahmen sich Zeit, um Kontakt aufzubauen — sie
telefonierten, sandten Bilder und Geschenke
und, ganz wichtig, sie logen nicht bzgl. ihrer
sexuellen Interessen.

Die Ménner brachten das Thema Sexualitét
aktiv zur Sprache und manche lockten mit Cas-
ting Angeboten. Alle machten falsche Verspre-
chungen iiber Liebe und Romantik und einige
logen bzgl. ihres familidren und beruflichen
Status. 50 Prozent der Téter lebte im Umkreis
von 50 Km. 40 Prozent verabreichten Alkohol
oder Drogen bei den Treffen. 23 Prozent kon-
frontierten die Opfer mit Pornographie, darun-
ter auch Kinderpornographie und 23 Prozent
fotografierten ihre Opfer in sexuellen Posen.

Fazit der Forscher:
Gefahrdet sind:

@® Maidchen, die eine konflikthafte Bezie-
hung zu ihren Eltern haben oder zu sehr
alleine gelassen werden.

@ Jungen, die sich iiber ihre sexuelle Identi-
tdt nicht im Klaren sind und sich aus diesem
Grund in Erwachsenen — Chats zum Thema
Sex und auch Homosexualitdt bewegen.

® Depressive und einsame Maddchen und
Jungen.

Die Téter wiederum gehoren nicht zu den
Padophilen, sind also nicht fixiert auf den kind-
lichen K&rper. Sie gehoren auch nicht zu ,,den
Fremden®, denn sie bauen eine Beziehung auf.
Sie manipulieren ihre Opfer und nutzen deren
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Bediirfnisse und deren natiirliches Interesse an
sexuellen Themen aus. Die Téter verheimlichen
weder ihre Interessen noch ihren erwachsenen
Status, sie machen sich hdchstens ,,ein bisschen
jiinger* und sie wenden bis auf wenige Ausnah-
men keine Gewalt oder Zwang an.

Insgesamt wird deutlich, dass Tater ihr
Jagdrevier durch das Internet erweitern und
sonst die gleichen Strategien anwenden, wie
,im richtigen Leben®. Dies bedeutet, dass die
praventive Arbeit auf der gleichen Grundlage
aufbauen kann, die bereits aus der Arbeit zum
Thema ,,sexueller Missbrauch* bekannt sind.

Aullerdem muss anerkannt werden, dass es
sich bei den Opfern auch um junge Menschen
handelt, die eine sexuelle Beziechung mit einem
deutlich élteren Erwachsenen eingehen wollen,
den sie vorher online kennen lernten.

Praventionsmodellprojekt —
SMART USER

In der Auseinandersetzung um all diese
Themen hat Innocence in Danger e.V. ein Pra-
ventionsmodellprojekt entwickelt, das Dank
der erneuten Forderung durch Aktion Mensch
und der weiteren Unterstiitzung der Auerbach-
Stiftung von 2008 bis 2010 durchgefiihrt wird.

Idee ist, gemeinsam mit Jugendlichen ein
Projekt zu erarbeiten, in dem sowohl fiir das
Internet als auch das Handy und den iPod
Priventionsstrategien entwickelt werden, die
dann im Idealfall auch von den Jugendlichen
selbst umgesetzt werden konnen. Dabei ist
es uns vor allem ein Anliegen, direkt mit den
Jugendlichen ins Gesprich zu kommen, durch-
aus auch ,Bloggen’ als Kommunikationsmittel
zu nutzen, aber vor allem den persdnlichen
Kontakt herzustellen und so von ihnen tiber
ihren Umgang mit Internet, Handy und iPod
zu lernen, ihre Strategien kennen zu lernen
und sie zu ermuntern, sich auch kritisch damit
auseinanderzusetzen. Ziel soll sein, sie dazu zu
gewinnen, eine Gegenstrategie zur Verbreitung
von (sexualisierter) Gewalt zu entwickeln, die
sowohl fiir das Internet aber auch fiir Handy
und iPod Anwendung finden soll.

Gleichzeitig sollen aber auch positive,
kreative Ideen zum Umgang mit diesen neuen
Medien gefordert werden — zum Beispiel durch
die Erstellung von Kurzfilmen, Musikvideos,
Photographien etc.

Um méglichst Jugendliche mit verschie-
denen Hintergriinden zu erreichen, wurde
der Kontakt iiber weiterfilhrende Schulen
hergestellt, die iiber ein Internetangebot ver-
fiigten: Ein Ko6lner Gymnasium, eine Kdlner
Hauptschule und die Diisseldorfer Forder-
schule fiir Kommunikation und Héren. So
soll auch iiberpriift werden, ob das Internet

als Medium hier mdglicherweise Barrieren
im Umgang der Jugendlichen untereinander
auflosen oder wenigstens aufweichen kann.
Des Weiteren werden parallel Workshops
fir Lehrer(innen) und Eltern angeboten,
um ihnen das Thema néher zu bringen und
auch mit ihnen flankierende Praventionsme-
chanismen oder -mafinahmen zu erarbeiten.

Die Ergebnisse sollen in der zweiten Hélfte
2010 verdffentlicht werden. Uber den Fortgang
des Projekts informiert www.innocenceindan-
ger.de oder aber www.smart-user.eu. |
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Computerspiel als reales Erlebnis — ein Widerspruch?

Virtuellen Erlebnissen schreiben wir einen
geringeren Wert zu als realen Erlebnissen. Wie
sich beide Formen von Erfahrungen in der
medienpiddagogischen Jugendarbeit vereinen
lassen, soll dieser Artikel beleuchten. Medi-
enpadagogische Praxis wird hierbei als einer
von zahlreichen padagogischen
Bausteinen angesehen und nicht
als isolierte Medienarbeit. Zur
Verdeutlichung werden in der
Praxis erprobte Ansdtze des
Vereins ,,ComputerProjekt Kéln
e.V.*“ betrachtet.

Langfristig und damit nach-
haltig angelegte medienpéd-
agogische Projekte sind nicht
besonders haufig anzutreffen.
Dies hat einerseits sicherlich
mit fehlenden Konzepten zu tun,
andererseits aber auch mit den
hohen Kosten, die ein medienpa-

Torben Kohring
Germanist und Pddagoge (M.A.)
leitet das Projekt
.Spieleratgeber-NRW" beim
Computerprojekt Kdln e.V.

oder einer Jugendeinrichtung in einer kompak-
ten Tagesaktion zu thematisieren. An mehreren
Spielstationen testen die Kinder und Jugendli-
chen dabei aktuelle Titel des Bildschirmspiel-
marktes. Dadurch kénnen aktuelle Themen wie
Mediensucht oder Gewalt in Medien diskutiert
werden. Die Erfahrung zeigt,
dass durch die gemeinsame
Spielphase eine Offenheit bei
den Jugendlichen herrscht,
die ansonsten nur schwer zu
erreichen ist. Natirlich 1dsst
sich in den kurzen Spielphasen
keine tiefe Analyse der Spiele
erreichen, vielmehr stellen sie
ein ,,Spieletesten light™ dar.
Dieses Konzept lédsst sich ohne
Probleme um eine Lehrer- oder
Multiplikatorenschulung erwei-
tern, indem nachmittags den
Fachkriften der Einrichtung

dagogisches Projekt verursacht.

Der Spieleratgeber-NRW stellt

solch ein langfristig angelegtes Projekt dar, das
vom Computerprojekt Koln e.V. mit Férderung
durch das Land Nordrhein-Westfalen seit 2004
durchgefiihrt wird. Durch seine Konzeption
enthilt das Projekt tiberwiegend Anteile der
medienpddagogischen Jugendarbeit, jedoch
auch Anteile der informierenden Elternarbeit.

Kern des Projekts ist die Internetplattform
www.spieleratgeber-nrw.de, auf der sich
Eltern, Lehrer und Multiplikatoren iiber das
Thema Computerspiele informieren konnen.
Mittelpunkt dieser Informationsplattform sind
Bildschirmspieletests, die in Zusammenar-
beit mit Kindern und Jugendlichen aus ganz
Nordrhein-Westfalen erstellt werden. In diesen
Spieletestergruppen steht das gemeinsame
Erleben von Computerspielen im Vordergrund.
Gemeinsam werden aktuelle Bildschirmspiele
analysiert und erlebt. Dem héuslichen Konsum
dieses Mediums wird mit diesem Projekt das
gemeinsame Spielen, die Moglichkeit zur Re-
flektion und das Bewusstwerden des eigenen
Spielverhaltens gegeniiber gestellt. Dabei wird
immer wieder versucht, die Briicke zwischen
realen und virtuellen Erlebnissen zu schlagen
und dabei die besondere Bedeutung der realen
Erlebnisse hervorzuheben. So kann es natiirlich
interessant sein, Tiere virtuell zu pflegen, doch
die Erfahrung zeigt, dass dies zusammen mit
dem Besuch einer realen Tierarztpraxis das
nachhaltigere Erlebnis darstellt.

Spieletests stellen einen einfachen Weg dar,
Computerspiele auch im schulischen Umfeld

oder der Schule die Moglich-

keit geboten wird, unter Anleitung einmal

selber virtuelle Welten kennenzulernen und
zu erkunden. Wird dann abends ein zuséitzli-
cher Elternabend angeboten, an dem sowohl
die Kinder und Jugendlichen als auch die
Fachkrifte eingebunden werden, hat man
einen die Generationen iibergreifenden und
verbindenden Medienerlebnistag durchgefiihrt,
der die gemeinsame Grundlage fiir Gespriache
zwischen Schiilern, Eltern und Lehrern herstellt
und als Grundlage fiir ein weitergehendes
Medienkonzept der Einrichtung dienen sollte.

Auch Bibliotheken miissen sich auf die

sich wandelnden Interessen der Jugendlichen
einstellen. Dies tat die Stadtbibliothek Neukir-
chen-VIuyn mit der Einrichtung der daddelBIB,
einer Abteilung, in der Jugendliche gemeinsam
mit einem Medienpadagogen moderne Medien
innerhalb der Stadtbibliothek erleben kénnen.
Gemeinsam mit dem Verein ComputerProjekt
Ko6lIn wurde passend zu Halloween 2008 eine
Aktion durchgefiihrt, die die Begeisterung
der Kindern und Jugendlichen fiir digitale
Medien auch in die anderen Abteilungen der
Stadtbibliothek bringen sollte. Eine spannende
Kriminalgeschichte, rund um bekannte Com-
puterspielfiguren, wurde kreiert und in der
gesamten Bibliothek préisentiert. So wurde
zwischen Biichern gespielt, geratselt, gefunkt
oder auch bibliographiert, denn ganz nebenbei
sollten die jungen Nutzer die Werkzeuge einer
Bibliothek kennenlernen. Computerspiele
dienten in diesem Fall als Aufhinger fiir eine
vielfaltige medienpadagogische Aktion, die
auch Jugendliche in die Bibliothek einlud, die

das Angebot der Bibliothek ansonsten nicht
annchmen wiirden.

Bereits 2006 hat das Computerprojekt Kdln
ein Computerspiel in die Realitit umgesetzt.
Das Shrek-Jump&Run wurde von Schiilern in
einer Turnhalle mit viel Phantasie und Kreati-
vitdt zum Leben erweckt. 2008 wurde dieser
Ansatz gemeinsam mit dem Jugendzentrum
Hasslinghausen auf ein anderes Spiel ange-
wandt. Dem regelmifBigen Sendung-mit-der-
Maus-Zuschauer ist eine ,,Crazy Machine*
natiirlich ein Begriff, und so wurden zahlreiche
Crazy Machines aus dem Spiel in der Realitét
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nachgebaut. Die Crazy-Machines-Reihe han-
delt von Kettenreaktionsexperimenten, d.h.
man lidsst einen Ball losrollen, dieser setzt eine
Kettenreaktion in Gang und am Ende brennt
eine Glithbirne. Solch eine ,,Crazy-Machine*
sollten die Teilnehmer des Ferienprojektes sel-
ber entwerfen und aus zahlreichen Materialien
nachbauen. Das Computerspiel diente dabei als
Inspiration und Experimentierkasten fiir die
komplexen realen ,,Crazy Machines“. Auch
dieser Ansatz ldsst sich sehr viel weiter denken,
da bei ihm wissenschaftliche, handwerkliche
und &sthetische Aspekte zusammenkommen,
die noch zu sehr viel komplexeren Maschinen
fithren koénnen.

Ein Priventionsangebot zu exzessiven
Computerspielen wurde vom ComputerPro-
jekt Koln im letzten Jahr gemeinsam mit der
Kreativitdtsschule Bergisch Gladbach durch-
gefiihrt. Auch hier ging es im weitesten Sinn
um die Ubertragung von Spielinhalten in die
Realitdt. Gemeinsam mit den Jugendlichen
wurden zwei digitale Rollenspiele gespielt und
Fragen wie ,,Was heifit es ein Held zu sein?*
oder ,,Wie mutig bin ich?* diskutiert. Neben der
Erstellung eines eigenen Heldenkostiims und
dem Erfinden des eigenen Heldencharakters
gab es auch ein wenig Schauspielunterricht,
denn welcher Jugendliche weif3 schon, welche
Gesten und Zeichen in einer mittelalterlichen
Welt angebracht sind. Als Ausgleich zu den
digitalen Inhalten spielte man im Anschluss die
Brettspielumsetzung des populédren Brettspiels
,»World of Warcraft“, an dem der Wert von sozi-
alen Kontakten sehr gut deutlich wurde. Héhe-
punkt der Aktionswoche war ein Geldndespiel,
dessen Geschichte sich an Rollenspielen orien-
tierte. So wurden die Inhalte eines eigentlich
klassischen Geldndespiels so modifiziert, dass
sie auch aus einem Computerrollenspiel hitten
stammen koénnen. Den Veranstaltern war es
dabei wichtig, alle Sinne der Teilnehmer anzu-
sprechen und den Teamgeist der Jugendlichen
zu stirken. So war schauspielerisches Koénnen,
Geschicklichkeit, Teamgeist, Stirke nétig, um
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gemeinsam das Rétsel um einen Magier zu
16sen. Diese Aktion zeigt sehr gut, wie sich
auch klassische Elemente der Jugendarbeit,
wie zum Beispiel ein Geldndespiel, modern
gestalten und mit digitalen Medien verkniip-
fen lassen. Auch hier ist eine Erweiterung
des Konzepts vorstellbar. Man kdnnte einen
Film aus einem Spiel auf einer Leinwand im
Wald zeigen oder den Soundtrack in der Natur
erklingen lassen, um so Realitdt und mediale
Inhalte zu verkniipfen. Fiir dieses Jahr ist eine
Erweiterung des Konzepts in einer Ferienaktion
des Jugendamtes Miilheim/Ruhr geplant.

Ausfiihrliche Konzepte und Projektbeschrei-
bungen finden Sie auf dem Spieleratgeber-
NRW (www.spieleratgebers-nrw.de). Sollten
sie weitere Fragen haben oder speziellere
Informationen iiber ein Projekt wiinschen,
wenden Sie sich bitte an info@computerpro-
jekt-koeln.de. [ |

Alle Bilder: Computerprojekt Koln e. V.



ELTERN MEDIEN JUGENDSCHUTZ

Tag der Medienkompetenz &
Schiiler-Medien-Trainer: Games

Tag der Medienkompetenz

Kinder und Jugendliche wachsen heute wie
selbstverstandlich mit den Angeboten digitaler
Unterhaltungsmedien auf und nutzen vor allem
Computer- und Videospiele in ihrer Freizeit
meist vorbehaltlos. Jedoch will ein verant-
wortungsvoller Umgang mit diesem Medium
erlernt sein. Erwachsene hin-

Spielen zu vergeben und diese Einschitzung
zu begriinden. Im Anschluss werden ihnen die
Diagnosekriterien fiir eine ,,Computerspiel-
sucht“ vorgestellt, worauthin sie mittels Fra-
gebogen ihre eigenen Spielzeiten reflektieren.
Abschliefend bereiten sich die Gruppen auf
eine Talkshow vor, in welcher sie ihre Mei-
nungen und Einschitzungen zu Fragen rund
um den Jugendschutz mit Bezug

gegen begegnen den virtuellen
Spielwelten oftmals mit Skepsis
oder lehnen sie ab. Haufig fehlt
es ihnen an entsprechendem
Wissen und eigenen Erfah-
rungen. Dies wiederum steht

im Kontrast zu ihrem Erzie-
hungsauftrag, denn im Rahmen
der Erziehungspartnerschaft
leisten sowohl Lehrer/-innen in
der Schule, als auch Eltern im
Familienalltag ihren Beitrag zur
begleiteten Medienerziehung

Horst Pohlmann
Fachhochschule Kdln
Spielraum —
Institut zur Forderung von
Medienkompetenz

auf Bildschirmspiele vertreten
miissen.

Baustein 2 -
Lehrerfortbildung

Eine zweistiindige Fortbil-
dungsveranstaltung fiir das
Lehrerkollegium resiimiert den
Unterricht am Vormittag und
erweitert die dort vermittel-

ten Inhalte zu Faszination und
Wirkung von Computer- und
Videospielen so um Aspekte

der Heranwachsenden.

Eine Moglichkeit, einen konstruktiven
Dialog zwischen Schiilern/-innen, Lehrern/
-innen und Eltern zum Thema Computer- und
Videospiele in Gang zu bringen und fiir einen
kompetenten Umgang mit Computer- und Vi-
deospielen zu sensibilisieren, bietet das Fortbil-
dungsangebot ,,Tag der Medienkompetenz* des
Instituts Spielraum. Hier werden an einem Tag
Unterricht, Lehrerfortbildung und Elternabend
in drei Bausteinen miteinander kombiniert:

Baustein 1 - Schulklassenschulung

In drei Schulstunden beschéftigen sich die
Schiiler/-innen mit den Themen Wirkung von
Bildschirmspielen, Jugendmedienschutz und
reflektieren ihr eigenes Mediennutzungsver-
halten. Im ersten Block werden zunéchst die
wichtigsten Annahmen und Ergebnisse der
Wirkungsforschung vorgestellt und diskutiert.
Im zweiten Block werden die gesetzlichen
Alterskennzeichen der USK thematisiert
und ihre Einstufungskriterien vorgestellt.
In Kleingruppenarbeit mit verteilten Rollen
haben die Schiiler/-innen dann die Aufgabe,
eigene Alterseinschitzungen zu ausgewihlten
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der pddagogischen Relevanz
zur weiterfilhrenden Auseinandersetzung mit
Schiilern/-innen. AnschlieBend werden Mog-
lichkeiten fiir konkrete Unterrichtseinheiten
vorgestellt. Nach Absprache kdnnen auch
eigene Projektvorhaben gemeinsam entwickelt
und realisiert werden.

Baustein 3 - Elternabend

Die Informationsveranstaltung am Abend
ergdnzt die Schulung der Schulklassen am
Vormittag. Die Eltern erfahren, was ihre Kinder
gelernt haben und wie das Gelernte zu Hause
aufgegriffen werden kann. Folgende Fragen
werden u.a. erértert: Wie konnen Kinder er-
ginzend zur offentlichen Medienerziehung zu
Hause gefordert und unterstiitzt werden? Was,
wie und wann sollten Kinder und Jugendliche
am Computer spielen? Wie kénnen Kinder
vor mdglichen Gefahren geschiitzt werden?
Was tun, wenn die Kinder zu lange vor dem
Computer sitzen?

Schiiler-Medien-Trainer: Games

In einem Pilotprojekt mit drei weiterfiihren-
den Schulen in NRW erprobt Spielraum in Ko-
operation mit dem ComputerProjekt Koln e.V.
und der Landesstelle Kinder- und Jugendschutz
NRW (AJS) ein nachhaltiges Konzept zur Ver-
ankerung der Férderung von Medienkompetenz
durch peer-to-peer-Education: In zwei Schulen
werden Schiiler/-innen der Jahrgangsstufe 11

als freiwilliges AG-Angebot am Nachmittag in
den Themenfeldern Mediennutzung, Jugend-
medienschutz sowie padagogischer Umgang
mit Computer- und Videospielen geschult. Eine
weitere Schule setzt die Tutorenausbildung fiir
die Jahrgangsstufe 10 im Rahmen einer Pro-
jektwoche vor den Sommerferien um.

Ziele der Schiiler-Medien-Trainer-Ausbil-
dung sind die Stirkung der (personlichen)
Kompetenzen, die Vermittlung von Methodik
und Didaktik sowie Pridsentationstraining fiir
die inhaltliche Arbeit mit jiingeren Schiilern/
-innen. Hierzu erarbeiten die Trainer mit
medienpadagogischer Hilfestellung selbst
Unterrichtseinheiten fiir die Jahrgangsstufen
6 und 7, in denen z.B. die Mediennutzung
thematisiert, der gesetzliche und piddagogi-
sche Jugendmedienschutz beleuchtet, die
rechtliche Lage im Umgang mit Raubkopien
und Downloads vermittelt oder Spielinhalte
unter ethisch-moralischen Gesichtspunkten
diskutiert werden.

Im nichsten Schuljahr werden die ausgebil-
deten Schiiler-Medien-Trainer mit Schiilern/
-innen der nachriickenden Jahrgangsstufe
arbeiten und mit Unterstiitzung von Medien-
padagogen/-innen kiinftige Trainer ausbilden.
Generell fungieren die Tutoren nicht nur als
Multiplikatoren fiir die Arbeit in den Unter-
und Mittelstufen-Klassen, sondern stehen
auch Lehrern und Eltern in regelmiBigen
Beratungsangeboten unterstiitzend zur Seite.
So soll gewihrleistet werden, dass die medien-
padagogische Arbeit nachhaltig in der Schule
verankert wird.

Kontakt

Fachhochschule Kéln, Spielraum —

Institut zur Férderung von Medienkompetenz
Mainzer Str. 5, 50670 Koln,

Ansprechpartner: Andreas Pauly, Horst Pohlmann
und Jiirgen Sleegers

Tel.: 0221-8275-3563 & -3663

Mail: spielraum@f01.fh-koeln.de

Internet: www.fh-koeln.de/spielraum
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Mediensucht — Altes Phanomen im neuen Look?
Projekt ,,Grenzenlos-spielen?”

Als Neil Postman vor 25 Jahren die zuneh-
mende ,,Mediatisierung der Kindheit™ kritisier-
te, bezog sich diese Kritik in erster Linie auf das
Medium Fernsehen. So wiesen bereits in den
siebziger Jahren zahlreiche Veroffentlichungen
auf die Gefahren des Fernsehens als die ,,Droge
im Wohnzimmer* hin und betonten die negati-
ven Auswirkungen tiberhéhten

auf eine zunehmende pathologische Compu-
terspielnutzung hin. Immer mehr Kinder und
Jugendliche geraten so in Gefahr, in funktionale
Parallelwelten zur Realitdt abzutauchen. Das
»Second Life” wird schlieBlich interessanter
und auch bequemer als das wirkliche Leben.
So stellt die Interdisziplindre Suchtforschungs-

gruppe Berlin fest, ,,dass exzessi-

Fernsehkonsums besonders
fiir die kindliche Entwicklung.
Gleichzeitig wurde in zahl-
reichen Fernsehtalkshows der
Suchtcharakter des Fernsehens
diskutiert. Zuviel Fernsehen, so
iibereinstimmend die Meinung
von Medienexperten und Hirn-
forschern damals wie heute,

macht Kinder dick, dumm und
gewalttdtig.

An der Problematik des Me-
dienkonsums und der damit ver-

Dr. Hans-Jiirgen Hallmann
ginko
Landeskoordinierungsstelle
Suchtvorbeugung NRW

ves Computernutzungsverhalten
(...) die Entstehung und Auf-
rechterhaltung von Abhingigkeit
in der Adoleszenz begiinstigen
kann. Kinder erfahren, dass sie
mit solchen Verhaltensweisen

oder Gebrauchsmustern schnell
und effektiv Gefithle im Zu-
sammenhang mit Frustrationen,
Unsicherheiten und Angsten
regulieren bzw. verdridngen kon-
nen. Im Laufe der Suchtentwick-
lung riickt die exzessive Nutzung

bundenen Verunsicherung der
Bezugspersonen von Kindern und Jugendlichen
hat sich auch in den letzten zwei Jahrzehnten
wenig gedndert.

Die Moglichkeiten, die mittlerweile Fern-
sehen, Computer und Internet gerade Kindern
und Jugendlichen in Bezug auf'ihr Freizeit- und
Kommunikationsverhalten bieten, {ibersteigt
alles, was in der damaligen Zeit iiberhaupt
denkbar war.

Die Bezugspersonen von Kindern und
Jugendlichen sehen die Entwicklung mit
Unbehagen, auch deshalb, weil ihnen diese
Medienwelt hdufig verschlossen bleibt. So
kennen die meisten Eltern kaum die Spiele, die
ihre Kinder am Computer spielen, sie kennen
nicht die Seiten, die ihre Kinder im Internet
aufmachen und sie wissen nicht, mit wem ihre
Kinder in den Chatrdumen zusammenkommen.
Damit verbunden kennen sie aber auch kaum
die Gefahren dieser elektronischen Medien.

Und diese Gefahren sind nach Experten-
meinung nicht zu unterschitzen. So werden
bereits mehr als 1,5 Millionen Deutsche als
,internetsiichtig® eingestuft, wobei diese
Zahlen allerdings reine Schétzzahlen sind und
nicht einer harten Datenlage entsprechen. Nach
wie vor fehlt im deutschen Sprachraum eine
wissenschaftlich fundierte Datenbasis zum
Symptomkomplex ,,Internet-Sucht®.

Verschiedene Einzeluntersuchungen weisen
aber gerade bei Kindern und Jugendlichen
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moderner Medien in den Vorder-
grund zu Lasten anderer Verhaltensweisen. So-
mit werden keine alternativen Verhaltensmuster,
wie z.B. addquate Stressverarbeitungsstrategi-
en, fiir kritische oder als Stress erlebte Lebens-
situationen entwickelt bzw. gelernt*.

Das Projekt Rauschmittel Internet:
.Grenzenlos — Spielen?”

Vor diesem Hintergrund hat das ginko in
Miilheim das Projekt ,,Grenzenlos — Spielen?*
entwickelt. Im Rahmen des Projekts sollen
folgende Ziele erreicht werden:

@ Die Forderung eines ,,gesunden” Nutzungs-
verhaltens elektronischer Medien

@® Die Forderung der Fritherkennung eines
pathologischen Nutzungsverhaltens

® Die Implementierung geeigneter Ma@3-
nahmen zur Frithintervention

® Die Vernetzung mit den Systemen thera-
peutischer Hilfen.

Das Projekt richtet sich in erster Linie an
Eltern. Zweit- und Endzielgruppe sind ju-
gendliche Internetnutzer, denen Moglichkeiten
vermittelt werden sollen, sich mit ihrem jewei-
ligen Nutzungsverhalten kritisch auseinander
Zu setzen.

Konzeptionell wurde eine Schwerpunktset-
zung auf die Entwicklung eines Internetpor-
tals fiir die Zielgruppe ,,Eltern von Kindern
mit einem problematischen Spielverhalten®
festgelegt.

Internetportal
www.grenzenlos-spielen.de

Mit dem Portal wird den Eltern eine Inter-
netseite angeboten, die ihre Unsicherheiten
und Sorgen aufgreift und ihnen Unterstiitzung
bietet. Es wird jedoch auch ein Impuls fiir einen
Perspektivwechsel vermittelt. Auf der Startseite
konnen Eltern wihlen zwischen der Eltern-,
Jugendlichen- und Expertenperspektive.

Bei der Nutzung des Internets durch ihre
Kinder stehen fiir die Eltern meist ihre Be-
fiirchtungen im Vordergrund. Fiir Jugendliche
dagegen geht es um Begeisterung und Spal3.
Vielen Eltern fallt es schwer, die Faszination
dieser Spiele zu verstehen. Ein Perspektivwech-
sel erleichtert ihnen die Auseinandersetzung
mit der Problematik.

Aus der Sicht der ,,Experten ist der Prob-
lembereich ,,Onlinesucht differenziert zu be-
trachten. Studien, Tests und Tipps zur Einschét-
zung des Spielverhaltens konnen Eltern zwar
Hinweise geben, aber einfache Antworten auf
die Fragen der Eltern wie: ,,Ist mein Kind siich-
tig?* konnen in der Regel nicht gegeben werden.
Hier miissen in jedem Einzelfall differenzierte
und individuelle Losungen gefunden werden.

Ansprechpartner bei:

Ginko — Stiftung fiir Prévention
Norbert Kathagen

Telefon 0208/300 69-44
www.grenzenlos-spielen.de

Fragen
Jugendschutz?

Wann oder wie lange in die Disco?
Welche Computerspiele ab welchem Alter?

Welcher Film ab welchem Alter?

mo., di., mi. 9-17 Uhr
do. 9-19 Uhr
fr. 9-15 Uhr

Arbeitsgemeinschaft

Kinder- und Jugendschutz
Landesstelle Nordrhein-Westfalen e.V.
PoststraBe 15 - 23 ¢ 50676 Koln
Telefax 0221/92 13 92-20
www.ajs.nrw.de

Die AJS wird gefordert vom
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Eltern — was sind das eigentlich fiir Leute?

Seit mehr als drei Jahrzehnten haben wir
durch die Geschlechter-Perspektive gelernt,
weniger von ,,Eltern zu sprechen als vielmehr
von ,,Miittern“ und ,,Vitern“. Ebenso lang,
aber in der Praxis der Sozialen Arbeit erst
seit einigen Jahren verstiarkt wahrgenommen,
bietet die Milieu-Perspektive eine andere
Moglichkeit, unterschiedliche

darauf, dass ihn die anderen Punker als ih-
resgleichen anerkennen.

Wertorientierung

Wenn Menschen sich alltagsésthetisch eine
bestimmte Gestalt geben, ldsst dies Riick-
schliisse auf ihre grundlegende Wertorientie-
rung zu. Das Institut Sinus So-

,Eltern-Realitdten” wahrzu-
nehmen.

In der aktuellen Diskussion
wird diese Perspektive vor
allem verkniipft mit dem Sinus-

Institut in Heidelberg (www.
sociovision.de).

Die Grafik bildet die aktuelle
Milieu-Landkarte fiir Deutsch-
land ab: Man kann in der deut-
schen Gegenwartsgesellschaft
zehn soziokulturelle Teilgrup-
pen abgrenzen, die sich objektiv

Thomas Becker
Geschéftsfiihrer der
Kath. Sozialethischen
Arbeitsstelle (KSA), Hamm
becker@ksa-hamm.de

ciovision geht davon aus, dass
gegenwirtig in Deutschland
drei grofie kollektive Wertori-
entierungen bestimmend sind.
In der ,Kartoffelgrafik™ sind
diese Stromungen in der hori-

zontalen Achse als A, B oder
C vermerkt. Diese Stromungen
sind markante Epochenab-
schnitte der deutschen Nach-
kriegsgeschichte, vorgefundene
Ich-Welt-Konstellationen, in die
Menschen hinein sozialisiert

und subjektiv voneinander klar
unterscheiden. Diese soziokulturellen Muster
heillen ,,Milieus und bekommen von den Hei-
delberger Forschern Namen wie ,,Etablierte*
oder ,,Experimentalisten (siche Abb.).

Um die Grafik und den Forschungsansatz
besser zu verstehen, miissen im folgenden drei
Grundbegriffe erldutert werden: Alltagsds-
thetik, Wertorientierung und Milieubildung.

Alltagsasthetik

Menschen geben in ihrem Verhalten immer
gleichzeitig zwei Signale nach aufien ab: Ein
Signal soll die Umwelt dariiber informie-
ren, dass man ein eigener, selbstbestimmter
Mensch ist. Ein anderes Signal soll die Umwelt
dariiber informieren, zu welcher Gruppe von
Menschen man gehdren will. Diese Signale
kénnen natiirlich ganz unterschiedliche
Ausdrucksformen annehmen: So zeigt etwa
ein erfolgreicher Geschdftsmann mit seiner
Edellimousine und seinem MaBanzug an,
dass er Stil, Qualitdtsbewusstsein und Luxus
schitzt und sich selber ebenfalls als stil- und
wertvoll versteht. So sehr er sich also mit
seiner demonstrierten Individualitdt von der
Masse abheben will, so deutlich sendet er
doch auch starke Zugehorigkeitssignale — zu
seinesgleichen eben.

Und genauso lduft es bei dem Punker, der
den Geschdftsmann nach einem Euro fragt:
Auch dieser zeigt iiber seine Kleidung, sein
Auftreten oder seinen verdreckten Hund an,
dass er die Welt des biirgerlichen Schicki-
Micki verhohnt; gleichzeitig achtet er sehr
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werden, so dass ihr Grundwert-
geriist fortan stabil von diesen
Zeiterfahrungen gepragt wird.

Konkret: Die Grundorientierung A re-
sultiert als Effekt aus den Erfahrungen der
letzten Kriegsjahre sowie der unmittelbaren
Nachkriegszeit. Als steuernder Hauptwert
ergibt sich Selbstkontrolle. Man ,,riss sich am
Riemen* und iibte Disziplin. Wer diszipliniert
und bescheiden seine Pflicht tat, konnte es zu
etwas bringen, eine eigene Existenz aufbauen
und diese als Chance an seine Nachkommen
weitergeben.

Fiir die Grundorientierung B ergibt sich
der steuernde Hauptwert Selbstverwirk-

lichung; er wurde als Individualisierung,
Emanzipation und Genuss ausgeformt, in der
sogenannten ,68er-Revolte’ sozialisiert und
pragt heute vor allem Erwachsene mittleren
Alters.

Eine eminent konsequenzreiche These stellt
das Sinus-Institut in den Raum, wenn es als Er-
gebnis formuliert, dass nach dem beriithmten
68er Wertewandel von A nach B ein weiterer
Generationenwandel stattgefunden habe, der
sich etwa ab dem Mauerfall 1989 kristalli-
siert. Die Wertegeneration C kann also nicht
als Verlangerung der B-Linie gelesen werden,
sondern stellt sich dar als origindr andere
Reaktion auf origindr andere Wirklichkeits-
erfahrungen. Hier ergibt sich als steuernder
Hauptwert das Selbstmanagement. Dieser
Wert wird gegenwértig als Multioptionalitit,
Experimentierfreude und Relativierung kon-
kret und prigt vor allem die jiingeren Kohorten
in den Milieus der Modernen Performer, der
Experimentalisten und der Hedonisten.

Fassen wir zusammen: Menschen reagieren
mit Werten und Prioritdtsbildungen auf die
ihnen zugéngliche Wirklichkeit. Sie tun dies
in individualpsychologischer Perspektive je
einzeln, indem sie sich etwa auf ihre Eltern
bezichen — wie auch immer, akzeptierend
oder ablehnend. Sie reagieren aber auch in
sozialpsychologischer Hinsicht, und diese
Dimension ist hier gemeint.

Milieu
Die Kombination der beiden Grundbegriffe

»Alltagsdsthetik® und ,,Wertorientierung™
fithrt zum dritten: dem des ,,Milieus®. In der

Oberschicht / Sinus B1
Obere Etablierte
Mittelschicht . 10%
Sinus A12 Sinus
Konservative Sinus B12 Ci2
5% Postmaterielle Moderne
10% Performer
10%
o Sinus B2
A2 i Biirgerliche Mitte
Mittelschicht 2 Sinus rger!..:%
Q820 N Sinus C2
Sinus A23 Nostalgische E*peﬂ";:zu"m"
Traditions- 595
verwurzelte
14%
Mittelschicht/ 3 Sinus B3 oo
Unterschicht Konsum-Materialisten
Soziale
Lage A B C
Traditionelle Werte Modernisierung Neuorientierung
Grund- Priichterfillung, Ordnung Individualisierung, Selbstverwirklichung, Genuss Multi-Optionalitdt, Experimentier-
orientierung freude, Leben in Paradoxien

Die Sinus-Milieus in Deutschland 2007 — Soziale Lage und Grundorientierung

Abb. Sinus Sociovision
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AJS-Mitarbeiter im angeregten Gesprdch mit
der USK

., Sinus-Landkarte fiir Deutschland werden
gegenwartig zehn Milieus ausgewiesen. Das
bedeutet, dass die Forscher des Instituts zehn
kulturelle Gruppen identifizieren und vonein-
ander signifikant abgrenzen kdnnen, in denen
dhnliche Grundwerte dhnlich dsthetisiert
werden. Milieus sind demgemaB ,,Gruppen
Gleichgesinnter. Unter Milieus werden Men-
schen geordnet, die sich in Lebensauffassung
und Lebensweise dhneln.

Nun sind aber Milieus ja keine wirklichen
Gruppen. Es ist ja nicht so, dass sich zwei
Experimentalisten treffen und voneinander
wissen: ,,Wir sind zwei Experimentalisten®,
so wie sich etwa zwei Mitglieder eines Fan-
clubs treffen und voneinander wissen: ,,Wir
gehdren zum Fanclub schwarz-gelb.” Milieus
sind einfach nur Rekonstruktionsmodelle von
Lebensweltforschern. Diese schauen sich, wie
oben beschrieben, die soziale Realitdt an und
entdecken bestimmte Musterbildungen, die
sie dann benennen.

,Eltern“ — wer sie, wie ich dies seit einigen
Jahren tue, mit der Brille der Sinus-Milieus
betrachtet, dem fallen grof3e Unterschiede auf:
in ihren Selbstverstindnissen, in den Erzie-
hungszielen und -stilen und in den Erwartun-
gen an Erziehungs- und Bildungsinstitutionen
(Ndheres dazu: http://www.kas.de/upload/
dokumente/2008/02/080227_henry.pdf).

Machen Sie doch einfach mal folgenden
Test: Suchen Sie Eltern, deren Kinder Johan-
nes oder Maria heillen und Eltern, die ihre
Kinder Chantal oder Kevin nennen, und fragen
Sie diese, was ihnen in den Sinn kommt, wenn
sie das Wort ,,Elternbildung* horen. |
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Jugendmedienschutz in Europa — Filmfreigaben im Vergleich

1. Sunshine Cleaning
OT: Sunshine Cleaning

2. Public Enemy No.1 — Mordinstinkt
OT: Mestine: L Instinct de Mort

3. Unbeugsam — Defiance
OT: Defiance

4. X-Men Origins: Wolverine
OT: X-Men Origins: Wolverine

5. Der Junge im gestreiften Pyjama
OT: The Boy in the striped Pyjamas

6. Star Trek — Die Zukunft hat begonnen
OT: Star Trek

7. lluminati
OT: Angels & Demons

8. My Bloody Valentine 3D
OT: My Bloddy Valentine 3D

9. State of Play — Stand der Dinge
OT: State of Play

10. The last House on the left
OT: Last House on the left
11. Terminator — Die Erlosung

OT: Terminator Salvation

12. Drag Me to Hell
OT: Drag me to Hell

0.A. = ohne Altersbeschrdnkung
A Accompanied / mit erwachsener Begleitung
KJ = KeineJi dfreigabe (eh Is: ,, Nicht frei, b

12 - 15 0.A. 11 7
16 16 15 o.A. 1 15 =
16 14 15 0.A. 15 15
12 16 12A 0.A 11 15
12 12 12A - 11 15
12 10 12A 0.A. 12 11
12 12 12A 0.A. 15 15
16 16 18 12 = 15
12 12 12A 0.A. 11 11
16 16 18 16 15 15
12 14 12A 0.A. 15 15
16 16 15 12 = 15

— = ungepriift bzw. Daten lagen bei Redatkionsschluss noch nicht vor
I = Kino muss im Aushang auf Gewalt- oder Sexszenen hinweisen
unter 18 Jahren*)

In den europdischen Lindern sind die Kriterien fiir die Altersfreigaben von Kinofilmen unterschiedlich. Die Zeitschrift der
Freiwilligen Selbstkontrolle Fernsehen (FSF) tv diskurs informiert regelmdfig iiber die Freigaben aktueller Spielfilme.

NRW 2009

Die Landesarbeitsgemein-
schaft Lokale Medienarbeit
NRW (Duisburg) bietet
wieder regionale Workshops in Zusam-
menarbeit mit vier lokalen Jugendamtern
an (Bonn, Bocholt, Siegburg und Oberhau-
sen). Folgende Themen werden behandelt:

P ™

03.09. Bonn
Das Computerspiel verindert dein
Leben

30.09. Bocholt
Mediennutzung und Identititsbildung
bei Jugendlichen am Beispiel aktuel-
ler Fernsehformate

23.10. Rhein-Sieg-Kreis, Siegburg
Verinderte Werte? Medien und die
Entwicklung von Ethik und Moral

04.11. Oberhausen
Jugendtreff 2.0 — Surfst du noch oder
"bist du schon drin"'?

Informationen gibt es auf der Internetseite
der LAG LM NRW:
http://www.medienarbeit-nrw.de/

tv diskurs
Regionale sen
Workshops m FORUM 0174/4968
Medienarbeit o
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PoststraBe 15-23, 50676 Ko6in

Tel.: (0221)921392-0, Fax: (0221)921392-20

E-Mail: info@mail.ajs.nrw.de, www.ajs.nrw.de

mit Forderung des Ministeriums fiir Generationen, Familie, Frauen
und Integration NRW

Vorsitzender: Jiirgen Jentsch (Gutersloh)

Stellvertreter(innen):

Prof. Dr. Karla Etschenberg (Einzelmitglied),

Prof. Dr. Wilfried Ferchhoff

(Ev. Arbeitskreis Kinder- u. Jugendschutz NRW),

Wilhelm Miller (Landesjugendring),

Prof. Dr. Joachim Faulde (Kath. Landesarbeitsgemeinschaft
Kinder- u. Jugendschutz NRW),

Michael Schéttle (Arbeiterwohlfahrt),

Gabriele Surek (Diakonisches Werk),

Ulrike Werthmanns-Reppekus (Der Paritdtische NRW)

Kooptiert in den Vorstand:
Vertreter(in) des Ministeriums flir Generationen, Familie,
Frauen und Integration NRW

Redaktion: Jan Lieven, Gf.: 921392-19
Redaktionsmitarbeit: (Telefondurchwahl)

Carmen Trenz (-18), Sebastian Gutknecht(-15),

Gisela Braun (-17), Dr. Stefan Schlang (-12), N.N. (-14)

Erscheinungsweise: vierteljahrlich

Verlag/Anzeigenverwaltung/Herstellung:
DREI-W-VERLAG GmbH

Postfach 185126, 45201 Essen
Anzeigen: Markus Kampfer

Tel.: (02054) 5119, Fax: (02054)3740
E-Mail: info@drei-w-verlag.de
www.drei-w-verlag.de

Bezugspreis: 3 Euro pro Ausgabe, Jahresabonnement 12 Euro

Namentlich gekennzeichnete Beitrdge geben nicht immer die
Meinung des Herausgebers wieder.

Das AJS FORUM wird vom Deutschen Zentralinstitut fir soziale Fra-
gen (dzi) regelmaBig dokumentiert und erscheint als Quellennachweis
auf der Datenbank SoLit (CD-Rom)

13



Handbiicher

Klicksafe (Hrsg.):

Knowhow fiir junge User.
Materialien fiir den Unterricht
(304 S.) www.klicksafe.de

LPR Hessen (Hrsg.):
Computerarbeit in Kinder-
tageseinrichtungen. Handrei-
chungen fiir die Praxis (50 S.)
www.lpr@lpr-hessen.de

Literatur

Biihler, D./Rychener, 1.:
Handyknatsch, Internetfieber,
Medienflut.

Umgang mit dem Medienmix im
Familienalltag. Ziirich 2008

Bergmann, W./Hiither, G.:
Computersiichtig. Kinder im
Sog der modernen Medien.
Diisseldorf 2006

Corﬁ utﬂe.e.r.—
$ sﬁghtig

Kuhnen, Korinna:
Kinderpornographie und
Internet. Hogrefe 2007

Biicher fiir Kinder und
Jugendliche finden Sie
bei www.donnavita.de

Annette Weber:

Im Chat war er noch so siif...
Taschenbuch mit Unterrichtsma-
terial
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Caja Cazemeier:
Riskanter Chat. Jugendbuch

Christa Kempter/Frauke Weldin:
Liebes kleines Schaf. Kinderbuch

Brigitte Blobel:

Falsche Freundschaft.
Gefahr aus dem Internet.
Taschenbuch

Broschiiren

Bundesministerium fiir
Familie, Senioren, Frauen
und Gesundheit (Hrsg.):

1. Ein Netz fiir Kinder.
Surfen ohne Risiko?

2. Ein Netz fiir Kinder.
Entdecke dein Internet!

Ein Netz fiir Kinder
Entdecke dein ntermet |

3. Handys ohne Risiko?
Mit Sicherheit mobil —
ein Ratgeber fiir Eltern

www. bmfsfj.de

Kinder und Jugendliche schiitzen
Alterskennzeichnung fiir Compu-
ter- und Videospiele in Deutsch-
land

www.usk.de

Bundeszentrale fiir politische
Bildung (Hrsg.):

Uber Medien reden.

Eine Broschiire fiir Eltern.
www.bpb.de

Programmberatung

fiir Eltern e.V. (Hrsg.):
Flimmo.

Fernsehen mit Kinderaugen.
www.flimmo.tv/bestellung

mekonet, Medienkompetenz-
netzwerk NRW:

Medienbildung in der Familie
auf einen Blick. www.mekonet.de

jugendschutz.net:

Chatten ohne Risiko. Zwischen
fettem Grinsen und Cybersex

»Ein Netz fiir Kinder —
Surfen ohne Risiko?

Ein praktischer Leitfaden fiir
Eltern und Pddagogen®.
www.jugendschutz.net

Landesstelle Jugendschutz
Niedersachsen (Hrsg.):

Chatten — Surfen — Mailen

Computer- und Internetnutzung
von Kindern und Jugendlichen
www.jugendschutz-niedersachsen.de

Aktion Jugendschutz,
Landesstelle Baden-Wiirttem-
berg (Hrsg.):

Kind und Fernsehen

| KIND UND
| FERNSEHEN

ajs-Kompaktwissen

Eltern und padagogisch Verant-
wortliche finden Anregungen,
worauf sie achten sollten, wenn
Kinder fernsehen. www.ajs-bw.de

Bei den ortlichen Polizei-
dienststellen erhalten Sie die
Broschiire

Klicks — Momente.
So unterstiitzen Sie Thr Kind bei
der Medienkompetenz

Spielaktion

Spiclaktion
mein_profil.del

[ —

mein—profil.de

ist ein Spiel fiir Jugendliche ab
ca. 14 Jahren, 15-30 Teilnehmer,
in Schulen oder Jugendeinrich-
tungen.

Thema: Sensibilisierung fiir
einen verantwortungsvollen Um-
gang in Schiilercommunities wie
schiilervz, schiilerce, schiilerpro-
file.de, facebook, lokalisten usw.

Herausgeber: Landesstelle Kin-
der- und Jugendschutz Sachsen-
Anhalte. V.

Autoren: Arnfried Boker, Ralf
Brinkhoff, 18,60 Euro, zu bezie-
hen tiber www.drei-w-verlag.de.

(siehe Bestellschein S. 15
oder unter www.ajs.nrw.de)

Sicher surfen.
Sicherheitsregeln fiir Kinder
im Internet (Flyer)

Gewalt auf Handys (16 S.)

[

“"HRNDYS

Kinder sicher im Netz.
Gegen Pidosexuelle im Inter-
net (16 S.)

Surfen. Kinder sicher online
(jugendschutz.net; Flyer)

Kinder im Kino.

Eine Information fiir Eltern
(AJ Bayern 12 S.)

FORUM 2/2009



Giiltig ab 3. Quartal 2009

Schutz- | Gesamt-
Anzahl Arbeitshilfe/Bezeichnung gebiihr € | gebiihr €
JU-INFO  AJS (Hg.) Jugendschutz-Info 0,10
Antworten auf die wichtigsten Fragen rund um das Jugendschutzgesetz und den Jugendmedienschutzstaatsvertrag
32 S., (DIN A6 Postkartenformat) (Restexemplare)
JuSchG  Das Jugendschutzgesetz, 19. Auflage 2,20
Gesetzestext (Stand 1.7.2008) mit Erlauterungen zu den Regelungsbereichen.
Broschire herausgegeben vom Drei-W-Verlag, Essen, 52 S.
DREH Drehscheibe: Rund um die Jugendschutzgesetze 1,00
Komprimiertes Wissen auf ,spielerische Art* vermittelt. Alles Wichtige zum JuSchG, JArbSchG, KindArbSchV, FSK, USK, ASK.
Herausgegeben vom Drei-W-Verlag, Essen
FESTE BAJ (Hg.) Feste Feiern und Jugendschutz, 5. Auflage 1,00
Tipps und rechtliche Grundlagen zur Planung und Durchflihrung von erfolgreichen Festen. 16 S.
Handys  AJS (Hg.) Gewalt auf Handys, 4. Auflage 1,00
Neue Phanomene bei der Handynutzung von Kindern und Jugendlichen, 16 S.
ComSpiel AJS (Hg.) Computerspiele - Fragen und Anworten, 2. Auflage 0,50
Informationen flr Eltern, 16 S.
KiK AJ Bayern (Hg.) Kinder im Kino 0,20
Eine Information fur Eltern, Faltblatt, 12S.
MOB AJS (Hg.) Mobbing unter Kindern und Jugendlichen, 5. Auflage 2,20
Das Arbeitsheft gibt Hinweise fiir den Umgang mit Mobbern und Mobbingopfern, 36 S.
GEWALT ~ AJS (Hg.) Was hilft gegen Gewalt, 2. Auflage 2,20
Qualitdtsmerkmale fir Gewaltprévention und Ubersicht Gber Programme —
Informationen fur Kindergarten, Schule, Jugendhilfe, Eltern, 52 S.
DOC28 AJS (Hg.) Materialien zum Thema: Gewalt und Gewaltpréavention, 2. Auflage 7,50
Sammlung von Texten aus Wissenschaft, Praxis, Politik und Journalistik, 491 S.
SXM AJS (Hg.) Gegen sexuellen Missbrauch an Madchen und Jungen, 12. Auflage 2,00
Ein Ratgeber fir Mutter und Vater Gber Symptome, Ursachen und Vorbeugung der sexuellen Gewalt an Kindern. 52 S.
TAT AJS (Hg.) An eine Frau hatte ich nie gedacht...!, 2. Auflage 1,90
Frauen als Taterinnen bei sexueller Gewalt gegen Madchen und Jungen, 24 S.
NETZ AJS (Hg.) Kinder sicher im Netz, 2. Auflage 1,00
Gegen Padosexuelle im Internet — Informationen fir Eltern und Fachkréfte, 16 S.
SiSu AJS (Hg.) Sicher Surfen, 4. Auflage 0,30
Sicherheitsregeln fiir Kinder gegen Padosexuelle im Internet, Faltblatt, 6S.
BtMG Betaubungsmittelgesetz und Hilfen 0,60
Zusammenfassende Darstellung der wichtigsten §§ und ihre Anwendungen, sowie die Grundstraftatbestdnde und
Strafbestimmungen. Gesetzliche Hilfsmdglichkeiten. 8 S.
ECST Ecstasy-Faltblatt 0,60
Eine Information fur Eltern, Lehrer und Erzieher Uber AusmaB, Wirkungen und Folgen der Party-Droge ,E“, 8 S.
IDRO llegale Drogen 0,60
Tabellarische Ubersicht Gber Wirkungen und Gefahren, 8 S.
BauSt MFJFG (Hg.) Bausteine fiir Jugendarbeit und Schule zum Thema 10,00
»Sogenannte Sekten und Psychogruppen®, 306 S.
Gesamt- Folgende Rabatte werden auf die Gesamtmenge aller oben aufgefiihrten Titel gewdhrt: Zwischensumme
exemplare ab 10 Expl. 5 % ® ab 25 Expl. 10 % e ab 50 Expl. 20 % e ab 100 Expl. 25 % e ab 500 Expl. 30 % - % Rabatt
Test it! Faltblatt: - Problematische Sekten / Psychokulte, AJS / IDZ, 3. Aufl. 6 S. kostenlos —
Test it! Faltblatt: - Psychomarkt, AJS / IDZ 2002, 6 S. kostenlos —
SST Selbstsicherheitstrainings fir Madchen und Jungen — Ja! Aber richtig..., LKA/AJS (Hg.) 6 S. kostenlos —

Gebiihrensumme (Euro)

Zahlungsweise (bitte ankreuzen) Versand- und Portokosten sind in der jeweiligen Schutzgebiihr enthalten.
FUR PRIVATPERSONEN: 0 FUR INSTITUTIONEN ETC.:

O Briefmarken beiliegend
0 Uberweisung zeitgleich mit der Bestellung (Vermerk: ,AJS-Materialien®) auf das Konto —

Bestellschein senden an: Absender:
Arbeitsgemeinschaft

Kinder- u. Jugendschutz (AJS)

Die GebUlihrensumme wird nach Erhalt der Materialien innerhalb von 14 Tagen auf
das Konto 27 902 972, Sparkasse KéInBonn (BLZ 370 501 98) (iberwiesen.

Landesstelle Nordrhein- Westfalen e V.

PoststraBBe 15-23

50676 KolIn

(Per Fax0221/921392- 20) Datum Unterschrift / Stempel /

Tel.:




,,2012 sind alle Polizisten blau **

Der Kolner Stadt-Anzeiger nach den
ersten Testlaufen mit der neuen blauen
Polizeiuniform

. Er ist bekennender Vegetarier und
Trdger eines Glasauges

Ein Portrit in den Aachener Nachrich-
ten tiber Frank Elstner

,, Tom Sdnger, der Unterhaltungschef
von RTL, war betroffen. Er sprach mit
belegter, heiserer Stimme und klang wie
ein Klischee-Sozialpddagoge, der gerade
schon wieder einen Spielzeugpanzer
im Kinderzimmer entdecken musste:
enttduscht, ein bisschen ratlos und sehr,
sehr betroffen. Man sah ihm an, dass
die wahren Opfer in dieser Geschichte
keine kleinen Kinder waren. Das wahre
Opfer war ein anstdindiger, wehrloser
Fernsehsender. *

Die Frankfurter Allgemeine Sonn-
tagszeitung iiber eine Sichtung der
RTL-Serie ,,Erwachsen auf Probe*,
von der FAS als ,,denkwiirdige Begeg-
nung* charakterisiert, bei denen die
Kinderschiitzer das Medium mit einem

Fundamentalismus ablehnten, ,,als sei
es gerade erst erfunden worden®.

,, Viele Verbdnde und Institutionen hat-
ten die Sendung heftig kritisiert und sich
einen Wettlauf um die drastischste Formu-
lierung geliefert. Der Hebammenverband
ging relativ spdt ins Rennen, lag aber
dank des Vorwurfs ‘einer neuen Form der
Prostitution* am Ende weit vorne. Dabei
hditten die Kritiker die Sendung noch gar
nicht gesehen.

Die FAS ebd.

Mit ,Der heiffe Stuhl® (1989-1994),
,Explosiv’ (seit 1997), ,Tutti Frutti*
(1990-1993) und wenigen US-Serien
bastelte RTL-Chef Helmut Thoma eine
Mischung aus Soft-Erotik, Krawall-TV,
Klamauk und manchmal auch Pannen:
zum Beispiel als am Muttertag nachmit-
tags versehentlich ein Film gezeigt wurde,
in dem Mutti plotzlich mit nacktem Busen
zu sehen war.

Das NRW-medienforum.magazin
1/2009 iiber 25 Jahre Free-TV

K 11449  Postvertriebsstiick  Entgelt bezahlt: DPAG
DREI-W-VERLAG e Postfach 185126 ¢ 45201 Essen

26. August

27. August

09. Dezember

weitere No Blame Approach Workshops (Interventionsansatz bei Mobbing)
jeweils im Tagungshaus St. Georg in Koln

Auskunft erteilt: Carmen Trenz, 0221/92 13 92-18 od. trenz@mail.ajs.nrw.de

26. August

Tagung: Informationen fiir Neueinsteiger

Basistag: Gewaltprivention — Ursachen und praktische Anséitze

im Fritz-HenBler-Haus in Dortmund,

Auskunft erteilt: Carmen Trenz, 0221/92 13 92-18 od. trenz@mail.ajs.nrw.de
gem. Veranstaltung von AJS und Kath. LAG NW

17. November

8. Fachforum Priavention gegen Rechtsextremismus

Padagogik goes gender — Genderreflektierende Ansétze in der Padagogik
gegen Rechtsextremismus (Arbeitstitel)

Gem. Veranstaltung von Landesjugendring NRW, IDA-NRW und AJS

Ort: Reinoldinum, Dortmund

Auskunft erteilt: Carmen Trenz, 0221/92 13 92-18 od. trenz@mail.ajs.nrw.de

07. Dezember

12. Landeskonferenz

mit den Kollegen/-innen der Jugenddmter in NRW

gem. Veranstaltung von AJS, Kath. LAG NW und Ev. Arbeitskreis NRW

weiterer Termin:

19. September
2. Rheinisches Forum Gewaltpriavention
Informationen unter www.institut-fuer-gewaltpraevention-nrw.de

16

FORUM 2/2009




