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• u.a. durch Bewegungs- und Musikspiele, mobiles Spielen und Spielen in sozialen Netzwerken 
spielen immer mehr Frauen

• BIU = Bundesverband der Interaktiven Unterhaltungssoftware � Zusammenschluss der 
Computerspielunternehmen in Deutschland; erhebt jährlich Markt- und Nutzerzahlen

• Die größte Gruppe der Gamer sind Teenager, die nächste große Gruppe der Spieler sind die 
50+ Jährigen

• Weitere Informationen: https://www.biu-online.de/blog/2016/06/07/der-
durchschnittliche-gamer-in-deutschland-ist-35-jahre-alt/
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• Computer- und Videospiele sind bei Jugendlichen nur ein Hobby unter vielen
• Nirgendwo gibt es so deutliche geschlechterspezifische Unterschiede wie beim Spielen von 

digitalen Spielen
• ABER: Hier geht es nur um die Nutzung von Computer- und Konsolenspielen. Bei den 

Handyspielen sieht es anders aus.
• JIM Studie: https://www.mpfs.de/studien/jim-studie/2016/
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• Etwa die Hälfte aller Jugendlichen spielen Handyspiele täglich oder mehrmals in der Woche

• Hier gibt es weniger geschlechtsspezifische Unterschiede als bei anderen Plattformen

• Handyspiele sind besonders bei Jüngeren beliebt
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• In der JIM Studie werden stets die beliebtesten Spielen abgefragt
• Insgesamt zeigen sich deutliche Unterschiede zwischen Jungen und Mädchen: Bei Mädchen 

sind es oft Titel, die überwiegend auf mobilen Endgeräten gespielt werden, bei Jungen PC/ 
Konsolentitel

• In der Tabelle sehen wir 2 problematische Nennungen, und zwar: GTA und Call of Duty, die 
Spiele sind eigentlich erst ab 18 freigegeben, das heißt Minderjährige dürften das Spiel aus 
Jugendschutzsicht nicht spielen
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• In Deutschland ist die USK für die Prüfung von Spielen zuständig. Das 
Prüfgremium besteht dabei aus vier Jugendschutzsachverständigen 
(Mitarbeiter aus Jugendämtern, Journalisten, Pädagogen oder 
Sozialwissenschaftler) und einem ständigen Vertreter der Obersten 
Landesjugendbehörden (OLJB). Geprüft wird auf Basis des Jugendschutzgesetz

• Freigegeben ohne Altersbeschränkung: keinerlei Beeinträchtigung für Kinder. 
Dies ist jedoch kein Hinweis darauf, ob das Spiel für Vorschulkinder geeignet 
oder pädagogisch wertvoll ist. 

• ab 6 Jahren: spannender und wettkampfbetonter (höhere 
Spielgeschwindigkeit, komplexere Aufgaben) als Spiele ab 0 Jahren 

• ab 12 Jahren: Spiele sind kampfbetonter; historisches, futuristisches oder 
märchenhaftes Setting: Distanzierungsmöglichkeit gegeben

• ab 16 Jahren: Spiele zeigen auch Gewaltdarstellungen
• ab 18 Jahren/ keine Jugendfreigabe: nahezu ausschließlich gewalthaltige 

Spielkonzepte, Spiele werden für Minderjährige nicht freigegeben weil sie als 
jugendbeeinträchtigend eingeschätzt werden

• Indizierung: die USK kann auch die Alterskennzeichnung verweigern, dann 
kann die Bundesprüfstelle für jugendgefährdende Medien (BPjM) das Spiel auf 
den Index setzen. Die BPjM kann das Spiel nur indizieren wenn es keine 
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Einstufung von der USK erhält
• Indiziert bedeutet: Spiele dürfen nicht öffentlich ausgelegt und beworben 

werden, dürfen auf Nachfrage an Personen ab 18 Jahre verkauft werden
• Wird ein Spiel nicht von der USK geprüft, darf es nur an Erwachsene verkauft 

werden, deshalb legen die Unternehmen die Spiele freiwillig vor
• Die Lücke, ob Spiele bereits in einem gewissen Alter pädagogisch sinnvoll sind, 

schließen z.B. Preise oder Gütesiegel wie der Pädi (Pädagogischer Interaktiv-
Preis), die Portale spieleratgeber-nrw.de oder spielbar.de
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• PEGI hat in Deutschland (anders als in anderen europäischen Ländern) keine 
rechtliche Verbindlichkeit, kann aber der Orientierung dienen

• Bei einigen Händlern ist das PEGI Symbol Standard, auch aus dem Grund, dass das 
Produkt beispielsweise in Österreich und in der Schweiz verkauft wird

• Kann sich u.U. auch von der Altersempfehlung der USK unterscheiden, das liegt 
teilweise an der subjektiven Betrachtung oder an einer anderen Gewichtung der 
Kriterien

• PEGI gibt Anhaltspunkte, warum die entsprechende Empfehlung ausgesprochen 
wurde (Schimpfwörter, Drogen etc.)

• Aber letztendlich „zählt“ in Deutschland nur die USK Einstufung
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• Für Internetinhalte ist die FSM  - die Freiwillige Selbstkontrolle Multimedia zuständig, die sich 
auf den Jugendmedienschutzstaatsvertrag beziehen. Ihnen fehlt aber die Expertise zu Games, 
so dass es lange Zeit keine verbindliche Regelung für Onlinespiele gab.

• Auch bei Onlinespielen ist das Vorlegen freiwillig, hier gilt aber nicht, dass wenn Spiele nicht 
geprüft werden, diese erst ab 18 freigegeben sind. Im Normalfall kann man sich bei 
Onlinespielen ohne Altersverifizierung anmelden. 

• Sind die Spiele allerdings bei der USK geprüft worden, muss der Anbieter die Altersfreigabe 
auch einhalten (Beispiel: „Warface“)

• Bei vielen Spielen ohne Alterskennzeichnung ist somit gar nicht ersichtlich, für welches Alter 
sie gedacht sind (Beispiel: „Drakensang“)
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Die folgende Aufzählung der Spiel-Genres ist nicht vollständig, deckt aber die geläufigsten Spiele 
ab. 
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http://www.youtube.com/watch?v=HfOUhwhdUV0

36



37



38



39



40



41



42



43



44



45



46



47



48


