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Workshop 12: Jugendschutz und Regulierung im Bereich der Computerspiele und von Apps

Julian Wallace

Selbstregulierung bei Computerspielen

Abstract: Smartphone, Tablet, Internet: Léngst ist eine Vielzahl an Gerdten und medialen Angeboten fester
Bestandteil des Alltags von Minderjéhrigen. Die Angebotsvielfalt und neue Nutzungsmuster bieten neben
Annehmlichkeiten auch Gefédhrdungspotentiale. Zu den viel diskutierten Risiken zéhlen der Zugang zu
gewalttitigen Spielen und zunehmende Kosten des Gamings. Daraus ergeben sich Herausforderungen fiir
effektiven Jugendmedienschutz. Neben staatlicher Regulierung und elterlicher Kontrolle gilt auch die
Selbstregulierung der Industrie als wichtiger Baustein. Im Spielesektor hat der Branchenverband SIEA eine
Selbstregulierungsinitiative mit Alterskennzeichnung von Produkten und Abgabenkontrolle im Handel eingefiihrt.
Damit adressiert die Branchenvertretung wichtige Risikobereiche und bietet mit der Kennzeichnung eine hilfreiche
Orientierungsfunktion beim Einkauf. Befragungen zeigen, dass Eltern die Alterskennzeichnungen kennen, beim
Kauf verwenden und niitzlich finden. Allerdings funktioniert die Abgabenkontrolle in den Geschéften und Online-
Shops nicht einwandfrei. Testkdufe mit Jugendlichen zeigen, dass in 45% der Fille eine Abgabe von ungeeigneten
Spielen im Handel erfolgte. Die SIEA sollte mittels weiterer Testkaufserien die Abgabe regelméBig kontrollieren.
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