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Entwicklungsziel „eigenverantwortliche und gemeinschafts-

fähige Persönlichkeit“ 

Ein wichtiges Ziel in unserem Land ist es, dass junge Menschen zu eigenverantwortlichen und 

gemeinschaftsfähigen Personen heranwachsen. Die Alterskennzeichnung von digitalen 

Spielen soll sicherstellen, dass Kinder und Jugendliche keine Spiele spielen, die sie negativ 

beeinflussen könnten. Das bedeutet, dass bestimmte Spiele für jüngere Menschen nicht 

geeignet sind, weil sie zum Beispiel Gewalt zeigen oder Angst machen können. Und das kann 

dazu führen, dass junge Menschen es schwerer haben, sich zu einer eigenverantwortlichen 

und gemeinschaftsfähigen Persönlichkeit zu entwickeln. Mit der Alterskennzeichnung soll das 

verhindert werden. 

 

Was bedeutet „eigenverantwortliche und gemeinschaftsfähige 

Persönlichkeit"? 

Eigenverantwortlichkeit heißt, dass man 

für sich selbst verantwortlich ist. Man 

trifft eigene Entscheidungen und denkt 

über die Folgen nach. Zum Beispiel 

überlegt man, ob etwas gefährlich oder 

unfair ist, bevor man es tut. 

 

Gemeinschaftsfähigkeit kann bedeuten, 

dass man gut mit anderen Menschen 

auskommt. Man respektiert andere, hilft 

ihnen und arbeitet zusammen, um 

gemeinsam Ziele zu erreichen. Das ist 

wichtig, damit wir alle gut 

zusammenleben können. 

 

Wie hängen die Werte des Grundgesetzes damit zusammen? 

Im Grundgesetz steht in Artikel 1, Absatz 1, dass die Würde des Menschen unantastbar ist. 

Das bedeutet, dass jeder Mensch wertvoll ist und respektiert werden muss. Aus diesem 

Grundsatz leitet sich ab, dass der Staat dafür sorgen muss, dass sich Kinder und Jugendliche 

gut entwickeln können. Sie sollen lernen, selbst Entscheidungen zu treffen und 

verantwortungsvoll zu handeln. Das nennt man Eigenverantwortlichkeit. 

 

Außerdem sollen sie lernen, gut mit anderen auszukommen, also gemeinschaftsfähig zu sein. 

Das ist wichtig, weil unsere Gesellschaft darauf basiert, dass wir zusammenarbeiten und uns 
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gegenseitig respektieren. Diese Werte sind in den Grundrechten unseres Grundgesetzes 

festgelegt, zum Beispiel das Recht auf freie Entfaltung der Persönlichkeit sowie die Rechte, 

die Gleichheit und Freiheit sicherstellen sollen. 

 

Was sagt das Jugendschutzgesetz? 

Um die im Grundgesetz verankerten Werte und Entwicklungsziele zu sichern, gibt es das 

Jugendschutzgesetz. Es stellt sicher, dass Kinder und Jugendliche in einem sicheren Umfeld 

aufwachsen können, das ihre geistige und seelische Entwicklung fördert. Das 

Jugendschutzgesetz beinhaltet verschiedene Regelungen, die verhindern sollen, dass junge 

Menschen mit Inhalten in Kontakt kommen, die ihre Entwicklung negativ beeinflussen 

könnten. Im Jugendschutzgesetz wird folgendes Ziel genannt: 

 

„Schutz vor Medien, die geeignet sind, die Entwicklung von Kindern oder Jugendlichen oder 

ihre Erziehung zu einer eigenverantwortlichen und gemeinschaftsfähigen Persönlichkeit zu 

beeinträchtigen (entwicklungsbeeinträchtigende Medien).“  

Die Alterskennzeichnung von digitalen Spielen dient diesem Ziel. Sie soll verhindern, dass 

Kinder und Jugendliche Spiele spielen, die in ihrem Alter möglichweise schädlich – 

„entwicklungsbeeinträchtigend“ – sind. 
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Was ist in digitalen Spielen entwicklungsbeeinträchtigend? 

Es gibt bestimmte Inhalte und Funktionen in digitalen Spielen, die 

entwicklungsbeeinträchtigend sein können. Zum Beispiel:  

 

• Angst und Gewalt: Spiele, die Angst machen oder viel Gewalt zeigen, können junge 
Menschen verunsichern oder erschrecken. 

• Vorurteile und Diskriminierung: Spiele, die Vorurteile oder Diskriminierung zeigen, 
können falsche Werte vermitteln. 

• Antisoziales Verhalten: Spiele, die unfreundliches oder böses Verhalten als gut 
darstellen, sind ebenfalls nicht gut für die Entwicklung. 

• Entwürdigende sexuelle Inhalte: Spiele, die abwertende sexuelle Praktiken zeigen, 
sind nicht gut, weil sie falsche, unmenschliche Vorstellungen wecken. 

• Druck zum Vielspielen: Spiele, die Druck ausüben, sehr viel und lange zu spielen, sind 
problematisch, da sie zu Kontrollverslust und Spielsucht führen können. 

• Erhöhte Kaufanreize/In-Game-Käufe: Spiele, in denen man verführt wird, möglichst 
viel zu kaufen, sind schwierig, da sie zu Verschuldung und weitergehenden Problemen 
führen können. 
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