Unterrichtsideen: Alterskennzeichnung von digitalen Spielen

Vorlage

USK-Alterskennzeichen — EA Sports FC 24

Die Alterskennzeichen der USK lassen mit einem Blick erkennen, ab welchem Alter ein Spiel
aus Sicht des Jugendschutzes unbedenklich ist. Neben der Altersangabe wie ,,USK ab 6“ oder
,USK ab 16“ werden Hinweise zu den Griinden fiir die Freigabe (z. B. ,,Schreckmomente”
oder ,Gewalt”) sowie zu moglicherweise risikoreichen Funktionen im Spiel (z. B. ,,Chats” oder
»In-Game-Kaufe”) in Textform gegeben. Die Alterskennzeichen geben jedoch keine
Information dartiber, ob das Spiel padagogisch geeignet ist.

Bei den Griinden der Altersfreigabe kann es sich um Inhaltsrisiken handeln, also um Risiken,
die allein aufgrund der Wahrnehmung der Spielinhalte entstehen. Hierzu zahlen z. B. die
Darstellung von Gewalt oder eine diistere Spielatmosphare. Es kdnnen jedoch auch
sogenannte Nutzungsrisiken ausschlaggebend fiir die vergebene Altersfreigabe sein. Diese
entstehen durch die enthaltenen Zusatzfunktionen eines Spiels wie beispielsweise ,,Chats”
oder ,,In-Game-Kaufe”. So kdnnen beispielsweise uneingeschrankte und unkontrollierte
Chatfunktionen zu unerwiinschter, unangemessener oder beleidigender Kommunikation
fliihren. In-Game-Shops und kaufliche Spielvorteile kbnnen bei Spielenden einen erhéhten
Druck aufbauen, Kaufe zu tatigen.

Die fiinf USK-Alterskennzeichen sind?:

Freigegeben ohne Altersbeschrankung

In solchen Spielen sind Gewaltdarstellungen und nachhaltig
angstigende Situationen nicht enthalten. Stattdessen zeichnen
sie sich durch ruhige Spielwelten und freundliche, farbenfrohe
Grafiken aus. Das Alterskennzeichen gibt allerdings keine
Auskunft dariber, ob das Spiel flir Vorschulkinder geeignet
oder padagogisch wertvoll ist. Spiele mit dieser Altersfreigabe
kénnen durchaus komplex und in der Bedienung schwer zu
erlernen sein.

Freigegeben ab 6 Jahren

Die Spielaufgaben sind hier in der Regel temporeicher und
erfordern oft eine bessere Hand-Auge-Koordination als bei
Spielen ohne Altersbeschrankung. Viele Spielkonzepte fiir
diese Altersgruppe setzen auf sportlichen Wettbewerb oder
Geschicklichkeit, zeigen Fantasiewelten als Schauplatz oder
bekannte Comic- und Animationsheld*innen als Spielfiguren.
Durch die grafische Gestaltung und die Rahmenhandlung
kénnen sich auch jlingere Grundschulkinder gut vom

Spielgeschehen distanzieren.
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Freigegeben ab 12 Jahren

Viele Spiele mit dieser Kennzeichnung zeigen fantastische
Kreaturen als Gegnerfiguren, setzen auf Technikfaszination in
historischen und futuristischen Gesellschaften oder auf die
Motivation, Held*in einer epischen Fantasy-Welt voller Sagen
und Mythen zu sein. Distere Bedrohungs- und
Konfliktsituationen kdnnen zwar vorkommen, ziehen sich aber
nicht durch das gesamte Spiel. Die Darstellung von Gewalt ist
unrealistisch und kann daher nicht auf die reale Lebenswelt
Ubertragen werden.

Freigegeben ab 16 Jahren

Spiele dieser Art kénnen zwar auch adltere Jugendliche
zeitweise deutlich in Anspannung versetzen, gewaltfreie
Spielanteile und unrealistisch wirkende Spielelemente
ermoglichen jedoch eine ausreichende Distanzierung vom
Spielgeschehen, so dass die emotionale und sozialethische
Entwicklung von Jugendlichen dadurch nicht nachhaltig
beeintrachtigt wird. Der Spielerfolg erfordert in hohem Malie
strategisches und taktisches Denken sowie Teamfahigkeit.

Freigegeben ab 18 Jahren

Bei diesen Spielen handelt es sich fast ausschliefSlich um
gewalthaltige Spielkonzepte, die sich an Erwachsene richten.
Die Bilderwucht, eine dichte Atmosphare und eine hohe
Glaubwiirdigkeit des Spielgeschehens kdnnen es auch alteren
Jugendlichen erschweren, sich vom Spielgeschehen
ausreichend zu distanzieren.

1) Quelle: Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle USK: Kinder und Jugendliche schiitzen. Orientierung fordern.
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EA Sports FC 24 — Altersfreigabe und Begriindung

Die USK hat fiir das Spiel EA Sports FC 24 eine Altersfreigabe ab 12 Jahren festgelegt. Hier die
Begriindung der USK fiir die Altersfreigabe:

EA Sports FC 25 {Sony-Playstation 4)

Erhéhte Kaufanreize, Druck zum Vielspielen
Enthélt: Chats, In-Game-Kaufe + zufillige Objekte

PUBLISHER Electronic Arts
GENRE Sportspiel
ALTERSFREIGABE Freigegeben ab 12 Jahren gemaB § 14 JuSchG

GRUNDE FUR DIE Das Spiel wurde aufgrund von ,Erhohte Kaufanreize” und ,Druck zum Vielspielen” wie angegeben
ALTERSFREIGABE freigegeben.

Erhohte Kaufanreize: Das Spiel enthalt Mechanismen, die bei Spieler*innen einen erhéhten
Druck aufbauen kénnen, Kdufe zu tatigen. Berlicksichtigt werden beispielsweise
untbersichtliche In-Game-Shops (z.B. durch mehrere In-Game-Wahrungen), kaufliche
Spielvorteile (sog. Pay2Win-Mechanismen) und/oder aufdringliche Hinweise, dass ein
Angebot bald ablduft (z. B. durch einen Timer).

Druck zum Vielspielen: Das Spiel enthalt Mechanismen, die dazu verleiten knnen,
ubermanig lange zu spielen, und/oder Druck ausiben ins Spiel zurickzukehren.
Berlcksichtigt werden beispielsweise Push-Nachrichten, Season Passes und/oder bestimmte
Belohnungsprinzipien wie Comeback Gifts oder Mechanismen, die das Nicht-Spielen
sanktionieren, z. B. durch den Verlust von Spielfortschritten oder einer Spielfigur.

HINWEISE ZUR Das Spiel enthalt die Zusatzfunktionen ,Chats” und ,In-Game-Kaufe + zufallige Objekte”.

NUTZUNG
Chats: Das Spiel hietet die Maglichkeit, sich mit anderen Mitspielenden im Spiel individuell
auszutauschen und Inhalte zu teilen. Die Mdglichkeiten mit weiteren Spielenden zu
kommunizieren, sind vielfaltig: integrierte (Voice-)Chats, Direktnachrichten, Gruppenchats.
Nicht gemeint sind fest vorgegebene Antwortmaglichkeiten oder Reaktionen, die von den
Spieleanbieter fest im Spiel integriert sind, wie .Emotes”, ,Dances” oder ,Smileys”. Tipp:
Kommunikation in Spielen kénnen insbesondere fir Kinder und Jugendliche auch Risiken
bergen. Seien Sie sich bewusst, dass ihr Kind durch Kommunikation in Spielen auch in
Kantakt mit nicht vertrauten Personen kommen kann. Auf vielen Plattformen, Spielen oder
Kaonsolen lassen sich Chat-Funktionen beschranken oder ganz deaktivieren, um
unerwiinschte Kontaktaufnahmen zu unterbinden. Weitere Informationen zum richtigen
Umgang mit Online-Kommunikation sowie passende Spieleinstellungen finden Sie auf
unserer Ratgeber-Seite.
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In-Game-Kaufe + zufallige Objekte: Das Spiel enthalt die Maglichkeit, ,zufallige
Gegenstande" zu erwerben, z. B. in Form von In-Game-Wahrung, die mit realer Wahrung
gekauft werden konnen. In der Regel ist es den Spielenden in diesen Fallen vor dem Kauf
nicht bekannt, welche spezifischen digitalen Gegenstande oder Pramien sie erhalten. Bei
diesen Kaufen handelt es sich z.B. um sogenannte ,Loothoxen”, .Item Packs” oder ,Mystery
Awards”. Tipp: Auf allen gangigen Plattformen, Konsolen oder Geraten kdnnen In-Game-
Kaufe Uber Kontoeinstellungen oder Jugendschutzsysteme mit einem Passwort geschiitzt
oder ganz deaktiviert werden. Treffen Sie mit lhrem Kind dariber hinaus Vereinbarungen, ob
Kaufe getatigt werden diarfen und wenn ja, in welcher Hohe. Weitere Informationen fir
passende Spieleinstellungen finden Sie auf unserer Ratgeber-Seite.

Mehr Informationen zu den einzelnen Hinweisen
PRUFDATUM 03.07.2024
SPRACHE multilingual
USK NR 55728/24

Quelle: Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle USK

Game On — Digitale Spiele als Thema im Unterricht | 4



