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Zusammenfassung

Der Aufsatz fasst neuere empirische Forschungsergebnisse iiber den Beitrag elektronischer Spiele zur Gewalttitigkeit
und Delinquenz von Jugendlichen zusammen und berichtet tiber den Prozentsatz von Jugendlichen, die schon abhingig
von elektronischen Spielen sind und deshalb tidglich mehr als 4,5 Stunden tdglich spielen und so die notwendige Zeit fir
schulischen oder berufliche Erfolg verlieren. Auf der Grundlage der Ergebnisse von Lingsschnittstudien kann man das
Gewicht des Faktors "elektronische Gewaltspiele" unter anderen Faktoren beziffern, die zur Entwicklung von Gewalt
und sogar Delinquenz im Alter von 12 bis 14 Jahren beitragen. Eine Untersuchung an mehr als 48 000 Jugendlichen
in Deutschland zeigt das Potential verschiedener Spiele, eine suchtartige Abhingigkeit zu entwickeln auf Kosten der
notwendigen Entwicklungsaufgaben im Jugendalter. Eine Reihe von piddagogisch-praktischen Schlussfolgerungen fiir
Eltern und Lehrer sowie sozio-politische Empfehlungen runden den Beitrag ab.

1. Die Rolle des Spiels in der menschliche Entwicklung

Die Tatigkeiten, die wir “Spielen” nennen, spielen in der Entwicklung aller LLebewesen eine Rolle,
die nicht schon mit vollstindigen Programmen zum Uberleben in ihrer Umwelt auf die Welt
kommen. Im Hinblick auf die lange Kindheit und Jugendzeit des Menschen haben seine Spiele die
Philosophen, Psychologen und Pidagogen schon seit langem interessiert. Der Umwelt des Spielers
erscheint das Spielen oft als seine zweckfreie Titigkeit, aber Spielen beruht auf starken internen
Antrieben. Die Spiele wurden nach verschiedenen Typen klassifiziert und verschiedenen Theorien
zugeordnet, welche die Funktion des Spiels im menschlichen Leben zu erkliren versuchen.

So unterscheidet man das sensu-motorische Spiel des Babys, die exploratorische Analyse
von Objekten des Kleinkinds, das "Als-ob"-Spiel oder Symbolspiel, das Konstruktionsspiel, das
Rollenspiel und das Regelspiel. Fiir Wygotski (1964) ist das Spiel ein wichtiges Medium fiir die
individuelle und kulturelle Entwicklung der Kinder. Die grundlegende Funktion des Spiels in der
Entwicklung kénnen wir aus dem allgemeinen Gesetz der kulturellen Entwicklung von Wygotski
(1964) erschlieBen: Die kognitiven Prozesse entstehen aus der sozialen Situation, in der das
Individuum lebt - sei es eine reale oder eine virtuelle Situation. Ganz allgemein entwickeln sich
psychische Strukturen in diesen Situationen. Ein Kennzeichen entsprechender Verinderungen ist
ihre Richtung: Sie sind nach innen gerichtet, sie bestehen in einem Prozess der "Zentralisation",
und sobald sie als Fihigkeiten zentralisiert oder internalisiert sind, fallt die externale Kontrolle weg.
Im Spiel setzen die Kinder sich mit ihrer Umwelt auseinander und lernen tber sie. Haufig spielen
sie mit anderen Kindern oder Erwachsenen zusammen und verindern dabei einerseits ithre Welt,
andererseits sich selbst. Wie Wygotski schrieb, haben die psychischen Prozessen des Menschen
sozialen und kulturellen Ursprung. Aus der Sicht der Piadagogik spielt es eine zentrale Rolle, was
man Kindern zum Spielen und Lernen anbietet, d.h. Zeit, Raum, reale Objekte, virtuelle Umge-
bungen, Aufgaben und Herausforderungen. Oder anders gesagt, der soziale Einfluss von Erziehern
jeder Art ist — nach Wygotski — der Motor der Entwicklung. In seinen Worten: Die Erziehung geht
der Entwicklung immer voraus, sie stimuliert und fordert das Lernen. Wie Wygotski sagte, nitzt
der pidagogische Einfluss "... nur wenn er der Entwicklung vorausgeht ... und erweckt dabei ein
ganzes Arsenal von Funktionen, die sich in der Phase des Reifens, in der Zone der nichsten
Entwicklung befinden. ... Die Unterweisung ist nicht die Entwicklung, jedoch férdert gut organi-
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sierte Unterweisung die geistige Entwicklung und die Unterweisung von auflen ist ein notwendiges
und universelles Element der Entwicklung"(nach Wertsch, 1985, S. 72).

Oerter (2007) macht uns auch auf den Zusammenhang aufmerksam zwischen der Rolle des
Spiels in der individuellen Entwicklung und in der kulturellen Entwicklung. Er erklirt, die ver-
schiedenen Formen des Spielens stellten gleichzeitig die generelle Grundlage jeder kulturellen
Schopfung dar. Das ist eine starke Hypothese, aber sie unterstreicht andererseits den Aspekt des
Austauschs zwischen Individuum und seiner Umwelt wihrend und durch das Spiel.

Weil sie keine anderen Moglichkeiten zur Bewiltigung ihrer Probleme oder zur Erfor-
schung aktueller Entwicklungsthemen und ihrer sozialen Beziehungen haben, benétigen die Kinder
das Spiel als Aktivitit von zentraler Bedeutsamkeit. Durch das Spiel erproben Kinder die Moglich-
keiten des Handelns in der Welt und dabei verkntpfen sie Wissen, Geftihle und zwischen-
menschliche Beziehungen.

Aullerdem betonen die Neurobiologen und Neuropsychologen die Tatsache, dass diese
Interaktion zwischen dem spielenden Kind und seiner Umwelt nicht nur vielfaltige Erfahrungen
ermoglicht, sondern die hidufige Wiederholung von Wahrnehmungen und Handlungen spezifische
Strukturen im Gehirn aufbaut, spezifische neuronale Muster, die man frither "Gedachtnisspuren”
nannte. Je jinger ein Kind ist, desto schneller bilden sich solche Muster (Spitzer, 2005). Spiter
nimmt die Geschwindigkeit sowohl des Aufbaus wie des Abbaus dieser Muster ab. Oder mit
anderen Worten: Das Gehirn von Kindern ist leichter formbar als das der Erwachsenen. Aus der
Perspektive der Evolution macht dies Sinn: Fur die Erwachsenen gibt es in der Welt weniger neue
Dinge, die sie lernen missen, und sie verfigen bereits Uber die meisten notwendigen Hirn-
strukturen. Es ist klar, dass die Aktivititen in der Welt elektronischer Gewaltspiele auch Spuren
hinterlassen:

"Unser zentraler Befund besagt, dass neuronale Muster zwischen sehr anregenden virtuel-
len Umwelten und realen Erfahrungen entstehen. So kann die virtuelle Gewalt die gleichen
Gehirnmuster aktivieren, die wir beobachten, wenn Individuen aggressive Gedanken haben
oder eine klare Tendenz zu aggressivem Handeln" (Weber 2000, S. 53).

Dazu kommt noch, dass das Lernen durch elektronische Spiele auf Grund der aktiven Rolle
des Spielers verstirkt wird durch die Identifikation mit dem "Helden" des Spiels und seinen
Emotionen sowie durch die unmittelbare Belohnung fiir erfolgreiches Handeln. Diese Belohnun-
gen bewirken im Organismus die Produktion des Neurotransmitters Dopamin, der neben anderen
Effekten positive Emotionen bei den Spielern auslést. Was man in elektronischen Gewaltspielen
lernt ist die Gewalt; man wir belohnt dafir, dass man andere verletzt, verstimmelt oder virtuell in
den unterschiedlichsten Weisen totet. Ein anderer realer Effekt dieser brutalen Handlungen besteht
darin, dass der Spieler gegentiber der Gewalt abstumpft. Je hdufiger man Gewalt erfihrt, sei sie real
oder virtuell, um so mehr reduziert sich die emotionale und physiologische Reaktion auf solche
Ereignisse ( Spitzer, 2005, S. 2306).

2. Die Effekte elektronischer Gewaltspiele: Empirische Befunde
2.1 Mediengewalt verursacht zusammen mit anderen Einflissen reale Gewalt

Von den Ergebnissen von Lingsschnittstudien iiber den Einfluss von Mediengewalt auf die
Entwicklung von Kindern und Jugendlichen kann man auf langfristige Wirkungen, kumulative
Effekte, die Richtung, d.h. Kausalitit der Einflisse sowie auf die kiinftige Entwicklung und das
spatere Verhalten der Jugendlichen in ihrer sozialen Umwelt schlielen. In den vergangenen Jahren
konnte durch Lingsschnitt-Untersuchungen wiederholt nachgewiesen werden, dass der Einfluss
von Gewaltmedien neben anderen Einflissen ein Risikofaktor fiir die individuelle Entwicklung ist
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— aber ein Faktor mit grolem Gewicht. Neben den Auswirkungen von Gewaltmedien muss man
vier weitere Risikofaktoren fir die Entwicklung berticksichtigen, nimlich die Familiensituation, die
Schulsituation, die Gruppe der Gleichaltrigen und die individuelle Personlichkeit.

Dieses Ergebnis stimmt weitgehend mit der Liste der Risikofaktoren der National
Association for the Education of Young Children (1993) tiberein, die schon Jahre vor der Verbrei-
tung von elektronischen Kriegs- und Verbrechensspielen in den Zimmern von Kindern und
Jugendlichen veréffentlicht wurde. Zu Beginn der 90er Jahre hat diese Organisation folgende
kritische Faktoren zusammengestellt: Armut, Rassismus, Arbeitslosigkeit, Drogenmissbrauch,
einfacher Zugang zu Waffen, unangemessene Praktiken der Eltern und héufiger Konsum von
Gewaltdarstellungen in den Kommunikationsmedien.

Unter den verschiedenen Wirkungen hiufigen Konsums brutaler Kriegs- und Verbrechens-
spiele haben alle Langsschnitt-Untersuchungen die Verinderungen der Gewalttitigkeit und Delin-
quenz der Kinder und Jugendlichen gemessen. In unser eigenen Untersuchung (Hopf, Huber &
Weil3, 2008) an zwolfjahrigen Kindern haben wir nach zwei Jahren ebenso klare wie alarmierende
Auswirkungen gefunden. Zwei Jahre lang in einer Umwelt voller virtueller Gewalt zu leben erh6hte
die Gewalttitigkeit (siche Abb. 1) und die Delinquenz (sieh Abb. 2), die wir dann bei den in-
zwischen 14-jdhrigen Untersuchungsteilnehmern gemessen haben. Die elektronischen Gewaltspiele
tben einen direkten Einfluss auf die Entwicklung anti-sozialer Verhaltensweisen aus. Besonders
bedenklich sind dabei die Effekte, die das Erleben aggressiver Emotionen wie Hass und Wut beim
Anschauen von Horror- und Gewaltvideos schon in frihem Alter bewirkt. Entsprechende Ein-
flisse gehen auch von der Gewalt in den Familien der Kinder und vom Erleben aggressiver
Emotionen wihrend gewalttitiger Auseinandersetzungen in der Freundesgruppe der aus. Natiirlich
spielt fur das Aggressivititsniveau der 14-Jahrigen auch eine Rolle, wie aggressiv sie bereits mit 12
Jahren waren.

Abb.1: Konsum von Mediengewalt als Ursache fiir reale Gewalt
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Abb.2: Konsum von Mediengewalt als Ursache fir Delinquenz
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Ganz besonders interessant erscheint der Befund, dass das Erleben von aggressiven
Emotionen wie Hass, Wut, grenzenlose Macht und Rachebedtirfnis einen machtigen Risikofaktor
fir Gewalttitigkeit und Delinquenz darstellt. Wir sehen, dass die Gewalttitigkeit und Delinquenz
der 14-Jahrigen durch unterschiedliche Einflisse verursacht wird, darunter aber ist der frihe
Konsum von Horror- und Gewaltvideos der stirkste Einfluss (3 = .25) auf spitere Aggression,
wihrend spitere Delinquenz am stirksten (B = .29) vom Konsum elektronischer Kriegs- und
Verbrechensspiele abhangt. In ihrer Lingsschnittstudie mit Grundschilern berichten Anderson,
Gentile und Buckley (2007) etwas niedrigere Pfadkoeffizienten zwischen dem Konsum von Gewalt
in elektronischen Spielen und realer, physischer Aggression (B = .13), wihrend der Pfadkoeffizient
zwischen frither gemessener und spiterer physischer Gewalt bei diesen insgesamt jlingeren
Probanden hoher (8 = .59) ausfillt.

Grundsitzlich ist in unserer Studie der Konsum von Mediengewalt insgesamt (Fernsehen,
Filme, elektronische Spiele zusammen) der stirkste Risikofaktor fiir Gewalttitigkeit (8 = . 28) und
Delinquenz (3 = .30) der Schiiler und Schiilerinnen. Wir kénnen folgern: Je friher und je haufiger
die Kinder Horror- und Gewaltvideos konsumieren und je haufiger sie elektronische Gewaltspiele
spielen, um so haufiger fallen sie im Alter von 14 Jahren durch Gewalttitigkeit und Delinquenz auf.

Eine neuere Meta-Analyse (Anderson et al., 2010) bestitigt unsere Befunde und
verallgemeinert die Wirkungen elektronischer Gewaltspiele insofern, als in dieser Studie der schidi-
gende Einfluss auf die Entwicklung von Kindern und Jugendlichen kultur-tibergreifend nach-
gewiesen werden konnte. Der Konsum von Gewalt in elektronischen Kriegs- und Verbrechens-
spielen beeinflusste nach den Ergebnissen von 12 Untersuchungen mit insgesamt ca. 4500
Teilnehmern das aggressive Verhalten der Probanden betrichtlich (.198). In den Erklirungen fir
diese Wirkungen zitieren Anderson et al. (2010) aus einem Interview mit einem begeisterten Spieler:
"Du bewegst nicht nur die Hand am Joystick, sondern du identifizierst dich mit dem Spiel,
psychologisch und emotional."



2.2 Mediengewalt stumpft ab

Die emotionale Identifikation mit den "Helden" von Gewaltmedien, tiber die der oben zitierte
Spieler sprach, stellt ein ernstes Problem mit langfristigen Konsequenzen dar. Die Effekte kann
man schon bei Kindern in der Grundschule beobachten, falls sie schon frith mit dem Konsum von
Gewaltmedien, meist Horror- und Gewaltvideos, beginnen.

Um zu unterstreichen, welche Bedeutung die Abstumpfung gegeniiber Gewalt und der
Verlust von Empathie, moglicherweise sogar vollig fehlende Entwicklung von Empathie aufgrund
des Konsums von Gewaltmedien haben, sollen zwei Beispiele von Perry (2000) zitiert werden:

" 'Das ist cool. Schau nur, wie sein Kopf explodiert!' — Dies sagte ein neunjihriger Junge
wihrend des Fernsehens. Sein aggressives Verhalten in der Schule war so schwerwiegend,
dass er in eine Spezialklasse versetzt werden musste."

"Nachdem er die weinenden Eltern des Madchens gesehen hatte, das er geschlagen,
gewlrgt und mit Messerstichen getétet hatte, murmelte ein 18-jdhriger Morder: ' Ich weil3,
nicht warum die weinen — ich bin es doch, der ins Gefingnis muss." "

Wie schon erwahnt, weisen Neurowissenschaftler darauf hin, dass brutales Handeln in der
virtuellen Welt der Kriegs- und Verbrechensspiele die Spieler gegentiber Gewalt abstumpft. Als
empirischer Beleg soll eine Untersuchung zitiert werden, die nicht nur tber die emotionalen
Effekte der wichtigsten Quellen von Mediengewalt, sondern auch tber die Effekte von realer
Gewalt im Alltag berichtet. Die Studie von Funk, Bechtold, Baldacci, Pasold und Baumgartner
(2004) deckte beunruhigende Zusammenhinge auf.

Die Autorinnen grinden ihren Forschungsansatz auf den kritischen Zusammenhang
zwischen dem Prozess moralischer Bewertung und der Entwicklung von Empathie, d.h. sich
einfithlen kénnen in andere Personen oder den psychischen Zustand anderer Personen
nachempfinden zu kénnen. Der Aufsatz zitiert Feshbach (1997) und seine Feststellung, wonach die
Einflusse positiver Sozialisationserfahrungen einschlieBlich der Beobachtung verstindnisvoller
anderer Personen und die Erfahrung von Belohnung fir winschenswertes soziales Handeln fir die
Entwicklung von Empathie besonders wichtig sind. Typische Forschungsergebnisse zeigen einen
positiven Zusammenhang zwischen individueller Empathie und dem prosozialen Verhalten einer
Person, wihrend umgekehrt Aggressivitit von Jugendlichen, geringe Empathie und schlechte
soziale Anpassung miteinander verkniipft auftreten.

An der Untersuchung waren 150 Schuler und Schiilerinnen aus einer mittelgrof3en
nordamerikanischen Stadt beteiligt. Die 82 Schiler und 68 Schulerinnen waren im Durchschnitt
genau zehn Jahre alt, die Mehrzahl besuchte katholische Privatschulen. Die Autorinnen be-
schreiben ihre Stichprobe als "etwas besser ausgebildet und wahrscheinlich aus einem etwas
héheren sozio-6konomischen Milieu als die Bevélkerung im allgemeinen” (S. 27). Dieses Faktum
verleiht den Ergebnissen der Untersuchung zusitzliches Gewicht, wenn man berticksichtigt, dass
zu den Risikofaktoren fir die Gewalt von Jugendlichen auch der sozio-6konomische Status
("Armut") der Familie z4hlt.

Mit Hilfe von vier Fragebogen wurden Erfahrungen mit realer Gewalt, Erfahrungen mit
Mediengewalt, d.h. Gewalt in elektronischen Spielen, im Fernsehen, in Filmen und im Internet,
sowie das Niveau individueller Empathie gemessen. Typische Items der Empathie-Skala waren
beispielsweise "Wenn ich ein Kind sehe, das ganz auller sich gerit, bin ich wirklich besorgt" oder
"Wenn sich zwei Kinder schlagen, miisste jemand eingreifen” (S. 29). Regressionsanalysen zeigten
die erwartete Beziehung zwischen Geschlecht und Empathie, d.h. héhere Empathie der Middchen
als der Jungen. Aber unter den Variablen der Erfahrung mit Gewaltmedien sagte nur der Konsum
elektronischer Gewaltspiele statistisch signifikant die individuelle Empathie vorher (8 = -.19), d.h.
je mehr die Kinder diese Spiele konsumierten, desto geringer war ihre Empathie.



Die Autorinnen folgern, dass ihre Befunde die Besorgnis tiber den Konsum elektronischer
Gewaltspiele erh6ht, da man die Verringerung von Empathie und das Ansteigen aggressiver Ein-
stellungen als Anzeichen von Abstumpfung ansehen miisse, d.h. als Anzeichen einer Desensibili-
sierung gegentiber der Gewalt. "In elektronischen Gewaltspielen niitzt die Empathie nichts, mora-
lische Bewertungen fehlen hiufig vollig, aber immer wieder werden gewalttitige Einstellungen und
Handlungen belohnt" (8.34). Dariiber hinaus signalisieren nach Ansicht der Autorinnen qualitative
Untersuchungen die Wahrscheinlichkeit, dass das Spielen elektronischer Gewaltspiele sowohl
gewalttitige Symbolspiele fordert als auch die Ubertragung von Gewalthandlungen aus der Umwelt
des Spiels in die reale Welt jenseits des Bildschirms.

In ihrer schon zitierten Meta-Analyse haben Anderson et al. (2010) auch die abhiangigen
Variaablen "Empathie vs. Desensibilisierung” und "prosoziales Verhalten" als Indikatoren fiir den
Abstumpfungseffekt brutaler elektronischer Spiele mit eingeschlossen. Greifen wir aus dieser
Analyse wieder nur die Langsschnittstudien heraus, da dieser Untersuchungstyp kausale Folgerun-
gen erlaubt. Das durchschnittliche Gewicht des Zusammenhangs zwischen dem Konsum elektro-
nischer Gewaltspiele und Empathie in sechs Studien mit zusammen ca. 2800 Teilnehmern betrigt

= -.16. Die 3-Werte variieren zwischen -.196 und -.123. Wir sehen also einen klaren Effekt: Je
hiufiger sie elektronische Gewaltspiele konsumieren, dest niedriger ist die Empathie der Spieler.
Die Ergebnisse fiir die Variable "prosoziales Verhalten" zeigen das gleiche Muster. In fiinf Unter-
suchungen mit ca. 2300 Teilnehmern betrdgt der Durchschnittswert 3 = -.114 (Variation zwischen
-.151 und -.077), d.h. je hoher der Konsum elektronischer Gewaltspiele ist, desto weniger haufig
sind sozial wiinschenswerte Verhaltensweisen der Spieler.

2.3 Mediengewalt macht suchtig

In den empirischen Untersuchungen tiber die Nutzung elektronischer Spiele tauchen regelmifig
Spieler auf, die jede Woche 25 Stunden oder mehr in virtuellen elektronischen Umwelten
verbringen. Abgesehen davon, dass diesen Spielern diese Zeit fur andere bedeutsame Aktivititen
fehlt, fillt auf, dass die exzessiven Spieler Formen des Erlebens und Verhaltens entwickeln, die man
von Suchtmittel-Abhingigen kennt. Die exzessiven Spieler

- vetlieren die Kontrolle tber iht Verhalten,

- leiden an Entzugserscheinungen, wenn Sie vom Bildschirm ferngehalten werden,

- brauchen in ihren Spielen immer brutalere Szenarios,

- nehmen negative Konsequenzen im Bereich schulischer Leistungen und sozialer
Beziehungen aullerhalb der Gruppe ihrer Mitspieler hin.

Abgesehen davon, dass diese Symptome zu Konflikten in der Familie fihren, weil die
Eltern tblicherweise das Schulversagen ihrer Kinder nicht einfach hinnehmen und die Eltern sich
in diesem Moment klar dariiber werden, dass ihre Kinder — in der Mehrzahl der Fille die S6hne —
den Tag und einen groBen Teil der Nacht spielend vor dem Bildschirm verbringen.

Rehbein, Kleimann und MéBle (2009) befragten in einer Umfrage an mehr als 44.000 15-
jahrigen deutschen Schiilern und Schiilerinnen jeden dritten Teilnehmer, d.h. ca 15.000 Schiler und
Schillerinnen nach der Nutzung des Internets und elektronischer Spiele. Nach ihren Ergebnissen
spielen 18,3 % der minnlichen und 4,3 % der weiblichen Jugendlichen exzessiv, also jeden Tag
linger als 4,5 Stunden. Aulerdem bestitigen die Befunde das Suchtpotential der elektronischen
Spiele. Mit einem besonderen Messinstrument, das sich an den Klassifikationskategorien des ICD-
10 orientiert, haben die Autoren die Abhangigkeit der Jugendlichen von diesen Spielen erfasst. Es
stellte sich heraus, dass 3 % der Jungen und 0,3 % der Midchen schon computerspiel-siichtig sind.
Weitere 4,7 % der Jungen und 0,5 % der Madchen miissen als "suchtgefihrdet" bezeichnet werden.



Auf Grund seiner besonderen Spielmerkmale weist das Spiel "World of Warcraft" unter den
in den Jahren 2007 und 2008 am weitesten verbreiteten elektronischen Spielen das héchste Sucht-
potential auf. Die méinnlichen Jugendlichen spielen es tiglich durchschnittlich vier Stunden lang,
aber 36 % der Spieler befinden sich regelmiBig linger als 4,5 Stunden in dieser virtuellen Umwelt.
11,6 % der Spieler von "World of Warcraft" miissen als "suchtgefihrdet" bezeichnet werden und
8,5 % dieser Spieler sind bereits stichtig. Mit anderen Worten: Jeder fiinfte Spieler von "World of
Warcraft" lebt quasi mehr in der virtuellen Welt dieses Spiels als in seiner realen Welt. Eine
Untersuchung an ca. 1100 elfjahrigen Grundschiilern in Berlin bestitigt diesen Befund. Die Studie
weist auch darauf hin, welche besonderen Merkmale elektronischer Spiele schon in der Kindheit
Abhingigkeit von diesen Medien erzeugen oder verstirken konnen.

Nach Rehbein, Kleimann und Mo6fle (2009, S. 46) sind folgende Merkmale typisch fiir
elektronische Spiele, die stichtig machen kénnen:

- Der Spieler kann seltene Auszeichnungen erringen, die viel Prestige verleihen;

- die Belohnung erfolgt nach den Mechanismen der Intervallverstirkung;

- der Spieler erleidet Nachteile, wenn er nicht regelmif3ig in der Spielwelt erscheint
("persistente" Spielwelt);

- das Spiel bietet ein komplexes System aufeinander aufbauender Spielniveaus an, so
dass man zur vollstindigen Entwicklung der personlichen Reprisentation (Spiel-
figur, Avatar) im Spiel mehrere Monate lang bestindig spielen muss;

- das Spiel er6ffnet eine breite und komplexe Spielwelt mit vielen Optionen, die man
erst kennt, wenn man mehrere Monate bestindig gespielt hat;

- das Spiel stellt komplexe Aufgaben, fiir deren Bewiltigung man eine Gemeinschaft
gut trainierter und kooperationswilliger Mitspieler ben6tigt — daher fiihlt der Spieler
sich seinen Mitspielern gegentiber verpflichtet und kann seine Aktivititen in der
virtuellen Welt nicht einschrinken ohne Gefahr zu laufen, dass die anderen ihn
ausschlieBen oder er/sie von schlechtem Gewissen geplagt wird.

3. Der offentliche Diskurs Uber elektronische Gewaltmedien

Die meisten Eltern und Lehrer wiren entsetzt, wenn sie denn wussten, was ihre Kinder tun um ihre
Aufgaben in den elektronischen Kriegs- und Verbrechensspielen zu erfiillen — das fangt damit an,
einzelne Menschen zu erstechen, zu erschlagen oder zu erschiefen und reicht bis zur Massen-
vernichtung mit Giftgas. Aber die Herstellerfirmen elektronischer Spiele versuchen erfolgreich, den
Offentlichen Diskurs so zu beeinflussen, dass das Publikum tberzeugt wird, die elektronischen
Kriegs- und Verbrechensspiele seien wie ihre anderen Produkte harmlose Freizeitaktivititen, die
nicht nur keinesfalls die Entwicklung von Kindern und Jugendlichen schidlich beeinflussen,
sondern ihnen im Gegenteil sich zu entspannen helfen und langfristig ihre Konzentration,
Reaktionsgeschwindigkeit, Auge-Hand-Koordination, kognitive Flexibilitit und Teamgeist férdern
— verdichtet in ein Argument: Diese Spiele haben die gleiche Wirkung wie der Sport. Tatsichlich
haben einig Firmen etwas ins Leben gerufen und férdern es finanziell, das sich "e-Sport" nennt,
elektronischer Sport. Bei den Wettkimpfen wird bereits zwischen professionellen Spielern und
Amateuren unterschieden. Unter den Spielen des e-Sports findet man die Kriegsspiele, die bei den
Spielern am beliebtesten sind und die fiir die Firmen hohen Gewinn abwerfen: "Battlefield Bad
Company", "Call of Duty — Modern Warfare", "Counter-Strike", usw. Nebenbei bemerkt, 2009
gewann eine Auswahl spanischer Spieler die "Lindermeisterschaft" im Spiel "Call of Duty".

Die Ansitze und Effekte der Beeinflussung des Publikums durch die Hersteller- und
Vertriebsfirmen der Kriegs- und Verbrechensspiele sind unter dem Aspekt der Werbung be-
wundernswert. Zwei Instrumente helfen bei dieser Arbeit besonders: Geld und "public relations".



Was das Geld betrifft, wird diese Einflussnahme sichtbar in Form direkter und indirekter
Subventionen. Empfinger solcher finanzieller Zuwendungen, die als Multiplikatoren dienen
konnen, sind die Presse, Politiker, Wissenschaftler und natirlich auch Spieler. Zeitungen und
Zeitschriften erhalten Geld fur Anzeigen, Sprecher der Firmen versorgen Journalisten mit
Informationstexten, Argumenten, Interviewterminen usw. Politische Parteien erhalten Spenden,
einige Politiker beziehen Honorare fiir Beratung und den Gewaltspielen wohlgesonnene Vortrige.
Es tberrascht nicht, dass solche Politiker dann vor Regelungen warnen, welche die Freiheit der
Medienfirmen auf dem Markt fiir Kinder und Jugendliche beschrinken wiirden. Wissenschaftler
freuen sich tber Geld fiir ihre Forschungen und es wire seltsam, wenn ihre Befunde den
Erwartungen ihrer Geldgeber widersprichen. Die Firmen stellen medienpiadagogischen Instituten
Mittel zur Verfiigung fiir ihre Studien, aber auch speziell fiir Kurse, in denen die elektronischen
Spiele den Eltern und Lehrern nahegebracht werden sollen. Einer deutschen Fachhochschule
wurde sogar ein Lehrstuhl fiir Medienpidagogik von der Medienindustrie finanziert. Fiir begeisterte
Spieler organisieren die Hersteller- und Vertriebsfirmen der Kriegs- und Verbrechensspiele bei-
spielsweise Kongresse und Webseiten sowie Wettkimpfe des "e-Sports".

Was die Arbeit der Firmen im Feld der public relations betrifft, miissen wir zwischen einer
Ebene der Beeinflussung des allgemeinen Publikums und einer Ebene der Uberzeugungs- oder
wenigstens Beruhigungsarbeit fir das potentiell kritische Publikum unterscheiden. Zusammen mit
wohlgesinnten Journalisten und begeisterten Spielern in ihren Internet-Foren verbreiten die Firmen
die Botschaft von den positiven Beitridgen ihrer Spiele fiir die Entwicklung wichtiger Fertigkeiten,
die oben erwihnt wurden. Andererseits werden die Firmen nicht mtde, ausdricklich darauf hinzu-
weisen, dass wissenschaftliche Befunde tiber negative Wirkungen elektronischer Gewaltspiele nicht
widerspruchsfrei sind. Es gibt Wissenschaftler, die erfinden, wenn sie die harten Fakten nicht
bestreiten kénnen, ein neues Konzept, das gleichsam Immunitit gegen schidigende Einfliisse
verspricht, vor allem gegeniiber der Gefahr, dass auf die reale Welt tbertragen wird, was Kinder
und Jugendliche in der virtuellen Welt des Kriegs und Verbrechens gelernt haben. Ein Beispiel
dafiir ist das Konzept der "Rahmungskompetenz", d.h. der Fihigkeit die virtuelle und die reale
Welt und mit ihren unterschiedlichen Handlungsmoglichkeiten und -notwendigkeiten klar vonein-
ander abzugrenzen. Es erscheint fast iberflissig zu erwahnen, dass man diesen Begriff nicht in der
wissenschaftlichen Literatur aul3erhalb der Texte seines Erfinders antrifft und dass keine empi-
rischen Untersuchungen zur Entwicklung, Verbreitung und Wirksamkeit einer derartigen Kompe-
tenz existieren. Aber das Publikum vernimmt die Botschaft und ist beruhigt.

Um mit Hilfe der public relations Einfluss auf den mdglicherweise kritischen Teil des
Publikums auszuiiben, bedarf es anderer Mittel. Andere Journalisten, die auf verschiedene Weise
mit der Medienindustrie in Beziehung stehen, gelegentlich sogar von Sprechern der Firmen unter-
stitzt werden, schreiben Texte von scheinbar philosophischem Niveau. Um maximale Wirkung zu
entfalten, mussen solche Texte dann allerdings einem Redakteur oder einer Redakteurin des
Publikationsorgans einer angesehenen Organisation gefallen, am besten einer Organisation, die fir
ihre kritische Haltung gegentiber Krieg und Verbrechen bekannt ist. In Deutschland wurden solche
Aktivititen der Proponenten elektronischer Gewaltspiele in letzter Zeit zweimal von Erfolg
gekront:

Ende 2008 publizierte die Zeitschrift "chrismon" der evangelischen Kirche Deutschlands
einen Artikel von Andreas Rosenfelder mit dem Titel "Und der Mensch sah, dass es gut war.
Warum auch in der Welt der Computerspiele die Moral regiert". Der Autor assoziiert die Welt der
elektronischen Gewaltspiele mit dem Garten des Paradieses als "Urbild aller kiinstlichen Paradiese",
denn dieser ist "... als Schauplatz des Stindenfalls zugleich verbrannte Erde. So vererbte sich sein
zweifelhafter Status im Lauf der Geschichte auf Opiumhohlen, Freizeitparks oder eben Spiel-
konsolen ... Und im Mittelpunkt steht ein Spieler, der Mensch: Er kann dort in Frieden leben und
sich an der Schonheit der Grafik berauschen, er kann aber auch die spannendere Verbrecher-
karriere einschlagen und sich damit seinen Weg ins nichste Level bahnen ...". Als Beispiel zitiert der
Autor das Verbrechensspiel "Grand Theft Auto IV". Weiter schreibt er: "Mit jedem Videospiel



wiederholt sich der Ursprungsakt der Weltschépfung. Alle Aufgaben der Entwicklerstudios sind in
der Genesis aufgelistet ...". Am Ende des quasi-theologischen Ergusses fasst der Autor zusammen,
dass die Welt eben nicht einfach gut oder bose, gerecht oder ungerecht ist, sondern die Dialektik
der Werte notwendig und deshalb im géttlichen Schépfungsplan vorgesehen ist: "Letztlich leitet
sich jedes Computerspiel aus dem uralten Quellcode ab, den die Schépfungsgeschichte offenlegt."
Dieser Text muss wohl nicht weiter kommentiert werden, er spricht fir sich. Ganz klar, dass die
Spielergemeinde tiber diese Veréffentlichung begeistert war — zumindest jener Teil, der die etwas
gewaltsame Argumentation verstanden hatte.

Anfang 2010 konnten die Verantwortlichen fiir public relations der Spieleindustrie eine
auflerordentlich bedeutsame Publikation lancieren — bedeutsam unter der Perspektive der Infil-
tration des Sffentlichen Diskurses tiber Kriegs- und Verbrechensspiele. Unter dem Titel "Jeder wird
zur Kampfmaschine" erschien ein Artikel von Thomas Lindemann in der Zeitschrift von "Amnesty
International". Wie "Amnesty International" sich selbst auf seiner Webseite beschreibt, handelt es
sich bei dieser Vereinigung um eine weltweite Bewegung von Menschen, die sich dafiir einsetzen,
dass die international anerkannten Menschenrechte fiir alle Menschen Realitit werden. Doch
Kriegs- und Verbrechensspiele lehren Kinder und Jugendliche das Gegenteil. Daher wiirde man in
einer Zeitschrift wie "Amnesty International" eine kritische Diskussion der Inhalte und Botschaften
solcher Spiele und der Tatsache ihrer enormen Verbreitung unter Kindern und Jugendlichen
erwarten. Aber was schreibt dieser Autor? Der Untertitel kindigt an: "Kriegsspiele sind schon
immer ein Teil der Videospielszene. ... Ein kritischer Blick auf ein verstérendes Phinomen", das
aber inzwischen "eine neue Qualitit erreicht" hat, denn der "hoch technisierte, moderne Kampf
wird zum dsthetischen Erlebnis - und zum Kassenschlager". Mit solcher Dialektik umgeht der
Autor klare Aussagen. Er verweist auf widerspriichliche Emotionen, die von Kriegsspielen aus-
gelost werden, denn Kriegsspiele machen nach Meinung des Autors "wirklich Spal3", aber verur-
sachen auch "Beklemmung" — nicht wegen der Gewaltakte, in denen die Spieler sich vergniigen
kénnen, sondern wegen der "Leichtigkeit, mit der in aktuellen Videospielen die Kriegsmaschinerie
zur Unterhaltung wird". Der Autor lobt besonders das Spiel "Modern Warfare 2" als aktuell das
beste Spiel, nennt es aber gleichzeitig "das fragwiirdigste." Er verweist bei einem anderen Kriegs-
spiel darauf, dass es "Ideen und Haltungen" verbreitet, "die wir iberwunden glaubten". Hier stellt
der Autor dann die Frage, ob Gewalt und Aggression unterhaltsam sein diirfen. Zur Beantwortung
gibt der Autor dem Pressesprecher eines fiihrenden Herstellers und Vertreibers von elektronischen
Spielen Raum. Dieser Experte fir public relations versucht die Leser mit den Worten zu beruhigen,
dass die Spiele nur aufgreifen, "was in der Welt geschieht" und dass sie diese Ereignisse "ver-
arbeiten". Zwar bedauert Lindemann "eine Hinwendung der Spielekonzerne zu besonders martia-
lischen Materialschlachten", indem er dies als "eine etwas traurige Zeitdiagnose" bezeichnet — aber
"Kriegsspiele schlicht immer verwerflich zu nennen, wire wohl verkiirzend". Zum Schluss verweist
der Autor darauf, dass es auch "nachdenkliche" Kriegsspiele gebe, die letztlich "Kritik an der Welt"
leisteten.

Mit seiner ambivalenten Argumentation erreicht der Autor geschickt, dass die Leser von
"Amnesty Interational" ihre Lektiire nicht einfach abbrechen. Der Autor schafft sich immer wieder
Gelegenheiten, Kriegsspiele mit positiv besetzten Konzepten zu assoziieren (Kultur, die Odysee,
Homer, Moral, Asthetik, Sport, usw.) und mit fragwiirdigen Vergleichen dem Leser "Zweifel an der
eigenen Wahrnehmung" von Kriegs- und Verbrechensspielen zu suggerieren.

Zusammenfassend konnen wir feststellen, dass die PR-Strategie der Spieleindustrie zur
Beeinflussung des 6ffentlichen Diskurses und zur Verhinderung effizienter Ma3nahmen gegen ihre
brutalen Produkte darin besteht, die Auswirkungen von Kriegs- und Verbrechensspielen zu ver-
harmlosen und mit einer fast hypnotischen Sprache einen Nebel argumentativer Zweideutigkeit zu
verbreiten.

Ein anderes bemerkenswertes Beispiel fir die Ambivalenz als Kernelement der Argu-
mentation findet sich in einer Pressemitteilung der dpa. Nach dieser Mitteilung gebrauchte der



Direktor eines wissenschaftlichen Instituts die gleichen vernebelnden Argumente, die wir im oben
zitierten Artikel kennen gelernt haben:

" 'Ein Kulturgut ist fir mich besonders bemerkenswert, wenn es in spezifischer Weise das
widerspiegelt, was unsere Gesellschaft auszeichnet', sagte Prof. Jirgen Fritz vom Institut
fir Medienforschung und Medienpidagogik der Fachhochschule Kéln. Das treffe fir
Computerspiele gleich in mehrfacher Hinsicht zu, erlduterte er in einem Gesprich mit dpa
... Computerspiele spiegelten die Wirklichkeit wider, meinte Fritz. 'Kampf, Krieg, Gewalt,
Folter — all das geschieht ja real in der Welt. Angste, zum Beispiel vor Terroristen, finden
sich in der Thematik der Spiele wieder." Die Spieler setzten sich virtuell mit der Realitit
auseinander. Dies gelte fir jegliche Art von Themen, etwa Sport, Stadtplanung, Mytho-
logisches, historische Bezlige oder Comics: 'Auch das, was Trivial- oder Hochkultur ist,
findet Niederschlag in Spielen', sagte Fritz ... Insgesamt hitten Computerspiele als Kultur-
gut die Funktion "widerzuspiegeln, was in der Gesellschaft ist, damit die Spieler so werden,
dass die Gesellschaft sie akzeptiert'. ... 'Insofern sind Computerspiele natiitlich auch ein
Kulturgut fiir selbstreflexive Prozesse unter dem Gesichtspunkt: Wer bin ich eigentlich,
warum habe ich an diesem Spiel Spaf3?' Unter padagogischen Gesichtspunkten béten Spiele
somit Moglichkeiten der Selbsterfahrung" (Petra Albers/dpa, 2009).

4. Wie kann man auf die Gefahren elektronischer Gewaltspiele reagieren?

In den Medien wird immer wieder auf die Gefahren hingewiesen, die von elektronischen
Gewaltspielen fur die Entwicklung von Kindern und Jugendlichen ausgehen. Eltern, Lehrern und
Jugendlichen werden auch Leitfiden angeboten, wie sie auf diese Bedrohungen reagieren kénnen.
Wo in diesem Bereich die Hersteller von Gewalt- und Verbrechensspielen Einfluss nehmen,
bemerken wir die gleiche Ambivalenz wie in ihren PR-Aktivititen. Wir schauen uns deshalb
zunichst einmal an, wie man nicht reagieren sollte, dann diskutieren wir Ratschlige fir Eltern und
Lehrer und schlieflich lernen wir Indikatoren kennen, die Gefahr fir die Entwicklung von Kindern
und Jugendlichen durch elektronische Gewaltspiele anzeigen.

4.1 Wie man nicht auf die Bedrohungen reagieren sollte

Die Spiele-Industrie versucht Eltern und Pidagogen davon zu Gberzeugen, dass ihre Produkte die
Entwicklung von Kindern und Jugendlichen nicht gefihrden. Gemal3 ihrer Strategie mehrdeutig-
widerspriichlicher Botschaften nimmt die Spieleindustrie auch Einfluss auf die Gestaltung von
Anleitungen zur Orientierung und Erziehung im Feld der elektronischen Spiele. Wissenschaftler
und abhingige Institute unterstiitzen diese Aktivititen und mischen dabei ernsthafte Ratschlige —
wie wir sehen werden — mit versteckter Propaganda.

Generell muss man in diesen Ratgebern und Handreichungen auf bestimmte typische
Begriffe und Strategien achten, um die verborgenen Botschaften zu entdecken. Ostbomk-Fischer
(2008) hat sechs Ansitze zusammengetragen, mit denen iiblicherweise Eltern und Lehrer beruhigt
werden sollen:

(1) "Killerspiele sind eigentlich harmlos ...". Ublicherweise sprechen die Vertreter dieser Ansicht
nicht von Killerspielen oder Kriegsspielen, sondern versuchen jede Assoziation mit
gezieltem Toten zu vermeiden, weshalb sie von "Ballerspielen" sprechen. AuBlerdem
versuchen sie die Bedeutung von Blut, umherfliegenden Koérperteilen, dem Téten und
Morden klein zu reden; all dies sei nur eine "asthetische Konvention" und diene nur dazu,
dem Spieler seine Leistung riickzumelden.
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(2) Weil das Verbot bestimmter Spiele nur Anreize schafft, Kimpfen die Proponenten
elektronischer Gewaltspiele gegen die Einschrinkung ihrer Aktivititen. Dieses Argument
"wiirde natirlich genauso fiir die rote Ampel gelten, Diebstahl, Betrug und sogar fiir Mord"
(Ostbomk-Fischer, 2008, S. 8).

(3) Indem sie Kriegs- und Verbrechensspiele zum "Kulturgnt" und "Leitmedium der Zukunft"
erheben, versuchen die Verteidiger dieser Gewaltmedien alle Beschrinkungen ihrer Ver-
breitung als grundgesetzwidrig zu erkliren.

(4) Der Jugendschutz ist perfekt geregelt. Mit diesem Argument stellt die Spieleindustrie die
Klassifikation elektronischer Spiele nach Alterskategorien der Spieler heraus, wobei nicht
erwihnt wird, dass die Einordnung der Spiele in diese Kategorien und die Uberwachung
ithrer Anwendung aullerst fragwurdig sind. Vor allem aber umgeht die Spieleindustrie so die
Schliisselfrage, warum sie eigentlich menschenrechtswidrige Produkte herstellt und brutale
Perversititen verbreitet. Nur aus der Existenz solcher Produkte folgt die Notwendigkeit,
Kinder und Jugendliche vor ihnen zu schitzen.

(5) Die Medienkompetenz von Kindern, Jugendlichen, Eltern und Lebrern muss gefordert werden. Es
versteht sich von selbst, dass die Spieleindustrie sehr gern Fortbildungskurse fir Eltern und
Lehrer anbietet oder fordert, da dabei die Qualititen und das Potenzial der elektronischen
Spiele in verkaufsférdernder Weise erldutert werden konnen. Die negative Einstellung
vieler Eltern gegentiber ihren Produkten erklirt die Industrie mit "Unkenntnis" oder "Vor-
urteilen" und folgert, die Leute benétigten eben Fortbildung.

(0) Aufgrund ihrer "Rabmungskompetens' konnen erfahrene Spieler zwischen der virtuellen
und der realen Welt unterscheiden — und deshalb beeinflussen die Gewaltakte, die sie in
Kriegs- und Verbrechensspielen ausfithren, nicht ihr Fihlen, Denken und Handeln. Wenn
dem so wire, wiirde besagte Kompetenz auch als Impfung gegen die Gesetze des Lernens
wirken. Die erfahrenen Spieler kennen diesen Kompetenzbegriff und versiumen es in
Interviews nicht darauf hinzweisen, dass sie aller ihre Spielerfahrungen "rahmen" kénnen
und sie bei sich keinerlei aggressiven Gefiihle oder Aggressionstendenzen bemerken, wenn
sie eine intensive Spielsitzung hinter sich haben. Die empirischen Daten von Unter-
suchungen, die unbeeinflusst vom Geld der Spielehersteller durchgefiihrt wurden, erzihlen
eine andere Geschichte.

So weit die Warnungen von Ostbomk-Fischer (2008). Weil die Spieleindustrie und mit ihr
verbundene Institutionen in groflem Mal3stab fiir Fortbildungskurse zum Erwerb von Medien-
kompetenz werben, soll hier noch ein Beispiel fiir ein derartiges Angebot dargestellt werden. Sehen
wir uns zunichst ein Institut an, das solche Kurse anbietet: Es handelt sich um "Spielraum - Institut
zur Férderung von Medienkompetenz" an der Fachhochschule Kéln. Das Institut stellt sich wie
folgt vor (http://wwwl.fh-koeln.de/spielraum /start/wir_ueber_uns/):

"Kinder und Jugendliche wachsen heute wie selbstverstindlich mit den Angeboten digitaler
Unterhaltungsmedien auf und nutzen v.a. Computer- und Videospiele oft ohne Vorbehalte
— den verantwortungsvollen Umgang mit diesen mussen aber auch sie lernen.

Viele Erwachsene begegnen insbesondere Computer- und Videospielen mit Skepsis oder
lehnen sie ganz ab. Es fehlt an Wissen und eigenen Erfahrungen mit virtuellen Spielwelten.
Aus dieser Unkenntnis erwachsen Vorurteile und Unsicherheiten. Erziehende machen sich
Sorgen, weil sie nicht wissen, was Kinder und Jugendliche eigentlich spielen und etleben,
wenn sie in virtuelle Welten eintauchen.
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http://(http://www1.fh-koeln.de/spielraum/start/wir_ueber_uns/):

Eine digitale Kluft zwischen den Generationen ist feststellbar, die dazu fithrt, dass den
jungen Gamern, die bisweilen nicht in der Lage sind, virtuelle Spielwelten kritisch zu
hinterfragen, die medienpidagogische Begleitung durch die Erziechenden fehlt."

Im Kontext der Zweifel an der Unabhangigkeit und Glaubwiirdigkeit solcher Angebote und
ithrer Anbieter ist interessant, was sich auf der gleichen Internet-Seite tiber die Organisation von
"Spielraum" findet:

"Seit dem 1. November 20006 ist Spielraum als In-Institut in die Fachhochschule Kéln
eingebunden und unterhilt dort auch seine Geschiftsriume. Durch den Aufbau eines
Netzwerkes und die Ausbildung von Referenten und Multiplikatoren wird das Institut
bundesweit titig sein.

Das Projekt geht zurtick auf eine gemeinsame Initiative des Instituts fiir Medienforschung
und Medienpidagogik der Fachhochschule Kéln sowie der Unternehmen Electronic Arts
Deutschland und Nintendo Deutschland. Electronic Arts und Nintendo unterstitzen das
Institut finanziell."

Als nichstes sehen wir uns einmal ein solches Fortbildungsangebot genauer an. Auf den
Seiten der Bundeszentrale fiir politische Bildung (http://www.bpb.de/veranstaltungen/5OSRWT)
erfahrt man, dass "Spielraum"zusammen mit an der Verbreitung von elektronischen Spielen
interessierten Institutionen eine sogenannte "Eltern-LAN" durchfiihrt:

"Die Eltern-LLAN ist eine Initiative, die sich zum Ziel gesetzt hat, Eltern und pidagogisch
Titige bei der Auseinandersetzung mit dem Hobby "Computerspielen” ihrer Kinder und
Schiler zu unterstitzen. Die Teilnehmenden erhalten eine medienpadagogische Einfiih-
rung zu Computerspielen, bauen Berthrungsingste mit dem Medium Computer ab und
probieren selber unter padagogischer Anleitung Computerspiele aus. Im Anschluss wird die
Moglichkeit geboten, die gewonnenen Findriicke zu diskutieren und einen Spieltag der
Electronic Sports League (ESL) hautnah mitzuerleben.

Vorgestellt werden und ausprobiert werden konnen folgende Spiele:

* Trackmania

* Counter-Strike"

Die Eltern-ILAN ist ein gemeinsames Projekt von Turtle Entertainment, dem Veranstalter
der Electronic Sports League, spielbar.de, dem interaktiven Angebot der Bundeszentrale fiir
politische Bildung zum Thema Computerspiele, dem Spieleratgeber-NRW des Vereins
ComputerProjekt Koln e.V. und von Spielraum, dem Institut zur Férderung von Medien-
kompetenz an der Fachhochschule Koln."

Der Beschreibung kénnen wir entnehmen, dass die Eltern nach einer piddagogischen
Einfiihrung ein elektronisches Autorennen (Spiel ohne Altersbeschrinkung) erproben diirfen.
Dann aber folgt gleich das Kriegsspiel "Counter-Strike" — es geht um die Bekimpfung von
Terroristen — das als geeignet fiir Jugendliche ab 16 Jahren klassifiziert ist. SchlieBlich, am Spieltag
der "Electronic Sports League" konnen sie reale Wettkimpfe zwischen Mannschaften von
Computerspielern mitetleben. Genaueres iiber die Spiele und den Ablauf der Fortbildung kénnen
einer Broschiire der Bundeszentrale fir politische Bildung entnommen werden (verfiigbar im
Internet unter http://www.bpb.de/files/OHTQ56.pdf). Bemerkenswert ist, dass aus dieser
Broschiire bis Februar 2010 hervorging, dass die am Eltern-ILAN teilnehmenden Eltern noch an ein
drittes Computerspiel herangefithrt wurden, nimlich ausgerechnet an "World of Warcraft III", dem
Spiel mit hochster Suchtgefihrdung fir Kinder und Jugendliche (s.0.). Offenbar wurden die
ansonsten immer wieder angezweifelten empirischen Befunde zum Gefahrenpotential elektro-
nischer Gewaltspiele von den Verantwortlichen hier ernst genommen, zumindest was die
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Suchtgefihrdung betrifft. Im tbrigen erscheint die Schrittfolge, in der die Eltern allmihlich an
Gewaltszenen und emotional-motivationale Erregungsschiibe herangefithrt werden, klug gewihlt
und geeignet, die Teilnehmer erfolgreich fiir Kriegs- und Verbrechensspiele "anzufixen".

4.2 Beachtenswerte Ratschlage fur Eltern und Lehrer

Die Zwiespiltigkeit der Vorgehensweise von Herstellern von elektronischen Gewaltspielen zeigt
sich auch in der gerade zitierten Broschiire tiber die Eltern-LLAN, denn dieses Material enthalt auch
Ratschlige fiir die erhofften kiinftigen Kunden zum Umgang mit elektronischen Spielen, die sich
auch in den Publikationen unabhingiger Wissenschaftler finden. Die Organisatoren der Eltern-
LAN heben darauf ab, dass die Medienerzichung in der Familie beginnt. Deshalb geben sie in der
oben zitierten, im Internet verfiigharen Broschtire folgende Ratschlige:

o "Stellen Sie klare Regeln anf".."Ihre Kinder mussen wissen und lernen, was sie spielen
dirfen und was nicht.

o "Achten Sie auf die Spielzeiten.” Gerade faszinierende Spiele haben den Effekt, den
Motivationszustand des "Flow" zu erzeugen, in dem man véllig in der Tatigkeit aufgeht
und Zeit, Raum, korperliche Bedirfnisse, andere Aufgaben vergisst. Deshalb "... ist es
unumginglich, Absprachen zu Spielzeiten zu treffen und sie zu kontrollieren."

Diese Empfehlung sollte um einen weiteren Rat erginzt werden: Erlauben Sie keine
Art von Bildschirmgeréiten im Kinderzimmer (vgl. Spitzer, 2005) — dann fillt es den Kindern auch
leichter, die Vereinbarungen einzuhalten und Thnen, die Absprachen zu kontrollieren.

* "Seien Sie ein gutes 1 orbild" fur Thre Kinder, denn diese lernen viel von Thren Eltern, auch
wie man mit den Medien umgeht.

Hier muss nun aber die Frage gestellt werden, wie ernst dieser Rat von den Autoren

der Eltern-LAN-Broschiire gemeint ist, wenn sie andererseits die Eltern an Kriegs- und
Verbrechensspiele heranfithren.
o "Spielen Sie mit" ihren Kindern zusammen, nicht nur um ihre Aktivititen zu kontrollieren,
sondern auch um Gelegenheiten fiir retro-aktive Sozialisation zu schaffen: Eltern und
Lehrer kénnen auch von ihren Kindern und Schiilern etwas lernen. Die Kinder erhalten die
Moglichkeit, das Spiel zu erkliren und ihre besonderen Fertigkeiten zu demonstrieren.

Hier erscheinen zwei Erweiterungen notwendig: (7) Es gibt gendigend interessante und

anspruchsvolle elektronische Spiele auf dem Markt, die nicht in die Kategorie der Kriegs- und V'erbrechens-
spiele fallen. (2) Nutzen Sie die Moglichkeit, mit Lbren Kindern iiber deren Erfabrungen mit den Spiel-
inbalten zu sprechen (s.u.).
o ""Achten Sie anf die Alterseinstufungen.” "Der Gesetzgeber hat eine bindende Alterseinstufung
im Jugendschutzgesetz verankert, um Kinder und Jugendliche vor Entwicklungsbeein-
trichtigungen oder -gefihrdungen zu schiitzen." Dartiber hinaus "... informieren Sie sich
am besten vor dem Kauf tiber die piadagogische Eignung im Internet oder in Fachzeit-
schriften."”

Wegen vieler offener Fragen im Zusammenhang mit der Alterseinstufung der
elektronischen Spiele (s. Huber & Huber, 2010) empfiehlt Ostbomk-Fischer (2008, s.u.)
aullerdem dringend, anhand des Textes auf der Hiille des Datentrigers und mit Hilfe von
Beschreibungen im Internet einen Eindruck vom Inhalt, der Spielidee und den
Spielaufgaben zu gewinnen. Wenn Sie dort eine Anpreisung lesen wie "Hier horst Du die
Knochen brechen!", sollten Sie sich auf Thr Empfinden fir Menschlichkeit und
Menschenwurde verlassen, nicht auf die Altersklassifizierung.

» "Tauschen Sie sich mit anderen Eltern ans." Sprechen Sie mit anderen Eltern tber deren
Erfahrungen mit den elektronischen Spielen ihrer Kinder und vor allem, wie die anderen
"Regeln und Absprachen" handhaben.
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o "Bieten Sie Alternativen an" — es gibt eine Welt jenseits des Bildschirms. "Ein Computer-
oder Videospiel kann noch so spannend und lehrreich sein, es kann echte Erfahrungen im
richtigen Leben nie ersetzen. Jeder Zoo-Besuch, jedes Treffen mit Freunden oder jede
sportliche Betitigung ist den virtuellen Welten vorzuziehen. Schaffen Sie Ausgleich und
achten Sie darauf, dass das Leben immer Vorrang hat."

 Achten Sie auf die sozialen Beziehungen Ihrer Kinder. Ein Warnzeichen fur Sie sollte es sein,
wenn Thre Kinder sich nicht mehr mit anderen treffen oder "wegen eines Spiels Verab-
redungen mit Freunden absagen."

Ostbomk-Fischer (2008) hat diese Ratschlidge durch einige kritische Vorschlige erginzt.
Was die Alterseinstufung elektronischer Spiele betrifft, empfiehlt die Autorin, wie oben schon
erwihnt, den Etiketten auf den Spielverpackungen nicht zu vertrauen, sondern sich tber den
konkreten Inhalt eines Spiels zu informieren, beispielsweise durch Kontakte zu anderen Eltern oder
durch Informationsangebote und unabhingige Ratgeber im Internet. Auf jeden Fall sollte man auf
sein eigenes Gefithl und Urteil vertrauen und inhumane Kriegs- und Verbrechensspiele zuriick-
weisen. Man sollte mit den Kindern offen tiber ihre Erfahrungen und Eindriicke in der virtuellen
Welt diskutieren. Ostbomk-Fischer (2008) betont dabei, dass es wenig sinnvoll ist, den Kindern
Vorwiirfe wegen ihrer Handlungen in der virtuellen Welt zu machen — die Kinder haben die
Inhalte, Szenarien und Aufgaben des Spiels weder erfunden noch programmiert. Was man aber
machen kann und muss, ist die Reaktionen der Kinder zu verstehen, ihnen zuzuhdren, nicht aber
spontan abzulehnen und zu kritisieren, was die Kinder sagen. Vielmehr sollte man das Spiel unter
Bezug auf Menschenwiirde und Normen des menschlichen Zusammenlebens diskutieren.

4.3 Woran erkennt man inhumane elektronische Spiele?

Auf der Grundlage einer Veroffentlichung von Gentile und Anderson (2003), empfiehlt Ostbomk-
Fischer (2008) eine Liste kritischer Fragen als Indikatoren fiir elektronische Spiele, die Eltern und
Lehrer auf keinen Fall tolerieren sollten. Es handelt sich also um eine Checkliste mit Merkposten
zur Identifikation intolerabler Spiele (s. Abb. 3).

Im letzten Satz ist der Rat zusammengefasst, den Eltern und Lehrer unbedingt befolgen
sollten: "Wenn Sie mehrere Fragen mit 'Ja' beantworten miissen, dann iibetlegen Sie genau, was Thr
Kind bei diesem Spiel lernen wird".
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Checkliste zur Beurteilung von Computersplelen®

Folgende Fragen helfen Ihnen, ein Computersplel selbst zu beurtellen:

1. Kommmen In dem Splel Personen oder
Wazan vor, dis andesrs sntwiirdigend
behandsln?

B die anderen [hre Rechte nehmen oder sle
aus Threm Fuhause verjagen?

B die anderen Ihr Figentum reuben ader Ihr
Zuhause zerstoren?

2. Warden In dem 5pial Parronan odar
Weaszan

¥ bedroht und in groBe Angst versetzt?
B absichtich Schmerzen zugeftigt?

B gefoltert oder mit Folter bedroht?

B Glladmassen abgehackt?

= srangullert oder wird Thnan das Genlck ge-
brochen?

4. Fehien In dem Splel deutliche und
raalistizche Hinvwalsa
auf das Unrecht der grausamen Taten?

B guf das Leiden der Personen, denen etwas
Grausames angetan vwird 7

= auf Kensaquanzen, mit denan die Thter zur
Verantwortung gezagen werden?

5. Fahlen In dem Spisl gewaltfrele
Lasungsmdgiichikalten?

B Fehlen Anregungen fiir Hilfsbereltschaft,
Rickzichtnashme und scxtals Varanbyoarung?

= Fahlen Balsplala, bal denen das Varhirdern
von Cewalt als Leistung anerkannt wird?

6, Ware [hr Kind bed diesem Computerspled
selbst die Person, die anderen ebwas

I durch Waffen verlet=t?

I durch gezielte Kopfschuss getdtet ader
durch Bomben zerfetzt?

BYzsartiges und Grousames antut und
damit Erfolg hot?

" |

3, Glbt es Iin dem Splel noch andere
Belsplele von unmenschichen und
grausamen Handlungen? Werdan solcha
Handlungen

= als Erfolg bewertet?

= als Spafi dargestelit?
= mit Anarkennung balohnt?

Wenn 5le mehrere Fragen mit .Ja* beantworten milssen, dann Gberlegen Sle genau,
was Ihr Kind bel dlesem Splel lermen wird.

* vl Gantils & Ancisson (Z003) Viobar ¥ided GEmas: Hh newart madl Violance ha rd
Iy Cuk Gnietilee (ROA) ; el 'icalen oo arvd Chilleies, Printges, Wkstiyet

Abb. 3: Checkliste zur Beurteilung elektronischer Spiele (Gentile & Anderson (2003), nach
Ostbomk-Fischer, 2008)

4.4 Empfehlungen fur die Spieler selbst

Weil3 (2010) hat fir Eltern und ihre Kinder ein Faltblatt u.a. mit drei Fragen entwickelt, welche die
Spieler fiir sich selbst beantworten und dann mit ihren Eltern diskutieren sollen:

"Spielst Du zu viel?

Bei einer tiglichen Spielzeit von mehr als drei Std. iber mehrere Monate hinweg stellt sich
ernsthaft die Frage der Spielsucht. In diesem Fall solltest Du Dich priifen, ob Du Dein
Spielverhalten noch kontrollieren kannst. Im Zweifelsfall musst Du Dir Hilfe suchen.

Lisen Computerspiele Deine Probleme?

Viele meinen "da schief§ ich mir meinen Frust von der Seele” und fithlen sich zunichst erleichtert.
Die Probleme bleiben aber, sie werden nicht verarbeitet, sondern nur verdringt. Um
Probleme zu l6sen, muss man mit Freunden oder sonstigen Vertrauenspersonen reden.

15



Spielst Dn extrem gewalthaltige und fir Dein Alter nicht zugelassene Computerspiele, wei/
es in der Klasse oder in meiner Clique "in' ist?
Bedenke: Wenn Du Dich diesem Gruppenzwang nicht beugst, bist Du der Stirkere."

5. Zum Schluss

Elektronische Gewaltspiele verursachen mit anderen Risikofaktoren zusammen Gewalt in der
realen Welt — aufgrund der vorliegenden wissenschaftlichen Befunde gibt es daran keinen Zweifel
mehr. Glucklicherweise sind die Gewaltakte exzessiver Spieler seltene Ereignisse — aber jedes dieser
Ereignisse ist ein Ereignis zu viel. Mindestens ebenso beunruhigend sind aber die Wirkungen, die
man nicht unmittelbar bemerkt, nimlich die Auswirkungen brutaler elektronischer Spiele auf
Gefiihle, Einstellungen und Wertorientierungen der Spieler. Wir haben hier nur tber die
emotionale Abstumpfung und den Verlust von Empathie gesprochen, aber es gibt mehr
Auswirkungen dieser Art — wahrscheinlich sind dies sogar die gefihrlichsten fiir die Gesellschaft.
Man kann nicht abstreiten, dass die Kriegs- und Verbrechensspiele Kinder und Jugendliche
gewohnen

- an eine Welt militirischen Denken und Handelns,

- an extremistische oder fundamentalistische, gelegentlich faschistische Gedanken,

- an allgemeines Misstrauen, weil die Mitmenschen egoistisch, unmoralisch und
unbarmherzig sind ("mean-man sensitivity").

Konnte es sein, dass es in der Gesellschaft Gruppen gibt, denen diese Orientierungen in
den Spielen der jungen Generation zusagt?

Dieser Beitrag soll beendet werden mit der Beschreibung der DVD-Hiille eines Kriegs-
spiels. Sie zeigt einen verdreckten Soldaten, den Kopf eines kleinen Jungen und einen Slogan, der
suggeriert, dass der Spieler auB3erordentliches militdrisches Geschick erwerben wird, wenn er sich
auf dieses Spiel einldsst: " 'Mit Dir hitten wir den Zweiten Weltkrieg gewonnen!', sagt mein Opa!"

Schon derartige Produkte sollten Anlass sein, die Medienpidagogik an den Schulen Ernst
zu nehmen und sie nicht jenen zu Gberlassen, die an der Verharmlosung der Gefahren von
elektronischen Kriegs- und Verbrechensspielen interessiert sind. Im tibrigen bleibt Eltern, Lehrern,
besorgten Wissenschaftlern die ebenso einfache wie notwendige Reaktion, angesichts der
Manipulationen der Spielindustrie und ihrer Helfer nicht zu schweigen, sondern sich
zusammenzuschlieen und immer wieder die Politiker auf ihre Verantwortung hinzuweisen.
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