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Medienwirkung - Gefahrliche Spiele

Computerspiele als Entertainment-Medien genieflen einen
unterschiedlichen Ruf. Der anwachsenden Zahl begeisterter
User stehtdie Gruppe der Spielunerfahrenen und der Spielgeg-
ner gegentiber. Machen Spiele zu Killern? Was I&sst sich tber
die Spielwirkung aussagen und objektivieren? Erfordert das
kultur- und zeitlibergreifende Thema der Gewalt im Gewand
der Computerspiele neue Praventionen? Beleuchtet werden
Meinungen zum Verbot von Computerspielen, Formen der
Gewalt im Computerspiel sowie Wirkung von Bildschirmge-
raten auf die Lernentwicklung von Kindern und Jugendlichen.

Der Fall Emsdetten

Die Diskussion um Gefahren der Computerspiele wird im-
mer wieder durch unverhoffte Ereignisse entfacht. Nach dem
Fall Robert Steinhduser aus Erfurt (2002) reiht sich ein wei-
terer dunkler Stern in die Reihe unfassbarer Taten ein. Am
20.11.2006 begibt sich der Emsdettener Sebastian B., mit
diversen Schusswaffen und Bomben ausgestattet, in seine
ehemalige Schule. Dort verletzt er 37 Personen zum Teil
schwer und totet sich selbst. Spuren im Internet und seine
Faszination an Computerspielen riicken das Motiv der Ge-
walt der Spiel-Medien ins Zentrum der Ursachenfindung und
forcieren Forderungen nach einem Verbot der Killerspiele.
Scheitert zudem die Kontrolle in der Freigabe (USK) und im
Zugriff (relevante Ziel- und Altersgruppe) auf Spielen mit Ge-
waltdarstellungen? Die Meinungen gehen auseinander. Mit
dem Begriff der Killerspiele werden Computerspiele negativ
gepragt und abgeurteilt. Die Politik wiinscht sich die einfache
Losung, Computerspiele als Stindenbdcke zu erklaren, doch
so einfach ist es aber nicht. Viele Faktoren sind sicherlich flir
solche Entgleisungstaten verantwortlich. Streitpunkte findet
die Diskussion zudem, ob sich ein einfacher Zusammenhang
zwischen dem Konsum von Killerspielen und kriminellen
Handlungen Uberhaupt nachweisen lasst. Darauf haben
Sprecher der Griinen verwiesen (SZ, 22.11.06). In Fachkrei-
sen wird der Begriff Killerspiele zur Klassifizierung von Com-
puterspielen nicht gebraucht. Aus der Fillle an Spielen um
Macht, Abenteuer und Aktion, wo virtuelle Schwerter, fiktive
und real nach-empfundene Waffen im Kampf und Wettstreit
Verwendung finden werden, sind 3D-, Taktik-, Ego- oder Sci-
ence Fiction-Shooter gelaufige Begriffe, aber nicht Killerspiele
(vgl. Korn 2005, S. 218 ff.). All diesen Spielen ist zueigen,
dass sie der Unterhaltung dienen und keine Totungsabsichten
schiren. Angeleitet werden das Erlernen einer optimalen
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Steuerung und das Nutzen zur Verfiigung stehender Méglich-
keiten zur Interaktion. Primares Wirkungsfeld ist nicht die na-
tirliche Umgebung, sondern ausschlieBlich der virtuelle Raum,
mit seinen friedliebenden aber auch gefahrvollen Szenarien.
Der Kommunikationswissenschaftler und Psychologe Prof.
Vorderer schliel3t nicht aus, dass Jugendliche Amoklaufer ihrer
Taten im Computerspiel tiben. Dies heiflt aber nicht zugleich,
dass sich durch den Medienkonsum in der Schlussfolgerung
eine Bereitschaft zum Téten ergibt und dass die virtuellen
Handlungen real ausgefiihrt werden. Es lasst sich aber nach-
weisen, dass Spiele mit Gewaltinhalten kurzfristig vielfaltige
negative Effekte zur Folge haben kénnen. Verbote halt Peter
Vorderer flir unsinnig, da sich zum einen der Markt nicht ab-
schotten lasst und zum anderen gerade das Verbot einen Anreiz
bietet (GameStar 2/07). Die in den Krisen-Ort Emsdetten an-
gereiste Ministerin fur Schule und Weiterbildung Barbara Som-
mer und Ministerprasident Jiirgen Riittgers, die Gesprache mit
den Verletzten und Betroffenen filhrten, waren sich einig, dass
die Computerspiel-Verbots-Debatte nichts erbringen wirde, da
Verbote die Spiele fir Jugendliche nur interessanter machen,
obwohl andere wie der bayrische Ministerprasident Stoiber ein
sofortiges Verbot fir Killerspiele fordern. Zuhdren, Hinschauen
und Helfen seien grundlegendere Handlungsebenen, so Riitt-
gers, um der Gewaltbereitschaft zu begegnen (SZ, 22.11.06).
Der Leiter des Instituts flir Gewaltprévention und angewandte
Kriminologie Dr. Frank Robertz (Berlin) schlieft sich dieser Mei-
nung an. Die Verbotsdiskussion greift absolut ins Leere. Nicht
zuletzt lassen sich indizierte Spiele iber das Ausland verschaf-
fen. Auch konnten verschéarfte Waffengesetze nach dem Erfurter
Amoklauf die Emsdettener Tat nicht verhindern (FR, 22.11.06).

Der Kinderpsychologe und Lerntherapeuth Dr. W. Bergmann
(Hannover) konstatiert zum anwachsenden schulischen Druck
und zu verénderten Lebensbedingungen, dass sich bei man-
gelnder Sinntrachtigkeit Empfindungen in Wutgefihle transfor-
mieren kdnnen, die von den Jugendlichen nicht zuletzt gegen
sich selbst gerichtet werden, wie dies auch im Fall Robert Stein-
héuser war. Zunehmend werden moderne Kindergenerationen
narzistischer, die Antisozialitét in der Kinder- und Jugendkultur
wird groler. Sie starten zu einem Hohenflug und sind nicht
frei von der Gefahr des Absturzes. Wenn beispielsweise das
zunehmend forcierte und geforderte im Mittelpunkt-Stehen
durch das Scheitern an einigen Anforderungen der Alltagsrea-
litdt angegriffen wird, fehlen den Kindern die Fahigkeiten, mit
den Niederlagen konstruktiv.umgehen zu konnen. Die Wut
richtet sich nach innen und auflen, in der Konsequenz wer-
den die Konflikte mit Racheaktionen und Selbstzerstérung
ausgelebt. Obwohl die Beobachtungen das Phénomen zu-
nehmender Gewalt verdeutlichen, fehlen von gesellschaftli-

und politischer Seite Interventionen, so Bergmann. Tragd-
dien werden beobachtet, aber es passiert gar nichts. Dabei
fehlt vielen Kindern und Jugendlichen Halt in der Schule, in
der Familie. Die Zeitbombe tickt also weiter. Personlichkeiten
mit Ausstrahlung waren wichtig, die den jungen Menschen
Selbstwertgefiinl vermitteln kdnnen. Offenbar sind die Leh-
rer kaum in der Lage, den Krisensituationen in den Schulen
zu begegnen, wie Bergmann kritisiert (Zeit online, 23.11.06).

Hier stellt sich die Frage, ob es richtig ist, Lehrer als Adressaten
fir die vielschichtigen Probleme junger Menschen zu positionie-
ren. Sie sind zwar durch ihren engen Kontakt zu den Schiilern
nebenihrer schulfachlichen Kompetenz und Erfahrung auch als
Rat-gebergefragt,dochnichtdazuausgebildet,inFallenschwer-
wiegender Personlichkeitsstorungen und perfider Problemla-
gen Erfolg versprechende (therapeutische) Hilfe zu leisten.

Gefahrliche Momente

Halt man sich vor Augen, dass taglich allein auf deutschen
Servern nachmittags weit (ber 50.000 Jugendliche und
Erwachsene CS-Spieler Gefechte aus der Sicht von Ter-
roristen und SWAT-Teams bestreiten, hatten wir eine be-
angstigende Flut von Uberféllen und Killeraktionen zu er-
warten, wenn die Hypothese stimmt, dass mediale Gewalt
auf reale Gewalt ibergeht. Gewaltdarstellungen in Compu-
terspielen sind im Bezug auf die Entwicklungsgeschichte

durch standige Veranderungen gekennzeichnet. In den An-
fangen des Video- oder Computer-spiels interagiert man
beispielsweise mit dem BeschieRen flachiger stereotyper
Grundformen, die in serieller Anordnung Raumschiffe repra-
sentieren, oder man lenkt grob aufgeldste kindlich wirkende
Figuren in einfacher Kulisse. Der Schuss auf einen Gegner hat
mehr etwas davon, auf einen Pappkameraden zu schiefien,
als auf ein menschliches Gegeniiber. Die Spielfiguren und
die virtuellen Raume sind bis heute wesentlich weiter heran-
gereift und versorgen die Spieler mit atemberaubenden Bil-
dern. Mit dem Einzug der Nachrichten-Asthetik bekommt die
Kunstwelt vieler Spiele zudem einen realistischen Anspruch,
bei aller Fiktion der konstruierten Handlung. Beispiel sind hier
Briefingsequenzen bei Generals, Splinter Cell, Act of War u.a.,
die in ihrer Aufmachung an Kriegsberichterstattung aus dem
Golfkrieg oder sonstiger Krisenherde erinnern. Bildwelten
faszinieren, Uberraschen, schocken und irritieren. Die Genres
der Shooter und Kriegsspiele liefern komplexe Kunstrdume
mit fotorealistisch anmutenden Objekten und zunehmend le-
bendig wirkenden Figuren. Das hat zur Folge, dass Gefah-
renzonen auch immer eindringlicher wahrgenommen werden
und der Verismus der Kunstwelt immer krasser tauscht. Das
Auge des Spielers wird an Situationen herangefiihrt, die er im
normalen Leben nicht antreffen wiirde. Mit fiktiven, real nach-
empfundenen und authentischen Erz&hlkonzepten entsteht
die Konfrontation mit Angsten, Schockeffekten und Gewalt. In
einigen ab 18 Jahre freigegebener oder indizierter Spiele sind
einseitige Gewaltdarstellungen und die Verwendung von Blut
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2.T. sehr exzessiv umgesetzt. Die geschieht insbesondere
durch Nahkampf-Szenen mit oftmals vermummten Gestal-
ten, die im Spiel Condemned Uberwiegend mit harten Ge-
genstanden wie Leitungsrohre, Brechstangen, Axte oder
mit Nageln versehene Holzlatten ausgefochten werden. In
sparlich beleuchten schmuddeligem R&umen entfaltet sich
mit Uberraschungsangriffen der blanke Horror, der von ein-
dringlichen Schmerzlauten und Gerauschen unterstiitzt wird.
Splatter-Effekte finden sich auch bei FE.A.R. und Silent Hill
4, besonders heftig und grenzwertig sind Gewaltmomente in
Soldier of Fortune mit dem Abschiellen von Korperteilen. Die
Violence-Konfiguration ermdglicht das Freischalten der Opti-
onen: show blood, show all death animation, display textures
with mature content, show damage skins on targets, show
dismemberment. Mit heftigen Kill-Orgien (bis zum Blutrausch)
wartet das Spiel Painkiller auf. Es ist leicht vorzustellen, dass
eine falsche und zu junge Zielgruppe nicht mit diesen Medien
in Berihrung kommen sollte [die Zielgruppe sind Erwachse-
ne]. Zu Recht verwehrt die USK eine Freigabe. Viele Spiele,
die auch fiir Jugendliche freigegeben sind, beinhalten Gewalt-
und Gefahrenelemente, die aber wesentlich entscharft sind.
Getdtete Gegner ldsen sich beispielsweise auf, Feinde sind
neben menschlichen Wesen auch Zwitter, Mutanten, Fabel-
wesen oder wilde Tiere. Schlielllich kommen je nach Genre
méchtige Endgegner ins Spiel, die im Alleingang oder im Kol-
lektiv durch intuitives oder strategisches Vorgehen tberwél-
tigt werden kdnnen. Gefahren gehen auch von Sperren und
Hindernissen aus, zuweilen sind gefahrliche Tauchgange zu
meistern, toxische Areale (Half-Life 2) oder grole Klifte durch
Jump & Run Einlagen zu uberwinden. Aggressives Vorgehen
richtet sich auch mit Vernichtung, Zerstrung und Brandschat-
zung gegen virtuelle Gebaude, feindliche Waffensysteme,
Fahrzeuge und Technologien, um dem Gegner madglichst
groBen Schaden zuzufligen. Auf dem Weg, Gefahren zu Uber-
stehen, aber auch offensiv zu sein, Ratsel zu l6sen, die Bau-
steine einer Geschichte oder einer strategischen Handlung
zu vervollstandigen, bestreitet der Spieler seinen Kampf um
Macht, Kontrolle und Herrschaft im Geflige der virtuellen Welt.

Ladehemmung - Mediennutzung bei Kindern
und Jugendlichen

In der offentlichen Meinung wird oftmals falschlicherweise
der Eindruck erweckt, dass die Wissenschaft bislang kaum
Untersuchungsergebnisse zur Wirkung von Computerspielen
formuliert hat. Richtig ist, dass sich grundlegende Analysen
Neuer Medien im Ausbau befinden und zum Teil den raschen
Entwicklungen etwas hinterherlaufen. Dennoch gibt es viele
Institute, die sich mit den historischen, bildasthetischen,
technologischen und wirkungsspezifischen Fragestellungen
beschaftigen und Publikationen verdffentlichen. An dieser
Stelle soll der Frage nachgegangen werden, welchen Ein-
fluss Computerspiele auf Kinder und Jugendliche austiben,
insbesondere welche Korrelation zwischen Computerspie-
len und schulischer Entwicklung besteht. Neben wichtigen
Analysen des Medienpddagogischen Forschungsverbundes
Stidwest mit seinen bereits ber einige Jahre angelegten
JIM- [Jugend, Information (Multi-) Media] und KIM-Studien
[Kinder und Medien] hat das Kriminologische Forschungsin-
stitut Niedersachsen e.V. (KFN) unter Leitung von Prof. Chri-
stian Pfeiffer 2005 eine umfangreiche Befragung geleistet.
Dartiber hat die Game Face in einem ersten Schritt bereits
berichtet (8/2005). Zum aktuellen Anlass wird im Folgenden
eine kurze Zusammenfassung dieser Studie skizziert, die
aus einer Fulle auch im Ausland angelegter Untersuchungen
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zur Wirkung von Medien auf die Entwicklung von Kindern
und Jugendlichen hier herausgestellt wird. Sie dient nicht zu-
letzt dem Verweis, dass sich neben der 6ffentlichen Meinung
die Fachwelt durchaus intensiv mit der Medienwirkung aus-
einandersetzt und Ergebnisse formuliert. Mit Férdermitteln
der Volkswagen-Stiftung, des KFN’s und aus Landesmedien-
anstalten (NRW) hat das Kriminologische Forschungsinstitut
Niedersachsen e.V. 2005 eine umfangreiche Schilerbefragung
durchgefiihrt, um Grundlagen fir die Hypothese aufzustellen,
dass Gewaltkonsum und gewalttatiges Verhalten in einem di-
rekten Zusammenhang stehen. Befragt wurde 17000 Neunt-
klassler und 6000 Viertklassler zu ihrer Mediennutzung, ihrer
Familie, ihrem schulischen Umfeld und ihrem Freizeitverhalten.

Ausgangspunkt fiir die Aufnahme der Studie sind beobachtete
Veranderungen in der Schulkultur mit Leistungsunterschieden
zwischen mannlichen und weiblichen Schiilern, insbesondere
fallt der Leistungseinbruch der Jun-gen auf. Davon gibt neben
den seit 1998 von KFN wiederholt durchgeflihrten Befragungen
auch die Pisa-Studie Zeugnis ab. Die Quote ménnlicher Schul-
abbrecher steigt zu ungunsten der Jungen weiter an. Das Ver-
haltnis von Jungen zu Madchen 1990 (56 zu 44) driftet 2002 (64
zu 36) weiter auseinander. Der Blick auf die Medienausstattung
der eigenen Zimmer (PC, TV, Konsole) zeigt zum einen die do-
minante Gruppe der Jungen — 15,6 % der Madchen verfiigen
Uber eine Konsole, aber 38,1 % der Jungen besitzen eine sol-
che — zum anderen gibt es in norddeutschen gegeniber den
stiddeutschen Stadten eine statistisch hdhere Ausstattungsquo-
te mit Bildschirmgeraten, die zudem an das Bildungsniveau der
Eltern gekoppelt ist. Wahrend bei Eltern mit hohem Bildungsni-
veau nur 11,3 % der Kinder- und Jugendzimmer mit einer Kon-
sole ausgestattet sind, wachst die Zahl bei Eltern mit geringer
Bildung auf 42,7% an (vgl. Studie, S. 4). Ist das eigene Zimmer
mit einem Fernsehen ausgestattet, erhoht sich der Medienkon-
sum an Schultagen (ca. 120 Min.) und das Konsumieren nicht
Jugend freigegebener Medieninhalte gegeniiber geratefreien
Zimmern (ca. 70 Min.). Auch werden mit der eigenen Spielkon-
sole vier Mal haufiger Spiele mit Gewaltexzessen (Freigabe erst
ab 16) genutzt, als solche ohne eigene Konsole. Griinde fiir das
Nord-Siid-Gefalle liegen u.a. in der unterschiedlichen Verteilung
des Bildungsniveaus der Eltern und in den unterschiedlichen so-
zialen Strukturen der Stadte. Das hohe Bildungsniveau der El-
tern in Mlinchen erreicht beispielsweise mit 52,8 % mehr als den
doppelten Messwert wie den der Eltern in Dortmund (24,7%).

Der Zusammenhang zwischen erhdhtem Medienkonsum und
weniger guten Schulleistungen ist uniibersehbar. Wer téglich
stundenlang fernsieht, hatkaum noch Zeit, die schulischen Haus-
arbeiten konsequent zu erledigen oder fiir die Schule zu lernen
(ebd., S. 9). Ahnliches gilt fur das Nutzen von Computerspielen
und die so verlorene Zeit fiir schulische Aufgaben oder kreative
Beschaftigungen. Dezimiert wird die Vielfalt mdglichen Freizeit-
verhaltens, die mit wichtigen Lernerfahrungen wie den Erwerb
sozialer Kompetenzen und kérperlichem Ausgleich einhergehen
sollten. Uber die Auswirkungen vom verstarkten Computerspie-
len auf die korperliche und geistige Verfassung sind in der Meta-
analyse von Marshall, Biddle, Gorely u.a. (2004) eine unglinstige
Energiebilanz, die Erhdhung des Kérperfettes und damit langfri-
stiges Ubergewicht diskutiert worden (ebd.). Neurowissenschaft-
liche Theorien verweisen auf den Zusammenhang emotionaler
Erlebnisse aufLernprozesse. Darin spielen die Erinnerungsfahig-
keit und physiologische Stressparameter wie Herzschlag, Blut-
druck, Adrenalin, Cortisol in der Rezeption emotional geladener

Medieninhalte eine wichtige Rolle (ebd., S. 10). Sprach- und
Lesekompetenzen werden im frilhen Grundschulalter durch
erhdhten Fernsehkonsum beeintrachtigt, wie Ennemoser
u.a. (2002/2003) nachweisen. Auch die Gruppe der 5-15
jahrigen wird langfristig im Hinblick auf die Bewaltigung des
Schul- oder Universitatsabschlusses laut des neuseeldn-
dischen Forschungsberichts um Hancox negativ beeinflusst.
Weitere Studien im Inn- und Ausland wie auch diese von
KFN angelegte Untersuchung vermitteln folgendes Ergebnis:
Schilerinnen und Schiiler mit sehr hohen Mediennutzungs-
zeiten schneiden deutlich schlechter in der Schule ab als
ihre Altergenossen mit geringerer Medienzeit (ebd., S. 11).
Im Hinblick auf die Rolle der Familie wird in der Studie fest-
gehalten, dass ein positives, gewaltfreies Familienklima zu
niedrigeren Medienzeiten und weniger Gewaltmediennutzung
flihrt sowie eine bewusste Medienerziehung forciert, wenn der
Fernseh- und Videospielkonsum aktiv begleitet und kontrol-
liert wird (ebd., S. 14). Aus den zusammengetragenen Daten
formuliert das KFN die Empfehlung, keine Bildschirmgeréte
in den Kinderzimmern aufzustellen, um das Risiko entwick-
lungsbeeintrachtigender Inhalte zu mindern (ebd., S. 18).
Wiinschenswert ware es, wenn die Eltern mehr Interesse an
dem Freizeitverhalten und der Mediennutzung zeigen, Gren-
zen formulieren und sich um Medienkompetenz ihrer Kinder
bemihen. Zugleich sind die Wissenschaft, Politik, Schul- und
Elternverbande gefragt, das Interesse der Eltern und Lehrer
fir eine aktive Medienerziehung bei den Kindern zu wecken.
Weiterhin ist zu diskutieren, ob sich die positiven Erfahrungen
mit Ganztagsschulen anderer Lander Ubertragen lassen, so
die Studie. Grundschulkinder nutzen in den Halbtagsschulen
vielfach ihre kostbare Freizeit von 14-17 h primar flir den Me-
dienkonsum (ebd., S. 18 f.). Eine konstruktive Reaktion auf
Medienverwahrlosung lasst sich beispielsweise neben den
schulischen Programmen durch Aktivitdten in Sportverei-
nen oder in der Jugendhilfe u.a. motivieren. Zudem ist nicht
zuletzt von Seiten der Eltern mehr Engagement zu fordern,
einen fur das jeweilige Alter vertretbaren und freigegebenen
Medieninhalt zu kontrollieren. Viele Kinder und Jugendliche
konsumieren Spiele, die erst ab 18 Jahre freigegeben sind. Im
Ausbau dieser Studie will das KFN die Arbeitsweise und die
Wertungen der USK priifen. Die Kritik richtet sich hier neben
der mangelnden Transparenz der Gutachten an die Konven-
tionen der Gutachter, die selbst nicht die Spiele aktiv priifen,
sondern von anderen geleistete Vorbemerkungen verarbeiten.

Quelle: Mediennutzung, Schulerfolg, Jugendgewalt und
die Krise der Jungen. Von Thomas M6Rle, Matthias Klei-
mann, Florian Rehbein und Christian Pfeiffer (2005).

Vgl. im Internet: http://www.kfn.de/zjj.pdf
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