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In der Personzentrierten Beratung
und Psychotherapie orientieren wir uns
an einem humanistischen Menschen-
bild, das den Wert und die Wiirde der
Person in den Mittelpunkt stellt. Dazu
gehort es, das friedliche Zusammenle-
ben in Gemeinschaften durch gegensei-
tige Wertschatzung und Unterstiitzung
zu fordern. Dazu gehort es ebenso, Mit-
verantwortung innerhalb einer Gesell-
schaft zu Gibernehmen, um den Erhalt
der im Grundgesetz verankerten Rech-
te und Verpflichtungen zu unterstiitzen.
Diese hohen Malistdbe gelten ebenfalls
grundlegend fir alle Erziehungs- und
Bildungsaufgaben. In den vergangenen
Jahren wurden jedoch mit gewaltorien-
tierten Computerspielen neue Einfluss-
faktoren entwickelt und massiv verbrei-
tet, die geeignet sind, den Grundkonsens
einer humanen Gesellschaft zu untergra-
ben.

Killerspiele sind wie Landminen
fiir die Seele

Computerspiele haben durch ge-
zielte Vermarktungsstrategien und ge-
schickte Werbung einen fast vollstandi-
gen Bekanntheitsgrad bei Kindern und
Jugendlichen erreicht. Es ist inzwischen
fast unmaglich geworden, dass Kin-
der nicht mit ihnen in Beriihrung kom-
men. Die Spiele sind so konstruiert, dass
sie eine starke Anziehungskraft auf Kin-
der und Jugendliche austiben. Dies kann
alle anderen Lebensbereiche beeintrach-
tigen und in manchen Féllen zur Ab-
hangigkeit fiihren, sodass der Einfluss
von Elternhaus und Schule untergra-
ben wird. Die Mehrzahl dieser Spiele ha-
ben Gewalt und Zerstérung zum Inhalt.
Selbst realistische Kriegsszenarien mit
brutalsten Szenen werden als ,Spiel”
vermarktet.!

Die besondere Problematik im Ver-
gleich zu brutalen Filmen und Videos bei
solchen Computerspielen besteht darin,
dass die jungen Spieler nicht nur die ag-
gressiven Inhalte konsumieren, sondern
sie selbst sind es, die aktiv ihre ,,Feinde”
mit Schldagen und Fufitritten misshan-
deln, ihnen in einigen Spielen die Glied-
massen abhacken oder sie durch ge-
zielten Kopfschuss toten. Das verlangen
die Spielregeln. Die Spielkonzepte wer-
den so entwickelt, dass Zerstéren und
Toten als Spall und Faszination erlebt
wird und die grausame Tat als ,Erfolg”
belohnt wird.

Zynisches Vergniigen

Auf diese Weise kann das Erniedrigen
von Menschen und die Zerstorung ihrer
Lebensgrundlage als Befriedigung erlebt
werden und Stolz auslésen. Sogar Fol-
ter und Mord kénnen als Lust und zy-
nisches Vergnligen empfunden werden.
Viele Spieler kbnnen gar nicht genug da-
von bekommen. Manche Spiele haben
ein starkes Suchtpotential.

Durch héaufiges und intensives Spie-
len kann ein zwanghaftes Bedirfnis
nach immer starkeren und grausameren
Reizen entstehen. Die Spieler ziehen sich
dabei immer mehr in die Welt des vir-
tuellen Krieges zurtick, soziale Kontakte
gehen verloren, kulturelle und sport-
liche Aktivitaten verlieren an Bedeutung.
In schweren Fallen werden auch Schul-
besuch, Studium oder Beruf nicht mehr
wahrgenommen. In diesem Stadium der
Abhéangigkeit kann die Bindung an die
,Gamer-Szene” so stark werden, dass
die jungen Spieler ihren Familien vol-
lig entfremdet werden. Viele Eltern sind
verzweifelt.
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Medienverwahrlosung landet in
Beratungsstellen

In Beratungsstellen und Therapieein-
richtungen sind die massiven Probleme
langst bekannt. Auch von Schulen und
den schulpsychologischen Diensten
kommen bundesweit alarmierende Be-
richte: Eine wachsende Zahl von Kin-
dern und Jugendlichen verbringen mehr
Zeit im virtuellen Krieg als in der Schu-
le; sie konnen sich auf die normalen Auf-
gaben oder Unterrichtsgesprache nicht
mehr konzentrieren. ,Medienverwahr-
losung” heil’t das in Fachkreisen.

Die Medienverwahrlosung junger
Menschen hat in den vergangenen Jah-
ren ein derart erschreckendes Ausmal}
erreicht, dass die politisch Verantwort-
lichen umgehend handeln mussen, be-
vor eine ganze Generation von Kindern
und Jugendlichen vom Strudel der Ge-
walt mitgezogen wird. Immer mehr im-
mer jiingere Kinder verlieren ihr nattir-
liches Mitgefiihl, wenn sie stunden- und
tagelang in brutalste Action-Welten ein-
tauchten, in denen das Zerstéren und
Toten als Spal® und Faszination erlebt
wird.

Insbesondere Jungen sind haufig da-
von betroffen, sie verhalten sich dann
zunehmend aggressiv und sind fiir so-
ziale Regeln des menschlichen Mitein-
anders kaum noch zu gewinnen. Ge-
walt gilt fir diese Jungen als ,,mannlich”
und in Killerspielen erhalten sie eine fast
grenzenlose Fiille von Modellen und Er-
laubnisreizen, mit denen sie auf rohe
Gewalt konditioniert werden. Die Er-
kenntnisse aus psychologischer und
padagogischer Sicht lber die komple-
xen und destruktiven Auswirkungen von
gewaltorientierten Computerspielen ste-
hen im Einklang mit den wissenschaft-
lichen Ergebnissen fiihrender Hirnfor-
scher und Kriminologen.

Was sind Killerspiele?

Killerspiele sind spezifische Formen
von Computer- und Videospielen, wel-
che darauf ausgerichtet sind, den Grund-
konsens einer humanen Gesellschaft
zu untergraben. Zu den wesentlichen

Merkmalen von Killerspielen gehort es,
dass die Spielenden animiert werden,
einzeln oder gemeinsam andere Men-
schen als Gegner oder Feinde wahrzu-
nehmen, diese Menschen verachtlich zu
machen, sie zu erniedrigen, zu foltern
und zu toten sowie ihre Lebensgrundla-
ge zu zerstéren.2 Menschenverachten-
de und grundrechtswidrige Handlungen
solcher Art werden hierbei als Spal® und
Spannung vermittelt und fiir die Spie-
lenden als sinnvoll und zweckmaRig dar-
gestellt. Potenziale wie Geschicklichkeit,
Reaktionsfahigkeit und Teamgeist wer-
den bei Killerspielen tberwiegend zur
Auslibung inhumaner Handlungen ge-
nutzt und in diesem Kontext als Spieler-
folg belohnt. Solche Spiele wurden u. a.
urspriinglich fir das US-Amerikanische
Militar als Kriegssimulationen entwickelt.
Sie haben den Zweck, bei Soldaten die
Tétungshemmung abzubauen und ihre
Killer-Effizienz” zu erhéhen. Der ameri-
kanische Militarpsychologe David Gross-
man warnt eindringlich, dass diese Me-
thode der Konditionierung auf Gewalt
ganz genauso bei Kindern und Jugend-
lichen wirkt, wenn sie solche gewaltori-
entierten Programme intensiv spielen.3

Warum werden Killerspiele nicht
verboten?

Fachleute aus Wissenschaft und For-
schung sowie aus Fachverbanden und
Institutionen der Psychosozialen Ver-
sorgung haben schon mehrfach an-
gemahnt, eine wirksame gesetzliche
Grundlage zu schaffen, damit die Her-
stellung und Verbreitung von Spielen
mit grausamen und inhumanen Strate-
gien verhindert werden kann. In ihrer
Koalitionsvereinbarung vom November
2005 haben beide Regierungsparteien
beschlossen, ein Verbot fir die Herstel-
lung und den Verkauf von Killerspie-
len gesetzlich zu verankern. Auch die
Innenminister der Bundeslander for-
dern nachdrticklich ein solches Gesetz.
In schweren Féllen von Menschenver-
achtung solle auch der Besitz und die
Verbreitung solcher Videos oder Inter-
netangebote strafbar sein. Gleichzeitig
werden immer neue und immer bru-
talere Spiele auf den Markt gebracht.
Wie ist das moglich?

Die Computerspielebranche ist ein
Wachstumsmarkt mit Milliardenum-
satz.4 Das hat manche politisch Ver-
antwortliche in Gemeinden, Landern
und Bund liberzeugt. Es bestehen enge
- z. T. all zu enge — Kontakte zwischen
Branche und Politik. Immer mit im Boot
ist seit vielen Jahren die Bundeszentra-
le fur politische Bildung, wenn es um
Verharmlosung von Computerspielen
geht. Z. B. Jorg Tauss (MdB, Sprecher
der SPD-Bundestagsfraktion fir Bildung,
Forschung und Medien) plaudert mit
Martin Lorber (PR-Chef von Electronic
Arts) im Chat der Bundeszentrale fiir po-
litische Bildung uber die wirtschaftliche
Bedeutung der Computerspielebran-
che. In groRer Einvernehmlichkeit be-
statigen sich beide gegenseitig, dass ein
gesetzliches Verbot von Killerspielen mit
allen Mitteln verhindert werden muss.>
Ganz offen wird Uber wirtschaftliche Be-
deutung der Branche und ,Erhalt von
Standorten” gesprochen und geschrie-
ben. Dabei wird mehr Akzeptanz fiir
Computerspiele gefordert.

Die Konzerne, die solche Killerspiele
herstellen und vertreiben, haben es au-
Rerdem geschafft, eine Reihe von Fach-
leuten aus den Hochschulen, aus der
Wissenschaft und sogar aus der padago-
gischen und der psychotherapeutischen
Praxis zu gewinnen, die mit ihnen eng
zusammenarbeiten. Die Konzerne fi-
nanzieren Forschungsprojekte und ge-
meinsame Kongresse zur ,,positiven Wir-
kung” von Computerspielen. Sie werben
auf ihren Internetseiten und in ihren Ma-
gazinen mit ,ihren Wissenschaftlern”
und zitieren deren positive Beurteilung
von Computerspielen. In Koln griindete
Electronic Arts, einer der weltweit groit-
ten Entwickler und Vertreiber von Com-
puterspielen, gemeinsam mit der Fach-
hochschule das Institut ,Spielraum” zur
Forderung von Medienkompetenz. Er-
klartes Ziel ist die ,, Weiterbildung von EI-
tern und Padagogen”, diese sollen Vor-
urteile abbauen und die Qualitaten und
Potentiale von Computerspielen kennen
lernen und diese als , Kulturgut” wiirdi-
gen.

Als , Kulturgut” waren die Spiele
auch vor gesetzlichen Beschrankungen
geschitzt. Alle Experten, die mit den
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Konzernen kooperieren, wenden sich
ausdruicklich gegen ein Verbot von Kil-
lerspielen. Den Begriff ,Killerspiele” leh-
nen sie strikt ab. Die Sprachregelung
heilt: ,Ein Verbot von bestimmten
Spielen ist aus padagogischer Sicht der
falsche Weg.”

Verbot von Killerspielen ist
dringend notwendig

Verbote sind padagogisch gese-
hen ein schwieriges Thema. Hier geht
es aber ausdruicklich um ein Verbot fir
die Hersteller und NutznielRer dieser Un-
terhaltungsgewalt. Ein echtes Bediirf-
nis von Kindern und Jugendlichen wird
von ihnen nur vorgeschoben, in Wirk-
lichkeit werden solche Bedirfnisse ge-
zielt geweckt, wie es auch bei anderen
schadlichen Produkten geschieht. Tat-
sachlich ware ein Herstellungs- und Ver-
breitungsverbot jedoch der einzige Weg,
Kinder und Heranwachsende nachhaltig
vor gewaltorientierten Spielen wirksam
zu schitzen.

Haufig wird von Beflirwortern derar-
tiger Killerspiele darauf verwiesen, dass
der vorhandene deutsche Jugendschutz
hervorragend funktioniere, sogar der
beste in ganz Europa sei. Sie betonen,
dass § 131 StGB die Verbreitung gewalt-
verherrlichender Medien bereits ver-
biete. Ein spezielles Verbot sei also vol-
lig Uberfliussig. Die Realitat straft diese
Aussage Ligen: In den gangigen Me-
dien-GroBmarkten sind massenhaft ge-
waltverherrlichende Spiele zum Verkauf
ausgelegt. Ihre Altersangabe ab 18 Jahre
soll sie als Erwachsenenspiel kennzeich-
nen. Die Absprachen zwischen den ver-
schiedenen Institutionen zum Jugend-
schutzsystem verhindern, dass ein Spiel
noch verboten werden kann. Das Ju-
gendschutzsystem ist mit seinen ver-
schiedenen Institutionen in einer beson-
deren Weise abgestimmt, dass durch die
Kennzeichnung ab 18 ein gesetzliches
Verbot verhindert wird. Spiele werden
getauscht, kopiert, von Geschwistern
geerbt, es ist kinderleicht an Spiele ,ab
18" zu kommen. Dariiber hinaus bietet
das Internet unzahlige Mdoglichkeiten,
gewaltorientierte Spiele zu beziehen. Die
aggressive Werbung im Privatfernsehen

und die zahlreichen Game-Zeitschriften
mit kriegsverherrlichenden Abbildungen
sind fur jedes Kind erreichbar.

Guter Rat - falscher Rat

Es gibt eine groRRe Zahl von Biichern,
Broschiiren und Internetseiten, die Rat
und Hilfe bei Problemen und Fragen zu
Computerspielen anbieten. Die Kon-
zerne und ihre Kooperationspartner
sind naturlich im Internet stark vertre-
ten. Sie empfehlen sich gegenseitig mit
positiven Hinweisen und Links. Die Stra-
tegien ihrer Argumentation sind nicht
immer leicht zu durchschauen, sie wir-
ken z. T. durchaus Uiberzeugend, da sie
an vertraute Ratschlage ankniipfen (z.B.
»Verstandnis fir Jugendliche zeigen...”).

Woran erkennen Sie falsche
Ratgeber?

An typischen Strategien und Begrif-
fen zur Verharmlosung von gewaltorien-
tierten Computerspielen, wie:

1. ,Killerspiele sind eigentlich
harmlos...”6

B Die Vertreter dieser Positionen ver-
wenden das Wort nur in Anfiihrungs-
strichen.

B Sie verwenden stattdessen das Wort
.Ballerspiele” — so, als wiirde nur her-
umgeballert und nicht gezielt geto-
tet.

B Sie kampfen beharrlich gegen ein ge-
setzliches Verbot. Die verschleiernde
Formulierung lautet: ,Ein Verbot be-
stimmter Spiele...”

2. Verbote reizen nur

Das wirde nattrlich genauso fir die
rote Ampel gelten, Diebstahl, Betrug
und sogar fir Mord. Seit die Forderung
nach konsequenten gesetzlichen Verbo-
ten immer deutlicher wird, werden auch
die Abwehrstrategien immer massiver.

3. ,Kulturgut” und ,Das
Leitmedium der Zukunft”

Die Hochstilisierung zum , Kultur-
gut” soll ein Verbot von Killerspielen als
Verstol} gegen das Grundgesetz anpran-
gern.

4. Jugendschutz

Diese eigentlich sinnvolle padago-
gische Forderung wird immer haufiger
als Vorwand benutzt, um ein gesetz-
liches Verbot Uberfliissig erscheinen zu
lassen. Altersangaben auf den Verpa-
ckungen tauschen jedoch tber die ent-
scheidende Frage hinweg, warum solche
menschenrechtswidrigen Produkte mas-
senhaft hergestellt und Uberall verbrei-
tet werden, vor denen wir unsere Kinder
und Jugendlichen schiitzen missen.

5. Forderung von
Medienkompetenz

Dieser sehr allgemeine Begriff ist
langst von der Herstellerindustrie ver-
einnahmt worden. Fortbildungskurse
werden fiir Eltern und Pdadagogen an-
geboten. Die Ziele sind nach eigenen
Angaben, die Qualitaiten und Potenti-
ale von Computerspielen deutlich zu
machen. Den Eltern wird , Unkenntnis”
unterstellt. Die ablehnende Einstellung
vieler Eltern gegen diese Spiele wird als
,Vorurteile” bezeichnet und als , Fort-
bildungsbediirfnis” umgedeutet. Zur
Medienkompetenz der Spieler gehort
nach dieser Logik unter anderem auch
die , asthetische Konvention”: das Toten
und Foltern von Menschen soll danach
nur ein Feedback Uber die Leistungen im
Spiel darstellen.”

6. Rahmungskompetenz

Dieses zweckdienliche Konstrukt
wird seit vielen Jahren in Blichern, Zeit-
schriften, Broschiren und im Internet im
Zusammenhang mitKillerspielen verbrei-
tet. Es soll bedeuten, dass erfahrene und
begeisterte Spieler (,Gamer” genannt)
ganz genau zwischen der virtuellen Welt
und der realen Welt unterscheiden und
dadurch automatisch die Gewalthand-
lungen, die sie bei Killerspielen austiben,
keinerlei Einfluss auf ihr Denken, Flihlen
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und Handeln haben. Rahmungskompe-
tenz (vgl. /) dient als Universalresistenz
gegen jede lernpsychologische Grundre-
geln, gegen jede Logik und sogar gegen
gesunden Menschenverstand. ,Gamer”
kennen diesen Begriff und seine Bedeu-
tung genau. Bei entsprechenden Befra-
gungen (,,empirischen Studien”) geben
sie daher fast einhellig an, eine solche
Rahmungskompetenz zu besitzen und
durch intensive Nutzung von Killerspie-
len keinerlei aggressive Gefiihle und
Verhaltensweisen bei sich selbst zu er-
kennen. Auf diese Weise entsteht ein
perfekter Zirkelschluss, da die Hypothe-
sen der befragenden Wissenschaftler in
vollem Umfang bestétigt werden (Sie-
he hierzu Aussage eines Gamers auf Sei-
te 13).

Die Realitdat — selbst wenn man sie
nur auf die Berichterstattung zu gewal-
torientierten Computererspielen  be-
zieht — beweist aber das gegenteilige
Ergebnis: Auf jede kritische Berichter-
stattung und Analyse (iber die aggressi-
onsfordernde Wirkung von gewaltorien-
tierten Computerspielen folgen aus der
,Gamer-Szene” und ihren Unterstiitzer-
kreisen nahezu blitzartig und massen-
haft hochaggressive Reaktionen — Be-
leidigungen, Diffamierungen und sogar
Bedrohungen, Rechner werden lahm
gelegt, Tausende von Unterschriften ge-
sammelt, in ,hoflichen Fallen” erfolgen
lange Belehrungen mit den gleichen
Mustern:

1. Kritische Medien, Personen und Ins-
titutionen sind inkompetent und un-
serios.

2. Killerspiele machen nicht aggressiv.

3. Das haben seriose Wirkungsforscher
langst bewiesen.

~Medienbildung” statt
~Medienkompetenz”

Der Begriff ,Medienkompetenz” ist
inzwischen in der kritischen Fachwelt
Lverbrannt”: Er gilt als zu eng verknipft
mit dem Bestreben Killerspiele zu legiti-
mieren und ein gesetzliches Verbot zu
verhindern. ,,Medienkompetenz” in die-
sem Sinne fordert die genaue Kennt-
nis von Spieletypen, Geraten und tech-
nischen Details. Toten und Gewalt soll

Untersuchungen und Studien zum Zusammenhang von virtueller

und realer Gewalt

B Volker Ladenthin und Jessica von
Wiilfing: Gewalt der Medien. Stu-
dien zu Gewalt an Schulen. Empi-
rische Hinweise und bildungsthe-
oretische Konzepte. Ergon Verlag
Wirzburg, 2007

B Eine Studie der Bochumer Psycho-
logen Rita Steckel und Clemens
Trudewind kommt zu dem Ergeb-
nis, dass durch das Spielen unmit-
telbar die emotionale Sensibilitat
abnimmt. Wértlich heil’t es: , Lang-
fristig kann diese Herabsetzung der
empathischen Reagibilitat zu einer
emotionalen Abstumpfung fiihren,
die einen wesentlichen Hemmme-
chanismus fir das Aggressionsmo-
tiv schwacht.”

B Eine Studie von Tillmann/Holler-
Nowitzki/Holtappels/Meiner  und
Popp (Schiilergewalt als Schulprob-
lem, Miinchen 1999) an hessischen
Schulen dokumentiert, dass Ge-
waltmedien vor , Peergroup”, Schu-
le und Familie zur einflussmachtigs-
ten Bedingung fir die Haufigkeit
der Austubung physischer Gewalt
wurden. Befragt wurden mit einem
standardisierten Fragebogen insge-
samt 3540 Schiilerinnen und Schi-
ler in 167 Klassen.

B Eine Studie von Weil} zur Wirkung
des Gewaltmedienkonsums in Ba-
den-Wirttemberg und Sachsen er-
gab: Die , Legitimation und Bereit-
schaft zur Gewaltanwendung hat
bei Schilern im Alter von 12 bis 16
Jahren mit der Menge des Medi-
enkonsums und der Haufigkeit des

hierbei als ,asthetische Konvention” ak-
zeptiert werden. ,Medienbildung” da-
gegen schlieft Herzensbildung mit ein.
Grundlage ist die eindeutige Orientie-
rung an den ethischen Konventionen
der Menschenrechte. Leitbild und MaR-
stab ist dabei das Grundgesetz. , Medi-
enbildung” in diesem Sinne fordert eine
mitmenschliche und kooperative Um-
gangskultur.

Konsums medialer Gewaltdarstel-
lung einen substantiellen tberge-
ordneten Bezug.” (Gewalt, Medi-
en und Aggressivitat bei Schiilern,
Gottingen 2000)

B Im Fachbereich Erziehungswissen-
schaft und Psychologie der Freien
Universitat Berlin war die Thema-
tik Gegenstand zweier Dissertati-
onen, die sich ebenfalls mit der Wir-
kung von Gewaltcomputerspielen
beschaftigen. In der Abschluss-
arbeit von Astrid Kirsten mit dem
Titel ,, Aggressive Jungen und ge-
walthaltige Computerspiele” wur-
den Grundschiiler im Langsschnitt
befragt. Obwohl es sich dabei um
eine Altersgruppe handelt, bei de-
nen brutale Spiele erst sehr zoger-
lich Einzug halten, ,gehorten “Egos-
hooter” bei 20 Prozent der 142
Grundschiler zu den Lieblingsspie-
len.” (S. 106) Zwar lielen sich nach
der Studie ,keine signifikanten Zu-
sammenhdnge zwischen fremdge-
richteten aggressiven Verhalten und
der Beschidftigung mit gewalthal-
tigen Computerspielen belegen”.
Dagegen ,neigten Kinder, die ver-
mehrt Actionspiele spielten dazu,
bei Arger mit dem Freund kérper-
lich konfrontierende Strategien ein-
zusetzen.” (S. 132)

Weiter Quellen finden Sie unter ande-
rem unter http://frontal21.zdf.de/ZDF/
download/0,5587,7000133,00.pdf

(ur)

Ganzheitliche Bildung: Kopf,
Herz und Hand.

Wie bei allen anderen Bildungs- und
Erziehungskonzepten in einer demokra-
tischen Gesellschaft ist das Prinzip der
ganzheitlichen  Personlichkeitsbildung
von zentraler Bedeutung. Medienbil-
dung umfasst in diesem Sinne kognitive,
affektive und pragmatische Ziele und In-
halte.
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Medienkonsum und Hirnentwicklung

(Auszug aus einem Aufsatz von Gerald Hiither, Prof. fiir Neurobiologie, Universitat Gottingen und Mannheim/
Heidelberg aus , Infobrief Nr. 25, Dezember 2007)

,Stellen Sie sich vor, was es bedeu-
tet, wenn immer mehr Menschen ihr
Gehirn nicht mehr in erster Linie dazu
einsetzen, um sich in der realen Welt,
in lebendigen Beziehungen mit ande-
ren Menschen zurechtzufinden. Was
geschieht im und mit dem Gehirn die-
ser Menschen, die in eine durch elek-
tronische Gerate erschaffene, virtuelle
Welt eintauchen und dort einen GrofR-
teil ihrer Zeit, also ihres Lebens ver-
bringen? Wer in den Strudel virtueller
Welten eintaucht, bekommt ein Ge-
hirn, das zwar fir ein virtuelles Leben
optimal angepasst ist, mit dem man
sich aber im realen Leben nicht mehr
zurechtfindet. Der Rest ist einfach: Wer
dort angekommen ist, fir den ist die
Fiktion zur lebendigen Wirklichkeit und
das reale Leben zur bloRen Fiktion ge-
worden. Ein solcher Mensch kann in
der realen Welt nicht mehr Gberleben.
Natirlich hat die Einflihrung (solcher)
neuen digitalen Technologien einen
Einfluss auf unser Gehirn. Wir wissen
seit einigen Jahren, dass die Nerven-
zellverschaltungen in unserem Gehirn
sich immer wieder anpassen an die Art
und Weise, wie und woflir man sein
Gehirn benutzt. Nutzungsabhéngige
Neuroplastizitdat nennt man diesen An-
passungsprozess, den man eigentlich
mit einem Satz zusammenfassen kann:

Kognitive Ziele und Inhalte, z. B.:

Wissen,

Erkenntnis,

kritisches Durchschauen,
altersgemdle Informationen Uber
technische und inhaltliche Sachver-
halte;

Affektive Ziele und Inhalte, z. B.:

B Auseinandersetzung mit Werten und
Normen,

B Entwickeln und Festigen von Empa-
thie,

So wie man sein Gehirn nutzt, so wird es
am Ende auch.

Bei Menschen, die sehr viel mit di-
gitalen Medien arbeiten, entsteht auto-
matisch eine Anpassung auf der Ebene
des Sehens, das heil’t eine sehr starke
visuelle Dominanz... Auflerdem entwi-
ckelt sich eine ausgepragte motorisch-
visuelle Kopplung, das heilt, man sieht
etwas und reagiert sehr schnell mit der
Hand darauf. Die Reaktionen laufen viel
rascher ab, als das friiher mit unseren al-
ten Moglichkeiten der Fall war. Die Bil-
derfolgen in vielen Computerspielen
sind auBerordentlich beschleunigt, ge-
nauso auch die Handlungssequenzen.
Das sind ganz neue Anforderungen an
das Gehirn, und an diese Anforderungen
passt sich unser zentrales Nervensystem
an.

Das hat zwei groRe Konsequenzen:
Zum einen geht uns der Sinnbezug, der
Bezug zur realen Welt, zur Wirklichkeit
starker verloren. Wenn man den groften
Teil seiner Zeit vor solchen computerge-
nerierten Bilderwelten, vor virtuellen Re-
alitaten verbringt, passt man sich auch
zunehmend daran an. Der zweite wich-
tige Aspekt, den man nicht oft genug
betonen kann, ist, dass Menschen, die
zuviel Zeit vor den Computern verbrin-

B Auspragung des natlrlichen Mitge-
fuhls,

B kritische Bewertung gegeniiber men-
schenunwiirdigen und verletzenden
Einstellungen und Handlungen;

Pragmatische Ziele und Inhalte, z. B.:

B zunehmendes Konnen im prak-
tischen Umgang mit den Medien,

B wachsendes Beherrschen der tech-
nischen Ausstattung,

B Zeitplanung und Strukturieren eines
Tagesablaufes im Bezug auf Medi-
ennutzung (z.B. spielen besser nach
den Hausaufgaben).

gen, auch den Bezug zu sich selbst ver-
lieren. Sie spuren ihren eigenen Korper
nicht mehr richtig, die eigene innere
mentale Kraft geht verloren.”

(Bezogen auf Computerspiele,
schreibt Huther): ,Eine weiter Kon-
sequenz ist die mangelnde Empfin-
dungsfahigkeit, das bedeutet, sich in
andere Menschen einzufiihlen, emoti-
onale Befindlichkeiten des Gegentibers
zu erkennen und durch angemessene
Ausdrucksformen in Gestik oder Mimik
in Beziehung zu treten. Um das zu ler-
nen, braucht man reale Menschen, auf
die man reagieren kann, die wieder-
um auf einen selbst reagieren. Wer vor-
wiegend in Computerwelten lebt und
fast alles mittels Computer macht, der
wird Uber kurz oder lang ganz optimal
an diese virtuelle Welt angepasst und
findet sich dort stetig besser zurecht.
Aber er wird dann eben zunehmend
Schwierigkeiten haben, sich in der re-
alen Welt wohl und geborgen zu fiih-
len. Das lasst sich heute schon beob-
achten. Es gibt Menschen, die sich in
der virtuellen Welt eher zuhause fiihlen
als in der realen Welt.”

ur

Das Verursacherprinzip muss
greifen

Aus meiner Sicht mussen fur Schadi-
gungen und negative Folgen, die durch
die Nutzung von Killerspielen entste-
hen konnen, nach dem Verursacher-
prinzip diejenigen zur Verantwortung
gezogen werden, die fir die Herstel-
lung, Verharmlosung und Verbreitung
maRgeblich verantwortlich sind. Es er-
scheint wie ein unglaublicher Zynismus,
wenn die Verantwortung fir diese bru-
talen Produkte auf Eltern und padago-
gische Fachkrafte abgeschoben wird —
wie dies Beflirworter von , Ballerspielen”
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immer wieder versuchen. Eltern werden
einerseits durch massive Werbung und
verkaufsfordernde ,padagogische Rat-
schlage” zum Kauf von Spielen und teu-
eren Geraten gedrangt, und sie sollen
ihre Kinder zudem durch , Rahmungs-
kompetenz” fir diese Brutalitat passend
machen und gleichzeitig sollen sie da-
fur sorgen, dass ihre Kinder die Gewalt-
inhalte der Spiele nicht nachahmen.

Das humanistische Menschenbild
und Menschenbildung beziehen sich
nicht ausschlieflich auf Kinder und Ju-
gendliche. Um diesen Konsens zu erhal-
ten, kann es manchmal notwendig wer-
den, falsche Entwicklungen rechtzeitig
zu erkennen, diese offen zu benennen
und Handlungsalternativen zu entwi-
ckeln.8 Wie kénnen Eltern und padago-
gische Fachkrafte ihre Kinder vor bruta-
len Computerspielen schiitzen?

B Versuchen Sie in den Bereichen, die
Ilhnen fir lhr Kind wichtig sind, ein
gutes Vorbild zu sein.

B Hinterfragen Sie kritisch Argumente,
die fir gewaltverherrlichende Medi-
en sprechen. Achten Sie dabei auf Ihr
eigenes Geflihl und Ihren Menschen-
verstand. Vertrauen Sie nicht den Al-
tersangaben auf den Spieleverpa-
ckungen. Der Jugendschutz reicht
hier nicht aus.

B Computerspielen kostet viel Geld
und Zeit. Oft wird die Anschaffung
von Gerdten und Zubehoér notwen-
dig. Lassen Sie sich nicht drangen,
mehr Geld auszugeben, als es lhre fi-
nanzielle Situation erlaubt.

B Beobachten Sie, wie l|hre Kinder
mit Medien umgehen. Dies ist ein-
facher, wenn ein PC gemeinsam in
einem zentralen Raum genutzt wird.
Gleiches gilt auch fir den TV.

B Zeigen Sie Interesse an dem, was lhr
Kind lernt, erlebt und empfindet.

B Begleiten und unterstitzen Sie lhr
Kind beim Einiiben in die modernen
Medien. Sie bemerken dadurch auch
rechtzeitig, wenn lhr Kind an Inter-
netseiten und Spiele gerdt, die Sie
fur ungeeignet oder sogar fiir gefahr-
dend halten.

B Sprechen Sie mit lhrem Kind offen
Uber mogliche Probleme. Machen

Sie Ihrem Kind keine Vorwiirfe, es hat
diese Inhalte nicht erfunden.

B Ein ,gutes Gesprach” bedeutet: Alle
Beteiligten bemihen sich aufrichtig,
die Sichtweise der anderen zu verste-
hen. Dazu gehort
B sich gegenseitig zuhoren,

B ausreden lassen,
® AuRerungen nicht abwerten oder
lacherlich machen.

B Diese Regeln sollten auch dann gel-
ten, wenn Sie Spiele nicht erlauben
konnen, weil diese z. B. in grober
Weise gegen die Menschenwirde
verstolen und lhren Erziehungszie-
len entgegenwirken.

Wenn Sie nicht mehr weiterwissen
und sich groRe Sorgen um lhr Kind ma-
chen, kénnen Sie Hilfe und Unterstiit-
zung einer Beratungsstelle in Anspruch
nehmen.

Auf Seite 12 finden Sie eine Check-
liste, die hilft Computerspielen pad-
agogisch zu beurteilen und sinnvolle
Ratschlage von verkaufsfordernden
Ratschlagen zu unterscheiden.

Anmerkungen:

1 Rainer Fromm: Im virtuellen Stahlgewitter.
Jidische Allgemeine. Nr. 49/04

2 ,Killerspiele sind Spielprogramme, die grau-
same oder sonst unmenschliche Gewaltta-
tigkeiten gegen Menschen oder menschen-
ahnliche Wesen darstellen und dem Spieler
die Beteiligung an dargestellten Gewaltta-
tigkeiten solcher Art ermdglichen.” (Quelle:
Bundesratdrucksache 2007-0001-0100/ 76-
07)

3 Grossman, Dave: Stop teaching our kids to
kill. New York 1999. Vergl. auch ders. in ,Die
Zeit” Nr. 39 v. 23.9.1999: Kinder sind wie
Soldaten — man kann sie lehren, Menschen
umzubringen.

4 Der Massenmarkt liegt vor uns. Stiddeutsche
Zeitung 23.08.2007

5 http://www.bpb.de/themen/

PCGNUI,0,0, Transkript :_Welche_Rolle_
spielt_die_Wirtschaft.html

6 KStA 25.1.07. Interview mit W. Kaminski,
Institut zur Férderung von Medienkompe-
tenz.

7 Wolfgang Fehr/Jurgen Fritz — Band 13, Spiel-
und Lernsoftware, Kéln 2003/2004. www.
spieleratgeber-nrw.de

8 Ein ausfiihrliches Konzept fiir ganzheitliche
Medienbildung ist zurzeit in der Vorberei-
tung.
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Checkliste zur Beurteilung von Computerspielen’

Folgende Fragen helfen Ihnen, ein Computerspiel selbst zu beurteilen:

1. Kommen in dem Spiel Personen oder
Wesen vor, die andere entwiirdigend
behandeln?

die anderen ihre Rechte nehmen oder sie
aus ihrem Zuhause verjagen?

die anderen ihr Eigentum rauben oder ihr
Zuhause zerstoren?

2. Werden in dem Spiel Personen oder
Wesen

bedroht und in groRe Angst versetzt?
absichtlich Schmerzen zugefligt?
gefoltert oder mit Folter bedroht?
Gliedmassen abgehackt?

stranguliert oder wird ihnen das Genick ge-
brochen?

durch Waffen verletzt?

durch gezielte Kopfschuss getotet oder
durch Bomben zerfetzt?

3. Gibt es in dem Spiel noch andere
Beispiele von unmenschlichen und
grausamen Handlungen? Werden solche
Handlungen

als Erfolg bewertet?
als Spal® dargestellt?

mit Anerkennung belohnt?

4. Fehlen in dem Spiel deutliche und

realistische Hinweise

auf das Unrecht der grausamen Taten?

auf das Leiden der Personen, denen etwas
Grausames angetan wird?

auf Konsequenzen, mit denen die Tater zur
Verantwortung gezogen werden?

. Fehlen in dem Spiel gewaltfreie

Losungsmoglichkeiten?

Fehlen Anregungen fir Hilfsbereitschaft,
Rucksichtnahme und soziale Verantwortung?

Fehlen Beispiele, bei denen das Verhindern
von Gewalt als Leistung anerkannt wird?

. Wire lhr Kind bei diesem Computerspiel

selbst die Person, die anderen etwas
Bosartiges und Grausames antut und
damit Erfolg hat?

Wenn Sie mehrere Fragen mit , Ja” beantworten miissen, dann iiberlegen Sie genau,

was lhr Kind bei diesem Spiel lernen wird.

* Vgl. Gentile & Anderson (2003) Violent video games: the newest media violence hazard.

In DA Gentile (ED) : Media Violence and Children. Praeger, Westport



