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WERNER SACHER

Jugendgefihrdung durch Video-
und Computerspiele?!

Diskussion der Risiken im Horizont internationaler
Forschungsergebnisse

Zusammenfassung

Der Beitrag zeigt auf der Grundlage neuerer Forschungsergebnisse zunéchst, da Video- und
Computerspiele bei Kindern und Jugendlichen sehr viel weniger praktiziert werden, als man
aufgrund ihrer Verbreitung vermuten kénnte. Im folgenden werden die Wirkungen intensiven
Computerspiels untersucht, konzentriert auf die Spielsituationen und die Spielinhalte, vor allem
auf aggressive Spiele. Dabei ergibt sich, daB die Gruppe der intensiv spielenden Kinder und
Jugendlichen kaum besondere Merkmale zeigt; auch die Gefahr bleibender Verhaltensénderungen
existiert nur in geringem Mafe, vor allem fiir sehr junge Kinder, die intensiv aggressive Spiele
nutzen. Unverkennbar besteht aber ein Bedarf an weiteren und methodisch neuen Forschungs-
arbeiten, um die Gefahren angemessen beurteilen zu kénnen. Medienp#dagogische SchluBfolge-
rungen bilden den AbschluB des Beitrages.

1. Einfithrung

Die Informationstechnik zieht unaufhaltsam in alle Bereiche unseres Lebens
ein. Sie hat sogar eine neuartige Freizeitbeschiftigung hervorgebracht: die
clektronischen Bildschirmspiele. Allerdings beobachten viele das Spiel von
Kindern und Jugendlichen am h#uslichen Computer und am Videoautomaten
in der Spielhalle nicht ohne Besorgnis. In der westdeutschen Tagespresse waren
bereits vor einigen Jahren u.a. folgende Schlagzeilen zu lesen:

»Spielkameraden, die einen siichtig machen kénnen* — ,Bei den #lteren Jugendlichen sind ,Kil-
lerautomaten® die Favoriten“ (Stuttgarter Nachrichten v. 20.9. 1983)

»Wenn Achtjéhrige stehlen, weil ihnen das Taschengeld (zum Spielen!) fehlt* - ,,Horrorfilme in
eigener Regie“ (Kolner Stadtanzeiger v. 10.8.1984)

»Tennis-Ellenbogen vom Videoautomat“ (Stiddeutsche Zeitung v. 3.6.1983)

Immer neu wird seither das Schreckensbild des jugendlichen Computerfreaks
beschworen, der bla3, hohlwangig, mit gerdteten Augen, der Realitit entfrem-
det und beziehungsgestdrt Tage und Nichte vor seinem Geriit zubringt.
Freilich haben insbesondere die Pidagogen schon immer Alarm geschlagen,
wenn neue Techniken und Technologien neuartige Freizeitbeschiftigungen er-
moglichten: Sie wetterten im 17. Jahrhundert gegen ,Lesewut* und ,Lese-
sucht®, spéter mit beinahe denselben Argumenten gegen ,,Schundromane® und

1 Erweiterte Fassung der Antrittsvorlesung an der Universitit Augsburg aus AnlaB der Uber-
nahme der Professur fiir Schulpidagogik mit dem Schwerpunkt Mediendidaktik/Medienp4d-
agogik am 7.7,1992.

Z.£.Pid.,39.Jg. 1993,Nr.2



314 Diskussion

»ochundfilme®, dann gegen Comics, gegen das Fernsehen und gegen Video-
filme und Bildschirmspiele?. Man fragt sich, ob die beschworenen Gefahren
wirklich so groB sind, oder ob sich in der Polemik nur die mangelnde Ums}el~
lungsféhigkeit der Péddagogen ausdriickt. Ich will im folgenden etwas Objek-
tivitdt in die gegenwirtige Diskussion iiber Bildschirmspiele bringen, indem ich
untersuche, welche einigermaBen gesicherten Erkenntnisse uns die einschlé-
gige Forschung anbietet.

Zuvor miissen wir allerdings noch etwas Klarheit in unsere Begriffe brin-
gen.

2. Begriffe

Unter Computerspielen wollen wir fortan Homecomputerspiele verstehen,
Spiele, die auf dem héuslichen und privaten Computer gespielt werden. Davon
zu unterscheidensind Videospiele oder Arcadespiele, die gegen Entgelt in Spiel-
hallen betrieben werden kénnen. Als Oberbegriff fiir beide Varianten ver-
wende ich den Begriff ,, Bildschirmspiele“. Dazu wiirden an sich auch die
groBtenteils schon auBer Gebrauch gekommenen Spielkonsolen fiir das hius-
liche Fernsehgerit, die LCD-Spiele (gegenwirtig vor allem in der Gestalt des
»Gameboy“ verbreitet), die durch BTX angebotenen Bildschirmspiele (vgl.
hierzu IssING/Wi1CHMANN 1988) und interaktive Mailboxspiele gehoren. Auf sie
alle gehe ich jedoch aus Zeitgriinden nicht weiter ein. Erste Anhaltspunkte, wie
gewichtig die Problematik der Bildschirmspiele iiberhaupt ist, gibt ihre Ver-
breitung und Beliebtheit:

3. Verbreitung und Beliebtheit von Bildschirmspielen

Nach neueren Untersuchungen von LukescH (1989a) haben 87% der deut-
schen Jugendlichen schon einmal mit einem Bildschirmspiel gespielt, ménnli-
che Jugendliche weitaus hiufiger (97%) als weibliche (78%). Es besagt
natiirlich noch nicht sehr viel, irgendwann einmal ein Bildschirmspiel probiert
zu haben. Wird dieser Beschiftigung auch héufiger nachgegangen?
Gelegenheit zu regelmiBigem Computerspiel diirften ebenfalls ziemlich
viele Kinder und Jugendliche haben: Die Erhebungen von BaUER/ZIMMER-
MANN (1989), Lukesch (1989a) und SpaNHEL (1990) ergaben, daB in der
Bundesrepublik in jedem 4. bis 3. Haushalt ein Computer vorhanden ist und ein
Viertel bis ein Drittel aller Jugendlichen ein eigenes Geriit besitzt?, Die Zahl
der Videospielautomaten ging in der BRD von 1981 bis 1983 von 75000 auf

2 Vgl. z.B. die Kritik CamPpes an der Lesewut der Jugendlichen in der »Allgemeinen Revision des
Erzichungswesens von 1785 und KARL Gorrrriep BrAUErs (1791) Auslassungen iiber die
Lesesucht (Friz 1985, S. 54, und KéniG 1977, S. 89-112), oder die zu Beginn unseres Jahr-
hunderts von FraNz XaveEr ScHONHUBER gegen den Film geiibte Polemik (Fiscuer 1918,
S. 166).

3 Bevor der Leser mutmaBt, daB diese Zahlangaben einander widersprechen: Es gibt natiirlich
auch Haushalte, in welchen keine Jugendlichen leben!
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69000 zuriick®. 1985 wurde ihre 6ffentliche Aufstellung verboten. Infolge der
zunehmenden Verbreitung der Home- und Personalcomputer lieB auch das
Interesse an ihnen nach. Gleichwohl diirften gegenwirtig immer noch einige
Zehntausend dieser Automaten in den deutschen Spielhallen stehen. Exakte
Zahlen neueren Datums wurden mir nicht bekannt. In den USA entwickelte
sich der Sektor der Videospiele von 1970 bis 1980 zu einem Industriezweig, der
5 Milliarden Dollar pro Jahr umsetzt; 1982 schitzte man den Umsatz so gar auf
8 Milliarden Dollar. Darin ist eine weitere Milliarde fiir die Anschaffung von
Videokonsolen noch nicht enthalten. Die Branche ist groBer als die Film- und
Casinobranche zusammen! (NG/JUNE 1985; BRAUN/GIROUX 1989; TRINKAUS
1983; ConprY/KEITH 1983).

Trotz ihrer starken Verbreitung sind Bildschirmspiele als Freizeitbeschifti-
gung bei den meisten Jugendlichen aber nicht sonderlich beliebt — zumindest
nicht hierzulande: Bei den von SpANHEL (1990) befragten 2000 Schiilern ran-
gieren Bildschirmspiele auf der Beliebtheitsskala der Freizeitbeschiftigungen
ziemlich weit unten: Sie landeten unter 14 Aktivititen auf dem 12. Platz. Auch
in einer von EmsBach (1988) durchgefiihrten Befragung ergab sich, daB Fern-
sehen, Radio und Musik héren, mit Freunden zu Hause sein, ins Kino gehen,
Sport treiben, mit einer Clique zusammensein, Tageszeitungen lesen, Action-
videos und lustige Filme sehen und Kartenspielen allgemein beliebte Freizeit-
aktivititen sind. Thnen folgen Ausruhen, Nichtstun, der Besuch von Discos und
Musikveranstaltungen, Science-fiction-Filme und das Zusammensein mit der
Familie. Radfahren, Schaufensterbummel, Mitarbeit in Vereinen und Organi-
sationen, das Lesen von Comics, von Computerliteratur, naturwissenschaftli-
chen Biichern und Krimis, das Ansehen von Horrorvideos, Musikvideos und
erotischen Filmen sowie die Betétigung an Flippergeriten und Bildschirmspie-
len erfreuen sich eher geringer Beliebtheit.

Wir kénnen vorléufig festhalten: Das Bildschirmspiel ist in der jungen Ge-
neration keineswegs so beliebt, wie man es aufgrund seiner Verbreitung
vermuten mochte und wie es die Diskussion in der Offentlichkeit unterstellt.
Dabei diirfen wir uns natiirlich nicht beruhigen. Es bleibt vielmehr zu kliren,
wie auch weniger lustvoll ausgeiibtes Bildschirmspiel sich auf Kinder und Ju-
gendliche auswirkt und welche Effekte sich bei jener kleinen Gruppe zeigen,
die es sowohl regelméBig und ausgedehnt als auch begeistert betreibt.

4. Auswirkungen extensiven Bildschirmspiels

In der Diskussion iiber die Auswirkungen des Bildschirmspiels sind zwei Po-

sitionen zu unterscheiden:

- Manche Autoren sehen ein Gefihrdungspotential vor allem in bestimmten
Spielinhalten - also in Gewaltdarstellungen, neonazistischem und rassisti-
schem Gedankengut und in pornographischen Elementen.

- Daneben findet sich die Ansicht, da8 weniger der Inhalt als die Spielsituation
und die Spielstruktur problematische Effekte haben kénnten: das Spielen

4 Zugleich wurden die Verkaufszahlen riicklaufig: 1981 wurden noch 45000 Videoautomaten
verkauft, 1982 nur noch 20000 und 1983 lediglich 10000 (vgl. KNoLL et al, 1986, S. 69; Fritz
1988, S. 78f.).
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mit dem Computer als alleinigem oder doch jedenfalls dominierendem Kom-

munikationspartner und die Leistungs- und Wettkampforientierung der

meisten Bildschirmspiele. . .

Die relative Bedeutungslosigkeit der Inhalte spiegelt sich z. B. in der AuBe-

rung eines von Fritz (1984) interviewten Spielers: ,Es ist egal, ob man

Rinder abschieBt oder sonstwas. Hauptsache, man hat Punkte* (8. 361).
Ich priife zunichst die zweite Position.

4.1 Auswirkungen der Spielsituation und Spielstruktur

Wenn sich die fiir Bildschirmspiele typische Struktur negativ auswirkt, dann
miifiten sich Haufigspieler ungiinstig von Gelegenheitsspielern oder Nichtspie-
lern unterscheiden. Eine Priifung aller plausiblen Unterschiedhypothesen ist
natiirlich kaum moglich. Doch liegen zumindest zu einigen Personlichkeitsbe-
reichen und Verhaltensweisen Forschungsergebnisse vor:

Extensive jugendliche Computerspieler unterscheiden sich in ihren Freizeit-
gewohnheiten nicht gravierend von Gelegenheitsspielern und Nichtspielern.
Durch Untersuchungen von KNotLL et al. (1984 u. 1986), Ec6/MESCHKE (1985),
SCHULER/WETZSTEIN (1986), LukescH (1989a u. 1990) und SPANHEL (1990)
sowie durch eine Reihe entsprechender Arbeiten aus dem angelséchsischen
Raum (EGLU/MEYERs 1984; GisB 1983; McCLURE/MEARS 1984; NG/JunE 1985;
LIEBERMAN 1987) wissen wir, daB Bildschirmspieler allenfalls eine besondere
Vorliebe fiir Wettkampf und fiir Science-fiction-Filme haben; aber sie finden
ebenso wie die anderen auch Gefallen an sportlichen Aktivititen, am Zusam-
mensein mit Freunden und am Lesen. Diese Ergebnisse passen im tibrigen gut
zu der wiederholt nachgewiesenen demographischen Unauffilligkeit von Com-
puter-Fans und -Freaks’. Wenn iiberhaupt, dann wirkt sich Computerspielen
meist nur voriibergehend auf andere Freizeitaktivititen aus; nachdem der Neu-
igkeitseffekt abgeklungen ist, pegelt sich gewdhnlich innerhalb einiger Monate
alles wieder auf altem Niveau ein. Das verbreitete Zerrbild vom vereinsamten,
isolierten Spieler wird durch die verfiigbaren Forschungsergebnisse jedenfalls
in keiner Weise gestiitzt.

Auch Jugendliche, die hiufiger Spielhallen mit Arcadeautomaten besuchen,
sind eine unauffillige Gruppe. Brooks (1983) beobachtete 973 jugendliche
Arcadespieler in Los Angeles wihrend ihres Spiclhallenbesuchs. Er fand, daf
sie mehr als die Hilfte der Zeit auf Zuschauen und Unterhaltung mit anderen
Besuchern verwendeten. Die Spielhallen sind also weniger ein Ort zwanghaf-
ten Spielens als eine Stiitte sozialer Begegnung. Auch ein gesteigerter Alkohol-
und Drogenkonsum der Arcadespieler, wie er manchmal behauptet wird,
konnte nicht beobachtet werden. ErLis (1984) konnte in einer Untersuchung
an 258 Schiilern in Toronto nur fiir eine sehr kleine Gruppe einen Zusammen-
hang zwischen Spielhallenbesuch und deviantem Verhalten nachweiser. Es
handelte sich dabei um Jugendliche, die einer besonders geringen erzieheri-
schen Kontrolle unterlagen und die Spielhallen gewohnlich Uberhaupt erst

5 Vgl. z. B. NoLLER/PAUE (1990) oder BAERENREITER (1988), der die Daten der Shell-Studie von
1985 (FiscHER et al. 1985) einer Sekundiranalyse unterzog.



Sacher: Jugendgefiahrdung durch Video- und Computerspiele? 317

nach 22 Uhr betraten. Die Ursachen der Devianz diirften hier eher in der
fehlenden Kontrolle als im Videospiel zu suchen sein. L6HE (1980) kam in
seiner — allerdings umstrittenen — Dissertation zu dem Ergebnis, daB noch nicht
einmal Personen, welche sogenannte ,Kriegsspielautomaten“ bevorzugen,
eine Gruppe mit auffilligen Persénlichkeitsmerkmalen darstellen.

Auch das Familienleben leidet nicht in dem MaBe unter der Bildschirmspiel-
leidenschaft, wie es manchmal behauptet wird. MircHeLL (1985) stattete 20
nordkalifornische Familien mit Computerspielen aus und beobachtete, daf
diese dadurch iiberwiegend zu gemeinsamem Spielen und zu einer Verbesse-
rung der sozialen Interaktion provoziert wurden.

Weniger geklart ist, ob extensives Bildschirmspielen Schulleistungen beein-
trachtigt. KnoLL et al. (1986) fanden, daf Bildschirmspieler ofter als Nicht-
spieler eine Klasse wiederholen, signifikant hiufiger die Schule und Hoch-
schule vorzeitig verlassen und mehr Schwierigkeiten bei der Lehrstellensu-
che haben. BieGen (1986) konnte mit pfadanalytischen Untersuchungen
zeigen, daB8 Videospielen im Umfang von drei Stunden oder mehr pro Woche
zu einer Minderung der Schulleistungen fiihrt. HARrIS/WiLL1AMS (1985) fan-
den, daB zeitlicher und finanzieller Aufwand fiir das Bildschirmspiel
méBig negativ (wenn auch signifikant) mit Englisch-Noten korrelierte; sie
konnten aber keinen Zusammenhang mit der fiir Hausaufgaben aufgewende-
ten Zeit feststellen. Dies stimmte auch mit der Selbstauskunft von 21% der Be-
fragten iiberein, die den Eindruck hatten, daB durch das Videospielen eine
Verschlechterung der Noten eintrete; ihnen standen nur 5% gegeniiber, die
an eine Verbesserung glaubten, wihrend die groBe Mehrheit von 74% kei-
nen Zusammenhang erkennen wollte. Corpes (1984) entdeckte unter Stu-
denten, die sich hiufig an Videospielen betitigten, iiberdurchschnittlich viele
Underachiever.

EpNa MirceeLL (1985) hingegen kam zu dem Ergebnis, da8 Auswirkungen
des Bildschirmspieles auf Schulleistungen entweder nicht zu beobachten oder
positiv sind. In den meisten der von ihr untersuchten Familien gab es klare
Regeln, daf erst die Hausaufgaben gemacht werden muften, bevor gespielt
werden durfte. Auch ELLis (1984) fand, daB Arcadespielen und Schulleistun-
gen — wenn tiberhaupt — eher positiv korrelieren (r =0.32, p<0.05). Er fiihrte
das u.a. darauf zurtick, daB die kliigeren Kinder schneller mit ihren Hausauf-
gaben fertig sind und daher ofter in Spielhallen gehen und sich dort linger
aufhalten konnen. Ebenso fanden EGLi/MEYErs (1984) und CREASEY/MYERS
(1986) wenig Hinweise dafiir, daB Videospielen Schulleistungen nachteilig be-
einfluft —von der Anfangsphase starker Beschéftigung mit dem Spiel vielleicht
abgesehen, nach der jedoch in aller Regel bald wieder eine Normalisierung
eintritt.

Bei den meisten der eben genannten Untersuchungen handelt es sich um
korrelative Studien. Diese lassen jedoch die Frage unbeantwortet, welches der
zusammen auftretenden Phanomene die Ursache und welches die Wirkung ist:
Es konnte z.B. auch sein, daB schlechte Schiiler nicht erst durch das Bild-
schirmspiel zu schlechten Schiilern werden, sondern deshalb hiufig spiclen,
weil sie dem wegen schlechter Schulleistungen sehr unerfreulichen Schulalltag
zu entfliehen trachten, so daB ihr extensives Bildschirmspiel nicht die Ursache,
sondern die Folge ihrer schulischen Leistungsprobleme ist.



318 Diskussion

Zu den haufiger behaupteten Auswirkungen der Spielstruktur gehort
schlieBlich auch die Suchigefahr: Bildschirmspiele wirken angeblich auf man-
che Spieler so faszinierend, daB sie nicht mehr davon loskommen. Darauf mu
ich etwas ausfiihrlicher eingehen:

Aufgrund des vorliegenden Forschungsstandes kénnen wir sagen: Die mei-
sten Bildschirmspieler spielen sehr maRvoll. Nach ScHNEEKLOTH/EMSBACH
(1983), KNOTIG/REICHARDT (1984) und Lukesch (1989 a) spielt fast die Halfte
der Kinder und Jugendlichen seltener als einmal pro Monat mit einem Com-
puterspiel, noch nicht einmal ein Sechstel spielt mehrmals pro Woche und
lediglich ein Zwanzigstel spielt tiglich. Zwei Drittel spielen pro Sitzung zwi-
schen einer halben Stunde und zwei Stunden. Die von Frirz (1984, S. 360)
genannten Regelspielzeiten von 4 bis 15 Stunden erscheinen angesichts dieser
gut belegten Zahlen drastisch tiberh6ht. Ebenfalls wenig dramatisch ist auch
die Situation hinsichtlich der Videospiele, die in Spielhallen angeboten wer-
den: KnoLL et al. (1986) fanden, daB die meisten Automatenbenutzer Gele-
genheitsspieler sind, die nur ein- bis zweimal pro Monat spielen. Nur 2%
spielen zehnmal pro Monat oder 6fter. Zu &hnlichen Ergebnissen kamen auch
BEHRENS et al. (1986).

Es scheint allerdings, daf3 amerikanische Jugendliche sich wesentlich mehr
mit Videospielen beschéftigen: EGL/MEyERs (1984) berichten, daB immerhin
10% bis 15% mehr als zwolf Stunden pro Woche, 5% bis 6% sogar mehr als 20
Stunden pro Woche spielen. HARrIS/WiLLIAMS (1985) ermittelten fiir Besucher
der High-School eine durchschnittliche Spielzeit von mehr als vier Stunden pro
Woche. Sollten diese Verhiltnisse auch hierzulande Platz greifen, dann wire
allerdings Anla3 zur Sorge gegeben.

Selbst die bislang kleine Gruppe der Haufigspieler kann aber nur bedingt als
stichtig bezeichnet werden. Die Weltgesundheitsorganisation (WHO) definiert
Sucht als einen ,,Zustand periodischer oder chronischer Intoxikation, der fiir
das Individuum oder fiir die Gemeinschaft schédlich ist und durch den wie-
derholten Gebrauch von Suchtmitteln erzeugt wird*. Nach dieser Definition ist
extensives und hiufiges Spiel keine Sucht: Es fehlt ja ein ,,Stoff*, der Intoxi-
kationen bewirkt. Deshalb kann es auch nicht zu einer Abhzngigkeit der
Vitalfunktionen vom Bildschirmspiel kommen, wie wir sie z. B. bei der Dro-
gensucht kennen, und damit auch nicht zu Entzugserscheinungen i.e.S. Man
spricht deshalb hier besser von einer ,nichtstoffgebundenen Abhingigkeit.
Dazu zdhlt man neben leidenschaftlichem Bildschirmspiel auch zwanghaftes
Sexualverhalten, Renommieren, Betriigen und Stehlen. Nach der Definition
der American Psychiatric Association (APA) von 1980 gilt in den USA Spielen
nur dann als Sucht, wenn auBer einem erheblichen Aufwand an Zeit und Geld
fiir das Spiel noch drei weitere Merkmale vorliegen:

1. Der Spieler muB eine zunechmende oder bereits chronische Unfihigkeit ge-
zeigt haben, dem Spielimpuls zu widerstehen.
2. Es miissen typische Folgen von Sucht auftreten wie psychische und physische

Storungen, Beschaffungskriminalitit, zerriittete Familienverhiltnisse etc.
3. Der Spieler darf keine ,,antisoziale* Persdnlichkeitsstruktur haben, da sonst

vermutet werden muf3, da die Ursachen fiir sein zwanghaftes Spielen we-

niger in der faszinierenden Spielstruktur als in seiner Persénlichkeit lie-
gen.
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Auch diese Kriterien treffen auf Kinder und Jugendliche, die haufig und
exzessiv dem Bildschirmspiel frénen, nur in Ausnahmeféllen zu. Man hat ndm-
lich gefunden: Wer sich ofter mit Bildschirmspielen vergniigt, lauft deshalb
noch nicht unbedingt Gefahr, zum zwanghaften Haufigspieler zu werden. Von
den 151 Spielhallenbesuchern, welche EGL/MEYERs (1984) in Sacramento und
Davis interviewten, spielten 52% nach ihrer eigenen Auskunft mehr als vor
einem Jahr, 30% aber spielten weniger und 18% schétzten ihre Spielhdufigkeit
als unverindert ein. SABINE WaADT (1987, 19882, 1988b) fiihrte in 112 bun-
desrepublikanischen Spielhallen Interviews durch. Sie enthielt daraus liberwie-
gend Hinweise, daf3 die Spielintensitit an den Automaten im Laufe der Zeit
nicht zu-, sondern abnimmt. Von einer wachsenden Abstinenzunfahigkeit und
einem gesteigerten Kontrollverlust kann man also zumindest nicht generell
sprechen. Auch BENTALL et al. (1989) fanden in einer Untersuchung an 110
Arcadespielern in Liverpool keine Korrelation zwischen unkontrolliert-exzes-
siver Nutzung von Arcadespielen und der Dauer der Spielgewohnheit. Wenn
Bildschirmspiel abhéngig macht, sollte ja die unkontrolliert-exzessive Nutzung
um so ausgeprégter sein, je linger sich jemand ihm schon verschrieben hat.

Eine kleine Gruppe zwanghafter Hiufigspieler scheint es aber tatséchlich zu
geben. EGL/MEYERs (1984) fanden unter ihren Probanden 10 bis 12%, die
angeblich dem Spieldrang nicht widerstehen konnten, zwolf oder mehr Stun-
den pro Woche spielten und sich selbst fiir siichtig hielten. Diese Vielspieler
beobachteten bei sich auch eine stirkere Unruhe, wenn sie nicht spétestens
jeden zweiten Tag spielen konnten. Auch SABINE WAADT (1987, 1988a, 1988b)
fand einige wenige Videospieler, die iiber Kontrollverlust, Abstinenzunféhig-
keit und Schamgefiihle berichteten.

An Hiufigspielern wurden zumindest gelegentlich auch psychische und phy-
sische Storungen und Beeintrichtigungen beobachtet: KNOTIG/REICHARDT
(1984), DEGEN (1984), Frirz (1985) und Smmmal et al. (1990) fanden bei ein-
zelnen ihrer Probanden Ubermiidung, Schmerzen in den Beinen (vom langen
Stehen an den Automaten), Fingerschmerzen (vom krampfhaften Halten des
Joysticks), Augenschmerzen, Sehstérungen, Nervositédt, Einschlafschwierig-
keiten, Schwitzen und andere Stre3symptome. Im Vergleich zu den bekannten
Folgen klassischer Sucht diirften diese Erscheinungen allerdings eher als harm-
los anzusehen sein. Ein Zusammenhang zwischen abweichendem Verhalten
und tiberméBigem Bildschirmspiel ist nicht erwiesen. GrRaArAM (1988) fand bei
einer Untersuchung von fast 2000 Kindern und Jugendlichen keine direkte
Beziehung zwischen Bildschirmspiel und delinquentem Verhalten, allenfalls
kleinere UnregelmiBigkeiten, etwa bei der Riickgabe von Wechselgeld fiir
Einkdufe im Auftrag der Eltern.

Die von Hurr (1987) befragten 100 jugendlichen Straftiter in britischen
Vollzugsanstalten bestitigten zwar zu 60% , haufig Videospiele konsumiert zu
haben; 13 gestanden sogar, daB sie Geld dafiir gestohlen hatten. Aber letztlich
blieb auch hier ungeklirt, ob das Videospiel die Ursache fiir ihre Delinquenz
war, oder ob diese Jugendlichen so viel spielten, weil sie infolge ihrer Dieb-
stdhle reichlich Geld dafiir zur Verfiigung hatten.

Es scheint also, daf} die mit dem Bildschirmspiel verbundene Suchtgefahr in
der Diskussion iiberméBig dramatisiert wird. Vor allem die Boulevardpresse
neigt zur voreiligen Generalisierung von Einzelfdllen. Am ehesten scheint noch
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einiges darauf hinzudeuten, daf jiingere ménnliche Spieler besonders gefihr-
det sind. Das zeichnet sich z.B. in den Ergebnissen von DEGEN (1984) und
BENTALL et al. (1989) ab,

4.2 Auswirkungen der Spielinhalte

Sofern man der Ansicht ist, daB Bildschirmspiele durch ihre Inhalte jugend-
getdhrdend wirken, werden am ehesten aggressive, nazistisch-rassistische und
pornographische Spiele suspekt erscheinen. Zu den beiden letztgenannten Ty-
pen liegen jedoch keine Forschungsergebnisse vor. Ich verfolge daher die
aufgeworfene Fragestellung nur am Beispiel der aggressiven Bildschirmspiele
weiter. Einige aggressive Spiele seien stellvertretend fiir viele angefiihrt:

~ Das Spiel ,,Teachers Busters, in welchem man Lehrer mit einem Panzer
jagen und {iberfahren kann,

— das Spiel ,,Shark Attack®, in welchem der Spieler ein Hai ist, der Taucher zu
verfolgen und zu téten hat,

— das Spiel ,,ScupATAK“, das wenige Wochen nach dem Beginn des Golfkriegs
auf den Markt kam und erlaubte, diesen nachzuspielen,

— das Spiel ,, Terminator“, das in Anlehnung an den gleichnamigen Film mit
Arnold Schwarzenegger entwickelt wurde: Ubernimmt der Spieler die Rolle
des Terminators (er kann sich auch fiir die Rolle seines menschlichen Ge-
genspielers Reese entscheiden), so ist er gut beraten, auf jedes menschliche
Wesen, das sich zeigt, sofort zu schieBen, weil er sonst Gefahr liuft, selbst
»erledigt” zu werden. Der Deutlichkeit halber werden in einem Bildschirm-
ausschnitt getroffene Personen vergroBert gezeigt. So kann man verfolgen,
wie sie stiirzen, sich winden und verbluten.

Nun sind natiirlich nicht alle Bildschirmspiele aggressive Spiele. Man muf

mindestens die folgenden Typen unterscheiden:

— bloBe Bildschirm-Adaptionen traditioneller Brett-, Karten- und Gesell-
schaftsspiele,

— Geschicklichkeitsspiele,

— Denk- und Strategiespiele,

— Simulationsspiele, vor allem Sportsimulationen und Fahr- und Flugsimula-
tionen, aber auch Simulationen komplexer &kologischer oder politischer
Systeme,

— Abenteuer- bzw. Adventurespiele,

— Spiele mit Labyrinthen und Riumen,

— Lernspiele,

— Pornospiele und

— Kampf-, Kriegs- und Abschufispiele: Weltraumgefechte in Science-fiction-
Manier, aber auch herkommliche Kémpfe und Schlachten.

Von diesen neun Typen sind die Kampf-, Kriegs- und AbschuBspiele in jedem
Fall mit Gewaltmomenten angereichert. Abenteuer- und Adventurespiele so-
wie Simulationen konnen, miissen aber nicht gewaltsam sein; aggressive
Simulationen sind vor allen Dingen militirische Flugsimulationen.
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Vielleicht aber werden ja hauptséchlich die aggressiven Typen gespielt?
Diese Vermutung scheint durch eine Untersuchung von KNOTIG/REICHARDT
(1984) an 6sterreichischen Bildschirmspielern gestiitzt zu werden, wonach Kin-
der und Jugendliche am h#ufigsten AbschuBspiele, dann Geschicklichkeits-
und Sportspiele und nur recht selten Denk- und Logikspiele betreiben. Be-
sorgniserregend ist auch die von Lukescu (1990) berichtete Zunahme der
Verbreitung indizierter Spiele, die 1985 in der Hand von 3,7%, 1988 jedoch
bereits in der Hand von 20,1% aller jugendlichen Computerspieler waren.
Derzeit stehen 170 Bildschirmspiele auf dem Index der Bundespriifstelle fiir
jugendgefdhrdendes Schrifttum, davon sind etwa die Hilfte besonders aggres-
sive Spiele und jeweils ein Achtel neonazistisch-rassistische und pornographi-
sche Spiele®.

Die weite Verbreitung und der héufige Gebrauch von aggressiven Spielen ist
aber offensichtlich mindestens teilweise auf das einseitige Angebot der Soft-
wareproduzenten zuriickzufiihren. Denn am beliebtesten sind nach der Un-
tersuchung von KNOTIG/REICHARDT (1984) Sportsimulationen und Geschick-
lichkeits- und Reaktionsspiele. Erst dann folgen Gewalt- und Kriegsspiele; am
wenigsten beliebt sind Pornospiele.

Vielleicht greift eine so grobe Klassifikation der Bildschirmspiele wie die
oben gegebene jedoch zu kurz, um ihr aggressives Potential sichtbar zu ma-
chen: BRAUN/GIroUx (1989) unterzogen die 21 populdrsten amerikanischen
Spiele einer sorgfiltigen Inhaltsanalyse und fanden, daB 15 davon Gewaltmo-
mente enthielten. (Dieses Ergebnis kann natiirlich auch so interpretiert wer-
den, daB3 amerikanische Bildschirmspieler aggressive Spiele stirker bevorzu-
gen als Osterreichische.) WERNER GLOGAUER konstatierte in neuesten Untersu-
chungen eine bedenkliche Zunahme indizierter Spiele auch unter den
beliebtesten Spielen’.

Zusammenfassend darf man zumindest sagen: Lingst nicht alle Bildschirm-
spiele sind aggressiv, und nicht alle Bildschirmspieler bevorzugen aggressive
Spiele. Vor allem aber wissen wir aufgrund der vorliegenden Forschungser-
gebnisse keineswegs sicher, ob Bildschirmspiele iiberhaupt Aggressionen er-
zeugen und vermehren. Es sind zwar mittlerweile einige Jahre vergangen, seit
SELG (1983) in einem Gutachten fiir die Bundespriifstelle die Bilanz zog, daB in
der Diskussion um die Videoautomatenspiele ,,viel Geschrei und wenig Wis-
sen‘“ zu finden sei. Vor allem in den USA wurde seitdem eine gréfere Zahl von
Untersuchungen durchgefiihrt. Sie kamen allerdings zu recht widerspriichli-
chen Ergebnissen: z. T. fand man, dafl aggressive Bildschirmspiele tatsichlich
Aggressionen hervorrufen und vermehren, z. T. wurde aber auch eine Vermin-
derung von Aggressionen durch aggressive Bildschirmspiele beobachtet, und
in manchen Untersuchungen konnte tiberhaupt keine Auswirkung festgestellt
werden:

6 Vgl. JMS-Report, Informationsdienst zum Jugendmedienschutz, 15. Jg. (1992), Heft 3, Juni
1992, S. 311ff. Der restliche Anteil von 21,4% besteht aus Spielen, die allein aufgrund des Titels
nicht klassifizierbar sind. Nach den Angaben von Lukescu (1989, S. 128) scheinen die rassi-
stisch-faschistischen Spiele in letzter Zeit einen kriftigen Zuwachs erzielt zu haben.

7 Miindliche Information von WERNER GLOGAUER iber ein Forschungsprojekt, dessen Bericht
demnichst vertffentlicht wird.
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Untersuchungen iiber die Wirkung aggressiver Bildschirmspiele

Keine nachweisbare Aggressionssteigerung: Aggressionssteigerung':
experimentelle Studien: experimentelle Studien:
ScuNEEKLOTH/EMSBACH (1983) SILVERN et al. (1983)
Favaro (1983) CooPER/MACKIE (1986)
DomiNick (1984 CHAMBERS/ASCIONE (1987)
WINKLE et al. (1984) SILVERN/WILLIAMSON (1987)
GraysiLL (1985) ScHUTTE et al. (1988)

LANG (1985)

WALKER (1985)

ANDERSON/FoRrD (1986)
GravsiLL (1987)
WINKLE (1987)

Brusa (1988)

AUSTIN (1989)

korrelative Studien: korrelative Studien:
LoHE (1980) RusHBROOK (1986)
MERGEN (1981) LukescH (1990)

KnoLL et al. (1984)
KEesTENBAUM et al. (1985)
THIELL/KREUZER (1985)
KnoLL et al. (1986)
Hurr (1987)

Allerdings sollte man auch hier korrelativen Studien Skepsis entgegenbringen:
Sie konnen letztlich nicht kliren, ob aggressive Spiele Aggressionen verursa-
chen und verstirken oder ob aggressive Personen grofleren Gefallen an ihnen
finden und sie deshalb héufiger spielen.

Die Widerspriichlichkeit der Ergebnisse verschwindet zum Teil, wenn man
das Alter der Spieler beriicksichtigt: In sieben Arbeiten® wurden Vor- und
Grundschulkinder untersucht. Immerhin fiinf davon® stellten Aggressionsstei-
gerungen durch das Bildschirmspiel fest. Es hat den Anschein, daB3 das Spiel
mit aggressiven Bildschirmspielen vor allem bei sehr jungen Kindern zu pro-
blematischen Effekten fithrt. Diese Vermutung wird auch gestiitzt durch
Ergebnisse intensiver Einzelfallbeobachtungen von PEINZE (1984).

Beachtung verdient ferner, daf gerade in den methodisch sorgfiltigeren
Untersuchungen keine aggressionsfordernden Wirkungen aggressiver Spiele
nachgewiesen werden konnten. Die zun#chst summarisch dargestellten Arbei-
ten sind natiirlich im einzelnen von sehr unterschiedlicher Qualitédt: Eine
verbreitete Nachldssigkeit ist z. B., aggressive und nichtaggressive Spiele nach
subjektivem Gutdiinken auszuwahlen. Dabei besteht die Gefahr, da manche
Forscher Wirkungen angeblich aggressiver Spiele untersuchen, welche von
anderen iiberhaupt nicht als aggressiv angesehen werden. Lediglich ANDER-
soN/Forp (1986) und GrAYBILL et al. (1987) vermieden dieses angreifbare

8 SILVERN et al. (1983), Lanc (1985), CoorER/MACKIE (1986), CHAMBERS/ASCIONE (1987), SiL-
VERN/WILLIAMSON (1987), Brusa (1988) und ScHUTTE et al. (1988).

9 SILVERN et al. (1983), CooPER/MACKIE (1986), CHAMBERS/ASCIONE (1987), SILVERN/WILLIAMSON
(1987) und ScHUTTE et al. (1988). ~ GRAYBILL (1985) und GraysiLL (1987) untersuchten zwar
ebenfalls Grundschulkinder, jedoch enthielten die Stichproben auch 5th- und 6th-Graders.
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Verfahren. Sie erprobten zunichst eine groBere Anzahl von Spielen in einer
Voruntersuchung, lieBen sie dann hinsichtlich verschiedener Merkmale ein-
schitzen und wihlten Spiele aus, die sich nur hinsichtlich des aggressiven
Gehalts, nicht aber hinsichtlich anderer Merkmale (Action, Spannung, Feh-
len von Pausen, Schwierigkeit, SpaB, Unterhaltungswert, Frustration) unter-
schieden. WiNKLE et al. (1987) gingen sogar soweit, drei Versionen desselben
Spiels zu entwickeln, die sich nur in der Aggressivitit unterschieden, und sie
lieBen diese auBerdem noch durch 100 Studenten hinsichtlich des MaBes der
enthaltenen Aggression einschiitzen. Die Untersuchungseffekte kénnen so-
dann auch durch die Personlichkeitsstruktur der Spieler verfilscht werden. Um
das zu vermeiden, miiite man méglichst viele Personlichkeitsvariablen erfas-
sen oder zumindest kontrollieren. Gewdhnlich mi#t man aber nur die anfing-
liche Aggressivitit der Probanden. Lediglich Brusa (1987) fiihrte keine der
iiblichen Kontrollgruppenuntersuchungen durch, sondern beobachtete alle
Kinder seines Experimentes in einer Baseline-Sitzung ohne Bildschirmspiel, in
einer Sitzung mit einem nichtaggressiven und in einer solchen mit einem ag-
gressiven Spiel. Auffillig ist nun, daB in den vier eben genannten methodisch
sorgféltigeren Untersuchungen iibereinstimmend keine Verstirkung der an-
fanglichen Aggressionen durch aggressive Bildschirmspiele nachgewiesen wer-
den konnte.

Ungeklirt ist, ob es eine Geschlechtstypik der Bevorzugung aggressiver
Spiele und der aggressionssteigernden Wirkungen gibt. PESCHER/STIER (1986),
Morrock et al. (1985) und Frirz (1985) fanden, daB Jungen aggressive Spiele
stirker bevorzugen und besonders aggressiv spielen. CooPER/MACKIE (1986)
hingegen gelangten zu dem Ergebnis, daB durch gewaltsame Videospiele vor
allem die Aggressionen jener Spieler vermehrt werden, die zuvor ein recht
niedriges Aggressionspotential haben — das sind aber vor allem die Médchen.
BRAUN/GIrOUX (1989) fanden, dafl Jungen aggressive Spiele nicht stirker be-
vorzugen als Middchen. Auch KapLAN/KAPLAN (1981) konnten in einer Unter-
suchung an Studenten keine geschlechtstypischen Unterschiede der Bevorzu-
gung aggressiver Videospiele finden.

Die Vermutung, dafl aggressive Bildschirmspiele in noch stirkerem Mafe
Aggressionen erzeugen und vermehren als aggressive Videos, bestitigte sich
nicht. Manche Autoren —z.B. Lorrus (1989) —sind némlich davon iiberzeugt,
daf} aggressive Bildschirmspiele noch mehr Aggressionen hervorrufen als Ge-
waltvideos, da der Spieler sich hier nicht nur rezipierend und beobachtend,
sondern aktiv handelnd mit den aggressiven Modellen identifiziert. Es ist aber
sehr die Frage, ob wir annehmen diirfen, da beim Bildschirmspiel sozial-
kognitives Lernen (Lernen am Modell) stattfindet: Zwar ist der Spieler in viel
stirkerem Maf3e aktiv in das gewaltsame Geschehen involviert als der Fern-
sehzuschauer oder der Betrachter eines Videofilms, und man mdchte deshalb
annchmen, daf3 die Personen des Bildschirmspiels deshalb auch stirker inter-
nalisiert werden. Aber das Bildschirmspiel ist —~ auch im Zeitalter der VGA-
und Super-VGA-Grafik - {iberwiegend abstrakt: Die Abbildungen erinnern
immer noch an Comic-Figuren. Oft gibt es auch gar keine Personen, mit denen
man sich identifizieren konnte, sondern es geht hauptséchlich um Punktesco-
res. Bei vielen gewalttitigen Bildschirmspielen richtet sich die Aggression _nicht
gegen andere Menschen, sondern gegen wilde Tiere, Roboter, technische
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Monster und feindliche Raumschiffe. Plausibler als die Hypothese des Modell-
Lernens ist deshalb die Annahme, daf3 gewaltsame Bildschirmspiele ebenso
wie Gewaltvideos und Gewaltfilme eine gewisse Erregung (arousal) verursa-
chen, die sich auch auf das dem Spiel folgende Verhalten auswirkt. Wie auch
immer man sich die aggressionssteigernde Wirkung der Bildschirmspiele
denkt: ANDERSON/FORD (1986), SILVERN/WILLIAMSON (1987) und CoOPER/MAK-
KIE (1986) fanden jedenfalls in experimentellen Untersuchungen, daB es keinen
Unterschied macht, ob die Probanden selbst spielen oder nur dem Spiel an-
derer zuschauen.

Manche traditionelle Spiele erzeugen weitaus mehr Aggressionen als Bild-
schirmspiele. Gewsdhnlich wird tibersehen, daf natiirlich auch viele traditio-
nelle Spiele aggressiv sind und Aggressionen provozieren und vermehren
konnen. Favaro (1983) fand in einer Untersuchung an College-Studenten, daf3
hochaggressives Videospiel zwar Aggressionen verstérkt, dafl aber méBig ag-
gressives Fernsehen und aggressive traditionelle Spiele dies noch sehr viel mehr
tun. Die hochste Aggressionssteigerung wurde bei einer Gruppe gemessen, die
eine aggressive Variante von ,,Darts* spielte!

Viele von den Befiirchtungen iiber eine angeblich aggressionserzeugende und
-vermehrende Wirkung gewaltsamer Bildschirmspiele, wie man sie in der Fach-
literatur und noch mehr in der Boulevard-Presse findet, sind eher auf eine
Uberreaktion der Erzieher und Eltern zuriickzufithren als auf objektiv nach-
weisbare Gefahrdungen. Allerdings besteht auch kein Anlafs zur vélligen Ent-
warnung.

5. Medienpddagogische Konsequenzen

Welche Konsequenzen legen sich aufgrund dieser Forschungslage fiir die Pad-
agogik nahe?

Die jugendgefihrdende Wirkung von Bildschirmspielen darf nach dem ge-
genwirtigen Forschungsstand weder dramatisiert noch verharmlost werden.
Wir wissen vor allen Dingen immer noch viel zu wenig iiber Langzeitwirkun-
gen, und iiberdies dndert die Szene sich permanent auflerordentlich rasch. Man
sollte sie also in jedem Falle wachsam beobachten.

Dazu brauchen wir neue Ansédtze der Medienforschung. Wir miissen vor
allem von der traditionellen Wirkungsforschung wegkommen, die so tut, als
seien die Kinder und Jugendlichen nur passive Auftreff-Flichen fiir Medien,
und die h&ufig simplifizierende monokausale Erkldrungsmodelle unterlegt, die
uns nicht wirklich weiterbringen. Statt dessen miissen wir verstiarkt Nutzungs-
forschung (,,Uses and Gratifications Approach®) betreiben, welche
— primér nach den Nutzungsmustern und ihren historischen Verdnderungen

fragt, :

— nach den Griinden fiir die Mediennutzung und

— nach dem (funktionalen) Nutzen der durch die Medien vermittelten Inhalte
und Erfahrungen fiir die Jugendlichen sucht,

- welche schlieBlich auch die Jugendlichen selbst stéirker als aktive, auswéh-
lende, interpretierende und produktive Nutzer von Medien sieht und

— davon ausgeht, dafl Medienwirkungen in erster Linie von den Motiven der
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Rezipienten und ihrem Umgang mit den Medien und erst in zweiter Linie
von Inhalt und Struktur der Medien bestimmt werden (KNoLL et al. 1986;
HURRELMANN 1986; SCHNEEKLOTH 1988; SwoBoDA 1990).

In einer Befragung von 317 jugendlichen Videospielern durch THiELL/KREU-

ZER (1985) z. B. zeigte sich, daf} diese groBtenteils durchaus in der Lage sind,

Videospiele differenziert und kritisch zu beurteilen.

Auch der Thematisierungs- und Themenstrukturierungsansatz (,,Agenda Set-
ting Approach*) kénnte weiterfiihren: Fiir ihn ist die Annahme grundlegend,
daB die Hauptwirkung der Medien weniger im Aufbau oder in der Verdnderung
von Einstellungen besteht, sondern vielmehr darin, daR sie festlegen, woriiber
wir nachdenken und wozu wir Einstellungen entwickeln, was itberhaupt ein
» Thema* fiir unsist, was zur Realitét gehért, von der wir wissen und mit der wir
uns auseinandersetzen. Damit verbunden ist auch das Erfordernis einer All-
tagsorientierung in der Medienrezeptionsforschung, d. h. wir miissen die Gren-
zen einer experimentellen Forschung in iiberschaubaren Laborsituationen
liberschreiten in Richtung auf die komplexe alltéigliche Medienrealitit und das
auf sie bezogene Verhalten der Rezipienten (KNoLL et al. 1986, S. 79).

Dies alles sind Konsequenzen fiir die Medienforschung. Welche Folgerungen
legen sich fiir Erziehungspraktiker nahe? Eine blo bewahrend-abschirmende
Padagogik reicht fiir die Auseinandersetzung mit den Bildschirmspielen nicht
aus. Angesichts der Verbreitung von Computern ist sie recht wirkungslos, ja sie
macht manche Bildschirmspiele wahrscheinlich noch zusitzlich interessant.
Das gilt auch fiir die deutsche Indizierungspraxis, die international sowieso
kaum Parallelen hat. AuBerdem greift eine bewahrend-abschirmende Pidago-
gik viel zu kurz: Es ist in einigen Graden unaufrichtig, sich iiber die Gewalt-
samkeit bestimmter Spiele zu erregen, wihrend Aggression, Egoismus, Neid
und Konkurrenzdruck in dieser Gesellschaft in vielen Lebensbereichen prak-
tiziert und z.T. sogar toleriert werden. Lehrer und Erzieher diirfen sich nicht
fiir den zynischen und zugleich hoffnungslosen Auftrag einspannen lassen, die
Krankheiten der Gesellschaft am Individuum zu therapieren.

Es ist doch beispielsweise offenbar viel zu billig, einem Schiiler das Bild-
schirmspiel tiberhaupt zu verbieten oder ihm ein bestimmtes Spiel wegzuneh-
men, der sagt: ,,Wenn ich von der Schule komme, muf ich mir erst eines von
den Ballerspielen reinknallen. Ich brauch’ das einfach* (Fritz 1985, S. 96). Er
miilte doch wohl eher lernen, Aggression wirklich aufzuarbeiten, ja letztlich
miite wohl auch einiges an der Schule gesndert werden, die ihn so aggressiv
macht. Wir miissen uns bemiihen,
die Lebenssituation der Kinder und Jugendlichen ganz allgemein zu verbes-
sern,
den auf ihnen lastenden Leistungsdruck zu verringern,
ihnen alternative Erfolgsmoglichkeiten und Freizeitaktivititen anzubie-
ten,
ihnen Hilfen zum Aufbau sozialer Kontakte zu geben usw. (Frirz 1985,
S. 121; SpanuEL 1987, S. 85).

!

Darin eingebettet ist das engere medienpidagogische Anliegen zu verfol-
gen,
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~ den tatstichlichen Umgang der Kinder und Jugendlichen mit Bildschirmspie-
len durch intensive Einzelgespriche und -beobachtungen kennenzuler-
nen,

— ihnen iiber Analyse und Kritik der Spiele die Gestaltungsmittel bewuBt zu
machen,

- ihnen Moglichkeiten einer sinnvollen Nutzung vorhandener Angebote auf-
zuzeigen und

— ihr Urteil und ihre Handlungskompetenz im Umgang mit den Spielen zu
verbessern.

Dazu gehort auch der Hinweis auf pidagogisch wertvollere oder doch we-
nigstens unproblematische Bildschirmspiele: Bildschirmspiele sind ja keines-
wegs generell als pidagogisch bedenklich einzustufen. Es gibt z. B. eine ganze
Reihe neuer und ermutigender Forschungsergebnisse iiber ihren Einsatz zum
gezielten Training kognitiver Kompetenzen — Aufmerksamkeit und Konzen-
tration, Reaktion, rdumliche Wahrnehmung und Raumvorstellung —, und das
nicht nur in der Normalpopulation, sondern auch bei geistig Behinderten, bei
Korperbehinderten, bei Hirnverletzten und Senioren. Auflerdem wurden sie
erfolgreich zur Resozialisierung von jugendlichen Straftdtern und von Drogen-
siichtigen eingesetzt!?. In den USA gibt es sogar schon spezielle Zentren fiir
Videospiel-Therapie (Lorrus 1989, S. 148). Natiirlich werden hier andere
Spieltypen verwendet als jene Gewaltspiele, denen man gewéhnlich Aggres-
sionsférderung nachsagt.

Die padagogische Problematik der Bildschirmspiele ist nicht von der Schule
allein aufzuarbeiten. Vielmehr bedarf es hierzu einer engen Zusammenarbeit
aller Erziehungsinstitutionen - der Schule, der Familie und der Einrichtungen
der Jugendarbeit. Konkrete Vorschldge fiir die unterrichtliche Behandlung
unterbreiteten CARSTENSEN (1985), CARSTENSEN (1986) und Mirrrac (1991);
solche fiir die Jugendarbeit finden sich bei Frirz (1984) und SCHELL/SCHORB
(1984), Moglichkeiten der Elternberatung zeigten Fritz (1985) und BAR
(1985a) auf.

Bildschirmspiele ohne nachweisbaren Lern- und Nutzeffekt sind nicht von
vorneherein padagogisch suspekt. Es gibt interessante Bemiithungen, die mo-
tivierenden Strukturen und Merkmale des Bildschirmspiels auf Lernpro-
gramme zu iibertragen. Offensichtlich verstehen es die Autoren von Bild-
schirmspielen besser, Kinder und Jugendliche zu motivieren, als Autoren von
Lernprogrammen. Diese kénnten also wohl eine Menge von ihnen lernen. Das
darf aber nicht dazu fithren, Bildschirmspiele, die keinen nachweisbaren po-
sitiven Lern- und Nutzeffekt haben oder einen solchen nicht wenigstens
intendieren, schon als bedenklich einzustufen und sie der jungen Generation zu
verleiden: Zweckfreiheit und Freude am zweckfreien Tun ist eines der urei-

10 Vgl. dazu KENNEDY et al. (1982); McGUIRE (1984); McCLURG (1985); McCLURG et al. (1987);
DorvaL/PerIN (1986); Woon/STEWART (1987); Orosy-FiLDES/ALLAN (1989); GriFFiTH et al.
(1983); GoTERS/LORENZ (1985); CorDES (1984); SEDLAK et al. (1982); WeisMAN (1983); Favaro
(1983); DurrFy/NiETUPSKI (1985); KAPPES/THOMPSON (1985); DrREW/WATERS (1986); RESNICK
(1986); ScHUEREN (1986); MaRGALIT et al. (1987); Larosk et al. (1989); Cuarrers (1984);
MALEc et al. (1984); Rippick et al. (1987); BaBa (1986); CLARK et al, (1987); RESNICK/SHERER
(1989).
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gensten Merkmale des Spiels iiberhaupt, und auch die Pidagogik hat kein
Recht, gering von einem zu denken, wenn es nicht erzieherisch wertvollen
Zielen dient. Oft ist die Befreiung vom Anspruch niitzlichen und zweckvollen
Tuns fiir die Dauer des Spiels gerade das, was den Spielenden auch als Men-
schen am meisten fordert. Wer das nicht beachtet, I5uft Gefahr, das Spiel selbst
zu zerstoren. Aus der Spieltheorie wissen wir, daB die Moglichkeit zu spielen —
und zwar nicht nur im Kindesalter - fiir die Entwicklung und Verwirklichung
des Humanums von hochster Bedeutung ist.
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Abstract

To begin with, the author, on the basis of new research results, shows that video and computer
games are much less favored by children and adolescents as is generally assumed due to their being
so widespread. He then analyzes the effects of extensive playing, focussing on the impact of both
the situation in which a game is played and the games’ structure as well as their content, especially
aggressive contents. Over all, children and adolescents who play extensively form a rather incon-
spicuous group; danger of habit formation exists only up to a point. It is only with very young
children that games of aggressive content may lead to rather problematic effects; otherwise, the
often evoked dangers cannot be sufficiently substantiated by research results. However, to be able
to adequately judge the games’ potential of danger new approaches in media research are required
In a final part, the author sketches such approaches as well as some of the media-pedagogica
CONSEeqUEnces.
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