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Gewaltspiele
machen aggressiv

VDI nachrichten, München, 28. 11.08, rb -

Sie heißen ,,Grand Theft
Auto 4", ,,Doom" oder,,Coun-
terstrike" und sind beliebt.
Aktu el I e Studien d e utsch e r
Psychol og e n u nd E rz i e h u ngs-
w isse nsch aftler bewe i se n, dass
Gewa ltsp i el e d i e Ag g ress i o ns-
be re itsch aft von J u g e nd I i che n
steigern. Sie allein sind zwar
n i cht aussch laggebend, we n n
diese zu Tätern werden, sind
aber ein wichtiger Faktor.

I .1 i l lersniele [ördern die Gewalt-
${ berei ischaf t ,  larr tete das Fazi t
F \  r 'on Wissenschaft lerrr  auf  dem

internat ionalen Kongless, ,Contputer-
spiele und Gewalt" in I\4tinchen. Statis-
t isctre Auswertuugen belegen, dass ein
tihnlich riskanter Zusammenhang zr'r.i-
schen Gewaltspie len urrd spärerÄr Ag
gressi\rität besteht wie zwischen Rau-
chen und Lungenkrebs. Allerdings sei-
en solche Spiele nicht der alleinige Aus-
l öse l  f ü r  l t r ge r rdk r i r n i r r a l i t ä t .

Die Forscher stützen ihre Aussagen
atr f  sogenannte Längsschni t ts tudien,
mit denen sie dieWirkune des Medien-
konsunrs untersucht haben. Dabei ver-
folgen sie das Spielverhalten über meh-
rere lahre und befragen die lugend-
Iichen über die Art und Dauer. So ver-
treiben sich nach Angaben von Helmut
Lukesch, Psvchologie-Professor der
Universität Regensburg, i4- bis i6-iäh-
rige durchschnittlich anderthalb Stun-
deti pro Tag mit Computerspielen die
Zeit. I I % derJugendlichen spielterLso-
gar fiinf Stunden täglich. Ingrid Möller,
Psychologin an der Universität Pots-
dam, zeigt in drei aktuellen Studien,
wie drrrch den Konsum von gewaltver-
herr l ichenderr  Medierr  d ie Fähigkei t
zur Ernpathie sinkt, nrährerrd aggressi-
ve Gefühle zunehmen. ,,Nicht leder
wird aggressir', aber die Wirkung ist da.
Wir finden niemanden, der immun da-
gegen wäre", sagt Möller.

,,Gewaltsoiele in den Medien bewir-

{ r , r . i r r r r r  s lq icr t ,  Inrpr th ie : i : t l : ;  11 lo der 14 bis 16-
.1ähr igen spie len fünf  Stunden tägl  ch.  8ei  PC-Spielen rv ie h ier
Counter: t r ike s inkt  d ie Fäl t iqkei t  zurn Mitqe{ühl .  Foro Photcthet

kerr eine Absturnpftrng uncl clen \/erlrrst
von Enrpathie" ,  bestät igt  \ \ iente|  I  [Opf
von der Scl-nrltrelatung Obertravent-
(  ) s l .  I  ) o r  l ' \ v cho loge .  de ia r r  t l l r  I  l n i ve r
s i tät  

' l ' i ib ingen 
fbrscht ,  har i iber  zu 'e i

. lahre [ang untersucl i t ,  ob Gerval tspie le
dic Hauptursache für  f  ugc'udkr inr inal i -
tät  s incl .  Er  hat  rund 650 Schi i ler  in
sechs Schulen in Oberbayern befragt,
einnral nrit zwölfJahren und zn'ei lahre
später noch einmal.  ihn interessiet te:
Wie of t  haben s ie e inen Mitschi i ler  zu-
samrnengeschlagen. \Vie o l i  sel ren s ie
u'e lche Conrputerspie le an12

,.Es hat  s ich gezeigt ,  dass\ , ' ideospiele
die größte Ursache für  I ' r t igeln oder
Vandal ismus s ind,  noch r .or  gelvai thal-
tigen Fernsehsendungen und HorLor-
filmen", führt I{opf aus. Diese N4eclien
hätten einen nachhaltig schlechten
Einfluss auf Jugendliche. Der größte
Zusammenhang zeige s ich in der Nei-
gurlg Straftaten zu begehetr und r.irtu-
el len Gewaltspie len.  Zudenr hahe der
Konsunr von Ki l lerspie len zu schlech-
ten Deutsch- und Englischnoten ge-
führt. Der Ps-vchologe erklärr sich die
schlechten Sclrulleistungen damit,
dass die Konsumenten teihveise bis zu
fünf Stunden täglich vor denr Bild-
schirm hocken und dann keine Lust
mehr aufs Lernen haben.

\ror allem Jungen sind es, die zu Ge-
r.t altspielen neigen, nicht die NIädchen
und nicht die sportlich Aktiven, berich-
ten die \,Vissenschaftler. Es sei ein kom-
plexes \{irksvstem: Ie niedrigel der Bil-
dungshintergrund, desto höher die
Ausstat tung mit  Mediengeräten.  Die
Z r rge l r i ) r i g ke i t  z t r  e i ne r  r r i ed r i gen  soz ia -
len Schicht  und der Hauptschulbesucl t
seien mit einer intensiveren Nutzung
der Spiele verbunden. Aber auch G).rn-
nasiasten würden intensiv spielen.

Die Forscher sprachen sich fiir lvle-
dienerziehung in der Schule aus.  Sie
wüssten aber, dass diese nicht alle er-
re iche. , .DieAppel le an die El tern,  ihren
Kindem Medienkompetenz zu vernr i t -
teln, halte ich fiir eine Phrase. \{eil die
Eltern selbst nicht nredienkompetent
sind", lautet das Urteil vou \Verner
Hopf, der fordert, Killerspiele zu verbie-
ten und die Hersteller in Haftung zu

nehmen. Aber e ine sol-
che Regelung sei  pol i -
tisch nicl-rt gen'olit,
denn s ie würde die Pro-
f i te der Videospiele- ln-
dustrie schmälern.

,,Verbote geben den
Eltern ein besseres Ge-
fiihl, lösen aher nicl-rt
das Problem",  meint  da-
gegen Douglas Ger-rtile,
N{edienforscher an der
Ion'a State Upiversitv.
Sein Vorschlag:  Die Vi-
deoindustr ie sol l te ihre
Produkte kennzeichnen
und s innvol le Al ters-
begrenzungen \rer
geben. J\ {anche Spiele
sol l ten incl iz ier t  n 'erden,
Die El tern nl i rssten ler-
nerr ,  achtsanrer zu sein,
sie nriissten clie Kiassifi
z ie lungen c ler  Spiele
kennen. Und: , ,L) ie l le-
g ierung wi i rde prof i t ie-
ren,  welrn s ie r len l l l fern
hi l f t  t rnd nicht  der In
d us t r ie.  "
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