VDT
naohrichier

20.11. 008

Gewaltspiele

machen
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Sie heiBen , Grand Theft

Auto 47, ,Doom” oder ,,Coun-
terstrike” und sind beliebt.
Aktuelle Studien deutscher
Psychologen und Erziehungs-
wissenschaftler beweisen, dass
Gewaltspiele die Aggressions-
bereitschaft von Jugendlichen
steigern. Sie allein sind zwar
nicht ausschlaggebend, wenn
diese zu Tatern werden, sind
aber ein wichtiger Faktor.

bereitschaft, lautete das Fazit
% von Wissenschaftlern auf dem
internationalen Kongress ,Computer-
spiele und Gewalt" in Miinchen. Statis-
tische Auswertungen belegen, dass ein
dhnlich riskanter Zusammenhang zwi-
schen Gewaltspielen und spiterer Ag-
gressivitat besteht wie zwischen Rau-
chen und Lungenkrebs. Allerdings sei-
en solche Spiele nicht der alleinige Aus-
Ioser fiir Jugendkriminalitat,

Die Forscher stiitzen thre Aussagen
auf sogenannte Lingsschnittstudien,
mit denen sie die Wirkung des Medien-
konsums untersucht haben. Dabei ver-
folgen sie das Spielverhalten iiber meh-
rere Jahre und befragen die Jugend-
lichen iiber die Art und Dauer. So ver-
treiben sich nach Angaben von Helmut
Lukesch, Psychologie-Professor der
Universitét Regensburg, 14- bis 16-J4h-
rige durchschnittlich anderthalb Stun-
den pro Tag mit Computerspielen die
Zeit. 11 % der Jugendlichen spielten so-
gar fiinf Stunden téglich. Ingrid Méller,
Psychologin an der Universitit Pots-
dam, zeigt in drei aktuellen Studien,
wie durch den Konsum von gewaltver-
herrlichenden Medien die Fahigkeit
zur Empathie sinkt, wihrend aggressi-
ve Gefithle zunehmen. ,Nicht jeder
wird aggressiv, aber die Wirkung ist da.
Wir finden niemanden, der immun da-
gegen wire", sagt Moller.

»Gewaltspiele in den Medien bewir-

E< illerspiele fordern die Gewalt-

Kensum steigt, Empathie sinkt 11 9% der 14- bis 16-

aggressiv

ken eine Abstumpfung und den Verlust
von Empathie”, bestatigt Werner Hopf
von der Schulberatung Oberbayern-
Ost. Der Psychologe, der an der Univer-
sitdt Tiibingen forscht, hat iiber zwei
Jahre tang untersucht, ob Gewaltspiele
die Hauptursache fiir Jugendkriminali-
tdt sind. Er hat rund 650 Schiiler in
sechs Schulen in Oberbayern befragt,
einmal mit zwolf Jahren und zwei Jahre
spdter noch einmal. Thn interessierte:
Wie oft haben sie einen Mitschiiler zu-
sammengeschlagen. Wie oft sehen sie
welche Computerspiele an?

~Es hat sich gezeigt, dass Videospiele
die groBte Ursache fiir Priigeln oder
Vandalismus sind, noch vor gewalthal-
tigen Fernsehsendungen und Horror-
filmen*, fithrt Hopf aus. Diese Medien
hétten einen nachhaltig schlechten
Einfluss auf Jugendliche. Der grisfite
Zusammenhang zeige sich in der Nei-
gung Straftaten zu begehen und virtu-
elten Gewaltspielen. Zudem habe der
Konsum von Killerspielen zu schlech-
ten Deutsch- und Englischnoten ge-
fithrt. Der Psychologe erklart sich die
schlechten Schulleistungen damit,
dass die Konsumenten teilweise bis zu
finf Stunden taglich vor dem Bild-
schirm hocken und dann keine Lust
mehr aufs Lernen haben.

Vor allem Jungen sind es, die zu Ge-
waltspielen neigen, nicht die Midchen
und nicht die sportlich Aktiven, berich-
ten die Wissenschaftler. Es sei ein kom-
plexes Wirksystem: Je niedriger der Bil-
dungshintergrund, desto héher die
Ausstattung mit Mediengerdten. Die
Zugehdrigkeit zu einer niedrigen sozia-
len Schicht und der Hauptschulbesuch
seien mit einer intensiveren Nutzung
der Spiete verbunden. Aber auch Gym-
nasiasten wiirden intensiv spielen.

Die Forscher sprachen sich fiir Me-
dienerziehung in der Schule aus. Sie
wiissten aber, dass diese nicht alle er-
reiche...Die Appelle an die Eltern, ihren
Kindern Medienkompetenz zu vermit-
teln, halte ich fiir eine Phrase. Weil die
Eltern selbst nicht medienkompetent
sind“, fautet das Urteil von Werner
Hopf, derfordert, Killerspiele zu verbie-
ten und die Hersteller in Haftung zu
nehmen. Aber eine sol-
che Regelung sei poli-
tisch nicht gewollt,
denn sie wiirde die Pro-
fite der Videospiele-in-
dustrie schmilern.

.Verbote geben den
Eltern ein besseres Ge-
fiihl, Josen aber nicht
das Problem”, meint da-
gegen Douglas Gentile,
Medienforscher an der
lowa State University.
Sein Vorschlag: Die Vi-
deoindustrie sollte ihre
Produkte kennzeichnen
und sinnvolle Alters-
begrenzungen ver-
geben. Manche Spiele
sollten indiziert werden.
Die Eltern miissten ler-
nen, achtsamer zu sein,
sie milssten die Klassifi-
zierungen der Spiele
kennen. Und: ,Die Re-
gierung wiirde profitie-
ren, wenn sie den Eltern
hilft und nicht der In-

lahrigen spielen finf Stunden taglich. Bei PC-Spielen wie hier  dustrie.”
Counterstrike sinkt die Fahigkeit zum Mitgefihl. Foto: Photothek EVDOXIATSAKIRIDOU




