
Manired Zentner Christoph Kaindel angesa und warum? Diese rage beant-
worten, sollte nicht irgend jemandem über-Computerspiele In der Lebenswelt der

Kınder lassen werden, sondern Fachleuten, den
Kıds selbst: „ACh finde Splele WwW1e€e Hexen

Welche Computerspizele kommen he? Kın- der Doom COOL, we1l da eC ction drin
dern un Jugendlıchen besonders qut an? ISt., meınt beispielsweise Michael, Was
Wıe ast ıhre Vorlıebe für „Action-Sprzele“ und Kınder un Jugendliche 1mMm Computerspiel
darunter hbesonders für dıe (G(Gewalt ın den suchen, scheint leicht erklärt, ct1on, die S1Ee
Spzelen (1LUS psychologischer 20 euUTr- sSsonst nicht erleben können, wIird 1n der Vır-
teılen? uch WenN dıe dem Beıtrag ZUGTUTL- uellen Realıtät des Computers gefunden.
degelegten Untersuchungen dıe größeren Wenn INa  } sich ın den Computershops
Kınder un Jugendlıchen zwıschen zwölf hört, dann erfährt INMar, welche Spilele be-
un vierundzwanzıg betreffen, ınd aihnlıche sonders gut ankommen. Be1l Jugendlichen
Trends doch uch be: Kindern unter zwölf zu Sınd (jenres VO  _ Splelen se1t einıgen Jah-
beobachten. red Ten Dauerbrenner:
edien un!: hier besonders die audiovisuel- Echtzeitstrategiespiele, Adventures aller Art
len edien, erlangen 1ne iımMmmer wichtigere SOWI1Ee 3-D-Ballerspiele. EetIztere werden als

1mM Leben VO  m Kindern un Jugendli- lerdings 11UL über 16Jährige verkauft.
Ansonsten gibt bel den Vorlieben der 3hen Jle Jugendstudien welsen auft die

wachsende Bedeutung der Medien hin, gendlichen keine ure das Alter ezogenen
zel beispielsweise die Jugendstudie VO  . Tenzen. Zwıischen 1 und 18 ist der Spilele-

geschmack tiwa gleich. Nur englischspra-Fessel GIK, Jugend 9 9 Musik hören, Wern-
sehen der Zeitschriften lesen 1 Spiıtzen- chige Software wIird VO  . den Jüngeren N1ıC
feld der Freizeitbeschäftigungen Jugendli- verstanden und daher N1C gekauft.

Das Alter der Käufer bleibt se1t einıgen Jah-her Auch omputer- und Videospiele nn
den reichlich Kıngang ın die Freizeitgestal- L  = ebenfalls gleich, eın ren! dal LWa
tung Jugendlicher. SO geben DA der 14 bis Jüngere mehr kaufen, ist Nn1ıC. bemerken.

her eın Trend Z anderen nde des Al24]ährigen . sehr häufig der zumindest
öfters eın Videospiel splelen, be1 den tersspektrums Senloren kaufen deutlich
Computerspielen gilt das ga für 330 Da- mehr Spiele qals früher.

Wenn Eiltern für ihre Kinder einkaufen, WEl -bei ist festzuhalten, daß das Phänomen des
elektronischen Spielens eın männlıches Phä- den S1e me1lst VO  > den Sprößlingen beraten,

1st, denn 48°% der männlichen J9 die gut informiert Sind un N  u wI1ssen,
Was S1e wollen. ern, die hne eratunggendlichen splelen mindestens Ööfters

Oomputer, während das 11UL für 18°% der einkauftfen gehen, tendieren meılst 1ın pädago-
Mädchen gilt Be1l Videospielen S1e die S1- gischer Absicht ın ichtung „Edutainment‘

Iso Programmen, die auTt unterhaltsameuatıon äahnlıch daUS, hier STE 359%
1% tür dıe ungs Im Vergleich dazu greifen Weilse Informationen vermitteln sollen.

TE 25°% Gesellschaftsspielen, wobel hler
Wirkungen “DO'  S Bıldschıirmspielenkein geschlechtsspezifischer Unterschied

besteht. Es herrscht bel den WissenschaftlerInnen
Vorbeli scheinen die Zeeıten, qals das beliebte- Uneinigkeit über die Auswirkungen des
STE Spilelzeug der Kids uppe der Stecken- Computerspielens, das heißt über die i1ch-
pferd eute gehören die (james ın tung der Wirkung, denn daß 1NnNe Beeinfilus-
1ts und ytes den unumgänglichen Be- SUuNg der Sprache, des Denkens, des Lernens,
gleitern der Kindheit un! des Jugendalters. der Wahrnehmung un! uch der Gefühle be-
Egal ob Gameboy, Spielkonsole der P die sve@ cheint 1n den Kreisen der Wiıssen-
elektroniıschen Spiele bel den K1ın- schaft festzustehen. Die hypothetischen P
dern Entzücken un helle Freude, ber be- fekte lassen sich aut verschiedenen psycho-
wirken S1Ee uch mehr? logischen Ebenen vermuten:
Immer wieder WarfNnen Pädagogen VOL den Kogniıtive Leistungsfähigkeit: omputer-
negatıven Wiırkungen der Computerspiele, spiele können Problemlösungsfähigkeiten,
1 spezlellen der Gewaltspiele, un! der Var- Reaktionsschnelligkeit, Konzentration un!
uellen Realıtät Welche Splele sSınd be1l Kıds bestimmte Wahrnehmungsfähigkeiten TÖT-
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dern un:! den Zugang Z  E Arbeit mi1t OMpU- Die Themen der Spiele reichen VO  5 Tar-
tern erleichtern. chenhatiter Fantasy D1ıs Science-fiction,

Gefühle un Streß: Computerspiele Cdie 1 elitraum splelt. uch 1n Hınblick auft
hen WCOOL * un! helfen, diıe Welt der Gefüh- Komplexıi1tät un! Gewalt herrscht hler ıne
le unterdrücken lernen, dadurch kann miıt breite Palette Abstufungen.
Streß besser umgegangen werden.

Aggresswität: Hıer lassen sich vıer theo- Vırtuelles Gemetzel
retische Schulen unterscheiden. IIıe Trends des ction- un Horrorfilmes

Simulationstheorie: Computerspiele TÖT- Tindet 11a  ® uch 1ın den Computerspielen
dern die Aggressionsbereitschaf{t, weil die wieder, d1e sich Ja ZU. Teil, VO  - Robocop bıs
dargestellte Gewalt nachgeahmt wird Jurassıc Park, direkt den ılm anlehnen.
Inhibitionstheorie: Dıie Gewaltdarstellun- Vor em der Waffenfetischismus des
gen ın den Computerspielen Actionfilms findet se1line Entsprechung 1n E1-
s un! hemmen daher die eigene Be- LEeInNn relativ uen (Genre des Computer-
reitschaft Z  E Ausübung VO  5 aggressıven splels, den dreidimensionalen sogenannten

DAHandlungen 37 Shoot-’em-up 7 die siıch ın den etzten
Habitualisierungstheorie: Durch den Jahren ıne regelrechte Jugendszene gebil-
ständigen Kontakt mi1t Gewaltszenen 1mM det hat (sıehe Iracts 1/96, 11) In diesen
Computerspiel T 1NnNe Gewöhnung des Spielen führt der Spieler seıinen elden Aa UusS
Individuums (jewalt auftf der Ich-Perspektive ÜTe zahlreiche, „Le-
Katharsistheorile: Durch das StTellvertre- vels“ genannte Spielbereiche, ammelt 1 -
tende Durchführen der aggressıven Hand- MMer mächtigere Wafiien e1n, iımmer STaT=-
lungen omm einem Spannungsab- kere egner besiegen. Dıie Handlung OI
bau un amı eıner Minderung der entiert siıch Actionfilm, die Darstellung
Aggressivıtät. her Splatter-Movie. In einNner kurzen
Sozızalıtat: Computerspiele verstärken e1- Einleitung erhält der Spieler die nötige MoO-

nerse1lts die Isolationstendenzen der moder- t1vatıon, und dann geht’'s 10s egner siınd
nNne  5 Gesellschaft, ber E bei den Jugendli- me1lst Dämonen, Roboter der Außerirdi-
chen, die bereits vorher Einsamkeit nNnel- sche, 1Iso niemand, mi1t dem INa  > Mıiıtle1id ha-
SCn Andererseıits haben Computerspiele ın ben müßte Der Spielablauf und die Spiel-
der Gleichaltrıgengruppe 1ne starke SsOz7z1al- führung Sind 1M Grunde immer gleich. ıel
integrative l  10N (Gespräch über Com- 1st das Durchqueren der oft recCc omplexen
puterspiele; gemeinsames Spielen) Levels, deren nde sich e1n besonders

Sucht EsS kommt durchaus VOLS daß Com- starker Feind, der sogenannte „Endgegner“,
puterspieler zumıindest phasenweise 1ın elıner tindet 1ıne deutliche Parallele ZU. Action-
eXZEesSsSIven Art und Weise dem Spiel film
hängen. amı sozlale Isolatıon der Mittlerweile erscheınen den verschleden-
mangelnde Lebensbewältigung einhergeht, sten Spielen uch oOls, mi1t deren Hilfe 102
konnte nıcht festgestellt werden. vels selbst generlert werden können. DDiıese

unzähligen rweıterungen werden dann
Orientierungshilfe für Spiele-Sucher über nierne der Shareware-  Ds verbrel-
Bel den Computerspielen kannn INa mehrere tet Dıe me1lsten der Spiele sind ın Deutsch-
Kategorien unterscheiden; da Sind zunächst landn großer Gewalttätigkeıit ind1-
die Geschicklichkeitsspiele. Be1l dieser HKorm zıert, Was die Verbreitung ber her noch
des elektronischen Spiels geht die Oördern dürtfte.

DIie Welt VO  - Doom 1st, noch weıter vereın-Fähigkeit, durch rasche Reaktion und durch
geschicktes Bedienen der technischen Um-= facht, dieselbe w1e die des Actionfilms: Hıer
gebung (Tastatur, Joystick etc.) estimmte ist Diskutieren gar N1ıC mehr möglich, das
Aufgaben melstern. ‚pOTrT- un:! „Jump 1el 1ST, es kıillen, Was sich bewegt. Eis
and run “ -Spiele gehören dieser Klasse gibt 1ın Doom keine uten außer dem Hel-
VO  } (james. elters Sind die Rollenspizetle den selbst. Gewalt wirkt hler N1C Z6e1-

ennen Hıer übernehmen die Computer- störend, sondern reiniıgend. Das BOse UuIl-

spleler 1ıne Rolle 1ın einer Geschichte un rein1ıgt die Welt, WenNnl die CAhurken tot SiNd,
wird qalles wieder guthaben 11U) estimmte Aufgaben lösen.
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Den Re1z dieser Spiele macht VOL allem die ämpfe der aktuellen Zweikampfspiele, Ww1e
iIımMmMer besser werdende akustische und STra- VirtuaFıghter, Tekken der Soul Blade
fische ualıtä AU:  N Nahezu kein Spiel nıger Ww1e brutale Schlägereien, sondern her
omm:' mehr hne uper- auS, wobel WI1e die perfekt choreografierten, tänzerisch
dıe Leistungsfähigkeit der Rechner bis anmutenden Kamp{szenen er ung-Fu-
die TrTeNzen strapazlıert wird e1s ist eın Filme e1s Sind die Spiele jJapanische Pro-
Anschluß einen 3-D-Helm vorgesehen, dukte, die sich ın der Gestaltung den
der einen das Geschehen noch intensiver EL - anga (jJapanische ComiCcs) orientieren. 205
leben 1aäßt uch die Möglichkeit, das Spiel der der detaıilliert gestalteten Kämpfer hat
1M eizwer gegeneinander splelen, i1st einen eigenen Kampfstil und eıgene Spezial-
eute eın entscheidendes Krıterium. Die VIr- techniıken. Dementsprechend komplex i1st
tuelle Welt, 1ın der mehrere Spieler sich die Spielführung, un! die wahren Feinheiten
gleichzeıitig autfhalten können, ist hiler Wiıirk- sSind 11UL für die jugendlichen Spezialisten
1E  el geworden. zugänglich.

Im Bereich dieser Splele 1st bemerken,Gewalt 1mM Spiel verkauft sich. Das wı1ıssen
uch die Hersteller VO  5 strategischen S1imu- daß hier, äahnlıch W1€e 1m Videobereich,
Jatiıonen, die Action 1 allgemeinen verm1Ss- 1ne umfassende, mehr der weni1ger „Irei-
S«  5 lassen. Der NEeUue Trend anımıerten willige Selbstkontrolle“, sprich Selbstzen-
Realtime-Strategiespielen ermöglicht SULL, der Spielehersteller g1ibt. S -Shocter
U, das Schlachtengetümmel lıve mıtzuer- w1e 99  uake  0 sind 1ın Deutschland ind1ızlert

und N1ıC 1Ur nicht erhältlich, sondern S1Eeen und uüubt dadurch Anziehungskraft
N1C LaueT auft Hardcore-Bildschirmstrategen dürfen uch 1n Fachzeitschriften N1ıC
aus Das erste Spiel dieser Art. WarLl Warcraft: mentlich erwähnt werden. Spieler, die sich
Orcs eT7SUS Humans (1995), dem eın Jahr Spiele ın eutscher Sprache kaufen, mussen
später eın zweıter el Lolgte. Dıe Nachfolger mittlerweile mi1ıt eıner Zensur des roduktes
ließen nicht lange aut sich warten: Warwind, rechnen, w1e Liwa 1 des OSsST-
Command Conquer der das treiffend be- Doomsday-Rollenspiels „Fallout”. Verkäu-
nannte Kıll, Krush, and Destroy (KKND) ın fer 1ın Softwaregeschäften weısen auft derar-
dem I1a  — die explodierenden Eıiınheiten ın tıge Eingriffe hın un! raten, sSsowelt die KEng-
kleinen Super-VGA-Fetzchen auseinander- lischkenntnisse reichen, Z Kauf des Or1-
fliegen sieht ginalproduktes.

Als letzte Kategorı1e der Spiele sSind die SEıne Nneue Diımension der Echtzeitstrategle
bıetet das aktuelle ple. Myth (Deutsch mulationsspiele CMNel. Hıer reicht das

Kreuzzug 1NSs Ungewisse). Hier wird der Angebot VO  5 der gesamten Frühgeschichte
(Civıliızatiıon) über die Entdeckungsge-Realismus noch geste1igert: ESsS gibt Gelände-

un! Wetterein{flüsse, INa  . kann stutfenlos auf schichte (Sıedler) bis omplexen Wiırt-
das Schlachtgeschehen eINZOOMEeNn. Und VOTLT schaftssimulationen.

Zusammenfassend kann gesagt werden, daßallem Leichen und abgetrennte Körperteile
bleiben auft dem Schlachtfeld legen und be- der omputer 1n weıten Gebieten das Spiel-
hindern das Fortkommen der Truppen, lut brett erseitizt hat Die entwicklungspsycholo-

gischen Konsequenzen Sind ehbenso Ww1e belrıiınnt realistisch die üge hinab
Auf dem ebilet der reinen Zweikampf{spiele anderen Splelen wenıger VO ple. selbst,
ist mittlerweile ıne Trendumkehr bemer- sondern VO. Erlernen des Umgangs mıiıt den

geboten abhängig.ken Waren die früheren Spiele, W1€e Street-
fighter der Mortal Kombat, doch ziemlıich
blutrünstig, fließt 1ın den heutigen Vertretern
des (jenres kaum mehr eın Tröpifchen Iut
Bedingt UTC die höhere Leistungsfähigkeit
der omputer und VOL allem der Splelkonso-
len, ber wohl uch gen der JjJungen Kon-
sumenten, konzentrieren sich dıe Hersteller
heute mehr auft die schöne, flüssige Anıma-
tıon der Kämpfer SOWI1E auft ansprechende
Hintergründe. Tatsächlich wirken die
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