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Computerspiele in der Lebenswelt der
Kinder

Welche Computerspiele kommen bei Kin-
dern und Jugendlichen besonders gut an?
Wie ist ihre Vorliebe fiir ,,Action-Spiele“ und
darunter besonders fiir die Gewalt in den
Spielen aus psychologischer Sicht zu beur-
teilen? Auch wenn die dem Beitrag zugrun-
degelegten Untersuchungen die grdfieren
Kinder und Jugendlichen zwischen zwdlf
und vierundzwanzig betreffen, sind dhnliche
Trends doch auch bei Kindern unter zwolf zu
beobachten. red

Medien und hier besonders die audiovisuel-
len Medien, erlangen eine immer wichtigere
Rolle im Leben von Kindern und Jugendli-
chen. Alle Jugendstudien weisen auf die
wachsende Bedeutung der Medien hin, so
zeigt beispielsweise die Jugendstudie von
Fessel & GIK, Jugend 97, Musik héren, Fern-
sehen oder Zeitschriften lesen im Spitzen-
feld der Freizeitbeschaftigungen Jugendli-
cher. Auch Computer- und Videospiele fin-
den reichlich Eingang in die Freizeitgestal-
tung Jugendlicher. So geben 24% der 14- bis
24jéhrigen an, sehr héiufig oder zumindest
ofters ein Videospiel zu spielen, bei den
Computerspielen gilt das sogar fiir 33%. Da-
bei ist festzuhalten, daf das Phidnomen des
elektronischen Spielens ein ménnliches Phi-
nomen ist, denn 48% der ménnlichen Ju-
gendlichen spielen mindestens 6fters am
Computer, wihrend das nur fiir 18% der
Médchen gilt. Bei Videospielen sieht die Si-
tuation adhnlich aus, hier steht es 35% zu
11% fir die Jungs. Im Vergleich dazu greifen
nur 25% zu Gesellschaftsspielen, wobei hier
kein geschlechtsspezifischer Unterschied
besteht.

Vorbei scheinen die Zeiten, als das beliebte-
ste Spielzeug der Kids Puppe oder Stecken-
pferd waren. Heute gehéren die Games in
Bits und Bytes zu den unumginglichen Be-
gleitern der Kindheit und des Jugendalters.
Egal ob Gameboy, Spielkonsole oder PC, die
elektronischen Spiele erzeugen bei den Kin-
dern Entzlicken und helle Freude, aber be-
wirken sie auch mehr?

Immer wieder warnen Pédagogen vor den
negativen Wirkungen der Computerspiele,
im speziellen der Gewaltspiele, und der vir-
tuellen Realitdt. Welche Spiele sind bei Kids
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angesagt und warum? Diese Frage zu beant-
worten, sollte nicht irgend jemandem {iiber-
lassen werden, sondern Fachleuten, den
Kids selbst: ,Ich finde Spiele wie Hexen
oder Doom cool, weil da echte Action drin
ist“, meint beispielsweise Michael, 16. Was
Kinder und Jugendliche im Computerspiel
suchen, scheint leicht erklart, Action, die sie
sonst nicht erleben konnen, wird in der vir-
tuellen Realitat des Computers gefunden.
Wenn man sich in den Computershops um-
hort, dann erfdhrt man, welche Spiele be-
sonders gut ankommen. Bei Jugendlichen
sind 3 Genres von Spielen seit einigen Jah-
ren Dauerbrenner:

Echtzeitstrategiespiele, Adventures aller Art
sowie 3-D-Ballerspiele. Letztere werden al-
lerdings nur an iiber 16jahrige verkauft.
Ansonsten gibt es bei den Vorlieben der Ju-
gendlichen keine durch das Alter gezogenen
Grenzen. Zwischen 12 und 18 ist der Spiele-
geschmack etwa gleich. Nur englischspra-
chige Software wird von den Jiingeren nicht
verstanden und daher nicht gekauft.

Das Alter der Kaufer bleibt seit einigen Jah-
ren ebenfalls gleich, ein Trend, daB etwa
Jungere mehr kaufen, ist nicht zu bemerken.
Eher ein Trend zum anderen Ende des Al-
tersspektrums - Senioren kaufen deutlich
mehr Spiele als friiher.

Wenn Eltern fiir ihre Kinder einkaufen, wer-
den sie meist von den SprofBlingen beraten,
die gut informiert sind und genau wissen,
was sie wollen. Eltern, die ohne Beratung
einkaufen gehen, tendieren meist in padago-
gischer Absicht in Richtung , Edutainment®,
also zu Programmen, die auf unterhaltsame
Weise Informationen vermitteln sollen.

Wirkungen von Bildschirmspielen

Es herrscht bei den WissenschaftlerInnen
Uneinigkeit {iber die Auswirkungen des
Computerspielens, das heif3t tiber die Rich-
tung der Wirkung, denn daB eine Beeinflus-
sung der Sprache, des Denkens, des Lernens,
der Wahrnehmung und auch der Gefiihle be-
steht, scheint in den Kreisen der Wissen-
schaft festzustehen. Die hypothetischen Ef-
fekte lassen sich auf verschiedenen psycho-
logischen Ebenen vermuten:

1. Kognitive Leistungsfihigkeit: Computer-
spiele koénnen Problemlésungsfihigkeiten,
Reaktionsschnelligkeit, Konzentration und
bestimmte Wahrnehmungsfiahigkeiten fér-



dern und den Zugang zur Arbeit mit Compu-

tern erleichtern.

2. Gefiihle und Strefi: Computerspiele ma-

chen ,,cool* und helfen, die Welt der Gefiih-

le unterdriicken zu lernen, dadurch kann mit

Strel} besser umgegangen werden.

3. Aggressivitit: Hier lassen sich vier theo-

retische Schulen unterscheiden.

e Simulationstheorie: Computerspiele for-
dern die Aggressionsbereitschaft, weil die
dargestellte Gewalt nachgeahmt wird.

¢ Inhibitionstheorie: Die Gewaltdarstellun-
gen in den Computerspielen erzeugen
Angst und hemmen daher die eigene Be-
reitschaft zur Auslibung von aggressiven
Handlungen.

e Habitualisierungstheorie: Durch den
stindigen Kontakt mit Gewaltszenen im
Computerspiel tritt eine Gew6hnung des
Individuums an Gewalt auf.

¢ Katharsistheorie: Durch das stellvertre-
tende Durchfiithren der aggressiven Hand-
lungen kommt es zu einem Spannungsab-
bau und damit zu einer Minderung der
Aggressivitat.

4. Sozialitit: Computerspiele verstirken ei-
nerseits die Isolationstendenzen der moder-
nen Gesellschaft, aber nur bei den Jugendli-
chen, die bereits vorher zu Einsamkeit nei-
gen. Andererseits haben Computerspiele in
der Gleichaltrigengruppe eine starke sozial-
integrative Funktion (Gespréch iiber Com-
puterspiele; gemeinsames Spielen)
5. Sucht: Es kommt durchaus vor, dal Com-
puterspieler zumindest phasenweise in einer
exzessiven Art und Weise dem Spiel an-
hingen. Ob damit soziale Isolation oder
mangelnde Lebensbewiltigung einhergeht,
konnte nicht festgestellt werden.

Orientierungshilfe fiir Spiele-Sucher

Bei den Computerspielen kann man mehrere
Kategorien unterscheiden; da sind zunéchst
die Geschicklichkeitsspiele. Bei dieser Form
des elektronischen Spiels geht es um die
Fahigkeit, durch rasche Reaktion und durch
geschicktes Bedienen der technischen Um-
gebung (Tastatur, Joystick etc.) bestimmte
Aufgaben zu meistern. Sport- und ,Jump
and run“-Spiele gehoéren zu dieser Klasse
von Games. Weiters sind die Rollenspiele zu
nennen. Hier iibernehmen die Computer-
spieler eine Rolle in einer ‘Geschichte und
haben nun bestimmte Aufgaben zu ldsen.

Die Themen der Spiele reichen von mér-
chenhafter Fantasy bis zu Science-fiction,
die im Weltraum spielt. Auch in Hinblick auf
Komplexitat und Gewalt herrscht hier eine
breite Palette an Abstufungen.

Virtuelles Gemetzel

Die Trends des Action- und Horrorfilmes
findet man auch in den Computerspielen
wieder, die sich ja zum Teil, von Robocop bis
Jurassic Park, direkt an den Film anlehnen.
Vor allem der Waffenfetischismus des
Actionfilms findet seine Entsprechung in ei-
nem relativ neuen Genre des Computer-
spiels, den dreidimensionalen sogenannten
»Shoot-’em-up’s“, um die sich in den letzten
Jahren eine regelrechte Jugendszene gebil-
det hat (siehe Tracts 1/96, S. 11). In diesen
Spielen fiihrt der Spieler seinen Helden aus
der Ich-Perspektive durch zahlreiche, ,Le-
vels“ genannte Spielbereiche, sammelt im-
mer michtigere Waffen ein, um immer stér-
kere Gegner zu besiegen. Die Handlung ori-
entiert sich am Actionfilm, die Darstellung
eher am Splatter-Movie. In einer kurzen
Einleitung erhilt der Spieler die nétige Mo-
tivation, und dann geht’s los. Gegner sind
meist Ddmonen, Roboter oder AuBerirdi-
sche, also niemand, mit dem man Mitleid ha-
ben miiite. Der Spielablauf und die Spiel-
fiihrung sind im Grunde immer gleich. Ziel
ist das Durchqueren der oft recht komplexen
Levels, an deren Ende sich ein besonders
starker Feind, der sogenannte , Endgegner®,
findet — eine deutliche Parallele zum Action-
film.

Mittlerweile erscheinen zu den verschieden-
sten Spielen auch Tools, mit deren Hilfe Le-
vels selbst generiert werden kénnen. Diese
unzihligen Erweiterungen werden dann
iiber Internet oder Shareware-CDs verbrei-
tet. Die meisten der Spiele sind in Deutsch-
land wegen zu groBer Gewalttatigkeit indi-
ziert, was die Verbreitung aber eher noch
fordern durfte.

Die Welt von Doom ist, noch weiter verein-
facht, dieselbe wie die des Actionfilms: Hier
ist Diskutieren gar nicht mehr moglich, das
Ziel ist, alles zu killen, was sich bewegt. Es
gibt in Doom keine Guten — auBler dem Hel-
den selbst. Gewalt wirkt hier nicht zer-
stérend, sondern reinigend. Das Bdse verun-
reinigt die Welt, wenn die Schurken fot sind,
wird alles wieder gut.
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Den Reiz dieser Spiele macht vor allem die
immer besser werdende akustische und gra-
fische Qualitat aus. Nahezu kein Spiel
kommt mehr ohne Super-VGA aus, wobei
die Leistungsfiahigkeit der Rechner bis an
die Grenzen strapaziert wird. Meist ist ein
AnschluBl an einen 3-D-Helm vorgesehen,
der einen das Geschehen noch intensiver er-
leben laft. Auch die Moglichkeit, das Spiel
im Netzwerk gegeneinander zu spielen, ist
heute ein entscheidendes Kriterium. Die vir-
tuelle Welt, in der mehrere Spieler sich
gleichzeitig aufhalten kénnen, ist hier Wirk-
lichkeit geworden.

Gewalt im Spiel verkauft sich. Das wissen
auch die Hersteller von strategischen Simu-
lationen, die Action im allgemeinen vermis-
sen lassen. Der neue Trend zu animierten
Realtime-Strategiespielen ermoglicht es
nun, das Schlachtengetiimmel live mitzuer-
leben und ibt dadurch Anziehungskraft
nicht nur auf Hardcore-Bildschirmstrategen
aus. Das erste Spiel dieser Art war Warcraft:
Ores versus Humans (1995), dem ein Jahr
spater ein zweiter Teil folgte. Die Nachfolger
liefen nicht lange auf sich warten: Warwind,
Command & Conquer oder das treffend be-
nannte Kill, Krush, and Destroy (KKND), in
dem man die explodierenden Einheiten in
kleinen Super-VGA-Fetzchen auseinander-
fliegen sieht.

Eine neue Dimension der Echtzeitstrategie
bietet das aktuelle Spiel Myth (Deutsch:
Kreuzzug ins Ungewisse). Hier wird der
Realismus noch gesteigert: Es gibt Geldnde-
und Wettereinfliisse, man kann stufenlos auf
das Schlachtgeschehen einzoomen. Und vor
allem: Leichen und abgetrennte Korperteile
bleiben auf dem Schlachtfeld liegen und be-
hindern das Fortkommen der Truppen, Blut
rinnt realistisch die Hiigel hinab.

Auf dem Gebiet der reinen Zweikamp{fspiele
ist mittlerweile eine Trendumkehr zu bemer-
ken. Waren die fritheren Spiele, wie Street-
fighter oder Mortal Kombat, doch ziemlich
blutriinstig, fliet in den heutigen Vertretern
des Genres kaum mehr ein Trépfchen Blut.
Bedingt durch die hohere Leistungstahigkeit
der Computer und vor allem der Spielkonso-
len, aber wohl auch wegen der jungen Kon-
sumenten, konzentrieren sich die Hersteller
heute mehr auf die schone, fliissige Anima-
tion der Kimpfer sowie auf ansprechende
Hintergriinde. Tatsdchlich wirken die
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Kampfe der aktuellen Zweikampfspiele, wie
VirtuaFighter, Tekken oder Soul Blade we-
niger wie brutale Schlagereien, sondern eher
wie die perfekt choreografierten, tdnzerisch
anmutenden Kampfszenen alter Kung-Fu-
Filme. Meist sind die Spiele japanische Pro-
dukte, die sich in der Gestaltung an den
Manga (japanische Comics) orientieren. Je-
der der detailliert gestalteten Kampfer hat
einen eigenen Kampfstil und eigene Spezial-
techniken. Dementsprechend komplex ist
die Spielfuhrung, und die wahren Feinheiten
sind nur fiir die jugendlichen Spezialisten
zugénglich.

Im Bereich dieser Spiele ist zu bemerken,
daB es hier, dhnlich wie im Videobereich,
eine umfassende, mehr oder weniger , frei-
willige Selbstkontrolle®, sprich Selbstzen-
sur, der Spielehersteller gibt. 3-D-Shooter
wie ,Quake” sind in Deutschland indiziert
und nicht nur nicht erhiltlich, sondern sie
diirfen auch in Fachzeitschriften nicht na-
mentlich erwdhnt werden. Spieler, die sich
Spiele in deutscher Sprache kaufen, miissen
mittlerweile mit einer Zensur des Produktes
rechnen, wie etwa im Falle des neuen Post-
Doomsday-Rollenspiels ,Fallout“. Verkau-
fer in Softwaregeschaften weisen auf derar-
tige Eingriffe hin und raten, soweit die Eng-
lischkenntnisse reichen, zum Kauf des Ori-
ginalproduktes.

Als letzte Kategorie der Spiele sind die Si-
mulationsspiele zu nennen. Hier reicht das
Angebot von der gesamten Friihgeschichte
(Civilization) iiber die Entdeckungsge-
schichte (Siedler) bis zu komplexen Wirt-
schaftssimulationen.

Zusammenfassend kann gesagt werden, daf}
der Computer in weiten Gebieten das Spiel-
brett ersetzt hat. Die entwicklungspsycholo-
gischen Konsequenzen sind ebenso wie bei
anderen Spielen weniger vom Spiel selbst,
sondern vom Erlernen des Umgangs mit den
Angeboten abhéngig.



