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Inzwischen sind es nicht mehr vorrangig Fernsehen und Kino, welche
als jugendkulturelle Leitmedien das Unterhaltungsinteresse einer gan-
zen Generation bestimmen, vielmehr iibersteigt der weltweite Umsatz
mit Computer- und Videospielen (im Folgenden zusammengefasst:
Computerspiele) mittlerweile alljahrlich den der Kinoproduktionen. Ein
Ende dieser Begeisterungswelle ist nicht erkennbar, zumindest nicht in
Deutschland, dem hinter Grofbritannien zweitstdrksten Markt fiir inter-
aktive Unterhaltungsmedien in Europa. Fiir das Jahr 2007 berichtet der
Bundesverband Interaktive Unterhaltungssoftware (BDI) einen Rekord-
umsatz mit Computerspielen in Deutschland von 1,37 Milliarden Euro,
gegeniiber 1,1 Milliarden Euro im Vorjahr. Schon in den Jahren 2002 bis
2006 ist der Markt fiir Computerspiele um iiber 40% gewachsen, wie ei-
nem Bericht der Gesellschaft fiir Konsumforschung (GfK) zu entnehmen
ist (Zeh, 2007).

Es wurde an anderer Stelle bereits mehrfach festgestellt, dass Com-
puterspiele vielfdltige Bediirfnisse erfiillen und ein umfassendes Beloh-
nungserleben beim Nutzer hervorrufen kénnen (vgl. etwa Kunczik &
Zipfel, 2004; Stierle, 2007). Gerade in der Lebensphase der Adoleszenz
(vor allem ménnlicher) Jugendlicher, einer Phase der Identitdtsfindung
und erhoéhter Unsicherheit, konnen Computerspiele eine wesentliche Rol-
le im Alltag von Jugendlichen einnehmen (vgl. Misek-Schneider, 2008).
Solange Computerspiele altersgerecht und in Maflen eingesetzt werden,
besteht auch kein Anlass zur Besorgnis. Probleme konnen jedoch erwach-
sen, wenn Computerspiele exzessiv (zeitlich ausufernd) genutzt werden
oder wenn altersinaddquate, violente Spiele mit entwicklungsbeeintrach-
tigenden Inhalten von (hdufig ménnlichen) Kindern und Jugendlichen
bevorzugt werden (Mofile et al., 2007). Im Folgenden sollen diese beiden
Problemkomplexe ndher beleuchtet werden.

24.1 Problemkomplex 1: Exzessives Computerspielen

Eine Befragung des Kriminologischen Forschungsinstituts Niedersach-
sen (KFN) an 14.301 Schiilern 9. Schulklassen im Durchschnittsalter von
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15 Jahren (Baier & Rehbein, 2008; Mofile et al., 2007) hat gezeigt, dass
die meisten Jugendlichen ein »normales« Spielverhalten mit weniger als
3 Stunden tdglicher Nutzung aufweisen. Etwa 10% der Jugendlichen spielt
jedoch tdglich mehr als 4,8 Stunden und ist damit der Gruppe exzessiver
Computerspieler zuzurechnen (Jungen: 15%, Méddchen: 4%). Zwischen
den Normalspielern und den Exzessivspielern liegen die Vielspieler (15%),
welche Computerspiele immerhin bereits 3 bis 4,8 Stunden tiglich nut-
zen. Auch dieser Gruppe gehoren Jungen deutlich héufiger an (20,3%) als
Midchen (5,9%).

Computerspielabhidngigkeit: Bislang gilt in der Forschung noch als strit-
tig, ob Computerspiele angesichts dieser hohen Nutzungszeiten auch ab-
hiangig machen konnen und auch beziiglich der Definition und Operatio-
nalisierung dieses moglichen Stérungsbildes besteht deutliche Uneinigkeit
(Charlton & Danforth, 2007; Griisser et al., 2005; te Wildt, 2004; Wood et
al., 2007). Legt man 3 zentrale Merkmale einer Abhéngigkeit nach ICD-10
(International Classification of Diseases) zugrunde (Kontrollverlust, Ent-
zugserscheinungen und negative Konsequenzen), zeigen die Ergebnisse
unserer Studie, dass etwa 5% der Jugendlichen als computerspielabhéngig
bzw. abhingigkeitsgefdhrdet einzustufen sind. Demnach erfiillt nicht je-
der Jugendliche, der ein exzessives Spielverhalten aufweist, auch die klini-
schen Merkmale einer Abhingigkeit. Jungen sind mit 9% gegeniiber Mad-
chen mit 1% jedoch wesentlich hdufiger davon betroffen, und zwar nicht
nur aufgrund ihrer lingeren Spielzeit. Betrachtet man nur vielspielende
Jugendliche, so sind von den Mddchen etwa 3% als auffillig einzustufen,
von den Jungen (mit nahezu identischer Spielzeit) hingegen 13%. Analog
hierzu sind von den exzessiv spielenden Médchen etwa 8% auffillig, von
den exzessiv spielenden Jungen aber fast 24%.

Neben der besonderen Bedeutung von Computerspielen fiir mannliche
Jugendliche, insbesondere dem in Computerspielen hdufig inszenierten
Wettkampf bzw. dem Kampf ums »Uberleben« in einer feindlich geson-
nenen Umgebung, spielt sicherlich auch die hohere Technikaffinitét der
Jungen eine Rolle fiir ihre besondere Spielleidenschaft (vgl. auch Misek-
Schneider, 2008). Dariiber hinaus kann die geschlechtsspezifische Abhin-
gigkeitsgefahrdung auch dadurch zu erkldren sein, dass Jungen andere
Spiele bevorzugen. Gerade die von Jungen oftmals genutzten komplexen
und wettkampforientierten Onlinegames, die sich vernetzt auf LAN-Par-
tys oder im Internet spielen lassen, konnen in der Regel sehr viel starker
und anhaltender motivieren als Offlinegames, bei denen das Spielgesche-
hen in der Regel aufgrund mangelnder Abwechslung irgendwann lang-
weilig wird. Eine Untergruppe der Onlinegames, die Onlinerollenspiele,
steht im Verdacht eines besonders hohen Abhéngigkeitspotenzials. Hier
konnte die intensive und differenzierte Belohnungswirkung (z. B. in Form
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von Punkten, Ranglistenplatzierungen, einem Voranschreiten der Spiel-
geschichte, Zwischensequenzen, Bonusgegenstianden, neuen Féhigkeiten
oder Gestaltungsmoglichkeiten der Spielfigur, Entdeckung von Geheim-
nissen oder Anerkennung durch Spielkameraden) aber auch die soziale
Vernetzung in der Spielgemeinschaft (z. B. Clans, Gilden) und die aus ihr
erwachsenden Verpflichtungen eine wichtige Rolle spielen. Ein prototy-
pischer Vergleich kann die Relevanz des Spielgenres bestidtigen: So sind
Spieler des Onlineshooters Counterstrike zu etwa 46% und Spieler des
Onlinerollenspiels World Of Warcraft sogar zu 60% den Viel- oder Ex-
zessivspielern zuzurechnen. Zugleich zeigt sich bei Spielern dieser Spiele,
unabhingig von den Nutzungszeiten, ein erhohter Anteil von Abhidngigen
und Abhédngigkeitsgefihrdeten (Mofile et al., 2007).

Die Relevanz des Themas wird umso deutlicher, wenn betrachtet wird,
mit welchen weiteren Problemen Computerspielabhéngigkeit in Zusam-
menhang steht. So weisen computerspielabhidngige Jugendliche neben
ihrer stark erhohten Spielzeit ein geringeres Verbundenheitsgefiihl zur
Schule (Jungen) bzw. zur Schulklasse (Mddchen) auf. Zudem geht Com-
puterspielabhdngigkeit auch mit einer grofleren Leistungsangst einher,
wobei es sich hier vermutlich um eine sich gegenseitig verstirkende
Wechselwirkung handelt: Eine Leistungsangst provoziert eher eine Flucht
in die virtuellen Welten und ein exzessives Spielverhalten hat gleichzeitig
zur Folge, dass auch die Angst vor schulischem Versagen weiter ansteigt.
Schulische Leistungen fallen bei auffilligen Jugendlichen erwartungs-
gemaf} geringer aus. Auch weisen computerspielabhdngige Jugendliche
hinsichtlich anderer Medien wie Fernsehen und Internet ein auffalliges
Nutzungsverhalten auf. Zudem ist der Anteil von ADHS (Aufmerksam-
keitsdefizit/Hyperaktivitdtsstorung) betroffenen Jugendlichen in der
Gruppe der Computerspielabhidngigen deutlich erh6ht (Baier & Rehbein,
2008; Mofil et al., 2007). Wenngleich hinsichtlich dieser Variablen noch
das genaue Ursache-Wirkungs-Gefiige aufgekldrt werden muss, zeigt sich
doch, dass Computerspielabhdngigkeit nicht nur, wie oftmals angenom-
men, mit hohen Spielzeiten und damit einer einseitigen Ausrichtung des
Freizeitverhaltens, sondern durchaus mit weiteren psychosozialen Auffal-
ligkeiten einhergeht.

Adipositas: Als korperliche Folgen einer exzessiven Mediennutzung, die
insbesondere durch eine einseitige Ausrichtung des Freizeitverhaltens ge-
kennzeichnet ist, werden in der Forschung v. a. Schlafmangel und Uber-
gewicht berichtet (vgl. Cronlein et al., 2007; Egmond-Frohlich et al., 2007;
Marshall et al., 2004). Zur Ergidnzung der querschnittlichen Befunde der
Schiilerbefragung 2005 und zur genaueren Betrachtung des Wirkgefii-
ges bestimmter Mediennutzungsmuster lauft am Kriminologischen For-
schungsinstitut eine zunichst auf 4 Jahre angelegte Langsschnittstudie. Im
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Rahmen dieser Studie fand im November 2005 an 47 Berliner Grundschu-
len die erste Welle der Datenerhebung statt. 4 weitere Messungen konnten
mit insgesamt ca. 1.100 Schiilerinnen und Schiilern und deren Eltern bis
dato durchgefiihrt werden. Neben unterschiedlichen Schulleistungspara-
metern haben wir bei dieser Studie zu jedem Messzeitpunkt auch die Kor-
pergrofle und das Korpergewicht der Kinder erhoben, um einen mogli-
chen Zusammenhang von Medienkonsum und Ubergewicht untersuchen
zu konnen. Als ein Ergebnis zeigt sich, dass von den Kindern, die bei der
1. Messung iiber einen Fernseher und eine Spielkonsole verfiigten, schon
zu diesem Zeitpunkt doppelt so viele iibergewichtig bzw. adipos waren
wie in der Vergleichsgruppe der Kinder ohne diese Ausstattung. Vor al-
lem aber stieg bei Ersteren in den beiden folgenden Jahren der Anteil der
gewichtsbelasteten Kinder stark an, wiahrend er bei der Gegengruppe nur
geringfiigig bzw. gar nicht zunahm. Bei der letzten Messung waren 27%
der Kinder mit Gerdtevollausstattung adipos oder iibergewichtig gegen-
iber 11,9% der Kinder ohne Geritevollausstattung. Ein Zusammenhang
zwischen exzessivem Medienkonsum und dem BMI (Body Mass Index)
der Kinder ist auch dann noch festzustellen, wenn aus der Literatur be-
kannte Drittvariablen wie Wohlstand und Bildungshintergrund der Fami-
lie berticksichtigt werden.

24.2 Problemkomplex 2: Violente Computerspiele

Daten der KFN-Schiilerbefragung 2005 zeigen, dass gewalthaltige Com-
puterspiele bei Kindern und Jugendlichen (insbesondere den Jungen)
weit verbreitet sind: Jungen 4. Schulklassen im Alter von durchschnittlich
10 Jahren geben zu 50% an, schon einmal ein Spiel ab 16 Jahren gespielt zu
haben. Fast 30% duflern, schon einmal ein Spiel ab 18 Jahren gespielt zu
haben. 21,3% spielten zum Befragungszeitpunkt (Friihjahr 2005) mindes-
tens ein Spiel, welches aufgrund seiner entwicklungsbeeintrachtigenden
Inhalte erst ab 16 Jahren oder ab 18 Jahren freigegeben ist. Bei den durch-
schnittlich 15-Jahrigen Neuntkldsslern unter 18 Jahren nutzen ca. 80% ge-
legentlich Spiele ab 18 Jahren, jeder Dritte tut dies sogar haufig (Mo8le et
al., 2007).

Unter empirisch arbeitenden Medienwissenschaftlern wird inzwischen
kaum mehr ernsthaft bezweifelt, dass die Nutzung gewalthaltiger Compu-
terspiele im Sinne eines Risikomodells im Zusammenspiel mit anderen
Variablen die Wahrscheinlichkeit aggressiven Verhaltens erh6ht und die
Wahrscheinlichkeit prosozialen Verhaltens vermindert (Anderson, 2004;
Anderson & Bushman, 2001; Anderson & Dill, 2000; Emes, 1997; Moller,
2006). Je nach Studie wird dabei mit unterschiedlichen abhidngigen Vari-
ablen zur Messung von »Aggressivitit« gearbeitet, die mehr oder weniger
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verhaltensnah sein konnen (Anderson et al., 2007). Wir haben untersucht,
inwieweit die Nutzung gewalthaltiger Computerspiele in Zusammenspiel
mit weiteren fiir Jugendgewalt maf3geblichen Einflussfaktoren gewaltté-
tiges Verhalten von Jugendlichen beeinflussen kann (8 Abb. 24.1). Dabei
zeigt sich ein direkter Zusammenhang zwischen der Nutzung gewalthal-
tiger Computerspiele und der Gewaltprédvalenz von Jugendlichen, wenn-
gleich der Erklarungswert der Spiele in seiner Relevanz erwartungsgemafd
hinter den anderen betrachteten Faktoren zuriicktritt. Von {ibergeordne-
ter Bedeutung ist, inwieweit der Jugendliche Gewalt als unverzichtbaren
Bestandteil des eigenen Alltags befiirwortet (Gewaltakzeptanz). Jugend-
liche mit einer erh6hten Gewaltakzeptanz spielen jedoch auch haufiger
gewalthaltige Spiele, und das Spielen gewalthaltiger Spiele fordert wie-
derum die Akzeptanz von Gewalt. Auch eine mogliche Zugehorigkeit zu
einem Kreis delinquenter Freunde ist von iibergeordneter Bedeutung. Als
wichtigster Hintergrundfaktor im Geflecht der verschiedenen Pridikto-
ren kann elterliche Gewalt in Kindheit und Jugend des Befragten gelten:
Berichten die Jugendlichen von schwerer Ziichtigung oder Misshandlung
durch ihre Eltern, steigt sowohl ihre Gewaltakzeptanz als auch das Risiko
fiir die Ausbildung eines delinquenten Freundeskreises.

gewalthaltige
Computerspiele1

Gewalt im

Elternhaus Gewaltpréavalenz

delinquente
Freunde

1 Spielt zurzeit USK-16-Spiel und/oder spielt zurzeit USK-18-Spiel.
@ Abb. 24.1. Schematische Darstellung des Einflusses von Mediennutzung auf

Gewaltpravalenz. Das detaillierte Pfadmodell ist in M6Ble, Kleimann und Rehbein (2007)
zu finden

Die Nutzung von Gewaltcomputerspielen hat damit, das zeigen unsere
Daten recht eindeutig, zwei Auswirkungen auf Gewaltprévalenz unter Ju-
gendlichen: Einerseits die eines eigenstdndigen, wenn auch schwachen bis
mittleren Erklarungsfaktors fiir Gewaltverhalten. Besonders aber ist die
intensive Nutzung gewaltbeherrschter Computer- und Konsolenspiele ein
zusitzlicher Verstarkungsfaktor fiir die Akzeptanz gewalttéitiger Konflikt-
16sungen und somit auch Kennzeichen eines gewaltdelinquenten Lebens-
stils.
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24.3 Was ist zu tun?

Wie sind die oben berichteten Befunde zu bewerten? Die Darstellungen
sollten in jedem Fall deutlich machen, dass Prévention im Bereich von
Computerspielen und virtuellen Welten nicht nur einer qualitativ proble-
matischen Nutzung jugendbeeintrdchtigender Inhalte, sondern auch einer
quantitativ problematischen Nutzung im Sinne eines exzessiven Spielver-
haltens entgegenwirken muss.

Hierbei spielt die elterliche Medienerziehung eine iibergeordnete Rol-
le. Zumindest bis zum Alter von 10 Jahren, am besten aber noch linger,
sollten Medienaktivitidten gleichzeitig auch familidre Aktivititen sein.
Dies bedeutet, dass Eltern und Kinder Computerspiele gemeinsam spie-
len sollten oder die Kinder zumindest nur unter elterlicher Kontrolle (z.
B. an der Familienkonsole) spielen kénnen. Eltern sollten ihren Kindern
daher auch den Gefallen tun, Mediengerite bis nach dem Grundschulalter
aus den Kinderzimmern fernzuhalten. Rigorose Verbote sind aber eben
so wenig zu empfehlen, da die Relevanz dieser Freizeitbeschiftigung nur
tiberbetont wiirde und damit erst recht Interesse geweckt wird. Kommt es
zu einer problematischen Computerspielnutzung, sollten Eltern dies mit
ihren Kindern offen diskutieren und auch klare inhaltliche und zeitliche
Grenzen setzen. Dabei sollten sich Eltern immer ihrer Vorbildfunktion be-
wusst sein und ihren Kindern einen bewussten Medienumgang vorleben.
Beim Mediennutzungsverhalten des Kindes sollte im Allgemeinen auch
immer darauf geachtet werden, dass neben der virtuellen Welt auch noch
ein »Real-Life«-Freundeskreis und »Real-Life«-Aktivitdten begeistern.

Unsere Daten zeigen zudem, dass hohe Mediennutzungszeiten oft
kompensatorisch und Ausdruck eines Mangels an bereichernden Erfah-
rungen im wirklichen Leben sind. Somit konnte ein Ausbau der Ange-
bote von Ganztagsschulen auch Eltern aus einer benachteiligten sozialen
Lage dabei helfen, ihren Kindern neben Computerspielen und Fernse-
hen ein vielseitiges Angebot spannender und fordernder Freizeitange-
bote zu ermdglichen. Weiterhin ist im Sinne der Prédvention zu fordern,
dass Medienkompetenzvermittlung fester Bestandteil des Unterrichts in
Grundschulen wird. Dabei sollte jedoch stdrker als bisher die Fahigkeit
zum Verzicht, die bewusste Selbstbeschrankung und die Erschlieffung von
Handlungsalternativen im Vordergrund dieser Vermittlungen stehen. Ein
rein technisches Verstdndnis von Medienkompetenz erscheint hingegen
zumindest im Primérbereich kaum zielfithrend, sondern medialisiert die
Schule nur unnétig.

Um zukiinftig Kinder besser vor entwicklungsbeeintrachtigenden In-
halten zu schiitzen muss auch die Reform des Jugendmedienschutzes im
Bereich der Computerspiele weiter vorangetrieben werden. Erste Erfolge
wurden kiirzlich dahin gehend bekannt, dass die Bundespriifstelle fiir ju-
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gendgefihrdende Medien (BPJM) nun offenbar stérker als bisher beabsich-
tigt, inhaltlich problematische Handlungskontexte in die Entscheidung zu
einer weitergehenden Verbreitungsbeschrankung von Computerspielen
einzubeziehen (Jorns, 2008). Dies bedeutet fiir die Unterhaltungssoftware
Selbstkontrolle (USK), dass sie zukiinftig sorgsamer abwégen muss, ob
Spiele mogliche Indizierungsmerkmale aufweisen. Auch dem erhohten
Abhingigkeitspotenzial einiger Spiele bzw. Spielgenres sollte Rechnung
getragen werden, indem diese zumindest nicht fiir Kinder freigegeben
werden, selbst wenn sie von den Gewaltdarstellungen her betrachtet un-
problematisch erscheinen. Alternativ oder ergdnzend konnten allgemeine
Warnhinweise auf Computerspielverpackungen dienlich sein, welche vor
Spielen warnen, die besonders hohe Nutzungszeiten iiber einen ldngeren
Zeitraum nahelegen.

Neben diesen konkreten Hinweisen und Handlungsempfehlungen ist
festzuhalten, dass sowohl die Entwicklung der Gewaltprdvalenz als auch
die Nutzung gewalthaltiger Computerspiele hochgradig davon abhingt,
inwieweit es der Gesellschaft zukiinftig gelingen wird, das gesetzlich sank-
tionierte Gewalttabu im familidren Zusammenleben, insbesondere bei
der Kindeserziehung, durchzusetzen und wie effektiv Mitglieder sozialer
Randgruppen vor dem Abdriften in delinquente Milieus bewahrt werden
konnen. Zusitzlich ist es entscheidend gerade ménnlichen Jugendlichen
bei der Suche nach Herausforderungen und Bestétigung attraktive Ange-
bote zu machen. Denn neben den Gewaltdarstellungen in vielen Compu-
terspielen ist es insbesondere das Erleben von Macht und Kontrolle iiber
Leib und Leben anderer Spielfiguren sowie die Erfahrung von Erfolg und
Anerkennung durch das Spiel und die Mitspieler, die viele aktuelle Ge-
waltspiele so attraktiv machen.
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