Alles nur Spiel?
Thesenpapier zur Pressekonferenz am Fachtag ,Computerspiele - Jungen - Gewalt”

»oex and Crime”, Action und Gewalt sind als spannungssteigernde Elemente Bestandteil medialer Erzahlungen,
seit es Medien gibt. Ebenso alt ist der Streit um die , Auswirkungen” gewalthaltiger Medienangebote. In
jiingster Zeit fokussiert sich die Diskussion um die Mitschuld der Medien immer starker auf das relativ junge
Medium der Computerspiele:

o Die Vorstellung, dass Computerspiele Ursache oder Ausldser fiir reales Gewalthandeln seien, ist
wissenschaftlich nicht haltbar. Die Ursachen fiir gewalttétiges Verhalten sind komplex und liegen
in der Person, im sozialen Umfeld und der aktuellen Lebenssituation der Tater verborgen. Compu-
terspiele und andere Medienangebote kdnnen hier allenfalls - als ein Faktor unter vielen — prob-
lemverstéarkend wirken.

o Wer die medialen Vorlieben der Heranwachsenden willkiirlich auf den Gewaltaspekt verkiirzt,
missachtet die Lern-, Experimentier- und Spielrdume, die Jugendliche in den virtuellen Welten su-
chen und finden. Diese Rdume nehmen in unserer immer stérker reglementierten und kommerziali-
sierten Welt eine zunehmend wichtige Rolle im Prozess des Heranwachsens ein.

o Kriegerische Auseinandersetzungen und ,,Kampf gegen den Terror”, kulturelle Differenzen und so-
ziale Ungleichheiten: Gewalt und ihre Ursachen sind in unserem Zusammenleben allgegenwartig.
Wer sich iiber die Gewalt in Computerspielen empdrt, sollte mindestens ebenso besorgt sein iiber
die — weniger spektakuldren — Formen von psychischer und struktureller Gewalt in unserer Gesell-
schaft. Wahrend wir diese ,sauberen” Formen von Gewalt klaglos zu akzeptieren scheinen, holt
uns das verdréngte, hassliche Gesicht der Gewalt tagtaglich auf unseren Fernseh- und Computer-
monitoren wieder ein.

Computerspiele sind ein junges Medium, das durch seine spezifischen Qualitdten neue Chancen und Risiken in
der Mediennutzung birgt. Wer ein wirkliches Interesse an Heranwachsenden und ihrem Medienumgang hat, der
sollte den Jugendlichen und ihren medialen Vorlieben unvoreingenommen und dialogbereit begegnen. Dariiber
hinaus bediirfen Medienpadagogik und Medienwirkungsforschung der Fdrderung, um ein wissenschaftliches
Verstandnis der Lern- und Risikopotenziale des Mediums auf empirischer Grundlage entwickeln zu kénnen. Nur
so kann Jugendlichen ein selbstbestimmter und kritischer Umgang mit Medien, also letztlich Medienkompetenz,
vermitteln werden.
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