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Medienreferent Wilfried GrﬁBiﬁgﬂprach in der Louise-Otto-Peters-Schule

Faszination der Computerspiele

(hen). Im Rahmen ihrer Veranstaltungen zu aktuelle Themen hatte die Louise-Otto-Peters-Schule eingela-
den zu einem Vortrag des Medienreferenten Wilfried GriiBinger zum Thema "Faszination der Computer-
spiele”. Ausgehend von der Frage des Schulleiter Rolf Ohnemus, inwieweit jugendliche - meist aus der Mit-
telschicht stammende - Gewalttiter von medialen Vorbildern beeinflusst werden, streifte Griilingerinsei-
nem 90-miniitigen, mit Schaubildern unterlegten - und von der Badischen Beamten Bank finanziell unter-
stiitzten Vortrag - verschiedene Aspekte von Computerspielen,

Diplom-5ozialarbeiter ~ Gru-
Binger, Leiter des Kinder- und
Jugendhauses Oststadt beim
Stadtjugendausschuss  Karls-
ruhe und Medienreferent fiir
medienpddagogischie Eltern-
arbeit bei der AJS sowie Lin-
dervertreter und Sachverstin-
diger bei der Unterhaltungs-
software Selbstkontrolle
(USK) in Berlin und Dozent
fiir Medienpadagogik an der
Fachschule fiir Sozialpadago-
gik Flehingen, sprach iiber
Nutzen, Risiken und Grenzen
sowie entwicklungsfordernde
und entwicklungshemmende
Medienkompetenz und
schloss mit den insbesondere
fiir Eltern und Lehrer sich er-
gebenden padagogischen
Konsequenzen.

Faszination

Fiir den Experten tiben Com-
puter- und Konsolenspiele ei-
ne besondere Faszination auf
Kinder und Jugendliche aus
und gehoren zum festen Be-
standteil ihrer Lebenswelt, der
die Erwachsenenwelt duferst
kritisch und verunsichert ge-
geniibersteht. Viele Eltern und
Lehrer befiirchten, dass dieses
Medium die Kinder negativ
beeinflusst und sehe als Be-
weis die Zunahme von Ag-
gressivitat verbunden mit Ver-
lust sozialer Kontakte und Ab-
stumpfung sowie Verande-
rungen von Wertvorstellun-
gen. Deshalb sei es umso wich-
tiger, sich mit diesem Medium
auseinanderzusetzen, wie der
Referent betonte.

Es sei wichtig, sich des Kon-
struktionsprinzips der Spiele
bewusst zu werden und zu er-
kennen, dass der Spieler auf
Widerstdnde stofden muss, da-
mit er eine Welt innerhalb des
virtuellen Spiels entwickeln
kann, denn “diese Widerstin-
de und Schwierigkeiten for-
dern den Spieler heraus”. Die
Frage, warum Computerspie-
le faszinieren, beantwortete
Grifinger mit einem Kreis
vom Spiel (Leistung, Kontrol-
le, Macht, Erfolgserlebnis)
zum Stadium der Zufrieden-
heit und Gefiihl des Stolzes,
das nur kurze Zeit anhalt und

auf der Suche nach neuen Her-
ausforderungen wieder beim
Spiel landet. Dieser Kreis wer-
de nur durchbrochen, "wenn
die Lebenswelt ausreichend
befriedigende Reize und Er-
folgserlebnisse  bereithalt”.
Aus dem Grundmuster von
Computerspielen ergeben sich
vier Phasen von einfacher
Spielesteuerung iiber Ent-
wicklung von Handelsstrate-
gien und Wunsch nach stetiger
Leistungssteigerung  bis zur
Verschmelzung des Spielers
mit dem Spiel und seinem
“Flow-Zustand”.

Suchtkriterien

Mit Fragen nach moglichen

Griinden fiir die Computer-
spielsucht sowie Definition
von Suchtkriterien meinte
GriiBinger, dass “drei Prozent
der untersuchten Jugendli-
chenund jungen Erwachsenen
die Kriterien einer Abhangig-
keit erfiillen” und weitere
sechs bis zehn Prozent "ein
missbrauchliches, also proble-
matisches Computerspielver-
halten zeigen”. Um vorzubeu-
gen, dass Gewaltspiele, "die
librigens keine Empathie (Ein-
fiihlungsvermogen) bewirken
- einen zu groflen Einfluss auf
Kinder haben, empfahl der Ex-
perte: auf soziale Kontakte
achten, klare Positionierung
zu Gewalt einnehmen, iiber
Gefiihle sprechen, authentisch

sein und im Zweifelsfall Bera-
tung aufsuchen. Und daraus
wtrden sich die padagogi-
schen Konsequenzen ergeben:
Je besser das soziale Umfeld,
also die reale Welt, der Kinder
ist, umso weniger konnten
Computerspiele  schadigen.
Dabei miisse stets klar wer-
den: "Die reale Welt muss eine
bessere Alternative zur virtu-
ellen sein.”

Eltern sollten Regeln aufstel-
len, ihre Kinder lieber einmal
linger als standig spielen las-
sen und “Computerspiel als
Familienspiel” pflegen. Dabei
sollten Eltern stets daran den-
ken, dass ”Computer- und
Konsolenspiele eine besonde-
re Faszination auf Kinder und
Jugendliche ausiiben und
mittlerweile zu einem festen
Bestandteil ihrer Lebenswelt
gehoren”.

Mit seinem Vortrag wolle Grii-
Ringer erreichen, dass Com-
puterspiele differenziert von
anderen Medien beurteilt und
daraus péadagogische Konse-
quenzen gezogen werden.
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