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Einleitung

,Computerspiele(r) verstehen — Zugange zu virtuellen Spielwelten fir Eltern und Padagogen”, so
lautet die neue von Jirgen Fritz herausgegebene Publikation der Bundeszentrale fiir Politische
Bildung zum Thema Computerspiele. Im Klappentext des Buches heiRt es ,[... Eltern und Padago-
gen] sind besorgt Uber die Inhalte und den hohen Anteil an Gewaltspielen. Sie befiirchten wach-
sende Aggressivitat, den Verlust sozialer Kontakte oder haben Angst, dass sich ihre Kinder in der
Welt der Computerspiele verlieren kdnnten. Dieses Buch richtet sich an Eltern und Padagogen,
bietet aber mehr als den Tunnelblick auf mogliche Gefahrdungen. Zugleich mdchte es eine Briicke
zu den Interessen und Erfahrungshintergriinden der Spielenden bauen.”

Der hier vorliegende Text setzt sich kritisch mit den einzelnen Beitrdagen des Buches auseinander.
Dabei folgen wir in der Anordnung der Kurzrezensionen der Reihenfolge der einzelnen Buchkapi-
tel. Nach Zusammentragen aller Rezensionen missen wir feststellen, dass es dem Herausgeber
nicht gelungen ist, ein Buch zusammenzustellen, das Angste und Fragen von Eltern und Pidagogen
aufgreift, die Diskussion versachlicht und Eltern und Padagogen alle relevanten Basisinformatio-
nen zum Thema liefert. Stattdessen wird der im Klappentext kritisierte , Tunnelblick auf moégliche
Gefdhrdungen” (mit nur wenigen Ausnahmen) durch einen entgegen gesetzten , Tunnelblick der
Verharmlosung und Beschwichtigung” ersetzt. Zudem stellen wir bei einigen der Beitrage die Fra-
ge, inwieweit sie bezliglich ihrer Sprache, ihrer Struktur, ihrer sehr speziellen Thematik und ihrer
wissenschaftlichen Qualitat geeignet sind, Eltern und Padagogen als Informationsquelle zum The-
ma Computerspiele zu dienen. Und schliefllich missen wir feststellen, dass ausgerechnet der Di-
rektor des Instituts, das maligeblich den Inhalt dieses Sammelbandes gepragt hat, sich mit einem
seiner Buchbeitrage einem massiven Plagiatsvorwurf aussetzt.

1. Jiirgen Fritz: Computerspiele und virtuelle Spielwelten (S. 11 — 26)

Bereits zu Eingang des Kapitels (,Programmiert zum Kriegsspielen”) duBert Jiirgen Fritz sehr klar
seine Einstellung zur Medienwirkungsforschung und macht deutlich, welche Richtung in der vor-
liegenden Veroéffentlichung eingeschlagen werden wird. , Auf die klare Frage, ob denn bestimmte
Video- und Computerspiele aggressiv, unsozial, unempathisch (oder dick, dumm und ungliicklich)
machen, gibt es nicht die gewlinschte klare Antwort (und wird es auch nicht geben). Was wie ein
Nachteil klingt, wird in weiten Teilen der Offentlichkeit als Vorteil genutzt: zur Profilierung in poli-
tischen Diskussionen, zu Gesetzesinitiativen zum Jugendmedienschutz, zu neuen Forschungspro-
jekten, zu immer neuen Vero6ffentlichungen und schlieRlich auch zur thematischen Bereicherung
unsere Medienberichterstattung.” (S. 11) Diese Argumentation, die der Medienwirkungsforschung
ihre Daseinsberechtigung abspricht, da sie angeblich zu keinen Ergebnissen fiihrt, flihren und so-
gar fuhren kann, wird 6fters in diesem Buch wieder aufgegriffen und macht deutlich, welcher As-
pekt bei der Darstellung des ,Phdanomens” Computerspiele(r) in dieser Veroffentlichung ausge-
klammert wird.

Eine wirkliche Alternative besteht fiir Fritz darin ,eine moglichst breite Darstellung des Phanomens
Computerspiele und virtuelle Welten aus unterschiedlichen Blickwinkeln ohne den verengenden
Tunnelblick auf mogliche Gefahrdungen der Spieler [zu geben]. Mit anderen Worten: eine sachli-
che Information als Beitrag zur politischen Bildung.” (S. 11f) ,Fiir die politische Bildungsarbeit
schien es daher geboten, eine Handreichung zu erarbeiten, die sowohl einen Uberblick tber die
neueren Tendenzen auf dem Spielemarkt gibt, ihren padagogischen Wert analysiert, entstehende



gesellschaftliche Gefahren kenntlich macht und Wege und Mdglichkeiten diskutiert, einen ange-
messenen und bewussteren Umgang mit dieser Problematik zu ermdoglichen.” (S. 12)

Eine Veroffentlichung, die Gefahrdungen fiir die Spieler in dieser Weise ausklammert oder ver-
harmlost, und stattdessen einen Schwerpunkt auf ,,neue Tendenzen auf dem Spielemarkt” setzt,
kann nur die Begeisterung des Herausgebers fir das Medium Computerspiel und seine Naivitat
hinsichtlich der Wirkung von Computerspielen verdeutlichen, aber nicht dem Anspruch einer
»sachliche[n] Information als Beitrag zur politischen Bildung” gerecht werden.

Im zweiten Teil der Einfihrung (,,Spiele, Welten und Rdume”) stellt Jiirgen Fritz die zentralen Beg-
riffe ,Computerspiel”, ,virtuelle Spielwelt” und ,virtuelle Rdume” und ordnet diese in das Lebens-
weltkonzept ein. Er geht dabei auch auf das Konzept der Rahmung, die Motivation der Spieler, das
Wesen der virtuellen Spielwelten und die Handlungsanforderungen an die Computerspieler ein,
Themen die spater in seinem Kapitel ,,Zwischen Lust und Frust: Warum Computerspiele faszinieren
konnen” noch ausfihrlicher dargestellt werden. Jirgen Fritz gibt bei dieser Darstellung eine sehr
technische, durchwegs positive Beschreibung, die sich meist auf unbedenkliche Computerspiele
bezieht, eine Wirkung von Computerspielen auf die reale Welt wird klar verneint:

»,Das Zielsuchgerat erlaubt es mir, durch den virtuellen Raum hindurch und vermittels diesen
Raumes in die reale Welt hineinzuwirken, wahrend das Computerspiel in der virtuellen Welt
verbleibt und nur dann Teil der realen Welt wird, wenn es nicht mehr in der virtuellen Form,
sondern beispielsweise als Mill oder als Ware erscheint.” (S. 14)

oder

»Wie Spielwelten sind auch virtuelle Welten Mdoglichkeitsraume, in den Menschen sich und
ihnen wichtige Sachverhalte erproben kénnen, ohne mit ernsthaften Konsequenzen rechnen
zu mussen. Die Auswirkungen des Tuns bleiben auf die virtuellen Raume begrenzt, sie greifen
nicht auf die reale Welt Giber.” (S. 14)

Dass moglicherweise aber dennoch eine Wirkung auf die reale Welt zu beobachten ist, zumindest
auf die Wertentscheidungen von Menschen, verdeutlicht das folgende Zitat:

»,Das NiederschielRen einer anderen Spielfigur bedeutet nur das Vorankommen im Spiel -
nicht Tétung, Schmerz und Leid. Diese Gedanken werden von Spielern (oder Zuschauern des
Spiels) hinzugedacht. Sie stellen sich als Assoziationen zum Spiel meist unkontrolliert und
spontan ein und I6sen Wertentscheidungen aus, die sich auf die reale Welt, nicht aber auf
die virtuelle Welt des Spiels beziehen.” (S. 18)

In seinen weiteren Ausfiihrungen greift Jirgen Fritz weitere zentrale Themen der Medienwir-
kungsforschung heraus, ohne diese jedoch angemessen zu thematisieren oder kritisch zu hinter-
fragen, dies soll laut Fritz auch nicht die Zielsetzung dieses Buches sein. Bei der Frage nach der
Spielmotivation flihrt Jirgen Fritz beispielsweise aus , Die Spieler nutzen Bildschirmspiele zwar als
Mittel gegen Langeweile und mangelnde Anregungen in ihrer Lebenswelt, im Wesentlichen dienen
die Spiele jedoch zur Selbstmedikation gegen Misserfolgsangste, mangelnde Lebenszuversicht und
gegen das Geflhl, ihr eigenes Leben nicht beherrschen und kontrollieren zu kénnen.” (S. 16) Ange-
sichts dieser richtigen Einsicht, wiirde man als Leser erwarten, dass Fritz nun auf die Gefahren ein-
geht, die daraus flir engagierte Spieler erwachsen: Je intensiver sie sich auf die Spiele einlasen,
umso mehr droht, dass sie sich dem realen Leben und dessen Leistungsanforderungen entfremden
und so noch starker in die beschriebenen Misserfolgsangste geraten, was wiederum bei ihnen den
Druck verstarkt, die Dosis bei der Selbstmedikation des Computerspielens zu erh6hen. Aber genau
hier steigen Fritz und fast alle anderen Autoren des Buches aus und verweigern die Auseinander-
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setzung mit den Forschungserkenntnissen, die es zur problematischen Eigendynamik des sich
schrittweise erhohenden Spielekonsums gibt.

Ein ebenso fragwiirdiger Interpretationszusammenhang wird schlieRlich eingeschlagen, wenn es
wenig spater heildt: ,Die Spiele schirmen den Spieler von den Gedanken an seine Lebenswelt ab,
indem sie das Reizniveau des Spiels ... so anheben, dass der Spieler auf keine anderen Gedanken
mehr kommt. So wird die Notwendigkeit zur Konzentration zum eigentlichen Spielreiz. Von daher
wird es fiir die Programmierteams zu einer zentralen Aufgabe, die emotionale Intensitat und Er-
lebnisdichte der Spiele zu erhéhen. Je starker die Faszinationskraft, desto nachhaltiger das emoti-
onale Erleben und desto groRer der Verkaufserfolg.” (S. 17) Wieder werden richtige Einsichten
formuliert. Und erneut fehlt die konsequente Fortsetzung der Analyse: Dass sich derartige Spiele
zwar gut verkaufen, aber auch bei vielen Spielern negative Folgen daraus erwachsen. Genau dieser
Aspekt wird von Jirgen Fritz ausgeklammert.

Unter dem Themenpunkt ,Handlungsanforderungen” geht Jirgen Fritz auf die Anforderungen
einiger Spielgattungen ein, wobei hier eine naive, (technische) Begeisterung fliir Computerspiele
deutlich wird. Besonders sticht hierbei seine Beschreibung von Militdarsimulationen heraus: ,Mili-
tarsimulationen... machen es notwendig, sich mit den technologischen Besonderheiten des Mili-
targerats und der Waffen vertraut zu machen, um dann die fiir die jeweiligen Missionen angemes-
senen Kombinationen auswahlen und wirkungsvoll, das heiRt geschickt und unter Kenntnis ihrer
jeweiligen Wirkungen einsetzen zu konnen.” (19f) Weiter hinterfragt wird diese Aussage nicht.
Zusammengefasst ist fir JUrgen Fritz jeder Spielinhalt geeignet, so lange er ein ,spezifisches Spekt-
rum an Fahigkeiten fordert und die Spieler darin ausbildet”. (S. 20)

Unter dem Themenpunkt ,Zeit” wird die Einstellung von Jirgen Fritz zur Medienwirkungsfor-
schung weiter deutlich. So fihrt er zwar aus: ,Vielen Spielern erscheinen die Aufenthalte im Com-
puterspiel wie vertane Zeit. Es ist, als hatten sie aus der realen Welt Zeit geborgt, die sie nicht
mehr zuriickzahlen kénnen.” (S. 23) Anstatt aber die beobachteten Auswirkungen und die Proble-
matik einer Computerspielsucht zu thematisieren, schreibt Jirgen Fritz: , Erst wenn ein Nutzen fir
die reale Welt ausgemacht wird, kommt es auf eine Riickzahlung der Zeitschulden nicht mehr an.
Da in der Regel eine soziale Verbindlichkeit durch Computer- und Videospiele nicht gefordert wird,
bleiben die Spieler die Herren ihrer Zeit. Sie kdnnen spielen, wann immer sie wollen, und sie kén-
nen das Spiel unterbrechen oder damit aufhéren, wann immer sie es fiir notwendig halten. Dies
andert sich erst, wenn sich die virtuelle Spielwelt zu einer Online-Spielwelt entfaltet und virtuelle
Spielgemeinschaften entstehen lasst.” (S. 23) Das Thema Computerspielsucht wird angesichts die-
ser Aussagen schlichtweg verharmlost, es findet weder eine Reflektion noch eine tiefergehende
Auseinandersetzung statt.

Im dritten Abschnitt der Einfihrung (,Ziele und Inhalte des Buches”) wird schlieflich die bereits zu
Beginn des Kapitels formulierte Intention nochmals formuliert und dargestellt, wie das eingangs
formulierte Ziel einer ,moglichst breite[n] Darstellung des Phanomens Computerspiele und virtuel-
le Welten aus unterschiedlichen Blickwinkeln ohne den verengenden Tunnelblick auf mdégliche
Gefahrdungen der Spieler” (S. 11f) umgesetzt werden soll. So geht es ,,weniger um eine wissen-
schaftliche Aufarbeitung des aktuellen Erkenntnisstandes zu Computerspielen. Es sollen auch nicht
wissenschaftliche Ergebnisse der verschiedenen Forschungsbemiihungen umfassend dargelegt
werden. Gedacht ist vielmehr an eine fundierte und fir die Leser nachvollziehbare Information zu
den sie interessierenden Bereichen der virtuellen Spielwelten.” (S. 23) Erstaunlich ist dann nur,
warum und zu welchem Zweck aber bereits im ersten Teil des Buches die wissenschaftliche Ausei-
nandersetzung mit virtuellen Spielwelten erfolgt.



2. Andre Czauderna & Tanja Witting: Padagogen und Eltern in der Verantwortung — ratlos?
Welche Informationen sie sich wiinschen (S. 27 — 36)

In dem Einfiihrungskapitel ,,Padagogen und Eltern in der Verantwortung — ratlos? Welche Informa-
tionen sie sich wiinschen” stellen Andre Czauderna und Tanja Witting Ergebnisse von vier Befra-
gungen vor. Diese Befragungen sollen dazu dienen den Informationsbedarf der angestrebten Ziel-
gruppe Padagogen und Eltern abzuklaren.

In einer quantitativen Befragung von 289 Pddagogen aus schulischen und sozialpddagogischen
Einrichtungen haben nur 51 % grundsatzliches Interesse an Informationsnageboten zu Computer-
und Videospielen gedullert. An den positiven und negativen Wirkungen (91%), dem Jugendme-
dienschutz (81%), Nutzungsmotiven (79%) und Informationen zu aktuellen Spielen (60 — 65%) sei-
en weitaus mehr Pddagogen interessiert gewesen. Grundsatzlich gebe es Effekte von Alter, Ge-
schlecht und Spielerfahrung.

In einer darauf folgenden qualitativen Befragung von finf Padagogen, sollte ,ihrem Interesse an
Informationsangeboten zu Computer- und Videospielen detaillierter” (S. 28) nachgegangen wer-
den. Aufgrund der Stichprobenauswahl kdnnten , Aussagen lber Padagogen, die Computer und
Videospielen per se ablehnend gegenliberstehen und/oder kein Interesse an Informationsangebo-
ten mitbringen, ... nicht gemacht werden” (S. 28f). Somit kann fiir die Halfte der quantitativ be-
fragten Padagogen keine Aussage gemacht werden. Die Ergebnisse lassen sich wie folgt zusam-
menfassen: , Auf der einen Seite betrachten sie die Nutzung von Computer- und Videospielen als
normale Freizeitbeschaftigung und kénnen sich das Auftreten positiver Wirkungen des Spielens
am Bildschirm zumindest vorstellen. Auf der anderen Seite vermuten sie, dass mit der Nutzung
von Computer- und Videospielen erhebliche Risiken bzw. negativer Wirkungen verbunden sind.”
(5.29) Eine ,einseitige Fokussierung” (S. 29) auf die Gewaltthematik sei nicht vorhanden und Pada-
gogen seien aus den Erfahrungen der padagogischen Praxis an Wirkungen, die mit einem exzessi-
vem Bildschirmgebrauch zusammenhangen besorgt: Sucht, schlechte Schulleistungen und Bewe-
gungsmangel. Padagogen mochten des Weiteren verstehen warum Kinder gewalthaltige Compu-
terspiele spielen.

In einer quantitativen Befragung von 695 Eltern, die in der Kdlner Innenstadt, einem Nintendo-
Promotiontruck und online befragt wurden hatten die Eltern starkes Interesse an Positiven (Stra-
RBe: 78%, Truck: 85%, Online: 86%) und Negativen (Strafle: 82%, Truck: 85%) Wirkungen von Com-
puter- und Videospielen. Des Weiteren sei das Interesse an Computer- und Videospielen verbun-
den mit der eigenen Spielerfahrung der Eltern. Leider werden hier keine genauen Angaben Uber
die Stichprobenzusammensetzung gemacht, was angesichts der moglichen Selektivitat unerlasslich
ware. Im gleichen Zusammenhang der Selektion und Beeinflussbarkeit der Ergebnisse, ware auch
die Befragung in einem Promotion-Truck von Nintendo zu nennen.

In einer qualitativen Befragung von 3 Muttern und 3 Vatern mit keiner oder geringer Spielerfah-
rung zeige sich, dass Bildschirmspiele zum einen von den Eltern am starksten reglementiert wer-
den (sowohl zeitlich und inhaltlich), wobei mit zunehmendem Alter eine Kontrolle entgleite. Fiir
die Eltern sei virtuelles Spielen in seiner Bedeutung sehr weit hinten anzusiedeln, es gabe deutlich
mehr sinnvollere Tatigkeiten. Die grofSte Gefahr lage in der Beeinflussung schulischen Lernens, der
Zeitverdrangung durch Computer- und Videospiele und der in Computerspielen enthaltenen Ge-
walt.

Somit zeigen Padagogen und Eltern dieser Befragungen eine durchaus realistische Sicht fur das
Medium Computer- und Videospiele und haben berechtigterweise den héchsten Informationsbe-



darf in den Bereichen Gewalt, Schulleistung und Sucht. Czauderna und Witting folgern trotzdem
daraus: ,Es gilt, den oft einseitig ausgepragten Blick der Erziehenden auf mogliche Gefahrdungs-
momente virtueller Spielwelten um den Blick fir den Unterhaltungswert und die Chancen, die
Computer- und Videospiele bieten, zu erweitern.” (S. 35) und stellen ferner zum Abschluss des
Kapitels fest ,,Vielfach wird deutlich, dass diese von den Eltern geduRerte Wirkungsvermutung we-
niger auf die Beobachtung des moglicherweise veranderten Verhaltens der eigenen Kinder zurtick-
geht, als vielmehr auf die — oft skandalisierende — Berichterstattung in den Medien Uber Spielin-
halte und Spielwirkungen.” (S. 36). Beide Zitate machen deutlich, wie einseitig Czauderna und Wit-
ting bei der Interpretation ihrer Forschungsdaten und Interviews vorgehen. Der klar gedulRerte
Informationsbedarf der Eltern wird negiert. Kritische Befunde der Medienwirkungsforschung wer-
den verharmlost. Und die Tatsache, dass es entgegenstehende Meinungen gibt wird mit der skan-
dalisierenden Medienberichterstattung erklart. Damit wird der Beitrag nicht den Sorgen und Er-
fahrungen gerecht, die Padagogen und Eltern im Hinblick auf den Zusammenhang von exzessivem
Computerspielen und Schulversagen sowie aggressivem Verhalten von Kindern und Jugendlichen
verstandlicherweise duBern.

3. Ralf Vollbrecht: Wie Wissenschaft Wissen schafft (S. 39 — 67)

Zielsetzung des Autors ist es, laut Jlrgen Fritz, den Leser in diesem Kapitel ,,mit wissenschaftlichen
Methoden und den Mdglichkeiten (und Grenzen) des wissenschaftlichen Erkenntnisgewinns ver-
traut [zu machen. Das Kapitel]...bietet damit eine solide Grundlage, die sehr unterschiedlichen und
sich teilweise widersprechenden Forschungsergebnisse angemessen einzuschatzen” (S. 24). Um
dies zu erreichen, mdchte der Autor zundchst einige grundlegende Fragen klaren, wie etwa ,,Ist
wissenschaftliches Wissen besser als Alltagswissen?” oder ,,warum sind wissenschaftliche Meinun-
gen so widerspriichlich?” und stellt die Lebenswelttheorien sowie die Medienforschung dar, wobei
er bei letzterer noch zwischen traditionellen Wirkungsansatzen und der Gewaltforschung unter-
scheidet. AbschlieBend stellt der Autor Qualitatskriterien zur Beurteilung wissenschaftlicher For-
schung vor.

Zunachst erscheint die so formulierte Zielsetzung dieses Kapitels eher fragwiirdig und schlief3lich
auf die Vermittlung der richtigen Qualitatskriterien verkirzt, da es in diesem Buch laut Jiirgen Fritz
eben , weniger um eine wissenschaftliche Aufarbeitung des aktuellen Erkenntnisstandes zu Com-
puterspielen” (S. 23) gehen soll und ,,auch nicht wissenschaftliche Ergebnisse der verschiedenen
Forschungsbemiihungen umfassend dargelegt werden” (S. 23).

Ralf Vollbrecht demonstriert in seinen Ausfiihrungen bereits zu Beginn eine sehr verkiirzte Sicht
wissenschaftlichen Erkenntnisgewinns, wenn er ausfiihrt: , wissenschaftliches Wissen kann ... nur
Sachverhalte klaren und keine Anleitung flir eine bessere Praxis oder das richtige Leben geben.
Aus der PISA-Studie folgt ... also nichts, denn eine Zustandsbeschreibung des Schulsystems kann
nicht vorgeben, wie es zu dndern sei, sondern nur aufzeigen, was unter welchen Bedingungen ver-
gleichsweise gut oder schlecht funktioniert” (S. 40). Jeglicher Form von Evaluationsstudien wird
hiermit ihre Berechtigung abgesprochen. Bei der Darstellung der unterschiedlichen quantitativen
wie qualitativen Forschungsbemihungen wird die Erwartung des Lesers, nun wenigstens einen
Uberblick zum aktuellen Stand von Forschungsmethoden und Erkenntnissen aus diesem Gebiet zu
erhalten, nicht erfillt (zu empfehlen stattdessen z.B. Anderson et al., 2007). Es geht dem Autor
vielmehr darum, das Modell der Transferprozesse (von Jirgen Fritz, der aber nicht direkt im Text
genannt wird) hier in Abgrenzung zur Wirkungsforschung darzustellen und herauszuheben. Neben
einer veralteten und verkiirzten Sichtweise der Medienwirkungsforschung werden die unter-
schiedlichen quantitativen Forschungsmethoden (vor allem im Bereich der Gewaltforschung)



durchweg wegen angeblicher Mangel kritisiert. Auf der anderen Seite wird aber nicht dargestellt,
wie genau das Modell der Transferprozesse im Vergleich zur ,traditionellen” Wirkungsforschung
besser wissenschaftlich tGberprifbar sein soll und ob dies auch schon geschehen ist. So sind Labor-
untersuchungen nach Ansicht des Autors zu realitatsfern und nur auf kurzfristige Wirkungen bezo-
gen. ,In der Schule wiirde man ja auch nicht von einem Lernerfolg sprechen, wenn der Stoff nach
zwei, drei Wochen vergessen ist — in der Mediengewaltforschung geschieht dies durchaus.” (S. 54)
Auch Feldstudien, wie sie im Rahmen eines lerntheoretischen Ansatzes von Kunczik und Zipfel vor-
geschlagen werden, missen ,in einem bescheidenem Erwartungshorizont beurteilt werden”, da es
zu viele weitere Einflussfaktoren gibt. Langsschnittstudien, die Kausalzusammenhange nachweisen
konnten, gebe es andererseits einfach noch zu wenige.

»Das Problem [aller] dieser Studien liegt [fir den Autor] offensichtlich im Forschungsdesign, nam-
lich dem Versuch, Medienwirkungen als allgemeine Wirkungen nachzuweisen” (S.58). Den Ein-
wand, dass dies moglicherweise auf Ebene bestimmter Problemgruppen doch gelingen kénne,
weist der Autor klar zurick, da dies ja ,trotz jahrelanger Forschung bislang immer noch nicht
nachgewiesen” (S. 59) sei. Erneut demonstriert er damit seine Unkenntnis zum aktuellen Stand der
Medienwirkungsforschung und seine mangelnde Bereitschaft, sich mit den alarmierenden Befun-
den der neueren Untersuchungen auseinanderzusetzen (Fiir einen Uberblick siehe z.B. Anderson
et al., 2007 oder MoRBle et al., 2007). Als Losung bietet Vollbrecht schliefilich die qualitative Einzel-
fallforschung an, ,,wenn man als wirklich problematisch die Einzelfdlle ansieht (die es zu verstehen
und zu verhindern gilt) und nicht die Millionen unauffalliger Nutzer” (S.49). Damit wird ein Argu-
mentationsmuster deutlich, das auch an anderen Stellen des Buches immer wieder zum Tragen
kommt. Wenn es denn wirklich geschehen sollte, dass ein Jugendlicher beispielsweise in suchtarti-
ges Computerspielen verfallen ist, wenn daraus dann schulische Leistungskrisen erwachsen oder
gar brutale Handlungsmuster des Spieles in reales Verhalten umgeschlagen waren, dann sind das
aus der Sicht vieler Autoren des Buches Sonderfélle, die im Wege der Einzelfallanalyse als Folge
individueller Defizite und mangelnder elterlicher Kontrolle erklart werden kénnen.

Bei der abschlieBenden Darstellung der Qualitatskriterien von Medienforschung kritisiert der Au-
tor berechtigterweise unter dem Punkt Glaubwiirdigkeit, wenn Zitate aus dem Zusammenhang
gerissen werden. Er halt sich aber selbst nicht daran, wenn er die Forschungsberichte von Kunczik
(1998) sowie Kunczik und Zipfel (2004) folgendermaBen zusammenfassen lasst: ,,Gerade fiir das
Untersuchungsfeld der Medienwirkungen, zumal, wenn sie sich auf Kinder und Jugendliche rich-
ten, existieren viele, weithin kontroverse Spekulationen oder nur diirftig gestiitzte wissenschaftli-
che Behauptungen, und standig kommen neue hinzu, wahrend die wissenschaftlich anerkannten
Befunde gemeinhin recht bescheiden ausfallen” (S. 57). Nur fir den grindlichen Leser, der der
FuBnote nachgeht, wird erkennbar, dass es sich hierbei um eine reichlich veraltete, zusammenfas-
sende Bewertung von Hans-Dieter Kiibler handelt, die dieser 2003 in einem Sammelband der Bun-
deszentrale fir politische Bildung publiziert hatte (Fritz & Fehr, 2003). Auf den ein Jahr spéater er-
schienen Forschungsbericht von Kunczik und Zipfel konnte sich Kiibler also gar nicht beziehen.

Vollbrechts Einstellung gegeniiber quantitativer Forschung wird schlieBlich recht deutlich, wenn er
unter dem Punkt Theorielosigkeit schreibt: ,Ein Ergebnis, dass beispielsweise (die folgenden Bei-
spiele sind hypothetisch, also reine Fantasie) die Schulnoten in Deutsch und Latein mit der Nut-
zungsdauer von Computerspielen negativ korrelieren,..., erklart noch nichts.” (S. 64). Er fiihrt da-
nach weiter aus was noch zu leisten ware, um diese Aussage genauer zu spezifizieren und in ihrer
Aussagekraft zu belegen. Dass genau dies aber durchaus so in der Medienwirkungsforschung ge-
macht wird, erwdhnt Vollbrecht nicht. Mit seinem , hypothetischen” Beispiel (,reine Fantasie)
erfindet er seinen dann leicht abzuschieBenden Pappkameraden, versucht Untersuchungen zum



Zusammenhang von Mediennutzung und Schulleistungen lacherlich zu machen und demonstriert
so erneut seine Unkenntnis zum Stand der aktuellen Forschung Giber den Zusammenhang von Me-
dienkonsum und Schulleistungen.

4. Tanja Witting: Was die Spielinhalte fiir die Spieler bedeuten (S. 68 — 81)

Tanja Witting geht in diesem Kapitel am Beispiel drei exemplarischer Computerspiele der Frage
nach, welche Bedeutung die Spielinhalte fiir die jeweiligen Spieler haben. Einfihrend werden Da-
ten der KIM-Studie des Medienpadagogischen Forschungsverbunds Stidwest, die an 6- bis 13-
Jahrigen erhoben wurden, dargestellt: ,Die Sims“, , Fifa“ und ,,Harry Potter” seien die beliebtesten
Spiele dieser Altergruppe. Kinder wahlen somit , lebenstypisch” (S. 68) ihre Computerspiele aus. So
bietet Harry Potter ,als Held in Blichern, Filmen und eben auch den Bildschirmspielen bereits (iber
sein jugendliches Alter Anknipfungspunkte fiir die kindlichen User” (S.68) und ,bei FIFA konnen
FuRballfans sportliche Erfolge einheimsen und in Wettbewerb treten zu den virtuellen Stellvertre-
tern grofRer FulRballstars (S.69).

Am Beispiel der Alltagssimulation , Die Sims” wird die Frage beantwortet was genau dieses Spiel so
erfolgreich macht. Berichtet werden die Ergebnisse einer Interviewstudie der Autorin an 80 Spie-
lern im Alter zwischen 16 und 37 Jahren, die 6fters im diesem Buch als Datengrundlage herange-
zogen wird. Unklar bleibt jedoch auch an dieser Stelle die genaue Zusammensetzung der Stichpro-
be (Bildungsschicht, Migrationshintergrund, genaue Altersverteilung), nach Ralf Vollbrecht (siehe
vorheriges Kapitel) eines der Kriterien um die wissenschaftliche Gite einer Studie zu beurteilen.
Die angefiihrten Interviewfragmente lassen sich wie folgt zusammenfassen: ,Die Sims“ ist beliebt,
da Aspekte der eigenen ldentitat Gbertragen werden kénnen; der ,besondere Reiz des Spiels
[liegt] in der unterstellten Parallele zum Alltagserleben der Spieler” (S. 71) und in der Erprobung
des Lebens.

Exemplarisch fiir das Genre der beliebten Echtzeitstrategiespiele, wird anschlieRend das WW2-
Spiel ,Sudden Strike” und dessen Anreiz beschrieben. ,Das Computerspiel ,,Sudden Strike” bietet
[kriegsinteressierten] Spielern eine Moglichkeit, ihr Interesse am Zweiten Weltkrieg aufzugreifen.
Zugleich informieren sich diese sich aber in vielen Fallen auch mit Hilfe von Sachblichern lber das
Geschehen und die Hintergriinde des zweiten Weltkrieges...“(S.74). Laut Auskunft der Spieler gebe
es Parallelen zur realen Welt, wie z.B. Planen, Begeisterung fir Waffen und Fahrzeuge oder das
Thema zweiter Weltkrieg. Es gebe auch durchaus einen , Beigeschmack des Realen”. So dulRert ein
Interviewpartner ,,...fir mich ist doch wichtig, dass das Spiel sehr realitatsnah ist. Wo man sagen
kann: So war das im Krieg und so kann man das gut nachvollziehen” (S.75). Statt dieses Statement
dahingehend zu problematisieren, dass einige Spieler offenbar den Eindruck haben, durch ein Spiel
wie ,,Sudden Strike” einen Einblick in die Realitat des zweiten Weltkriegs zu erlangen, stellt Witting
nichtern fest, der Einschatzung des befragten Spielers sei zu widersprechen. SchlieRlich verzichte
»Sudden Strike” auf Blut und Leid und stelle Verwundungen nicht dar. Im Vordergrund stiinden
strategische Entscheidungen. Hier stellt sich schon die Frage, welches Verstandnis empirischer
Forschung eine Autorin hat, die AuRerungen ihres Interviewpartners widerspricht, statt sie schlicht
zu interpretieren. Ganz offenkundig bezieht sich die Einschatzung des Interviewpartners doch gar
nicht auf Details von kriegerischen Kampfszenen, sondern betrifft die strategischen Entscheidun-
gen, die man als Spieler in ,Sudden Strike” zu treffen hat und von denen er annimmt, dass sie der
Realtitat des Krieges entsprechen. Daran wird deutlich, dass Witting der zentralen Frage aus-
weicht, um die es bei der wissenschaftlichen Auseinandersetzung mit dem Interview eigentlich
gehen misste. Wird dem Spieler in ,,Sudden Strike” eine spannende Realitdt von Kriegsstrategien



vermittelt, die die Schrecken des Krieges verharmlost und geeignet ist, Kriegsbegeisterung zu we-
cken?

Als Vertreter der Shooterspiele wird schliellich ,Counter-Strike Source” vorgestellt. Nach einer
Einflihrung in dieses Spiel durch einen Auszug aus dem Spieleratgeber NRW, wird relativ schnell
eine Verteidigungs- und Rechtfertigungshaltung gegeniiber dem Thema Gewalt eingenommen.
,Der Spielreiz, der von einem Action-Spiel wie Counter-Strike ausgeht ist vielfaltig. Ihn nur auf den
Aspekt der virtuell ausgelibten Gewalt zu reduzieren, wird den vielfaltigen Erlebnisdimensionen,...,
nicht gerecht. ... Virtuelle Gewalt erzeugt dabei — im Gegensatz — zur realen Gewalt keine Angst,
weil mit jedem virtuellen Sterben auch die Gewissheit auf die virtuelle Auferstehung verbunden
ist. ... Insbesondere Counterstrike [ist] ein Spiel, das nicht nur auf Aggression und Wettbewerb
angelegt ist, sondern das auch teamplay innerhalb der eigenen Gruppe erfordert” (S.78f). Die Fra-
ge, ob teamplay beim aggressiven Toten positiv zu bewerten ist, wird nicht gestellt. Tanja Wittings
Spielbeschreibung liest sich damit wie eine Reklameschrift des Spieleherstellers, mit der man be-
sorgte Mittelschichtseltern und Lehrer und Lehrerinnen beruhigen méchte.

AbschlieBend kommt Tanja Witting zu dem Fazit: ,Medien kénnen verstarken und abschwachen,
pointieren und artikulieren, sie bieten Sprachregeln, Inhalte und Schemata zur Auswahl. Das Indi-
viduum setzt sich zu diesem Angebot in Beziehung indem es das (subjektiv) Brauchbare heraus-
fischt und in seinen biografischen Entwurf einbaut. Spielinhalte sind in der Lage, eine Verstarker-
funktion zu entwickeln, wenn sie bereits vorhandene Ansichten, Weltbilder oder Handlungsprafe-
renzen aufgreifen” (S.79f). Erneut werden schlichte Meinungen produziert und empirische Be-
hauptungen aufgestellt, ohne dass die Autorin fir ihre Thesen (iberzeugende Belege bietet. Es
wird ein gefdlliges Bild des miindigen Konsumenten gezeichnet, der sich beim Computerspielen
auf das einldsst, was zu ihm passt. Vollig ausgeblendet bleibt beispielsweise, was mit der von Wit-
ting so hoch geschatzten Methode des Interviews kaum ermittelt werden kann, was aber mit ex-
perimentellen Studien von Neurobiologen und Sozialwissenschaftlern eindrucksvoll belegt wird:
Die abstumpfende, die Empathie fiir die Leiden von Opfern reduzierende Wirkung von brutalen
Computerspielen (vgl. etwa Bartholow, Bushman, Sestier, 2006 oder Funk et al., 2004).

5. Winfred Kaminski: Was Manner lieben und Frauen hassen. Zum Geschlechteraspekt in
Computerspielen (S. 82 — 95)

Der von Winfred Kaminski verfasste Text fliihrt die eingangs dieses Buchteiles von Ralf Vollbrecht
vorgestellten wissenschaftlichen Kriterien vollkommen ad absurdum, da Winfred Kaminski einfach
(per copy and paste — samt FuBnoten und ,falscher” Satzzeichen) einige im Internet erhaltliche
Artikel fiinf verschiedener Autoren aneinander reiht ohne diese korrekt zu zitieren. Der Text liest
sich dadurch nicht nur schwer, sondern weist auch verstandlicherweise inhaltliche Briiche auf. Auf
eine inhaltliche Beurteilung soll an dieser Stelle deshalb verzichtet werden. Vielmehr sind exem-
plarisch fiir die Seiten 86ff (zwei Drittel des Gesamttextes) die Originaltexte und der Text von Win-
fred Kaminski gegenilibergestellt (siehe Anhang - Auf der linken Seite findet sich der Originaltext,
rechts der Text was Méanner lieben und Frauen hassen, jeweils ohne Auslassungen.) Kaminiski ver-
fahrt bei vier dieser Autoren (Kohler, Aden, Frey und Rau) jeweils nach dem Muster, dass er einlei-
tend einmal korrekt zitiert und danach teilweise liber mehrere Seiten hinweg die Vorlage ab-
schreibt, ohne das dies fiir den Leser erkennbar wird. Damit erfiillt er hier ebenso die Kriterien des
Plagiat-Vorwurfes wie in Bezug auf den Artikel ,,Frauen stlirmen die Welt der Videospiele? Weibli-
che Noten in einstiger Mdnner-Welt“ (...), den er ohne jegliches Zitat mit kleinen Anderungen ein-
fach ibernommen hat.



6. Jiirgen Fritz: Zwischen Lust und Frust: Warum Computerspiele faszinieren kénnen (S. 97 —
111)

Im ersten Teil des Artikels (1. Was zum Spiel motiviert) stellt der Autor zunachst eine Typologisie-
rung verschiedene Verhaltnisse zwischen Spielfigur und Spieler dar. Die angebotenen Verhaltnis-
typen werden jedoch nicht empirisch begriindet und erscheinen zudem nicht trennscharf vonein-
ander abgrenzbar. Die ersten drei Kategorien, sensumotorische Synchronisierung (Figur von aufRen
sichtbar), simulative Synchronisierung (Fahrzeug von auRen sichtbar) und sensumotorische Substi-
tutierung (Egoperspektive), stellen letztlich unterschiedliche flir bestimmte Spielgenre typische
Spielperspektiven dar, die hier mit vermeintlich fachwissenschaftlichen Begriffen versehen wer-
den. Die Relevanz der angebotenen Typologisierung fir ein tieferes Verstandnis des Unterhal-
tungserlebens bei Computerspielen erschlieRt sich dem Leser leider ebenso wenig wie bei den
nachfolgenden Ausfiihrungen zur direktionalen (Figuren werden Befehle gegeben, die sie selbst-
standig ausfilihren), semantischen (Spielinhalt wird zum Identifikationsfaktor) und rezeptiven Iden-
tifikation (Spielsequenzen fordern die ldentifikation). Das Vergniigen des Spielers resultiere
schliefRlich aus einem flow-Zustand, der mit der Kontrolle des Spiels einhergehe. Die Dichte der
Spielerfolge kénne so auch narzisstische Bedirfnisse befriedigen, indem der Spieler sich als wir-
kungsmachtig erlebe.

Im zweiten Teil des Artikels (2. Faszinationskraft und Nutzen) reiSt Fritz weitere Spielmotive wie
positive Emotionen, Eskapismus, Stressabbau und Mood-Management an. Naher ausgefihrt wird
ein Erklarungsmodell von Christoph Klimmt, welches fiir das Unterhaltungserleben drei funktiona-
le Ebenen unterscheidet: Die motorische Ebene der Spielsteuerung, die Ebene der Erreichung kon-
kreter Spielziele und die Ebene des narrativen Rahmens. Besonders intensiv sei das Unterhal-
tungserleben dann, wenn diese Ebenen synergetisch ineinandergreifen und der Spieler auf allen
drei Ebenen das Gefiihl von Selbstwirksamkeit erfahrt.

Im dritten und letzten Teil des Artikels (3. Lust-Frust-Spirale) sucht der Autor die bestehenden Er-
kenntnisse in ein funktionales Prozessmodell einzubinden, welches das , Hineinwachsen des Spie-
lers in eine virtuelle Spielwelt” (5.105) veranschaulichen soll. Im Wesentlichen verbindet der Autor
dabei mogliche Anreizmotive fiir eine Aufnahme des Computerspielens mit Faktoren, die zu einer
Aufrechterhaltung (Flow-Spirale und Lust-Frust-Spirale) oder Beendigung des Spielens beitragen
(z.B. Langeweile und anhaltender Misserfolg). Wenngleich dieser Grundansatz sicherlich nachvoll-
ziehbar erscheint, mangelt es dem Modell dennoch an substantiellem Erklarungswert. Bei der Fra-
ge, welche Motive zur Aufnahme des Spielens beitragen, erwahnt Fritz lapidar Langeweile und
Alltagsstress. Zur Frage, was zur Auswahl bestimmter Spiele fihre bemiiht er abermals die struktu-
relle Kopplung zwischen Spielinhalten und Lebenswirklichkeit des Spielers sowie eine ansprechen-
de Grafik, guter Sound und eine gelungene Prdsentation. Leider geht der Autor hier kaum auf die
Person des Spielers selbst ein. Welche Rolle spielt etwa die soziale Lebenswirklichkeit, das Ge-
schlecht, die Personlichkeit und die Intelligenz des Spielers? Warum wenden sich mannliche Ju-
gendliche oftmals gewaltbetonten Computerspielen zu? All das wird leider vollkommen ausge-
klammert, womit das Modell kaum einen ernstzunehmenden psychologischen Erklarungswert fiir
sich beanspruchen kann. Am Schluss weist Fritz zwar noch darauf hin, dass gerade in neueren On-
linespielen durch die Spielgemeinschaften die Lust-Frust-Spirale seines Modells eine geringe Be-
deutung aufweise und die Flow-Spirale an Bedeutung gewinne. Hier verbinde sich die ,, (...) Faszi-
nationskraft der Computerspiele mit der Attraktivitat virtueller Sozialkontakte (...)“ (S. 110), was zu
einer erhdhten Sogwirkung der Spiele fihren konnte. Diese Anknlipfung an bestehende For-
schungsdaten zur Abhangigkeitswirkung von Computerspielen wirkt jedoch etwas hastig einge-
schoben und nicht konsequent durchdacht. Letztlich fehlt der Konzeption von Fritz gerade auch



aufgrund des Verzichts auf individualpsychologische Theorien der Spielmotivation die notige Tiefe,
um die Entstehung und Aufrechterhaltung eines leidenschaftlichen ebenso wie eines pathologi-
schen Spielens erklaren zu kénnen.

7. Winfred Kaminski: Die Stoffe, aus denen Computerspiele sind. Mythisch-marchenhafte
Elemente in Computerspielen (S. 112 — 120)

In dem Beitrag wird veranschaulicht, wie mythische Elemente auch in den Geschichten und Kon-
zeptionen von Computerspielen eine Rolle spielen. Dabei wird beispielhaft auf verschiedene Com-
puterspiele, insbesondere der Genre Adventure und Rollenspiel, verwiesen. Es wird unter ande-
rem dargelegt, dass sich Computerspiele zumeist auf die Taten libernatirlicher Wesen konzentrie-
ren, wobei recht unhistorisch verschiedenste Stoffe zusammengefasst und Versatzstiicke im Sinne
einer Bricolage beliebig kombiniert werden. Computerspiele wiirden damit im Gegensatz zum My-
thos keine wirkliche intellektuelle oder moralische Auseinandersetzung mit dem eigenen Tun for-
dern. Ein haufig anzutreffendes Grundmuster sei der Held, der auszieht, um das Bose zu besiegen
und eine einst heile Welt wieder herzustellen. Der Artikel wirkt stellenweise geistig versponnen
und in der Begriffswahl wenig prazise. Dies ist gerade im letzten Teil des Textes der Fall, wo den
Computerspielen eine Symbolisierung des Todes zugesprochen wird, welche eine entlastende und
befreiende Wirkung auf den Rezipienten und damit keine antisoziale sondern soziale Qualitat ha-
be.

8. Lothar Mikos & Suanne Eichner: Und ewig lockt Gewalt — folgenlos im Computerspiel? (S.
121 -143)

Ein recht unsachlicher und polemisierender Artikel: Schon gleich zu Anfang wird Christian Pfeiffer
indirekt als ein von moralischen oder ideologischen Interessen geleiteter unseriéser Wissenschaft-
ler bezeichnet. Medien seien zu Unrecht der Siindenbock. Die Autoren beklagen monokausale
Erklarungsmodelle, die weder von Pfeiffer noch von anderen Mitarbeitern des KFN jemals vertre-
ten wurden. Gleichzeitig nehmen Mikos und Eichner differenzierte Forschung und multi-variate
Untersuchungen nicht zur Kenntnis. Die Befundlage gelange insgesamt zu keinem einheitlichen
Ergebnis (verwiesen auf Kunczik & Zipfel: Medien und Gewalt). Gewalt habe ohnehin strukturelle
Mehrdeutigkeit, sei schwer erfassbar und daher auch kaum zu verhindern.

AnschlieBend wird ausfihrlich die Unterscheidung verschiedener Gewaltformen und die Abgren-
zung des Gewaltbegriffes diskutiert. Mediale Gewalt sei letztlich immer nur eine Inszenierung,
welche bestimmte Gemutszustande hervorzurufen suche. Auch das Computerspielen sei letztlich
eine Form unbeteiligter Beobachtung von Gewalt und misse nicht mit einem Interesse an den
Gewaltdarstellungen verbunden sein (S. 132). Statistische Kennwerte aus Untersuchungen werden
von den Autoren grundsatzlich abgelehnt (S. 132), Studien missten sich mit der tatsachlichen so-
zialen Lage von Kindern und Jugendlichen beschéftigen (hierbei wird auf eine qualitative Untersu-
chung von Christel Hopf verwiesen). Spiele kdnnten keine hohere Wirkung haben als Filme, da das
Spiel als aulRerhalb des gewohnlichen Lebens stehend erlebt wird. Mit dazu im Widerspruch ste-
henden Meinungen (vgl. z.B. Funk et al., 2004) findet keine Auseinadersetzung statt. Kinder muss-
ten sich bewusst sein, ob es sich um Spiel oder Wirklichkeit handle, dies sei entscheidend (Rah-
mungskompetenz). Insgesamt sei nicht die Mediengewalt das Problem (hier wird ein Wirkungspo-
tential abgelehnt) sondern diejenigen, die sich lGber Mediengewalt Sorgen machen. Insgesamt
kann festgestellt werden, dass der Artikel auf die Zitation wesentlicher Literatur zum Thema ver-
zichtet und keinen konstruktiven Beitrag zu der Frage leisten kann, wie sich mediale Gewaltdar-
stellungen in Computerspielen auf ihre Nutzer auswirken.
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9. Tanja Witting: Wie das Computerspielen Denken und Handeln pragen kann — Erkenntnis-
se zu Transferprozessen (S. 144 — 162)

Berichtet werden die Ergebnisse einer Interviewstudie der Autorin an 80 Spielern im Alter ab 16
Jahren. Festgestellt wird, dass Spieler davon berichten, innerhalb eines Genres immer dhnliche
Handlungsschemata anzuwenden. Daraus wird der Schluss gezogen, dass die spezifischen Merk-
male (z.B. Story, Gestaltung) eines bestimmten Shooters keinen Einfluss auf die Handlungsschema-
ta eines Spielers haben, die bei allen Spielen dieses Genres immer mehr oder weniger gleich seien.

Beim Kernthema , Transfer schadlicher Handlungsmuster in die reale Welt”“ am Beispiel der Shoo-
terspiele wird darauf verwiesen, dass aggressive Handlungsmuster nicht transferiert wirden. Als
Begriindung wird angeben, dass in den Spielen Schusswaffen eingesetzt wiirden, welche die Spie-
ler in der realen Welt nicht zur Verfliigung hatten (S. 149). Am Bsp. Rennspiele mit realistischem
Lenkrad und FuBpedalen verdeutlicht Frau Witting jedoch, dass es durchaus bei Rennspielern zu
gefahrlichen Transferprozessen kommen kann, da diese von schnellem und riskantem Fahrverhal-
ten im Anschluss an das Spielen berichten. Es stellt sich die Frage, warum dann beim Shooter ein-
fach aufgrund der im Spiel prasenten Schusswaffen ein Transfer auf andere Formen der Agression
ausgeschlossen wird. Zudem stellt sich die Frage, wie dann beispielsweise violente Spiele einzu-
schatzen sind, bei denen der Hauptakteuer mit den bloBRen Handen, Schlag- oder Stichwaffen a-
giert? Diese Fragen drangen sich weiter in den Vordergrund, wenn Frau Witting auf S. 151 darlegt,
dass Spieler zum Teil nach langeren Spielsitzungen unreflektiert mit automatisierten Handlungen
in der realen Welt reagieren, indem sie z.B. im Auto nach der Alt-Taste suchen, um in den Riick-
spiegel blicken zu kénnen. Doch diese Punkte fiihren leider insgesamt nicht zu einer vertiefenden
Auseinandersetzung mit moglichen Transferprozessen hinsichtlich aggressionsbezogener Spiel-
elemente. Auf S. 152 argumentiert die Autorin lediglich, dass Handlungsmuster der Vernichtung
aus Shootern in die mentale Welt lbernommen werden kénnen, indem in der Phantasie Amoklau-
fe absolviert wiirden. Diese verblieben jedoch in der reinen Vorstellungswelt, was bei den Proban-
den der Studie auf ihre Rahmungskompetenz zurlickzufiihren sei. Welche Folgen eine mangelnde
Rahmungskompetenz hatte, wird nicht diskutiert.

Der Artikel enthilt somit zwar insgesamt einige interessante Uberlegungen, die jedoch nicht kon-
sequent zu Ende geflihrt werden. So raumt die Autorin auf S. 149 ein, dass insbesondere beim
Transfer gewaltbezogener Handlungsmuster Antworten durch Effekte der sozialen Erwiinschtheit
beeinflusst sein kdnnten. Dass die methodische Herangehensweise, Transferprozesse mittels qua-
litativer Interviews aufzudecken jedoch per se fragwiirdig erscheint, weil Wissensbestdande tber
solche individuellen Korrelationen kaum bewusstseinsfahig sind, wird hingegen nicht problemati-
siert. Dabei erscheint es durchaus fraglich, ob in solchen Gesprachen Spieler in der Lage sind, ihr
Denken und Verhalten vor dem Hintergrund ihrer Spielerlebnisse erfolgreich zu reflektieren.

10. Karla Misek-Schneider: Lost in Cyberspace — Kbnnen Computerspiele ,,slichtig” machen?
(S. 163 —186)

Der Artikel setzt sich zundachst mit der Begriffsverwirrung in diesem Forschungsbereich auseinan-
der um anschliefend das besondere Faszinationserleben von Computerspielen und den Suchtbeg-
riff zu diskutieren. Anschliefend wird dargelegt, wie sich Kriterien der Abhangigkeit auf die Com-
puter- und Online-Spielsucht Ubertragen lassen kdnnten. Insgesamt gelingt es der Autorin sehr
gut, die Forschungsbemiihungen der letzten Jahre zum Thema verstandlich zusammenzufassen,
wenngleich dabei auch Studien zur Internetabhadngigkeit verarbeitet werden. Die Problematisie-
rung ist sachlich und dem Stand der Forschung angemessen. Es fehlt allerdings ein Verweis auf die
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Befunde der Schiilerbefragung 2005 des KFN zum Thema Computerspielabhdngigkeit. Mogliche
Ursachen der Abhdngigkeit werden im abschlieBenden Teil des Artikels erortert. Dabei legt die
Autorin recht Gberzeugend dar, in welcher Weise die entwicklungspsychologischen Bediirfnisse
von Jugendlichen mit dem Aufenthalt in virtuellen Welten verbunden sind. Der Artikel schlielt mit
praktischen Ratschlagen und Tipps fiir Eltern. Insgesamt ein guter Artikel der den Stand der For-
schung und die besonderen Herausforderungen gut widerspiegelt.

11. Karin Wenz: Mein Leben als Rollenspielerin — Erfahrungsbericht aus virtuellen Spielwel-
ten (S. 187 - 193)

Die Autorin berichtet von ihrem ersten Erleben eines Online-Rollenspiels, dem Spiel Ragnarok On-
line im Rahmen eines Betatests. Sie beschreibt dabei vornehmlich, wie schwer es als Anfangerin
sein kann, sich in einem derartig komplexen Spiel zu Recht zu finden. Auch geht sie auf die sozialen
Strukturen und Hierarchien im Spiel ein und zeigt auf, wie sehr dieses Spiel das Geflihl sozialer
Verbundenheit beim Nutzer auslésen kann. Die Beschreibungen finden jedoch weder vor dem
Hintergrund einer bestimmten Fragestellung noch eines gezielten Anliegens statt. Die Autorin
mochte offenbar einfach ihre Spielerfahrungen schildern. Im Mittelteil geht sie auch kurz auf das
Online-Spiel ,World of Warcraft” ein. Insgesamt ist nicht erkennbar, welchem Zweck der Text
dient, welche Fragen damit ggf. beantwortet werden sollen oder inwieweit sich dieser ggf. pada-
gogisch einsetzen lasst.

12.  Jirgen Fritz: Ein Jahr in der Welt des ,,Ogame” (S. 194 — 209)

Der Bericht stellt dhnlich wie der vorangegangene Beitrag von Frau Wenz einen spielspezifischen
Erlebnisbericht dar, in diesem Fall zum Online-Strategiespiel ,,0game”. Hier muss der Spieler in
einem grafisch sehr niichtern gestalteten Zukunftsszenario Planeten besiedeln und in Konkurrenz
zu einer Vielzahl virtueller Mitbewerber eine wirtschaftliche bzw. militarische Machtstellung aus-
bauen. In dem Artikel wird zunachst anschaulich deutlich gemacht, in welcher Weise bestimmte
Konstruktionsmerkmale von Computerspielen ein exzessives Spielverhalten hervorrufen kénnen,
und wie hierdurch das Spiel zu einem den Tagesverlauf mafRgeblich bestimmenden Faktor werden
kann. So beschreibt der Autor etwa, wie der Kampf um die begehrten Rangpldtze und die zeitliche
Dynamik (Spiel lduft in Echtzeit weiter, ob man mitspielt oder nicht) eine standige gedankliche und
spielerische Auseinandersetzung mit der Ogame-Welt provozieren und damit bereits nach einigen
Wochen Spielzeit ein sehr grofRer zeitlicher Aufwand nétig ist, um den Spielerfolg sicherzustellen.
Insgesamt legen die Schilderungen des Autors nahe, das Ogame ein exzessives Spielen geradezu
fordert und es dem Spieler kaum maoglich ist, das Spiel zeitlich mal3voll einzusetzen.

Leider wird auf diese eigentliche Kernproblematik nur sehr oberflachlich eingegangen: Es sei
schliefllich der Nutzer selbst dafiir verantwortlich, nicht zu viel Zeit mit dem Spiel zu verbringen
(was den Schilderungen nach zu urteilen offenbar nicht einmal dem Autor gelungen ist). Insgesamt
erscheint der Artikel damit zwar geeignet anhand eines Beispiels deutlich zu machen, welche
Spielmerkmale zu einem Kontrollverlust der Nutzer Gber ihre Spielzeiten flihren kdnnen. Da dieses
Verhalten und die verantwortlichen Spielmerkmale aber nicht problematisiert sondern eher au-
genzwinkernd kommentiert werden und der Autor zudem keinerlei wissenschaftliche Distanz zu
den festgestellten Phdnomenen einnimmt, erscheint die Wirkung eher verharmlosend und dem
Gegenstand nicht angemessen. Dadurch verfehlt der Artikel leider auch seinen vermutlich denkba-
ren Zweck, padagogisch zur Reflektion eines problematischen Sachverhaltes eingesetzt zu werden.
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13. Ulrike Pilarczyk & Christine Schulz: Wie die USK Computerspiele einschatzt und was El-
tern davon haben (kénnten) (S. 210 — 224)

In diesem Artikel wird das System der Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK) beschrieben.
Dabei gehen die Autoren insbesondere auf die Alterseinstufungen und das Prifverfahren ein. Eine
Verarbeitung der USK-Evaluation durch das Hans-Bredow-Institut (Brunn et al., 2007) sowie der
Forschungserkenntnisse des KFN zur Alterseinstufung von 72 Computerspielen (Hoynck, Mo6Rle,
Kleimann, Pfeiffer, & Rehbein, 2007; Hoynck, MoRle, Kleimann, & Rehbein, 2007) bleibt dabei voll-
standig aus. Angesichts der Tatsache, dass der Artikel von Pilarczyk und Schulz etwa ein Jahr nach
dem Erscheinen dieser beiden, die Arbeit der USK sehr kritisch reflektierenden Texte publiziert
wurde, erscheint dieses Versaumnis wissenschaftlich véllig inaktzeptabel.

Im Schlussteil ,Wie Eltern von der Arbeit der USK profitieren konnten“ wird das Schutzinteresse
der Institution ndher beschrieben. Dabei verdeutlichen die Autoren zunachst zu Recht, dass die
Alterseinstufungen keine padagogischen Empfehlungen darstellen sondern primar sicherstellen
sollen, dass ,,...Kinder, sollten sie das Spiel versuchen zu spielen, in ihrer emotionalen und psychi-
schen Entwicklung nicht beeintrachtigt werden.” (S. 218). Im Widerspruch zu diesem generellen
Schutzanspruch wird nachfolgend das Problem exzessiven Computerspielens beschrieben, welches
eine ,,problematische Entwicklung anzeigen und auch verstarken kénnte”. Hier verweisen die Au-
toren jedoch auf die Eltern, Erzieher und Lehrer die gefordert seien, diesem entgegenzuwirken.
Ursachlich seien Medien an diesen Entwicklungen niemals beteiligt.

Eine Verpflichtung, dem erhohten Abhangigkeitspotential bestimmter Spiele auch von Seiten der
USK entgegenzuwirken, wird daher nicht abgeleitet. Seltsam mutet zudem an, dass die Autoren
den Verdacht einer moéglichen Zunahme gewalthaltiger Spiele bzw. Spielinhalte auf dem deut-
schen Markt dadurch auszurdumen suchen, dass sie auf die USK Statistik verweisen, die seit Jahren
einen Anteil von etwa 5 % bei den Spielen ohne Jugendfreigabe und ohne Kennzeichnung auswei-
se. Vor dem Hintergrund der geauBerten Kritik am Prifsystem der USK aber auch der Tatsache,
dass eine solche Statistik grundsatzlich nicht geeignet ist die Anzahl gewalthaltiger Computerspiele
oder eine mogliche Zunahme oder Verscharfung von Computerspielgewalt einschatzen zu kénnen,
unterstreicht diese Aussage den insgesamt deutlich verharmlosenden Charakter des Artikels. Es
erscheint sehr bedauerlich, dass nun, fast ein Jahr nach Vorlage der Evaluationsberichte und viel-
faltiger Vorschlage und Diskussionen, wie das System der USK nachhaltig verbessert werden konn-
te, Frau Schulz in ihrer Leitungsfunktion innerhalb der USK einen Bericht verfasst, aus welchem
keinerlei konstruktive Auseinandersetzung mit diesen Problemfeldern erkennbar wird und die USK
inihrer urspriinglichen Funktion als einwandfreie Einrichtung beschrieben wird.

14. Christopher Scholtz: Zwischen Spielauswahl und Spielpraxis — Entscheidungsfelder fiir
Eltern und Padagogen (S. 225 - 236)

In Beitrag von Christopher Scholtz werden die verschiedenen Aspekte, die Eltern und Padagogen
bei der Beschaftigung mit dem Computerspielverhalten minderjahriger Spieler beriicksichtigen
mussen, zunachst nachvollziehbar strukturiert. So trennt er einleuchtend zwischen der Auswahl
von geeigneten Spielen und der Beurteilung und Bearbeitung der Spielpraxis (also der Art, wie ein
Spiel gespielt wird). Leider fehlt bei der Beschreibung einer sinnvollen Spielauswahl, in der Autor
auch auf die USK —Alterseinstufungen zu sprechen kommt, jeglicher Kommentar zur Kritik an der
Arbeit der USK, die von Seiten des KFN, aber auch vom mit der Evaluation des Jugendmedien-
schutzes in Deutschland beauftragten Hans-Bredow-Instituts gedufSert wurde.
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Obwohl das entwicklungsbeeintrachtigende Potential bestimmter Computerspiele und Spielprak-
tiken erwahnt wird, bleibt der Autor im gesamten Beitrag jegliche konkreten Beispiele fiir proble-
matische Spiele und problematisches Spielverhalten schuldig und konstruiert statt dessen (ziem-
lich fernliegende) Beispiele, wie sich gewaltbeherrschte Spiele wie die GTA-Reihe entgegen dem
eigentlichen Spielziel auch gewaltlos spielen lassen (vgl. S. 229). Vor dem Hintergrund der breiten
Diskussion Uber das entwicklungsbeeintrachtigende Potential von GTA kommt dies einer Verharm-
losung dieses Spielformates gleich. Zudem unterschldgt der Autor bei der Beschreibung wichtiger
elterlicher und padagogischer Handlungsfelder beziiglich des Computerspielens einen zentralen
Aspekt vollstdandig: Die Einbettung des Computerspielens in den sonstigen Lebensalltag eines Kin-
des/Jugendlichen. So wird nicht diskutiert, in welchem familidren und sozialen Umfeld das Compu-
terspielen besonders dysfunktionale Wirkungen entfalten kann und in welchem Verhiltnis das
Computerspielen zu anderen Freizeitaktivitaten stehen sollte.

Der Aspekt der Spielzeiten wird zwar als wichtiger und beachtenswerter Punkt erwdahnt. Konkrete
und winschenswerte zeitliche Spielobergrenzen fiir bestimmte Altersgruppen werden jedoch
nicht genannt. Der Autor bemerkt dazu in seiner Einleitung, dass es ihm nicht darum gehe, detail-
lierte Anleitungen zu geben, sondern ,einen Rahmen ... liefern” zu wollen, ,...von dem aus ein
dem Einzelfall angemessenes Vorgehen entwickelt werden kann.” Hier stellt sich allerdings die
Frage, warum der Autor es in seinem Artikel dann nicht bei einer kurzen Auflistung aller relevan-
ten padagogischen Handlungsfelder beldsst und die Konkretisierungen anderen Autoren des Bu-
ches Uberlasst, sondern immer wieder mit Beispielen arbeitet, die eine kritische Auseinanderset-
zung mit einigen Computerspielen zumindest nicht nahe legen. Im Abschnitt ,Konsequenzen fir
die padagogische Praxis” schldagt der Autor Piadagogen etwa vor, ,Felderkundungen bei LAN-
Partys” zu organisieren oder die Rolle von Computerspielen auf normalen Partys zu analysieren
(vgl. S. 234). Abgesehen von der Frage, welchen padagogischen Wert solche Projekte haben kon-
nen, wird hier wie im gesamten Kapitel nur sehr wenig zwischen den verschiedenen Altersgruppen
differenziert und oftmals ist nicht klar, welche Aussagen und Beispiele sich auf Kinder und welche
sich auf altere Jugendliche beziehen. Gerade im Bezug auf die Spielauswahl und Spielpraxis von
Kindern wéaren aber breitere Ausfiihrungen wiinschenswert gewesen, da gerade diese Gruppe el-
terlicher / padagogischer Anleitung und Begleitung bedarf.

15. Ralf Vollbrecht: Computerspiele als medienpadagogische Herausforderung (S. 236 — 262)

Leider unterlasst es Ralf Vollbrecht zu Beginn seines Beitrags, dem Leser einen Uberblick dariiber
zu geben, welche Aspekte von , Computerspiele[n] als medienpadagogische[r] Herausforderung”
er in seinem 25 Seiten langen Artikel in welcher Reihenfolge zu bearbeiten gedenkt. Da der Text
weder mit Zwischenliberschriften noch mit anderen Lese- oder Navigationshilfen versehen ist,
wire ein anfanglicher Uberblick Giber Themen und Struktur des Artikels duBerst hilfreich gewesen.

Nach einer Definition des Mediums ,,Computerspiele” gegeniiber anderen, bereits etablierten
Medien prasentiert der Autor die Welt der Computerspiele und ihrer Nutzungsmoglichkeiten als
ein duRerst facettenreiches Phanomen. Dabei springt er zwischen der Beschreibung verschiedener
Spiele und Genres, Nutzungsmotiven, Wirkungen von Computerspielen und ihren Nutzungsmog-
lichkeiten als Lernmedien hin und her, ohne dass dem Leser eine wirkliche Argumentationsstruk-
tur erschlieRt. Kritisch setzt sich Ralf Vollbrecht mit Computerspielen nur in einer Passage ausein-
ander, in der er die Gefahren der groRen Nahe zum Bildschirm sowie die Problematik nichtergo-
nomischer Bildschirmarbeitsplatze beschreibt. Hier empfiehlt er ausreichend Pausen zwischen
einzelnen Spielsessions und gegebenenfalls die Verabreichung kiinstlicher Tranenflissigkeit.
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Die Diskussion tber mogliche Gefahren der Nutzung von Gewaltcomputerspielen fuhrt der Autor
nicht, da er es nicht flir lohnenswert hilt, ,,... die Ewigkeitsdebatte (iber Mediengewalt eine Runde
weiter zu fuhren” (S. 238). Statt den ,Gefdhrdungshammer” (S. 242) herauszuholen, wird dem
Leser eine breite Palette der Vorteile der Computerspielens prasentiert, etwa das Potential der
,Serious Games”, die positiven Effekte der Erfahrung von Selbstwirksamkeit in Computerspielen,
die Steigerung von Aufmerksamkeit und Reaktionsvermdgen durch Actionspiele sowie die Schu-
lung feinmotorischer Fahigkeiten, raumlichem Vorstellungsvermoégen und Orientierungsfahigkei-
ten (vgl. S. 243; S. 248 ff.). Der Autor beschlieRt seinen Artikel mit einer flinfeinhalbseitigen Be-
schreibung eines Fanatasyrollenspiels und seiner vielfaltigen Nutzungs- und Modifikationsmaoglich-
keiten durch den Spieler, ohne dass deutlich wird, welchen Wert diese Information (liber ein weit-
hin unbekanntes Spiel) fiir interessierte Eltern und Padagogen hat. Aber vielleicht ist es ja gerade
der Zweck dieser breiten Darstellung, Reklame fiir dieses Spiel zu machen und so dazu beizutra-
gen, dass es sich auf dem Markt besser durchsetzt. Eigentlich fehlt nur noch eine FuBnote, in der
der Kaufpreis des genannten Spiels angegeben wird. Insgesamt wirkt Ralf Vollbrechts Text als ein
kaum strukturierter Lobgesang auf die Welt der Computerspiele, nicht aber als ernstzunehmender
Beitrag zur padagogischen Diskussion tGber das Medium.

16. Horst Pohlmann: Entwicklung von Beziehungsnetzen in ,World of Warcraft” (S. 263 —
276)

In ,Entwicklung von Beziehungsnetzwerken in ,World of Warcraft” beschreibt Horst Pohlmann das
MMORPG ,World of Warcraft” (WoW) und konzentriert sich dabei auf die verschiedenen Interak-
tionsformen zwischen Spielern, die im Spiel und auRRerhalb des Spiels entstehen. Der Autor um-
reildt kurz verschiedene padagogische Handlungsfelder, die sich zu dem Spiel ergeben und schlief3t
seinen Beitrag mit einigen sehr konkreten Tipps flr Eltern, wie sie das Spielverhalten ihrer Kinder
sinnvoll steuern und begleiten kdnnen. Obwohl in dem Artikel an mehreren Stellen die Problema-
tik des extremen Zeitaufwandes aufgegriffen wird, den Spieler fir ein Weiterkommen im Spiel
investieren muissen, und obwohl diese Problematik auch in den Tipps fir Eltern beriicksichtigt
wird, ist schon erstaunlich, dass der Autor die Sucht- bzw. Abhangigkeitsdebatte die derzeit fast
ausschlieBlich in Bezug auf World of Warcraft gefiihrt wird, nicht erwdhnt, sondern allenfalls von
»,exzessiven Spielzeiten” spricht. Aber auch hier bleibt er mit der veralteten Angabe einer durch-
schnittlichen Spielzeit pro Tag von ca. drei Stunden weit hinter der Wirklichkeit zurlick. Der aktuel-
le Befund des KFN, wonach bei 14- bis 16-Jahrigen die durchschnittliche Spieldauer pro Tag 4
Stunden und 39 Minuten betrdgt, wird nicht erwahnt. Ferner fehlt an dieser Stelle die kritische
Auseinandersetzung damit, wie das Spiel durch sein spezifisches Belohnungssystem Anreize dafir
schafft, die tagliche Spielzeit schrittweise zu erhéhen und so immer mehr in den Bann dieser virtu-
ellen Erfahrungswelten zu geraten.

In den Tipps flr Eltern wird zwar deutlich auf eine notwendige Begrenzung der taglichen Spielzei-
ten hingewiesen. Der Umgang mit Fallen von suchtartigem Computerspielen wird jedoch nicht
thematisiert. Die USK-Einstufung des Spiels ,,ab 12 Jahren” wird zudem an keiner Stelle in Frage
gestellt. Dabei ware hier aus padagogischer Sicht dringend zu diskutieren, ob Computer- oder Vi-
deospiele, die eine Nutzungszeit von mehreren Stunden taglich erfordern (oder dies zumindest
nahelegen), wirklich eine Alterseinstufung ,,ab 12 Jahren” erhalten dirfen bzw. ob der Umstand
der langen Spielzeiten durch erganzende Formen der Kennzeichnung angezeigt werden miisste.
Dieser offensichtliche ,blinde Fleck” bei der Einstufung von Computerspielen bleibt dem Autor
offenbar verborgen oder wird bewusst ignoriert. Letztes liegt tatsachlich nahe, denn der Autor
beschreibt im einleitenden Teil seines Artikels WoW als ein Spiel, bei dem ,,zum ersten Mal Men-
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schen jeglichen Alters und beiderlei Geschlechts, vom 5-jahrigen Kind bis zum 70-jdhrigen Rentner,
unabhangig von Landergrenzen und Kulturen, sozialer Schicht oder Beruf gemeinsam miteinander
in einer sie faszinierenden Spielwelt [spielen]” (S. 263 f.). Statt also die Altersfreigabe des Spiels
wegen des extremen Zeitaufwandes als eher zu niedrig zu diskutieren, legt die oben zitierte Passa-
ge eher nahe, das Spiel sei bereits von Kindergartenkindern zu bewaltigen.

17. Marco Fileccia: Computerspiele in der Schule — Vom Unterricht zur LAN-Party (S. 277 -
288)

Der Bericht von Marco Fileccia beschreibt das Konzept und den Ablauf so genannter Mediennach-
te, die in seiner Schule einmal pro Jahr stattfinden. Im Zentrum einer Mediennacht steht eine LAN-
Party, die von anderen medienbezogenen Aktivitaten begleitet wird. In einem gut strukturierten
und interessant geschriebenen Artikel schildert der Autor, der als Lehrkraft maligeblich an der
Konzeption und Organisation dieser Schulveranstaltung beteiligt ist, die dem Konzept der Medien-
nichte zugrundeliegenden Uberlegungen sowie die Grundregeln einer piddagogischen Begleitung
der Medienndchte. Aullerdem macht er konkrete Vorschlage zu einer Bearbeitung der Thematik
»Computerspiele” innerhalb eines Unterrichtsmoduls fur 10. Klassen. Obwohl der Artikel zunachst
ein duBerst positives Bild des padagogischen Wertes von Computerspielen zeichnet, und es dem
Verfasser, der sich selbst als Digital Immigrant beschreibt, an einigen Stellen an der notwendigen
kritischen Distanz zu fehlen scheint, prasentiert der Autor innerhalb seines Beitrags auch didakti-
sche Uberlegungen, wie Schiilerinnen und Schiiler zu einem kritischen und reflektierten Umgang
mit Computerspielen gefiihrt werden kénnen. Trotzdem wiirde des dem Artikel, der innerhalb des
dritten Teils des Buches (Erziehung und Bildung) aufgrund seiner Praxisndahe und guten Lesbarkeit
ohne Frage den groRten Wert fir interessierte Padagogen hat, gut tun, wenn der Autor neben den
Lerneffekten, die er durch den Einsatz von Computerspielen erwartet, auch die Grenzen und Prob-
leme der schulischen Arbeit mit Computerspielen starker thematisieren wiirde.

18. Jiirgen Fritz: Civilization IV — ein Impuls fiir die politische Bildung?

Im Abschlusskapitel des dritten Teils des Buches (Erziehung und Bildung) widmet sich Jiirgen Fritz
der Frage, ob der Einsatz des Computerspiels Civilization IV in Schulen und Hochschulen geeignet
ist, um die politische Bildung der Spieler/innen ( = Schiiler/innen; Studierenden) zu férdern. Seine
Antwort fallt letzten Endes recht eindeutig aus: ,Die Verwendung des Spiels Civilization IV ist eine
Moglichkeit, politisches Lernen in Form von transferierbaren Spielerfahrungen zu intensivieren.”
Der Beitrag beginnt mit rund zehn Seiten Spielbeschreibung (untergliedert in acht Unterkapitel).
Daran anschlieBend wird auf vier Seiten die Frage bearbeitet, ob die Abldaufe im Computerspiel mit
historisch-politischen Prozessen vergleichbar sind. AbschlieBend gibt der Autor methodische An-
regungen zur Anwendung des Spiels in Schule und Universitat (zwei Seiten).

Deutlich kritikwirdig erscheint am Beitrag von Jirgen Fritz die Tatsache, dass der Autor es unter-
lasst, dem Leser eine Definition von politischer Bildung und ihren Vermittlungszielen an die Hand
zu geben. So bleibt bis zum Schluss unklar, was genau den Autor zu dem Schluss kommen lasst,
das Spiel konne tatsachlich einen Beitrag zum politischen Lernen leisten. Dabei hatte ein Zitat aus
dem Erlass (iber die Bundeszentrale fiir politische Bildung gereicht, um ein Grundverstandnis der
Ziele politischer Bildung zu vermitteln: ,Die Bundeszentrale hat die Aufgabe, durch MaRBnahmen
der politischen Bildung Verstandnis fir politische Sachverhalte zu férdern, das demokratische Be-
wusstsein zu festigen und die Bereitschaft zur politischen Mitarbeit zu starken.” (Diese Beschrei-
bung ist im Ubrigen in etwa deckungsgleich mit der Definition von politischer Bildung in gingigen
Nachschlagewerken). Man sucht als Leser allerdings vergeblich nach Passagen, in denen der Autor
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prift, inwieweit Civilization IV das demokratische Bewusstsein festigt oder die Bereitschaft der
Spieler zur politischen Mitarbeit starkt.

Lediglich die Frage, ob das Spiel das Verstandnis fir politische Prozesse fordert, wird im Rahmen
des Artikels hin und wieder diskutiert. So verweist Fritz auf die dem Spielerfolg zugrunde liegende
erfolgreiche Steuerung elementarer Spielparameter (z.B. Bevélkerungswachstum, Produktivitat,
Regierungssystem, Forschung, Militar, etc.), die dem Spieler ein ,Verstandnis staatlicher Systeme
und ihrer Entwicklungsdynamik” vermitteln (S. 300). Allerdings handele es sich, so Fritz selbst, bei
Civilization IV nach um ,,eine fiktive und jedes Mal neue Entwicklungsgeschichte®, die nicht erwar-
ten lassen diirfe , dass konkrete historische Verlaufe und Prozesse simuliert werden” (S. 299). Zu-
dem erscheint innerhalb der Grundparameter des Spiels die dominante Rolle des Militars als
hochst fragwiirdig (zumindest vor dem Hintergrund der vom Autor verfolgten Fragestellung). Jlr-
gen Fritz selbst schreibt im Unterkapitel 6 (Ausbildung und Ausristen militdrischer Einheiten):
»,Von besonderer Wichtigkeit fiir das Spiel sind die verschiedenen militdrischen Einheiten” (S. 294).
Sinn und Unsinn militarischer Operationen wird im gesamten Artikel aber lediglich vor dem Hin-
tergrund spielstrategischer Uberlegungen bewertet, wihrend eine Problematisierung dieser Spiel-
elemente unter Riickbezug auf die Frage nach der Eignung des Spiels als Instrument der politi-
schen Bildung durchweg fehlt. Vielmehr sieht Jiirgen Fritz in den militdrischen Operationen im
Spiel ein starkes Motivierungspotential: ,Fiir viele Spieler ist es hochst befriedigend, eine eigene
(virtuelle) Zivilisation Uber viele Stunden hindurch zu entwickeln, : sich auszubreiten, Fortschritte
zu machen, Schlachten und Kriege zu gewinnen.”

AuBerdem stellt sich bei der Lektiire des Artikels die Frage, inwiefern der Glaube des Autors, das
Spiel kénne zur politischen Bildung von Schiiler/inne/n und Studierenden beitragen (der im Ubri-
gen an keiner Stelle durch ein bereits erfolgreich durchgefiihrtes Civilization-Unterrichtsprojekt
illustriert, geschweige durch Daten einer Unterrichtsevaluation gestitzt wird), den hohen zeitli-
chen Spielaufwand rechtfertigt, den ein solches Projekt erfordert. Der Autor selbst legt interessier-
ten Padagogen nahe, im Rahmen eines Hochschulprojektes ein drei- bis flinfstlindiges Seminar
anzusetzen oder im Rahmen des Unterrichts eine Projektwoche der Schule fiir das Spielen von
Civilization IV zu nutzen. Beide Vorschldge erscheinen jedoch geradezu absurd. Weder wird ein
solches Konzept dem politischen Bildungsgrad erwachsener Studierender gerecht, noch setzt Civi-
lization IV an einem Punkt an, von wo aus Schiiler/inne/n sinnvolle politische Bildung vermittelt
werden kann.

Es mag grundsatzlich moéglich sein, Computerspiele gewinnbringend im Rahmen der politischen
Bildung einzusetzen. Die Ausfiihrungen von Jirgen Fritz liefern dafiir jedoch keine guten Argumen-
te. Stattdessen wird einem zweifellos spannenden und komplexen Spiel mit zehn Seiten Spielbe-
schreibung derart viel Platz eingerdumt, dass Take 2 Interactive, der Publisher des Spiels, sich herz-
lich bedanken dirfte.

19.  Winfred Kaminski: Kurzkommentare zu ausgewahlter Fachliteratur (S. 309 —312)

20. Andre Czauderna: Empfehlenswerte Websites zu virtuellen Spielwelten (S. 313 - 317)

Den Abschluss des Buches bilden im vierten Teil zwei kurze Ubersichten zu ausgewéhlter Fachlite-
ratur (Autor: Winfred Kaminski) und empfehlenswerten Internetseiten (Autor: André Czauderna).
Wihrend die Zusammenstellung der Internetseiten einen recht guten Uberblick {iber die wichtigs-
ten deutschsprachigen Internetangebote zum Thema ,,Computerspiele” liefert, wirft die von Win-
fred Kaminski vorgenommene Sichtung der Fachliteratur einige Fragen auf.
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So wird das Buch der Herausgeber Rudolf und Renate Hansel (,,Da spiel ich nicht mit!“), welches
als einziges aufgenommenes Werk dezidiert computerspielkritisch argumentiert, auf recht frag-
wiirdige Weise zusammengefasst. Die sehr zugespitzen Thesen des Buches (Aus dem Klappentext:
,Eminem, Counterstrike und Co. — wirkliche Vorbilder fiir unsere Kinder?“, ,Erfurt ist noch lange
nicht vergessen!”, ,,Mit viel Erfahrung [...] informieren Sie Menschen aus der Praxis [...] und zeigen
Ihnen anschaulich, wie Sie die Kinder und Jugendlichen vom Computer oder Fernseher weglocken
konnen.”) lesen sich in der Zusammenfassung von Kaminski folgendermalen: ,Wie unterhalten
sich gegenwartig Kinder und Jugendliche, wie wirkt sich der erhéhte Konsum elektronischer Me-
dien auf sie aus und wie kann man damit als Eltern oder Lehrer umgehen bzw. alternative Beschaf-
tigungen bieten?“ Abgesehen davon, dass Kaminskis Zusammenfassung die umfassende Kritik des
Buches an der Dominanz von Gewalt in elektronischen Unterhaltungsmedien verschleiert, stellt
sich die Frage, warum ausgerechnet dieses (schon etwas dltere) Buch, nicht aber die deutlich brei-
tenwirksameren und viel diskutierten aktuelleren Publikationen von Manfred Spitzer (,Vorsicht
Bildschirm!“) sowie Wolfgang Bergmann und Gerald Huither (,Computersiichtig. Kinder im Sog er
modernen Medien“) besprochen werden, die neben der Gewaltdebatte auch andere Wirkungen
des Computerspielens thematisieren.

Statt dessen flihrt Kaminski eine (von ihm herausgegebene) Dokumentation einer von EA-Games
gesponserten Tagung an, verweillt auf die von Steven Johnson verfasste Polemik ,Neue Intelli-
genz: Warum wir durch Computerspiele und TV kliiger werden®, bespricht mit ,Crashkurs Kind und
Computerspiele” (Gerstenberger/Feibel) ein duBerst fragwirdiges, weil klar verharmlosendes
Buch oder listet die Publikation einer Diplomarbeit (Stefan Gesmann, ,Friendly Fire im Kinderzim-
mer“) auf, die zwar der Frage nach den Motiven des Spielens von Gewaltcomputerspielen nach-
geht, nicht aber den Folgen. Insgesamt erscheint die ausgewahlte Fachliteratur deutlich tendenzi-
0s und spiegelt mitnichten das gesamte Meinungsspektrum der Debatte zum Thema Computer-
spiele wieder. Neben den genannten Literaturtipps finden sich noch wenig einschlagige Publikati-
onen zum Thema Jugendschutz sowie einige weitere, fir Eltern und Pddagogen nur wenig hilfrei-
che Werke, die fiir sich gesehen interessante Aspekte der Thematik ,,Computerspiele” bearbeiten
mogen, die aber in einer 15 Titel umfassenden Literaturibersicht eher fehl am Platze sind.
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