
VON STEPHAN LÜKE

„Typisch deutsch“, sagen sie in den Nie-
derlanden, wenn sie erleben, hören und
spüren, mit welchem Respekt, ja welcher
Angst im großen deutschen Nachbar-
land Innovationen mitunt er kritisch be-
äugt werden. Eine Erfahrung, die der
Hamburger Professor für Medienpädag o-
gik Stefan Aufenanger immer wieder
macht, wenn es um den Einsatz neuer
Medien im Schulunt erricht geht.

Lebhaft erinnert er sich an eine Diskus-
sion mit Niederländern. „Wir fragen, was
können wir damit tun? Ihr denkt: Wo lau-
ern die Gefahren“, erklärte ihm sein Kolle-
ge den entscheidenden Unterschied. Als
Aufenanger kurze Zeit später an einer
Fortbildung für Eltern teilnahm, wurde
ihm der Eindr uck bestät igt. Computer,
mitunter sogar noch das Fernsehen, lö-
sen Angst aus. So berichtete ihm eine auf-
gebrachte Mutter erschrocken, dass ihre
Tochter sie doch tatsächlich nicht beach-
tet habe, während im Fernsehen die Se-
samst raße lief. Sie fragte nicht, was ihren
Sprössling so fesselte und ob sich das Dar-
gebotene möglicherweise positiv auf die
Entwicklung auswirken könnt e.

Typisch deutsch

„Ein typisch deutsches Phänomen“, ist
inzwischen auch Aufenanger überzeugt.
Bei der Suche nach Gründ en glaubt der
Hamburger Professor fündig geworden
zu sein. „Wir Deutsche wollen alles kon-
trollieren. Das fängt in Bezug auf unsere
Kinder in der Schule an und hör t in der
Freizeit sowie im Alltag auf.“ Als Beispiel
führ t er den Kauf von Handys an. Viele
Eltern wollten damit nicht etwa ihren
Kindern eine Freude machen. Nein, die
Anschaffung diene lediglich dazu, besser
überprüfen zu können, wo ihr Kind ist.
„Und schon können die sich nicht mehr
frei bewegen“, bedauert er.

Dass „typisch deutsche“ Ängste stets
nur im Umgang mit bildhaften Medien
auftreten, liegt für Aufenanger auf der
Hand: „Eltern können nicht kontrollie-
ren, was die Bilder mit ihren Kindern ma-
chen.“ Und so stehen die Erwachsenen
diesen Medien, insbesondere dem so ge-
nannt en neuem Medium Internet, eher
zurückhaltend und skeptisch gegenüber.

Ihre Bedenken aber wurden lange Zeit
von den Pädagogen dieses Landes ge-
teilt. Auch wenn die Sorgenfalten andere
Ursachen hatt en. Die starke Ablehnung,
die der Medienforscher seit Jahren regis-
triert, hatt e nach seiner Überzeugung ih-
re Ursache in der Befürchtung der Lehrer,
der PC könne ihnen ihre „Kompetenz
streitig machen“. Sollten sie etwa die
Macht darüb er verlieren, was im Unter-
richt geschieht? Erst langsam setzt sich
die Erkennt nis durch, dass sie die neuen
Medien zu einer modernen Form des
selbstständi gen Lernens nutzen können.

Geduldet, nicht gefördert

Erfolgreich abgeschlossen ist der Feld-
zug dieser Erkennt nis indes noch lange
nicht, wie Medienexperten beobachten
müssen. Aufenanger: „Inzwischen rich-
ten zwar sehr, sehr viele Lehrer mit Hil-
fe dieser Informat ions- und Kommuni-
kationstechnologie eine neue Lernkul-
tur ein. Doch im Vergleich zu anderen
Ländern wird dies von Schulleitungen
eher geduldet als gefördert.“

Ihre Zurückhaltung begründ en so
mancher Schulchef und sein Kollegium
mit den „vielen Gefahren“, die im Inter-
net schlumme rn. Esgelte, Kinder und Ju-
gendliche etwa vor pornografischen An-
geboten und rechtsr adikalem Gedanken-
gut zu schützen. Die Sorge, Pädophile an-
zulocken, unterband mitunt er sogar den
Wunsch der Schüler, das eigene Ausflugs-
bild der Klasse auf die Schulhomepage
zu stellen. Berechtigte Sorgen oder vorge-
schobene Gründ e?Stefan Aufenanger ist
unschlüssig: „Es ist schwer zu sagen, ob
solche Sorgen berechtigt sind oder
nicht.“

Was er aber sicher weiß: in anderen
Ländern ist man lockerer. Und so
wünscht sich der Hamburger Professor et-
wa einen weniger verklemmten Umgang
mit der Pornografie. Vorausgesetzt, es
hand elt sich nicht um har ten, schockie-
renden Porno. „Wissen Sie was passiert,
wenn ein zehnjähr iges Mädchen zufällig
auf eine solche Seite kommt?“, fragt Auf-
enanger und liefert die Antwort gleich
mit: „Es klickt die Seite weg.“ Und Jun-
gen? „Die gucken mal, kichern und kli-
cken es weg“, hat der Medienpädag oge
festgestellt.

Eltern wollen alles überwachen, damit ihr Kind keinen Schaden
nimmt: Fernsehkonsum, Handygespräche, Surfen im Internet.
„Typisch deutsch“, sagt Medienpädagoge Stefan Aufenanger

VON SYLVIA MEISE

„Ich hab’ dich nicht auf meiner map, wo
bist du? Hey, du hast mich erschossen!“ Zu-
rufe wie diese sind bei „LAN-Partys“, wie
die Netzwerktreffen von Computerspielern
genannt werden, völlig normal; und wenn
genervte Eltern mitt en in der Nacht fragen,
wann endlich Schluss sei, heißt es nur:
„LANmuss man durchmachen!“

Die überwiegend männlic hen Jugendli-
chen im LAN-(Local-Area-Network-)Fieber
lassen sich am Wochenende nicht zum Fuß-
ball, sondern mit ihren Computern zu
Freund en kutschieren. Die Faszinat ion da-
für bleibt vielen Erwachsenen völlig fremd.
Diese Generationenkluft wird einerseits
von den Eckpunkt en Angst und Ableh-
nung, andererseits von jugendgemäßer Ab-
grenzung und Ablösung gehalten. Es ist ei-
ne ganz neue Subkult ur entstand en, der in
der Öffentlichkeit vor allem Vorur teile ent-
gegenschlagen.

Angst vor Gewalttat en beschleunigte
denn auch die Überarbeitung des Jugend-
schutzgesetzes. Seit gut einem Jahr ist jetzt
die Prüfung aller Spiele, DVDs oder Filme
auf jugendgefährdende Inhalt e durch die
Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle
(USK)Pflicht, bevor sie in den Handel kom-
men. Zwar wurde so die altersbedingte Ab-
gabe schär fer geregelt, als in den sechzehn
westeuropäischen Ländern, die das gemein-
same Siegel „PEGI“ (kurz für Pan Europan
Game Informat ion) vergeben, doch Heran-
wachsende stör t das wenig – sie decken ih-
ren Bedar f auf dem Flohmarkt oder über äl-
tere Freunde. Sinnvoller als Verbote wäre da-
rum eine transpar ente Medienkult ur, die

auch Programmierer mit in die Verantwor-
tung nähme .

Alternat ive Freizeitangebote für Jugendli-
che nämlich sind rar und die Strickmuster
der überwiegend aus den USAimportierten
Spielewelten wenig nuanciert: traditionelle
Rollenstereotype, einfache Charaktere und
Gewalt als Konfliktlösungsmitt el. Wie weit
will man, wie weit dar f man gehen? Müssen
es unbedingt morbid-düst ere Szenerien
sein?Oder blutspritzende Gemetzel mit per-
verser Lust am Detail, wie im neuen Horror-
spiel „Manhunt“?

Eine Gratwanderung zwischen Abscheu
und Erziehungspflicht. Wer Heranwachsen-
de verstehen oder mit ihnen über Inhalt e
diskutieren will, sollte jedenfalls wissen,
was gespielt wird und warum.

Seit dem Amoklauf des Erfurter Schülers
ist vor allem das Spiel Count erstrike (ab 18)
bekannt und zum Synonym für Gewalt ge-
worden. Es gehör t zum Genre der „Ego-
Shooter“, bei denen am unteren Bildschirm-
rand eine Hand mit Waffe zu sehen ist – qua-
si als verlängerter Arm des Spielers. Dabei
muss meist eine Geisel aus den Klauen von
Terroristen befreit werden, wobei mög-
lichst viele Gegner zu erledigen sind. Das
ideale LAN-Spiel: Mehrere Teilnehmer sind
möglich, hohes Spieltempo und das Ganze
funkt ioniert nach dem einfachen Prinzip:
„Rette deine Figur“.

Doch es gibt nicht nur Ballerspiele, be-
liebt sind auch andere Genres, darunt er
Rennspie le, „Adventures“ oder „Strategie-
spiele“, die den Spielern schon weit mehr
Geschicklichkeit oder Grips abverlangen.
Adventures etwa sind fantasievoll und kom-
plex gestaltet, ihr besonderes Kennzeichen

sind knifflige Rätsel, die das Grundt empo
drosseln. Strategiespiele wiederum setzen
auf Überblick und Planung. Zumeist geht
es um das Nachspielen von Kriegen aus
dem Blickwinkel des Feldherren – von Viet-
nam bis Irak.

Wer nun was spielt und warum, ist eine
Frage der Persönlichkeit. Aktuelle Studien
etwa der Erlangen-Nür nberger oder der Bo-

chumer Universität
mit Fokus auf Gewalt
zeigen, dass die einfa-
che Kausalkette vom
Computerspiel zur
Gewalttat nicht zu
knüp fen ist. Entschei-
denden Einfluss auf
die Kinder habe viel-
mehr das soziale Um-
feld. Wenn sich ag-

gressives Verhalten verfestigt, haben sich
demnach im Verlauf der Entwicklung von
Kindern oder Heranwachsenden schon gan-
ze Bündel von Faktoren angehäuft. Das rei-
che vom Mangel an elterlicher Zuneigung
über das Risikoverhalten der Peergroup bis
zum ungünst igen Schulklima.

Bei auffälligen Jungen sei „immer auch
Vernachlässigung im Spiel“, meint der Han-
noveraner Medienpädagoge Olaf Jantz, der
mit jugendlichen Gewalttät ern arbeitet.
Wer Jungen verstehen wolle, müsse um die
besondere Schwierigkeit ihrer Identitätsf in-
dung wissen. Alte Männlichkeitsidole wie
John Wayne hätt en ausgedient, ohne durch
positive Vorbilder abgelöst worden zu sein.
Moderne Jungen orient ierten sich an einer
Negativliste: Es gelte vor allem, nicht weib-
lich, schwul, behind ert oder hilflos zu sein.

Sie wollten nicht wie RTL-II-„Superstar“
Daniel Küblböck sein, fühlten sich aber per-
manent so. Die Folge, Jungen müsst en im-
mer auftrumpfen, stünd en ständi g unt er
Stress: bloß „nicht auffallen“, „keine Schwä-
chen zeigen“. Jantz fasst das Ergebnis zu-
sammen: „Jungen wollen nicht lernen, Jun-
gen wollen können.“ Verblüffende Erklä-
rung für ein Verhalten, das Eltern wie Leh-
rer tagtäglich zur Verzweiflung bringt.

Während Erwachsene vor allem die Nach-
ahmung übler Szenen fürchten, haben ju-
gendliche Spieler ganz andere Dinge im
Sinn. Danach befragt, antworteten sie dem
Pädagogen Jantz an erster Stelle, „Spaß ha-
ben“. Darauf folgten Angaben wie, „mitre-
den können“ – als soziale Komponente,
denn viele Gespräche drehen sich um die
Spiele; weiter glauben sie an die „Schulung
der Konzentration“ und scheinen von der
„Machbar keit der Technik“ ebenso faszi-
niert wie von ihrer „Ästhetik“.

Nicht zuletzt fänden sie an den Spielen
gut, dass „Mama sie so richtig blöd findet“.
Ihre Welt eben, in der sie das Sagen haben.
Eine Illusion, glaubt Jantz: Sie glaubten al-
les unt er Kontrolle zu haben, tatsächlich er-
lebten sie jedoch einen Kontrollverlust. Die
Sogwirkung der Spiele ließe sie Zeit, Hun-
ger oder Durst vergessen.

Eine Frage der Perspektive also. Und
höchste Zeit für die Medienpädagogik, sich
nicht nur den Medien zu widmen, sondern
den versteckten Motiven der Nutzer. „Jun-
gen haben viele Fragen“, sagt Jantz, nur blie-
ben diese oft ungehör t, da sich die meisten
Erwachsenen von der coolen Fassade blen-
den ließen. Man muss schon ein bisschen
mitspie len, um mitreden zu können.

VON SYLVIA MEISE

Nicht meckern, sondern besser die Faszina-
tion für Computerspiele als Dialoggrund la-
ge nutzen! Wie das gehen kann, erläuterten
Experten während der Tagung „Computer-
spiele – Jungen – Gewalt“, die von der Stutt-
garter „Aktion Jugendschutz“ abgehalten
wurde. Erklärtes Ziel der Medienpädago-
gen: Vorur teile über das Medium und seine
Nutzer aufzubrechen. So berichtete etwa
Carmen Kunz vom Aha-Erlebnis aus Frei-
burg, als dort vor zwei Jahren auffiel, dass
sich die Medienangebote des Ju-
gendhauses nur an Mädchen rich-
teten. Mittlerweile hat Freiburg
nachgebessert und schon den
zweiten „Jungentag“ erlebt.

Jungen sind immer noch „klei-
ne Helden in Not“, bestät igt auch
Olaf Jantz aus seiner Praxis als
Jungenbildungsreferent. Der
Mann, der selbst zwei Töchter
hat, bleibt har tnäckig, wenn er
wissen will, wie sich Jugendliche fühlen,
was sie bewegt und wie sie denken – denn
so leicht lassen Jungen nichts raus. Aus sei-
nen genauen Beobachtungen entstand eine
Liste von Paradoxien, die den Umgang mit
den Computerspielen prägen:

L So könne einerseits spielerisch der
Umgang mit Aggression ausgetestet wer-
den, andererseits enthie lten Ballerspie-
le negative Vorbilder, die zur Ident ifi-
kation einladen. Wer vorbelastet sei,
trainiere womöglich virtuell den Ge-
waltkreislauf. Hier wurzele auch die
neuerdings bei fast allen Jugendli-
chen zu findende positive Einstel-
lung zu har ter Bestrafung bis hin
zur Befürwortung der Todesstrafe.
L Einerseits sieht Jantz das Spie-

len als Möglichkeit, Körperlichkeit und Ge-
fühle zu erleben, andererseits könnt en je
nach Jungentyp Verlagerungsmechanis-
men greifen, was sich an der Flucht vor der
Auseinand ersetzung mit einem bestimm-
ten Thema durch einfachen Wechsel des
Spiels oder gar „Frustabfuhr an Erziehungs-
personen“ zeige.

L Auch Soziales Lernen sei durchaus
möglich, da sich für die Jungen viele Ge-
meinsamkeiten und dadurch ein reger Aus-
tausch ergebe, doch „leider schleift die
Männlichkeitsdynamik rein“, der Drang,
besser sein zu wollen, unt erlaufe die Solida-

risierung. Gelernt werde dann nur die ste-
reotype männlic he Hackordnung: Sieger
ist, wer den Ton angibt.

Jens Wiemke von „Die Pädagogen“, ei-
nem Büro für Jugend-, Schul- und Kommu-
nalprojekte in Vechta berichtete vom Wo-
chenendcamp „Hardliner“, einer Mischung
aus Ego-Shooter und Pfadfinderfreizeit.
Die Teilnehmer, manchmal ganze Schulklas-
sen, werden in zwei Gruppen aufgeteilt und
müssen nach vorherigen gründ lichen Ge-
sprächen einen „Kriegsvertrag“ unterzeich-
nen. Alle Verhaltensregeln werden dar in

akribisch genau festgelegt. Dann
errichten sie Lager, entzünd en
Feuer, bauen Waffen und kund-
schaften die Gegner aus. Schließ-
lich kämpfen sie gegeneinand er
– mit abgesägten Luftpump en
als Waffen (die schar fkant igen
Ränder werden verklebt) und
Korken als Munit ion. Alle Teil-
nehmer tragen während der
Kämpfe Schutzbrillen und

schusssichere (Schwimm-)Westen.
Das Konzept schrammt mit Absicht har t

an den Grenzen. „Immer, wenn Waffen im
Spiel sind, wird es extrem“, weiß Wiemke
und erinnert, dass die Jungen im unbeob-
achteten Spiel jede Menge Waffen im An-
schlag haben. Um so wichtiger die Ausei-
nand ersetzung mit dem Switchen zwischen
Spiel und tatsächlichem Gefühl. Größt e
Angst hätten Lehrer und Eltern vor Prügelei-
en, doch „tatsächlich haben die alle Angst
vor einem Nahkamp f“, sagt der Spielleiter.
Gewinnen würden am Ende diejenigen, die
kapierten, „dass sie nur als Gruppe eine
Chance haben“. Bis dahin sei es aber ein har-
ter Weg, und ständi g brächen schwelende
Konflikte aus.

Die Pädagogen halten alles fest, zum Teil
mit Videokameras, lauschen notfalls heim-
lich und greifen ein, wo notwendig. Am En-
de steht immer die Reflexion. Mit existen-
ziellen Themen wie Vertrauen oder Freund-
schaft. Auch über die Aggressivität von
Mädchen wird dann gesprochen. Wann re-
det man schon mal über so was?

Drei bis fünf Wochen später hakt das
Team bei den Lehrern nach, ob sich etwas
getan habe. Wiemkes Fazit: „Das vergessen
die so schnell nicht.“ Es veränd ere sich im-
mer etwas, eine Klasse habe jetzt sogar Re-
geln für Klassenpar tys, die sie selber aufge-
stellt haben.

Kontrolle statt Vertrauen

HINTERGRUND

Action: Hier ist schnelles Reagieren gefragt.
Wie bei den Actionfilmen gehören ausgiebi-
ge Ballerszenen einfach dazu. Seine Wur-
zeln hat das Genre in den Automatenspielen
der frühen 80er, in denen die Schar der Geg-
ner von Spielebene zu Spielebene wuchs.
Heute werden Actionspiele gerne mit Rät-
seln und Storyelementen angereicher, etwa
Tomb Raider oder Lara Croft (ab 12).

Adventure: Adventures bilden den Grund-
stock der Computerspiele. Das erste wurde
bereits 1977programmiert (Zork). Abgese-
hen davon, dass Abenteuerspiele früher aus-
schließlich Text-Spiele waren, hat sich das
Prinzip kaum geändert. Noch immer gilt es,
Unbekannt es zu entdecken, Rätsel zu lösen
und Geheimnisse zu lüften. Meist ohne Zeit-
druck. Der Spieler kann sich ganz auf die
Entdeckung der Geschichte konzentrieren.
eispiel: Final Fantasy (ab 12).

Jump’n Run: Das Prinzip: Laufen, Laufen,
Laufen. Diese „Pausenfüller“-Spiele wie Su-
per Mario World waren in den 80ern der
Renner. Dabei muss man die Spielfigur flit-
zen und hüpfen lassen, um sie vor Gefahren
schützen und Bonuspunkt e zu sammeln.
Das Design ist dem Comic nachempfun-
den, heute zumeist in 3D, was die Spiele in
die Nähe der Kategorie „Action“ bringt.

Rennspiel: Dazu gehör t alles, was sich Fah-
ren lässt, vom Snowboard bis zum Rennwa-
gen. Natür lich muss man schneller sein als

der virtuelle Gegner. Oft sind Rennspie le in
einem realistischen sportlichen Umfeld wie
Formel 1oder Rallye angesiedelt, dann mit
dem Anspruch, die Fahrphysik realistisch
nachzubilden. Am meisten Spaß macht das
Spiel zu zweit.

Rollenspiel:Bei Rollenspielen kann sich der
Spieler je nach Neigung eine Figur mit un-
terschiedlichen Fähigkeiten (Zauberer,
Kämpfer) zusamme n stellen. Bestand ene
„Prüfung en“ machen die Spielfigur meist
mächtiger. Beispiel: Diablo (ab 16).

Strategie:Digitale Strategiespiele entwickel-
ten sich in den frühen 80er Jahren aus ihren
Brettspie lvorläufern. Es ging meist darum,
historische Schlachten nachzuvollziehen.
Während bei den älteren Strategiespielen
der Spieler alle Zeit der Welt hatt e, um sei-
nen Truppen Befehle zu erteilen, ist es heu-
te üblich, dass die Gegner parallel zu den
Hand lungen des Spielers agieren und so ein
Zeitdruck entst eht. Da es oft erforderlich
ist, sich vor Spielbeginn ein umfassendes
Regelwerk anzueignen, sind Strategiespiele
eher für Jugendliche und Erwachsene geeig-
net. Beispiele: Warcraft 3 (ab 16)oder Com-
mand & Conquer – Generäle (ab 16).

Literaturtipps und Internet-Adressen :
L Jürgen Fritz, Wolfgang Fehr (Hg.): „Hand-
buch Medien: Computerspiele, Forschung,
Praxis“, Bundeszenrale für politische Bil-
dung, Bonn 1997

L „Medien kompetent/z vermitteln - Projek-
te und Publikationen zur Förderung der Me-
dienkompetenz“, herausgegeben von der
Bundesarbeitsgemeinschaft Kinder- und Ju-
gendschutz e.V., 3 Euro
www.bag-jugend-
schutz.de

L Institut fürMedien-

pädagogik in
Forschung und
Praxis (JFF)
gemeinsam mit
„merz“ - Medien
und Erziehung,
Fachzeitschrift für
Medienpädag ogik
unter
www.jff.de

LUmfragen zur

Mediennutzung:

Forschungsverbund
Südwest (mpfs)
www.mpfs.de

LUnterhaltungssoftware

Selbstkontrolle

www.usk.de
Die USKbetreibt eine umfang reiche
Prüfdatenbank mit Spielearchiv und Info:
www.zavatar.de

L Portal für Bildung und neueMedien:

www.reticon.de

Machen, was Mama blöd findet
Computerspiele sind ein Schrecken für Eltern und ein Spaß für Jugendliche / Mitreden kann nur, wer auch mitspielt

GENRE-AUSWAHL

LAN-Partys, wie die Netzwerktreffen begeisterter Computerspieler im Szenejargon heißen, ziehen vorwiegendmännliche Jugendliche an. Oft dauern sie die ganze Nacht.

Mit einemGame-
Stick lassen sich
die verschiedenen
Spielvorgänge
steuern.

Wer spielerisch

mit Aggressio-

nen umgeht,

sieht sich auch

mit negativen
Vorbildern
konfrontiert.
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Kleine Helden in Not
Der Umgang von Jugendlichen mit Computerspielen ist paradox
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