Brutale Computerspiele
sind ins Gerede gekommen.

Sie machen SpaRB, faszinieren und sind ,,gefédhrlich”.

Es ist an der Zeit, nicht mehr nur zuzusehen, sondern 9
nachzudenken und zu handeln!

Erwiesen ist:

dass das Gehirn sich mit seiner Tatigkeit verandert
(Bahnungseffekt).

Virtuelle Gewalt aktiviert die Hirnareale fur aggressives
Handeln.

dass eine Beziehung zwischen dem Verhalten in der
virtuellen und der realen Welt besteht. Virtuelle Gewalt
begunstigt reale Gewalt. Piloten aller Fluglinien trainie-
ren am Flugsimulator.

dass subjektive Aussagen und Selbsteinschatzungen
von Gamern (,Ich bin nicht aggressiv geworden®) be-
deutungslos sind —Auch nach dem Genuss von zu viel
Alkohol fihlt man sich fahrttichtig.

Die schadlichen Wirkungen von Gewaltspielen sind
hinreichend wissenschaftlich begriundet:

einerseits durch die Hirnforschung und

andererseits durch die psychologische
Medienwirkungsforschung

Zahlreiche wissenschaftliche Nachweise widerlegen die
rein subjektive Sichtweise des blolRen Spal3erlebens
beim virtuellen Gewaltspiel. Beispielsweise wurde wider-
legt, dass Computergewalt zu einem Abbau der realen
Gewalt fuhrt. Das Gegenteil ist der Fall.

Neueste Ergebnisse aus der Medienwirkungsforschung bei
www.mediengewalt.eu

Was tun?

Eltern:

Von der Spieleindustrie unabhangige Informationsmadg-
lichkeiten fur Eltern an Schulen schaffen, Interessierte
finden. Nicht akzeptieren, dass bereits jeder zweite Jun-
ge und jedes fuinfte Madchen zwischen 13 und 17 Jahren
brutale Gewaltspiele spielt.

Folgende Fragen helfen lhnen, ein
Computerspiel selbst zu beurteilen:

e Entspricht die Altersfreigabe des Spiels dem Alter
des Kindes oder Jugendlichen?

e \Werden vom Spieler menschenverachtende
und brutale Handlungen verlangt?

e Werden grausame Handlungen
- als Erfolg gewertet und
- mit Anerkennung belohnt oder gar
- als Spal} dargestellt?

e \Wird das Unrecht erkennbar und wird es bestraft?

e Werden gewaltfreie Lésungen Uberhaupt in
Betracht gezogen?

Eltern miissen \"[
rechtzeitig Grenzen setzen! -

Rechtzeitig heift, schon in der Grundschule den Medien-
konsum insgesamt zeitlich zu begrenzen und das Spie-
len brutaler PC- oder Videospiele zu verbieten. Trotzdem
nicht gleich in Panik geraten, wenn ein Kind zuhause oder
bei Freunden zu ihm/ihr verbotenen Spielen greift. Bes-
ser ist es, in Ruhe mit dem Kind Uber Griinde zu reden.
Eventuell auch darliber sprechen, was daran Spal} macht
und dann erst Uber die Gefahren aufklaren. Hier ist ein
klarer Standpunkt der Eltern gefordert.

Notwendigkeit von Alternativen:

e Forderung von langfristigen Interessen bei Kindern und
Jugendlichen im sportlichen, musischen, kulturellen,
wissenschaftlichen oder sozialen Bereich.

e Der Entwicklung forderliche Spiele vorschlagen

Notwendigkeit von Kontrolle:

Es gibt eine neue Software, die je nach Alter des Benut-
zers eines Computers nicht freigegebene Spiele erkennt
und beseitigt. Die Installation ist einfach, der Preis mo-
derat. Wir empfehlen Eltern, die ihre Verantwortung ernst
nehmen, eine solche Software zu installieren. (Wir wer-
den Sie in Kirze Uber eine neu entwickelte gute Software
informieren.)




