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igentlich ist der Streit uralt. Schon

Platon und Aristoteles machten

sich dariiber Gedanken, welche

Folgen vorgelebte Gewalt wohl fiir
einen Beobachter hat. Und lange bevor
Mord und Totschlag via Fernsehen Ein-
zug in die Wohnzimmer hielten, hoben
strenge Sittenwichter angesichts des
Booms von Groschenromanen mahnend
den Zeigefinger: Zweifelhafte Moralvor-
stellungen schiefwiitiger Helden wiirden
nicht nur die Denkweise, sondern auch
das Verhalten der Leser nachhaltig beein-
flussen — und zwar negativ.

Mit dem Siegeszug von PC und Inter-
net erhoben sich die warnenden Stimmen
erneut. Doch nach dem 24. April 2002 er-
reichte die Diskussion iiber Gewalt in den
Medien ein neues AusmaB. An diesem
Tag ging der 18-jdhrige Erfurter Robert
Steinhiduser in seine ehemalige Schule, er-
schoss mit einer Pistole 17 Menschen und
dann sich selbst. Als man bei der Durch-
suchung seines Zimmers Computerspiele
vom Typus der so genannten Ego-Shooter
fand, stand die Ursache fiir den Amoklauf
fiir viele fest. »Software fiirs Massaker«
titelte etwa die Frankfurter Allgemeine
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Sonntagszeitung. Auf den ersten Blick
nahe liegend, denn bei Ego-Shootern geht
es nicht zuletzt darum, den Gegner auf
dem Bildschirm moglichst schnell und ef-
fektiv »auszuschalten«. Der Spieler steu-
ert das Geschehen aus der Ich-Perspektive
mit dem Blick direkt liber die Waffe —
oder besser gesagt iiber ein Waffenarse-
nal, das selbst Elitesoldaten vor Neid er-
blassen lieBe. Ob Pumpgun, Handgranate
oder Maschinengewehr — je nach Punkte-
stand steht alles parat. Dass bei den Bal-
lerorgien reichlich Pixelblut flieBt, ver-
steht sich von selbst. Roberts Lieblings-
spiel war angeblich »Counterstrike«,
neben »Doom«, »Quake« und »Unreal
Tournament« einer der Klassiker des Gen-
res. Das Thema ist altbekannt: der Kampf
»Gut« gegen »Bose«, Polizisten gegen
Terroristen. Auf welcher Seite man killt,
bleibt einem allerdings selbst iiberlassen.
Inspirierten also Ego-Shooter den
Amoklauf? Hatte Steinhduser am Rech-
ner das Toten gelernt? Reflexartig forder-
ten einige Politiker ein sofortiges Verbot
von gewalthaltigen Computerspielen —
und sprichwortlich wie aus der Pistole
geschossen folgte das Gegenargument
der Branche: Wenn es einen kausalen
Zusammenhang zwischen virtuellem und

realem Morden gibe, dann miissten
schon lingst ganze Landstriche entvol-
kert sein — denn allein in Deutschland
gibt es etwa 250000 regelméBige Coun-
terstrike-Spieler.

Doch auch wenn hier kein einfa-
cher Ursache-Wirkungsmechanismus zu
Grunde liegt — der Einzug der Computer-
spiele in die Kinderzimmer erfiillt nicht
nur manche Eltern, sondern auch viele
Pidagogen und Psychologen mit wach-
sender Sorge. Denn etliche Programme
beinhalten Gewalt, selbst die als eher
harmlos geltenden Adventure-Games.
Auch die wohl bekannteste Protagonistin
dieser Sparte, die Archédologin Lara
Croft, findet den Weg zu den historischen
Schitzen in erster Linie dadurch, dass sie
sich diesen freischieit und -priigelt.

ALARMIERTE PADAGOGEN

Gewaltig ist auch die Faszination, die
einschlidgige Spiele auf den Nachwuchs
ausiiben. Laut einer australischen Studie
liegen Kampfspiele bei 12- bis 17-Jahri-
gen im Ranking der bevorzugten Com-
putergames mit 23 Prozent vorne. Bei ei-
ner Befragung von 1111 Schiilern im
Raum Bielefeld war dieser Typus sogar
noch beliebter.
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ICH ODER SIE

Bei PC-Spielen vom Typ »Ego
Shooter« geht es vor allem darum,
den virtuellen Feind méglichst
schnell auszuschalten.

Aber schaden Spiele mit brutalen In-
halten den Kindern tiberhaupt? In dieser
Frage sind sich Experten immer noch un-
eins — erst nach und nach bringen wissen-
schaftliche Untersuchungen Licht ins
Dunkel der virtuellen Welten. Nach dem
derzeitigen Stand der Medienwirkungs-
forschung gibt es vier verschiedene The-
orien zum Zusammenhang von Compu-
terspielen und Gewalt:

P> Nach der so genannten Katharsisthe-
orie, die bereits Aristoteles vertrat, scha-
det vorgelebte Gewalt niemandem, son-
dern hilft uns vielmehr beim Abbau von
Spannungen. Der Spieler tobt sich sozu-
sagen aus, und seine Aggressionsbereit-
schaft sinkt.

P> Die Inhibitionsthese besagt, dass Ge-
waltdarstellungen Aggressionsidngste we-
cken und daher realer Gewalt vorbeugen.
Denn was man selbst scheut, hilt man
bestmoglich unter Verschluss.

P> Dem gegeniiber steht die Stimula-
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tionstheorie,
nach der miterleb-
te und nachgeahmte Gewalt Modell-
charakter hat und aggressives Verhalten
fordert.
P Und gemidB der Habituierungsthese
schlieBlich gewohnt sich der Spieler zu-
nehmend ans Priigeln und Schieen und
stumpft immer mehr ab — auch gegeniiber
realer Gewalt.

Letzteres haben Clemens Trudewind
und Rita Steckel mit einem recht aufwen-
digen Studiendesign experimentell iiber-
priift. Zunéchst befragten die beiden
Motivationspsychologen von der Ruhr-
Universitit in Bochum 280 Schiiler im
Alter von acht bis 14 Jahren nach ihren
Spielgewohnheiten. Fiinf der zehn von
den Kindern am hidufigsten genannten
Spiele hatten Gewalt zum Inhalt. Mit
standardisierten Fragebogen ermittelten
die Forscher zudem die Empathie der
Schiiler — also die Bereitschaft, sich in
andere Menschen einzufiihlen — und die
Aggressionsneigung. Im Versuch wurde
dann die unmittelbare Wirkung dreier
verschiedener Spieletypen auf die Empa-
thiefdhigkeit untersucht. Ein Drittel der
jungen Probanden spielte die durchweg
gewaltfreie interaktive Geschichte »Der
kleine Prinz«, ein zweites Drittel ein
spannendes  Problemlosespiel — (»Die

Abenteuer der Zobinis«) und die
dritte Gruppe das gewalthaltige
Kampfspiel » Virtual Fighters«.
Nach einer halben Stunde
Daddeln bekam jedes Kind
am Computerbildschirm
hintereinander 96 Fotos
prasentiert. Die Hilfte
davon zeigte neutrale
oder schone Szenen
wie etwa ein Son-
nenblumenfeld
oder einen Wolken-
himmel; die andere
Hilfte prisentierte
negative, belastende
und sogar grausame
Motive. Wie viele
Bilder sie sich wie
lange anschauen woll-
ten, konnten die Jungen
und Médchen selbst ent-
scheiden. »Wir haben
den Kindern auch Men-
schen oder Tiere in Notsitu-
ationen gezeigt. Diejenigen,
die zuvor das Gewaltspiel ge-
spielt hatten, betrachteten diese
schockierenden Motive deutlich
langer. Die anderen haben schnell wei-
tergeklickt«, fasst Studienautor Trude-
wind das Ergebnis zusammen.

Die abstumpfende Wirkung machte
sich auch in der Mimik der Schiiler be-
merkbar. Diese beurteilten die Forscher
per Videoaufnahme. So stand den Kin-
dern, die zuvor harmlose Spiele gespielt
hatten, bei manchen »harten« Fotos
Schrecken und Bestiirzung buchstiblich
ins Gesicht geschrieben (siehe Bilder
Seite 19). Das Dirittel, dass sich zuvor
durch den virtuellen Krieg gefightet hat-
te, zeigte dagegen weitaus weniger deut-
liche Zeichen emotionaler Betroffenheit
im Gesichtsausdruck. Schon eine halbe
Stunde Gewaltspiel scheint also die Sen-
sibilitit fiir das Leid und die Not anderer
zu verringern — und die Aggressionsbe-
reitschaft zu fordern. Denn Empathie ist
einer der wichtigsten Hemmfaktoren fiir
aggressives Verhalten. »Wenn sie fehlt,
kann das beispielsweise dazu fiihren,
dass aus einer harmlosen Rangelei unter
Kindern eine gewalttitige Priigelei
wird«, erldutert Steckel.

Direkt nach dem Daddeln sinkt die
Hemmschwelle am stirksten; doch die
Psychologen verweisen vor allem auf
langfristige Folgen. Bei den Probanden,
die in ihrer Freizeit am exzessivsten spie-
len, war die Mitleidsfihigkeit am ge-
ringsten. Zudem beurteilten die jugend-
lichen Dauerspieler Aggressionen im
Spiel iiberdurchschnittlich positiv. Dass
bei »Virtual Fighters« getotet wird, fand
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PIXELBLUT IM HERRENKLO
Vor allem ménnliche Jugend-
liche begeistern sich mitunter
fiir »wirklichkeitsnahe« Ani-
mationen.

- ein Dirittel dieser Kids ausdriicklich gut.
Voreilige Schliisse wollen Steckel und
Trudewind aber nicht zulassen: »Das
heift nicht, dass jedes Kind, wenn es ge-
walthaltige Computerspiele mag, auf
Dauer alle Aggressionshemmung ver-
liert.« Naja, mag sich da mancher den-
ken. Ein einziger realer Amokldufer ge-
niigt ja schon.

Dass sich das Killen im Cyberspace
unmittelbar auf die Aggressionsneigung
auswirkt, legen die Ergebnisse einer Un-
tersuchung von Psychologen der lowa
State University nahe. 210 Probanden
spielten zunichst entweder »Myst« — ein
gewaltfreies Fantasyspiel, bei dem man
Knobelaufgaben 1osen muss — oder
»Wolfenstein 3D«, einen typischen Ver-
treter der Ego-Shooter, der in Deutsch-
land wegen der stindig aufflackernden
Hakenkreuzsymbole auf dem Index steht.
Direkt im Anschluss mussten sie sich
dann in einem einfachen Reaktionsspiel
mit einem realen menschlichen Gegner
auseinander setzen. Das Ziel bestand da-
rin, auf ein optisches Signal hin mog-
lichst schnell eine Druckleiste zu betiti-
gen, wodurch im Kopfhorer des Gegen-
tibers ein unangenehmes, penetrantes
Geridusch generiert wurde. Je nachdem
an welcher Stelle und wie lange er die
Leiste driickte, konnte der Reaktionssie-
ger Dauer und Lautstirke des nervigen
Sounds, dem nur der unterlegene Spieler
ausgesetzt war, selbst bestimmen.

EIN TAG UND SEINE FOLGEN
Nach dem Amoklauf von Erfurt am
24. April 2002 erreichte die Dis-
kussion iiber Gewalt in den Medi-
en ein neues Ausmag.
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Das Ergebnis: Wer noch kurz zuvor
mit Pumpgun und Flammenwerfer han-
tiert hatte, griff auch jetzt zu hérteren Ban-
dagen. Die Wolfenstein-Spieler »bestraf-
ten« ihre Mitmenschen, indem sie den
Krach sowohl lauter stellten als auch lidn-
ger anhalten lieen. »Zumindest kurzfris-
tig scheinen gewalthaltige Computerspie-
le aggressive Gedanken und Handlungen
zu fordern«, interpretiert Studienleiter
Craig Anderson die Resultate. Seiner
Meinung nach lernen und praktizieren die
Spieler beim Kampf mit dem virtuellen
Bosen ausschlieBlich aggressive Losun-
gen fiir Konfliktsituationen, und das bleibt
nicht ohne Folgen. »Jedes Mal, wenn ein
gewalthaltiges Computerspiel gespielt
wird, verstirken sich diese aggressiven
Handlungsweisen. Gewalt erscheint den
Heranwachsenden dann immer wirksam
und geeignet, Probleme zu >l3sen<.«

Solche dauerhaften emotionalen
Auswirkungen sind allerdings nach wie
vor nicht belegt. Es fehlt hier schlicht an
entsprechenden Langzeitstudien — zu-
mindest in Bezug auf die noch relativ
jungen virtuellen Welten von PC, Game-
boy und Spielkonsole. Anders verhilt es
sich mit verhaltenspsychologischen Un-
tersuchungen zu dem nach wie vor be-
liebtesten Medium Fernsehen. Hier wei-
sen Langzeitstudien klar auf einen Zu-
sammenhang zwischen erlebter und
gelebter Gewalt hin.

TV-KonNsum

UND GEWALTBEREITSCHAFT

Im letzten Jahr wurde in den USA eine
Studie veroffentlicht, fiir die mehr als
700 Kinder tiber einen Zeitraum von 17
Jahren beziiglich ihres Fernsehkonsums
und ihrer Gewaltbereitschaft beobachtet

worden waren. Auch unter Beriicksichti-
gung von soziookonomischen Faktoren
wie Einkommen und Bildung der Familie
oder Wohnumgebung sprechen die Er-
gebnisse eine eindeutige Sprache — und
zwar insbesondere in Bezug auf Jugend-
liche zwischen 16 und 22. Von denjeni-
gen, die mit 14 weniger als eine Stunde
taglich vor der Mattscheibe verbracht
hatten, fielen spéter nur 5,7 Prozent durch
gewalttitiges Verhalten gegeniiber ande-
ren auf. Bei Dauerglotzern mit mehr als
drei tdglichen Fernsehstunden stieg die
Quote dagegen auf 28,8 Prozent. Die Stu-
dienautoren schlieBen daraus, dass die
gesehene Gewalt zur Nachahmung an-
regt — nicht zuletzt auch, weil sie im
Spielfilm oft belohnt wird.

Seit dem Beginn der Studie hat
sich die Medienwelt stark gewandelt.
»Doom«, »Quake« und andere neuere
Ego-Shooter wirken am Bildschirm fast
so realistisch wie Spielfilme (siehe Bild
links oben) — und deshalb halten viele
Medienwirkungsforscher Computerspie-
le fiir noch wesentlich gefihrlicher als
das bereits viel kritisierte Fernsehen.
Auch die Altersbegrenzung — die meisten
Ego-Shooter sind erst ab 18 Jahren frei-
gegeben — dndert daran nicht viel. Zu
leicht lassen sich die Spiele etwa iiber das
Internet beziehen. Der entscheidende
Unterschied zum Film: Beim Toten per
Mausklick werden nicht nur grausame
und brutale Bilder betrachtet, sondern es
wird auch selbst gewalttitig gehandelt.
Nach Ansicht der Psychologin Jeanne B.
Funk von der University of North Caroli-
na birgt das vor allem bei Kindern zwi-
schen zehn und zwdlf Jahren erhebliche
Risiken. Denn in diesem Alter entwi-
ckeln und verfestigen sich die Moralvor-

Aus urheberrechtlichen Griinden
konnen wir lhnen die Bilder leider
nicht online zeigen.
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stellungen, die den Nachwuchs dann ein
ganzes Leben lang begleiten. Das Kind
lernt, sein eigenes Verhalten an den Re-
geln zu messen, die ihm vorgelebt wer-
den, und vergleicht es mit dem Verhalten
anderer. »Dann ist es auch fihig, sich
schuldig zu fiihlen, wenn es die mora-
lischen Regeln fiir den Umgang mit sei-
nen Mitmenschen verletzt«, erklirt Funk
die entwicklungspsychologischen Hin-
tergriinde. Thre Befiirchtung: Brutale PC-
Spiele lenken diesen wichtigen Lernpro-
zess in die falsche Richtung. »Gewalthal-
tige Programme demonstrieren Gewaltta-
ten und verlangen, dass Gewalt ausgeiibt
wird, geben aber kein realistisches Feed-
back dariiber, welche Folgen Gewalt nor-
malerweise hat, erldutert die Psycholo-
gin. »Das kann besonders bei jlingeren
Kindern dazu fiihren, dass die Botschaft
der Spiele als moralische Regel verinner-
licht wird. Und die lautet: Gewalt macht
SpaB, ist akzeptabel, hat keine Konse-
quenzen, ja ist sogar notwendig.«

Auch Dave Grossman ist iiberzeugt,
dass unsere Neigung zu Aggression nicht
angeboren, sondern groBtenteils erlernt
ist. Grossman unterrichtete Psychologie
an der US-Militirakademie in West
Point. Nach dem Amoklauf eines Schii-
lers in Grossmans Heimatort Jonesboro
verabschiedete er sich aus dem Dienst
und griindete die Killogy Research
Group. Seine These klingt zunichst radi-
kal: Bestimmte Computerspiele, insbe-
sondere die Ego-Shooter, bringen unse-
ren Kindern das aktive Toten bei. Gross-
mans wichtigstes Argument: Beim ame-
rikanischen Militdr werden Spiele wie
»Doom« ganz gezielt eingesetzt, um Sol-

GEHIRN&GEIST 2/2003

RITA STECHEL, CLEMENS TRUDEWIND, FAKULTAT FUR PSYCHOLOGIE, RUHR-UNIVERSITAT BOCHUM

daten auf den realen Kampf mit der Waf-
fe vorzubereiten — und zwar nach dem
Prinzip der so genannten operanten Kon-
ditionierung. Ein verwandtes Beispiel fiir
dieses Reiz-Reaktionstraining sind Flug-
simulatoren. Hier iiben Piloten stunden-
lang, auf einen bestimmten Reiz, etwa
eine blinkende Warnlampe, in bestimm-
ter Weise zu reagieren. Ziel der Ubung ist
die Automatisierung einer Handlung, auf
die der Pilot dann zuriickgreifen kann,
wenn sein Jet tatsdchlich abstiirzt und er
eigentlich vor Angst keinen klaren Ge-
danken mehr fassen kann. Dann wird er
trotzdem und ohne zu iiberlegen die kon-
ditionierte Reaktion ausfiihren.

MILITARISCHE AUSLESE

Wie Grossman in seinem Buch »Wer hat
unseren Kindern das T6ten beigebracht«
erklirt, funktionieren die Computersi-
mulationen beim Militdr nach demsel-
ben Prinzip. Nur geht es hier darum, das
Schielen auf Menschen zu konditionie-
ren — und so den »biologisch machtvol-
len Widerstand, einen Artgenossen um-
zubringen« zu brechen. Wie hoch diese
Hemmschwelle ist, zeigt sich daran, dass
laut einer amerikanischen Studie im
Zweiten Weltkrieg nur 15 Prozent der
Soldaten tatsdchlich gezielt auf ihre
Feinde schossen. Die Mehrheit zielte
lieber mit Absicht daneben. In den
1960er Jahren wurden dann die klassi-
schen kreisformigen Zielscheiben beim
SchieBtraining durch menschlich ausse-
hende Pappsilhouetten ersetzt, die zum
Beispiel in einem simulierten Hiuser-
kampf blitzschnell auftauchen und wie-
der verschwinden. »Dadurch stieg be-

AM LIEBSTEN WEGSEHEN
Bochumer Psychologen untersu-
chen den Einfluss gewalthaltiger
PC-Spiele auf die Mitleidsfahig-
keit von Kindern.

reits im Vietnamkrieg die Rate der ge-
zielten Schiisse auf neunzig Prozent, so
Grossman.

Heute iiben Soldaten und Polizisten
gerade mit solchen Computersimulati-
onen, die dann in kaum abgewandelter
Form auf den Spielemarkt kommen. Und
Kinder zum Téten konditionieren, da ist
Grossman sicher. Als Beispiel fiihrt er
Michael Carneal aus Paducah im US-
Bundesstaat Kentucky an. Ende 1997
stahl der zu diesem Zeitpunkt 14-Jdhrige
eine Pistole aus dem Nachbarhaus, ging
in seine Schule und schoss binnen zwan-
zig Sekunden achtmal — auf acht ver-
schiedene Kinder. Jeder Schuss war ein
Treffer, und zwar ausschlieflich in die
Kopfe oder Oberkorper der Opfer. Drei
Kinder wurden todlich getroffen. Ein
durchschnittlicher Polizist habe laut FBI
aus dieser Distanz eine Trefferquote von
eins zu fiinf, bemerkt Grossman. Carneal
aber hatte noch nie zuvor eine echte Waf-
fe in der Hand gehabt.

Fiir den Psychologen ist diese enor-
me Treffsicherheit kein Zufall: »Sein
Ubungsplatz waren Ego-Shooter wie
Doom und Quake, die er stundenlang ge-
spielt hat.« Grossmann stiitzt diese These
durch den Ablauf der Tat. »Er hielt die
Waffe mit beiden Hinden, bewegte sich

nicht und schoss jeweils nur eine einzige >
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COMPUTERSPIELE

Kugel auf jedes Opfer.« Viele Killerspie-
le verlangen Ahnliches, dort erscheinen
so viele Ziele gleichzeitig, dass man
schnell sein muss und sich nicht lange
mit einem Gegner aufhalten kann. »Die
Kinder tauchten quasi auf Michaels Bild-
schirm auf — one shot, one kill«, schlieB3t
der Psychologe.

Der Theorie, dass in jedem Doom-
Fan ein potenzieller Amoklaufer schlum-
mert, widerspricht allerdings der Kolner
Soziologe Jiirgen Fritz. Der Mensch sei
zu komplex, als dass er sich nur von ei-
nem Impuls so stark bestimmen lief3e,
sagt Fritz, der sich seit Jahren mit den
Wirkungen von Computerspielen be-
schiftigt. Fiir eine Tat wie die von Erfurt
miissten viele Ausloser zusammenkom-
men. Steinhiuser war zum Beispiel von
der Schule verwiesen worden. Den Um-
gang mit realen Waffen hatte er im Schiit-
zenverein gelernt. Also doch Freispruch
fiir Counterstrike & Co.? Nicht ganz.
Fritz rdaumt ein, dass im Ausnahmefall,
wenn der »kulturelle Goldrand« weg-
bricht, gewalthaltige Spiele die Neigung
zu aggressivem Verhalten verstirken
konnen. »Jeder sucht sich das Spiel aus,
dass zu seinen Wiinschen und Gefiihlen
passt«, so der Experte. »Steinhduser
mochte Waffen und konnte auch mit ih-
nen umgehen. Als er Amok lief, hat er
womdglich unterbewusst das getan, was
ihm in der virtuellen Welt Erfolg brachte:
schieBen.«

Auch Hirnforscher fanden mittlerwei-
le Hinweise darauf, dass gewalthaltige
Computerspiele bei Kindern aggressive
Tendenzen verstirken konnen. Wissen-
schaftler von der University of Indiana
untersuchten mittels funktioneller Mag-
netresonanztomografie, wie sich das Ge-
hirn beim Daddeln verhilt. Die Methode
macht indirekt iiber den Blutfluss Akti-
vitdtsanderungen in den verschiedenen
Hirnarealen sichtbar. Eine Probanden-
gruppe bestand aus 19 Teenagern mit
DBD (Disruptive Brain Disorder), einer
Verhaltensauffilligkeit, die sich in iiber-
mifiger Aggressivitit und dem fast
zwanghaften Brechen von Regeln duf3ert.

UNKONTROLLIERTE TRIEBE

Nach Schitzungen leiden in den USA
vier bis acht Prozent aller Kinder und Ju-
gendlichen unter dieser Stdrung. Zum
Vergleich dienten 19 unauffillige Teens.
Alle Studienteilnehmer spielten sowohl
ein gewaltfreies Autorennen als auch ein
Spiel, bei dem in erster Linie geschlagen
und geschossen wird. Bereits wihrend
der Ruhemessung fanden die Forscher
bei den Kindern mit DBD eine geringere
Aktivitdt im so genannten Frontallappen.
Dieser Region im Vorderhirn kommt un-
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ter anderem die wichtige Aufgabe zu,
Emotionen, Triebe und Impulse aus den
Gefiihlszentren zu kontrollieren — und
gegebenenfalls zu bremsen. »Letztend-
lich wird im Frontallappen unser Verhal-
ten gesteuert«, erldutert Studienleiter
Vincent P. Mathews. Nach entwicklungs-
biologischen Erkenntnissen machte erst
diese oberste hemmende Instanz das so-
ziale Zusammenleben der Menschen
iberhaupt moglich. Ohne sie konnten wir
unsere Triebe und Affekte gar nicht im
Zaum halten.

Der Frontallappen wird durch ge-
walthaltige Videospiele nachhaltig beein-
flusst. Als die Probanden sich mit dem
Vergieen von virtuellem Blut beschéf-
tigten, sank die Aktivitit im Frontallap-
pen nochmals deutlich ab. Am ausge-
priagtesten war der Effekt bei den Kin-
dern mit DBD. Aber auch bei den primir
nicht aggressiven Jugendlichen fanden
Mathews und seine Kollegen wihrend
des Simulierens von Gewalt Veridnderun-
gen in der Hirnfunktion. Wie deutlich die
Aktivitdt im Frontallappen sich verrin-
gerte, korrelierte dabei eindeutig damit,
wie viel Zeit die Kinder im Jahr vor der
Untersuchung mit Computerspielen und
Fernsehen verbracht hatten. Mathews
fasst zusammen: »Es scheint auch bei
normalen Jugendlichen einen Zusam-
menhang zwischen dem Konsum ge-
walthaltiger Medien und der Aktivitit
des Frontallappens zu geben.«

Zum gleichen Ergebnis kam Rhyuta
Kawashima von der Universitidt Tokio.

Bei seinen Probanden war die Aktivitit
des Frontallappens wihrend des Dad-
delns ebenfalls deutlich verringert. Nach
neurowissenschaftlichem Kenntnisstand
ist die Reifung des Areals etwa mit dem
zwanzigsten Lebensjahr abgeschlossen.
Bis dahin tut man vieles, was man eigent-
lich nicht tun sollte; das »Kontrollzent-
rum« ist noch nicht voll entwickelt. Um
zu reifen, braucht es — wie andere Hirnre-
gionen auch — Beschiftigung. Jede Akti-
vierung fordert die neuronale Verschal-
tung. Da der Frontallappen beim Spielen
am Computer kaum aktiv ist, konnte sei-
ne Entwicklung durch das Daddeln ge-
bremst oder gar verhindert werden, ver-
mutet Kawashima. Was dann — so sein
weiterer Gedankengang — die Folge hit-
te, dass computerspielende Kinder nur
schlecht in der Lage wéren, die in ihnen
schlummernden aggressiven Tendenzen
zu kontrollieren.

Wenn der Nachwuchs sich gelegent-
lich einmal die Zeit mit einer halben
Stunde virtueller Action vertreibt, wird
das jedoch kaum Schaden anrichten. Da-
fiir sprechen praktisch alle Studienergeb-
nisse. Doch ldngst nicht immer gelingt
es, die Spiellust zu kontrollieren. Werner
Glogauer, Medienpéddagoge und einer der
vehementesten Kritiker von gewalthalti-
gen Computerspielen, hat iiber 500 Kin-
der im Alter zwischen zehn und 17 Jah-
ren zu ihren Spielgewohnheiten befragt.
Rund sechzig entpuppten sich als exzes-
sive Spieler, die mehr als fiinfzig Stunden
die Woche vor dem Bildschirm verbrin-
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gen. »Viele hatten auferdem das Gefiihl,
ohne ihren Computer nicht mehr existie-
ren zu konnen«, so Glogauer. »Das ist
eindeutig eine Form von Sucht.«

Wie Wissenschaftler vom Hammer-
smith Hospital in London nachweisen
konnten, ist daran ein Neurotransmitter
beteiligt, der auch bei anderen Suchtfor-
men eine entscheidende Rolle spielt: Do-
pamin. Nachdem acht Probanden fiinfzig
Minuten mit einem Videospiel verbracht
hatten, stieg die Dopaminproduktion in
ihrem Gehirn fast auf das Doppelte an.
Die Forscher vergleichen die Wirkung
mit der einer Dosis Aufputschmittel. Je
besser ihre Studienteilnehmer spielten,
desto ausgeprigter war der Effekt. Neu-
rophysiologisch ist Dopamin sozusagen
die Belohnung, die das Gehirn bei einer
»besonderen« Leistung ausschiittet, bei-
spielsweise bei einem sportlichen Er-
folg. Es sorgt gemeinsam mit anderen
Botenstoffen wie Adrenalin und Norad-
renalin fiir ein Gliicksgefiihl, das man
gern noch einmal erleben mochte. Dann
besteht aber die Gefahr, dass man das,
was den Zustand herbeigefiihrt hat, wie-
der und wieder tut — bis die Handlung
zur Sucht wird.

In einem Interview mit dem Time-
Magazine gab ein Spiele-Entwickler so-
gar offen zu, dass die Branche besonders
bei den Ego-Shootern ganz gezielt auf
eine high machende und Sucht erzeugen-
de Wirkung setzt. Zitat: »Videospiele le-
ben vom Adrenalin, und der einfachste
und beste Weg, das zum Flie3en zu brin-
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Bis AUF DIE KNOCHEN

Ob iiberméBiger Konsum virtueller
Gewalt Jugendliche aggressiv
macht, wird unter Wissenschaftlern
kontrovers diskutiert.

gen, ist, wenn der Spieler glaubt, sterben
zu konnen. «

Ob Todesangst ein idealer Zeitver-
treib fiir Kinder ist, scheint freilich du-
Berst fraglich. Und trotzdem: Das von
Medienkritikern nach den Ereignissen
von Erfurt so gern gezeichnete Stereotyp
vom Computerkid als sozial isoliertem,
dauerdaddelndem Freak, in dem die Ten-
denz zum Amokldufer und Serienmorder
schlummert, ist wohl genauso falsch. So
haben Wissenschaftler von der Univer-
sity of Central Lancashire tiber hundert
jugendliche Computerspieler psycholo-
gischen Tests unterzogen und sie zu ihren
sonstigen Freizeitbeschéftigungen be-
fragt. Und siehe da: Obwohl die Teenager
im Durchschnitt ganze 18 Stunden pro
Woche ihrem digitalen Vergniigen nach-
gingen, waren nur wenige zwanghafte
Spieler. Die weit iiberwiegende Mehrheit
hatte sowohl andere Interessen wie Lesen
oder Sport als auch ein vielfiltiges So-
zialleben.

Zum Vergleich untersuchten die Psy-
chologen Gleichaltrige, die nie vor dem
Monitor hingen. Das Ergebnis der Stu-
die — die iibrigens nicht von der Spiele-
Industrie, sondern von der britischen
Regierung gefordert wurde — wird alle
Anhinger des virtuellen Abenteuers freu-
en. Die regelmifigen Spieler waren bei
den Tests in Bezug auf Koordinations-
vermogen und Konzentrationsfihigkeit
deutlich iiberlegen; manche erreichten
sogar das Niveau von speziell auf diese
Féhigkeiten trainierten Spitzensportlern
oder Astronauten. »Computerspiele zu
spielen scheint die mentale Beweglich-
keit junger Menschen in hohem Maf3e zu
schirfen«, bilanziert Studienleiterin Jo
Bryce. »Geist und Korper arbeiten sehr
viel besser zusammen als bei den meisten
Menschen. Und zwar auch abseits von
Maus und Tastatur.«

TRAINIEREN MIT LARA

Den Grund fiir die kognitive Aufriistung
sieht die Psychologin in den vielfiltigen
und neuartigen Stimuli, mit denen sich
das Gehirn beim Daddeln auseinander
setzen muss. Lara Croft als Trainerin fiir
die grauen Zellen? Gar nicht so abwegig,
wie es vielleicht klingt. In den USA wird
seit kurzem ein speziell designtes Com-
puterspiel zur Behandlung von Kindern
mit  Aufmerksamkeitsdefizit-Syndrom

eingesetzt. Mit viel versprechenden Er-
gebnissen: Die kleinen Zappelphilippe
hatten nicht nur Spal}, sondern lernten
auch, sich besser zu konzentrieren.

Aus den Kinderzimmern wegzuden-
ken sind Computerspiele ohnehin nicht
mehr. Und obwohl der Grofiteil Gewalt-
elemente enthilt, gibt es somit reichlich
Argumente gegen eine pauschale Ver-
dammung. »Videospiele haben sich als
probate Einiibung von essenziellen Fer-
tigkeiten fiir die spétere Qualifikation
von Jugendlichen erwiesen, stellte Pa-
tricia Greenfield von der University of
California bereits Mitte der 1990er Jahre
in einem Sonderheft des »Journal of Ap-
plied Developmental Psychology« fest.

Von totaler Entwarnung kann trotz-
dem keine Rede sein: Zwar liegen noch
keine Langzeitstudien zu den Auswirkun-
gen gewalthaltiger Computerspiele auf
das Verhalten von Heranwachsenden vor —
Eltern sollten aber tunlichst darauf achten,
was der liebe Nachwuchs da genau instal-
liert. Schlieflich gibt es auch Programme,
welche die Reaktionsfdhigkeit und Koor-
dination trainieren — ohne exzessive Ge-
walt in real anmutenden Bildern zu pré-
sentieren. Denn was, wenn bei Robert
Steinhéduser die am Computertisch erlern-
ten Fahigkeiten Prizision und Kaltbliitig-
keit beim Toten waren? Auch »Counter-
strike« ist natiirlich nur ein Spiel. Aber
zwischen virtuell und real lag — im Dad-
deljargon ausgedriickt — bei Steinhduser
womdglich nur ein »Level«.

ULRICH KRAFT ist Mediziner und standiger Mit-
arbeiter von Gehirn&Geist.
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