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Der Blick von den
Erwachsenen auf die

Jugendlichen

© "Die Jugend liebt heutzutage den Luxus.
Sie hat schlechte Manieren, verachtet
die Autoritat, hat keinen Respekt vor
den alteren Leuten und schwatzt, wo sie

arbeiten sollte. Die jungen Leute
stehen nicht mehr auf, wenn altere das
Zimmer betreten. Sie widersprechen
lhren Eltern, schwadronieren in der
Gesellschaft, verschlingen bei Tisch
die Sul3speisen, legen die Beine
Ubereinander und tyrannisieren ihre
Lehrer,

2 ( Naeh Sokrates, 470 - 399 v.Chr.,
zitiert in Lamnek 1995, Si11).




Inhaltliche Fragen:
Sozialisationserfahrun
gen Jugendlicher

2 Gibt es einen Zusammenhang zwischen
der Nutzung gewaltorientierter
Computerspiele durch jugendliche
Schuler und ihrer Gewalterfahrungen?

2 Kann aus der Gesamtgruppe der Nutzer
gewaltorientierter Computerspiele eine
besonders belastete Untergruppe
eruiert werden?




Darin Gbernachtet ein Mann vom israelitischen Stamm Eaim mit
seiner Nebenfrau in einer Stadt der Benjaminiter, gaaiem anderen
Israelitischen Stamm. Einige Uble Manner aus dieser S schlagen
und vergewaltigen die Frau die ganze Nacht und lassee am Morgen
tot auf der Turschwelle liegen. Aus Rache ziehen danderen

israelitischen Stamme gegen die Benjaminiterin den Kapf und
rotten sie nahezu aus:







Schlussergebnis




Homer, die Bibel und
andere Grausamkeiten?

= Das Bose In
Alltagsbeschreibungen

® Homers llias
® Das alte Testament

® Bruno Bettelheims
Aufforderung Kinder Marchen
lesen zu lassen

= Counterstrike und Konsorten




Erwartungsschieflage?

© Die allgemeinen Erwartungen
pezogen auf die
—orschungsergebnisse liegen
,schief’, well eine fast
zwangslaufige, quasi kausale
negative Wirkung der
Computerspiele auf die
Gewaltbereitschaft der Nutzer
erwartet wird.




Kompatibilitat der
Ergebnisse.

Quo vadis?
= Nur allzu gerne und haufig
vorschnell werden Ergebnisse
aus der Forschung zu einem

anderen Medium, so z.B. vom
Kino auf das Fernsehen und
von Letzterem auf die
gewaltorientierten
Computerspiele, Ubertragen.




Gewaltorientierte
Computerspiele und
gewalttatiges Verhalten

® Die Ergeb‘r]uus gglcﬂlc}:ngéh um

eine welitere Ebene komplexer
geschaltet: Die Jugendlichen

sind nicht mehr ,nur’ als
Zuschauerlnnen sondern als
aktive Nutzerlnnen, In
unserem Fall sogar als ,ego
shooter’ daran betelligt.




Worum geht es?
Phanomenbeschreibung

= EIn Beispie
Womit vertreiben sich (nicht

nur) Jugendliche ihre
Freizeit?




Was stort uns wirklich an
den gewaltorientierten
(Jugend-)Medien?

2 Konnen wir annehmen, dass die

Beschaftigung mit gewaltorientierten
Computerspielen, auch wenn diese
Nutzung nicht mit realem und damit

empirisch feststellbarem Gewalthandeln
gekoppelt ist, kein
erziehungswissenschaftlich relevantes
Problem darstellt?

2 Konnen wir also einzig aufgrund

empirischer Kriterien die Frage der
,Unbeschadetheit’ der Jugendlichen
peantworten?




= Wie kommen 16-jahrige
Jugendliche dazu, sich
mindestens 3-5 Stunden pro

Woche mit Kettensagen, Pump-
Guns, Minenwerfern,
Stacheldraht und Handgranaten
ZU beschaftigen?

= Was sagt dies Uber sie
selber, Uber ihr familiares
Umfeld und die Gesellschaft
aus?




Forschungshintergrund

Jugend und Gewalt unter
sozioOkologischen Bedingungen

Ein interdisziplinares
Forschungsprojekt

an der Universitat Basel (2001-2004)
www.unibas.ch/violence




Fritz* Theorie der
Gewaltrahmungskompetenz

9 Aul3erschulische Gewaltbereitschaft oder
Gewalthandeln ist zentral.

2 Wir werden demnach davon ausgehen,

zwischen Jugendlichen und
Computerspiel

Die extensive Nutzung
gewaltorientierter Computerspiele wird
damit als ein Tell aus einem
moglicherweise umfangreicheren
Problempaket untersucht.

Fritz, J. (1997): Zwischen Transfer und Transformat
In.  Fehr, W& (Hrs@.)™ (1997)F Handbuch _Medien:
Computerspiéle™ . Bonn, S. 229-246.




Aristoteles
Klassifikation
mangelnder
Selbstbeherrschung

® Es gibt zwel Gemutsverfassungen,
die, bezogen auf die
Personlichkeit Jugendlicher

unbedingt zu meiden sind, wenn
Ihre Handlungen auch ethisch
vertretbar sein sollten:

© Erstens die
zweiltens die

E Aristoteles (1991)F Die “Nikomachische Ethik
Minchen:




Unbeherrschtheit und
gewaltorientierte
Computerspiele

wenn wir
unsere Wiunsche nicht zahmen konnen.

gestaltet sich als ein
Handeln wider besseres Wissen.

2 Die so genannten Unbeherrschten
, auf unsere Thematik
angewendet,

~ Beschrankung des Gewalthandelns auf die
virtuelle Welt.

2 Damitwiderstehen sie erfolgreich dem




ugellosigkeit unc
gewaltorientierte
Computerspiele

2 In der Gruppe der Zugellosen

2 Gewalteinsatz begleitet sie, leider, In
vielen Tellbereichen ihres Alltags und
ISt demnach zum Alltagsmuster geworden.

© Die Zugellosen lassen sich demnach

dadurch kennzeichnen, dass sie eine




Ist Gewalt ein primar
Individuelles oder ein primar
gesellschaftliches Phanomen?

B  Wie kommt der Mensch dahin, dass er
wirklich ist, was er ist? *  (Pestalozzi
1977 (1797), S. 171).

2 ,, S0 viel sah ich bald: Die Umst ande
machen den Menschen. Aber ich sah
ebenso bald: Der Mensch macht die
Umstande; er hat eine Kraft in sich
selbst, selbige vielf altig nach seinem
Willen zu lenken.

Pestalozzi, J. H. (1977 (1797)). Meine
Nachforschungen  tber den Gang der Natur in der
Entwicklung des Menschengeschlechts. In: J. H.
Pestalozzi (HFSg.), Auswahl aus seinen
Schriften, Band 1 (S 113 - 279). Bern: Haupt.




B Sowie er dies tut, nimmt er selbst
Anteil an der Bildung seiner selbst
und an dem Einfluss der Umst ande, die
auf thn wirken. Ich suchte jetzt
dieses Gemisch von Zufall und
Freiheit, welches das Geschick meines
Daseins auf Erden zu sein scheint
... “ (Pestalozzi 1977 (1797), S. 171,
Hervorhebungen durch WK).

Moderner (aber nicht besser!!)
formuliert:

© Lassen sich individuelle
Entscheidungen, soziale Erfahrungen
In padagogischen Feldern (Elternhaus,
Schule, Gleichaltrige) und
gesells€haftliche Orientierungen




Die
Analyseergebnisse
. Schultypspezifik?

. Wie viele nutzen diese

Spiele‘?

. Wie viele davon werden

gewalttatig?

. Wer wird gewalttatig?




1. Gymnasium schi  tzt nicht
vor Counterstike & Co

® Die Intensitat der Nutzung dieser
,Spiele’ durch mannliche
Jugendliche Iin Real-,

Sekundarschulen und Gymnasien
unterscheidet sich nicht.

© Counterstrike et al. ist nicht
primar eine Beschaftigung von
(unterprivilegierten)
Realschulern!




2. Jeder zwelte Junge
macht mit

E 47.5 % aller mannlichen
Jugendlichen im Alter von 16
nutzen diese Spiele extensiv

(mindestens 3-5 Stunden pro
Woche)

= Von den insgesamt 301
befragten mannlichen
Jugendlichen nutzen 143 diese
Spiele’ extensiv.




. eder zw oOlrte Nutzer
setzt die Inhalte

schlagkraftig um...

® 8.4% der extensiver Nutzer
sind gewalttatig.

® Von den 143 extensiven
Nutzern sind 12 gewalttatig.

= Eine Metaanalyse von Anderson
et al. ergab einen
Erklarungswert von ca. 6-8%
fir die Beziehung zwischen
PC- Spielen undiGewalt.




4. Gewaltfrel bleibt, wer
sich gewaltfern halt!!

zwischen Jugendlichen
und Computerspiel




Zusammenfassung |

2 Auch wenn die extensive Nutzung von
gewaltorientierten Computerspielen sich im
aristotelischen Sinne auf jeden Fall als
unbeherrscht darstellen lasst, sie ist fur
die Mehrheit der Nutzer eindeutig nicht
auch als Gewaltzlgellosigkeit zu
beurteilen, denn sie beschrankt sich auf

die V|rtuelle Welt.

2 Als ziugellos ist dagegen jene Minderheit
der extensiven Nutzer zu nennen, welche
sowohl im Alltag als auch im
Computerbereich gewaltaffin denken und
handeln.

Die Gruppe der Zugellosen hat, dies ist

eines unserer zentraleren Ergebnlsse In
einem erschreckenden Ausmald und mit einer
beangstigenden'Qualitat die Kontrolle tber

ihr Gewalthi@ndelaverloren.




Zusammenfassung II

2 Wir konnten erkennen, dass die

vorschnelle Zuschreibung der extensiven
Nutzung gewaltorientierter Computerspiele
als ,Realschulproblem’, ein suboptimales,
erziehungswissenschaftlich unhaltbares
und der Pravention unzutragliches
Entlastungsargument der Gymnasialjungen
darstellt.

Die nach Fritz formulierte strukturelle
Koppelung von virtueller Gewalt in der
Welt des Spiels und realer Gewalt in der
Alltagsgewalt ist nur dann zu erwarten,
wenn die Sozialisation mannlicher
Jugendlicher durch Gewalt bestimmt wird.




Zusammenfassung Il

Das Wissen darum, dass Gewaltverherrlichung

schadlich ist nur zu ,haben’ verkommt demnach
zu einer entlastenden political correctness

und kann damit eindeutig als blof3 defizient

entlarvt werden.

In der Erziehungswissenschaft misste es
bekanntlich primar darum gehen, die
Selbststeuerung der Heranwachsenden (wieder-
)herzustellen und nicht die Kontrolle der
Erwachsenen Uber die Jugendlichen zu
konsolidieren.

Erwachsene sollten sich deswegen auf die

eminente Aufgabe zuru ckziehen, Jugendliche zu
unterstitzen bzw. dahingehend anzuleiten,

dass sie Selbststeuerung bewusst erleben und

dies aueh in"Bezug zum Medium Computer.




® Besten Dank fur lhre
Aufmerksamkeit!

wassilis.kassis@uni-osnabrueck.de
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