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Gegen eine
vorschnelle Verurteilung
der Videospiele

Heinrich Vaske

Der Zugang zu Videospielgeraten ist Jugendli-
chen jeden Alters moglich. Zwar diirfen
Spielhollen nur von Erwachsenen betreten
werden, doch haben geschiftstiichtige Gastro-
nome ihre Gaststatten schon vielerorts in
inoffizielle Spielsalons verwandelt. In den
letzten Jahren hat ausserdem der Heimcompu-
ter, der sich problemlos an jedes modernere
TV-Gerat anschliessen ladsst, an Bedeutung
gewonnen. So lasst sich also generell das
«Unterhaltungsspielgerdt ohne Gewinnmog-
lichkeiten» (amtliche deutsche Bezeich-
nung!), das durch Minzeinwurf in Betrieb
gesetzt wird, vom privat genutzten TV-Video-
und Computerspiel unterscheiden — im
Bereich der Spielinhalte gibtes dagegen kaum
Unterschiede.

Chronologisch begann der Videospiel-Boom
1971 mit der Erfindung des «Pong»-Spieles.
Der amerikanische Student Nolan Bushnell
legte mit der Veroffentlichung dieses Sport-
simulationsspieles den Grundstein des neuen
Unterhaltungsgenres, dessen Entwicklung
sich in folgenden Etappen vollzog:

— Zundachst iberschwemmten Sport-, Ge-
schicklichkeits- und Vierkehrsspiele, die
heute nur noch in 15 % der 6ffentlichen
Spielautomaten zu finden sind, den Markt.!

— Das Genre des «Verfolgungs- und Unge-
heuer-Videos» wurde durch den sensatio-
nellen Erfolg der Spielberg-Produktion
«Der weisse Hai» popular.

— Etwas in dieser Form Neues setzte sich
Ende der Siebziger Jahre mit den Video-
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Kriegsspielen auf dem Markt durch. Hier
mussen erstmals in einem Spielgang mehre-
re Probleme hintereinander oder gleichzei-
tig bewiltigt werden.?

Die Faszination des Videospiels

Das tatsachliche Spielgeschehen, auf das der
Spieler an einem Gerit trifft, [4sst sich etwa
folgendermassen beschreiben: Es geht um die
Bewegung in verschiedenen Geschwindigkei-
ten, um Hindernisse herum oder in vorgegebe-
nen Bahnen, um Schlagen oder einem Schlag
Ausweichen oder Abwehren, um Fressen oder
dem Gefressenwerden Entkommen usw.
Entscheidend sind hier einerseits die verschie-
denen Kombinationsmoglichkeiten und
andererseits die Bedingungen, unter denen
bestimmte Handlungsablaufe moglich sind.
«Ein Flugzeug kann z.B. nur schiessen, wenn
es vorher eine Tankstation angeflogen hat.»’

Durch die Bildschirmtechnik versetzt sich der
Spieler voll in das Spielgeschehen hinein. Er
wird durch die optische Veranschaulichung,
die akustische Untermalung und die Erzeu-
gung raumlicher lllusionen an das Gerat
gefesselt. Dieses Faktum erlaubt jedoch nicht
den von Liebel gezogenen Rickschluss, dass
es zur ldentifikation mit dem Bildschirmge-
schehen kommt, und dass im Kriegs-Video-
spiel «Herrschervisionen»* minutenlang zur
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Realitat werden. Behauptungen dieser Art
sind so schwerwiegend, dass sie zumindest
einer exakten Beweisfiihrung, die vermutlich
kaum zu realisieren ist, bedtrfen.

Vielmehr entsteht Faszination stets dort, wo
der Mensch einem Geheimnis auf der Spur ist
—dem Reiz des Neuen, Unbekannten. Tele-
spiele verkérpern eine neue Technologie: Sie
scheinen selbst denken zu konnen, ohne dass
erkennbar wére, wie sie funktionieren.
Scheinbar verfligen sie Gber ein intelligentes
Eigenleben.

Neben den genannten Faktoren liegt das
besonders Faszinierende und daher auch
Entscheidende des Spiels im Spielautbau
selbst, wahrend die Figuration weitgehend
abstrakt bleibt. Das Videospiel ist interessant,
weil Funktionen oder Figuren sich unter dem
Einfluss des Spielgeschehens wandeln. Die
Spiele sind in verschiedene Phasen eingeteilt,
die bei gekonntem Spiel jeweils mit einem
Erfolgserlebnis abschliessen, bevor die nach-
ste, anspruchsvollere Phase eroffnet wird.
Entgegen den Aussagen Liebels® muss man
konstatieren, dass es durchaus moglich ist,
das Computerspiel als Sieger zu verlassen.

Den Jugendlichen reizt nicht nur der techni-
sche, sondern auch der sport- und wett-
kampforientierte Aspekt des Gerates. Seit der
Erhebung von Joachim Knoll ist das Zerrbild
vom vereinsamten, kontaktscheuen «Video-
ten» aufgehoben: Die weitaus meisten Jugend-
lichen betreiben das Computerspiel als eine
Art sportlichen Wettkampf untereirander.®

Der Stand der Computerdiskussion

1984 wurde von der Bundespriifstelle fiir
jugendgefihrdende Schriften bei der Ruhr-
Universitat Bochum ein Gutachten in Auftrag
gegeben, nach dem man beurteilen wollte,
ob das offentliche Aufstellen von Videospiel-
geraten im Sinne des Jugendschutzes zu
verantworten sei.” Gutachter Knoll kam bei
seinen empirischen Nachforschungen zu
erstaunlichen, wenn auch nicht reprasentati-
ven Ergebnissen:

— die soziodemographischen Daten der
befragten Jugendlichen lassen keine Auffal-
ligkeiten erkennen. Bildungsniveau und
Schichtzugehorigkeit entsprechen dem
bundesdeutschen Durchschnitt.

— Das Klischee vom vereinsamten, isolierten
Spieler kann nicht aufrechterhalten wer-
den. Im Bewusstsein der Jugendlichen
dominieren die Unterhaltungs- und Ge-
schicklichkeitsaspekte des Videospiels
sowie das gemeinsame Spiel mit Freunden.

— Das allgemeine Freizeitverhalten der
jugendlichen Spieler ist «<normal».

— Weltbild, Wunschtraume und allgemeine
Lebenseinstellung der spielenden Jugendli-
chen entsprechen dem allgemeinen Durch-
schnitt.

Diese Ergebnisse geben allerdings keinen
Aufschluss Gber die spielpddagogischen
Kritikpunkte am Video-Automatenspiel, wie
z.B. sein leistungs- und konsumorientierter
Charakter oder seine haufig diagnostizierte
«kommunikationstotende» Wirkung. Dieser
kritischen Beurteilung stehen andererseits
wiederum positive Argumentationen gegen-
aber:

— das Videospiel erfordert Geschicklichkeit
und strategisches Denken — also Intelli-
genz.

— beim Videospiel dominiert die typische
Wettkampfsituation —ein Kommunikations-
zustand ist also immer gegeben.

Auch auf die immer wiederkehrende Frage
nach der aggressionsbildenden oder -abbau-
enden Wirkung von Telespielen ist bisher
keine zufriedenstellende Antwort gefunden
worden. Da jedoch im Videospiel, besonders
wenn es von mehreren konkurrierenden
Spielern bedient wird, von einer typischen
Wettkampfsituation ausgegangen werden
kann, muss man von einem permanent aggres-
siven Spielverhalten ausgehen. Allerdings
gehoren Aggressionen nun einmal zum Spiel,
selbst wenn es sich nur um «Mensch érgere

dich nicht» handelt.

Gegenuiber der These von «gefdhrlichen»
Aggressionen kénnte man auch die Meinung
vertreten: Das Spiel absorbiert die Energien,
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die aus ungelosten sozialen Konflikten stam-
men, und setzt sie gerade auf ungefahrliche
Art und Weise frei.

Wichtiger ist die Frage, ob der Charakter des
Kindes durch das Videospiel verandert wird,
oder ob das Kind tatsachlich in der Lage ist,
Spiel und Realitat eindeutig voneinander zu
trennen. Wenn Liebel davon spricht, dass im
Videospiel reale gesellschaftliche Erfahrun-
gen, wie die Vernichtungsangst und das
Gefahl der Ohnmacht getroffen werden, dann
kann man davon ausgehen, dass er bei seinen
Tests die Gerate unter vollig anderen Gesichts-
punkten als die jugendlichen Spieler genutzt
hat.® Jugendliche abstrahieren von den — im
Gbrigen wirklich Gberflissigen —militarischen
Figuren und Handlungsablaufen zugunsten
von «sportlichen» Aspekten, wie: «moglichst
schnell hantieren»; «moglichst lange im Spiel
bleiben»; «moglichst genau treffen».

Wie bereits erwahnt, fallen Telespieler nicht
durch irgendein abnormes aggressives oder
gestortes Verhalten auf. Aus diesem Grunde
ist es unsinnig zu behaupten, dass Telespiele
dazu beitriigen, «(...) das Interesse an mecha-
nische, tote Kunstprodukte zu fixieren und
Beziehungen zu anderen Menschen, zur
Natur und zu lebendigen Strukturen preiszu-
geben.»? Abgesehen davon, dass das Freizeit-
verhalten spielender Jugendlicher exakt dem
der nichtspielenden entspricht, scheint es mir
unangebracht, in einem Artikel Giber Compu-
terspiele tiber die «Spatfolgen der Industriel-
len Revolution» zu lamentieren. Stattdessen
sollte man sich lieber Giber die Moglichkeiten,
die uns das Medium «Videospiel» eroffnet,
Gedanken machen. Die Entwicklung neuer
interessanter Spiele stagniert auf einem vollig
unzureichenden Niveau: Interessante Vorgan-
ge, wie z.B. die Verfolgung durch ein Laby-
rinth, werden in Figuren und Handlungen
verpackt, die grundsatzlich mit violenten
Vorstellungen und Ideen korrespondieren.
Daher erscheintes mirwichtig, die technisch,
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mechanisch und spielerisch interessanten
Konstellationen aus ihren oft kriegerischen
Kontexten heraus in ein neues, adaquates
Umfeld zu versetzen. Unter diesen Umstan-
den kénnten Videospiele nicht nur Spass
machen; vielmehr liessen sich damit die
padagogischen Bedenken sehr schnell ausriu-
men.
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