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Einleitung

Wahrend meiner Tatigkeit als Vertretungslehrerin fiel mir auf, dass Spiele fur den
Computet firr die meisten Schiilersehr wichtig sind. Diese Spiele waren ein
haufiges Gesprachsthema unter den Kindern und es kam auch oft vor, dass die
Schiler sich mit mir tber ihre Lieblingsspiele austauschen wollten. Besonders
Uberraschend war fur mich, dass die Lieblingsspiele der Kinder zum grofR3en Teil
nicht fur ihr Alter freigegeben waren. Meine Verwunderung steigerte sich, als ich
feststellen musste, dass ein paar der Létwamar benennen konnten, welche
Spiele die Kinder aus ihrer Klasse spielten, aber nicht wussten, welche Inhalte die
Spiele enthalten, bzw. welche Altersfreigabe sie haben.

Im Zusammenhang mit den Amoklaufen in Schulen werden vor allem in den
Medien Computerspiele mit Gewaltinhalten thematisiert, die verantwortlich dafur
sein sollen, dass Schuiler andere toten, wobei die Darstellungen in den Medien
wenig wissenschaftlich iét. So entstand mein Forschungsinteresse, ob
Grundschulkinder  gewaltverherrlichende  Spiele spielen und  welche

Konsequenzen sich daraus fur das padagogische Handeln ergeben kénnen.

Das Spielen am Computer ist die haufigste Tatigkeit der Kinder am Computer,
wobei Spiele mit Gewaltinhalten préferiert werdddm einen Konsens (iber den

Gewaltbegriff zu schaffen, werde ich Gewalt zunachst definfebewor ich mich

! Der Begriff Computer wird neben der herkémmlichen Bedeutung als Bezeichnung fiir den
Computer ebenfalls synonym fiir die diversen Spielkonsolen verwendet

2 Schiiler schlieRt die feminine Form mit ein
% Mit Lehrer ist auch die feminine Form gemeint.
“vgl. z.B.
Ladas, Manuel. Brutale Spiele(r)? Eine Befragung von 2141 Computerspielern zu Wirkung und
Nutzung von Gewalt. Seite 26.
Und
Weber, Karsten. Gewalt und Medien, Gewalt durch Medien, Gewalt ohne Medien? Seite 36f.
® Siehe Kapitel 2

® Kapitel 1.1



mit den Gewaltaspekten in Computerspiélemd deren Wirkung befasSe.
Exemplarisch werde ich das Spiel ,Grand theft auto’ Ighalysieren, da die
Behandlung aller Spiel® in diesem Kontext zu umfangreich tt.Darauf
aufbauend werde ich mich damit beschéaftigen, warum die Grundschule
herausgefordert ist, sich mit gewalthaltigen Spielen auseinanderzuSebies.

gilt nur unter der Voraussetzung, dass Kinder im Grundschulalter Spiele spielen,
die nicht fur ihr Alter freigegeben sind. Deswegen habe ich im Rahmen dieser
Arbeit eine empirische Forschung durchgefiihrt, wobei ich sowohl die Lehrer als
auch die Schiller als Zielgruppe ausgewahlt Halmse Fragebdgen habe ich auf

der theoretischen Grundlage selbst konzipiert. Der Fragebogen fir die Schuler
erhebt unter anderem, welche Spiele sie am Computer spielen. Dieser Fragebogen
fokussiert wie meine Arbeit das Spiel GTA und soll unter anderem beantworten,
wie die Kinder die Gewalt in dem Spiel wahrnehmen, bzw. ob sie fur die Kinder
im Vordergrund steht. Der Fragebogen, der sich an die Lehrer richtet, erhebt z.B.
ob sich die Lehrer verantwortlich flhlen, sich mit den Spielen
auseinanderzusetzen und welche Einstellungen sie zu Spielen mit Gewaltinhalten
haben. Nach der Darlegung meiner Forschungsergebnisse werde ich ein Fazit
ziehen®*

Im Laufe meiner Arbeit werden somit folgende Fragen behandelt:

Unterscheidet sich Gewalt in Computerspielen von realer, bzw. in einem
Rollenspiel ausgetbter Gewalt? Welche Wirkung haben Spiele mit

Gewaltinhalten auf Kinder?

" Kapitel 1.2

8 Kapitel 1.3

° Im Folgenden kurz GTA

1% Hier sind Spiele ab 16 und ohne Jugendfreigabe gemeint.
1 Kapitel 1.4

12 Kapitel 2

13 Kapitel 4

14 Kapitel 5



Wie viel Gewalt wird in GTA ausgelbt und welche? Welche Spiele spielen die
Kinder am Computer? Ist die Grundschule verantwortlich dafir, sich mit Spielen
mit Gewaltinhalten zu beschaftigen? Welche Handlungsmaoglichkeiten ergeben

sich fiir die Grundschule?

1 Computerspiele

Feierabend und Klinglét stellten 2003 fest, dass die Computernutzung von
Kindern stetig ansteitf Rund ein Drittel der Kinder sind bei der

Computernutzung alleine.

~,computerspiele- ob allein (70%) oder mit andefe1%6)-
sind bei den Kindern [die] am weitesten verbreitete Tatigkeit

am Computer

Die drei beliebtesten Spielgenres der Sechs- bis Dreizehnjéhrigen sind:

1.) Strategiespiele (meist Kriegsspiele) 33%

2.) Simulationsspiele 27%

3.) Actionsspiele (Gewaltspiele) 23%
Die Forschung zeigt, dass die Spiele mit Gewaltinhalten (Kriegsspiele und
Gewaltspiele) von Kindern bevorzugt werden und die Eltern selten anwesend
sind, wenn ihr Kind den Computer nutzt. Deshalb nehme ich an, dass nur wenige
Eltern dartber informiert sind, was fur Spiele ihr Kind spielt. Diese These musste

in einer weiteren Forschung allerdings erst Uberprift werden.

!% Fejerabend, Sabine und Klingler, Walter. Kinder und Medien.
'®yon 31% im Jahr 2000 auf 52% im Jahr 2002

" Feierabend, Sabine und Klingler, Walter. Kinder und Medien. Seite 283.



FUr meine Forschung stellt sich die Frage, ob die Kriegs- bzw. Gewaltspiele, die
bevorzugt von den Kindern im Grundschulalter gespielt werden ab 16 freigegeben

sind oder gar keine Jugendfreigabe haben.

1.1 Gewalt

Ich werde zuné&chst den Gewaltbegriff ndher erlautern, da der Gewaltbegriff
- in unterschiedlichen Kulturen anders verstanden Wird,
- sich im Lauf der Zeit &ndérftund weil er
- schwer zu erfassen ist, da es sich nicht um eine menschliche Eigenschaft
oder um eine greifbare Sache handelt, sondern um eine komplexe
Relation?°
Frindte beschreibt die komplexe Relation aus der Perspektive des interpretativen

Konstruktivismus. Gewalt ist demnach

»eine soziale Konstruktion, die der Interpretation durch

Tater, Opfer und mehr oder weniger unbeteiligter Dritter

unterliegt.®*

Kurz zusammengefasst kann Gewalt gegen Menschen folgende Handlungen
umfasserf?

a) direkte Gewalt gegen Sachen,

b) physische Gewalt,

c) psychische Gewaftund

8\/gl. Felten, Mirjam von. ,....aber das ist noch lange nicht Gewalt‘. Empirische Studie zur
Wahrnehmung von Gewalt bei Jugendlichen. Seite 31ff.

¥ v/gl. Elias, Norbert. Uber den Prozess der Zivilisation. Soziogenetische und psychogenetische
Untersuchungen. Seite 260ff.

2vgl. Saner, Hans. Hoffnung und Gewalt. Zur Ferne des Friedens. Seite 73.

L Frindte, Wolfgang. Die Gewalt herrscht...-Aspekte einer sozialpsychologischen Betrachtung.
Seite 95.

22 Nachzulesen bei:
Weber, Karsten. Gewalt und Medien, Gewalt durch Medien, Gewalt ohne Medien? Seite 37f.



d) indirekte Gewalt als strukturelle Gewalt
Diese Eingrenzung des Gewaltbegriffs auf bestimmte Handlungen gilt zumindest
fur die westliche Kultur in der Gegenwart.
Die Spiele mit Inhalten, die dieser Eingrenzung entsprechen, sind nach § 14
Jugendschutzgesetz ab 16 freigegeben oder sind ohne Jugendfreigabe.
Exemplarisch fur Spiele mit Gewaltinhalten werde ich in Kapitel 1.4.2 GTA nach

diesen Handlungen untersuchen.

1.2 Computerspiele mit Gewaltinhalten

In Computerspielen mit Gewaltinhalten liegt der Schwerpunkt auf physischer
Gewaltaustbung. Physische Gewalt unterscheidet sich von anderen
Gewalthandlungen. Luhmann hat die Merkmale der physischen Gewalt
herausgearbeitet, die nicht fir die anderen oben genannten Gewalthandlungen
gelten®
- Physische Gewalt ist eine Universalsprache,
0 da die physische Kommunikation keiner symbolischen Vermittlung
bedarf,
o ein Angriff direkt und unerbittlich wirkt und damit kulturell
voraussetzungslos wirksam ist und
0 nicht erst verstanden werden muss
- physische Gewalt hat eine hohe und voraussehbare Erfolgssicherheit
Gerade das letzte Merkmal der physischen Gewalt lasst darauf schlie3en, warum
Computerspiele mit Gewaltinhalten auf diese hauptséchlich zurtickgreifen. Anders
als z.B. bei der strukturellen Gewalt ist der Erfolg sofort ersichtlich und kann z.B.

in Punkte (High Score) tUbersetzt werden.

% unter anderem die Androhung von physischer Gewalt

4 SchlieRt z.B. auch die Folgen sozialer Ungleichheit und zwischenstaatliche Gewalt, also Krieg
mit ein.

% vgl. Luhmann, Niklas. Soziologische Aufklarung. Aufsatze zur Theorie sozialer Systeme. Seite
262.



Trotzdem unterscheidet sich Gewalt in fiktiven Zusammenhéngen von Gewalt in
realen Zusammenhangen, da ein anderer Sinn verfolgt®hviteale Gewalt ist
zweckgebunden, da sie Schaden, z.B. Verletzungen sowohl physisch als auch
psychisch verursachen soll. Dies ist in Computerspielen nicht der Fall und daher
ahnelt diese Art der fiktiven physischen Gewaltausibung dem Kinderspiel, das
frei von externen Zwecken ist, in dem sich z.B. zwei Jungen gegenseitig mit
ihrem Stock als Gewehr erschief$én.

Der signifikante Unterschied zwischen Gewalthandlungen im Rollenspiel und
Gewalthandlungen im Computerspiel ist dagegen, dass sich die Kinder im
Rollenspiel meist abwechseln, so dass jeder einmal Tater und Opfer ist. Selbst
wenn die Kinder sich beim Spielen eines Gewaltspiels abwechseln, kénnen sie nur
die Taterrolle Ubernehmen. Zudem flie3t beim Erschielen mit dem Stock-
,Gewehr’ kein Blut 0.4. Wer im Rollenspiel ,stirbt’, steht nach kurzer Zeit wieder
auf, wahrend der Verlierer im Computerspiel bestraft #ird.

Auch die Gewalt in Filmen kann von der Gewalt in Computerspielen abgegrenzt
werden, namlich an dem Punkt der Opferdarstellungen. Es fehlen die
Dimensionen Empathie und Emotionalitat, die in einem Film vorhanden sind, da
diese ein emotionales Erlebnis bieten wofferDie Charaktere der Opfer in
Spielen sind im Gegensatz zu Filmen flach, wie Ladas fest stellt, weshalb die
Opfer nicht mehr als blof3e ,Zielscheiben” sind. Der Unterschied zwischen realen
Gewaltaustbung, der Gewalthandlungen im Rollenspiel, der Gewalt im Fernsehen
und der in Computerspielen ist hauptsachlich die Gewaltdarstellung. Die

% vgl. Fritz, Jurgen und Fehr, Wolfgang (Hrsg.). Handbuch Medien: Computer- Spiele. Theorie,
Forschung, Praxis.
und
Vgl. Ladas, Manuel. Brutale Spiele(r)? Eine Befragung von 2141 Computerspielern zu Wirkung
und Nutzung von Gewalt. Seite 27f.

2"vgl. Ladas, Manuel. Brutale Spiele(r)? Eine Befragung von 2141 Computerspielern zu Wirkung
und Nutzung von Gewalt. Seite 27.

87 B. Indem der Spieler die Mission von vorne beginnen muss.

#vgl. Ladas, Manuel. Brutale Spiele(r)? Eine Befragung von 2141 Computerspielern zu Wirkung
und Nutzung von Gewalt. Seite 28.
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Gewaltdarstellung bei GTA habe ich exemplarisch analy§igitidem habe ich
Screenshots hinzugefiigt, um die Gewaltdarstellung zu verdeutlichen.

1.3 Die Wirkung von Spielen mit Gewaltinhalten

Es existieren bereits viele Theorien Gber die Wirkung von gewaltverherrlichenden
Spielen, was zeigt, dass sich die Wissenschaft, die sich mit Medien und Gewalt
beschaftigt, nicht einig iSt. Fest steht, dass die Gewalt in Medien negative
Effekte auf die Konsumenten haben kafn.

Die Frage der Wissenschaftler, die sich mit dem Thema auseinandersetzen, ist
hauptséachlich, ob die Kinder und Jugendlichen durch das Spielen von Spielen mit
Gewaltinhalten gewalttatiges Verhalten erlernen. Deshalb werde ich die
Zusammenfassung des Forschungsstandes nach den drei in der Wissenschaft
vorherrschenden Lerntheorien gliedern. Da die Forschungsarbeiten nicht klar
zugeordnet werden konnen, unternehme ich hiermit den Versuch, die

verschiedenen Standpunkte in eine sinnvolle Ordnung zu bringen.

1.3.1 Behaviorismus

Eine der altesten lernpsychologischen Strémungen, die ihre Anfange im 19.
Jahrhundert hatte und sich ab 1920 durchsetzte, war der Behaviorismus. Der
Kernpunkt dieser Theorie bildet die Beschreibung und Steuerung von Lernen
durch Hinweisreize und die Verstarkung erwiinschten Verhaltens.

Ausgehend von dieser Lerntheorie bieten gewaltverherrlichende Spiele eine

optimierte Lernumgebung, denn gewalttitiges Verhalten wird betdhnte

% Siehe Anhang A.
1 vgl. Schulte von Drach, Marcus. Morderische Medien. Gewalt im Spiel.
Auf:
http://www.sueddeutsche.de/wissen/630/324496/text/
32 vgl. Jugendschutz.
Auf:
http://www.jugendschutz.net/gewalt/Gewaltspiele/index.html

#Vgl. Lukesch, Helmut. Wirkungen gewalthaltiger Video- und Computerspiele. Seite 132.
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Belohnung wird meist durch PunRte(High Score), durch das Erreichen eines
hoheren Levels® oder durch Kommentare eines virtuellen Moderators

gegeberf.

»---] die so erreichte operante Verstarkung istradtie

wirkungsvollste Lernbedingung, die es geben kahn.*

Das Reiz-Reaktionsmuster, das in Computerspielen verlangt wird, wird durch die
hohe Verstarkung des aggressiven Verhaltens erlernt und tritt in manchen
Situationen als automatisiertes Verhalten auf, wie z.B. bei diversen Amoklaufen
in den USA, bei denen der Amoklaufer ,nur’ einen Menschen toten wollte, aber
dann mehrere Menschen erschoss, da das Toten automatisiert stattfand, wie
Grossmann und Christensen konstatiéfeank fand heraus, dass Kinder vom
vierten bis zum achten Schuljahr Spiele bevorzugen, bei denen sie fur Gewalt mit
Punkten belohnt werdel.Das Belohnungsmuster kann unter anderem zur Sucht

fuhren®

% \Vgl. Grossmann, Dave und Christensen, Loren. Gewaltspiele und automatische Steuerung. Seite
37.

% vgl. Amerikanische Akademie der Kinderarzte et al. Gemeinsame Erklarung zur Mediengewalt.
Seite 78.

% 7.B. wird bei einem Massenmord der Morder/ Spieler als ,gottgleich* betitelt.
Wallies, Michael. Bildschirmgewalt ist mérderischer geworden. Seite 26.

3" Lukesch, Helmut. Wirkungen gewalthaltiger Video- und Computerspiele. Seite 132.
% \Vgl. Grossmann, Dave und Christensen, Loren. Gewaltspiele und automatische Steuerung.
39 vgl. Funk, Jeanne und Buchmann, Delfttaying violent video and computer games and
adolescent self- concept.
Hier nach:

http://www.questia.com/PM.qst?a=0&d=96546173

“0vgl. Amerikanische Akademie der Kinderérzte et al. Gemeinsame Erklarung zur Mediengewalt.
Seite 78.
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Das Spielen von Ego- oder 3D- Shoofékann aber auch positive Effekte haben.
US- Wissenschaftler fanden heraus, dass die Spieler bei Aufgaben, die visuelle

Fahigkeiten erfordern, zu 50% besser abschnitten als NichtsEieler.

1.3.2 Kognitivismus

In den 50er Jahren des letzten Jahrhunderts trat die ,kognitive Wende* ein. Der
Mensch als Individuum verarbeitet Reize aktiv und selbststéandig, so dass beim
Lernen Vorgange wie Wahrnehmen, Verstehen, Denken, Interpretieren, Erkennen,
Entscheiden und Urteilen ablaufen. In dem kognitiven Grundmodell wird das
Lernen als Informationsverarbeitungsprozess aufgefasst.

Einer der kognitivistischen Methoden ist das Lehren und Lernen an Modellen,
dessen Hauptvertreter Bandura darstéllt. Inhaltliche  Aspekte  von
Computerspielen mit Gewaltinhalten entsprechen dem Modelllernen, da Konflikte
oder Aufgaben hauptséchlich mit Gewalt gelést werden und auch mehrfach
wiederholt werden kénne.Anderson und Dill stellten fest, dass die Gewalt, die
durch ein Kind bei einem Computerspiel aktiv ausgetbt wird, einen héheren
Lernerfolg bringt als das passive Zusehen im Fimukesch fiigt hinzu, dass die

Interaktion das ldentifikationspotenzial erhtéht, was eine hohere Akzeptanz der

“1 Ego-und 3D-Shooter sind Spiele, bei denen es groRtenteils darum geht, andere Figuren im Spiel
zu erschiefRen. Beim Ego-Shooter-Spielen sieht sich der Spieler aus der Ich-Perspektive (ein
Beispiel hierfiir ist Counterstrike) und bei 3D-Shootern ist das Spiel aus der Third-person-
Perspektive (ein Beispiel hierfir ist Doom)

“2vgl. Rétzer, Florian. Computerspiele verbessern die Aufmerksamkeit.
Auf;
http://www.heise.de/tp/r4/artikel/14/14900/1.html

3 Siehe z.B.:
Bandura, Albert, Ross, Dorothea und Ross, Sheila. Transmission of aggression through imitation
of aggressive models.
Hier nach:
http://psychclassics.yorku.ca/Bandura/bobo.htm

“vgl. Lukesch, Helmut. Wirkungen gewalthaltiger Video- und Computerspiele. Seite 132.
“>vgl. Anderson, Craig und Dill, Karen. Video games and aggressive thoughts, feelings and
behavior in the labaratory and in life.

Hier nach:
http://www.apa.org/journals/features/psp784772.pdf
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Gewaltideologie zur Folge hé&t.Die Untersuchungen von Nyssen, Greenstein
und Greenstefl beweisen, dass im Kindergarten- und frilhen Grundschulalter das
spatere politisch- gesellschaftliche Bewusstsein, Einstellungen und Vorurteile
gepragt werdef® Die Kinder kénnen demnach die Einstellung adaptieren, dass
z.B. Gewalt eine LOosung fur Konflikte ist und Gewalthandlungen auch in der
Realitéat richtig sind.
Lukesch fasst die bereits durchgefihrten Metaanalysen bezlglich
Computerspielen mit Gewaltinhalten zusammen und kommt zu folgenden
Ergebnissen:
- sowohl Jugendliche als auch Kinder verhalten sich nach dem Spielen eines
Computerspiels mit Gewaltinhalten aggressiver als vor dem Spiel und
- neuere Forschungen weisen einen gréReren Zusammenhang nach als
altere, was auf den zunehmenden Realitatsgehalt der Spiele
zurtckzufuhren ist
Ein weiteres Problem ist, dass Kinder bis zu ihrem achten Lebensjahr Realitat und
Fiktion nicht trennscharf unterscheiden konnen, weshalb Kinder unter acht Jahren
Verhaltensweisen und Umstande in Computerspielen als Realitat ansehen und fir
sich Ubernehmen kénnéhAuRerdem stellten viele Forschungsarbeiten fest, dass
das haufige Sehen von Gewaltdarstellungen zur Abstumpfung fuhrt, so dass mehr

Gewalt auch in der realen Welt akzeptiert witd.

8 vgl. Lukesch, Helmut. Wirkungen gewalthaltiger Video- und Computerspiele. Seite 131.

4" Nyssen, Friedhelm. Kindheit und Politik. Uberlegungen und empirische Ergebnisse zum
Problem der politischen Sozialisation.
Greenstein, Fred. Children and politics.
Greenstein, Fred. Political orientations of children. The Use of a Semi-Projective Technique in
Three Nations.

“8 Die Forschung ist zwar bereits veraltet, allerdings existieren keine neueren Forschungen zu dem
Thema.

49Vvgl. Amerikanische Akademie der Kinderarzte et al. Gemeinsame Erklarung zur Mediengewalt.
Seite 78.

¥ Siehe z.B.:
Amerikanische Akademie der Kinderarzte et al. Gemeinsame Erklarung zur Mediengewalt.
Seite 77.
Und:
Kassis, Wassilis. und Steiner, Olivier. Personlichkeitsmerkmale und soziale Erfahrungen von
Madchen, die extensiv gewaltdarstellende Computerspiele nutzen. Ein
korrespondenzanalytischer Zugang.

14



Mit der Erhhung des Gewaltpotenzials und der Abstumpfung gegeniber Gewalt
geht eine Abnahme des prosozialen Verhaltens und der Empathie’&itemn

ein Computerspiel exzessiv gespielt wird, kann soziale Isolation eine Folge sein,
was die Abnahme des prosozialen Verhaltens verstkinsel warnt auRerdem

vor Effekten auf die seelische Gesundheit der Kinder, wie z.B. Depressionen,
Einsamkeit, Hoffnungslosigkeit und sogar AutismtsDie Amerikanische
Akademie der Kinderarzte et al. fugt dieser Aufzahlung noch Schlafstérungen und

vermehrte Angst vor Verletzungen durch andere hifizu.

Die Spiele kbnnen aber auch eine emotionale Kompensation des Alltags fur die
Spieler herbeifihren, indem sie dem Spieler Macht geben und somit den
Gegensatz zu dem ,passiven Ausgeliefertsein im Alltag* dar3téfaus- Haase
untersuchte die Medienhandlungsweisen von Kindern und kam dabei auf ein
ahnliches Ergebnis. Die Medienfiguren helfen den Kindern

"sich mit den unterschiedlichen Rollenerwartungen
auseinanderzusetzen und sich virtuell Raum zum
Ausleben von Fantasien und Wunschen zu
verschaffen. Als Flucht- und Kompensationsvorlagen,
als probate Mittel, sich Starkefantasien hinzugeben und

unerfillte Sozialbeziehungen auszugleichen, bieten

Hier nach:
http://www.uni-saarland.de/fak5/ezw/personal/paulus/seminare/luK_Gewalt/13%20M%E4dche
n%20und%20Spiele.pdf

Und:

Trudewind, Clemens. und Steckel, Rita. Unmittelbare und langfristige Auswirkungen des
Umgangs mit gewalthaltigen Computerspielen. Vermittelnde Mechanismen und
Moderatorvariablen.

L vgl. Steckel, Rita. Aggression in Videospielen. Gibt es Auswirkungen auf das Verhalten von
Kindern. Seite 192.

*2y/gl. Wallies, Michael. Bildschirmgewalt ist mérderischer geworden. Seite 25.

3 vgl. Hansel, Rudolf. ,Jahre des Lebens verschwendet...“- Erfahrungen mit Jugendlichen in der
Beratung. Seite 72.

> vgl. Amerikanische Akademie der Kinderarzte et al. Gemeinsame Erklarung zur Mediengewalt.
Seite 75.

5 Vgl. Gieselmann, Hartmut. Aktion ,sauberer Bildschirm“. Seite 51.
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sie [die Medienfiguren] Kindern Projektionsflache, aber

auch Moglichkeiten zur Realitatserweiterung &h."

1.3.3 Konstruktivismus

Ab Mitte des 20. Jahrhunderts gewinnt der Konstruktivismus an Bedeutung. Der
lernende Mensch wird als zielgerichtet handelnde Person aufgefasst, die aktiv
nach Informationen sucht, diese vor dem Hintergrund ihres Vorwissens
interpretiert und daraus neue Auffassungen und Konzepte der Wirklichkeit
ableitet>”’

Eine direkte Ubertragung, dass das Sehen und die aktive Austibung von Gewalt
im Spiel dazu fuhrt, dass die Spieler gewalttdtig werden, ist nach dem
Konstruktivismus nicht mdglich, da ein Spieler aufgrund seines Vorwissens nur
das lernt, was er fiir sich als bedeutsam einscHatzt.

Weber? kritisiert die meisten Forschungen, die einen Zusammenhang zwischen
erhohtem gewalttatigen Verhalten und dem Spielen gewalthaltiger Spiele
festgestellt haben aus einem konstruktivistischen Blickwinkel. Keine der
Forschungen habe definiert, was sie unter Gewalt verstehe, so dass der Begriff
unsauber verwendet werde. In das Design und somit in die Ergebnisse, bzw. die
Interpretationen der Ergebnisse flie3e immer schon die Annahme mit ein, dass ein
monokausaler Zusammenhang bestehe. Aulerdem gebe es nur wenige
Langzeituntersuchungen, was bedeute, dass die dem Computerspiel folgenden

% paus- Haase, Ingrid. Komplex, kompetent und eigenwillig. Zu den Medienhandlungsweisen von
Kinder im Kindergartenalter. S. 91.

*"V/gl. Staatsinstitut fiir Schulqualitat und Bildungsforschung Miinchen
Auf:
www.isb-bayern.de. Seite 8.

8 vgl. Ladas, Michael. Brutale Spiele(r)? Eine Befragung von 2141 Computerspielern zu Wirkung
und Nutzung von Gewalt. Seite 26.

*9Vgl. Weber, Karsten. Gewalt und Medien, Gewalt durch Medien, Gewalt ohne Medien?.
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Aggressionen &ahnlich sein kénnten, wie die Aggoessn bei einem Mensch-
argere- dich- nicht- Spiel: kurzfristf§.
Weitere Kritikpunkte sind nach Weber:

- die Zahl der Probanden sind meist zu gering (Brob der
Reprasentativitat)

- Laborexperimente sind kunstlich und kurzfristig

- Inhaltsanalytische Studien haben Probleme mitr@&hzungskriterien (z.B.
bei Gewalt)

- Theorien sind oft kontextfrei (in welchem Kontexsind z.B.
Gewaltdarstellungen ,schlecht’ im Sinne einer negat Wirkung auf die
Rezipienten oder ,gut’ im Sinne einer maglichen KWafungswirkung)

- ldeologiebefrachtete Theorien sind ,auf einem @dbgnd’

Ladas$® fiihrt noch weitere Kritikpunkte an:

- Die Spiele, die die Versuchsteilnehmer spieltsimd in ihrer Action-
Lastigkeit, Tiefe der Spielgeschichte, Schwierigkegrafischer und
akustischer Effekte, etc. nicht vergleichbar

- Die Methoden zur Messung von Aggressionen wieelspsche
,Bestrafungstests’ sind fragwirdig

- Die gemessene Wirkung, die als Aggression inetignt wurde, kann auch
auf eine allgemein erhdhte Erregung zurtick gefidlertien

Weiterhin weist Weber darauf hin, dass soziodenfisgtzge Faktoren wie Alter,
Bildung, Geschlecht, Einkommen, die Stabilitat dezialen Umfelds und die
familiare Situation gewalttatiges Handeln in deaRét stark beeinflussen.

Zudem flgt Ladas hinzu, dass auch die WahrnehmwergSgiele durch die
Spieler die daraus resultierenden Handlungen begtimDie Befragung von
2141 Computerspielern von Ladas ergab, dass digepialt von den Spielern
selbst empathiefrei, stark asthetisiert und remkfionalistisch wahrgenommen

9vgl. hierzu auch:
Rotzer, Florian. Wirklichkeit, Realismus und Sintida. Seite 116.

®1vgl. Ladas, Michael. Brutale Spiele(r)? Eine Bgfrag von 2141 Computerspielern zu Wirkung
und Nutzung von Gewalt. Seite 29f.

®2ygl. Ladas, Michael. Brutale Spiele(r)? Eine Bgfrag von 2141 Computerspielern zu Wirkung
und Nutzung von Gewalt.

17



werde. Das bedeutet, dass die Spieler reale Gewalt stark von fiktionalistischer
Gewalt abgrenzen kdnnen. Dieses Ergebnis interpretiert Ladas insofern, dass die
Spieler kein hoheres Gewaltpotenzial haben und keine Gewalthabitualisierung bei
ihnen stattgefunden habe. Dies fiuhrt er unter anderem darauf zuriick, dass die
Spieler Uber Medienkompetenz verfiigen, so dass sie Realitat und Fiktion genau
unterscheiden konnen.

Kristen untersuchte das Verhalten von Jungen im Grundschulalter in Bezug auf
Spiele mit Gewaltinhalte?? An der Studie nahmen 280 Jungen von der dritten bis
zur sechsten Klasse teil aus insgesamt sechs verschiedenen Schulen. Die
Forschung von Kristen weist darauf hin, dass Kinder, die Gewalt erlebt haben und
daher gewaltbereiter sind, sich eher Spiele mit Gewaltinhalten aussuchen. Auf

dieser Grundlage schlussfolgert sie, dass vieles darauf hindeute,

.dass die simple Schlussfolgerung ,Gewaltspiele

machen gewalttatig* eindeutig zu kurz gréeift"

Auch Kristen verweist in ihrer Forschung auf situative Einfluss- und
Risikofaktoren, wie z.B. kognitive Wertvorstellungen, Emotionsregulierung,
Beliebtheit bei Gleichaltrigen, eté.Gewaltverherrlichende Spiele 16sen demnach
keine Gewalt aus, sondern die Gewaltbereitschaft ist vorher gegeben und

deswegen wahlen die Kinder solche Spiele.

83 vgl. Kristen, Astrid. Aggressive Jungen und gewalthaltige Computerspiele: Eine
Langsschnittstudie zu der Frage, wer wen beeinflusst.
Hier nach:
Abdi, Sasan. Neue Studie: Spiele férdern keine Gewalt.
http://www.computerbase.de/news/allgemein/studien/2007/januar/neue_studie_spiele_gewalt/

%4 Vgl. Kristen, Astrid. Aggressive Jungen und gewalthaltige Computerspiele: Eine
Langsschnittstudie zu der Frage, wer wen beeinflusst.
Zitiert nach:
Abdi, Sasan. Neue Studie: Spiele férdern keine Gewalt.
http://www.computerbase.de/news/allgemein/studien/2007/januar/neue_studie_spiele_gewalt/

85 vgl. Kristen, Astrid. Aggressive Jungen und gewalthaltige Computerspiele: Eine
Langsschnittstudie zu der Frage, wer wen beeinflusst. Seite 22f.
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1.3.4_Zusammenfassung

Nach der behavioristischen und kognitivistischen Lerntheorie haben Spiele mit
Gewaltinhalten hauptsachlich negative Effekte. Neben der psychischen
Gefahrdung, wie Depressionen, Sucht, Angst, Schlafstérungen, etc., werden
Auswirkungen auf das Verhalten, wie die Abnahme des prosozialen Verhaltens,
Aggressionssteigerung, erhohte Akzeptanz von Gewalt und Desensibilisierung
beklagt. Die positiven Effekte wie eine verbesserte Wahrnehmung und ein
schnelleres Reiz-Reaktionsschema werden nur von wenigen Wirkstudien
betrachtet. Doch wann haben die Spiele einen positiven Effekt und wann einen
negativen? Lukeséh zieht folgendes Fazit. Als positiv oder als negativ

eingeschatzte Effekte kbnnen zusammen auftreten, die Spiele sind nicht an sich

,gut’ oder an sich ,schlecht’.

Die konstruktivistische Lerntheorie bezieht dagegen den Standpunkt, dass auch
die soziodemografischen Faktoren und die Erfahrungen der Kinder bertcksichtigt
werden mussen als lediglich das Verhalten beim und nach dem Spiel. Um dieser
Theorie angemessen nachzugehen, missten Forschungen zur Gewaltentstehung
gesichtet und analysiert werden, um herauszufinden, wann, warum und unter
welchen Bedingungen Menschen gewalttatig werden, denn Aggressionen mussen

nicht in Gewalt umschlageti.

1.4 Grand theft Auto IV

Ich habe das Spiel GTA ausgewahlt, da dieses Spiel das weltweit am haufigsten

verkaufte Spiel mit Gewaltinhalten f§tZudem kam Kristen zu dem Ergebnis,

% vgl. Lukesch, Helmut. Wirkungen gewalthaltiger Video- und Computerspiele. Seite 121.
®7vgl. El- Faddagh, Mahha und Nafenborg, Michael. Gewalt ist eine Losung- leider. Seite 49.
% vgl. Bock, Christoph. Mario Kart Wii: Beliebtestes Spiel 2008 vor Wii Fit und GTA IV.

Auf;

http://www.cynamite.de/wii/news/more/mario_kart_wii_beliebtestes_spiel_2008_vor_wii_fit_u
nd_gta_iv/15316/mario_kart_wii_beliebtestes_spiel_2008_vor_wii_fit_und_gta_iv.html

19



dass GTA das beliebteste Spiel mit Gewaltinhalenndannlichen Grundschuler
ist%® In GTA schliipft der Spieler in die Rolle von deg@ Nikolai Bellic®, der
als serbischer Emigrant nach Liberty Citjkommt, um den Amerikanischen
Traum zu leben und um jemanden zu finden, der ih seine Kameraden im
Krieg verraten hat. Sein Cousin Roman lebt in L&ty und hat ihm erzahilt,
dass er bereits den Amerikanischen Traum lebe. Mrladigt einige Missionen
fur Romans Boss Vlad, um zum einen die SchuldemeseCousins zu begleichen
und zum anderen um an Geld zu kommen. Im weiteertalMf des Spiels kommt
Niko in Kontakt mit der russischen und italienisehdafia und arbeitet fir sie.
Zudem arbeitet er mit diversen Drogendealern zusamemd vernichtet im
Verlauf des Spiels Beweise gegen korrupte Polizistim sich an dem Verréter
aus seiner Vergangenheit zu rachen, geht er eireah mit ,einer Scheinfirma
namens United Liberty Papéf“ein. Die ,Firma“ lasst Straftater im Auftrag der
Regierung toten. Niko tétet daraufhin einige S#tit und die Regierung liefert
den Verrater an Niko aus. Im Verlauf der Handlumgprk Niko Frauen kennen
lernen, die ihm , wenn er sie gut behandelt, aténgohiedliche Weise helfen.

Der Spieler kann sich zwischen zwei verschiedemeglein Handlungsstrangen
entscheiden: ,Deal’ oder ,Revend&’ Unabhangig davon fiir welchen er sich
entscheidet, es stirbt immer jemand, den Niko liebtweder sein Cousin Roman

oder seine Freundin Kate.

9 GTA war das Lieblingsspiel von 14% der Jungen wad damit das beliebteste Spiel mit
Gewaltinhalten, das nicht fir Kinder im Grundscltelafreigegeben ist. Allerdings war dies ein
anderer Teil der GTA-Reihe als der von mir unteinseic
Vgl. Kristen, Astrid. Aggressive Jungen und gewalllyje Computerspiele: Eine
Langsschnittstudie zu der Frage, wer wen beeinflGgeste 118.

0|m Folgenden kurz Nico

" Liberty City ist eine fiktive Stadt, die nach daforbild New York gestaltet wurde.

2Bogenn, Tim und Barba, Rick. Grand theft autoDés offizielle Strategiebuch. Seite 132.

"3 Diese Benennung der Missionen ist in der Komplstthg vorgenommen worden.
Vgl. Bogenn, Tim und Barba, Rick. Grand theft aloDas offizielle Strategiebuch.
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1.4.1 Der geheime Lehrplan

Der JugendschutZ fasst den ,geheimen Lehrplan’ von Computerspielen mit
Gewaltinhalten auf drei Aspekte zusammen, die durch Computerspiele eingetbt
und von anderen Massenmedien verstarkt werden kénnen.

1) Zweifelhafte Konfliktlosungsmodelle

2) Rollenmuster

3) Gesellschaftliche Realitat
Ich habe den ,geheimen Lehrplan’ von GTA auf diese Aspekte untersucht und
tabellarisch zusammengefasst. Dabei beziehe ich mich auf die offizielle
Komplettlésung’®> Komplettidsungen werden von den Spielherstellern in Auftrag
gegeben und abgesegnet. In den Komplettldsungen wird beschrieben wie die

Missionen gelost werden kénnen, bzw. wie es von dem Hersteller vorgesehen ist.

"vgl. Jugendschutz. ,Heimlicher Lehrplan® von Gewaltspielen
auf:
http://www.jugendschutz.net/gewalt/Gewaltspiele/index.html

75 o;
Siehe:
Bogenn, Tim und Barba, Rick. Grand theft auto IV. Das offizielle Strategiebuch.
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Anforderungen

Inhalte

Konfliktlésung

Gewalt und Stehlen ist eine Lésung

Rollenmuster

- Frauen

- Manner

In Computerspielen werden die
Geschlechterrollen stark vereinfacht,
indem sie lediglich mit Attributen,
Gegenstanden und Aktivitaten
assoziiert werdef?,

Frauen verfolgen einem hierarchisch
System bei der Partnerwabhl:

Autos

Kleidung

Aktivitaten

Manner sind im standigen Kontakt n
Gewalt und von struktureller Gewe
betroffen

deshalb muissen sie sich ihre eige

Regeln machen

en

it
It

N

nen

Gesellschaftliche Realitat

- Der Rechtsstaat

- Die Exekutive

- Okonomie

Wer eine Waffe hat, muss keine
staatlichen Regeln beachten
Waffen geben Macht

Wer von der Polizei nicht erwischt
wird, hat keine Konsequenzen zu
befiirchten

Polizisten sind charakterlose
Zielscheiben

Einige Polizisten sind korrupt

Fir die Arbeit bekommt man Geld

Tabelle 1

®Vgl. Trautner, Hanns Martin. Entwicklung der Geschlechtsidentitét.
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Sax meint aufgrund dieser Tatsachen in Bezug auf ‘GTdass eine ,moral
inversion“ stattfinde. Moral inversion beschreibt: ,where good is bad and bad is
good“’®,

Hinzufigen mdchte ich diesem Lehrplan noch folgende Aspekte, die in dem Spiel

vorhanden sind und haufig vorkommen:

Anforderungen Inhalte

Soziales Miteinander

- Freundschaften Freunde helfen einander
Freundschaften mussen gepflegt
werden

Freunde sind wichtig

- Familie Fur die Familie tut man alles
Verkehrsregeln Verkehrsregeln brauchen nicht beachtet
zu werden
Tabelle 2

1.4.2 Die Gewalt in Grand theft Auto IV

Um eine fundierte Aussage Uber die Haufigkeit der Gewalt in GTA treffen zu
kénnen, habe ich die offizielle Komplettldsung des Spiels G Titersucht und

die Gewalthandlungen des Protagonisten Nikolai gezahlt. Bei meiner Z&ahlung
habe ich die Definition von Weber aufgegriffeuind die Gewalthandlungen in

die Kategorien direkte Gewalt gegen Sachen, physische Gewalt, psychische
Gewalt und indirekte Gewalt eingeteilt. Da der Schwerpunkt in Computerspielen

mit Gewaltinhalten auf physischer Gewalt liegt, habe ich, um die Art der

" Sax bezieht sich in seinen Ausfiihrungen auf GTA Vice City; einer der Vorganger von GTA IV.

8 Sax, Leonard. Why gender matters. What Parents and Teachers Need to Know about the
Emerging Science of Sex Differences. Seite 71.

" Bogenn, Tim und Barba, Rick. Grand theft auto IV. Das offizielle Strategiebuch.

% Siehe Kapitel 1.1
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Gewalthandlungen transparenter und préziser zu machen, den Punkt physische
Gewalt noch einmal unterteilt. Physische Gewalt im Nahkampf auszuiben,
unterscheidet sich von physischer Gewalt mit Waffen, da der Protagonist des
Spiels sich ndher an seinem Opfer befinden muss, als bei physischer Gewalt mit
Waffen. Dadurch verandert sich die Opferdarstellung maf3geblich, die nach der
Film- und Fernsehforschung entscheidend fiir die Wahrnehmung von GeWalt ist.
Zudem koénnen Kinder physische Gewalt im Nahkampf ohne Waffen jederzeit in
der Realitdt austben. Physische Gewalt mit einem Fahrzeug ausiben ist eine
Besonderheit von GTA, weshalb ich diesen Punkt auch aufgenommen habe.
Zudem habe ich noch die Kategorie Gewalt gegen Tiere eingefihrt, da nach dem
Tierschutzgesetz § 17 das Toten von Tieren eine strafbare Handlung ist und eine

direkte Gewaltaustibung darstéflt.

Nicht immer sind in der offiziellen Komplettlosung Zahlenangaben Uber die
Masse der Feinde gegeben, deshalb habe ich folgende Zahimethode gewahlt:

1) ein paar Gegner/ einige= zwei

2) eine Gang/ eine Crew/ viele= vier

3) eine Masse/ sehr viele= acht

4) eine Armee/ Horde/ Amoklauf= sechzehn
Wenn offensichtlich mehr Gegner vorhanden waren, habe ich die Zahl verdoppelt,
aufRer beim letzten Punkt. Beispiele fiir meine Zahimethode sind im Afthang.
Ich kann demnach keine Aussage daruber treffen, wie viel Gewalt ein Spieler
tatsachlich ausibt, aber ich kann eine Aussage dartber treffen, wie viel Gewalt
von dem Spiel offiziell vorgesehen ist. Bei GTA kénnen die Spieler z.B. jederzeit
Autos stehlen und damit Ful3génger Uberfahren, was in meinen Daten keine
Beachtung findet. Ich gehe aber davon aus, dass ich mit dieser willkirlich
gewahlten Zahlmethode das absolute Mindestmald der Gewaltaustibungen erfasst

8L vgl. Ladas, Michael. Brutale Spiele(r)? Eine Befragung von 2141 Computerspielern zu Wirkung
und Nutzung von Gewalt. Seite 28.

82 vgl. Tierschutzgesetz
http://www.bundesrecht.juris.de/tierschg/_17.html

8 Siehe Anhang B.
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habe. Meine Vorgehensweise spiegelt keinen wahren Wert wider, aber sie gibt
einen Eindruck wie viel und welche Gewalt in GTA verwendet wird. Tabelle 3
zeigt, wie haufig welche Form der Gewalt im Laufe des Spiels vorkommt. An
manchen Stellen im Spiel kann der Spieler Uber Leben und Tod entscheiden, die
Missionen sind in jedem Fall abgeschlossen. Dies habe ich ebenfalls
aufgenommefi? Die Méglichkeit tiber Leben und Tod zu entscheiden, ist das
Merkmal des Spielprinzips, indem sich GTA IV von seinen Vorgangern
unterscheidet. Dadurch dass sich der Spieler an manchen Punkten des Spiels
entscheiden kann, ob jemand sterben soll oder nicht, wird das Gefuhl von Macht
fur den Spieler gesteigert. In der Komplettlésung wird dies z.B. so kommentiert:

.[---], egal, ob du den Freund tdtest oder verprugelst. [...]
Es gibt kein Richtig oder Falsch [...§*

Zudem werden verstarkt die Dimensionen Empathie und Mitleid angesprochen, da
der Spieler die Lebensgeschichte der Figuren kennt. Davon ausgenommen sind
lediglich Handlanger, Bodyguards, o0.4.

Direkte Gewalt gegen Sachen 98

Physische Gewalt im Nahkampf (ohne Waffen) 23(bei vier entscheiden)

Physische Gewalt mit einem Fahrzeug 13

(Uberfahren)

Physische Gewalt im Nahkampf mit 3

Nahkampfwaffen

Physische Gewalt mit Waffen 670 (bei funf
entscheiden)

Psychische Gewalt 14

Indirekte Gewalt 15

Gewalt gegen Tiere 200

Tabelle 3

Direkte Gewalt gegen Sachen umfasst hauptsachlich Gebaude oder Fahrzeuge
explodieren lassen. Psychische Gewalt beschreibt hauptsachlich Drohungen und

indirekte Gewalt meist soziale Benachteiligung und die Kriegserfahrungen von

84 Gekennzeichnet mit bei...entscheiden

8 Bogenn, Tim und Barba, Rick. Grand theft auto IV. Das offizielle Strategiebuch. Seite 141.
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Niko, wobei ich bei diesen Gewalthandlungen ledlyldie Gewaltaustibungen
gezahlt habe, die Niko und seinen Cousin Romarkidietreffen, bzw. von ihnen
ausgeubt werden. Aber fast alle méannlichen Figudes, sei zumindest erwahnt,
die in GTA auftreten, sind von indirekter Gewaltrbéen. Dabei handelt es sich
meist um soziale Ungleichheit.

Zusatzlich erschien es mir sinnvoll, weitere illleg@atigkeiten des Protagonisten
aufzunehmen, die nichts mit Gewaltausiibungen zuhaben, da sie zahlreich
sind und einen Einblick in die Wertevermittlung tgiDabei habe ich zwischen
den Kategorien Fahrzeuge stehlen und andere éebdigkeiten unterschieden,
da das Fahrzeuge stehlen eine Besonderheit delesSmeund deshalb meines
Erachtens eine extra Zahlung verdient. Wie berergahnt, ist es jederzeit
maoglich, ein Auto zu stehlen. Ich habe lediglick &tellen gezahlt, in denen der
Spieler in der Komplettlosung explizit dazu aufgdft wird, ein Auto zu
klauen. Im Spiel gibt es ebenfalls die Mdglichkejtéffentliche Verkehrsmittel
oder ein Taxi zu benutzen, um eine Strecke zurillegem. Wenn bereits ein
Fahrgast im Taxi sitzt, kann Niko den Fahrgast imerarren und selber
einsteigen, was auch eine Gewaltausiibung darsteftteiner Zahlung in Tabelle
1 aber nicht bertcksichtigt wurde.

Fahrzeuge stehlen Andere illegale Tatigkeiten
133 99
Tabelle 4

Der Spieler kann sich am Schluss zwischen zwei cheédenen
Handlungsverlaufen entscheiden: Deal oder Reven@bwohl sich der
Handlungsverlauf unterscheidet, variiert die Hak#ig der Gewaltanwendung
kaum. Der Unterschied ist sogar so gering, dass eorem Messfehler
ausgegangen werden muss, weshalb ich die untedichen Zahlungen nicht

aufgeschliisselt habe.
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1.4.3 Belohnungs- und Bestrafungsmuster von

Gewaltausiibungen

Im Kognitivismug® und insbesondere im Behaviorisffuswird davon
ausgegangen, dass Computerspiele eine optimalaumgebung darstellen, da
gewalttatiges Verhalten belohnt wird. Deshalb weicle mich im Folgenden
damit beschaftigen, wie in GTA mit gewalttatigenrvaten umgegangen wird.
Wenn Niko etwas lllegales in Sichtweite eines Rsten tut, bekommt er

Fahndungslevel in Form von Sternen. lllegal ist:

,Leute aus ihrem Auto [...] zerren, sie [...] verprigel

und dann in ihrer Karre davon [...] fahre$.“

AulRerdem ist schieRen verboten, Menschen tdten Roleiwagen rammen.
Allerdings bekommt Niko kein Fahndungslevel, wermFahrgaste aus ihrem
Taxi zerrt, um selbst einzusteigen und zudem hae ,Bxekution [...] selten
Sterne zur Folgé®.

Niko kann zwischen einem und sechs Sternen bekommtdemso hoher das
Fahndungslevel, desto mehr Polizisten versuchem ¥k verhaften und umso
schwieriger ist es, ihnen zu entkommen. Die Polikenn Stral3ensperren
aufstellen und einen Hubschrauber rufen, um Nikgertolgen.

Falls die Polizisten Niko fassen, ist die Missi@scheitert und der Spieler muss
an seinem letzten Speicherpunkt erneut beginnemnWer Protagonist Sterne
hat, kann er seine Mission nicht abschlieRen umgesBelohnung bekommen.
Niko kann die Sterne verlieren, indem er aus démBangszone herausfahrt und

wartet oder aus der Fahndungszone fahrt und sdim Uuasprayt.

% Siehe Kapitel 1.3.2.
8 Siehe 1.3.1
8 Bogenn, Tim und Barba, Rick. Grand theft autoDés offizielle Strategiebuch. Seite 7.

8 Bogenn, Tim und Barba, Rick. Grand theft autoDés offizielle Strategiebuch. Seite 66.
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Der Protagonist bekommt fur geléste Missionen meist Geld, mit dem er z.B. die
Taxis bezahlen, sich neue Waffen, Munition und Kleidung kaufen kann. Niko
kann auch zu einer Prostituierten gehen und mit ihr schlafen, was seine
Gesundheit wieder herstellt. Natirlich muss er hierfir zahlen. Zudem kann er mit
anderen Figuren etwas unternehmen, wie z.B. Bowling spielen und umso mehr sie
ihn mogen, desto eher machen sie Sachen fir ihn, wie z.B. kostenlose

Autobomben herstellen. Nur selten erhalt er materielle Gliter.

2 Die padagogische Herausforderung

Meine Ausfihrungen machen deutlich, dass GTA ein Spiel mit Gewaltinhalten ist,
das gewalttatiges Verhalten nicht nur als Spielprinzip hat, sondern auch Gewalt
belohnt und somit verherrlicht;, womit nach den Wirkstudien aus den
behavioristischen und den kognitivistischen Lerntheorien nicht nur seelische
Schéden entstehen kdnnen, sondern auch unerwiinschtes Verhalten, wie eine
hohere Gewaltakzeptanz, aggressives Verhalten, eine Abstumpfung gegeniber
Gewalt und die Abnahme des prosozialen Verhaltens folgen kann.

Im Folgenden werde ich mich mit dem Schulgesetz beschéftigen, um aufzuzeigen,
warum die Schule eine Verantwortung hat, sich mit gewaltverherrlichenden

Spielen auseinanderzusetzen.

Die Schule hat nach dem SchulgeSe&inen Erziehungsauftrag, der von allen
Padagogett eingeldst werden muss. Ein gewaltfreies Miteinander ist eines der
vom Schulgesetz festgelegten Erziehungsziele. Die Schiiler sollen dazu beféahigt

werden, ihr staatliches und gesellschaftliches Leben auf der Grundlage von

% Beispiel fiir ein materielles Gut: Nico kann eine Villa bekommen, die einen weiteren
Speicherpunkt darstellt.

%1 Senat fur Bildung, Wissenschaft und Forschung. Schulgesetz fur Berlin vom 26.01.2004.
Auf:
http://www.berlin.de/imperia/md/content/sen-bildung/rechtsvorschriften/schulgesetz.pdf

%2 Hier sind sowohl Erzieher/innen als auch Lehrer/innen gemeint.
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Frieden und unter der Beachtung der Menschenwurddiren, Konflikte
gewaltfrei zu l6sen und ihre Beziehungen zu andé&tenschen gewaltfrei und
respektvoll zu gestalten. Ein weiteres Erziehuredsi®r Schule ist das prosoziale
Verhalten. Den Schilern soll ihre Verantwortunglén Gesellschaft bewusst sein,
so dass die Beziehungen zu anderen Menschen reglbegteichberechtigt und
gerecht sind. Zudem sollen sie ein aktives sozidkesdeln entwickeln. Weiterhin
sollen die Schiler Freude am Leben entwickeln, dasch eine Depression
erschwert, wenn nicht sogar verhindert wird, diercdudas Spielen von
gewalthaltigen Spielen hervorgerufen werden k&nn.

Es besteht in der Wissenschaft noch kein Konserex dlee Wirkung von
gewalthaltigen Computerspieléh,aber es steht fest, dass das Spielen von
Computerspielen mit Gewaltinhalten negative Ausugen haben karih.Die
Padagogen in der Grundschule haben nach dem Sshtdgeie Verpflichtung,
erzieherisch sich den mdoglichen Auswirkungen irenbirbeit zu widmen. Auf
die genannten Punkte sollten die Padagogen beEdmehung der Kinder, die

gewalthaltige Computerspiele spielen, besondereach

Doch die Padagogen werden nicht nur durch den Ikragsauftrag in die Pflicht
genommen. Der Rahmenlehrplan Sachunteffichtbesagt, dass die
Computererfahrungen der Kinder aufgegriffen werdeiissen. Diese sollen
reflektiert, kritisch hinterfragt und bewertet werd Die Schiiler sollen auf3erdem
sensibilisiert werden fur die Risiken, die Medieeirthalten und sollen somit
lernen, verantwortungsbewusst mit Medien umzugeBigh.ist es, die Schiler zu
befahigen, mit Medien kompetent umzugehen. Wie &adaseiner Forschung

bewies, wiesen alle Spieler, bei denen keine eentBewaltbereitschaft

% Zum Thema Auswirkungen einer Depression siehe:
Bertelsmann universal Lexikon. Seite 198.

% vgl. Kapitel 1.3

% vgl. Jugendschutzgesetz
http://www.jugendschutz.net/gewalt/Gewaltspieledirditml
% vgl. Rahmenlehrplan Sachunterricht.
Auf:
http://www.berlin.de/imperia/md/content/sen-
bildung/schulorganisation/lehrplaene/gr_sach_1 f4.pd
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nachzuweisen war, eine hohe Medienkompetenz auf. Medienkompetenz ist unter
dem Aspekt von besonderer Bedeutung, dass Kinder unter acht Jahren Realitat
und Fiktion nicht unterscheiden konnen und deshalb das vorgelebte Verhalten,
wie es in den Computerspielen vorkommt, fur sich ibernehmen kénnen.

Zudem sollen nach dem Rahmenlehrplan Sachunterricht die Schiler fur die
Risiken sensibilisiert werden, die die Mediennutzung mit sich bringen kann, wozu
die in Kapitel 1.3 behandelten Auswirkungen durchaus gehoéren. Ein weiteres
Argument dafir, die Computerspielerfahrungen im Unterricht aufzugreifen, ist,
dass gerade junge Kinder kaum Mdoglichkeiten haben, das Erlebte zu verarbeiten,
wie Sjolir’’ zeigt. Bei Bildschirmspielen ist die Sprache stark vereinfacht, was
nicht dazu fuhrt, dass die Kinder Ausdrucksmaoglichkeiten zur Verfligung haben.
Gerade fiur leistungsschwache Schuler, bzw. fir Schiler, die nicht literarisch
sozialisiert sind, ist dies ein Problem, da sie ein eingegrenztes Vokabular haben.
Weitere Probleme sind, dass keine Anregungen gegeben werden, das Spiel in der
Fantasie weiter auszuleben oder verbal weiter zu gestalten. Es bietet auch keine
Handlungsrollen fur ein spéateres Rollenspiel an, da die Handlungsmdglichkeiten
an die Konsole gebunden sind. Somit haben die Kinder kaum Mdglichkeiten, das
Erlebte selbststandig zu verarbeiten.

Der Rahmenlehrplan Deutsch schreibt auch vor, dass uber die von den Schilern
gewonnenen aullerschulischen Medienerfahrungen reflektiert werden sollen.
Dabei soll der Mediengebrauch und die Medieninhalte aufgegriffen und

hinterfragt werdefi®

AulRerdem sind Computerspiele mit Gewaltinhalten nicht far Kinder im

Grundschulalter freigegeben, womit Lehrern eine Verantwortung als staatliche
Angestellte und auch als Birger zukommt, die Kinder vor diesen Spielen zu
schiitzen, da das Anbieten, Uberlassen oder Zuganglichmachen von

7 sjslin, Amelie. Kinder schreiben tiber Medienfiguren. Spuren symbolischer Vermittlungsweisen
von Medien in Kindertexten.

% vgl. Rahmenlehrplan Deutsch. Seite 23.

Auf:

http://www.berlin.de/imperia/md/content/sen-
bildung/schulorganisation/lehrplaene/gr_deu_1_6.pdf
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Gewaltdarstellungen nach §131 (1) Strafgesetzbuafbar ist”® Strafbar machen
sich aber die Eltern. Deshalb sind die Lehrer daéiiantwortlich, Elternarbeit zu

leisten. Also, die Eltern aufzuklaren oder sie dgregeenfalls anzuzeigen.

Wenn meine Forschung ergibt, dass die Kinder imn@sahulalter Spiele mit
Gewaltinhalten spielen, missen von den P&adagogemse€oenzen fur ihr
Handeln gezogen werden. Erzieherisch missen sgrusmaf des Schulgesetzes
gegen die mdglichen Auswirkungen von gewalthaltiggnelen wirken und die
Mediennutzung muss nach dem Rahmenlehrplan im tictteraufgegriffen
werden. Fur die Elternarbeit sind die Padagogeantagksh nicht verpflichtet, aber

sie haben trotzdem eine Verantwortung als staatiiaigestellte.

3 Forschungsfragen

In meiner Forschung geht es vor allem darum, zelerh, ob die Kinder Spiele,
die nicht far ihr Alter freigegeben sind, spielemduwelche pédagogische
Herausforderung im speziellen durch GTA entsteht.

Im Folgenden werde ich meine Forschungsfragen #esghzieren und

prazisierent®

Feierabend und Klingler kamen zu dem Ergebnis, dasslthaltige Spiele von
Kindern zwischen sechs und dreizehn Jahren bevogaspielt werdeft*

Davon ausgehend, dass Computerspiele zum Alltadideler gehdren, gehe ich
davon aus, dass die Kinder viele Computerspietesid gespielt haben, benennen

konnent®?

% vgl. Strafgesetzbuch
Auf:
http://www.gesetze-im-internet.de/stgh/ __ 131.html
1% pie Forschungsfragen sind gekennzeichnet mit F
191 Sjehe Kapitel 1

192 5jehe Kapitel 1
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F1: Wie viele der Spiele haben davon keine Jugendfbsigoder

F2: haben erst eine Freigabe ab 16 Jahren?

F3: Wie viele der Kinder spielen GTA?

Die Erfahrung, dass Kinder Computerspiele spieldie, nicht fur ihr Alter
freigegeben sind, habe ich in einer Schule gemadiet,in einem sozialen
Brennpunkt liegt. Deshalb stelle ich die Fragesmnifikante Milieuunterschiede
vorliegen, so dass sich hauptsachlich Schulen zrakem Brennpunkten mit dem
Thema auseinandersetzen missen.

F4: Existieren signifikante Milieuunterschiede?

Kinder aus einem sozialen Brennpunkt haben meigineschlechteren Zugang zu
diversen Freizeitangeboten (Sportvereine, Instrdememterricht, Zoobesuche,
etc.), da die Eltern weniger Geld haben, um derd&in dies zu ermdglichen.
Trotzdem haben meiner Erfahrung nach sehr vieledéfiraus einem sozialen
Brennpunkt mindestens eine Spielkonsole.

Sax kam zu dem Ergebnis, dass Jungen Spiele mialGehalten brauchetf?
Deswegen stellt sich die Frage, ob es geschled#sische Unterschiede in der
Nutzung von gewaltverherrlichenden Spielen gibt.

F5:Gibt es geschlechtsspezifische Unterschiede in dMutzung von

gewalthaltigen Computerspielen?

Damit Lehrer Uberhaupt padagogische Konsequenederzikonnen, brauchen sie
Informationen zu dem Thema Computerspiele mit Gewadlten, da sie die
Eltern nicht aufklaren kbnnen, wenn
- sie nichts Uber die méglichen Gefahren der Spiétsen,
- sie in der Erziehungsarbeit nicht wissen, woragf Isei Kindern, die
Spiele ohne Jugendfreigabe oder Spiele ab 16 spi@thten sollen und
- sie keine Verarbeitungsangebote fur die Kinder gek@nen, wenn sie
nichts tber das Thema wissen.

F6: Wie informiert sind die Lehrer Gber gewalthalti@emputerspiele?

193y/gl. Sax, Leonard. Why gender matters. What Parantl Teachers Need to Know about the
Emerging Science of Sex Differences. Seite 51ff.
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F7:Welche Bereitschaft zeigen sie, sich mit Spielent r@ewaltinhalten

auseinander zu setzen?

Das Zuganglichmachen von Spielen ohne Jugendfreigab nach 8131 (1)

Strafgesetzbuch strafbar, weshalb die Lehrer aklgth Angestellte die Aufgabe
haben, die Eltern aufzuklaren und mit ihnen zu d&@ma zu arbeitef?*

Wenn die Kinder gewaltverherrlichende Spiele spiekeann eine padagogische
Konsequenz sein, mit den Eltern eine padagogisotervention zu erarbeiten.
Die Lehrer sind an diesem Punkt allerdings ges#taticht verpflichtet, mit den

Eltern zu arbeiten, weshalb Elternarbeit nur statéin kann, wenn die Lehrer sich
dafur verantwortlich fuhlen.

F8: Fluhlen sich die Lehrer verantwortlich dafiir, Bfenbeit zu leisten?

Es stellt sich die Frage, was die Eltern tun konned worauf sie bei ihren
Kindern achten mussen.

F9: Spielen die Kinder GTA zu Hause oder

F10: Spielen sie nur bei Freunden, so dass die Elterreimen geringen Einfluss
auf den Konsum ihrer Kinder von gewalthaltigen Catepspielen haben?

Ich habe erlebt, dass die Kinder zu Hause einellk®pisole haben, auf der sie
Spiele mit Gewaltinhalten spielen, so dass ich deyalass die Kinder zu Hause
spielen und nur wenige Kinder bei Freunden spielen.

Die Kinder im Grundschulalter haben nicht die Mdbkeit, ein Spiel ohne
Jugendfreigabe oder ein Spiel ab 16 im Gesch&tamnten, da sich die Geschafte
an die gesetzlichen Vorgaben halten mussen. Destelbsich die Frage

F11:von wem die Kinder GTA bekommen haben.

Gerade wenn die Grundschuler GTA von ihren EltemferoVerwandten
bekommen, mussen die Eltern nicht nur Uber die @Glege sondern auch tber
maoglichen Konsequenzen fur ihr Kind aufgeklart vegardum eine Intervention
maoglich zu machen.

Spiele mit Gewaltinhalten kénnen sowohl psychis@uhaden verursachen als
auch unerwinschtes Verhalten fordern. Ob die Kinden den mdoglichen

104 Siehe Kapitel 2
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Auswirkungen betroffen sind, hangt unter anderenm w®er Haufigkeit der
Spielnutzung ab?” Deswegen stelle ich in meiner Forschung die Frage,

F12: wie intensiv die Kinder GTA spielen.

Nach den behavioristischen und kognitivistischeredften ist die Intensitat des
Spielens von gewalthaltigen Computerspielen ein se@hlaggebendes
Kriterium'®. Nach den konstruktivistischen Theorien ist abes avichtigste
Kriterium, was die Kinder vorrangig beim Spielenhun@ehmen.

F13: Was nehmen die Kinder bei GTA hauptsachlich wahr?

Ich gehe davon aus, dass die Gewaltinhalte von @&TAordergrund stehen, da
das Spiel sehr viele Gewaltinhalte h&t.

Paus- Haase weist darauf hin, dass die Spiele @i#@men konnen, dass die
Zugehdrigkeit zu einer Peer- Group sich verstdokiy. dass sich eine aufbd(f.
F14: Mit wem unterhalten sich die Kinder tber GTA?

Die Mediennutzung der Kinder zu thematisieren und reflektieren ist im
Rahmenlehrplan vorgeschrieben. Um hierbei einen w8giunkt auf
gewalthaltige Computerspiele zu legen, mussten dih Lehrer daflr
verantwortlich fuhlen.

F15: Fuhlen sich die Lehrer verantwortlich, das Theneavatverherrlichende

Computerspiele in ihrem Unterricht aufzugreifen?

195 Sjehe Kapitel 1.3.2

1% Epenso wie das Kriterium der Identifikation, wasneiner Forschung aus zeitlichen Griinden
aber nicht betrachtet wurde.

197 Sjehe Kapitel 1.4.2

198 y/gl. Paus- Haase, Ingrid. Komplex, kompetent vigemwillig. Zu den
Medienhandlungsweisen von Kinder im Kindergartesvalt
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4 Forschungsdesign

Damit eine padagogische Herausforderung Dbezuglicles dThemas

gewaltverherrlichende Computerspiele entsteht, nargsrscht werden, ob die
Grundschuler Spiele, die nicht fur ihr Alter freggdoen sind, spielen.

Im Folgenden werde ich mein Forschungsmaterialnen€orschungsobjekte, die
Forschungsdurchfiihrung und die Auswertungsmethddatern.

4.1Forschungsmaterial

Aus meinen in Kapitel 3 formulierten Fragen habé& izwei Fragebogen
konzipiert, wobei sich der eine an die Lehrer methtind der andere an die
Schiler®® Ich habe mich deshalb fiir eine Befragung mit Foégen
entschieden, da sich mit Fragebdgen in einer vekatizen Zeit mehr Menschen
befragen lassen als in einem Interview (Repraseitéda). Dabei habe ich eine
Mischung aus offenen und geschlossenen Fragen fedaldie Mischung einen
Fragebogen auflockélf. Die geschlossenen Aufgaben entlasten gerade
leistungsschwachere Schiler vom Schreibprozesscleiérn das Auswerten und
sorgen fiir eine bessere VergleichbarkEitGeschlossene Fragen lenken aber die
Antworten. Deshalb habe ich zusatzlich eine off@nkreuzmaoglichkeit gelassen.
Um die Wahrnehmung der Kinder in Bezug auf die Bpmdlungen zu
untersuchen, habe ich offene Fragen gewahlt. Aefderttaben die offenen
Fragen in Bezug auf die Handlungen im Spiel einatkadlfunktion. Kénnen die
Kinder bei geschlossenen Aufgaben einfach etwaseamkn, machen offene
Aufgaben schnell deutlich, ob die Kinder tatsadhtias Spiel gespielt haben.

199 Sjehe Anhang C.

10ygl. Bortz, Jiirrgen und Déring, Nicola. Forschungsinoden und Evaluation fiir Human- und
Sozialwissenschaftler. Seite 254.

111ygl. Bortz, Jiirrgen und Déring, Nicola. Forschungsinoden und Evaluation fiir Human- und
Sozialwissenschaftler. Seite 254.
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4.1.1 Schulerfragebogen

Die erste Frage in meinem Fragebogen an die Sclgilewelche Spiele die
Kinder auf dem Computer spielen. Ich gebe deshaibekAntworten bei dieser
Frage vor, da es zum einen zu viele Spiele gibt iohd zum anderen die
Antworten nicht lenken méchte. Die Schiller konneshrere Spiele angeben. Die
Frage zielt darauf ab, ob die Kinder Spiele spieldie nicht fur ihr Alter

freigegeben sind.

In meiner Masterarbeit fokussiere ich das Spiel Gd@iA eine Behandlung aller
Spiele, die ohne Jugendfreigabe oder die ab 1§efgeben sind, zu umfangreich
ware. Deshalb beschaftigen sich die nachfolgendagedn ausschlie3lich mit
diesem Spiel. Zuerst erhebe ich mit der zweiteng&raob die Kinder GTA

spielen, da die GTA-Spieler im Zentrum meiner Fousg stehen.

Da die Kinder sich GTA nicht selber kaufen konnstelle ich die Frage, von
wem die Schuiler das Spiel bekommen haben. WenrKidder die Spiele von

ihren Geschwistern ausleihen oder sogar von ihterrEgeschenkt bekommen,
ist es besonders wichtig, die Eltern aufzuklarenil wie sich strafbar gemacht
haben.

Die Fragen vier und funf zielen darauf ab, wie lEwogd wie intensiv die Schler
spielen, da die Intensitat des Spielkonsums naah badavioristischen und
kognitivistischen Theorien Aufschluss Uber die Gef@ing der Kinder geben

kann.

Die darauffolgende offene Frage hat zwei Funktionefrstens die
Kontrollfunktion, da die Schuler hierbei genau Ulge Spielinhalte informiert
sein miussen, um die Frage zu beantworten und dBctiewird, ob die Kinder
tatsachlich die Auftrage erfillen, die Gewalthamdjen verlangen. Zweitens kann
ich mit dieser Frage erheben, was die Kinder ausi dgpiel besonders
wahrnehmen oder umgangssprachlich ausgedrticktsiwhsbei ihnen im Kopf
einbrennt. Die Frage ist offen gestellt, um die Kolfunktion einldsen zu

konnen. Allerdings entsteht dabei das Problem, dBsgdschirmspiele den
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Kindern keine Ausdrucksmaoglichkeiten geben, so dasade leistungschwéchere
Schiller Schwierigkeiten bekommen konnt&rPaus- Haas&® argumentiert, dass
die Medienfiguren aber dafiir sorgen, dass die Kistirk motiviert sind, weil sie
so die Mdoglichkeit haben, ihre Gedanken, Gefihlel dantasien auf einer
anderen Ebene zu verarbeiten, anderen mitzuterldrQleichgesinnte zu finden.
Weinhold** fiigt noch hinzu, dass Medienfiguren auch inhdldicVorgaben
geben, was sie bei dem schwierigen Schreibprozetsset. So muss nur noch
der graphomotorische Aspekt geleistet werden. Bhaltlichen Vorgaben werden
durch die dreigeteilte Fragestellung noch verstdbkirch die hohe Motivation,
die das Spiel fur den Schreibanlass hat, durcintigtliche Entlastung durch die
Vorgaben im Spiel und durch die prazise Fragestgligehe ich davon aus, dass
die Kinder antworten kbénnen, wenn sie das Spigbigiéshaben.

Die letzte Frage verfolgt das Ziel, zu erheben,wa&tn sich die Kinder tber ihre
Spielerfahrungen in GTA austauschen.

4.1.2 Lehrerfragebogen

Fur die Lehrer habe ich einen Fragebogen mit gni@le geschlossenen Fragen
erstellt, da sich die Lehrer erfahrungsgemal’ nurigvéeit flr eine Forschung
nehmen. Fragebdgen mit hauptsachlich geschlossagefrrbeanspruchen nur
wenig Zeit, so dass die Wahrscheinlichkeit steiggss die Fragebdgen
beantwortet werden. Vorgegebene Antworten lenkearzelle Antworten der
Lehrer, aber es ist mir wichtiger, viele verschigel&inschatzungen zu erhalten,
um statistisch tragbarere Aussagen treffen zu kénDé& geschlossenen Fragen
erleichtern, wie bereits erwdhnt, die Auswertungl lermdglichen eine gute

Vergleichbarkeit.

H2ygl. Sjolin, Amelie. Kinder schreiben iiber Medignfren. Spuren symbolischer
Vermittlungsweisen von Medien in Kindertexten.

13ygl. Paus- Haase, Ingrid. Komplex, kompetent vigemwillig. Zu den
Medienhandlungsweisen von Kinder im Kindergarteaalt

114v/gl. Weinhold, Swantje. Narrative Strukturen aBptungbrett" in die Schriftlichkeit?
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Der Fragebogen fur die Lehrer hat vor allem das, Zie¢ erheben, inwiefern die
Lehrer bereit sind, bzw. sich daftir verantwortli¢ihlen, zu dem Thema Spiele
mit Gewaltinhalten zu arbeiten.

Um dberhaupt zu dem Thema arbeiten zu koénnen, beaudie Lehrer
Hintergrundwissen, zu den Spielen, die gerade auh dVarkt sind. Dieses
Wissen musste Uber diverse Lernsoftware, die imetdicht eingesetzt werden
kann, hinaus gehen, denn die Lehrer kénnen keizéeltee Erziehungsarbeit
leisten, die Spiele nicht sachgerecht im Unterribkhandeln oder die Eltern
aufklaren, wenn dieses Hintergrundwissen nicht gegast. Zusatzlich mussten
sich die Lehrer dartiber informieren, welche Spdite Kinder in den von ihnen
unterrichteten Klassen spielen und sich hierbehdilwer die Inhalte der Spiele
und deren Altersfreigabe informieren. Fragen drel uvier erheben, ob die Lehrer
bereit sind, im Unterricht das Thema gewaltverigrdnde Spiele aufzugreifen.
Zudem bitte ich darum, eventuell verwendetes Maltdxeizulegen, um mir einen
Uberblick zu verschaffen, wie die Lehrer das Thdx@aandelt haben.

Die funfte Frage zielt darauf ab, ob sich die Lelwerantwortlich flihlen, mit den
Eltern zusammen zum Thema Spiele mit Gewaltinhatearbeiten.

Aullerdem frage ich nach der generellen Einstellung Spielen mit
Gewaltinhalten, bei der die Antworten Aufschlussid&r geben sollen, welche
Bereitschaft die Lehrer zeigen, sich mit dem Themaseinanderzusetzen.
Vielleicht haben sie sich bereits wegen ihren eegeKindern mit Spielen mit
Gewaltinhalten auseinandergesetzt oder sie spsalast, wodurch eine generelle
Kenntnis wie z.B. tUber das Spielprinzip von Compmgelen mit Gewaltinhalten

und ein generelles Interesse an der Thematik vddraware.

4.2 Forschungsobjekte

An meiner Befragung nahmen insgesamt 639 Schildr3inLehrer aus funf
Schulen teil. Hier kann also nur bei der Schileragdg von Reprasentativitat

gesprochen werden.
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Die Teilnahme der Schulen und der einzelnen Klagssemeiner Umfrage war
freiwillig, weshalb die Teilnahme der Lehrer undrsbauch die der Schiler von
Schule zu Schule stark schwankte.
Freiwillige Probanden im Gegensatz zu Verweigerarch Bortz und Doring>

- schatzen ihren sozialen Status hoher ein,

- haben eine hohere Intelligenz,

- bendtigen mehr soziale Anerkennung,

- sind geselliger,

- sind in Bezug auf das geschlechtsspezifische alen unkonventioneller

und

- sind weniger autoritar.
Die statistischen Charakteristika von freiwilliggArobanden sollten keinen
Einfluss auf meine Forschung haben, da ich in meklmeschung weder Daten
Uber die Intelligenz der Lehrer noch deren Verimakehebe. Zudem stehen die
Schiler bei meiner Untersuchung im Vordergrund,edeifeilnahme nicht
freiwillig ist; der Fragebogen wird im Rahmen destéfrichts ausgefulit.
Tabelle 5 zeigt die Anzahl der Teilnehmer, dererzilBe und die soziale
Schichteinstufung nach den Lebensweltlich orietgreiRaumen (LOR), die von
den planenden Fachverwaltungen des Senats definieden'® LOR erhebt
soziale Daten zu den Bewohnern wie z.B. die HOhe Atbeitslosen und die
Hohe der Grundsicherungsempfanger und Daten zuBdedlkerungsstruktur.
Dazu gehort unter anderen wie viele Einwohner eiiegrationshintergrund
haben, welche zweite Staatsangehdrigkeit die Eineolhaben und wie alt die

Einwohner sind.

15ygl. Bortz, Jiirrgen und Déring, Nicola. Forschung#inoden und Evaluation fiir Human- und
Sozialwissenschaftler. Seite 75ff.

118 Sjehe:

http://fbinter.stadt-
berlin.de/fb/index.jsp?loginkey=showAreaSelectiorgptd=Ilor_plan@senstadt
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Bezirk der Schule | Schoneberg Kreuzbergll Kreuzberg2 Charlottenurg hterrade
Klassenstufe 1/2 1/2 6 3-6 3-6
Lehreranzahl 2 1 2 8 18
Schileranzahl 7 36 276 312
Schichteinstufung| 6 7 6 6 2

LOR 117

Tabelle 5

Um die Daten Uberschaubarer zu machen und ahnRdplationsgrof3en zu

erhalten, habe ich die Schulen unter den sozialdield zusammengefasst. Dies

ermdglicht es, Aussagen tiber Milieuunterschiedeeffen'® Daraus ergibt sich

die folgende Tabelle.

Schichteinstufung | Brennpunkt kein
Brennpunkt

Schileranzahl 327 312

Lehreranzahl 13 18

Tabelle 6

Da fur meine Forschung auch

die geschlechtsspeladiis Unterschiede der

Schuler eine Rolle spielen, habe ich die Populagaif3en aus den verschiedenen

Schichten auch nach mannlichen und weiblichen &hiimern getrennit’

Schichteinstufung | Brennpunkt kein Brennpunkt
Schileranzahl Mannlich Weiblich| Mannlich Weiblich
nach Geschlecht | 176 151 172 140

Tabelle 7

117 skala von 1 (niedrig belastetes Gebiet) bis 7 tfHmalastetes Gebiet)

118 Sjehe Forschungsfrage 4

19 Sjehe Forschungsfrage 5.
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4.3 Forschungsdurchfuihrung

Die Untersuchung wurde in den Schulen zwischen &4n®3.2009 und dem
13.05.2009 von den Lehrern durchgefihrt.

Die Kontaktaufnahme zu den Lehrern und Schulleiggfalgte durch einen Brief
an das Lehrerkollegium (Schoneberg), durch einesgméche Anfrage

(Kreuzbergl und Kreuzberg2), durch E-mails (Liclnéele) und Telefonate
(Charlottenburg).

Da die Fragebdgen von den Lehrern bearbeitet unchdaftihrt wurden, war die
Durchfihrungssituation fir mich unkontrollierbar dundeshalb nun nicht
beschreibbar. Die Schiler und die Lehrer hattenAdiggabe, den Fragebogen
selbststandig auszufillen. Zusatzliche Instruktiorzer denen bereits auf dem

Fragebogen vermerkten, wurden von mir nicht gegeben

Die Kinder der Schulanfangsphase konnten den Foagebnicht selbststandig
ausflillen, da ihnen noch die Lese- und Schreibkoemzefehlt. Deshalb flhrte
ein Lehrer mit seiner Schulanfangsphase ein Klagsgrach durch und schrieb
die Antworten der Kinder mit. In der Schulanfangsgd in Kreuzberg 2 war ich

als Protokollantin dabei.

4.4 Auswertungsmethode

Fur die Digitalisierung der Rohdaten habe ich Batmdllen angelegt, in denen die
Daten getrennt nach der Schicht (Brennpunkt und Beennpunkt) und nach dem
Geschlecht sortiert sind® Die Kategorisierung der Daten erméglicht, Aussagen
Uber Milieuunterschiede und geschlechtsspezifigarsagen zu treffen.

Fehlende Angaben im Fragebogen werden unter dexgkiae ,Keine Angabe“

aufgefuhrt.

120 Anhang D.
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Durch das geschlossene Antwortformat sind Dbereitstegorien fur die
Auswertung vorgegeber! Da bei den geschlossenen Fragen allerdings eine
offene Antwortmaoglichkeit gegeben war, habe ichctiugin induktives Verfahren

weitere Kategorien hinzugefiidt?

Im Schulerfragebogen sind die Fragen eins und s&fftéise Fragestellungen. Zur
ersten Frage habe ich die genannten Spiele sunumaiggefuhrt und mit der
nach § 14 Jugendschutzgesetz vorgeschriebenerstidigabe versehéfi. Bei
einigen Spielen war es nicht deutlich, welchesTagle gemeint war, weshalb ftr
diese Spiele die jeweils hochste Freigabe gewahite!** Einige der genannten
Spiele habe ich unter einem Sammelbelfiifusammen gefasst, da zum einen in
einigen Fallen nicht deutlich war, welcher Teil ggmt war?® und dies zum
anderen ubersichtlichgf ist. Um meine Forschungsfragen eins und zwei zu
beantworten, habe ich die Daten in eine Haufigtaiesle tiberfihrt?®

Um die Antworten zu der Frage sechs des Schiletii@gens auszuwerten, habe
ich ebenfalls eine Haufigkeitstabelle gewahlt. &ig dafiir bendtigten Kategorien
habe ich vorerst deduktiv Kategorien gebildet umesel dann induktiv erganzt,
um maglichst viele Daten aufzunehmen. Fir das deduk/erfahren habe ich
mich an der Tabelle 3 und Tabelle 4 orientiert. &dtabe ich den Punkt ,illegale

Tatigkeiten’ aufgeteilt in:

121 Betrifft Frage 2, 3, 4, 5, 7 Schillerfragebogen tind, 3, 4, 5 Lehrerfragebogen

122 bje Aufschliisselung der Zuordnung der Antwortenkiaeder und der Lehrer zu den von mir
induktiv gebildeten Kategorien ist im Anhang E indén.

123 Nachgeschlagen bei www.amazon.de

1247 B.: Genannt wurde Star Wars. Es existiert soviiaheinige Teile die Freigabe ab 12 Jahren
und fur andere die Freigabe ab 16. Angegebenestidiigabe ab 16.

1257 B.: Super Mario Galaxy, Super Paper Mario, esammen gefasst unter Mario- Spiele
(diverse Teile).

126 7 B.: genannt wurde Mario. Dies wurde unter MaSpiele vermerkt.

1277 B.: Anstatt Fifa 2001, Fifa 2002, Fifa 2003,&#004, etc. zusammen gefasst unter Fifa
(diverse Teile).

128 Beschreibung des Verfahrens in:

Bortz, Jirgen und Doéring, Nicola. Forschungsmethaged Evaluation fir Human- und
Sozialwissenschaftler. Seite 151f.
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- Vandalismus

- Personen verfolgen

- Objekte stehlen

- Geschwindigkeitsrausch

- Unfélle verursachen

- Die Missachtung von Verkehrsregeln
- Beschadigungen von Fahrzeugen

- Personen uberfahren

Diese Punkte sind nur zum Teil in die Tabelle 4geftossen, da z.B. keine
Unfalle verursacht werden missen, um GTA durchalspi Aber es ist in dem
Spiel durchaus mdglich. Zudem habe ich noch diee¢@ien ,Flucht vor der
Polizei* und ,das Driicken von Kndpfen“ gebildet. Maer Polizei flichten ist ein
zentrales Spielelemefft weshalb ich diese Kategorie aufgenommen habe. Die
Kategorie ,Knopfe dricken’ deutet auf eine funkadistische Sicht der Kinder
auf das Spiel hin und nach den konstruktivistiscAdmeorien ist es fir die
Wirkung (z.B. gewaltsteigernd) von grofR3er Bedeutumgiche Sicht die Spieler
auf das Spiel haben. Durch das induktive Verfabkemmen noch folgende
Kategorien hinzu:

- Musik héren

- Missionen erfillen
In meinem Fragebogen konnten die Kinder bei Fragehs auch ganz frei
schreiben® Ich habe die Antworten der Kinder zu einer paseenategorie

eingeordnet, weshalb keine Antworten zu 6d aufge®ihd.

Bei den Lehrerfragebdgen habe ich hauptsachlickhiessene und dichotome
Fragen gewahlt. Fur die dichotomen Fragen musstame kweiteren Kategorien

durch ein induktives Verfahren gebildet werden.

129 Sjehe Kapitel 1.4.3
130 Uberschrieben mit

Ich muss das machen:
Siehe Anhang Seite
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Fur die Frage 6 des Lehrerfragebogens habe ichewied Kategorien durch ein
deduktives Verfahren gebildet:

- Ich bin generell gegen gewaltverherrlichende dajaele

- Ich spiele selber ab und zu gewaltverherrlichevideospiele

- Meine Kinder spielen gewaltverherrlichende Vidaeke

- Ich achte auf die FSK Einstufung bei meinen Kimde
Ich gehe davon aus, dass die Lehrer, die sichrer iRreizeit mit Spielen mit
Gewaltinhalten beschéftigen, eine hdhere Bereitsdmaben, sich mit diesen
Themen auseinander zu setzen, als Lehrer, die geécterell diesem Thema
verweigern. Die Kategorien erwiesen sich allerdiafgszu eng gefasst, weshalb
viele Antworten unter ,Sonstige Nennungen® fiel@eshalb habe ich induktiv
folgende Kategorien gebildet:

- Ablehnung von Spielen mit Gewaltinhalten

- Ablehnung der Spiele im familidaren Kontext

- Ablehnung, sich mit gewalthaltigen Spielen zudbédtigen

- Hinweis auf die Wichtigkeit der FSK

Um die Daten der verschiedenen Populationen vetgbar zu machen, habe ich
die Daten in Prozentrdnge umgerechnet und die DatevVeranschaulichung in
Grafiken Uberfiihrt. Fiir eine leichtere Ubersichbénéch fur die Darstellung der
Schilerdaten Saulendiagramme angefertigt und fig @&arstellung der

Lehrerdaten Balkendiagramme.

5 Forschungsergebnisse

Meine erste Forschungsfrage war, wie verbreitet @derspiele in der
Grundschule sind, die ab 16 freigegeben oder ohngentlfreigabe
gekennzeichnet sind.

Insgesamt nannten die Kinder 49 verschiedene Spiledeohne Jugendfreigabe

oder erst ab 16 freigegeben sind (davon 21 Spiete dugendfreigabe und 28
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Spiele ab 16). Tabelle 8 zeigt, wie haufig die 4@ mit einer Freigabe ab 16
und wie héaufig Spiele ohne Jugendfreigabe genanrdem.

Schichteinstufung Geschlecht| Freigabe ab 16 ohne
Jugendfreigabe
Brennpunkt Mannlich 55 73
Weiblich 3 7
kein Brennpunkt Mannlich 86 91
Weiblich 3 5
Tabelle 8

Es féllt auf, dass die Madchen seltener Spiele teanrdie nicht fir ihr Alter
freigegeben sind und das milieuunabhéangig. Die dungennen haufiger und
mehr Spiele, die nicht fur ihr Alter freigegebemdsi Deutlich wird, dass die
Jungen, die in einem sozial besser gestellten Migben, signifikant mehr Spiele
nennen, die nicht fur ihr Alter freigegeben sinde®gilt vor allem deswegen, da
die Populationsgrof3e der Schiiler, die in einemaserziBrennpunkt leben, um 15
Schiller groRer igt! Das lasst folgende Vermutung zu: Die Familien habe
wahrscheinlich mehr Geld zur Verfigung, weshalb siie Eltern Computerspiele
eher leisten kénnen. Auffallig ist, dass mehr Spigenannt worden sind, die
keine Jugendfreigabe haben, als Spiele, die abelgefjeben sind. Das bedeutet,
dass die Kinder im Grundschulalter einen Zugangamputerspielen haben, die
nicht fir ihr Alter freigegeben sind, wobei die gen deutlich mehr Spiele
nannten als die Madchen. Dadurch erhalt das ThepreleSmit Gewaltinhalten
eine Berechtigung in der Grundschule, da die Kin@gmen Zugang zu
gewalthaltigen Spielen haben, insbesondere zu derele8, die keine

Jugendfreigabe haben.

In meiner Forschung habe ich den Schwerpunkt auk Gdlegt. Meine weiteren
Forschungsergebnisse beziehen sich deshalb auf BieArgebnisse werden im

131yvgl. Tabelle 6
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Folgenden zuerst nach der sozialen Schicht dattjestd interpretiert? Darauf
folgen die Darstellung und die Interpretation degdbnisse auf der Ebene der

Geschlechtet®®

GTA- Spieler (Milieu)

100% -
90% +
80% -
70% +
60% -
50% -
40% -
30% -
20%
10%

0% -

O Nein
oJa

Brennpunkt kein Brennpunkt gesamt

Abbildung 1

In den unterschiedlichen Milieus zeigt sich ein é&tathied, wobei die Schulen,
die in einem sozialen Brennpunkt liegen, einen héiménteil an GTA- Spielern
aufweisen (41,25% und 36,52%).

Beim Vergleich mit Tabelle 8 fallt auf, dass dienHer, die nicht aus einem
sozialen Brennpunktgebiet kommen, zwar mehr Spieleen, die nicht fur das
Grundschulalter freigegeben sind, aber 4,73% wertghiler GTA spielen als
die Schuler, die in einem Brennpunkt leben.

Trotzdem stellt sich fur beide Milieubereiche dédpgogische Herausforderung,
mit diesem Sachverhalt umzugehen, da in beideredr@éhr viele der Schuler
GTA spielen.

132 Siehe Forschungsfrage 4.

133 Siehe Forschungsfrage 5.
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GTA- Spieler (Gender)

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40% -
30%
20%
10%

0% -

O Nein
oJa

mannlich weiblich gesamt

Abbildung 2

Der Anteil mannlicher Spieler ist signifikant hohals der Anteil weiblicher
Spieler (56,08% zu 16,6%). Dies bestatigt Sax, lderstatierte, dass Jungen
gewalthaltige Computerspiele brauchen, da sie elmegewalttatiges Verhalten
aufweisen als Madchén? Kristen fiigt noch hinzu, dass Jungen im Verglaich
Madchen gewalthaltigen Actionspielen mehr zugetan,sdie sich durch eine

realistische Darstellung und durch Wettbewerb uachif auszeichnefi®

In meinem Forschungsmaterial war eine Kontrollfregéhalten, die tberprifen
sollte, ob die Schuler, die angeben, dass sie Glden, tatsachlich spielen.

Insgesamt beantworteten 52 Schiler die Kontrokfraight. Deshalb habe ich die
52 Schiiler, die keine Angaben zu der Frage gentedten, zu den Nicht-GTA-

Spielern geordnet.

134vgl. Sax, Leonard. Why gender matters. What Parantl Teachers Need to Know about the
Emerging Science of Sex Differences. Seite 51ff.

135vgl. Kristen, Astrid. Aggressive Jungen und getaltige Computerspiele: Eine
Langsschnittstudie zu der Frage, wer wen beeiriflGgste 7.
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GTA- Spieler (Milieu)

100,00%
90,00%
80,00%
70,00%
60,00% -
50,00% -
40,00% -
30,00%
20,00%
10,00%

0,00% -

O Nein
oJa

Brennpunkt kein Brennpunkt gesamt

Abbildung 3

Waren in Abbildung 1 noch 41,25% der in einem demnidrennpunkt lebenden
Schiler GTA-Spieler, sind es nun ,nur’ noch 30,03%ch bei den Schilern, die
in einem sozial besser eingestuften Milieu lebeshtgdie Anzahl der GTA-
Spieler zurlck von 36,52% auf 30,38%.

Bei Abbildung 1 war der Anteil der GTA- Spieleredin einem Brennpunkt leben,
signifikant hoher, als der Anteil der Schiler, dieht in einem Brennpunkt zu
Hause sind. Nachdem aber die unglaubwirdigen Amghbeausgenommen sind,
besteht kaum ein Unterschied mehr zwischen denl&cthéaus einem sozialen
Brennpunkt und den Schiulern, die nicht in einemadeaz Brennpunkt leben.
Demnach haben mehr Schiler, die in einem Brenngdebkn, keine Antwort auf
die Kontrollfrage geben kdénnen als die Schiler,inlikeinem Brennpunkt leben.
Dies lasst zwei Vermutungen zu.

1.) In den von mir untersuchten Schulen, die in eingenBpunkt liegen, gibt
es viele Kinder mit Migrationshintergrund. Die Stugon Diefenbach hat
ergeben, dass Schiler mit Migrationshintergrund ingere
Schulleistungen erbringen (und somit unter andeene schlechtere
Schreibkompetenz aufweisen) als Schiiler ohne Magrstiintergrund>®

138 ygl. Diefenbach, Heike. Kinder und Jugendliche Bligrantenfamilien im deutschen
Bildungssystem. Erklarungen und empirische BefuSedéte 395ff.
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Zudem stellt das Schreiben Uber Medienfiguren diad& vor eine
besondere Herausforderuhy.
Deshalb ist eine Moglichkeit, dass den Kindern &usem sozialen
Brennpunkt die Schreibkompetenz fehlt, so dasslisi&kontrollfrage, die
offen gestellt war, nicht beantworten konnten, oblwsie das Spiel
tatsachlich spielen.

2.) Fur die Schiler, die in einem sozialen Brennpumkieh, nimmt GTA
einen hoéheren Stellenwert ein, um sich einer Péeoup zugehdrig zu
fuhlen, weshalb die Schuler angaben, dass sie Giidles, also sozial

erwinscht antworteten.

GTA- Spieler (Gender)

100,00% -
90,00% +
80,00% -
70,00% -
60,00% -
50,00% -
40,00% -
30,00%
20,00% +
10,00%

0,00% -

0O Nein
oJa

Méannlich Weiblich gesamt

Abbildung 4

Auch bei dem Vergleich zwischen den Geschlechterd starke Unterschiede
zwischen Abbildung 2 und Abbildung 4 zu sehen. Beteil ménnlicher GTA-
Spieler lag bei Abbildung 2 bei 56,08%. Nachdem Aleteil vermeintlich sozial
erwunschter Antworten zu den Nicht-GTA-Spielernziirgerechnet wurde, liegt
die Zahl bei 43,03%. Die Differenz liegt bei 13,05%

Der Anteil der GTA-Spielerinnen verringert sich v&6,6% auf 13,51%. Hier

ergibt sich lediglich eine Differenz von 3,09%.

137 Siehe Kapitel 4.1
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Ich gehe davon aus, dass auf die 13,05% der méenli€chuler, die angegeben
haben, dass sie GTA spielen, aber die Kontrollfrageveder nicht beantwortet
oder ungliltige Antworten gegeben hab&neiner der beiden oben formulierten
Vermutungen zutrifft. Madchen haben eine hdhere ré&loskompetenz als
Jungen® und da weniger Madchen GTA spielen, ist es walsistibh nicht
ausschlaggebend fir die Zugehorigkeit zu einer-Beeup wie fir die Jungen,
weshalb wahrscheinlich weniger Madchen angegebdrerhadass sie GTA

spielen und die Kontrollfrage nicht beantwortet érab

Die oben genannten Ergebnisse zeigen, dass Spie(@ewaltinhalten, die ohne
Jugendfreigabe oder erst ab 16 freigegeben sindthdus von den Kindern
gespielt werden. Dabei ist anzumerken, dass GTAnaisten genutzt wird.

Nach meinen Ausfihrungen in Kapitel drei missen Sithulen padagogische
Konsequenzen diesbezuiiglich ziehen. Die Lehrer kbmatlerdings nur auf diesen
Umstand sachgerecht reagieren, wenn sie Uber dwligje Computerspiele
informiert sind. Allerdings hat die Umfrage bei deehrern ergeben, dass keiner
(1) sich regelmafRig Uber Spiele mit Gewaltinhaltaformiert. Das kann zum
einen dadurch begrindet sein, dass die Lehrer ggrniage Bereitschaft haben,
sich mit gewalthaltigen Computerspielen auseinandstzen. Zum anderen kann
es daran liegen, dass die Lehrer davon ausgehess, @amputerspiele mit
Gewaltinhalten, die nicht fir das Grundschulaltergegeben sind, kein Thema in
der Grundschule sein kann, da die Kinder keineraBggdazu haben, was nach 8
131 Strafgesetzbuch auch der Fall sein sollte.

Tabelle 9 zeigt die Bereitschaft der Lehrer, sichit ngewalthaltigen

Computerspielen auseinanderzusetzen.

1387 B. gab ein Schiller an: “Da gibt es Nazis*. Adlimgs werden keine Nazis in dem Spiel GTA
dargestellt.

139ygl. Thies, Wiltrud und Rohner, Charlotte. Erzielysziel Geschlechterdemokratie.
Interaktionsstudie Uber Reformansatze im UnterriSkite 46.
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kein
Milieu: Brennpunkt | Brennpunkt gesamt

Ich bin generell gegen

gewaltverherrlichende Videospiele 11 2 13
Ich achte auf die FSK Einstufung bei

meinen Kindern 6 2 8
Keine Angabe p 2

Ablehnung von Spielen mit

Gewaltinhalten 1 4 5
Ablehnung der Spiele im familidren

Kontext 6 6
Ablehnung sich mit gewalthaltigen.

Spielen zu beschaftigen 2 2
Hinweis auf die Wichtigkeit der FSK 4 4
Sonstige Nennungen 1 1

Tabelle 9

Keiner der Lehrer spielt selber Spiele mit Gewalsiten. Alle Lehrer zeigen eine
generelle Ablehnung gegen diese Spiele. Die Spiekelen bei vielen auch nicht
im familiaren Kontext genutzt. Daraus schliel3e idass die Lehrer eine geringe
bis gar keine Bereitschaft haben, sich mit Spietait Gewaltinhalten zu
beschaftigen.

Meine zweite These war, dass die Lehrer davon &esgedass die Kinder im
Grundschulalter die Spiele, die ab 16 freigegeliet sder keine Jugendfreigabe

haben, nicht spielen.

Nachfrage seitens der Lehrer bei den Kindern bez.i  hrer
Computerspiele

gesamt
oJa
kein @ Nein
Brennpunkt B Sonstige Nennungen:
Brennpunkt

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Abbildung 5
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Bezlglich der Spiele, die die Kinder in ihren Kkssspielen, sprechen die
Lehrer, die in einem sozialen Brennpunkt tatig sidelutlich haufiger mit ihren
Kindern (57,14% zu 25%). Das bedeutet, dass melhnreke die in einem
Brennpunkt arbeiten, informiert sind, welche Spigie Kinder in ihren Klassen
spielen. Es scheint, dass die Lehrer, die in eisemalen Brennpunkt arbeiten,
deutlich sensibilisierter in Bezug auf das Thenmal sObwohl insgesamt 38,24%
der Lehrer dariber informiert sind, dass die Kindgéomputerspiele mit
Gewaltinhalten spielen, ist trotzdem keiner bersith mit solchen Spielen
auseinanderzusetzen oder sich regelmallig Uber theltigie Spiele zu

informieren.

Es stellt sich hierbei aber die Frage, inwieweie diehrer durch diese
Informationen beféhigt werden, zu dem Thema gewditrriichende

Computerspiele zu arbeiten, wenn sie lediglich haea kdonnen, welche Spiele
die Kinder in ihrer Klasse spielen, ohne dass & siber die Inhalte und
Altersfreigabe zu informieren.

In einer weiteren Forschung musste erhoben wenrden,viel Fachwissen die
Lehrer Uber gewalthaltige Computerspiele haben, Fdehwissen gezielte
padagogische Handlungen erst moglich macht odedield_ehrer sich an den
Informationen orientieren, die die Medien geberge dilerdings das Problem

verfalscht darstelleff°

Im Folgenden werde ich meine ForschungsergebnisBezug auf die mdglichen
padagogischen Handlungsspielrdume erlautern und MRelevanz deutlich
machen. Ich beginne mit der Elternarbeit und konmnménschluss zu der Arbeit

mit Grundschilern.

140 giehe Einleitung.
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5.1 Elternarbeit

Um Elternarbeit zu leisten, missen sich die Lelrezrst daflir verantwortlich

fuhlen, diese vorzubereiten und durchzufiihren.

Bereitschaft fiir Elternarbeit

gesamt

oJa

kein Brennpunkt @ Nein

0O Keine Angabe

Brennpunkt

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Abbildung 6

Im Hinblick auf die Bereitschaft zur Elternarbeitbges keinen signifikanten
Unterschied zwischen dem Kollegium, das in einemasen Brennpunkt arbeitet
und dem, das in keinem sozialen Brennpunkt arb@ie54% zu 66,67%).
Manche Lehrer gaben an, dass sie mit Eltern spnedies denen sie vermuten,
dass die Kinder Spiele, die nicht fur ihr Alteriffegeben sind, spielen. Doch
meine Forschung weist darauf hin, dass die Infdonah, die sie den Eltern
geben konnen, lediglich auf Vermutungen und nicalit Rakten basieren, da sie
keine Bereitschaft zeigen, sich tiber das Themafpumieren'**

Allerdings fuihlen sich 38,46% der Lehrer, die inean Brennpunkt arbeiten nicht
fur die Arbeit mit Eltern verantwortlich, wahrenaysifikant weniger Lehrer, die
in keinem Brennpunkt arbeiten, kein Verantwortureggghl diesbeztiglich haben
(22,22%).

141yvgl. Tabelle 9
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Ich nehme an, dass die Lehrer, die sich nicht dagtantwortlich fihlen, mit den
Eltern zu arbeiten, entweder davon ausgehen, dassd&huler gewalthaltige
Spiele nicht spielen und deswegen kein Bedarf hesbeler sie glauben, dass sie
in dem Bereich Computerspiele zu wenig ausgebisiletl, so dass sie keine

Elternarbeit leisten kbénnen.

Es stellt sich die Frage, wie relevant es ist,rBlebeit zu leisten. Als Kriterium

habe ich unter anderem genannt, von wem die KiddgISpiel erhalten haben.

Erhalten von (Milieu)

0O Keine Angabe
O Sonstige Nennungen
M Selbst gekauft

@ Von Verwandten
@ Freunde
B Von meinen Geschwistern

m Von meinen Eltern

Brennpunkt kein Brennpunkt gesamt

Abbildung 7

28,8% der Kinder, die aus einem sozial benachterigMilieu kommen, gaben
an, dass sie GTA von ihren Eltern bekommen haben2inl% der Schuler, die
in einem sozial besser gestellten Milieu leben. ilshing 7 zeigt auRerdem, dass
die Kinder, die nicht in einem sozial belastetenbi&e leben, GTA deutlich
haufiger bei Freunden spielen (20,56% zu 12%), felgtich nahelegt, dass GTA
nicht in ihrem Besitz ist. Ich gehe davon aus, d#ss Kindern, die angegeben
haben, dass sie GTA von ihren Geschwistern bezjelddA nicht gehort,
sondern dass sie es sich von ihren alteren Gedelnwigusleihen oder zusehen,
wenn ihre Geschwister spielen. In Bezug auf die abmhmistischen und
kognitivistischen Theorien Uber Computerspielen @éwaltinhalten ist es ein
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starker Unterschied, ob die Kinder selber spielder mur zusehen, da in diesen
Theorien davon ausgegangen wird, dass das aktigfien von Gewaltakten
und die Identifikation mit dem Protagonisten diewgksteigernde Wirkung
erhoht. Uberraschend ist, dass 5,6% der Kinder,irdieinem Brennpunkt zur
Schule gehen und sogar 15,89% der Schiler, dism@mesozial besseren Milieu
wohnen, angeben, dass sie sich das Spiel selbatifgéiaben, obwohl ihnen dies
per Gesetz nicht moglich sein sollte.

Insgesant> haben demnach 65,6% der Schiiler, die in einemnprerkt leben
und 66,35% der Kinder, die nicht in einem Brennpgueken, GTA zu Hause,
bzw. konsumieren es in einem familidren Umfeld, aubr die Eltern einen

direkten Einfluss ausiben kdénnen.

Erhalten von (Gender)

O Keine Angabe
O Sonstige Nennungen
W Selbst gekauft

@ Von Verwandten
@ Freunde
B Von meinen Geschwistern

m Von meinen Eltern

mannlich weiblich gesamt

Abbildung 8

Bei der Abbildung 8 fallt auf, dass die Madchenttielu seltener GTA von ihren
Eltern geschenkt bekommen als die Jungen (18,6%0716%). Die Madchen
beziehen GTA signifikant haufiger von ihren Gesdtein (30,23% zu 14,29%)
oder von Verwandten (20,93% zu 7,94%). Ich geheodaaus, dass den

Schilerinnen, die angeben, dass sie GTA von ihestl@vistern beziehen, GTA

142 Dje Kategorien ,von meinen Eltern“, “von meinensgbwistern“, ,von Verwandten“ und
,Selbst gekauft" zusammen gerechnet, da bei digséegorien davon ausgegangen werden
kann, dass die Kinder das Spiel zu Hause haben.
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nicht gehort. Obwohl den Schilerinnen das Spiditrgehdrt, spielen sie es doch
zu Hause bzw. schauen zu Hause zu. Die Eltern kbdeshalb den Spielkonsum

ihrer Kinder Uberprifen und beeinflussen.

5.2 Arbeit mit Schilern

Die Computerspiele bergen Gefahren fir die sedaisébsundheit der Kinder und
konnen auf das Verhalten der Kinder negative Auawigen haben.

In meiner Forschung habe ich erhoben, wie lange wiedintensiv die Kinder
nach eigenen Angaben GTA spielen, da sich die Wgkan der gewalthaltigen
Computerspiele erhdht, umso langer die Kinder spiel

Im Folgenden werde ich zwischen vier Gefahrengropgiferenzieren: stark
gefahrdet, mittel gefahrdet, schwach gefahrdetaet schwach gefahrdét

Als erstes werde ich aufzeigen, wie haufig die Km&TA nach ihren Angaben
spielen. Die Kinder, die GTA taglich spielen, ordich der stark gefahrdeten
Gruppe zu, da sie am haufigsten spielen und dasuten lasst, dass die Kinder
dem Spiel eine hohe Wertigkeit beimessen und sieateim Spiel taglich
austben. In der mittleren Gefahrengruppe sind dinelé¢ enthalten, die einmal
alle zwei Tage, einmal alle drei Tage oder mehrnpats Woche spielen. Die
Kinder sind also oft den Gewaltdarstellungen in GAusgesetzt.

Zu der schwachen Gefahrengruppe zahle ich die Kindie am Wochenende
spielen, da bei diesen Kinder zu vermuten ist, dasyon den Eltern Gberwacht
werden, sich nicht so stark mit dem Protagonistimtifizieren und nicht so
haufig Gewalt in GTA ausuben.

Die Kinder, die unregelmallig spielen, habe ich dehr schwachen
Gefahrengruppe zugeordnet, da ich bei dieser Griygpmute, dass sie nur
spielen, wenn sie die Mdglichkeit dazu haben, wig bei einem Freund. Das

heil3t, dass sie eher selten GTA spielen und sahé@nsGewalt austiben und sich

143 Anmerkung: Wie geféahrdet die Kinder tatséchlictdsimangt ebenfalls von weiteren
Parametern ab, wie z.B. die Starke der Identifiatider Wertigkeit, die die Kinder dem Spielen
beimessen, der Ausgepragtheit der MedienkompetemDiese konnten in meiner Forschung
nicht erhoben werden, weshalb die Einteilung inRisikogruppen lediglich eine
Wahrscheinlichkeit widerspiegelt.
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neben ihnen ein Gesprachspartner befindet, mit sleniiber die Handlungen im
Spiel kommunizieren kénnen.

Als zweites werde ich die Lange des Spielkonsum&deler erlautern, bei dem
ich zwischen drei Gefahrengruppen (stark, mitghwsach) unterschieden habe.
Die Kinder, die drei oder mehr Stunden spielend dim der stark gefahrdeten
Gruppe, da sie besonders lange Gewalthandlung&piet ausiben, wéhrend die
Kinder, die zwei oder eine Stunden spielen in ditleren Gefahrengruppe sind.
Die Kinder, die angeben, dass sie eine halbe Stsplelen, sind in der
schwachen Gefahrengruppe, da sie relativ kurz Gpi#len und somit den
Gewaltinhalten relativ kurz ausgesetzt sind.

Spielnutzung (Milieu)

100% -
90%
80% -
70% -
60% -
50% -
40% +
30%
20%-
10%+

0%

O Keine Angabe

@ Sonstige Nennungen
m Mehrmals die Woche
0O Nur am Wochenende
® Unregelméfig

@ Mehrmals am Tag

® Einmal im Monat

O Einmal in der Woche
0O Einmal alle drei Tage

m Einmal alle zwei Tage

@ Einmal am Tag

Brennpunkt kein Brennpunkt gesamt

Abbildung 9

In einem sozialen Brennpunkt spielen 20,8% der &ingglich GTA, wahrend
27,1% der Kinder, die nicht in einem Brennpunkelebtaglich spielef*

Die Kinder sind demnach stark gefahrdet von den liclign Auswirkungen
gewalthaltiger Spiele betroffen zu sein. Dagegemnl 4i5,2% der Kinder, die in

einem sozial belasteten Gebiet wohnen, mittel gd&th* da sie regelmaRig und

144 Die Kinder spielen taglich oder mehrmals am Tag.

145 Die Kinder spielen mehrmals die Woche, alle 2 aller drei Tage
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mehrmals die Woche GTA spielen. Die Zahl steigtdei Kindern, die in einem
guten sozialen Milieu wohnen, um 1,6% auf 16,82%.

Diese Gegenuberstellung zeigt, dass die Kinder eaaem besseren sozialen
Milieu eher gefahrdet sind, unter den Auswirkungeon gewalthaltigen

Computerspielen zu leiden. Eine Intervention undeegezielte padagogische
Arbeit mit den Kindern ist aber dennoch in beidetieMds sinnvoll, da in beiden

Milieus Uber 35% der Kinder zu einer starken odettlenen Gefahrengruppe
gehdoren.

15,2% der Kinder, die in einem sozialen Brennpulgten spielen nur am
Wochenende und 11,21% der Kinder, die aus einerseb®s sozialen Umfeld

stammen. Diese Kinder sind deshalb schwach gefihrde den Auswirkungen

von Computerspielen mit Gewaltinhalten betroffersein.

Einmal im Monat, bzw. unregelmali3ig spielen 17,6% ldmder, die in einem

Brennpunkt zur Schule gehen und 12,15% der Kirdleraus keinem Brennpunkt
kommen. Diese Kinder sind nur sehr schwach geféhrde den moglichen

Auswirkungen der Spiele betroffen zu sein.

Spielnutzung (Gender)

100% -
90% -
80%
70%-
60% -
50% -
40% -
30% -
20%
10%

0% -

O Keine Angabe

m Sonstige Nennungen
m Mehrmals die Woche
0O Nur am Wochenende
m Unregelmafig

O Mehrmals am Tag

® Einmal im Monat

O Einmal in der Woche
O Einmal alle drei Tage

| Einmal alle zwei Tage

O Einmal am Tag

mannlich weiblich gesamt

Abbildung 10
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Die Madchen spielen haufiger taglich, bzw. mehrmats Tag GTA als die
Jungen (27,9% zu 22,75%). Demnach sind mehr Madgeé¢ihrdet, von den
maoglichen Auswirkungen gewalthaltiger Computersplagtroffen zu sein.
Dagegen sind deutlich mehr Jungen in der mittl&efahrengruppe als Madchen
(16,93% zu 11,63%). Reglementiert von ihren Elwarden 13,23% der Jungen
und 13,95% der Madchen, die deshalb schwach geftilmidd. In der sehr
schwachen Gefahrengruppe sind 23,81% der JungeB2)88% der Madchen.
Insgesamt sind knapp 40% der Jungen und Madchdoadar mittel gefahrdet,
von den mdglichen Auswirkungen von GTA betroffen sin, weshalb eine
padagogische Arbeit sinnvoll ware.

Fur die Intensitat des Spielkonsums ist aber micintvon Bedeutung, wie haufig

die Kinder spielen, sondern auch wie lange sidepie

Spielzeit GTA (Milieu)

100% -
90%+
80%--
70%
60%
50%
40% -
30%-
20%
10% -

0%-

0O Keine Angabe
B Mehr als drei Stunden
| Drei Stunden

0O Zwei Stunden
B Eine Stunde
O Eine halbe Stunde

Brennpunkt kein Brennpunkt gesamt

Abbildung 11

Dieses Forschungsergebnis zeigt, dass die Kindernpight in einem sozialen
Brennpunkt leben, deutlich langer spielen als diedKr, die in einem sozialen
Brennpunkt leben. 19,63% spielen drei oder mehnd&tn, wéahrend nur 4,8% der
Kinder aus einem sozialen Brennpunkt zwei oder n&hnden spielen. In der
mittleren Gefahrdungsgruppe sind 35,2% der Kind#ie in einem sozial

schlechter gestellten Milieu leben und 35,52% derdKr, die in einem sozial
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besser gestellten Milieu zu Hause sind. Das betjeiddss an dieser Stelle kein
signifikanter Unterschied bestent.

Insgesamt sind demnach 55,15% der Kinder, die nichis einem

Brennpunktgebiet kommen, mittel oder stark gefahraeahrend signifikant

weniger Kinder aus einem Brennpunktgebiet mitteérodtark gefahrdet sind
(40%). Dagegen sind 32,8% der Kinder schwach gd&hdie in einem sozial
schlechter gestellten Milieu leben und 26,17% derdkr, die in einem besser

gestellten Milieu leben.

Da die Zahl der Kinder, die aus einem sozial begsstellten Milieu kommen,
sowohl haufiger GTA spielen, als auch langer spiegdés die Kinder, die aus
einem Brennpunktgebiet kommen, ist es besondetstiggjadass die Lehrer, die in
einem besseren sozialen Milieu arbeiten, sengdiiisrerden und zu dem Thema
gewalthaltige Computerspiele weitergebildet werd&hbildung 5 hat gezeigt,
dass die Lehrer kaum informiert, bzw. nicht aufgekliber das Thema sind,
wahrend die Lehrer, die in einem Brennpunkt arlbeisgch eher informieren und
wie Abbildung 15 zeigt, signifikant haufiger dasehiia im Unterricht aufgreifen.
In einer weiteren Studie musste hier die Korretatzaischen der Haufigkeit der

Spielnutzung und der Spielzeit untersucht werden.

Spielzeit GTA (Gender)
100%
90%
80% -
70% O Keine Angabe
60% | Mehr als drei Stunden
50% m Drei Stunden
40% - 0O Zwei Stunden
30%- m Eine Stunde
ing’ O Eine halbe Stunde
o]
0% -
mannlich weiblich gesamt

Abbildung 12
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Aus dieser Grafik wird deutlich, dass bei den Jungme hohere Gefahr besteht,
dass sie von den madglichen Auswirkungen von GTAdbien sind, als bei den
Madchen, da sie, wenn sie spielen, deutlich larggeelen als die Madchen
(13,22% zu 4,66% spielen drei oder mehr Stundénh8% der Madchen spielen
zwei oder eine Stunde und 37,56% der Jungen spm@ien oder eine Stunde.
Auch in der mittleren Gefahrengruppe sind signifikenehr Jungen als Madchen.
Das zeigt, dass die Jungen eher gefahrdet sind,deon Auswirkungen von
gewaltverherrlichenden Computerspielen betroffersein, da insgesamt 50,78%
der Jungen zu der starken oder mittleren Gefahuppgr gehdren, wahrend nur
30,24% der Madchen dazu gehoren.

Insgesamt ist die Wahrscheinlichkeit am hdchstassdlie Jungen, die in einem
sozial besseren Milieu leben, von den moglichen witktingen von GTA
betroffen sind.

Nach den kognitivistischen und behavioristischerdrten ist die Intensitat des
Spielkonsums wichtig, da sich die Wirkung der Coteppiele mit
Gewaltinhalten durch haufiges und langeres Spiethdht.
Die konstruktivistischen Theorien besagen abers diés mogliche Wirkung von
Spielen mit Gewaltinhalten davon abhangig ist, wi@sSpieler wahrnehmen, da
jedes Individuum nur die fur ihn relevanten Infotroaen sucht und speichert.
Deswegen war in dem Schulerfragebogen auch enthalte

a) was sie machen mussen, wenn sie Missionen erftllen,

b) was sie machen, wenn sie mit einem Fahrzeug fahreén

c) wie sie Fahrzeuge stehlen,

um herauszufinden, was sie beim Spielen vorrangigrmehmen.

Im Folgenden werde ich meine Forschungsergebnigséldufigkeitstabellen

darstellen und im Anschluss interpretieren.
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Milieu: Brennpunkt kein Brennpunkt gesamt

Geschlecht: mannlich| weiblich | gesamt mannlich| weiblich | gesami ma&nnlich| weiblich | gesamt
Personen toten 40 3 43 40 17 57 80 20 100
Physische Gewalt gegenliber Personen anwenden 3 2 5 2 1 3 5 3 8
Personen verfolgen 9 1 10 3 2 5 12 3 15
Belohnungen 4 3 7 7 7 11 3 14
Vandalismus 4 4 5 1 6 9 1 10
Objekte stehlen 18 5 23 22 8 30 40 13 53
Flucht vor der Polizei 11 2 13 12 2 14 23 4 27
Personen chauffieren 5 5 2 2 4 7 2 9
Mit Personen kommunizieren 1 1 1 1
Personen beschitzen 7 2 9 7 7 14 2 16
Objekte beschitzen 1 1 1 1 2 2
Fuhren von Fahrzeugen 10 1 11 5 2 7 15 3 18
Missionen erfiillen 28 6 34 18 2 20 46 8 54
Objekte transportieren 5 5 4 4 9 9
Sonstige Nennungen 7 1 8 5 1 6 12 2 14
Keine Angabe 21 7 28 21 7 28 42 14 56

Tabelle 10
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Milieu: Brennpunkt kein Brennpunkt gesamt
Geschlecht: mannlich| weiblich | gesamt mannlich|  weiblich gesamt  mannljcheiblich | gesamt
Fuhren eines Fahrzeugs 31 4 35 33 7 40 64 11 75
Geschwindigkeitsrausch 4 1 5 3 3 7 1 8
Personen Uberfahren 12 2 14 11 1 12 23 3 26
Unfélle verursachen 12 12 11 1 12 23 1 24
Missachtung von Verkehrsregeln 2 1 3 3 3 2 4 6
Dricken von Knopfen/ Tasten 3 3 3 3 6 6
Musik horen 3 2 5 1 1 4 2 6
Waffengebrauch 1B 1 19 11 3 14 29 4 33
Sonstige Nennungen 1 1 4 4 5 5
Keine Angabe 26 8 34 18 18 44 8 52
Tabelle 11

Milieu: Brennpunkt kein Brennpunkt gesamt

Geschlecht: mannlich| weiblich| gesamt mannlich| weiblich| gesamt ménnlich| weiblich| gesamt

Personen téten 10 1 11 7 2 9 17 3 20

Beschadigung des Fahrzeugs 13 13 7 1 8 20 1 21

Physische Gewalt gegentber

Personen anwenden 29 10 39 25 5 30 54 15 69

Personen bedrohen 4 4 4 4

Driicken von KnoOpfen / Tasten 19 3 22 18 18 37 3 40

Sonstige Nennungen 9 1 10 15 4 19 24 5 29

Keine Angabe 19 6 25 23 6 29 42 12 54

Tabelle 12
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Die Kategorie ,Missionen erflillen* ist wenig auss&giftig und wird deshalb bei
keiner der drei Tabellen weiter betrachtet.

Die Tabelle 10 zeigt, dass die Kinder am haufigstas Téten von Menschen
nennen. Dazu verwenden die Kinder Beschreibungea zvB. ,Menschen

abballern® (sechs Nennungen) und ,Menschen absehfeelf Nennungen).

Daraus lasst sich schlieRen, dass die Kinder haciplish die physische Gewalt in
GTA wahrnehmen. Sehr haufig wurde auch das Stejdaannt (53 Nennungen).
Die Schuler beziehen sich dabei hauptsachlich asf $tehlen von Fahrzeugen
(24 Nennungen). Nicht gewalthaltige Handlung&nwurden dagegen 69 Mal

genannt.

Bei der Frage, was die Kinder beim Fahren einegzealyes machen (Tabelle
11), wurden ebenfalls am meisten Gewalthandlungemmnt (83 Nennungefy’

wie z. B. ,sinnlos Leute Uberfahren®, ,Autos ramrhemnd ,auf Menschen

schie3en”. Funktionalistische Handlungen, wie zsBRuern, lenken, bremsen,
tanken, etc. wurden dagegen 75-mal genannt. Dd%, hmim einen, dass die
Schiuler GTA tatsachlich spielen und das Spiel nield Fahrsimulator
hauptsachlich nutzen und zum anderen, dass die IGawa beim Fahren eines

Fahrzeugs fir die Kinder im Fordergrund steht.

Tabelle 12 zeigt die Angaben der Kinder, wie siecheeiben, ein Auto zu klauen.
Dabei wird am héaufigsten angegeben, dass sie pmimngsi§Sewalt gegenuber
Personen anwenden (69 Nennungen). Die Kinder ghlmnam haufigsten an,
dass sie den Fahrer aus dem Auto werfen oder sBem¢R7 Nennungen). Am
zweithdufigsten gaben die Schiler an, dass sie #&ahrer schlagen,
zusammenschlagen oder weg schlagen (23 Nennung&e)walthaltige

198 Dazu gehéren die Kategorien: Belohnungen, Objektesportieren, mit Personen
kommunizieren, Personen beschiitzen, Objekte besahiihd die Kategorie das Fiihren von
Fahrzeugen.

147 Gewalthandlungen werden von den Kategorien ,Wafédmauch®, ,Personen tiberfahren“ und
.Unfalle verursachen" erfasst.

64



Handlungefi®® wurden hier insgesamt 114 Mal genannt, wohingegamt
gewalthaltige Handlungéff 40 Mal genannt wurden. Lediglich zweimal wurde
von den Kindern explizit angegeben, dass sie k@ewalt anwenden, um ein
Fahrzeug zu klauen, in dem sie ein leeres Autoesucf Die Angaben wurden

nur von Jungen, die in einem sozialen Brennpurilérie gemacht.

Die Auswertung der offenen Fragen des Schilerfrageihs zeigt, dass die
Kinder die Gewalt in GTA stark wahrnehmen und ddgs Gewalt fir sie im

Vordergrund steht. Die Gewalthandlungen werden den Kindern nicht stark
asthetisiert beschrieben, sondern eher brutal wsdder Ich-Perspektive. Das
deutet darauf hin, dass die Kinder noch keine @&lsade Medienkompetenz
haben und dass die Kinder auch nach den konstistigchen Theorien gefahrdet
sind, von den moéglichen Auswirkungen betroffen eunsDeshalb ist es wichtig,

mit den Kindern zu arbeiten.

Nach Paus- Haase sind Medienfiguren wichtig, unh smer Peer- Group
zugehdrig zu fuhlen. Bei meiner Interpretation zabAdung 1 habe ich die These
aufgestellt, dass GTA fir die Kinder, die in einsorialen Brennpunkt leben,
einen hoheren Stellenwert einnimmt als bei den Bchidie nicht aus einem

sozialen Brennpunkt kommen.

18 Gewalthaltige Handlungen umfasst die Kategoriesénen téten, Beschadigung des
Fahrzeugs, Physische Gewalt gegen Personen anwenddtersonen bedrohen.

149 Nicht gewalthaltige Handlungen umfasst die Kategatas Driicken von Knopfen.

%0 pa die Anzahl der Angaben so gering ist, sindodiilen Angaben unter der Kategorie Sonstige
Nennungen aufgefuhrt.
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Dialogpartner (Milieu)
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@ Mit meinen Geschwistern

@ Mit meinen Freunden

Brennpunkt kein Brennpunkt gesamt

Abbildung 13

Betrachtet man nun die Gesprachspartner der Sclziigt sich, dass die Freunde
fur beide Milieus den grof3ten Bezugspunkt darstellghne signifikanten
Unterschied (51,2% Brennpunkt und 50,47% kein Bpenkt). Im
Milieuvergleich zeigt sich aul3erdem, dass sichgeirKinder aus einem sozialen
Brennpunkt mit ihren Lehrern Uber ihre Erfahrungei GTA unterhalten, was
sich mit den Ergebnissen der Lehrerfragebtgen dégkibildung 6 und
Abbildung 15). Besorgniserregend ist, dass 7,2% Kieder, die in einem
sozialen Brennpunkt leben und sogar 10,28% deré€jndie in keinem sozialen
Brennpunkt leben, angeben, dass sie sich mit nidnidrer ihre Erfahrungen
unterhalten. Das heil3t, dass sie das Erlebte nesharbeiten konnen, weil sie gar
keine Mdglichkeit dazu haben. Deshalb ist es wiphdiass sie von den Lehrern
strukturierte und gezielte Verarbeitungsangebotea xerfiigung gestellt

bekommen.

66



Dialogpartner (Gender)
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mannlich weiblich gesamt

Abbildung 14

An Abbildung 18 zeigt sich, dass die Schilerinnieh sleutlich mehr Gber GTA
mit ihren Geschwistern austauschen als mit ihreuiaen (41,86% zu 25,58%).
Dies deckt sich mit Abbildung 8, in der deutlichngeden ist, dass die M&adchen
GTA hauptsachlich von ihren Geschwistern beziehen.

9,3% der Madchen unterhalten sich mit niemand itiver Spielerfahrungen und
8,47% der Jungen tauschen sich mit niemand ausd€éereil sich einige der
Schuler mit niemandem uber ihre Erfahrungen mit GilAtauschen, ist es sehr
wichtig, den Kindern Verarbeitungsangebote zu mache

Interessant ist auch, dass sich nur die Jungenihmen Lehrern Uber GTA
unterhalten (0,53%), wahrend kein Madchen angibi, jgmals mit ihren Lehrern
unterhalten zu haben. Das legt die These nahe,diadshrer davon ausgehen,
dass die Madchen Spiele mit Gewaltinhalten nichelsp. Meine Forschung
ergibt aber, dass die Madchen zwar weniger Spigl&ewaltinhalten nutzen als
die Jungen, aber trotzdem spieléth. Da mehr Madchen keinen
Kommunikationspartner haben als Jungen, mussten wgenn die Lehrer

Verarbeitungsangebote machen, mehr in den Blickmpamen werden.

151ygl. Tabelle 8 und Abbildung 2.
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Nach dem Rahmenlehrplan sind die Lehrer dazu venpdt, die
Computerspielerfahrungen der Kinder mit ihnen Zzilekéeren. Ob die Lehrer

diese Vorgabe umsetzen, hangt von ihrem Verantwgstyefihl ab.

Verantwortungsgefiihl mit den Schilern einen Dialog zZu
fihren

gesamt

oJa

kein Brennpunkt @ Nein

0O Keine Angabe

B Sonstige Nennungen:

Brennpunkt

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Abbildung 15

Die meisten Lehrer (61,54%), die in einem sozidasteten Gebiet arbeiten,
fuhlen sich verantwortlich, die Computerspielertaigen der Kinder im

Unterricht aufzugreifen, wahrend im Verhaltnis daawr ein kleiner Teil der

Lehrer (27,78%), die in keinem Brennpunkt arbeitseich dazu verantwortlich

fuhlen. Dieses Ergebnis deckt sich mit der Abbilgidndie zeigt, dass die Lehrer,
die in einem sozialen Brennpunkt arbeiten, sensibiter in Bezug auf das
Thema Spiele mit Gewaltinhalten sind.

Allerdings zeigen meine vorherigen Ausfihrungerssddie Kinder, die nicht in

einem sozialen Brennpunkt leben, gewalthaltige Qdergpiele auch und sogar
mehr spielen und somit ebenfalls, wenn nicht sagzlr gefahrdet sind, unter den

Auswirkungen zu leiden.
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Spiele im Unterricht verarbeitet

gesamt

oJa
@ Nein

kein Brennpunkt

Brennpunkt

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Abbildung 16

Allerdings haben nur 23,08% der Lehrer in einemiaobelasteten Gebiet
tatsachlich das Thema in ihrem Unterricht aufgégmif

Die Lehrer, die dem Thema Spiele mit Gewaltinhalteit in ihrem Unterricht
gewidmet haben, haben alle mit den Kindern eineaddi gefiihrt. Keiner hat
strukturiertes Verarbeitungsmaterial angeboten, deshalb nicht verwundert, da
die Lehrer wenig Bereitschaft zeigen, sich mit demema professionell und tber
einen langeren Zeitraum auseinanderzusétZen.

Dieses Ergebnis deckt sich nicht mit dem, das &ufildung 15 dargestellt ist.
Dies zeigte eine Bereitschaft der Lehrer, die mesi sozialen Brennpunkt tatig
sind, mit den Schulern zu arbeiten, die bei Ubét 68y. Diese Diskrepanz kann
zum einen dadurch begrindet sein, dass die Lelerige Informationen zu dem
Thema haben und sie sich nicht in der Fachliterafagu informieren. Zum
anderen kann es daher kommen, dass keine Materadier didaktische Literatur
zu dem Thema gewalthaltige Computerspiele fir Kinohe Grundschulalter
existieren.

Allerdings beweist meine Forschung, dass KindeGrandschulalter Spiele, die
ab 16 oder nicht fur die Jugend freigegeben sind;dhus spielen.

152y/gl. Tabelle 9.
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6 Fazit

Meine Forschung zeigt, dass Grundschulkinder Zugang gewalthaltigen
Computerspielen haben und diese auch konsumieren.

Insbesondere die Jungen aus einem sozial besslltgasMilieu haben zum
einen mehr Spiele, die ab 16 freigegeben sind gderkeine Jugendfreigabe
haben und zum anderen spielen sie haufiger GTAialdungen aus einem sozial
benachteiligtem Milieu. Verbunden mit dem Ergebniass sich die wenigsten
Lehrer, die in einem sozial besser gestellten Miaebeiten, daflr verantwortlich
fuhlen, mit den Kindern zu arbeiten und sich Uber 8piele der Kinder zu
informieren, obwohl in den besser gestellten M8iein héherer Bedarf besteht,
musste dort dringend Aufklarungsarbeit geleistetder. Aber auch die Kinder,
die aus einem Brennpunktgebiet kommen, haben eizgmgang zu
Computerspielen mit Gewaltinhalten und spielen adehtlich langer als die
Kinder, die in keinem Brennpunkt leben. Weiterhigad meine Forschung, dass
ebenfalls viele Madchen gerade GTA nutzen und Médateniger Dialogpartner

haben, um sich tGber das im Computerspiel Erleldewauschen.

Computerspiele mit Gewaltinhalten kénnen negativeswirkungen auf das
Verhalten und die psychische Gesundheit der Kihdéen. Meine Forschung hat
gezeigt, dass viele Kinder gefahrdet sind, davamoffien zu sein, unabhéangig
davon, ob von den behavioristischen, kognitivistest oder konstruktivistischen
Theorien ausgegangen wird. Nach den behaviorigtisaind kognitivistischen

Theorien ist es erstens entscheidend, wie das Spgdlegt ist: ob gewalttétiges
Verhalten belohnt wird und wie haufig gewalttatigésrhalten gezeigt werden
muss und wie realitédtsnah die Spielumgebung gestiali Diesbezuglich bildet
GTA eine ,gute’ Lernumgebung, um negative Verhataoster zu erlernen und
um die psychische Gesundheit der Kinder zu geféhrddveitens ist die

Verhaltensweise der Kinder ausschlaggebend, alsantensiv die Kinder spielen
und wie stark sie sich mit dem Protagonisten idiergren. Meine Forschung

zeigt, dass viele Kinder sehr intensiv GTA spieland das Spiel viele
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Voraussetzungen fur eine hohe Identifikation mitnd@rotagonisten erfullt, wie
z.B. durch die Entscheidungsfreiheit, die das Sgegh Spieler gewahrt und die
Ansprache der Dimension Empathie, indem viele egudie von der Figur Niko
getotet werden mussen, im Spiel eingefuhrt werden.

Die konstruktivistischen Theorien beziehen den &tankt, dass es unter anderen
von Bedeutung ist, wie die Spieler die dargesteBwalt wahrnehmen. Hier
weist meine Forschung darauf hin, dass die KingeCGewalt verstarkt und brutal
wahrnehmen, was auf fehlende Medienkompetenz zgeifickrt werden kann
und demnach die Kinder auch nach den konstrukiseisen Theorien geféahrdet
sind.

Die Grundschullehrer haben zum einen Handlungsrmiiigiten und zum
anderen sind sie auch teilweise durch das Schulgesel dem Rahmenlehrplan
verpflichtet, sich mit gewalthaltigen Computersprel und ihren madglichen
Auswirkungen zu beschaftigen und zu handeln. Nah liehavioristischen und
kognitivistischen Theorien kdnnten dadurch Amokéui Schulen eingedammt
werden und die Lehrer wirden einen Beitrag zur Gipwéavention an den
Schulen leisten.

Im Folgenden werde ich darauf eingehen, welche &gmsnzen fur die
Grundschule folgern sollten, um die Auswirkungein gewalthaltigen Spiele zu
vermindern und Beispiele fir bestehende Angebobemedie die Grundschulen
und die Lehrer bei ihrer Arbeit untersttitzen kénnen

Generell sollte ein grolBeres Bewusstsein in Bezwf die moglichen
Auswirkungen und auf die Verpflichtung des padagodgen Personals geschaffen
werden, damit sie handeln kdnnen. Insbesonderksttieer, die in einem besseren
sozialen Milieu arbeiten, sollten sensibilisiertrden, da meine Forschung darauf
hinweist, dass sie glauben, dass die Kinder inrihBehule Spiele mit
Gewaltinhalten nicht spielen wiirden. Da meine Hurag ergeben hat, dass die
Lehrer milieuunabhangig Computerspiele mit Gewhliten ablehnen, musste
auch an dieser Stelle Aufklarungsarbeit geleistetden, damit die Lehrer eine

Bereitschaft entwickeln, sich mit Computerspiel&iseananderzusetzen. Diesem
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Problem widmet sich z.B. Fileccia, der den Lehredas Schone an
Computerspielen naher bringen mochite.

Damit die Lehrer handeln kénnen, benétigen sieédgrundinformationen. Diese
werden unter anderen von der PofiZ&iind von der Internetseite Lehrer-onfitte
gegeben, die neben Artikeln zu dem Thema auch aifexe Initiativen und

Literatur verweisen.

Erstens sollte mit den Eltern gearbeitet werdenzuDgehort, dass sie darauf
hingewiesen werden, dass sie sich strafbar machdnsogar mit bis zu einem
Jahr Freiheitsentzug bestraft werden koénnen, weanilsen minderjahrigen
Kindern gewalthaltige Computerspiele kaufen und d@mit spielen lassen.
Zudem sollten sie Uber die moglichen Auswirkungegr €omputerspielen
aufgeklart werden, damit die Eltern auf moglichehadtensauffalligkeiten ihrer
Kinder entsprechend reagieren kdonnen, wie z.BAbeeichen einer Depression
mit ihren Kindern einen Psychotherapeuten aufsuckem@erdem kdnnen die
Eltern darauf achten, dass gewalthaltige Computdespicht in den Besitz der
minderjahrigen Kinder kommen, indem sie z.B. didlj&brigen Geschwister
darauf hinweisen, dass die kleinen Geschwister [8pralen nicht anwesend sein
durfen und sie ihre kleinen Geschwister nicht seipelen lassen durfen. Wenn
keine é&lteren Geschwister im Haushalt leben, konrda Eltern die
gewalthaltigen Spiele ihren minderjahrigen Kindevegnehmen. Die Berliner
Kinder- und Familienzeitung weist aul3erdem daranf Hass Kinder nicht mit
dem Medium Computer allein gelassen werden solergass sie sich mit ihren

Eltern Giber das Erlebte austauschen kornen.

133 Siehe hierzu: Fileccia, Marco. Computerspiele Sesone.
ﬁ\tltjg.:/lwww.Iehrer-online.de/computerspiele-das-
schoene.php?sid=76508439098632240924783348334850

1% Sjehe: http://www.polizei-beratung.de/vorbeuguredienkompetenz/

1% Sjehe: http://www.lehrer-online.de/computerspigthe.

1% Gewalt und Medien im Kinderzimmer. In: Kiek maliedBerliner Kinder-und Familienzeitung.
Mai/Juni 2009. Seite 26.
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Die Polizei hat z.B. in jedem Polizeiabschnitt Rrdtonsbeauftragte, die sich mit
dem Thema beschéaftigen und fur Elternabende in I8cheingeladen werden
kénnen™’ Die Elterninitiative ,Schau hin!“ bietet ebenfallsn, Kontakte zu
Medienpadagogen herzustellen, die einen Elternalgestalten konnetr® Die

«159

Initiative ,klick safe*™” richtet sich speziell an Eltern, aber die Artiké&innen

auch von Lehrern genutzt werden, um Hintergrundmédgionen zu sammeln.

Zweitens konnen die Lehrer gewalthaltige Compuielspin den Unterricht
integrieren. Insbesondere die Lehrer, die Sachuchérunterrichten, sollten mit
ihren Schulern tUber gewalthaltige Computerspietkemeund sie dazu befahigen,
mit Medien kompetent umzugehen, so dass sie z.RlitRe und Fiktion
unterscheiden lernen. Die Internetseite Lehremenk.B. stellt Materialien fur
den Unterricht und fiir Projektarbeit ber&ft,wobei sich die Materialien an
jugendliche Schuler richten und somit fir die Grasfdile nur Ideen bieten, wie
mit Schilern gearbeitet werden kann. Wichtig igriei, wenn die Grundschulen
Computerspiele behandeln wollen, die nicht fur Kindm Grundschulalter
freigegeben sind, die Grundschullehrer die Ein@mdtiserklarung der Eltern
bendétigen. Sollte diese nicht gegeben werden,sigsimreso wichtiger, die Eltern
Uber ihre Verantwortung und ihre Handlungsmoglidtekeaufzuklaren.

Zudem konnen Schiller das Erlebte nur schwer vatarhewie Sjolin und
Weinhold zeigen, weshalb es wichtig ist, den Kimd&erarbeitungsangebote zu
bieten und Ausdrucksmdglichkeiten zu schulen. Dddiivd die Lehrer, die
Deutsch unterrichten nach dem Rahmenlehrplan venpt.

Die Lehrer, die sich diesem Aufgabenfeld widmen leml werden auf das
Problem treffen, dass es keine Materialien und/&dtgerrichtsentwirfe speziell
fur die Grundschule gibt, die sich mit gewalthati)g Computerspielen

beschéftigen. Dies liegt zum einen an der rechghchage, da die Lehrer keine

157 Sjehe hierzu: www.polizei-beratung.de
138 Sjehe hierzu: http://schau-hin.de.
139 Sjehe: https://www.klicksafe.de/themen/spielen/patarspiele/computerspiele.html

180 Siehe: http://www.lehrer-online.de/computerspigie.
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Spiele benutzen durfen, die nicht fur die Grund#dhder freigegeben sind ohne
die Einverstandniserklarung der Eltern. Zum andelaan, dass wahrscheinlich
davon ausgegangen wird, dass Grundschulkinder ikefngang zu den Spielen
haben, die ab 16 freigegeben sind oder keine Jhgeyabe haben.

Drittens sind die Padagogen dazu verpflichtet, éfnangsarbeit zu leisten. Wenn
die Padagogen sich darlber informiert haben, welcheswirkungen
Computerspiele mit Gewaltinhalten haben kénnenweldhe Kinder diese Spiele
spielen, kdnnen sie z.B. bei diesen Kindern eirohésres Gewicht darauf legen,
dass die Kinder prosoziales Verhalten erlernen lentken, Konflikte gewaltfrei

und respektvoll beizulegen.

Meine Arbeit zeigt, dass es fir die Grundschulen Bedeutung ist, sich mit
gewalthaltigen Computerspielen zu beschéftigenauindandeln, um den Kindern
bessere Voraussetzungen fur ihre Entwicklung zegeb

Meine Arbeit leistet dagegen nicht, den Streit ar d8Vissenschaft beilegen zu
konnen, ob die gewalthaltigen Spiele Auswirkungadn oder nicht. Bislang
existieren nur wenige Forschungen zu dem Themaeimmen Grundschuler im
Mittelpunkt stehen, sondern es werden hauptsaclkitiveder Jugendliche oder
Erwachsene betrachtet. Hier missen weitere Forgemumerfolgen, da meine
Arbeit zeigt, dass Grundschuiler gewalthaltige ®psglielen.

In Bezug auf die Grundschule missen Fortbildungendfe Lehrer angeboten
werden, um sie fur das Thema zu sensibilisierenwmndie dabei zu unterstitzen,
zu dem Thema gewalthaltige Computerspiele arbeitekonnen. Dazu missten
Lehrmaterialien entwickelt werden, die sich speéarlGrundschiler richten. Hier

mussten weitere padagogische und didaktische Arpaischliel3en.

AbschlieRend lasst sich sagen, dass Kinder im Guamndalter beziglich
gewalthaltiger Computerspiele von der Forschungy gen Grundschullehrern,
von den Didaktikern und von der Medienpadagogik mielden Blick genommen

werden missen.
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Anhang A. Gewaltdarstellungen

Gewaltdar stellungen

In GTA sind viele filmische Elemente zu finden. Dach verandern sich
malf3geblich die Opfer- und Taterdarstellungen.

Ladas meint:

.Die Gewalt im Computerspiel hat ein@Vettbewerbscharakter,
die virtuellen Gegner werden so zu ,Schie3budendigl deren
Elimination lediglich das Vorankommen im Spiel betig- nicht

Tétung, Schmerz und Leid.*

Er argumentiert, dass durch die Opferdarstellungegbomputerspielen anders als
bei Filmen kein Mitleid und keine Empathie mit d®pfern empfunden wird und
die Film- und Fernsehforschung ergeben habe, dasswesentlich sei fur die
Wirkung von Gewalt. Deshalb kénne keine Abstumpfodgr die Verringerung
der Empathie bei den Spielern stattfinden, da deev&lt nicht Mitleiderregend
oder Empathieférderlich wirke.

Dies ist bei GTA anders. Viele der Opfer werdeden Geschichte von GTA
eingefuhrt. Sie haben einen Charakter und sind,nidke Ladas meint,
,charakterlose Zielscheibeh®

Davon ausgenommen sind lediglich Handlanger, Bodydg) 0.4. Auch die
Hinrichtungen, die durch Niko veriibt werden, wertkiweise wie im Film
dargestellt.

Im Folgenden werde ich einige Bilder aus der Kortisisung anfithren, um
einen Einblick hierzu und zur Gewaltdarstellungenagell zu geben. Dazu habe
ich die dazu aufgefuhrten Beschreibungen aus dergfettlosung zitiert, um

einen Eindruck in die jeweilige Spielsituation zbgn.

! Ladas, Michael. Brutale Spiele(r)? Eine Befraguag 2141 Computerspielern zu Wirkung und
Nutzung von Gewalt.. Seite 28.

Z Ladas, Michael. Brutale Spiele(r)? Eine Befraguag 2141 Computerspielern zu Wirkung und
Nutzung von Gewalt. |. Seite 29.

® Bogenn, Tim und Barba, Rick. Grand theft autoDés offizielle Strategiebuch.
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Anhang A. Gewaltdarstellungen

Direkte Gewalt gegen Sachen

Abbildung 1: Seite 70

,Dricke den eingeblendeten Button, um die Bombéraacs dem Fihrerhaus zu
zuinden. Beobachte Nico, wie er Uber die Straf3et rgmhder Truck hinter ihm

explodiert.”

.Einen Streifenwagen vor einer
Polizeistation zu finden, ist eine
weitere Taktik [um einen Streifen-
wagen zu stehlen]. Manchmal hast
du Gluck und kannst ihn unentdeckt

entwenden.*”

Abbildung 2: Seite 75
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Anhang A. Gewaltdarstellungen

Abbildung 3: Seite 165

»~Am Auto angekommen, laufst du zum Kofferraum umdakst die angegebene
Taste, um die Bombe zu platzieren.[...] Rufe Gerrguji¢ einer Figur] an und die
Bombe wird explodieren.[...] Kawoom! Schau dir dasi€msverk an und steige

dann aus dem Auto.

Physische Gewalt im Nahkampf ohne Waffen

.Fixiere Bledar [Name der Figur] und
nutze die verschiedenen Kampf-

techniken, um ihn auszuschalten.”

Abbildung 4: Seite 21
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Anhang A. Gewaltdarstellungen

Physische Gewalt mit einem Fahrzeuq

Abbildung 5: Seite 35

»1ritt dann aufs Gas und mahe sie in einem ZugevieSetze zurtick und

Uberfahre sie nochmals, falls notwendig.”

Physische Gewalt mit Waffen

Abbildung 6: Seite 41

.Renne aus dem Tunnel und erledige die Kerle artdke.”
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Anhang A. Gewaltdarstellungen

.Drucke ab, um die Plage ,Vlad’ ein fUr g

alle Mal auszuldschen.”

»Eine Hure ndhert sich dem Zielfahrzeug.
Der Fahrer scheint ziemlich abgelenkt zu
sein. Knalle ihn aus der Entfernung ab, bevor
du dich ans Auto machst.”

Abbildung 9: Seite 86

.Der zweite N.O.O.S.E:- [sic!] Polizist ist linkswdie Ecke. Gehe an der linken
Wand in Deckung und bewege dich vorsichtig nacimyviis du mit der Kamera

um die Ecke schauen kannst. Dann kannst du dictiefacke des Flurs lehnen

und den Cop weggblasen.*”
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Anhang A. Gewaltdarstellungen

Abbildung 10: Seite 139

,Du musst ihn toten, um die Mission abzuschlieuitze eine Pistole zur

filmischen Hinrichtung.”

»ES gibt einen raffinierten Weg, Clarence
[Name der Figur] auszuschalten, wenn d
ein Scharfschutzengewehr hast und dich
nicht darum scherst, ihn wimmernd auf d

Knien vor dir zu sehen.*

Abbildung 11: Seite 130
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Anhang B. Zahlung der Gewalthandlungen

Zahlung der Gewalthandlungen

Ich werde nun einige Beispiele fur die Erstellumgpvabelle 1 und Tabelle 2
geben. Dazu werde ich die Beschreibungen aus tieietén Komplettlésungen
zitieren und immer im Text vermerken mit (+x), mie viel Zahlern die

Gewalthandlungen in meine Tabelle eingeflossen ist.

Direkte Gewalt gegen Sachen

.Befolge die Bildschrimanweisungen, um den Steirctwein Schaufenster zu
werfen. [...]JAlternativ kannst du auch mit einem Aunaden Laden fahren, damit
die Scheibe bricht (+1)*

»oind so weit alle Wachen tot, springst du in desf bind jagst mit dem

Raketenwerfer und/ oder den Granaten die Wageieibudt (+2) [...].“?

Physische Gewalt im Nahkampf (ohne Waffen)

»,DU kannst ihn im Laufe der Unterhaltung verprugeta). Tust du das, hast du
den Kampf gewonnen, wenn nur noch ein Segmentesi¢isGesundheitsanzeige
Ubrig ist. So beendest du die Mission auf humarieEteile ihm einen

Denkzettel. Oder mach ihn ganz platt.*

»~S0bald du die Praetorian Avenue erreichst, fordeth das Spiel auf, das
Kidnapping zu starten (+1 bei der Kategorie ,llleg@atigkeiten). [...] Wahrend

der Fahrt wird Gracie erst misstrauisch und darstemgch. Sie wird dir

! Bogenn, Tim und Barba, Rick. Grand theft autoDds offizielle Strategiebuch. Seite 28
2 Bogenn, Tim und Barba, Rick. Grand theft autoDés offizielle Strategiebuch. Seite 229.

® Bogenn, Tim und Barba, Rick. Grand theft autoDés offizielle Strategiebuch. Seite 141.
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Anhang B. Zahlung der Gewalthandlungen

irgendwann ins Lenkrad greifen. [...] Niko wird sigendwann bewusstlos

schlagen, so dass die Fahrt problemlos verlauf)“{+
Physische Gewalt mit einem Fahrzeug

,Die drei Dealer stirzen aus einer Tur heraus emthen weg. [...] Eine
[Mdglichkeit] wére, die drei zu Uberfahren, sobsid nah beieinander sind. [...]
Tritt dann aufs Gas und méhe sie in einem Zug ni&kdze zurtick und tUberfahre

sie nochmals, falls notwendig (+3).“
Physische Gewalt mit Waffen

~Schiel3e frihzeitig auf das Fass am Ende des dfties), dabei gehen einige
(+2) Strolche drauf®

».Gehe hinter eine kleine Mauer in Deckung und nidimerste Gruppe (+4) am

Krankenhauseingang hoch.*

-Eine kleine Armee von N.O.O.S.E-Agenten schweldimem Helikopter vor

dem Krankenhaus herein. [...] Die N.O.O.S.E-Razzsa éinen unangenehmen
Drei-Sterne-Fahndungslevel aus, was die letztemelliducht etwas schwieriger
gestaltet. Schief3e deinen Weg bis zum Eingand+#89i [...] Achte auf Gegner
auf den Dachsparren (+4), vor allem im ersten Raondem Ausgang (+4). Du
wirst es nicht schaffen, die eintreffenden Gegnesea nachhaltig zu dezimieren.

Erledige ein paar Agenten (+2) um dich herum, amsfeen und Tiren [...]*

“ Bogenn, Tim und Barba, Rick. Grand theft autoDds offizielle Strategiebuch. Seite 196.
®> Bogenn, Tim und Barba, Rick. Grand theft autoDés offizielle Strategiebuch. Seite 35
® Bogenn, Tim und Barba, Rick. Grand theft autoDés offizielle Strategiebuch. Seite 96.
" Bogenn, Tim und Barba, Rick. Grand theft autoDés offizielle Strategiebuch. Seite 95.

8 Bogenn, Tim und Barba, Rick. Grand theft autoDés offizielle Strategiebuch. Seite 96.
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Anhang B. Zahlung der Gewalthandlungen

Psychische Gewalt

»Wirf den Stein durch das Schaufenster, um demtBessklarzumachen, dass du
es ernst meinst (+13"

Zahlt +1, da an dieser Stelle der Ladenbesitzerdemn Protagonisten direkt
bedroht wird und die Handlung wird mit +1 bei deat&gorie ,direkte Gewalt

gegen Sachen vermerkt.

Indirekte Gewalt

»An Bord ist der Serbe Niko Bellic, der von Kriegsmerungen geplagt auf der
Flucht vor seiner Vergangenheit ist (+1)

Die Kriegserinnerungen von Niko werden im VerlaagE®bpiels Ofter wieder
aufgegriffen und in einem kurzen Film gezeigt. f@dle Zwischensequenz habe

ich +1 zu der Kategorie ,Indirekte Gewalt* gezahlt.

Gewalt gegen Tiere

»Alle 200 Flying Rats [Tauben] bringen dich 2,5%heé an den 100%-Abschluss
ran. (+200)**

lllegale Tatigkeiten
.Die illegalen StralRenrennen werden nach Abschhtess Brucie-Mission [...]

freigeschaltet. Zehn Rennen (+10) sind insgesanfdtmen, deren Abschluss dich
zwei Ticks naher an 100% bringelf.“

° Bogenn, Tim und Barba, Rick. Grand theft autoDés offizielle Strategiebuch. Seite 28
12 Bogenn, Tim und Barba, Rick. Grand theft autoDds offizielle Strategiebuch. Seite 10
2 Bogenn, Tim und Barba, Rick. Grand theft autoDds offizielle Strategiebuch. Seite 254.

2Bogenn, Tim und Barba, Rick. Grand theft autoDés offizielle Strategiebuch. Seite 106.
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Anhang B. Zahlung der Gewalthandlungen

LEr [Jeff] teilt dir mit, dass seine Frau Shirleg &0 ,versehentlich’ zugeflugten
Messerstichen verstarb. Sie liegt hinten im Auta wu sollst sie nun samt
Fahrzeug versenken.[...] Heize die Béschung hinuatet fahre direkt auf die
Rampe zu, aber springe naturlich aus dem Wagery lievdie Rampe erreichst.
Der Wagen fliegt sodann ins Wasser und sinkt. DissMin endet, wenn Leiche
und Auto auf dem Grund des Flusses liegen. ¢£1)

3 Bogenn, Tim und Barba, Rick. Grand theft autoDés offizielle Strategiebuch. Seite 119.
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Anhang C. Forschungsmaterial

Fragebogen Schiiler

Klasse: Geschlecit:  Junge © Méadchen

1.)Welche Spiele spielst du auf dem Computer?

(zu den Computerspielen gehéren auch Spiele fiXBiex 360, Playstation, Wii, N64, Game

Cube, Nintendo DS, Playstation Portable, Game Bog,so weiter)

2.) Spielst du auch GTA IV (Grand theft Auto IV)?

O Ja (wenn ja, dann weiter mit Frage 3) O Nein (dann gebe den Fragebogen bitte ab)

3.) Von wem hast du GTA bekommen?
O Von meinen Eltern

O  Von meinen Geschwistern
O Von

4.) Wie oft spielst du GTA?
O Einmal am Tag

o Einmal alle zwei Tage
o Einmal alle drei Tage
O Einmal in der Woche

©  Einmal im Monat

o lchspiele

5.) Wie lange spielst du GTA an einem Tag?
o  Eine halbe Stunde

O Eine Stunde

©  Zwei Stunden

o  Drei Stunden

O Mehr als drei Stunden
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Anhang C. Forschungsmaterial

6.) Was musst du bei GTA machgpid kannst hier mehrere Sachen ankreuzen und etwas
dariiber schreiben)

©  Aufgaben oder Auftrage erfillen

Nenne drei Beispiele fiir Aufgaben oder Auftrage, dii gemacht hast:

o Ein Auto, Motorrad, Hubschrauber fahren
Was machst du beim Fahren?

O Ein Auto oder Motorrad klauen
Wie klaust du die Fahrzeuge?
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Anhang C. Forschungsmaterial

Ich muss das machen:

7.) Mit wem unterhaltst du dich am meisten Gber GTA

O

O O O O O

Mit meinen Freunden

Mit meinen Geschwistern
Mit meinen Eltern

Mit meinem Erzieher

Mit meinen Lehrern

Mit
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Anhang C. Forschungsmaterial

Fragebogen fur Lehrer

Klasse:

1.) Informieren Sie sich regelmalig Uber die neuestmnliterspiele auf
dem Markt(dabei auch tiber Altersfreigabe und Infalt)

O Ja O Nein

2.) Informieren Sie sich dartber, welche Spiele died€émin lhrer Klasse
spielen?

o Ja o Nein

3.) Fuhlen Sie sich verantwortlich daftr, mit Ihren gamn Uber ihre
Computerspielerfahrungen zu reden?

O Ja O Nein

4.) Haben Sie schon einmal eine Stunde gehalten, iSidatie
Computerspielerfahrungen der Kinder aufgearbeabeh?

O Ja O Nein
(wenn Nein, weiter mit Frage 5)

4a.) Was haben Sie in der Stunde gema@tttwirde mich sehr freuen, wenn Sie
verwendete Materialien beilegen wiirden)
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Anhang C. Forschungsmaterial

5.) Fuhlen Sie sich verantwortlich daftr, Elternarlzeitdem Thema
gewaltverherrlichende Computerspiele zu leisten?

O Ja O Nein

6.) Wie ist Ihre generelle Einstellung zu Computersgiahit Gewaltinhalten

(Freigabe ab 16 oder 18Sbielen Sie selber ab und zu so ein Spiel? Splaten
Kinder diese Spiele? Achten Sie darauf, dass Ilmed¢ nur Spiele spielen, die fir ihr
Alter freigegeben sind?, etc.)
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Anhang D. Rohdaten

Ubersicht (Schiiler)

Milieu: Brennpunkt kein Brennpunkt gesamt

Geschlecht: mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt
Schiler 176 151 327 172 140 312 348 291 639
Davon ungiiltig (Schiler) 8 16 24 3 16 19 11 32 43
GTA-Spieler 102 23 125 87 20 107 189 43 232
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Anhang D. Rohdaten

Frage: Welche Spiele spielst du auf dem Computer?

Frage 1 (Schduler)

Legende:
USK Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle

Einstufung gem. § 14 JuSchG
0.A. ohne Altersbeschrankung

k.J.  keine Jugendfreigabe
Milieu: Brennpunkt kein Brennpunkt gesamt
Geschlecht: méannlich | weiblich gesamt méannlich | weiblich gesamt méannlich | weiblich gesamt
Anzahl (gesamt): 486 357 843 661 363 1024 1147 720 1867
Antworten: USK
"Ballerspiele” 1 1 2 1 3 3 1 4
"Geschicklichkeitsspiele" 1 1 1 1 2 2
"Internetspiele”

(z.B. http://www.Spielaffe.de/) 12 12 8 18 26 8 30 38
"Kampfspiele" 1 1 2 1 1 2 1 3
"Lernspiele” 1 11 12 2 6 8 3 17 20
"Madchenspiele"”

(z.B. Dress Up, Kochen, etc.) 21 21 19 19 40 40
"Pferdespiele” 5 5 9 9 14 14
"Rennspiele” 7 4 11 18 7 25 25 11 36
"Sportspiele” 2 4 6 22 2 24 24 6 30
"Tierspiele" 5 5 5 5
"Waffenspiele" 1 1 2 1 3 3 1 4
"Wrestling" 2 2 2 2
2weistein 6 1 1 1 1
5 Freunde (diverse Teile) 0.A. 1 1 1 1 1 1 2
7 Wonders (diverse Teile) 0.A. 1 1 1 1
Ab durch die Hecke (diverse Teile) 6 1 1 1 1
Abenteuer auf dem Reiterhof

(diverse Teile) 0.A. 5 5 3 3 8 8
Achtung Lehrer!

(http://www.tivi.de/) 1 1 1 1
Age of Empires (diverse Teile) 12 10 1 11 8 8 18 1 19
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Milieu: Brennpunkt kein Brennpunkt gesamt
Geschlecht: mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt
Age of Mythology (diverse Teile) 12 2 2 2 2
Aladdin (diverse Spiele) 0.A. 1 1 1 1
Alarm fur Cobra 11 (diverse Teile) 12 1 1 1 1
Ancient Wars: Sparta 16 1 1 1 1
Animal Crossing (diverse Teile) 0.A. 6 17 23 8 27 35 14 44 58
Animal Paradise 0.A. 1 1 1 1
Anno (diverse Teile) 6 3 3 4 4 7 7
Apassionata 0.A. 2 2 2 2
Arthur und die Minimoys 6 1 1 1 1
Assassin's Creed 16 2 2 2 2
Asterix & Obelix XXL (diverse Teile) 6 1 1 1 1
Atlantis (diverse Spiele) 12 1 1 1 1
Avatar (diverse Teile) 12 1 2 3 3 1 4 4 3 7
Ballino! (http://www.geo.de/) 1 1 1 1
Batman (diverse Teile) 16 2 2 2 2 4 4
Battlefield (diverse Teile) 16 1 1 1 1
BattleForge 12 1 1 1 1
Beijing 2008 0.A. 2 2 2 2
Ben 10 (diverse Teile) 12 1 1 1 1
Bibi und Tina (diverse Teile) 0.A. 1 1 1 1
Big Brain Academy (diverse Teile) 0.A. 2 2 1 1 3 3
Bionicle (diverse Teile) 12 1 1 1 1
Black k.J. 1 1 1 1
Black & White (diverse Teile) 12 1 1 1 1
Blazing Angels (diverse Teile) 12 2 2 3 3 5 5
Bomberman (diverse Teile) 6 1 3 4 4 4 1 7 8
Boogie (diverse Teile) 0.A. 2 2 2 2
Boulder Dash Rocks! 0.A. 1 1 1 1
Bubble Trouble

(z.B. auf http://www.miniclip.com/) 4 4 4 4
Bully 16 1 1 1 1
Buzz! (diverse Teile) 0.A. 2 1 3 1 1 2 2 4
Call of Duty (diverse Teile) k.J. 3 3 4 4 7 7
Cars (diverse Teile) 0.A. 1 1 1 1 2 2
Catz (diverse Teile) 0.A. 4 4 3 3 7 7
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Anhang D. Rohdaten

Milieu: Brennpunkt kein Brennpunkt gesamt

Geschlecht: mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt
Command & Conquer (diverse Teile) 16 1 1 5 5 6 6
Company of Heroes (diverse Teile) 16 1 1 1 1
Cooking Mama (diverse Teile) 0.A. 3 3 3 3
Counter-Strike (diverse Teile) k.J. 8 2 10 5 5 13 2 15
Crash (diverse Teile) 6 1 1 2 2 2 1 3
Croc (diverse Teile) 0.A. 1 1 1 1
CSI (diverse Teile) 12 1 1 1 1
Dark Orbit 12 1 1 1 1
Dawn of War (diverse Teile) 16 1 1 1 1 2 2
Def Jam Icon k.J. 1 1 1 1
Der erste Kaiser 0.A. 1 1 1 1
Der goldene Kompass 12 1 1 1 1
Der Herr der Ringe (diverse Teile) 16 1 1 5 5 6 6
Der Klomanager 0.A. 1 1 1 1
Der Pate (diverse Teile) k.J. 2 2 2 2
Der Schatzplanet (diverse Teile) 6 1 1 1 1
Deutschland sucht den Superstar 0.A. 1 1 1 1
Devil May Cry (diverse Teile) 16 1 1 2 1 1 2
Dexter's Laboratory (diverse Teile) 6 1 1 1 1
Die Chroniken von Narnia (diverse Teile) 12 1 1 2 1 1 2 2 2 4
Die Drachenjager 6 1 1 2 1 1 2
Die Geheimnisse der Spiderwicks 12 1 1 1 1
Die Olchis (diverse Teile) 0.A. 1 1 1 1
Die Schliimpfe (diverse Teile) 0.A. 1 1 1 1
Die Siedler (diverse Teile) 6 2 4 6 6 6 8 4 12
Die Simpsons (diverse Teile) 12 3 2 5 2 2 5 2 7
Die Sims (diverse Teile) 0.A. 10 40 50 4 21 25 14 61 75
Die Unglaublichen (diverse Teile) 12 2 1 3 2 1 3
Digimon (diverse Teile) 6 1 1 1 1
Dinosaur King 6 1 1 1 1
Donkey Kong (diverse Teile) 0.A. 1 1 3 3 1 3 4
Dragonball (diverse Teile) 12 1 1 4 4 5 5
Drawn to Life (diverse Teile) 0.A. 1 1 1 1
Driver (diverse Teile) 16 1 1 1 1
Driver 76 16 2 2 2 2
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Milieu: Brennpunkt kein Brennpunkt gesamt

Geschlecht: mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt
DSF FuBRball Manager (diverse Teile) 0.A. 1 1 1 1
EA Playground 0.A. 1 1 1 1
Einsatz Erde (diverse Teile) 0.A. 1 1 1
Endless Ocean 0.A. 1 1 1 2 2
Enter the Matrix 16 1 1 1 1
Fable (1 & 2) 16 4 4 4 4
Fang den Unsichtbaren!

(http://www.die-aerde.de/) 1 1 1 1
Far Cry (diverse Teile) k.J. 1 1 1 1
Farm Life k.J. 1 1 1
Feeding Frenzy

(z.B. auf http://www.zylom.com/) 1 1 1 1
Fiesta Online 12 1 1 1 1
FIFA

(06, 07, 08, 09, 09 Manager, Street) 0.A. 66 1 67 73 76 139 4 143
Fight Night Round (diverse Teile) 16 1 1 1 1
Final Fantasy (diverse Teile) 12 3 3 3 3
Fluch der Karibik (diverse Teile) 12 1 2 1 1 2
Gehirnjogging

(Dr. Kawashimas & Dr. Brain) 0.A. 3 10 13 5 11 8 16 24
go Supermodel

(http://de.gosupermodel.com/) 3 3 1 4 4
Gran Turismo (diverse Teile) 0.A. 1 1 1 1
GTA (1, 2, 3, diverse weitere Teile) k.J. 27 5 32 35 39 62 9 71
GTA IV (inkl. Liberty City Stories) k.J. 14 14 22 22 36 36
Guild Wars (diverse Teile) 12 2 2 2 2
Guitar Hero (diverse Teile) 0.A. 4 1 5 1 3 5 3 8
Gungrave k.J. 1 1 1 1
Habbo (http://www.habbo.de/) 3 3 1 1 4 4
Half-Life (diverse Teile) k.J. 1 1 1 1
Halo (1, 2, 3) k.J. 4 4 6 6 10 10
Halo Wars 12 1 1 1 1 2 2
Hamsterz (diverse Teile) 0.A. 1 1 1 1
Hannah Montana (diverse Teile) 0.A. 2 2 1 3 3
Happy Feet 0.A. 1 1 1 1




Anhang D. Rohdaten

Milieu: Brennpunkt kein Brennpunkt gesamt
Geschlecht: mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt
Harry Potter (diverse Teile) 12 7 2 9 3 1 4 10 3 13
Harvest Moon (diverse Teile) 0.A. 1 3 4 3 3 1 6 7
High School Musical (diverse Teile) 0.A. 1 2 3 5 5 1 7 8
Hitman (diverse Teile) k.J. 1 1 1 1
Horse Life (diverse Teile) 0.A. 1 1 1 1 2 2
Hotel Zack und Cody 6 1 1 1 1
Hulk 12 1 1 1 1
Ice Age (diverse Teile) 6 1 1 1 1
Ikariam (http://www.ikariam.de/) 1 1 1 1
Jagdfieber (diverse Teile) 6 2 2 2 2
James Bond (diverse Teile) k.J. 1 1 5 5 6 6
Julias Abenteuer im Reiterland 0.A. 1 1 1 1
Killzone (diverse Teile) k.J. 1 1 1 1
Kim Possible (diverse Teile) 6 3 3 1 1 4 4
King Kong 12 1 1 1 1
Kingdom Hearts (diverse Teile) 6 1 1 1 1
Kung Fu Panda 6 1 1 1 1
Last Chaos 16 1 1 1 1
Lauras Tierklinik (diverse Teile) 0.A. 1 1 1 1
Lego Friends 0.A. 1 1 1 1
Lego Indiana Jones 6 3 3 1 2 3 4 2 6
Lego Island (diverse Teile) 0.A. 1 1 1 1
Lego Racers (diverse Teile) 0.A. 3 3 3 3
Lego Star Wars 6 7 7 18 18 25 25
Little Big Planet 6 3 3 3 3
Looney Tunes (diverse Spiele) 0.A. 1 1 1 1
Lost in Blue (diverse Teile) 0.A. 1 1 1 1
Lost Planet (diverse Teile) 16 1 1 1 1
Léwenzahn (diverse Teile) 6 1 1 2 1 1 2
Luxor (diverse Teile) 0.A. 1 1 1 1
Madagascar (diverse Teile) 6 3 3 6 3 3 6
Magus 0.A. 1 1 2 1 1 2
Mabhjong (diverse Spiele) 0.A. 1 1 5 5 6 6
Mario (diverse Teile inkl.

Wario, Yoshi & Super Smash) 12 43 38 81 43 26 69 86 64 150
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Milieu: Brennpunkt kein Brennpunkt gesamt

Geschlecht: mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt
Mario Kart 0.A. 16 25 41 15 16 31 31 41 72
Medal of Honor (diverse Teile) k.J. 1 1 1 1
Mein bester Freund (diverse Teile) 0.A. 2 2 2 2
Mein erstes Katzenbaby 0.A. 1 1 1 1
Mein Gestit 0.A. 1 1 1 1
Mein Wortschatz-Coach 0.A. 1 1 1 1
Meine Baby-Welt 0.A. 1 1 1 1
Meine Tierarztpraxis (diverse Teile) 0.A. 1 1 1 1
Meine Tierklinik (diverse Teile) 0.A. 4 4 4 4
Meine Tierpension (diverse Teile) 0.A. 1 1 2 2 3 3
Men of Valor k.J. 1 1 1 1
Metal Gear Solid (diverse Teile) k.J. 1 1 1 1
Metin2 (http://www.metin2.de/) 4 4 1 1 2 5 1 6
Metroid Prime (diverse Teile) 16 1 1 1 1
Midnight Club (diverse Teile) 12 8 8 3 3 11 11
Monkey Island (diverse Teile) 12 1 1 1 1
Monopoly 0.A. 1 1 2 1 1 2 1 3
Monster House 12 1 1 1 1
Monster Hunter (diverse Teile) 12 2 2 2 2
Moorhuhn (diverse Teile) 6 2 2 5 3 8 7 3 10
MotorStorm (diverse Teile) 12 2 2 2 2
MX (diverse Teile) 6 1 1 1 1
My Horse Club 0.A. 1 1 1 1
Naruto (diverse Teile) 12 7 1 8 3 3 10 1 11
NBA (diverse Teile) 0.A. 2 2 2 2
Need for Speed (diverse Teile) 12 17 17 19 19 36 36
NHL (diverse Teile) 0.A. 2 2 2 2
Nintendogs (diverse Teile) 0.A. 4 29 33 5 18 23 9 47 56
NosTale (http://www.nostale.de/) 2 2 2 2
One Piece (diverse Teile) 12 1 1 1 1
Pacman (diverse Spiele) 0.A. 1 1 1 1
Panfu (http://www.panfu.de/) 1 2 3 1 1 2 2 3 5
Petz (diverse Teile) 0.A. 1 1 1 1 1 1 2
Pferd & Pony (diverse Teile) 0.A. 2 2 2 2
Playmobil (diverse Teile) 6 1 1 1 1
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Milieu: Brennpunkt kein Brennpunkt gesamt
Geschlecht: mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt
Pokémon (diverse Teile) 0.A. 16 3 19 41 6 47 57 9 66
Polly Pocket (diverse Teile) 0.A. 1 1 1 1
Pony Friends 0.A. 5 5 5 5
Prince of Persia (diverse Teile) 16 1 1 1 1
Pro Evolution Soccer (diverse Teile) 0.A. 10 10 4 4 14 14
Professor Layton (diverse Teile) 0.A. 1 1 1 1
Ratchet & Clank (diverse Teile) 12 3 3 1 1 4 4
Rayman (diverse Teile) 6 3 3 5 5 8 8
Real Football (diverse Teile) 0.A. 1 1 1 1
Red Orchestra (diverse Teile) 16 1 1 1 1
Resident Evil (diverse Teile) k.J. 4 4 1 1 5 5
Revolt 0.A. 1 1 1 1
Rock Band (1 & 2) 0.A. 1 1 1 1 2 2
Rome: Total War (diverse Teile) 12 3 3 3 3
Runes of Magic 12 2 2 2 2
S4 League (http://s4.de.alaplaya.net/) 1 1 1 1
Saints Row (diverse Teile) k.J. 1 1 1 1
Samurai Warriors (diverse Teile) 12 1 1 1 1
Savage Skies 12 1 1 1 1
Scooby Doo (diverse Teile) 0.A. 1 1 1 1
Seafight (1 & 2) 12 1 1 1 1
Serious Sam (diverse Teile) 16 1 1 1 1
Shin Megami Tensei (diverse Teile) 12 1 1 1 1
Shrek (diverse Teile) 6 1 1 1 1 2 2 1 3
Silkroad Online

(http://www.silkroadonline.de/) 1 1 1 1
Simulator

(diverse Flugzeug, Bus und Zug) 0.A. 3 3 4 4 7 7
SingStar (diverse Teile) 0.A. 1 6 7 2 7 9 3 13 16
Skate (diverse Teile) 12 2 2 2 2
Snowboard Kids 0.A. 1 1 1 1
Sonic (diverse Teile) 12 1 1 2 2 2 4 3 3 6
Sophies Freunde (diverse Teile) 0.A. 7 7 8 8 15 15
Spectrobes (diverse Teile) 6 1 1 1 1
Spiderman (diverse Teile) 16 6 6 7 7 13 13




Anhang D. Rohdaten

Milieu: Brennpunkt kein Brennpunkt gesamt
Geschlecht: mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt
SpongeBob (diverse Teile) 0.A. 3 3 1 2 3 1 5 6
Spore 12 2 2 4 3 3 5 2 7
Sports Island 0.A. 1 1 1 1 2 1 2 3
Spyro (diverse Teile) 12 1 1 1 1
Star Wars (diverse Spiele) 16 14 14 27 1 28 41 1 42
Stardoll (http://www.stardoll.de/) 3 3 3 3
Street Fighter (diverse Teile) 12 1 1 1 1
Stronghold (diverse Teile) 12 2 2 1 1 3 3
Sudoku (diverse Spiele) 0.A. 1 1 1 1
Super Princess Peach 0.A. 1 1 1 1
Sven (diverse Teile) 12 1 1 1 1
Tamagotchi (diverse Teile) 0.A. 4 4 4 4
Tarzan (diverse Teile) 6 1 1 1 1 1 1 2
Teenage Mutant Ninja Turtles

(diverse Teile) 12 1 1 1 1
Tekken (diverse Teile) 16 6 6 2 1 3 8 1 9
Tetris (diverse Teile) 0.A. 1 1 1 3 4 1 4 5
The Getaway (diverse Teile) 16 1 1 1 1
The Golden Horde 16 1 1 1 1
Titan Quest (diverse Teile) 12 2 2 2 2
Tom Clancy (diverse Teile) k.J. 3 3 3 3
Tomb Raider (diverse Teile) 16 2 2 4 3 3 5 2 7
Tony Hawk's (diverse Teile) 12 1 1 5 2 7 6 2 8
Trackmania (diverse Teile) 0.A. 1 1 7 7 8 8
Transformers (diverse Teile) 12 2 2 1 1 3 3
Tycoon (diverse Teile) 6 2 1 3 5 6 11 7 7 14
UEFA Champions League (diverse Teile) io.A. 1 1 1 1 2 2
Uno (diverse Teile) 0.A. 1 1 1 1
Viva Pifata (diverse Teile) 0.A. 1 1 2 1 1 2
WarCraft (diverse Teile) 12 4 4 4 4
Warriors Orochi (diverse Teile) 12 1 1 1 1
Wer wird Millionar? (diverse Teile) 0.A. 1 1 1 1
Wii Fit 0.A. 2 3 5 4 4 8 6 7 13
Wii Music 0.A. 2 2 2 2
Wii Play 0.A. 1 3 4 1 5 6 2 8 10
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Anhang D. Rohdaten

Milieu: Brennpunkt kein Brennpunkt gesamt

Geschlecht: méannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt
Wii Sports 0.A. 8 10 18 7 11 18 15 21 36
Willy Werkel (diverse Teile) 0.A. 1 1 1 1
Winx Club (diverse Teile) 6 1 1 5 5 6 6
World of Soccer Online 0.A. 2 2 2 2
World of WarCraft (diverse Teile) 12 3 1 4 9 9 12 1 13
Worms (diverse Teile) 6 2 2 3 3 5 5
WWE Smackdown (diverse Teile) 16 9 9 23 1 24 32 1 33
Yu-Gi-Oh! (diverse Teile) 0.A. 1 1 2 8 8 9 1 10
Zelda (diverse Teile) 12 2 2 4 3 7 4 5 9
Zobinis (diverse Teile) 0.A. 1 1 1 1




Anhang D. Rohdaten

Frage 2 (Schiler)

Frage: Spielst du auch GTA IV (Grand theft Auto IV)?

Milieu: Brennpunkt kein Brennpunkt gesamt

Geschlecht: mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt
Anzahl (gesamt): 168 135 303 169 124 293 337 259 596

Ja 102 23 125 87 20 107 189 43 232
Nein 66 112 178 82 104 186 148 216 364
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Anhag D. Rohdaten

Frage: Von wem hast du GTA bekommen?

Frage 3 (Schiler)

Milieu: Brennpunkt kein Brennpunkt gesamt

Geschlecht: mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt
Anzahl (gesamt): 102 23 125 87 20 107 189 43 232
Von meinen Eltern 32 4 36 25 4 29 57 8 65
Von meinen Geschwistern 16 8 24 11 5 16 27 13 40
Keine Angabe 22 5 27 12 2 14 34 7 41
Sonstige Nennungen:

Von meinen Verwandten 8 6 14 6 2 8 14 8 22
Freund 9 9 20 20 29 29
selbst gekauft 4 4 7 2 9 11 2 13
Niemandem 3 3 6 2 8 9 2 11
von Freunden ausgeliehen 4 4 4 4
aus der Tlrkei 1 1 1 1
spiele bei Freunden 2 2 2 2 2 2 4
Freund des Vaters 1 1 1 1
Stiefmutter 1 1 1 1




Anhang D. Rohdaten

Frage: Wie oft spielst du GTA?

Frage 4 (Schiler)

Milieu:

Brennpunkt

kein Brennpunkt

gesamt

Geschlecht:

mannlich

weiblich

gesamt

mannlich weiblich gesamt

mannlich

weiblich

gesamt

Anzahl (gesamt):

102

23

125

87 20 107

189

43

232

Einmal am Tag

22

26

20 4 24

42

50

Einmal alle zwei Tage

12

14

19

23

Einmal alle drei Tage

10

11

Einmal in der Woche

13

18

11 1 12

24

30

Einmal im Monat

11

18

24

Keine Angabe

19

WIN O R IN D

18 2 20

g1o O~ A0

42

Sonstige Nennungen:

UnregelméRig (z.B. bei einem Freund)

10

[
[N

Am Wochenende

[y

Nicht mehr

(o]

Fast nie

[y

Selten

=
o

Nur in der Turkei

Manchmal

Einmal in drei bis vier Monaten

ISR

R INR AR ok

Ab und zu

R RN R ok ok o

Erst einmal

Wenn ich Lust habe

Vier mal in der Woche

Funf mal in der Woche

Zwei mal im Monat

Mehrmals am Tag

Zehn mal in der Woche

R RNRP R RR

R RNR R R R

Wenn mein Bruder will

PR ONR R RRe

PR ONR R RR R RN
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Anhang D. Rohdaten

Frage: Wie lange spielst du GTA an einem Tag?

Frage 5 (Schiler)

Milieu: Brennpunkt kein Brennpunkt gesamt

Geschlecht: mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt
Anzahl (gesamt): 102 23 125 87 20 107 189 43 232
Eine halbe Stunde 28 13 41 19 9 28 47 22 69
Eine Stunde 25 5 30 18 3 21 43 8 51
Zwei Stunden 13 1 14 15 2 17 28 3 31
Drei Stunden 1 1 7 1 8 8 1 9
Mehr als drei Stunden 5 5 12 1 13 17 1 18
Keine Angabe 30 4 34 16 4 20 46 8 54
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Anhang D. Rohdaten

Frage: Was musst du bei GTA machen (bez. Aufgaben oder Auftrage erfillen)?

Frage 6 A (Schiler); Kategorie: Physische Gewalt gegebuber Personen anwenden

Milieu:

Brennpunkt

kein Brennpunkt

gesamt

Geschlecht:

mannlich

weiblich

gesamt

mannlich

weiblich

gesamt

mannlich

weiblich

gesamt

Anzahl (gesamt):

3

2

5

2

1

3

5

3

8

Menschen verpriigeln

Mit Menschen kdmpfen

[

Polizisten schlagen/argern

Menschen schlagen

Mit dem Baseballschléager verpriigeln

RN R

= INNN -
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Frage 6 A (Schiler); Kategorie: Personen verfolgen

Frage: Was musst du bei GTA machen (bez. Aufgaben oder Auftrage erfillen)?

Milieu:

Brennpunkt

kein Brennpunkt

gesamt

Geschlecht:

mannlich

weiblich

gesamt

mannlich

weiblich

gesamt

mannlich

weiblich

gesamt

Anzahl (gesamt):

9

1

10

3

2

5

12

3

15

Menschen verfolgen

Polizei verfolgen

Méorder verfolgen und ein Foto von ihm schie3en

R&uber jagen

Menschen jagen

PRk e o

IR

Frau oder Mann suchen

PR R R ko

Menschen festnehmen

R We R e
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Anhang D. Rohdaten

Frage 6 A (Schiler); Kategorie: Belohnungen

Frage: Was musst du bei GTA machen (bez. Aufgaben oder Auftrage erftllen)?

Milieu: Brennpunkt kein Brennpunkt gesamt

Geschlecht: mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt
Anzahl (gesamt): 4 3 7 7 7 11 3 14

Viel Geld haben/ Millionéar werden 1 1 1 2 2
Neue Kleidung kaufen, weil die alte voller Blut ist 1 1 1
Die Stadt beherrschen 1 1 1 1
Héuser kaufen 1 1 1 1
Belohnungen bekommen 1 1 1 1
Sachen kaufen 2 2 2 2
Geld bekommen 2 2 2 4 4
Waffen kaufen 1 1 1 1
Geld bekommen, um Fahrzeuge zu verzieren: Farbe,

Form, Felgen 1 1 1 1
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Frage 6 A (Schuler); Kategorie: Vandalismus

Frage: Was musst du bei GTA machen (bez. Aufgaben oder Auftrage erfillen)?

Milieu: Brennpunkt kein Brennpunkt gesamt

Geschlecht: mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt
Anzahl (gesamt): 4 4 5 1 6 9 1 10
Einbrechen 1 1 2 2
Haus abbrennen 1 1
Auf Hochhauser klettern 1 1
Wande anspriihen 2 2 2 2
Gebéaude sprengen 1 1 1 1
Alles zerstoren 1 1 1 1
Autos kaputt machen 1 1
Mit einer Bombe den Hubschrauber zerstéren 1 1




Anhang D. Rohdaten

Frage: Was musst du bei GTA machen (bez. Aufgaben oder Auftrage erftllen)?

Frage 6 A (Schiler); Kategorie: Objekte stehlen

Milieu: Brennpunkt kein Brennpunkt gesamt

Geschlecht: mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt
Anzahl (gesamt): 18 5 23 22 8 30 40 13 53
Polizeiautos klauen 3 3 1 1 4 4
Einen Bankiberfall machen 3 3 1 1 4 4
Autos klauen 5 3 8 8 8 16 13 11 24
Geld stehlen 1 1 1 1
Waffen klauen 1 1 5 5 6 6
Einen Laptop klauen 1 1 1 1
Sachen/Dinge klauen 3 3 4 4 7 7
Eine Gang beklauen/bestehlen 1 1 1 1 2 2
Menschen berauben 1 1 1 1
Motorréder klauen 1 1 1 1 1 1 2
Geldtransporter holen 1 1 1 1




Anhang D. Rohdaten

Frage 6 A (Schiuler); Kategorie: Flucht vor der Polizei

Frage: Was musst du bei GTA machen (bez. Aufgaben oder Auftrage erfillen)?

Milieu: Brennpunkt kein Brennpunkt gesamt

Geschlecht: mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt
Anzahl (gesamt): 11 2 13 12 2 14 23 4 27
abhauen 3 3 3 1 6 7
abschiitteln 1 1 1 1
wegrennen 2 2 1 2 3
Verfolgungsjagden machen 3 3 3 3
fluichten 1 1 2 3 3
entkommen 1 1 1 2 2
wegfahren 1 1 4 4 5
Aufpassen, dass sie mich nicht kriegen 1 1 1
wegschwimmen 2 2 2




Anhang D. Rohdaten

Frage 6 A (Schiler); Kategorie Personen chauffieren

Frage: Was musst du bei GTA machen (bez. Aufgaben oder Auftrage erfillen)?

Milieu:

Brennpunkt

kein Brennpunkt

gesamt

Geschlecht:

mannlich

weiblich

gesamt

mannlich

weiblich

gesamt

mannlich

weiblich

gesamt

Anzahl (gesamt):

5

5

2

2

4

7

2

9

Jemanden irgendwohin bringen

Taxi fahren

Menschen abholen

Menschen herumfahren

NN

=R N e

PR NN

Eine Leiche bei der Mullpresse abliefern

Menschen an bestimmte Orte bringen

[N

Freunde abholen

R R R NN




Anhang D. Rohdaten

Frage 6 A (Schiler); Kategorie: Personen téten

Frage: Was musst du bei GTA machen (bez. Aufgaben oder Auftrage erfillen)?

Milieu: Brennpunkt kein Brennpunkt

gesamt

Geschlecht: mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt

mannlich

weiblich

gesamt

Anzahl (gesamt): 40 3 43 40 17 57

80

20

100

Juny
o
N
-

Menschen toten

N
D

Polizisten umbringen/téten/abschielen/abknallen

Bomben legen

Menschen erschie3en

Menschen abschiel3en

[N

Menschen umbringen

PR AN RPN
PR oNPR AN

Menschen abknallen

Menschen ausléschen

Polizisten toten

Menschen umlegen

helfen, zu téten

Mafiaboss umlegen/téten

Drogendealer umbringen/téten

Auftragskiller sein

Menschen totschlagen/erschlagen

RiesenschielRerei

Dimitri téten

Chef téten

Menschen ermorden

RRrRrRrRPRRRRRRRRRPRWOWWOD R R
RRrRrRrRrRRRRRRRERRERRPO®WONR RN

Menschen abballern

Gangs toten/ausléschen

Mord

einen Freund téten

schieRen

Menschen killen

Massenmord

PR wweRwse
PR R wweRwaer

Firmenchef erschiel3en

R R Rk waN R R R NRNN R R R R MBS~ N NN

PR ROwRWwWoONRE R RNRPRWNR R R RAMDR OO
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Anhang D. Rohdaten

Milieu: Brennpunkt kein Brennpunkt gesamt

Geschlecht: mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt
Zwei Bauarbeiter mit einem Préazisionsgewehr téten 1 1 1 1
den t6ten, der deinen Cousin getétet hat 1 1 1 1
Menschen erstechen 1 1 1 1
Verrater abknallen 1 1 1 1
Verriuickte abknallen 1 1 1 1
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Anhang D. Rohdaten

Frage 6 A (Schiler); Kategorie: Mit Personen kommunizieren

Frage: Was musst du bei GTA machen (bez. Aufgaben oder Auftrage erfillen)?

Milieu: Brennpunkt kein Brennpunkt gesamt
Geschlecht: mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt
Anzahl (gesamt): 1 1 1 1

zu Menschen gehen und reden




Anhang D. Rohdaten

Frage 6 A (Schiuler); Kategorie: Personen beschiitzen

Frage: Was musst du bei GTA machen (bez. Aufgaben oder Auftrage erfillen)?

Milieu: Brennpunkt kein Brennpunkt gesamt

Geschlecht: mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt
Anzahl (gesamt): 7 2 9 7 7 14 2 16
Menschen retten 2 2 4 4 6 6
Der Polizei helfen 2 2 2 2
Ein Attentat verhindern 1 1 1 1
Einen Freund aus dem Geféangnis befreien 2 2 2 2
Eine Person retten, die entfihrt wurde 1 1 1
Frau retten/helfen 1 1 1 1 1 2
Menschen helfen 1 1 1 1
Die Polizei von Freunden ablenken 1 1 1 1
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Anhang D. Rohdaten

Frage 6 A (Schiler); Kategorie: Objekte beschltzen

Frage: Was musst du bei GTA machen (bez. Aufgaben oder Auftrage erftllen)?

Milieu:

Brennpunkt

kein Brennpunkt

gesamt

Geschlecht:

mannlich

weiblich

gesamt

mannlich

weiblich

gesamt

mannlich

weiblich

gesamt

Anzahl (gesamt):

1

1

1

1

2

2

Ein Whiskylager vor dem Explodieren retten

Mit einem Gabelstapler Kasten aus einem brenennden

Haus holen




Anhang D. Rohdaten

Frage: Was musst du bei GTA machen (bez. Aufgaben oder Auftrage erfillen)?

Frage 6 A (Schiuler); Kategorie: Filhren von Fahrzeugen

Milieu:

Brennpunkt

kein Brennpunkt

gesamt

Geschlecht:

mannlich

weiblich

gesamt

mannlich

weiblich

gesamt

mannlich

weiblich

gesamt

Anzahl (gesamt):

10

1

11

5

2

7

15

3

18

Autorennen fahren

Auto fahren

Ort erreichen

Pfeil folgen

Herumfahren

Autorennen mit Brucie fahren

R NPFP RPN W

P WkE PN W

Autos tunen

Mit dem Taxi sich fahren lassen

[

NIROIISIINN

mit dem Hubschrauber fliegen

RPRRR o R R ww
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Anhang D. Rohdaten

Frage 6 A (Schiuler); Kategorie: Missionen erfiillen

Frage: Was musst du bei GTA machen (bez. Aufgaben oder Auftrage erftllen)?

Milieu: Brennpunkt kein Brennpunkt gesamt

Geschlecht: mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt
Anzahl (gesamt): 28 6 34 18 2 20 46 8 54
Missionen machen/ erfiillen 27 6 33 18 2 20 45 53
Missionen machen, um den Ruf zu verbessern 1 1 1 1




Anhang D. Rohdaten

Frage: Was musst du bei GTA machen (bez. Aufgaben oder Auftrage erfillen)?

Frage 6 A (Schiuler); Kategorie: Objekte transportieren

Milieu:

Brennpunkt

kein Brennpunkt

gesamt

Geschlecht:

mannlich

weiblich

gesamt

mannlich

weiblich

gesamt

mannlich

weiblich

gesamt

Anzahl (gesamt):

5

5

4

4

9

9

Drogen besorgen

w

W

Waffen transportieren

Irgendetwas wohinfahren

Sachen fahren

Sachen fliegen

Sachen transportieren

PRk

PR R

Irgendetwas abholen

PR R R PP w

(I o)
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Anhang D. Rohdaten

Frage: Was musst du bei GTA machen (bez. Aufgaben oder Auftrage erftllen)?

Frage 6 A (Schiuler); Kategorie: Sonstige Nennungen

Milieu:

Brennpunkt

kein Brennpunkt

gesamt

Geschlecht:

mannlich

weiblich

gesamt

mannlich

weiblich

gesamt

mannlich

weiblich

gesamt

Anzahl (gesamt):

7

1

8

5

1

6

12

2

14

In den Strip Club gehen

Ins Krankenhaus gehen

[y

[y

Befehle entgegennehmen

Da gibt es Nazis

Nur Quatsch machen

Sachen finden

Mit Nutten was machen

L

NI

Sachen suchen

PR NP e

Im Krankenhaus tote Menschen anschauen

=

Cheats benutzen

WE R RNRE R RPN
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Anhang D. Rohdaten

Frage 6 B (Schuler); Kategorie: Fuhren eines Fahrzeugs

Frage: Was musst du bei GTA machen (bez. Auto, Motorrad, Hubschrauber fahren)?

Milieu:

Brennpunkt

kein Brennpunkt

gesamt

Geschlecht:

mannlich

weiblich

gesamt

mannlich

weiblich

gesamt

mannlich

weiblich

gesamt

Anzahl (gesamt):

31

4

35

33

7

40

64

11

75

Mit dem Hubschrauber fliegen

Tricks/ Stunts/Monsterspriinge machen

Gas geben, Gangschaltung bedienen, bremsen

Gas geben, lenken

Lenken, bremsen

Sprungchancen benutzen

Aus dem Hubschrauber springen

Auf die Autobahn fahren

Alles

Wo ich Lust habe, fahren

Mit dem Auto, Motorrad, Hubschrauber fahren

Zum Ziel fahren

N WR R R RNRRR MO

[

e

[

WA R R RRNRRR RO

[

Lenken, fihren

R whRrRRRNRRRERMND

Pedal driicken

Lenken

Ist ganz einfach

Steuern

Den Hubschrauber in ein sicheres Versteck fliegen

Tanken

PR R R AR

RIS

Steuern und so

Ordentlich fahren

PR RrRRROR

Einfach nur fahren

a1

a1

Auto fahren

[y

[ee]

[ee]

Durch die Gegend fahren

R

~NO NP RRRRORREAORRRRNRERRE




Anhang D. Rohdaten

Frage: Was musst du bei GTA machen (bez. Auto, Motorrad, Hubschrauber fahren)?

Frage 6 B (Schuler); Kategorie: Geschwindigkeitsrausch

Milieu: Brennpunkt kein Brennpunkt gesamt

Geschlecht: mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt
Anzahl (gesamt): 4 1 5 3 3 7 1 8
Schnell fahren 4 1 4 5
Wild herumfahren 1 1 1 1
Autorennen fahren 1 1 1 1
Quadrennen fahren 1 1 1 1
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Anhang D. Rohdaten

Frage: Was musst du bei GTA machen (bez. Auto, Motorrad, Hubschrauber fahren)?

Frage 6 B (Schiler); Kategorie: Personen uberfahren

Milieu: Brennpunkt kein Brennpunkt gesamt

Geschlecht: mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt
Anzahl (gesamt): 12 2 14 11 1 12 23 3 26
Menschen uberfahren 10 1 11 3 1 13 15
Menschen umfahren 1 1 2 6 7 8
Ich tote jeden 1 1 1 1
Menschen toten 1 1 1
Sinnlos Leute Uberfahren 1 1 1
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Anhang D. Rohdaten

Frage 6 B (Schiuler); Kategorie: Unféalle verursachen

Frage: Was musst du bei GTA machen (bez. Auto, Motorrad, Hubschrauber fahren)?

Milieu:

Brennpunkt

kein Brennpunkt

gesamt

Geschlecht:

mannlich

weiblich

gesamt

mannlich

weiblich

gesamt

mannlich

weiblich

gesamt

Anzahl (gesamt):

12

12

11

1

12

23

1

24

Autos rammen

Jedes Auto anfahren

Unféalle bauen/ machen

In Gebaude fahren

Auf Gebauden landen

SIS

PR sRN

Explosionen ausldsen

Mit dem Helikopter Torpedos fallen lassen

Gegen andere Autos fahren

Autocrashs machen

Hauser schrotten

Autos explodieren lassen

RPN WR e

R RN WERN

Etwas zerstoren

Bomben werfen

=

=

Helikopter explodoeren lassen

RRR R RPRNWRRRRARS

B R R NWRNR RS RS
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Anhang D. Rohdaten

Frage: Was musst du bei GTA machen (bez. Auto, Motorrad, Hubschrauber fahren)?

Frage 6 B (Schiler); Kategorie: Missachtung von Verkehrsregeln

Milieu: Brennpunkt kein Brennpunkt gesamt

Geschlecht: mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt
Anzahl (gesamt): 2 1 3 3 3 2 4 6
Nicht an die Regeln halten/ nicht darauf achten 1 2
Uber rot fahren 3 3
Aus dem Auto springen 1
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Anhang D. Rohdaten

Frage 6 B (Schiler); Kategorie: Drlicken von Kndpfen/ Tasten

Frage: Was musst du bei GTA machen (bez. Auto, Motorrad, Hubschrauber fahren)?

Milieu: Brennpunkt kein Brennpunkt gesamt

Geschlecht: mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich

gesamt

Anzahl (gesamt): 3 3 3 3 6

6

Knopfe driicken 1 1

Tasten Pfeil nach oben und unten 1 1

X dricken 1 1

Tastatur benutzen 1 1

N R R R e

N e e

O driicken 2 2
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Anhang D. Rohdaten

Frage 6 B (Schiler); Kategorie Musik horen

Frage: Was musst du bei GTA machen (bez. Auto, Motorrad, Hubschrauber fahren)?

Milieu: Brennpunkt kein Brennpunkt gesamt

Geschlecht: mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt
Anzahl (gesamt): 3 2 5 1 1 4 2 6
Musik héren 3 1 4

Radio horen 1 1 1 1
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Anhang D. Rohdaten

Frage 6 B (Schiuler); Kategorie: Waffengebrauch

Frage: Was musst du bei GTA machen (bez. Auto, Motorrad, Hubschrauber fahren)?

Milieu: Brennpunkt kein Brennpunkt gesamt

Geschlecht: mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt
Anzahl (gesamt): 18 1 19 11 3 14 29 4 33

Auf Menschen schielRen 11 1 12 8 19 20
Hubschrauber abknallen/ abschiel3en 2 2 2 2
Menschen abschielRen 1 1 1 1 2 3
Menschen erschie3en 2 2 1 1 3 4
Menschen umlegen 1 1 1 1
Polizisten abschie3en/ schieen 1 1 1 2
Auf Autos schiel3en 1 1 1 1
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Anhang D. Rohdaten

Frage: Was musst du bei GTA machen (bez. Auto, Motorrad, Hubschrauber fahren)?

Frage 6 B (Schiler); Kategorie: Sonstige Nennungen

Milieu:

Brennpunkt

kein Brennpunkt

gesamt

Geschlecht:

mannlich

weiblich

gesamt

mannlich

weiblich

gesamt

mannlich

weiblich

gesamt

Anzahl (gesamt):

1

1

4

4

5

5

Aus Spal’

Sechs Sterne haben

Das Gefiihl haben, im Auto zu sitzen

Cheats eingeben

Spielen

il il

PR

PR R e

B e e
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Anhang D. Rohdaten

Frage 6 C (Schiler); Kategorie: Personen tdten

Frage: Was musst du bei GTA machen (bez. Auto oder Motorrad klauen)?

Milieu: Brennpunkt kein Brennpunkt gesamt

Geschlecht: mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt
Anzahl (gesamt): 10 1 11 7 2 9 17 3 20
Fahrer toten 5 5 3 3 8 8
Fahrer abschiel3en 1 1 1 1 2 2
Fahrer abknallen 1 1 1 1
Fahrer Uberfahren 2 2 2 2
Fahrer erschieBen 1 1 2 2 3
Fahrer abballern

In eine Werkstatt gehen und dort alle téten 1 1 1 1
Fahrer mit einer Schrotflinte abschie3en 1 1 1 1
Auf den Kopf des Fahrers zielen und schiel3en 1 1 1 1
Mit der Sniper schie3en 1 1 1 1
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Anhang D. Rohdaten

Frage: Was musst du bei GTA machen (bez. Auto oder Motorrad klauen)?

Frage 6 C (Schiler); Kategorie: Beschadigung des Fahrzeugs

Milieu:

Brennpunkt

kein Brennpunkt

gesamt

Geschlecht:

mannlich

weiblich

gesamt

mannlich

weiblich

gesamt

mannlich

weiblich

gesamt

Anzahl (gesamt):

13

13

7

1

8

20

1

21

Scheibe einschlagen

Tur aufbrechen/ aufknacken

Auto kurzschlieRen

Auf das Auto schief3en

RPN O

R =N ©O

NN O

N = W Ol
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Anhang D. Rohdaten

Frage 6 C (Schiler); Kategorie: Physische Gewalt gegenliber Personen anwenden

Frage: Was musst du bei GTA machen (bez. Auto oder Motorrad klauen)?

Milieu: Brennpunkt kein Brennpunkt gesamt

Geschlecht: mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt
Anzahl (gesamt): 29 10 39 25 5 30 54 15 69
Fahrer aus dem Auto werfen 6 6 5 5 11 11
Fahrer aus dem Auto schmeif3en 7 1 8 8 8 15 16
Fahrer schlagen/zusammen schlagen/weg schlagen 8 5 13 8 2 10 16 23
Fahrer herausnehmen 1 1 1 1
Fahrer aus dem Auto holen 1 1 1 1 2 2 3
Fahrer wegschubsen 3 4 7 1 1 2 4 9
Fahrer herausziehen 3 3 2 2 5 5
Arschtritte geben 1 1 1
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Anhang D. Rohdaten

Frage: Was musst du bei GTA machen (bez. Auto oder Motorrad klauen)?

Frage 6 C (Schiler); Kategorie: Personen bedrohen

Milieu: Brennpunkt kein Brennpunkt gesamt
Geschlecht: mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt
Anzahl (gesamt): 4 4 4 4

4

bedrohen/ drohen/ Drohungen
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Anhang D. Rohdaten

Frage 6 C (Schiler); Kategorie: Dricken von Knopfen/ Tasten

Frage: Was musst du bei GTA machen (bez. Auto oder Motorrad klauen)?

Milieu:

Brennpunkt

kein Brennpunkt

gesamt

Geschlecht:

mannlich

weiblich gesamt mannlich

weiblich

gesamt

mannlich

weiblich

gesamt

Anzahl (gesamt):

19

3 22 18

18

37

3

40

Dreieck driicken

[N

[N

X drticken

Enter driicken

Knopf driicken

Y driicken

N W bh— |00

N WD

F driicken

B driicken

R driicken

RRNRP PP W

P RNR PP W

Grin dricken

PR RPNOMOOKSD

I I MIESTSIFNES)




Anhang D. Rohdaten

Frage: Was musst du bei GTA machen (bez. Auto oder Motorrad klauen)?

Frage 6 C (Schiler); Kategorie: Sonstige Nennungen

Milieu: Brennpunkt kein Brennpunkt gesamt

Geschlecht: mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt
Anzahl (gesamt): 9 1 10 15 4 19 24 5 29
Leeres Auto suchen 2 2 2 2
Einfach einsteigen 4 4 7 7 11 1
Verstecken und anschleichen 1 1 1 1
Autos und Motorrader klauen 2 2 1 1 2 3
Einfach klauen 1 1 4 2 6 4 7
Den Autos hinterherrennen 1 1 1 1
Wenn sie herumstehen, nehmen 3 1 4 3 4
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Anhang D. Rohdaten

Frage: Mit wem unterhaltst du dich am meisten Uber GTA?

Frage 7 (Schiler)

Milieu: Brennpunkt kein Brennpunkt gesamt

Geschlecht: mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt mannlich weiblich gesamt
Anzahl (gesamt): 102 23 125 87 20 107 189 43 232

Mit meinen Freunden 57 6 63 49 54 106 11 117
Mit meinen Geschwistern 12 9 21 15 24 27 18 45
Mit meinen Eltern 1 1 2 2 2 3 1 4
Mit meinem Erzieher

Mit meinen Lehrern 1 1 1 1
Keine Angabe 19 5 24 8 11 27 8 35
Sonstige Nennungen:

Mit meinen Verwandten 3 3 4 5 7 1 8
Mit gar keinem 7 2 9 9 11 16 4 20
Mit allen 1 1 1 1
Mit dem Freund des Vaters 1 1 1 1




Anhang D. Rohdaten

Frage 1 (Lehrer)

Frage: Informieren Sie sich regelm&Rig Uber die neuesten Computerspiele auf dem Markt?

Milieu: Brennpunkt kein Brennpunkt gesamt
Anzahl (gesamt): 13 18 31

Ja

Nein 13 18 31
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Anhang D. Rohdaten

Frage: Informieren Sie sich darliber, welche Spiele die Kinder in Ihrer Klasse spielen?

Frage 2 (Lehrer)

Milieu: Brennpunkt kein Brennpunkt gesamt
Anzahl (gesamt): 13 18 31

Ja 8 5 13
Nein 4 11 15
Sonstige Nennungen:

selten 1 1
mitunter 1 1
gelegentlich 1 1
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Anhang D. Rohdaten

Frage 3 (Lehrer)

Frage: Fihlen Sie sich verantwortlich daflr, mit Ihren Kindern Gber ihre

Computerspielerfahrungen zu reden?

Milieu: Brennpunkt kein Brennpunkt gesamt
Anzahl (gesamt): 13 18 31

Ja 8 13
Nein 4 13
Keine Angabe 1 3
Sonstige Nennungen:

weniger 1
aus gegebenem Anlass 1
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Anhang D. Rohdaten

Frage 4 (Lehrer)

Frage: Haben Sie schon einmal eine Stunde gehalten, in der Sie die Computerspielerfahrungen
der Kinder aufgearbeitet haben?

Milieu: Brennpunkt kein Brennpunkt gesamt
Anzahl (gesamt): 13 18 31

Ja 3 1 4
Nein 10 17 27
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Anhang D. Rohdaten

Frage 4a (Lehrer)

Frage: Was haben Sie in der Stunde gemacht?

Milieu: Brennpunkt kein Brennpunkt gesamt
Anzahl (gesamt): 13 18 31

Keine Angabe 10 17 27
Uber das Thema wurde geredet 3 1 4
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Anhang D. Rohdaten

Frage 5 (Lehrer)

Frage: Fuhlen Sie sich verantwortlich dafir, Elternarbeit zu dem Thema gewaltverherrlichende

Computerspiele zu leisten?

Milieu: Brennpunkt kein Brennpunkt gesamt
Anzahl (gesamt): 13 18 31

Ja 8 12 20
Nein 5 4 9
Keine Angabe 2 2
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Anhang D. Rohdaten

Frage 6 (Lehrer)

Frage: Fuhlen Sie sich verantwortlich dafir, Elternarbeit zu dem Thema gewaltverherrlichende

Computerspiele zu leisten?

Milieu:

Brennpunkt

kein Brennpunkt

gesamt

Anzahl (gesamt):

18

23

41

Ich bin generell gegen gewv. Videospiele

11

13

Ich spiele selber ab und zu gewv. Videospiele

Meine Kinder spielen gewv. Videospiele

Ich achte auf die FSK Einstufung bei meinen Kindern

Keine Angabe

N

N

Sonstige Nennungen:

Generelle Freigabe erst ab 18

Eigene Kinder hatten keine Konsole

Gehdoren abgeschafft!

Im familidaren Umkreis gibt es keine Spiele

PRk lw

=l e w

Politik ist gefordert, da an den Schulen kein
ausgebildetes Personal ist

=

[

Eigene Kinder haben gewaltverherrlichende Spiele nie
gespielt

Ich verabscheue Gewalt

Die Spiele sind der allergré3te Schwachsinn

Ich spiele ab und zu Krimi- Spiele

)

= e w

Ich spreche die Eltern an, deren Kinder Spiele mit
Gewatinhalten spielen

Computerspiele sind "Zeitrauber"

FSK muss beriicksichtigt werden

Im Haushalt gibt es keine Spiele

PRk

Eltern missen mehr kontrollieren

e e
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Anhang E. Zuordnung der Rohdaten zu den indukibilgeten Kategorien

Zuordnung der Rohdaten zu den Kategorien

Im Folgenden werde ich zeigen, wie ich die Antworder Kinder und der Lehrer

in die von mir induktiv gebildeten Kategorien geoetl habe.

Frage 3; Schilerfragebogen

Die Antworten ,Freund®, ,von Freunden ausgeliehemnt ,spiele bei Freunden*
werden unter dem Sammelbegriff ,Freunde” zusammfasge Weiterhin werden
die Kategorien durch ,Von Verwandten® erweitert.ekiu werden auch die
Antworten ,Stiefmutter* und ,Freund des Vaters® gbi#t. Dazu kommt die
Kategorie ,Selbst gekauft®. Wozu auch die Antwoliemanden® gezahlt wird,
da die Frage war, von wem die Kinder GTA erhaltabdn und die Antwort von

niemanden darauf hinweist, dass die Kinder sichSgasl selber gekauft haben.

Frage 4; Schuilerfragebogen

Zu den bereits gegebenen Kategorien wurden diegiiaen ,Mehrmals am Tag",
.,unregelmafig”, ,Nur am Wochenende* und ,Mehrmalsie dWoche*
hinzugefiigt. Zu der Kategorie ,Unregelmafiig” wuraka Antworten ,Fast nie“,
-Manchmal“, ,Ab und zu*, ,Selten“, ,Wenn ich Lustdbe®, ,Nur in der Turkei",
»Zweimal im Monat” und ,Einmal in drei bis vier M@aten* geordnet.

In die Kategorie ,Mehrmals in der Woche" sind diengaben ,Zehn mal die

Woche*, ,Funf mal die Woche® und ,Vier mal die Waegheingeflossen.

Frage 7; Schilerfragebogen

Induktiv habe ich die Kategorien ,Mit meinen Verveb@n®, ,Mit gar keinem*

und ,Mit allen” hinzugeftigt. Die Antwort ,Mit demréund des Vaters* habe ich
zu der Kategorie ,Mit meinen Freunden“ geordnet. Keines der Kinder
angegeben hat, dass sie mit ihren Erziehern lUbek @&Men, taucht diese

Kategorie bei der Auswertungsgrafik nicht mehr auf.
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Anhang E. Zuordnung der Rohdaten zu den indukibilgeten Kategorien

Frage 6; Lehrerfragebogen

Zu der induktiv gebildeten Kategorie ,Ablehnung vospielen mit
Gewaltinhalten“ habe ich die Angaben ,Gehéren abigaft”, ,Ich verabscheue
Gewalt®, ,Die Spiele sind der allergréf3te Schwanh§i ,,Computerspiele sind
Zeitrauber® und ,Im Haushalt gibt es keine Spietgzahlt. Diese Antworten
weisen eine generelle Ablehnung gegen Spielen neivaBinhalten auf und
zeigen besonders stark, dass die Lehrer sich nmofit der Thematik
auseinandersetzen wollen.

Die Kategorie ,Ablehnung der Spiele im familidrenomext® umfasst die
Angaben ,Eigene Kinder hatten keine Konsole* una familiaren Kontext gibt
es keine Spiele”, ,Eigene Kinder haben gewaltvetivhende Spiele nie
gespielt. Die Antworten deuten darauf hin, dass Icehrer sich Sorgen machen,
dass die Spiele Auswirkungen auf ihre Kinder haligas legt die Vermutung
nahe, dass die Lehrer sich noch nicht mit der wissaftlichen Forschung tber
gewalthaltige Spiele auseinander gesetzt habergesonvor allem durch die
Darstellungen der Medien beeinflusst sind.

In die Kategorie ,Ablehnung, sich mit gewalthalig&pielen zu beschaftigen®
sind die Antworten ,Die Politik ist gefordert, dan aden Schulen kein
ausgebildetes Personal ist* und ,Eltern missen rkehtrollieren” eingeflossen.
Die Antworten machen deutlich, dass die beiden &ekich nicht verantwortlich
fuhlen, sich mit den gewalthaltigen Spielen ausedea zu setzen.

Die Forderung, dass gewalthaltige Computerspielenggell ab 18 freigegeben
werden sollen* und die Angabe, dass ,Die Altergfadie beriicksichtigt werden

muss"” ist der Kategorie ,,Hinweis auf die Wichtigkder FSK" zugeordnet.
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