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Computerspiele sind aus dem Leben von Kin-
dern und Jugendlichen nicht mehr wegzudenken.
Sie schaffen es durch ihre Faszinationskraft, die
Spieler oft stundenlang vor dem Computer bzw.
den Videospielkonsolen zu fesseln. Dabei ma-
chen sich die Spieler selten Gedanken dariber,
welche Hintergrinde die Spielhandlungen der
Computerspiele haben kénnten. Fur sie geht es
in erster Line darum, SpaR und Erfolg zu haben.
Fur mich schien es daher sinnvoll, den Aufbau
und Inhalt der Computerspiele zu hinterfragen.
Am Anfang meiner Examensarbeit steht ein kur-
zer geschichtlicher Uberblick iiber die Entwick-
lung von Computerspielen und der Versuch einer
Einteilung der Computerspiele in verschiedenen
Kategorien. Im darauffolgenden Kapitel be-
schreibe ich ausfuhrlich, welche Auswirkungen
mediale Gewalt haben kann.! Dabei beschéftigt
mich v. a. die Frage, welche Folgen gewalthaltige
Computerspiele auf die Aggressionsbereitschaft
eines Spielers haben kdnnen. In diesem Zusam-
menhang gehe ich auf die Empathieentwicklung
beim Spielen sowie die verschiedenen Transferar-
ten zwischen virtueller Welt und Realitét ein. Ich
komme dabei zu dem Ergebnis, dass die Modelle
der Mediengewaltforschung nicht verallgemeinert
werden konnen. Es sollten bei der Beurteilung
der Gewaltauswirkung folgende Punkte berlick-
sichtigt werden:

- Gewalt wird je nach Realitatsgrad des Medi-
ums auf verschiedene Weise empfunden und
Ubertragen.

- Die Auswirkungen von Mediengewalt
hdngen von den Voraussetzungen des
Rezipienten ab. Beispielweise von seiner
Personlichkeitsstruktur, Erziehung, seiner
Féhigkeit Empathie zu entwickeln oder
seinem sozialen Umfeld.

- Die Unterschiede der einzelnen Medien soll-
ten bei der Beurteilung der Gewalt-
auswirkung hervorgehoben werden.
Beispielsweise sind Auswirkungen von Ge-
walthandlungen in Comics nicht unbedingt
gleichzusetzen mit denen im Fernsehen oder
in Computerspielen.2

- Durch monokausale Schuldzuweisungen,
Simplifizierungen und Indizierungen allein
konnen die vorhandene Gefahren der Medi-
engewalt nicht wirklich abgewendet werden.

Mit der Faszinationskraft von Computerspielen

beschéftigt sich das 3. Kapitel3 Es fragt nach
den Griinden fiir den grofRen Erfolg der Com-
puterspiele. Dabei spielt eine wichtige Rolle,
dass der Spieler in Computerspielen Macht aus-
tiben kann.#Das nachste Kapitel versucht den
inhaltlichen und strukturellen Aufbau von Ad-
venture- und Rollenspielen zu erldutern, der
meist mythologischer Natur ist. Dabei beschéfti-
ge ich mich einerseits mit den Merkmalen des
Mythos und andererseits mit den Funktionen
der Mythen in Computerspielen.5 Zusétzlich zu
den mythologischen Elementen enthalten viele
erfolgreichne Computerspiele — wie z. B. Age of
Empires oder Black and White — oft in irgendeiner
Form religiose Elemente (z. B. Kirchen mit
Priestern oder Monchen). In Kapitel 5 gehe ich
auf die religiose Elemente des Spieles Black and
White ein, die ich in Kapitel 6 mit dem christli-
chen Verstédndnis von Gott, Mensch und Welt
vergleiche. Zusammen mit den Ergebnissen der
Religionspsychologie®, die ich in Kapitel 7 erar-
beitet habe, versuche ich die Auswirkungen der
religidsen Elemente der Computerspiele auf die
religiose Entwicklung von Kindern und Jugend-
lichen abzuschétzen.

Bereits durch das friihe Alter von ca. 6-9 Jah-
ren?, in dem vielen Kinder mit dem Computer-
spielen beginnen, diirfen meiner Ansicht nach
die Einfllisse aber auch die Gefahren von religi-
6sen Inhalten in den Medien — und hier beson-
ders die religidsen Aspekten von Computerspie-
len8 — nicht unterschatzt werden. Denn Compu-
terspiele kénnen nach meiner Uberzeugung die
religiose Entwicklung von Kindern und Jugend-
lichen beeinflussen. Sei es positiv, beispielsweise
als Denkanstoss, oder negativ. Es kommt dabei
auf die personlichen Voraussetzungen an, die
der Spieler in kognitiven sowie in nichtkogniti-
ven Bereichen mitbringt. Exemplarisch mdchte
ich dies an dem analysierten Computerspiel
Black & White verdeutlichen.

Zu Inhalt und Struktur des Spiels: Der Spieler
nimmt die Rolle (eines) Gottes an, dessen
(Spiel-)Aufgabe es ist, moglichst viele Glaubige
der Insel ,,Eden” um sich zu scharen, da von der
Zahl der Glaubigen seine Macht abhéngt. Wie er
das tut, dafiir hat er mehrere Mdglichkeiten, die
er frei wahlen kann. Er kann sich die Verehrung
der Menschen sowohl durch Wohltaten und
»wWunder” erarbeiten als auch durch Katastro-
phen und Schicksalsschldge, die er uber die
Menschen kommen I&sst. Er kann also ein
»guter Gott” oder ein ,,bdser Gott” sein. Im
Begleitheft zum Spiel heit es dementspre-
chend: ,,Du darfst das Spiel mit jeder Gesinnung
spielen. Es ist vollig egal, ob du bdse bist, solan-
ge du gut spielst.” Ziele des Spieles sind: den
Gegenspieler-Gott ,,Nemesis” zu besiegen und
maglichst alle VVélker der Insel Eden zu beherr-
schen.

Betrachtet man nun beispielsweise das fast aus-
schlieflich anthropomorphe Gottesbild im Spiel
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Black & White, dann stellt sich mir die Frage, ob
dies der religiosen Entwicklung der Kinder und
Jugendlichen® forderlich ist. Denn besitzt ein
Kind bzw. auch noch ein Jugendlicher eine an-
thropomorphe Gottesvorstellung, so fordert das
Gotteshild von Black & White meiner Ansicht
nach nicht die Entwicklung zu einer transzenden-
teren Gottesvorstellung. Hat ein Kind bzw. Ju-
gendlicher diese aber schon entwickelt, dann
scheint es mir nicht sinnvoll, sie immer wieder
mit einem Gottesbild einer schon tberwundenen
religidsen Entwicklungsstufe zu konfrontieren.
Dieser Aspekt und weitere Elemente von Black
&White, die einen klaren Unterschied zur bib-
lisch-christlicher Sichtweise aufweisen,© kénnen
meiner Uberzeugung nach ein verzerrtes Bild
von Religion und Christentum vermitteln und
damit auch die religidse Entwicklung in eine be-
denkliche Richtung beeinflussen.

Es besteht nicht nur diese Problematik. Gefahr-
lich scheint es mir auch, dass sich die Darstellun-
gen von Gott und Mensch mit den schon vor-
handenen Vorstellungen der Kinder und Jugend-
lichen vermischen und auf deren Verhalten und
Umgang mit anderen Menschen Einfluss neh-
men konnen. Besonders das Hauptelement von
Black & White, dass der Spieler in die Rolle eines
Gottes schllipft, sehe ich als sehr bedenklich an.
Es konnte dazu flhren, dass die Grenzen bzw.
die Unterschiede zwischen Gott und Mensch
von den Kindern und Jugendlichen nicht mehr
richtig wahrgenommen werden, sie sich selbst
mit der Gottesrolle identifizieren und dieses Ver-
halten u. U. auch auf die Realitat ibertragen. Es
scheint mir sehr bedenklich, wenn Kinder und
Jugendliche durch das lange Spielenitvon Black
& White mdglicherweise nicht mehr zwischen
der Allmacht des Gottes aus Black & White, die
sie im Spiel kennen lernen, und ihren menschlich
beschrankten Féhigkeiten in der Realitdt unter-
scheiden konnen. Ich vermute, dass gerade Kin-
der und Jugendliche, die wenig Anerkennung
durch die Familie und Freunde erhalten, sich in
diese ,,religiosen Ersatzvorstellungen” fliichten.
Dies musste allerdings empirisch untersucht wer-
den.

Am Ende meiner Zulassungsarbeit gehe ich noch
auf das Verhéltnis der neuen Medien zur Religi-
onspadagogik ein und Auf der Grundlage meiner
Uberlegungen stelle ich im Kapitel 8 Unterrichts-
vorschlage vor, wie Computerspiele im Religions-
unterricht der Realschule thematisiert werden
kdnnen.
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