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Verbotsdebatte um sogenannte Killerspiele

Sehr geehrter Herr Tauss,

mit Interesse habe ich lhr Schreiben zur Kenntnis genommen. Mit dem Thema der
Gewalt verherrlichenden Computerspiele befasst sich die Landesregierung in
Rheinland-Pfalz seit mehreren Jahren. Sie hat zahlreiche Initiativen ergriffen, um die
von diesen Spielen ausgehenden Gefahren fiir Kinder und Jugendliche so weit wie
maoglich zu reduzieren.

Ich stimme mit lhnen darin Gberein, dass dabei die Starkung der Medienkompetenz
eine mafigebliche Rolle spielt. Die Landesregierung hat das erkannt und eine Reihe
von Mallnahmen umgesetzt. Dazu gehdrt das 1G-Punkte-Programm
.Medienkompetenz macht Schule®, das seit 2007 umgesetzt wird. Wesentliches Ziel
ist die Férderung derjenigen Schliisselkompetenzen der Schillerinnen und Schuiler,
tber die sie in der sich fortentwickelnden Medienwelt verfligen miissen. Dazu gehért
auch der Umgang mit Computerspielen.

Mit den vom Ministerium des Innern und fir Sport zur Verfiigung gesteliten Mitteln und
zusatzlichen Mitteln aus dem Konjunkturpaket Il kann die Zahl der Schulen, die tiber
ihre bisherigen Gerate hinaus eine innovative technische Ausstattung und hoch-
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wertige Software erhalten, auf rund 400 erhéht werden. Speziell fur die Projektschulen
und Jugendmedienschutzberaterin'nen und -berater fanden alleine im Jahr 2008 rund
50 Veranstaltungen mit ca. 1.400 Teilnehmerinnen und Teilnehmern statt. Aulier-
ordentlich gut angenommen werden auch die Elterninformationsveranstaltungen.
Insgesamt wurden nach dem Start in der zweiten Jahreshalfte 2008 tber 100
Elternveranstaltungen mit rund 5.000 Teilnehmerinnen und Teilnehmern durchgefiihrt.

Bis zu 200 weitere Veranstaltungen werden 2009 geférdert.

Hinzu kommen weitere MaBnahmen, wie die Quailifizierung von bisher rund 600
Lehrkraften fur die Aufgabe einer/eines "Jugendmedienschutzberaterin bzw. -
beraters" und rund 200 Schiilerinnen und Schuler zu ,Medienscouts®, bzw.
Jugendmedienschutzmoderatorinnen/-moderatoren. Sie geben ihr Wissen an
Mitschilerinnen und -schiiler weiter. Veranstaltungen der Verbraucherzentrale
Rheinland-Pfalz; Angebote der Landeszentrale fiir Medien und Kommunikation (mit
der europaischen Initiative ,klicksafe" und regionalen ,Medien-Kompetenz-
Netzwerken®), von jugendschutz.net, des Landesbeauftragten fur den Datenschutz

sowie polizeiliche PraventionsmalRnahmen kommen ebenfalls hinzu.

Mit all diesen MalRnahmen, von denen hier nur ein Teil dargestellt werden kann, leistet

die Landesregierung einen wichtigen Beitrag zur Medienkompetenzausbildung.

Es ist unstrittig, dass das Spielen von gewaltverherrlichenden Computerspielen nicht
fur sich alleine einen Amoklauf verursacht. Die Hintergrinde sind komplexer. Meist
kommt ein Biindel an Ursachen und Auslésern zusammen. Das kénnen emotionale
Isolation, das Fehlen tragfahiger Beziehungen und Ausgrenzung, erlittene
Demdatigungen, z.B. durch Mobbing, das Gefiihl Opfer zu sein, aber auch

Depressionen sein.

Aus der Studie des Kriminologischen Forschungsinstituts Niedersachsen (KFN) geht
allerdings auch hervor, dass ab 16 oder 18 Jahren freigegebene gewalthaltige

Computerspiele sehr haufig von Kindern und Jugendlichen gespielt werden, die
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deutlich jiinger sind. Die Studie belegt u.a., dass derartige Spiele zur Erhthung der

Gewaltbereitschaft und Nachlassen der schulischen Leistungen fiihren kénnen.

Wissenschaftliche Erkenntnisse belegen ferner, dass insbesondere sogenannte
JKillerspiele* in ihren brutalen Gewaltszenen bei labilen Charakteren stimulierende
Wirkung haben kénnen. Soweit solche Menschen, tber mehrere Stunden standig in
einer virtuellen Welt Gewalt ausiben, konnen sich offenbar die Hemmschwellen flr

die eigene Gewaltbereitschaft auch in der realen Welt verringern.

Vor diesem Hintergrund kann die Verankerung eines Verbots von zumindest beson-
ders brutalen und Gewalt verherrlichenden Computerspielen einen Beitrag zur
Minderung der Gewalt in der Gesellschaft leisten. Dass ein solches Verbot kein
Allheilmittel ist, sondern nur ein Mosaikstein in einem Biuindel zahlreicher weiter

MaRnahmen zur Gewaltpravention versteht sich von selbst.

Zahlreiche Initiativen des Handels und der Hersteller von Computerspielen sollen
gezielt das Interesse auf padagogisch sinnvolle Computerspiele lenken. Diese
Initiativen erganzen die vorgenannten Praventionsansatze. Insofern unterstitze ich
die ,Positivliste”, weil sie eine Orientierung beim Kauf sinnvoller Computerspiele

darstellt.

Mit freundlichen Grifden

Wp

Karl Peter Bruch
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