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Brennpunkt Jugend

Die Zeit der
elektronischen Spiele

Elektronische Games sind alles Spie-
le, welche mithilfe eines elektronischen
Geriits gespielt werden konnen, wie z.B.
Fortnite, Fifa, World of Warcraft, Poke-
mon Go u.v.m. Laut der Jim-Studie ga-
men 90 Prozent aller befragten Jugend-
lichen in irgendeiner Form, und es gibt
nur ganz kleine Abweichungen zwi-
schen Jungs und Médels oder zwischen
den verschiedenen Schulstufen.

Dieses Thema sorgt bei Eltern immer
wieder fiir Diskussionen. Im folgenden
Text geht es darum, die Vorurteile des
Gamens etwas abzuschwichen und die
positiven Aspekte zu entdecken, denn
elektronische Spiele sind keine Nischen-
produkte mehr, sondern werden heut-
zutage als Kulturgiiter angesehen. Es
gibt inzwischen verschiedene Treffen,
Events und Angebote, welche genutzt
werden konnen. Zudem ist zu erwéh-
nen, dass der Altersdurchschnitt eines
Gamers bei 35 Jahren liegt, und auch
das Vorurteil, «Frauen spielen nicht» ist
sicherlich nicht mehr richtig, denn bis zu
43 Prozent der Frauen nutzen ebenfalls
digitale Unterhaltungsmedien.

Verstindlicherweise sorgen sich El-
tern um ihre gamenden Kinder, weil sie
nicht wissen, ob es ihnen guttut. «<Ego-
shooter-Games» erhohen die Aggres-
sivitit der Jugendlichen und verherrli-
chen die Gewalt. «Das Gamen fiihrt zu
sozialer Isolation», ist eine Aussage, wel-
che oft von besorgten Eltern geédussert
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wird. Gamer sind’an sich nicht gewalt-
titiger als Nicht-Gamer. Um Gewaltté-

tigkeit und Aggressionen zu indizieren,

gibt es weitaus wichtigere Aspekte als
dieses Medium. Beispielsweise sind Ag-
gressionen und Gewalttitigkeit auf ein
soziokulturelles Umfeld oder auf Kind-
heitstraumatas zuriickzufithren. Ein
wichtiger Aspek!}‘aus der James-Studie
erldutert, dass fast 60 Prozent der Spie-
lenden, lieber mit jemandem zusammen,
als alleine gamen. Dies wird heutzutage

natiirlich mit dem Internet ganz einfach

erméglicht, indem sich die Spielenden in
Online-Gruppen zusammenschliessen
und miteinander kimpfen oder Stra-
tegien auskliigeln konnen. So kommen
auch die ersten positiven Aspekte des
Gamens zum Vorschein, denn wenn sie
in diesen Spielen weiterkommen wollen,
sind die Spielenden gezwungen, zusam-
men zu kommunizieren und sich zu ko-
ordinieren. Strategisches Denken wird
damit gefordert.

Die Jugendli%)en sind wihrend der
Pubertit in der Personlichkeitsfindung.
Die elektronischen Spiele konnen ihnen
eine Art Welt erschaffen, in welcher sie
sich anders darstellen und Sachen aus-
probieren konnen, welche sie in der re-
alen Welt nicht oder nur eingeschréankt
ausleben konnen. Es wird ihnen ermog-
licht, in eine andere Welt einzutauchen

und so andere Rollen anzunehmen und.

diese auszuprobieren. In Games kon-
nen die Team- oder Reaktionsfahigkeit
erlernt oder ausgebaut werden, indem
man mit anderen Mitspielenden ko-
operiert oder schnell auf verschiedene

Situationen reagiert. Es gibt auch Spie-
le wie beispielsweise Minecraft, welche
einen fast unendlichen Spielplatz bie-
ten, auf welchem sich die Gamer austo-
ben, ausprobieren und ihre Kreativitidt
fordern konnen. Zudem kann auch die
Frustrationstoleranz gefordert werden,
denn in verschiedenen Spielen kann
nicht immer gesiegt werden, sondern
es gibt meist auch einen Verlierer.

Das Risiko in Games, welches selten
erwihnt wird, sind die sogenannten In-
Game-Kiufe, also die finanziellen As-
pekte. Mit diesen Funktionen verdie-
nen die Entwickler von Fortnite, Clash
of Clans u.a. ihr Geld. In diesen Spielen
kann man durch das Einsetzen von re-
alem Geld verschiedene Moves, Ausse-
hen (Skin) oder das Beschleunigen von
Bauten kaufen. So sind dann schnell
100 Franken in Game-Wahrung ausge-
geben und die Kreditkarte von den El-
tern belastet.

Gut zu wissen

Es gibt diverse Links, wo sich Eltern iiber
Games informieren konnen. Unter www.
spieleratgeber.nrw.de findet man Beur-
teilungen von verschiedenen Games. Es
wird das Spiel beschrieben, eine padago-
gische Beurteilung gemacht und ein Fa-
zit gezogen. Unter www.doj.ch konnen
allgemeine Informationen zu Games
und digitalen Medien eingeholt werden.
Wichtige Informationsseiten sind auch
www.pegi.info oder www.usk.de. Diese
enthalten diverse Informationen iiber
Spiele, Regeln, Rechte, Einstellung oder
iiber Contents (Inhalte) der gespielten

Spiele. Auch Pro Juventute bietet Un-
mengen an Ratgebern und Hilfsmittel
beziiglich Neue Medien an.

Fazit und Tipps fiir Eltern -

Alle Fahigkeiten, welche in Games er-
lernt werden konnen, sind natiirlich
auch im sozialen Umfeld erlernbar.
Wenn es den Kindern oder Jugendlichen
einmal langweilig ist, muss nicht sofort
auf elektronische Spiele zuriickgegrif-
fen werden. Helfen Sie, ihnen jedoch
gute und attraktive Alternativen zu fin-
den. Suchen Sie das Gesprich mit den
Kindern iiber die verschiedenen Games,
um Gefahren rechtzeitig zu erkennen
sowie die Kinder und Jugendlichen da-
rauf zu sensibilisieren. Reagieren Sie
nicht nur negativ auf die Lebenswelt
der Kinder und Jugendlichen, sondern
probieren Sie, einen Teil davon zu wer-
den. Dies heisst nicht, dass sie ab sofort
mitgamen miissen. Es ist aber wichtig,
dass sie sich dafiir interessieren, was ihr
Kind oder Jugendlicher spielt. Denn so
erlernen die Kinder Medienkompetenz
und durch Gespriche und Sensibilisie-
rung konnen die negativen Aspekte mi-
nimiert und kontrolliert werden.
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