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1. Einleitung 

 

Anfang April 1999 drangen die Schüler Eric Harris und Dylan Klebold 

schwer bewaffnet in die Columbine High School in Littleton, Colorado, 

ein und töteten mehrere Lehrer und Schüler. Die Meldungen der 

Tagespresse lieferten schon bald den Grund für diesen Amoklauf: 

Videospiele. Beide Attentäter waren laut Aussagen von Eltern und 

Freunden exzessive Spieler von Videospielen. Besonders gewalt–

verherrlichende Spiele wie Doom, Quake II und Redneck Rampage ge–

hörten zu den Lieblingsspielen der beiden Schüler. Für die Presse und 

die Öffentlichkeit war also klar, daß das Schulmassaker durch Video–

spiele hervorgerufen wurde. Die Schüler hatten offensichtlich 

Spielinhalte aus den Videospielen übernommen und unreflektiert auf 

die Realität übertragen. Darauf formierte sich in den USA eine 

Bewegung, die zum Boykott gegen Gewaltmedien und insbesondere 

gegen Videospiele aufrief, was dazu führte, daß Disneyland in Anaheim 

schon wenige Tage später alle Videospiele aus dem Park verbannte, 

deren Ziel Angriffe auf Menschen waren. 

 Da ich selbst lange Zeit exzessiv Videospiele spielte und viele meiner 

Freunde sich immer noch mit diesem Medium beschäftigen, wuchs in 

mir das Interesse, mich eingehender und wissenschaftlicher mit dem 

Thema Videospiele auseinanderzusetzen. Dieses Interesse wurde noch 

dadurch verstärkt, daß ich mich bei meiner Arbeit mit Jugendlichen im 

Jugendamt Dortmund oftmals recht unsicher fühlte, wenn es um die 

Problematik der Videospiele ging. Zwar hatte ich mich im Laufe meines 

Studiums schon mit dem Thema Fernsehgewalt auseinandergesetzt, 

für einen fundierten Standpunkt  in bezug auf Videospiele fehlten mir 

jedoch wissenschaftliche Erkenntnisse. Da ich auch bei anderen 

pädagogischen Mitarbeitern im Jugendamt feststellte, daß ihre Meinung 

gegenüber Videospielen eher durch die Boulevardpresse als durch 
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wissenschaftliche Ergebnisse geprägt war, entschloß ich mich, das 

Thema im Rahmen meiner Diplomarbeit zu bearbeiten.  

Bei der vorliegenden Arbeit steht allerdings nicht die Aggressions–

problematik dieses Mediums im Vordergrund, da diese Ergebnisse 

allein wenig aussagefähig  wären; vielmehr sollen andere wichtige As–

pekte dieses Mediums miteinbezogen werden.  

Hierbei werden zunächst das Wesen und die charakteristischen Merk–

male von Videospielen dargestellt, um im Anschluß daran 

chronologisch auf die Entwicklungsgeschichte dieses Mediums 

einzugehen.  

Es folgt eine Darstellung der Hard- und Software die nötig ist, um ein 

Videospiel zu spielen, sowie eine neue Einteilung der Videospiele in 

verschiedene Kategorien. 

 Desweiteren werden die aktuellsten Ergebnisse in bezug auf 

Videospielgewohnheiten bei Kindern und Jugendlichen dargestellt, um 

dann auf die potentiellen Wirkungen dieses Mediums einzugehen und 

dabei auch den Faktor Faszinationskraft von Videospielen mitein–

zubeziehen.  

 Anschließend sollen Möglichkeiten aufgezeigt werden, wie man als 

Pädagoge z.B. in der Freizeit- und Jugendarbeit mit diesem Medium 

umgehen kann, wie Lehrer Videospiele zum Unterrichtsgegenstand 

machen können und wie Eltern sich in bezug auf videospielende Kinder 

verhalten sollten.   

Den Schluß dieser Arbeit bildet ein Kapitel mit meinen eigenen 

Erfahrungen mit Videospielen.  

Ziel dieser Arbeit ist, einen relativ umfassenden Überblick über das 

Thema Videospiele zu ermöglichen und den Leser aufgrund der 

dargestellten wissenschaftlichen Ergebnisse zu einer angemessenen 

Beurteilung dieser Spiele zu befähigen. 

 

 

 


