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Material zur Mediengewalt: Literatur, Links und Hinweise

Vornehmlich orientiert an der Diskussion um gewalthaltige Computerspiele, aber auch dariiber hinaus-
reichend in die Problematik um ,Bilder der Gewalt” in den Medien allgemein.

Dieses Paper ist ziemlich lang. Es geht weit (iber das hinaus, das Sie — ggfs. wirklich zum Einstieg in
die Thematik — interessieren durfte.

Mir liegt aber daran, daB Sie grundsétzlich mehr erfahren kénnen — wenn Sie das wollen.

Daher finden Sie zum Einstieg einige wenige Angaben zu zentraler Einstiegsliteratur. Es folgen wich-
tige, Uber das Internet erhaltliche Forschungsstudien, danach geht es ausgiebiger mit Basis-Literatur
weiter, bis zu Internet-Links, gefolgt zum SchluB von einer Iangeren Liste mit weitergehender Literatur,
darunter aktuelleren, noch nicht auf deutsch verfigbaren englischsprachigen Werken.

Dieses Paper ist auch online bei www.medien-gewalt.de als PDF-Datei verfligbar, was erlaubt, die im
Text angegebenen (manchmal herzlich komplizierten) Internet-Links direkt anzuklicken.

Ich wiinsche |hnen durchaus auch ,Viel SpaB!” bei der Beschaftigung.
Martin Wambsgan B3

Nicht alle Werke in der spéteren Liste mit ,Weiterer Literatur” wurden vom Referenten kommentiert.
Das ist, wie so haufig, eine Zeitfrage — und sagt nichts (ber die Qualitidt der Nennungen aus. Abseh-
bar kénnen Sie bei www.medien-gewalt.de nachpriifen, ob eine erweiterte und aktualisierte Fassung
verfligbar ist!

Ebenfalls aus Zeitgriinden sind Neuerscheinungen seit dem Jahr 2010 nur begrenzt erfaBt und kom-
mentiert. Einige neuere online verfiigbare Artikel finden Sie aber ebenfalls auf www.medien-gewalt.de
verlinkt.

Inhalt:

Literatur: Absolut zentral Zum EiNSHEQ ....ooiuiiiiie e 2
WiChtige UnNterSUCHUNGEN. ... ..eiii ettt et e e s rnt e e s enbe e e e sanreeeeens 3
Weitere BasSiSITEratur.......cocuei i 4
Internet-Links und Weitere HINWEISE.........c.eviiiiiiie e e 8

A AT LT LTI I (=Y = (R 9



Gewalt in Computerspielen/Mediale Gewalt (Martin WambsganB) Literatur, Links und Hinweise

Literatur: Absolut zentral zum Einstieg

Bundeszentrale fur politische Bildung (Hg.) (2010). Leitfaden fur Lehrkréfte. Basisinformationen und
praktische Tipps zum padagogischen Umgang mit Computerspielen. Verfligbar tber:
http://www.spielbar.de/neu/wp-content/uploads/2010/03/spielbar_leitfaden_lehrkraefte.pdf. (aufge-
sucht: 14.2.2014)

Damit kénnen Sie loslegen. Sie miissen sich das Heft nur herunterladen: knappe grundsétzliche
und historische Anmerkungen, Informationen zum Jugendmedienschutz, Projektbeispiele, Inter-
net-Links, ein Glossar!

Haeusler, Tanja und Johnny (2012). Netzgemiise. Aufzucht und Pflege der Generation Internet. Min-
chen: Goldmann.

Das aktuelle Buch des Ehepaars Haeusler ist ein ausgezeichnetes Beispiel dafiir, wie medienpéa-
dagogische Einsichten ohne theoretisches Ubermaf, sondern persénlich und gleichzeitig fundiert
vermittelt werden kénnen. Unter Einbezug eigener Erfahrungen und einiger ihrer beiden eigenen
halbwiichsigen S6hne informieren sie kundig und unaufgeregt dber das ,Internet als Lebens-
raum®, Facebook und Co., Youtube und Co., iber Schmuddelkram und Abgriinde, (iber Ver-
meidbares — und ber Unvermeidbares. Die Problematik von medialer Gewalt spielt dabei natir-
lich auch eine Rolle, doch findet sie sich eingeordnet in allgemeinere Zusammenhénge des ,Le-
bens mit Medien*. Ein unverzichtbares und dazuhin g
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Real-Gewalt mit gewissermalBen ,etablierten” Gewalt-Phantasien in der Gesellschaft in Verbin-
dung zu bringen.

Wiemken Jens (2009). Computerspiele & Internet. Der ultimative Ratgeber fir Eltern. Diisseldorf:
Patmos.

Dieses praxisnahe Handbuch sollten Sie sich auf jeden Fall zulegen. Jens Wiemken hat bereits
in den 90er Jahren pddagogische Konzepte fiir den Umgang mit Computerspielen entwickelt und
durchgefiihrt, in denen er offen auf die Spielgeliiste und -bedlirfnisse von Kindern und Jugendli-
chen einging, ohne kritische Fragen zu vernachldssigen. (2 Bei den Internetlinks finden Sie den
Verweis zu einem Spielprojekt Wiemkens — als kostenlos online verfigbares ausfiihrliches Ar-
beitsmaterial —, das auch nach 10 Jahren seine Aktualitdt nicht eingebliBt hat!)

Wichtige Untersuchungen

Baier, Dirk / Pfeiffer, Christian / Rabold, Susann / Simonson, Julia / Kappes, Cathleen (2010). Kinder
und Jugendliche in Deutschland: Gewalterfahrungen, Integration, Medienkonsum. Zweiter Bericht zum
gemeinsamen Forschungsprojekt des Bundesministeriums des Innern und des KFN. Hannover: Krimi-
nologisches Forschungsinstitut Niedersachsen e.V. (KFN).

Hier insbesondere das Kapitel ,Riskanter Medienkonsum bei Jugendlichen*

Baier, Dirk / Pfeiffer, Christian / Simonson, Julia / Rabold, Susann (2009). Jugendliche in Deutschland
als Opfer und Tater von Gewalt. Erster Forschungsbericht zum gemeinsamen Forschungsprojekt des
Bundesministeriums des Innern und des KFN. Hannover: Kriminologisches Forschungsinstitut Nieder-
sachsen e.V. (KFN).

Beide Forschungsberichte sind erhéltlich per: http://kfn.de/Forschungsbereiche_und_Projekte/
Schuelerbefragungen/Schuelerbefragung_200708_FoB_Il.htm. (aufgesucht: 14.2.2014)

Diese beiden aktuellen Untersuchungen wurden in letzter Zeit éfter herangezogen, um die Ge-
fahren durch gewalthaltige Computerspiele zu betonen. Gefahren existieren, doch deren vorgeb-
liche Massivitét 148t sich nach Meinung des Referenten aus den beiden Untersuchungen nur be-
grenzt nachvollziehen, insbesondere wenn man die Aussagen zur Mediengewalt (in der Studie
von 2010) mit den Thesen zur allgemeinen Jugendgewalt (in der Studie von 2009) zusammen-
liest: betrdchtliche Steigerung des Konsums von Computerspielen gegentiber betrdchtlichem
Sinken allgemeiner Jugendgewalt.

BITKOM (Bundesverband Informationswirtschaft, Telekommunikation und neue Medien e. V.) (2010).
Jugend 2.0. Eine reprasentative Untersuchung zum Internetverhalten von 10- bis 18-J&hrigen. Ver-
fugbar Uber: http://www.bitkom.org/de/publikationen/38338_66711.aspx (aufgesucht: 14.2.2014)

Eine aktuelle Mediennutzungsstudie, knapp und (bersichtlich, die allerdings kaum auf Nutzungs-
probleme eingeht.

Hans-Bredow-Institut (Hg.) (2011). Risiken & Sicherheit im Internet. Befunde einer empirischen Unter-
suchung zur Onlinenutzung von Kindern und Jugendlichen. Uberblick (iber européische Ergebnisse
(Eine Untersuchung des Forschungsverbundes EU Kids Online, koordiniert von Prof. Dr. Sonia Li-
vingstone und Dr. Leslie Haddon (London School of Economics and Political Science, LSE)). Die Zu-
sammenfassung in deutscher Sprache ist verfligbar Uber:
http://www2.Ise.ac.uk/media@lse/research/EUKidsOnline/EU%20Kids%2011%20(2009-
11)/EUKidsExecSummary/GermanyExecSum.pdf. (aufgesucht: 14.2.2014)

Aktuelle internationale Studie mit den Themen: Pornographie, Bullying, sexuelle Nachrichten,
Kontakt mit nicht persénlich bekannten Personen, Offline-Treffen mit Online-Bekanntschaften,
potenziell belastende oder verletzende nutzergenerierte Inhalte sowie Missbrauch persénlicher
Daten.

Kunczik, Michael & Zipfel, Astrid (2010). Medien und Gewalt. Befunde der Forschung 2004-2009 (Be-
richt flir das Bundesministeriums fiir Familie, Senioren, Frauen und Jugend). Berlin: Bundesministe-
rium fOr Familie, Senioren, Frauen und Jugend. Lang- und Kurzfassung per:
http://www.bmfsfj.de/BMFSFJ/Service/Publikationen/publikationsliste,did=165440.html| (aufgesucht:
14.2.2014)
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Diese wichtige Studie gibt Ihnen einen Uberblick (iber das Ergebnis der Priifung vieler Einzelstu-
dien zum Thema. Sie stammt von zwei renommierten Medienpddagogen — und unterscheidet
sich in Ihren Aussagen zur Mediengewalt splirbar von den obigen Studien von Baier et al.

Interessant natirlich, daB hier Studien im Auftrag des Bundesinnenministeriums bzw. des Bun-

desministeriums fir Familie, Senioren, Frauen und Jugend nicht deckungsgleich sind — aber: So

ist der allgemeine Stand der Dinge — es gibt kaum eindeutige Forschungspositionen!
Medienpadagogischer Forschungsverbund Stidwest (Hg.) (2011). Jugend, Information, (Multi-) Media.
Basisuntersuchung zum Medienumgang 12- bis 19-Jahriger in Deutschland (JIM-Studie). Stuttgart.
Medienpadagogischer Forschungsverbund Sidwest (Hg.) (2010). Kinder und Medien. Computer und
Internet. Basisuntersuchung zum Medienumgang 6- bis 13-Jahriger in Deutschland (KIM-Studie. Stutt-
gart.

Beide von: http://mpfs.de/index.php?id=192 (aufgesucht: 14.2.2014).
Zentrale und umfassende deutsche Untersuchungen zum Medienumgang allgemein, regelméaBig

durchgefihrt. Zur KIM-Studie gibt es zusétzlich einen herunterladbaren Film, der wesentliche Er-
gebnisse zusammenfaBt.

Weitere Basisliteratur

Bergmann, Wolfgang & Hither, Gerald (2006). Computersiichtig. Kinder im Sog der modernen Me-
dien. Disseldorf: Walter.

Ein lohnenswertes, aber auch zwiespéltiges Buch. Einerseits bekommen Sie z.B. sehr anschauli-
che Einblicke in ein Online-Spiel wie ,World of Warcraft“ geboten, und die Autoren versdumen
auch nicht, Computerspiele und deren Probleme im gréBeren Zusammenhang allgemeiner ge-
sellschaftlicher Probleme zu betrachten. Auf der anderen Seite landen sie dann fir meine Begrif-
fe immer wieder zu rasch dabei, doch nur die Spiele als wesentliche Faktoren kindlich/jugend-
licher Probleme zu prédsentieren, ohne auch deren positive Potenzen zu wirdigen. Hier sei bzgl.
des Themas ,Internetsucht” als niichternes und klares Gegengewicht der Aufsatz des Psychia-
ters teWildt in Lober (2007) genannt.

Bevc, Tobias & Zapf, Holger (2009). Wie wir spielen, was wir werden. Computerspiele in unserer Ge-
sellschaft. Konstanz: UVK.

Dieser Reader enthélt vorsichtig und differenziert argumentierende Aufsétze wie den von Michael
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Im November 2013 vom Referenten noch nicht griindlich erarbeitet. Ein erstes Durchsehen deu-
tet aber darauf hin, daB3 hier sehr konkrete und nachvollziehbare Untersuchungen zu Shooter-
Games vorliegen. Shooter sind Spiele, in denen das SchieBen auf andere — entweder ,,von oben
herab*” oder aus der sogenannten Ego-Perspektive im Vordergrund steht — allerdings meist im
Zusammenhang eines Kampfspiels, bei dem es vorrangig nicht ums Téten an sich, sondern um
die Erzeugung von Spannung durch die Gefahr, im Spiel getétet zu werden, geht. Die Ego-
Perspektive meint, daB3 der Spieler quasi durch die Augen der Spielfigur sieht und also auch un-
mittelbar vor ihm die Miindung seiner aktuellen Waffe zu sehen ist, wdhrend ,von oben herab“
bedeutet, daB der Spieler seine Spielfigur im Spielfeld betrachtet und derart dann lenkt.

Brinkmann, Heinz-Ullrich, Frech, Siegfried & Posselt, Ralf-Erik (2008). Gewalt zum Thema machen.
Gewaltprévention mit Kindern und Jugendlichen. Bundeszentrale flr politische Aufklarung.

Ein relativ neuer, umfadnglicher und praxisorientierter Reader mit Seminarmodellen und Trai-
ningsdarstellungen, der als Publikation der Bundeszentrale fiir politische Aufkldrung zum Spott-
preis von 4 € zu erwerben ist.
Christophers, Julia & Scholz, Tobias (Hg.) (2009). eSports Yearbook 2009. Kostenlos verfligbar Uber:
http://esportsyearbook.com/ (dort auch das Folgebuch fir 2010; aufgesucht: 120118)

Vom Referenten im November 2013 noch nicht durchgesehen, aber laut der kritischen Spiele-
zeitschrift GEE schlieBen die Herausgeber hier eine Liicke bei bislang kaum vorhandener ,intelli-
genter und zugleich lesbarer Lektire zum Massenphdnomen E-Sport“(elektronischer Sport): ,In
dem 120-Seiten umfassenden Buch versammeln [sie] 25 Texte von E-Sport-GréBen wie dem
mehrfachen ,Warcraft 3”-Meister Manuel ,Grubby” Schenkhuizen sowie Hintergrundberichte, In-
terviews und zahlreiche Fotos.” — Allerdings ist der Band in englischer Sprache!

Dittler, Ullrich & Hoyer, Michael (Hg.) (2008). Aufwachsen in virtuellen Medienwelten. Chancen und
Gefahren digitaler Medien aus medienpsychologischer und medienpddagogischer Perspektive. Miin-
chen: kopaed.

Uberw/egend gut lesbare aktuelle Aufsétze, die ein breites Themenspektrum abdecken, u.a.
auch das Thema ,Handy"“ bzw. den Bereich des ,eSports*, also des ,elektronischen Sports®, in
dem sich auch Organisationsformen fiir ,Counterstrike” und dhnliche Spiele finden.

Dolle-Weinkauff, Bernd, Ewers, Hans-Heino & Jaekel, Regina (Hg.) (2007). Gewalt in aktuellen Kin-
der- und Jugendmedien. Von der Verherrlichung bis zur Achtung eines gesellschaftlichen Phanomens.
Weinheim: Juventa.

Dieses Buch greift insbesondere die Kinder- und Jugendliteratur insgesamt, aber auch Compu-
terspiele und Comics auf.

Geisler, Martin (2009). Clans, Gilden und Gamefamilies. Soziale Prozesse in Computerspielgemein-
schaften. Weinheim, Minchen: Juventa.

Eine ausgezeichnete und trotz des wissenschaftlichen Hintergrundes (zur Verdffentlichung auf-
bereitete Doktorarbeit) gut lesbare Einfiihrung in das gemeinschaftliche Spielen von Computer-
spielen — online oder auf LAN-Parties. Auch viele direkte AuBerungen von Spielern aus Inter-
views vermitteln grindliche Einblicke.

Gellman, Marc & Hartman, Thomas (2002). Wo steckt Gott? Wie wir unseren Kindern helfen kénnen,
mit schlechten Nachrichten umzugehen. Hamburg: Carlsen.

Ein groBartiges kleines Buch — ungeachtet dessen, ob Sie selbst religids sind. Der Rabbi Gell-
man und der katholische Priester Hartman tun, was nétig ist: sie erkennen an, daB sich Kinder
vom Schrecken in der Welt nicht wirklich fernhalten lassen (insbesondere dem durch die Medien
vermittelten) und greifen die Angste auf, die dann aufsteigen kénnen. Es gibt in diesem Buch Ka-
pitel diber Hunger in der Welt oder dartber, wenn man mitbekommt, daB3 Eltern gewalttétig zu ih-
ren Kindern sind — und dieses Kapitel: ,Wenn Kinder andere Kinder téten*, worin die Themen
Amoklauf und Sicherheit in der Schule offen angesprochen werden.

Gugel, Giinther (2011). Praxisbox Medien und Gewalt. Problemfelder und Handlungsméglichkeiten
(Mit CD-ROM und Bildkarten). TUbingen: Institut fiir Friedenspéadagogik e.V.

Knappe klare Texte zeichnen das Blichlein dieser Praxisbox aus. Sie sind teilweise identisch mit
den Texten des folgend genannten ,Handbuch[s] Gewaltprdvention”. Dazu kommen Bildkarten
mit Aufgaben zur Benutzung im Unterricht etc. sowie eine CD-ROM mit weiterem Material, u.a.
Videos zum Thema ,Realgewalt in den Medien”.
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Gugel, Giinther (2008). Handbuch Gewaltpravention. Fiir die Grundschule und die Arbeit mit Kindern.
Grundlagen — Lernfelder — Handlungsmdglichkeiten. Tibingen: Institut fiir Friedenspadagogik e.V.
(Dieses Buch ist bei der Homepage des Instituts kapitelweise kostenlos als PDF-Datei herunterlad-
bar.)

Dies ist ein umfassendes und sehr niitzliches, dazu noch verhéltnismaBig neues Werk, das auch
eine Vielzahl von Arbeitsmaterialien enthalt.

Hartmann, Thomas (2007). Schluss mit dem Gewalt-Tabu! Warum Kinder ballern und sich prigeln
mussen. Frankfurt: Eichborn.

Das Buch eines evangelischen Pfarrers, Jahrgang 1959, der selbst vier Kinder hat. Von mir noch
nicht durchgesehen wird es von manchen Rezensenten als oberfldchlich angesehen, von ande-
ren hoch gelobt, von Manfred Spitzer (siehe zu Spitzer weiter unten) in seinem neuesten Buch
,Digitale Demenz* in einem einzigen Satz (S. 290) abqualifiziert: wissenschaftlich kompetent ist
solche Polemik mit Sicherheit nicht.

Hausmanninger, Thomas (2002). Eigentlich lehnen die Zuschauer Gewaltdarstellungen ab. Christliche
Sozialethik und der Blick auf populdre Medien. http://www.kthf.uni-
augsburg.de/prof_doz/sys_theol/hausmanninger/online_bib/medienethik/mediengewalt/. (aufgesucht:
120119)

Ein schén entspanntes Gesprdch mit einem der wichtigen aktuellen Forscher und Theoretiker zu
medialer Gewalt. Hausmanninger stellt hierin auch knapp das sehr interessante Konzept der me-
dialen Nutzungsebenen gemaB dem Soziologen Waldemar Vogelgesang vor.

Heisig, Kirsten (2010). Das Ende der Geduld. Konsequent gegen jugendliche Gewalitater. Freiburg:
Herder.

Die im Sommer 2010 gestorbene ehemalige Berliner Amtsrichterin hat ein intensives und wichti-
ges, auch bedriickendes Buch zum gesellschaftlichen Umgang mit realer Gewalt geschrieben.
Es ist umstritten, nicht zuletzt, weil politisch rechts Stehende es fiir ihre Positionen zu verein-
nahmen suchen. Das wird der Position Heisigs aber nicht gerecht. Sie spricht sich fiir Integration
aus und hat gleichermafBen rechte wie linke Gewalttéter im Blick. Um ihre harsche Kritik auf ei-
nen Punkt zu bringen: es geht Heisig um das véllig unzureichende politisch-gesellschaftliche
LHinsehen auf die akuten Problemfélle samt der mangelhaften Finanzierung effektiven Reagie-
rens.

Ein weiterer Kommentar zum Buch findet sich unten bei Werner (2005).
Koéhler, Esther (2008). Computerspiele und Gewalt: Eine psychologische Entwarnung. Spektrum.

Im November 2013 vom Referenten noch nicht durchgesehen.

Lober, Andreas (2007). Virtuelle Welten werden real. Second Life, World of Warcraft & Co.: Faszina-
tion, Gefahren, Business. Hannover: Heise.

Andreas Lober ist Rechtsanwalt. Kein Wunder, daB diese Darstellung virtueller Welten durch ihn
und weitere Autoren gerade auch 6konomische und rechtliche Aspekte anspricht. (Lober weist im
Vorwort auch auf englischsprachige Arbeiten von Edward Castronova hin, die am Ende dieses
Papers vermerkt sind.). Unter den Aufsétzen befindet sich auch der Beitrag von Bert teWildt,
Psychiater an der med. Hochschule Hannover, zu ,Abhédngigkeit, Realitdtsflucht und Identitéts-
verlust im Cyberspace®.

Riepe, Manfred (2003). Das Gespenst der Gewalt. Zur Geschichte der Gewaltdebatte. Ein Riickblick
auf juristische und journalistische Praktiken sowie die Medienwirkung fragwiirdiger Gewaltwirkungs-
studien. Vortrag gehalten am 26.4.2003 auf der Tagung ,Bodies that splatter” in der Berliner Akade-
mie der Kiinste. Berlin 2003, 1-27. Verfugbar auf : http://www.Imz-bw.de/fileadmin/user_upload/ Me-
dienbildung_MCO/fileadmin/bibliothek/riepe_gewalt/riepe_gewalt.pdf. (aufgesucht: 14.2.2014)

Riepes Aufsatz demonstriert exzellent, wie wédhrend der vergangenen Jahrzehnte bei jedem neu
aufkommenden bzw. ins Blickfeld geratenden Medium (Comics, Fernsehen, Videos, Computer-
spiele...) dieselben populdren bis populistischen Befirchtungen laut wurden, ohne daf3 diesen
auch nur anndhernd eine gesellschaftliche Realitdt gegeniibergestanden hétte.

Robertz, Frank J. & Wickenh&user, Ruben (Hg.) (2010). Orte der Wirklichkeit. Uber Gefahren in medi-
alen Lebenswelten Jugendlicher. Berlin, Heidelberg: Springer.
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Ein ausgezeichnetes Handbuch zum Thema. Verhandelt werden in eigenstdndigen Kapiteln einer
Reihe ausgewiesener Fachleute politische, wissenschaftliche und philosophische Aspekte des
Themas, dann Problemlagen wie Cyberbullying, Sexualisierung gewalthaltige Computerspiele,
Computerspielsucht, dazu einiges an rechtlichen wie weitergehenden Lésungsansétzen. Ein An-
hang liefert Arbeits- und Informationsblétter sowie weiteres Ubungs-Material.

Robertz, Frank J. & Wickenhauser, Ruben (2007). Der Riss in der Tafel. Amoklauf und schwere Ge-
walt in der Schule. Heidelberg: Springer.

Leider bisher vom Referenten nicht durchgearbeitet. Aufgrund der Beurteilung anderer Arbeiten
der beiden Autoren aber mit ziemlicher Sicherheit lohnenswert.

Rogge, Jan-Uwe (2000). Die Gefahr des Bosen, die Lust am Bésen: Uber die Gewalt in den Medien.
In: Susanne Bergmann (Hrsg.), Mediale Gewalt - Eine reale Bedrohung fur Kinder? Bielefeld: Gesell-
schaft fir Medienpadagogik und Kommunikationskultur, 164-183.. Verfligbar auf : http://www.Imz-
bw.de/fileadmin/user_upload/Medienbildung_MCO/fileadmin/bibliothek/rogge_boese/rogge boese.pdf
(aufgesucht: 14.2.2014)

Aus der Praxis kommend, an konkreten Beispielen argumentierend, dies aber stets auch vor dem
Hintergrund medienp&dagogischer Forschungsergebnisse, stellt dieser Aufsatz eine gut lesbare
Einfihrung in eine Sichtweise dar, die gut mit der Uberschrift eines Kapitels daraus bezeichnet
werden kann: ,Vom Recht der Kinder auf bése Phantasien”!

Scheithauer, Herbert, Hayer, Tobias & Niebank, Kay (Hg.) (2008). Problemverhalten und Gewalt im
Jugendalter. Erscheinungsformen, Entstehungsbedingungen, Pravention und Intervention. Kéln: Kohl-
hammer.

Ein neueres ausgiebiges Handbuch zum Thema. Es geht nicht zuletzt auch ausgiebig auf Phé-
nomene wie ,Happy Slapping”“ und ,,Bullying” und die Mediennutzung dabei ein.

Schmidt, Florian A. (2006). Parallel Realitdten. Sulgen: Niggli.

Ein ausgezeichneter kleiner Text, der auf knapp 140 nicht eng bedruckten Seiten gut lesbar ins-
besondere in den Bereich der Online-Spiele einfiihrt und dabei auch ékonomische Aspekte nicht
auBen vor last.

Vitouch, Peter (1997). Gewaltfiime als Angsttraining (Ein von Joachim von Gottberg gefihrtes Inter-
view). In: tv diskurs 2 (1997), 40-49; im Feb. 07 zu finden z.b. bei:
http://paedpsych.jku.at:4711/LEHRTEXTE/Vitouch99.html. (aufgesucht: 120119)

Peter Vitouch ist habilitierter Psychologe an der Univ. Wien und Leiter des Ludwig-Bolzmann-
Instituts fdr empirische Medienforschung. Dieser Text kann exemplarisch stehen fiir einen kei-
neswegs verharmlosenden Ansatz, der vielmehr weiterhin dem aktuellen Stand der medienpada-
gogischen Forschung entspricht.

Von Salisch, Maria, Kristen, Astrid & Oppl, Caroline (2007). Computerspiele mit und ohne Gewalt.
Auswahl und Wirkung bei Kindern. Stuttgart: Kohlhammer.

Noch aktuell, sehr differenziert in seiner Argumentation, allerdings als wissenschaftliche Publika-
tion nicht unbedingt eine ,Feierabendlektiire“— dennoch durchaus ,lesbar” geschrieben!

Werner, Christian (2005). Gewalt an Schulen. 250 verletzte Schiler pro Tag. Gewalttdtige Auseinan-
dersetzungen unter Schilern werden an deutschen Schulen seltener. Von:
http://www.spiegel.de/schulspiegel/0,1518,druck-359494,00.html. (aufgesucht: 120119)

Ein zentraler Hinweis auf eine differenziert zu betrachtende Realitdt der Gewalttéatigkeit unter Kin-
dern und Jugendlichen. Die hier angesprochene Studie des Bundesverbandes der Unfallkassen
kann mittlerweile nicht mehr heruntergeladen werden, doch finden Sie unter der folgenden Ad-
resse Verweise auf die Studie sowie neueres herunterladbares Material zum Thema:
http://www.dguv.de/inhalt/praevention/themen_a_z/bildungseinrichtungen/allg_schulen/gewalt/ind
ex.jsp (aufgesucht 120121)

Der SPIEGEL-Artikel scheint schon ein wenig ,historisch”. Doch wird er in seinen Aussagen pra-
gnant untersttitzt durch die Ergebnisse der neuen Studie von Baier et al. (2009).

Kirsten Heisig (siehe dort, weiter unten) andererseits kritisiert diese und andere dhnlich argumen-
tierende Studien (v.a. dort S. 134ff.) massiv. Ich bin hier mit meinen Einschétzungen (im Winter
2011/12) noch nicht am Ende. Klar ist, daB3 der Position der Unfallkassen zuzustimmen ist: Trotz
allem gibt es immer noch zu viel Gewalt an Schulen. Es sei aber angemerkt, dal3 Heisigs Kritik
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die eher ermutigende Position der hier angesprochenen Studien deutlich relativiert, daf3 sie aber
keineswegs ohne Weiteres die Folgerung zuldBt, Computerspiele férderten allgemein reale Ge-
walt. Auf S. 144 duBert sich Heisig dazu in wenigen Sétzen allzu pauschal und undifferenziert.

Wirth-Heining, Mathias (2000). Die Faszination Jugendlicher an medialer Gewalt. In: Ders., Filmgewalt

und Lebensphase Jugend. Ein Beitrag zur Faszination Jugendlicher an medialer Gewalt, Kapitel 3.
Minchen: kopaed, 55-82. Verfugbar auf: http://www.Imz-bw.de/fileadmin/user_upload/ Medienbil-
dung_MCO/fileadmin/bibliothek/wirth_heining_gewalt/wierth-heining_gewalt.pdf. (aufgesucht:

14.2.2014)

Ebenso wie der weiter oben genannte Aufsatz von Jan-Uwe Rogge ein ausgezeichneter Einblick
in — sagen wir: — die Méglichkeit, einer ,Lust an medialer Gewalt” positive Seiten abzugewinnen.

Zimmermann, Olaf & GeiBler, Theo (2008). Streitfall Computerspiele: Computerspiele zwischen kultu-

reller Bildung, Kunstfreiheit und Jugendschutz Berlin: Deutscher Kulturrat e.V.

Ein ausgezeichneter Reader mit knappen, aber fundierten Texten, die sowohl psychologische

und kulturelle als auch rechtliche und 6konomische Gesichtspunkte zu Computerspielen anspre-
chen. Sehr schén zudem: Dieser Reader kann kostenlos online (iber folgende Adresse herunter-
geladen werden: http://kulturrat.de/dokumente/streitfall-computerspiele.pdf. (aufgesucht: 120119)

Internet-Links und weitere Hinweise

Séamtliche Links wurden dberpriift: 17.12.2013!

Spiele allgemein
www.browsergames.de
direkt im Browser kostenlos spielbare
Spiele, auch schon fir kleinere Kinder
www.counter-strike.de
www.gamestar.de
www.gameswelt.de
www.giga.de

www.k-files.de — ,das Downloadportal fiir Spiel-
freaks*

www.pcgamesdatabase.de

Machinima

http://www.mb21.de/p1944286568_487.html
www.machinimadeutschland.de/

http://www.netzwelt.de/news/73230-machinima-
com-kostenlose-kurzfilme-spielegrafik.html

https://archive.org/details/machinima
gamevideos.1up.com/

u.a. Machinima-Filme, d.h. Filme, bei de-
nen mit Hilfe der sogenannten Game-
Engine von Spielen eigene Spielablédufe
produziert und dann als Video gespeichert
werden kénnen.

Eine Liste bekannter Machinima-Filme finden
Sie bei: http://de.wikipedia.org/wiki/Machinima.

Spielevideos

finden Sie bei vielen Adressen, die sich mit Spie-
len befassen, ebenso in groBer Anzahl bei you-
tube.

Hier sind insbesondere die ,Let’s Play...“-Videos
interessant (Uber dieses Stichwort zu finden), in

denen Spieler ihr eigenes Spielen mitfilmen und

kommentieren.

Einen sehr schénen Einstieg in das im Herbst
2011 herausgekommene Rollenspiel ,Elder
Scrolls V: Skyrim*“ bietet beispielsweise der Spie-
ler ,Amras*:
http://www.youtube.com/watch?v=kpxZ9hG4_G8

Gamer zur Kritik an Spielen

jetzt.sueddeutsche.de/texte/anzeigen/409151/

Der Artikel aus dem Jahr 2007 (iber Markus
Dittmayer, der einen bemerkenswerten Do-
kumentarfilm (ber die tendenziése Bericht-
erstattung liber Gewaltspiele im Fernsehen
drehte

Und hier finden Sie den Film dazu:
www.youtube.com/watch?v=R9JRmM3iQQak

www.stigma-videospiele.de/

Sehr ausgiebige Seite mit vielen kommen-
tierten Bildbeispielen, z.B. zur Darstellung
von Blutspritzern efc. etc.

Spiele-Zeitschriften

geemag.de: GEE-Magazin
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Eine von vielen Spiele-Zeitschriften, die
jedoch auch durchaus medienkritisch an
das Thema herangeht.

Polizei
www.gewaltpraevention-tue.de

Informationen der Tibinger Polizei zu Ge-
waltprdvention und Konfliktbearbeitung.
Nicht zuletzt finden Sie auch eine Liste mit
Links zu Projekten zum Thema im Raum
Tibingen. Die Seite wird schon ldnger
nicht mehr aktualisiert; gleichwohl ist das
vorhandene Material ntitzlich.

http://www.polizei-beratung.de/themen-und-
tipps/medienkompetenz/aktion-kinder-sicher-
im-netz.html

Ein ausgiebiges Info-Portal der Polizei,
u.a. eben zu Sicherheit im Netz

http://www.bka.de/DE/Publikationen/Polizeiliche
Kriminalstatistik/pks__node.html?__nnn=true

Hier kénnen die Kriminalstatistiken des
Bundeskriminalamtes abgerufen werden.

Computerspielen auch fiir Eltern

http://www.uni-
leipzig.de/~compsp/Csl/index.html

Die Computerspielschule: Eine Institution
in Leipzig. Sie kénnen sich hier (ber deren
Ansatz und Angebote informieren. Derlei
Méglichkeiten sollten, finde ich, auch an-
derswo angeboten werden.

Allgemeine Medien- und Spieleinformati-
on

www.klicksafe.de

Ein ausgiebiges und informatives Portal
der Landeszentrale fiir Medien und Kom-
munikation (LMK) Rheinland-Pfalz zur Si-
cherheit im Netz mit vielen Uberlegungen
zur Mediengewalt

www.jugendschutz.net

Eine von den Jugendministern aller Bun-
deslédnder getragene Seite, die das Inter-
net auf VerstéBe gegen geltendes Recht
priift; zahlreiche Texte, Informationen und
Links

Weitere Literatur

www.mediaculture-online.de

ein ausgezeichnetes Portal mit einer Viel-
zahl wissenschatftlich fundierter Aufsétze
zum freien Herunterladen

www.schau-hin.info — ,Der Medienratgeber fir
die ganze Familie*

www.spielbar.de

Informationsseite der Bundeszentrale fiir
politische Bildung fiir Eltern zu Computer-
spielen mit Praxiswissen, Spielrezensionen
und zahlreichen weiteren Links

www.spieleratgeber-nrw.de

eine ausgiebige pddagogische Ratgebersei-
te zu Computer- und Konsolenspielen

padagogische Projekte zum Umgang mit
Computerspielen

Der weiter oben bei der Einstiegsliteratur ver-
merkte Ratgeber ,Leitfaden fiir Lehrkrafte” bei
www.spielbar.de enthalt auch Links zu Projekten.

Weitere Beispiele finden Sie im ,Basiswissen
Computer- und Videospiele®!

Wiemken, Jens (2000). Hardliner — Zeit fir Hel-
den. Ein Modell zum p&dagogischen Umgang mit
Bildschirmspielen in und auBerhalb der Schule.
Verflgbar per google mit Suchbegriff ,hardliner —
zeit fir helden®!

Obgleich nicht mehr neu von der Konzepti-
on her héchst aktuell und nitzlich: Compu-
terspiele werden als Geldndespiele nachge-
spielt und besprochen. Das Material enthélt
nicht nur den Aufbau des Konzepts samt
Einzelspieldarstellungen, sondern auch aus-
fihrliche Praxisberichte.

Friedenspéddagogik

www.friedenspaedagogik.de/

Die Homepage des angesehenen Tibinger
JInstituts fur Friedenspéddagogik®, das u.a.
auch mit der Tubinger Polizei kooperiert.

Weitere Online-Artikel zum Thema auf
www.medien-gewalt.de

Bergmann, Wolfgang (2000). Computer machen Kinder schlau. Was Kinder beim Computerspielen

sehen und fihlen, denken und lernen. Minchen: Beust.
Brunn, Inka et al. (2007). Das deutsche Jugendschutzsystem im Bereich der Video- und Computer-

spiele. Hamburg: Hans-Bredow-Institut fir Medienforschung an der Uni Hamburg.
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Dittler, Ullrich & Hoyer, Michael (Hg.) (2008). Aufwachsen in virtuellen Medienwelten. Chancen und
Gefahren digitaler Medien aus medienpsychologischer und medienpéddagogischer Perspektive. Miin-
chen: kopaed.

Die Aufsétze in diesem Band gehen auf mediale Gewalt ein, haben aber ansonsten das ganze
Spektrum aktueller Medien und Medienaktivitdten im Blick, wie Handys bzw. das Chatten und

gehen auch auf Rechtsradikalismus im Web2 bzw. ,die PISA-Verlierer” und deren Medienkon-
sum ein.

Dolle-Weinkauff, Bernd (2007). Gewaltdesign im Comic. In: Ders. et al., Gewalt in aktuellen Kinder-
und Jugendmedien..., 127-146.

Fritz, Jirgen & Fehr, Wolfgang (Hg.) (2003). Computerspiele. Virtuelle Spiel- und Lernwelten. Bonn:
Bundeszentrale flr politische Bildung.

Fromm, Rainer (2002). Digital spielen — real morden? Shooter, Clans und Fragger. Computerspiele in
der Jugendszene. Marburg: Schiren.

Gieselmann, Hartmut (2002). Der virtuelle Krieq. Zwischen Schein und Wirklichkeit im Computerspiel.
Hannover: Offizin.

Goétz, Maya (2007). ,Fantasien bieten Kindern Schutz” - Ein Gesprach mit Maya Gétz. In: Psychologie
Heute 5/2007, Seite 42-46.

Gotz, Maya (Hg.) (2006). Mit Pokémon in Harry Potters Welt. Medien in den Phantasien von Kindern
(Ed. Televizion des Internat. Zentralinstituts flir das Jugend- und Bildungsfernsehen). Miinchen: ko-
paed.

Eine wesentliche Untersuchung sowie ein Vortrag von Maya Gétz zum Thema ,Medienumgang®.
Ihr Fazit macht deutlich: Es gibt sehr wohl zu kritisierende Einseitigkeiten in gegenwértigen Me-
dienprodukten (beispielsweise was die Rollen von Méddchen angeht), doch zeigt sich gleichzeitig
auch, wie eigenaktiv Kinder Filme, Blicher etc. regelrecht fiir sich ,ausschlachten”— und nicht
einfach blo3 manipuliert werden. Eine prdgnante Bemerkung aus dem Gespréach: ,,Gerade Mad-
chen nutzen beispielsweise die Sissi-Filme wie einen Steinbruch und lassen den ldstigen Kaiser
kurzerhand weg!”

Grossman, Dave & DeGaetano, Gloria (2002(1999)). Wer hat unseren Kindern das Téten beige-

bracht? Ein Aufruf gegen Gewalt in Fernsehen, Film und Computerspielen. Stuttgart: Freies Geistes-

leben.

Grossman und DeGaetano argumentieren polemisch, teils noch drastischer als Manfred Spitzer
(siehe weiter unten) gegen mediale Gewalt. Ich erlaube mir hier — angesichts des ersten Teils
des Titels — die ebenso polemische Anmerkung, daB Dave Grossman amerikanischer Militirpsy-
chologe ist und daB3 das US-Militdr mit dem Computerspiel ,American’s Army* fiir den Eintritt in
die Army wirbt (Das Spiel enthélt u.a. Ego Shooter-Elemente. Sie kbnnen es kostenlos herunter-
laden. Suchen Sie einfach unter dem Namen nach einer Download-Adresse). Allerdings muBte
offenbar die Grundausbildung fiir amerikanische Soldaten seit 2010 umgestaltet werden, ,gerade
weil die Rekruten durch das Spielen von Computerspielen mehr Probleme mit realen Kampfsze-
narien bekommen haben, flir echte Kriege zu weich und auch zu undiszipliniert seien* (Vgl. Holt-
gen (2011) bei der Einstiegsliteratur).

Hausmanninger, Thomas & Bohrmann, Thomas (Hg.) (2002). Mediale Gewalt. Miinchen: Wilhelm
Fink.

Ein immer noch wichtiges Handbuch mit relevanten medienpddagogischen umd medienethi-
schen Positionen zum Thema.
Hausmanninger, Thomas (2000). Horrorfilme: Katastrophendiskurs oder Katastrophe. Ein Pléddoyer
gegen herkdmmliche Ansichten zum Umgang mit einem umstrittenen Genre. http://www.kthf.uni-
augsburg.de/prof_doz/sys_theol/hausmanninger/online_bib/medienethik/horrorfilme/. (aufgesucht:
120119)

Vor den Gewalt-Games waren die Horrorfilme...

Johnson, Steven (2006(2005)). Neue Intelligenz. Warum wir durch Computerspiele und TV kliiger
werden. KéIn: Kiepenheuer & Witsch.

Kaminski, Winfred & Lorber, Martin (2006). Clash of Realities. Computerspiele und soziale Wirklich-
keit. Minchen: kopaed.
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Kleber, Hubert (2001). Reale Gewalt, Mediale Gewalt. Férderung der Konfliktldsungsfahigkeit von
Schiilern im Rahmen der moralischen Erziehung. Herbolzheim: Centaurus.

ein ausgearbeitetes, wissenschaftlich fundiertes Konzept.

Kringiel, Danny (2009). Computerspielanalyse konkret. Methoden und Instrumente — erprobt an Max
Payne 2. Minchen: kopaed.

Eine neuere wissenschaftliche Untersuchung zu Funktionieren und Wirkungen eines einerseits
komplex und intelligent aufgebauten, gleichzeitig aber auch immer wieder sehr gewalthaltigen
Computerspiels. Kringiel arbeitet an einem ,Werkzeugkasten” fiir Pddagogen, um einerseits
Computerspiele zu untersuchen, andererseits ,,Computerspiellesefdhigkeiten” besser férdern zu
kdénnen, also Kindern und Jugendlichen ,einen selbstbestimmten Umgang mit digitalen Spielen
aufzuzeigen®.

Krowatschek, Dieter & Theiling, Uta (2008). Wenn mir eine dumm kommt, schlag ich zu. Gewalt und
Aggression bei Madchen. Stuttgart: Kreuz.

Kunczik, Michael & Zipfel, Astrid (2006). Gewalt und Medien. Ein Studienbuch. 5., véllig Uberarbeitete
Auflage. (UTB 2725). K&In, Weimar: Bohlau.

Michael Kunczik, Professor fiir Publizistik an der Universitdt Mainz, zahlt zu den ausgewiesens-
ten Experten in Sachen ,Mediengewalt".

Mayer, Gisela (2010). Die Kalte darf nicht siegen. Was Menschlichkeit gegen Gewalt bewirken kann.
Berlin: Ullstein.

Gisela Mayers Buch kritisch zu kommentieren ist einerseits heikel. Sie schrieb es — Ethik-
Lehrerin, die sie von Beruf ist —, nachdem ihre Tochter 2009 beim Amoklauf in Winnenden geté-
tet wurde.

Andererseits argumentiere ich hier jenseits des Einzelfalls (und beziehe mich ausschlieBlich auf
die Kapitel zu Mediengewalt und sogenannten Killerspielen (S. 187-200). Mayer schreibt (S.
198): ,DaB diese negative Beeinflussung [durch einen Ego Shooter] zu einer Amoktat fihrt, ist
bislang zum Gliick nur selten geschehen; aber selbst wenn nur jeder millionste Nutzer die Gren-
ze zwischen virtuellem und realem Massaker nicht mehr ziehen kann, ist das einer zu viel. Die
Spiele-Industrie geht dieses Risiko ein — und zwar zu dem einzigen Zweck, Geld zu verdienen.*
Richtig: Jeder derart unsinnig zu Tode gekommene Mensch ist einer zu viel. Aber: Auf der Ebene
dieser Argumentation mii3te dann als erstes der motorisierte StralBenverkehr verboten werden,
an dem die Autoindustrie gut verdient. So funktioniert das leider nicht. Jener ,millionste (!) Nut-
zer“ (Bitte: nicht jeder zehnte und auch noch nicht jeder zehntausendste!) ist ein Risiko, das wir
wohl bei jedem Bereich des Lebens eingehen missen, in einer Demokratie, in einer realistisch
betrachteten unvollkommen bleibenden Welt.

Ich kann mir hier weiters nicht helfen, auch etwas &rgerlich zu werden, gerade weil hier die véllig
verstédndliche Wut und Verzweiflung einer Mutter im Buch zu einer — als allzu allgemeingldiltig
propagierten — Position verarbeitet wird: Es ist eben nicht unbedingt nur ,zum Gliick” so, dal3 es
nicht mehr Amokldufe auf Grund von Ego Shooter-Beeinflussung gibt, sondern wenn ,zum
Glick”, dann viel eher wegen umfassender gesellschaftlicher Prozesse wie 6konomischer Verhar-
tungen, die etwa zu (ein Stlick weit nachvollziehbarer) Blindheit gestreBter Eltern gegendiber den
Problemen ihrer Kinder fiihren.

Was die spezielle Wirkung von gewalthaltigen Computerspielen angeht argumentiert Gisela
Mayer ausschlieBBlich mit den Konzepten von Manfred Spitzer und Dave Grossman — siehe dort!
—, die, so nachvollziehbar sie im ersten Moment sein mégen, ldngst tberholter Psychologie fol-
gen und von der Medienwirklichkeit einfach nicht gedeckt werden. Mayer nennt etwa als ab-
schreckendes Beispiel das Spiel ,Quake” (S. 196). Genau dieses Spiel wurde im Herbst 2011
von der Bundesprtifstelle flr jugendgefdhrdende Medien aus dem Index von fir den éffentlichen
Verkauf verbotenen Spielen genommen. In der Begriindung heil3t es, das Spielgeschehen sei an
sich ,realitdtsfern, futuristisch®, und es erreiche ,,"trotz der nach wie vor inhdrenten Tétungsbeja-
hung nicht langer den Grad einer Jugendgefdhrdung” (Vgl. http.//www.spiegel.de/netzwelt/ga
mes/0,1518,800894,00.html, aufgesucht 120121). Allzu schlicht gestrickte Auseinandersetzung
mit Gewalt in Computerspielen ist hier am Ende kontraproduktiv zur Absicht und zur Not der Au-
torin. Hier ist nicht wirklich weiterzukommen, wenn nicht auch Argumentationen sehr ernst ge-
nommen werden, die Sie z.B. bei Jan-Uwe Rogge, Peter Vitouch oder Martin Geisler finden.

11



Gewalt in Computerspielen/Mediale Gewalt (Martin WambsganB) Literatur, Links und Hinweise

Michaelis, Wolfgang (2000). Mediengewalt und Pornographie: Das japanische Paradox. In: tv diskurs
Heft 13, 46-43, erreichbar auch Gber: www.fsf.de > Publikationen - Datenbank - B - Grundlagen...
(Recherchezeitpunkt: 15.3.07).

Eine héchst provozierende Argumentation, die das Phdnomen beleuchtet, daB in Japan vergli-
chen etwa mit Deutschland deutlich drastischere Mediengewalt und Medien-Pornographie (blich
ist — und gleichzeitig wesentlich weniger reale Gewalt unter Jugendlichen vorkommt.
Pias, Claus & Holtorf, Christian (2007). ESCAPE! Computerspiele als Kulturtechnik (Schriften des
Deutschen Hygiene-Museums Dresden). Kéln: Béhlau.
Programm Polizeiliche Kriminalpravention des Bundes und der Lander (Hg.) (0.J., ca. 2005). Klicks-
Momente. So unterstitzen Sie Ihr Kind bei der Medienkompetenz. Stuttgart.

Eine knappe, immer wieder leider auch recht zwiespéltig argumentierende Broschlire. Einerseits
werden massive Gefahren mit andererseits sehr vagen Begriffen angedeutet. Gleichzeitig wird
u.a. auf die Materialien der Bundeszentrale fir politische Aufkldrung verwiesen, die hier wesent-
lich klarer (und Gefahren insgesamt weniger (iber Geblihr betonend) argumentieren (siehe Ein-
trag Fritz, Jurgen...).

Richard, Birgit & Neumann-Braun, Klaus (Hg.) (2006). Ich-Armeen. Tauschen — Tarnen — Drill. Min-
chen: Wilhelm Fink.

Hier geht es um weitreichende Uberlegungen zum Phdnomen schleichender Militarisierung der
Gegenwart in den verschiedensten Lebensbereichen. Nicht zuletzt ist ein bemerkenswerter Auf-
satz enthalten, der die japanischen Originalversionen der Pokémon-Spiele und —filme mit den
amerikanischen bzw. deutschen Versionen vergleicht.

Rétzer, Florian (2003) (Hg.). Virtuelle Welten — reale Gewalt. Hannover: Heinz Heise.

Die Autoren dieses Bandes gehen sehr genau auf die im Titel angesprochenen Zusammenhédnge
ein. Zur Debatte stehen auch Begriindungen fiir die groBe Attraktivitdt von Gewaltdarstellungen:
in einer Gesellschaft, die Gewalt im Alltag weitgehend tabuisiere!

Rogge, Jan-Uwe (2005). Wut tut gut. Warum Kinder aggressiv sein diirfen. Hamburg: Rowohlt.

Rogge, Jan-Uwe (2001). Kinder kénnen fernsehen. Vom Umgang mit der Flimmerkiste (2. berarb.
Auflage). Hamburg: Rowohlt.

Rogge, Jan-Uwe (1997). Angste machen Kinder stark. Hamburg: Rowohlt.

Rogge, Jan-Uwe (1985). Heidi, PacMan und die Video-Zombies. Die Medienfreunde der Kinder und
das Unbehagen der Eltern. Reinbek: Rowohlt.

Jan-Uwe Rogge schreibt populér, aber wissenschaftlich fundiert und auf aktuellem Stand der
Medienpéddagogik. Sie kénnen ihn in gewisser Hinsicht als einen Gegenpol etwa zur ,,Schreibe*
und den Positionen Manfred Spitzers oder Dave Grossmans betrachten.

Rogges Biichlein von 1985 (aus der damaligen Reihe ,Elternrat®, nattirlich nur noch antiquarisch
zu bekommen) ist dabei besonders interessant im Hinblick auf die Geschichte des Umgangs mit
LpProblematischen Medien®. Hier ist zu lernen, wie bereits vor 27 Jahren Kindern bewuBt und be-
grindet ein eigenstdndiger Umgang auch mit gewalthaltigen Medien zugestanden werden konn-
te.

Schnack, Dieter & Neutzling, Rainer (1997). ,Der Alte kann mich mal gern haben!”. Uber mannliche
Sehnsiichte, Gewalt und Liebe. Hamburg: rororo.

Seefeldt,Katja (2004). "Das Bdse ist immer und Uberall". Warum wir eine Zunahme der Kriminalitét
sehen, wo keine ist. Aus der online-Zeitschrift ,telepolis®, zu finden auf:
http://www.heise.de/tp/r4/artikel/18/18724/1.html. (aufgesucht: 120119)

Hier finden sich auch links zu den offiziellen deutschen Polizeistatistiken, die von jedermann ein-
gesehen werden kénnen. (Vgl. dazu den Eintrag bei ,Werner, Christian (2005)"!)

Sielert, Uwe (2005). Einfihrung in die Sexualpddagogik. Weinheim: Beltz.
Sielert, Uwe (2004). Sexualpddagogik weiterdenken - Von der antiautoritdren Herausforderung zu

postmoderner Sexualkultur. In: ajs-informationen 1 (2004), von: http://www.ajs-bw.de/ausgaben-2004-
2006-01.html. (aufgesucht: 120119)

Umgang mit Sexualitdt hat viel mit Gewaltumgang zu tun. Bei Sielert finden Sie aktuelle Positio-
nen zur Sexualpddagogik — die in ihren konkreten Ratschldgen sehr nah an denen zur Gewalt
liegen!
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Spitzer, Manfred (2012). Digitale Demenz. Wie wir uns und unsere Kinder um den Verstand bringen.
Minchen: Droemer.

Spitzer, Manfred (2010). Was Killerspiele im Gehirn auslésen. Von: http://www.augsburger-
allgemeine.de/politik/Was-Killerspiele-im-Gehirn-ausloesen-id7633581.html. (aufgesucht: 120119)

Spitzer, Manfred (2006). Hirnforscher fordert Extra-Steuer auf "Killerspiele". Von:
http://www.dradio.de/dkultur/sendungen/fazit/567218/. (aufgesucht: 120119)

Spitzer, Manfred (2005). Vorsicht Bildschirm. Elektronische Medien, Gehirnentwicklung, Gesundheit
und Gesellschaft. Stuttgart: Klett.

Der Ulmer Neurologe Manfred Spitzer gehért zu jenen Gewaltkritikern, die jegliche Darbietung
medialer Gewalt vehement ablehnen. Die Problematik seines Ansatzes liegt unter anderem dar-
in, daB3 er vollkommen passiv rezipierende Kinder und Jugendliche annimmt, die wie Automaten
bzw. pur instinktgesteuerte Wesen auf das angebotene Material reagieren. Diese auf den Beha-
viorismus der 30er Jahre zuriickgehende Konzeption ist ldngst Gberholt und widerlegt, aber im-
mer noch bemerkenswert populdr. Daher halte ich die Auseinandersetzung mit ihm und dhnlich
Argumentierenden auch fiir wichtig.

Sein 2012 erschienenes neuestes Buch weitet die Kritik an digitalen/elektronischen Medien noch
aus. Im Oktober 2012 habe ich allerdings die Auseinandersetzung damit erst begonnen. Ein
Kommentar folgt ggfs. in einer spédteren Version dieses Textes.

Theunert, Helga (Hg.) (2006). Bilderwelten im Kopf. Interdisziplindre Zugénge. Minchen: kopaed.

Theunert, Helga (Hg.) (2007). Medienkinder von Geburt an. Medienaneignung in den ersten sechs
Lebensjahren. Miinchen: kopaed.
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