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Vorwort

Kinder lieben Computer- und Videospiele. Sie haben lingst
einen festen Platz in ihren Freizeitaktivititen eingenom-
men. Noch nutzen zwar deutlich mehr Jungen diese Form
der Unterhaltung, aber auch Madchen wenden sich ihr ver-
starkt zu. Computer- und Videospiele iiben eine grof3e Fas-
zination auf Kinder aus. Sie bieten ihnen Fantasiewelten,
die es zu erobern gilt. Die Kinder bringen sich aktiv ins
Spielgeschehen ein und nehmen Einfluss auf den Spielver-
lauf. Sie 16sen Aufgaben und sind die Helden. Das stirkt
ihr Ego und motiviert.

Eltern dagegen haben Computer- und Videospielen gegen-
tiber nach wie vor starke Vorbehalte. Die 6ffentliche Debat-
te tiber sogenannte »Killerspiele« hat nicht gerade dazu
beigetragen, diese abzubauen. Dabei hat Deutschland die
mit Abstand strengsten und schirfsten Jugendschutzbe-
stimmungen weltweit.

Dennoch sind viele Eltern verunsichert. Sie fragen sich, ob
das eigentlich gut ist, womit sich ihre Kinder am PC oder
Videospielgerit beschiftigen.

Und: Wie sieht das Spielangebot tiberhaupt aus? Was darf
mein Kind spielen, und was besser nicht? Was sind gewalt-
haltige Spiele? Und woran erkennt man diese? Welches Ab-
spielgerit ist am besten geeignet? Wie lange darf mein Kind
vor dem PC sitzen?

Auf diese und viele andere dringende Fragen im Kontext
von Computer- und Videospielen gibt das vorliegende Buch
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umfassend und kompetent Auskunft. Nach der Lektiire die-
ses Ratgebers wissen und verstehen alle, die sich bisher
kaum oder tiberhaupt nicht mit den Themen Computer-
und Videospiele sowie Lernprogramme auseinandergesetzt
haben, was gespielt wird. Das fordert zugleich den Dialog
mit den Kindern.

Das sind keine falschen Versprechungen. Die Autoren haben
diese Erfahrung selbst machen diirfen. Eine Erfahrung, die
das Familienleben wirklich bereichert hat.



