Zur Wirkung gewaltorientierter Computerspiele.
Ein kurzer Uberblick iiber den wissenschaftlichen Diskurs
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1. Einleitung

Spatestens seit den Amoklaufen in Littleton (USA) am 19. April 1999 und
Erfurt am 26. April 2002 wird ein Thema, das seit Jahren Gegenstand
wissenschaftlicher Untersuchungen ist, auch in der Medienéffentlichkeit
diskutiert: Werden exzessive Nutzer gewaltorientierter Spiele mdglicher-
weise zu Gewalttatern in der realen Welt? Entwickeln Spieler die virtuell
ausgefuhrte Aggression auch in sich selbst als Aggressivitat und Uber-
nehmen sie diese in ihr tatséchliches Verhalten? Von den Amoklaufern
aus Littleton wurde bekannt, dass sie sich fir das Uberaus brutale Spiel
"Doom" begeisterten, der Erfurter Attentater war ein Anhanger des Militar-
spiels "Counterstrike". In beiden Fallen sollen die spateren Tater ihre
Amoklaufe anhand der entsprechenden Spiele trainiert haben. In unzahli-
gen Medienberichten wurden in der Folge Gewaltspiele als gefahrlich
deklariert und die Beflirchtung geauBert, dass sie zur unkontrollierten

Brutalisierung der Spieler beitriigen.

Diese Arbeit beschéaftigt sich mit der Fragestellung, inwiefern die These,
dass Gewaltspiele eine Aggressionen férdernde Wirkung auf ihre Nutzer
entfalten, Bestand hat. Hierzu soll einerseits ein kurzer Vergleich zum
Diskurs der Wirkungsforschung im Zusammenhang mit Fernsehgewalt
gezogen werden und andererseits anhand der aktuellen Forschungsdis-
kussion zu gewaltorientierten Computerspielen die These theoretisch
verortet werden. AbschlieBend folgt eine Zusammenfassung des Zusam-
menhangs von Computerspielen und Gewalt. Aus Griinden des geringen
Umfangs dieser Arbeit ist eine Beschréankung auf die theoretischen Anséat-
ze notwendig, wahrend eine Vorstellung der gangigsten Gewaltspiele hier
nicht geleistet werden kann. Aus demselben Grund wird hier nur von
(gewaltorientierten) Computerspielen gesprochen, wenngleich die Mehr-
zahl der Ergebnisse der Forschung ebenso etwa auf vergleichbare Spiele
so genannter Spielkonsolen (wie Microsofts X-Box, Sonys PlayStation

oder Nintendos GameCube usw.) zutreffen.

' Als beispielhaft fir den Tenor dieser Berichterstattung vgl.: Steinschulte, Angelika: Wie
'Counterstrike' in Echtzeit. Zum Hergang und Hintergrund des Erfurter Schulmassakers,
in: Neue Solidaritat, Nr. 19/2002, Internet: hitp://www.solidaritaet.com/neuesol/2002/19/
counter.htm (Abruf am 03.03.2005). Mittlerweile, mit gréBerem zeitlichen Abstand,
schlagen jedoch auch viele Artikel wieder einen besonneneren Tonfall an; vgl.: Kohlen-
berg, Kerstin: Schlachten in der Cyber-Welt, in: Die Zeit vom 17.03.2005, Internet:
http://www.zeit.de/2005/12/Computerspiele (Abruf am 17.03.2005).
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2. Die verschiedenen Ansatze der Wirkungsforschung

Die Diskussion um die Wirkung aggressiver Medieninhalte auf den Rezi-
pienten wird schon seit vielen Jahren im Zusammenhang von Gewaltdar-
stellungen im Fernsehen gefihrt. Hartnackig hélt sich in der éffentlichen
Wahrnehmung des Problemfeldes die Behauptung, ein direkter schadli-
cher Einfluss von Gewaltdarstellungen auf den Zuschauer sei gesichert.?
Die Anzahl wissenschaftlicher Studien, die der Frage einer mdglichen
Aggression erzeugenden Wirkung von Gewaltinhalten im Fernsehen
nachgehen, ist schier uniberblickbar geworden. Zusammenfassend lasst
sich jedoch sagen, dass bislang weder die Bestatigung dieser These noch
ihre Widerlegung zweifelsfrei gelungen ist. Einigkeit besteht lediglich in der
Einsicht, dass kein monokausaler Zusammenhang zwischen TV-
Gewaltdarstellungen und realer Gewalt besteht. Die neuere Forschung ist
mittlerweile dazu Ubergegangen, Modelle zu etablieren, anhand derer sich
erklaren lasst, weshalb manche Rezipienten nach (lbermaBigem) Genuss
gewalttatiger Fernsehsendungen aggressives Verhalten zeigen, wahrend
bei anderen Rezipienten, welche genau dieselben Sendungen gesehen
haben, dies nicht der Fall ist. Geleistet wird dies u.a. mittels der von Albert
Bandura in den 1960er Jahren begriindeten Sozialkognitiven Lerntheorie,
die eine Formulierung der Wahrscheinlichkeit aggressiven Verhaltens

eines Probanden als Folge von Fernseh-Gewalt erméglicht.’

In Hinblick auf die Untersuchung des Zusammenhangs von Gewalt in
Computerspielen und einer mdglichen Aggression férdernden Wirkung auf
den Nutzer kommt zusétzlich die Frage nach der Rolle der Interaktivitat
'ins Spiel': Wahrend ein Fernsehzuschauer passiver Konsument von Me-
dieninhalten ist, greift der Computerspieler interaktiv in die dargebotenen

Inhalte ein und bestimmt sie mit. Infolgedessen konnten vorhandene

2 So heiBt es beispielsweise in einer Kurzmeldung zu den Ergebnissen einer Studie der
Ulmer Uniklinik fir Psychiatrie, die sich eigentlich mit somatischen Folgen haufigen
Fernsehkonsums beschaftigt, lapidar: "Hinzu [zu den negativen somatischen Auswirkun-
gen auf den Fernsehnutzer] kdmen 'einige hundert Morde jéhrlich' durch die brutalisie-
rende Wirkung von Gewaltdarstellungen [im Fernsehen]. Zahlreiche Studien belegten
diese Zusammenhénge"; vgl.: Unbekannter Autor: "Forscher: Fernsehen tétet", in: Der
Tagesspiegel vom 06.03.2005, S.32.

8 Vgl.: Koch, Philipp: Zum Zusammenhang von Medien und Aggression. Der wissen-
schaftliche Diskurs der Wirkungsforschung hinsichtlich eines Medieneinflusses auf den
Rezipienten, Internet: http://www.philippkoch.com/soz-wiss/medienaggression.pdf.




Theorien der Wirkungsforschung nicht einfach Ubernommen werden,
sondern mussten, um dem neuen Sachverhalt gerecht zu werden, ent-

sprechend modifiziert werden.

Ebenso, wie bestimmte Programmformate im Fernsehen als unproblema-
tisch bewertet werden — etwa kindgerechte Sendungen wie 'Die Sendung
mit der Maus' (ARD), die garantiert frei von gewalttatigem oder erotischem
Inhalt und zudem padagogisch wertvoll sind —, gibt es auch eine Reihe
von Studien, die positive Effekte von Computerspielen auf den Spieler
erforscht haben. So wurde beispielsweise herausgefunden, dass Spiele
Fertigkeiten, die in nicht-sprachlichen Intelligenztests Uberprift werden,
férdern kénnen. Hierzu gehdéren etwa das raumliche Vorstellungsvermo-
gen und die Fahigkeit, Aufmerksamkeit Uber langere Zeitspannen aufrecht
zu erhalten.* Dies trifft teilweise auch auf das traditionell als problematisch
angesehene Genre gewaltorientierter Spiele zu, d.h. auf Computerspiele,
deren zentraler Inhalt die Ausiibung von Gewalt ist.” Am bekanntesten und
in der Beliebtheitsskala der Nutzer weit oben sind hierbei die so genann-
ten 'Ego-Shooter' — SchieBspiele, bei welchen der Spieler aus der Sicht-
perspektive seiner virtuellen Spielfigur permanent verschiedenste Kampf-
handlungen vollzieht, um zu 'Gberleben' (z.B. 'Counterstrike', 'Doom’).®
Doch auch andere Formen von Gewalt sind in Spielen vorzufinden: Eben-
falls sehr beliebt sind beispielsweise so genannte Crash-Games, d.h.
Auto-Rennspiele, die zumeist illegale StraBenrennen simulieren, bei wel-
chen das Abdrangen gegnerischer Autos und absichtliche Provozieren
schwerer Unfalle vorgesehener Teil des Spielverlaufs ist (z.B. 'Need for

* Vgl.: Greenfield, Patricia / Gross, Elisheva / Kraut, Robert / Subrahmanyam, Kaveri: The
impact of computer use on children's and adolescents' development, Internet:
dx.doi.org/10.1016/S0193-3973(00)00063-0 (Abruf am 13.03.2005). Andererseits gibt es
ebenso Studien, die zu einer geradezu gegenteiligen Einschatzung gelangen; vgl.:
Dambeck, Holger: 'Computerspiele machen dumm'. Umstrittene Studien, Internet:
http://www.spiegel.de/netzwelt/netzkultur/0,1518,330460,00.htm| (Abruf am 14.03.2005).
> In einer Studie der University of Rochester wurde nachgewiesen, dass gelibte Spieler
von 'Grand Theft Auto III', 'Half-Life' oder 'Counterstrike' in Aufgaben, bei denen es um
kontrollierte Aufmerksamkeit (etwa das Auffinden von Suchobjekten zwischen ablenken-
den optischen Reizen) deutlich besser abschnitten als ungelbte Spieler; vgl.: Green,
Shawn: The effect of video games on visual attention, Internet:
http://www.bcs.rochester.edu/people/daphne/visual.html#video (Abruf am 13.02.2005).

® Eine gute Beschreibung (unter anderem) von Ego-Shootern anhand zahlreicher Bei-
spiele liefert Florian Roétzer. Vgl.: Rotzer, Florian: Angst vor einem neuen Medium, in:
Roétzer, Florian (Hrsg.): Virtuelle Welten — reale Gewalt, 1. Aufl., Hannover 2003, S.9 —
25.




Speed Underground’, '‘Burnout').” Doch auch Spiele mit politischem Hin-
tergrund und dem Ziel der Indoktrination des Spielers sind zu finden, etwa
"Ethnic Cleansing", in welchem blanker Rassenhass propagiert und hand-
lungsbestimmende Grundlage des Spiels wird, oder "Kaboom", das den
Spieler in die Rolle eines palastinensischen Selbstmordattentaters schllp-
fen lasst mit dem Ziel, méglichst viele (israelische) Menschen zu téten.?

So unterschiedlich die inhaltliche Ausrichtung all dieser Spiele sein mag,
ihnen allen gemeinsam ist das Grundprinzip der Austibung von Gewalt als
einzige Mdglichkeit, im Spiel erfolgreich zu sein, wahrend andere Verhal-
tensmoglichkeiten entweder gar nicht vorgesehen sind, oder aber zur
Niederlage des Spielers flihren. Dieses hohe MafB an brutalster Gewalt,
die der Spieler virtuell austibt und die im jeweiligen Spiel aufgrund der
Handlungslogik (z.B. durch klare Freund-Feind-Schemata) prasentierte
Alternativliosigkeit einer aggressiven Handlungsweise sind der Grund fir
die Bedenken, diese Spiele kénnten einen wie immer gearteten negativen
Einfluss auf den Spieler haben, etwa in Form der Erzeugung eines ag-
gressiven Potentials bei diesem. So gibt es mittlerweile auch zur Frage
nach potentiellen Auswirkungen gewaltorientierter Computerspiele eine
groBe Anzahl empirischer Studien. Als problematisch anzusehen ist hier-
bei, dass zahlreiche Interessengruppen mit dem Feld der Computerspiele
in Zusammenhang stehen, etwa die Computerspiele-Industrie (Hersteller-
und Vermarktungsfirmen) selbst, Jugendschutz-Organisationen wie die
Bundespriifstelle fiir jugendgefahrdende Medien® oder aber diverse Spie-

ler-Vereinigungen (z.B. 'Spielervereinigung Wolfenstein-City''°)

. Im Zuge
der Diskussion um die mégliche gesellschaftliche Schéadlichkeit gewaltori-
entierter PC-Spiele kommen so auch immer wieder von entsprechender
Seite in Auftrag gegebene Studien in Umlauf, deren Ergebnisse im Sinne
des Auftraggebers sind und insofern der Verdacht tendenziéser For-

schung stets mitgedacht werden muss. So stellt eine vom amerikanischen

" Vgl.: Unger, Angelika: Drangeln, rammen, rasen. Kritik an Rennspielen, Internet:
http://www.spiegel.de/netzwelt/netzkultur/0,1518,336341,00.html (Abruf am 13.03.2005).
® Vgl.: Wie FuBnote 6.

® Zur Definition von 'Jugendgefahrdung' im Zusammenhang mit Gewalt, wie sie die
Bundesprifstelle ihrer Arbeit zu Grunde legt, vgl.: Bundesprifstelle fir jugendgeféhrden-
de Medien: Was ist jugendgefadhrdend?, Internet: http:/www.bundespruefstelle.de/
Texte/m2 Da txt.htm (Abruf am 14.03.2005).

" Internet:  http://www.wolfenstein.4players.de:1100/sv/vwar/joinus.php (Abruf am
14.03.2005)




Computerspiele-Hersteller-Verband 'Entertainment Software Association
(ESA)' in Auftrag gegebene Studie Computerspieler als sportlich, sozial
engagiert und mit vielseitigen zuséatzlichen Interessen abseits der virtuel-
len Welt dar'', und auf der Internetseite der ESA findet sich eine Auflis-
tung von Studien, deren Ergebnisse allesamt der These von Gewalt, die
mit gewalttadtigen Computerspielen in Zusammenhang steht, widerspre-
chen.” Im Widerspruch dazu sieht die Allianz-Versicherung, die auch
Kraftfahrzeugversicherungen anbietet, in einer von ihr in Auftrag gegebe-
nen Studie als erwiesen an, dass durch die oben bereits genannten
'‘Crash-Games' das Verhalten jugendlicher Spieler im StraBenverkehr
negativ beeinflusst wird, so dass diese eine aggressive und riskante

Fahrweise entwickelten.'

Die Ergebnisse empirischer Studien, in welchen eine potentielle Beein-
flussung des Handelns oder Denkens von Spielern durch Computerspiele
untersucht wurde, lassen sich hinsichtlich der ihr zu Grunde liegenden
Theorien in vier Hauptrichtungen unterscheiden: 1. Stimulationstheorie,
2. Inhibitionstheorie, 3. Habitualisierungstheorie und 4. Katharsistheorie'*.

Die Stimulationstheorie geht davon aus, dass aufgrund aggressiver Reize
(Stimuli) die Aggressionsbereitschaft des Spielers auch nach Beendigung
des Spieles signifikant hdher ist: Auf Reiz folgt Reaktion ('Stimulus-
Response-Ansatz'). Diese Sichtweise, von den Inhalten eines Mediums
direkt auf die Wirkung zu schlieBen, wird mittlerweile in der Mehrzahl von
Aufsatzen zumeist als ungeeignet angesehen, das komplexe Wirkungs-
verhaltnis zwischen Medium und Rezipient zu beschreiben. Als stellvertre-
tend fur diese (im Zusammenhang der empirischen Untersuchung von
potentiellen Auswirkungen von Computerspielen) die Stimulationstheorie
ablehnende Sichtweise kann Manuel Ladas Bemerkung angefihrt werden:

" vgl.: Unger, Angelika: Die verkannten Genies, Internet: http:/www.spiegel.de/netzwelt/
netzkultur/0,1518,336472,00.html (Abruf am 14.03.2005).

" Internet:  http://www.theesa.com/archives/2005/01/third party res 1.php#violence
gAbruf am 14.03.2005).

8 Vgl.: Kubitzki, J6rg: Auto- und Motorsport-Videospiele sowie Reparatur- und Tuning-
verhalten bei 13- bis 17-jahrigen mannlichen Jugendlichen. Ergebnisse einer landeswei-
ten Befragung in Bayern, Internet: http:/allianz.jugendpresse.de/publikationen/pilotstudie/
pilotstudie gesamt.pdf (Abruf am 03.02.2005).




"Eine direkte 'Ubertragung' von wirkender Information wird durch die stiandigen Se-
lektions- und Interpretationsprozesse des Nutzers vor dem Hintergrund seiner indi-
viduellen Erfahrungen unmdglich gemacht. Information wird nicht ungefiltert zum
Mediennutzer dbertragen, sondern dieser konstruiert sich die fiir ihn relevanten
Informationen aus dem medial bereitgestellten Im‘ormationsangeboz‘."15

Auch ist die Ungultigkeit dieser monokausalen These in ihrer Absolutheit
einsichtig angesichts der Tatsache, dass andernfalls taglich abertausende
von Ego-Shooter-Spielern weltweit durch extreme Aggressionen aufféllig
werden oder sogar, radikaler formuliert, Amok laufen mussten, was ja
offenkundig nicht der Fall ist.

Die Inhibitionstheorie basiert hingegen auf der Annahme, dass Gewaltdar-
stellungen in Computerspielen Angst erzeugend wirken, wodurch die
Bereitschaft des Spielers, in der realen Welt Gewalt auszuliben, gehemmt

werde.'®

Einer vollkommen anderen Pramisse folgt die Habitualisierungstheorie; ihr
zufolge haben exzessive Gewaltszenen in Computerspielen eine ab-
stumpfende Wirkung, da sich beim Spieler auf Dauer ein Gewdhnungsef-
fekt (Habitualisierung) einstelle.!” Als Folge dieser Gewdhnung wére in der
realen Welt eine Verringerung der Empathiefahigkeit des Spielers zu
erwarten, womit eine Tolerierung oder gar Austibung von Gewalt durch

haufige Nutzer gewaltorientierter Spiele wahrscheinlicher wirde.

Die Katharsistheorie schlieBlich besagt, dass durch die Beobachtung bzw.
'Ersatz-Ausilibung' von virtueller Gewalt ein Spannungsabbau beim Spieler
hervorgerufen wird, durch den eine Verminderung seiner Aggressivitat
herbeigefiihrt werde.'® Dieses Denkmodell einer kathartischen Entladung
mittels sublimierter Gewaltformen geht zuriick auf Konrad Lorenz'®.
Wenngleich ihm im Alltag haufig noch immer eine hohe Bedeutung zuge-

" Vgl.: Fritz, Jirgen (Hrsg.): Warum Computerspiele faszinieren. Empirische Anniherung
an Nutzung und Wirkung von Bildschirmspielen, Weinheim / Miinchen 1995, S.13.

'° Ladas, Manuel: Brutale Spiele(r)? Eine Befragung von 2141 Computerspielern zu
Wirkung und Nutzung von Gewalt, S.26, in: Rotzer, Florian (Hrsg.): Virtuelle Welten —
reale Gewalt, 1. Aufl., Hannover 2003, S.26 — 35.

'® Wie FuBnote 14.

' Wie FuBnote 14.

'® Wie FuBnote 14.

19 Vgl.: Micus, Christiane: Friedfertige Frauen und wiitende Manner? Theorien und Er-
gebnisse zum Umgang der Geschlechter mit Aggression, Weinheim u.a. 2002, S.36 ff.
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messen wird — etwa in Form der Empfehlung, einmal kraftvoll gegen eine
Tlre zu treten, um sich 'abzureagieren' — gilt es mittlerweile als wider-

legt.?°

3. Die aktuelle Forschungsdiskussion
3.1. Die Verschrankung virtueller und realer (Lebens-)Welten

Bislang konnte keine der oben genannten Theorien wissenschaftlich ein-
deutig bestéatigt werden. Und selbst wenn Ergebnisse einiger empirischer
Untersuchungen belegen, dass speziell bei Kindern nach der Nutzung
gewaltorientierter Computerspiele eine Zunahme aggressiven Verhaltens
zu beobachten ist, bleibt derzeit dennoch die Frage unbeantwortet, von
welcher Dauer diese Aggressivitatssteigerung ist bzw. ob sie sich mogli-
cherweise in der Art einer dauerhaften Auswirkung als "festes Merkmal" in
der Persénlichkeitsstruktur des Spielers etablieren kann.?' Zwar gibt es
Versuche, anhand konkreter Beispiele bestimmte Theorien zu verifizieren,
doch fehlen bisher auch hier wissenschaftlich haltbare Nachweise.?* Es
zeichnet sich aber ein Konsens im wissenschaftlichen Diskurs dahinge-
hend ab, dass in der groBen Mehrzahl "methodisch sorgfaltigerer" Unter-
suchungen keine Aggression férdernde Wirkung von Computerspielen
festgestellt werden kann. Die Inkonsistenz der Ergebnisse von Studien der
Wirkungsforschung insgesamt hat ihre Ursache in der Diversifikation der
methodischen Herangehensweise und Bemessungskriterien (beispiels-
weise von "Gewalttatigkeit").?*> Mdglicherweise wird eine Vergleichbarkeit
der Ergebnisse aufgrund der durch die Komplexitat des Untersuchungs-
gegenstandes moglichen (und notwendigen) grundverschiedenen Heran-

20 ygl.: Koch, Philipp: a.a.0., S.4 f.

2 Vgl.: Fritz, Jirgen: Warum Computerspiele faszinieren, S.14.

22 Beispielhaft fiir einen solchen Verifizierungsversuch ist, dass sowohl die Stimulations-
als auch die Habitualisierungstheorie bestétigt worden sein soll angesichts ungemein
héherer Trefferquoten der britischen Armee im Vergleich mit der gegnerischen argentini-
schen Armee wéahrend des Falklandkrieges; die britischen Soldaten waren mit entspre-
chenden Computersimulationen trainiert worden und hatten so entweder eine Verharmlo-
sung des Toétens oder aber eine héhere Gewaltbereitschaft erlernt, wahrend die argenti-
nischen Soldaten ohne ein solches Training aufgrund ihrer natirrlichen Hemmschwelle
weniger haufig gegnerische Soldaten tédlich getroffen héatten; vgl.: Nef, Claudio: Jugend-
liche unter dem Einfluss von Gewalt in Computer- und Videospielen, S.7, Internet:
hitp://www.shima.ch/docs/media violence/2001a standard.pdf (Abruf am 18.03.2005).

% Vgl.: Fehr, Wolfgang/Fritz, Jiirgen: Virtuelle Gewalt: Modell oder Spiegel? Computer-
spiele aus Sicht der Medienwirkungsforschung, S.2, Internet:
http://www.medienpaedagogik-online.de/cs/00803/druck.pdf (Abruf am 18.03.2005).
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gehensweisen niemals erreicht werden kénnen.?* Der Fokus geht daher in
neueren Aufsatzen oft weg vom Gegenstand der wie immer gearteten
aggressiven oder gerade nicht-aggressiven Reaktion von Nutzern gewalt-
orientierter Spiele. Stattdessen riickt die Verortung des Mediums Compu-
terspiel im Erfahrungszusammenhang mit anderen Medien und die (unkla-
rer werdende) Abgrenzung der realen Welt gegentber virtuellen Erfahrun-
gen durch den Spieler in den Vordergrund des Interesses. So beschreiben
etwa Wolfgang Fehr und Jirgen Fritz die reziproken Wirkungsdimensio-
nen medialer und virtueller Welten als Sozialisationsfaktoren, durch die es
zur Verstarkung vorhandener aggressiver Dispositionen, nicht aber zur
Generierung aggressiver Verhaltensweisen kommen kdnne.?® Problema-
tisch sei aber, dass Rezipienten virtueller Gewalt (die aufgrund der Inter-
aktivitdt nattrlich immer zugleich auch Akteure virtueller Gewalt sind)
gehindert wirden, "Fahigkeiten im Umgang mit ihren aggressiven Impul-
sen zu erlernen und sozial angemessene Formen in Bezug auf individuelle
und gesellschaftliche Gewalt zu entwickeln".?® Aufgrund der gewaltorien-
tierten Spielen immanenten Notwendigkeit zur virtuellen Gewaltausibung,
ohne die ein Spieler nicht erfolgreich sein kann, stellt sich die Frage nach
gewaltlosen Handlungsalternativen wie Diplomatie oder gegenseitige
Unterstitzung (Synergie) erst gar nicht. Fritz und Fehr sprechen daher
von einem "Dispens von Empathie" bei gewaltorientierten Computerspie-
len.?” Der These, dass nun aber dieser fiir den virtuellen Raum erlernte
bewusste Empathieverzicht von Spielern als Verhaltensoption in die reale
Welt Gbernommen wird, erteilen sie eine Absage; Spieler wissen ihrer
Ansicht nach normalerweise sehr gut zwischen virtueller und realer Welt
zu unterscheiden und die in der jeweiligen Welt giltigen Normen auch nur
auf diese anzuwenden. Sie sehen insofern als primaren Effekt der Imple-
mentierung virtueller Gewalt in Computerspiele eine Steigerung der Faszi-
nationskraft des Spiels auf den Nutzer. Als Ansatz, um eventuelle schadli-
che Auswirkungen solcher Spiele zu vermeiden, empfehlen sie daher
auch nicht die Indizierung gewalttatiger Spiele, sondern die Schaffung von

'Raum fiir Empathie' in der realen Welt der Spieler (durch die Familie und

4 Wie FuBnote 21.

% vgl.: Fehr/Fritz: Virtuelle Gewalt, S.3.
% vgl.: Fehr/Fritz: Virtuelle Gewalt, S.8.
27 Vgl.: Fehr/Fritz: Virtuelle Gewalt, S.9.



den Freundeskreis) als Gegenpol zur virtuellen Dispensierung von Empa-
thie.?®

Den theoretischen Hintergrund fur diese Einschatzungen bildet das von
Jirgen Fritz entwickelte 'Transfermodell’.?® Fritz entwickelt hier mit kon-
struktivistischer Pramisse unter Zuhilfenahme von Erving Goffmans Theo-
rie der 'Rahmung' ein Modell, in welcher Weise Rezipienten Informationen
und Inhalte verschiedener, miteinander verschrankter 'Welten' in ihre
eigene Konstruktion von Wirklichkeit ('Lebenswelt’) Ubernehmen. Unter
'Lebenswelt' versteht Fritz einen durch den Menschen anhand sensori-
scher Reize aus der kognitiven AuBenwelt konstruierten Bereich "phano-
menaler" (d.h. als gegeben anerkannter) Wirklichkeit, der eine 'sinnvolle’
(Zu-)Ordnung von Handlungen und Wahrnehmungen erméglicht.®® Er
unterscheidet sechs Areale der Lebenswelt, die subsystemisch im Netz-
werk der Lebenswelt aufeinander bezogen sind als logische Orte, an
denen Reizeindriicke in einer fir die entsprechende 'Welt' gliltigen spezifi-
schen Weise interpretiert werden: 'Traumwelt', 'reale Welt', 'mentale Welt',
virtuelle Welt', 'mediale Welt' und 'Spielwelt'.3" Von groBer Wichtigkeit ist
die Fahigkeit des Menschen, anhand syntaktischer, semantischer und
pragmatischer 'Wirklichkeitskriterien' den Wirklichkeitscharakter von Pha-
nomenen (d.h. ihre Zugehdorigkeit zur 'realen Welt') zu bestimmen, da nur
so 'wirkliche' Gefahren erkannt und geeignete Verhaltensweisen eingelei-
tet werden kénnen.*? So ist etwa ein Schusswechsel auf der StraBe eine
'wirkliche' Bedrohung (reale Welt), wahrend von einer vergleichbaren
Situation in einem Spielfilm (mediale Welt) natirlich keine Gefahr ausgeht.
Mit der Zuordnung von Reizen zu ihrer jeweiligen 'Welt' und der Unter-
scheidung verschiedener Welten lernt der Mensch, Medienangebote als
"kulturell normierte Anlasse flr subjektgebundene Bedeutungskonstruktio-

n"*3 zu erleben. Durch diese im Laufe des Lebens erlernte Unterschei-

ne
dungsfahigkeit zwischen den Welten kommt es zu einer "Objektivation des

Mentalen" in medialen Welten, d.h. der Schaffung einer Vorstellungswelt

28 \gl.: Fehr/Fritz: Virtuelle Gewalt, S.11 ff.

® Fritz, Jurgen: So wirklich wie die Wirklichkeit. Uber Wahrnehmung und kognitive
Verarbeitung realer und medialer Ereignisse, Internet: http:/www.medienpaedagogik-
online.de/cs/00782/druck.pdf (Abruf am 19.03.2005).

¥ vgl.: Ebd., S.4.

¥ vgl.: Ebd., S.20.

% vgl.: Ebd., S.6f.




von objekthafter Intersubjektivitéat: Nur so kann beispielsweise ein Spielfilm
'miterlebt' werden, indem der Zuschauer Rickbeziige zu seiner eigenen
realen Welt herstellt, ohne jedoch dabei die Unterscheidung zwischen
'Fiktivitat' (d.h. der Zugehorigkeit des Reizes zur medialen Welt) und (kon-
struierter) 'Realitat’ aufzugeben.®* Die Voraussetzung fiir die Differenzie-
rung zwischen den 'Welten' ist das Vorhandensein von Schemata, die eine
Zuordnung von Reizen zu bestimmten Welten erméglichen und so auch
eine Orientierung bieten, in welcher Weise ein soziales Geschehen zu
verstehen ist. Solche Schemata nennt Fritz 'Rahmen’. Es gibt jedoch auch
Schemata, welche eine "Reprasentation konventioneller Handlungsmus-
ter" beinhalten; diese bezeichnet er als 'Scripts'.®*® 'Rahmen' und 'Scripts'
werden im Laufe des Lebens in einem (lebenslangen) Lernprozess erwor-
ben. Um eine Vermischung der 'Welten' und damit einen relativen Verlust
von 'Realitat' zu verhindern, unterstreicht Fritz die Wichtigkeit einer weit-

reichenden 'Rahmungskompetenz'

"[Daraus] folgt das zwingende Erfordernis, die Rahmungskompetenz des Men-
schen auszubilden: die Fahigkeit, die in ihrer Erscheinungsform sehr &hnlichen
Reizeindriicke in angemessener Weise den jeweiligen Welten zuzuordnen und
nicht zu vermischen, was sich zwar ahnelt, aber eine grundsétzlich andere Bedeu-
tung hat. Fir tausende von Menschen hat der Golfkrieg hautnah an der realen
Welt stattgefunden; trotz Virtualisierung der Kriegsfihrung war es kein Videospiel.
Ein wesentliches Element der Rahmungskompetenz ist die Erkenntnis, dass Sach-
verhalte, die in der einen Welt Giltigkeit beanspruchen diirfen, in der anderen Welt
nichts zu suchen haben, und dass es daher sinnvoll ist, Grenzen zwischen den
Welten zu ziehen und den Transfer zwischen den Welten zu kontrollieren."*

Denn ein Transfer von Rahmen und Scripts von einer Welt in eine andere
kann gravierende Auswirkungen haben — etwa wenn die Rahmungskom-
petenz eines Computerspielers versagt, und er Kausalitaten eines gewalt-
orientierten Spiels (z.B. die Tatsache, dass hier Erfolg ausschlieBlich
durch riicksichtslose Gewaltanwendung mdglich ist) aus der 'virtuellen
Welt' in seine 'reale Welt' transferiert und anwendet! Insofern ist also auch
hier die Gefahr nicht das Spiel selbst, sondern ein nicht ausreichend aus-
gebildete Rahmungskompetenz des Spielers. Der Aufruf, diese in geeig-
neter Weise auszubilden zu helfen ist gleichbedeutend mit der Forderung,

Raume der Empathie zu schaffen (siehe oben): Die Dispensierung von

® Ebd., S.13.
% vgl.: Ebd., 16 f.
% vgl.: Ebd., S.21.
% Ebd., S.23.
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Empathie in virtuellen Welten ist eine notwendige Rahmungshandlung des
Spielers, um in dieser Welt erfolgreich zu sein; um jedoch die Gefahr
eines Transferprozesses in die reale Welt zu minimieren, muss die Ungul-
tigkeit dieser 'virtuellen Rahmung' in der realen Welt anhand alternativer
Rahmen und Scripts, die stattdessen Empathie als Maxime proklamieren,
verdeutlicht werden. Die Richtigkeit des Transfermodells ist in einer empi-

rischen Studie belegt worden.®’

3.2. Medienevozierte Gewalt

Ein weiterer Ansatz in der Diskussion um Aggression erzeugende Wirkun-
gen von Medien, seien es gewaltorientierte Fernsehfilme oder entspre-
chende Computerspiele, ist die nachweisliche Anregung von Gewalttaten
durch Medienberichte, die ihrerseits Uber Gewalt berichtet haben, die
(vorgeblich) in Zusammenhang mit entsprechenden Filmen oder Spielen
standen. Diese 'Trittbrettfahrer-' oder 'Nachahmungstaten' nehmen haufig
in zeitlicher Nahe Aufsehen erregender 'Vorbildtaten' drastisch zu.®® Jir-
gen Grimm spricht daher von einer "Unscharferelation von Medien und
Gewalt", da haufig nicht mehr rekonstruierbar sei, welche Gewalttaten
durch ein mediales 'Modell' (im Sinne der sozial-kognitiven Lerntheorie)
hervorgerufen und welche andererseits auf die umfangreiche Berichter-
stattung Uber Gewalttaten, die unmittelbar von einem Film oder Compu-
terspiel inspiriert worden sein sollen, zuriickzufiihren seien.®® Zwar sei in
vielen Féllen der Grund fir die Berufung auf mediale Vorbilder durch den
Tater im Wunsch nach Negation eigener Verantwortung zu sehen. Den-
noch zeige die umgekehrte Tendenz einiger Personen, angebliche Ge-
walttaten, deren Opfer sie selbst geworden seien, zu erfinden, um auf
diese Weise offentliche Wahrnehmung und teilweise sogar Anerkennung
zu erlangen, dass der Drang nach offentlicher Aufmerksamkeit auf die
eigene Person Motiv genug sein kann, das haufig zu tatséchlichen Ge-

walttaten (und nicht bloB deren Behauptung) fiihren kénne.*® Florian

% Esser, Heike / Wittig, Tanja: Nicht nur das Wirkende bestimmt die Wirkung. Uber
Vielfalt und Zustandekommen von Transferprozessen beim Bildschirmspiel, Internet:
hitp://www.medienpaedagogik-online.de/cs/00801/ (Abruf am 14.03.2005).

Stegemann, Thorsten: Amoktaten haben Vorbildcharakter, in: Rétzer, Florian (Hrsg.):
Virtuelle Welten — reale Gewalt, 1. Aufl., Hannover 2003, S.94 — 97.
% Vgl.: Grimm, Jlrgen: Wirkung von Fernsehgewalt. Zwischen Imitation und Erregung,
S.15, in: medien praktisch, 19. Jg., Heft 3/1995, S.14 — 23.
“vgl.:a.a.0., S.14 1.
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Roétzer beschreibt einen solchen Fall: Ein junger Amerikaner platzierte
eine Reihe von Briefoomben, wobei die Markierung aller Anschlagsorte
auf der Landkarte ein stilisiertes lachendes Gesicht ergeben héatte. Der
Tater wurde jedoch rechtzeitig verhaftet, so dass er seinen Plan nicht zu
Ende flihren konnte. In Vernehmungen gab er an, mit seinen Anschlagen
seinen Wunsch nach (anonymer) Medienaufmerksamkeit habe befriedigen
wollen. Bewusst habe er daher die Bomben so angeordnet, dass durch
das langsame Herauskristallisieren des 'Lachgesichtes' auf der Landkarte
die Berichterstattung weiter angeheizt werden sollte. Auch bei diesem Fall
gab es eine Reihe von Nachahmungstatern, die es in Anbetracht der

Medienprasenz des 'Ersttaters' diesem gleichtun wollten.*!

"Geférdert wird die mentale Ausrichtung auf Akkumulation von Aufmerksamkeit,
die auch den materiellen Reichtum férdern und daher nicht nur psychologisch ein-
gezwangt werden kann, durch die in Medien und in der weiteren gesellschaftlichen
WirkLighkeit auf Dauer vorgefiihrte Bedeutung der Prominenz und der Prominen-
ten".

Die Tendenz der medialen Uberhdhung von Prominenz halt Rétzer fiir den
Zusammenhang von Medien und Gewalt fir wesentlich bedeutsamer als
potentielle Auswirkungen gewalttatiger Medieninhalte auf den Nutzer.*?
Dieses Phanomen des "Aufmerksamkeitsterrors”, das seinem Aufsatz den
Titel gibt, ist insofern durchaus im doppelten Wortsinn zu verstehen: Ei-
nerseits meint er damit vor allem Terror, der ausgefuhrt wird, um Aufmerk-
samkeit zu erlangen; andererseits ist darunter durchaus auch die mediale
Uberfrachtung von Rezipienten mit der Botschaft, wie erstrebenswert ein
gréBtmdgliches MalB persdnlicher medialer Aufmerksamkeit sei, zu ver-

stehen.

4. Fazit

Mit dem Aufkommen gewaltorientierter Computerspiele und deren (nicht
zuletzt im Zuge der massenhaften Verbreitung privater Internetzugange)
immer einfacheren Erreichbarkeit entstand eine rasant anwachsende

Spielergemeinde, so dass mittlerweile von einem weltweiten Massenpha-

*"Vgl.: Rétzer, Florian: Das Attentat als schéne Kunst ausgeftihrt, in: Rotzer, Florian
gHrsg.): Virtuelle Welten — reale Gewalt, 1. Aufl., Hannover 2003, S.89 — 93.

2 Rotzer, Florian: Aufmerksamkeitsterror, S.100, in: Rotzer, Florian (Hrsg.): Virtuelle
Welten — reale Gewalt, 1. Aufl., Hannover 2003, S.98 — 104.

*vgl.:a.a.0., S.100.
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nomen die Rede sein kann. Eine riesige Industrie mit enormen Umsétzen,
die die Planung, Programmierung und Vermarktung dieser Spiele betreibt,
ist heute fester Bestandteil zahlreicher Volkswirtschaften weltweit. Wie
Jahre zuvor bereits im Zusammenhang mit gewalttatigen Fernsehinhalten
diskutiert, wurde die Beflirchtung wach, gewaltorientierte Computerspiele
kénnten einen schadigenden Einfluss in Form der Brutalisierung ihrer
Nutzer haben oder sogar direkt verantwortlich sein fir bestimmte Gewalt-
taten wie etwa Amoklaufe in Schulen. Eine groBe Anzahl wissenschaftli-
cher Studien untersucht seither die These, ob es eine Aggressionen for-

dernde Wirkung solcher Computerspiele gibt.

Die in der Wirkungsforschung aus dem Fernseh-Diskurs etablierten Mo-
delle wie die sozial-kognitive Lerntheorie mussten modifiziert werden, da
sie die Interaktivitdit des Mediums Computerspiel nicht bericksichtigten.
Einigkeit bestand lediglich in der Einsicht, dass monokausale Erklarungen
der Komplexitat der Materie nicht gerecht werden. Die vier vorherrschen-
den theoretischen Hauptrichtungen (Stimulationstheorie, Inhibitionstheo-
rie, Habitualisierungstheorie und Katharsistheorie) dienten und dienen
daher nach wie vor als Basis fur zahlreiche empirische Untersuchungen.
Allerdings konnte bis heute keiner dieser Ansatze eindeutig belegt wer-

den.

In der Forschung ist man in der Folge vermehrt dazu Ubergegangen,
gréBere Wirkungszusammenhange verschiedener Medien auf den Rezi-
pienten in Verschrankung mit Realitdtskonstruktionen zu beschreiben,
etwa mittels des so genannten Transfermodells. Doch auch der Ansatz
medienevozierter Gewalt, d.h. durch Berichterstattung Uber Gewalt von
den Medien selbst hervorgebrachte Gewaltakte, wird wieder vermehrt
diskutiert. Solange jedoch kein schllissiges Konzept gefunden werden
kann, das die generelle Analyse und verlassliche Prognose von Aggressi-
onen zulasst, die (potentiell) mit gewaltorientierten Computerspielen in
Verbindung stehen, bleibt die Frage nach einem solchen Wirkungszu-

sammenhang weiter gr6Btenteils unbeantwortet.
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