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1. Einleitung

In der Liste jugendgefihrdender Medien nach § 18 Bundes-Jugendschutzgesetz
(JSchuG) sind derzeit 448 ,,gewaltverherrlichende® oder gewaltverharmlosende Spiele.
indiziert. In der aktuellen Debatte iiber ein generelles Verbot von Einfuhr, Verkauf und
Vermietung der in den populdren Medien so genannten ,Killerspiele* steht die Frage
nach kausalen Zusammenhingen vom Umgang mit virtueller Gewalt und realen Ge-
walttatigkeiten im Vordergrund. Gesicherte empirische Erkenntnisse liegen hierzu bis-
lang nicht vor, insbesondere deshalb, weil infolge der Neuheit des Phinomens noch
keine ausreichenden Langzeitbeobachtungen unternommen werden konnten. Aber auch
die Methodik der bisherigen Untersuchungen ist noch nicht ausreichend entwickelt.
Studien zur Wirkung von Mediengewalt basieren weitgehend auf Laboruntersuchungen'
und Befragungen. Die Ergebnisse von Befragungen sind eingeschrinkt aussagefdhig,
weil die Datenerhebung allein auf der Selbsteinschdtzung der Probanden beruht. Hinge-
gen wird im Labor eine Spielsituation simuliert und das Ausmal} entstandener Aggres-
sivitidt anhand physiologischer Indikatoren bestimmt. Auch wenn dieses Verfahren ob-
jektiver ist, konnen die Ergebnisse durch Sterilitdt und Realitdtsferne der Situation ver-
félscht sein. Fast allen Untersuchungen ist gemeinsam, dass sie sich auf kurzfristig
messbare Wirkungen beschrianken. Da anzunehmen ist, dass es sich bei der Wirkung
von Mediengewalt um einen kumulativen Prozess handelt, wiren jedoch ldngerfristige
Effekte von besonderem Interesse, wie sie nur in Langzeitstudien erfasst werden kon-

nen.

2. Definition

In den nachfolgenden Ausfiihrungen wird hiufig fiir Computerspiele, in denen realitéts-
nahe To6tungshandlungen simuliert werden, die populédre, juristisch nicht definierte Be-
zeichnung ,,Killerspiele* verwendet. Inwiefern die Gewaltdarstellungen in diesen Spie-
len tatsdchlich ,,verherrlichend* oder ,,verharmlosend* im Sinne des JSchuG sind, ist
verallgemeinernd nicht festzustellen und bleibt im Rahmen der vorliegenden Ausarbei-

tung offen.

1 Probanden spielen in der Regel 20 Minuten lang ein Computerspiel in einem Labor. AnschlieBend
wird anhand physiologischer Messungen (Hautwiderstand, Pulsfrequenz, SchweiBaussonderung)
Aggressivitit gemessen.



-4 -

Killerspiele haben in der Regel Kampf- oder Kriegsszenarien zum Inhalt, deren Gewalt-
darstellung mit der technischen Entwicklung immer realistischer geworden ist. Am
meisten verbreitet sind die Ego-Shooter-Spiele, in denen der Spieler die virtuelle Welt
aus der Ich-Perspektive erlebt und dadurch die Mdglichkeit hat, eine aktive Rolle in der
Kampthandlung einzunehmen. Dabei muss der Spieler Rétsel 16sen, mit taktischem und
strategischem Vorgehen sein Ziel erreichen und vor allem Geschick im Umgang mit
verschiedenen Waffen unter Beweis stellen. Bekannte Ego-Shooter-Spiele sind

Counter-Strike, Wolfenstein, Doom, Quake, Unreal und Half-Life.

3. Pro- und Kontra-Argumente

Die Frage, ob und inwiefern das Spielen von Killerspielen aggressiv macht, also schiad-
lich ist oder evtl. auch eine positive, forderliche Wirkung auf die Spieler hat, fiihrt im-
mer wieder zu kontroversen Diskussionen in denen unterschiedliche Grundhaltungen
zum Vorschein kommen. Die Bewertung von Gewalt hingt in hohem Maf3e von den
eigenen Wertvorstellungen ab. Wéhrend Kritiker die Gewalt eher als Zweck eines Spiels
betrachten, sehen Beflirworter sie lediglich als Mittel zur Erreichung eines legitimen
Zieles (der Spieler ist in der Regel auf der Seite des ,,Guten®). Eine Fiille von Studien
kommt zu sehr unterschiedlichen Ergebnissen, die wiederum unterschiedlich interpre-
tierbar sind. Neben der in den Medien weit verbreiteten Meinung, dass Computerspiele
mit Gewaltinhalten zum Nachahmen animieren sowie aggressives Verhalten, emotiona-
le Abstumpfung und Verrohung zur Folge haben, wird verschiedentlich auch eine posi-

tive Wirkung dieser Spiele angenommen. Als Pro-Argumente werden genannt:

- Forderung von Reaktionsvermdgen und taktischem Denken;

- Forderung von Teamfdhigkeit, Kommunikation und Regelbeachtung bei Mulitplay-
erspielen;
- Abschreckungseffekt (Gegenteil vom Nachahmungseffekt): der Spieler hat nicht

das Bediirfnis die virtuelle Gewalt in die Realitdt umzusetzen, der abgeschreckt ist;

- Katharsis (Abreaktionseffekt), Abbau von Aggressionen durch die gespielte Ge-

walt;

- Sensibilisierung: der Spieler wird sich durch die realititsnahe Gewalterfahrung der

Konsequenzen seines Handelns eher bewusst;
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- Killerspiele sind ein ,,normales” Phinomen der Zeit und werden in einigen Jahren
gesamtgesellschaftlich anerkannt sein. Ebenso wie Fernsehen, Beatmusik, Jazz,
Comics werden sie zunédchst fiir gefdhrlich gehalten, da sie neu und noch eher un-

bekannt sind.

4. Forschungsstand

Der Stand der Forschung ist in der im Auftrag des Bundesministeriums fiir Familie,
Senioren, Frauen und Jugend erstellten Studie "Medien und Gewalt" (BMFSFJ 2004 a)
wiedergegeben. Diesem Bericht liegt eine umfassende Recherche deutsch- und eng-
lischsprachiger Untersuchungen zu Grunde, die zwischen 1998 und Ende 2003 erschie-
nen sind. Dabei wurde dem interdisziplindren Charakter der Medien- und -Gewalt-
Forschung Rechnung getragen. Zu dhnlichen Ergebnissen wie das BMFSF] ist der Me-
dienforscher Dr. Thilo Hartmann gekommen, die er in seinem Vortrag ,,Gewaltspiele

und Aggression® (2006)* zusammengefasst hat.

Eine Verallgemeinerung der bisherigen Befunde ist aufgrund z. T. widerspriichlicher
und methodisch problematischer Studien nur eingeschrankt moglich. Unter diesem
Vorbehalt kann die bisherige Forschungslage — mit aller Vorsicht — folgendermalien
zusammengefasst werden: Die Ergebnisse der meisten Untersuchungen sprechen fiir
einen kleinen bis mittelstarken Zusammenhang zwischen Mediengewalt und Ag-
gressivitit. Schon beimVergleich, der Aggressionspotenziale von gewaltprigenden
Fernseh- oder Filminhalten mit denen von Computerspielen gibt es widerspriichliche
Ergebnisse.

Viele Studien stimmen darin iiberein, dass die Nutzung gewalthaltiger Spiele kurzfris-
tig

- zuaggressivem Verhalten fiihrt,

- das aggressive Denken fordert,

- aggressive Gemiitszustinde fordert, also Wut- und Arger-Emotionen zunehmen,

- zu einer Abnahme des pro-sozialen Verhaltens und

- zueiner Erhohung der Erregung der Spieler fiihrt (Hartmann 2006: 13).

Als ein aggressionsfordernder Effekt wird das Priming genannt, ein automatisch ablau-

fender Prozess, bei dem das Gehirn sich wahrend des Computerspiels ,,aufwéarmt®, d. h.

2 Der Vortrag wurde auf der Internationalen Konferenz ,,Clash of Realities. Computerspiele und sozi-
ale Wirklichkeit* vom 22.-24.03.2006 an der Fachhochschule K61ln und Electronic Arts gehalten.
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sich mit aggressiven Gedanken anreichert, die auch noch nach dem Spiel dominieren
konnen. Dieser Effekt wurde insbesondere bei belohnender Gewalt im Spiel beobach-
tet’. Ein weiteres Folge-Phinomen von Killerspielen ist die als ,hostil attribution
bios*“* bezeichnete, cher feindselige Wahrnehmung ambivalenter Erlebnisse (Hartmann
2006). Weiter wurde der ,,hostil expectation bios — Effekt* beobachtet, der die auto-
matische Annahme einer aggressiven Haltung oder Reaktion des Gegners in einer Kon-
fliktsituation bezeichnet.

Auch wenn — trotz der oben beschriebenen Probleme — von einer generellen Ungeféhr-
lichkeit von Mediengewalt fast nicht mehr ausgegangen werden kann, herrscht weit
reichende Ubereinstimmung dariiber, dass die Auswirkungen von Mediengewalt diffe-
renziert betrachtet werden miissen. Auch stellt Mediengewalt nur einen Faktor inner-
halb eines komplexen Biindels von Ursachen fiir die Entstehung gewalttdtigen Verhal-
tens dar. Der Medienforscher Michael Kunczik sieht die Auswirkungen von Medienge-
walt auf Aggressionsverhalten am ehesten bei jiingeren, ménnlichen Vielsehern, die in
Familien mit hohem Fernsehgewaltkonsum aufwachsen und in ihrem unmittelbaren

sozialen Umfeld viel Gewalt erleben (PM-Magazin®).

Fazit

Der Medienforscher Mike Friedrichsen, deren Studienergebnisse auch in dem BMFSFJ-
Bericht beriicksichtig wurden, fasst die Erkenntnisse der Mediengewaltforschung wie

folgt zusammen:

- Gewaltdarstellungen haben auf die groBe Mehrheit der Rezipierenden keine oder
nur schwache Effekte, aber bei bestimmten Problemgruppen kénnen womdoglich
starke Wirkungen auftreten. Direkte Wirkungen sind nur in Einzelfdllen zu belegen.

- Gewaltdarstellungen in den Medien tragen nicht zum Abbau von Aggressionen bei
(Katharsisthese widerlegt).

- Kriminelle oder aggressive Verhaltensweisen sind nicht zwangsldufig auf gewalt-
haltige Medieninhalte zuriickzufiihren.

- Die Verstirkung von bereits vorhandenen Einstellungen bzw. Aggressionen ist
wahrscheinlicher als deren Induktion.

3 Hartmann (2006:13) beschreibt eine Untersuchung, bei der ein Ego-Shooter-Spiel manipuliert wur-
de: Einmal wurde die Gewalt belohnt, einmal bestraft. Im Ergebnis zeigte sich, dass die Zugénglich-
keit zu aggressiven Gedanken nur nach belohnter Gewalt erhdht war.

4 Wenn man beispielsweise in einem Bus angerempelt wird, kann man das als feindseligen Akt be-
trachten und aggressiv reagieren. Oder man sieht es als Zufall oder Folge einer Schlenkerbewegung
des Busfahrers und reagiert gar nicht.

5 http://www.pm-magazin.de/de/heftartikel/ganzer_artikel.asp?artikel...
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- Bei der Beurteilung von Medieninhalten und ihrer Wirkung auf Rezipierende miis-
sen soziale und gesellschaftliche Rahmenbedingungen beriicksichtigt werden.

- Es muss unterschieden werden zwischen kurz- und langfristigen Medienwirkungen.

- Lebenswelten und Personenmerkmale der Rezipierenden haben Einfluss auf die
Wirkung®.

Da mogliche Wirkungsmechanismen bezogen auf Effekte violenter Computerspiele

bislang noch immer verhiltnismiBig unklar sind, haben einige Forscher zur Einordnung

der Befunde theoretische Modelle herangezogen, von denen die bekanntesten im An-

hang erldutert werden:

6  http://www.somasoma.de/12/thema/mediengewalt.htm




Anhang

Katharsisthese: Die im Rahmen der Fernsehgewaltforschung als widerlegt zu betrach-
tende Katharsisthese ist von der Forschung zur Computerspielgewalt wieder aufgegrif-
fen worden. Die Mdglichkeit, dass Computerspiele, anders als Fernsehinhalte, katharti-
sche Effekte auslosen, wird u. a. damit begriindet, dass Computerspiele im Gegensatz
zu anderen Unterhaltungsmedien ein wirksameres, ,,interaktives Abreagieren* ermogli-

chen konnten.

Habitualisierungsthese: geht von einem Abstumpfungseffekt des langfristigen Kon-
sums von Mediengewalt aus. Um diese Wirkungsannahme als belegt zu betrachten, lie-
gen nach wie vor nicht geniigend Untersuchungen vor. Problematisch ist v. a. das noch
immer hochst heterogene Begriffsverstindnis von ,,Habitualisierung® und die Interpre-
tation zur Untersuchung dieser These oft herangezogener physiologischer Messwerte

(Puls, Hautwiderstand usw.).

Kultivierungsthese, geht davon aus, dass Medien das Weltbild der Nutzer im Sinne

einer ,,Medienrealitit* pragen.
b

General Aggressionsmodell: versucht verschiedene Theorien zu integrieren. IThm liegt
die Annahme zugrunde, dass die Ausiibung von Gewalt v. a. auf dem Lernen, der Ak-
tivierung und der Anwendung aggressionsbezogener, im Gedéichtnis gespeicherter
Wissensstrukturen basiert. Die Hauptkomponenten des Modells sind Person und Situa-
tion des Rezipienten, der gegenwirtige innere Zustand des Individuums und verschie-
dene, zu impulsiven oder wohliiberlegten Handlungen fiihrende Einschitzungs- und
Entscheidungsprozesse. Das Modell driickt die im Grunde nicht neue Idee aus, dass
aggressive Medieninhalte Aggression steigern kdnnen, indem sie Rezipienten zeigen,
wie man Gewalt ausiibt, indem sie aggressive Kognitionen prigen, indem sie die Erre-

gung steigern oder indem sie einen aggressiven Geflihlszustand hervorrufen.

kognitiv-physiologischen Ansatz: Ein Beitrag zur differenzierteren Erkldrung von
Wirkungsvorgéngen, der allerdings eher als Forschungsdesign denn als eigentliche

,» LT heorie® interessant ist. Grimm verbindet Nutzungs- und Wirkungsperspektive und
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beriicksichtigt sowohl inhalts- als auch personenbezogene Aspekte. Zentrales Ergebnis
von Grimms Untersuchungen ist die Bedeutung der Opferperspektive fiir die Rezeption
von Mediengewalt, deren Beriicksichtigung Grimm zufolge zur Widerlegung bzw. Mo-
difikation bisheriger Wirkungsthesen (z. B. Katharsis, Habitualisierung, Lerntheorie

fithrt) (BMFSFJ 2004 a: 120ff).
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