Matthias Bopp
»KILLERSPIELE« — ZUM AKTUELLEN STAND

DER WIRKUNGSFORSCHUNG

Die 6ffentlichen Debatten iiber Computerspiele werden seit Langem von Aus-
einandersetzungen Ulber die Folgen von Shootern und anderen sogenannten
Gewalt- oder Killerspielen dominiert.«1 Im Zentrum stehen dabei mégliche
Wirkungen auf die Aggressions- und Gewaltbereitschaft von Spielern. For-
derungen nach Verboten stehen hier Behauptungen gegeniiber, solche uner-
wilnschten Wirkungen seien wissenschaftlich nicht nachgewiesen. Auffillig
ist, dass beide Positionen bis in wissenschaftliche Beitrdge hinein den hierauf
bezogenen aktuellen internationalen Forschungsstand haufig nicht oder nur
liickenhaft zur Kenntnis nehmen.«2

Im Folgenden werden daher einige Felder dieses Forschungsstandes dargestellt,
die bisher hierzulande wenig bekannt erscheinen. Dies betrifft neben aktu-
ellen Metaanalysen quantitativer Wirkungsstudien insbesondere das General
Aggression Model (GAM) von Anderson et al. (vgl. Anderson, Gentile & Buckley
2007, 40-58). Hervorgehoben wird dabei (a) die Bedeutung unterschiedlicher
Grade der Zugdnglichkeit von aggressionsfordernden Kognitionen, (b) die For-
schungen dazu, inwieweit Computerspiele Priming-Prozesse anregen kénnen,
die ihrerseits diese Zuganglichkeit beeinflussen kdnnen, und (c) die Rolle von
Handlungsautomatismen fiir Situationen, in denen Menschen sich aggressiv
oder gewalttidtig verhalten. Diese Theoriekonzepte werden insbesondere in
dem in der deutschsprachigen Medienpadagogik weitverbreiteten Wirkungs-
modell von Fritz zu gewaltinszenierenden Computerspielen (vgl. Fritz 2003a;
2003b) nicht berticksichtigt.

AbschlieRend wird die Frage diskutiert, wie die aktuelle Forschungslage aus
praktisch-padagogischer Sicht bewertet wird, und welche praktischen Schluss-
folgerungen und Konsequenzen sich daraus ableiten werden kénnen. Nicht dis-
kutiert wird die Forschung zu sozial unerwiinschten Wirkungen von Shootern
wie z.B. eine Verstarkung militaristischer Neigungen (vgl. z.B. Gieselmann
2002) und mogliche positive Auswirkungen von Shootern z.B. auf die Teamfa-
higkeiten von Spielern.
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Einige begriffliche Klarungen

Die Ausdriicke Aggression, Gewalt und Spiel haben vielfdltige und zum Teil wi-
derspriichliche Bedeutungen. In den sozialpsychologischen Forschungskontex-
ten, von denen hier berichtet wird, bezieht sich der Ausdruck Aggression ubli-
cherweise auf ein Handeln, das auf die Schadigung eines Lebewesens abzielt,
wobei der Handelnde davon ausgeht, dass sein Objekt dazu motiviertist, diese
Schadigung zu vermeiden. Gewalt wird entsprechend als eine besondere Form
von Aggression angesehen, namlich als eine, die die kérperliche Schadigung
eines Lebewesens intendiert (vgl. Baron & Richardson 1994, 7; Frith 2001; Gleich
2004, 591; Merten 1999, 62).43 Diese Definitionen lassen Spielraum fir ver-
schiedene Formen von Aggressions- bzw. Gewalttheorien (vgl. die Auflistung
bei Krahé 2001, 11).

Aggressions- und gewaltinszenierende Spiele sind von solchen Handlungen
deutlich abzugrenzen. Es sind Handlungsweisen, in denen aggressive bzw. ge-
walttatige Handlungen lediglich der dufReren Form nach spielerisch imitiert
werden. Wenn dieses Als-ob- oder Rollenhandeln in tatsachliches aggressives
Handeln libergeht, liegt im Sinne dieses Beitrags kein Spiel mehr vor (vgl. zu
diesem Spielbegriff Goffman 1972, 1973, 1976). Wer also in einer virtuellen Um-
gebung sein menschliches Gegentiber tatsachlich schadigen will, spielt nicht
mehr. Dies kann z.B. in bestimmten Multiplayer-Online-Spielen der Fall sein,
wenn ein Spieler einen anderen im Chat verbal beleidigt. Dem Autor sind keine
Arbeiten bekannt, die die Durchsetzung von aggressionsinszenierenden Spiel-
handlungen mit tatsachlichen Aggressionen untersuchen. Dennoch wird hier
davon ausgegangen, dass in Computerspielen aggressionsinszenierende Hand-
lungen gegeniiber Handlungen intendierter Gewalt im beschriebenen Sinne
eindeutig liberwiegen. Es ist daher zumindest missdeutig, Begriffe wie Ge-
waltspiele, gewalthaltige Spiele oder auch violent video games zu verwenden.
Dies konnotiert, dass hier aus Sicht des Sprechers tatsachliche Aggressionen
dominieren oder zumindest zwischen tatsdchlichen und spielerischen Aggres-
sionen nicht unterschieden wird. In diesem Beitrag wird zur Vermeidung die-
ser Unscharfe der Ausdruck gewalt- oder aggressionsinzenierendes Spiel ver-
wendet.
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Katharsiseffekte durch Shooter-Spiele?

In Debatten zur Wirkung von aggressionsinszenierenden Computerspielen
wird gelegentlich auf die sogenannte Katharsis-These Bezug genommen, um
die positiven Wirkungen von Shooter-Spielen zu betonen (vgl. z.B. Kirriemuir &
McFarlane 2004, 3). Die These besagt, dass aggressive Impulse z.B. durch Sport,
Spiel oder den Konsum gewaltdarstellender Medien abgebaut werden kénnen,
was eine Verringerung aggressiver Neigungen im Alltag zur Folge habe. Gewal-
tinszenierende Computerspiele seien mithin eine sozial vertragliche Weise des
Aggressionsabbaus.

Der Begriff Katharsis zu Kennzeichnung dieser These ist ungliicklich gewahlt.
Er wurde bekanntlich in der Aristotelischen Poetik eingefiihrt und bezieht sich
dort auf einen Vorgang der inneren Reinigung, der zustande komme, wenn das
Publikum z.B. bei einer Theaterauffithrung Furcht und Mitleid erlebe. Gerade
Mitleid mit denen, die spielerisch geschadigt bzw. getotet werden, ist jedoch
ein Gefiihl, das in Shootern selten erweckt wird.

Theoretische Hintergriinde fiir die Katharsis-These sind deshalb nicht Vermu-
tungen aus der Aristotelische Asthetik, sondern iltere Trieb- und Instinkt-
theorien (Freud, Lorenzer) und eine bestimmte Auslegung der Frustrations-
Aggressions-Theorie der 5oer-Jahre durch Feshbach, der in Studien glaubte,
kathartische Effekte gewaltdarstellender Medien beobachtet zu haben (vgl.
Feshbach 1956, 1961).

Der Katharsis-These folgend, haben (zumindest in den USA) eine Vielzahl von
Therapeuten ihre Patienten dazu aufgefodert, aggressive Gefiithle auszudrii-
cken und Eltern ermutigt, ihre Kinder mit aggressionsbezogenem Spielzeug
spielen zu lassen (vgl. Baron & Richardson 1994, 322). Empirisch hat sie sich je-
doch nicht bestatigt (vgl. Lukesch 1990; Weber, Ritterfeld & Kostygina 2006)
und auch Feshbach hat die urspriingliche Deutung seiner experimentellen Da-
ten schon seit Lingerem revidiert (vgl. Feshbach 1989).

Dass die Katharsis-These dennoch auch heute noch vertreten wird, mag u.a. da-
mit zusammenhdngen, dass es leicht ist, Spieler zu finden, die angeben, sich
durch Shooter abreagieren und entspannen zu kénnen.«4 Vermutlich handelt
es sich hier jedoch lediglich um einen kurzfristigen Ablenkungseffekt, bzw. um
das zeitweise Vergessen einer als anspannend oder argerlich empfunden Situ-
ation (Schule, Elternhaus, Arbeitsplatz), ohne dass dies jedoch zu einer generel-
len Abnahme der Aggressionsbereitschaft in Alltagssituationen fiihrt. Solche
Entspannungseffekte konnten auch durch jede andere Form der kognitiven Ab-
lenkung erreicht werden, z.B. durch die erfolgreiche Beschdftigung mit einem
gewaltlosen Computerspiel, durch das Lesen eines spannenden Romans, ein
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freundliches Gesprach usw. Ist diese Vermutung zutreffend, dann ist das Ent-
spannende an Shootern also gerade nicht ihr spezifischer aggressionsinszenie-
render Inhalt. Genau dies besagt jedoch die Katharsis-These.

Einige grundlegende empirische Befunde zur Aggressions-
entstehung

Wenn empirische Befunde gegen die Katharsis-These sprechen, wofiir spricht
die aktuelle Datenlage? Im Folgenden werden zunachst einige Ergebnisse der
Gewaltforschung dargestellt, die sich nicht explizit auf Computerspiele bezie-
hen. Dies soll dazu dienen, eine computerspielzentrierte Verzerrung der Per-
spektive auf das Phanomen Gewalt in modernen Gesellschaften zu vermei-
den.

Generell weisen die Ergebnisse der sozialwissenschaftlichen Aggressionsfor-
schung darauf hin, dass eine gewalttitige Disposition das Ergebnis des Zusam-
menwirkens zahlreicher Bedingungen bzw. Variablen ist und der Medienge-
brauch dabei eine geringe, aber —insbesondere bei bestimmten Risikogruppen
- ernst zu nehmende Rolle spielt. «5

Einige empirisch gut abgesicherte Beispiele fiir die nicht medialen Variablen-
dimensionen mit Einfluss auf aggressive Neigungen sind z.B. bestimmte bio-
logische Eigenschaften (vgl. Scarpa & Raine 2000), die Genderidentitdt (vgl.
Bettencourt & Miller 1996), das Selbstbild (vgl. Baumeister & Boden 1998), die
soziale Lage und familidre Erfahrungen (Armut, fehlende elterliche Fiirsorge,
héausliche Gewalt, inkonsistenter Erziehungsstil; vgl. Browne & Herbert 1997),
reale Gewalterfahrungen (vgl. Straus 2000), aber auch Merkmale der aktu-
ellen Situation eines Handelnden, z.B. unmittelbar vorangegangener Drogen-
und Alkoholkonsum, Provokationen durch andere (vgl. Berkowitz 1993a, 1993b;
Geen 2001) und selbst aktuelle Reize, die auf den ersten Blick mit Aggressionen
nichts zu tun haben, wie Larm, Umweltverschmutzung oder Hitze (vgl. Ander-
son, Bushman & Groom 1997).46

Neben diesen Variablen giltauch das Ausmal der Nutzung gewaltdarstellender
Medien (insbesondere des Fernsehens) als eine Ursache fir unterschiedlich
starke aggressive Dispositionen, wenn auch keineswegs als die wichtigste.«7
Weiter gilt als empirisch gut belegt, dass nicht alle Gewaltdarstellungen gleich
starke Wirkungen entfalten. Besonders folgenreich sind vielmehr realistische
Gewaltdarstellungen, die von (fiir den Zuschauer) sympathischen Personen mit
hohem sozialen Status und hoher Attraktivitdt erfolgreich gegentiber »Schur-
ken« ausgeiibt werden und die dem Zuschauer zudem moralisch legitimiert er-
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scheinen (z.B. als Selbstverteidigung oder gerechtfertigte Rache). Gerade die-
se Formen von — zunehmend grafisch realistischer — Gewaltinszenierung sind
auch hdufig fiir Shooter: »a human perpetrator engaging in repeated acts of
justified violence involving weapons that result in some bloodshed to the vic-
tim« (Smith et al. 2003, 60).48

Sozial-kognitive Lern- und Aggressionstheorien

In empirischen Studien werden lediglich Zusammenhange zwischen Variablen
(z.B. viel oder wenig Fernsehen und hohe oder niedrige Aggressionsbereit-
schaft) statistisch erfasst. Um solche Zusammenhéange nicht nur zu beschrei-
ben, sondern zu verstehen und aus ihnen Konsequenzen zu ziehen, sind Theo-
rien no6tig, die entsprechende Zusammenhange modellieren.

Weitverbreitet sind hier gegenwdrtig insbesondere sozial-kognitive Lern- und
Aggressionstheorien, die auch unter den Schlagwortern Beobachtungslernen,
Imitationslernen und Lernen am Modell bekannt sind. Sie betonen entgegen
dlteren Vorstellungen (Triebtheorien, Behaviorismus) die Bedeutung von Ko-
gnitionen flir das Handeln des Menschen.«9 Kognitionen sind symbolverarbei-
tende Prozesse, durch die »people make sense of other people and themselves«.
<10 Sie bestimmen (in Wechselwirkung mit aktuellen Emotionen und physiolo-
gischen Prozessen), wie soziale Situationen wahrgenommen werden und sozi-
ale Probleme aus Sicht der Handelnden gel6st werden sollten. Zentral fiir eine
Aggressionstheorie des Computerspiels ist daher in einer solchen kognitions-
wissenschaftlichen Perspektive die Modellierung der kognitiven Prozesse, die
in aggressionsbezogenen Alltagssituationen und in Spielprozessen auftreten
und sich gegenseitig beeinflussen kénnen.

Fir Alltagssituationen ist ein solches auf Kinder und Jugendliche bezogenes
Modellvon Dodge und Dodge (vgl. Crick & Dodge 1994) vorgelegt worden. Es un-
terscheidet zwischen mentalen Reprasentationen von Erfahrungen (Gedacht-
nisinhalten), die im Langzeitgeddchtnis gespeichert sind und eine gewisse
Kontinuitdt von Personlichkeitsmerkmalen ermdglichen, und »on-line-proces-
sing actions« (Crick & Dodge 1994, 79). On-line-processing actions greifen zum
Zweck der Planung und Durchfithrung von Handlungen in aktuellen Situati-
onen auf diese Gedachtnisinhalte zuriick. Dabei kommt es neben Abrufpro-
zessen zu einer standigen Speicherung von neuem und modifiziertem Erfah-
rungswissen im Kurz- und unter Umstanden auch im Langzeitgedachtnis.
Abgerufen und gespeichert werden in kognitionswissenschaftlicher Sicht Ge-
dachtnisstrukturen in Form von Schemata.«11 Schemata erlauben es, die liber-
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Abb. 1: Kreislaufmodell von Handlungsabldufen in Computerspielen

wiltigende Fiille von Reizen in einer (sozialen) Situation soweit zu vereinfa-
chen, dass sie kognitiv verarbeitet werden kénnen (vgl. Gerrig 1988). Schemata
bilden sich im Laufe der Lerngeschichte, wenn innere Reprasentationen von du-
Beren und inneren Reizen zusammengefasst werden (vgl. J. R. Anderson 2001,
157). Sie ermdglichen die Erganzung fehlender Informationen, erlauben Vorher-
sagen und dienen der Berichtigung falscher Informationen. All dies dient der
Interpretation komplexer sozialer Situationen.«12 Schemata kénnen auch (aus
Sicht eines Beobachters) falsche Situationsdefinitionen verursachen.

Crick und Dodge (1994) schlagen vor, hinsichtlich der Nutzung von aggressi-
onsbezogenen Schemata von einem handlungsbezogenen Kreislaufmodell mit
sechs Phasen auszugehen. €13 Es kann im Prinzip auch auf Handeln in virtu-
ellen Spielumgebungen angewendet werden (siehe Abbildung 1).

Ein Handlungsprozess beginnt Crick und Dodge zufolge (1) mit der Encodie-
rung von externen und internen Situationshinweisen (cues bzw. Inputs). Ex-

terne Inputs bestehen in sozialen Situationen im Wesentlichen in der Wahr-
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nehmung des Verhaltens anderer Personen. Im Fall von Spielhandlungen z.B.
aus dem Verhalten von NPCs und Avataren von Mitspielern. Dieses Verhalten
wird (2) je nach Vorwissen (sozialen Schemata) und emotionaler Lage sowie
dem Grad und der Qualitdt des physischen Erregungszustandes interpretiert,
sodass es zu einer Situationsinterpretation bzw. -definition kommt (z.B. »Hier
will mich jemand provozieren«, oder »Dies ist ein Boss-Fight«). Dann (3) erfolgt
der Abruf von fiir diese Situation moéglicherweise passenden Handlungszielen
oder eine Neukonstruktion maoglicher Ziele. Darauf werden (4) Handlungspla-
ne (Handlungsskripte), mit denen diese Ziele méglicherweise erreicht werden
konnen, abgerufen oder konstruiert. Es folgt (5) eine Entscheidung dartiiber,
ob ausgewdhlte oder konstruierte Handlungsziele und Pldane sozial oder mora-
lisch akzeptabel sind. SchlieRlich wird der Plan ausgefiithrt (6). Diese Ausfiih-
rung wiederum verandert die soziale bzw. die Spielsituation, auf die dann er-
neut handelnd reagiert werden muss.

Dieser idealtypische zeitliche Prozessablauf kann prinzipiell an jeder Stelle
auf eine frithere Verarbeitungsphase zuriickspringen. So kann etwa nach neu-
en Handlungszielen gesucht werden, wenn fiir aktuelle Ziele keine hierfiir er-
kennbare Umsetzungsmaoglichkeit besteht, oder die Situation kann neu oder
genauer interpretiert werden, wenn keine fir sie méglichen Handlungsziele
erkennbar sind. Insbesondere kann es zu mehr oder minder automatisierten
und damit reflektierten oder unreflektierten Ablaufen dieser Prozesse kom-
men (siehe nachster Abschnitt).

Negative Wirkungen von Shootern werden aus Perspektive dieses Modells im
Wesentlichen als spielerisches Ausprobieren und Abspeichern neuer sozial un-
vertraglicher Situationsdefinitionen, Bewertungen und Handlungsplane ge-
dacht, die dann unter Umstanden auch auf die Interpretation und das Handeln
in Alltagssituationen {ibertragen werden.

Zuganglichkeit von aggressionsfordernden Wissensstruk-
turen, Denk- und Handlungsautomatismen

Neben kognitiv-sozialen Lern- und Aggressionstheorien sind in den letzten
Jahren im Zusammenhang mit der Diskussion von Medienwirkungen insbe-
sondere die cognitive neoassociation theory (kognitiv-neoassoziative Theorie)
und Priming-Theorien einflussreich geworden. Beide kénnen vor dem Hinter-
grund des hier dargestellten Modells von Crick und Dodge (1) als eine genauere
Beschreibung der Prozesse angesehen werden, die den Abruf von Gedachtnis-
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inhalten in einer Situation beeinflussen, und (2) als Beschreibung der Folgen,
die der wiederholte Abruf bestimmter Gedachtnisinhalte haben kann.

Wie dargestellt handeln Menschen in sozialen Situationen fortwahrend in Ab-
hangigkeit von im Gedachtnis gespeichertem Erfahrungswissen. Welche der
vielfdltigen sozialen Erfahrungen und Fahigkeiten in einer Situation Verwen-
dung finden, ist u.a. von der Zuganglichkeit (accessibility) einzelner Erfah-
rungsschemata abhdngig. Zuganglichkeit meint dabei die »Leichtigkeit und
Geschwindigkeit, mit der Informationen im Gedachtnis aufgefunden und ab-
gerufen werden konnen« (Stroebe, Jonas & Hewstone 2002, 138). Ist bei einer
Person die Zuganglichkeit von aggressionsférdernden Situationsdeutungen
(z.B. »Hier will mich jemand provozieren!«) hoch, dann steigt damit die Wahr-
scheinlichkeit, dass mehrdeutige situative Reize (cues) diese Wissensbestande
aktivieren und zur Situationsinterpretation herangezogen werden. Ein solcher
situativer Reiz kann z.B. ein »In-einer-iiberfiillten-Kneipe-von-einem-Mann-
angerempelt-Werden« sein, eine aggressionsfordernde Interpretation dieses
Reizes wdre z.B. »Der will was von mirl«. Gleiches gilt fiir den Grad der Zu-
ganglichkeit zu Handlungsskripten, mit denen soziale Konflikte gelést werden
konnen. Menschen, bei denen aggressive Handlungsskripte eine hohe Zugang-
lichkeit haben, fallt z.B. »Beleidigen« oder »Zuschlagen« als Reaktion auf eine
Provokation besonders schnell ein.

Eine hohe Zugdnglichkeit aggressionsfordernder Situationsdefinitionen und
Handlungsskripte beeinflusst Verhalten besonders dann, wenn sich Situati-
onsdefinitionen und Handeln spontan bzw. automatisiert vollziehen (vgl.
Bargh 1996, 1997; Schneider & Shiffrin 1977; Shiffrin & Schneider 1977; Shiff-
rin & Schneider 1984). Automatisierte Verarbeitungs- und Handlungsprozesse
verlaufen sehr schnell, benétigen wenig innere Ressourcen und vollziehen sich
ohne bewusst ausgefiithrte Entscheidungen. Zahlreiche Formen der Wahrneh-
mung und Reizverarbeitung in sozialen Situationen vollziehen sich automati-
siert. Reflektierende kognitive Prozesse hingegen verlangen Zeit, den Einsatz
vieler innerer Ressourcen und die Beteiligung von Bewusstsein. Oftmals ge-
hen zundchst bewusst vollzogene Situationsinterpretationen und Handlungs-
abldufe in automatisierte liber, wenn sie wiederholt und erfolgreich ablaufen
(vgl. Hackl 2000).

Aggressives Verhalten wird deshalb (bei sonst gleichen Bedingungen) wahr-
scheinlicher, wenn (1) eine hohe Zugénglichkeit zu aggressionsférdernden Ko-
gnitionen gegeben ist und sich der Betreffende (2) zugleich in einer Situation
befindet, die automatisiertes Verhalten nahelegt. Typisch fiir solche Situati-
onen ist z.B. ein unmittelbarer Handlungsdruck, Alkoholkonsum oder die Ein-
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schdtzung, es sei nicht wichtig, ob man falsch oder richtig handle, weil eventu-
elles falsches Handeln keine gravierenden Folgen habe.

Entsprechend relevant ist damit die Frage, was die Zuganglichkeit aggressiver
Schemata beeinflusst, und ob die Wahrnehmung bestimmter Medieninhalte
oder das Spielen von Shootern die Zuganglichkeit zu bereits vorhandenem ag-
gressionsfordernden Alltagswissen erhéhen kann.

Cognitive Neoassociation Theory und Priming-Theorien

Die cognitive neoassociation theory und Priming-Theorien legen nahe, dass ge-
nau dies eine Wirkung des wiederholten Spielens von Shootern sei. Der Grad
der Zuganglichkeit von Wissensbestanden kann sich diesen Theorien zufolge
u.a. durch zwei Mechanismen verandern. Der eine ist die wiederholte Bewusst-
machung eines Wissenselementes, das Aus-dem-Gedachtnis-Hervorholen. Das
Wiederholen von Vokabeln vor einer Klausur nutzt diesen Mechanismus.«14
Ein solches direktes Bewusstmachen von gewaltfoérdernden Alltagsschemata
ist in Shootern und Computerspielen dann wahrscheinlich, wenn deren gewal-
tinszenierende Spielsituationen entsprechenden Alltagssituationen von Spie-
lern insbesondere grafisch und gameplaybezogen dhneln. Ein Beispiel hierfiir
konnte z.B. eine Spielsituation sein, in der eine Schldgerei aus der Ego-Per-
spektive inszeniert wird. Abbildung 2 veranschaulicht eine solche Spielsituati-
on aus dem »The Arrival«-Level von THE CHRONICALS OF RiDDIC: ESCAPE FROM BUT-
CHER BAY (Vivendi Universal Games 2004).

Eine Erh6hung der Zuganglichkeit von Wissenselementen kann aber auch erfol-
gen, ohne dass diese Elemente direkt aufgerufen und zu Bewusstsein gebracht
werden. Es kann ausreichen, dass Wissensele-

Abb. 2: Screenshot aus THE CHRONICALS OF

mente bewusst gemacht werden, die mit diesen
Elementen lediglich in einem inhaltlichen oder RIPDIC: ESCAPE FROM BUTCHER BAY
assoziativen Zusammenhang stehen. Dieser Vor-
ganglasst sich leicht beobachten, wenn man eine
Person bittet, folgende Fragen mdéglichst schnell
zu beantworten: Welche Farbe hat der Schnee?
Welche Farbe hat das Bettlacken im Hotel? Wel-
che Farbe hat Kalk? Was trinkt die Kuh? Viele Per-
sonen antworten dann auf die letzte Frage mit
»Milch« statt »Wasser«, geben also spontan (au-
tomatisiert) eine falsche Antwort.
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Abb. 3: Beispiel fiir semantisches Netzwerk

Solche Phanomene werden als Priming bezeichnet.«15 Priming-Theorien gehen
davon aus, dass Wissen im Gedachtnis in Netzwerken miteinander verbunden
ist.«16 Abbildung 2 zeigt Ausschnitte eines (hypothetischen) semantischen
Netzwerkes, in dessen Zentrum das Konzept »Pistole« steht (vgl. Anderson et
al.1998). Wird ein Knoten in einem solchen Wissensnetzwerk aktiviert und ins
Bewusstsein geholt, dann kommt es (gemaR der cognitive neoassociation the-
ory) von diesem Knoten aus zu einer ausbreitenden Aktivierung (spreading ac-

tivity) benachbarter Knoten bzw. Wissenselemente:

»when athought elementis brought into focal awareness, the activation radiates out from this
particular node along the associative pathways to other nodes [..] for some time after a concept
has been activated, there is an increasing likelihood that it and associated thought elements

will come to mind again.« (Berkowitz 1984, 411)

Solche Priming-Prozesse treten nicht nur bei semantischen Wissensbestanden
(Kognitionen) auf, sondern hinsichtlich von Gefithlen, motorischen Program-
men und allgemein bei Verhaltenstendenzen, denn aggressive Gedanken, Ge-
fithle und Handlungsimpulse sind im Geddchtnis mit- und untereinander ver-
bunden (vgl. Berkowitz 1990; Berkowitz 1993b, 46). €17
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AuRere Reize, die eineleichtere Zuginglichkeit von Kognitionen, Emotionen und
weiteren psychischen Reaktionen verursachen, werden allgemein als »Primes«
bezeichnet (vgl. Friske & Taylor 1991). Beispiele hierfiir sind Waffen oder auch
nur Abbildungen von Waffen. Priming-Prozesse verlaufen automatisch und
unabhdngig von Intentionen und Aufmerksamkeitsprozessen (vgl. Neely 1977),
sind also vom Bewusstsein nicht kontrollierbar. Allgemein gilt, dass die Zu-
ganglichkeit von Wissensbestanden nicht davon abhangt, ob bestimmte Wis-
sensbestande absichtsvoll (intentionales Lernen) oder nicht absichtsvoll (inzi-
dentelles Lernen) erworben werden (vgl. J. R. Anderson 2001, 198f.).

Im Unterschied zu den oben angesprochenen sozial-kognitiven Lerntheorien
beziehen sich Priming-Theorien also nicht auf das Lernen neuer Wissensbe-
stinde oder Fahigkeiten (auf deren Erstaneignung), sondern auf Verdnde-
rungen der Zuganglichkeit von bereits Gelerntem. Definiert man »Lernen« als
eine zeitlich relativ stabile Verdnderung von Verhaltensweisen, ist aber auch
eine solche Verdnderung der Zuganglichkeit von Gedachtnisinhalten iiber Pri-
ming-Prozesse ein Lernprozess, falls diese liber 1angere Zeit anhdlt und z.B. das

spontane Denken und Handeln beeinflusst.

Priming und die chronische Zuganglichkeit von aggressiven
Schemata

Tatsdchlich belegen zahlreiche Studien (z.B. zu TV-Inhalten als Primes), dass
dies der Fall sein kann (vgl. den Uberblick bei Todorov & Bargh, 2002), wobei
Studien auf Wirkungszeitraume von bis zu einer Woche hinweisen (vgl. Fiske &
Taylor 1991, 259ff.; Zillmann & Weaver 1999).«418

Entsprechend naheliegend ist demnach die Vermutung, dass auch gewaltinsze-
nierende Computerspiele als Primes die Zuganglichkeit von bereits gelernten
aggressionsfordernden Wissensschemata erhéhen und zwar sowohl kurzfri-
stig (vgl. Jo & Berkowitz 1994, 49f.) als auch — bei wiederholtem Priming —lang-
fristig. Sie kénnen dann chronisch zuganglich (chronically accessible) werden
(vgl. Anderson & Dill 2000, 773; Anderson & Bushman 2002; Bushman 1998;
Chory-Assad & Mastro 2000).

Dies betrifft z.B. die Gefahr eines »hostile attribution bias«. Damit ist das Pha-
nomen gemeint, dass Uiberdurchschnittlich aggressive Menschen dazu neigen,
anderen Personen iiberdurchschnittlich oft feindselige Motive zu unterstel-
len und dann entsprechend der Reziprozititsnorm (»Wie du mir, so ich dirl«,

vgl. Goulder 1960; Mummendey & Otten 2002) selbst aggressiv zu reagieren.
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Solche Vorurteilsstrukturen sind bei hochaggressiven Kindern empirisch gut
nachgewiesen (vgl. die Metastudie von Castro et al. 2002).

Zusammenfassend kann festgestellt werden, dass es aus kognitiv-neoassozia-
torischer Sicht wahrscheinlich ist, dass wiederholtes Spielen von Shootern ins-
besondere liber unbewusste Priming-Prozesse die Zuganglichkeit von bereits
vorhandenen aggressionsfordernden Situationsdefinitionen, Bewertungen
und Handlungskripten erh6ht, und damit aggressive Tendenzen insbesondere

in Situationen verstdrkt, in denen spontan gehandelt wird.

Das General Aggression Model

Neben den beiden hier ausfiihrlicher vorgestellten Ansdtzen gibt es zahlreiche
weitere Lern- und Aggressionstheorien mit mehr oder minder groRer Erkla-
rungsreichweite. Den gegenwartig wohl einflussreichsten Versuch einer Inte-
gration dieser Einzeltheorien stellt das General Aggression Model (GAM) dar.
Es versucht, aggressives Verhalten im Allgemeinen zu beschreiben, aber auch
kurz- und langfristige Wirkungen von gewaltdarstellenden Medien wie Fern-
sehen und Computerspielen.«19 Im Folgenden wird dieses Modell zunachst
hinsichtlich seiner theoretischen Grundlagen dargestellt. Danach wird ihm das
in Deutschland weitverbreitete computerspielbezogene Wirkungsmodell von
Fritz (vgl. 2003a, 2003b) gegeniibergestellt. Nach diesen theoretischen Uberle-
gungen wird dann die aktuelle empirische Forschungslage zur Wirkung von ge-
waltinszenierenden Computerspielen skizziert.

Hinsichtlich langfristiger Wirkungen«2o integriert das GAM neben sozial-ko-
gnitiven Lerntheorien, der kognitiven Neoassoziationstheorie und Priming-
Theorien zudem auch Desensibilisierungstheorien. Diese gehen davon aus, dass
Menschen liblicherweise physiologisches und emotionales Unbehagen empfin-
den, wenn sie sich Gewalttaten ansehen, sich vorstellen, oder selbst ausfiihren.
Dieses Unbehagen, so eine weitere Annahme, verringere die Wahrscheinlich-
keit gewalttatigen Verhaltens. Das haufige Sich-Vorstellen von Gewalttaten,
das Ansehen und insbesondere die Ausfithrung von (auch virtuellen) Gewalt-
taten verringere jedoch diese Hemmung. Desensibilisierungsprozesse sind be-
ziiglich des Unbehagens bei der Wahrnehmung von medialer Gewalt gut nach-
gewiesen, weniger eindeutig jedoch hinsichtlich tatsachlicher Gewalt im Alltag
(vgl. den Uberblick bei Weber, Ritterfeld & Kostygina, 2006, 351).

Um der Interaktivitit von Computerspielen gerecht zu werden, verweist das
GAM zudem auf Prozesse des »Learning by Doing« oder der »aktiven Teilnah-
me«. Diese Lernformen werden von vielen Autoren fiir eine effektivere Form
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Abb. 4: Grundannahmen des GAM in Bezug auf Computerspiele.

des Lernens gehalten als das Beobachtungs- bzw. Modelllernen im Kontext al-
ter Medien.«21 Allerdings sind entsprechende Prozesse bei Computerspielen
bisher kaum differenziert beschrieben oder empirisch untersucht worden.
Das GAM integriert also verschiedenen Theorieangebote und fasst sie in einem
zirkularen Input-Prozess-Out-Schema zusammen.«22 Es will sowohl zur Model-
lierung von Alltagsaggressionen als auch zur Modellierung von Spielprozes-
sen in Shootern dienen und geht in beiden Bereichen von strukturell dhnlichen
Prozessen aus. Die Symmetrie der Abbildung 3 veranschaulicht diese Grund-
annahme.

Das GAM geht allgemein von zwei Gruppen von Input-Variablen aus: Die er-
ste Gruppe besteht aus Personlichkeitsdispositionen und insbesondere aus im
Gedichtnis gespeicherten Wissenselementen (z.B. Selbstbild, normative Uber-
zeugungen, Computerspielerfahrungen, Schemata zur Interpretation sozialer
Situationen, Wissen iiber Handlungsmaglichkeiten und deren Folgen usw.). Di-
ese Inhalte sind das Resultat des Zusammenspiels von biologischen Anlagen,
eines bestimmten psychologischen Entwicklungsstandes (vgl. Kirsh 2003) und
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biografischer Erfahrungen in Auseinandersetzung mit der sozialen und auch
medialen Umwelt. Die zweite Gruppe von Input-Variablen besteht aus Merk-
malen einer aktuellen sozialen bzw. virtuellen Spielsituation. Hinsichtlich vir-
tueller Spielumgebungen sind insbesondere Merkmale und Anforderungen
der Spielaufgaben bzw. der Spielerrolle und das Verhalten von Mitspielern und
NPCs relevant sowie die Kontextualisierung dieser Verhaltensweisen (zur Kon-
textualisierung von Gewaltinszenierungen siehe oben).

Das Zusammentreffen dieser beiden Input-Gruppen regt eine Reihe von inne-
ren Verarbeitungsprozessen an. Die folgenden Erlauterungen dieser Prozesse
konzentrieren sich auf Spielprozesse. Wahrend des Handelns in einer Spielsi-
tuation regen deren Merkmale den Spieler gemdR seiner Wissensbestande zu
kognitiven Prozessen an. Dies geschieht in Wechselbeziehung mit emotionalen
und physiologischen Prozessen (siehe zu Details die obigen Erlduterungen des
Kreislaufmodells von Crick & Dodge 1994).

Hinsichtlich méglicher Langzeiteffekte sind insbesondere Spielsituationen re-
levant, in denen Avatare und/oder NPCs aggressives Denken oder Rollenhan-
deln inszenieren. Sind diese alltagsrelevanten aggressiven Schemata des Spie-
lers strukturell dhnlich oder mit diesen assoziativ verbunden, kann dies zur
Veranderung dieser Alltagsschemata fithren: Einerseits konnen gemaR kogni-
tiv-sozialer Lerntheorien neue, zunachst spielweltbezogene Situationssche-
mata und Handlungsskripte angeeignet werden, die dann u.U. transformiert
in Alltagssituationen aktiviert werden. Andererseits kann es bei wiederholtem
Spielen (genauere Angaben dazu, wie hdufig dies geschehen muss, sind ge-
genwartig nicht vorhanden) durch Priming-Prozesse zu einer Erhdhung der Zu-
ganglichkeit bereits vorhandener, alltagsbezogener, aggressionsfordernder
Wissensbestinde kommen. Im Einzelnen sind dies aggressive Uberzeugungen
und Einstellungen, aggressive Wahrnehmungsschemata, aggressive Erwar-
tungen und aggressive Verhaltensskripte. Zudem kénnen Desensibilisierungs-
prozesse eintreten (vgl. Anderson & Bushman 2001, 355).

Neben diesen Auswirkungen kann das haufige Spielen aggressionsinszenie-
render Computerspiele dem GAM zufolge auch zirkular-riickwirkende Wir-
kungen haben: Das soziale Verhalten eines Spielers werde aggressiver (phy-
sischund/oder verbal) und prosoziales Verhalten nehme ab. Damit veranderten
sich auch die sozialen Reaktionen auf den Spieler. Nicht aggressive Peers zogen
sich tendenziell zuriick (peer rejection), aggressionsfreudige Peers gewénnen
fiir den Spieler an Bedeutung, dieses verdnderte soziale Umfeld verstarke die
subjektive Angemessenheit aggressiver Kognitionen und steigere wiederum

die Vorliebe fiir aggressive Unterhaltungsformate. Insofern wirkten die Out-
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put-Variablen des Models zirkuldr als Input-Variablen zurtick und es verstarke
sich die Méglichkeit einer Abwartsspirale. €23

Zusammenfassend fithrt haufiges gewaltinszenierendes Computerspiel dem
GAM zufolge also nicht nur oder nicht in erster Linie zum Neuerwerb aggres-
siver Schemata oder zur Desensibilisierung gegeniiber Gewalt, sondern es
fiihrt durch Priming-Prozesse insbesondere zu einem »Einschleifen« bereits
vorhandener aggressiver Schemata (z.B. in Form eines verstarkten hostile at-

tribution bias).

Das Medienwirkungsmodel von Fritz

Mit diesem Schwerpunkt auf Priming-Prozesse und die Forschung zur Zugang-
lichkeit von aggressionsférdernden Schemata stellt das GAM eine Alternati-
ve zu dem in der deutschsprachigen Erziehungswissenschaft und Padagogik
weitverbreiteten Medienwirkungsmodell von Jiirgen Fritz dar, das insbeson-
dere durch Publikationsreihen der Bundeszentrale fiir politische Bildung Ver-
breitung gefunden hat.«24

Methodologisch steht Fritz qualitativen empirischen Forschungsansdtzen
nahe, wie sie in der Erziehungswissenschaft haufig angewendet werden (vgl.
z.B. Friebertshduser & Prengel 2003; vgl. zu inhaltlich dhnlichen Positionen
zur medialen Gewaltforschung Theunert 2005), wahrend das GAM auf quan-
titativen Studien basiert, die insbesondere innerhalb der Psychologie tblich
sind.«25 Theoretisch fuBt sein Modell auf gemaRigt konstruktivistischen Er-
kenntnistheorien, den Lebensweltkonzepten von Schiitz und Luckmann (1979)
sowie Waldenfelds (1985) und verschiedenen kognitionspsychologischen An-
nahmen Uber die Reprasentation von Wissen.

Inhaltlich schlagt Fritz vor, die Rezeption von Computerspielen auf der Grund-
lage der Annahme unterschiedlicher subjektiver Erfahrungswelten von Spie-
lern zu modellieren: Diese Teilwelten sind die reale Welt, die Spielwelt«26, die
Traumwelt, die mediale, die mentale und schliefRlich die virtuelle Welt (vgl. Fritz
2003b). Gemeinsam machen sie die Lebenswelt von Spielern aus. AuRere Situ-
ationsreize ebenso wie abgerufene Geddchtnisinhalte werden, so Fritz, vom
Spieler einer der folgenden Teilwelten zugeordnet. Diese Welten unterschie-
den sich durch Formen der Reizverarbeitung und Bedeutungszuweisungen,
denen ihrerseits unterschiedliche Schemata zugrunde ldgen. Diese Schemata
seien das Ergebnis sozialer Vereinbarungen und regelten die Frage, welcher
Welt ein Reiz zuzuordnen sei und woran man erkennen kénne, dass man eine

bestimmte Welt betritt und wieder verlasst.«27
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Fritz schldagt weiter vor, von einem »Transfer« von Wissen zu sprechen, wenn
ein Schema, das in einen bestimmten Situationstyp entwickelt wurde (z.B. in
»Priigelspielen«), zur Deutung von Reizen in einem anderen Situationstyp (z.B.
in der realen Welt) angewendet wird (vgl. Fritz 2003a, 3). Bezugnehmend auf
das Konzept unterschiedlicher Teilwelten kann dann von einem »intermondi-
alen« Transfer von Schemata gesprochen werden (vgl. Fritz 2003a, 3). Solche
Transfers seien meist mit einer Anpassung des Schemas an die neue Situati-
on verbunden. Je groRer diese notwendigen Anpassungen ausfallen miissten,
desto unwahrscheinlicher sei die jeweilige Wissensiibertragung (»trages Wis-
sen«).

Transfers wiirden durch bestimmte kognitive Prozesse gesteuert, wobei Ahn-
lichkeiten von Reizeindriicken die Mdglichkeit von Transfers beeinflussten. Die
Fahigkeit, angemessene Transfers bzw. Transformationen vorzunehmen und
unpassende zu vermeiden, bezeichnet Fritz als »Rahmungskompetenz«. Die-
se ldge grundsatzlich in etwa ab dem sechsten Lebensjahr vor, wenn Kinder
wissten, dass »im Fernsehen keine Menschen wohnen«.

Insgesamt schatzt Fritz trotz einer ideologie- und gesellschaftskritischen Be-
wertung von Shootern die Wahrscheinlichkeit von unpassenden Transfereffek-
ten insbesondere zwischen der virtuellen Spielwelt und der realen Welt als
eher gering bzw. aus methodologischen Griinden nicht eindeutig nachweisbar
ein (vgl. Fritz 2003, 2005).

»Gefahrden sie [bestimmte Computerspiele; M.B.] den Spieler in seinem Handeln, Denken und
Fuhlen? Treten Beeintrachtigungen und Fehlentwicklungen ein, die sich negativ auf das Um-
feld des Spielers auswirken kénnen? .. Die Medienwirkungsforschung kennt auf diese Fragen
keine generellen Antworten. Allenfalls [I; M.B.] kann sie belegen, dass unter bestimmten Bedin-
gungen bei bestimmten Personen mit speziellen sozialen Hintergriinden unerwiinschte Effekte

auftreten konnen.« (Fritz & Fehr 2003, 9f.)

Dass fiir Fritz und Fehr nur generelle Antworten auf die Frage nach den Wir-
kungen von Computerspielen bedeutsam scheinen, und nicht auch solche, die
z.B. besondere Gefihrdungspotenziale fir bestimmte Risikogruppen belegen
konnen, ist fiir den Bereich erziehungswissenschaftlicher Forschung verwun-
derlich, denn hier gibt es sehr selten gut belegte generelle Wirkungsthesen. Al-
lerdings erklart dies vielleicht den Umstand, dass sie die oben skizzierten For-
schungsfelder (Zuganglichkeit von Schemata, Handlungsautomatismen und
Priming-Prozesse) in ihrem Uberblicksaufsatz zur Medienwirkungsforschung
nicht behandeln.

Trotzihrer Fundierung in unterschiedlichen Forschungstraditionen sind Beriih-
rungspunkte zwischen beiden Modellen durchaus erkennbar. Das GAM bietet
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mit seiner Bertlicksichtigung von Graden der Zuganglichkeit von aggressionsbe-
zogenen Schemata aus Sicht des Lebensweltkonzepts von Fritz Hinweise dazu,
welche Mechanismen maoglicherweise die Rahmungskompetenz von Spielern
unterlaufen bzw. verringern kénnen. Das Modell von Fritz hat hier eine geringe
Auflésungsdichte, weil es mit dem Konzept der Ubertragung bzw. Modifikation
von Wissenselementen arbeitet, wahrend das GAM auf die Zugdnglichkeit von
Wissensbestdnden in bestimmten Situationen fokussiert.

Umgekehrt weist Fritz’ Begriff der Rahmungskompetenz auf die Notwendig-
keit hin, vor dem Hintergrund einer langen pddagogisch-didaktischen Tradi-
tion zu klaren, was computerspielbezogene Medienkompetenz genau ware und
mit welchen Mitteln sie geférdert werden kénne. Die Vertreter des GAM ar-
gumentieren hier primar bewahrpiadagogisch und betonen im Kern ledig-
lich die Notwendigkeit der Information von Spielern iiber negative Folgen von
Shootern und entsprechendes »coplay« von Eltern (vgl. Anderson, Gentile &
Buckley 2007, 156-163).

Empirische Studien zur Wirkung von gewaltinszenierenden
Computerspielen

Zuriick zum GAM. Es ist zundchst nur ein theoretisches Modell, das unterschied-
liche Theorien und Hypothesen tiiber die Wirkung von Computerspielen mitei-
nander verbindet. Hat es bisher aber auch der empirischen Uberpriifung stand-
gehalten?

In der Vergangenheit wurden Wirkungshypothesen tiber Computerspiele oft
nur liber Analogien begriindet, die auf Studien liber die Wirkung des Fernse-
hens verwiesen und dann Computerspielen mit ihrem Learning by Doing einen
im Vergleich zum Fernsehen groBeren Einfluss zusprachen. Mittlerweile lie-
gen jedoch auch zahlreiche empirische Studien vor, die auf die Wirkungen des
Computerspielens fokussieren und z.T. auch das GAM in Bezug auf Computer-
spiele testen.«28

Da die prinzipielle Aussagekraft entsprechender Studien insbesondere von
qualitativ arbeitenden Forschern oft kritisch beurteilt wird, ist es sinnvoll, vor
der Darstellung und Diskussion dieser Studien einige methodologische Uber-
legungen anzustellen.«29

Zunachstist zu beachten, dass Studien zur Priifung von quantifizierenden The-
sen uber Medienwirkungen quantitativer Natur sein miissen und sich zudem
im Kern nicht nur auf Selbstauskiinfte von Spielern stiitzen sollten. Selbst-
auskinfte (und entsprechende qualitative Studien) sind zur Rekonstruktion
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der subjektiv-reflektierenden Rezeption von Spielen sinnvoll und haben fir
die Aufstellung von Wirkungshypothesen einen hohen heuristischen Wert.
Zur Hypothesenpriifung sind sie jedoch ungeeignet, weil Menschen sich selbst
nicht transparent sind. Die Erh6hung der Zuganglichkeit zu aggressiven Sche-
matabeispielsweise kann durch Selbstreflexion nicht angemessen erfasst wer-
den.<30 Daher kénnen z.B. qualitative Studien, wie sie von Fritz (1995) vor-
genommen wurden, wenig iiber generelle Wirkungen von Computerspielen
in Bezug auf gewalttdtige Neigungen aussagen.«31 Hilfreich zur Priifung von
Wirkungshypothesen sind hingegen insbesondere experimentelle Forschungs-
designs, korrelative Studien und Langzeitstudien.«32 Letzteren wird ein be-
sonders hoher Aussagewert zugesprochen, weil sie Langzeiteffekte erfassen
konnen und kausale Zuschreibungen erlauben. Gegenwartig fehlen aufgrund
des hohen Aufwands gerade solche Studien.«33 Die meisten vorliegenden Stu-
dien sind daher auch experimenteller oder korrelativer Art und priifen unmit-
telbare Effekte von Computerspielen.

Zur Einschdtzung des Aussagewerts experimenteller Studien ist es wichtig zu
berlicksichtigen, dass tatsdchliche Gewaltbereitschaft im Alltag aus ethischen
Griinden iiblicherweise nicht direkt experimentell getestet werden kann. Ge-
testet werden konnen hingegen Verhaltensweisen, von denen angenommen
werden kann, dass sie Indikatoren fiir Gewalt- bzw. Aggressionsbereitschaft
im Alltag sind. Solche Indikatoren sind z.B. verbale Aggressionen (etwa Belei-
digungen), die die Zugdnglichkeit zu aggressiven Gedanken vermuten lassen.
Getestet werden kann dies etwa tliber die Geschwindigkeit, mit der aggressive
Begriffe erkannt oder assoziiert werden. Auch die Bereitschaft zur »spiele-
rischen« Bestrafung anderer gilt als ein Aggressionsindikator.

Weitverbreitet sind auch korrelative Studien, die z.B. erheben, ob Personen, die
haufiger Shooter spielen, auch aggressiver sind als solche, die dies nicht tun.
Korrelative Studien kénnen lediglich statistische Zusammenhange zwischen
Variablenauspragungen feststellen, nicht jedoch kausale Zusammenhange.
Stellt man beispielsweise fest, dass Vielspieler von Shootern auch im realen Le-
ben aggressiver sind als vergleichbare Nichtspieler, so ist damit nicht bewiesen,
dass hdaufiges Shooter-Spielen aggressiver macht. Es ist ebenso mdglich, dass
Spieler, die (aus welchen Griinden auch immer) hohe aggressive Neigungen ha-
ben, das Spielen von Shootern bevorzugen. Dennoch sind Korrelationsstudien
zumindest geeignet, bestimmte Kausalhypothesen zu widerlegen.«34 Zeigten
z.B. zahlreiche korrelative Studien, dass Shooterspieler nicht aggressiver sind
als andere, dann ware eben die Hypothese, Shooter steigerten die Aggressivi-
tat, entkraftet.
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Betrachtet man nun einzelne Forschungsergebnisse, dann existieren zwar Stu-
dien, die keine unmittelbaren negativen Effekte von gewaltinszenierenden
Spielen feststellen konnten (vgl. die Auflistung bei Weber, Ritterfeld & Kosty-
gina 2006, 355), die Mehrheit experimenteller Studien weist jedoch auf solche
Wirkungen hin. Zudem gibt es zahlreiche korrelative Studien, die einen posi-
tiven Zusammenhang zwischen Gewaltbereitschaft und dem AusmaR der Hau-
figkeit des Spielens aggressionsinszenierender Computerspiele feststellen.
Zur Einschdatzung solcher scheinbar widerspriichlicher Studienergebnisse ist
es mittlerweile liblich geworden, die Ergebnisse von Einzelstudien mithilfe von
Metaanalysen zusammenzugefassen. Metaanalysen sind Verfahren »der sta-
tistischen Aggregierung von Einzelergebnissen inhaltlich homogener Prima-
runtersuchungen« (Bortz & Do6ring 2003, 629). Dabei werden, abhadngig von
der jeweiligen Forschungsfrage, unterschiedliche Giitekriterien festgelegt, die
vorhandene Studien erfiillen miissen, um in eine bestimmte Metastudie ein-
bezogen zu werden. Von daher kénnen auch die Ergebnisse von Metastudien
variieren.

Die Ergebnisse von Metastudien werden beispielsweise mithilfe der Produkt-
Moment-Korrelation »r« ausgedriickt. Dabei gelten EffektgréBen von o,10 als
klein, von 0,30 als mittelgro und 0,50 als groR.«35

Zu Shootern liegen gegenwartig drei aktuelle Metastudien vor (vgl. Anderson
& Bushman 2001, Sherry 2001, Anderson 2004), flankiert von zahlreichen tradi-
tionellen Literaturiiberblicken (z.B. Anderson & Dill 2000, Dill & Dill 1998, Grif-
fiths 1999, Gunter 1998).

Anderson und Bushmans (2001) Metaanalyse von 33 Studien mit 3033 Teilneh-
mern berichtet in Bezug auf die Verstarkung aggressiver Kognitionen von ei-
ner durchschnittlichen Effektstarke von r = 0,27, bei aggressiven Gefiihlen von
T = 0,18, im Mittel von r = 0,19. Geschlecht und Alter haben dieser Metastudie
zufolge keinen moderierenden Effekt. Eine &hnliche Effektstédrke (r = 0,15) kon-
statiert Sherry (vgl. Sherry 2001) bei einer Metaanalyse von 25 Studien mit 2722
Teilnehmern, wobei die Effekte bei neueren Spielen deutlich starker ausfielen.
Im Gegensatz zu Anderson und Bushman kommt Sherry jedoch zu dem Schluss,
dass die negativen Effekte von Computerspielen beilangerem Spielen eher ab-
nehmen. Die neueste Metaanalyse von Anderson (vgl. Anderson 2004) mit 32
Studien und 5240 Teilnehmern konstatiert eine Effektstarke von r = 0,20.
Aggregiert man also Studien zur Wirkung von gewaltinszenierenden Com-
puterspielen, dann weisen deren Daten darauf hin, dass gewaltinszenieren-
de Computerspiele aggressive bzw. gewalttatige Tendenzen verschiedener Art

zumindest schwach, aber doch erkennbar verstarken. Diese Aussage gilt selbst-

AKTUELLER STAND DER WIRKUNGSFORSCHUNG 201



verstandlich nicht fir einzelne Personen, sondern nur fiir Populationen, also
flir Personengruppen.

Zur Diskussion um den praktischen padagogischen Umgang mit Shootern
Wie ist diese Forschungslage aus padagogisch-praktischer Perspektive zu be-
werten? Legt sie Verbote von Shootern nahe oder gibt sie Anlass zur Entwar-
nung, weil Computerspiele »nur« einer von zahlreichen Faktoren sind, die ag-
gressive Neigungen verstarken kénnen?

Die Erziehungswissenschaft kann, wie jede Wissenschaft, hier keine Empfeh-
lungen oder Normen als »wissenschaftlich begriindet« empfehlen (obwohl es
durchaus Wissenschaftler gibt, deren Texte diesen Eindruck erwecken, vgl. z.B.
Spitzer 2005). Normative Urteile basieren auf Weltanschauungen und Ent-
scheidungen flr die Wertschatzung bestimmter Werte (z.B. die Menschen-
wiirde). Solche Wertentscheidungen und damit Weltanschauungen wiederum
konnen nie aus dem Forschungsstand logisch angeleitet werden.
Medienpadagogische Empfehlungen kénnen jedoch mehr oder minder ratio-
nal bzw. gut begriindet sein. Die Erziehungswissenschaft kann solche Empfeh-
lungen und die in ihnen enthaltenen Normen und Weltanschauungen daher
kritisch analysieren und dabei z.B. immanente Widerspriiche herausarbeiten,
auf Normenkonflikte zwischen bestimmten Empfehlungen und anderen ge-
sellschaftlich akzeptablen Normen oder auf unerwiinschte Folgen der Umset-
zung bestimmter Normen hinweisen. Sie kann priifen, ob bestimmte Tatsa-
chenbehauptungen, mit denen Handlungsempfehlungen verbunden sind, dem
Stand der Forschung entsprechen (siehe dieser Beitrag) und sie kann ganz all-
gemein entsprechende Argumentationsfiguren beschreiben und einander
gegeniiberstellen.«36

All dies kann fiir eine kritische Offentlichkeit die rationale Diskussion um den
Umgang mit Computerspielen erleichtern. AbschlieBend sollen in diesem Sinne
kurz drei Argumentationsfiguren dargestellt werden, die in der shooterkri-
tischen Diskussion in den letzten Jahren an Bedeutung gewonnen haben.

Die erste dieser Argumentationsketten kann als das When-Small-Is-Big-Argu-
ment bezeichnet werden. Sie besagt im Kern, dass angesichts der groBen Men-
ge an Computerspielern«37 auch relativ kleine Auswirkungen auf deren Ag-
gressionsneigung in absoluten Zahlen beunruhigen und zum Handeln anregen
sollten.

»Suppose violent media make only 1% of the population more aggressive. Should society be
concerned about a percentage so small? The answer is a resounding »Yes!l«< Suppose 10 million
people watch a violent TV program. If only 1% of the viewers will become more aggressive af-

terward, then the violent TV program will make 100,000 people more aggressive! Because so
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many people are exposed to violent media, the effect on society can be immense even if only a
small percentage of viewers are affected by them. It takes only one or two affected students to
wreak murderous havoc in a school, as demonstrated in recent years in .. Littleton, Colorado...«

(Bushman & Anderson 2001, 482)

Analog zu dieser Argumentation kann auch mit folgender Gedankenfigur ar-
gumentiert werden: Bestimmte Computerspiele geben manchen Spielern mit
einer (aus welchen Griinden auch immer) bereits aggressiven Personlichkeit,
die in einer konkreten sozialen Situation gleichsam »auf der Kippe« zwischen
Zuschlagen oder Sich-gerade-noch-beherrschen-Kénnen stehen, den entschei-
denden StoB in die falsche Richtung. Gibt es sehr viele Spieler, dann kann dies
in absoluten Zahlen entsprechend hiufig geschehen.

Die zweite Argumentationskette kann als The Smoking and Media Violence Ana-
logy bezeichnet werden. Sie arbeitet mit einer Analogie der Rezeption von Com-
puterspielgewalt und dem Sich-gesundheitlichen-Risiken-Aussetzen. Ander-
son und Bushman (2001, 481; ahnlich Spitzer 2005) verweisen in diesem Sinne
darauf, dass das AusmaR des Einflusses von gewaltinszenierenden Computer-
spielen auf aggressive Neigungen in etwa vergleichbar der Gesundheitsgefahr-
dung sei, der man sich beim Passivrauchen aussetze, oder auch dem Effekt, den
die Nutzung von Kondomen zum Schutz vor einer HIV-Infektion habe. Niemand
bezweifle ernsthaft, dass Passivrauchen eine Gefihrdung darstelle oder dass
man verniinftigerweise Kondome zum Schutz gegen HIV-Infektionen verwen-
den solle. Entsprechend sollten auch MaRnahmen gegen »violent video games«
unternommen werden. Hier wird also das Computerspiel in die Ndhe zu karzi-
nogenen Stoffen, tédlichen Viren und Krankheit geriickt. Spitzer (2005) spricht
in einer nachahmenden Rhetorik von »medialer Umweltverschmutzung«. Shel-
ly (vgl. Shelly 2001) hingegen betont, dass die Effektstarken von gewaltinsze-
nierenden Computerspielen immer noch niedriger seien als diejenigen von Ge-
waltdarstellungen im TV.

Eine dritte Argumentationsfigur in Bezug auf praktische Konsequenzen ver-
weist nicht auf absolute Zahlen von Betroffenen oder auf SchutzmafRnahmen,
wie sie in der Gesundheitspflege etabliert sind. Sie verweist vielmehr darauf,
dass die Forschungslage zeige, dass gewaltinszenierende Spiele auf unter-
schiedliche Spieler unterschiedlich wirkten, dass es mithin Gruppen von »high
risk players« gebe (vgl. Funk 2001). Dies seien insbesondere junge mannliche
Vielspieler (ca. zwdlf oder jlinger), Kinder, bei denen ein allgemein geringes
elterlicher Engagement vorliege, Bullies, also Kinder und Jugendliche, die von
sich aus bereits eine hohe Gewaltbereitschaft aufweisen und ihre Peers ent-
sprechend drangsalieren, und Kinder mit schweren Problemen bei der Affekt-
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regulation (mehr Details zu Risikofaktoren bei Anderson, Gentile & Buckley,
2007, 120-130).

Diese Fokussierung auf Risikogruppen legt dann Alternativen zu generellen
Verboten bestimmter Medien nahe. Allerdings gibt es hier gegenwartig kei-
ne wissenschaftlich evaluierten Konzepte aus dem Bereich der Medienerzie-
hung. Esliegen zwar einige praxisnahe Handlungsvorschldage zum Umgang mit
Shootern vor (z.B. Bopp 2004; Wiemken 2005), deren Wirkungen jedoch nicht
untersucht sind.«38 Zudem liegt es nahe, dass solche Anstrengungen in ein
breiteres Programm zur Bekdmpfung von gewaltférdernden Faktoren einge-
passt werden miisste. Ziel einer entsprechenden Forschung ware es dann zu
priifen, welchen Stellenwert gezielte bewahrpadagogische MaRnahmen und/
oder Versuche zur Vermittlung von Medienkompetenz im Kontext breiterer
Konzepte zur Reduzierung von gewalttdtigen Neigungen haben kénnen (vgl.
hierzu z.B. den Bericht der Arbeitsstelle Kinder- und Jugendkriminalitatspra-
vention 2007).

Weiter waren bei einem solchen Programm die kulturellen Unterschiede zwi-
schen den USA und Deutschland zu beriicksichtigen.«39 In Bezug auf Shoo-
ter wdre in solchen Zusammenhangen z.B. zu bedenken, dass deren Konsum
insbesondere in Gesellschaften problematisch ist, in denen es im Alltag einen
leichten Zugang zu Schusswaffen gibt. In den USA ist dies der Fall, hierzulan-
de hingegen nicht. Schwerpunkte einer mitteleuropdischen computerspielbe-
zogenen Gewaltforschung kénnten deshalb neben (oder statt) Shootern solche
gewaltinszenierenden Spiele sein, die z.B. Schldgereien (vgl. oben, Abbildung
2) oder Misshandlungen von jungen Frauen realistisch (und nah an der Lebens-
welt von deutschen Jugendlichen) inszenieren, oder deren Inhalte einen hostile
attribution bias etwa gegen bestimmte hier lebende Personengruppen und
Minderheiten férdern kénnten.

Anmerkungen

01» Vgl. Gonzalez (2004) zu den Anféngen der Proteste gegen gewaltinszenierende Spiele wie
DeaTH RAce (Exidy 1976) und Kent (2001, 461-480) zu frithen bildungspolitischen Debatten
in den USA; vgl. als Beispiel fiir aktuelle populdre Forderungen nach dem Verbot dieser
Spielformen Spitzer (2005). Eine Diskursanalyse (vgl. den Beitrag von Nohr in diesem Band)
wiirde vermutlich zeigen, dass sich in diesen Diskursen bestimmte Argumentationsmuster
seit Jahrzehnten wiederholen.

02p Eine dhnliche Einschatzung hinsichtlich der Diskussion um Gewaltdarstellungen im

Fernsehen vertritt beispielsweise Lukesch (2002).
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03» Vgl. zur Kritik an einem solchen als »reduktionistisch« angesehenen Gewaltbegriff
Theunert (2005, 137) und Theunert (2000); Theunert argumentiert zugunsten eines nicht-
intentionalistische Strukturen umfassenden Gewaltbegriffs, der z.B. makrosoziologische
Sachverhalte wie den Einzelnen benachteiligende soziale Herkunftsmilieus umfasst (struk-
turelle Gewalt — personale Gewalt). In dieser Theorieperspektive geht es im Folgenden um
Zusammenhange zwischen medialen Aggressions- und Gewaltinszenierungen und perso-
naler psychischer und physischer Gewalt. Natiirlich gibt es starke Wechselwirkungen zwi-
schen den Phanomenen, die Theunert als strukturelle bzw. personale Gewalt bezeichnet,
denen hier aber nicht nachgegangen werden kann, weil dies die Entfaltung der Grundlagen
einer kritischen Gesellschaftstheorie verlangen wiirde; vgl. aber die Hinweise zur nicht me-
dialen Gewaltforschung im folgenden Abschnitt; vgl. zur Kritik eines nicht intentionalen
Gewaltbegriffs Frih & Wiinsch (2005, 425).

04» »Das klingt jetzt makaber, aber wenn du eine Figur abgeknallt hast und die so richtig
zerfetzt wird, da geht bei mir Druck weg, das ist fiir mich Stressabbau. Man fiihlt sich
nach dem Geballere irgendwie lockerer, ausgeglichener« (Timo, 16 Jahre).« (Vogelgesang
2003, Abschnitt 4) Kestenbaum & Weinstein (1985) berichten, dass insbesondere Vielspieler
haufiger spielen, wenn sie angespannt sind und sich danach entspannter fiihlen als
Gelegenheitsspieler.

o5» Vgl.allgemeindie aktuellen Langzeitstudien vonJohnsonetal. (2002) mit 707 Teilnehmern
tiber einen Zeitraum von 17 Jahren und Huesmann et al. (2003) mit 557 Teilnehmers tiber 15
Jahre; vgl. zur Entstehung von Aggressionen bei Kindern Crick & Dodge (1996).

06> Eine gegenseitige Gewichtung dieser einzelnen Risikofaktoren ist aus methodolo-
gischen Griinden schwer vorzunehmen, aber méglich; vgl. z.B. fiir die USA den Bericht des
U.S. Department of Health and Human Services (2001), tabellarisch zusammengefasst bei
Anderson, Gentile & Buckley (2007, 143).

o7» Vgl. die Uberblicke bei Potter (1999; 2003) und Kunczik (1998); zur Wirkung von Medien
aufKinder undJugendliche Huesmann & Eron (1986) sowie Simmons, Stalsworth & Wentzel
(1999); vgl. auch die Metastudien zur Wirkung von TV bei Wood, Wong & Chachere (1991)
und Paik & Wood (1994).

08» Vgl. zu Inhalt, AusmaB und Kontextualisierung von Gewalt, Geschlechterstereotypen,
Rassismus u.a. in Computerspielen und Shootern Dill et al. (2005), Smith, Lachlan &
Tamborini(2003) und Thompson & Haninger (2001). Solche Inhaltsanalysen sind freilich pro-
blematisch, wenn nicht auch untersucht wird, welche der vielfédltigen Handlungsangebote
in Computerspielen tatsachlich realisiert werden. Ein Beispiel fiir Shooter ohne mora-
lische Legitimation im Sinne von good guy/bad guy sind z.B. Deathmatch-Multiplayer-
Spiele wie die UNREAL-TOURNAMENT-Reihe (Epic Megagames/GT Interactive 1998), bei denen
Mannschaften gegeneinander antreten.

09» Vgl.Bandura (1997; 2001a; 2001b); vgl. zum innerhalb der kognitiven Sozialpsychologie ver-

breiteten kognitiven oder Informationsverarbeitungsansatz das »Sternberg-Paradigmac,
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Sternberg (1966) und die kritische Erlduterung bei J. R. Anderson (2001, 12ff.); zur sozial-
wissenschaftlichen Kognitionsforschung allgemein Howard & Renfrow (2003); zum kogi-
tivistischen Zweig der sozialpsychologischen Aggressionsforschung allgemein Huesmann
(1998).

10» Vgl. Fiske & Taylor (1991), zitiert nach Howard & Renfrow (2003, 260).

11» Der Begriff des Schemas wird in der kognitiven und Sozialpsychologie nicht einheitlich ver-
wendet; vgl. Bless & Schwarz (2002, 259). Ein oft synonym verwendeter Begriff ist derjeni-
ge der »Kategorie«; vgl. J. R. Anderson (2001, 153).

12» Innerhalb der Soziologie entwickelte Theorien zum »framing« von sozialen Situationen ar-
beiten mit dhnlichen Konzepten; vgl. Esser (1999, 2001), Goffman (1977).

13» Vgl. das dhnliche Phasenmodell zielbasierten Handelns bei Mischel, Cantor & Feldman
(1996).

14» In neurophysiologischer Perspektive wird eine gesteigerte Zuganglichkeit ge-
maRk der Theorien zur Langzeitpotenzierung (long-term potentiation) durch eine ge-
steigerte Sensibilitit der Nervenbahnen verursacht, die an der entsprechenden
Informationsverarbeitung beteiligt sind; vgl. J.R. Anderson (2001, 191f.).

15» Vgl. J. R. Anderson (2001, 150-155), Bargh (1997), Berkowitz (1984), Berkowitz (1993b),
Berkowitz & Rogers (1986), Bierhoff (2000, 190-197), Peter (2002).

16» Vgl. zur Theorie assoziativer Netzwerke und verwandeten Ansétzen Smith (1998).

17» Grundlegend Collins & Loftus (1975).

18» Jo und Berkowitz (1994, 56) vermuten in diesem Zusammenhang, dass nicht nur der
Medienkonsum an sich, sondern auch die nachfolgende — insbesondere unkritische -
Beschaftigung mit aggressiven medialen Inhalten die Wirkungsdauer von Priming-
Prozessen verlangern kann.

19» Vgl. Anderson & Bushman (2002) und Bushman & Anderson (2002); zur Modellierung der
nicht nur gewaltbezogenen Folgen von Computerspielen mithilfe des GAM Anderson &
Buckley (2006), zur neusten Form des GAM Anderson, Gentile & Buckley (2007).

20» Kurzfristige Wirkungen von Medien erklart das GAM z.B. mit der excitation-transfer-The-
orie von Tannenbaum & Zillmann (1975), Zillmann (1988).

21» Vgl. z.B. Chory-Assad & Mastro (2000, 6f.), Dill & Dill (1998, 411), Griffiths (1999), Sherry
(2001, 411), Unsworth & Ward (2001); Vorderer (2004, 553); vgl. Hinweise zur Unterscheidung
von »Learning by Doing«bzw. und »observational learning« bei Bandura (1986, 47, 106-141)
und Bandua (1994, 66).

22» Ahnliche Input-Out-Strukuren zur Modellierung aggressiver Verhaltensprozesse findet
sich auch bei Crick & Dodge (1994) und Huesmann (1998, 90).

23» Vgl. zu dieser Spiralthese bezogen auf TV-Konsum Huesmann, Lagerspetz & Eron (1984)
und Slater et al. (2003).

24» Vgl. Fritz (1997a,1997b, 2003a, 2003b), ibernommen z.B. von Ladas (2002, 73-91).

25» Freilich gibt es auch in der Erziehungswissenschaft eine lange Tradition quantitativer em-
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pirischer Forschung; vgl. Wellenreuther (2000).

26» Hier bezieht sich Fritz z.B. auf Oerter (1999).

27» Fritz verweist bei seinem Schematbegriff auf Batesons und Goffmans (1977) Begriffe des
»framex.

28» Vgl. zu methodischen Schwachen der &lteren Studien zum GAM (dargestellt bei Anderson
& Dill, 2000) Klimmt & Trepte (2003) und Ladas (2002, 119ff.), allgemein zum Problem com-
puterspielbezogener Experimentalstudien Yee (0.).), zu neueren Studien, die das GAM te-
sten, Anderson, Gentile & Buckley (2007, 59-119).

29» Vgl. zu einer grundsatzlichen Kritik quantitativer, »kausalfixierter« Wirkungsforschung
auch Theunert (2005, 137).

30» Uhlmann & Swanson (2004, 47) berichten z.B., dass ihre Probanden sich nach dem Spiel
DOOM (id Software 1993) nicht aggressiver fuhlten als zuvor, zugleich aber eine erhéhte
Zuganglichkeit zu aggressiven Selbstbildern aufwiesen.

31» Vgl. auch die methodologischen Hinweise von Frih & Wiinsch (2005, 424f.) zu den je-
weiligen Starken und Schwachen von Forschungsperspektiven, die sich quantitativ auf
Populationen oder qualitativ auf einzelne Individuen beziehen.

32» Vgl. zu diesem »mayor methods triangle« und weiteren Forschungsdesigns in der
Aggressions- bzw. Gewaltforschung die methodologische Einfiihrung bei Krahé (2001), zur
Kritik an dlteren Methoden Anderson (2004), Tedeschi & Quigley (1998) und Réser (1997;
2001).

33» Vgl. die (nach Angaben der Autoren) erste Langzeitstudie zur »violent video games« iiber
einen Zeitraum von zwei bis sechs Monaten bei Anderson, Gentile & Buckley (2007, 95—
119). Sie bestatigt aus Sicht der Autoren das GAM. Vgl. dagegen die abweichenden Befunde
der ersten deutschen Langzeitstudie im Rahmen des Projekts »Kinder, Computer, Hobby,
Lernen« (KUHL) bei Salisch, Kristen & Oppl (2007).

34» Vgl. zur kausalen Interpretation von signifikanten Korrelationskoeffizienten zwischen
Variablen Bortz & Déring (2003, 519) und Bortz (2005, 235f.).

35» Vgl. zur Bewertung der EffektgroRen der wichtigsten Signifikanztests Bortz & Doring
(2003, 604); zu »r« als MaR der Vereinheitlichung von EffektgroBen in Metastudien Bortz
& Doring (2003, 631); zur Klassifikation von Effektstarken in den Verhaltenswissenschaften
grundlegend Cohen (1988).

36» Vgl. zu solchen Formen der wissenschaftlichen Thematisierungen von Normen in den
Sozialwissenschaften Max Weber (2004).

37» Vgl.hierzufiirDeutschlanddieaktuellenKIM-undJIM-Umfragendes Medienpadagogischen
Forschungsverbandes Siidwest, die darauf hindeuten, dass das Computerspiel bei mann-
lichen Jugendlichen in Zukunft das Fernsehen als Leitmedium ablésen kdnnte.

38» Vgl.AnsdtzebeiHuesmannetal.(1983),Robinsonetal.(2001). Mégliche Ankniipfungspunkte
sind auch Forschungen zum Umgang mit Gewaltdarstellungen im Fernsehen vgl. z.B.

Nathanson (1999).
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39» So sind z.B. mégliche kulturelle Unterschiede hinsichtlich der Nutzungszeiten von

Shootern zu beriicksichtigen; vgl. auch Salisch, Kristen & Oppl (2007).
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