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Wirkungen gewalthaltiger
Computerspiele auf
Jugendliche

Michael Kunczik

Anmerkungen:

1

Da in der Forschung bislang
eine Differenzierung der
Wirkung violenter Spielin-
halte nach den verschiede-
nen Spielplattformen kaum
stattgefunden hat, wird der
Begriff ,,Computerspiel*
verwendet. Dabei kommt
den Massively Multiplayer
Online Role-Playing Games
(MMORPGS) ein besonderer
Stellenwert zu - vor allem im
Hinblick auf die mégliche
Entstehung einer Spielsucht
(z.B. Rehbein u.a. 2010; die
Suchtproblematik wird hier
nicht weiter diskutiert).
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Die Forschung zur Thematik ,,Medien und Gewalt* konzentriert sich in jungster Zeit nicht mehr auf das
.Klassische* Medium Fernsehen, sondern stellt Computerspiele und das Internet ins Analysezentrum.
In dieser und den folgenden Ausgaben von tv diskurs versucht der Autor, einen gestrafften Uberblick
Uber den Forschungsstand zu geben, wobei separat auch auf die Problematik der Spielsucht eingegan-

gen werden wird.

Vorbemerkungen

Ein Problem der Medienwirkungsforschung besteht dar-
in, dass Unsicherheit dartiber herrscht, inwieweit die fur
gewalthaltige Fernsehinhalte erhaltenen Befunde auf
Computerspiele! Gbertragbar sind. Vermutet wurde und
wird, dass Spiele aufgrund ihrer Interaktivitat, der Még-
lichkeit, Gewaltakte beliebig zu wiederholen, und der
Belohnung von Gewalt (Punkte, hdheres Level etc.) ein
groReres Wirkungspotenzial besitzen. Allerdings konnte
2010eine Literaturstudie (Kunczik/Zipfel 2010a; 2010b)
keine starkere Wirkung von Gewalt in Spielen belegen.
Auch im Zusammenhang mit den School Shootings (z. B.
Littleton 1999, Erfurt 2002, Emsdetten 2006, dem finni-
schen Tuusula 2007 oder Winnenden 2009) vermutete
gewaltsteigernde Effekte von Killerspielen wurden bis-
lang nicht bestatigt. Konsistente Belege flir ein erhéhtes
Wirkungspotenzial von Virtual-Reality-Bedingungen,

hohem Interaktivitatsgrad, Ego-Perspektive (First-Per-
son-Shooter) oder die Verwendung waffenéhnlicher
Controller liegen (noch) nicht vor.

Inhaltsanalysen von Computerspielen

Inhaltsanalysen von Spielen stellen andere methodische
Anforderungen als die von Fernsehinhalten, da es den
einen Inhalt nicht gibt. Dieser entsteht erst wéahrend des
Spielens. Eine analytisch ,,saubere* Trennung zwischen
Inhalt, Wahrnehmung und Wirkung ist fur Spiele nicht
maoglich. Die generierten Inhalte kdnnen (z. B. nach Per-
sonlichkeit, Erfahrung etc.) unterschiedlich sein und in
Abhangigkeitvon Spielstrategie, Spieldauer und gewahl-
ten Spielfiguren variieren. In einigen Studien betrug die
Spielzeit nur 10 Min.; aber ein erfahrener Spieler beno-
tigt zum Durchspielen eines Spiels ca. 20 Std. (Weber
u.a. 2009, S. 1.018). Das Problem, dass es den einen In-
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haltnichtgibt, wird in den meisten Studien nicht bertck-
sichtigt; bei Grand Theft Auto 3 etwa lag die Anzahl vio-
lenter Akte zwischen 0 und 108 (Lachlan/Maloney
2008). Eine Ausnahme stellt die Studie von Weber u. a.
(2009) dar, die von First-Person-Shooter-Spielern gene-
rierte Inhalte analysierten. Unterschiedliche Spielmuster
fuhrten zur Schaffung unterschiedlich violenter Inhalte.
Ego-Shooter sind demnach keine reine Aneinanderrei-
hung violenter Akte. Bereits Ohler und Nieding (2006)
hatten festgestellt, dass Spieler von Ego-Shootern umso
weniger Gewalt anwandten, je ,strategischer” sie vor-
gingen.

Zum Einflusspotenzial von Computerspielen

Zwar ist das Fernsehen immer noch das Leitmedium fir
Kinder, d. h. die beliebteste Freizeitbeschaftigung (Feier-
abend/Klingler 2011; 2012), aber das Internet ist inzwi-
schen alltégliches Medium (Feierabend/Rathgeb 2011,
S.308f.). Nach der JIM-Studie 2011 (Feierabend/Rathgeb
2012) besitzen vier Funftel der Jugendlichen (im Alter
von 12 bis 19 Jahren) einen MP3-Player oder einen Com-
puter. Computerspiele werden vor allem zu Hause ge-
nutzt, wobei die Bedeutung der Eltern als Spielpartner
geringist. 42 % spielen mehrmals wochentlich (20 % nie)
am Computer. Bei den Médchen ist ein Drittel Nichtspie-
ler, bei Jungen sind es nur 7 %. Jungen spielten wochen-
tags mit 81 Min. mehr als doppelt so lange wie M&dchen
(35 Min.); dies stieg am Wochenende auf 116 Min. bei
Jungenund 42 Min. bei Madchenan (ebd., S. 348). Dabei
zéhlte der Ego-Shooter Counter-Strike fuir 5% der 12- bis
19-jahrigen Spieler zu den beliebtesten Spielen; bei Jun-
gen war auch der Ego-Shooter Call of Duty (19 %) sehr
beliebt.

Zum Wirkungspotenzial von Computerspielen

Computerspiele kdnnen Flow- und Présenzerleben er-
moglichen (Winsch/Jenderek 2008). ,,Flow" bezeichnet
den emotionalen Zustand, bei dem der Spieler vollig im
Spiel aufgeht und mitihm ,verschmilzt“. ,,Flow"“ ermdg-
licht konzentriertes Handeln und Ignorieren von Ablen-
kungen (Csikszentmihalyi 2000). Durch die Beherr-
schung des Spiels entsteht das Gefiihl der Umweltkon-
trolle. ,Flow* erlaubt ein (voribergehendes) Vergessen
dereigenen Identitat mitihren Problemen, was zu einem
Verlust des Zeitgefuhls flhren, eine Art Sogwirkung er-
zeugen und ein Suchtpotenzial besitzen kann (Fritz
2003), d. h., ,,Flow* kann intrinsisch belohnend wirken.
»Prasenz* meint die Vorstellung, sich ,,real* in einer me-
diengenerierten Umwelt zu befinden. ,Raumliche Pra-
senz* bedeutet, sich in der Spielumwelt physisch anwe-
send zu fuhlen. ,Soziale Prasenz* bezeichnetdas Hinein-
versetzen in die Spielfigur und die Interaktion mit ande-
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ren, als real empfundenen Figuren. Fischer u.a. (2010)
analysierten die Folgen der Mdéglichkeit, eigene Spielfi-
guren entwickeln und ,,personalisieren” zu kénnen. Bei
Probanden, die ihre Spielfigur selbst gestalten und mit
»eigenen” Merkmalen (z.B. Haarschnitt, physische Er-
scheinung etc.) ausstatten konnten, verstarkte sich die
Intensitét psychischer Effekte (z.B. Selbst-Aktivierung
und Erregung). Diejenigen, die mit selbst kreierten ,,per-
sonalisierten“ aggressiven Figuren ein gewalthaltiges
Spiel spielten, waren aggressiver als diejenigen, die mit
Standardfiguren spielten. Die Méglichkeit, Spielcharak-
tere selbst zu gestalten, stellt einen neuen Aspekt der
Wirkungsforschung dar. Ahnlichkeit verstarkt offensicht-
lich die Intensitét psychischer Effekte.

Faktoren, die das Présenzerleben beeinflussen, sind
nach IJsselsteijn u. a. (2000): Umfang und Glaubwiirdig-
keit sensorischer Informationen (vor allem realistische
Grafik und Soundeffekte, naturgetreue Bewegungen),
Kopplung sensorischer und visueller Informationen
(schnelle und konsistente Reaktion des Spiels auf Einga-
bendes Spielers), Inhaltsfaktoren (wie Interaktivitat und
visuelle Reprasentation des Spielers) sowie Eigenschaften
und Spielkompetenz des Nutzers. Einige dieser Faktoren
wurden auf ihre (prasenzvermittelte) Wirkung auf die
Aggression der Spieler violenter Computerspiele unter-
sucht, wobei die erhaltenen Befunde nicht konsistentsind
(z.B.Barlettu.a.2008; Ivory/Kalyanaraman 2007; Lach-
lan/Maloney 2008; Nowak u.a. 2008), d. h., empirisch
abgesicherte Aussagen sind noch nicht méglich.

LVirtuelle Realitat” bezeichnet eine Benutzungsober-
flache, in der Nutzer innerhalb einer simulierten Realitét
handeln, die Anwendung steuern und sich wie in einer
realen Umgebung verhalten, also (mit entsprechender
technischer Ausstattung) interagieren kénnen (Brill
2009, S. 6). Hinsichtlich einer mdglichen Steigerung der
Aggressivitat Uber einen Prasenzeffekt dieser computer-
generierten dreidimensionalen Wirklichkeit fanden Tam-
borini u.a. (2004) bei violenten Spielen keine stérkeren
Effekte der Virtual-Reality-Bedingungen auf das Prasenz-
gefuihl. Bei Eastin und Griffiths (2006), die ménnliche
Studenten drei Spiele (ein Kampfspiel, einen Shooter
und ein Rennspiel) in einer Virtual-Reality-Umgebung
und auf einer normalen Konsole spielen liel3en, bewirk-
te die normale Konsole ein stérkeres Prasenzgefiihl als
die Virtual-Reality-Umgebung, was u. a. mitmangelnder
Vertrautheit mit der Virtual-Reality-Umgebung erklért
wird. Vergleichbare Befunde erhielten Arriaga u. a.
(2008) sowie Markey und Scherer (2009). Zu anderen
Ergebnissen gelangten Persky und Blascovich (2007).
Insgesamt sind die Befunde zum Einfluss technologisch
generierter Virtual-Reality-Bedingungen widerspriich-
lich. Die Ergebnisse deuten darauf hin, dass das Spiel-
erlebnis (z.B. die Présenzerfahrung) weniger stark von
der technischen Spielumgebung als von anderen Fakto-
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renabhéngt. Die Verarbeitungsprozesse virtueller Reali-
tatserfahrungen missen aber noch detaillierter erforscht
werden.

Zweifellos ist , Interaktivitat”, die fur ein starkeres
Wirkungspotenzial von Spielen verantwortlich sein soll,
eine wichtige Voraussetzung fur die Erfahrung von Pré-
senz. Eine Untersuchung der ,Interaktivitat” ist aber
bislang nur in wenigen Studien erfolgt (vgl. Kunczik/
Zipfel 20104, S. 346 ff.). Es liegen (noch) keine Befunde
dafir vor, dass violente Computerspiele aufgrund ihrer
Interaktivitat ein hdheres Risikopotenzial als Fernseh-
und Filmgewalt fur die Entstehung von Aggression ber-
gen, wobei die Datenbasis allerdings schwach ist.

Furdie Bedeutung von ,Frustration* fur die Wirkung
gewalthaltiger Spiele gilt, dass diese unterschiedliche,
im Spiel meistvariierbare Schwierigkeitsgrade besitzen.
Werden die Fahigkeiten des Spielers tGiberfordert, kdnnen
Frustration und Wut die Folge sein. Frustrationseffekte
sind in vielen Studien nicht auszuschlieBen, weil Frus-
tration haufig nicht kontrolliert worden ist. Frustration
ist aber ein wichtiger Wirkungsfaktor, der in Untersu-
chungen beriicksichtigt werden muss (Barlettu. a. 2008;
Krcmar/Farrar2007). Dabeiistdasgenerelle Frustrations-
potenzial der als Stimulusmaterial verwendeten Spiele
von der von Spielgeschick und Frustrationstoleranz ab-
héngigen Einschatzung des Spielerlebnisses zu unter-
scheiden.

Inhaltliche Aspekte der Spielewirkung

Ahnlich wie fiir die Anzahl an Gewaltakten kann auch fiir
die ,Brutalitat“ und ,explizite Darstellung von Gewalt*
nicht von einer linearen, positiven Beziehung zwischen
Intensitat und den Effekten ausgegangen werden. Die
Befunde zur Wirkung von Opferdarstellungen belegen,
dass in Filmen das Zeigen negativer Konsequenzen von
Gewalt flir die Opfer (,schmutzige Gewalt*) die Gewalt-
neigung hemmen kann (Grimm 1999). Analysiertwurde
bei Spielen die ,Darstellung von Blut“, wobei unrealisti-
sche Farben zur Wirkungsabschwéachung fihren sollten.
Andersonu. a. (2004) stellten experimentell keine Unter-
schiede fest, wenn sich Gewalt im Spiel gegen Menschen
mit rotem Blut oder gegen Aliens mit griinem Blut rich-
tete. Auch Jeong u. a. (2008) stellten bei verschiedenen
Farben (rot bzw. blau [Adel?]) keine Unterschiede fest.
Untersucht wurde auch, ob Spiele mit bzw. ohne Blut-
darstellung unterschiedliche Effekte haben. Insgesamt
zeigen die bislang vorliegenden Befunde, dass die Farbe
unerheblich ist, aber Blutdarstellungen als solche die
Aggressivitaterhéhen kénnen (Ballard/Wiest1996; Bar-
lett u.a. 2008; Farrar u.a. 2006; Krcmar/Farrar 2009).
Die Effekte waren allerdings schwach und nicht bei allen
abhangigen Variablen festzustellen. Auch besteht keine
Einigkeit dartber, wie die Wirkung der Blutdarstellung
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zu erklérenist (z. B. Uber Priming oder als Erfolgssignal
und Belohnung).

Zur Bedeutung einer ,Spielgeschichte (Story)*“ be-
merken Schneider u.a. (2004), Spiele enthielten haufig
eine Geschichte, die die Anwendung von Gewalt in einen
Kontext stellt und deren Notwendigkeit, Rechtfertigung
und Akzeptabilitat betont. Ferner bewirke eine , Story*
starkere Interaktivitét, gréBere Immersion und héheres
Involvement. Empirische Studien fehlen aber noch.

Nachder ,Stimulationsthese“ wirken bestimmte Hin-
weisreize (z.B. Waffen) aggressionsauslésend. Unter-
sucht worden ist, ob waffenférmige Controller eine sol-
che Wirkung haben. Die Forschung (z.B. Barlett u. a.
2007; Hamby/Ballard 2006) gibt auf einer noch schwa-
chen empirischen Grundlage ein widerspriichliches Bild
in Bezug auf einen Waffeneffekt von Spiele-Controllern.

Ego-Shooter und Counter-Strike

Bei der Diskussion um die Gefahrlichkeit von Computer-
spielen stehen vor allem Ego-Shooter im Zentrum der
Kritik. Fur das Spielen aus der Ich-Perspektive (Wahr-
nehmung des Geschehens durch die ,,Augen” der Spiel-
figur) wird eine starke ldentifikation mit der Spielfigur
und damitein hohes Wirkungspotenzial vermutet. In den
wenigen Studien, die dies empirisch geprift haben, wur-
de die These nicht bestétigt, Ego-Shooter wiirden mehr
Aggressionen bewirken als Spiele aus der Dritte-Person-
Perspektive (Anderson u.a. 2010). Beim Spielen von
Counter-Strike steht z. B. nicht die Gewalt im Vorder-
grund, sondern der Spafl? am Wettbewerb (Fritz u.a.
2011). So spielten Anfang 2010 fast 7 % der deutschen
Computerspieler ab und zu Counter-Strike (ebd., S. 76).
Die Spielerwaren vor allem ménnlich (93 %) und jiinger
als 30 Jahre (85 %); fast zwei Drittel der Spieler befanden
sich noch in der Ausbildung. Im Durchschnitt wurde
Counter-Strike ca. 6 Std. pro Woche gespielt. Nach Fritz
u.a. (2011, S. 76) spielten ca. 20 % der Spieler mehr als
10 Std. wochentlich, wobei ein ,harter Kern* (4,5 %) auf
mehr als 20 Std. kam. Als wichtigste Spielmotivation
wurde neben dem Wunsch, Spal? haben und sich unter-
halten lassen zuwollen, die Erwartung, sich mitanderen
Spielern messen zu kdnnen, ermittelt. Dabei war fir
Spieler das Geschehen in virtuellen Welten klar von der
realen Welt abgegrenzt (ebd., S. 113).

Insgesamt bestatigt die Forschung ein hdéheres Risi-
kopotenzial von Ego-Shootern bislang nicht (vgl. Farrar
u.a.2006; Krcmar/Farrar 2009; Lim/Reeves 2009; aber:
Chory u.a. 2007). Die Befunde weisen eher auf eine im
Vergleich dazu starkere Wirkung des Spielens aus der
Dritte-Person-Perspektive hin, was auf stérkere Identifi-
kation mit einer sichtbaren Spielfigur oder auch auf Ab-
lenkungseffekte der Ego-Perspektive bei unerfahrenen
Spielern zurtickzufiihren sein kénnte.
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Situationsvariablen der Wirkung: Spieldauer und
Kooperation/Wettbewerb

Zur ,Spieldauer” resimierte Sherry (2001, S. 424f.; 2007,
S. 2481.), dass eine kurze Spieldauer (10 Min.) zu einer
stérkeren Gewaltsteigerung fuihrt als eine langere Spiel-
dauer (75 Min.). Vermutet wurde ein anfanglicher, spater
abfallender Erregungseffekt, fir den aber keine empiri-
schen Belege vorlagen. Auch der Annahme, die Unter-
brechung des Spiels kdnne bei Kindern kontraproduktiv
wirken, fehlte die empirische Stiitzung. Die Metaanalyse
von Anderson u.a. (2010) erbrachte keinen &hnlichen
Befund. Insgesamt gesehen (Barlett u. a. 2009; Krcmar/
Lachlan 2009; Maass u.a. 2010; Weber u. a. 2009) kon-
nen gewalthaltige Spiele relativ schnell kurzfristige Wir-
kungen ausldsen, die sich wahrend des Spiels nicht wei-
ter steigern. Ob sie bei langerer Spielzeit wieder abneh-
men, lasst sich aufempirischer Basis noch nicht entschei-
den. Die experimentell festgestellten Effekte sind
offensichtlich kurzfristig, Uber langfristige Zusammen-
h&nge kann momentan nur spekuliert werden.

Bei der Nutzung violenter Spiele stehen, wie Fritz
u.a. (2011) dokumentieren, nicht die violenten Inhalte
im Vordergrund der Motivation. Die Kooperation mitden
Spielern des eigenen Teams und der Wettbewerb mit
»gegnerischen® Spielern sind wichtiger; d. h., es ist zu
prifen, inwieweit die Interaktion mit anderen Spielern
die Wirkung beeinflusst. Zu untersuchen ware, ob ge-
walthaltige Spiele unterschiedliche Effekte haben, wenn
sie allein oder gemeinsam gespielt werden. Macht das
Spielenin einer Wettbewerbssituation aggressiver als das
Spielen ohne kompetitive Bedingungen bzw. mit koope-
rativen Elementen? Hiermit verbindet sich die Frage, ob
eventuelle aggressionssteigernde Wirkungen tatsachlich
aufviolente Inhalte und/oder auf die Wettbewerbssitua-
tion zurtickzuftihren sind.

Lim und Lee (2006; 2009) haben untersucht, inwie-
weit kooperatives Spielen andere Reaktionen auf ein
violentes bzw. nicht violentes Spielerlebnis bewirkt als
Alleinspielen. Effekte des Inhalts verringerten sich bei
der Anwesenheit eines Mitspielers. Beim gemeinsamen
Spielen zeigten die Probanden zudem unabhéngig vom
Inhaltein héheres Prasenzgefiihl und eine starkere lden-
tifikation mitihrer Spielfigur. Eastin und Griffiths (Eastin
2007; Eastin/Griffiths 2009) haben u. a. die Wirkung des
L.kompetitiv* oder ,,kooperativ“ gespielten Ego-Shooters
Unreal Tournament untersucht, wobei die Anzahl der Mit-
bzw. Gegenspieler variiert wurde. Wettbewerber, die der
eigenen Zielerreichung im Wege standen, wurden als
Frustrationspotenzial gesehen. Die These war, dass be-
reits die Einschdtzung einer Situation als kompetitiv
negative Affekte und feindselige kognitive Strukturen
aktivieren und violentes Verhalten begunstigen kdnne.
Beim kooperativen Spiel, d. h. wenn der Erfolg auch von

Gruppenleistungen abhéngt, komme es eher zum Gefiihl
der Zusammengehdrigkeit. Dies wirke der Entwicklung
feindseliger Gefiihle auch bei violenten Spielen entge-
gen. Die Spielvariante (kooperativ versus kompetitiv)
und die Zahl der Totungsakte im Spiel hatten keinen
Einfluss auf die durch Selbstangaben gemessene Feind-
seligkeit nach dem Spiel. In einer weiteren Auswertung
dieser Studie (Eastin/Griffiths 2009) zeigte sich, dass die
Spielmotivation Einfluss auf die Feindseligkeit hatte. Mit
der GruppengrélRe steigerte sich unter Wettbewerbsbe-
dingungen auch die verbale Aggression und tber diese
die Feindseligkeit. Die Studie von Eastin und Griffiths
erlaubt erste Einblicke in die Komplexitat der Auswir-
kungen von Interaktionsprozessen zwischen Spielern,
aber der Stellenwert violenter Spielinhalte wird nicht
klar herausgestellt.

Den Einfluss von Wettbewerb und violenten Inhalten
haben Anderson und Carnagey (2009) in drei Experi-
menten untersucht, in denen Studenten ein violentes
bzw. nicht violentes kompetitives Sportspiel (Baseball
bzw. Football) spielten. In allen drei Experimenten be-
wirkten violente Spiele starkere Effekte als gewaltfreie
Spiele. Ein Wettbewerbseffekt wurde nicht aufgefunden.
Gewalt hat davon unabhangig gewirkt.

Reslimee

Angesichts des knappen Raumes konnten nicht alle re-
levanten Studien beriicksichtigt werden. Als Zwischen-
resiimee kann festgehalten werden, dass Spielen unter
Wettbewerbsbedingungen unabhéngig vom Gewaltge-
halt der Spiele die Aggressivitat der Spieler zu erhéhen
scheint. Dies gilt auch fur spielbedingte Frustrationen.
Auch fur Spiele scheint die Lerntheorie als theoretischer
Bezugsrahmen gut geeignet. Zu den inhaltlichen Unter-
schieden zwischen Spielen und Fernsehen ist herauszu-
stellen, dass in Spielen die Opferperspektive vergleichs-
weise unbedeutend ist. Wichtig ist dabei, dass die Inhal-
te von Spielen auch aus forschungstechnischer Perspek-
tive eine andere Qualitat besitzen.
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