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Medien als Tater?

Gewalthaltige Computerspiele und ihre Wirkungen

Von Stefan Aufenanger

Die Ereignisse in Erfurt haben eine Diskus-
sion um die Wirkung von gewalthaltigen
Computer- und Videospielen in Gang ge-
bracht, die schon ofter gefiihrt wurde und
immer wieder die Offentlichkeit beschif-
tigt. Relativ schnell wurde ausgemacht, dass
der Titer ein Anhiinger des Computerspiels
,,Counterstrike gewesen ist und es in die-
sem Spiel auch darum geht, andere (virtuel-
le) Menschen zu téten. Dadurch sei der Té-
ter fiir seine Tat angeregt und desensibili-
siert worden. Die darauf folgenden MaB-
nahmen zur Verschirfung des Kinder- und
Jugendmedienschutzes sollten dieser Dis-
kussion Rechnung tragen.

Sicherlich gibt es keine verniinftigen Griin-
de, Computerspiele zu verteidigen, in denen
auf Menschen geschossen wird bzw. diese
,beseitigt werden miissen. Aber aus wis-
senschaftlicher Sicht stellt sich doch die
Frage, ob die aufgefiihrte Argumentation
stimmig und fiir eine solche Entscheidung
eine ausreichende empirische Basis liefert.

Medien wirken nicht
einfach

Der Grundzug der Argumentation von Be-
fiirwortern einer Verschiarfung des Kinder-
und Jugendmedienschutzes oder auch eines
prinzipiellen Verbotes von gewalthaltigen
Computerspielen ist, dass eine einseitige,
wenn nicht sogar kausale Wirkung von sol-
chen Spielen ausginge. Diese Sichtweise
trifft sich auch mit einer alltagsweltlichen
Argumentation, die vor allem von den Mas-
senmedien selbst — ob Zeitungen, Zeit-
schriften oder Fernsehen — getragen wird.

Nun ldsst sich hiergegen einwenden, dass
einfache kausale Wirkungen im sozialen
Bereich und vor allem durch Medien wis-
senschaftlich heutzutage nicht unterstellt
werden konnen. Das damit einhergehende
Modell eines einseitigen Einflusses von den
Medien zu den Menschen hin wird durch
keine theoretische oder auch empirische
Studie gestiitzt. Denn Kausalitit unterstellt
immer einen Wenn-Dann-Effekt, und ein

54 (OMPUTER UND UNTERRICHT 47,/2002

solches Modell hat aus einer sozialwissen-
schaftlichen Sicht keine Giiltigkeit.

Die Wechselwirkungen zwischen Mensch
und Medien werden heute als sehr komplex
und differenziert angesehen, wobei vor al-
lem die Perspektive der die Medien nutzen-
den Menschen stirker in den Blickpunkt
riickt. Es geht also mehr um Bedeutung und
Funktion von Medien fiir de-
ren Nutzer, also um die Fra-
ge, warum und fiir welche
Zwecke Menschen Medien
nutzen.

Was wirkt wann und wie?

Dariiber hinaus muss ebenso
gesehen werden, dass es rein
methodisch gesehen sehr
schwierig ist, solche Einfliis-
se bzw. Wechselverhiltnisse
zu erfassen. Dies lasst sich
gut an den vorliegenden Stu-
dien zur Thematik verdeutli-
chen. Wie wird bzw. wie
kann man die moglichen
Auswirkungen von gewalt-
haltigen Computerspielen
erfassen?

Beziehen wir diese Fragestellung auf die Si-
tuation des Titers von Erfurt. Der in der 6f-
fentlichen Diskussion zu erkennende Blick
ist der: Der Titer hat vor seiner Tat ,,Coun-
terstrike* gespielt, dann in seiner ehemaligen
Schule Menschen erschossen, wie es auch
im Spiel verlangt wird, also kann nur das
Spiel urséchlich dafiir verantwortlich sein.
Relativ schnell kann man diese Argumenta-
tion hinterfragen, nédmlich etwa: ,,\War der
Titer nicht schon vorher gewaltbereit? Hat
er zur Befriedigung seiner Gewaltlust diese
gewalthaltigen Computerspiele gespielt und
dann auch noch die Tat begangen?*
Urséchlich wiire also eher nach der Genese
seiner Gewaltbereitschaft zu suchen. Und
diese liegt nun einmal nicht ausschlieflich
in der Mediennutzung. Sieht man sich bei-
spielsweise in der sozialpsychologischen

Literatur zur Entstehung von Aggressions-
bereitschaft um, dann wird deutlich, dass
dort Medien als Ursache fiir Aggressionen
kaum bzw. iiberhaupt nicht erwihnt wer-
den. Unterstiitzt wird diese Perspektive
durch eine neuere amerikanische Studie, die
der Frage nachgeht, wodurch die zuneh-
mende Gewalt — hier vor allem mit todli-
chen Folgen — an amerikanischen Schulen
bedingt ist. " In sechs Fallstudien, zu denen
auch der bei uns bekannte Fall der Schule in
Littleton zihlt, kommen die Autoren zu dem
Schluss, dass vor allem der Zugang zu Waf-
fen sowie personlichkeitsbedingte Proble-
me als Verursachungsprinzip anzusehen
sind. Gewalthaltige Computer- und Video-
spiele oder das Fernsehen werden nur als
schwache Faktoren ohne wesentlichen Ein-
fluss berticksichtigt.

Counterstrike: Spielend toten lernen?

Und sie wirken doch

Dies soll aber nicht heifen, dass Medien ins-
gesamt harmlos seien und keine Wirkung
zeigen wiirden. Nur diirfte das schon er-
wihnte einfache Kausalmodell vollkom-
men unangemessen fiir die Betrachtung des
Einflusses von Medien auf Menschen sein.
Man geht heute auf der Grundlage von wis-
senschaftlichen Studien eher von indirekten
Wirkungen aus, die entweder auf andere
Personlichkeitsmerkmale wie etwa Weltbil-
der oder Einstellungen bezogen werden
oder die erst iiber andere Faktoren Einfluss
austiben.

So zeigen etwa neuere Studien, dass exzes-
sive Spieler von gewalthaltigen Computer-
spielen wenig Empathie fiir Opfer von Ge-
walttaten zeigen, also Gewalt gegeniiber de-
sensibilisiert werden. Es zeigt sich jedoch




ctor.ate.e.dir\ector.at...dir\ector.at...dir\ect

auch, dass Kinder, die besonders aggressiv
sind, gerne gewalthaltige Filme im Fernse-
hen ansehen, also ebenfalls eine umgekehr-
te Beziehung bestehen kann. Bei Computer-
spielen kommt noch hinzu, dass die Interak-
tivitit gegeniiber dem eher konsumorien-
tierten Fernsehen die Gefahr birgt, in die
Spielwelt so einzutauchen, dass man schwer
wieder aus dieser Welt herauskommt. Die
emotionale Beanspruchung ist ungleich
hoher als bei normalem Fernsehkonsum.

Weiterhin muss methodisch bei der Kldrung
der Einflussfrage beriicksichtigt werden, ob
man Kurz- oder Langzeiteffekte misst. In
vielen Experimenten werden Probanden ge-
beten, ein gewalthaltiges Computerspiel zu
spielen, und anschlieend in eine Situation
gebracht, in der man Konflikte 16sen soll.
Wiihlt man dann den aggressiven Weg, wird

dies der Mediennutzung zu geschrieben.
Langzeitstudien stehen dagegen vor dem
Problem, meist nur riickwirkend die rele-
vanten Faktoren erheben zu kénnen. Und
dies geschieht oft nur in Form von Befra-
gungen der Versuchsperson oder deren El-
tern.

Aber sind solche Daten iiberhaupt zuverlés-
sig? Und tiberhaupt: Wie misst man Ag-
gressionen, und ist dies eigentlich der wich-
tigste Faktor? Spielen nicht Weltbilder,
Meinungen, Einstellungen oder Vorurteile
eine ebenso groBe Rolle wie aggressive
Verhaltensweisen? Letzteres wird durch
neuere Studien verstirkt, die auf die Ab-
stumpfung gegeniiber realer Gewalt durch
hiufigen Konsum von gewaltbeladenen
Medien hinweisen. Auch scheint das Ju-
gendalter eine grofere Rolle zu spielen als
die Kindheit.

Trainingseinheiten
fir kiinftige Soldaten?

Ein ganz anderer Aspekt bezieht sich auf die
Inhalte von gewalthaltigen Computerspie-
len. Fast immer geht es darum, andere Men-
schen oder Lebewesen aus dem Weg zu réu-
men. Im schon erwihnten ,,Counterstrike*
soll gezielt nach Terroristen gefahndet wer-
den. Dazu muss man sich mit anderen Mit-
spielern verbiinden und Kommandoeinhei-
ten bilden. Aus diesem Grund ist das Spiel
auch nur im Online-Modus mit anderen
spielbar.

Dieser Typus von Computerspiel wird vom
amerikanischen Buchautor Dave Grossman
kritisiert, da es die gleiche Struktur hat wie
die Vorbereitungsspiele amerikanischer Sol-
daten fiir den Krieg. Denn es hat sich gezeigt,
dass man an Computerspie-
len Soldaten sehr gut dazu
trainieren kann, keine Angst
vor dem Feind zu haben und
ohne Skrupel auf Menschen
zu schieflen. Seit neuestem
werben die amerikanische ’
wie auch die britische Ar-
mee” auf ihren Webseiten mit
Computerspielen fiir den Be-
rufsnachwuchs. Die Spiele
sind kostenlos zuam Herunter-
laden und von ihrer Struktur
her genau wie ,,Counter-
strike* bzw. ,,Half-Life* auf-
gebaut. Sie wiren von den
Armeepsychologen nicht ge-
wihlt worden, wiirden sie
keinen Einfluss ausiiben.
Zwar soll damit nicht ausge-
driickt werden, dass jeder,
der diese Spiele spielt, gleich zu einem wild
um sich schieBenden Soldaten wird. Aber
jeder, der solche Spiele nicht verboten oder
eingeschriankt haben will, sollte sich {iber
diese Dimension im Klaren sein. Was recht-
fertigt in einer Zivilgesellschaft ein Compu-
terspiel, das zur Vernichtung anderer Men-
schen aufruft?

Keine schnellen Antworten,
aber auch keine Beschwichtigungen

Die bisherige Argumentation soll eines
deutlich machen: Solche Ereignisse wie in
Erfurt im Besonderen und die Frage der
Wirkung von gewalthaltigen Computer-
spielen im Allgemeinen lassen sich nicht
einfach erkldren bzw. beantworten. Zu vie-
le Faktoren konnen dabei eine Rolle spielen.

Dies meint jedoch nicht, das Ereignis zu
verharmlosen oder von einer volligen Wir-
kungslosigkeit von Medien auszugehen. Es
soll nur auf die methodischen Probleme auf-
merksam gemacht werden, die allein schon
einer angemessenen Antwort im Wege ste-
hen.

Ein Verbot von gewalthaltigen Computer-
spielen diirfte die Wiederholung einer Tat
wie der von Erfurt ebensowenig ausschlie-
Ben wie ein Ignorieren der Einflussmoglich-
keiten von Medien auf den Menschen die
Medien aus der Verantwortung entldsst.
Eher geht es darum, eine differenzierte
Sichtweise einzunehmen, die zu einer dis-
tanzierten Analyse befihigt, ohne vorur-
teilsbeladen zu bewerten. Und natiirlich
gehort auch dazu, Kinder und Jugendliche
zu befihigen, angemessen, kompetent und
sozial verantwortlich mit Medien umzuge-
hen. Dies nennen wir Medienkompetenz.
Sie muss in padagogischen Kontexten er-
fahren und vermittelt werden. Und genau
hier kann Schule und Unterricht einen wich-
tigen Beitrag leisten.

Anmerkungen
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