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j »Man zweifelte an der Wissenschaft — ich zu-

" mindest: totale Fehlinterpretationen und aben-

teuerlichste Datenfalschungen.«
D Michael Kunczik, Professor fiir Journalistik
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| »Nicht alles, was in der Wissenschaft geschrieben
wird, halt auch einer naheren Betrachtung stand.«
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‘\\ »Die pauschale Behauptung, Mediengewalt habe

keine Wirkung, ist absurd, weil sie gegen den

ganzen Forschungsstand seit 20 Jahren spricht.«
| Dr.Werner Hopf, Psychologe
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“EINDEUTIG UNEINDEUTIG

Es konnte so einfach sein. Wer viel Blut im Fernsehen sieht und am PC vorzugsweise Menschen mit Kettensagen
zerteilt, der wird zum gewissenlosen Gewalttater. Viele Medienforscher versuchen seit Jahrzehnten, die
Wirkung von Gewaltmedien zu ergriinden. lhre bisherigen Untersuchungen kommen zu einem ganz konkreten
Schluss, dennoch werden sie immer wieder unterschiedlich wahrgenommen und interpretiert. Die Griinde
dafiir liegen an vielen Missverstandnissen — und an den Wirkungsstudien selbst. von martin bietricn

Wer sich die Fachliteratur zur Wirkung von gewalthaltigen Medien
anschaut, der findet fiir jede Meinung die passenden Untersu-
chungen und Zitate. Von grof3 angelegten Befragungsstudien,
die seit den 60er-Jahren laufen, bis zu Experimenten mit kleinen
Beobachtungsgruppen. Der Grofteil dieser Untersuchungen
zeigt einen positiven Zusammenhang zwischen der Nutzung von
Gewaltmedien und einer gesteigerten Aggression. Wer gewalt-
haltige Filme schaut und Spiele spielt, neigt auch selbst mehr
zur Gewalt. Das belegen viele Meta-Analysen, also Studien iiber
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Crash Bandicoot 2: Cortex Strikes Back aus dem
Jahre 1997. Fiir eine Studie hiipften Grundschiiler
nochmal durch das PlayStation-1-Abenteuer.

84 Einige Forscher gehen von mehr als 1.000 veréffentlichten Studien aus, die sich mit der Wirkung von Mediengewalt beschaftigen.
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Studien, die sich den Forschungsstand anschauen und zusam-
menfassen (darunter Anderson 2010, Kunczik 2014, Sherry
2001). Ist die Diskussion damit beendet? Im Gegenteil, sie be-
ginnt gerade erst! Wenn die meisten Studien vollig falsch an das
Thema herangehen und die Wirkung von Gewaltmedien {iber-
schéatzen, bringen namlich die besten Zusammenfassungen
nichts. Wer verstehen will, ob uns Filme oder Videospiele ge-
walttdtiger machen, muss die zugehdrigen Studien verstehen —
mit all ihren Schwéchen und Starken.

37. FRBREE FLAY
‘| l - m—
| e B EDDY

Der Priigelklassiker Tekken 3 war ebenfalls
Gegenstand einiger Untersuchungen.
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Das Pablikum: »Dies Bildnis ist bezsubornd schBns.
Der Kinoreformer: »Ich kann nichts tun, als dich baklagen,
‘Weil ich zu schwach zu helfen bine.
(Aus der »Zauberflites,)

1. Verbreitung und Beliebtheit des Kinematographen.
Erst im Jahre 1896 erfanden 4. und L. Lumiére in
Lyon den Kinematographen; und seit dieser Zeit hat
dieser Apparat einen wunderbaren Siegeszug durch die
Kulturwelt angetreten. Uberall entstehen in den GroB-

nennen. Aber auch in kleinsten Stédten finden wir sie.
Und wo wir keine ansiissigen Kinos haben, da hilt von
Zeit zu Zeit ein reisendes auf einige Tage seinen Einzug.
Wieviel Geld wird in all diesen Theatern umgesetat! Wie
wichst stindig die Zahl der Besucher und der Kinos!
Es fehlt uns noch im groBen und ganzen das stati-
stische Material dariiber. Nur in einigen GroBstidten
sind wir iber diese Zahlenverhilltnisse unterrichtet. So
existieren allein in Berlin mehr als 150 Kinos und in
den Vororten Berlins ca. 100, Die kinematographischen

Der Kinematograph als Volkserzieher.
(Der Kampf gegen die Schundfilms.)
Von Dr. Adolf Seflmann.

(Vortrag, gehalten am 14. November 1911 in der 26. Qeneralversammlung des Westdeutschen Sittlichkeitsvereins in Gelsenkirchen
in erweiterter Form.)

stidten neue »Lichtspieltheater« oder wis sie sich sonst -

Heute amisant zu lesen: 1911 hingegen tauften die Gelehrten des

Theater von Berlin hatten im letzten Vierteljahr 1910
330924 Besucher, im ersten Vierteljahr 1911 dagegen
schon 444502. Die Zunahme der Kinobesucher betrug
also in einem Vierteljahr allein in Berlin fast 114000,
in demselben Vierteljahr ist eine betréichtliche Abnahme
der Theater- und Konzertbesucher zu verzeichmen. Die
Besucherzahl der Theater ging von 120843 auf 116500
berunter, die der Konzertbesucher von 163707 auf 136316.
Dieselbe Erscheinung hat man in Diisseldorf festgestellt.
Vom 1. Juli bis 30. Septermber 1910 wurden 281461
stenerpflichtige Einzelkarten fir Kinematographen wund
Lichtbildertheater ausgegeben, dagegen betrug die Zahl
dieser Karten in dem gleichen Zeitraume 1911 schon
394336, also auch fiber 110000 mehr.

Wertvolles Zahlenmaterial bringt uns Hans Werth in
seinem Buch »Offentliches Kinematographenrechte. Er
gibt uns eine Ubersicht iber die Zahl der Kinemato-
graphen in 83 groBeren Stidten Deutschlands, die am
1. Januar 1900 nur 2 stindige Kinos hatten und bis zum

Landes das Kino zum Hort der »Schundfilme«.

Anekdoten und Vorwiirfe

Die Geschichte der Medienwirkungen war schon immer eine vol-
ler Vorwiirfe und amiisanter Anekdoten. Jeder hantiert taglich
mit Medien und es braucht keine Wissenschaft, um diese zu
verstehen. Ein Medienexperte kann scheinbar jeder werden,
und eine simple These tiber die Wirkung von Medien ist schnell
hinausgebriillt. 1911 sah der Theologe Adolf Sellmann wahrend
der Generalversammlung des Westdeutschen Sittlichkeitsvereins
den Untergang des Dichter-und Denkerlandes voraus, denn er
hatte Stummfilme gesehen: »Wer befreit uns nun von diesem
Hampelmann-Humor der Kinos? Auf die Dauer ist dieser Humor
nicht harmlos, er macht oberflachlich, gedankenarm, gefiihls-
roh.« In den 5oer-Jahren wurde in den USA die »National Associ-
ation for Better Radio and Television« gegriindet, die in Fernseh-
inhalten eine Bedrohung fiir Kinder und die ganze Nation sahen.
Sie bewertete Fernsehshows nach moralischen und sozialen
Idealen und auf den méglichen Einfluss auf die emotionale und
intellektuelle Entwicklung eines Kindes hin. Die Forschung an
den Effekten von Medienkonsum ist daher schon lange eine An-
laufstelle fiir panische Kulturpessimisten.

Eine gesunde und rationale Wirkungsforschung ist aber nicht
nur flir Verbotsschreier niitzlich, sondern steht fiir den bewussten
Umgang mit Medien. Zu lernen, wie man sie richtig nutzt und
einordnet, gehort zu unserem Alltag. Dazu z&hlt auch das Wissen

{iber Wirkungen und Funktionsweisen. Die Forschung kann uns
im besten Fall dabei helfen, eine kritische Sichtweise zu entwi-
ckeln, die uns Mediensysteme verstdandlich macht und iiber
mogliche positive wie negative Entwicklungen aufklart. Proble-
matische Medieninhalte, etwa Gewaltfilme, werden daher schon
seit Langem entsprechend eingeschrdankt. Wer fiir oder gegen
solche MaBnahmen argumentiert, braucht die empirische For-
schung mit ihren Experimenten, Studien und Medienexperten.

Unterschiedliche Studienformen

Im Prinzip lassen sich die meisten Untersuchungen in der Ge-
waltmedienforschung in drei Kategorien einteilen: Querschnitt-
erhebungen, Experimente und Langzeitstudien. Bei Ersteren
wird eine Gruppe an einem bestimmten Zeitpunkt abgebildet.
Beispielsweise fithren Forscher an einer ganz bestimmten Schu-
le eine Befragung zum Besitz von gewalthaltigen Videospielen
durch, was auch schon mehrfach passiert ist. So kann ein spezi-
fisches Bild einer sozialen Schicht entstehen, welches Zusam-
menhadnge andeuten kann. Moglicherweise findet man heraus,
dass Schiiler, die USK-18-Titeln nicht abgeneigt sind, auch hau-
figer davon berichten, sich in Gewaltsituationen zu befinden.
Doch dann sollte sich jeder Sozialforscher davor hiiten, hier ei-
nen Ursache-Wirkung-Zusammenhang zu beschwéren. Bei Quer-
schnitterhebungen ist die Richtung des Effekts nicht feststellbar,

Der lange Weg der Studien

Forschungs-
gegenstand

Forschungs-
stand
Verzerrungen durch

spezielle Férderung
und Publikation

Journalisten

Verzerrungen
durch spezielle
Anforderungen des
Mediensystems

Eine vereinfachte Darstellung fiir den Weg, den die Wissenschaft oftmals gehen muss, bevor ihre Ergebnisse bei der Offentlichkeit landen.

Mediale
Darstellung

» Offentliche
Wahrnehmung
Verzerrungen durch bedrohte
Uberzeugungen und
Identitaten

Rezipienten
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Zu den bekanntesten Medienwirkungsforschern gehoren die Videospielkritiker Craig A. Anderson und Christopher J. Ferguson. 85
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Das Ziel vieler Wissenschaftler: eine Fach-
zeitschrift. Hier erscheinen Aufsatze, Studien

oder Besprechungen zu aktuellen Themen.

sondern nur eine von vielen Moglichkeiten. Genauso gut konn-
ten Schiiler mit einem Gewaltproblem eher an entsprechenden
Spielen interessiert sein.

Mit Experimenten ist eine differenziertere Betrachtung mog-
lich. Damit lassen sich kurzzeitige Wirkungen feststellen und
auf eine konkrete Ursache analysieren. Das Forscherteam setzt
die »Versuchskaninchen« einem bestimmten Reiz aus und kann
direkt beobachten, wie die Reaktion darauf ausfallt. Um zu
iberpriifen, ob die Reaktion aufgrund des Reizes geschah, gibt

In der »Killerspiel«-Debatte stand
Counter-Strike oft im Mittelpunkt. Das
flihrte zu einer kuriosen Zensur: In der
deutschen Version 1.0 fielen erledigte
Gegner nicht blutend zu Boden, sondern
setzten sich hin - und verpufften dann.

es noch eine Vergleichsgruppe, die reizfrei geblieben ist. Durch
diese kontrollierten Bedingungen, bei der die Forscher die &du-
Bere Umgebung fiir die Probanden moglichst eng und ablen-
kungsfrei halten, lassen sich Ursache-Wirkung-Thesen relativ
gut auf wenige Variablen tiberpriifen. Wer seine Teilnehmer ent-
weder ein gewalthaltiges oder ein gewaltfreies Videospiel spie-
len ldsst und danach ihre Aggression misst, kann die erhdhte
Aggressionsbereitschaft der ersten Gruppe direkt auf die ge-
walthaltigen Spiele zuriickfiihren. Mit verschiedenen statisti-
schen Maf3en ist es dann auch moglich zu sagen, wie stark der
gemessene Effekt war, und wie wahrscheinlich er auch in der
echten Welt vorkommt, also nicht nur unter Laborbedingungen.
Wie erwdhnt sind dadurch aber nur kurzfristige Effekte messbar.
Ob langfristig auch nach der Reizauslésung ein Einfluss auf eine
Person besteht, bleibt unklar. Langsschnittstudien sollen genau
hier ansetzen und langfristige Effekte kldren.

Gewaltvergleich

Niederlandische Forscher verglichen im Vorfeld ihrer Studie einige
PlayStation-1-Spiele anhand von mehreren Merkmalen. Ziel war es,
zwei Videospiele zu finden, die sich bis auf die dargestellte Gewalt
stark dhnelten. Die Tabelle zeigt jeweils den Mittelwert (M) einer Ka-
tegorie, der aus den Angaben von 15 Studenten ermittelt wurde. Je

hoher die Zahl, desto mehr trifft diese Kategorie zu. Die Standardab-
weichung (SA) gibt an, wie sehr die Antworten einer Kategorie vom
Durchschnittswert abwichen - je héher diese Zahl, desto uneiniger
waren sich die Studenten. Ubrigens: Den Schreibfehler bei Medal of
Honor haben wir aus der Originaltabelle ibernommen.

Dimensionen

M SA M SA M SA M SA M SA M SA

Crash Bandicoot 1,00 0,00 4,13 1,06 1,80 0,94 3,13 0,74 4,47 0,52 3,07 1,28
Gran Turismo 1,27 0,59 3,67 1,35 1,67 0,82 3,60 0,91 3,53 1,30 3,00 1,25
Tony Hawk 1,93 1,10 3,93 1,10 2,33 0,98 3,73 1,16 4,07 0,80 2,40 1,18
James Bond 4,40 1,06 4,07 0,70 2,27 0,80 3,53 1,25 2,53 1,06 3,53 0,99
Tekken 4,47 1,06 4,53 0,64 2,27 1,28 2,20 1,01 3,93 1,22 3,27 1,28
Medical of Honor 4,67 0,49 3,53 1,06 2,53 1,25 3,07 1,10 2,60 1,24 3,07 1,53
86 Anderson und Ferguson haben sich schon in mehreren wissenschaftlichen Aufsatzen gegenseitig angegriffen. GameStar 09/2017




Nicht nur Gewalt interessiert die Medienforscher. MMOs
wie World of Warcraft eignen sich beispielsweise beson-
ders gut, um das Phanomen Spielesucht zu verstehen.

Das Einmaleins der Kommunikationswissenschaft

Im Prinzip handelt es sich bei Langsschnittstudien um mehrere
Querschnitterhebungen mit derselben Untersuchungsgruppe
iber einen langeren Zeitraum hinweg. Dank des Vergleichs zwi-
schen der Gruppe an Zeitpunkt A und spdter an Zeitpunkt B kann
man eine Entwicklung feststellen. Wenn etwa videospielaffine
Schiiler im Gegensatz zu anderen Mitschiilern tiber ein Jahr hin-
weg auch auBerhalb der virtuellen Welt hdufiger gewalttétig
wurden, spricht das fiir eine Medienwirkung, die iber episoden-
hafte Aggressionssteigerungen hinausgeht. Bei solchen Studien
werden fiir gewshnlich mehrere Einflussvariablen untersucht,
um das zu untersuchende Phdnomen umfassend zu beleuchten.
So konnte sich herausstellen, dass andere Faktoren wie hausli-
che Gewalt oder sozialer Status wichtiger bei der Entstehung
von Gewalt sind. Von allen Untersuchungsformen ist diese mit
die aufwendigste und schwierigste.

Fiir alle Verfahren gilt aber, dass der Forscher seine Untersu-
chungsobjekte beim Studienaufbau vereinfachen muss. Da man
nicht in die Képfe der Menschen hineinschauen kann, muss man
Methoden finden, die es ermdglichen, komplexe Zusammenhan-
ge greif-und messbar zu machen. Dabei wird immer Genauigkeit
und Individualitat verlorengehen. Jeder Mensch wird ein Stiick
weit in Schubladen gesteckt. Als weiteres Argernis ist die Kom-
munikationswissenschaft eine Wissenschaft der Wahrschein-
lichkeiten. Die Physik kann hundertprozentig voraussagen, dass
ein Apfel auf der Erde nicht empor gen Himmel féllt. Bei sozial-
wissenschaftlichen Phdnomenen ist es nur »eher wahrschein-
lich«, dass man gewalttdtiger wird oder eben »eher unwahr-
scheinlich«. Und das sind nur die allgemeinen Probleme, denn
bei der Wahl der Methodik oder der Auswertungsstrategie kommt
noch eine Wagenladung weiterer Schwierigkeiten dazu.

Der Teufel liegt iiberall

Die hdufigsten Vorwiirfe gegen Studien betreffen daher nicht
die Wissenschaft selbst, sondern das Untersuchungsdesign. Ein
gutes Beispiel dafiir ist eine niederlandische Untersuchung aus
dem Jahr 2008. Forscher lieRen Grundschiiler einmal ein ge-
walthaltiges Priigelspiel (Tekken 3) und ein relativ gewaltloses
Jump&Run spielen (Crash Bandicoot 2), zudem schauten einige
Schiiler das gewalthaltige Spiel (Tekken 3) nur passiv an. Nach
einer Viertelstunde an der Konsole oder am Fernseher durften
diese drei Gruppen zuriick zu ihren Klassenkameraden, um mit
ihnen zu spielen. AnschlieSend wurden die insgesamt rund 60
Schiiler gebeten, einen Fragebogen auszufiillen. Hier mussten
sie angeben, wie oft sie an diesem Tag physische und psychi-
sche Gewalt von anderen Kindern erlebt hatten. So konnte man
statistisch nachweisen, dass Jungen bei der Nutzung des ge-
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Nach dem Amoklauf von Winnenden wollte ein Aktionsbiindnis moglichst

viele »Killerspiele« sammeln und entsorgen. Das Vorhaben war alles ande-
re als erfolgreich - es landeten nur eine Handvoll Spiele im Container.

walthaltigen Videospiels haufiger aggressiv handelten als die
Gruppe, die sich das Spiel nur am Fernseher angesehen hatte.
Allerdings konnte kein Unterschied zwischen den aktiven Tek-
ken-3- und Crash-Bandicoot-2-Spielern festgestellt werden. Die
in der Realitdt ausgeiibte Gewalt scheint in diesem Fall unab-
hdngig vom eigentlichen Spielinhalt zu sein.

Die Auswahl der beiden Spiele erfolgte zwar im Vorfeld auf-
grund einer Skala, die es ermoglichen soll, ein Spielepaar zu
finden, das sich lediglich in Bezug auf die Gewalt unterscheidet.
Doch Tekken 3 und Crash Bandicoot 2 unterscheiden sich schon
vom Genre her deutlich. Das Jump&Run im Cartoonstil ist zudem
nicht frei von (comichafter) Gewalt. Die beiden Vergleichsspiele
scheinen daher ungliicklich gewéhlt zu sein. Der Studie kann
man ankreiden, nicht wirklich zu messen, wie sich die Wirkung
eines gewalthaltigen Videospiels im Vergleich mit einem ge-
waltlosen verdndert. Wissenschaftler nennen dieses Qualitats-
merkmal »Validitat«. Diese gibt an, ob eine Untersuchung auch
wirklich das misst, was sie vorgibt zu messen.

Fehlender Gewaltstandard

Ein anderer Vorwurf betrifft die fehlende Standardisierung von
Gewalt. Viele Studien verwenden leicht unterschiedliche Defini-
tionen, was in noch unterschiedlicheren Methoden resultiert.
Einige befragen Studienteilnehmer, wann sie das letzte Mal je-
manden geschlagen haben. Wieder andere messen Gewalt an-
hand von Stellvertreteraktionen, bei der Probanden beispiels-
weise einen lauten Ton aktivieren und so anderen Schmerzen
zufigen kdnnen. Eine 2012 durchgefiihrte Langsschnittstudie
aus Berlin zahlte unter Gewalt auch kriminelles Verhalten wie
Diebstdhle und Vandalismus. Kritiker aus forschungsnahen Fel-
dern wie der Psychologe Christopher Ferguson oder der Polito-
loge Patrick Portz zweifeln nicht daran, dass es sich dabei um
Formen der Gewalt handelt, monieren aber die schwierige Ver-
gleichbarkeit der Studien, wenn jeder Gewalt anders misst.

Der dritte Kritikpunkt zielt auf die zu stark vereinfachte Sicht
auf Gewalt. So werden Aggressionen zu einseitig immer nur als
moralisch verwerfliche Reaktionen bewertet und der Kontext der
Handlung, in der die Gewalt eingebettet ist, wird ignoriert. Bei
der Ubertragung der virtuellen Gewalt zum realen »volles Pfund
aufs Maul« macht man es sich zu leicht und vergisst die Abs-
traktionsebene zwischen Spiel und Spieler. Die Spiele seien mit
ihren eigenen Regeln und Einschrankungen weniger zum »Ler-
nen« gewalthaltiger Problemldsung geeignet, als es viele Wis-
senschaftler zu messen glauben.

Mittlerweile groBtenteils widerlegt ist die alte Katharsis-Theorie, nach der Mediengewalt eine positive, reinigende Wirkung hat. 87
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Kaum eine Spielereihe verspriiht so ungeniert roten Lebenssaft, dennoch
hat es Mortal Kombat X sogar ungekiirzt nach Deutschland gesch

Andere Kritiker vermuten hinter Teilen der Gewaltmedien-Wir-
kungsforschung einen Kreuzzug gegen die Videospiele. Der Ver-
dacht lautet, dass viele Forscher grofie Vorurteile gegeniiber
dem Medium haben und das in ihre Arbeit einflieBen lassen. So
sprechen Kritiker von »Zitierkartellen« und unkritischen Uber-
nahmen von problematischen Studien, um den eigenen Stand-
punkt zu untermauern. Studien, die den Videospielen keine
schddigende Wirkung attestieren, sollen geringere Chancen ha-
ben, verdffentlicht zu werden, weil Wissenschaftsjournale diese
nicht publizieren wollen. Durch diese Vetternwirtschaft soll es
zu einer Unterdriickung von kritischen Meinungen kommen, da-
mit gewalthaltige Medien weiter die Bésen bleiben.

Valide sein, ist gar nicht so einfach

Die Validitéat ist eine der wichtigsten Voraussetzungen fiir gute
Forschung. Experimente & Co. miissen den Untersuchungsge-
genstand genauestens erfassen kénnen, sonst droht bereits der
K.O. in der ersten Runde, und die ganze restliche Studie verliert
ihre Glaubwiirdigkeit. Bei einem derart vielschichtigen Phano-
men wie der Entstehung von Gewalt ist die Skepsis natiirlich
grof, ob Studien diesem iiberhaupt gerecht werden konnen.
Linda Breitlauch, Professorin fiir Game-Design an der Hoch-
schule Trier, hat dhnliche Bedenken: »Sie kénnen keine zwei

red lasst uns die Wahl, ob wir unsere Gegner bewusstlos
schlagen oder sie lieber mit unserer Klinge bekannt machen.

88 2011 lieB eine Forschergruppe die Testpersonen das damals 19 Jahre alte DOS-Spiel Lamers spielen, um Aggressionen zu messen.

Testgruppen finden, die tibereinstimmende Merkmale haben,
weil die Menschen viel zu individuell sind. Das geht bei der
Pharmaindustrie, das funktioniert aber nicht, wenn ich die Kom-
plexitdt des Menschen abbilden will. Jeder hat ein anderes sozi-
ales Umfeld, jeder reagiert auf bestimmte Dinge anders.«

Zufallsstichproben, bei denen die Studienteilnehmer zufillig
ausgewadhlt und zugewiesen werden, verhindern immerhin eine
Verzerrung der Ergebnisse durch unterschiedliche Personlich-
keiten. Die Sozialforschung hat auch jahrelange Erfahrung dar-
in, Testgruppen zu bilden, und ist sich dariiber bewusst, dass
jeder Mensch mit individuellen Einstellungen in eine Untersu-
chung geht. Auch gehore zu einer vollstandigen Studie, etwaige
Einflussvariablen nicht zu ignorieren, sagt Dr. Melanie Verhov-
nik, die seit 2008 Gewalt in der Massenkommunikation unter-
sucht: »Wer eine Ursache-Wirkungs-Beziehung untersuchen
will, muss neben dem Faktor oder den Faktoren, die analysiert
werden, alle anderen Einflussvariablen kontrollieren. Das kon-
nen neben so einfachen Dingen wie Alter und Geschlecht auch
schwieriger zu messende Variablen wie Spielerfahrung oder Fa-
higkeit zur Empathie sein.«

Professor Michael Kunczik beschéftigt sich seit tiber vier Jahr-
zehnten mit der Wirkung von Gewaltmedien und vertrat anfangs
noch die These der Wirkungslosigkeit. Seine Arbeit am For-
schungsstand begann in den 7oer-Jahren. Damals wuchsen in
ihm immer groRere Zweifel, als er erhebliche Forschungsliicken
und falsche Interpretationen feststellte. Mittlerweile kommt er
aber zu einem anderen Schluss: »Wenn eine einzelne, isolierte
Untersuchung einen schwachen, positiven Zusammenhang zwi-
schen Medien und Gewalt feststellt, neigt man dazu, zu sagen:
Nein, da besteht kein Zusammenhang. Wenn aber am Ende
hunderte Studien immer wieder einen schwachen, positiven Zu-
sammenhang auffinden, dann liegt da doch etwas vor.« Fiir Pro-
fessor Kunczik zeigt sich die Qualitdt eines Forschungsstandes
aber nicht nur in dessen hadufiger Bestatigung, sondern auch in
ihrem Umgang mit Schwachen: »Wichtig ist, dass man Studien
genau darlegen und kritisieren kann. Wenn die Schwachen einer
Untersuchung mit dargestellt werden, ist es eine seriose Unter-
suchung, die zu Fortschritt fithren kann.«

Das standige Hervorheben der schlechten Validitadt von Studi-
en durch ihre ausgewdhlten Methoden, nervt allerdings auch
Wissenschaftler, die in dieser Argumentation eine Diskreditie-
rung ihres Forschungsfeldes sehen. Der Psychologe Werner
Hopf arbeitete mit vielen Schulklassen zusammen und war For-
schungsleiter einiger Untersuchungen: »Ich frage mich manch-
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GTA wurde auch aufRerhalb Deutschlands hei diskutiert. In den
USA schaffte es beispielsweise der Anwalt und Videospielgegner
Jack Thompson mit oft haltlosen Klagen zu zweifelhaftem Ruhm.

mal, ob die Kritiker jemals eine Studie in der Praxis durchge-
fihrt haben. Ich habe den Eindruck, die haben keine Ahnung,
wie schwierig eine Langsschnittstudie ist und wie kompliziert
die statistische Analyse. Trotzdem gibt es hervorragende Studi-
en, die eindeutig belegen, dass diejenigen, die Computerge-
waltspiele spielen, im realen Verhalten aggressiver sind als alle
anderen Vergleichsgruppen. Solche Klein-Klein-Argumente wer-
den dazu herangezogen, die wirklich relevanten Forschungser-
gebnisse abzuwehren und zu bezweifeln.«

Ein Standard, sie zu knechten

Wer die fehlende Standardisierung der Methoden kritisieren
mochte, findet besonders in unzdhligen Experimenten Futter fir
seine Argumente. Sozialwissenschaftler scheinen grof3en Spaf
daran zu haben, sich die vielfaltigsten Methoden auszudenken,
um Gewaltbereitschaft oder Aggression zu messen. Von Ballons
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platzen lassen liber Worter mit Gewaltgehalt erkennen bis zum
Verabreichen von scharfer Chiliso3e. Fiir Melanie Verhovnik be-
steht hierin groer Nachholbedarf: »Mangelnde Standardisie-
rung ist bei vielen Gewaltstudien eines der grofiten Probleme.
Werden unterschiedliche Definitionen von Gewalt verwendet,
macht das die Studien untereinander schwer vergleichbar.«

Eine einheitliche Definition mitsamt fertig verpacktem Metho-
denbaukasten wiirde aber wahrscheinlich auch nicht zum ge-
wiinschten Ergebnis fiihren, wie die Forscherin weiter ausfiihrt:
»Bevor es das Gewaltschutzgesetz gab, war Gewalt gegen Kinder
erlaubt. Erst Anfang des neuen Jahrtausends wurde es tatsédch-
lich ins Gesetz mitaufgenommen. Im Vorfeld hat man es gar nicht
unter Gewalt zusammengefasst. In der Gesellschaft oder im so-
zialen Gefiige dndern sich bestimmte Vorstellungen, Meinungen
und Definitionen, deswegen halte ich es fiir sehr gewagt, wenn
man eine Gewaltdefinition fiir alle Zeiten festlegen wiirde.« Ge-
rade in der Sozialforschung sind Messvarianten im stdndigen
Fluss der Verdanderung und Anpassung, da Mensch und Technik
nicht stehenbleiben, sondern sich weiterentwickeln.

Barbara Krahé, Professorin fiir Psychologie, sieht deswegen
hierin zugleich eine grofie Chance: »lch wiirde umgekehrt sa-
gen, wenn Gewalt immer nur mit derselben Messmethode nach-
gewiesen wiirde, dann wiirde ich skeptisch werden. Was wir
brauchen, ist genau der Nachweis, dass diese Effekte da sind,
unabhdngig davon, wie genau wir Aggression definieren.« So
kdnnen sich im besten Fall die geeignetsten Messmethoden be-
wahren und andere bleiben (wissenschaftliche) Modetrends.
Die eine Vorgehensweise zur perfekten Vergleichbarkeit wird es
dann aber auch in Zukunft wohl nicht geben.

Ich sehe Gewalt, ich mache Gewalt

Um die Wirkung von medialen Gewaltdarstellungen zu erkladren,
braucht es neben einer fundierten Untersuchung auch eine the-
oretische Grundlage als festen Grundpfeiler. Eine der am hdu-
figsten nachgewiesenen Theorien ist die Lerntheorie. Diese er-
klart Verhalten durch das wechselseitige Zusammenspiel
zwischen Personlichkeits- und Umweltfaktoren. Rezipienten ler-
nen so aus den Medien Verhaltensmuster, die sie in geeigneten
Situationen anwenden kdnnen. Die Nachahmung ist allerdings
abhéangig von individuellen Persénlichkeitsmerkmalen (etwa
friihere Erfahrungen mit Gewalt) sowie dem Medieninhalt selbst
(etwa Nachvollziehbarkeit oder Belohnung von Gewalt) und er-
folgt auch nicht eins zu eins, sondern in abstrahierter Form.
Skeptiker dieser Theorie stdren sich am einfach gezeichneten

In Wolfenstein: The Old Blood besucht der Spieler wieder die
Burg Wolfenstein. Die Reihe hat es durch ihre Nazi-Thematik
beim deutschen Jugendschutz schon immer schwer gehabt.

Unter Wirkungsforschern entbrannte 2005 ein Streit, weil Kalifornien den Verkauf von Gewaltspielen an Kinder bestrafen wollte. 89



In deutschen Spielefassungen der 90er-Jahre wurde h

gefarbt, hier etwa in System Shock 2. Diese Zeiten sind gliicklicherweise vorbei.

Bild von realer und medialer Gewalt, der wir Menschen mehr
oder weniger schutzlos ausgeliefert sind. Linda Breitlauch sieht
gerade den Ego-Shooter als leichtes Ziel fiir vorschnelle Verur-
teilungen: »lch finde es nicht richtig, dass ein Genre, das Gewalt
enthalt, automatisch Spiele hervorbringen soll, die Gewalt provo-
zieren. Das ist viel zu kurz gedacht. Es geht immer darum, wie
mit dem Thema umgegangen wird. Die meisten verwechseln auch
gewalthaltig mit gewaltverherrlichend«, erklart die Professorin.
»Nur gewalthaltig zu verdammen, halte ich fiir schwierig, wenn
man sich nicht den Kontext im Gesamten anschaut.« Fiir Profes-
sorin Breitlauch sollte weniger das Genre oder die Altersfreiga-
be diskutiert, sondern das Spiel an sich in den Mittelpunkt ge-
riickt werden. Gewalt in Videospielen sei stets auch ein Spiegel
der Gesellschaft und haufig als Kritik an dieser gemeint.

Die Lerntheorie beachtet zwar die unterschiedlichen Formen
von medialen Gewaltinhalten, doch bei der Interpretation und
der journalistischen Weitergabe entsprechender Studien kommt
es immer wieder zu Verkiirzungen, die eben diesen Eindruck der
Verurteilung verstdrken kdnnen. Fiir Professorin Babara Krahé
wird die Lerntheorie aber auch zu einer einseitigen Betrachtung
der positiven Effekte von Computerspielen genutzt: »Dieselben
Leute, die sagen, dass Mediengewalt keine Wirkung hat, sagen
auch, welche tollen Effekte Computerspiele haben. Also, dass
man dabei alles moglich Niitzliche lernen kann — was ich auch
gar nicht bestreiten wiirde. Aber sie sehen nicht ein, dass man
durch dieselben Mechanismen, mit denen man positive Verhal-
tensweisen lernt, eben auch negative Verhaltensweisen lernt.
Von den Kritikern wird gar nicht gewlirdigt, dass die psychologi-

In vielen Kinderzimmern versteckt sich wahrscheinlich heute
noch irgendwo eine Kopie von Doom, die immer hervorgeholt
wurde, wenn die Eltern gerade nicht in Sichtweite waren.
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90 Auch die deutsche Version von Half-Life hat kuriose Zensuren. So setzen sich getétete NPCs auf den Boden und schiitteln den Kopf.

schen Mechanismen erstmal inhaltsneutral sind. Man kann gute
und schlechte Sachen lernen. Der Lernprozess ist der gleiche.«
Dass die Lerntheorie auch {iber 300 Jahre nach ihrer ersten Nie-
derschrift noch existiert und in Gesprachen mit Sozialwissen-
schaftlern haufig erwdhnt wird, zeigt zumindest ihre Robustheit
selbst nach einigen Verdnderungen und neuen Erkenntnisge-
winnen. Bei der Erkldarung von Gewalt stolpert man unweigerlich
iber sie, und wenn sie angewendet werden darf, dann ver-
kommt mediale Gewalt auch nicht zum einfachen Siindentrager.

Wer hat jetzt angefangen?

Bevor es eine wissenschaftliche Studie tiber den Schreibtisch
des Forschers hinaus in die Welt schafft, muss sie fiir gewohn-
lich einige Hiirden iiberspringen, wie der Psychologe Werner
Hopf das Verfahren erklart: »Sie miissen zwei Blind-Reviews
machen. Dann werden unabhédngig von der Zeitschrift zwei Pro-
fessoren beauftragt, die Studie zu begutachten. Deshalb dauert
es teilweise ein halbes bis ein Jahr, ehe sie veroffentlicht wird.«
Eine fehleranfdllige Untersuchung sollte dann eigentlich kaum
eine Chance haben. Professor Michael Kunczik wittert aber eher
aus finanzieller Sicht eine Beeinflussung: »In der Wissenschaft
und bei der Vergabe von Forschungsgeldern spielt es eine Rolle,
ob man etwas Negatives herausgefunden hat, das &ffentlich
diskutiert wird. Dann bekommt man ndamlich leichter Forschungs-
mittel. Es ist nicht ausgeschlossen, dass bestimmte Wissen-
schaftler oder der Wissenschaft nahestehende Institutionen da-
ran interessiert sind, standig einen moglichst negativen Effekt
von Mediengewalt zu demonstrieren, um weiter forschen zu
konnen und Gelder dafiir zu kriegen.« Inwieweit bestimmte Ein-
zelfélle hier die Regel bestimmen, ldsst sich schwer beurteilen.
Zumal umgekehrt seitens der Unterhaltungsindustrie ein Inter-
esse daran besteht, die Wirkungslosigkeit von Mediengewalt zu
belegen. In unseren Gesprachen mit Wissenschaftlern bestéatigt
sich aber mehrmals, dass eine Veréffentlichung der Forschungs-
ergebnisse keine Selbstverstandlichkeit ist und harte Kontroll-
mechanismen existieren.

Sollte die Studie dann aber schlussendlich doch veroffent-
licht werden, endet der Spierutenlauf moglicherweise noch
nicht. In den Handen von Journalisten und der Offentlichkeit
wird aus einer komplexen Kette schnell eine diinnfransige
Schnur. So hat die Medienwissenschaft besonders nach grofien
Gewalttaten viel Aufmerksamkeit und ein Mikrofon vorm Ge-
sicht. »Nach einem sogenannten Amoklauf wie in Miinchen kam
sofort die Frage von Journalisten an Wissenschaftler, ob Gewalt-
spiele wie Counter-Strike die Ursache fiir diese Gewalttat seien.
In fast allen Interviews wurde von Medienforschern nicht klarge-
stellt, dass diese Fragestellung falsch ist, weil sie eine Mono-
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kausalitat beinhaltet, obwohl Gewalttaten multikausal bedingt
sind, also viele unterschiedliche Griinde haben, erklart Werner
Hopf. Das hei3e allerdings nicht, dass virtuelle Gewalt keinerlei
Rolle spiele: »In mehreren Fallstudien war Mediengewalt ein be-
sonders wirksamer Faktor, in Einzelstudien mit hunderten Pro-
banden wie unserer zweijdhrigen oder einer vierjahrigen
kanadischen Langsschnittstudie hatten Gewaltspiele unter vie-
len erhobenen Risikofaktoren den starksten Einfluss auf Delin-
quenz und Aggression.« Laut Werner Hopf haben deswegen
auch die Forscher eine Mitschuld am verzerrten Forschungsbild:
»lch glaube, viele Wissenschaftler sind nicht fit fiir eine 6ffentli-
che Kommunikation. Sie haben nur ihre Einzeluntersuchungen
im Kopf. Sie sehen nicht, was bei der Offentlichkeit, bei den El-
tern hangenbleibt. Die Kernfrage lautet: Wie kommuniziere ich
solche komplexen Zusammenhadnge?«

Kaum jemand mdochte sich durch mehrere Dutzend Studien
wiihlen, besorgte Eltern erwarten verstandliche Erklarungen so-
wie eine einfache und endgiiltige Antwort auf die Gretchenfra-
ge: Machen Spiele denn nun gewalttdtig oder nicht? Fiir kom-
plexe Diskussionen lassen die wenigsten Zeitungsspalten und
Fernsehbeitrdge Platz. Wissenschaftliche Studien stehen daher
unter Dauerbeschuss und werden sowohl von innen durch die
eigenen Gutachter als auch von auBen durch die Offentlichkeit
regelrecht auseinandergenommen.

Niemand hat gesagt, es wiirde einfach werden

Viele der vorgebrachten Kritikpunkte hort sich die Medienge-
waltforschung schon lange an. Je nachdem, wen man fragt, sind
diese scheinbar berechtigt — oder doch aus der Luft gegriffen
und ignorieren etablierte Forschungsstandards. Egal, ob Sozial-
forscher nun diese Vorwiirfe bekréftigen oder ihnen widerspre-
chen, sind die meisten doch einer Meinung: Mediengewalt ist
eine eigenstandige GroBe bei der Entstehung von realer Gewalt.
Den Effekt bemessen sie dabei als klein bis mittelgrof}. Starker
betroffen sind Risikogruppen, bei denen Verstarkungseffekte
wie familidre Gewalt und Mobbing hinzukommen, sowie Schutz-
faktoren wie eine feste soziale Bindung fehlen. Barbara Krahé
fuihrt aus: »Aggressives Verhalten kommt durch eine Vielzahl
von Faktoren zustande. Die Wissenschaft stellt die Frage, ob der
Konsum von Gewaltdarstellungen in den Medien oder das Ge-
waltspielen ein Faktor ist. Niemand behauptet im Ernst, dies sei
der einzige Faktor, der aggressives Verhalten erklart.« Medien-

Moderne Shooter wie Bioshock Infinite
sind nicht fiir ihre Zimperlichkeit bekannt.

gewalt ist also niemals ein alleiniger Grund fiir Gewalttaten und
fiir den Grof3teil der Spieler schlichtweg unbedenklich.

Videospiele nehmen als noch junges Medium eine Sonder-
stellung ein. lhre Interaktivitdt erschwert viele Untersuchungen,
da sich der Inhalt eines Videospiels erst beim Spielen entwi-
ckelt und so das Konsumerlebnis teils erheblich schwanken
kann. Zukiinftige Studien wollen daher besonders diesen As-
pekt in den Fokus nehmen und noch tberpriifen, inwieweit sich
Erkenntnisse aus anderen Medienfeldern tibertragen lassen.

Fehler wurden besonders bei der 6ffentlichen Kommunikation
gemacht. Mediengewalt wurde abseits von einigen hysterischen,
selbsternannten Experten immer als komplexe und vielschichti-
ge Variable betrachtet. Schlechte Studien gibt es natiirlich auch
hier, aber ein ganzes Forschungsfeld als null und nichtig zu er-
klaren, scheint zu kurz gegriffen. Die Sozialwissenschaft liefert
keine einzeiligen Belege fiir eine endgiiltige Verurteilung von
Gewaltmedien oder einen endgiiltigen Freispruch von jeglicher
Wirkung. Sie liefert stattdessen ein Verstandnis fiir eine hochst
verzweigte Gesellschaft. Kritik an der Forschung ist trotzdem
wichtig und Voraussetzung fiir einen Erkenntnisgewinn. Die Fra-
ge, was Mediengewalt mit uns macht, funktioniert nur mit einer
ehrlichen, faktenbasierten Diskussion. Und Fakten hat die Me-
diengewaltforschung durchaus — der Umgang mit ihnen muss
nur noch gelernt werden. %

Das sagen die Jugendschiitzer
Die Altersfreigaben der USK von 2004 bis 2016 im Uberblick. Die Fal- neten Spiele stark abgenommen, was daran liegen mag, dass kaum
le, in denen die Jugendschiitzer ein Spiel nicht kennzeichnen - etwa, noch Kinderspiele in den reguldaren Handel kommen. Viele Hersteller
weil sie es zur Indizierungspriifung direkt an die BPjM weitergeben konzentrieren sich inzwischen auf den Smartphone-Markt, der von
- sind seltener geworden. Zugleich haben die »ab 0« gekennzeich- der USK nicht gepriift wird.
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