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(S.226) oder ,In Afrika sind Terminverschie-
bungen normal(...). In Spanien kann man ruhig
30 Minuten zu einer Verabredung zu spit kom-
men“ (S. 153).

Geht man von einer teilweisen Deterritoria-
lisierung aus, wire der Begriff der transkultu-
rellen Kommunikation passender. Dieser findet
sichjedoch nur auf den letzten zwei Seiten unter
»Ausblick“ wieder. Das ist schade, da dies be-
reits lange diskutiert wird und es dementspre-
chend auch eine vielfiltige Palette an Literatur
dazu gibt, bei der kulturelle Unterschiede nicht
nur auf Nationalstaaten zuriickgefiihrt werden.
Das soll nicht heiflen, dass der Begriff der in-
terkulturellen Kommunikation veraltet ist und
vom Terminus transkulturelle Kommunikation
abgeldst wird. Vielmehr bin ich der Uberzeu-
gung, dass beide Begriffe gleichberechtigt ne-
beneinander stehen und sich erganzen sollten,
um die Erklirungskraft kultureller Phinomene
zu stirken. Dieser Strategie wird in dem vorlie-
genden Buch nicht gefolgt und daher spiegelt
sich der interkulturelle Blickwinkel im Litera-
turverzeichnis wider. Die Autorin zieht u. a.
Literatur heran, die schon oft genug durchge-
arbeitet wurde und bereits Patina angelegt hat.
So basieren die Darstellungen von Raum- und
Zeitdimension u. a. auf Edward T. Hall und sei-
nen Arbeiten aus den 1960er bis 1980er Jahren,
den Kulturvergleichen mittels Typologien und
Kulturstandards von den ohnehin vielfach zi-
tierten Autoren (Hofstede, Hall, Thomas etc.),
dem Kulturschockmodell von Oberg aus dem
Jahr 1960 und den linearen Kommunikations-
modellen (auch wenn diese von der Autorin
kritisch betrachtet werden) von Lasswell und
Shannon/Weaver aus der Mitte des vorigen
Jahrhunderts, die fiir die Darstellung kulturel-
ler Problematiken noch nie wirklich hilfreich
waren.

Zusammenfassend kann man das Buch jenen
empfehlen, die an einem breiten Spektrum an
interkultureller Thematik interessiert sind und
Kultur aus der Sichtweise von Nationalstaaten
aufgearbeitet haben wollen. Dann gibt dieses
Buch einen guten Uberblick. Wer aber an der
Bearbeitung aktueller Phinomene, innovativer
Theoriebildung und empirischer Forschung in-
teressiert ist, sollte zu einem Buch greifen, bei
dem der Aspekt der transkulturellen Kommu-
nikation eingeflochten ist.

Thomas Herdin
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Vermutlich haben die Herausgeber des vorlie-
genden Bandes es bereits geahnt, dass dieses
Werk bzw. das zugrunde liegende Projekt hohe
Wellen schlagen wiirde. Der Titel deutet bereits
ein Spannungsfeld an, in dem sich Forschung zu
Computer- und Konsolenspielen in Deutsch-
land immer noch bewegt: gefordert, gefordert,
gefihrdet.

Die einen erwarten von der Wissenschaft,
dass sie eine Gefihrdung speziell jugendlicher
Nutzer durch digitale Spiele ,beweist, die an-
deren erhoffen sich Unterstiitzung fiir die Auf-
fassung, dass es sich bei den Spielen um ein zu
forderndes, innovatives Kulturgut handele,
oder vielleicht sogar um extrem wirkmachtige
Lernmedien (welche gleichzeitig dieses Poten-
zial nur im positiven, aber nicht im negativen
Sinne entfalten). So wie digitale Spiele nicht ein-
fach Spiele sein diirfen, darf der Forscher in die-
sem Feld auch nicht einfach Forscher sein — das,
was erforscht wird, gerinnt sogleich zur Positi-
on und zu 6ffentlich nutzbarem Debatten-Ma-
terial.

Auch die LfM, welche das mit dem vorlie-
genden Band dokumentierte Forschungspro-
jekt unterstiitzt hat, mag um das Konfliktpo-
tenzial gewusst haben. So schreiben Jirgen
Brautmeier (Direktor der LfM) und Frauke
Gerlach (Vorsitzende der Medienkommission
der LfM) in ihrem Vorwort von einer ,Debatte
der Extreme®, welche die 6ffentliche Diskussi-
on prigt. Tatsichlich: Kritiker wie Befiirworter
tummeln sich hier, manche mit sehr pronon-
cierten, mithin diametral entgegen gesetzten
Positionen — wohl auch, weil verlissliche em-
pirische Ergebnisse immer noch vergleichswei-
se rar sind, gleichzeitig die Erwartungen an die
Forschung ebenso hoch sind wie die Befiirch-
tungen ob der negativen Wirkungen der Spicle.

Das Forschungsfeld Computer- und Video-
spiele ist also ein schwieriges Terrain. Und tat-
sachlich: Die mit dem Band dokumentierten
Forschungsarbeiten wurden von Vertretern des
Hannoveraner Kriminologischen Forschungs-
instituts (KFN) prompt kritisch diskutiert,
auch in der Medienoffentlichkeit. So befand
KFN-Direktor Christian Pfeiffer angesichts
vorab veréffentlichter Ergebnisse einer Teilstu-
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die — eine Befragung mit 600 Spielern —, dass
diese ,das gravierende Suchtproblem der
mannlichen Jugendlichen in Hinblick auf das
Computerspielen ,verharmlose®. Zudem habe
man zu wenige Personen befragt, um ,belast-
bare Ergebnisse zu erreichen® (zitiert nach Gill
2011). Dass Mitherausgeber Jirgen Fritz und
KfN-Direktor Christian Pfeiffer sehr unter-
schiedliche Auffassungen von der Bewertung
des Gegenstandes haben, ist hinlinglich be-
kannt und auch schon fernsehoffentlich gewor-
den. Der Groll Pfeiffers mag in diesem Fall sei-
nen Grund aber auch darin haben, dass die For-
scher des Hans-Bredow-Instituts und der
Fachhochschule K6ln ein Instrument des KFN
benutzen (KFN-CSAS-II) — aber zu deutlich
anderen Ergebnissen kommen als die Studien
von Pfeiffer und Kollegen.

Nicht nur vor diesem Hintergrund ist der
Band eine im Wortsinne ,,spannende” Lektiire
— egal wie man nun zu Computer- und Video-
spielen steht. Er dokumentiert eine ganze Reihe
unterschiedlicher Teilstudien, die das Spektrum
der Forschung zu digitalen Spielen in Deutsch-
land um diverse thematische Aspekte und viel-
filtige Daten erweitern. So haben die Forscher
ausgewihlte Spiele analysiert, mit Computer-
spielern Einzelinterviews gefiihrt, ebenso mit
exzessiven Spielern und Experten im Bereich
Beratung und Behandlung von Computerspiel-
abhingigkeit, und schliefllich konnten sie auch
eine groflere Befragungsstudie realisieren. Er-
ginzt werden die empirischen Befunde durch
diverse theoretische Uberlegungen und um-
fangreiche Literaturarbeit. Angesichts dieser
Vielfalt sind die Kapitel sehr unterschiedlich
ausgefallen — cine Pauschalisierung iber den
Band hinweg verbietet sich demnach. Was er-
wartet den Leser also im Einzelnen?

Auf eine knappe Einleitung (Kapitel 1), die
den oben skizzierten Rahmen des Forschungs-
feldes, auch mit seinen Schwierigkeiten, ab-
steckt, folgt eine theoretische und methodische
Einfiihrung durch die Autoren Jiirgen Fritz,
Jan-Hinrik Schmidt und Claudia Lampert (Ka-
pitel 2). Zuriickgegriffen wird hier auf bekannte
theoretische Grundlagen des Mit-Autors Fritz,
u. a. den — nicht systemtheoretisch zu interpre-
tierenden — Begriff ,strukturelle Kopplung®.
Gemeint ist damit, dass sich ,,die Strukturen des
Spiels (und ihr gesellschaftlicher Kontext) (...)
mit den Strukturen des Spielers (und seinen so-
zialisatorischen Vorgaben und Prigungen)”
(22) koppeln. Die theoretisch-analytischen
Ausfithrungen, die darauf fufien, verdeutlichen
dem Leser vor allem die Komplexitit des For-
schungsgegenstandes. Auch eine sehr umfing-
liche Modelldarstellung der ,Motivationspro-
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zesse in virtuellen Spielwelten (29) listet eine
Vielzahl an Faktoren und Prozessen auf, die ei-
ne Rolle spielen (kénnten). Diese Komplexitit
lasst sich nattrlich nicht 1:1 in Empirie Gber-
tragen. Dennoch ist das Vorgehen der Forscher
ambitioniert: Eine ganze Reihe an Studien soll
diese Komplexitit zumindest in ihren Grund-
ziigen erfassen.

Die eingangs genannte Befragung wird von
Jan-Hinrik Schmidt und Marius Drosselmeier
vorgestellt (Kapitel 3). Die Studie befasst sich
nicht allein mit den jiingeren Spielern, sondern
bezieht sich auf die Grundgesamtheit der Com-
puterspieler in Deutschland ab 14 Jahre. Die
Daten der 600 Personen starken Befragung
wurden auf Basis der , Typologie der Wiin-
sche“ gewichtet. Natiirlich ergeben sich aus der
Beschaffenheit und Grofie des Samples gewisse
Einschrinkungen, speziell bei der Analyse spe-
zifischer Subgruppen (die dann auf nur wenigen
Fillen beruhen). Allerdings ist das Ziel der Au-
toren vor allem, einen Uberblick iiber die Ge-
samtspielerschaft zu schaffen, und dies gelingt
sehr gut und jederzeit nachvollziehbar. Mit den
KIM/JIM-Studien liegt andernorts auch Da-
ten-Material zu jiingeren und jiingsten Spielern
vor, so dass man die Erkenntnisse der vorlie-
genden Studie damit nach unten abrunden
kann. Erginzend sei erwihnt, dass auch das
Forscherteam des Rezensenten regelmiflig be-
volkerungsreprisentative Daten zum Themen-
bereich vorlegt (Panel-Studie ,,GameStat®), die
in weiten Teilen mit den Ergebnisse der vorlie-
gende Studie konform gehen, und dass auch
verschiedene kommerzielle Studien in eine hn-
liche Richtung weisen. Insofern besteht hier in-
zwischen ein mehrfach gesicherter Datenbe-
stand, der ein recht konsistentes Bild vom Di-
gitalen Spielen in Deutschland zeichnet.

Jurgen Fritz und Wiebke Rohde stellen an-
schlieffend die Ergebnisse leitfadenzentrierter
Interviews ,,im Sinne von exemplarischen Fall-
analysen® (65) vor (Kapitel 4). Befragt wurden
Nutzer von fiinf Spielen aus unterschiedlichen
Genres. Diese Spiele wurden auch im Rahmen
einer Angebotsanalyse untersucht (Sims 3,
Counter-Strike, World of Warcraft, FIFA,
FarmVille). Man erfihrt als Leser einige inter-
essante Aspekte des Umgangs mit diesen Spie-
len im Nutzeralltag. Ein Problem ist allerdings,
dass der Spielemarkt extrem differenziert und
gleichzeitig kurzlebig ist. Trotz der durchaus
grofen Spannbreite der Spiele, auf die Bezug
genommen wird, bleibt der Eindruck, dass nur
punktuelle Einblicke gewihrt werden kénnen.
Zudem fehlt dem lediglich interessierten Leser
moglicherweise der Kontext fiir ein tieferes
Verstindnis des Beschriebenen, wihrend das
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Kapitel fiir Games-Forscher nur wenige Uber-
raschungen beinhaltet.

Diese bieten die beiden folgenden Kapitel in
hoherem Mafle, auch weil sie einen stirker kon-
turierten thematischen Fokus haben: Claudia
Lampert, Christiane Schwinge und Sheela Te-
redesai diskutieren die Kompetenzforderung in
und durch Computerspiel(n) (Kapitel 5), wah-
rend Jan-Hinrik Schmidt und Marius Drossel-
meier sich Computerspiele(n) als zeitlichem
Phinomen widmen (Kapitel 6). Das Kapitel zu
Kompetenzen liefert einen sehr gut gelungenen
und leicht lesbaren Uberblick zur Forschung in
diesem Bereich und integriert Erkenntnisse aus
der Angebotsanalyse der genannten Spiele mit
den Ergebnissen der Befragungsstudie und der
qualitativen Interviews. Auch hier kénnte man
natlirlich kritisieren, dass die bereits genannten
finf Spiele, welche den Bezugspunkt liefern,
nur ein begrenztes Kompetenz-Spektrum ab-
bilden. Was aber wohl eher die Kritiker auf den
Plan rufen wird, ist die kompetenzorientierte
Analyse cines Spiels wie Counter-Strike — die
Idee, dass bei diesem umstrittenen Multiplayer-
Shooter auch soziale Kompetenzen eine Rolle
spielen, ist zwar fiir Games-Forscher nicht un-
bekannt. Im Rahmen der eingangs genannten
offentlichen Debatte ist dies aber eine immer
noch streitbare Position (was wiederum einiges
iiber diese Debatte aussagt). Auf den ersten
Blick etwas aus dem Rahmen fillt das Kapitel
zum zeitlichen Aspekt des Spielens. So werden
auch Fragen zu langfristigen Spielerkarrieren
oder zur Rhythmisierung des Spielens ange-
sprochen und mit Ergebnissen aus den Inter-
views hinterlegt. Hier finden sich viele interes-
sante Ansatzpunkte fiir weitergehende For-
schung. Die im Kapitel ebenfalls verwendeten
Daten aus der Befragungsstudie wirken im Ge-
gensatz zu den theoretischen Uberlegungen
und den Analysen der Interviews allerdings ge-
radezu konventionell: Es geht um den zeitli-
chen Umfang des Spielens und Daten zu ,ex-
tensiver Nutzung®, ,also von (zeitlich) ausge-
dehnter Computerspielnutzung“ (197) iiber an-
derthalb Stunden am Tag.

Exzessives Spielen — also nicht allein zeitlich
umfangreiche, sondern anderweitig problema-
tische Nutzung von Computerspielen — steht
im folgenden Kapitel 7 im Vordergrund. Jan-
Hinrik Schmidt, Marius Drosselmeier, Wiebke
Rohde und Jirgen Fritz diskutieren Ergebnisse
aus der Analyse der Befragungsdaten, und hier
speziell der eingesetzten Skala ,KFN-CSAS-
1%, sowie Erkenntnisse aus den Leitfaden-In-
terviews. Tatsdchlich kommen die Autoren un-
ter Einsatz der Skala zu einem sehr geringen
Anteil an abhingigen bzw. gefihrdeten Nut-
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zern — 98,6 Prozent der Nutzer seien ,unauf-
fillig“ (217). Die eingangs genannte Kritik
Pfeiffers geht allerdings in Teilen fehl: Das
Sample zielt eben auf eine andere Gruppe ab, als
dies die Studien des KFN tun, und die Limita-
tionen der Stichprobengréfie sind Schmidt et al.
wohl bewusst — mehrfach weisen sie darauf hin,
dass sie aus diesem Grund auch auf Detailana-
lysen spezifischer Subgruppen verzichten
(miissen). Wenn man — wie Pfeiffer selbst — an-
zweifelt, dass die vorliegenden Ergebnisse so-
ziale Realitit angemessen abbilden, musste eher
die Frage gestellt werden, ob es nicht auch am
eingesetzten Instrument (und nicht allein der
Durchfithrung bzw. dem Sample) liegen konn-
te. Positiv formuliert bestehen hier offensicht-
lich noch Herausforderungen fiir die For-
schung — die Frage nach der Validitit von ,,Ab-
hingigkeitsskalen“ unterschiedlicher Herkunft
wird die Games-Forschung sicherlich noch eine
Weile beschaftigen.

In den letzten beiden Kapiteln geben zum ei-
nen Claudia Lampert, Christiane Schwinge,
Jan-Hinrik Schmidt und Jirgen Fritz medien-
padagogisch motivierte Handlungsempfehlun-
gen (Kapitel 8), zum anderen Jan-Hinrik
Schmidt, Claudia Lampert und Jiirgen Fritz ei-
nekurze, aber gut gelungene Zusammenfassung
der Ergebnisse (Kapitel 9). Insbesondere auch
die tabellarische Zusammenfassung der Hand-
lungsempfehlungen (270) wird manchem inter-
essierten Leser niitzliche Hinweise fiir den Um-
gang mit Computerspielen und mégliche Inter-
ventionsstrategien bei problematischem Um-
gang liefern. Abgerundet wird der Band durch
ein umfassendes Literaturverzeichnis, das im
Besonderen die deutschsprachige Literatur sehr
gut abbildet.

Der vorliegende Band hat aufgrund seines
Charakters als Dokumentation eines umfang-
reichen Forschungsprojekts diverse Stirken
und auch einige Schwichen — das liegt aber in
der Natur der Sache. Schliefflich miissen unter-
schiedlichste Projektteile zusammengebracht
werden, und es sind auch unterschiedliche Pu-
blika zu bertcksichtigen — vom interessierten
Leser tiber den Entscheider bis hin zum Wis-
senschaftler werden sicherlich einige Gruppen
mitdem Buch angesprochen. Aus wissenschaft-
licher Sichtweise hitte man sich an der einen
oder anderen Stelle noch etwas Vertiefung ge-
wiinscht — man hat hier und dort den Eindruck,
dass noch nicht alle Aspekte des zugrundelie-
genden Materials komplett ausgeforscht sind.
Insofern bestiinde auch noch Potenzial fiir ver-
tiefende Publikationen. Dennoch: Bereits der
vorliegende Band liefert mit seinen theoreti-
schen Konzepten, umfangreichen Daten und
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vielschichtigen Analysen ein interessantes Dis-
kussionsmaterial fiir eine Debatte, die hoffent-
lich in Zukunft auch stirker in der (Kommuni-
kations-)Wissenschaft und nicht allein in der
Medienéffentlichkeit gefiithrt wird.

Thorsten Quandt
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Was mediale Gewalt ist, wie sie auf verschiede-
ne Menschen wirkt und welchen Zusammen-
hang sie zur jeweiligen Gesellschaft, zu Medi-
entechniken, isthetischen Imperativen und
dem Stand der Rezipientenforschung aufweist,
ist eine gleichermaflen komplexe wie ungeloste
Frage. Basierend auf der 15. Internationalen
Europakonferenz, welche EALIZ und die
Hochschule fiir Medien im Jahr 2010 gemein-
sam veranstaltet haben, hat es sich der 10. Band
in der Schriftenreihe Medienethik zum Ziel ge-
setzt, ,den aktuellen Diskurs iiber Gewalt und
Medien sowie tiber die damit verbundenen ethi-
schen Werte und Normen aus verschiedenen
Forschungsperspektiven und Anwendungsbe-
reichen“ (Buchcover) widerzuspiegeln.
Dariiber hinaus mochte der Band, so Her-
ausgeber Badura, ,,zu einer proaktiven Revision
bestehender einschligiger Denk- und Hand-
lungsmodelle beitragen und — Kraft seiner fun-
dierten Inhaltsnormativitit — einen sowohl wis-
senschaftlich als auch gesellschaftlich und mul-
tipolitisch erforderlichen Paradigmenwechsel
mitbewirken (10). Dass der ,Medien-Ethik-
Gewalt-Komplex® schon immer groflen Of-
fentlichkeitswert hat, lisst sich nicht nur histo-
risch, sondern auch medienwissenschaftlich be-
legen: So haben sich, nach Kunczik, bei der Dis-
kussion um die Wirkungen von Gewaltdarstel-
lungen ,die Argumente und Wirkungsvorstel-
lungen im Laufe der Jahrhunderte bzw. Jahr-
tausende immer wieder auf das jeweils neue
Medium bezogen wiederholt“ (40): Horrorge-
schichten wurden schon in prahistorischen Zei-
ten erzihlt und Gewalt-Wirkungsthesen galten
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schon bei Platon. Ist Goethes ,, Werther® heute
klassische Schullektiire, so war das Buch zu sei-
ner Zeit wegen befiirchteter Nachahmungsta-
ten in einigen Lindern verboten. Und Gewalt
in Form von Brutalititen, Hinrichtungen und
Katastrophen, sei schon ,immer ein dominan-
tes Thema in den Nachrichten“ (44)und damit
ein gutes Geschift gewesen.

Medienwissenschaftliche und gesellschaftli-
che Auseinandersetzungen zum Thema finden
je nach historischem Kontext zwischen Annah-
men von Eskapismus, Katharsis, Kulturpessi-
mismus und Wirkungsiiberbewertung bzw.
-relativierung statt. Sieht man, wie Leschke,
Mediengewalt als ,gesellschaftlichen und kul-
turellen Test“ (119), dann ist genau diese Unsi-
cherheit bzw. Widerspriichlichkeit paradigma-
tisch: ,Denn es geht bei der Gewaltdebatte,
wenn man sie als Grenzerfahrung ernst nimmt,
um nicht weniger als um die kulturelle Identitit
von Gesellschaften und um die Definitions-
macht in thnen® (119).

Zu oft mangelt es der medial-6ffentlichen
Auseinandersetzung allerdings an dem Fach-
wissen, Einzelfille in ihrer Komplexitit zu er-
fassen und medienethisch zu differenzieren,
wohingegen medienwissenschaftliche Ausein-
andersetzungen die ethisch-moralische Dimen-
sion ausblenden. Der hierzu, nach Badura, not-
wendige ,internationale multidisziplinire ethi-
sche Diskurs® soll daher mit dem Band angeregt
und seine Erkenntnisse sollen ,anwendungs-
orientiert“ optimiert werden (8). Idealerweise
konnte dies zur Folge haben, dass sich die me-
dienethische Reflexion in die medienpadagogi-
sche Praxis und die medienwissenschaftliche
empirische Forschung auswirkt.

Den Themenkomplex geht der Band inter-
disziplinir in fiinf Teilen an: Nach Beitrigen zu
,Wirkungen und Gefihrdungen medialer Ge-
walt®, wird die ,Gewalt via Internet* am Bei-
spiel Cyber-Mobbing betrachtet, bevor die
Themenfelder ,Normativitit in Narration, Be-
richterstattung und Diskurs®, ,Asthetik und
Ethische Indifferenz“ sowie schliefllich ,,Recht,
Ethik und Herausforderungen fiir die zukiinf-
tige Mediengesellschaft“ Beachtung erhalten.
Schon im Aufbau des Buches zeigt sich eine
grof8e Vielfalt der Zuginge, Themen und Dis-
kurse: Von Gefihrdungen fiir Kinder im Web
2.0, iiber Cyberbullying, die Metaethik der Me-
diengewalt, Betrachtungen zu Gewalt im Tat-
ort, Medien und Terrorismus, das Gewaltver-
stindnis von Horrorfans oder die Rolle von
Gewalt im Death Metal bis hin zu Ethik und
Gewalt in der EU-Medienpolitik. Der Band
lisst eine Breite und Tiefe der Themen und Zu-
ginge zu, welche das Themenfeld zusammen-
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