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Hinweis zu Zitaten:

Zitate werden wortgetreu iibernommen, d.h. mit der jeweils dann giiltigen
Rechtschreibung zum Zeitpunkt der Verdffentlichung. Zitierte Texte und Be-
griffe werden stets in Anfiihrungszeichen gesetzt und unmittelbar belegt.
Léangere Zitate oder zusammenhangende Satzteile werden kursiv gesetzt. Im
Original kursiv gesetzte Teile werden entsprechend invertiert nicht-kursiv ge-
setzt. Die Hervorhebung im Original bleibt demnach erhalten. Hinzufiigun-
gen, die aus Griinden des Leseflusses notwendig werden, werden in [eckige
Klammern] gesetzt. Eventuell notwendige Anmerkungen zu diesen finden
sich dann in einer gesonderten Fufinote oder werden durch das Kiirzel ,,- SP”
kenntlich gemacht.

Sonstige Vorbemerkungen:

Dieses Buch ist eine iiberarbeitete und aktualisierte, ergidnzte sowie um die
empirische Untersuchung gekiirzte Fassung der Habilitationsschrift des Au-
tors ,,Erlosung durch Vernichtung. Unterhaltung, Technik-Faszination und
Muster des Religiosen im Videospiel — eine explorative Studie an Schnitt-
punkten von Religionspadagogik, Sozialwissenschaften und Game Studies”,
die 2016 im Verlag der kassel university press erschienen ist.

Hier ging es im Sinne einer kommunikatortheoretischen Fragestellung zentral
darum, wie Interessen von Spieleentwicklerinnen und Spieleentwicklern auf
die Erstellung ihrer Werke und der Implementation von Inhalten einwirken.
Spieleentwickler waren zuvor hinsichtlich ihrer weltanschaulichen Ansichten
noch nicht befragt, Spiele noch nicht hinsichtlich méglicher Spuren derselben
untersucht worden, wenngleich es doch die Entwickler sind, die méglicher-
weise bewusst oder unbewusst Stereotype oder politische bzw. religiése An-
sichten in Spiele implementieren, die spater bei Spielern unterbewusst wirk-
sam werden kénnen.

Die Beziige zu diesen empirischen Elementen der Untersuchung wurden ent-
fernt. Der Fokus liegt auf Weltanschauungen und in welchem Bezug Compu-
ter- und Videospiele zu diesen stehen kdnnen.
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Vom Unbehagen an digitalen Spielen
(Jurgen Fritz)

Wie sich das Unbehagen artikuliert

Aktuelle Veréffentlichungen enthalten Bedenken und Warnungen in Hinblick
auf die Nutzung digitaler Spiele und digitaler Rdume. Dies spiegelt sich be-
reits in Buchtiteln wie ,,Cyberkrank®, ,Digitale Demenz®, , Digitale Depres-
sion’, ,,Digitaler Burnout® und ,,Digital Junkies“. Die Vorbehalte gegeniiber
der sich ausfaltenden digitalen Welt beziehen sich in Bezug auf digitale Spiel-
welten (Videospiele, Onlinespiele) auf Gefahrdungspotentiale wie die Verstér-
kung aggressiver Impulse, das Abgleiten in Suchtformen, die Abwendung von
der realen Welt, Verlust an Kompetenzen fiir das ,wirkliche Leben®, bedenk-
liche neuronale Veranderungen. Die Diskussion um die Einschitzung digi-
taler Spiele und digitaler Rdume verlduft durchaus kontrovers. Einen ersten
Einblick geben die Rezensionen zu bekannten Titeln prominenter Autoren.
Das Ausmafl dieses Unbehagens lésst sich aus der Sicht eines Psychiaters fast
schon als ,,Digitale Paranoia“ bezeichnen.'

Aus diesen Griinden ist es hilfreich, den aktuellen Stand der Diskussion und
der empirischen Untersuchungen in Blick zu nehmen. Dazu dient das vorlie-
gende Buch in hervorragender Weise. Vielleicht kann dieses Buch dazu beitra-
gen, die Erorterungen zu versachlichen und zu einer angemessenen Einschit-
zung des Wirkspektrums digitaler Spiele zu gelangen. Dabei wird deutlich,
dass es Grenzen der empirischen Forschung gibt, dass eine stichhaltige Ein-
deutigkeit in der Bewertung digitaler Spiele nicht zu erreichen ist. Es bleibt
ein vages ,,Es kommt darauf an“. Aber worauf kommt es an, ob digitale Spiele
problematische Wirkungen erzeugen oder nicht? Die Biografie, die Lebenser-
fahrungen, die soziale Situation, die Umwelt und die aktuellen problemati-
schen Gegebenheiten sind wesentliche Bedingungen, ob und inwieweit digi-
tale Spielwelten genutzt werden und welche Wirkungen von ihnen ausgehen.?

1 Kalbitzer, Jan: Digitale Paranoia. Online bleiben, ohne den Verstand zu verlieren,
Verlag C. H. Beck, Miinchen 2016
2 Diese Erkenntnis ist gewiss nicht neu und wurde in Hinblick auf digitale Spiele vor

mehr als dreiffig Jahren in einem Elternratgeber formuliert; vgl. Fritz, Jiirgen: Im Sog
der Videospiele. Was Eltern wissen sollten, Kosel Verlag, Miinchen 1985, insbeson-
dere S. 92ff.
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Mit anderen Worten: Eine ,Monokausalitis“’, die einseitig Ursachen benennt
ohne das komplexe Wirkungsgefiige in Blick nehmen zu wollen, fiihrt nicht
weiter. Oder um es in den Worten von Kalbitzer zusagen:

~Wer zum jetzigen Zeitpunkt einseitig mahnende Biicher dariiber
schreibt, wie sich das Internet auf uns Menschen auswirkt, kann nur
ein Scharlatan sein.“*

Es gehort zu den Grundiiberzeugungen der Offentlichkeit, der Politik und der
wissenschaftlichen Forschung, dass die Nutzung von digitalen Spielen (und
digitalen Raumen) nicht ohne Folgen fiir die Nutzer sein kann. Mit Hilfe von
Experimenten, Laboruntersuchungen, Befragungen und Feldforschungen
versucht man Antworten auf die Frage zu finden, wie digitale Spiele ,wirken".
In der wissenschaftlichen Forschung besteht weitgehend Einigkeit dariiber,
dass die ,Wirkungen® von einem Wechselspiel zwischen den subjektiven Be-
sonderheiten und Erwartungen des Spielers, seinem sozialen Umfeld, den ge-
sellschaftlichen Einfliissen einerseits und dem Wirkspektrum des jeweiligen
Spiels abhingig sind. Belegbar sind ,, Austauschprozesse® zwischen dem ,,An-
gebot“ des Spiels und den ,,Erwartungen® der Spieler. Mit Hilfe eines Trans-
fermodells lassen sich diese Prozesse hinreichend verstiandlich und nachvoll-
ziehbar beschreiben.’

Differenzierte wissenschaftliche Forschung und komplexe Modellbildung
sind jedoch kaum in der Lage, dem latenten Unbehagen gegentiber digitalen
Spielen etwas Wirkungsvolles entgegenzusetzen. Erwartet werden in unserer
Gesellschaft eindeutige Befunde, klare Antworten, stichhaltige und tiberzeu-
gende Argumente. Dies erscheint umso dringlicher, als von den digitalen Rau-
men und digitalen Spielen fiir viele ein Ubermaf3 an Neuigkeit und damit ver-
bunden an Unsicherheit und Unkenntnis ausgeht.

3 Vgl. Poppel, Ernst: Der Rahmen, Hanser Verlag, Miinchen und Wien 2006, S. 40:
sWir alle leiden an der Krankheit der ,,Monokausalitis‘, ndmlich jener Krankheit,
alles jeweils nur monokausal zu erkléren, fiir alles jeweils nur einen Grund ange-
ben zu wollen. (...) Aber nahezu alles, was das menschliche Leben in seinem Ablauf
bestimmt und was das menschliche Erleben kennzeichnet, ist multifaktoriell, also
durch mehrere Ursachen bestimmt.

4 Kalbitzer, Jan: Digitale Paranoia. Online bleiben, ohne den Verstand zu verlieren,
Verlag C. H. Beck, Miinchen 2016, S. 19
5 Das Transfermodell ist ausfiihrlich beschrieben worden in Fritz, Jiirgen: Wie Com-

puterspieler ins Spiel kommen, Schriftenreihe Medienforschung der Landesanstalt
fiir medien Nordrhein-Westfalen, Band 67, Vistas Verlag, Berlin 2011
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Woher das Unbehagen kommt

Mit dem Entstehen und der Nutzung digitaler Raume haben sich unsere Er-
lebnisweisen und Lebensorientierungen deutlich verandert. Die durch Com-
puter und Internet geschaffenen neuen Lebensrdume erscheinen vielfach als
ein fremder Kontinent, deren ,Besiedelung“ verlockend wie geféhrlich er-
scheint. Es ist fiir viele ein unbekanntes Terrain, dessen widerspriichliche und
unklare Struktur und Zugehensweise Unbehagen erzeugt. Die eigenen Kont-
rolliiberzeugungen werden permanent in Frage gestellt und beeintrichtigen
das menschliche Wohlbefinden. Man kommt mit den Anforderungen digi-
taler Rdume nur noch begrenzt klar und sieht sich mit seinen eigenen Hand-
lungsmaoglichkeiten beeintrachtigt. Insoweit ist der Boden dafiir bereitet, ge-
geniiber der Kritik an digitalen Rdumen und digitalen Spielen offen zu sein.
Man zeigt dann wenig Bereitschaft, die eigenen, sich spontan gebildeten An-
nahmen und Vorstellungen kritisch zu iiberpriifen.

In der Bestitigung und weiteren Ausfaltung dieses Unbehagens kommt das
kognitive ,,System 1 des Menschen ins Spiel.

»System 1 arbeitet automatisch und schnell, weitgehend miihelos

und ohne willentliche Steuerung*®

Es ist mit guten Gefiithlen verbunden, weil es die Denkanstrengungen, die das
kognitive System 2 erfordert, nicht notwendig macht.

»Die hauptsachliche Funktion von System 1 besteht darin, ein Mo-
dell unserer personlichen Welt, in dem das reprasentiert ist, was nor-
mal in unserer Welt ist, aufrechtzuerhalten und zu aktualisieren. Das
Modell ist aufgebaut auf Assoziationen, die Vorstellungen mit Situ-
ationen, Ereignissen, Handlungen und Ergebnissen verkniipfen, die
mit einer gewissen Regelmifligkeit gemeinsam auftreten, entweder
gleichzeitig oder innerhalb einer relativ kurzen Zeitspanne. In dem
Mafe, wie sich diese Verkniipfungen bilden und verstérken, entsteht
ein Netzwerk assoziierter Vorstellungen, das die Struktur von Ereig-
nissen in unserem Leben représentiert, und es bestimmt unsere In-
terpretation der Gegenwart sowie unsere Zukunftserwartungen.’

Das System 1 vermindert sehr schnell, mithelos und mit positiven Emotionen
ausgestattet Situationen der Unbestimmtheit, die fiir viele Menschen in Hin-
blick auf digitale Spiele und digitale Riume bestehen. Vorhandene Vorbehalte

6 Kahnemann, Daniel: Schnelles Denken, langsames Denken, Siedler Verlag, Miin-
chen 2012, S. 33
7 A.a.0,S.96
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und Bedenken in Hinblick auf digitale Spiele werden durch das System 1 be-
statigt. Verstirkt wird das Unbehagen durch entsprechende Fachliteratur, die
diese Bedenken und Vorbehalte aufgreift und sie mit dazu passenden empiri-
schen Befunden untermauert.

Gleichwohl gibt es nach meiner Auffassung weitere unterschwellige Aspek-
te, die das Unbehagen an virtuellen Spielen erklaren konnten. Sie hangen mit
dem grofien Projekt der Menschheit zusammen, neben der ,,natiirlich gege-
benen Umwelt durch Medien neue Welten und Raume zu schaffen, die viel-
fach als problematischer Kontrast zum realen Raum wahrgenommen werden.
Schauen wir uns dies etwas genauer an.

Unbehagen an der kulturellen Entfaltung

Die ,Welt der Bilder* und die ,Welt des Spiels sind kulturelle Entwicklungen,
die sich zwar auf die reale Umwelt, also auf den realen Raum beziehen, zu-
gleich aber originédre Schopfungen des Menschen sind. Bilder sind nicht Be-
standteil unserer natiirlichen Umwelt. Sie sind vielmehr vom Menschen ge-
schaffen. Es sind die ersten Moglichkeiten des Menschen, neben dem realen
Raum einen medialen Raum zu entwickeln. Bilder sind durch Stein, Papier,
Farbe nicht nur Teil des realen Raumes, sondern sie weisen durch ihren Be-
deutungsgehalt {iber eine rein materialbezogene Wahrnehmung hinaus. Wir
nehmen Bilder als Bild wahr, als etwas, das mehr bedeutet als seine Materiali-
tat. Im Wahrnehmungsprozess vermittelt uns die Materialitdt des Bildes eine
wandere Welt®. Insofern ist das Bild in seiner Gesamtheit eine ,,Grenzfliche®
zwischen dem realen und dem medialen Raum. Es hdngt nun von der Wahr-
nehmungsmoglichkeit des Betrachters ab, was er erkennen will und was er er-
kennen kann, ob er im realen Raum verbleiben mochte oder (auch) den me-
dialen Raum betreten will.

Unabdingbare Voraussetzung, um einen Gegenstand als Bild zu erkennen, ist
seine Eigenschaft, visuell wahrnehmbar zu sein. Bilder besitzen eine rdumli-
che Grenze. Ein Rahmen wire eine Form, das Bild von der Umgebung abzu-
grenzen. Auch unkonventionelle Bilder wie z.B Graffiti grenzen sich durch
wahrnehmbare Farbunterschiede ihrer Bildfliche von der Umgebung (also
z.B. einer Hiauserwand) ab. Ein Gegenstand wird nicht nur durch diese Eigen-
schaften zum Bild sondern dadurch dass der Betrachter dieses Objekt als los-
gelost vom realen Raum wahrnimmt und als Bild ,,rahmt®. Was Bilder sind,
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héngt nicht nur vom Gestalter der Bilder ab, von seinem Kénnen und seinen
Motiven, sondern auch vom Betrachter und seinen Féhigkeiten zum ,,bildneri-
schen Denken®. Aufgrund seiner Kenntnisse und Erfahrungen vermag er Bild-
produktionen angemessen zu ,,rahmen®: als Kinderzeichnung, als Schiilerar-
beit im Kunstunterricht oder als Meisterwerk eines ,,anerkannten Kiinstlers.

Damit die Menschheit Bilder schaffen kann, ist es notwendig, sich von der
Unmittelbarkeit des realen Raumes zu 16sen. Das gelingt, wenn die Menschen
mit ihren Erinnerungen und Vorstellungen zu spielen beginnen und sich in
dieser Zeit vom Ernstcharakter der realen Welt nicht mehr unbegrenzt ab-
héangig machen. Mit diesem Maf3 an Freiheit kann sich eine Gestaltungskraft
entwickeln, die in phantasievoller Form Wahrnehmungen, Empfindungen,
Vorstellungen zu etwas anderem machen. Der mentale Raum des Menschen
materialisiert sich in Bildern und schafft so einen medialen Raum, an dem an-
dere Menschen durch die Betrachtung der Bilder teilhaben kénnen.

»Wie das Bild selbst, so vergegenwirtigt auch die Einbildung etwas
Abwesendes, sie operiert mit Nicht-Physischem, nur Vorgestelltem,
und so ist das Bild nichts anderes als die nach auflen gesetzte Einbil-
dung. Die Darstellung ist die materialisierte Vorstellung.®

Die ,Welt der Bilder hat im Laufe der menschlichen Entwicklung beein-
druckende Fortschritte erlebt. Uber Bilder als Kunstwerke zu verschiedenen
Drucktechniken bis hin zur Fotografie und ihren Verwendungsmoglichkei-
ten® erstreckt sich der Entwicklungsprozess medialer Raume. Der Film und
das Fernsehen folgten in einem relativ kurzen Zeitraum. Alle diese Entwick-
lungen wurden flankiert mit Bedenken, Einwédnden, Kritiken und einem deut-
lichen Unbehagen. Dies gilt sowohl fiir die Bilder'" als auch fiir Filme und die
Nutzung des Fernsehens. Das Unbehagen steigt in dem Maf3e, als spielerische
Elemente die medialen Produkte bestimmen und deutlich eine ,,andere Welt*
zum Ausdruck bringen, die den gingigen und bekannten Vorstellungen ent-
gegensteht. Karikaturen, verstorende Bilder, kritische Dokumentationen, sati-
rische Fernsehsendungen waren und sind Reibungspunkte, an denen sich das
Unbehagen in besonderer Weise manifestieren lasst.

8 Fuchs, Thomas: Leib und Lebenswelt, Die graue Edition, Zug 2008, S. 203

9 Vgl. den Ausstellungskatalog der Villa Merkel ,Wozu Bilder? Gebrauchsweisen der
Fotografie; Hrsg. Baur, Andreas u.a. 2013

10 Vgl Eléa Baucheron und Diane Routex: Skandal Kunst. Zensiert, verboten, gedchtet,
Prestel Verlag, Miinchen 2013
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Ein weiterer deutlicher Entwicklungssprung sind die digitalen Spiele und die
durch das Internet geschaffenen digitalen Rdume. Das vorliegende Buch gibt
einen fundierten Einblick in die Entwicklung und den gegenwirtigen Stand
dieser Spiele. Auch in Hinblick auf digitale Spiele hat sich ein deutliches Un-
behagen entwickelt, das sich nicht nur auf bestimmte Inhalte bezieht, sondern
spezifische Formen einer Kulturkritik angenommen hat.

Allen diesen medialen Entwicklungen, von Bildern, Fotografie, Film bis hin
zu digitalen Spielen gemeinsam ist, dass neue mediale Raume geschaffen wur-
den, die als Kontrast zur realen Umwelt, zu dem realen Raum erlebt werden
und fiir die Lernprozesse notwendig sind, um diese Raume angemessen zu
verstehen und um mit ihnen wirkungsvoll umgehen zu kénnen. Diese Rdume
werden als etwas Fremdes, Kiinstliches erlebt. Sie stehen im Widerspruch zur
dem Menschen gegebenen natiirlichen Umwelt und 16sen damit ein deutli-
ches Unbehagen aus. Dieses unterschwellige Unbehagen wird ausgelost durch
die Vorstellung, dass mediale und virtuelle Rdume Schopfungen des Men-
schen sind, die im Widerstreit zu Gottes Schopfung stehen. So gipfeln viele
Auseinandersetzungen in der Forderung, sich wieder stirker realen Rdumen
zuzuwenden und eine Abstinenz gegeniiber medialen Einfliissen und virtuel-
len Aktivititen zu entwickeln.

Die unterschwelligen, religiés motivierten Vorbehalte gegeniiber medialen
und virtuellen Entwicklungen beinhalten (unausgesprochen) die Vorstellung
einer in sich abgeschlossenen, vollendeten Schopfung. Dagegen steht die Vor-
stellung eines Gottes, der durch seine Selbstbeschrankung Raum gibt fiir die
Existenz und Autonomie einer Welt.

»Die Schopfung war der Akt der absoluten Souveranitit, mit dem sie
um des Daseins selbstbestimmender Endlichkeit willen einwilligte,
nicht linger absolut zu sein — ein Akt also der géttlichen Selbstentédu-
Berung.“" Die Schopfung hat Raum gelassen ,,fiir das Blinde, Planlo-
se, Zufillige, Unberechenbare, duflerst riskante des Weltabenteuers,
kurz, fiir das gewaltige Wagnis (...).“'

Gott gibt dem Menschen also die Freiheit, in Selbstverantwortung die Mog-
lichkeiten, die in der Schépfung enthalten sind, zu entfalten.

Zu diesen Moglichkeiten gehort es zweifellos auch, dass Menschen mediale
und virtuelle Réume entwickelt haben, die zur Entfaltung der menschlichen

11 Jonas, Hans: Gedanken tiber Gott, Suhrkamp Verlag, Frankfurt am Main 1994, S. 47
12 A.a.0,S.92



Vom Unbehagen an digitalen Spielen (Jiirgen Fritz)

Kultur beigetragen haben und auch weiterhin beitragen. Der Selbstverantwor-
tung zugeordnet ist eine fundamentale Einsicht: Reale Rdume sind wesent-
licher, unverzichtbarer Bestandteil unsere realen Lebenswelt. Sie sind nicht
hintergehbar. Insofern entsteht das Erfordernis, sich mit den virtuellen Mog-
lichkeiten und Angeboten auseinander zu setzen, sie zu verstehen und eine
»Kultur des Umgangs“ mit ihnen zu entwickeln, die den eigenen Vorstellun-
gen eines ,guten Lebens® entspricht.

Moglichkeiten der Religionspidagogik

Fir die Religionspadagogik mag die Einsicht wichtig sein, dass die digitalen
Spiele (und auch die virtuellen Spielwelten) Teil der sich entfaltenden Schop-
fung sind - mit vielfdltigen Moglichkeiten und Grenzen. Hilfe zu geben bei
der Suche nach der Selbstverantwortung der Nutzer dieser Spiele konnte ein
wichtiges Ziel religionspddagogischer Arbeit sein. Religionspadagogische Ini-
tiativen miissten sich dazu aktiv und kritisch mit den Méglichkeiten der digi-
talen Spiele befassen, das Interesse der Spieler ernst nehmen und Verstdndnis-
briicken zur Lebenssituation der Spieler aufbauen. Das vorliegende Buch gibt
dazu vielfiltige Anregungen und Denkanstofie.

In den digitalen Spielen spiegeln sich soziale, gesellschaftliche und auch religi-
6se Thematiken. Im Buch finden die Leserinnen und Leser umfassende Bele-
ge dafiir, wie sich religiose Inhalte in zahlreichen digitalen Spielen wiederfin-
den. Auch hier hitte die Religionspddagogik mogliche Ansatzpunkte, religiose
Thematiken aufzugreifen und zur Lebenssituation der Spieler in Beziehung zu
setzen.

Dr. Jiirgen Fritz, Prof. (em.) an der TH Koln, Lehrgebiet ,,komplexe Kommuni-
kation®; Lehr- und Forschungsschwerpunkte: Spieltheorie, Spielpddagogik, Ko-
operation in Gruppen, Untersuchung virtueller Spielwelten. Jiirgen Fritz hat seit
Anfang der 1980er Jahre die deutsche Spieleforschung mafsgeblich mit begriin-
det und durch Schriften und Forschungen bis zu seinem Ruhestand im Jahr 2011
das Bildschirmspiel als Medium typisiert und die offentlichen Diskurse mafsgeb-
lich geprdgt. Im Jahr 1998 griindete er bereits den Forschungsschwerpunkt ,,Wir-
kung Virtueller Welten".
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Zum Geleit
(Ingo Reuter)

Es geschieht eher selten, dass ein Theologe gebeten wird, ein Geleitwort fir
ein sozialwissenschaftliches Buch zu schreiben. Insbesondere wenn das Buch
ein derartiges Opus magnum darstellt, wie Stefan Piasecki es hier vorlegt,
fithlt man sich nicht nur geehrt, hierzu etwas sagen zu diirfen, sondern na-
tirlich auch in besonderem Mafle herausgefordert, dem zumindest einiger-
maflen gerecht zu werden. Dass ich nicht ,vom Fach® bin, wird dadurch we-
niger problematisch, dass das Buch in interdisziplindrer Weite angelegt ist.
Durch einen solchen Forschungsansatz geht der Autor einen erfreulich un-
gewohnlichen Weg in den Wissenschaften unserer Tage, die sich zunehmend
darauf beschrinken, Detailforschungen zu betreiben, die enge Felder einer
Einzelwissenschaft erschlieflen. An ein interdisziplindres Arbeiten wird nur
selten gedacht. Es scheint im Betrieb der wissenschaftlichen Qualifikatio-
nen und Prisentationen oft einfach zu risikoreich, Dinge zueinander in Be-
ziehung zu setzen, von denen man, aufgrund der Breite der Forschung, eben
nicht alles bis ins Letzte verstehen kann. Damit begibt man sich allerdings zu
leicht der Chance einerseits Forschungen miteinander zu verkniipfen und da-
mit der Segmentierung des Wissens inkompatible Teilbereiche entgegenzu-
wirken. Zum anderen begibt man sich je enger die Forschungsgebiete gewahlt
werden, der Aussicht auf eine gesellschaftliche Resonanz wissenschaftlichen
Arbeitens, eine Tendenz, die gerade in der Theologie recht stark geworden
ist. In den anderen Wissenschaften wird die Theologie ohnehin oftmals kaum
zur Kenntnis genommen. Allenfalls ldsst sich bei religionsbezogenen Themen
ein Austausch z. B. kulturwissenschaftlicher Zugiange mit den Religionswis-
senschaften feststellen, aber auch der bleibt m. E. eher oberflachlich. Oftmals
kommen die Kulturwissenschaften recht gut ohne die Theologie aus. Dies
fithrt allerdings auch dazu, dass die Wahrnehmung von Religion, Christen-
tum und Kirche oberflachlich erfolgt. Das besondere Verdienst der Arbeit von
Stefan Piasecki liegt nicht zuletzt darin, sich als Sozialwissenschaftler ausgie-
big und nahezu umfassend mit den existierenden theologischen und religi-
onspidagogischen Ansitzen zu Medienwahrnehmung und -analyse ausein-
andergesetzt zu haben.
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Diese Auseinandersetzung erweist sich auf unterschiedlichen Ebenen als er-
gebnisreich: Zum einen sensibilisiert Piasecki fiir die Frage nach der Wirkung
von Computergames im Blick auf die Entwicklung von Sinnperspektiven Ju-
gendlicher und stellt Theologie und Kirche vor die Aufgabe, an diesen identi-
tatsbildenden Phdnomenen nicht linger vorbeizugehen. Denn, so seine Dia-
gnose: Die Beschiftigung von Religionspddagogik, Theologie und Kirche mit
Computerspielwelten hinkt erheblich hinterher und reduziert sich zu oft noch
auf das Kultivieren bewahrpéadagogischer Sorgen oder ein vorschnelles Adap-
tieren in missionarisch-padagogischem Interesse.

Piasecki macht sich theologische Zentralbegriffe zunutze, um Spiele in Inhalt
und Wirkungsweise zu untersuchen.

Dreierlei scheint hierbei wichtig: Zum einen bieten die Spiele eben jene klei-
ne Transzendenz des Ausbruchs aus dem Alltag, in deren Erfahrung selbst et-
was ,,Erlosendes® liegt. Wo der Mensch spielt, da ist er Mensch, in jenem Sin-
ne von Menschsein, das sich interesseloser Beschiftigung hingibt. Er entflieht
seiner alltiglichen Verzweckung.

Zum zweiten lassen sich in vielen Computerspielen religiose Vorstellungen,
Symbole und Stories (Stories als Hintergrund der Storyline) feststellen, die ei-
ner Untersuchung wert sind, wie sie Piasecki auch an einer Vielzahl populdrer
Computerspiele durchfithrt. Die Untersuchung religioser Inhalte lasst Schliis-
se darauf zu, was Menschen als ,,Religioses” heute eigentlich gegenwirtig ist,
auch wenn die Theologie da an manchen Stellen die Hidnde tiber dem Kopf
zusammenschlagen mag, was an Ritualen, Gottern und Bekenntnissen dort
sich tummelt.

Zum dritten ist das titelgebende Schema von Erlosung und Vernichtung als
mythische Struktur theologisch hdchst relevant. Die Stories der Games folgen
(wie schon der populire Film) nicht selten einer Struktur, nach der der Spie-
ler zum Erldser, zum Retter von Menschen oder gar einer Welt werden kann,
sei die Bedrohung nun ein Drache oder was auch immer.

Dass zudem religiose Vorstellungswelten einer Realitdt erster Ordnung immer
starker auch mit Religionen konkurrieren, die einer fiktiven Realitit entnom-
men sind, wie z. B. der ,,Jedireligion®, gibt dem Theologen zu denken in Hin-
sicht auf die Frage, ob Historizitét eigentlich fiir die Zeitgenossen iiberhaupt
noch ein entscheidendes Kriterium fiir die Tragféhigkeit religiéser Konzepte
sein muss. Vielleicht, so mag man spekulieren, wird die nidchste Weltreligion ei-
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nen noch viel fiktiveren Ursprung haben, als die heutigen grofien Religionen,
die je zumindest auf einem historischen Kern bestehen. Damit erdffnet sich
gleichzeitig der Horizont der Frage nach religioser Sprache im Allgemeinen.
Das religiose Sprachspiel ist ein anderes als das der exakten Wissenschaft. Die
emotionale Bindungskraft des Fiktiven in Medien wie Film oder Computer-
games erinnert daran, dass das Gebiet der Religion letztlich das des Sinns ist
und nicht der kosmologischen Erkldrung.

Stefan Piaseckis Buch eroffnet einen weiten Horizont. Es sollte theologische
Beachtung finden, gerade weil es ohne Beriihrungsdngste (und hochst sach-
kundig) in den Bereich der Theologie einbricht, wo es doch eigentlich sozial-
wissenschaftlich Computerspiele untersuchen wollte. Oder auch einfach nur,
damit auch Theologen jenseits der 40 einmal verstehen, was Jugendliche mit
GTA meinen und warum das vielleicht nicht véllig irrelevant sein konnte.
Und schliefllich: Auch Theologiestudierende konnen hier lernen, dass Theo-
logie dann bei der Sache ist, wenn sie sich den Lebenswelten der Menschen
zuwendet und dort das Religiose entdeckt und - in Ankniipfung und Wider-
spruch - zu verstehen und diskutieren beginnt. Offensichtlich lasst sich das
von einem Sozialwissenschaftler lernen.

Prof. Dr. Ingo Reuter ist apl. Professor fiir Religionspddagogik und Praktische
Theologie an der Universitit Paderborn und setzt sich seit langem mit der Her-
meneutik populdrer Kultur auseinander. Er unterrichtet an zwei Gymnasien ev.
Religion und spielt seit Jahren mit viel Begeisterung und zu wenig Zeit Guild
Wars. Zur Zeit schreibt er an einem Buch iiber ,,Oberflichen”.
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Rhythmus, Abstraktion und Realitat
(Martin Lorber)

Digitale Spiele entwickelten sich in den letzten Jahren immer mehr zum ge-
sellschaftlich relevanten Massenmedium und nehmen einen bedeutenden
Platz innerhalb der Populdrkultur und der Alltagsunterhaltung ein. Obwohl
natiirlich schon die ersten Spiele ein ,,Kulturgut® waren, brauchte es lange Jah-
re bis 2008, bevor der Deutsche Kulturrat sie 2008 in Deutschland offiziell
als solche anerkannte. Aktuelle Zahlen des Branchenverbandes Bundesver-
band Interaktive Unterhaltungssoftware (BIU) untermauern die Relevanz:
Laut BIU spielen rund 34 Millionen Deutsche digitale Spiele, dabei wuchs das
Durchschnittsalter der deutschen Spielerschaft zuletzt auf 35,5 Jahre. Im Mo-
ment deutet alles darauf hin, dass diese Zahlen tendenziell weiter steigen und
sich dieser Trend in den nachsten Jahren fortsetzt.

Als narratives Medium spiegeln digitale Spiele, dhnlich wie Biicher oder Fil-
me, stets den Zeitgeist wider, lassen sich von diesem beeinflussen und beein-
flussen ihn ihrerseits. Aufgrund ihrer weiten gesellschaftlichen Verbreitung
ist es wichtig, Spiele und ihre Wirkung auf das Individuum und die Gesell-
schaft als Ganzes zu untersuchen. Ein wichtiger Faktor hier: Die Auseinan-
dersetzung mit den Entwicklern von digitalen Spielen und die Analyse ihrer
ethischen und moralischen Vorstellungen, ihrer Motivationsfaktoren sowie
ihrer personlichen ideologischen, kulturellen oder religiésen Hintergriinde.
Schliellich nehmen sie, neben wirtschaftlichen Aspekten, den grofiten Ein-
fluss auf die Inhalte von digitalen Spielen.

Doch schauen wir erst einmal genauer auf digitale Spiele, ihre Inhalte sowie
ihre Mechaniken und die Bedeutung von realen Ideen und Einstellungen ftr
die Narration. Alle Spiele verwenden unterschiedliche Grade an Abstraktion
in Bezug zur Realitit. Mensch drgere dich nicht beschrankt sich auf eine rudi-
mentére Représentation von Raum - insbesondere der Distanz, die der Spieler
zuriicklegen muss, um zu gewinnen. Monopoly hingegen untermalt das Sam-
meln von Punkten (Geld) mit der Metaphorik des Immobilienmarktes und
kleidet so das Spiel mit der Begrifflichkeit des Kapitalismus. Spielmechaniken
wiren ohne eine damit verbundene Narration oder einen Bezug zur Realitét
wie Spielregeln ohne Spielraum.
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Ein Videospiel ohne diese Verkniipfungen wiirde die reine Spielmechanik be-
ziehungsweise den ,,Feedback-Loop“ offen legen. Feedback-Loops sind stan-
dig wiederkehrende Muster im Spiel, bei denen der Output einer Aktion den
weiteren Input positiv oder negativ beeinflusst. Positive Feedback-Loops ver-
stirken den Output immer weiter und tendieren deshalb dazu das Spiel zu
destabilisieren und zu beschleunigen. Spielentscheidungen zu Beginn des
Spiels verstirken sich selbst immer wieder tiber die gesamte Spielzeit hinweg.
Sogenannte ,,4X“-Spiele wie Civilization basieren auf positiven Feedback-Lo-
ops. Schreitet die Zivilisation des Spielers voran, kann dieser schneller Res-
sourcen generieren, die ihn wiederum schneller voranschreiten und expan-
dieren lassen. Negative Feedback-Loops gibt es zum Beispiel bei Mario Kart:
Der fiithrende Spieler bekommt schlechtere Power Up's, wiahrend seine Ver-
folger mit besseren Items belohnt werden. So wird das Spiel stabilisiert und
die Spieldauer erhoht. Die richtige Balance zwischen positivem und negati-
vem Feedback-Loop zu finden, ist eine der wichtigsten Fahigkeiten eines gu-
ten Game Designers.

Ein naheliegendes Beispiel fiir Spiele, die jedoch reine Spielmechaniken in den
Vordergrund stellen, sind sogenannte ,,Clicker-Games®“. Diese Spiele machen
die blof3e Spielmechanik zum Gegenstand des Spiels mit der Absicht, die Tri-
vialitdt des modernen Game-Design-Trends des ,,Fortschrittbalken-Manage-
ments” blof8zustellen. Solche Spiele bieten trotzdem einen gewissen Reiz: Sie
sind quasi die reine Form dessen, was dafiir verantwortlich ist, den Dopa-
min-Ausstof8 auszulosen. In ,richtigen Videospielen ist dieser Ausldser nicht
direkt auszumachen, sondern unter Schichten von Erzdhlung und weiteren
Spielmechaniken verborgen.

Gerade im AAA-Bereich, in dem wir uns bei Electronic Arts bewegen, wol-
len Spieler mittlerweile ganzheitliche Erfahrungen machen, die spannenden
Gameplay-Mechaniken mit gutem Storytelling verkniipfen. Vor allem bei
komplexeren Themen (beispielsweise in Rollen- oder auch Antikriegsspie-
len) stellt die Verzahnung dieser ,,Schichten® eine grofie Herausforderung fiir
Game Designer dar. Letztendlich besteht hier namlich meist das Ziel darin,
durch das Zusammenwirken all dieser Faktoren eine gréfitmogliche Immersi-
on zu erzeugen, so dass Spieler am besten gar nicht ,wirklich® realisieren, was
sie tatsdchlich antreibt.

Denn ,Clicker Games* fithlen sich deshalb oft nicht mehr wie Spiele, sondern
wie Ketten von Aufgaben oder auch ,,Arbeit“ an. Moglichst weit auf die rei-
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ne Spielmechanik reduziert sind viele Spiele lediglich ewige ,,Prozessoptimie-
rungssimulatoren®, wie man es aus Wirtschaftssimulationen kennt. Allerdings
sind diese immer in irgendeiner Form von ,,Szenario® eingebettet.

Als ein sehr gutes Beispiel fiir ein grandioses Spiel ohne echte Rahmenhand-
lung bietet sich das abstrakte Spiel Tetris an. Tetris gilt als ein absoluter Klassi-
ker in der Videospielgeschichte. Es ist ein grafisch relativ schlichtes Spiel, das
keine sichtbaren narrativen Aspekte aufweist.

Digitale Spiele konnen abstrakt, expressiv und erfahrungsbedingt sein. Selbst
eine vorhandene Geschichte kann einen untergeordneten Rang einnehmen.
Gut vergleichen liefe sich das vielleicht mit Ballett. In Ballettstiicken werden
zwar Geschichten erzdhlt, doch in der Regel kommen die Zuschauer nicht we-
gen der zu Grunde liegenden Geschichte, sondern wegen des Tanzes und der
Musik. Die Kenntnis der Handlung kann jedoch die Wahrnehmung und Ein-
ordnung des Tanzes und der Musik stark beeinflussen.

Ebenso wie andere Medien (wie Filme oder Biicher) werfen Videospiele nicht
selten ethische und moralische Fragen auf, die sich aus dem Sozialisierungs-
prozess sowie der Herstellungskultur der Spieleentwickler ableiten lassen. Der
Zeitgeist tut sein Ubriges. Selbstverstindlich umfassen digitale Spiele deshalb
auch religiose Dimensionen oder politische Aspekte. Zugute kommt dem Me-
dium hier der zusétzliche Grad an Immersion und Interaktivitit, der es den
Spielern erméglicht, selbst politische Aussagen zu treffen oder Handlungen zu
begehen. Der spielerische Ansatz bietet Moglichkeiten der Partizipation und
der individuellen Verdnderung und sorgt deshalb auch fiir Innovation und
Kreativitdt. Insofern sind spielerische Systeme von digitalen Spielen im Grun-
de genommen menschlich-soziale Systeme mit all ihren Widerspriichen, Hin-
dernissen und Moglichkeiten.

Ein treffender Beleg hierfiir ist der Einzug von Antikriegs-Thematiken in Vi-
deospiele. Hier zeigen Videospiele immer deutlicher auf, wie vielfiltig die Dar-
stellung von Konflikt und Krieg sein und welche positiven Signale dadurch in
der Vermittlung ausgehen konnen. Spiele eignen sich hervorragend, um Ver-
stindnis und Mitgefiihl fiir ,,fremde” Perspektiven oder Interessen zu férdern.
So ist es fiir Spieler oft moglich, eine Vermittlerrolle zwischen Konfliktpar-
teien einzunehmen. Man kann den Spieler sowohl zum Opfer als auch zum
Tater, zum Aggressor, machen. Empathie kann dementsprechend als Teil der
Spielmechanik funktionieren. Spiele beférdern auf diese Weise den Austausch
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von Informationen, sind weit weniger abstrakt als reiner Text und verkniipfen
die Informationen mit Emotionen. Das Wissen vermitteln sie durch das aktive
Bewiltigen von Aufgaben und Problemen und ermdglichen letztendlich eine
intellektuelle Auseinandersetzung — sowohl bezogen auf sich selbst als auch
auf die jeweils behandelten Themen.

Dementsprechend hat das Medium digitales Spiel alle Moglichkeiten tiber den
reinen Unterhaltungsaspekt hinaus Wirkung zu entfalten: Sie helfen sich zu
informieren, sich zu bilden, Dinge zu hinterfragen, kénnen irritieren und kri-
tisieren. Spiele bieten eine fantastische Art und Weise, um komplexe Systeme
erfahrbar zu machen. Sie kénnen so die Rolle von ,,Kulturbotschaftern® ein-
nehmen, denn kaum eine Medienbranche ist mittlerweile so global aufgestellt
wie die Videospielindustrie. Digitale Spiele haben das Potential, als Leitmedi-
um unserer digitalen Kultur all diese Aufgaben zu iibernehmen - und sollten
das meiner Meinung nach tun.

Ohne einen Bezug zur Realitdt und damit zu den jeweiligen Wertesystemen
der Entwickler oder der Spieler blieben alle virtuellen Handlungen abstrakt —
wie bei einem eher simpel gehaltenen Kartenspiel. Deshalb ist es wichtig und
sinnvoll zu fragen und zu analysieren, wer genau die Erschaffer von Videos-
pielen eigentlich sind. Dazu gehort es in Erfahrung zu bringen, wie sie den-
ken, welche Wertvorstellungen sie haben, was Religion oder eine bestimmte
Ideologie fiir sie bedeutet und wie sie zu ihrer eigenen Arbeit stehen. Das vor-
liegende Buch gibt Antworten auf diese Fragen und zeigt Mittel und Wege auf,
wie sich digitale Spiele in die Religionspadagogik einbeziehen lassen. Dariiber
hinaus erdfinet es so einen vielversprechenden Diskurs- und Erfahrungsraum
als Fundament fiir die zukiinftige Forschung.

Martin Lorber ist PR Director und Jugendschutzbeauftragter bei Electronic Arts,
einem Unternehmen, das digitale Spiele entwickelt und vertreibt, sowie Autor
des EA Blogs fiir digitale Spielkultur und Lehrbeauftragter an der Universitiit zu
Kéln. Martin Lorber beschiiftigt sich vornehmlich mit kulturellen, gesellschaftli-
chen und politischen Fragen im Zusammenhang mit digitalen Spielen sowie mit
dem Jugendmedienschutz. Er ist Mitbegriinder der europdischen Konferenz iiber
digitale Spiele ,,Clash of Realities’; die seit 2006 an der Technischen Hochschu-
le Koln stattfindet.



1. Einleitung

Videospiele gelten als gewaltverherrlichend, zumindest aber als gewaltver-
harmlosend, und werden ebenso mit dem Nachlassen von schulischen Leis-
tungen wie auch Schulmassakern in Verbindung gebracht. In der 6ffentlichen
Diskussion erscheinen sie als Medium mit Gefihrdungspotenzial, in dem sich
gerade junge Menschen verlieren konnen. Der Computer- und Videospiele-
markt gilt als modern, Spiele wurden auf Smartphones zu stindigen Beglei-
tern und erreichbar fiir alle moglichen Zielgruppen.

In der Berichterstattung {iber Computer- und Videospiele sind also vor allem
zwei grundsitzlich eher ungleiche Nachrichtenschemata dominierend:

1) Videospiele werden einerseits fiir die Verrohung der Sitten als auch eine
um sich greifende Gewaltbereitschaft unter Jugendlichen verantwortlich ge-
macht, die sich auf furchtbarste Art in international auftretenden Schulmas-
sakern zeigt."”

2) Videospiele sind andererseits ein wachsender Markt, der an Umsatz und
Gewinn mittlerweile die Filmwirtschaft iibertroffen hat.'

Ein neueres Phdnomen ist hingegen, dass Computer- und Videospielen auch
von in der Vergangenheit ablehnenden Medien nun doch positive Effekte zu-
geschrieben werden: Spiele machten ,,klug™* oder sogar ,,schlau”

Gleichzeitig wachsen soziale Netzwerke als technikgestiitzte Sozialisations-
inkubatoren, werden immer neue Teile des Lebens ,,e-kommerzialisiert” und
greifen Verfahren und Problemlésungsmechanismen, die im Rahmen von
und fiir Videospiele entwickelt wurden, iber in die reale Welt; hier wird neu-
erdings vom Prozess der ,,Gamification” gesprochen - auch Lernumgebungen
werden mit spielerischen Elementen angereichert, um Motivation und Leis-
tung zu fordern.'

13 ,Killerspiele férdern Gewaltbereitschaft™: http://www.focus.de/familie/kinderspiele/
medien/killerspiele-foerdern-gewaltbereitschaft-jugendliche_id_2128646.html,
17.7.2014; ,Computerspiele nach Winnenden: Alltagskultur statt Killerspielverbot™:
http://www.spiegel.de/netzwelt/netzpolitik/computerspiele-nach-winnenden-
alltagskultur-statt-killerspielverbot-a-682890.html, 17.7.2014

14  Bodmer, Marc: ,,Die Game-Industrie erobert Hollywood”, BILANZ - August 2004, S. 56 ff.

15  ,Spielen macht klug”, Titel von DER SPIEGEL 3 / 2014; ,,Computerspiele: Gehirn-
training mit dem Shooter®: http://www.spiegel.de/wissenschaft/mensch/computer-
spiele-gehirntraining-mit-dem-shooter-a-333935.html, 17.7.2014

16  Piasecki, Stefan: Education, ,,Pointsification’, Empowerment? A critical view on the use
of gamification in educational contexts. In: Ebner, Martin / Sad, Nihad (Ed.): Hand-
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