GAME OVER - COMPUTERSPIELE

Das Kreuz mit dem Game

Warum die Religion im Videospiel stiarkere Beachtung verdient.

Von Stefan Piasecki

Abstract Videospiele sind traditionell Orte voller Mythen,

Ritsel, Sagen und Religion. Erste Spiele stellen Spieler vor moralische
Entscheidungen. Inhalte und Erfahrungsrahmen ergeben sich nicht
mehr durch vordefinierte Skripte sowie technische Bedingungen und
Begrenzungen, sie sind immer mehr das Ergebnis freier menschlicher
Entscheidungen und Handlungen in ansonsten zunehmend umfangrei-
chen Spielwelten. Die traditionellen Begrenzungen zwischen (fiktivem)
Spiel und (realer) Lebenswelt verschwimmen. So gut wie alle techni-
schen Gerite erlauben heute eine Form von Spiel. Computer- oder Vi-
deospiele melden sich selbsttitig zurtick und informieren beispielswei-
se tiber das Smartphone tiber gegenwirtige Vorginge in der Spielwelt.
Wenn Spiele also in die Lebenswelt iibergreifen und Verhalten und
Denken beeinflussen konnen, ist es an der Zeit zu berticksichtigen, wer
eigentlich mit welchen Intentionen diese Spiele entwickelt. In einer
2012 an der Berliner Games Academy durchgefihrten Studie wurden
erstmals Spieleentwicklerinnen und -entwickler nach ihren weltan-
schaulichen Ansichten befragt.

ultur, Religion und Identitat — Begriffe, die vielfiltige As-

soziationen auslésen und insbesondere in gesellschaft-

lich-interkulturellen Kontexten Differenzierung vo-
raussetzen, treffen auf ein Medium, das sich sowohl technolo-
gisch wie auch in seiner gesellschaftlich und zivilisatorischen
Bedeutung in den letzten dreiffig Jahren erheblich entwickelt
und verindert hat und dessen Produkte sich in unterschiedliche
Kategorien wie Actionspiele, Rennspiele, Denkspiele aber auch
Gruppen- oder Spiele in sozialen Netzwerken einteilen lassen.*

1 Ubersicht zur kategorialen Einordnung von Spielegenres auf der Website
der Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK): http://www.usk.de/
pruefverfahren/genres/(zuletzt aufgerufen am 14.3.2014).
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Ein Videospiel oder Computerspiel ist also die Art von
Spiel, bei der wesentliche Informationszusammenhinge und
Handlungsbegrindungen auf der Basis von auf Bildschirmen
verfigbar gemachten Daten erfolgen. Der Hintergrund ist hier-
bei nicht real — auch wenn in Simulationen Flugzeuge geflogen
oder chirurgische Operationen durchgefithrt werden kénnen.
Gerade Videospiele machen den technischen Fortschritt im Be-
reich der visuellen und virtuellen Mensch-Maschine-Interaktion
anschaulich. Strategiespiele und Simulationen fiir Heimcompu-
ter bieten heute bereits einen Umfang und eine Handlungsbrei-
te, die vor zehn Jahren mancher Militirrechner nicht erreicht
hatte.?

Ob spielerisches Spiel oder simulierte Realitat: In virtuel-
len und kiinstlichen Welten kénnen sich Spieler unbekannten
Situationen aussetzen und ihnen ohne Angst begegnen. Wih-
rend noch vor wenigen Jahren Videospielende vornehmlich jung
waren, argwohnisch beiugt von Eltern und Erziehungsberech-
tigten, padagogisch, wissenschaftlich und politisch T4tigen, wer-
den zunehmend Altere aktiv (vgl. Dogruel 2008, S. 32ff.) und es
steigt die Zahl von Untersuchungen zur Rezeption, Herstellung
und Bewertung von Computer- und Videospielen. Methoden-
theoretische Erkenntnisse sowie rezeptionspsychologische The-
orien und Verfahren aus der Medienforschung finden auch im
Videospielbereich Berucksichtigung.

Neben den Massenmedien, die sich noch hiufig primar fir
Gewaltaspekte interessieren (vgl. Bornhoéft et al. 2009), beschif-
tigt sich eine zunehmende Zahl von differenzierten und wissen-
schaftlichen Untersuchungen mit padagogischen, didaktischen
oder sozialwissenschaftlichen (vgl. Meister et al. 2008) und auch
theologischen Fragestellungen (vgl. Dinter 2007, S. 371).

Das Forschungsinteresse reicht hier von der Rolle der Ge-
walt im Spiel tber die Wirkung der Transferprozesse und kogni-
tiven Verarbeitung der Inhalte bis hin zu Einsatzméglichkeiten
im Schulunterricht (vgl. Brenner 2003; Waltemathe 2011). Neu-
erdings mehren sich auch Studien zur Frage der Politikvermitt-
lung und -darstellung im Videospiel (vgl. Bevc 2007).

2 So wird ein Netzwerk von 16 Playstation-3-Spielekonsolen in einem
Projekt der Universitidten von Alabama (Huntsville) und Massachusetts
(Dartmouth) zur Berechnung der Schwerkraft sich vereinigender schwar-
zer Locher genutzt: http://gravity.phy.umassd.edu/ps3.html (zuletzt auf-
gerufen am 14.3.2014).
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Ein bislang weitgehend vernachlissigter Bereich ist die Frage
religioser Implikationen. Nur eine Handvoll Artikel, einige grof3e-
re Aufsitze und wenige gebundene Publikationen (vgl. Nord 2008,
S. 19ff.; Reinders 2006, S. 47) widmen sich bislang im deutsch-
sprachigen Raum diesem Komplex (vgl. Konz 2005, S.237ff,;
Winklmann 2014, S. 52ff.). Die grofien Kirchen bleiben verhalten
- namhafte und interessante Initiativen gibt es eher von unten,
auf der Ebene lokaler Kirchenkreise, des Christlichen Vereins
Junger Menschen (CVJM) oder von kirchennahen Einrichtungen
mit einem Schwerpunkt im Kampf gegen ,Internet-Sucht”? (vgl.
Alexander 2013; Kreusing 2014). Dabei wire gerade angesichts
drangender Fragen der religiésen Verortung in einer sikularisier-
ten und mediatisierten Gesellschaft (vgl. Keppler 2010, S. 111ff.)
eine direktere Beschiftigung von Kirchen

mit dem Medium Videospiel denkbar, und es Es sollte die Kirchen interessieren,
sollte die Kirchen interessieren, was gerade was Jugendliche in den virtuellen
Jugendliche in den virtuellen Mythenwelten Mythenwelten des Videospiels finden,
des Videospiels finden, was sie in den My- was sie in der Kirche nicht mehr suchen.

thenwelten der Kirche nicht mehr zu suchen s
wagen (oder zu finden hoffen).* Wollen sie lediglich Langeweile

entfliehen, kénnen sie eine Alltagsleere nicht mehr ertragen, wol-

len sie das ,Nichts“ (Baudrillard 2000, S. 14) abschaffen? Sinkt

durch eine immer hohere Spezialisierung der intersubjektiven

Alltagswelt, die allen gemeinsam gehért, mit denen das Subjekt

vielfiltig verbunden ist (vgl. Waltemathe 2011, S. 60), die Freiheit

des Einzelnen so stark, dass Menschen Freiraum nun in virtuel-

len Bereichen suchen, wo sie diesen vermeintlich eigenmichtig

bestimmen und kontrollieren kénnen?

Jugendliche sind durchaus auf der Suche nach weltanschau-
licher Orientierung, und gerade sie sind nach Freudenberger-Lotz
auf eine padagogische Begleitung angewiesen und auch an ihr in-
teressiert (vgl. 2012, S. 261f.). Videospiele sind nicht nur voll von
religioser Symbolik, sie erlésen auch (von der Realitit) und beru-
fen zu etwas (einer hehren Aufgabe, einer Suche etc.): Das Ich des
Spielers oder der Spielerin erlebt sich herausgenommen aus einer
sterilen Realitit etwa der Ausbildungs- oder Berufszwinge und

3 Siehe zum Beispiel die Initiative ,Return” der ,Fachstelle fiir exzessiven
Medienkonsum®, einer christlichen Drogenhilfe und Mitglied im Diakoni-
schen Werk der evangelisch-lutherischen Landeskirche Hannover: http://
www.return-mediensucht.de/ (zuletzt aufgerufen am 11.9.2014).

4 Grethlein spricht von gemeindlichen ,Binnenriumen®, zu denen immer we-
niger Menschen Zugang haben (Grethlein 1998, S. 535).
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betreibt seine Transformation in eine grundsitzlich beherrsch-
bare (virtuelle) Welt, in der das eigene Tun zudem weitgehend
folgenlos bleibt - zumindest fur realweltliche Beziige.

Hinzu kommt: In Spielen finden sich gehauft religiése Bil-
der und Bekenntnisse, wie es sie in der Realitit so eindeutig
kaum noch gibt - sie verlangen nach Stellungnahme, Akzep-
tanz und Befolgung bzw. Unterwerfung, durch die alleine man

als Spielender Teil der exklusiven (virtuellen)

In Videospielen finden sich gehduft Wirklichkeit werden und bleiben kann. Wort-
religiose Bilder und Bekenntnisse, Botschaften und unumstéfiliche Leitlinien,
wie es sie in der Realitdt so die in der Realwelt massiver Kritik ausgesetzt
eindeutig kaum noch gibt. wiren, gelten in Videospielen als normal und
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werden hingenommen. Medienpadagogik
mit Videospielen kann also durchaus zum Kernbereich religiéser
Bildung gezihlt werden (vgl. Pirner 2012b, S. 169).

Wihrend Religion im Jugendbuch, im Film und auch in der
Popmusik vielfach und umfangreich untersucht wurde, blieben
Computer- und Videospiele bislang meistens aufien vor. Gerade
vor diesem Hintergrund ist bedeutend, was Bshm und Busch-
mann iber die popularkulturelle Bedeutung der Popmusik fur die
Religionsvermittlung festgestellt haben: ,Eine subjekt-sensible
Religionspidagogik, orientiert an den Perspektiven von Kindern
und Jugendlichen, muss sich an den Quellen orientieren, die pri-
mir Kinder- und Jugendperspektiven haben: ihre Lebenswelten®
(Bshm/Buschmann 2000, S.12). Hierzu gehéren auch prigende
mediale Phinomene wie ,Video, Computer, Fantasy und Science-
Fiction-Welten, Graffiti, Werbung usw.” (ebd.).

Wenn jedoch rezeptionsanalytische Untersuchungen ein-
zelne Videospiele und ihre Sujets aufgreifen, die ilter als zwei
oder drei Jahre sind, bilden sie angesichts des technischen Fort-
schritts stets nur eine rapide verblassende Vergangenheit ab.
Einzig eine kontinuierliche Begleitforschung kann hier Abhilfe
schaffen und die Muster des Marktes sowie die gestalterische
Webart der Spiele und die Intentionen der Entwickler als Welten-
erschaffer sichtbar machen.

Zu berucksichtigen ist auch, wie Spielerinnen und Spielern
der Zugang gestaltet wird: Spielekonsolen der neuesten Gene-
ration (wie jingst die Playstation 4 oder Xbox One) bieten zwar
bis dahin ungekannte grafische Plastizitit und physikalische
Gesetzmifligkeiten wie Wind und Wetter, die stindig die Spiel-
welt verdndern und Spieler zur Anpassung des eigenen Handelns
zwingen. Neuartige Steuerungseinheiten (Joypads), die auch die
Bewegungen des Spielers im 360-Grad-Raum aufnehmen (Nin-
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tendo Wii) oder die Bewegungen der Spieler und ihre Umgebung
beobachten (Microsoft Xbox One) und die so gewonnenen Daten
in das Spiel integrieren, lassen die schlichte Zweidimensionalitit
der TV-Rohren vergangener Zeiten vergessen. Der neuartige Be-
griff der ,Exergames” bezeichnet Spiele, ,bei denen der Spieler
sich bewegen muss, um etwas zu erreichen® (Kopka 2013, S. 265).

Bereits diese technische Evolution unterwirft aber wissen-
schaftliche Erkenntnisse bezuglich ilterer Spiele und ihrer Ein-
flisse auf Spieler fast einer ebenso ultra-kurzen Verwertungszeit
wie die Spiele selbst, die in den allermeisten Fillen nach nur we-
nigen Monaten am Markt durchverkauft sind. Untersuchungen,
die funf oder sogar zehn Jahre alt sind und deren Ergebnisse sich
auf noch iltere Spiele beziehen oder als Referenzen noch iltere
Literatur heranziehen, sind schwer weiterhin zu berticksichtigen.

Gerade weil Religion im gesellschaftlichen Kontext eine
nachhaltig hohe Bedeutung und das Potential fiir interkulturel-
le Verstindigung ebenso wie fur Missverstindnisse besitzt und
weil Videospiele ein milieutibergreifendes, internationales, die
Generationen und Kulturen verbindendes Massenphinomen
mit hohem Attraktivititswert bleiben, sollte nach grundsatzli-
chen Erscheinungsmustern von Religion im Spiel gefragt werden
und danach, wie in Spielen bereits heute religiése Elemente ein-
gesetzt werden oder diese zukiinftig Eingang in die interaktive
Unterhaltung finden kénnten.

Narration: Mythen, Sagen und Legenden

im digitalen Kosmos

Fir die narrative Ebene digitaler und interaktiver Unterhaltungs-
produkte sind nicht in erster Linie die technischen Daten oder die
grafische Auflésung von Bedeutung, sondern Dramaturgie, Bild-
fuhrung, Charakter- und Rolleneigenschaften und das Storytel-
ling insgesamt. Die klassische Filmsprache, die Inszenierung von
Charakterziigen und personalen Entwicklungen im Film werden
immer stirker professionell auf das Medium der Videospiele iiber-
tragen. Die Geschichte und Struktur des Spiels ,,Black Ops II* (Ac-
tivision, 2012) wurde etwa vom Drehbuchautoren David S. Goyer®
verfasst (Jenkins 2012). Hier verbinden sich die wirkméachtigsten
Werkzeuge Hollywoods mit der Méglichkeit fir den Spieler, sich
durch die Vielzahl der interaktiven Méglichkeiten realititsnah ei-
ner Handlung auszusetzen und diese zu beeinflussen.

5 Batman Begins, Blade, Jumper, Godzilla, Batman: Dark Knight Rises etc.
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Auch moderne Videospiele erfiillen in der Konstruktion ihrer
Hintergrundgeschichten und Sagenwelten nach wie vor die Prin-
zipien der griechischen Tragédien und schreiben die Traditionen
von Shakespeares Kénigsdramen fort (vgl. Murray 1997, S. 27ff.):
Komplexe Gesellschaftsstrukturen werden durch Protagonisten
und Antagonisten vermittelt. Bedrohungsszenarien machen das
Auftreten eines Helden notwendig, eine Welt muss vor dem Bo-
sen gerettet werden. Das Spielziel steht oft aber so wenig fest wie
der Weg dorthin. Beides benétigt den Input von Spielern. Da al-
lerdings im Spiel mehr Eigenaktion noétig ist als im blof3 passiv er-
fahrbaren Schauspiel oder dem Film, werden einzelne Handlungs-
strange oder auch Charaktere weniger stark erinnert als im Film,
der die distanzierte und evaluierende Beobachtung erlaubt, fir
die im von stindig notwendiger Aktion und Reaktion getriebenen
Videospiel hingegen weder Zeit noch Raum bleiben. Zudem sind
fur Spieledesigner der Moment und die Umstinde, wann Spieler
einen NPC-Charakter (non player character — computergesteuert)
wieder treffen, kaum abschitzbar. Eine zu grofle Zahl einander
widersprechender Charaktere und Figuren diirfte zumindest mo-
mentan noch kaum einem Spieler vermittelbar sein.

Handlungsmotivation erschlieft sich im Spiel deutlich
mehrdimensionaler als im Film, aber sie setzt ebenso auf eta-
bliertes Alltagswissen, das dem Publikum nicht mehr erklart
werden muss. Fir die Betrachtung religioser Elemente in Vi-
deospielen ist dies deshalb von Bedeutung, weil religiése (und
ideologische) Motive aller Art heute nicht mehr nur als Elemen-
te der Hintergrundgeschichte benutzt und grafisch dargestellt
werden kénnen, sondern weil durch Filmsprache und interakti-
ve Eingreifmoglichkeit mit technischer bzw. taktiler Unterstut-
zung (z.B. vibrierende Joypads) subtile Vermittlungs- und auch
Beeinflussungstechniken méglich sind. ,LA Noire“ (Rockstar,
2011), ein Spiel der Produzenten der ,Grand Theft Auto“-Serie,
verlangt von Spielenden, dass sie vermittels lebensechter Ge-
sichtsmimik Spielecharaktere beim Liigen erwischen (vgl. Ernst
2011). ,,Spec Ops: The Line“ (2K Games, 2012) stellt die Spieler
in einem militarischen Shooter sogar vor die moralische Frage,
wie sie mit Gefangenen umgehen wollen (vgl. Frick 2012, Will-
ner 2012). Will man die Adressierung ethischer Fragestellungen
im Videospiel nicht bereits in der Lebenssimulation ,Alter Ego®
(Activision, 1985) erkennen, so ist sie spitestens heute nicht
mehr zu ibersehen.

In digitalen Spielumgebungen kénnen Werte und Ansich-
ten heute also ebenso glaubwiirdig wie in Biichern und Filmen
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vermittelt und vor allem nach- und miterlebt werden. Durch
die riesigen und detaillierten Spielwelten sind seit einigen Jah-
ren Entfaltungsmoéglichkeiten realisierbar, die alternativen
Lebensentwiirfen gleichkommen.® Durch die grofle Zahl an
Maéglichkeiten bilden sich die Transfers (in die Spielwelt hin-
ein und aus dieser heraus) derart vielfaltig aus, dass die Gren-
zen zwischen Spiel und Wirklichkeit verschwimmen und gerade
durch das Spielen Online und die Kommunikation mit virtuel-
len Communities (und ihren realen Mitgliedern) in Echtzeit
die Formen realen und interaktiven Erlebens und Erinnerns
nach einiger Zeit ineinander tubergehen. Das Gruppen- oder
Clan-Spiel ist zum sozialen Event mit Wettbewerbscharakter
geworden.

Der seit den Anfingen des Videospiels in den spiten 1970er-
Jahren immer wieder vorgebrachte Einwurf, sie vereinsamten
deren Benutzer’, kann heute vor dem Hintergrund der Einbin-
dung vieler Spiele in Funktionsumgebungen

sozialer Netzwerke nicht mehr aufrecht er- Sozialkontakte in der virtuellen Reali-
halten werden. Schon aus demografischen tit von Computerspielen anzustreben,
Griinden ist die Zahl der direkten Spiel- oder ist heute eher Erweiterung und nicht
Kommunikationspartner eines Jugendlichen Verengung sozialen Erlebens.

im Wohnumfeld hiufig gesunken (vgl. Kir- oo
chenamt der EKD 2010, S. 16ff.). Sozialkontakte in der virtuel-
len Realitit anzustreben und sie wie selbstverstandlich mit dem
Spielen von Videospielen zu verbinden, ist heute eher Erweite-
rung und nicht Verengung sozialen Erlebens.
Fur die meisten Spieler steht nach wie vor der Wettbewerb
(vgl. Hartmann 2008, S. 211 ff.) und das Ringen mit dem Com-
puter im Zentrum, wihrend Auflenstehende sich auf gewaltta-
tige grafische Darstellungen konzentrieren. Kirchen versuchen

6 In ,Grand Theft Auto: San Andreas” (Rockstar Games / Take2, 2004), das
eine komplett begehbare Welt mit drei grof3en Stidten, dutzenden Dérfern
und Wiisten- und Waldlandschaften bietet, konnten Spieler schon vor zehn
Jahren losgeldst und frei von der komplexen Missionsstruktur frei agieren
und beispielsweise Fitnessiibungen durchfiihren, um ihre Kérperfunktio-
nen zu verbessern oder auch linger tauchen zu kénnen, sie konnten sich
ungesund oder auch bewusst ernihren und Kraft gewinnen sowie ihre
verschiedenen Fihigkeiten trainieren. Sie konnten Helikopter fliegen, Boot
und Eisenbahn fahren, Trucks steuern und Waren transportieren und der-
gleichen mehr - all dies auf3erhalb jeder Mission und rein zum Spaf3.

7 Sonoch Grunder 2001, S. 110. Er beachtet die Literaturlage hierzu leider
nicht.
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mittlerweile alternative Angebote (vgl. EKD 2014) zu machen
und sich verstirkt um Differenzierung zu bemiithen.?

(Mangelndes) Interesse der Religionspidagogik

an Spielen und Entwicklern

Videospiele enthalten vielfiltige religidse Mythologeme, die sich
zumal nicht auf eine Konfession begrenzen lassen. Heilssymbole
wie die altiagyptische Lebenshieroglyphe ,,Anch” finden sich im
Spiel oder auf Titelillustrationen wie selbstverstindlich neben
anderen.’ Esoterische und magische Einfliisse sind ebenso ent-
halten wie religiése Moralvorstellungen, die dazu dienen, inner-
halb der Onlinewelt Wohlverhalten zu begriinden und soziale
Kontrolle aufrecht zu erhalten. Dass die 6ffentlich wirksamen
Stereotype der Gewalthaltigkeit und des Suchtpotentials von Vi-
deospielen nach wie vor die 6ffentliche Wiirdigung des Mediums
dominieren, zihlt Winklmann zu den Griinden dafiir, dass die
positiven Moglichkeiten und Potentiale fir Bildungsprozesse oft
,unter den Tisch” fallen (2014, S. 52).

Bildung zu vermitteln, Identitit zu scharfen und Weltsich-
ten zu weiten und zu fundieren sind traditionelle Aufgaben der
Religionspiddagogik. Die entscheidende religionspidagogische

Aufgabe, nimlich auch danach zu fragen und

Esoterische und magische Einfliisse sind sich dafiir zu interessieren, ob mediale Verar-
in Videospielen ebenso enthalten wie beitungen von Religion den Individuen Raum
religiése Moralvorstellungen, die dazu lassen bzw. geben, sich kritisch, wiirdigend
dienen, Wohlverhalten zu begriinden. oder distanzierend zu ihnen zu verhalten
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""""""""""""""""" (vgl. Schroder 2012, S.226), darf aber die An-

bieter und Erschaffer von derartigen Inhalten nicht ausblenden.
Viele Aus- und Ruckwirkungen virtuell-spielenden und erleben-
den Handelns sind nicht rein durch die Beobachtung vermittelbar,
sondern miissen tatsichlich auch selbst erlebt werden. Zu beden-
ken geben Burris und Dow, dass Videospiele durch das, was sie zei-
gen, auch die Vorstellungskraft der Nutzenden verdndern kénnen.
Auf Basis ihrer Studie ,Lost in the Myst“ schlussfolgern sie, dass
die visuelle Realitat durch die schiere Prignanz ihrer Bilder wenig
Raum far Vorstellungen lasse und sich dadurch auch verringernd
auf religioses Interesse auswirken kénne (vgl. Burris/Dow 2014).

8 Schleider 2009: Die Kommentare der Leser auf die vorgestellte kirchliche
Initiative lassen aber auf wenig religidses Interesse schliefen.

9 Friihe Beispiele: das Adventure ,Raiders of the lost Ark®, Atari (1982) oder
das Rollenspiel ,Ultima IV", Origin Systems Inc. (1985).



Das Kreuz mit dem Game

Zuvor hatte Burris bereits mit Redden untersucht, inwie-
weit Atheisten und Religiése unterschiedlich mit Emotionen
umgingen, wie sie beispielsweise auf tragische Nachrichtenmel-
dungen oder die Erinnerung an eine Liebesgeschichte reagierten
und ob Videospiele eigentlich attraktiver fur Atheisten oder fiir
Religiose wiren (Burris/Redden 2012, S. 243f.) — méglicherwei-
se, weil sie die Vorstellungskraft anders berithrten und forderten
als Brettspiele. Meiden Atheisten mdéglicherweise sogar Aktivita-
ten, die Vorstellungskraft voraussetzen (ebd., S. 249)?

Gemafd ihrer Ergebnisse bevorzugten Atheisten eher Vi-
deospiele als andere (Religiése / Agnostiker / nicht-Religiése), die
ihrerseits tendenziell eher Brettspiele mochten. Die Differenzen
in der Spielepraferenz fihren die Autoren auf neuronale Unter-
schiede zurtick', die zu verschiedenen Imaginationsfahigkeiten
und -vorlieben fithrten und damit das Interesse an Spielen erklar-
ten, die einer gewissen Vorstellungskraft bedirften (vgl. Burris/
Redden 2012, S. 250). Wie Brettspiele, so schlussfolgern sie, han-
dele auch Religion vom ,Was wire wenn“-Handeln und die Exis-
tenz neuronaler Unterschiede lief3e es verstindlich erscheinen,
dass gemif3 der bestehenden biologischen Voraussetzungen und
der persénlichen Uberzeugungen yunsichtbare® Spielbestandtei-
le unterschiedlich akzeptiert und priferiert wiirden (ebd.).

Wie muthsam (aber auch interessant und wohl kurzweilig) es
sein kann, wenn sich Gegner oder Kritiker von Videospielen pad-
agogisch auf diese einlassen, erliutert Scholtz anhand seiner ei-
genen Beschiftigung mit dem bekannten Konsolenspiel ,Zelda“
(2004, S. 145ff.).** Eher unfreiwillig bestatigt er viele Vorurteile
auch von Spielern selbst gegeniiber Alteren (und damit den be-
reits eingangs genannten erziehenden oder piadagogischen Beob-
achtenden), wenn er etwa schreibt, dass er als Religionspadagoge
»gegen seine sonstigen Gewohnheiten selbst spielt, wenn er nicht
nur Zuschauer ist, sondern sich selbst ins Spiel bringt und aufs
Spiel setzt“ (ebd., S. 146) und so seine eigenen Stereotypen de-
maskiert. Er zeichnet seinen evolutiondren Verstindnisprozess
nach: Wihrend er zu Beginn aus der Schwierigkeit des Spiels fiir
ungeibte Erwachsene den Beleg fiir ein ,Differenzphinomen®
von Jugendkultur konstruiert (ebd., S.147) (wobei man auch

10 Hierzu und zur ,Willensfreiheit” insbhesondere auch: Becker 2009, S. 41
und S. 202.

11 An dieser Stelle muss darauf hingewiesen werden, dass ,Zelda" eben kein
Computerspiel ist, wie im Titel angegeben, sondern ein Konsolenspiel.
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von Ungetibtheit aufgrund seines bisherigen Desinteresses spre-
chen kénnte) und ,abgrenzende Funktionen® sowie eine ,her-
zustellende Differenz” auch anhand der , Inhalte der Computer-
spiele durch Gewalt oder politische Radikalitit der Abgrenzung
und Provokation® (ebd.)*? identifiziert, erfihrt Scholtz selbst mit
zunehmender Beschiftigung den Reiz des Spiels und erlebt so-
wohl Flow wie auch die Auswirkungen immersiver Anndherung
(ebd.). Hiervon profitiert er, denn nun, und zwar erst jetzt, fallen
ihm die ,explizit religiésen Zitate® auf, die das Spiel mithilfe von
Symbolen und Elementen aus unterschiedlichen religiésen und
mythologischen Traditionen in den Geschichten und der Sprache
von ,Zelda“ verwendet und erzeugt (ebd., S. 148).

Sind Spiele also letztlich Trager oder Vermittler von Reli-
gion? Uberraschenderweise gesellt sich Scholtz argumentativ
zu Lange (ebd.), welcher zuvor konstatiert hatte, dass die Hin-
tergrundgeschichten von Spielen keine wesentliche Bedeutung
fur das Spielen selbst hatten (vgl. 2001, S. 79ff.). Tatsichlich be-
hauptete Lange, dass tiberdimensionierte Hintergrundgeschich-
ten eigentlich nur die abstrakten Regelmuster von Videospielen
verbergen sollten (ebd., S. 79). Er méchte ,den Fokus auf die zer-
storerischen Krifte lenken, die Games im Hinblick auf die in ih-
nen angeblich erzihlten Geschichten innewohnen (ebd., S. 80)“.
Inhaltlich begrundet Lange seinen Verdacht des destruktiven
Potentials von Spielen mit zu diinnen Hintergrundgeschichten,
die den Moglichkeiten des Mediums nicht gerecht wiirden und
die sich ausgiebig und schamlos aus einem gesellschaftlichen kul-
turellen Fundus bedienten (ebd.). Diese Behauptung lisst sich
weder inhaltlich noch quantitativ aufrechterhalten und zudem
zeigen etliche Foren im Internet, dass viele Spieler die Hinter-
grundgeschichten sehr schitzen und verehren und sogar eigen-
hindig die Plots fortschreiben (Fan-Fiction).

Scholtz findet mit seinem phinomenologischen Ansatz
jedenfalls zu neuen Einsichten iiber Videospiele, die er durch
das reine Beobachten zuvor nicht hatte (vgl. 2004, S. 151) und
kommt zu dem Schluss, ,dass im Umgang mit Computerspielen
eine fiktive Welt fiir bedeutsam gehalten wird und dass sich dar-
aus ein Gegenpol zu dem immer stirker dominierenden, rein am
Materiellen und an naturwissenschaftlichen Parametern orien-

12 Man fragt sich, welche politisch radikalen, kommerziell erfolgreichen und
damit massentauglichen Spiele er wohl meinen kann. Viel eher beschreibt
er hier erneut seine eigenen vorurteilsbehafteten Grunderwartungen.
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tierten Wirklichkeitsverstindnis bilden kann. Solche struktu-
rellen Analogien zur religiésen Weltkonzeption kénnen genauso
wie der im Umgang mit Computerspielen getibte Symbolumgang,
die Einiibung imaginativer Prozesse und der Wechsel zwischen
verschiedenen Realititsebenen zur Stirkung religiéser Kompe-
tenz fithren® (ebd., S. 150f.).

Der Medienpddagogik kann mit Briiggen (nach Schell)
vorgeworfen werden, dass man sich zwar einerseits fiir aktive
Medienarbeit stark mache (vgl. Schell 2003, S. 30), die Medien-
pidagogik sei aber ,unmichtig” und ,nicht bei Bewusstsein®,
wenn sie auf bedenkliche Entwicklungen nur

durch ansonsten kritische Untitigkeit reagie- Es miisste noch stéirker nach den
re (ebd., S. 1150f.). Dieser Befund kann auf religiosen Sinngehalten gefragt
die Religionspadagogik iibertragen werden. werden, die von Unterhaltungs-
Auch kirchenferne Kinder wachsen - schon programmen ausgehen.

durch Videospielwelten — nicht religionsfrei =~ e
auf®, weshalb die Mediensozialisation von Menschen gerade

auch fur die Religionspidagogik eine Verpflichtung darstellt,

sich nicht nur um Oberflichenphinomene wie Gewalt, sondern

auch ganz grundsitzlich mit Inhalten und ihren Erzeugern zu

beschiftigen.

Grib zufolge miisste noch stirker nach den religiésen Sinn-
gehalten gefragt werden, die von Unterhaltungsprogrammen aus-
gehen — denn ob religiése Kodierungen vorgenommen und sym-
bolische Vermittlungen angeboten und diese von Rezipientinnen
und Rezipienten tberhaupt bewusst fur die Sinnorientierung
aufgegriffen werden (kénnen), wire sonst kaum sichtbar zu ma-
chen (vgl. Grab 2006, S. 23f.). Er begriifdt, dass das Gewicht der
Rezipientenperspektive in der Forschung zugenommen hat und
wiinscht eine ,religionssensible Medienrezeptionsforschung®
(ebd., S. 26). Hinzuzufiigen wire nun, dass aber vor allem auch
eine religionssensible Kommunikatorenforschung zu leisten ist,
die sichtbar macht, wer welche religiésen Inhalte in Unterhal-
tungsprogrammen platziert. Dies ist bislang ausgeblieben.

13 ,Entgegen einer einseitigen Orientierung an der Sikularisierungsthese
wire demnach davon auszugehen, dass auch kirchenferne junge Menschen
in unserer Zeit nicht ,religionsfrei” aufwachsen; sie sind, was Religion be-
trifft, keine unbeschriebenen Blitter. [...] Medienerziehung bzw. Medien-
bildung wire dann also nicht eine Aufgabe, die gleichsam von aufSen an
die religiose Erziehung und Bildung herangetragen wird, sondern sie stellte
sich vielmehr als genuin religionspddagogische Notwendigkeit dar* (Pirner

2004, S. 154f.).
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Den Forschungsstand zu der Frage, wie Medien und insbe-
sondere Computer- und Videospiele die religiose Sozialisation
von Kindern und Jugendlichen beeinflussen, hat Pirner noch
2012 (vgl. 2012a, S. 67) als unbefriedigend bezeichnen miissen.
Und noch immer fehlen Studien zu den Personen und ihren In-
tentionen, die fiir diese Medienwelten verantwortlich sind!

Sind Spieleentwickler unreligios?

Bislang existieren kaum Untersuchungen zu der Frage, wie Spie-
leentwickler weltanschaulich empfinden und ob méglicherweise
ihre religiésen oder politischen Ansichten in ihre Produktionen
einfliefien. Eine internationale Befragung ergab 2005 (vgl. IGDA
2005, S. 15), dass manche Entwickler auf Fragen nach ihrer se-
xuellen Ausrichtung extrem ablehnend reagierten. Die damalige
Untersuchung schloss ausdriicklich keine weltanschaulichen An-
sichten mit ein. Eine vom Autoren 2012 an der Berliner Games
Academy durchgefithrte Befragung von 59 jungen Spieleentwick-
lerinnen und -entwicklern ergab dhnlich heftige Abwehrreaktio-
nen hinsichtlich weltanschaulicher Positionen (Piasecki, Versf-
fentlichung in Vorbereitung).

Die allermeisten der dort befragten angehenden Spieleent-
wickler haben keine religiése Sozialisation erfahren: Bei zwei
Drittel der Befragten wurde zuhause nie gebetet (,Niemals
67,2 Prozent), nur etwa jeder Zehnte geht zu einem bestimmten
Anlass oder hiufiger in einen Gottesdienst (Gottesdienstbesuch
,Nie“: 88,9 Prozent). Mehr als die Hilfte glaubt gar nicht an Gott
(Gottesglauben ,Nein“: 55,6 Prozent, , Eher nicht“: 9,3 Prozent,
»Ausgeglichen“: 16,7 Prozent, , Sicher ist da etwas“: 9,3 Prozent,
,Ganz klar, ich glaube an Gott™ 3,7 Prozent, ,Keine Angabe®
5,6 Prozent). Eher oder deutlich zustimmend bei der Frage nach
dem personlichen Gottesglauben duflern sich damit weniger als
15 Prozent. Einer der christlichen Konfessionen gehéren jedoch
nach wie vor mit 53,6 Prozent mehr als die Halfte der Befragten
(,Romisch-Katholisch“: 14,6 Prozent, ,Evangelisch“: 39 Prozent)
an, 39 Prozent sind aus einer Konfession ausgetreten. Andere als
christliche organisierte Konfessionen waren unter den Befragten
nicht vorhanden.

Ein persoénliches Interesse an religiosen Themen verspurt
ebenfalls nur eine Minderheit der Befragten: Insgesamt 8,8 Pro-
zent haben ,starkes” oder ,miflig starkes Interesse” (,Kein In-
teresse“: 47,4 Prozent, ,Schwaches Interesse“: 28,1 Prozent,
»2Ausgeglichen®: 15,8 Prozent). Gleichzeitig kénnen sie sich die
Integration von Religion in ein Videospiel vorstellen, wenn dies
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mit dem Spielziel oder dem Spielinhalt begriindet ist (,Definitiv
ja“: 7,7 Prozent, ,Warum nicht®: 30,8 Prozent, , Nein, auf keinen
Fall“: 3,8 Prozent, ,Wenn die Geschichte es hergibt®: 21,2 Pro-
zent, ,Wenn das Spielsetting es verlangt®: 23,1 Prozent, ,Nur als
Mittel im Spiel (Magiequelle, Gegnermacht)“: 13,5 Prozent). Das
klassische Gottesbild wird dabei nicht favorisiert, sondern Gott
im Spiel eher in Form der Existenz eines ,héheren Wesens“ oder
einer ,kosmischen Energie“ gesehen.

Die Frage nach der Vermittelbarkeit sozialer und gesell-
schaftlicher Themen in Videospielen (Behinderung, gleichge-
schlechtliche Liebe, soziale Ausgrenzung etc.) wird ganz eindeu-
tig bejaht. 62,7 Prozent der Befragten halten gesellschaftliche
Themen fiir ,absolut umsetzbar“. Noch 23,5 Prozent halten dies
vorsichtig fir ,machbar®. ,Unschlissig” sind 5,9 Prozent, fir
»schwer, kaum machbar® halten es 7,8 Prozent. Niemand glaubt,
dass dies gar nicht realisierbar sei. Spieleentwickler scheinen
grundsitzlich interessiert an gesellschaftlichen Themen - nahezu
die Hailfte zeigt sogar ein starkes (24,1 Pro-

zent) oder noch mifdig starkes Interesse Das klassische Gottesbild wird von
(24,1 Prozent) an Fragen der Gerechtigkeit, Spielerentwicklern nicht favorisiert.
von Krieg und Frieden oder auch der Umwelt Es geht um die Existenz eines héheren
(,Ausgeglichen: 29,3 Prozent, ,Schwaches Wesens oder einer kosmischen Energie.

Interesse®: 17,2 Prozent, ,Kein Interesse”: o
5,2 Prozent). Allerdings ist insgesamt nur weniger als ein Finftel
entweder politisch (,,Uberwiegend politisch titig“: 5,5 Prozent)
oder gesellschaftlich (,Ich iibe uberwiegend ein gesellschaftli-
ches Ehrenamt aus® 10,9 Prozent) engagiert (,Ehrenamtlich
oder politisch engagiert: Nein®: 83,6 Prozent). Mehr als die Half-
te der Befragten sind der Meinung, dass Fragen von grofier ge-
sellschaftlicher oder kultureller Bedeutung in Spielen unterhalt-
sam und lehrreich thematisiert werden kénnen: 37,7 Prozent
sind davon ,absolut” iberzeugt, ,eher iiberzeugt® sind 11,3 Pro-
zent, Uber ein Viertel (26,4 Prozent) sagen, dass dies abhingig
vom Spieldesign zu realisieren sei (,Eher nicht“: 13,2 Prozent,
,Nein“: 11,3 Prozent).

Bedeutend ist allerdings die zuvor auch bei Journalisten
(Schneider/Schénbach/Stiirzebecher 1993, S. 20 ff.) immer wie-
der beobachtete und grundsitzlich vorhandene Bereitschaft,
die eigenen Positionen und selbst vertretenen Meinungen und
Uberzeugungen in die bearbeiteten Spiele zu transferieren. Nur
eine Minderheit lehnt dies ab (,Nie“ 2 Prozent, , Selten“ 9,8 Pro-
zent). Nahezu die Hilfte (,Manchmal® 39,2 Prozent, ,Haufig"
37,3 Prozent, ,Immer” 9,8 Prozent) kann sich vorstellen, dies auf
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jeden Fall oder hiufig zu tun und Inhalte von Spielen gemaf den
eigenen personlichen Uberzeugungen zu gestalten.*

Restimee
Wer als Spielender eine virtuelle Welt betritt, wird mit religiésen
Elementen konfrontiert (vgl. Kurth 2009), die zum Bestandteil
der individuellen Spielhandlung werden - ob persénlich glaubig
oder ungliubig. Religion ist Teil des Unterhaltungsinstrumenta-
riums; Mitmachen ist nicht nur erwiinscht, sondern zum (virtu-
ellen) Uberleben wichtig. Spieleentwicklerinnen und -entwickler,
als Medienerschaffer und Kommunikatoren bislang nicht unter-
sucht, konnten in der Befragung mehrheitlich zwar (in Anleh-
nung an Max Weber) als ,religiés unmusikalisch® identifiziert
werden, gleichzeitig sind sie allerdings bereit,

Entwickler sind bereit, Spielinhalte mit Spielinhalte mit ihren eigenen Uberzeugun-
eigenen Uberzeugungen ,aufzuladen” gen ,aufzuladen“ und Religion als Narrati-
und Religion als Narrationsbestandteil onsbestandteil zu instrumentalisieren. Zu

zu instrumentalisieren.
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beachten ist, dass sich Mitmachmedien wie
Videospiele nicht nur zu Unterhaltungszwe-
cken einsetzen lassen: Sie erméglichen Kirchen genauso eine
interaktive Mission wie sie fundamentalistischen Gewalttatern
eine virtuelle Dschihad-Plattform bieten kénnen. Mit dem Spiel
»Special Force® hat die libanesische Hisbollah 2003 ein solches
Spiel vorgelegt, das mittlerweile allerdings technisch uiberholt ist
(Piasecki 2003, S. 42). Soziale Netzwerke und virtuelle Lernriu-
me sind seitdem fiir die Vermittlung auch extremistischer Bot-
schaften allerdings wesentlich bedeutsamer geworden.

Den Glauben an die gerechte Sache kann der Videospieler
von heute sehen, ausprobieren und praktizieren. Er kann sympa-
thisch gezeichneten Charakteren nacheifern und sich von ihnen
in ihre Welt einfithren und fur die richtige Sache begeistern las-
sen. Er kann mit geschundenen und benachteiligten Charakte-
ren stirker mitleiden als im Film, denn hier ist er nicht auf die
passive Rezeption beschrankt; er kann eingreifen und angreifen.
Wihrend die virtuelle Gemeinde ihm dafiir Lob und Anerken-
nung zollt, bekommt das reale Umfeld dies aber unter Umstin-
den nicht mit. Einer religiosen oder politischen Radikalisierung
eines im Spiel kimpfenden Jugendlichen miissen demzufolge

14 Auf die ebenfalls abgefragte Bereitschaft auch fiir religiése oder politische
Gruppen und Parteien (darunter auch extremistische) titig zu werden,
kann an dieser Stelle nicht weiter eingegangen werden.
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nicht einmal die engsten Verwandten gewahr werden. Es gibt
daher etliche Grinde, nicht nur weiterhin reine Rezeptionsfor-
schung zu betreiben, sondern auch aktiv nach Intentionen und
Vorstellungen der Medienerschaffer und ihren weltanschauli-
chen und ethischen Grundeinstellungen zu fragen.

Zentrale Befunde

» Videospiele sind nie ein grundsitzlich giltiges Modell der
Wirklichkeit, sie bieten allerdings glaubwiirdige Realitatsbe-
standteile innerhalb ihrer eigenen Konventionen.

» Computer- und Videospiele sind kein reines Jugendphano-
men mehr. Die Zahl dlterer Nutzer wichst rapide. Sie werden
nach neuen Themen verlangen.

» Spielelemente greifen tber in soziale Netzwerke und virtu-
elle sowie marktwirtschaftliche Prozesse. Probehandeln ist
kein Gegenstand der reinen Unterhaltung mehr.

» Das Videospiel kann ein Proberaum zum Austesten von
Denk- und Verhaltensmodellen sein.

» Spiele sind lehrreich, weil man tatséchlich aktiv lernen muss,
um sie zu bestehen.

» Videospiele sind keine autonome Parallelwelt. Sie blockieren
aber Lebenszeit und sind damit eine Konkurrenz fiir alle an-
deren Bereiche (Bildung, Ehrenamt etc.) und Optionen des
Lebens, die in der gleichen Zeit nicht stattfinden kénnen.

» Spiele wie auch Medien allgemein begleiten und initiieren
Selbstsozialisierungsprozesse.

» Entwickler haben grof3e Verantwortung, indem sie Grenzen
und Moglichkeiten von Weltvermittlung und -darstellung
sowie -rezeption schaffen und das Erleben der Spielenden
rahmen und fahren.

» Religion ebenso wie ethische Implikationen im Videospiel
erscheinen vor diesem Hintergrund als bislang zu Unrecht
vernachlissigt und es gilt so fiir die Religionspiddagogik, was
Béhm und Buschmann hinsichtlich der Anerkennung von
Popmusik formuliert haben: ,Religionspidagogik hat beson-
ders dann eine Zukunft, wenn sie ihren vielfach erheblichen,
hiufig iberheblichen Analphabetismus im Hinblick auf die
Lebenswelten von Kindern und Jugendlichen tberwindet
und diese starker als bisher in ihre Uberlegungen einbezieht
(Bshm/Buschmann 2000, S. 11).“

» Aus den Erfahrungen von Scholtz ist aufierdem zu lernen:
Sprachfihig wird nicht, wer von aulen zuschaut und kriti-
siert. Urteilsfihig werden kritisch Spielende.
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