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Gewalttätige Videospiele werden seit Jahrzenten auf ihre möglichen Effekte unter-
sucht. Insbesondere die Frage nach Effekten auf aggressives Verhalten im Realle-
ben steht dabei regelmäßig im Fokus. Metaanalysen weisen dabei auf gegensätzli-
che Ergebnisse hin, welche in der Gesamtheit für die meisten Fälle einen kleinen 
negativen Effekt aufweisen (Mathur & VanderWeele, 2019). Videospiele können al-
lerdings nicht allein auf die Darstellung von Gewalt reduziert werden. So werden 
beispielsweise auch ethische Themen wie Moral in Narrationen von gewalttätigen 
Spielen verhandelt (Green, 2016). Inwieweit sich hier pädagogische Möglichkeiten 
bieten, wird bisher kaum diskutiert.

Der vorliegende Beitrag setzt hier an und nimmt Naughty Dogs 2020 „The Last of 
Us 2“ in den Blick. Basierend auf der Rahmung pädagogischer Kommunikation 
(Kade, 2004; Körner & Staller, 2018) analysieren wir das Kämpfen als Konfliktlö-
sungsoption und legen dabei das reflexive Potential narrativer Einbettung von 
Kampfhandlungen in Bezug eine gesamtgesellschaftliche Gewaltreduktion dar 
(Staller & Körner, 2020). 
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