Einige Probleme der Erfassung aggressiven Verhaltens
im psychologischen Labor

HANS DIETER MUMMENDEY*

1. Einige Griinde fiir die Untersuchung aggressiven Verhaltens im
Experiment

Im Rahmen psychologischer Forschung, die ihre Aufgabe in der
Beschreibung, Erkldrung und Vorhersage menschlichen Verhal-
tens erblickt, wurde aggressives Verhalten in der iliberwiegenden
Mehrzahl der empirischen Studien experimentell erfa3t und unter-
sucht, Wenngleich das Bemiithen um feldexperimentelles Arbeiten
und der dabei erzielte Nutzen mittlerweile als beachtlich anzuse-
hen ist (vgl. PARKE, BERKOWITZ, LEYENS, WEST & SEBASTIAN,
1977), dominieren insgesamt doch eindeutig laborexperimentelle
Untesuchungen (vgl. BARON, 1977; ZILLMANN, 1979; A. MUMMEN-
DEY, 1981).

Die wissenschaftlichen Vorziige der experimentellen Methode
scheinen zwar unbestritten zu sein, kénnen jedoch offensichtlich
angesichts sophistischer oder plumper, professioneller oder nur
modischer Experimentalkritik nicht oft genug genannt werden:_Be-
schrinkung auf wenige, mef3bare Verhaltensmerkmale; Moglich-
keit systematischer Variation unabhingiger Variablen ur}d der
Kontrolle antezedenter, konsequenter, storender usw. Bedingun-
gen; Okonomie; grundsitzlich bessere Kontrolle ethisch pr_oble—
matischer Verfahrensweisen, wie sie bei jeder wissenschgfthchen
Beschiftigung mit Verhaltensweisen, die Personen tatsachlich oder
intentional zu schidigen geeignet sind, auftreten. .

Den Vorteilen der Erfassung und Untersuchung aggressiven
Verhaltens im klassisch-psychologischen Laboratoriumsexperi-
ment stehen als mittlerweile gut bekannt etablierte Naghtelle Zu-
mindest gegeniiber: Moglichkeit der externen Invalidierung des

* Der Verfasser dankt Heinz-Gerd BOLTEN, Manfred BORNEWASSER, Ulrich

. iedrich-
GOERTZ, Rosemarie MIELKE, Christian G. NENTWIG, chcé Sc“li‘;ila i?lgd{ljcwe
Wilhelm SCHROER, Jiirgen ScHULTZ-GAMBARD, Riidiger TAfL'!} S ntvolle Hin-
TROSKE fiir ihre Mitarbeit, insbesondere Amélie MUMMENDEY fu

weise.

361



Experiments durch Verhaltensmanipulationen seitens der Ver-
suchsperson (Vp) aufgrund ihrer vermeintlichen Kognition von
«Anforderungsmerkmalen» (demand characteristics) des Experi-
ments, stellvertretend fir alle moglichen «Vpn-Effekte»; prinzi-
pielle Nichtberiicksichtigung groferer sozialer Kontexte, die Ein-
fliisse auf das gemessene Verhalten ausiiben mogen.

Bei der Abwigung dieser und einer Reihe sicherlich weiterer zu
beriicksichtigender Gesichtspunkte mag die Entscheidung der mei-
sten Forscher zugunsten des laborexperimentellen «Spatzes», und
nicht der letztlich doch stets oberhalb der Dachrinne sitzenblei-
benden «Taube» ausgegangen sein, weil in dem stindigen Konflikt
zwischen interner und externer Validitit logischerweise zundchst
flir erstere Partei zu ergreifen ist.

2. Die Erfassung aggressiven Verhaltens mit Aggressionssimula-
toren

Unter den verschiedenen klassifizierbaren Methoden der Aggres-
sionsmessung im psychologischen Labor dominiert bisher digjeni-
ge der Erfassung des Ausmasses einer vermeintlichen Schadigung
eines Interaktionspartners im Rahmen einer standardisierten In-
teraktion. Man mag (wie z.B. BARON, 1977) die Verfahren danach
unterscheiden, ob es sich um verbale Attacken, unschadliche oder
schidliche physische Angriffe aufein Gegeniiber handelt—in jedem
Falle sind die eine experimentelle Situation vornehmlich struktu-
rierenden und standardisierenden Instruktions-Bedingungen von
der Art, daB die vermeintliche Schidigung einer anderen Person als
Reaktion auf die Darbietung bestimmter Stimuli moglich ist, d.h.
in abgestufter Weise oder absolut erfolgen kann oder muB (sofern
die Vp nicht eine aggressive Reaktion vollstandig verweigert). Es
soll dabei an dieser Stelle nicht diskutiert werden, ob oder inwie-
fern fiir die einschldgigen Reaktionen das Attribut «aggressiv» an-
gemessen oder erforderlich ist, da hierzu von weiteren Autoren be-
(rjechtigterweise immer wieder Diskussionsbeitrige geleistet wer-
en.

Die Art der vermeintlichen oder tatsichlichen Schidigung einer
anderen Person im Experiment ist unterschiedlich und héngt bei-
spielsweise davon ab, ob frustrierende Ereignisse in die Analyse
einbezogen werden sollen oder nicht. Z.B. konstruierten ULRICH &
FAVELL eine Versuchsanordnung (Abbildung 1), bei der ein Kind
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Abbildung 1 Aggressionssimulator von ULRICH & FAVELL

eine Art Schreibtisch-Unterlage, auf der ein anderes Kind Tirme
aus Gummistopseln baut, durch Ingangsetzen eines Riittel-Motors
zum Wackeln und damit das Bauwerk des Interaktionspartners
zum Einsturz bringen kann. Gemessen wird hier lediglich die An-
zahl erfolgter Vibrationen.

Abbildung 2 zeigt das Bedienungspult des Aggressionssimulators
von Buss (1961). Dabei handelt es sich um die wohl bislang am
hédufigsten in der Forschung eingesetzte «Aggressionsmaschine».
Der Vp wird die Rolle eines Lehrenden zugeteilt, der die Leistun-
gen eines im Nebenraum befindlichen Lernenden mittels unter-
schiedlich starker und unterschiedlich lang andauernder Elektro-
schocks bewerten, d.h. Fehler bestrafen soll. Da der Versuch ver-
meintlich der Untersuchung der Wirkung von Strafe beim Lernen
dient, kann die Vp nach eigenem Ermessen auf die in Wirklichkeit
genau festgelegten Fehler ihres Gegeniibers, eines Gehilfen des
Versuchsleiters, reagieren. Als Aggressionsindikatoren gelten ge-

Abbildung 2 Aggressionssimulator von Buss (Pult der Vp)
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wohnlich die mittlere Intensitdt (entsprechend den zehn unter-
schiedlichen Schock-Stirken) und die mittlere Dauer der scheinbar
verabreichten Elektroschocks; in insgesamt 60 Durchgidngen gibt
es 34 Gelegenheiten, Fehler des Lernenden zu bestrafen, d.h.
Schocks auszuteilen.

Im Vergleich mit Versuchsanordnungen wie derjenigen von UL-
RICH & FAVELL wird der wohl gewichtigste Vorteil der Verwendung
angeblicher Elektroschocks oder verwandter Strafreize in Aggres-
sionssimulatoren deutlich: Schwache Elektroschocks stellen Scha-
digungen dar, die schmerzhaft, aber ungefihrlich sind, die sich oh-
ne groBen Aufwand wiederholt erzeugen, leicht abstufen und
quantifizieren lassen.

Wihrend die Busssche Aggressionsmaschine eine charakteristi-
sche Rollenverteilung zwischen der Vp und ihrem Interaktions-
partner voraussetzt, die man in Analogie zu bestimmten padago-
gischen Interaktionsformen sehen konnte, betonen die Konstruk-
tionsprinzipien anderer Aggressionssimulatoren starker die Ausge-
wogenheit aggressiver Reaktionsmoglichkeiten bzw. die Gleichge-
wichtigkeit der Interaktionspartner. Abbildung 3 zeigt als Beispiel
das «Interaktions-Aggressometer» von DA GLORIA & DE RIDDER
(1977). Hier sitzen beide Versuchspartner vor identischen Bedie-
nungspulten und kénnen wechselweise Elektroschocks vergeben
und empfangen, und zwar letzteres iiber den Griff eines Stiftes, mit
dem sie eine sensomotorische Aufgabe auszufiihren haben. Die
Vpn kénnen zwischen drei Schock-Knépfen wiihlen, die mit un-
terschiedlicher Wahrscheinlichkeit die Blockierung des Ziels des
Gegenspielers (ndmlich den Stift in die passende Vertiefung einzu-
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Abbildung 3 Aggressionssimulator von Da GLORIA & DE RIDDER
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fiihren) bewirken, sofern dies auf ein Signal hin schnell genug ge-
schieht. Der vermeintliche Sinn des Experiments liegt in der Erfor-
schung der Stoérbarkeit motorischer Leistungen durch Elektro-
schocks. Als Aggressionsindikator dient die mittlere Anzahl der
wihrend der letzten 25 von insgesamt 45 Durchgéingen verabreich-
ten Schocks.

Der in Aggressionssimulatoren zumeist mindestens suggerierte
Interaktionscharakter zwischen zwei Personen wird auch bet der
Aggressionsmaschine von SCHMIDT-MUMMENDEY {1972) deutlich
(Abbildung 4). Die Vp soll ebenso wie ihr Gegeniiber auf einer
«Landkarte», die dem «Lastwagen-Spiel» von DEUTSCH & KRAUSS
(1960) entlehnt ist, abwechselnd Schritt um Schritt vom Start bis
zum Ziel gelangen; gewonnen hat, wer als erster sein Ziel erreicht.
Da man nur gewinnen kann, wenn man den kiirzesten, allerdings
durch einen Engpal fiihrenden Weg wihlt, muf3 es jeweils in die-
sem nur durch einen der beiden Spieler passierbaren EngpalB zu ei-
ner Konfrontation kommen. An dieser Stelle wird nun das Buss-
sche «Erzieher»-Konzept iibernommen: Wenn der (durch einen
Gehilfen des Versuchsleiters mit vorher festgelegten Reaktionen
dargestellte) Gegenspieler signalisiert, daB er nicht zuriickweichen
will, soll die Vp ihn durch die Vergabe unterschiedlich intensiver
und dauerhafter Elektroschocks (elf Stirkegrade) zum Zuriickwei-
chen bewegen. Der vermeintliche Zweck des Experiments besteht
in der Untersuchung der Wirkung von Strafe. In eigenen Untersu-
chungen (zusammenfassend MUMMENDEY, 1978) wurde gezeigt,
daB vermeintliche Elektroschocks durch das Mittel der «Geldstra-
fe» (angeblicher Entzug von Vpn-Geldern) ersetzbar sind; das iden-
tische Geriit wird dann so interpretiert, da die elf Straf-Tasten e1-
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Abbildung 4 Aggressionssimulator von SCHMIDT-MUMMENDEY
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nen Geldzdhlautomaten steuern. Um die offensichtliche Ungleich-
heit der Interaktionspartner zu kompensieren, startet der Gf:gen—
spieler mit einer angeblich doppelt so hohen Bezahlung wie die .Vp
selbst fiir ihre Teilnahme am Experiment erhilt. Ein kontinuier-
liches Ansteigen der aggressiven Reaktion (der mittleren Straf-In-
tensitdt und -Dauer) wird dadurch begtinstigt, dal3 sich der Gegeq-
spieler im Verlauf der 27 Durchginge in zunechmendem MaBe wi-
dersetzt, so daB3 die Vp — will sie die Instruktion befolgen und nic:ht
selbst aufgeben — gewohnlich mit zunehmend aggressiven Reaktio-
nen antwortet.

Der aus mehreren Griinden zu bevorzugende Verzicht auf den
Einsatz (auch nur vorgetiuschter) Elektroschocks wird auch in sol-
chen Aggressionssimulatoren realisiert, die sich von vornherein aqf
verbales Verhalten, d.h. Verbalinjurien beschrinken. Beispielswei-
se verwendete DANN (1974) ein einfaches Gerit, das der Vp bzw.
ithrem Interaktionspartner durch Knopfdruck bzw. Lichtsignql guf
einer Sieben-Punkte-Skala (vgl. Abbildung 5) anzeigen soll, wie in-
tensiv entsprechende Urteile des Gegeniibers hinsichtlich des Zu-
treffens einer Reihe von Eigenschaften auf ihre Person ausfallen.
Dabei sind die Eigenschaftsbezeichnungen bipolar angeordnet und
entsprechend der gleichen Anordnung der Skalenpunkte auf
dem Aggressionssimulator. Negative Eigenschaftspole sind z.B.
«dummy», «arbeitsscheun, «schmutzig», «verlogen» usw. DANNS
Versuchsanordnung entfernt sich wegen der Beschriinkung auf ver-
bales Verhalten von der Untersuchung «offenen» Verhaltens in
Richtung auf Verhaltens-Intentionen. Verhaltensabsichten stellf:n
zwar ein Kernstiick mancher Aggressionsdefinition dar, werden je-

doch gewohnlich eher der Einstellungs-Ebene als der Ebene des
Verhaltens zugerechnet,

Abbildung 5 Aggressionssimulator von DANN
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3. Zur Validitit von Aggressionssimulatoren

Die Giiltigkeit von mit Aggressionssimulatoren gemessenen Wer-
ten aggressiven Verhaltens mag aus verschiedenen grundsétzlichen
Erwigungen, die logische und 6kologische Argumente einbezie-
hen, fragwiirdig erscheinen. Wie immer, wenn psychologische
Konstrukte zu erfassen sind, werden jedoch empirische Hinweise
auf den Grad des Zusammenhanges zwischen solchen MaBzahlen
und andersartigen AggressionsmafBlen die stirksten Argumente
sein.

Bei einer kiirzlich vorgenommenen Durchsicht von tber 500
empirischen/experimentellen Untersuchungen zum aggressiven
Verhalten aus den letzten fiinfzehn Jahren (MUMMENDEY, SCHIE-
BEL, TROSKE & STURM, 1977) ergab sich allerdings, daB nur in sehr
seltenen Fillen iiberhaupt mehr als ein einziger Aggressionsindika-
tor verwendet wurde, wenn aggressives Verhalten gemessen und in-
terpretiert werden sollte. Fiir diese nur in rund vier Prozent aller
Fille vorgenommenen Mehrfachmessungen ergab sich eine mittle-
re Interkorrelation verschiedener Aggressionsmafle von knapp un-
terhalb der 0,30-Grenze, also einem Wert, der aus der empirischen
Personlichkeitsforschung als «magische», weil so schwer zu iiber-
windende Hohe des Zusammenhanges von Verhaltensmerkmalen
in verschiedenen Situationen angesehen wird (vgl. z.B. ENDLER,
1973, S. 288). Betrachtet man dabei die Zusammenhange zwischen
an Aggressionssimulatoren und mit anderen Verfahrensarten ge-
messenen AggressionsmaBen, so unterschreiten diese im Mittel
noch die genannte Schranke — mit Ausnahme der Korrelationen
zwischen Aggressionssimulator und Verhaltens-Rating, die BER-
KOWITZ, PARKE, LEYENs & WEST (1974) bei jugendlichen Delin-
quenten in der GréBenordnung zwischen 0.38 und 0.49 fanden.
Uberhaupt ergab sich, daB Interkorrelationen umso niedriger wa-
ren, je «offener» das betrachtete Verhalten, und daB die Zusam-
menhinge umso eher interpretierbar waren, je dhnlicher das Erfas-
sungsniveau war (z.B. wenn in beiden Fillen verbale Berichte er-
hoben wurden). _

FaBt man jede Aggressionsmessung fiir sich ggnommen als. eine
Situation eigener Art auf, so scheint sich aufgrund unseres Litera-
turiiberblicks zu bestitigen, daB Aggressionsmessungen umso eher
miteinander korrelieren, je dhnlicher die Situationen sind, in de-
nen aggressives Verhalten gemessen wird.
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In der oben erwidhnten Arbeit konnte durch eine Untersuchung
von 54 Realschiilern der Abgangsklassen, bei denen aggressives
Verhalten an der Aggressionsmaschine von SCHMIDT-MUMMEN-
DEY (in der «Geldstrafen»-Version) mit Aggressions-Inventaren,
Lehrer-Ratings, Selbst-Ratings und projektiven Verfahren erfaBt
wurde, der in der Literaturiibersicht erhaltene Eindruck nur besté-
tigt werden: Wihrend AggressionsmaBe nicht-offenen Verhaltens
maximal bis unter die 0.30-Marke miteinander korrelierten, waren
die Zusammenhénge mit den Indikatoren des Aggressionssimula-
tors, namlich mittlerer Intensitit und Dauer der verabreichten
Strafreize, gleich Null.

Die niedrigen Zusammenhinge zwischen verschiedenen, empi-
risch oder experimentell gewonnenen AggressionsmaBen kdnnen
nicht ausschlieBlich damit erklirt werden, daB es sich hdufig um
nicht weiter iiberpriifte Ad-hoc-MaBe mit ungeklirter Reliabilitat
handelt bzw. dadurch, daB fast alle berichteten Korrelationsmalfle
nicht minderungskorrigiert sind und die wahre Hohe des Zusam-
menhanges zu unterschitzen scheinen, ebenso nicht durch mogli-
che Hinweise auf iiberhomogene Personenstichproben etc., also
diejenigen hier angebrachten Argumente, die auch in der Person-
Situation-Diskussion der 70er Jahre eine Rolle gespielt haben. Zu
oft wurden reine Nullkorrelationen gefunden, und «dremol null is
null bhiff null» (K6Iner Karnevalsschlager). Auf der anderen Seite
lieBen sich mit an Aggressionssimulatoren gewonnenen MaBen ag-
gressiven Verhaltens in der Vergangenheit doch psychologisch
hochst sinnvolle Resultate erzielen, und es ergaben sich auch re-
spektable Reliabilitdtswerte fiir solche Verfahren (vgl. MUMMEN-
DEY, 1978). Mangelnde Validierung an einem Kriterium kann
prinzipiell auch Ausdruck hoher situativer Spezifitit sein. SchlieB-
lich scheint gerade die oft zu hirende Kritik an der Anwendung
von Aggressionsmaschinen zu bestitigen, daB es sich bei experi-
mentellen Situationen, in denen diese Versuchsanordnungen An-
wendung finden, um auBergewdhnliche Situationen handelt. Es lag
daher nahe, weitere Hinweise auf die mégliche Validitit von mit
Aggr?ssionssimulatoren gewonnenen MeBwerten iiber die Beriick-
sichtigung des Grades an Spezifitit bzw. Generalitiit von Situatio-
nen, in denen ein Individuum aggressiv handeln kann, zu erhalten.
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4. Beziehungen zwischen Situationsspezifitit und Validitit experi-
mentell gewonnener Aggressionsindikatoren

In den meisten an Aggressionssimulatoren erfaten Reaktionen
tiberwiegt offensichtlich die «instrumentell-aggressive» iiber die
«Wut»- bzw. «Arger-Aggressionsn-Komponente. Zwar enthalten
die meisten experimentellen Situationen der geschilderten Art si-
cherlich auch Momente des Argers bzw. der allmahlich oder spon-
tan entstehenden Wut iiber den Gegenspieler, der «nicht lernen
will», «widerborstig ist», das zielgerichtete Verhalten der Vp
«frustriert» usw., doch erscheint das «sachbezogene», gelegentlich
geradezu «versachlichte» Streben nach «Gewinnen», «Vorwarts-
kommeny, «Sich-Durchsetzen», also nach Zielerreichung domi-
nant.

Betrachtet man die in der Fachliteratur zur — eher gelegentlichen
~ Validierung von AggressionsmaBen herangezogenen Kriterien,
so beziehen sich diese meist nicht nur auf alternative Erhebungs-
arten von Mafen aggressiven Verhaltens, sondern oft auch auf sehr
unterschiedliche Aggressions-Konzepte. Instrumentell-aggressives
Verhalten 148t sich beispielsweise schon allein deshalb schwerlich
durch Personlichkeitsinventare oder Ratingsverfahren validieren,
weil die meisten Fragebogen nicht den «instrumentellen» Aspekt
aggressiven Verhaltens messen und weil den meisten Ratern «in-
strumentelle» Aggression im wahrsten Sinne des Wortes kein Be-
griff ist. SchlieBlich scheint letzterer ja auch widerspriichlich zu
sein, da «aggressiv» zu den eher negativ bewerteten Personlich-
keitseigenschaften gehort (vgl. etwa ANDERSON, 1968), wiahrend
«Sich-Durchsetzen», «Ziele trotz Hindernissen erreichen» etc.
nicht nur in unserer, sondern vermutlich in den meisten uns be-
kannten Gesellschaften positive Konnotationen besitzen dﬁrﬂp.
Eine Validierung instrumentell-aggressiver VerhaltensmaBe, die in
ciner experimentellen Situation gewonnen wurden, durch Frage-
bogen oder Ratingtechniken hatte vermutlich umso eher Ausgxght
auf Erfolg, je einander dhnlicher die Verhaltensmuster sind, die im
Experiment gemessen und mit Papier-Bleistift-Verfahren 'ef_frz.agt
werden. Soll die Giiltigkeit im Sinne transsituativer Generalitat in-
strumentell-aggressiven Verhaltens untersucht werden, so sollten
Informationen iiber den Grad der Ahnlichkeit zwischen der expe-
rimentellen Standardsituation und der Vergleichssituation 1n
systematischer Weise in die Analyse einbezogen werden.
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5. Eine Untersuchung zum Zusammenhang zwischen Spezifitit
und Validitit «instrumentell-aggressiven» Verhaltens

Um instrumentell-aggressive Verhaltensweisen, wie sie 1m Alltag
einer bestimmten Personengruppe auftreten konnen, mit experi-
mentellen Indikatoren vergleichen zu konnen, wurden insgesamt
32 Beschreibungen solcher Verhaltensweisen gesammelt. Sie sol!—
ten in infinitiver Formulierung mogliches instrumentell-aggressi-
ves Verhalten von Studenten bezeichnen (z.B. «bei der Parkplatz-
suche alle erlaubten Mittel einsetzen, um noch einen Parkplatz zu
bekommeny, «im Fahrstuhl unbemerkt das Plakat einer bekéimp_f-
ten politischen Gruppe iiberkleben», «einen Partner absichtlich el-
fersiichtig machen, um ihn fester an sich zu binden» usw.). Diese
Statements wurden von elf Experten, und zwar ausschlieBlich Per-
sonen, die schon als Versuchsleiter am Aggressionssimulator von
SCHMIDT-MUMMENDEY gearbeitet hatten, hinsichtlich ihrer Néih‘e
bzw. Ahnlichkeit zum Verhalten der Vp in der experimentellen Si-
tuation an diesem Aggressionssimulator skaliert. Die eindimensio-
nale Skalierung nach der THURSTONEschen Methode der gleicher-
scheinenden Intervalle (vgl. EDWARDs, 1957) fithrte zur Auswahl
von folgenden 18 Alltagsverhaltensweisen (in Klammem THUR-
sTONE-Skalenwert, der den Grad der Ahnlichkeit der Verhaltens-
weise mit derjenigen in der experimentellen Situation — mindestens
1, hochstens 11 — ausdriickt):

1. Bei lingerem Warten vor einer Telefonzelle die gerade telefonierende Person
auffordern, sich kurz zu fassen (5)

2. Sich in 6ffentlichen Verkehrsmitteln energisch durchsetzen, um einen Sitzplatz
zu erreichen (9)

3. Als Autofahrer nachts den Entgegenkommenden zwingen, zuerst abzublenden
(10) ‘

4. In einer scharfen Diskussion den Beitrag eines Konkurrenten durch Licherlich-
machen abwerten (7)

5. Jemanden, der in offentlichen Verkehrsmitteln den gleichen Sitzplatz bean-
sprucht, freundlich aber bestimmt darauf hinweisen, da3 man eher da war 4

6. Einen gefihrlich dicht auffahrenden Uberholer durch absichtliches Langsam-
fahren zurechtweisen (8)

7. Auf Anweisung eines Vorgesetzten Handlungen zum Nachteil eines Kollegen
ausfihren (9)

8. Einen Partner absichtlich eifersiichtig machen, um ihn fester an sich zu binden
@

9. Einen gefihrlich bummelnden Autofahrer durch Auffahren oder Signalgeben
dazu bewegen, schneller zu fahren oder den Weg frei zu machen (10)

10. Im Fahrstuhl unbemerkt den Anschlag einer bekdmpfien politischen Gruppe
iberkleben (2.5)
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11. Bei Konflikten mit Familienangehdrigen oder Partnern prinzipiell hart bleiben,
wenn man von der Richtigkeit der eigenen Meinung iiberzeugt ist (6.5)

12. Einen unerlaubt iiberholenden Wagen durch dichtes Auffahren daran hindern,
sich wieder einzuordnen (9)

13. Gute Beziehungen zu einem Dozenten ausnutzen, um auf Kosten anderer einen
Praktikumsplatz zu erhalten (9)

14. Auf Dringen eines Beifahrers riicksichtsloser fahren als sonst (8)

15. Als Angehdriger einer politischen Gruppe das Plakat einer zu bekdmpfenden
Gruppe mit eigenen Parolen iiberkleben (3)

16. Bei Familienkrach grundsitzlich nicht nachgeben und die anderen zum Einlen-
ken zwingen (9)

17. Bei der Parkplatzsuche alle erlaubten Mittel einsetzen, um noch einen Park-
platz zu bekommen (9)

I8. Sich beim Geschiftsfiihrer beschweren, um eigene Wiinsche gegeniiber einem(r)
Kellner{in) oder einem(r) Verkiufer(in} massiv durchzusetzen (7).

Daraufhin absolvierten 50 Fachhochschiiler der Fachrichtung
Wirtschaft das Spiel an dem Aggressionssimulator, wobet flir jede
Vp die mittlere Intensitit der erteilten Geldstrafen als Indikator in-
strumentell-aggressiven Verhaltens ermittelt wurde. AnschlieBend
wurden jeder Vp die oben aufgefiihrten 18 Alltagsverhaltensweisen
schriftlich vorgelegt, und sie wurde gebeten anzugeben, welche die-
ser Verhaltensweisen sie selbst schon einmal ausgefiihrt habe. Be-
rechnete man nun fiir jede dieser Verhaltensweisen den Zusam-
menhang zwischen der Bejahung, d.h. Bestitigung, dieses Alltags-
verhalten ausgefiihrt zu haben und dem AggressionsmaB der Vp in
der experimentellen Situation, so ergab sich lediglich fiir Verh_al-
tensweise 9 («einen gefihrlich bummelnden Autofahrer . ...») gine
sowohl mit PEARSONS r,, als auch mit KENDALLS tau sigmﬁka}nte
Korrelation (0.31 bzw. 0.24), im iibrigen ergaben sich ausschhe[}-
lich Nullkorrelationen. Die Verhaltensweise 9 weist den rqlatlv
hochsten THURSTONE-Skalenwert auf, dhnelt also der Aggressions-
simulator-Situation am stirksten.

Berechnete man nun den Zusammenhang zwischen a) dem Ska-
lenwert eines Statements, d.h. seiner Nahe zur Expeﬁm?ntalsnuz.l-
tion, und b) der Hohe der Korrelation zwischen der Bejahung‘el-
nes Statements (Ausfithrung der entsprechenden Verhgltenswe}se)
und dem MaB aggressiven Verhaltens am Aggressionss’lmulator, 50
betrug jener Zusammenhang 0.27 bzw. 0.28. Es resultierte also ei-
ne schwach positive Korrelation zwischen der Expenmen_t—{\{m-
lichkeit aggressiver Alltagsverhaltensweisen und dem Validitats-
koeffizienten der Straf-Intensitiit am Aggressionssimulator, der auf
unterschiedlichen Alltagsverhaltensweisen beruhte. Mit anderen
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Worten ergaben sich gewisse Hinweise darauf, dal3 die Kriterigms-
validitat des experimentellen Aggressionsindikators von der Ahn-
lichkeit des Kriteriums mit der experimentellen Situation abhéngt.

Scheint somit die Giiltigkeit und damit die mogliche Generali-
sierbarkeit eines MaBes aggressiven Verhaltens im psychologi-
schen Labor weitgehend auf duBerst spezifische Situationen, z.B.
StraBenverkehrssituationen beschrinkt zu sein und stellt sich so-
mit als insgesamt recht unbefriedigend dar, so ermuntert doch das
tendenziell erwartungsgemiBe Teilergebnis zur Suche nach mog-
lichen storenden Bedingungen. Vor allem eine Tendenz bei den
Vpn, bei verbaler Befragung iiber aggressives Verhalten beschoni-
gend zu antworten, d.h. die Reaktionstendenz der «sozialen Er-
wiinschtheit» (social desirability) kann als Stoérvariable niemals
ausgeschlossen werden. Als daher fiinf der oben erwdhnten Exper-
ten jede der 18 Alltagsverhaltensweisen zusitzlich nach dem Grad
der sozialen Erwiinschtheit einstuften, korrelierte dieses Social De-
sirability-MaB erwartungsgemiB mit dem THURSTONE-Wert, der
die Ndhe zum experimentellen Konzept «instrumentelle Aggres-
sion» anzeigt, negativ (-0.34). Partialisierte man daraufhin die Er-
wiinschtheits-Variable aus der Korrelation zwischen dem Skalen-
wert der Alltagsverhaltensweisen und der Aggressionsmaschinen-
Validitdt aus, so erhohte sich diese von 0.27 auf 0.31. Dieser Zu-
wachs ist zwar nicht beachtlich, signalisiert aber die mogliche Ef-
fektivitéit einer Kontrolle der Storvariablen «Soziale Erwiinscht-

heit einer aggressiven Verhaltensweise» mit einer verbesserten Me-
thodik.

6. Eine weitere Untersuchung mit Selbsteinschitzungen aggressi-
ven Verhaltens in einer Bogus-Pipeline-Situation

Eine gegen herkommliche Befragung verbesserte, bei Beschoni-
gungstendenzen provozierenden Themen indizierte Erhebungs-
methode stellt das Bogus-Pipeline-Paradigma dar (vgl. SIGALL &
PAGE, 1971; BRACKWEDE, 1979). Das Verfahren, das mit falscher
physiologischer Riickmeldung iiber die affektive Einstellungskom-
ponente arbeitet, ist allerdings recht aufwendig.

In einem Experiment wurden 60 Studenten sowoh! hinsichtlich
ihres aggressiven Verhaltens an dem Aggressionssimulator von
SCHMIDT-MUMMENDEY als auch beziiglich ihrer Selbsteinschét-
zung hinsichtlich der oben aufgefiihrten 18 instrumentell-aggressi-
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ven Alltags-Verhaltensweisen, diesmal jedoch unter Bogus-Pipeli-
ne-Bedingungen untersucht. Zusitzlich wurde eine postexperi-
mentelle Befragung beziiglich Erlebnisweisen am Aggressionssi-
mulator vorgenommen. Zur Kontrolle sequentieller Effekte wurde
die Hilfte der Vpn zuerst dem Spiel am Aggressionssimulator mit
postexperimenteller Befragung, die andere Hilfte dagegen zuerst
der Selbstbeurteilung aggressiver Verhaltensweisen unter Bogus-
Pipeline-Bedingungen unterzogen.

Die Messung aggressiven Verhaltens am Aggressionssimulator erfolgte in ver-
kiirzter Form (insgesamt sieben Durchgiinge), nachdem sich Korrelationen um 0.90
zwischen der Kurzfassung und der urspriinglichen Fassung des Versuchs hinsicht-
lich aller relevanten Parameter ergeben hatten. Die Vp wurde wie iiblich instruiert,
als erste ans Ziel der «Landkarte» (vgl. Abb. 4) zu gelangen zu versuchen und im Fal-
le einer Konfrontation in dem EngpaBl den Gegenspieler durch Betitigung der Straf-
Tasten, die einen Geldautomaten steuerten, zum Zuriickweichen zu zwingen. Je ho-
here Tasten und je linger sie die Tasten driicke, desto mehr Geld werde dem Gegner
(maximal sein gesamtes Vpn-Honorar von DM 20) abgezogen. In den steben Durch-
gingen des Spiels weicht der Gegenspieler stetsnach 1,0, 2,2, 4,4, 4 Strafen zuriick,
d.h. er verhilt sich nach anfinglich einmaligem und anschlieBend ausbleibendem
Widerstand in zunchmendem MaBe renitent. Gemessen wurden die mittlere Ge-
samt-Strafintensitit und die mittlere Gesamt-Strafdauer, ferner die entsprechenden
Werte fiir diejenigen drei Phasen des Versuchs, in denen der Gegenspieler einen un-
terschiedlich starken Widerstand bietet, nimlich den 1., den 3.-4., und den 5.-7.
Durchgang.

Bei der postexperimentellen Selbsteinschitzung wurde mit Hilfe siebenstufiger
Ratingskalen ~ neben einigen irrelevanten Fragen — erhoben, wie «interessant» das
Start-Ziel-Spiel gewesen sei, wie «sympathisch» man den Gegenspieler gefunden ha-
be, in welchem MaBe die Vp «irgerlich oder wiitend» geworden sei, inwieweit sie
sich habe «gegen den Gegenspieler effektiv durchsetzen» wollen, in welchem MaBe
sich ihre Reaktionen als «aggressiv» und als «zielstrebign» bezeichnen lieBen.

Die Bogus- Pipeline-Messung aggressiver Alltagsverhaltensweisen geschah wie
folgt: Die Vp wurde in einen kleinen, mit elektronischen Versuchsapparaturen voll-
gestopften Raum gefiihrt und in einem Vorversuch zunichst von der Fihigkeit eines
EMG-Geriites zur Messung unwillkiirlicher Muskelspannungen, Ausmal und
Richtung von Einstellungen auf einer Sieben-Punkte-Skala zu erfassen, liberzeugt.
(Anstelle einer detaillierten Beschreibung des Verfahrens wird auf die zitierte Lite-
ratur verwiesen.) Mit einer einzigen Ausnahme duBerte keine Vp Zweifel an der (_)f-
fensichtlichen Korrektheit der Messung. AnschlieBend wurde die Vp 8‘3_*?3{9“’ .
folgenden Beurteilungsdurchgang die MeBergebnisse, die das Gerit beziiglich der e1-
genen Urteile liefern werde, vorherzusagen, damit die subjektiven Vorhersagen den
Outputwerten des Rechners, der zuvor die von den Vpn akzeptierten Riickmeldun-
gen geliefert hatte, verglichen werden konnten. Wihrend die Outputwerte der Vp
vorenthalten wurden, gab diese daraufhin ihre Selbsteinschitzung zu den 18 oben
aufgefiihrten aggressiven Alltagsverhaltensweisen auf einer Sieben-Pu?kte-Skfla.
Von diesen Selbstbeurteilungen kann, ohne daB dies unmittelbar iiberpriifbar ware,
erwartet werden, daB sie relativ beschonigungsfrei sind.
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Es ergaben sich folgende Resultate:

Zwischen den Indikatoren instrumentell-aggressiven Verhaltens
am Aggressionssimulator und der Bejahung einiger instrumentell-
aggressiver Alltagsverhaltensweisen traten schwach positive Kor-
relationen (bis zur Hohe von 0.27) auf. Die Korrelation zwischen
dem THURSTONE-Skalenwert der Alltagsverhaltensweisen, d.h. ih-
rer phanomenalen Nihe zu der Experimentalsituation, und dem
Zusammenhang zwischen Verhaltensausfilhrung im Alltag und
Straf-Intensitdt im Experiment betrug insgesamt 0.14; sie war in
den Versuchsdurchgéngen 1 (0.31) und 3 bis 4 (0.27) hoher als in
den Durchgéngen 5 bis 7 (0.10). Nur fiir die Anfangsphasen des
Spiels am Aggressionssimulator werden demnach Zusammenhén-
ge in der von der ersten Untersuchung bekannten GroBenordnung
erreicht. Finden sich somit keine substanziellen Korrelationen in
bezug auf die experimentellen Indikatoren, so ergibt sich hinsicht-
lich der postexperimentellen Selbsteinschitzung:

Die Korrelationen zwischen der skalierten Experiment-Néhe
der aggressiven Alltagsverhaltensweisen und dem Zusammenhang
zwischen deren Bejahung und der Selbsteinschitzung des Verhal-
tens am Aggressionssimulator betrugen

- fiir die Beurteilung, «érgerlich/wiitend» geworden zu sein 0.53
— fur die Beurteilung, «aggressive» Reaktionen gezeigt zu haben 0.35
~ fiir die Beurteilung, sich «effektiv durchsetzen» zu wollen 0.45
- fur die Beurteilung der eigenen Reaktionen als «zielstrebig» 0.46.

Demnach scheinen es auf den ersten Blick eher die subjektiven,
weniger die objektiven Aggressionsindikatoren aus der Experimen-
talsituation zu sein, die eine Beziehung zu Alltagsverhaltensweisen
zeigen. Entsprechend der Konzeption des Spiels am Aggressions-
simulator ergeben sich insgesamt und in allen Phasen des Versuchs
auf dem 1 %-Niveau gesicherte, positive Korrelationen zwischen
objektiver Aggressivititsmessung (Straf-Intensitdt) und dem sub-
jektiven, bei postexperimenteller Selbsteinschitzung erhobenen
Urteil, man habe sich gegen den Gegenspieler «effektiv durchset-
zen» wollen.

Das zunichst unerwartete Resultat, dafB3 sich auch bei Verwen-
dung einer Versuchsanordnung, in der besch onigende Antwortten-
denzen weitgehend reduziert sein miiBten, keine substanziellen
Validititshinweise fiir experimentelle Aggressionsindikatoren,
stattdessen jedoch fiir postexperimentelle Selbsteinschitzungen er-
gebf:n, lenkt den Blick auf offensichtliche Unzulinglichkeiten bis-
heriger Anwendung von Aggressionssimulatoren. Die alleinige

374




Auswertung offen beobachtbarer Reaktionen fithrt vermutlich zu
psychologisch unbefriedigenden Daten, weil offen beobachtbare
Verhaltensweisen nur einen Teil der mehr oder weniger aggressi-
ven Reaktionen einer Vp ausmachen. Der nicht beobachtbare,
méglicherweise jedoch indirekt erfahrbare Teil ihrer Reaktion ist
fiir die Vp ebenso wie fiir den Forscher vielleicht ebenso wichtig
wie der beobachtbare. So machte der Versuchsleiter gelegentlich
die Beobachtung, daB sich Vpn, die hohe Straf-Intensitdten ge-
wiahlt hatten, anschlieBend als nicht besonders «aggressiv» ein-
schitzten. Hilt man die Selbsteinschitzung fiir relativ glaubwur-
dig, wozu man bei Selbstbeurteilungen mangels AuBenkriterien
stets vorliufig gezwungen ist, so kann diese Beobachtungam besten
damit erklirt werden, daB verschiedene Vpn das gleiche Verhalten
am Aggressionssimulator unterschiedlich definieren oder interpre-
tieren. Z.B. kann fiir eine Vp die Vergabe intensiver Strafreize in
erster Linie Herstellung von Gleichheit zwischen Vp und Gegen-
spieler, die in dieser wie in den meisten anderen experimentellen
Situationen dhnlicher Art verletzt ist, bedeuten.

Akzeptiert man, daB Vpn ihr eigenes Verhalten im Experiment
in unterschiedlicher Weise interpretieren und somit objektive ex-
perimentelle Aggressionsindikatoren mehrdeutig sind, so kommt
der Selbsteinschitzung der Vp der Status einer Moderatorvariable
bei der Untersuchung der Validitdt von Mallen aggressiven Verhal-
tens am Aggressionssimulator zu. Dementsprechend konnten z.B.
SCHEIER, Buss & Buss (1978) die moderierende Wirkung von «pri-
vate self-consciousness» in bezug auf den Zusammenhang ZWi-
schen offenen VerhaltensmaBen und SelbstberichtsmaBen aggres-
siven Verhaltens zeigen. Somit miiBten, falls an Aggressionssimu-
latoren experimentell gewonnene Indikatoren nicht vollstandig in-
valide sind, die Zusammenhinge zwischen der mittleren Straf-In-
tensitit und der unter Bogus-Pipeline-Bedingungen gegebenen Be-
Stitigung, ein bestimmtes aggressives Verhalten im Alltagsleben
mehr oder weniger zu zeigen, bei solchen Personen, die ihr Verhal-
ten selbst im AnschluB an die Messung als aggressiv im Sinne des
experimentellen Konzeptes von Aggression einschitzen, hoher
sein als bei solchen Personen, die ihr Verhalten selbst als wenig ag-
gressiv beurteilen. _

Zur Priifung dieser Annahme wurde diejenige postexperlmentel-
le Selbsteinschitzungs-Variable, die das hier untersuchte Konzept
«instrumentell-aggressiven» Verhaltens vermutlich am besten re-
prasentiert, nimlich die Beurteilung, man habe sich gegen den
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Gegner «effektiv durchsetzen» wollen, ausgewdhlt. Die Selbstein-
schidtzung hinsichtlich «irgerlich/wiitend» schied allein schon des-
wegen aus, weil sich mehr als 60 % der Vpn postexperimentell gis
iiberhaupt nicht drgerlich/wiitend, der Rest auch nurin sehr gerin-
gem AusmaB, bezeichnet hatte. Erwartungsgemil ergab sich hin-
sichtlich des Selbstratings, man habe sich «effektiv durcl?setz'en»
wollen, eine symmetrische Verteilung mit zwei Gipfeln. Die Stich-
probe wurde am exakten Median getrennt, so daB sich eine Per;o-
nengruppe mit geringer Durchsetzungstendenz (Med1an
3.2;n=33), und eine mit hoher Durchsetzungstendenz (Median
4.7,n=27) ergaben.

Die Korrelationen zwischen dem Gesamtmal} aggressiven Ver-
haltens am Aggressionssimulator (mittlere Straf-lntensitéit). und
denjenigen vier Alltags-Verhaltensweisen, hinsichtlich deren inter-
pretierbare Zusammenhinge mit der Selbstbeurteilung, sich «ef—
fektiv durchzusetzen» bestanden hatten, stellten sich, getrennt fur

Personen mit geringer bzw. hoher Durchsetzungstendenz wie folgt
dar:

Korrelation zwischen mittlerer Straf-In-

tensitdt am Aggressionssimulator und ' )

Alltagsverhalten: Postexperimentelle  Selbsteinschdt-
zung
«Es kam mir bei dem Spiel vor allem
daraufan, mich gegen den Gegenspie-
ler effektiv durchzusetzen»

Low-Scorer High-Scorer
(n=33) (n=27)
3. «Als Autofahrer nachts den Entge-  0.13 0.24

genkommenden zwingen, als erster
abzublenden» (10)

9. «Einen gefihrlich bummelnden Au- -0.04 0.34
tofahrer durch Auffahren oder Sig-
nalgeben . . » (10)

13. «Gute Beziehungen zu einem Dozen-  —0.13 0.10
ten ausnutzen, um auf Kosten ande-
rer...» (9)

18. «Sich beim Geschiftsfilhrer beschwe- —0.11 0.29

ren, um eigene Wiinsche gegen-
iiber. . » (7)
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Diesen Korrelationsdifferenzen entspricht im giinstigsten Falle
zwar nur eine Restwahrscheinlichkeit von rund 10 %, doch besta-
tigt die auffillige Konsistenz der Richtung der Differenzen, dal nur
in denjenigen Fillen, in denen eine Person ihr eigenes Verhalten
im Experiment als «instrumentell-aggressiv» interpretiert, positive
Zusammenhinge zwischen offen beobachtbarem Verhalten am
Aggressionssimulator und im Alltagsleben erwartet werden kon-
nen.

Die Ergebnisse dieser Untersuchung stiitzen daher jene Auffas-
sungen iiber aggressives Verhalten, die die Notwendigkeit der Be-
riicksichtigung der subjektiven Interpretation der Interaktionssitua-
tion durch die beteiligten Interaktionspartner betonen (vgl. den
Beitrag von Amélie MUMMENDEY, in diesem Buch).

7. Zusammenfassung

Die Erfassung aggressiven, insbesondere instrumentell-aggressiven
Verhaltens an Aggressionssimulatoren in experimenteller Situa-
tion wird durch die methodischen Vorteile der Kontrollierbarkeit
verschiedener Variablengruppen, der Okonomie und ethische
Gesichtspunkte nahegelegt. Bedauerlicherweise mangelt es an Va-
liditétshinweisen fiir entsprechende AggressionsmaBe. Eigene Un-
tersuchungen mit einem Aggressionssimulator belegen die mangel-
hafte Validitit bzw. hochgradige Situationsspezifitdt von experi-
mentell gewonnenen MaBen instrumentell-aggressiven Verhal-
tens. Eine Verbesserung von Zusammenhingen zwischen entspre-
chenden MeBwerten und MaBen aggressiven Verhaltens in All-
tagssituationen ist zu erwarten, wenn die subjektiven Interpretatio-
nen des eigenen Verhaltens durch die Versuchspersonen in die
Analyse einbezogen werden.

Das Manuskript wurde Januar 1980 abgeschlossen.
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