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Einleitung

Die Diskussion um schédliche Auswirkungen der Medien ist so alt wie die Medien
selbst, und es gibt kein Medium, das nicht in den Verdacht geraten ist, durch Darstel-
lungen von Gewalt die Gewalttétigkeit seiner Rezipienten zu férdern (vgl. fiir einen
Uberblick Kunczik 1998, S. 19-41). Heutzutage ist bereits fiir Kinder der Konsum einer
Vielzahl von Medien eine Selbstverstandlichkeit. Hierzu gehoren v. a. solche Medien,
die sich aufgrund ihres audiovisuellen Charakters (wie das Fernsehen) oder sogar
eigener Steuerungsmaoglichkeiten des Nutzers (wie Computerspiele) durch eine beson-
ders lebhafte und realistische Darstellung auszeichnen und in denen violente Elemen-
te weit verbreitet sind. Vor diesem Hintergrund erscheint die Frage nach schadlichen
Wirkungen von Mediengewalt besonders dringlich.

Spektakulare Gewalttaten tragen ein Ubriges zur Entstehung regelméBiger Aufmerk-
samkeitswellen fiir das Thema ,,Medien und Gewalt"“ bei. Sie erzeugen einen Bedarf
nach schnellen, plausiblen Erkldrungen, und Mediengewalt bietet sich als nahe liegen-
de, dem ,Common Sense” entsprechende Ursache an. Die Medien werden dabei aller-
dings oft vorschnell zum Stindenbock gestempelt, ohne Forschungsbefunde zur Kennt-
nis zu nehmen, die fiir erheblich differenziertere Zusammenhénge sprechen.

Auf Basis einer Inhaltsanalyse der in der , Frankfurter Rundschau® zwischen dem
1.9.1991und dem 31.10.1995 erschienenen Beitrdge zur Darstellung von Gewalt im
Fernsehen konstatierte Klaus Merten (1999, S. 228), dass durch die Berichterstattung
uber dieses Thema eine Wirklichkeit erzeugt werde, ,,die viel bedrohlicher erscheint
[...]als die, die auf der Basis wissenschaftlicher Befunde zur Mediengewaltforschung
gezeichnet werden konnte.“ Eine wissenschaftliche Kldrung der Gewaltproblematik ist
nach Merten (1999, S. 228) kein 6ffentlicher Diskussionsgegenstand: ,,Dagegen besagt
75 % aller Kritik: Gewaltdarstellung ist schadlich und in jeder vierten Kritik wird dies
prazisiert: Gewalt entsteht durch Gewalt im Fernsehen. Die Kritik wird vor allem durch
Laien artikuliert, wahrend sich Experten [...] so gut wie gar nicht zu Wort melden.*
Merten konstatiert (1999, S. 228), ,dass der Gewaltdiskurs keinerlei Lernfortschritte bei
den Beteiligten erzielt und folgenlos verlduft: Gewaltdiskurs als recycelbares Ritual,
das bei Bedarf jederzeit erneut inszeniert werden kann.“

Die Vorstellung von der unbedingten Geféahrlichkeit von Mediengewalt wird auf diese
Weise zu einer Art kultureller Selbstverstandlichkeit. Dies zeigt z. B. das Ergebnis einer
vom Institut fiir Demoskopie Allensbach im Mai/Juni 2002 - kurz nach dem Amoklauf
in Erfurt - durchgefiihrten, repréasentativen Befragung der gesamtdeutschen
Bevolkerung tiber 16 Jahre (N =2.087). 71% waren der Meinung, ,,dass die Masse an

1T Gewaltim Fernsehen unbedingt eingeschrankt oder gar verboten werden sollte®.
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Die Bevolkerung hat aber, so die ,, Allensbacher Berichte® (Nr. 12, 2002), dieses Problem
nicht erst nach dem Amoklauf von Erfurt entdeckt, ,sondern hélt die allgegenwértige
Gewalt in den Medien schon sehr lange fiir hochgradig bedenklich und geféhrlich®. So
forderten in einer fast ein Jahrzehnt frither durchgefiihrten Umfrage 72% der Bevol-
kerung ein Verbot bzw. eine Einschrankung von Mediengewalt. In der Umfrage 2002
zweifelte kaum einer der Befragten daran, dass die Medien fiir Gewalttaten in hohem
MaBe Mitverantwortung tragen. 78 % der Bevolkerung waren dieser Ansicht; lediglich
15% meinten, dass dies nicht zutreffe.

Interessantistin diesem Zusammenhang das in verschiedenen Studien festgestellte
und von der Forschung als ,, Third-Person-Effect“ (,Andere-Leute-Effekt®) bezeichnete
Phianomen, dass sich die Uberzeugung von der Gefihrlichkeit der Medien nicht auf die
eigene Person bezieht, sondern es lediglich ,,die anderen® sind, die als hochst gefahrdet
betrachtet werden.!

Dass simplifizierende Vorstellungen von der Wirkung der Medien so weit verbreitet
sind, l1asst sich nicht zuletzt mit der Tatsache erkldren, dass jeder tdglich Umgang mit
den Medien hat und daher iiber eine eigene Beurteilungsgrundlage zu verfiigen
meint. Auf diese Weise konnen popularwissenschaftliche Wirkungsvorstellungen
entstehen, zu deren Etablierung die Massenmedien selbst beitragen. Die Medienwir-
kungsforschung ist ein gutes Beispiel fiir die Anwendung einer so genannten,,Do It
Yourself Social Science”(DYSS) (Heller 1986), bei der als Faustregel gilt: Je einfacher eine
These aussieht, desto attraktiver und erfolgreicher ist sie fiir den Laien.

Fest gefiigte Uberzeugungen, die auf einer solchen Basis beruhen, sind ein ausgespro-
chen groBes Hindernis fiir die Vermittlung wissenschaftlicher Erkenntnisse. Entspre-
chen die Resultate einer Studie den Erwartungen, dann wird dies als Beweis dafiir ge-
wertet, dass man ohnehin schon alles weif3 und die Forschung nichts Neues zu bieten
habe. Sind die Resultate einer Studie mit diesen Vorstellungen nicht kompatibel, dann
werden sie hdufig zunéchst ignoriert.

An der mangelhaften Kenntnis und Akzeptanz ihrer Befunde ist die Wissenschaft aller-
dings nicht unschuldig. Der von Peter Glotz (1991, S. 22) Anfang der 90er Jahre gegen
die Kommunikationswissenschaft erhobene Vorwurf, sie sei im Umgang mit der
Offentlichkeit haufig unfihig, besitzt noch immer einige Berechtigung. Glotz kritisier-
te, die Forschung gebe sich versonnen Detailstudien hin und tiberlasse derweil das Feld
der offentlichen Meinung Autoren wie Neil Postman und Marie Winn, deren Biicher
(z.B.,Das Verschwinden der Kindheit“ oder ,,Wir amiusieren uns zu Tode* von Postman

1 W. Phillips Davison schreibt (1983, S. 3) in seinem ,,klassischen*® Beitrag zum ,, Third-Person-Effect“: ,,In the
view of those trying to evaluate the effects of communication, its greatestimpact will not be on ,me‘ or
,you‘buton,them’-the third-persons.” Zum , Third-Person-Effect” in Bezug auf die Wirkung der Medien
bzw. speziell von Mediengewalt vgl. z. B. Eveland/McLeod 1999; G6tz/Ensinger 2002, S. 33f.; Hoffner u. a.
1999; 2001; McLeod/Detenber/Eveland 2001; Peiser/Peter 2000; Petley 2002, S. 183; Salwen/Dupagne 1999;
Theunert/Schorb 2001, S. 295.
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bzw. ,,Die Droge im Wohnzimmer* von Winn) sich durch eine fiir jedermann leicht
nachvollziehbare, monokausale Argumentation auszeichnen. Die Logik der vorge-
brachten Ratschlédge ist zumeist schlicht: Schafft das Fernsehen ab, und die Welt ist
wieder in Ordnung. In Bezug auf die Auswirkungen von Gewaltdarstellungen wird
argumentiert: Beseitigt diese Inhalte, und die Gesellschaft wird wieder friedlich.
Defizite in der Kommunikation von seriésen Forschungsbefunden konstatiert auch
Herbert Selg (in: ,Gewaltverherrlichung kann gefédhrlich sein“ 1999, S. 49), der feststell-
te: ,Wir veroffentlichen unsere Ergebnisse in wissenschaftlichen Zeitschriften, die nur
eine Minderheit zur Kenntnis nimmt. Unsere Wirkungen sind begrenzt im Vergleich
zu den Reichweiten der Sendungen, die wir untersuchen.”

Wenn doch breitenwirksamere Publikationen erfolgen, so werden sie hdufig nicht der
Aufgabe gerecht, Forschungsbefunde verstdndlich zu vermitteln, dabei jedoch nicht
zugleich unzuldssig zu simplifizieren. So konstatierte Jirgen Grimm (1999, S. 56), das
Problem der Mediengewaltforschung bestehe v. a. darin, ,dass der gesellschaftliche
Diskurs nach praktikablen Rezepten verlangt, die in eindeutigen Ursache-Wirkungs-
Relationen griinden. Diese sind jedoch methodisch nur schwer nachweisbar. Der um
gesellschaftliche Verantwortung bemiihte Wissenschaftler ist deshalb leicht verleitet,
ambivalente Befunde interpretatorisch zu vereindeutigen, um den Bedarf von Politi-
kern, Pddagogen und anderen interessierten Gruppen nach evidenten Aussagen und
leicht handhabbaren Faustregeln zu befriedigen.*

Aufgrund der Komplexitét der tatsdchlichen Zusammenhénge ist es schwierig, For-
schungsergebnisse verstandlich zu schildern, ohne zu simplifizieren, aber auch ohne
dass in der Vielfalt der Detailergebnisse verallgemeinerbare und praxistaugliche Be-
funde untergehen. Diese Gratwanderung soll im vorliegenden Bericht unternommen
werden. Ziel des Projekts war es, den Forschungsstand nach der letzten gréeren, von
Michael Kunczik (1998) vorgelegten Bestandsaufnahme zu sichten, zu systematisieren
und in verstdndlicher Weise auf den Punkt zu bringen. Eine solche Arbeit erschien
nicht zuletzt deshalb dringlich, weil mittlerweile eine untibersichtliche Vielzahl neuer
Studien publiziert wurde. Zwar sind in letzter Zeit auch einige kleinere Ubersichten
zum Thema erschienen, diese beschréanken sich jedoch zumeist auf eine haufig unkriti-
sche Wiederholung alter Befunde und beziehen neuere Forschungsergebnisse nur
punktuell mit ein.

Fiir den vorliegenden Bericht wurde eine umfassende Recherche deutsch- und englisch-
sprachiger Untersuchungen durchgefiihrt, die zwischen 1998 und Ende 2003 erschienen
sind.2 Dabei wurde dem interdisziplindren Charakter der Medien-und-Gewalt-Forschung
Rechnung getragen. Das Thema beschéftigt Kommunikationswissenschaftler ebenso
wie Psychologen, Pddagogen, Soziologen, Philologen, Filmwissenschaftler und Krimi-
nologen - um nur die wichtigsten Facher zu nennen. Auch die Medizin, v. a. die Kinder-

2 Die Literatur ab Anfang 2004 wurde nicht mehr systematisch recherchiert, in einigen Féllen aber mit ein-
bezogen.
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medizin, befasst sich mit den schédlichen Auswirkungen medialer Gewalt.3 Neben der
Recherche von Monographien und Sammelbdnden wurden insbesondere die einschla-
gigen Fachzeitschriften dieser Disziplinen auf Untersuchungen zum Thema ,,Medien
und Gewalt” hin ausgewertet.*

Um die Flut des Materials zu begrenzen und dem eigentlichen Zweck dieses Berichts
gerecht zu werden, konzentriert sich die vorliegende Darstellung auf Befunde, die auf
empirischen Untersuchungen beruhen, sowie auf theoretische Studien, die zur Interpre-
tation und Integration der in diesen Untersuchungen erzielten Ergebnisse beitragen
wollen. Einbezogen wurden sowohl Studien zur fiktiven als auch zur realen Medienge-
walt (vgl. Kapitel 2.1), wobei die Untersuchungen zur fiktiven Gewalt jedoch eindeutig
uberwiegen. Ein besonderer Schwerpunkt wurde auf neuere Forschungsbereiche wie die
Computerspielforschung und die Evaluierung medienpddagogischer Mafnahmen
gelegt. Ausgeklammert wurde beispielsweise der weite Bereich der als ,,Betroffenheits-
literatur® zu bezeichnenden Publikationen. Diese sind dadurch gekennzeichnet, dass
sie ohne jeglichen Bezug auf empirische Befunde bzw. auf Basis einer unkritischen
Rezeption solcher Studien allgemeine und zumeist lediglich von den persénlichen
Uberzeugungen des Verfassers gepriagte bzw. plausibel erscheinende, wissenschaftlich
aber nicht abgestiitzte Betrachtungen der Thematik und allgemeine Ratschlédge fiir
das nichtwissenschaftliche Publikum enthalten.

Die Tatsache, dass empirische Befunde immer nur vor dem Hintergrund ihres Zustan-
dekommens, d. h. der zugrunde liegenden Methode, beurteilt werden konnen, macht
es erforderlich, nicht nur Ergebnisse zusammenzufassen, sondern auch einzelne Studi-
en detaillierter zu schildern. Die Befunde von Studien, die aufgrund einer problemati-
schen Methodik nur beschrénkte Aussagekraft besitzen, sollen dabei nicht ausgeklam-
mert, jedoch einer kritischen Beurteilung unterzogen werden. Dies ist den Verfassern
ein besonderes Anliegen, da in der Medien-und-Gewalt-Forschung noch heute immer
wieder dieselben Studien gebetsmiihlenartig als Belege fiir eine Geféhrlichkeit bzw.
Ungeféhrlichkeit von Mediengewalt herangezogen werden, auch wenn sie einen
solchen Nachweis aufgrund methodischer Defizite keineswegs erbracht haben. Der
Gefahr, durch die ausfiihrlichere Behandlung von Einzeluntersuchungen den Kern der
Problematik aus den Augen zu verlieren, hoffen die Verfasser durch kurze, pointierte
Zusammenfassungen am Ende jedes Kapitels begegnen zu kénnen.

3 Zudemv.a.injungerer Zeit intensivierten Engagement der Kindermedizin auf diesem Gebiet vgl. z. B.
American Academy of Pediatrics 2001a; 2001b; American Academy of Pediatrics u. a. 2000; Baron 2000;
Hofmann 2000; Rich/Baron 2001; Schmetz1999; 2000.

4 Die Literatur wurde durch eine systematische Nutzung verschiedener bibliographischer Hilfsmittel
zusammengetragen. Hierzu gehorte v. a. die Auswertung diverser Uiber das Internet verfiigbarer deutsch-
und englischsprachiger Bibliothekskataloge sowie Zeitschriften- und Zeitschrifteninhaltsdatenbanken.
Ergdnzend wurden die Programme einschldgiger Verlage und der Rezensionsteil der Fachzeitschriften
herangezogen und die Homepages (incl. der Publikationslisten) der auf dem Gebiet der Medien-und-
Gewalt-Forschung titigen Wissenschaftler konsultiert, um weitere (z.T. noch nicht gedruckt erschienene)
Studien zu identifizieren.
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Das Thema ,Medien und Gewalt® ist durch eine Verschrankung verschiedener mogli-
cher Betrachtungsebenen gekennzeichnet. So existieren verschiedene Arten moglicher
Effekte (z.B. Beeinflussung des Denkens, der Gefiihle bzw. des Verhaltens), die durch
verschiedene mit unterschiedlichen Wirkungstheorien erklarbare Mechanismen zustan-
de kommen kénnen, wobei der Zusammenhang zwischen Mediengewalt und ihren
Auswirkungen in der Realitidt durch verschiedene EinflussgrofSen moderiert wird. Diese
Aspekte wurden fiir verschiedene Medien und mit Hilfe verschiedener Forschungs-
methoden analysiert. Es gibt daher keine Gliederung, die Uberschneidungen einzelner
Kapitel vollig vermeiden konnte. Fir den vorliegenden Bericht erschien den Verfassern
eine nach unterschiedlichen Medien gegliederte Betrachtungsweise am sinnvollsten.
Nach einer kurzen Einfiihrung in die begrifflichen und theoretischen Grundlagen der
Medien-und-Gewalt-Forschung sollen daher die Forschungsbefunde fiir die Wirkung
von Gewalt in Film und Fernsehen, in Computerspielen, im Internet, in der Musik, im
Radio und in Comics getrennt betrachtet werden. Dass der Umfang der einzelnen Kapi-
tel ebenso wie der Differenzierungsgrad der Untergliederung sehr unterschiedlich
ausfallt, hdngt mit der recht unterschiedlichen Forschungslage zu den einzelnen Berei-
chen zusammen. Als aufgrund aktueller Befunde interessantes Sonderthema wird
zudem auf Ergebnisse zur Werbewirkung im Kontext violenter Medieninhalte einge-
gangen. Eine Betrachtung neuer empirischer Befunde zu medienpddagogischen MaB-
nahmen, die schadlichen Auswirkungen von Mediengewalt entgegenwirken konnen,
beschlief3t die Bestandsaufnahme.
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Grundlagen
2.1 Der Gewaltbegriff

Die Begriffe ,Aggression“ und ,,Gewalt“> werden in der Diskussion um mdogliche Effek-
te massenmedialer Gewaltdarstellungen hdufig sehr unterschiedlich definiert oder
gar ohne Definition verwandt. Dies ist insofern problematisch, als die Vielfalt der
Begriffsverstdndnisse auch zu hochst unterschiedlichen Operationalisierungen von
Gewalt fihrt und die Vergleichbarkeit von Forschungsbefunden erschwert (vgl. Kapi-
tel 3.1.1). Dartiber hinaus ist Gewalt offensichtlich kein eindimensionales Phdnomen,
sondern muss weiter ausdifferenziert werden. Dies geschieht oft durch die Verwen-
dung von Dichotomien. Hierzu gehort die gangige Unterscheidung zwischen (direk-
ter) personaler Gewalt und (indirekter) struktureller Gewalt, wobei letztere allerdings
kaum zum Gegenstand der Forschung geworden ist. Fast alle Untersuchungen befas-
sen sich mit (direkter) personaler Gewalt, worunter die beabsichtigte physische oder
psychische Schadigung einer Person, von Lebewesen und Sachen durch eine andere
Person verstanden wird. (Indirekte) strukturelle Gewalt ist die einem sozialen System
inhdrente Gewalt, die sich vollzieht, ohne dass ein konkreter Akteur sichtbar sein muss
und ohne dass sich die Opfer struktureller Gewalt dessen bewusst sein miissen. Hans
Mathias Kepplinger und Stefan Dahlem (1990, S. 384) unterscheiden zwischen naturli-
cher und kiinstlicher sowie zwischen realer und fiktiver Gewalt. Unter der Darstellung
realer Gewalt wird dabei die Prasentation von Verhaltensweisen verstanden, die physi-
sche und psychische Schadigungen beabsichtigen oder bewirken. Die Darstellung
fiktionaler Gewalt bedeutet demgegentiber die Prasentation von Verhaltensweisen, die
dies nur vorgeben. Unter nattirlicher Gewaltdarstellung wird die lebensechte Prasenta-
tion (Realfilm), unter kiinstlicher Darstellung die artifizielle Prasentation (Zeichentrick-
film usw.) verstanden.

Lothar Mikos (2000, S. 64f.) schldgt eine andere Art der Differenzierung vor und spricht
in Bezug auf fiktionale Erzdhlkontexte wie Spielfilme oder Fernsehserien von medial
inszenierter Gewalt,b in Bezug auf nonfiktionale Kontexte wie Nachrichten, Reportagen
und Dokumentationen von medial bearbeiteter Gewalt.

5 ,Gewalt“isthierim Sinne von ,,Gewalttédtigkeit* und nichtim Sinne von ,Macht“ gemeint. Auf die Bedeu-
tung dieser Unterscheidung und die Herkunft des Begriffs weist z. B. Mikos (2000, S. 62-64) hin. Mikos
betont auch, dass das Verstandnis von Gewalttatigkeit kulturabhéngig ist.

6 MitKeppler (1997, S. 383) versteht Mikos (2000, S. 64) unter ,inszenierter Gewalt“ ,ein reales oder fiktives
Geschehen, bei dem die Gewalthandlung einer mehr oder weniger absichtsvollen, auf ein (potenzielles)
Publikum ausgerichteten Choreographie unterliegt.”

10
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Neben den genannten gibt es noch zahlreiche weitere Unterscheidungsmaoglichkeiten
(vgl. z.B. Kunczik 1998, S.13-18; Mikos 2000, S. 651.; Merten 1999, S. 21f.; Gleich 2004,
S.590), z. B. zwischen legitimer und illegitimer Gewalt, zwischen physischer,
psychischer? und physiologischer® Gewalt, zwischen kérperlicher und verbaler Gewalt,
zwischen intentionaler und nichtintentionaler Gewalt, zwischen individueller und
kollektiver Gewalt, zwischen manifester und latenter Gewalt, zwischen ausgetibter
und erlittener Gewalt, zwischen ,sauberer” und ,schmutziger” Gewalt (bezogen auf
das Zeigen grausamer Konsequenzen fiir das Opfer; vgl. Grimm 1999), zwischen
expressiver und instrumenteller Gewalt? usw.

2.2 Theorieanséatze zur Wirkung von Mediengewalt!0

Im Laufe der Zeit sind diverse Mechanismen und Faktoren bei der Wirkung von
Mediengewalt Gegenstand theoretischer Uberlegungen und empirischer Untersu-
chungen geworden, und es ist zur Entwicklung verschiedener Theorieansitze gekom-
men, die im Folgenden kurz charakterisiert werden sollen. Eine Zuordnung der Viel-
zahl inzwischen vorliegender Arbeiten zu solchen Ansatzen erleichtert eine systemati-
sche Betrachtung. Es ist allerdings auch zu beachten, dass auf der einen Seite viele
Arbeiten nicht eindeutig in eine dieser Kategorien einzusortieren sind und auf der
anderen Seite auch diverse neue ,, Theorien® ins Leben gerufen werden, die diesen
Namen nicht verdienen und bei denen eine neue Begriffskreation v. a. der Profilierung
der Autoren dient. Herbert Selg hat diesen Prozess bereits 1984 mit der Feststellung
ironisiert: ,Ich bin bereit, bei jedem Frithstiick diese Hypothesen um eine weitere aus
dem Stehgreif zu ergdnzen. So wiirde ich eine These der voriibergehenden Wirkung
(wissenschaftlich eindrucksvoller: These der transienten Effizienz), sodann eine These
der kaum merklichen Wirkung (minimal-saliente Effizienz) aufstellen.

7 Als eine Sonderform der psychischen Gewalt wird z.T. auch die ,, Beziehungsaggression “untersucht. ,,Bezie-
hungsaggression“ bzw. ,Relational Aggression“ kann definiert werden als ,,behaviors that harm others
through damage (or the threat of damage) to relationships or feelings of acceptance, friendship, or group
inclusion® (Crick 1996).

8 Damitist eine ,Uberbeanspruchung der Sinne und der Wahrnehmung des Publikums durch formale
asthetische Elemente der Darstellung“ (Mikos 2000, S. 66) gemeint, wobei es sich nicht unbedingt um
Gewaltdarstellungen handeln muss.

9 Expressive Gewalt fungiert als eine Form der Selbstdarstellung, impulsive Gewalt betrifft das Ausleben von
Wut und Arger, instrumentelle Gewalt meint eine zielorientierte Durchsetzungsstrategie. Z.T. wird expres-
sive Gewalt aber auch im Sinne von impulsiver Gewalt verstanden.

10 Zu einer ausfiihrlichen Darstellung der Ansétze und vorliegender Befunde vgl. Kunczik 1998. Einen Uber-
blick tiber die Theorieansitze vermitteln u. a. auch: Anderson u. a. 2003; Bonfadelli 2000, S. 244-249;
Bushman/Huesmann 2001; Calvert 1999; Gleich 2004; Kepplinger 2002b; Sparks/Sparks 2002; Strasbur-
ger/Wilson 2002, S. 73-116.

1
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Irgendwann wirde ich mit der These der rotierenden Scientologen schlie3en (ohne
mir sicher zu sein, dass wenigstens diese als Sarkasmus durchschaut wird).“ (Selg 1984,
S.9).1Solche ,Frihstiicksthesen® sollen im Folgenden keine Beachtung finden.

Katharsisthese

Anhanger der Katharsisthese, die sich bis auf Aristoteles zurtickfiihren l4sst, postulieren
einen Abbau der dem Menschen angeborenen Aggressionsneigung durch den Kon-
sum von Mediengewalt. Dadurch, dass Medieninhalte dem Rezipienten die Moglich-
keit gdben, Gewaltakte an fiktiven Modellen zu beobachten und in der Phantasie inten-
sivmitzuvollziehen, nehme die Bereitschaft zu eigenem Aggressionsverhalten ab.12 Die
Katharsisthese existiert in mehreren Varianten: Zunéchst wurde behauptet, dass jede
Form der Phantasieaggression kathartische Effekte bewirken kénne. Dann wurde
argumentiert, ein in der Phantasie erfolgendes Mitvollziehen aggressiver Akte redu-
ziere Aggression in der Realitdt nur dann, wenn der Rezipient emotional erregt oder
gerade selbst zur Aggression geneigt sei. SchlieBlich wurden inhaltliche Aspekte her-
vorgehoben, und es wurde angenommen, dass kathartische Effekte nur dann auftre-
ten, wenn die negativen Folgen von Gewalt fiir das Opfer in aller Ausfiihrlichkeit ge-
zeigt werden. Alle Formen der Katharsisthese konnen als widerlegt betrachtet werden,
und auch einer der Hauptvertreter dieser Wirkungsannahme, Seymour Feshbach,
konzedierte bereits 1989 (S. 71): ,Die Ergebnisse zeigen mir, dass die Bedingungen,
unter denen eine Katharsis auftreten kann, nicht alltdglich sind, wdhrend die aggressi-
onsférdernden Bedingungen sehr viel hdufiger vorkommen.* Trotz der sehr eindeuti-
gen Forschungslage findet die Katharsisthese allerdings noch immer Anhénger (vgl.
Kapitel 3.3.1).

1 Selg (1998) stellt allerdings auch selbst Thesen vor, die als , Frithstiicksthesen® bezeichnet werden kénnen,
wie die sog. ,Risikothese“, die besagt, dass ,gewalthaltige Medienbeitrdge das Risiko bergen, die Aggressi-
vitat (und oft auch die Angstlichkeit) gerade bei Kindern und Jugendlichen ansteigen zu lassen.“ (Selg
1998, S.49). Diese ,,These“ istin hochstem MaBe unspezifisch, da (mit Ausnahme der Katharsis- und der
Inhibitionsthese) alle Wirkungsannahmen von einem gewissen Risiko medialer Gewaltinhalte ausgehen.
In eine dhnliche Richtung geht die von Selg ebenfalls vorgestellte ,, Kompass- Theorie“von Jo Groebel (1998),
derzufolge die Medien dem Rezipienten eine Orientierung bzw. einen Bezugsrahmen bieten, der das eige-
ne Verhalten bestimme. Als , Friihstiicksthese* 148t sich auch W. James Potters , Lineation Theory“bezeich-
nen. Diese besteht in erster Linie aus vier Axiomen,einer Vorstellung von Schliisselbegriffen und einem
Satzvon ,Vorschldgen®. Der inkohdrente, diffuse Charakter der ,Theorie“ kommt schon durch Potters
(1999, S.225/228) eigene Beschreibung zum Ausdruck: ,,[...] lineation theory is more than an inventory; it is
asynthesis - notalist - of empirical findings. In addition, itincludes my speculations. Some of these specu-
lations have been suggested by a study or two, but some are logical extensions between two other points
in the theory so as to bridge a gap between them.“ Insgesamt soll der Ansatz folgende Aspekte integrie-
ren: Herstellung violenter Programme durch die Medienindustrie, Medieninhalte, Wirkung von Inhalten,
verschiedene Verarbeitungsformen von Medienbotschaften. Die vier Axiome lauten (Potter 1999, S. 211):
,First, we need a broader perspective on the phenomenon itself. Second, we need a broader conceptuali-
zation of the focal constructs of violence and effects. Third, we need an even more multivariate examinati-
on with a focus on probabilistic effects. And fourth, we need to recognize the importance of individual
interpretations.

12 Anhénger einer,, These der kognitiven Unterstiitzung“ erkldren dies damit, dass Medieninhalte v. a. fiir Indi-
viduen mit begrenzten kognitiven Fdhigkeiten wichtig seien, um die Phantasie anzuregen und so erst die

1’ Voraussetzungen fiir eine Kontrolle und Verschiebung aggressiver Impulse zu schaffen.
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Inhibitionsthese und Umkehrthese

Eine alternative Erkldrungsmaoglichkeit fiir das Nicht-Auftreten von Aggressivitat stellt
die Inhibitionsthese dar. Die Vertreter dieser These nehmen an, dass die Betrachtung
von medialer Gewalt - insbesondere bei nachdriicklicher Prasentation negativer Konse-
quenzen - einen abschreckenden und hemmenden Effekt hat. Beim Zuschauer werde
Aggressionsangst ausgelost, die die Bereitschaft zum eigenen aggressiven Handeln
mindere. Das Phdnomen, dass in den Medien beobachtete Gewalthandlungen ein
gerade entgegengesetztes Verhalten auslosen konnen, wird neuerdings als ,, Umkehr-
these“bezeichnet. Hierfur wird auch der Begriff des ,, Bumerangeffekts“oder des ,, Reak-
tanzeffekts*(vgl. Selg 1998, S. 49 und Selg in: , Filmhelden als Gewaltmodell“ 1998,
S.38f.) gebraucht. Dahinter verbirgt sich die Annahme, dass Gewalt nicht nachgeahmt
wird, sondern vielmehr zu ausgeprdgterem prosozialen Verhalten fiihren kann. Ekke-
hard F. Kleiter (1997), dessen Befunde dieser These im Wesentlichen zugrunde liegen,
konnte einen Reaktanzeffekt allerdings in nennenswertem Ausmaf nur bei Maddchen
feststellen.

Einen Anti-Gewalt-Effekt konstatierte auch Jirgen Grimm (1999). In seiner umfassen-
den Untersuchung zur Wahrnehmung und Bewertung filmischer Gewalt konnten
Wirkungen im Sinne eines ,negativen Lernens“ nachgewiesen werden, d. h. die Vio-
lenz der Probanden nahm eher ab als zu. Allerdings konnte sich auch dieser Umkehref-
fekt erneut umkehren - ein Phdnomen, das Grimm als ,, Robespierre-Affekt“ bezeichnet.
Dabei wandelt sich ein zundchst gewaltkritischer Impuls in eine Aggression dem Tater
gegeniber (vgl. Kapitel 3.3.8, 3.3.9, 3.4.2.4).

Habitualisierungsthese

Die Habitualisierungsthese betrachtet Auswirkungen von Mediengewalt unter dem
Gesichtspunkt langfristiger, kumulativer Effekte. Ihre Vertreter nehmen an, dass der
wiederholte Konsum von Mediengewalt eine Abstumpfung und Desensibilisierung zur
Folge habe. Diese kénne neben dem Bediirfnis nach immer stdrkeren Gewaltreizen
dazu fihren, dass die Empathiefahigkeit, d. h. v. a. das Mitgefiihl mit den Opfern von
Gewalt, abnehme, Gewalt als normales Alltagsverhalten und als geeignetes Konfliktlo-
sungsinstrument betrachtet werde, d. h. die Toleranz fiir Gewalt steige und die Hemm-
schwelle zur eigenen Gewaltausiibung sinke. Eine zentrale Problematik der Forschung
zur Habitualisierungsthese besteht darin, dass die wiederholte Betrachtung von Fern-
sehgewalt in verschiedenen Studien sehr unterschiedlich operationalisiert wurde. Die
vorliegenden Befunde miissen daher als bruchstiickhaft und widerspriichlich bezeich-
net werden.
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Kultivierungsthese

Langfristige Medienwirkungen stehen auch im Mittelpunkt der Kultivierungsthese.!3
Diese beruht auf der Annahme, dass hdufig und tiber einen langeren Zeitraum hinweg
angesehene Gewaltdarstellungen in Unterhaltungsprogrammenv. a. die Vorstellun-
gender Vielseher von der Realitédt beeinflussen, sie die Haufigkeit von Verbrechen
iiberschéitzen lassen und die Kriminalitdtsfurcht steigern. Eher als Wenigseher tiber-
nahmen Vielseher das vom Fernsehen Uibermittelte Wirklichkeitsbild, in dem Verbre-
chen tiberreprasentiert seien. Auch diese Wirkungsannahme ist umstritten. Es wéare
u.a. zu priifen, ob es wirklich das Fernsehen ist, das die Rezipienten furchtsamer macht
oder ob sich nicht eher bereits furchtsame Rezipienten - etwa aus eskapistischen Moti-
ven - verstdrkt dem Fernsehen zuwenden. Ein wichtiger Kritikpunkt ist auch die Tatsa-
che, dass ein hoher Medienkonsum alleine noch nichts tiber die Art der konsumierten
Inhalte aussagt. Bezieht man die Annahmen der Habitualisierungsthese mit ein, so
wadre es zudem auch moglich, dass ein mit dem Vielsehen einhergehender Abstump-
fungseffekt die Wirkung mindert.

Suggestionsthese

Hinter der Suggestionsthese steht die sehr simple Annahme, dass die Beobachtung von
Mediengewalt Rezipienten zur Nachahmung reize. Die Vorstellung von einem derart
einfachen, auf einem reinen Reiz-Reaktions-Schema beruhenden Wirkungsmechanis-
mus ist schon lange nicht mehr haltbar. Dass Nachahmungseffekte auftreten konnen,
ist nicht zu bestreiten, allerdings ist dabei eine Vielzahl weiterer, individueller und
sozialer Faktoren zu berticksichtigen, die nur duerst selten in einer solchen Konstella-
tion zusammentreffen, dass es zu Gewalttaten nach medialem Vorbild kommt.

Ein Bereich, in dem , Ansteckungseffekte“ empirisch intensiver untersucht worden
sind, ist die Auslosung von Suiziden durch Selbstmordberichte bzw. -darstellungen in
den Medien. In Anlehnung an Goethes Werk ,,.Die Leiden des jungen Werther®, das
wegen befiirchteter Nachahmungstaten in einigen Ladndern verboten war, wird hier
vom ,Werther-Effekt” gesprochen. Ein Anstieg von Selbstmorden auf im Fernsehen
gezeigte Weise nach der Ausstrahlung eines entsprechenden Films konnte in manchen
Studien aufgezeigt werden, die Interpretation der Daten ist allerdings umstritten.

In jedem Fall beschreibt die Suggestionsthese eher ein Phédnomen als den dahinterste-
henden Mechanismus, der schon deshalb komplexer sein muss als eine reine Suggesti-
on bzw. Imitation, da er offenbar nur bei sehr wenigen Personen unter bestimmten
Bedingungen zum Tragen kommt.

13 Dieser Ansatzistv.a. mitden Arbeiten der Forschungsgruppe um George Gerbner an der ,Annenberg
School of Communication® der Universitdt von Pennsylvania und ihrem so genannten ,,Cultural Indicators
Project”verbunden. Dieses besteht v. a. aus einer ,Message Analysis®, d. h. einer Inhaltsanalyse des Fern-
sehprogramms, sowie einer ,,Cultivation Analysis®, bei der bestimmt werden soll, ob Unterschiede in den
Uberzeugungen von Viel-und Wenigsehern unabhingig von bzw. in Interaktion mit sozialen Faktoren
und Personlichkeitsfaktoren auf die Unterschiede im Sehverhalten zurtickzufiihren sind.

14
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Erregungstransfer-These

Die Vertreter der ,Excitation-Transfer“-These (v. a. Percy H. Tannenbaum und Dolf
Zillmann) gehen davon aus, dass verschiedene Medieninhalte (Gewalt, aber auch
Erotik, Humor, Sport usw.) unspezifische emotionale Errequngszustédnde beim Rezi-
pienten auslosen konnen. Diese bilden ein ,, Triebpotenzial“, das die Intensitit nachfol-
genden Verhaltens erhoht. Um welches Verhalten es sich handelt, hdngt von Situati-
onsfaktoren ab und steht mit der Qualitét der gesehenen Inhalte in keinerlei Zusam-
menhang. Die These besagtlediglich, dass residuale, d. h. noch nicht abgebaute Erre-
gung in Situationen, die zu der die Erregung bewirkenden Situation keinerlei Bezie-
hung aufweisen miissen, zu intensiverem Verhalten fiihrt. Bei einer entsprechenden
situationsbedingten Motivation kénnen erotische Medieninhalte ebenso gewalttatiges
Verhalten férdern, wie violente Inhalte in der Lage wéren, prosoziale Handlungen zu
unterstiatzen.

Stimulationsthese

Erregungszustand des Individuums und Situationsfaktoren spielen auch bei der Stimu-
lationsthese eine Rolle. Dieser Ansatz ist v. a. mit dem Namen Leonard Berkowitz ver-
bunden. Berkowitz nimmt an, das Betrachten bestimmter (z. B. als gerechtfertigt dar-
gestellter) Gewalt fiihre unter bestimmten Bedingungen zu einer Zunahme aggressi-
ven Verhaltens. Zu diesen Bedingungen gehoéren personlichkeitsbezogene und situati-
ve Faktoren. Bei den personlichkeitsbezogenen Faktoren handelt es sich v.a. um durch
Frustration bewirkte emotionale Erregung. Situationsbezogene Bedingungen sind z. B.
aggressionsauslosende Hinweisreize, die entweder mit der gegenwértigen Verdrge-
rung oder mit vergangenen Erlebnissen assoziiert werden oder grundsétzlich aggressi-
onsauslésend wirken, wie z. B. Waffen (vgl. dazu Kapitel 3.3.5, 3.4.2.5). Ein durch Frus-
tration bewirkter Zustand emotionaler Erregung schafft — so die Vermutung - eine
Disposition fur Aggression bzw. ein Handlungspotenzial, bei dem Gewaltdarstellun-
gen, v.a. wenn sie Ahnlichkeit zur realen Situation besitzen, aggressives Verhalten
auslosen. Ein Nachweis des Stimulationsmechanismus ist aufgrund methodischer
Méngel durch die Studien von Berkowitz und auch durch spétere Studien noch nicht
eindeutig erbracht worden.

Rationalisierungsthese
Die Rationalisierungsthese befasst sich weniger mit den Auswirkungen von Medienge-
walt auf den Rezipienten als mit den Effekten, die die 6ffentliche Diskussion um die
Folgen von Mediengewalt auf straffdllig gewordene Personen ausiiben kann. Es 1dsst
sich beobachten, dass die Propagierung monokausaler Zusammenhé&nge Tatern nicht
selten als Informationsquelle fiir die Rationalisierung bzw. Rechtfertigung ihres Ver-
brechens dient. Vertreter der Rationalisierungsthese argumentieren, aggressive Indi-
viduen wiirden violente Programme konsumieren, weil sie ihr eigenes Verhalten dann
als normal einstufen oder sich die Illusion aufbauen kénnten, sie agierten wie ein
populédrer Fernsehheld. Das Erlernen kriminellen bzw. violenten Verhaltens schlieB3t
das Erlernen von Rationalisierungstechniken ein, die es einer Person erlauben, ein

0 gunstiges Selbstbild zu bewahren, wenn zugleich ein damit unvereinbares Verhalten >
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gezeigt wird. Rechtfertigungen (Rationalisierungen) schiitzen vor Selbstvorwirfen
nach dem Begehen einer Tat. Es wird aber auch die Moglichkeit diskutiert, dass sie
einer Tat (z. B. einer Vergewaltigung) vorausgehen und kriminelles Verhalten so erst
ermoglichen.

Lerntheorie

Lerntheoretische Uberlegungen scheinen zur Einordnung bisheriger Wirkungsbefun-
de am besten geeignet zu sein. Der Lerntheorie zufolge ergibt sich Verhalten aus einer
stdandigen Wechselwirkung von Personlichkeits- und Umweltfaktoren. Keiner dieser
Bereiche darf isoliert betrachtet werden. Albert Bandura geht in seiner Theorie des
Beobachtungslernens davon aus, dass sich Menschen Handlungsmuster aneignen,
indem sie das Verhalten anderer Personen verfolgen (sei es in der Realitdt oder in den
Medien) und daraus Regeln abstrahieren (,Lernen am Modell“). Zentral ist insbesonde-
re die Annahme, dass der reine Tatbestand des Erlernens von Verhaltensweisen noch
nichts tiber deren tatsdchliche Ausfiihrung sagt. Ob aus den latenten Handlungsmodel-
len manifestes Verhalten resultiert, hdngt von verschiedenen Faktoren ab, die wéh-
rend des Lernprozesses wirksam werden. Hierzu gehéren neben der Ahnlichkeit der
Situation und dem Vorhandensein der entsprechenden Mittel fiir eine Imitation (z. B.
Besitz von Waffen) in erster Linie die Konsequenzen eines solchen Verhaltens (Erfolg
bzw. Misserfolg, Belohnung bzw. Bestrafung) sowohl fiir das Modell als auch fiir den
Beobachter. Erfolg des Modellverhaltens ist als stellvertretende Bekraftigung zu verste-
hen. Die Lerntheorie nimmt an, dass der Mensch eine Handlung von deren vermutli-
chen Konsequenzen abhdngig macht. Gewalttitiges Verhalten unterliegt normaler-
weise Hemmungen, d. h. regulativen Mechanismen wie sozialen Normen, Furcht vor
Bestrafung und Vergeltung, Schuldgefiihlen und Angst, die verhindern, dass Gewalt
tatsachlich ausgeubt wird. Insgesamt werden im Rahmen der Lerntheorie neben den
Merkmalen von Medieninhalten (z.B. Stellenwert, Deutlichkeit, Nachvollziehbarkeit
von Gewalt; Effizienz, Rechtfertigung, Belohung von Gewalt) die Eigenschaften des
Beobachters (z. B. Wahrnehmungsfahigkeit, Erregqungsniveau, Charaktereigenschaf-
ten, frithere Erfahrungen, wie z. B. Bekrédftigung erworbener Verhaltensmuster) sowie
situative Bedingungen (z.B. Sozialisation, Normen und Verhaltensweisen in der familié-
ren Umwelt und in den Bezugsgruppen, d. h. Peergroups) als Einflussfaktoren bei der
Wirkung von Mediengewalt einbezogen (vgl. zu diesen Faktoren auch Kapitel 3.4, 4.6).
Die Lerntheorie berticksichtigt, dass Handeln durch Denken kontrolliert wird und
verschiedene Beobachter identische Inhalte unterschiedlich wahrnehmen und daraus
auch unterschiedliche Verhaltenskonsequenzen ableiten konnen. Der Vorgang des
Beobachtungslernens lasst sich durch folgendes Schema veranschaulichen (vgl. Abb. 1).



Konsum
von Medien
und Gewalt

Aufmerksamkeitsprozesse
Merkmale des Inhalts:
* Ahnlichkeit mit
violentem Protagonisten
* Qualitat violenter Akte
(real vs. fiktional; Deutlichkeit
u. Stellenwert der Gewalt;
Komplexitat der Darstellung)
» Haufigkeit violenter Akte
* Belohnung [ Bestrafung von
Gewalt
* Rechtfertigung von Gewalt
(als Rache, Selbstverteidigung)

* Effizienz der Gewalt

Behaltensprozesse
Symbol. Kodierung und
kognitive Organisation:

« Ubertragung wahrg.
Informationen in Regeln/
Konzepte

¢ Kognitive Reprasentation violen-
ter Akte in symbolischen Gedacht-
nis-Codes (imaginativ, verbal)

* VVerstehen der Handlungsmoti-
vation des violenten Aktes

¢ Zuschreibung von Verantwortung

¢ Beurteilung des violenten Aktes
(Billigung/Ablehnung)

*Verallgemeinerung der Beurteilung

Symbolische/kognitive
Nachbildung:

Nachvollziehen d. viol. Aktes in

der Phantasie

Reproduktionsprozesse
Wiederauffinden symbolischer
Représentationen
Ubersetzung symbolischer Konzepte in
Handlungsablaufe:
¢ Aktivierung von Verhaltensmustern
¢ \Vergleich der Angemessenheit der
Handlung mit konzeptionellem
Modell

¢ \Verhaltensmodifikation

Umweltfaktoren (Sozialisation, Normen in familidrer Umwelt und Peergroups)

Motivationsprozesse
Regulation aggressiven
Verhaltens durch:
* Externe Bekraftigung (materielle,
soziale Anreize, Zwang)
« Stellvertretende Bekraftigung
(beob. Belohnung/Bestrafung)
* Selbstbekraftigung
* Selbstbestrafung (z.B. schlechtes
Gewissen)
Neutralisierung von Selbstbestrafung:
* Moralische Rechtfertigung
(hohere Ziele)
* Beschdnigender Vergleich mit
schlimmeren Taten
e euphem. Etikettierung
* Abschiebung/Vernebelung v.
Verantwortung
*Verharmlosen d. Folgen
* Dehumanisierung des
Opfers/Schuldzuweisung an das

Opfer

Persénlichkeitsfaktoren (Wahrnehmungsfahigkeiten (abh. v. Alter, Intelligenz), Erregungsniveau (Arger, Frustration), Charaktereigenschaften

(Introversion, Selbstsicherheit etc.), Vorlieben, Interessen, biolog. Merkmale, phys. Fahigkeiten)

Folgen
(Imitation
Billigung
Ablehnung
v. Gewalt)



UBERSICHT WIRKUNGEN VON GEWALT IN FILM UND FERNSEHEN 18

Wirkungen von Gewalt in Film
und Fernsehen

3.1 Befunde von Inhaltsanalysen
3.1.1 Vorbemerkungen

Eine in der Medien-und-Gewalt-Forschung weit verbreitete Forschungsmethode ist die
Inhaltsanalyse. Bei der Interpretation von Inhaltsanalysebefunden ist allerdings stets
zu berticksichtigen, dass aus den Ergebnissen allenfalls Aussagen tiber ein Wirkungs-
potenzial von Gewaltdarstellungen, nicht jedoch tiber deren tatsdchliche Wirkungen
abgeleitet werden konnen. Davon abgesehen, ist allerdings auch die Interpretation
von Inhaltsanalysebefunden selbst problembehaftet. Dies hdngt v. a. mit der Heteroge-
nitat der verschiedenen Studien zusammen, die die Vergleichbarkeit der Ergebnisse
einschrankt. Unterschiede in der Untersuchungsanlage, die zu z.T. stark abweichenden
Resultaten gefiihrt haben, beziehen sich v. a. auf die zugrunde gelegte Gewaltdefiniti-
on,*die Auswahl der zu untersuchenden Sender und Programme und die Festlegqung
der Analyseeinheit(en) (z. B. Programm, violente Sequenz, violenter Akt usw.), wobei
v.a.die Abgrenzung einer Gewalthandlung von Bedeutung ist. So macht es einen
groBen Unterschied, ob z. B. bei einer Saloon-Schlédgerei in einem Western die gesamte
Schlédgerei als eine Gewaltszene in die Z&dhlung eingeht oder jeder einzelne Fausthieb
eigens erhoben wird. Uber diese schon mit der Quantifizierung von Gewalthandlun-
gen einhergehende Problematik hinaus miissen die Resultate derartiger , Leichenzah-
lereien® als wenig aussagekréftig betrachtet werden. Wie noch zu zeigen ist (vgl. Kapi-
tel 3.4), besteht zwischen der reinen Quantitat von Gewalthandlungen und dem von
Rezipienten wahrgenommenen Violenzgrad kein direkter Zusammenhang. Auch ist
fir mogliche negative Wirkungen auf den Rezipienten weniger die Menge der Gewalt
als der Kontext ihrer Darstellung von Bedeutung (vgl. dazu ausfihrlich Kapitel 3.4.2).
Dieser Aspekt ist in Inhaltsanalysen lange Zeit vernachléssigt worden.

14 Somachtesz.B. einen erheblichen Unterschied, ob nur intentionale oder auch nichtintentionale Gewalt
in die Analyse einbezogen wird. Werner Friith (2001, S. 213) konnte im Rahmen seiner Studie, die auf den
Wahrnehmungen von Zuschauern aufbaut (vgl. Kapitel 3.1.4), zeigen, , dass sich Ungliicke, Schadensfélle
und Naturkatastrophen nicht den Kriterien des Gewaltbegriffs unterordnen lassen, der eine Taterintenti-
on unterstellt.“ Gewalt und absichtslose Schddigung sollten deshalb nach Friih (2001, S. 213) - anders als
z.B. Gerbner u. a. esin ihrem ,Cultural Indicators Project” tun - als zwei getrennte Konzepte betrachtet
'P werden (vgl. dazu ausfiithrlich Kunczik 1998, S. 43). ->
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3.1.2 US-amerikanische Inhaltsanalysen

Einen gewissen Fortschritt stellt in dieser Hinsicht die in den USA durchgefiihrte, grof3
angelegte ,National Television Violence Study* (NTVS) dar (Smith u. a.1998; Whitney
u.a.1998).55 Fiir die Studie'® wurde tiber drei Jahre (1994 bis 1997) hinweg jahrlich aus
20 Wochen des zwischen Oktober und Juni zwischen 6.00 Uhr und 23.00 Uhr ausge-
strahlten Programms fiir 23 Kandle jeweils eine kiinstliche Programmwoche zusam-
mengestellt und einer Inhaltsanalyse unterzogen.” Insgesamt wurden 8.200 Sendun-
gen analysiert (vgl. Smith u.a.1998, S. 25-55).

Die Untersuchung basiert auf vier Grundannahmen der Forscher, die diese aus einer
Sichtung der bisherigen Befunde der Medien-und-Gewalt-Forschung abgeleitet haben
(vgl. Smith u. a.1998, S.10-12):

1. Fernsehgewalt wirkt sich negativ auf die Rezipienten aus.

2. Esexistieren drei primére Effekte von Fernsehgewalt:
a) Erlernen von Einstellungen und Verhaltensweisen,
b) Desensibilisierung fir Gewalt,
) gesteigerte Angst, Gewaltopfer zu werden.

3. Nichtjede Artvon Gewalt birgt dasselbe Risiko; aus diesem Grund miissen verschie-
dene Kontextfaktoren der Gewaltdarstellung berticksichtigt werden.

4. Nichtalle Zuschauer sind von negativen Effekten von Gewaltdarstellungen in glei-
cher Weise betroffen; insbesondere sind jiingere Kinder aufgrund ihrer geringeren
kognitiven Fahigkeiten stdrker gefdhrdet.

15 Die Studie wurde von der ,National Cable Television Association® finanziert. Uber die Durchfithrung
wachte ein Rat, der sich aus 17 mit der gesellschaftlichen Wirkung von Fernsehen befassten nationalen
Organisationen zusammensetzte, wobei ein Drittel der Mitglieder die Unterhaltungsindustrie reprdsen-
tierte. Die Durchfiilhrung selbstlag in der Hand von vier Forschungsteams der University of California,
Santa Barbara; der University of Texas, Austin; der University of Wisconsin, Madison und der University of
North Carolina, Chapel Hill. Veréffentlichungen zu Anlage und Ergebnissen der Studie finden sich auBBer
in den Berichtsbdnden z. B. auch in Carlsson/von Feilitzen 1998; Hamilton 2000; Nordenstreng/Griffin
1999.

16 Eine weitere Untersuchung des amerikanischen Fernsehprogramms zwischen 1994 und 1997, der ,,UCLA
Television Violence Monitoring Report® (Cole 1998), fiir den iber 3.000 Programmstunden analysiert wur-
den, soll hier keine detailliertere Erwdhnung finden, weil die Befunde nicht auf einer systematischen
Inhaltsanalyse, sondern auf einer qualitativen Beurteilung durch die Forscher und studentische Auswer-
ter beruhen.

17 Gesammelt, aber nicht analysiert wurden aktuelle Nachrichten, Game-Shows, religiése Programme,
Sport, Bildungsprogramme und Werbung. Gewalt in der Werbung ist ein hier nicht weiter verfolgter Spe-
zialaspekt (vgl. dazu z. B. Larson 2003, die gewalthaltige Fernsehwerbung im Hinblick auf ihr Nachah-
mungspotenzial fir Kinder untersuchte).

19



UBERSICHT WIRKUNGEN VON GEWALT IN FILM UND FERNSEHEN 20

Vor allem die Einbeziehung verschiedener Kontextfaktoren stellt eine Besonderheit der
NTVS dar, die sie von vielen fritheren Inhaltsanalysen unterscheidet. Die von den For-
schern auf Basis bis dahin vorliegender Forschungsbefunde erarbeiteten Annahmen
uber die relevanten Kontextfaktoren und die Art ihrer mutmaglichen Auswirkungen
sind folgender Tabelle zu entnehmen (vgl. Smith u. a.1998, S.13-22, Tabelle auf S. 13):

TABELLE 1: ANNAHMEN DER NTVS UBER DIE WIRKUNG VON KONTEXTFAKTOREN
BEI GEWALTDARSTELLUNGEN

Kontextfaktoren Art der Wirkung

Lernen von Gewalt® Angst Desensibilisierung
Attraktiver Tater A
Attraktives Opfer A
Gerechtfertigte Gewalt
Ungerechtfertigte Gewalt

Prasenz von Waffen

> > 4 D

Extensive und explizit
gezeigte Gewalt

Realistische Gewalt
Belohnungen

Bestrafungen

4 4« > D

Hinweise auf Schmerz/
Verletzungen

Humor A A

A =vermutliche Verstarkung der Wirkung V¥ =vermutliche Verringerung der Wirkung

Die Forscher stellten fiir die drei Untersuchungsjahre keine groen Verdnderungen in
der Darstellung von Gewalt fest,'” so dass an dieser Stelle nur die Befunde fiir das dritte
Jahr der Studie referiert werden sollen. Im Einzelnen zeigten sich folgende Ergebnisse
(vgl. Smith u.a.1998, S. 56-109):20

18 Lernen“wird im Rahmen der NTVS offensichtlich anders verstanden als im Rahmen der Theorie des
Beobachtungslernens (vgl. Kapitel 2.2), denn auch ungerechtfertigte Gewalt, explizit und ausfiihrlich
gezeigte Gewalt sowie Gewalt, deren negative Konsequenzen gezeigt werden, kann gelernt werden.
Allerdings sinkt beim Vorhandensein dieser kontextuellen Faktoren die Wahrscheinlichkeit der direkten
bzw. kurzfristigen Handlungsauslésung.

19 Zu einer Zusammenfassung der Verdnderungen vgl. Smith u. a. 1998, S. 110-127.

20 Die Befunde beziehen sich auf drei verschiedene Analyseebenen: Violente Sendungen, violente Szenen
(.related series of violent behaviors, actions or depictions of harmful consequences of violence that occur
without a significant break in the flow of actual or imminent violence*) und violente Akte bzw. Interaktio-

1* nen (,interaction between a perpetrator (P) who performs a type of act (A) directed at a target (T)) (Smith
u.a.1998,S.31).
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Prasenz und Intensitdt von Gewalt:

Insgesamt enthielten 61% der Sendungen Gewalt,?'und durchschnittlich ereigneten
sich knapp sieben violente Interaktionen pro Stunde. Von den violenten Sendungen
enthielten lediglich 18 % nur eine violente Interaktion, 15 % zwei, 9% drei, 26 % vier bis
achtund 32% neun oder mehr. Was das Genre betrifft, lag der Anteil gewalthaltiger
Sendungen bei Spielfilmen (89 %) und dem Genre ,Drama“ (andere fiktionale Erzédhlfor-
men, z. B. Fernsehserien; 75 %) deutlich héher, bei Comedy (37 %), ,Reality” (39 %) und in
Musik-Videos (53 %) deutlich niedriger als der Durchschnitt. Das Kinderprogramm war
mit 67 % ebenfalls gewalthaltiger als andere Genres. Auch wies es mit tiber 13 die hdchs-
te Zahl violenter Interaktionen pro Stunde auf (Durchschnitt: 6,8).

Darstellung der Tater:

Tater wurden zu 90 % als menschliche (70 %) oder menschenédhnliche (21%) Wesen dar-
gestellt (im Gegensatz zu Tieren, ibernatiirlichen Wesen u. a.). 73 % der gewalttédtigen
Fernsehfiguren waren méannlich, nur 10 % weiblich.22 72 % waren Erwachsene (21 bis

64 Jahre), nur 5% Teenager, 3% Kinder und 1% dltere Leute (65 Jahre oder &lter). Die violen-
ten Protagonisten wurden seltener als ,,gut” (28 %) denn als ,,schlecht” (43 %) charakteri-
siert. 41% wurden insofern als ,,attraktiv® prasentiert, als sie zumindest einige gute
Eigenschaften besafen.z Gewalttétige ,Helden® (d. h. Personen, die tiber ihre Pflichten
hinausgehen, um andere vor Gewalt zu schiitzen) kamen nur selten vor (10 %).

Darstellung der Opfer:

Auch die Gewaltopfer waren zumeist menschliche (70 %) oder menschendhnliche (21%)
Wesen und zumeist ménnlich (71%; weiblich waren 10 %). Die meisten Opfer waren
Erwachsene (68 %), nur wenige waren Teenager (7%), Kinder (4 %) oder &dltere Leute (1%).
36 % der Opfer wurden als ,gut®, 29 % als ,,schlecht” charakterisiert. 45 % boten sich
aufgrund zumindest einiger guter Eigenschaften als Identifikationsfiguren fiir den
Zuschauer an. Auch unter den Opfern fanden sich nur wenige ,,Helden* (11%).

Grinde und Rechtfertigung von Gewalt:

Die wichtigsten Motive fiir die Ausiibung von Gewalt waren die Erlangung eines per-
sonlichen Vorteils (28 % der violenten Interaktionen), Wut (28 %) und Schutz des eige-
nen Lebens oder des Lebens eines anderen (24 %). Als gerechtfertigt wurde eine gewalt-
tétige Interaktion in 28 % der Félle prasentiert, als ungerechtfertigt in 69 % der Félle.

2l Der Inhaltsanalyse lag folgende Gewaltdefinition zugrunde (Smith u.a.1998, S. 30): ,,Violence is defined as
any overt depiction of a credible threat of physical force or the actual use of such force intended to physi-
cally harm an animate being or group of beings. Violence also includes certain depictions of physically
harmful consequences against an animate beingj/s that result from unseen violent means.“

22 Beiden uibrigen Interaktionen war das Geschlecht des Téaters nicht bestimmbar, weil er nicht zu sehen war,
oder es handelte sich um eine Gruppe von Tatern beiderlei Geschlechts.

23 Als,schlecht” wurde eine Figur bewertet, die v. a. selbststichtige Ziele verfolgt, als ,gut” eine, deren Han-
deln von der Sorge um andere bestimmt wird.

21
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Mittel der Gewaltausiibung:
Instrumente der Gewalt waren zumeist ,natirliche Mittel®, d. h. der eigene Korper
(39%); in 26 % der violenten Interaktionen kamen Handfeuerwaffen vor.

Ausmaf und Deutlichkeit von Gewalt:

61% der violenten Interaktionen enthielten wiederholte Akte der Gewaltausiibung.24
Nur 6% der violenten Szenen zeigten eine Nahaufnahme der violenten Interaktion;
zumeist wurde diese nur von weitem (89 %) oder auch gar nicht (5 %) gezeigt. 54 % der
violenten Interaktionen gingen tédlich aus, Blut und Wunden waren aber nur in 14 %
(in extremem Ausmal sogar nur in 3%) der gewalthaltigen Szenen zu sehen.

Realismus der Gewaltdarstellung:

Eine realistische Anmutung?s hatten 55 % der violenten Sendungen; im Hinblick auf
den Produktionsstil waren 57 % der Programme durch ,live action” (im Gegensatz zu
animierten Figuren und Hintergriinden) gekennzeichnet.

Belohnung/Bestrafung von Gewalt:

Die meisten violenten Szenen zeigten keinerlei (kurzfristige) Bestrafung (violente oder
nichtviolente Handlungen zur Beendigung bzw. Bestrafung der Gewalttaten, Kritik
oder auch Reue bzw. Gewissensbisse) des Gewalttéters (71%). In 17% der Szenen wurde
der Tater sogar belohnt. Auf Sendungsebene (d. h. bis zum Ende des Programms bzw.
langfristig) wurden 45 % der ,schlechten® und 82 % der ,guten® violenten Protagonisten
nicht bestraft.

Folgen von Gewalt (fiir das Opfer):

Beziiglich der Konsequenzen von Gewalt fiir das Opfer wurde in 51% der violenten Inter-
aktionen kein Schmerz und in 43 % keine Verletzung gezeigt. 35 % der gewalthaltigen
Interaktionen waren durch einen unrealistisch geringfiigigen Grad des Schadens
charakterisiert. Langfristige Konsequenzen von Gewalthandlungen (z. B. emotionaler,
physischer oder finanzieller Art) thematisierten lediglich 16 % der violenten Sendun-
gen, kurzfristige Konsequenzen (d. h. innerhalb der violenten Szene oder direkt hinter-
her) 55%. 29 % der Sendungen zeigten keinerlei negative Konsequenzen.

Humor:
Ein humorvoller Kontext fand sich in 42 % der Szenen.

24 Das Abfeuern von sechs Schiissen durch eine Person auf eine andere wurde als eine violente Interaktion,
aber als sechs violente Einzelakte gezahlt.
25 Als ,realistisch“ wurden solche Sendungen zusammengefasst, die die Realitit darstellten (z. B. Dokumen-
tation), reale Ereignisse nachspielten oder fiktionalen Charakter hatten (d. h. in denen Gewaltin einer
Form gezeigt wurde, in der sie auch in der tatsdachlichen Welt vorkommen konnte); als ,unrealistisch® gal-
ten Fantasy-Sendungen. -
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Anti-Gewalt-Botschaften:
Anti-Gewalt-Botschaften waren nur in einem verschwindend geringen Anteil von
Sendungen (3%) zu finden.

Die Forscher folgern aus ihren Befunden, dass ein hoher Anteil des Programms Risiken
fur die Zuschauer berge, da Gewalt oft verherrlicht, ,hygienisch® (d. h. als ,saubere*
Gewalt; vgl. dazu Grimm 1999 sowie Kapitel 2.1) und trivialisiert dargestellt werde.

Uber die Analyse des Gesamtprogramms hinaus wurde im Rahmen der NTVS von
einem Forschungsteam der University of Texas in Austin auch eine gesonderte Auswer-
tung des ,Reality“-Programms26 vorgenommen. Die Wissenschaftler (Whitney u. a.
1998) konstatierten, dass dieses Genre insgesamt einen gro3en Zuwachs erlebt habe.
Die Zahl der analysierten Sendungen stieg zwischen dem ersten und dem dritten Jahr
der Untersuchung um 34 % (1996/97: N =526). Reality-Sendungen wurden v. a. tagsiiber
ausgestrahlt, violente Reality-Sendungen waren aber v. a. am frithen Abend zu finden.
Im Einzelnen zeigten sich folgende Ergebnisse (vgl. Whitney u. a. 1998, S. 235-284):27

Prasenz und Intensitdat von Gewalt:

Insgesamt erwies sich das Reality-Programm als weniger gewalthaltig als andere
Fernsehgenres. Im Gegensatz zu den 61% Gewalt im Gesamtprogramm wiesen im
dritten Jahr der Analyse nur 39 % der Reality-Programme Gewaltinhalte auf - ein Wert,
derim Wesentlichen den Befunden fiir die ersten beiden Jahre entsprach. Der Anteil
der Sendungen, in denen tiber Gewalt gesprochen wurde (ohne Bilder zu zeigen), ging
im Laufe des Untersuchungszeitraums von 18 % tiber 14 % auf 10 % zurtick.

Stabil dagegen waren die Unterschiede der Gewaltdarstellung in den verschiedenen
Formen von Reality-Programmen. Am wenigsten violent waren Talk-Shows (63 % ohne
Gewalt), gefolgt von Unterhaltungssendungen und -nachrichten (59 %/57 % ohne
Gewalt) und politischen Informationssendungen (58 % ohne Gewalt). Alle Polizei-Reali-
ty-Sendungen enthielten visuelle Gewalt. Hoch war der Anteil visueller Gewalt auch bei
Boulevardnachrichten (79 %) und in Dokumentationen (66 %). Verbale Formen der
Gewaltdarstellung dominierten dagegen - kaum tiberraschend - in Talk-Shows (21%).

26 Reality programms*“ wurden definiert als ,nonfictional programming in which the portrayal is presu-
med to present current or historical events or circumstances. The production presents itself as being a rea-
listicaccount.” (Whitney u. a. 1998, S. 224). Einbezogen wurden Nachrichten/Sendungen zu Politik und
Gesellschaft (allerdings nicht die regelméBigen Nachrichtensendungen und Nachrichtenmeldungen in
anderen Programmen), Talk-Shows und Interviewsendungen, Dokumentationen, Nachrichten und Riick-
blicke aus dem Unterhaltungsbereich, Boulevardnachrichten, Unterhaltungsshows (z. B. Home Videos,
Modesendungen, Reisemagazine) und Polizei-Reality-Sendungen.

27 Analyseeinheiten waren die Sendung, ein Segment (,,a coherent part of a broadcast, a partitioned narrative
within a program that exhibits unity within itself and separation, by topic and/or central focal character,
from other segments within a program.“) sowie eine violente Sequenz. Bei den Sequenzen wurde zwischen
»Talk About Violence“-Sequenzen und,, Visual-Violence“-Sequenzen (bzw. einer Mischung beider) unter-
schieden. Erstere wurden definiert als ,,a conversation related to violence, as elsewhere defined. A sequen-
ce begins with an initial utterance concerning a violent credible threat, behavior, or physically harmful
consequence and continues so long as the discussion or conversation is centered on that act or closely rela-
ted acts. [...].“ Letztere wurden definiert als ,,a related sequence of violent behaviors, actions, or depictions

1’ that occur without a significant break in the flow of actual or imminent violence. [...].*
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Ausmafl und Deutlichkeit:

Was den Kontext der Gewaltdarstellungen betrifft, so war Gewalt in 26 % der visuellen
Sequenzen todlich. Dies galt auch fiir 34 % der Sequenzen, die Gewalt verbal themati-
sierten. Die Intensitiat der Gewaltfolgen (gemessen am Ausmal des gezeigten Blutes
bzw. der Verletzungen) bei visuellen Darstellungen wurde bei 46 % der Sequenzen als
gering, bei 25% als mittel und bei19 % als extrem eingeschétzt.28In 67 % der Sequenzen
wurden Blut und Wunden nicht explizit gezeigt. Plastische Beschreibungen von Ge-
waltfolgen kamen bei der verbalen Gewaltdarstellung in 45 % der Sequenzen nichtvor.
In 34 % der Gewaltsequenzen erfolgte die Darstellung aus der Perspektive der Person,
die die Gewalt erlebt hatte, in 29 % aus der Perspektive eines direkten Beobachters, und
52%bezogen sich auf Erfahrungen Dritter.

Tater und Opfer:

Tater waren bei visueller Gewalt zu 91% ménnlich, zu 9% weiblich, Opfer zu 74 % ménn-
lich, zu 26 % weiblich. Bei verbalisierter Gewalt betrug das Verhaltnis 77 % vs. 23 % bzw.
41%vs.59%.

Mittel der Gewalt:
Handfeuerwaffen kamen in 50 % der visuellen und 26 % der verbalen Sequenzen vor,
naturliche Mittel der Gewaltausiibung (eigener Korper) in 35 % bzw. 39 %.

Belohnung/Bestrafung:

Der Anteil der Sequenzen, in denen Gewalt bestraft wurde, war gréer als der, in denen
Gewalt belohnt wurde (31% vs. 11% bei visueller Gewalt, 41% vs. 14 % bei Gesprachen tiber
Gewalt).

Konsequenzen der Gewalt (fir das Oper):
58% der Gewaltsegmente zeigten keine Verletzungen oder Schmerzen, 44 % der Seg-
mente thematisieren solche Folgen nicht verbal.

Humor:
Humorvoll war Gewalt nur in 5% der visuellen bzw. 2% der verbalen Segmente.

Anti-Gewalt-Botschaften:

Fir besonders bedenklich halten die Verfasser die Tatsache, dass Alternativen zur
Gewaltanwendung nur selten aufgezeigt werden (11% der Segmente mit visueller vs.
15% derer mit verbaler Gewalt).

28 Die Intensitat der Gewaltfolgen wurde nach zwei Faktoren beurteilt: 1. dem Grad physischer Verletzung
des Opfers und 2. der Fahigkeit des Opfers, normal zu ,funktionieren®. Die Schadensintensitdt einer Car-
toonszene, in der eine Figur plattgewalzt wird, danach aber unbeeintrachtigt davongeht, wurde dement-
1’ sprechend als gering eingestuft (vgl. Smith u. a.1998, S. 33). -
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Uber alle Genres hinweg haben die Forscher der NTVS auch eine Analyse zur Identifika-
tion von Programmen durchgefiihrt, die unter dem Aspekt eines moglichen Lernef-
fekts fur Kinder und Jugendliche besonders risikobehaftet sein diirften (vgl. Smith u. a.
1998, S.128-163). Hierbei wurde zwischen Risikoprogrammen fiir Kinder unter sieben
Jahren und fur dltere Kinder und Heranwachsende unterschieden. Fiir Kinder unter
sieben Jahren wurden Programme als besonders risikoreich eingestuft, in denen die
folgenden Kontextfaktoren gemeinsam vorkommen:

1. attraktiver Gewalttéter,

2. gerechtfertigte Gewalt,

3. keine ummittelbare Bestrafung von Gewalt,

4. Gewalt mit minimalen Konsequenzen fiir das Opfer,
5. realistisch wirkende Gewalt.

In Bezug auf dltere Kinder und Heranwachsende wurden dieselben Risikofaktoren
einbezogen, mit der Modifikation, dass nur solche Gewalt als risikoreich galt, die wah-
rend der gesamten Sendung (d. h. nicht nur kurzfristig) nicht bestraft wurde, und dass
in Bezug auf den Realismus der Darstellung Programme mit Fantasiegewalt von vorn-
herein ausgeschlossen wurden.29

Die Analyse ergab, dass in einer Programmwoche tiber 700 violente Interaktionen
vorkamen, die alle fiinf Risikofaktoren fiir jlingere Kinder aufwiesen. Dies entsprach
4% aller violenten Interaktionen bzw. 16 % aller gewalthaltigen Sendungen. Die Hélfte
der problematischen Interaktionen war im Kinderprogramm zu finden.30 Dieses Ergeb-
nis war fast ausschlieBlich auf Gewaltdarstellungen in Cartoons zurtickzufithren

(92% der violenten Interaktionen im Kinderprogramm).

Als besonders risikoreich fiir dltere Kinder und Heranwachsende stellten sich knapp
400 violente Interaktionen heraus, was 2% der violenten Interaktionen insgesamt bzw.
7% der violenten Programme entsprach. 68 % der problematischen violenten Interak-
tionen fanden sich in Spielfilmen. Auf Programmstunden bezogen, waren Spielfilme
und andere fiktionale Erzdhlformen (,Drama*®) etwa gleich geféhrlich.

Uber den eigentlichen Berichtsband hinaus haben die Forscher der NTVS im Anschluss
an die Verotffentlichung der Studie einige Spezialauswertungen und Sonderbetrach-
tungen einzelner Aspekte vorgenommen, die in der Hauptpublikation nur angerissen

29 Dahinter stand die Annahme, dass dltere Kinder im Gegensatz zu jiingeren in der Lage sind, Szenen
logisch miteinander zu verbinden und so auch langfristige Konsequenzen einer Handlung zu identifizie-
ren, sowie dass dltere Kinder im Gegensatz zu jingeren Fantasie-Inhalte nicht mehr mit der Realitdt ver-
wechseln (vgl. Smith u.a.1998, S.132f.). Einbezogen wurden nur Szenen mit tatséchlich sichtbarem
Gewaltverhalten (d. h. keine Drohungen und keine Szenen, in denen nur die Konsequenzen, nicht aber
die Gewalt selbst zu sehen war), solche, in denen der Gewaltakt geeignet war, wirklichen physischen Scha-
den anzurichten (d. h. z. B. keine Szenen, in denen Gewalt nur in einer Rempelei bestand), sowie Sendun-
gen, die keine Anti-Gewalt-Botschaft enthielten.

30 Auch auf Hochrisikodarstellungen pro Programmstunde gerechnet, blieb das Kinderprogramm mit wei-

1’ tem Abstand das problematischste Genre. ->



WIRKUNGEN VON GEWALT IN FILM UND FERNSEHEN

werden konnten. Dazu gehort auch eine ausfihrlichere Auswertung der Gewaltdarstel-
lungen im Kinderprogramm.3 Wilson u. a. (2002) kamen zu dem Schluss, dass deutlich
mehr Kindersendungen als nicht fiir Kinder gedachte Sendungen physische Gewalt
enthielten (69 % vs. 57%) und im Kinderprogramm auch eine deutlich hohere Anzahl von
violenten Interaktionen pro Stunde aufzufinden war (14,1vs. 5,6 violente Interaktionen).
Die Darstellung der Tater im Kinderprogramm unterschied sich nicht sehr von der Dar-
stellung in anderen Programmteilen, allerdings waren die Tater selten menschliche
Wesen und hdufiger vermenschlichte Gestalten. Die Autoren sehen darin keinen Schutz
vor negativen Effekten, da jungere Kinder noch nicht richtig zwischen Fiktion und Reali-
tatunterscheiden konnten und daher auch Fantasiewesen nachahmen wiirden. Dariiber
hinaus wurden Gewalttéter im Kinderprogramm deutlich hdufiger materiell oder durch
Lob belohnt als im tibrigen Programm (32% vs. 21% der Szenen). Was die Darstellung der
Opfer betrifft, wurden im Kinderprogramm weniger Zeichen von Verletzung oder
Schmerzen gezeigt. Der Anteil der violenten Interaktionen, in denen kein Schmerz bzw.
keine Verletzung des Opfers gezeigt wurden, betrug im Kinderprogramm 63 % bzw. 67%,
im Nicht-Kinderprogramm dagegen 51% bzw. 43 %. Unrealistisch geringe Konsequenzen
eines Gewaltakts wurden in 66 % der violenten Interaktionen im Kinderprogrami, aber
nur in 26 % der Interaktionen in anderen Programmteilen dargestellt. Langfristige Konse-
quenzen von Gewalt schlieBlich zeigten nur 3% der Kindersendungen gegeniiber 25% der
anderen Sendungen. Wie Wilson u. a. feststellten, ist der Grund hierfiir nicht darin zu
suchen, dass Kinderprogramme weniger ernste Formen von Gewalt enthielten. Aller-
dings erschien Gewalt im Kinderprogramm deutlich hdufiger in einem humorvollen
Kontext (Kinderprogramm 76 % vs. Nicht-Kinderprogramm 24 %). Wahrend diese Befunde
fiir besonders negative Effekte des Kinderprogramms sprechen, gibt es auch zwei gegen-
laufige Ergebnisse: So wurden seltener Waffen gezeigt (9% der violenten Interaktionen
im Kinderprogramm vs. 31% im Nicht-Kinderprogramm), und Blut und Wunden waren
deutlich seltener zu sehen (1% vs. 21% der violenten Szenen).32 Dennoch bewerten die
Verfasser Kindersendungen in vieler Hinsicht als problematischer als Nicht-Kindersen-
dungen, denn sie enthielten insgesamt mehr Gewalt, die &hnlich oft verherrlicht und als
attraktiv dargestellt, dartiber hinaus aber zudem verharmlost werde, was die Gefahr des
Erlernens violenter Verhaltensweisen sowie das Risiko von Desensibilisierungseffekten
erhohe.

Allerdings muss zwischen verschiedenen Arten von Programmen unterschieden werden.
Wilson u. a. differenzierten fiinf Genres (,,Slapstick®, ,Superhelden®, ,Mystery/Abenteu-
er”, ,Soziale Beziehungen®, ,Magazine®). Slapstick- und Superheldenprogramme erwie-
sen sich dabei als die bedenklichsten Genres, da sie sehr hohe Gewaltanteile enthielten.
In Slapstick-Programmen wurde Gewalt als ,,saubere“ Gewalt dargestellt und trivialisiert,
in Superhelden-Programmen dagegen verherrlicht. Als fast ganzlich gewaltfrei erwiesen
sich ,Magazine“ wie die ,Sesamstra3e“. Einen geringen Gewaltanteil wiesen auch die

31 Hier (Wilson u. a. 2002, S.12) definiert als ,,those shows that were originally produced and primarily inten-
ded for audiences of children aged 12 and below.“ Die folgenden Aussagen beruhen auf den Daten fiir das
zweite Jahr der NTVS (1995/96).

32 Zur ambivalenten Einschdtzung dieses Kontextfaktors vgl. Kapitel 3.4.2.1,3.4.2.4.
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Programme der Kategorie ,Soziale Beziehungen*® (z.B. ,Familie Feuerstein®) auf. Wenn
Gewalt gezeigt wurde, geschah dies zumindest nichtin verharmlosender Art und Weise.
Das ,Mystery/Abenteuer“-Genre bewegte sich im Hinblick auf die Gefdahrlichkeit der
Gewaltdarstellungen in der Mitte aller untersuchten Genres.

Auf Basis der NTVS-Datens33 stellten Barbara ]. Wilson, Carolyn M. Colvin und Stacy L.
Smith (2002) auch fest, dass von der Darstellung jiingerer Protagonisten diverse Risiken
fur kindliche Rezipienten ausgehen kénnen. Verglichen mit erwachsenen Protagonis-
ten, wurden sie hdufiger als attraktiv dargestellt, wurden seltener fiir Aggressionsver-
halten bestraft, und ihre Gewalthandlungen hatten weniger negative Konsequenzen
firihre Opfer. Dartiber hinaus traten solche Fernsehfiguren besonders oft in den Pro-
grammen auf, die sich an eine kindliche Zielgruppe wandten. Dies sehen die Verfasse-
rinnen deshalb als bedenklich an, weil Kinder sich v. a. mit solchen Fernsehfiguren
identifizieren, die - z. B. in Bezug auf ihr Alter - viele Ahnlichkeiten mit ihnen aufwei-
sen (vgl. Kapitel 3.4.2.2).

In einer weiteren Auswertung der NTVS-Daten34 bekraftigten W. James Potter und
Stacy L. Smith (1999) den Befund, dass Gewalt meist unbestraft bleibt und selten mit
sichtbaren negativen Konsequenzen einhergeht. Dartiiber hinaus verglichen die Ver-
fasser die Kontextfaktoren, durch die sich einzelne Gewaltszenen bzw. eine ganze Sen-
dung auszeichneten. Dabei stellten sie mehr Konsistenzen als Inkonsistenzen fest.
Wenn Inkonsistenzen zwischen den verschiedenen Ebenen auftraten, dann v. a. derge-
stalt, dass die gesamte Sendung zwar die Botschaft vermittelte, dass Gewalt negative
Folgen hat und bestraft wird, die einzelnen Gewaltszenen diese Interpretation aber
nicht nahe legten. Dies wird insbesondere in Bezug auf kindliche Rezipienten fiir
bedenklich gehalten, da diese sich bei der Informationsverarbeitung v. a. auf einzelne
Szenen konzentrierten und weniger die Botschaft der gesamten Sendung im Blick
hétten.

Auch dem Kontextfaktor der plastischen Gewaltdarstellungen hat sich eine Spezialana-
lyse auf Basis der NTVS-Daten gewidmet.35 Potter und Smith (2000) kamen zu dem
Befund, dass von plastischen Gewaltdarstellungen weniger negative Effekte ausgehen
dirften als von weniger plastischen Darstellungen. Sehr plastisch prasentierte Gewalt-
darstellungen zeigten ndmlich haufiger auch in h6herem MaBe das Leiden der Opfer
(zur moglichen Wirkung vgl. Kapitel 3.4.2.4). Bei plastischen Gewaltdarstellungen
wurde Gewalt zwar immer noch selten, aber doch haufiger als bei weniger plastischer
Prasentation bestraft. Auch wurde sie seltener in einem phantasie- oder humorvollen
Kontext und dafur hiufiger in realistischem Kontext mit menschlichen Protagonisten
(z.B.Reality TV) présentiert, was nach Meinung der Autoren Enthemmungs- und

33 Verwendet wurden hier die Daten des zweiten Jahres der NTVS (1995/96).
34 Verwendet wurden hier die Daten des zweiten Jahres der NTVS (1995/96).
35 Die Forscher sprechen hier von ,graphic portrayals of television violence*. Als plastische Gewalt definier-
ten Potter und Smith (2000, S. 315) ,,an extreme close-up of the violent act and the impact on the target, a
greatdeal of blood and gore, or some combination of these elements®. Die Auswertung beruht auf Daten
1t fiir das zweite Jahr der NTVS (1995/96). -
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Desensibilisierungswirkungen vorbeuge, allerdings Angst-Effekte beginstige. Weni-
ger plastisch prasentierte Gewaltakte, die wesentlich hdufiger vorkdmen, brachten
dagegen die Gefahr mit sich, dass Gewalt als spaBig, erfolgreich und frei von negativen
Konsequenzen wahrgenommen werde.

Ein weiterer Kontextfaktor, der intensivere Beriicksichtigung erfahren hat, ist die humoris-
tische Darstellung. W. James Potter und Ron Warren (1998) analysierten hierfiir in einer
nichtauf den NTVS-Daten basierenden Studie eine kiinstliche Woche des Abendpro-
grammns (18 Uhr bis Mitternacht) von ABC, CBS, Fox und NBC. Unter Gewalt wurde physi-
sche Gewalt gegenuber Personen und dem Eigentum anderer sowie verbale Gewalt
verstanden. Die Forscher konstatierten, dass 31% der von ihnen erhobenen violenten Akte
in einem humorvollen Kontext prasentiert wurden. Von diesen fanden sich wiederum
31%in Comedy-Programmen (obwohl diese nur 22% des Samples ausmachten). Comedy-
Programme waren mit ca. 50 Gewaltakten pro Stunde violenter als andere Programme
(31 Gewaltakte). Innerhalb des Comedy-Genres wurden 86 % der Gewaltakte in einem
humorvollen Kontext prasentiert, in Nicht-Comedy-Programmen nur 6 %. Die Gewalt in
Comedy-Programmen fiel zumeist harmloser aus als die in anderen Sendungen. So
machte verbale Gewalt 63 % der violenten Akte aus, wohingegen deren Anteil bei Nicht-
Comedy-Programmen nur 36 % betrug. Umgekehrtes galt fiir stark gewalttatige Akte
(Comedy:1,1%vs. Nicht-Comedy: 22,5%). Generell war Humor mit weniger ernsten For-
men von Gewalt verbunden. Feindselige Bemerkungen machten 45 % der humorvoll
présentierten Gewaltakte aus, ernsthafte physische Angriffe dagegen nur 3%. In Comedy-
Programmen wurde Gewalt seltener bestraft (12% vs. 22%). Eine Bestrafung erfolgte unge-
fahr gleich hdufig im Kontext nichthumorvoller wie humorvoller Akte. Auch Heldenfigu-
ren wiesen in Comedy-Programmen eher als in Nicht-Comedy-Programmen einen Bezug
zur Gewalt auf (44 % vs. 21%). Ein statistisch signifikanter Zusammenhang zwischen
Humor und der Darstellung von Gewaltfolgen zeigte sich nicht. Gemessen an den
Gewaltakten, war das Comedy-Programm deutlich gewalttétiger als das Nicht-Comedy-
Programm, wobei die Gewaltakte in Comedies allerdings deutlich harmloser ausfielen
und es sich eher um verbale als um physische Gewalt handelte.

Dass Gewalt in Comedy-Programmen wenig aufféllt, begriinden die Verfasser damit,
dass sie deutlich hdufiger mit Humor verbunden sei und geringfiigigere Formen von
Gewalt gezeigt wiirden. Potter und Warren (1998, S. 54) folgern: ,,Thus, the combination
of humor and minor acts of violence tend to trivialize its presence.” Diese Trivialisierung
werde zudem durch den Kontext der Darstellung geférdert. In Comedy-Programmen
werde Gewalt seltener bestraft und werde eher von den (,guten®) Helden begangen. Im
Hinblick auf das Leiden der Opfer bzw. Reue des Taters konnten keine signifikanten
Unterschiede zwischen Comedy- und Nicht-Comedy-Programmen gefunden werden.
Beide Kontextfaktoren kamen jedoch selten vor. Insgesamt folgern die Forscher: ,, In sum,
violence is trivialized across the television landscape, but even more so within comedy
programs. This content pattern leads us to speculate that viewers’ schema for comedy
uses humor primarily to camouflage the violence.“
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Aufmerksamkeit gefunden hat schlieBlich auch die Frage, ob sich Gewaltdarstellungen
in der Prime-Time von denen zu anderen Zeiten unterscheiden. Wie Stacy L. Smith, Amy L.
Nathanson und Barbara J. Wilson (2002) in einer weiteren Auswertung der NTVS-Daten
feststellten,3¢ unterscheidet sich das Prime-Time-Programm in bezug auf den Gewaltge-
halt kaum von dem Programm zu den Gibrigen Sendezeiten. In Bezug auf die Kontext-
faktoren konstatierten die Verfasserinnen allerdings, dass von der Prime-Time-Gewalt
ein hoheres Risiko negativer Effekte ausgehe, da diese die Tater hdufiger als menschli-
che Wesen darstelle (was das Identifikationspotenzial erh6he), 6fter Waffen verwendet
wirden und Gewalt eher realistischen Charakter besitze. Allerdings sei Gewalt zur
Prime-Time auch expliziter, zeige seltener unrealistisch geringe Verletzungen und
enthalte weniger Humor, was die Gefahr negativer Auswirkungen wiederum reduzie-
re. Die Verfasserinnen interpretieren diese Befunde dahingehend, dass Gewalt in der
Prime-Time vermutlich eher die Aufmerksamkeit der Rezipienten erwecke, zugleich
aber die Botschaft vermittle, dass Gewalt eine ernste Angelegenheit sei und negative
Folgen fiir das Opfer nach sich ziehe. Das Beobachtungslernen werde dadurch zwar
begiinstigt, die Hemmungsfaktoren zur tatséchlichen Ausiibung violenten Verhaltens
wirden durch die Art der Darstellung in der Prime-Time aber nicht negativer beein-
flusst als zu anderen Tageszeiten.

Eine Differenzierung nach Genres3’ ergab weiterhin, dass Prime-Time-Reality-Pro-
gramme das grofite Gefahrdungspotenzial aufwiesen (hoher Anteil menschlicher
Protagonisten, Waffengebrauch, extensive Gewaltdarstellung, gerechtfertigte Gewalt,
wenig Konsequenzen von Gewalt fiir das Opfer). Der quantitative Gewaltanteil von
Reality-Programmen in der Prime-Time war allerdings mit 46 % nicht besonders hoch.
Unter den Spielfilmen dagegen enthielten 90 % Gewalt. Diese zeigten zudem diverse
heroische Gewalttéter, die gerechtfertigte Gewalt begingen. Allerdings wurde Gewalt
auch héufig explizit und incl. langfristiger Folgen gezeigt, was negativen Effekten
entgegenwirken konnte, und die problematischen Aspekte traten in weniger als der
Hélfte der Filme auf. Verglichen mit den anderen Genres enthielten Prime-Time-Kin-
derprogramme die meisten violenten Interaktionen. Dieses Genre wies zudem viele
Gewaltdarstellungen auf, in denen die Folgen von Gewalt verharmlost und der Gewalt-
akt zudem in humorvollem Kontext prasentiert wurde.

Auf Basis anderer Daten als denen der NTVS hat Nancy Signorielli (2003) die Entwick-
lung des Gewaltanteils und den Kontext von Gewaltdarstellungen in der Prime-Time
zwischen 1993 und 2001 untersucht. Hierzu wurden insgesamt 13 Wochen aus dem
Prime-Time-Programm (montags bis samstags zwischen 20.00 und 23.00 Uhr und
sonntags zwischen 19.00 und 23.00 Uhr; ausgenommen Nachrichten und Informati-
onsprogrammme) der Networks ABC, CBS, NBC, FOX, UPN und WB einer Inhaltsanalyse

36 Verwendet wurden die Daten des dritten Jahres der NTVS (1996/97).
37 Nachrichten und Sportsendungen wurden dabei nicht berticksichtigt. Auch eine Differenzierung nach
Sendern wurde vorgenommen, die Ergebnisse werden hier jedoch nicht vorgestellt. -
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unterzogen.38 Als Vergleichsbasis dienten Daten aus dem ,,Cultural Indicators Project®
von George Gerbner u. a. (vgl. Kapitel 2.2) und der NTVS. Signorielli kam zu dem Ergeb-
nis, dass sich der Gesamtlevel an Gewalt im Untersuchungszeitraum nicht verdndert
habe. Ca. 60% der Sendungen enthielten Gewalt, wobei durchschnittlich 4,5 violente
Akte pro Sendung vorkamen. Obwohl Anfang der 90er Jahre etwas weniger Gewalt im
Programm festzustellen war, stiegen die Werte bis zum Ende des Untersuchungszeit-
raums wieder bis auf eine Hohe an, wie sie in den 70er und 80er Jahren vorgeherrscht
hatte. Allerdings verteilten sich die Gewaltakte zwischen 1993 und 2001 auf weniger fiir
die Handlung wichtige Figuren als in den zwei Jahrzehnten davor. Unter den ménnli-
chen Protagonisten war der Anteil derer, die als Tater oder Opfer in Gewalthandlungen
verwickelt wurden (27,5 %[27 %), hoher als bei den Frauen (19 %[17,4 %). Frauen traten
damit ungeféhr gleich oft als Taterinnen und als Opfer auf, wéhrend Frauen in friihe-
ren Jahrzehnten deutlich hdufiger als Opfer denn als Taterinnen gezeigt wurden. Die
Befunde von Signorielli fiir die 90er Jahre entsprechen den Ergebnissen der NTVS.
Kontextfaktoren konnte Signorielli in ihrer Analyse nur in gut der Hélfte der Sendun-
gen finden. In etwa einem Drittel der Programme war Gewalt ein wesentlicher Be-
standteil der Handlung. Ein humorvoller Kontext der Gewaltdarstellung war nur in
weniger als einem Viertel der gewalthaltigen Programme zu finden. 40 % der Sendun-
gen zeigten intentionale Gewalt; grundlose und besonders plastisch dargestellte
Gewalt kamen jeweils in einem Viertel der Sendungen vor. Jeweils ca. ein Drittel der
Sendungen zeigten gerechtfertigte Gewalt, unmoralische Gewalt sowie Konsequenzen
von Gewalt. Eine Betrachtung der Protagonisten zeigte, dass nur 9,6 % der gewalttitig
Handelnden belohnt und/oder bestraft wurden (3,3 % belohnt, 4,8 % bestraft, 1,5 % bei-
des). Gewalt wurde nur bei 11,4 % der Personen als gerechtfertigt und bei 12,9 % als unge-
rechtfertigt dargestellt. 7,4 % der Tater wurden als unmoralisch, 16,8 % nicht als unmo-
ralisch handelnd prasentiert. Nur 3,6 % der violenten Téter zeigten Reue, gegeniiber
20,8%, bei denen keine Reue erkennbar war. Die Verfasserin folgert aus ihren Befun-
den, dass die iiberwiegendeDarstellung der Gewalt als ,sauber® und nicht unbedingt
unmoralisch sowie das seltene Bedauern zudem kaum bestrafter Tater das Erlernen
und die Akzeptanz violenter Verhaltensweisen férdern kénne.

Eine weitere erwdhnenswerte Inhaltsanalyse wurde 1998/1999 von Robert S. Lichter,
LindaSS. Lichter und Daniel R. Amundson (1999) durchgefiihrt. Den Forschern ging es
darum, den Gewaltgehalt in Fernsehserien, Fernsehfilmen, Kinofilmen und Musik-
Videos zu bestimmen.39 Analysiert wurden 284 Episoden von Fernsehserien (zusam-

38 Eswird nicht plausibel, warum die Verfasserin in vier Jahren zweimal eine Woche (eine im Frithjahr und
eine im Herbst) untersuchte, in den anderen Jahren jedoch nur eine (im Herbst).

39 Gewaltwurde verstanden als: ,Any deliberate act of physical force or use of a weapon in an attempt to
achieve a goal, further a cause, stop the action of another, act out an angry impulse, defend oneself from
attack, secure material reward or merely to intimidate others.“ Analyseeinheit war die violente Szene,
definiert als ,a group of interconnected actions and dialogue that take place in the same location, in the
same time frame, between a similar group of characters.“ Die von den Autoren verwendete Diktion ist
etwas verwirrend, da auch von violenten Akten die Rede ist. Lichter, Lichter und Amundson (1999) konsta-
tieren dazu: ,In this report we refer interchangeably to scenes, acts, incidents or instances of violence. All

1’ such terms are based on this definition.“
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mengestellt aus zwei kiinstlichen Wochen des Programms von 15 Kanélen), 50 reich-
weitenstarke, aktuelle Fernsehfilme, die 50 Kinofilme mit den besten Einspielergebnis-
sen sowie 189 auf MTV ausgestrahlte Musik-Videos (aufgenommen aus dem Programm
von vier Tagen).40

Bei Fernsehserien fanden die Forscher im Durchschnitt zwélf violente Szenen pro Episo-
de, wobei die Hélfte davon ernste Gewalttaten waren.#! Was den Kontext der Darstel-
lung betrifft, so wurden 98 % der violenten Szenen direkt gezeigt (d. h. nicht nur ihre
Auswirkungen). 75 % der Gewalt auf ,,Broadcast“-Kandlen (frei empfangbare Kandle,
d.h. nationale Networks und lokale Sender) und 68 % auf Kabelkanélen (Abonnement-
Sender) zogen keine sichtbaren physischen Schaden nach sich. Psychische Schdden
waren noch seltener zu sehen (90 % vs. 87 % der Gewaltszenen zeigten keine solchen
Gewaltfolgen). Die Mehrzahl der Gewaltdarstellungen fand zudem in einem ,,morali-
schen Vakuum*® statt. 87% (,,Broadcast“-Kanéle) bzw. 89 % (Kabelkandle) der violenten
Szenen wurden Uberhaupt nicht moralisch beurteilt. Eine Bewertung als ,.falsch® kam
nur in 12% bzw. 11% der Félle vor. Ungefahr gleich hdufig diente Gewalt positiven
(Selbstverteidigung, Verteidigung anderer, Gewalt als legitimer Bestandteil der Berufs-
ausiibung; 45 %[44 %) und negativen Zielen (Gier, Wut, Hass, Rache, Fanatismus; 55 %/56 %).
Gewalt wurde auch hdufiger von einem ,guten* (46 %/36 %) als von einem ,,bdsen®
Protagonisten (41%/41%) ausgetiibt.

Fernsehfilme enthielten durchschnittlich 17 violente Szenen, zehn davon mit ernster
Gewalt. Direkt gezeigt wurde Gewalt in 79 % der Félle. Auch hier waren physische und
psychische Schéden selten (60 % ohne physische, 64 % ohne psychische Schdden).
Gewalt wurde ebenfalls selten moralisch beurteilt (keine Beurteilung erfolgte in 91%
derviolenten Szenen) und nur in 9 % der violenten Szenen als falsch bewertet. Bei Fern-
sehfilmen iberwogen im Gegensatz zu den Serien die negativen Motive (63 % vs. 37 %
positive) deutlich. Das Verhéltnis von ,,guten® und ,,bésen” Protagonisten war ausge-
wogen (je 43 %).

Kinofilme enthielten 46 violente Szenen pro Film, von denen 28 ernst waren. 10 der 50
untersuchten Filme enthielten 55 % der violenten Szenen. Auch hier wurde Gewalt fast
immer direkt gezeigt (95%). 65 % bzw. 81% bewirkten keinen sichtbaren physischen
bzw. psychischen Schaden. In 84 % der Gewaltszenen wurde Gewalt nicht moralisch
beurteilt, in 14 % der Szenen wurde sie als falsch bewertet. Positive und negative Motive
hielten sich mit 53 % und 47 % ungefahr die Waage. ,,Bose“ Protagonisten kamen mit
45 % haufiger vor als ,,gute” (37 %).

40 Die Befunde der Analyse von Musik-Videos werden, wie auch die entsprechenden Ergebnisse der NTVS, in
Kapitel VIreferiert.

41 Zwischen einzelnen Sendern gab es Differenzen, auf die hier aber nicht genauer eingegangen werden
soll. Die Abgrenzung zwischen ,ernster und weniger ,ernster Gewalt wurde wie folgt vorgenommen:
By serious we refer to acts of violence that would reasonably be expected to cause significant injury or
death to the victim (even if this is not evident in the scene). This includes gunplay, assaults with other
weapons, and severe beatings, as well as suicides and sexual assaults. The violence classified as minor
includes such behaviors as pushing and dragging, slapping, or throwing a punch.“

31



UBERSICHT WIRKUNGEN VON GEWALT IN FILM UND FERNSEHEN 32

Eine auf die Ausstrahlungszeit bezogene Auswertung ergab, dass tiber alle Genres
hinweg im Schnitt 31 violente Szenen pro Stunde zu sehen waren, wobei Musik-Videos
(vgl. dazu genauer Kapitel VI) mit 62 Szenen deutlich tiber dem Durchschnittlagen.
Kinofilme und Fernsehserien lagen mit 25 bzw. 24 violenten Szenen gleichauf, die
wenigsten Gewaltszenen enthielten Fernsehfilme mit 12 Szenen pro Stunde.

Abschlie3end soll noch eine weitere in den USA durchgefiihrte Inhaltsanalyse Erwéh-
nung finden. Fumie Yokota und Kimberly M. Thompson (2000) untersuchten 74 ameri-
kanische Zeichentrickfilme, die zwischen 1937 und 1999 ins Kino kamen, auf Video zur
Verfiigung standen und ein ,,G*-Rating (d. h. ,,General Audiences“) besaB3en.42 Die Ver-
fasser konstatierten, dass alle Filme mindestens einen violenten Akt enthielten. Ge-
walt#43 machte im Durchschnitt 9,5 Minuten in einem Film aus, wobei die Spanne zwi-
schen sechs Sekunden und 24 Minuten lag. Die Gewaltdauer stieg im Laufe der Jahre
signifikant an. 49 % der Filme zeigten mindestens einen Protagonisten, der Freude tiber
einen Gewaltakt zum Ausdruck brachte, wohingegen nur 32 % mindestens eine Figur
enthielten, die eine Anti-Gewalt-Botschaft vorbrachte. Lediglich in 24 % der Filme
zeigte mindestens eine Figur Schmerzen als Folge einer Verletzung. 40 % aller Verlet-
zungen wurden von ,bodsen® Protagonisten erlitten, bei den todlichen Verletzungen
betrug dieser Anteil 71%. Der gro3te Gewaltanteil trat im Kontext von Kdmpfen zwi-
schen ,guten®und ,bdsen® oder ,,neutralen® Protagonisten auf (55 %). Gewalthandlun-
genvon ,guten”Protagonisten wurden iiberwiegend als leicht und lustig dargestellt
(72%), die von ,schlechten® Protagonisten meist als diister und bedrohlich.# Insgesamt
kommen die Verfasser zu dem Schluss, dass auch Zeichentrickfilme fiir das breite
Publikum viel Gewalt enthielten. In zahlreichen Zeichentrickfilmen triumphiere der
,gute“ Protagonist durch die Anwendung korperlicher Gewalt iiber den ,,schlechten®
Protagonisten. Die Filme vermittelten die Botschaft, dass Bosewichte eher an ihren
Verletzungen sterben als die ,guten® Helden und dass von ,,guten® oder ,neutralen®
Figuren ausgetibte Gewalt nicht besonders ernst, sondern eher harmlos und lustig sei.

3.1.3 Britische Inhaltsanalysen
In GroBbritannien haben Barrie Gunter u. a. (Gunter/Harrison 1998; Gunter/Harrison/

Wykes 2003) ebenfalls Inhaltsanalysen zur Gewalt im Fernsehen durchgefiihrt, die
eine Reihe von Kontextfaktoren berticksichtigen.#>1994/95 wurden vier natiirliche

42 Ein anderes Genre, dessen Gewaltgehalt im Zeitverlauf Gegenstand einer Inhaltsanalyse geworden ist,
sind Slasher-Filme. Sapolsky, Molitor und Luque (2003) stellten in einer Inhaltsanalyse von 40 solchen Fil-
men aus den 80er (N =30) und 90er Jahren (N =10) fest, dass die Filme der 90er Jahre mit durchschnittlich
37violenten Akten (bzw. 23 pro Stunde) mehr violente Akte gegentiiber unschuldigen Opfern enthielten
als die der 80er Jahre mit durchschnittlich 26 Akten (bzw. 17 pro Stunde).

43 Die Autoren (2000, S. 2716) verwendeten eine sehr breite Definition von Gewalt als ,,intentional acts (eg, to
cause harm, to coerce, or for fun) where the aggressor makes some physical contact that has potenzial to
inflictinjury or harm.*

44 Hierbei handelte es sich um eine subjektive Einschdtzung der Stimmung einer Szene als , light (or funny)*
oder als ,dark (or sinister)“ bzw. als neutral.

1‘ 45 Finanziert wurde das Projekt von der ,,British Broadcasting Corporation® (BBC), der , Independent Televisi- -
on Commission” (ITC), dem ,Broadcasting Standards Council®, , British Sky Broadcasting*“ (BskyB), ,Chan-
nel Four®und , Independent Television®“ (ITV).
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Wochen des Programms von acht Kanédlen und 1995/96 vier kiinstliche Wochen des
Programms von zehn Kanélen untersucht. Beriicksichtigung fand das gesamte Pro-
gramin (24 Stunden am Tag, alle Genres, nur Werbung wurde ausgeschlossen). Insge-
samt untersuchten die Forscher 19941995 4.715 und 1995/96 6.254 Programmstun-
den.#6 Auch bei dieser Studie sollen die Ergebnisse der aktuelleren Analyse vorgestellt
und die der dlteren nur bei aufschlussreichen Abweichungen herangezogen werden
(vgl. dazu v. a. Gunter/Harrison/Wykes 2003).47

Prasenz und Intensitdt von Gewalt:

Gunter, Harrison und Wykes (2003) kamen zu dem Ergebnis, dass der Anteil von
gewalthaltigen Programmen im britischen Fernsehen mit 37% (1994/95) bzw. 45 %
(1995/96) geringer war als im amerikanischen Fernsehen. Ein hoher Anteil der gewalt-
tatigen Darstellungen entfiel auf einige wenige gewalthaltige Programme. So waren
die 3% der Sendungen, die tiber fiinf Minuten Gewalt enthielten, fiir iber 55 % der mit
violenten Inhalten gefiillten Sendezeit verantwortlich. Eine violente Sendung enthielt
durchschnittlich etwa zehn violente Akte, was gut fiinf violenten Akten pro Stunde ent-
sprach. 51% der violenten Sendungen enthielten zwischen einem und fiinf Gewaltak-
ten, 49 % sechs oder mehr. Die meisten violenten Akte waren in Kinofilmen zu finden
(43%), gefolgt vom Kinderprogramm (34 %), anderer fiktionaler Unterhaltung (,,Dra-
ma“) (11%), Sport (7 %), Informationssendungen (2 %),4¢ Unterhaltung (2 %)*° und der
Kategorie Musik/Kunst/Religion (1%).

Formen von Gewalt:

Gewalthandlungen waren zu gut 69 % ,,Erstschldge® eines Taters und zu knapp 28 %
Reaktionen auf Gewalt bzw. Vergeltungstaten. Als Instrumente der Gewaltausiibung
wurden in 49 % der violenten Akte der eigene Korper, in 20 % Feuerwaffen und in 5% der
Akte Stichwaffen (Schwerter, Messer usw.) verwendet.

Motive und Konsequenzen:

Die Motive fiir die Gewaltausiibung waren in ca. 21% der Falle krimineller Natur. Ande-
re Formen interpersonaler Gewalt kamen in 23 % der Félle vor. Der Aufrechterhaltung
von Recht und Ordnung dienten knapp 6 % der Gewaltakte. Gewalt im heimischen
Kontext kam mit ca. 2,5 % der Félle sehr selten vor. Bosheit und Zerstérung waren in
durchschnittlich 20 % der Félle das Ziel der Gewaltausiibung, gefolgt vom Verlangen

46 Gewalt wurde in dieser Untersuchung definiert als ,any overt depiction of a credible threat of physical for-
ce or actual use of physical force, with or without a weapon, which isintended to harm or intimidate an
animate being or a group of animate beings. The violence may be carried out or merely attempted, and
may or may not cause injury. Violence also includes any depiction of physically harmful consequences
against an animate being (or group of animate beings) that occur as a result of unseen violent means.*
(Gunter/Harrison/Wykes 2003, S. 32).

47 Die Gliederung der Ergebnisdarstellung folgt bewusst der Einteilung von Gunter, Harrison und Wykes,
auch wenn sich dadurch eine andere Kategorisierung als bei der NTVS ergibt. Zu einem direkten Ver-
gleich beider Studien vgl. Gunter/Harrison/Wykes 2003, S. 222-242.

48 Hierzu gehorten Nachrichten, Sendungen tiber aktuelle politische, soziale und wirtschaftliche Fragen
und besondere Ereignisse, Verbrauchersendungen, Dokumentationen und Hobbymagazine.

49 Dies umfasste Comedy, Quiz-Shows, Talk-Formate, Cartoons (fiir das breite Publikum) usw.
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nach Macht oder Ehrgeiz (ca. 13 %) und dem Bediirfnis nach Selbsterhaltung (ca. 11%).
Geld war in gut 6 % der Félle das Motiv, sexuelle Griinde kamen mit unter 1% nur sehr
selten vor. Gewalt wurde in 42 % der Félle als ungerechtfertigt und nur in 31% als ge-
rechtfertigt dargestellt.

Im Hinblick auf die Folgen der Gewalt waren 47 % der violenten Akte offensichtlich
nichtschédigend. In ca. 14 % der violenten Akte wurde das Opfer ,,nur” niedergeschla-
gen. 9% zeigten kleinere, 4% ernstere Wunden. Tod als Konsequenz der Gewalttat kam
nur in 7%vor. Die Darstellung von Verletzungen sank insgesamt zwischen den beiden
Untersuchungszeitrdumen von 60 % auf 45 % der violenten Akte. In Bezug auf das Lei-
den der Opfer zeigten 76 % der violenten Akte kein Blut; 63 % zeigten keinen Schmerz.
63% der Darstellungen zeigten nur mildes Entsetzen; extremere Formen von Entsetzen
kamen kaum vor.

Geschlecht und Gewalt:

Mannliche Akteure waren hdufiger in violente Interaktionen involviert als weibliche.
Gut zwei Drittel der Tater waren ménnlich, nur ca. ein Zehntel weiblich. Eine dhnliche
Verteilung zeigte sich bei den Gewaltopfern. Von diesen waren knapp zwei Drittel
ménnlich und ebenfalls etwa ein Zehntel weiblich. Weibliche Opfer wurden in tiber
zwei Dritteln der Félle von einem einzelnen Mann oder einer Gruppe méannlicher
Aggressoren angegriffen. Gewalt von Frauen kam nur in halb so vielen Programmen
vor wie Gewalt von Mdnnern. Gewalt von Frauen war sowohl im Hinblick auf die vio-
lenten Akte pro Sendung (2,7 vs. 9,3) als auch auf die Dauer gewalttiatiger Handlungen
(15 Sekunden vs. 64 Sekunden pro Sendung) weniger stark ausgepragt. Frauen wurden
ungefahr gleich héufig als diejenigen gezeigt, die eine gewalttdtige Auseinanderset-
zung begannen, wie Ménner (70 % vs. 68 %). Als Reaktion auf einen vorherigen Gewalt-
akt kam eine gewalttdtige Aktion bei Frauen etwas weniger oft vor als bei Mdnnern
(26,5% vs.30%). Seltener als mdnnliche war weibliche Gewalt von selbstsiichtigen,
instrumentellen Motiven (z. B. Gewinn von Macht und Geld) dominiert (27 % vs. 42 %).50

Kinder und Gewalt:

Im Hinblick auf Kinder stellten die Forscher fest, dass nur 5,5 % der Tater und 6,3 % der
Opfer bis 19 Jahre alt waren. Wéhrend das gesamte Kinderprogramm zu knapp 70 %
Gewalt enthielt, war dies bei Cartoons nur bei gut 30 % der Fall. Eine Analyse von Pro-
grammen, in denen Kinder in Gewaltakte verwickelt waren, zeigte im Hinblick auf den
Realismus der Darstellung, dass sowohl Opfer als auch Tater im Kinderprogramm
seltener als realistische und haufiger als Fantasiefiguren gezeigt wurden als im Nicht-
Kinderprogramm. Im Kinderprogramm handelten kindliche Aggressoren hdufiger aus
positiven, altruistischen Motiven oder aus Selbstschutz heraus als aus selbststichtigen,
asozialen Motiven. Sowohl fir das Kinderprogramm als auch fiir andere Programme
galt, dass in 80% der violenten Akte, in die Kinder involviert waren, nur ein geringes
AusmabB korperlicher Verletzungen gezeigt wurde. Im Nicht-Kinderprogramm kamen

50 Die Daten beziehen sich auf fiktionale Programme. -
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ernste und tddliche Verletzungen doppelt so hdufig vor wie im Kinderprogramm. Blut,
Schmerzen und Entsetzen wurden sowohl im Kinderprogramm als auch im Nicht-
Kinderprogramm selten gezeigt, wenn Kinder in Gewaltakte verwickelt waren. Insge-
samt konstatierten die Forscher, dass Gewalt im Kinderprogramm wenig Gefahren
einer Verangstigung der Kinder berge, das Risiko einer Identifikation mit violenten
Fernsehhelden, die aus iiberwiegend guten Motiven und ohne gravierende negative
Konsequenzen handelten, aber durchaus gegeben sei.

Gewalt in Nachrichtensendungen:

Auch eine Auswertung der Gewalt in Nachrichtensendungen wurde von den Forschern
vorgenommen. Es zeigte sich, dass tiber den gesamten Untersuchungszeitraum hin-
weg gut 23 % der Nachrichtensendungen Gewalt enthielten. Der grof3te Anteil davon
wurde im Kontext von Krieg und Aufstdnden gezeigt (zusammen knapp 43 %). Schlim-
mere Verletzungen wurden nur sehr selten gezeigt (Tote machten z. B. unter 1% der
Darstellungen von Verletzungen in gewalthaltigen Nachrichten aus). Die Kodierer
stuften zudem auf einer Fiinferskala den Grad ein, in dem violente Akte als blutig,
schmerzhaft und schrecklich dargestellt wurden. Knapp 70 % der violenten Akte wur-
den mit dem niedrigsten Gehalt an Blut, Schmerz und Schrecken bewertet, der sehr
hohe Skalenpunkt vier wurde nur in weniger als 1% der Félle fiir angemessen gehalten.
Gewaltopfer waren hdufiger ménnlich als weiblich (knapp 57 % vs. ca. 6 %) und zumeist
zwischen 20 und 35 Jahren alt (knapp 45 %). Das gleiche galt in noch ausgepragterem
MaBe fiir Gewalttdter (74 % méannlich, 4% weiblich; 50 % zwischen 20 und 35 Jahren alt).

Insgesamt folgern die Forscher aus ihren Befunden (Gunter/Harrison/Wykes 2003,
S.264): ,,The types of contextual cues identified by the National Television Violence Study
[...] that might have consequences for viewer response to violence [...] raise some con-
cern in relation to British television programming. However, comparison of the British
data with the contextual cues to which audiences may respond indicates that audi-
ences in Britain are not overly exposed to the type of violence that might provoke a
problematic response from viewers.*

3.1.4 Deutsche Inhaltsanalysen

Eine Studie im Stil der NTVS oder der britischen Untersuchung von Gunter, Harrison
und Wykes existiert fiir das deutsche Fernsehprogramm nicht. Eine groBer angelegte,
aktuelle Inhaltsanalyse fiir das deutsche Fernsehen fehlt.

Einige neuere Erkenntnisse liegen fiir den nichtfiktionalen Bereich, speziell fiir Nach-
richten und politische Magazine, vor. Hier ist insbesondere die Studie von Thomas
Bruns (1998; vgl. auch Bruns/Marcinkowski 1997) zu erwahnen, der Gewaltdarstellun-
gendlin Nachrichten und politischen Informationssendungen untersucht hat.

51 Unter ,Gewalt* versteht Bruns (1998, S. 52) , die Ausiibung von psychischem und physischem Zwang, mit
dem Ziel, Personen oder Sachen zu schddigen, andererseits aber auch schon die bloe Schadenswirkung -
durch duBere Umstdnde, ohne dass Absicht notwendig impliziert sein muss.*
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Bruns fiihrte eine Inhaltsanalyse des Programms von ARD, ZDF, SAT.1, RTL, RTL 2, Pro7,
Vox und n-tv durch, wobei insgesamt 1.012 Nachrichtensendungen und 269 politische
Magazine aus den Jahren 1986, 1988, 1991 und 1994 analysiert wurden. Insgesamt stieg
der Anteil der Gewaltberichterstattung von 23 % (1986) auf gut 32% (1994) an. Fiir diesen
Anstieg waren insbesondere die 6ffentlich-rechtlichen Programme verantwortlich.
Der Gewaltanteil von SAT.1und RTL blieb im Wesentlichen konstant. Vox und n-tv
lagen mit 35 % bzw. 26,5 % etwa im Durchschnitt. Eine Steigerung des Gewaltanteils
kam allerdings auch durch die 1994 erfolgte Einbeziehung von Pro7 und RTL 2 zustan-
de, die mit Werten von 46 % bzw. 50 % die Spitzenreiter imn Gewaltanteil des Informati-
onsprogramms waren. Neben dem hoheren Anteil an Gewalt konstatierte Bruns zu-
dem auch eine langere Behandlung von Gewaltthemen. Was die Art der gezeigten
Gewalt betrifft, so iberwog bei den 6ffentlich-rechtlichen Sendern politische Gewalt,
bei RTL und SAT.1wurde dagegen besonders viel nichtintentionale Gewalt und Human-
Interest-Gewalt ausgestrahlt. Bei allen Sendern war ein Riickgang der Darstellung
korperlicher Schdden, zugleich jedoch ein Anstieg psychischer Schdden zu verzeich-
nen, was als Trend zur Emotionalisierung der Gewaltberichterstattung gedeutet wer-
den kann. Eine getrennte Betrachtung von Nachrichtensendungen und politischen
Magazinen ergab, dass letztere vom Trend der Zunahme von Gewaltthemen nicht
betroffen waren. Dartiber hinaus konnte Bruns einen generellen Trend zur Visualisie-
rung konstatieren, der auch zu einer deutlichen Zunahme der Filmberichte mit Ge-
walttaten fuhrte.

Die Verdnderung der Gewaltberichterstattung politischer Fernsehmagazine stand im
Zentrum einer Inhaltsanalyse von Claudia Wegener (2001). Untersucht wurde die Be-
richterstattung zwischen 1985 und 1998 (drei Messzeitpunkte 1985/86,1991/92,1997/98)
fir ARD und ZDF sowie fiir drei Magazine der Privaten (RTL, Pro7,1997/98). Wegener
(2001, S.192) konstatierte: ,,Offensichtlich ist die Thematisierung gewaltbezogener
Ereignisse kein Aspekt, der in politischen Informationsmagazinen an Bedeutung ge-
wonnen hat.“ Die Berichterstattung scheint von der aktuellen Ereignislage abzuhén-
gen. Allerdings war der Anteil gewaltbezogener Berichterstattung bei privatkommer-
ziellen Magazinen 1997/98 dreimal so hoch wie bei den 6ffentlich-rechtlichen.

Erwdhnung verdient zum Schluss eine Studie von Werner Friih (2001). Theoretischer
Ausgangspunkt Friths ist der so genannte ,,dynamisch-transaktionale Ansatz“ (Friih/
Schoénbach 1982; Schénbach/Friih 1984; Frith 1991), demzufolge das eigentliche Wir-
kungspotenzial der Medien erst aus den Interpretationen bzw. aus der Verarbeitung
der Rezipienten resultiert. Die Medien stellen ein Wirkungspotenzial dar, das von den
Rezipienten geformt wird. Anders formuliert ist der Stimulus das Resultat der Informa-
tionsverarbeitung durch den Rezipienten. Nicht der manifeste Inhalt, sondern dessen
bewusste Wahrnehmung wird in diesem Zusammenhang als Wirkungsvoraussetzung
fur Fernsehgewalt betrachtet. Friih (2001, S. 16) formuliert die Grundannahme seiner
Studie mit den Worten: ,[...] nur wenn sichergestellt ist, dass der Stimulus ,Gewalt‘ in
der Wahrnehmung des Publikums tiberhaupt existent war, ldsst sich behaupten, dass

T TV-Gewaltzu entsprechenden Wirkungen fithrte[...].“ Anders ausgedriickt (Frith 2001,
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S.213): ,Die Gewalt im Medienangebot entsteht erst durch die Interpretation der Rezi-
pienten.”“ Diesen Ansatz versucht Frith mit folgendem vierstufigen Vorgehen in ein
Forschungsdesign umzusetzen:

1. Friih fihrte eine Rezeptionsstudie durch, in der 921 Versuchspersonen (48 % méann-
lich, 51% weiblich) zu Hause, d. h. in gewohnter Umgebung, verschiedene gewalt-
haltige Fernsehsequenzen vorgefiihrt bekamen. Insgesamt kamen 345 Filmszenen
zum Einsatz (jeder Rezipient sah zwischen 27 und 41 Szenen), wobei die Art der
enthaltenen Gewalt systematisch variiert wurde. Frith unterschied dabei 13 Dimen-
sionen von Gewalt: Modalitét (direkt sichtbar, verbal berichtet, erschlossen, d. h. bei
latenter Gewaltim Vorstadium und bei Folgen von Gewalt im Nachhinein); Reali-
tdtsbezug; Gewalttyp (physisch/psychisch); Tatertyp (z. B. Einzelperson, Gruppe,
Staat usw.); Opfertyp (dabei auch Tiere, Pflanzen/Natur, Sachen); Starke; Relativie-
rung durch gesetzliche Legitimation; Relativierung durch psychische Legitimation;
Relativierung durch Humor; Tatmotivation; Tatwerkzeuge; Beziehung Tater/Opfer
sowie Intensitdt/Brutalitat der Darstellung. Die ihnen vorgefiihrten Szenen sollten
die Rezipienten nach verschiedenen kognitiven und affektiven Wahrnehmungsdi-
mensionen beurteilen (Gewalthaltigkeit, Angsterregqung, Mitgefiihl, Faszination
und intellektueller Nutzen).

2. ImRahmen einer Inhaltsanalyse untersuchte Friih eine kiinstliche Woche des
Programms der fiinf reichweitenstérksten tiberregionalen Fernsehprogramme
(ARD, ZDF, RTL, SAT.1, Pro7) zwischen 16.00 und 24.00 Uhr im Jahr 1996.

3. Ineiner Fusion von Rezeptionsstudie und Inhaltsanalyse wurde das ,,zielgruppen-
spezifische Stimuluspotenzial“ ermittelt (Frith 2001, S. 67). Dabei wies Friith jeder
Gewaltvariante einen spezifischen ,Rezeptionswert” (Frith 2001, S.182) zu, ,d. h. es
wird das Mischungsverhaltnis stdrkerer und schwécherer Gewaltszenen in den
einzelnen Programmen beriicksichtigt (,Gewaltvariantenmix‘).“ Auf diese Weise
entstanden Werte fiir den vermutlich durch das Publikum wahrgenommenen
Gewaltgehalt verschiedener Programme.

4. SchlieBlich wurde eine ,,Gewichtung der zielgruppenspezifisch evaluierten Medien-
stichprobe mit den tatsdchlichen Einschaltquoten der Zielgruppen im betreffenden
Zeitraum® (Frith 2001, S. 67) durchgefiihrt.

Das Ziel dieses Vorgehens beschreibt Friith (2001, S. 183) folgendermaBen: ,Danach
wissen wir erstens, wie viel Gewalt geméaf der normativen Definition von Gewalt im
untersuchten Medienangebot enthalten war, zweitens wie aus Sicht des Publikums das
Mischungsverhaltnis ,starker‘ und ,weniger starker‘ Gewaltvarianten in den Program-
men gewesen ist, drittens wie viel Gewalt die Publika von Sendungstypen, Program-
men etc. an einem bestimmten Tag oder durchschnittlich tatsdchlich wahrgenommen
haben, wenn man die jeweilige Zusammensetzung aus den sozio-demographischen

0 Zielgruppen mit ihren unterschiedlichen Wahrnehmungen berticksichtigt]...].“ >
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Die Ergebnisse der Rezeptionsstudie werden in Kapitel 3.4 ausfithrlicher dargestellt.
Hier sei nur kurz darauf hingewiesen, dass Frauen mehr Gewalt als Manner und Altere
mehr als Jiingere wahrnahmen. Der Bildungsstand spielte nur eine geringe Rolle.
Wichtiger als die Personenmerkmale war der Einfluss der Medienmerkmale. So erschie-
nen den Rezipienten z. B. Szenen mit realer und mit physischer Gewalt gewalthaltiger
als solche mit fiktiver und solche mit psychischer Gewalt. Die Inhaltsanalyse ergab
einen besonders hohen Gewaltgehalt in der Prime-Time von 20 bis 21 Uhr. Spielfilme
enthielten mit Abstand die meisten Gewaltvarianten. Kindersendungen waren nicht
gewaltfrei, aber auch nicht in besonders hohem MaBe gewalthaltig. Bei den Rezepti-
onsurteilen lagen die Kindersendungen nach Friih (2001, S. 205) einschlieBlich der
Zeichentricksendungen auf dem vorletzten Platz in der Rangfolge aller Sendungsty-
pen (am wenigsten Gewalt enthielt die Kategorie ,,Show und Quiz*). Die Kombination
von Inhaltsanalyse und Rezeptionsdaten sowie Einschaltquoten fiihrte zu dem Ergeb-
nis, dass die meisten als gewalthaltig empfundenen Szenen in den Nachrichten zu
finden waren. Auffallig war auch das Genre ,Sport®, das von vielen Probanden als
uberproportional gewalthaltig eingestuft wurde. Obwohl Sportsendungen insgesamt
eher wenige Gewaltszenen enthielten, wurden diese vom Publikum als besonders
gravierend eingeschatzt. Frith gewichtete die inhaltsanalytisch ermittelten Gewalt-
werte mit den evaluierten Wahrnehmungswerten der verschiedenen Zielgruppen und
verrechnete dies mit den Einschaltquoten der verschiedenen Programme. So enthielt
das Programmangebot von Pro7 die meiste Gewalt, gefolgt von RTL, SAT.1, ARD und
ZDF. Dies galt nach Friih (2001, S. 209) auch fiir ,,die Gewichtung mit den unterschied-
lich starken Gewaltvarianten und [...] fiir die weitere Gewichtung mit der Zusammen-
setzung der einzelnen Senderpublika.“ Wird die Reichweite berticksichtigt, dann ist
RTL der Sender mit der meisten vermittelten Gewalt. Friith (2001, S. 212) gelangt zu dem
Schluss, ,,dass Pro7 zwar sehr viele, im Durchschnitt aber weniger starke Gewaltszenen
anbietet.” Ferner kann Friih (2001, S. 211) dokumentieren, ,,dass beim Publikum des ZDF
der Anteil der hochsensiblen Zielgruppen, wie etwa Altere und Frauen, hoher ist als bei
der ARD, so dass das Publikum einfach mehr Gewalt wahrgenommen hat.“ RTL wieder-
um hat einen deutlich hoheren Anteil gewaltsensibler Zielgruppen unter seinen Zu-
schauern als SAT.1. SAT.1verdankt nach Friih (2001, S. 212) seine im Vergleich der Sender
,moderate Mittelposition bei der Gewalthaltigkeit des Programms insbesondere der
speziellen Zusammensetzung seines Publikums, das mehrheitlich relativunempfang-
lich fiir Gewalt erscheint.”

Frihs Untersuchung bestétigt, dass das alleinige Zghlen von Gewaltakten iiber das
Wirkungspotenzial von Gewalt in den Medien nichts aussagt, sondern entscheidend
ist, wie diese Gewalt vomn Zuschauer wahrgenommen wird. Frith (2001, S. 215) argu-
mentiert: ,Denn beim Rezipienten wirkt nicht das, was der Inhaltsanalytiker, sondern
das, was er selbst als Gewalt interpretiert.“ Insgesamt hat Frith mit seiner Studie eine
Pionierleistung erbracht, die auch fur die Programmpraxis von groB3er Bedeutung sein
kann und sich deutlich von den reinen , Leichenzédhler®-Studien abhebt.
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Zusammenfassung:

Die in fritheren Jahren bei Inhaltsanalysen dominierende rein quantitative Bestim-
mung des Gewaltgehalts der Medien ist in jiingerer Zeit durch eine Berticksichti-
gung von Kontextfaktoren ergdanzt worden. Dies tragt der Tatsache Rechnung, dass
es weniger die Quantitét als die Qualitat von Gewaltdarstellungen ist, die eine mog-
liche Wirkung bestimmt. Gewisse Fortschritte sind in dieser Hinsicht insbesondere
durch die in den USA durchgefiihrte, grof3 angelegte ,,National Television Violence
Study*“ erzielt worden, die MaBstédbe fiir spatere Inhaltsanalysen gesetzt hat. Obwohl
Medieninhalte auf diese Weise besser auf ihre Gefahrlichkeit hin beurteilt werden
konnen, darf nicht vergessen werden, dass sich die Methode der Inhaltsanalyse nur
eignet, Hinweise auf das Wirkungspotenzial violenter Fernsehinhalte zu gewinnen,
iiber die Wirkungen selbst - trotz oft gegenteiliger Praxis — aber keine Aussagen
treffen kann. Viele der den Kategorienschemata von Inhaltsanalysen zugrunde lie-
genden Wirkungsannahmen sind zudem empirisch noch nicht befriedigend
erforscht worden (vgl. dazu Kapitel 3.4.2). Dariiber hinaus kénnen verschiedene
Personen dieselben Inhalte unterschiedlich wahrnehmen, d. h. dieselben Inhalte
besitzen fur sie ein unterschiedliches Gefahrdungspotenzial. Die Berticksichtigung
dieser Tatsache ist ein Fortschritt, den Friith im Rahmen seiner Studie erzielt, indem
er durch die Zusammenfiithrung von Rezeptions- und Inhaltsanalysedaten sowie
Einschaltquoten ein zielgruppenspezifisches Wirkungspotenzial verschiedener
Programme ermittelt. Aufgrund solcher Untersuchungen kann in Bezug auf inhalts-
analytische Studien von einem methodischen Fortschritt im hier betrachteten Zeit-
raum gesprochen werden. Allerdings besitzen solche sehr aufwendigen methodi-
schen Designs noch Seltenheitswert.

3.1.5 Exkurs: Inhaltsanalysen zur deutschen
Kriminalitatsberichterstattung

Ein spezieller in Inhaltsanalysen untersuchter Aspekt der Darstellung medialer Gewalt
istdie Kriminalitdtsberichterstattung. 1999 konstatierten Wilfried Scharf, Hans-Ullrich
Miihlenfeld und Ralf Stockmann (1999, S. 450), es gebe ,,nicht viele empirische Untersu-
chungen zur Kriminalitdtsberichterstattung in der Presse.“ Trotz einzelner inzwischen
hinzugekommener Untersuchungen gilt diese Einschdtzung auch heute noch. Sie lasst
sich - sogar noch deutlicher — auch auf Studien zur Kriminalitdtsberichterstattung in
anderen Medien beziehen. Ebenfalls noch immer gtiltig ist die Feststellung von Micha-
el Kunczik und Wolfgang Bleh (1995, S. 23): ,Insgesamt sehr wenige Untersuchungen
beschéftigen sich mit der Darstellung der Verbrechensopfer in der massenmedialen
Berichterstattung.“ Obwohl nur wenige Untersuchungen und darunter fast ausschlief3-
lich Studien zur Presse- und so gut wie keine zur Fernsehberichterstattung vorliegen,
sollen die entsprechenden Ergebnisse - beschréankt auf deutsche Publikationen - in
diesem Kapitel im Rahmen eines Exkurses kurz referiert werden. Dies ist nicht zuletzt
deshalb sinnvoll, weil die Befunde als Hintergrund fiir die spéater noch ausfiihrlicher zu
behandelnde Kultivierungsthese (vgl. Kapitel 3.3.3) von Interesse sind.
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Vorab sei bemerkt, dass der Forschungsstand zur Kriminalitdtsberichterstattung abge-
sehen von der eher geringen Zahl von Untersuchungen auch durch das Problem
gekennzeichnetist, dass die vorliegenden Studien zumeist nur sehr kurze Untersu-
chungszeitrdume analysieren. Daher ist nicht auszuschlieBen, dass die Ergebnisse
durch die gerade aktuell vorherrschende Ereignislage verzerrt sind. Nur eine Untersu-
chung zur Presse (Kepplinger 2000) ermdglicht auch eine Betrachtung der Entwick-
lung im Zeitverlauf. Fir das Fernsehen liegt zwar eine verschiedene Messzeitpunkte
zwischen 1986 und 1994 berticksichtigende Analyse der Gewaltberichterstattung in
politischen Informationssendungen vor (vgl. Bruns/Marcinkowski 1997; Bruns 1998;
vgl. dazu Kapitel 3.1.4), Kriminalitdt wird allerdings nicht bei allen Auswertungen
getrennt ausgewiesen.

Dartiiber hinaus basieren viele Untersuchungen auf der Auswertung einiger weniger
Lokalzeitungen, so dass eine Ubertragung der Befunde auf die Presselandschaft insge-
samt nicht moglich ist. Auch Aussagen tiber die Charakteristika der Berichterstattung
verschiedener Mediengattungen lassen sich nur schwer treffen, da nur einige wenige
Studien einen direkten Vergleich z. B. von regionalen und tiberregionalen Zeitungen
oder von Tageszeitungen und Wochenbléattern bzw. Magazinen ermoglichen. Selbst
dort, wo entsprechende Daten erhoben wurden, ergibt sich kein aussagekraftiges
Gesamtbild (vgl. z. B. Baumann 2000). Unter Berticksichtigung dieser Einschrdankungen
sollen im Folgenden die Hauptbefunde der seit 1998 veréffentlichten Untersuchungen
systematisiert werden:

Der Anteil an Gewalt in politischen Fernseh-Informationssendungen
hat zugenommen.

Bruns und Marcinkowski (1997; vgl. auch Bruns 1998 sowie Kapitel 3.1.4) differenzierten
in einer Inhaltsanalyse der Nachrichten- und politischen Informationssendungen
zwischen 1986 und 1994 nach den Gewalttypen ,politische Gewalt®, ,Unglicke*“ und
LKriminalitat/Alltag“. Dabei zeigte sich, dass der Anteil von Berichten aus der letzten
Kategorie im Untersuchungszeitraum eher zurtickging (1986: 41%,1988:17%,1991: 30 %,
1994: 26 %) und im Verhdltnis zu den anderen Themen vom ersten Platz 1986 auf den
zweiten Platz 1994 zuruckfiel (vgl. Bruns 1998, S. 136).

Die Kriminalitdtsberichterstattung in den Printmedien hat deutlich
zugenommen.

Zu diesem Ergebnis kommt die von Hans Mathias Kepplinger durchgefiihrte Langzeit-
untersuchung bei Tageszeitungen, in der Artikel iber Mord und Totschlag, Raubtiber-
falle und Diebstahl in der ,Frankfurter Allgemeinen Zeitung®, der ,Stiddeutschen
Zeitung*® und der ,Welt“ zwischen 1951-1995 ausgewertet wurden. Kepplinger (2000,
S. 61-63) konstatiert, dass sich die Zahl der Berichte iber Straftaten in diesem Zeitraum
mebhr als verdoppelte. Mit Ausnahme von ,Ehrverletzungen*® galt dieser Anstieg fiir
alle Delikte; fiir Gewaltverbrechen (Verdoppelung) und fiir politisch motivierte Strafta-
ten (Verfunffachung) war er jedoch besonders ausgeprégt.
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Gemessen an der realen Kriminalitdatsentwicklung ist die Berichts-
hdufigkeit der Printmedien allerdings zuriickgegangen.

Fir die Zeit bis ca. Anfang der 70er Jahre konstatierte Kepplinger (2000, S. 65-71) noch
eine weit gehende Parallelentwicklung von Kriminalitdt und Berichterstattung. Da-
nach verringerte sich der Nachrichtenwert von Verbrechen offensichtlich, d. h. die
Wahrscheinlichkeit, dass tiber die entsprechenden Straftaten berichtet wurde, nahm
ab.

Insgesamt kann der Anteil des Themas ,,Kriminalitdt*“ an der Bericht-
erstattung in den Printmedien nicht als dominant bezeichnet wer-
den.

Scharf, Miithlenfeld und Stockmann (1999, S. 452f., 460) kamen in ihrer Analyse der
Kriminalitdtsberichterstattung von ,,Gottinger Tageblatt®, ,, Taz“, ,Frankfurter Allge-
meiner Zeitung®, ,Siiddeutscher Zeitung®, ,,Zeit®, ,Woche*, ,Spiegel® und ,,Focus* auf
einen Kriminalitdtsanteil von unter 10 % (dhnliche Befunde dlterer Studien referiert
Baumann 2000, S. 22-25). Die Verfasser weisen jedoch darauf hin, dass es bestimmte
Zeitungsseiten (z. B. in der ,,Bild-Zeitung®) gebe, in denen bevorzugt tiber Verbrechen
berichtet wird. Andra Ionesco (1998, S. 81) folgert aus den Befunden seiner Inhaltsana-
lysevon ,,Bild-Zeitung®, ,Nurnberger Nachrichten“ und ,Stiddeutscher Zeitung®, dass
,die Kriminalnachricht eher ein Randdasein fiihrt und nur dann zum Zuge kommt,
wenn wichtigere Nachrichten nicht vorhanden sind“. Die Annahme, dass Zeitungen in
Orten mit hohen Kriminalitdtsraten auch der Kriminalitdtsberichterstattung einen
besonders hohen Stellenwert einrdumen, bestétigte sich in Karl-Heinz Reubands
Inhaltsanalyse von Tageszeitungen in Chemnitz, Dresden und Leipzig nicht (Reuband
1999, S.101; zu einem Uberblick tiber dltere Studien vgl. Baumann 2000, S. 27).

Die Medien berichten deutlich hdufiger iiber schwere als iiber leich-
tere Straftaten.

Kepplinger (2000, S. 63) stellte z. B. fest, dass sich 45 % aller Berichte tiber Straftaten mit
Gewaltverbrechen (allein 17 % aller Beitrdge mit Mord) befassten, wohingegen auf
politisch motivierte Straftaten und Eigentumsdelikte jeweils nur ein gutes Fiinftel der
Berichte, auf Ehrverletzungen nur 2% und auf andere Straftaten 10 % entfielen. Der
Abstand des Anteils von Gewaltverbrechen zu dem der jeweils am zweith&ufigsten
thematisierten Verbrechensart vergroBerte sich im Laufe der Zeit.52

Der Berichterstattung zufolge ereignen sich schwere Gewalttaten
eher in der Ferne als in der Nahe.

Eine Analyse der Kriminalitédtsberichterstattung in Tageszeitungen in Dresden, Chem-
nitz und Leipzig ergab, dass Mord und Totschlag in der Berichterstattung tiber die
eigene Gemeinde lediglich einen Anteil von 9% ausmachten, an Berichten aus Ost-
deutschland 22 % und an Berichten aus Westdeutschland und dem Ausland 35%

52 Zu dhnlichen Befunden kamen z. B. Baumann 2000, S.108-110; Handel 1998, S.138; Ionesco 1998 sowie
Scharf, Miithlenfeld und Stockmann 1999, S. 454f.
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(Reuband 1999, S.108). Selbst fiir benachbarte Stadtregionen konnte Reuband (1999,
S.108) diesen Zusammenhang zwischen Entfernung und Schwere der Delikte feststellen
(so war der Anteil schwerer Delikte in Leipzig in der Berichterstattung Chemnitzer oder
Dresdner Zeitungen hoher als in den Leipziger Zeitungen). In seiner Analyse Dresdner
Tageszeitungen konstatierte Reuband (20004, S. 52f.), dass Mord und Totschlag in Dres-
den einen Anteil von 1% ausmachten, im tibrigen Deutschland 35% und im Ausland 60 %.
Daraus folgert er (2000a, S. 53): ,,Je weniger eng die Identifikation mit der jeweiligen
Gegend des Geschehens, je groBer also die geographische und damit zugleich auch
psychologische Distanz ist, desto schwerer miissen die Ereignisse sein, um in das Blick-
feld der Medien zu gelangen. Hoéhere Schwellenwerte miissen tiberschritten werden um
den Kriterien des Neuigkeitswertes des Spektakulédren[...] zu gentigen.*

In der Berichterstattung sind schwere Straftaten im Vergleich zur
Realitat iiber- und leichtere Straftaten unterreprasentiert.

Dass die Medienberichterstattung aufgrund des hoheren Nachrichtenwertes unge-
wohnlicher und besonders schwerwiegender Delikte die reale Verteilung der Krimi-
nalfélle verzerrt abbildet, konnten alle mit dieser Fragestellung befassten Untersu-
chungen feststellen (vgl. z. B. Kepplinger 2000, S. 63 und zu einem Uberblick Baumann
2000, S. 28f.). Scharf, Mihlenfeld und Stockmann (1999, S. 454{.) ermittelten z. B. fiir
Mord und Totschlag einen Anteil von 18 % an der Berichterstattung, dem ein Anteil in
der Realitdt von 0,1% gegentiiberstand. Bei Diebstahl fiel das Verhéltnis umgekehrt aus
(Medien: 6,2%, Realitét: 57,8 %).53Reuband (1999, S. 107f.) konnte dies nicht nur fiir die
Presse, sondern auch fiir eine Fernsehsendung (,,Kripo live“ des MDR) konstatieren.5+

Die Presse berichtet eher iiber abgeschlossene Fdlle bzw. iiber solche,
in denen ein Tatverddchtiger feststeht, als iiber noch unklare Fiélle.
Ionesco (1998, S. 51) stellte fest, dass 80 % der Artikel von Féllen berichteten, in denen es
bereits einen Tatverdédchtigen gab. In Baumanns (2000, S.119) Analyse von Tages- und
Wochenzeitungen war ein Tatverddchtiger nur in knapp einem Viertel der Félle nicht
bekannt oder wurde nicht genannt. Diese Art der Darstellung geht auch mit dem
Phidnomen einher, dass die Berichterstattung den Befunden von Scharf, Mihlenfeld
und Stockmann (1999, S. 459) zufolge eine deutlich héhere Aufkldrungsquote (88 %)
nahe legt als die polizeiliche Kriminalstatistik (49 %) ausweist.55

53 Zu ahnlichen Befunden kommen auch andere Autoren; vgl. Baumann 2000, S. 109; Duwe 2000; Frohlich
1998, S. 384; Handel 1998, S. 140; Reuband 1999, S. 98; 106f.; 2000, S. 51; 2001, S.179; zu einer Zusammenfas-
sung amerikanischer Befunde vgl. Lowry/Nio/Leitner 2003; zu internationalen Ergebnissen den Sammel-
band von Fishman/Cavender 1998.
54 Zu Ergebnissen fiir das Fernsehen vgl. z. B. auch Gilliam/Iyengar 2000.
55 Nach Befunden von Kania (2000) zur Wahrnehmung der Fernsehberichterstattung tiber Kriminalitat
(Befragung von 129 Zuschauern), wird von der Bevolkerung die Aufklarungsquote allerdings unter-
schitzt. -
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Pressestellen von Polizei und Justizorganisationen sind eine zentrale
Quelle und ein wichtiger ,,Gatekeeper* fiur Kriminalitatsberichte der
Medien.

Zu diesem Befund kam insbesondere Baumann (2000, S. 73-89, 98-100), der feststellte,
dass die Kriminalitdtsberichterstattung zwar in erster Linie auf Meldungen von Nach-
richtenagenturen beruhte, ausschlieBlich auf Polizeipressemeldungen basierende
Eigenberichte aber am zweithdufigsten vorkamen. Bei einem Vergleich von Polizei-
pressemeldungen und Pressespiegeln der Polizeidirektion Freiburg und der Berichter-
stattung der wichtigsten drei regionalen Zeitungen im Verteiler dieser Pressestelle
wéahrend einer Woche im November 1992 konstatierte Baumann kaum nennenswerte
Unterschiede, d. h. keine journalistische Eigenleistung. Baumann (2000, S. 174) resi-
miert, dass die Medien ,weit gehend das tiber die Polizeipressestellen transportierte
Bild von Kriminalitat® ibernehmen. Die konstatierte Realitédtsverzerrung in der Be-
richterstattung findet folglich schon bei der Selektion innerhalb der Polizeipressestel-
len statt.

Reubands (2000) Befragung von Journalisten bei Dresdner Zeitungen ergab, dass die
Polizei fiir Journalisten als Informationsquelle bei Kriminalitdtsberichten an erster
Stelle steht. Die Befragten schétzten, dass zwischen 60 % und 90 % der Kriminalitdtsmel-
dungen von dort stammten.

Romy Frohlich (1998, S. 383) konstatierte in ihrer Inhaltsanalyse der Kriminalitédtsbe-
richterstattung dreier Hannoveraner Tageszeitungen, dass Journalisten selbst in der
Sekundérberichterstattung (d. h. in allgemeinen Artikeln Giber Kriminalitat, die sich
nicht mit einer konkreten Tat befassen) zu 60 % derartige institutionalisierte Quellen
(Pressestellen der Polizei, Pressemitteilungen der Gerichte usw.) heranziehen. Eine Be-
fragung von Journalisten (Frohlich 1998, S. 390) ergab, dass Medienvertreter fiir Defizi-
te und Verzerrungen der Berichterstattung v. a. die Pressestellen der Polizei verant-
wortlich machten, an deren Vorselektion man sich halte. Diese Vorselektion - so erga-
ben Interviews mit Pressestellenmitarbeitern — orientierte sich neben den vermuteten
journalistischen Interessen auch am Gesichtspunkt polizeilicher Imagepflege, d. h. der
positiven Hervorhebung der Verbrechensbekdmpfung und dem Interesse daran, ei-
gene Auffassungen tiber Ursachen von Kriminalitdt und deren Bekdmpfung zu verbrei-
ten. Frohlich (1998, S. 392) sieht durch ihre Befunde die Annahme bestétigt, ,,dass die
lokale Gewalt- und Kriminalitdtsberichterstattung in einem ganz besonderen Mafe
von institutionalisierter Informationszulieferung abhéngig ist. Dabei werden vor
allem Struktur und Umfang dieser Berichterstattung durch die Arbeit institutionalisier-
ter Quellen, von deren Informationspolitik etwa, determiniert. Der Spielraum, den die
Presse hier noch hat, ist denkbar gering. Moglicherweise ist er geringer als bei allen
anderen Gegenstandsbereichen.“ Hinsichtlich der Art und Weise der Berichterstat-
tung jedoch herrsche ein grofer Spielraum.

Die Kriminalitdtsberichterstattung der Presse ist stark taterorientiert.

Nach den Ergebnissen von Scharf, Miithlenfeld und Stockmann (1999, S. 357f.) behan-

delten 35% der Berichte tiber Kriminalitat ausschlielich die Tater (ausschlielich die
0 Opfer: 3%; weder Tater noch Opfer: 36 %). Die Verfasser betrachten dieses Resultat als
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bedenklich, da Tater bei nicht aufgekldrten Delikten nicht bekannt sind, wohingegen
Opfer immer feststehen, d. h. auch zum Gegenstand der Berichterstattung gemacht
werden konnten. Auch Frohlich (1998, S. 389) konstatierte, dass sich die Berichterstat-
tung mit den Opfern von Gewalttaten viel seltener befasst als mit den Tatern. In Bezug
auf Sekundérberichterstattung tiber Gewalttaten (d. h. allgemeine Hintergrundberich-
te) stellte sie (1998, S. 3821.) fest, dass Opfer hier nur in 9% der Berichte als wichtigste
Quelle herangezogen wurden (Téter laut dieser Studie allerdings noch seltener).
Baumann (2000, S. 104) konstatierte bei seiner Analyse der Uberschriften in der Krimi-
nalititsberichterstattung, dass das Opfer in der Tagespresse in einem Drittel der Uber-
schriften zumindest auch genannt wurde, die Erwdhnung von Tatverdachtigen/Tatern
und Tatumstdnden dominierte jedoch eindeutig. In der nicht tdglich erscheinenden
Presse wurden Tater und Opfer mit je 26 % gleich hdufig angesprochen. Im Gegensatz
zu diesen Befunden konstatierten Bruns und Marcinkowski (1997, S. 216{.; Bruns 1998,
S.264) allerdings in Bezug auf Gewaltthemen in Fernseh-Informationssendungen eine
im Laufe der Zeit zunehmend opferzentrierte Berichterstattung, wobei diese Entwick-
lung jedoch starker auf das Thema der politischen Gewalt als auf das Thema Kriminali-
tat zutraf.

Nach der Berichterstattung haben Tdter und Opfer vor dem Verbre-
chen eine engere Beziehung zueinander, als dies in der Realitdt der
Fall ist.

Nach den Befunden Baumanns (2000, S. 135) gilt fir die Berichterstattung, dass sich
Tater und Opfer nur in gut4 % der Falle nicht kennen. Zumeist handelt es sich um
Bekannte (47 %) oder Verwandte (30 %). In der Realitét sind Tater und Opfer nur in 29%
der Fille Bekannte und in 23% der Félle Verwandte.

In der Berichterstattung ist das Opfer oft identifizierbar.

Durch eine vollstindige Namensnennung oder durch eine Kombination von abgekiirz-
ter Namensnennung, Erwahnung von Wohnort, Wohnviertel oder Straf3e, Beruf usw.
kann das Opfer fur jedermann oder zumindest fiir seine ndhere Umgebung identifizier-
bar werden.5¢ In der Untersuchung von Ionesco (1998, S. 82f.) war das Opfer in ca. 12 % der

56 Dieskann eine so genannte , Sekunddre Viktimisierung“zur Folge haben. Darunter ist zu verstehen, dass
eine Person nach der ,primédren” Viktimisierung durch das Verbrechen selbst durch ein unsensibles Vor-
gehenvon Journalisten bzw. eine unangemessene Berichterstattung ein zweites Mal zum Opfer wird. Mit
diesern Thema haben sich Kunczik und Bleh (1995; quantitative Befragung von 264 Opfern von Gewaltver-
brechen) sowie Nicolette Otto (2002; qualitative Interviews mit acht Opfern schwerwiegender Delikte)
befasst. Beide Studien gelangten zu dem Ergebnis, dass die Berichterstattung sowohl positive als auch
negative Auswirkungen auf den Betroffenen nach sich ziehen kann. Zu den positiven Erfahrungen gehor-
te der verstarkte Kontakt zu Personen aus dem sozialen Umfeld, d. h. die Berichterstattung tiber die Straf-
tat stellte eine ,Kommunikationsbriicke“ zwischen Betroffenen und ihrer Umgebung dar. Gesprachen mit
sensibel vorgehenden Journalisten kam z.T. eine fast therapeutische Wirkung zu, die wiederholte
Beschéftigung mit dem Erlebten konnte aber auch belastend empfunden werden. Eine ,Sekundére Vikti-
misierung” ging v. a. von Darstellungen aus, die die Opfer als falsch bzw. verzerrt empfanden, sowie von
solchen, in denen die Opfer durch die Bildberichterstattung (z. B. Abbildung des Wohnhauses in einer
kleinen Gemeinde) oder Namensnennungen identifizierbar wurden. Neben den Reaktionen des sozialen
Umfeldes fiirchteten manche auch Nachfolgetaten (z. B. Einbriiche wéhrend eines Krankenhausaufent-
halts).
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Félle identifizierbar.5’ In Baumanns (2000, S.132) Untersuchung betrug der Anteil der
Artikel mit Nennung des vollen Namens bzw. des Nachnamens knapp 23 %. Nichtpro-
minente Opfer machten davon 7% aus. Diese Werte erscheinen nicht besonders grof3 zu
sein, bedenkt man jedoch, wie klar z. B. im Pressekodex des Deutschen Presserates eine
zuruickhaltende Opferberichterstattung gefordert wird, ist dies als nicht unbetréchtli-
cher Anteil anzusehen.

Der Anteil mannlicher bzw. weiblicher Opfer in der Berichterstat-
tung entspricht nicht den realen Verhdltnissen.

Frauen als Opfer machten in der Untersuchung von Scharf, Miithlenfeld und Stock-
mann (1999, S. 457) zwar mit 14 % im Vergleich zu Kindern, Ausldndern und Senioren
die groBte Opfergruppe in der Berichterstattung aus (in 68 % der Beitrége wurde keine
dieser Opfergruppen genannt), gemessen an den Werten der polizeilichen Kriminal-
statistik (ca. 40 %) sind sie in der Berichterstattung jedoch unterreprésentiert. Der
Anteil mannlicher Opfer wurde in dieser Studie allerdings nicht ausgewiesen. Frohlich
(1998, S. 383) verglich den Anteil ménnlicher und weiblicher Opfer in der lokalen Kri-
minalitdtsberichterstattung mit der polizeilichen Kriminalitatsstatistik und kam zu
dem Schluss, dass v. a. iber Delikte mit ménnlichen Opfern berichtet werde (dies kon-
statierten auch Reuband 1999, S. 104 und Baumann 2000, S. 122 fiir die Tagespresse,
nichtjedoch fir nicht taglich erscheinende Blétter). Manner sind allerdings im Verhélt-
nis zur Realitédt (60 %; Berichterstattung: 52 %) dennoch unterreprasentiert. Mannliche
Opfer von Sexualstraftaten kommen in der Berichterstattung nicht vor, obwohl deren
Zahl laut Statistik die der mannlichen Mordopfer tibersteigt.

Altere Opfer sind in der Berichterstattung iiberrepréasentiert.

Frohlich (1998, S. 386) konstatierte, dass die Presse tiberproportional hdufig tiber Ge-
walttaten mit tiber 60-jahrigen Opfern berichte, wohingegen Opfer bis 20 Jahre im
Vergleich mit der Kriminalitétsstatistik unterproportional thematisiert wiirden. Dies
gelte insbesondere fiir Frauen. Frohlich (1998, S. 385) folgert: ,,Die junge Frau oder das
Madchen als das vermeintlich typische Opfer in der Gewalt- und Kriminalitdtsbericht-
erstattung erscheint nach diesen Befunden als ,Mythos‘.“ Baumann (2000) konstatierte
in der Berichterstattung fiir die Altersstruktur bei den Mord-/und Totschlagsopfern

eine Uberreprisentation unter 14-jahriger und iiber 60-j4hriger.

Taterinnen sind in der Berichterstattung unterreprédsentiert.

Nach Frohlich (1998, S. 385) stehen 23 % Taterinnen laut polizeilicher Kriminalitétssta-
tistik 9 % Taterinnen in der Berichterstattung gegenuber. ,,Der statistische ,Seltenheits-
wert‘ weiblicher Tater® verhelfe ,,ihnen also nicht zu einer hohen Aufmerksambkeit in
der Berichterstattung.“ Frohlich erklart diesen Befund damit, dass von Frauen began-
gene Gewalttaten im Schnitt weniger spektakulér und aus diesern Grund weniger

57 Firden Tater galt dies allerdings erheblich hdufiger, ndmlich in einem Drittel der Félle (betrachtet man
nur die Falle mit Tatverdachtigen, dann sogar in 40 % der Félle). -
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berichtenswert seien (dhnlich interpretiert auch Baumann 2000, S. 122 seine in die
gleiche Richtung weisenden Befunde). Eine weitere Erkldrung sieht Frohlich (1998,
S.387) in einer Art journalistischer ,,Schonungsideologie®. Als Indiz hierfiir interpre-
tiertsie (1998, S. 389) die Tatsache, dass Frauen in der Berichterstattung deutlich selte-
ner Eigenverantwortung fur ihre Tat zugeschrieben werde als Médnnern.

Die ostdeutsche Kriminalitdtsberichterstattung weist Besonderhei-
ten auf.

Mit der Kriminalitdtsberichterstattung der Presse in Ostdeutschland - vor und nach der
Wende - hat sich Reuband (2000) beschéftigt. Die ostdeutsche Kriminalitétsberichter-
stattung istv. a. deshalb ein interessanter Untersuchungsgegenstand, weil Verbrechen
in der DDR als dem fortschrittlichen sozialistischen Gesellschaftssystem vollig fremde
Erscheinung betrachtet und dementsprechend weit gehend als Tabuthema behandelt
wurden. Die ,Wende“ mit der Verfiigbarkeit von Westmedien und der Anpassung
ostdeutscher Zeitungen an den Stil der westdeutschen Presse brachte fiir den Leser in
der ehemaligen DDR einen sprunghaften Anstieg der Kriminalitatsberichterstattung
mit sich. Eine Inhaltsanalyse Dresdner Tageszeitungen zwischen 1988 und 1994 ergab,
dass sich seit der Wende ,.eine geradezu dramatische Ausweitung der medial vermittel-
ten Kriminalitdtsbedrohung vollzogen® hat (Reuband 2000, S. 47). Die Zahl der Verbre-
chensmeldungen ist zwischen 1988 und 1994 um 400 % angestiegen. Dieser Zuwachs
gingv.a. auf Meldungen tiber Ostdeutschland zurtick. Die realen Verhéltnisse spiegelte
er nicht wieder. Zwischen 1988 und 1991 stieg die Zahl der Meldungen tiber Kriminalitét
in Ostdeutschland um 162 %, die der realen Delikte laut Kriminalitatsstatistik aber nur
um 78%.1991-1994 ndherten sich die Zuwachszahlen in Berichterstattung und Realitét
an. Reuband (2000, S. 47) folgert, ,die Verdnderungen in der journalistischen Praxis
haben vor allem in der unmittelbaren Wendezeit ihre gré8ten Auswirkungen gehabt.“
Neben der Anzahl nahm auch der Umfang der Kriminalitdtsberichte sowie die Bebilde-
rung zu, was Reuband v. a. auf die neu hinzugekommene Boulevardpresse zuriickfiihrt.
Die Kriminalitdt wurde den ostdeutschen Zeitungslesern auch dadurch als besonders
bedrohlich vermittelt, dass sich die Verbrechen der Berichterstattung zufolge nun nicht
mehr vorwiegend im Ausland (1988: 53 %), sondern in erheblich stérkerem Mafe im
lokalen Bereich abspielten (1988: 30 %,1989: 52%, danach bis 1994 zwischen 41% und
48%). Anders als von Reuband aufgrund der sozialistischen Gesellschaftsideologie ver-
mutet, waren auch schon zu DDR-Zeiten Gewaltdelikte in der Presse im Vergleich zur
Kriminalitatsstatistik iberreprésentiert (1988: 39 % vs. 6 %). Als Erklarung bietet sich nach
Reuband (2000, S. 52) eine Interpretation aus der Perspektive der Informationskontrolle
an: Die Polizei wollte in ihrer Informationspolitik den Eindruck erwecken, der Staat
habe die gesamte Lage unter Kontrolle. Morde lieBen sich v. a. im Lokalbereich jedoch
nichtverheimlichen, so dass man eine kontrollierte Vertffentlichung des ohnehin
Bekannten als das geringere Ubel betrachtete.
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Zusammenfassung:

Trotz im Detail z.T. widerspriichlicher Befunde kann festgestellt werden, dass die
Kriminalitdtsberichterstattung ein verzerrtes Bild der Realitdt zeichnet, bei dem
insbesondere schwere Gewalttaten iiberreprasentiert sind. Dies bleibt nicht ohne
Konsequenzen auf die Rezipienten. So fasst Kepplinger (2000, S. 63) die Befunde zur
Risikowahrnehmung der Bevolkerung z. B. dahingehend zusammen, dass die Bevol-
kerung ,vor allem jene Gefahren tiberschétzt, denen sie am unwahrscheinlichsten
zum Opfer fallen wird. Dagegen unterschétzt sie jene Gefahren, denen sie am wahr-
scheinlichsten ausgesetzt ist.“ Die auf den Nachrichtenfaktoren (v. a. Negativismus)
basierende Realitdtsverzerrung in der Kriminalitatsberichterstattung kann auch
zur Entstehung so genannter , Kriminalitdtswellen® (,,Crime Waves®) flihren und
bewirken, dass vorgeblich neue Gewaltphdnomene zu einer neuen Bedrohung
hochstilisiert werden.>8 Konsequenzen einer die Realitit verzerrt abbildenden
Berichterstattung sind z. B. in Gestalt eines Einflusses auf die wahrgenommene Wich-
tigkeit des Themas Kriminalitdt (Agenda-Setting-Forschung)5° und v. a. der Auswir-
kungen auf die Kriminalitdtsfurcht der Bevolkerung (Kultivierungsforschung, vgl.
Kapitel 2.2, 3.3.3) diskutiert worden. Ein weiterer wichtiger Aspekt sind die Auswir-
kungen der Berichterstattung auf Kriminalitdtsopfer (,Sekundére Viktimisie-
rung®).eo

3.2 Nutzungsmotive

3.2.1Vorbemerkungen

Dass violente Medieninhalte auf viele Rezipienten eine hohe Anziehungskraft austiiben,

istunbestritten.6! Weniger Klarheit herrscht allerdings tiber die Motive der Rezipienten

fiir die Zuwendung zu gewalttatigen Medieninhalten. Dieser Aspekt stellt jedoch ein

wichtiges Thema der Medien-und-Gewalt-Forschung dar, da in der Kenntnis der Zuwen-

dungsmotive eine bedeutende Voraussetzung zum Verstandnis von Verarbeitungsme-

chanismen und Wirkungen besteht. Zum Zusammenhang von Nutzungsmotiven und

Medienwirkung konstatiert z. B. Jirgen Grimm (1999, S. 9): ,Wirkungsfragen miissen

58

59

60
61

Vgl. z. B. die Betrachtungen von Welch, Price und Yankey (2002) zum ,,Wilding*®, einem nach einem Vor-
fall1989 von den Medien stilisierten Begriff, der sexuelle Gewalt einer Gruppe stadtischer Teenager
bezeichnet und als Gefahr hochgespielt wurde, so dass von einer ,,Moral Panic* gesprochen werden kann.
Zu Kriminalitdtswellen® bzw. ,Kriminalitdtspaniken® durch die Medien vgl. auch Best 1999; Fishman
1978; Glassner 1999; McCorkle/Miethe 1998; Potter/Kappeler 1998; Surette 1992.

Lowry, Nio und Leitner (2003) wiesen z. B. darauf hin, dass in den USA Kriminalitdt in Umfragen im August
1994 zehnmal héufiger als wichtigstes Problem genannt wurde (52% der Nennungen) als noch im Mérz
1992. Ein Vergleich mit FBI-Statistiken und der Nachrichtenberichterstattung des Fernsehens zeigte, dass
die plotzliche Verdnderung der 6ffentlichen Wahrnehmung weniger auf die tatséchliche Kriminalitéts-
entwicklung als auf die Nachrichtensendungen zurtickzufithren war (hier v. a. die Zeit, die Kriminalitédts-
berichten gewidmet wurde), wobei allerdings die ausfiihrliche Berichterstattung tiber den O.]. Simpson-
Fall eine groBe Rolle spielte.

Vgl. dazu FuBBnote 43 in diesem Kapitel.

Einigkeit herrschtauch dartber, dass die Attraktivitdt von Gewalt von der Art der Darstellung und von
Rezipienteneigenschaften abhangt (vgl. zusammenfassend z. B. Strasburger/Wilson 2002, S. 82). -
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schon deshalb im Zusammenhang mit Motivationsfragen diskutiert werden, da nur
derjenige, der die Anziehungskréfte der Fernsehgewalt zutreffend zu beurteilen ver-
mag, imstande ist, etwaige Wirkungsrisiken aufzufangen. Ohne Zuwendungsattrakti-
vitat keine Rezeption, ohne Rezeption keine Wirkung von Fernsehgewalt.*

Auf dem Gebiet der Nutzungsmotive besteht allerdings bislang noch erheblicher
Forschungsbedarf. 62 Es existiert zwar eine Vielzahl von Uberlegungen, eine empirisch
tragfdhige Priifung steht in den meisten Féllen allerdings noch aus. Im Folgenden
werden diese Annahmen Gber Funktionen und Motive des Gewaltfilmkonsums - incl.
dazu vorhandener aktueller Studien - zusammengestellt (zu einem Uberblick vgl. z. B.
Gleich 2004; Goldstein 1998a; 1998b; Sparks/Sparks 2000; Tamborini 2003; Zillmann
1998b).

3.2.2 Asthetische Funktionen von Gewaltdarstellungen

Einige anthropologisch orientierte Ansitze gehen von der Annahme aus, dass Gewalt
fir den Menschen einen sensorischen Reiz besitzen kann, d. h. Gewaltszenen unabhén-
gig vom Kontext durch Gerdusche, Bewegungen, Farben usw. als angenehme Sinnes-
eindriicke wahrgenommen werden. Diese Uberlegungen sind empirisch genauso
wenig belegt wie die ,, Asthetische Theorie der Zerstérung“, derzufolge Akte der Zersto-
rung beim Rezipienten ein dsthetisches Vergniigen auslésen sollen (vgl. dazu Sparks/
Sparks 2000, S. 751.; zu einer kritischen Sicht dieses Ansatzes vgl. Zillmann 1998b,
S.182f.).

In eine dhnliche Richtung gehen Uberlegungen von Thomas Hausmanninger (2002),
der eine,,Systematische Theorie des Vergniigens an gewalthaltigen Filmen “ entwickelt
hat. Das Vergniigen bei der Wahrnehmung gewalttitiger Inhalte entsteht nach Haus-
manninger (2002, S. 235) v. a. dann, wenn die Rezeption , zweckirei, entlastet von der
Einbindung in funktionale Prozesse der Welt- und Lebensbewdltigung stattfinden®
konne. Die Basis des Vergniigens sei die so genannte ,, Funktionslust“des Rezipienten,
d.h. die ,Lust am Funktionieren unseres psychophysischen ,Apparats’, die unsere
Wahrnehmung und die davon stimulierten psychophysischen Aktivationen begleitet.”
(Hausmanninger 2002, S. 235). Die Funktionslust kann sich auf drei Ebenen beziehen,
die sensomotorische Ebene (Lust am Funktionieren des Kérpers und der Sinne), die
emotionale Ebene (Lust am Empfinden von Gefiihlen) sowie die kognitive Ebene (Lust
am Funktionieren intellektueller Féhigkeiten). Auf der sensomotorischen Ebene spreche
insbesondere ,Action” durch Farben, Bewegungen, Gerdusche usw. die Sinne an.63

62 Vgl.dazu z. B. Goldstein 1998a, S. 1; Sparks/Sparks 2000 und Valkenburg/Cantor 2000, S. 135, die in Bezug
aufKinder konstatieren: ,In academic circles, there has been very little systematic research on children’s
opinions about and preferences for television entertainment programs, and no reviews organizing the
existing literature.”

63 Zum sinnlichen Vergniigen an der Gewalt in Actionfilmen vgl. auch Mikos (2001b, S.17), der meint: , Acti-
onsequenzen faszinieren, weil sich die Zuschauer im Moment der Action dem Rausch der Bilder und der
Bewegung hingeben kénnen, ohne auf Logik und Kausalitdt der Handlung oder die psychologisch

1’ genaue Konstruktion der Charaktere achten zu miissen.” ->
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Auchl6se ,,Action® ebenso wie Gefahr und Bedrohung einen ,,Fight-Flight-Mechanismus*
aus, der ,entsprechende physiologisch-motorische Aktivationen®“ bewirke (Haus-
manninger 2002, S. 236). Auch ein ,,Flow-Erlebnis* (vgl. Kapitel 4.3.3) sei moglich. Auf
der emotionalen Ebene beziehe sich die Funktionslust v. a. auf empathische Prozesse,
auf der kognitiven Ebene bereite die Entschlisselung der Bedeutungsstruktur von
Einstellungen, Szenen, Szenenfolgen usw. Vergniigen. Fiir den Genuss sei daher nicht
nur die Gewalt an sich relevant, sondern es komme auch auf deren , dramaturgisch-
narrative[n] Kontexte[n]“ und die ,,je spezifische Bedeutung der Gewaltinszenie-
rung” an (Hausmanninger 2002, S. 245).

Ob Rezipienten Vergniigen beim Konsum z. B. von Action und Horror empfinden, bzw.
auf welcher Form der Funktionslust ein solches Vergniigen basiert, hdngt nach Haus-
manninger auch von der Vertrautheit mit dem jeweiligen Genre ab (vgl. dazu auch
Kapitel 3.4.2.8, 3.4.3.1). Wer die entsprechenden Darstellungsformen nicht kenne, rea-
giere aus ,Verstaindnismangel“ (Hausmanninger 2002, S. 245) oft mit Unlust und Ableh-
nung. Gelegentliche Rezipienten entsprechender Genres suchten v. a. nach sensomoto-
rischer und emotionaler Anregung. Bei Intensivnutzern verschiebe sich die Funktionslust
auf die kognitive Ebene (z. B. Erkennen der typischen Machart und Schemata der Filme
eines Genres). Im Verstandnis Hausmanningers (2002, S. 245) fiihrt die intensive Nutzung
von Gewaltfilmen nicht zu einer Abstumpfung und Verrohung, wie sie die Habitualisie-
rungsthese postuliert (vgl. Kapitel 2.2, 3.3.2), ,sondern vielmehr zur Suche nach diffe-
renzierterer Anregung und zunehmender Bedeutung der kognitiven Ebene sowie des
metatextuellen Vergniigens]...].“

Hausmanninger schlieBt nicht aus, dass Gewaltdarstellungen tiber die zweckireie Rezep-
tion und die Funktionslust hinaus auch weitere Funktionen erfillen kénnen (z. B. Stim-
mungsmanagement, Angstbewdaltigung, Entwicklung sozialer Identitat usw.), siehtin
dieser ,lebensweltlichen Verzweckung* (Hausmanninger 2002, S. 231) jedoch Sekundér-
funktionen. Auch diese Theorie leidet - neben einer duBlerst komplizierten und dabei
oftunprézisen Formulierung - darunter, dass sie mehr auf Behauptungen als auf
einem empirischen Fundament beruht.

3.2.3 Evolutionstheoretische Anséitze

Ebenfalls eher auf Vermutungen basiert die evolutionstheoretisch begriindete Annahme,
dass der Reiz des Neuen und Ungewohnlichen fiir die Zuwendung zu Gewaltinhalten
verantwortlich sei.e4 Patti M. Valkenburg und Joanne Cantor (2000, S. 147) sprechen von
einer entwicklungsgeschichtlich bedingten ,,morbiden Neugierde*(,morbid curiosity“),
die von Gefahr, Verletzung und Tod ausgehe. In dhnlicher Weise nimmt z. B. Clark
McCauley (1998) an, dass die Verletzung sozialer Normen, die mit Gewaltdarstellungen

64 Demnach hatten diejenigen die besten Uberlebenschancen, die Neues in ihrer Umgebung am schnellsten
identifizierten.
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einhergehe, dadurch dass sie im Alltagsleben gewohnlich nicht beobachtet werden kon-
ne, Faszination auf die Zuschauer ausiibe (vgl. dazu auch Sparks/Sparks 2000, S. 79%.).

Eine weitere auf die Evolution des Menschen zuriickgefithrte Annahme ist die, dass
Menschen von Gewalt deshalb angezogen werden, weil gewalttédtiges Verhalten in der
Entwicklung der Menschheit einen wichtigen Anpassungs- und Durchsetzungsmecha-
nismus dargestellt hat. Damit in Einklang stiinde auch das Resultat vieler Studien, dass
Ménner im Schnitt aggressiver sind als Frauen und auch entsprechende Medieninhalte
lieber konsumieren (vgl. zu diesem Ansatz Sparks/Sparks 2000, S. 80). Auch bei diesen
Vorstellungen handelt es sich allerdings in erster Linie um Vermutungen (zu einer
kritischen Sicht dieser Ansétze vgl. Zillmann 1998b, S.191-194).

3.2.4 Mood Management

Die Mood-Management-Theorie (Zillmann 1988; 2000b; Zillmann/Bryant 1985; zusam-
menfassend auch Oliver 2003) geht davon aus, dass ein GroS3teil des menschlichen Ver-
haltens durch eine hedonistische Motivation gesteuert wird, d. h. auf eine Maximierung
von Freude und eine Minimierung negativer Affekte abzielt. Dieses Bestreben steuere
auch die Auswahl von Medieninhalten. Diese wiirden von den Rezipienten zur Stimmungs-
regulierung genutzt. Sie wiirden eingesetzt, um ein optimales Erregungsniveau zu er-
reichen, d. h. sich z. B. bei Stress (zu hohe Erregung) zu beruhigen oder bei Langeweile
(zuniedrige Erregung) anzuregen. Zudem wiirden Medieninhalte so ausgewahlt, dass
sie negativen Stimmungen entgegenwirken, positive dagegen aufrechterhalten und
intensivieren. Gewalthaltige Programme kénnen dieser Theorie zufolge attraktiv sein,
weil sie ein zu geringes Errequngsniveau anheben.

Weitere, tiber das Erregungsniveau hinaus auch inhaltliche Aspekte betreffende Grati-
fikationen im Sinne der Mood-Management-Theorie ergeben sich aus den Annahmen
der Excitation-Transfer-Theorie sowie der Dispositionstheorie, die im Folgenden geschil-
dertwerden. Zuvor soll jedoch mit dem ,,Sensation-Seeking“-Ansatz eine Theorie behan-
delt werden, derzufolge es Individuen gibt, die sich sozusagen ,,chronisch“ auf der Suche
nach Erregung befinden, um eine optimale Stimmung zu erreichen.

3.2.5 Sensation-Seeking

Nach Marvin Zuckerman (z. B.1979; 1996) kann der Konsum violenter Medieninhalte
auf das stabile, bei Médnnern eher als bei Frauen und bei jiingeren eher als bei dlteren
Personen anzutreffende Personlichkeitsmerkmal ,,Sensation-Seeking “ zuriickgefiihrt
werden, d. h. auf eine moglicherweise angeborene®> Neigung zur Suche neuer, intensiver

65 Zur Diskussion um eine biologische Fundierung des Sensation-Seeking-Ansatzes vgl. Gleich u.a.1998,
S.663f.

-

50



UBERSICHT WIRKUNGEN VON GEWALT IN FILM UND FERNSEHEN 51

und auch risikoreicher Reize und Erfahrungen. Zuckerman (1996, S. 148) schreibt dazu:
»Sensation seeking is a trait defined by the seeking of varied, novel, complex, and intense
sensations and experiences, and the willingness to take physical, social, legal, and financial
risks for the sake of such experience.”

Bisher durchgefiihrte Studien haben gezeigt, dass Sensation-Seeker sich durch unkon-
ventionellere Einstellungen sowie riskantere Aktivitdten (z. B. Alkohol- und Drogen-
konsum) auszeichnen. Sensation-Seeker konnen nicht nur starke Reize wahrnehmen
und ertragen, sondern solche Reize wirken auf sie auch in besonderem MaBe belohnend,
vermutlich da sie dazu beitragen, das optimale (bei Sensation-Seekern hohere) Errequngs-
niveau zu erreichen. Allerdings wirken diese Reize nur kurzfristig, d. h. es erfolgt eine
relativ schnelle ,,Abnutzung®, was zur aktiven Suche nach neuen Reizen fiithrt. Wie Uli
Gleich u. a. (1998, S. 664) in einem Forschungsiiberblick betonen, erfiillen dabei nicht
beliebige, sondern nur bestimmte, individuell als belohnend empfundene Reize die
gewtinschte Funktion.

Esliegt nun die Vermutung nahe, dass die Medien solche Gratifikationen in besonde-
rem MaBe bereitstellen, da sie viele nicht alltdgliche Ereignisse darstellen und - insbeson-
dere audiovisuelle Medien — auch aufgrund formaler und dramaturgischer Gestal-
tungsmaoglichkeiten (schnelle Schnitte, Musik, usw.) - ein hohes Anregungspotenzial
besitzen. Von manchen Autoren wird allerdings auch die gegenteilige Annahme ver-
treten, der zufolge das Fernsehen dadurch, dass es nur Erfahrungen aus ,zweiter
Hand*“ liefern konne, keine geeignete Stimulationsquelle fiir Sensation-Seeker darstelle.
Den Forschungsstand zum Zusammenhang zwischen Sensation-Seeking und Medien-
nutzung, insbesondere Fernsehnutzung, haben Gleich u.a.1998 (S. 666-668) in einem
Forschungstiberblick als z. T. widerspriichlich, wenig aussagekraftig und wenig generali-
sierbar beschrieben (zu einem Uberblick iiber bisherige Befunde vgl. auch Burst 1999;
Cantor1998a, S. 96-98).

Gleich u. a. (1998) selbst stellten in einer Befragung einer iberwiegend studentischen
Stichprobe von 134 Personen (58 Frauen, 76 Ménner) fest, dass Sensation-Seeker und Nicht-
Sensation-Seeker zwar keine Unterschiede in der Dauer des Fernsehkonsums aufwiesen,
sich die Motive und die genutzten Inhalte jedoch unterschieden. Sensation-Seeker
nutzten das Fernsehen in h6herem Mafe aufgrund eines Bediirfnisses nach Anregung
und Spannung sowie nach Vermeidung von Langeweile. Ferner wiesen sie eine starkere
Préferenz fiir Action-, Horror- und Erotikprogramme®é sowie auch fiir Sport und Musik-
sendungen im MTV-Format auf. Dartiber hinaus zeigte sich ein deutlicher positiver Zu-
sammenhang zwischen Sensation-Seeking und AuBer-Haus-Aktivitdten, nicht jedoch
mit hduslichen Freizeitbeschéftigungen. Fernsehen erwies sich fiir Sensation-Seeker
als erganzendes Angebot bei der Reizsuche. Es war kein Ersatz, sondern eher eine Ergan-
zung fir medienexterne Betédtigungen. Gleich u. a. (1998, S. 682) folgern: ,,Sensation-

1‘ 66 Zu dhnlichen Befunden vgl. Burst1999. ->



UBERSICHT

0

WIRKUNGEN VON GEWALT IN FILM UND FERNSEHEN

Seeker suchen sowohl in der Realitét als auch in der ,medialen Welt* des Fernsehens nach
neuen und aufregenden Reizen.” Die Frage, fiir welche dieser Reizquellen sie sich von
Fall zu Fall entscheiden, ist allerdings noch ungekléart.

Auch Grimm konstatierte in seiner Untersuchung (vgl. Kapitel 3.3.8), dass das Personlich-
keitsmerkmal der , Erlebnissuche” mit der allgemeinen Fernsehnutzung eher negativ
als positiv verkniipft war. Nach Grimm (1999, S. 329) spricht dieser Befund nicht dagegen,
dass das Fernsehen auch ,,Funktionserwartungen der Erlebnissuche® bediene; vermut-
lich gelte dies aber nur fuir die Zuschauer, ,die Erlebnissen im wirklichen Leben aufgrund
der damit verbundenen Gefdhrdungen aus dem Weg gehen wollen und daher das Fern-
sehen als eine ,ungefahrliche‘ Moglichkeit zur Gefihlsanregung préferieren. [...] Erleb-
nissuche im Fernsehen impliziert gerade keine uneingeschriankte Reizsuche, sondern
ermoglicht Menschen mit emotionalen Schutzanspriichen eine risikoarme Geftihlssti-
mulation®. Fur solche Zuschauer scheint sich das Genre der Action- und Horrorfilme zu
eignen. Wie Grimmm (1999, S. 337, 376) feststellte, zeichneten sich die Vielseher dieses
Genres (v. a. von Horrorfilmen) stérker durch das Personlichkeitsmerkmal der ,,Erlebnis-
suche” aus als die Wenigseher. Grimm (1999, S. 379) konstatierte, die ,kombinierte
Intensivnutzung von Action- und Horrorfilmen* komme ,Erlebnissuchern entgegen,
die an der Reizstédrke-Spirale drehen wollen.*

Jo Groebel (1998) kam in der UNESCO-Studie, fiir die 5.000 12-jahrige in 23 Landern befragt
wurden, zu dem Ergebnis, dass Kinder, v. a. Jungen, die eine hohere ,risk seeking tenden-
cy“aufwiesen, auch eine stiarkere Praferenz fiir aggressive Medieninhalte an den Tag
legten (40%vs. 29 % der weniger risikofreudigen Jungen). Auch gaben 47 % der Befragten,
die aggressive Medieninhalte bevorzugten, an, dass sie selbst gerne in eine risikoreiche
Situation kommen wiirden (vs.19% der Befragten mit anderen Medienpréferenzen). Da-
ruber hinaus stellte Groebel fest, dass die ,risk seeking tendency“ von Kindern in Nationen
mit hoch entwickelter Technologie ausgepragter ist. Dies erklart Groebel (1998, S. 2) fol-
gendermafen:, The broad spectrum of different available audiovisual communication
means have increased the desire to permanently satisfy stimulus needs which are trig-
gered through aggressive media content.“ Zwar sei Sensation-Seeking primar genetisch
determiniert, ,the level and direction of this tendency, however, is moderated through the
environment. When violence is presented as ,thrilling‘ in the daily media-environment,
this reinforces the ,reward characteristics’ of the respective behaviour.*

Als Bestdtigung fiir die Vermutung der Gratifikationswirkung bestimmter Fernsehin-
halte fiir Sensation-Seeker wird auch eine Untersuchung von Anton Aluja-Fabregat
und Rafael Torrubia-Beltri (1998) bewertet, die bei jeweils 235 weiblichen und ménnli-
chen spanischen Teenagern die Beziehung zwischen dem Konsum von bzw. Interesse
an violenten TV-Episoden (Action- und Abenteuerfilme®? oder Cartoons®8) auf der
einen und Personlichkeitsmerkmalen bzw. der schulischen Leistung auf der anderen

67 7.B.,Rambo*, ,Terminator®, ,Robocop®, ,Missing in Action®, ,Full Metal Jacket®.
68 Eshandelte sich um violente japanische Cartoons; néhere Angaben fehlen.
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Seite untersuchten. Jungen und Médchen, die aggressive Cartoons aufregend fanden,
wiesen einen hoheren Wert bei bestimmten Sensation-Seeking-Mafen auf. Das gleiche
galtfiir Jungen und Médchen, die ein hohes Interesse fiir Action- und Abenteuerfilme
an den Tag legten. Aluja-Fabregat (2000) konstatierte in einer weiteren Untersuchung
mit470 AchtklédBlern (Durchschnittsalter knapp 14 Jahre) ebenfalls sowohl fiir Jungen
als auch fiir Mddchen einen Zusammenhang zwischen dem Konsum violenter Filme
und Sensation-Seeking-Mafen.

In eine dhnliche Richtung weisen die Befunde von Michael D. Slater (2003), der in den
USA 3.000 Schiilerinnen und Schiiler (Durchschnittsalter 14 Jahre) befragte. Sensation-
Seeking zeigte (unter Kontrolle der Geschlechtsvariablen) einen Zusammenhang mit
der Nutzung von Mediengewalt (gemessen als Nutzung von Filmgewalt, gewalthalti-
gen Computerspielen und gewalthaltigen Internetangeboten).

Von vielen Autoren (vgl. z. B. Gleich 2004, S. 596; Slater 2003, S. 106; Strasburger/Wilson
2002, S. 82) werden die Befunde einer Studie von Marina Krcmar und Kathryn Greene
(1999) ebenfalls als Nachweis eines Einflusses des Sensation-Seeking auf den Konsum
violenter Medieninhalte bewertet. Bei genauerem Hinsehen zeigt diese Untersuchung
jedoch, dass es noch diverse ungeklarte Fragen gibt, die in der Forschung bislang nichtin
befriedigender Weise aufgegriffen worden sind. Krcmar und Greene befragten 381 High-
School-und 343 College-Studentinnen und -Studenten (Alter zwischen 11 und 25 Jahren;
57%Frauen, 42% Méanner) und kamen zu folgenden Befunden: Von vier Sensation-See-
king-MaBen zeigte nur eines einen positiven Zusammenhang mit dem Konsum einiger
(aber nicht aller) violenter Medieninhalte; bei den anderen Ma3en war sogar ein negati-
ver Zusammenhang aufzufinden.®® Auch unterschieden sich die Sensation-Seeker, die
reales Risikoverhalten an den Tag legten, von denen, die violente Fernsehinhalte konsu-
mierten. Die Autorinnen folgerten daraus, dass es verschiedene Formen von Sensation-
Seeking gebe und dass reale Stimuli und Medienstimuli nicht die gleichen Funktionen
erfiillten.” Generell kann aus ihren Ergebnissen geschlossen werden (Krcmar/ Greene
1999, S.40): ,[...] itdoes not appear that all sensation seekers are watching more violent
television, nor is it solely the violence that attracts viewers.“ Fiir einige Sensation-Seeker
scheint es eher erregende Action als Gewalt zu sein, die zum Konsum gewalthaltiger

69 Diese MafB3e waren ,experience seeking®, ,thrill and adventure seeking®, ,boredom susceptibility“ und
»disinhibition®. Ein positiver Zusammenhang wurde fiir , disinhibition” (Zuwendung zu und Akzeptanz
vonillegalen oder zumindest nicht sozial gebilligten Formen der Stimulation) gefunden. Dies galt aller-
dings nur fir realistische Kriminalitdtssendungen und Kontaktsportarten, nicht jedoch fiir ,,violent dra-
ma®“.

70 Ineiner anderen Studie untersuchten Krcmar und Greene (2000) den Zusammenhang zwischen dem Kon-
sum violenter Fernsehinhalte und dem Risikoverhalten bei Heranwachsenden (z. B. Alkoholgenuss, alko-
holisiertes Fahren, Straffélligkeit, Drogenkonsum usw.). Die Befunde zeigten einen Zusammenhang, der
aber nicht fir alle medialen Gewaltinhalte gleichermaBen galt. Dass die bisher eingesetzten MaBe fiir
Sensation-Seeking offenbar nicht alle dieselbe Art von Sensation-Seeking messen, bestdtigen auch die

1’ Befunde von Greene u. a. (2000). -
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Sendungen fiihrt, fiir andere sind gewalthaltige Fernsehinhalte generell ungeeignet, um
ihr Erregungsbediirfnis zu erfiillen. Wie diese Befunde zeigen, bedarf das Konzept des
Sensation-Seeking folglich noch der differenzierteren Elaborierung. 7!

3.2.6 Excitation-Transfer-Theorie

Eine weitere, mit der Mood-Management-Theorie kompatible Erklarung der
Nutzungsmotive gewalttatiger Fernsehinhalte resultiert aus Dolf Zillmanns ,, Excitati-
on-Transter-Theorie“ (vgl. z. B. Zillmann 1998b, S. 206-209; vgl. auch Kapitel 2.2). Dem-
nach verstdrken (medienbewirkte) Errequngszustdnde die Intensitidt auch von Gefiih-
len, die mit dem erregungsauslosenden Stimulus in keinem Verhdltnis stehen. Ein
erhohter Errequngszustand, der aus furchteinfléBenden Medieninhalten resultiert,
kann folglich dazu fiihren, dass auch die Erleichterung tiber einen guten Ausgang der
angstauslosenden Handlung intensiver wahrgenommen wird. Je héher folglich der
wéhrend eines Films (z. B. Actionfilm) empfundene empathische Stress ist, desto stér-
ker fallt bei einem Happy End das positive Gefiihl aus. Auf diese Weise kdnnen auch
Inhalte, die zundchst negative Stimmungen hervorrufen, letztlich ein positives affekti-
ves Erlebnis vermitteln, ja die zundchst negative Erfahrung ist sogar eine Vorausset-
zung fiir die letztlich erzielte Gratifikation durch den Konsum violenter Inhalte.

3.2.7 Dispositionstheorie

Ein positives Ende furchteinfléBender Programme ist auch im Kontext der ebenfalls
von Zillmann (zusammenfassend Zillmann 1998b, S. 200-206; 2000a) stammenden
,Disposition Theory“eine wichtige Voraussetzung fiir den Genuss entsprechender
Medieninhalte. Grundlegend ist hierbei die Annahme, dass Rezipienten auf Medien-
darstellungen genauso reagieren wie auf Ereignisse im wirklichen Leben. Bei der
Beobachtung von Geschehnissen bilden die Zuschauer - so die Theorie - Sympathien
und Antipathien fiir die handelnden Personen aus. Der typische Rezipient schaue sich
Gewalt so lange gerne an und geniefBe sie sogar, wie die unsympathischen Protagonis-
ten die Leidtragenden seien und ihr Leiden als gerechte Bestrafung empfunden werde.
Eine positive Einstellung zu einem Protagonisten kénne dazu fiihren, dass Vergniigen
dabei empfunden werde, soziale Normverletzungen zu beobachten (vgl. Sparks/Sparks
2000, S. 80). Fir den Genuss an der Rezeption violenter Inhalte ist folglich der Hand-
lungskontext eine entscheidende GroBe. Da etwa in Fernsehkrimis — so Zillmann - der
Ausgang meist in einer Wiederherstellung der Gerechtigkeit und Bestrafung der Bose-

71 Dass verschiedene Typen von Sensation-Seekern unterschieden werden miissen, legen auch die Ergebnis-
sevon Gleichu.a. (1998, S. 676) nahe. So war in ihrer Untersuchung die Vermeidung von Langeweile fiir
~extreme Reizsucher® (d. h. fiir solche, die hohe Werte auf der Subskala ,, Thrill- und Adventure-Seeking
mit vitalem Risiko® aufwiesen) kein Fernsehnutzungsmotiv. Zu differenzierten Befunden fiir die Subska-

1’ len vgl. auch Aluja-Fabregat/Torrubia-Beltri 1998 und Aluja-Fabregat 2000. -
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wichte bestehe (vgl. dazu auch Kapitel 3.3.3), bietet dieses Genre im Sinne der Mood-
Management-Theorie auch furchtsamen Personen (von denen man annehmen sollte,
dass sie Krimis meiden, weil sie ihre Furcht nicht weiter steigern wollen) eine Gratifika-
tion, weil es ihnen ein Sicherheitsgefiihl vermittelt und die Erzdhlstruktur im Sinne der
Dispositionstheorie besonderen Genuss verspricht.

3.2.8 Gruppenzugehorigkeit und Identitatsbildung

Weitere Anséatze betonen die Bedeutung der Peergroups fiir den Gewaltfilmkonsum,
v.a.von Jugendlichen. Demnach kann der Gewaltfilmkonsum auf ein Bedtirfnis nach
Gruppenzugehorigkeit zurtickgefithrt werden, d. h. solche Medieninhalte werden
gesehen, um ,mitreden® zu kénnen,”2 nicht als Feigling dazustehen und Mut zu bewei-
sen. Auch festigt die gemeinsame Rezeption gerade furchterregender Inhalte das
Gemeinschaftsgefiihl (vgl. Bonfadelli 2000, S. 242; Cantor 1998b, S. 159f.; Valkenburg/-
Cantor 2000, S. 144, 147). Dabei kann der Konsum brutaler Videos Bestandteil einer
,Jugendkultur® sein und in diesem Rahmen auch als ,,Protest und Abgrenzung gegen-
uber den Erwachsenen (Eltern und Lehrern)® fungieren (Bonfadelli 2000, S. 242).73
Waldemar Vogelgesang (2002, S. 185) bezeichnet Gewaltvideos daher auch als ,,Provo-
kations- und Distinktionsmedien®. Vogelgesang (2002, S.189) hat sich mit jugendlichen
Videocliquen befasst und siehtin ihnen auch ,Identitatsmarkte, wo Jugendliche frei
vom Routine- und/oder Anforderungscharakter ihrer sonstigen Rollenverpflichtungen
Selbstdarstellungsstrategien erproben und eintiben, sich gleichsam im Gruppen-Spiel
und Gruppen-Spiegel ihrer personalen Identitdt vergewissern konnen.“

Eine zentrale Rolle in der Entwicklung Jugendlicher weist auch Christian Biittner dem
Konsum von Mediengewalt zu. Er sieht darin weniger eine Abgrenzung von der Er-
wachsenenwelt als vielmehr eine Art ,Ubergangsritual“. Biittner (2000, S. 63) schreibt:
LInder Ubergangsphase vom Kind zum Erwachsenen hat in allen Kulturen und zu allen
Zeiten die Art und Weise eine grofe Rolle gespielt, wie vor allern mé&nnliche Jugendli-
che ihre Angst beim Schritt in die Welt der Erwachsenen tiberwinden. Diese Angst
wurde und wird besonders effektiv aktualisiert durch die Konfrontation mit Horror und
Gewalt“. Horror- und Gewaltfilme konnten ,,Ubergangsmedien [...] zu einer Erwachse-
nenwelt® darstellen, ,,zu der auch gehort, dass es legitimierte Horror- und Gewaltfilme
sowie Pornos gibt. Und um eine Erwachsenenidentitit zu erlangen, muss man sich

72 Wie Ursula Ganz-Blattler (2000) es formuliert, kann eine detaillierte Kenntnis z. B. des Horrorfilm-Genres
als ,Statussymbol und Shareware*” fungieren. Vgl. dazu auch Gotz/Ensinger 2002, S. 35.

73 Karin Hake (2001) (bzw. Birgitte Tufte und Ole Christensen in einer von Hake zitierten dénischen Studie)
sprechen in Bezug auf den Medienkonsum von Kindern von einer Art ,,Gegenkultur” zur Erwachsenenkul-
tur. Hake (2001, S. 437) zieht aus ihrer allerdings nur bei 20 norwegischen Kindern durchgefithrten Unter-
suchung zu den Programmpréferenzen 5-jahriger folgenden Schluss: ,, The children seem to stress criteria
of fascination other than those of their parents, and in this way they are creating their own alternative

1‘ media culture - a counter-culture.” -
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unter besonderen Umstdnden moglicherweise auch mit diesen Aspekten auseinander-
setzen[...]“ (Buttner 2000, S. 64), wobei dies bei verschiedenen Jugendlichen frither oder
spater oder auch tiberhaupt nicht geschehe. Diese Aussage ist allerdings zu allgemein
gehalten, um daraus irgendwelche Konsequenzen ziehen zu kénnen.

Als Ersatz fiir einen ,Initiationsritus“ betrachten auch Dolf Zillmann und James B. Wea-
ver (1996) den Gewaltfilmkonsum. Sie gehen davon aus, dass die Moglichkeit, die eigene
gesellschaftliche Rolle einzunehmen bzw. zu erproben, eine Motivation zum Gewalt-
filmkonsum darstellt. Zillmann und Weaver (1996, S. 81) meinen: ,,Adolescents of
modern society have to demonstrate their compliance with societal precepts in alterna-
tive social contexts, and we suggest that going to the movies provides such a context.*
Im Zentrum der Uberlegungen der beiden Forscher steht dabei die Geschlechtsrollenso-
zialisation. Sie vertreten die Ansicht, dass Mdnner durch violente Filme Gelegenheit
erhielten, ihre Beherrschung von Gefahr und Furcht zu demonstrieren, Frauen dage-
gen, geschlechtsrollenstereotypes Verhalten in Form von Hilflosigkeit und Furcht zu
zeigen. Diese Art der Erklarung ist kompatibel mit Angstausléosung durch entsprechen-
de Medieninhalte, denn die Befriedigung, eine Bedrohung gemeistert zu haben, setzt
die Wahrnehmung als Bedrohung incl. der damit einhergehenden negativen emotio-
nalen Reaktionen voraus (vgl. Sparks/Sparks 2000, S. 85).

In Bezug auf die Erprobung von Geschlechtsrollen ist auch eine Untersuchung von
Dafna Lemish (1998a; 1998b) mit 901 jiidischen Grundschulkindern in Israel interessant
(mit 254 Kindern wurden zudem Intensivinterviews durchgefiihrt). Ausgangspunkt
von Lemishs Untersuchung war die Beobachtung, dass Wrestling-Programme eine
neue Quantitdt und Qualitdt von Schulgewalt unter Grundschulkindern zur Folge
gehabt habe. Dies war das Ergebnis einer Befragung von 285 Grundschulleitern.’#
Selbstangaben der Schiilerinnen und Schiiler zufolge sahen weniger Méddchen als
Jungen Wrestling-Programme im Fernsehen (34 % der Mddchen und 69 % der Jungen
gaben an, wochentlich oder zumindest gelegentlich solche Sendungen wahrend des
vergangenen Jahres gesehen zu haben; 37% der Mddchen, aber nur 15% der Jungen
meinten, solche Sendungen noch niemals gesehen zu haben). Hinzu kam, dass Mad-
chen zu einem hoheren Anteil mit anderen Familienmitgliedern (und v. a. aufgrund
von deren Programmentscheidung) Wrestling-Sendungen sahen, als dies bei Jungen
der Fall war (74 % der Madchen, aber nur 45 % der Jungen gaben an, mit anderen Famili-
enmitgliedern zusammen zu schauen). In Bezug auf das Imitationsverhalten gaben
weniger Mddchen als Jungen an, wahrend des laufenden (10 % der M&ddchen, 23% der
Jungen) oder des vergangenen Jahres (11% der Mddchen, 32% der Jungen) Wrestling-
Kémpfe nachgespielt zu haben. Bei Mddchen war dies eher zu Hause denn in der Schu-
le der Fall. Insgesamt zeigte sich bei Mddchen ein geringeres Interesse am Wrestling
als bei Jungen. Es gab allerdings durchaus Madchen, die sich damit beschéftigten und
offenbar fiir eine Imitation der ménnlichen Fernsehmodelle empfénglich waren.

74 Eine hohere physische Aggressivitat bei Vielsehern von Wrestling-Sendungen stellten auch Gentile,
Linder und Walsh (2003) fest. -
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Fiir die meisten Madchen diente die Ablehnung von Wrestling der Starkung ihrer
Geschlechtsidentitét, d. h. sie setzten sich damit von der (mé&nnlichen) Welt der Gewalt
ab. Fur einige Mddchen bot Wrestling aber auch die Gelegenheit, mannliche Verhal-
tensmuster zu entdecken und sich damit auseinander zu setzen.”>

3.2.9 Angstbewadltigung und Angstlust

Ein weiteres von der Forschung diskutiertes Nutzungsmotiv von Mediengewalt ist die
Bewiltigung von Angst. Lothar Mikos (2001a, S. 21) behauptet z. B.: ,,Zahlreiche Filme der
Genres, die auf die eine oder andere Art Gewalt thematisieren und darstellen, greifen
Angste und Unsicherheiten der Kinder und Jugendlichen auf, die mit der Entwicklung
des eigenen Korpers und der eigenen Identitédt, mit dem Entstehen und Auflésen von
Freundschaften und Beziehungen, dem Zusammenhang der Familie, aber auch der
Ablésung vom Elternhaus zusammenhangen.“ Ahnlich meint Mathias Wierth-Heining
(2000, S. 61): ,Diese Asthetik der dargestellten Gewalt kann als eine besondere Form der
symbolischen Objektivation sozialer Angste gesehen werden, die gerade fiir Jugendli-
che eine wichtige (entwicklungspsychologische) Bedeutung hat und auf die Faszinati-
on einwirkt.“ Im Hinblick auf eine empirische Bestdtigung solcher Vermutungen kon-
statieren Sparks und Sparks (2000, S. 84), ,that there is little evidence that people com-
monly seek out scary films for the purpose of fear reduction, even though in some
situations, the evidence suggests that it might be effective.”

In einigen Studien sind allerdings Hinweise darauf gefunden worden, dass Rezipienten
Gewalt konsumieren, um Angste abzubauen. So legen Peter Vitouch und Giinter Kern-
bei3 (1998, S. 601f.) z. B. Daten vor, wonach Kinder mit hoher Angstlichkeit einen hohen
Fernsehkonsum besitzen. Nach Ansicht der Autoren kann angenommen werden, dass
nicht der erh6hte Konsum von Krimis zu Angst gefiihrt hat, ,sondern vielmehr ihre
Angst (und der Wunsch nach einer kontrollierten Bewaltigung) kausal mit dem Fern-
sehkonsum zu tun hat.” Vitouch (2000) berichtet in ,,Fernsehen und Angstbewélti-
gung. Zur Typologie des Zuschauerverhaltens® tiber die Befunde verschiedener Experi-
mente. So wurde festgestellt (vgl. Vitouch 2000, S.136), dass es besonders dngstliche
Rezipienten gibt, die hinsichtlich ihres Neurotizismuswertes und hinsichtlich ihres
Verhaltens auffdllig sind, bei direkter Befragung ihre Angst jedoch leugnen (Angstab-
wehr). Dabei neigen nach Vitouch gerade diese angstneurotischen Patienten beson-
ders stark zum Konsum angsterregender Inhalte im Fernsehen.”¢ Vitouch und Kern-

75 Zu dem Ergebnis, dass Gewaltdarstellungen v. a. Jungen die Moglichkeit zur Auseinandersetzung mit der
eigenen Geschlechtsrolle bieten, sie aber auch fiir Mddchen fir eine Auseinandersetzung mit der ménnli-
chen Geschlechtsrolle hilfreich sein kénnen, kam auch Sandra Caviola (2000) in einer aus teilnehmender
Beobachtung und qualitativen Interviews mit Kindern, Eltern und Erziehern bestehenden qualitativen
Studie zur Gewaltrezeption von Kindergartenkindern.

76 Ferner hat Vitouch (2000, S.118) in einem anderen Experiment einen Zusammenhang zwischen Angstlich-
keit und mangelndem Selbstbewusstsein aufgefunden. Vitouch (2000, S.137) schreibt: ,,Angstliche Men-
schen scheinen in ihrer Wahrnehmung eine Tendenz zur Vereinfachung, zur sozialen Stereotypenbil-

1t dung aufzuweisen.“ ->
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beif} (1998, S. 601f.) kdbnnen empirisch belegen, dass bei Kindern mit Todeserfahrung in
der Familie die Ursache von Angst zweifelsfrei der Erfahrung zugeordnet werden kann
und nicht die Folge des Fernsehkonsums ist (1998, S. 602): ,.Es kann also angenommen
werden, dass nicht der erhdhte Konsum von Krimis [...] zu ihrer Angst gefiihrt hat, son-
dern vielmehr ihre Angst (und der Wunsch nach einer kontrollierten Bewéltigung)
kausal mit dem Fernsehkonsum zu tun hat.*

Die Thematik der Todeserfahrung steht im Ubrigen auch in einem Forschungsprojekt
von Dieter Lenzen (vgl. ,Das Problem ist die Kausalitdtsannahme* 2003) im Zentrum.”’ In
Berlin und Brandenburg wurden 40 mindestens 18 Jahre alte Schiilerinnen und Schiiler
(zur Hélfte weiblich und méannlich) ausgewdahlt, wobei Todeserfahrungen (selbst erlebte
lebensbedrohliche Situationen; Tod von Familienangehorigen, Freunden und Bekann-
ten) sowie Glaubenshintergriinde (transzendente Vorstellungen sowie religidse und
liturgische Praxis) berticksichtigt wurden. In Interviews wurde nach Lebens- und Glau-
benshintergrund, persénlichen Todeserfahrungen, Medienerfahrungen (u.a. Nutzung
von Inhalten, die Tod und Gewalt zeigen) und Medienkompetenz (technische Fertigkei-
ten, Erfahrung mit Medienproduktion) gefragt. Einige Wochen danach wurden die
Versuchspersonen mit dem Film ,,Ghost“7® konfrontiert, tiber den sie eine schriftliche
Nacherzdhlung verfassten. Vier bis fiinf Tage spéter folgte ein weiteres Interview tiber die
Darstellung von Tod und Sterben im Film. Die Wahrnehmungs- und Verarbeitungswei-
sen der Todes- und Gewaltdarstellungen wurden mit den Erfahrungen und Vorstellun-
gender Jugendlichen verglichen.

Erste Ergebnisse (der Abschluss der Datenerhebung soll 2004 erfolgen) haben Achim
Hackenberg und Daniel Hajok (2002, S. 10) berichtet: ,Bereits Jugendliche aus einer
Altersgruppe und mit vergleichbarem Bildungshintergrund nehmen Todes- und Ge-
waltdarstellungen in Filmen sehr verschieden wahr und verarbeiten sie unterschied-
lich.“ Selbst eindeutige Filmsequenzen tiber Toten und Sterben werden sehr individuell
wahrgenommen (unterschiedliche Perspektiven z. B. aus der Sicht des Téters oder
Opfers bzw. auch der Blick auf die Folgen) und unterliegen bei der Verarbeitung unter-

77 Lenzen ist auch Koautor eines von Barbara Drinck u. a. (2001) verfassten Beitrags, in dem verschiedene Kri-
tikpunkte gegen die Medienwirkungsforschung angefiihrt werden (2001, S. 5£.): ,[...] die Ubernahme des
physikalischen Begriffs linearer Wirkung, der aus der Beschreibung der (physikalischen) Kraft ibernom-
men wurde, die damit verbundene Annahme einer reproduzierbaren Wirkung, die Verobjektivierung des
Rezipienten, dessen Kognition als mediales Wirkungsobjekt konzipiert wird, der Kausalitdtsbegriff, die
Unterkomplexitédt der Variablenisolierung.“ Der Wirkungsforschungim so verstandenen Sinne setzen die
Verfasser ihren Ansatz einer , erziehungswissenschaftlichen Medienrezeptionsforschung“entgegen, die sich
aufindividuelle Rezeptionsweisen konzentriere. In der Sprache der Autoren ausgedriickt (2001, S. 9):,,In
diesermn Theoriekontext wird die Rezeption von ,Wirklichkeit, zu der auch die Medienwirklichkeit gehort,
als eine Kommunikatbildung und Kommunikation von Kommunikaten in einer Verstehenssituation defi-
niert.” Beiihrer vehementen Kritik sind die Verfasser mit der tatsachlichen Wirkungsforschung allerdings
offenbar nicht besonders gut vertraut (z. B.ist die sog. ,lineare Wirkung* schon seit den zwanziger Jahren
bzw. den , Payne Fund Studies® als widerlegt anzusehen ,vgl. z. B. Kunczik/Zipfel 2001, S. 287ff. und Werret
W. Charters betonte schon 1933, S. 16f., identische Medieninhalte wiirden von verschiedenen Rezipienten
unterschiedlich genutzt). Drinck, Lenzen u. a. bauen hier in hchst eigenwilliger Sprache einen Popanz
der Wirkungsforschung auf, um ihren eigenen, in seinen Befunden bislang eher trivialen Ansatz der
,erziehungswissenschaftlichen Rezeptionsforschung* als ,Wundermittel“ dagegenzustellen. Vgl. zu
einem dhnlichen Vorgehen auch Fritz 2003d (vgl. Kapitel 4.5.3,4.6.5).

78 Nach Hackenberg und Hajok (2002, S. 9) ist in diesemn Film gewaltsamer Tod ein zentrales Thema. Ferner

1’ werden ,gdngige*“ Vorstellungen von Tod, Sterben und einem Leben nach dem Tod aufgegriffen. -
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schiedlichen Deutungen (z. B. als Unfall, Mord oder gerechte Strafe). Als wichtigste
Faktoren, die Wahrnehmung und Verarbeitung der Todes- und Gewaltdarstellungen
beeinflussen, haben sich Geschlecht, personliche Erfahrungen mit Tod und Gewalt,
Glauben und religioser Hintergrund sowie individuelle Vorstellungen von Tod und
Gewalt herauskristallisiert. Hinsichtlich des Geschlechts zeigte sich, dass Mddchen bei
der Wahrnehmung und Verarbeitung von Tod und Gewalt ein besonderes Augenmerk
auf die Opfer und Hinterbliebenen haben. Auch identifizierten sie sich mehr als Jungen
mit einzelnen Personen und deren Schicksal, d. h. sie waren stdrker emotional einge-
bunden. Die Aufmerksamkeit der Jungen dagegen galtv. a. Stunts und Trickszenen
(vgl. Hackenberg/Hajok 2002, S. 11). Die geschlechtsspezifische Rezeption wurde von
den personlichen Erfahrungs- und Glaubenshintergriinden tiberlagert. Dabei mach-
ten unmittelbare persdnliche Todeserfahrungen ,,in aller Regel sensibel fiir mediale
Todesdarstellungen“ (Hackenberg/Hajok 2002, S. 12). Die personlichen Vorstellungen
von Tod und Gewalt werden als Resultat der Reflexion personlicher Erfahrungs- und
Glaubenshintergriinde gesehen. Die Autoren konstatieren (2002, S. 13), ,dass in erster
Linie die medial vermittelten Vorstellungen von Tod und Gewalt irritieren und zur
Reflexion anregen, die nahe an die bereits bestehenden Konzepte seitens der Rezipien-
ten herankommen.“

Zur Erkldrung angstmotivierter Mediennutzung eignet sich das von Grimm (1999,
S.334f.) entwickelte ,,Modell der analogischen und kontrastiven Programmbindungen®.
Grimm beschreibt darin zwei Varianten des ,, TV-Gefiihlsmanagements®. Die erste
Variante, die analogisch konfrontierende Nutzungsart, beruht auf inhaltlicher Uberein-
stimmung zwischen Zuwendungsdisposition und Programminhalt und zielt ,auf
Konfrontation mit einem kritischen Gefiihlskomplex ab“. Das bedeutet, dass sich Rezi-
pienten gerade solchen Medieninhalten aussetzen, die ein problematisches Gefiihl
hervorrufen, um durch dessen Stimulation auch die Bearbeitung und Kontrolle dieses
Gefiihls zu aktivieren, was ,,zu einer Abschwachung der emotionalen Disposition fiih-
ren kann, allerdings nicht fiithren muss [...].“ (Grimm 1999, S. 335). In Bezug auf die
Angstthematik schreibt Grimm (1999, S. 339): ,,Die Konfrontation mit dem Schreckli-
chenist fur &ngstliche Menschen insofern funktional, als sie in vertrdglichen Dosen
zufiihrt, was der reflexiven Gefiihlsbearbeitung bedarf. Mit dem kritischen Gefiihlsbe-
reich wird zugleich das zugehdorige Steuerungspotenzial angeregt, so dass sich durch
die Angststimulation potenziell auch das Angstmanagement verbessert.”

Die zweite Variante des Gefiihlsmanagements ist die kontrastiv-kompensierende Nut-
zungsart, bei der Zuwendungsdisposition und Programminhalt divergieren. Es werden
der zu bekdmpfenden Emotion entgegengesetzte Medieninhalte genutzt, ,,die uner-
wiinschte Emotionen unterbrechen, vermeiden und/oder blockieren sollen.” (Grimm
1999, S. 335). Grimimn (1999, S. 335) stellt fest, dass diese Variante dem Eskapismus-Kon-
zept nahekommt,” allerdings keine Realitatsflucht bedeute: ,Ziel ist nicht etwa ein
endgultiges Verlassen der belastenden Realitét in Richtung irrealer Traumwelten.

79 Eskapismus, z. B. in Form einer Ablenkung von Problemen in Elternhaus, Schule und mit Gleichaltrigen,
kann eine weitere Motivation zur Nutzung violenter Medieninhalte sein (vgl. z. B. Bonfadelli 2000, S.241). =2
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Vielmehr geht es um eine Verdnderung der kognitiven und emotionalen Relevanzen, die
sich fir das Individuum als belastend bzw. desorientierend erwiesen haben. Durch
kontrastiv-kompensatorische Fernsehnutzung lasst sich ein zur Realitdt alternatives und
zur persénlichen Disposition kontrastives Informationsmilieu herstellen, das die Korrek-
tur von Orientierungsfehlern erleichtert und die Umweltanpassung erhoht. Im giinsti-
gen Fall werden dabei auch sozioemotionale Defizite kompensiert, wie etwa ein Man-
gel an Lebensmut durch die Rezeption antidepressiver Informationen.“

Nach diesem Modell kann folglich die gleiche emotionale Ausgangslage zu entgegen-
gesetzten Programmpréferenzen fithren. Fiir welche Variante sich ein Rezipient ent-
scheidet, istlaut Grimm (1999, S. 337, 343) situations- und stimmungsabhéngig und
wird zudem durch individuelle Charakteristika wie die Empathiefdhigkeit und den
Grad der als angenehm empfundenen Reizstarke bestimmit.

In einer Befragung von 1.042 Personen stellte Grimm fest, dass hohe Angstwerte mit
einer deutlichen Préferenz fiir Fernsehgewalt (v. a. Horrorfilme)80 einhergingen. Dies
war v.a. dann der Fall, wenn die Probanden zugleich eine Tendenz zur Erlebnissuche
und geringe Empathie aufwiesen. Empathischere Personen und solche, bei denen die
Neigung zur Reizsuche wenig ausgepragt war, bevorzugten hingegen im Sinne einer
kontrastiv-kompensatorischen Fernsehnutzung Romantikfilme. Der Zusammenhang
zwischen Angst und Horrorfilmkonsum zeigte sich v. a. fiir Jugendliche. Mit dem Alter
gingen die ,,Grundangstlichkeit® und damit auch der ,,mediale Angstthematisierungs-
bedarf* und der Horrorfilmkonsum deutlich zurtick (Grimm 1999, S. 323). Diesen
Befunden zur Nutzungsmotivation entsprechend, konstatierte Grimm (1999, S. 721) im
Rahmen von ihm durchgefiihrter Experimente auch, dass Gewaltdarstellungen bei

12- bis 15-jahrigen Jugendlichen keineswegs mehr, sondern eher weniger Angst auslés-
ten als bei dlteren Personen. Dies fiihrt er darauf zurtick, ,dass Jugendliche Gewaltdar-
stellungen als Mittel zum Angstmanagement benutzen, um ihre unangenehm hohe
Angstlichkeit zu reduzieren.“

AuBerdem kam Grimm nicht nur fiir Jugendliche zu dem Ergebnis, dass Probanden,
die Kampfsportszenen und andere actionbetonte Spielfilmausschnitte gesehen hatten,
starker als zuvor der Ansicht waren, ihr Leben selbst gestalten zu konnen und nicht so
sehr von unbeeinflussbaren Faktoren (z. B. Krankheit, Naturkatastrophen usw.) abhén-
gig zu sein. Grimm (1999, S. 719) folgert: ,Die Erh6hung internaler Kontrollerwartung,
die Kampfsport- und Actionfilme als Gratifikation den Rezipienten gewahren, bildet
die entscheidende Motivgrundlage dafiir, das betreffende Genre zukiinftig zu préaferie-
ren. Die ,belohnende® Wirkung besteht darin, dass die Rezipienten durch den symboli-
schen Anschluss an durchsetzungsstarke Filmfiguren ihre Ich-Starke affirmieren und
dabei Erfahrungen lebensweltlicher Fremdbestimmtheit durch ein mediales Kontrast-
programm ausgleichen.”

80 Auch Mikos (2002, S.13) argumentiert: ,,Wie kein anderes Genre greift der Horrorfilm symbolisch die
sozialen Angste, die in einer Gesellschaft kursieren, auf[...]. Das macht ihn fiir das Publikum attraktiv,
denn auf diese Weise stellt er symbolisches Material bereit, das auch zur Bearbeitung dieser Angste dient.*
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Weitere Belege fiir eine solche kontrastiv-kompensatorische Nutzungsmotivation
erbrachten auch einige andere Studien, die fiir Kinder nachwiesen, dass die Identifika-
tion mitdem guten, erfolgreichen Helden eines violenten Films, der alle Gefahren
uberwindet und iiber das Bose triumphiert, einen Beitrag zur Angstbewaltigung und
zur Steigerung des Selbstbewusstseins leisten kann (vgl. z. B. Caviola 2000; Gotz/Ensin-
ger 2002; Paus-Haase 1998;1999; Valkenburg/Cantor 1999, S. 147).

Im Einklang hiermit stehen auch die Befunde der UNESCO-Studie von Groebel (1998),
der feststellte, dass 12-Jdhrige in den verschiedensten Ldndern Actionhelden zum
Vorbild haben (Jungen: 30 %, Mddchen: 21%). Der bekannteste und beliebteste Action-
held war die Figur des ,,Terminator” (Arnold Schwarzenegger). 51% der Kinder aus einer
hochaggressiven Umgebung wollten gerne sein wie er, aber auch 37% der Kinder aus
gewaltarmeren Regionen betrachteten ihn als Vorbild.s!

Zur Verarbeitung von Angsten sind violente Medieninhalte fiir Kinder allerdings offen-
bar nur dann geeignet, wenn ein gutes Ende der Geschichte absehbar ist. Joachim von
Gottberg (2003, S. 26) etwa argumentiert, dass die Moglichkeit, durch furchterregende
Medieninhalte , diffuse innere Angste zu verarbeiten®, nur dann funktioniere, ,wenn
Kinder wédhrend des Films nie die Sicherheit verlieren, dass die Person, mit der sie den
Film erleben, der Sieger des Konflikts sein wird.“ In einer Untersuchung von Cantor
und Nathanson (1997) berichteten Eltern, deren Kinder von Medieninhalten gedngstigt
worden waren, dass sich diese fiir violente Medieninhalte interessierten, in denen das
Gute iiber das Bose siegt. Andere violente Programime iibten keine besondere Anzie-
hungskraft auf sie aus.

In diesem Kontext ist auch das Phdnomen der so genannten, Angstlust“relevant. Angst-
lust entsteht, wenn sich Individuen absichtlich einer ,,Gefahr” aussetzten, in der Hoff-
nung, diese iberwinden und Sicherheit wiedererlangen zu kénnen. Der Psychoanalyti-
ker Michael Balint (1959, S. 20f.) hat das Phdnomen der Angstlust am Beispiel von Ver-
gniigungen wie Achterbahnfahrten verdeutlicht, bei denen die Angst in einer Furcht
vor dem Verlust des Gleichgewichts bzw. Bodenkontakts besteht. Solche Situationen
seien durch drei Aspekte gekennzeichnet: ,.a) ein gewisser Beitrag an bewusster Angst
oder doch das Bewusstsein einer wirklichen &uBeren Gefahr; b) der Umstand, dass man
sich willentlich und absichtlich dieser &uBBeren Gefahr und der durch sie ausgeldsten
Furcht aussetzt; c) die Tatsache, dass man in der mehr oder weniger zuversichtlichen
Hoffnung, die Furcht werde durchgestanden und beherrscht werden kénnen und die
Gefahr werde voriibergehen, darauf vertraut, dass man bald wieder unverletzt zur
sicheren Geborgenheit werde zuriickkehren diirfen. Diese Mischung von Furcht, Won-
ne und zuversichtlicher Hoffnung angesichts einer &uBBeren Gefahr ist das Grundele-
ment aller Angstlust (thrill).*

81 Auch ,Rambo* erfreute sich groBer Beliebtheit.
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Dementsprechend ist z. B. der Thriller, wie Mikos (2001d, S. 16) herausstellt, ein Genre,
das Angstlust ermdglicht, da es nicht nur negative ,Erwartungsaffekte“s2 wie Angst,
Furcht und Schrecken, sondern auch positive wie Hoffnung und Zuversicht enthalte.
Damit werde es fiir den Zuschauer moglich, ,negativ bewertete Gefithle wie Angst und
Furchtlustvoll zu erleben.“ Angstlust wird aber auch schon durch die Tatsache ermég-
licht, dass sich der Rezipient nicht selbst in einer gefdhrlichen Situation befindet, son-
dern entsprechende Szenen nur beobachtet. Nach Mikos (20014, S. 16) gilt: ,,Aufgrund
der Tatsache, dass sich die Zuschauer im Kinosessel und auf dem heimischen Sofa
sicher fiihlen kénnen, haben sie die Moglichkeit, sich lustvoll den Angsten hinzuge-
ben, die die inszenierten Situationen in den Filmen und Fernsehsendungen bei ihnen
heraufbeschworen.”

3.2.10 Aggressive Pradispositionen

Das im vorigen Kapitel beschriebene Modell von Grimm eignet sich auch, um das in
vielen Studien beobachtete Phdnomen zu erkldren, dass sich Individuen, die bereits
violente Pradispositionen besitzen, verstarkt gewalttdtigen Medieninhalten aussetzen
(vgl. z. B. Aluja-Fabregat 2000; Cantor/Nathanson 1997; Strasburger/Wilson 2002, S. 82;
Kapitel 3.4.3.5, 4.6.1). Die Kausalitatsrichtung des Zusammenhangs zwischen Me-
diengewaltkonsum und aggressiver Personlichkeit ist zumeist nicht eindeutig zu be-
stimmen, und oft wird von einer Wechselwirkung beider Faktoren ausgegangen.

Dass Mediengewaltnutzung allerdings nicht unbedingt darauf abzielt, gewalttatiges
Verhalten zu bestédrken, legen Grimms Befunde nahe. Grimm (1999, S. 333) fand ,.ein-
deutige Hinweise auf einen Zusammenhang zwischen aggressiven Dispositionen und der
Bevorzugung gewaltthematisierender fiktionaler Genres.“ Noch starker fielen die Zusam-
menhénge mit Reality-TV-Préferenzen®? aus, die allerdings (dhnlich wie die Zuwen-
dungsbereitschaft zu Katastrophen und Gewaltnachrichten) zugleich auch mit einer
hoheren Aggressionshemmung einhergingen. Gemeinsam mit der Gewaltneigung
fand Grimm zudem auch eine Legitimation von Erziehungsgewalt und eine starke
Befiirwortung ordnungschaffender staatlicher Gewalt, die Privatgewalt abschrecken
und verhindern soll.

Grimm (1999, S. 377) schlieBt daraus, dass zwar insgesamt der Eindruck entstehe, , dass
der haufige Spielfilmgewaltkonsum mit einem Geflecht antisozialer Einstellungen
korrespondiert, in dessen Zentrum Aggression und Violenz stehen.“ Dies bedeute

82 Erwartungsaffekte® sind diffuse, auf die Zukunft bzw. das Eintreten eines Ereignisses gerichtete Gefiihle.
Bei der Filmrezeption geht es weniger darum, mit dem sich fiirchtenden Helden mitzufiihlen, als darum,
dass ,.im Film mit Hilfe von Dramaturgie und Gestaltungsmitteln Situationen aufgebaut werden, die uns
in die Erwartung von Angst, Furcht oder Schreck versetzen [...].“ (Mikos 2001d, S.16).

83 Interessanterweise galtdies nicht nur fiir Reality-Sendungen, die Verbrechen oder Unfélle thematisier-
ten, sondern auch fiir ,gefiihlsselige“ Varianten wie ,,Traumhochzeit“ oder , Bitte melde dich®, was Grimm
(1999, S. 334) mit der Moglichkeit eines ,,Geftihlsausgleichs* erklért. Zur Motivation des Reality-TV-Kon-

1’ sums vgl. auch Eberle 2000.
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jedoch nicht, ,,dass Spiefilm-Gewalt-Intensivnutzer sich absichtsvoll selbst eine Gewalt-
stimulation verordnen.“ Die Befragungsdaten lieen vielmehr auf eine ,,Doppeldisponie-
rung durch Aggression und Aggressionskontrolle® schlieen. Ein solches ,,Dispositions-
gefiige ist nicht mit der Vorstellung vereinbar, dass die Stimulation von Gewalt oder
deren einfache Bestdtigung das eigentliche Weil-Motiv der Spielfilmgewaltnutzung sei;
vielmehr scheint der Bedarf nach Beherrschung eigener Violenzpotenziale die Attraktivi-
tat fiktionaler Gewaltdarstellungen wesentlich mitzubestimmen.“ Grimmm (1999, S. 3791.)
meint, dass es den Vielsehern von Spielfilmgewalt ,weniger um die Steigerung, als
vielmehr um die Steuerung von als problematisch empfundenen Gefiihls- und Kogniti-
onskomplexen geht.” Eine ,einseitige Verarbeitung ausschlieflich in Richtung auf eine
Erhohung der Gewaltbereitschaft® sei bei diesen Rezipienten unwahrscheinlich. ,Ziel
des TV-Gefiihlsmanagements scheint vielmehr zu sein, Reibungsflachen zwischen
Individuum und Umwelt spielerisch abzuarbeiten. Die Frage, ob dadurch vorhandene
Gewaltdispositionen verstarkt werden, ldsst sich vorldufig nicht beantworten.*

Zusammenfassung:

Die verschiedenen Erklarungsanséatze fiir die Nutzung violenter Medieninhalte
schlieBen sich zumeist nicht gegenseitig aus, sondern konnen sich erganzen. Welche
Motive jeweils zutreffen, hdngt stark vom betroffenen Rezipienten ab. So konstatieren
z.B. Valkenburg und Cantor (2000, S. 149) in Bezug auf Kinder, ,,there are important
individual differences in children’s preferences for certain types of entertainment
and [...] exposure to scary themes may serve various functions for different children.*
Diese unterschiedlichen Funktionen sind bislang nicht in eine umfassende Theorie
der Nutzungsmotive von Gewaltinhalten integriert worden. Auch Zillmann (1998b,
S.209) kommt zu dem Schluss: ,[...] there is no single quality of violence, nor a single
circumstance in the exposure to its depiction, that could adequately explain the
apparent attraction of the portrayals in question. Rather, there seems to exist a multi-
tude in conditions that are poorly interrelated and, hence, difficult to integrate into a
universal theory.“ Notig sind, wie auch Valkenburg und Cantor (2000, S.149) fordern,
mehr Studien, die verschiedene Programmaspekte systematisch manipulieren, um
Elemente von Programmen zu verstehen, die anziehend auf die Rezipienten wirken.
Wie Sparks und Sparks (2000, S. 80f.) herausstellen, ist es durchaus moglich, dass es
nicht die Gewalt als solche ist, die gewalttédtige Filme attraktiv macht, sondern dass
die Anziehungskraft auf Variablen beruht, die mit Gewaltdarstellungen iiblicherwei-
se einhergehen, wie z. B. Spannung. Eine empirische Priifung dieser Vermutung steht
allerdings noch aus. Sparks und Sparks (2000, S. 81) konstatieren: ,,One obvious lack in
the current research on the appeal of media violence is a systematic program of expe-
rimental research that assesses levels of enjoyment after manipulating levels of vio-
lence in program content while holding other variables constant.“ Ein solches syste-
matisches Programm ist allerdings noch nicht in Sicht. Daher sollen abschlieBend die
fur die Attraktivitat von Gewaltdarstellungen verantwortlichen Faktoren noch ein-
mal in einer Tabelle zusammengefasst werden (Goldstein 1998b, S. 223):84

84 Ubersetzung nach Gleich 2004, S. 597. ->
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TABELLE 2: FAKTOREN FUR DIE ATTRAKTIVITAT VON GEWALTDARSTELLUNGEN

Merkmale Zuschauer, die durch Gewaltdarstellungen am ehesten
der Rezipienten angesprochen werden ...

sind ménnlich

sind tiberdurchschnittlich aggressiv

sind eher extrovertiert und haben ein ausgeprégteres Bediirfnis nach
Sensation und Anregung (Arousal)

haben eine tiberdurchschnittliche Neugier nach
Verbotenem/Ungewo6hnlichem

sind auf der Suche nach sozialer Identitdt beziehungsweise
Gruppenintegration (soziale Integration; Abgrenzung von Erwachsenen;
Mutproben)

zeigen ein hoheres MaB an sozialer Isolation und emotionaler Unsicherheit
haben ein tiberdurchschnittliches Bediirfnis nach der Darstellung von
Gerechtigkeit

besitzen die Fahigkeit zur emotionalen Distanz gegentiber dargestellter Gewalt

Gewaltdarstellungen werden genutzt ...

zum Mood Management

als Moglichkeit zum emotionalen Ausdruck/zur emotionalen Kontrolle
zur Regulation von Spannung und Arousal

zur Angstbewdltigung

zur spannenden Unterhaltung

als Eskapismusmoglichkeit

zur Befriedigung des Bediirfnisses nach Identifikation

Merkmale Die Attraktivitidt von Gewaltdarstellungen wird gesteigert, wenn ...

des Inhalts

Hinweise auf Fiktionalitat vorhanden sind

Ubertreibungen und Verzerrungen vorhanden sind

sie ein hohes Fantasie- und Imaginationspotenzial enthalten

die Handlungen eine hohe Vorhersagbarkeit haben

am Ende eine ,,gerechte” Losung eines Konflikts prasentiert wird

Merkmale Violente Darstellungen sind attraktiver ...

des Kontextes i

in einem sicheren familidren Umfeld
in einem bedrohlichen Umfeld
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3.3 Wirkungstheorien
3.3.1Katharsis

Die Katharsisthese, d. h. die Annahme, dass der Konsum medialer Gewalt durch das
Ausleben von Phantasieaggression eine Aggressivitatsreduktion bewirke, wurde, wie
bereits dargestellt (vgl. Kapitel 2.2), schon vor Beginn des hier betrachteten Untersu-
chungszeitraums als widerlegt angesehen. Dies entspricht noch immer dem Stand der
Forschung (vgl. z. B. Calvert1999, S. 46-48; Cantor 2003Db, S. 202; Kunczik 1998, S. 67-73;
Miron 2003, S. 449; Sparks/Sparks 2000, S. 82; Tamborini 2003, S. 422; Zillmann 1998a;
1998b, S.186), den z. B. Brad ]. Bushman und L. Rowell Huesmann (2001, S. 236) mit den
Worten charakterisieren: ,There is not a shred of convincing scientific data to support
this theory.“

Folgt man der Argumentation Ron Tamborinis (2003, S. 421-426), so ist das Auftreten
kathartischer Effekte durch den Konsum von Mediengewalt schon deswegen unwahr-
scheinlich, weil violente Fernsehinhalte nicht dazu angetan sind, die Bedurfnisse, die
durch Wut und Arger entstehen, zu befriedigen. Wihrend Medieninhalte bei Gefiih-
len, die eine kognitive Bewdltigung ermdoglichten (wie z. B. Kummer) kathartische
Wirkungen haben kénnten, sei dies bei einem Gefiithl der Wut nicht der Fall. Dieses
16se ein Bediirfnis nach einer Handlung (v. a. Aggression) aus oder erfordere kognitive
Strategien, die das Nachdenken tiber den Verargerungsgrund verhindern oder dessen
Bewertung verandern. Dies konnten violente Medieninhalte nicht leisten, im Gegen-
teil seien sie eher geeignet, die feindseligen Gefiihle zu verfestigen.

Allerdings gibt es noch immer Autoren, die weiterhin katharsistheoretische Vorstel-
lungen vertreten. So behauptet etwa Jib Fowles (1999, S. IX): ,,The fantasy mayhem on
the television screen [...] helps the child to discharge tension and animosities.“ Dass
vielen Forschern der Abschied von der ,,Legende* der Katharsisannahme (Harris/Scott
2002, S. 312) schwer fillt, zeigen auch AuBerungen, denen zufolge die mangelnde
empirische Unterstiitzung der Katharsisthese auf Defiziten in der Untersuchungsanla-
ge beruht. Clark McCauley (1998, S. 148) z. B. kritisiert u. a., dass die Rezipienten in den
Experimenten zur Katharsisthese nur kurze Filmausschnitte gezeigt bekommen hét-
ten, fiir kathartische Wirkungen aber moglicherweise das Sehen ganzer Filme erfor-
derlich sei. McCauley duB3ert die Vermutung, dass Berichte tiber Katharsiseffekte ,may
turn out to be only the tip of a phenomenon that deserves more careful attention.”

Bisher vorliegende Befunde deuten allerdings darauf hin, dass weniger katharsistheo-
retische Uberlegungen als alternative Erkldrungen fiir in manchen Studien durchaus
konstatierte Aggressionsminderungen durch den Konsum von Mediengewalt Beach-
tung verdienen. In diesem Kontext sind die Experimente von Jirgen Grimm (1999;
2002) erwdhnenswert. Aufgrund mehrerer Studien, die an anderer Stelle (vgl. Kapitel
3.3.8,3.3.9,3.4.2.3, 3.4.2.4) ausfiihrlicher geschildert werden, kam Grimm (1999,

T s 717) zu dem Schluss, es gebe ,,empirische Belege daftir, dass Spielfilmgewalt zumindest >
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kurzfristig eine Aggressionsminderung induziert.“ Allerdings, und dies ist der zentrale
Punkt, interpretiert Grimm seine Befunde nicht im Sinne eines Katharsiseffekts. Viel-
mehr stellte er fest, dass der Konsum gewalttadtiger Medieninhalte, insbesondere
w,schmutziger®, d. h. in ihren grausamen Konsequenzen gezeigter Gewalt, in seinen
Untersuchungen eine massive Zunahme von Angst hervorrief. Grimm (1999, S. 717)
resiimiert daher, dass Gewaltdarstellungen v. a. Angst erzeugten, die moglicherweise
violenzférdernde Wirkungen neutralisiere oder tiberbiete. Fiir die von ihm beobachte-
te, durch Spielfilmgewalt induzierte kurzfristige Aggressionsminderung gelte, dass
.[...] die Pazifizierung des Publikums nicht als ,Abfuhr aggressiver Energien‘ zu deuten
ist, sondern als negatives Lernen im Rahmen einer komplexen Gewaltdramaturgie.”

In einem seiner Experimente stief3 Grimm (2002, S.169-173) zudem auf einen so ge-
nannten ,, Tragikeffekt”. Er zeigte seinen 120 Versuchspersonen (60 méannlich, 60 weib-
lich, Alter zwischen 11 und 60 Jahren) verschiedene Varianten von Ausschnitten aus
dem Film ,,Die Klasse von 1984°. Darin ging es um Gewalt zwischen aggressiven Schi-
lern und einem mit Gewalt reagierenden Lehrer. Eine der insgesamt vier Gruppen sah
eine ,Happy-End-Variante®, in der die immer weiter eskalierende Schiilergewalt mit
einer ,Bestrafung®, d. h. mit dem Tod der Schiiler, endet. Eine andere Gruppe sah eine
Variante mit ,tragischem Schluss®, bei dem der Lehrer bei einem Angriff auf die violen-
ten Schiiler zu Tode kommt. Grimm konstatierte eine starkere Aggressionsminderung
bei der , Tragik-Version® als bei der ,,Happy-End-Variante“. AuBerdem zeigte sich bei
der , Tragik-Version“ bei Erwachsenen eine Toleranzsteigerung und bei Jugendlichen
zumindest eine Abschwédchung von Intoleranz (die bei der ,Happy-End-Version“ zu
finden war). Grimm (2002, S.172) interpretiert seine Befunde (in allerdings etwas
gewagter Weise) dahingehend, dass das tragische Ende insbesondere bei den Erwach-
senen, die sich vermutlich eher mit dem Lehrer als mit den Schiilern identifizierten,
durch die ,tragische Erschiitterung*® zu einer Férderung der Fahigkeit gefiihrt habe,
sich mit unabédnderlichen Tatbesténden abzufinden und eine ,,weltiiberlegene Gelas-
senheit” und damit auch gréBere Toleranz anderen gegentiber zu entwickeln. Grimm
vertritt die Ansicht, dass diese Wirkung dem klassischen Katharsiskonzept von Aristo-
teles, d. h. einer Reinigung der Affekte durch die Tragddie, entspreche. Diese Art der
Katharsis unterscheidet er allerdings sehr deutlich von dem in der Kommunikations-
wissenschaft verwendeten Katharsiskonzept. Grimm (2002, S. 172) argumentiert, von
,Katharsis“ oder , Tragikeffekt® solle nur dann die Rede sein, ,wenn Opferrezeptionen
bei Spielfilmgewalt auf eine toleranzsteigernde, welttiberlegene Gelassenheit zulaufen.
Davon deutlich geschieden ist etwa die ,Katharsis‘-Definition von S. Feshbach, der
JKatharsis‘ im Gefolge der Psychoanalyse als stellvertretendes Abreagieren von Aggres-
sionen in der Phantasie auffasst[...]. Damit unterstellt er eine tdterzentrierte Rezeption
von Mediengewalt, von der die hier vertretene opferzentrierte Interpretation von
Tragik diametral abweicht.”

Diese Ausfiihrungen von Grimm deuten bereits auf die Problematik unterschiedlicher
Auslegungen von ,Katharsis“ hin. Nicht zuletzt vor dem Hintergrund der Widerlegung
kathartischer Effekte von Mediengewalt im von Feshbach u. a. verstandenen Sinne (vgl.

0 Kapitel 2.2) ist in letzter Zeit das Begriffsverstindnis von , Katharsis“ stérker in den >
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Fokus des Interesses getreten. Durch die Riickfithrung des Wortes auf seine urspriingliche
Bedeutung haben einige Autoren zu eruieren versucht, welches noch unausgeschopfte
Potential ein auf seine Wurzeln zurtickgefiihrtes Katharsiskonzept fiir die Medienwir-
kungsforschung aufweist.

So konstatierten Burkhard Freitag und Ernst Zeitter (1999a), ,Katharsis® sei in der Gewalt-
wirkungsforschung ausschlieBlich fiir aggressionsmindernde Wirkungen des Medien-
konsums verwendet worden, die gestalterischen Merkmale der medialen Darstellung
hétte man jedoch vernachlassigt. Im Rahmen der Gewaltwirkungsforschung gehe man
davon aus, so Freitag und Zeitter (1999a, S. 25), ,,dass durch Mediengenuss nur Stimmun-
gen und Gefiihle abgebaut werden kénnen, die die Zuschauer bereits haben.“ Die Trago-
die aber rufe Gefiihle zunéchst erst einmal hervor. Fir Aristoteles sei es unerheblich gewe-
sen, wie die Zuschauer vor dem Betrachten der Tragodie gestimmt waren. Auch habe sich
die Wirkungsforschung auf aggressive Stimmungen beschréankt, wohingegen bei Aristo-
teles Furcht und Mitleid im Zentrum gestanden haben. Ferner gehe die Forschung davon
aus, dass aggressiv gestimmte Zuschauer sich genau so fihlten wie aggressive Darsteller.
Aber zwischen den Gefiihlen der Zuschauer und denen der dargestellten Handelnden in
einer Tragodie bestiinden Differenzen, ,,denn schlieBlich soll das Betrachten ja auch eine
Form des Genusses sein.” (Freitag/Zeitter 1999a, S. 26). In der Forschung werde ferner
unterstellt, dass die Handlungen der Darsteller genau den Handlungsneigungen der
Zuschauer entsprechen wiirden, aber die Wirkung der Trag6die beruhe nicht auf dieser
Annahme. Auch die Reduktion des Katharsiskonzepts auf kurzfristige Verhaltensédnde-
rungen entspreche nicht der aristotelischen Konzeption, die eine innere Befindlichkeit
bzw. Stimmung meine. Freitag und Zeitter (1999a, S. 26) schlussfolgern: ,,Warum katharti-
sche Effekte ausschlieBlich bei medialen Gewaltdarstellungen gepriift worden sind, ist,
geht man von Aristoteles aus, kaum nachvollziehbar.“ Durch die ,ausschlieliche Konzen-
tration auf (momentane) Aggressionen kommt die Moglichkeit lduternder, also purifika-
tiver Medienwirkungen noch nicht einmal ansatzweise in den Blick.“ (Freitag/Zeitter
19993, S. 26). Insbesondere wird auf den Katharsisbegriff von Gotthold Ephraim Lessing
(1729-1781) verwiesen, der in der ,Hamburgischen Dramaturgie® (1767-1769) darunter
eine durch das Ansehen von Tragddien bewirkte Reinigung von einem Ubermaf an
Furcht und Mitleid verstand, die in tugendhafte Fertigkeiten verwandelt wiirden. Durch
den engen Katharsisbegriff der Gewaltwirkungsforschung sei der Blick auf negative
Darstellungen und Wirkungen gelenkt worden, wohingegen Aristoteles (und Lessing) die
positiven Wirkungen betont hétten. Deshalb, so Freitag und Zeitter (19994, S. 27), ,,sind die
medienpddagogischen Aspekte der Katharsis, die Festigung einer moralischen Haltung
beim Zuschauer oder auch nur seine befreiende Entlastung, ohne empirischen Boden
geblieben.” Die kiinftige Forschung miisse die dramaturgische Qualitét berticksichtigen.
Esseiz. B. zu priifen, ob ein inhaltlich bzw. dramaturgisch gut gemachter Film im Ver-
gleich zu inhaltsdhnlichen, schlecht gemachten Filmen zu anderen Wirkungen fiihre. In
diesem Kontext wére auch nach der Art der Katharsis zu fragen (Freitag/Zeitter 1999a,
S.27):,Stellen sich eher purgative oder eher purifikative Wirkungenss ein — oder vielleicht
beides?*

85 Purifikation meintreinigende Liuterung und Purgation eine erleichternde Entladung.
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Néaher mit dem Katharsisbegriff hat sich auch Daniel Hug (2003) befasst. Hug verfolgt
die Geschichte des Katharsisbegriffs seit seinen Anfdngen und kommt ebenfalls zu dem
Schluss, dass der Terminus im Laufe der Zeit eine starke Verdnderung erfahren habe.
Nach Hug hat der Katharsisbegriff, so wie er in der Kommunikationswissenschaft
verwendet wird, mit den Wurzeln des Terminus bei Aristoteles und bei Freud nicht
mehr viel gemein. Der aristotelische Tragddienansatz, auf den der Katharsisbegriff
zumeist zuriickgefiihrt wird, weist, wie Hug (2003, S. 30) konstatiert, ein weites Inter-
pretationsspektrum auf, das eine Berufung auf Aristoteles bei der Verwendung des
Katharsisbegriffs problematisch macht und eine Verengung der kommunikationswis-
senschaftlichen Diskussion auf die Aggressionskatharsis als nicht gerechtfertigt
erscheinen lasst. Hug (2003, S. 84f.) schreibt: ,Nirgends ist bei Aristoteles die Rede von
einer Reduktion von Aggressivitdt, und die Tragtdien unterscheiden sich in den von
Aristoteles als essentiell bezeichneten Elementen deutlich von den meisten der heutzu-
tage in den Massenmedien gezeigten und in der kommunikationswissenschaftlichen
Forschung verwendeten Gewaltdarstellungen. Dartiber hinaus ist sehr unklar und
umstritten, wie Aristoteles die Wirkung der Tragtdie genau sieht. Der Verweis auf
Aristoteles ist somit auf jeden Fall wenig hilfreich und vermutlich tiberhaupt unange-
bracht.” In Bezug auf das psychoanalytische Katharsisverstédndnis stellt Hug heraus,
dass dieses in der Katharsis eine Bewusstwerdung von Verdrangtem/Unbewusstem
sieht, wahrend dieser Aspekt in der spateren Diskussion und den experimentellen
Untersuchungen keine Rolle mehr spielt. Hug (2003, S. 85) folgert: ,,Ubrig bleibt also
nur die vage Vorstellung irgendeines homoopathischen Prozesses, der bei der Rezepti-
onvon Gewaltdarstellungen stattfinden soll.“ Nach Hug wiirden ,,das tragische und
das freudianische Katharsiskonzept schon den Grundannahmen widersprechen, die in
der Untersuchung der kommunikationswissenschaftlichen Katharsis gultig sind und
die so Eingang in Konzeptualisierung und Untersuchungsmethode finden.“ Hug plé-
diert dafiir, das Katharsiskonzept nicht aufzugeben, sondern auf seine tatsachlichen
Wourzeln zuriickzufiihren und so fiir die Kommunikationswissenschaft fruchtbar zu
machen.

Eine andere, neue Richtung der Diskussion um die Katharsis haben Brad ]. Bushman u. a.
eingeschlagen. Dieses Forschungsteam hat sich gleichsam auf einer Meta-Ebene mit
Katharsiseffekten befasst. Es wurde nicht nach tatsdchlichen kathartischen Effekten
gefragt, sondern untersucht, ob die (immer noch propagierte) Uberzeugung, es gebe
solche kathartischen Prozesse, das aggressive Verhalten dieser Annahme folgender
Rezipienten beeinflusst. Brad J. Bushman, Roy E. Baumeister und Angela D. Stack (1999)
legten in einem Experiment 360 Versuchspersonen (50 % Frauen, 50 % Manner) einen
angeblichen Zeitungsartikel vor, in dem Katharsiseffekte fiir bestatigt bzw. fiir wider-
legt erklart wurden bzw. der eine neutrale Botschaft enthielt. AnschlieBend schrieben
die Probanden einen Aufsatz tiber ein vorgegebenes Thema. Ein Teil der Versuchsper-
sonen wurde durch eine negative Bewertung des Essays verdrgert (der andere Teil
erhielt den Aufsatz mit positiven Anmerkungen zuriick). Im Anschluss daran reihten
die Versuchspersonen zehn Aktivitdten nach ihrer Préferenz, sie spédter wahrend des

0 Experiments auszutiben. Neben Tatigkeiten wie lesen, eine Komdodie schauen, ein
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Computerspiel spielen, stand auch die Option zur Wahl, auf einen Sandsack einzu-
schlagen - es war also moglich, der Botschaft Folge zu leisten, wonach Wut und
Aggression sich angeblich durch das Ausleben von Gewalt an leblosen Gegenstianden
abreagieren lassen. Es zeigte sich, dass verargerte Versuchspersonen am haufigsten
den Wunsch duBlerten, auf einen Sandsack einzuschlagen, wenn sie zuvor den proka-
thartischen Zeitungsartikel gelesen hatten. Sie waren offensichtlich tiberzeugt wor-
den. Die Probanden, die der antikathartischen Botschaft ausgesetzt worden waren,
zeigten wenig Neigung, den Sandsack zu wéahlen, auch wenn sie verargert worden
waren. Vergleichbares galt fiir die neutrale Botschaft.

In einem zweiten Experiment (Bushman/Baumeister/Stack 1999) untersuchten die
Forscher, ob Versuchspersonen die eine prokathartische Botschaft erhalten, im Sinne
einer sich selbst erfiillenden Prophezeiung nach Ausiibung einer ,,stellvertretenden
Aggression® (Einschlagen auf einen Sandsack) tatsdchlich eine Verminderung ihrer
Wut empfinden und demzufolge auch weniger aggressiv handeln. Das Design der
zweiten Studie entsprach der ersten (untersucht wurden 707 Studierende, 350 méannlich,
357 weiblich) mit dem Unterschied, dass alle Versuchspersonen verdrgert wurden und
dass sie Gelegenheit erhielten, tatsdchlich auf einen Sandsack einzuschlagen (eine
Kontrollgruppe erhielt prokathartische Botschaften, ibte aber gar keine Tatigkeit aus).
Danach wurde das Aggressionsverhalten der Probanden gemessen. Hierzu fithrten die
Versuchspersonen im Wettbewerb mit einer anderen Person einen Reaktionstest
durch, bei dem der Verlierer jeweils mit einem lauten Gerdusch bestraft wurde. Laut-
starke (zwischen 60 und 105 dB) und Dauer des Tons konnten die Versuchspersonen
bestimmen. Einer Gruppe von Versuchspersonen wurde gesagt, ihr ,,Gegner* sei die
Person, die ihr Essay negativ bewertet hatte, eine andere glaubte, es handele sich um
eine neutrale Person. Die Forscher nahmen an, dass diejenigen, die von einer katharti-
schen Wirkung stellvertretender Aggressionsausiibung tiberzeugt seien und zudem
wissten, dass sie auf eine neutrale Person treffen werden, versuchen wiirden, ihren
Arger zuvor abzubauen, d. h. sich besonders zahlreich fiir die Beschéftigung mit dem
Sandsack entscheiden wiirden. Allerdings erbrachte das Experiment das Ergebnis, dass
im Gegenteil diejenigen, denen gesagt worden war, sie wiirden auf die Person treffen,
die sie beleidigt hatte, stédrker geneigt waren, vor dem Treffen auf einen Sandsack
einzuschlagen.se

Das wichtigste Ergebnis der zweiten Studie bestand jedoch darin, dass Personen, die
prokathartische Botschaften lasen, ein verstdrktes Bediirfnis verspiirten, ihre Wut
durch stellvertretende Aggression abzureagieren. Es zeigte sich aber auch, dass sich die
Versuchspersonen, die ihre Aggression am Sandsack auslebten, anschlieBend aggressi-
ver verhielten als diejenigen, die dies nicht getan hatten. Dies widerspricht der Kathar-
sisthese. Die Verfasser (1999, S. 373) konstatieren: ,,Thus, even the people who were led

86 Dieses Ergebnis widerspricht der Annahme der Autoren, erscheint aber durchaus plausibel. Diejenigen,
die glaubten, auf eine neutrale Person zu treffen, hatten keine weitere Arger auslosende Situation zu
erwarten, wahrend diejenigen die wussten, dass sie mit jemandem konfrontiert wiirden, der sie verdrgert
hatte, moglicherweise eine héhere Motivation verspiirten, ihren Arger vor der Begegnung in den Griff zu
() bekommen. ->
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to believe in catharsis failed to show any signs of it.“ Nach Bushman u. a. sprechen die
Befunde fiir eine sich selbst widerlegende und nicht fiir eine sich selbst erfiillende
Prophezeiung. Die Forscher befiirchten, die Botschaft vom angeblichen Nutzen stell-
vertretender Aggressionsabfuhr konne insofern zu einem ,, Teufelskreis“ fiihren, als
Rezipienten, die diesen Rat befolgen, tatsdchlich aber keine Aggressionsreduktion
erfahren, frustriert und dadurch noch aggressiver wiirden. Auch sehen die Verfasser
die Gefahr, dass prokathartische Botschaften die Uberzeugung vermitteln, das Abrea-
gieren von Aggression sei legitim, und deshalb als Rechtfertigung fiir die Aufgabe der
Selbstbeherrschung herangezogen wiirden.

In einem anderen Experiment wurde von Bushman (2002) festgestellt, dass die populé-
re Empfehlung, man solle sich die Person, der gegeniiber man Aggressivitat empfin-
det, vorstellen, wahrend man seine Wut abzureagieren versucht, kontraproduktiv
wirkt. Probanden, die widhrend des Versuchs, ihre Wut am Sandsack abzubauen, tiber
die Person nachdachten, die sie gedrgert hatte, waren danach aggressiver als diejeni-
gen, die Uiber ein anderes, ablenkendes Thema wie korperliche Fitness nachgedacht
hatten.8” Bushman (2002, S. 729) meint, ,that venting to reduce anger is like using
gasoline to put out a fire — it only feeds the flame.“

In einer Reihe weiterer Experimente zum gleichen Thema variierten Brad J. Bushman,
Roy E. Baumeister und Colleen M. Phillips (2001) die Versuchsanordnung durch den
Einsatz einer so genannten ,mood freezing pill“, einer Tablette, die angeblich bewirkte,
dass sich der Stimmungszustand fiir eine bestimmte Zeit nicht verdnderte. Die Forscher
stellten fest, dass die Aggressivitédt der einer prokathartischen Botschaft ausgesetzten,
verdrgerten Probanden verschwand, wenn sie die ,mood freezing pill“ verabreicht
bekommen hatten. Die Forscher sehen darin eine Bestdtigung fiir die (nahe liegende)
Annahme, dass der Glaube an die Wirkungen eines Verhaltens fiir dessen Ausfiihrung
(in diesemn Fall das Ausleben von Aggression) entscheidend ist. Die Verfasser (2001, S. 21)
konstatieren: , This pattern suggests that people aggressed because they believed it
would be a good way of getting rid of their anger. When the prospect of mood repair
was eliminated, aggression lost its appeal.“ Diejenigen, die eine antikathartische Bot-
schaft vorgelegt bekommen hatten, sollten glauben, das Ausfithren aggressiver Akte
bewirke, dass sie sich noch schlechter fiithlten. Die Zurtickhaltung gegentiber der Aus-
ubung von Aggression verschwand mit der ,mood freezing pill“, denn diese, so die
Verfasser (2001, S. 21) ,eliminated the threat that aggressing could make one feel worse,
and as aresult provoked participants were more willing to aggress.“

87 Versuchspersonen waren 600 Studierende (300 Ménner, 300 Frauen). Das Design der Untersuchung ent-
sprach dem ersten Experiment, mit dem Unterschied, dass zwei Drittel der Probanden sich mit dem Sand-
sack beschaftigten (auch Personen, die diese Aktivitdt nicht préferiert hatten). Eine Gruppe bekam davor
ein Foto der Person gezeigt, die angeblich ihren Aufsatz bewertet hatte, und wurde aufgefordert, wah-
rend der Beschéaftigung mit dem Sandsack an diese Person zu denken. Die zweite Gruppe sah ein Foto von
einer neutralen Person beim Sport und wurde aufgefordert tiber korperliche Fitness nachzudenken. Eine
dritte Gruppe iibte keinerlei Aktivitdt aus. Im Anschluss daran wurde tiber Adjektivlisten die Stimmungs-
lage der Probanden erhoben und der bereits beschriebene Reaktionstest mit der Moglichkeit der Bestra-

1t fung durch Gerédusche durchgefiihrt. ->
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In einer weiteren Studie von Bushman, Baumeister und Phillips (2001) (Versuchsper-
sonen: 100 Studenten, 102 Studentinnen) wurde der Glaube an kathartische bzw.
antikathartische Wirkungen von stellvertretender Aggressionsabfuhr nicht experi-
mentell manipuliert. Stattdessen wurden die Auswirkungen bereits zuvor vorhande-
ner Uberzeugungen der Versuchspersonen iiber die Wirkung von Aggressionsabfuhr
untersucht, d. h. eswurden die Reaktionen von Personen verglichen, die auch im All-
tagsleben dazu neigten, ihre Wut deutlich zu du3ern und auszuleben, und von sol-
chen, die dies nicht taten. Das Experiment erbrachte dhnliche Ergebnisse wie die zuvor
geschilderte Untersuchung.

Etwas relativiert werden die bisher referierten Befunde durch ein im selben Kontext
durchgefiihrtes Experiment, dessen Design den bereits geschilderten Untersuchungen
entsprach (200 Versuchspersonen; 100 ménnlich, 100 weiblich), bei dem allerdings
einige zusitzliche Messungen (Uberzeugungswirkung des Artikels, tatsdchliche Verar-
gerung durch die Kommentare zum Aufsatz) erfolgten. Was den Effekt der Aggressi-
onsabfuhr betrifft, kamen die Verfasser zu ambivalenten Befunden und folgerten
(Bushman/Baumeister/Phillips 2001, S. 28): ,,The effects of aggressing on the aggressor’s
mood appear to depend on a complex interplay of gender, prior beliefs about venting,
and probably several other factors.” Was eine Stimmungsverbesserung betraf, stellten
die Forscher fest, dass offenbar mit der Aggressionsausiibung zwar die Steigerung
eines positiven Affekts verbunden war, negative Affekte aber nicht abgebaut wurden.

Was die Gesamtbeurteilung der Untersuchungen von Bushman u. a. betrifft, so ist
festzustellen, dass sich die Forscher einer interessanten neuen Fragestellung zuge-
wandt haben. An der Operationalisierung von Aggression ist allerdings methodische
Kritik angebracht, die eine vorsichtige Bewertung der Untersuchungsergebnisse nahe
legt. Soist z. B. fraglich, ob das Verursachen unangenehmer Gerdausche tatsiachlich ein
geeignetes MaB fiir Aggressivitit ist, und auch an der Uberzeugungskraft der ,,mood
freezing pill“ sind Zweifel angebracht.ss

88 Die Verfasser versuchen diese Kritik damit zu entkréften, dass sie in dem letzten geschilderten Experi-
ment eine Frage nach den Effekten der ,mood freezing pill“ stellten, die im beabsichtigten Sinne beant-
wortet wurde. -
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Zusammenfassung:

Die Vorstellung der Katharsisthese, die Rezeption von medialer Gewalt fithre zu einer
unschéadlichen Abreaktion von Aggression in der Phantasie, kann trotz vereinzelter
gegenteiliger Behauptungen als widerlegt betrachtet werden. Empirische Befunde,
die eine Reduktion von Aggressivitdt nach dem Konsum violenter Medieninhalte
konstatieren, konnen eher mit der Inhibitionsthese erklart werden, d. h. mit einer
Angstauslosung durch die wahrgenommene Gewalt, die umso stéarker ist, je drasti-
scher die Gewaltfolgen préasentiert werden.

Der aktuelle Fokus der Diskussion um die Katharsisthese liegt stéarker auf einer
Beschéftigung mit der offensichtlich bislang nicht korrekt verwendeten Begrifflich-
keit und daraus abzuleitenden Konsequenzen fir die Forschung sowie auf den offen-
sichtlich kontraproduktiven Folgen der in der Offentlichkeit z. T. noch immer propa-
gierten Vorstellung, durch stellvertretende Gewaltabfuhr konnten negative Wirkun-
genvermieden werden.

3.3.2 Habitualisierung

Wie bereits in Kapitel 2.2 erwdhnt, handelt es sich bei der Habitualisierungsthese um
einen Ansatz, der sehr unterschiedliche Konzepte einschliet und dem es - obwohl er
héufig vertreten wird — an iiberzeugender empirischer Untermauerung fehlt. Dieses in
einer Meta-Analyse Anfang der 90er Jahre geféllte Urteil (vgl. Frohlich/Kunczik u. a.
1993) kann auch nach der Sichtung der seit 1998 erschienenen Arbeiten aufrechterhal-
ten werden. Es sind nur sehr wenige Studien erschienen, die diesem Wirkungsansatz
zugeordnet werden konnen. Einige davon widmen sich Desensibilisierungseffekten
durch violente Computerspiele und werden daher in Kapitel 4.5.2 genauer behandelt.
An dieser Stelle bleibt daher nur die Schilderung einer deutschen Untersuchung von
Michael Myrtek und Christian Scharff (2000) sowie der Befunde einiger Experimente
von Jurgen Grimm (1999).

Myrtek und Scharf (2000) haben sich in ihrer Studie v. a. mit der emotionalen Beanspru-
chung von Kindern durch einen hohen Fernsehkonsum befasst. Versuchspersonen waren
je10011- bis 15-jahrige Schiiler (ausschlieBlich Jungen) eines Gymnasiums und einer Real-
schule. Einbezogen wurden die 5. und 6. sowie die 9. und 10. Klasse (je 50 Schiiler pro
Schule und Altersstufe). Diese Schiiler wurden mit einem tragbaren Datenerfassungssys-
tem ausgestattet, das 23 Stunden am Tag die Herzfrequenz (als Indikator fur die Gesamt-
beanspruchung) und die Bewegungsaktivitét (als Indikator fiir die ,,energetische Bean-
spruchung) maB. Die emotionale Beanspruchung der Versuchspersonen wurde durch
eine Methode bestimmt, die auf einem kontinuierlichen Vergleich von Herzfrequenz
und Bewegungsaktivitdt beruht (,emotionale Herzfrequenzerh6hung®). Ferner wurden
die Schiiler alle 15 Minuten durch ein akustisches Signal aufgefordert, tiber ihr Befinden
(Aufgeregtheit, Beurteilung der Situation als angenehm oder unangenehm) und ihr

T Verhalten (Ort, Tatigkeit, korperliche Aktivitat, soziale Kontakte) Auskunft zu geben. >
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Der durchschnittliche tdgliche Fernsehkonsum der Schiiler lag bei 1,9 Stunden fir die
11-Jéhrigen und bei 2,2 Stunden fiir die 15-Jahrigen. Am Median der jeweiligen Stichpro-
be wurden die Versuchspersonen in Wenig- und Vielseher unterteilt. 11-jahrige Vielse-
her sahen durchschnittlich 2,9 Stunden, 15-jdhrige Vielseher 3,3 Stunden téglich fern
(Wenigseher 0,8 bzw. 1,1 Stunden). Fur Vielseher machte das Fernsehen damit rund 31%
ihrer Freizeit aus. Sie sahen héufiger alleine fern als die Wenigseher und nutzten haufi-
ger private Fernsehprogramme.

Interessant sind insbesondere die Befunde zur emotionalen Beanspruchung durch das
Fernsehen: So stellte sich heraus, dass bei allen Schiilern die physiologisch gemessene
emotionale Beanspruchung durch das Fernsehen deutlich groBer war als wahrend der
Schulzeit.89 Wahrend es im Hinblick auf die Schulzeit keine Altersunterschiede gab,
war die emotionale Belastung jiingerer Schiiler wahrend des Fernsehens starker als die
alterer Schiiler.

Wichtig sind v. a. die Unterschiede zwischen Viel- und Wenigsehern.?0 Es zeigte sich,
dass Vielseher durch das Fernsehen emotional signifikant weniger beansprucht wur-
den als Wenigseher - ein Effekt, der sich in Bezug auf die Schule nicht nachweisen lieB3,
vielmehr waren Vielseher (v. a. die dlteren) in der Schule starker emotional bean-
sprucht als Wenigseher. Aus den schwécheren fernsehbezogenen emotionalen Reak-
tionen der Vielseher im Vergleich zu den Wenigsehern sowie aus der geringeren emo-
tionalen Reaktivitét der dlteren im Vergleich zu den jiingeren Schiilern schlieBen
Myrtek und Scharff (2000, S. 108, 142) auf einen allmédhlichen Habituations- bzw. Ab-
stumpfungseffekt des Fernsehens. Die Verfasser konzedieren allerdings, dass sich diese
Interpretation auf Basis ihrer Studie nicht schliissig beweisen ldsst, da hierfur (kaum
durchfiihrbare) Langzeituntersuchungen mit Zufallszuweisung der Teilnehmer zu
einer Gruppe mit geringem bzw. hohem Fernsehkonsum notwendig seien. Durch
einige frithere Studien sehen sie ihre Einordnung der Befunde jedoch als gestiitzt an
und betrachten die Habitualisierungsthese als bestétigt. In Bezug auf die Bewertung
dieses Ergebnisses weisen Myrtek und Scharff (2000, S. 145) darauf hin, dass sie nicht
untersucht haben, ob sich die Verringerung emotionaler Reaktionen auch auf Situatio-
nen des tdglichen Lebens erstreckt. Die von ihnen betrachteten Vielseher reagierten in
der Schule und in ihrer Freizeit insgesamt emotional nicht schwécher als Wenigseher,
altere Vielseher reagierten in der Schule sogar emotional stdrker. Dennoch sei ,,die
verringerte emotionale Reaktivitat der Vielseher sicher nicht positiv zu bewerten.*

Myrtek und Scharffs Aussagen beruhen v. a. auf einer Messung der Herzfrequenz, die
ihrer Interpretation nach (2000, S. 145) eine Reaktion auf bedrohliche Situationen dar-
stellt, da sie eine Erhohung der vom Herzen gepumpten Blutmenge und damit eine
bessere Sauerstoffversorgung des Koérpers bewirkt, was den Organismus wiederum auf
eine Aktion vorbereitet. Eine ausbleibende Erhéhung der Herzfrequenz ist folglich

89 Im subjektiven Erleben spiegelte sich dieses Ergebnis allerdings nicht wider, denn die Schiiler selbst stuf-
ten ihre Aufgeregtheit wahrend des Fernsehens als geringer ein als in der Schule. Auch wurde das Fernse-
hen als deutlich angenehmer beurteilt als die Schulzeit.

9 Uber die hier referierten Befunde hinaus zeigten sich bei den Vielsehern auch schlechtere Schulleistun-
gen, insbesondere im Fach ,Deutsch®.

-
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dahingehend zu interpretieren, dass die beobachtete Situation (im Fernsehen) durch
Gewohnung nicht mehr als bedrohlich eingestuft wird. Obwohl die Verfasser ihr Mess-
verfahren griindlich herleiten und die Herzfrequenz als Indikator auch in vielen ande-
ren Studien Verwendung gefunden hat, ist diese Vorgehensweise dennoch problema-
tisch. Wie im Zusammenhang mit der Computerspielforschung (vgl. Kapitel 4.4.1,4.5.2)
noch gezeigt wird, bergen viele physiologische Messverfahren Interpretationsproble-
me.

Mit diesem Aspekt haben sich auch Roland Mangold u. a. (1998) ndher beschéftigt. Die
Autoren (1998, S. 54) verweisen auf das hdufig anzutreffende Phdnomen, , dass die in
den unterschiedlichen Kanélen registrierten Messwerte nicht kongruent zueinander
verlaufen.” So kann es z. B. vorkommen, dass zwar die Hautleitfdhigkeit als Zeichen fiir
Erregung ansteigt, die Herzfrequenz jedoch gleich bleibt oder sogar abnimmt. Dies ist
nach Mangold u.a. (1998, S. 54) darauf zurtickzufiihren, , dass die gemessenen Indikato-
ren der elektrodermalen und kardiovaskuldren Aktivitdt den Errequngszustand einer
Person nur vermittelt anzeigen.“9! Hinzu kommt die Anfélligkeit dieser Messwerte fiir
Storeinfliisse dritter Variablen wie z. B. der Raumtemperatur. Mangold u. a. (1998, S. 54)
schlagen deshalb vor, zur Beurteilung der Errequng von Rezipienten besser Daten zu
erfassen, die in einem direkteren Zusammenhang mit Errequngsreaktionen in den
,zentralen (ibergeordneten) Hirnregionen® stehen, wie etwa die Blutflussgeschwin-
digkeitin den Gehirnarterien, die durch ein spezielles Ultraschallverfahren (,transkra-
nielle Dopplersonographie®) festgestellt werden kann.

In einer eigenen Untersuchung mit 24 Probanden, die im Abstand von ein bis zwei
Wochen Ausschnitte aus einem Horror- und einem Erotikfilm sahen, stellten Mangold
u. a. fest, dass sich die tiber eine Befragung vor und nach der Filmdarbietung erhobene
Verdnderung der emotionalen Befindlichkeit (die fiir den Horrorfilm, nicht jedoch fiir
den Erotikfilm festgestellt wurde) nicht in einer hoheren Herzschlagrate und einem
hoéheren Blutdruck wahrend der Rezeption niederschlugen. Der zerebrale Blutfluss
dagegen war sowohl in der Horror- als auch in der Erotikbedingung wéhrend der Film-
ausschnitte erh6ht und ging danach wieder zuriick. Die Werte folgten dem Span-
nungsbogen der Darstellung, und besonders hohe Werte fanden sich wahrend span-
nungsgeladener oder besonders gewalttatiger Szenen. Welche Verarbeitungsprozesse
genau durch die erhobenen Messwerte angezeigt wurden, d. h. z. B. ob es sich um eher
kognitive oder eher emotionale Vorgange handelte, konnte allerdings nicht bestimmt
werden. Dieser Aspekt bedarf noch der weiteren Erforschung. Auch ist unseres Wissens
nach noch keine Anwendung dieses Messverfahrens auf eine Untersuchung von Habi-
tualisierungseffekten erfolgt, die Ausfiihrungen von Mangold u. a. lieBen ein solches
Forschungsdesign jedoch interessant erscheinen.

91 Zu den konkreten Vorgangen im Nervensystem vgl. Mangold u. a. 1998, S. 54. ->
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Einen weiteren interessanten Ansatz verfolgt John P. Murray (1998, S. 397-400; 2001;
2003a; 2003Db, S. 153-155), der sich mit der Messung neurologischer Prozesse bei der
Gewaltwahrnehmung beschéftigt und physiologische, sozioemotionale (z. B. Gesichts-
ausdruck) und Daten zur Gehirnaktivitdt miteinander vergleicht. Murray (2001) und
sein Forschungsteam untersuchten mittels funktioneller Kernspintomographie acht
Kinder (fiinf Jungen, drei M&dchen im Alter zwischen 8 und 13 Jahren), wiahrend sie je
zwei dreimintitige violente bzw. nichtviolente Filmausschnitte und zwei neutrale
Standbilder (ein weiBes Kreuz auf einem blauen Bildschirm) sahen. Dabei stellten sie
fest, dass Mediengewalt Hirnregionen aktiviert, die mit Aufmerksamkeit und Erre-
gung, der Erkennung von Bedrohungen und der langfristigen Speicherung von Bedro-
hungssituationen im Gedéchtnis sowie mit Bewegungsprogrammen in Verbindung
stehen. Murray (2003a) konstatiert: ,,In summary, the results of our initial, and very
limited, study of children’s brain activations while viewing entertainment video violen-
ce, suggest that the violence is arousing, engaging, and is treated by the brain as a real
event thatis threatening and worthy of being stored for long-term memory in an area
of the brain that makes ,recall of events almost instantaneous.“ Eine Untersuchung
von Desensibilisierungsprozessen durch die Anwendung dieses Forschungsdesigns auf
Kinder mit unterschiedlichen Gewalterfahrungen ist in Planung (Murray 2001).92

Befunde zur Habitualisierung haben auch drei Experimente von Jirgen Grimm (1999)
mit unterschiedlichen Medieninhalten (Kampfsportfilme, ,Rambo“-Ausschnitte und
dem Spielfilm ,.Savage Street” mit Gewalt zwischen Madnnern und Frauen) erbracht.
Aus seinen Befunden folgert Grimm (1999, S. 719): ,,Die Sozialvertrdglichkeit von Spiel-
filmgewalt ist in emotionaler Hinsicht insofern problematisch, als durch die Rezeption
von Gewaltsequenzen das Einfiihlungsvermdégen der Zuschauer verringert wird. Insbe-
sondere die Vorfithrung ,schmutziger Gewalt am Filmende, die keine weitere Relativie-
rung erfahrt, beeintrachtigt die Phantasietétigkeit und das momentane Mitleidenkon-
nen des Publikums.“ Alle drei Experimente zeigten antiempathetische Effekte der
jeweils untersuchten Medieninhalte. Grimm (1999, S. 719) sieht dahinter einen Schutz-
mechanismus, mit dem sich ,die Rezipienten gegen ,Angriffe‘ der Filmvorlage auf ihre
korperliche Befindlichkeit schiitzen.“ Hierbei handelt es sich allerdings nicht nur um
einen schédlichen Effekt, denn gemeinsam mit der Empathie verringerte das Ansehen
der Gewaltszenen auch den ,Einfihlungsstress“ und die ,,Neigung zur unkontrollierten
Gefiihlstiberflutung*®, die emotionsbedingte Fehlreaktionen und eine Lihmung der
Handlungsfahigkeit (z. B. in Bezug auf die Hilfeleistung bei Unféllen) zur Folge haben
kann.

92 Zu einer weiteren Untersuchung der Gehirntétigkeit bei der Rezeption von Mediengewalt vgl. die Studie
von Mathews 2002 (vgl. Kapitel 3.4.3.5).
93 Zum genauen Forschungsdesign vgl. Kapitel 3.4.2.3, 3.4.2.4.
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Zusammenfassung:

Jingere Forschungsbefunde haben Hinweise auf eine mogliche Desensibilisierung
durch den Konsum von Mediengewalt erbracht. Dennoch kann die Habitualisierungs-
these - trotz hédufiger gegenteiliger Behauptungen - noch nicht als iiberzeugend nach-
gewiesen betrachtet werden. Dies liegt neben der geringen Zahl von Untersuchungen
auch an methodischen Problemen bei der Interpretation physiologischer Messdaten.
Neue Verfahren, die sich mit der Messung der Gehirntétigkeit wahrend der Medienge-
waltrezeption befassen und daher auch fiir die Erforschung von Habitualisierungsvor-
gangen interessant sein konnten, befinden sich noch im Anfangsstadium.

3.3.3 Kultivierung

Die Kultivierungsthese geht von der Annahme aus, dass ein hoher Fernsehkonsum
langfristig das Weltbild von Vielsehern in Richtung der ,,Fernsehrealitat” pragt (vgl.
Kapitel 2.2). In ihrer Meta-Analyse von Kultivierungsstudien der letzten zwanzig Jahre
kommen James Shanahan und Michael Morgan (1999, S.135) zu dem Schluss, dass die
Kultivierungsthese insgesamt eine breite Bestdtigung erfahren habe. Sie konzedieren
allerdings (1999, S.137-141), dass es offensichtlich noch nicht gentigend erforschte
Drittvariablen gibt, die zu sehr unterschiedlich ausgeprégten Kultivierungseffekten
fihren, und dass der Kausalzusammenhang der verschiedenen Variablen bei der
Kultivierung noch nicht eindeutig bestimmt ist (so ist es z. B. auch moglich, dass nicht
ein hoher Fernsehkonsum Angst bewirkt, sondern dngstliche Menschen der gefdhrli-
chen Welt ausweichen, indem sie zu Hause bleiben und dort viel fernsehen).

Die Kausalitatsproblematik hdngt mit methodischen Schwierigkeiten zusammen.
Michael Schenk (2002, S. 565) sieht die Kultivierungsthese als Beispiel dafiir, wie schwie-
rig es ist, ein plausibles theoretisches Konzept in empirisch priifbare Hypothesen zu
uberfihren: ,Kaum jemand wird bestreiten, dass das Fernsehen — gerade in den USA -
wohlin der Tat einen starken Einfluss auf nahezu samtliche Verhaltensbereiche des
Rezipienten ausuibt. Moglicherweise tragt es sogar zum geistig politischen Niedergang
einer Gesellschaft bei. Der entsprechende empirische Nachwelis ist jedoch nur schwer zu
erbringen.“ Das methodische Instrumentarium der Sozialwissenschaften sei innerhalb
eines derart komplexen Wirkungszusammenhanges wie dem zwischen Fernsehrezep-
tion und Einstellung nicht in der Lage, Kausalbeziehungen nachzuweisen.

Mit der methodischen Problematik von Kultivierungsstudien haben sich auch Constan-
ze RoBmann und Hans-Bernd Brosius (2001) ausfiihrlicher befasst. Die Autoren betrach-
ten die Eignung verschiedener Forschungsmethoden zur Untersuchung der Kausalitét
in Kultivierungsstudien und kommen zu folgendem Ergebnis:

Laborexperimente sind aufgrund der Tatsache, dass hier nur kurzfristige Effekte gemes-
sen werden, Kultivierungseffekte aber langfristig sind, keine geeignete Methode. Sie
konnen allerdings, wie noch zu zeigen ist, , Teilaspekte, Randbedingungen oder inter-

T venierende Variablen* (RoBmann/Brosius 2001) untersuchen. -
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Soziale Experimente, d. h. die Nutzung naturlicher Verdnderungen der Lebensbedin-
gungen (z. B. Einfuhrung des Fernsehens in fernsehfreien Gebieten oder auch entschei-
dende Verdnderungen des Fernsehsystems eines Landes) fiir das Forschungsdesign
sind sinnvoll, entsprechende Bedingungen sind allerdings eher selten gegeben (vgl. zu
solchen Studien Kapitel 3.5.2).

Langzeitexperimente, bei denen dieselben Versuchspersonen mehrfach einer bestimm-
ten Medienbotschaft ausgesetzt werden, sind erfolgversprechend, jedoch schwierig
durchzufiihren und mit dem Problem einer wachsenden Einflusswahrscheinlichkeit
intervenierender Variablen behaftet.

Zeitreihenverfahren, bei denen Inhaltsanalysen und Befragungen zu verschiedenen
Messzeitpunkten miteinander in Beziehung gesetzt werden, tragen dem langfristigen
Charakter der Kultivierungsprozesse Rechnung, sind aber nur dann sinnvoll, wenn
sich das mediale Angebot verdndert, denn (RoBmann/Brosius 2001): ,,Ausgehend von
der Annahme, dass das Mediennutzungsverhalten der Rezipienten stabil ist, sind keine
Verdnderungen der Realitdtswahrnehmung zu erwarten, wenn Intensitdt und Rich-
tung kultivierender Botschaften konstant bleiben.*

Eine Uberwindung der genannten Probleme ist nach Rossmann und Brosius (2001; vgl.
auch Rossler/Brosius 2001) am ehesten durch einen Mehrmethodenansatz moglich, d. h.
der gleiche Gegenstandsbereich wird mit verschiedenen Methoden behandelt, so dass
sich die Befunde erganzen kénnen.

Ein Blick auf die Forschungsbefunde seit 1998 zeigt allerdings, dass es in der Kultivie-
rungsforschung, ebenso wie in anderen Bereichen der Medien-und-Gewalt- bzw. der
Wirkungsforschung insgesamt, genau an solchen, aufeinander aufbauenden Studien
fehlt bzw. vielfach nur bereits Bekanntes mit den gleichen Methoden untersucht
wird.? So handelt es sich nur um einen geringen Erkenntnisfortschritt, wenn Patti M.
Valkenburg und Marquérite Patiwael (1998) Kultivierungseffekte fiir die Vielseher des
amerikanischen Kanals ,,Court TV* (Sender, der Gerichtsverfahren ausstrahlt) identifi-
zieren. Ahnliches gilt fiir Daniel Romer, Kathleen Hall Jamieson und Sean Aday (2003),
die Kultivierungseffekte in Form von Kriminalitdtsfurcht unabhdngig von der lokalen
Kriminalitdtsrate auch fur die Konsumenten stark kriminalitétslastiger lokaler Fern-
sehnachrichten aufzeigen, fiir Mira Sotirovic (2001), die neben dem Medieninhalt auch
dessen komplexere oder einfachere Struktur als Kultivierungsfaktor ausmacht, fir
Donald L. Diefenbach und Mark D. West (2001), die eine engere, mit vorliegenden
Kriminalitédtsstatistiken kompatiblere Gewaltdefinition heranzogen, Kultivierungsef-
fekte mit offenen Fragen erhoben und eine bislang noch wenig gebrauchte, spezielle
Form der Regressionsanalyse anwandten, oder fiir Mary Beth Oliver und G. Blake Arm-
strong (1998), die Kultivierungseffekte bei Weilen und Afro-Amerikanern verglichen.
Wenig Erkenntnisgewinn liefert auch die Untersuchung von Robin L. Nabi und John L.

94 Interessanthingegenistz.B. der Befund von Stacy L. Smith und Barbara ]. Wilson (2002), dass schon bei
Grundschulkindern ein hoher Konsum von Fernsehnachrichten mit einer Uberschétzung bestimmter
gesellschaftlicher Kriminalitdtsformen und ,Scary World“-Ansichten einhergeht.
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Sullivan (2001), die Kultivierungseffekte in Form von Verhaltensabsichten und tatséch-
lichem Verhalten (SchutzmaBnahmen gegen Kriminalitdt) analysierten, den Wir-
kungsprozess jedoch nicht befriedigend erkldren konnen und nicht wesentlich tiber
Gerbners Befunde hinauskommen. Keinen Kultivierungseffekt fanden Rubin u. a.
(2003) bei ihrer Untersuchung von Angstreaktionen auf die Berichterstattung nach
dem 11. September. Rezipienteneigenschaften erwiesen sich als bedeutsamer als der
Fernsehkonsum.

Die Schwéchen reiner Korrelationsstudien illustriert eine Untersuchung von Margaret
Reith (1999), die auf Basis einer alten US-Wahlumfrage aus dem Jahr 1976 (!) der Frage
nachgeht, ob Krimikonsum dazu fithrt, dass sich beim Rezipienten eine autoritérag-
gressive Personlichkeitsstruktur herausbildet.9 Reith untersuchte dabei auch, ob
dieser Zusammenhang durch die Kultivierungsannahme Gerbners erklart werden
kann (Gerbner nahm an, dass TV-generierte Angst dazu fiihrt, dass die Anwendung
von Gewalt zur Aufrechterhaltung von Recht und Ordnung eher akzeptiert werde).
Ebenfalls gepriift wurde Zillmanns alternative These fiir den Zusammenhang zwi-
schen Vielsehen und Angst bzw. einer aggressiven Personlichkeit (vgl. Zillmann 1980,
S.160;1982, S. 63), derzufolge Viktimisierungsangst (aufgrund eigener Erfahrungen)
die Motivation fir den Konsum von Krimis (in denen die Verbrecher bestraft wiirden
und die daher angstreduzierend wirkten) darstellt. Beide Annahmen bestétigten sich
nicht. Hoher Krimikonsum hing nicht statistisch signifikant mit dem Ergreifen von
SchutzmafBnahmen gegen Verbrechen zusammen und zeigte auch keinen signifikan-
ten Zusammenhang mit eigener Erfahrung als Verbrechensopfer. Hoher Krimikonsum
ging zwar bei Madnnern mit Indikatoren einher, die nach Reith fiir eine autoritar-
aggressive Personlichkeit sprechen,? das Problem der Kausalitatsrichtung jedoch
blieb ungeklart.?”

Ein Beispiel daftir, dass Resultate fritherer Studien nicht in wiinschenswerter Weise
rezipiert und bei spateren Untersuchungen berticksichtigt werden, ist die Untersu-
chung von Kimberly Gross und Sean Aday (2003). Die Forscher konstatierten auf Basis
einer Telefonumfrage bei 921 Einwohnern in Washington, D.C., dass der Konsum von
Lokalnachrichten im Fernsehen keinen Kultivierungseffekt im Sinne einer Viktimisie-
rungsangst nach sich zieht, wohl aber direkte Erfahrung mit Kriminalitat (operationa-
lisiert als eigene Erfahrungen oder Erfahrungen naher Freunde oder Familienmitglie-
der bzw. Kriminalitétsrate in der Nachbarschaft) Furcht auslost.

95 Operationalisiert alshohe Aggression gegen Gesetzesbrecher und geringe Aggression gegen Gesetzeshtiter.

9% Dass es sich dabei tatsdchlich um geeignete Indikatoren handelt, muss allerdings bezweifelt werden. So
wurde ,,Aggressivitdt“ gegeniiber Gesetzesbrechern mit den Fragen gemessen, wie die Befragten die
Behandlung Krimineller vor Gericht beurteilten (zu hart, richtig oder zu nachsichtig) und welchen Stel-
lenwert sie den Rechten des Angeklagten einrdumen wiirden; ,Aggressivitit“ gegeniiber den Gesetzes-
hitern wurde durch Angaben der Befragten dazu operationalisiert, was fir Gefiihle (positiv oder negativ)
sie gegeniiber Polizei und Militdr hegten.

97 Dies konzedierte auch Reith (1999, S. 219) selbst: ,,Correlation studies do not establish causality ...]. Crime
drama may contribute to creating an authoritarian aggression structure, or it may function only to confirm

1’ and strengthen already existing authoritarian attitudes.” ->
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Nicht untersucht wurde allerdings, welche Effekte z. B. die Kombination von Vielsehen
und eigener Kriminalitdtserfahrung nach sich zieht. Dass diese Fragestellung zu inte-
ressanten Befunden fiihren kann, hat eine zwei Jahre zuvor veroffentlichte Studie von
L.J. Shrum und Valerie Darmanin Bischak (2001) gezeigt, die von Gross und Aday (2003,
S.412) zwar erwahnt, aber nicht im eigentlich relevanten Kontext rezipiert wird. Shrum
und Bischak hatten bei einer Befragung von 158 Personen in einem 50-Meilen-Radius
um New York City (Personen in New York City selbst wurden nicht befragt) festgestellt,
dass der Fernsehkonsum zwar mit der Einschdtzung der gesellschaftlichen Kriminali-
tatsrate und des personlichen Kriminalitétsrisikos in New York City (wo die Befragten
niemals gewohnt hatten) zusammenhing, nicht jedoch mit dem personlichen Krimina-
litatsrisiko in der eigenen Nachbarschaft. Interessant aber ist v. a. der Befund, dass der
Effekt des Vielsehens auf die Einschdtzung einer hohen gesellschaftlichen Kriminali-
tatsrate und eines hohen personlichen Risikos der Opferwerdung in New York City fast
ausschlieBlich durch die Einschétzungen derer zustande kam, die Erfahrung als Krimi-
nalitdtsopfer besaen. Bei denjenigen ohne direkte Kriminalitdtserfahrung hatte das
AusmalB des Fernsehkonsums kaum Auswirkungen auf die Einschatzung des Kriminali-
tatsrisikos. Auch kam der Zusammenhang zwischen eigener Kriminalitdtserfahrung
und der Einschdtzung des personlichen Viktimisierungsrisikos in der direkten Umge-
bung fast nur durch Vielseher zustande. Bei Wenigsehern hatte die eigene Kriminali-
tatserfahrung keinen Einfluss auf die Risikoeinschatzung.

Insgesamt konnte festgestellt werden, dass der Fernsehkonsum einen stdrkeren
Zusammenhang mit der Kriminalitétsrisikoeinschdtzung fiir diejenigen aufwies, die
direkte Erfahrung mit den Auswirkungen von Verbrechen besaf3en. Diese Befunde
zeigen, dass Kriminalitdtserfahrung und Fernsehkonsum miteinander interagieren
und nicht als zwei voneinander unabhéngige GréoBen betrachtet werden kénnen, wie
dies in der Studie von Gross und Aday (2003) geschieht. Die Ergebnisse von Shrum und
Bischak bestdtigen Gerbners Konzept der ,,Resonance®, d. h. der Annahme, dass Men-
schen, deren Lebenserfahrung den Fernsehbotschaften entspricht, vom Fernsehen
starker beeinflusst werden.?8 Eine Interaktion zwischen Fernsehen und direkter Erfah-
rungen in dem Sinne, dass diejenigen mit weniger eigener Erfahrung starker vom
Fernsehen beeinflusst werden, konnten die Verfasser nicht feststellen.

In Deutschland hat Karl-Heinz Reuband (1998) eine Untersuchung durchgefiihrt, die
verschiedene Drittvariablen einbezogen hat. Befragt wurden jeweils 1.200 Personen in
Chemnitz, Dresden und Leipzig — drei Orten, die eine unterschiedlich hohe Kriminali-
tatsrate aufweisen. Die Studie ergab nur einen marginalen Einfluss des Lesens von
Tageszeitungen auf die Kriminalitdtsfurcht.?® Lediglich ein gewisser Resonanzeffekt

98 In der UNESCO-Studie mitKindern aus 23 Landern stellte auch Jo Groebel (1998) fest, dass Kinder, die in
einem aggressiven Umfeld lebten (Kriegsgebiete, hohe Kriminalitétsrate), eine stirkere Ubereinstim-
mung zwischen Realitdt und Medieninhalten angaben als diejenigen, die in einem weniger aggressiven
Umfeld aufwuchsen.

99 Reuband schlieBt allerdings nicht aus, dass es kurzfristige Furchteffekte beim Lesen der Meldung geben
konnte. Darauf deuten die Befunde einer unverdéifentlichten Studie von Reuband und Rostampour (vgl.
dazu Reuband 1998, S.139) hin, die die Kriminalitdtsfurcht mit den Kriminalitdtsmeldungen des Tages

1‘ und Vortages in Beziehung setzte. ->
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trat auf: Bei Personen mit Opfererfahrung war ein Kultivierungseffekt durch die Presse
eher zu konstatieren. Dies galt v. a. fiir Orte mit h6herer Kriminalitédtsrate, was Reu-
band (1998, S.143) dahingehend interpretiert: ,,Ob Kriminalitdtserfahrungen den Ein-
fluss lokaler Tageszeitungen begiinstigen, ist auch eine Funktion der allgemeinen Ver-
breitung von Kriminalitat vor Ort.” Ein deutlicherer Effekt der Medien sowohl auf die
gesellschaftsbezogene als auch auf die personenbezogene Kriminalitdtsfurcht war bei
Kriminalmagazinen im Fernsehen (wie z. B. ,Kripo live®, ,Notruf®, ,,Aktenzeichen XY*)
feststellbar,100 was Reuband (1998, S. 148) zu der Feststellung veranlasst: ,[...] die Sendun-
gen, die gerade mit dazu beitragen sollen, die objektive Bedrohung durch Kriminalitat
zureduzieren, wirken sich subjektiv bedrohungssteigernd aus.*

Neben der Bedeutung der eigenen Viktimisierungserfahrung hat sich die Forschung
mittlerweile auch verstédrkt Informationsverarbeitungsprozessen bei der Kultivierung
zugewandt und deren moderierende Wirkung naher untersucht (vgl. Gerbner u. a.
2002, S. 57; Shanahan/Morgan 1999, S.172-197). Von wegweisender Bedeutung sind in
diesem Zusammenhang insbesondere die Arbeiten von L. ]. Shrum, der annimmt, dass
Kultivierungseffekte das Ergebnis heuristischer Informationsverarbeitungsprozesse
sind. Im Gegensatz zur systematischen zeichnet sich die heuristische Informationsverar-
beitung dadurch aus, dass nicht alle im Ged&dchtnis vorhandenen Informationen
herangezogen werden, sondern nur ein kleiner, leicht zuganglicher Teil. Besonders
leicht zugénglich sind Informationen bzw. Konstrukte, die besonders haufig oder
gerade kiirzlich aufgenommen bzw. aktiviert worden sind, sowie solche, die eine
besondere Deutlichkeit und Lebhaftigkeit aufweisen (vgl. Shrum 2001, S. 96f.; 2002,
S.72-74). Bei Vielsehern, so die Annahme, sind fernsehvermittelte Informationen bzw.
Konstrukte im Gedéachtnis leichter verfiigbar und werden daher starker zur Urteilsbil-
dung herangezogen als bei Wenigsehern. Vielsehen fiihre zu einem , Accessibility
Bias®“, der fur die Anwendung aus dem Fernsehen bezogener Informationen auf die
Realitatseinschdtzung verantwortlich sei. An anderer Stelle bezeichnen Shrum, Wyer
und O’Guinn (1998, S. 448) Fernsehen auch als ,,Natural Prime*® (zum Priming vgl. Kapi-
tel 3.3.5).

Shrum (2001, S. 97-100; 2002, S. 80-86) fiihrt folgende Annahmen seines ,, Heuristic
Processing Model of Cultivation Effects“ auf, die empirische Unterstiitzung erfahren
haben:

1. Fernsehen beeinflusst die Zugdnglichkeit von Informationen

Die Zugénglichkeit von Informationen wurde in der empirischen Forschung zumeist
uber die Geschwindigkeit operationalisiert, mit der Urteile tiber verschiedene, auch in
den Medien behandelte Themen abgegeben werden. Vielseher zeigten nicht nur
Kultivierungseffekte im Urteil, d. h. vertraten eher im Fernsehen verbreitete Ansichten,

100 Eine Kausalrichtung im Sinne eines Einflusses der Mediennutzung auf die Kriminalitétsfurcht (und nicht
umgekehrt) weist Reuband (1998, S. 139-143) mittels Panelumfragen in Dresden nach.

-
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sondern sie duBerten dieses Urteil auch schneller als Wenigseher (vgl. zusammenfas-
send Shrum 2002, S. 80). In anderen Untersuchungen wurden die Versuchspersonen
gebeten, ein Beispiel fiir bestimmte, im Fernsehen oft vorkommende Handlungsmus-
ter zu nennen (z. B. ErschieBung von Personen) (vgl. Busselle 2001) bzw. auch anzuge-
ben, wie leicht es ihnen fiel, sich an ein solches Beispiel zu erinnern (vgl. Shrum 2002,

S. 80). Es gab zwar keine Unterschiede in der Geschwindigkeit der Erinnerung, aber die
subjektivempfundene Leichtigkeit der Erinnerung (,,subjective ease of recall“) war fur
Vielseher groBer, was als bessere Zuganglichkeit entsprechender Informationen durch
den hoheren Fernsehkonsum interpretiert wurde.

2. Die Zugdnglichkeit von Informationen fungiert als Moderator im Kultivierungsprozess

Als Nachweis dafiir, dass die Zugédnglichkeit mentaler Konstrukte fiir den Kultivie-
rungsprozess entscheidend ist, wird von Shrum das erwahnte Experiment von Busselle
(2001) angefiihrt. Als Moderator fiir den Zusammenhang zwischen Fernsehkonsum
und Kultivierungseffekt (d. h. durch das Fernsehen geprégtem Urteil iiber einen Sach-
verhalt) wurde in dieser Studie die mentale Zugénglichkeit von Beispielen fiir einen
sozialen Sachverhalt betrachtet. Busselle (2001) forderte 197 Studentinnen und Studen-
ten auf, die Haufigkeit bestimmter Ereignisse in der Realitdt einzuschétzen. Hierbei
handelte es sich um den Prozentsatz verheirateter Amerikaner, die eine au3ereheliche
Affare hatten, den Prozentsatz schwarzer Arzte und den Prozentsatz von Amerikanern,
die durch ErschieBung zu Tode kommen. Diese Fragen wurden ausgewéhlt, weil anzu-
nehmen war, dass die meisten Befragten ihr Urteil hierzu eher auf Fernsehinformatio-
nen als auf eigene Erfahrung stiitzen wiirden. AuBerdem wurde die Geschwindigkeit
gemessen, mit der sich die Probanden an ein konkretes Beispiel fiir die genannten Sach-
verhalte erinnern konnten. Die Versuchspersonen wurden in zwei Gruppen unterteilt.
Ein Teil von ihnen sollte ihr Urteil vor der Nennung eines konkreten Beispiels abgeben,
der andere Teil danach. Das Experiment ergab, dass bei denjenigen, die zuerst ihre Ein-
schitzung abgaben, dieses Urteil durch die Héhe des Fernsehkonsums beeinflusst wurde,
d.h. Vielseher gaben eher ein Urteil ab, das der Fernsehrealitdt entsprach als Wenigse-
her. Wenn sich die Probanden dagegen vor Abgabe ihrer Einschidtzung zunéchst an ein
Beispiel erinnern sollten, zeigte sich kein Zusammenhang zwischen Fernsehkonsum und
Urteil, d. h. der Einfluss der Fernsehrealitdt auf ihre Einschdtzung wurde offensichtlich
abgeschwdcht. Die Geschwindigkeit, mit der die Probanden ein Beispiel nennen konnten,
hing in keiner der beiden Versuchsgruppen mit der Hohe des Fernsehkonsums zusam-
men.!0! Busselle sieht in seinen Befunden eine Bestatigung fiir einen heuristischen
Informationsverarbeitungsprozess. Der typische Kultivierungseffekt (Zusammenhang

101 Dijeses Ergebnis widerspricht Busselles Annahme: ,If exemplar accessibility mediates the relationship bet-
ween television exposure and social judgment, then the television exposure variables that predict social
judgment also should predict the accessibility of examples related to those judgments.” (Busselle 2001,

S.47). Zwar hatte die Hohe des Fernsehkonsums keinen Einfluss auf die Zugédnglichkeit von Beispielen im
Gedéchtnis, es zeigte sich aber, dass der (ebenfalls erhobene) wahrgenommene Realismus von Fernsehin-
halten die Zuganglichkeit von Beispielen im Gedéchtnis erhéhte. Busselle (2001, S. 59) zufolge entspricht
dieser Befund der Annahme, dass die Beziehung zwischen Sehverhalten und der Beurteilung sozialer

1‘ Sachverhalte z. T. durch die Zugénglichkeit von Beispielen im Gedédchtnis erklart werden kann. -
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zwischen hohem Fernsehkonsum und der Fernsehrealitidt entsprechendem Antwort-
verhalten), der sich in der Gruppe zeigte, die zunéchst ein Urteil abgeben sollte, wurde
in der Gruppe, die zunéchst ein Beispiel nennen sollte, nicht gefunden. Dies ist nach
Busselle darauf zuriickzufiihren, dass das Nachdenken iiber ein Beispiel dazu gefiihrt
habe, dass das zu beurteilende Thema Viel- und Wenigsehern gleichermaBen préasent
war, d. h. der evtl. ,Vorsprung*“ der Vielseher in Bezug auf die Zugédnglichkeit entspre-
chender Informationen im Gedachtnis wurde neutralisiert. Auch konnte das Nachden-
ken tiber ein Beispiel dazu gefiihrt haben, dass statt einer heuristischen eine systemati-
sche Informationsverarbeitung stattfand, d. h. die Quelle der im Ged&4chtnis vorhande-
nen Informationen bewusst und daher ein Kultivierungseffekt unterbunden wurde.

3. Fernsehvermittelte Informationen werden auf die Realitdt iibertragen

Shrum (2002, S. 81f.) geht davon aus, dass Fernsehbeispiele auf die Realitdt iibertragen
werden, weil die Rezipienten sich der Quelle der Information nicht (mehr) bewusst
sind. Shrum, Wyer und O’Guinn (1998) fithrten ein Experiment durch, in dem sie eine
Gruppe von Versuchspersonen (71 Studierende) zunéchst Informationen tiber ihr Fern-
sehverhalten geben lie3en, bevor diese Urteile tiber die Verbreitung verschiedener
Kriminalitdtsformen in der Realitdt abgaben (,, Source Priming*“). Eine zweite Gruppe
wurde zunéchst dariiber informiert, dass die Sachverhalte, die sie einschdtzen sollte,
im Fernsehen héufiger vorkdmen als in der Realitét (,Relation Priming*“). Eine dritte
Gruppe gab ihre Schédtzungen ab, bevor sie zum Fernsehverhalten befragt wurde (,, No
Priming*). Die Forscher nahmen an, dass es unter den beiden Priming-Bedingungen zu
einer Abwertung der Informationsquelle Fernsehen kommt, die sich in geringeren
Effekten der Fernsehinformationen, d. h. in geringeren Kultivierungseffekten nieder-
schligt (Kultivierungseffekte wurden durch eine Ubereinstimmung der abgegebenen
Eigenschaften mit der Fernsehrealitdt bzw. der tatsdchlichen Ereignislage operationa-
lisiert). Erwartungsgemap stellte sich heraus, dass in der dritten Gruppe Kultivierungs-
effekte auftraten, in den beiden anderen Gruppen aber nicht. Bei Wenigsehern zeigten
sich diese Effekte nicht, die Urteile von Vielsehern glichen sich aber unter den beiden
Priming-Bedingungen denen der Wenigseher an, offensichtlich weil die Vielseher die
Bedeutung der Quelle reduzierten (,Source Discounting®).

4. Die Motivation zur Informationsverarbeitung fungiert als Moderator
im Kultivierungsprozess

Shrum (2002, S. 83f.) nimmt an, dass eine hohe Motivation zu einer systematischen statt
einer heuristischen Informationsverarbeitung fiihrt und somit Kultivierungseffekte aus-
schaltet. In einem Experiment manipulierte Shrum (2001) die Informationsverarbeitungs-
strategien der Rezipienten. Hierzu forderte er eine Gruppe auf, in Bezug auf verschiedene
Héaufigkeitseinschdtzungen (z.B. von Kriminalitét) die erste ihnen in den Sinn kommende
Ansicht zu &uBern (heuristische Informationsverarbeitung). Andere Gruppen sollten ein
moglichst prézises Urteil abgeben bzw. wurden dariiber informierte, dass ihre Antworten

T mitihnen diskutiert und bewertet wiirden (systematische Informationsverarbeitung). Einer -
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Kontrollgruppe wurde keine Anweisung erteilt. Es zeigte sich das erwartete Ergebnis: In
der Kontrollgruppe und in der Gruppe, die spontane, d. h. heuristisch zustande gekomme-
ne Urteile geduBert hatte, zeigten sich Kultivierungseffekte. In der Gruppe, die zu systema-
tischer Informationsverarbeitung motiviert worden war, konnten keine Kultivierungsef-
fekte festgestellt werden. Diese Unterschiede waren nur bei Vielsehern nachzuweisen.

5. Die Fidhigkeit zur Informationsverarbeitung fungiert als Moderator
im Kultivierungsprozess

Shrum (2002, S. 851.) vermutet, dass neben fehlender Motivation auch Zeitdruck die
Wahrscheinlichkeit erhoht, dass Informationen heuristisch verarbeitet werden. Hierzu
verglich Shrum (1999a) die Ergebnisse einer schriftlichen Befragung (geringer Zeit-
druck) und einer telefonischen Befragung (hoher Zeitdruck) zum gleichen Thema. Die
Telefonumfrage zeigte starkere Kultivierungseffekte als die schriftliche Befragung, was
die Annahmen Shrums bestétigte.

Das von Shrum entworfene ,Heuristic processing model of television effects” (Shrum
1999b; 2001, S. 97-101; 2002, S. 86-88; Shrum/Wyer/O’Guinn 1998, S. 448f.) nimmt an,
dass Fernsehinhalte v. a. bei Vielsehern die im Gedachtnis vorhandenen und zur
Urteilsbildung herangezogenen Informationen prégen. Dies fiihrt zu Kultivierungsef-
fekten, wenn Informationen heuristisch verarbeitet werden, und dies wiederum ist der
Fall, wenn keine Motivation oder keine Gelegenheit (d. h. v. a. Zeit) fiir eine griindliche-
re, d. h. systematische Informationsverarbeitung gegeben ist und die Quelle der Infor-
mation dem Rezipienten nicht bewusst gemacht wird. Hohe Motivation und ausrei-
chend Zeit ermoglichen eine systematische Informationsverarbeitung, die Kultivie-
rungseffekte v. a. dadurch verhindert, dass sich der Rezipient der Quelle fernsehvermit-
telter Informationen bewusst wird und diese daher nicht auf die Realitét tibertragt.

Mit den Kultivierungseffekten zugrunde liegenden Prozessen hat sich im deutschspra-
chigen Bereich auch Helena Bilandzic (2002) befasst. Ausgangspunkt ihrer Uberlegun-
genist die Frage (Bilandzic 2002, S. 60), ,,ob die Nutzung von Krimis nicht die einschlé-
gigere erklarende Variable fiir die Kultivierung darstellt als die Gesamtfernsehnut-
zung. Das Krimigenre bietet sich an, weil es gewalthaltiger und damit homogener ist
als das Fernsehprogramm in seiner Gesamtheit.“102 Allerdings haben dltere Untersu-
chungen Bilandzic zufolge wider Erwarten festgestellt, dass die Nutzung verbrechens-

102 Zu einer Untersuchung der Wahrnehmung verbrechensbezogener Fernsehgenres vgl. z. B. die Studie von
Jella Hoffmann (2003), die 57 Versuchspersonen im Alter von 17 bis 86 Jahren aufforderte, eine Klassifikati-
on entsprechender Sendungen vorzunehmen und ihre Beurteilungskriterien anzugeben. Hoffmann
(2003, S.128) folgert aus ihren Befunden, diese wiirden in Studien zur Gewaltwirkung (und zur Kultivie-
rung) ,detailliertere und validere Ergebnisse ermoglichen, da einige der Aspekte, die fiir die Befragten bei
der Einordnung verbrechensbezogener Sendungen besonders wichtig sind, auch die Wirkung der darge-
stellten Gewalt beeinflussen konnen.“ Solche Faktoren seien die empfundene Gewalthaltigkeit, die Lustig-
keitund der Realitatsgehalt. Hoffmann (2003, S. 129) meint: ,Auf diese Weise wire es moglich, dass einzel-
ne Subgruppen verbrechensbezogener Genres verschiedene oder verschieden starke Wirkungen haben,
die dann durch eine undifferenzierte, gemeinsame Erfassung verzerrt oder nivelliert wiirden.“ Von Hoff-
mann selbst wurden diese Wirkungsaspekte allerdings nicht untersucht.
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bezogener Genres geringere Kultivierungseffekte aufwies als die Nutzung des Gesamt-
fernsehens. Diese Befunde sprechen dagegen, dass der Kultivierung ein einfacher
Internalisierungsprozess zugrunde liegt. Es stellt sich daher die Frage, ,welche sonsti-
gen Prozesse die Kultivierung verursachen, bedingen und abschwéchen.” (Bilandzic
2002, S. 61).

Zur Beantwortung dieser Frage greift die Autorin auf die Befunde Shrums zur Rolle des
Quellenvergessens, des Involvements des Rezipienten und der Lebhaftigkeit der Infor-
mationen im Kultivierungsprozess zurtick. Zentral ist in diesemn Zusammenhang insbe-
sondere die Erkenntnis, dass Menschen Fernsehinhalte dann nicht zur Beurteilung der
Realitdt heranziehen, wenn ihnen die Quelle dieser Informationen bewusst ist. Biland-
zic (2002, S. 62) leitet aus diesen Uberlegungen und Befunden folgende These ab: ,Kul-
tivierungseffekte sollten also eher auftreten, wenn die Quelle vergessen wird. Hdufige
Rezeption, Involvement und Lebhaftigkeit der Information bewirken auch ein besseres
Behalten der Quelle und sollten somit Kultivierungseffekte senken.*

In Krimis sind besonders viele gewalt- und verbrechensbezogene Inhalte vorhanden,
die durch Vielseher dieses Genres folglich auch besonders gut in Erinnerung behalten
werden sollten. Bilandzic geht von der - nicht ganz zwingenden!%3 - These aus, dass die
Héaufigkeit der Krimirezeption auch die Erinnerung an die Quelle der Information
beeinflusst, so dass Vielseher von Krimis sich der Realitatsferne medialer Informatio-
nen bewusst sind und diese nichtin ihr Urteil iiber die Wirklichkeit einflieen lassen.
In einer schriftlichen Befragung von 319 Versuchspersonen bestatigten sich die friihe-
ren, gegen einen einfachen Internalisierungsprozess sprechenden Befunde: Die Krimi-
nutzung hatte auf alle Kultivierungsindikatoren einen schwécheren bzw. einen negati-
veren Einfluss als die Nutzung des Gesamtprogramms. Nicht bestétigen konnte die For-
scherin jedoch einige ihrer Alternativerklarungen. So fand sich keine Unterstiitzung
fir die Annahme, dass die Intensitdt der Kriminutzung (operationalisiert als Involve-
ment wdhrend der Rezeption und Aktivitdt nach der Rezeption, d. h. Nachdenken und
Reden tiber den Krimi, Bindung an das Krimigenre und Selbsteinschdtzung als Krimi-
fan) Kultivierungseffekte abschwécht (da die Quelle der Information besser erinnert
werde). Die Hypothese, dass die Hdufigkeit der Kriminutzung (iiber bessere Quellener-
innerung) die Ubertragung (auch besonders gut erinnerter) lebhafter Krimi-Informa-
tionen auf die Realitdt abschwécht, wurde nicht widerlegt. Es zeigte sich zumindest,
dass lebhafte Aspekte der Polizeiarbeit um so eher als auf die Realitét zutreffend wahr-
genommen wurden, je weniger Krimis rezipiert wurden. Bilandzic (2002, S. 67) folgert:
~Dieses Ergebnis ist konsistent mit der Annahme, dass Lebhaftigkeit einer Information
auch bei seltener Rezeption bessere Erinnerungsleistung bewirkt und die Quelle den-
noch vergessen wird.” Eine zwingende Bestdtigung fur die Rolle der Quellenerinne-
rung ist allerdings aus diesem Befund nicht abzuleiten.

So bleibt letztlich aus dieser Untersuchung in erster Linie die Erkenntnis, dass von einer

103 ' Wenn die reine Haufigkeit des Konsums fiir eine Quellenerinnerung verantwortlich wére, diirfte es gar
keine Kultivierungseffekte bei Vielsehern (auch des Gesamtprogramms) geben.
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einfachen Ubertragung der Fernsehrealitét auf die Wirklichkeit nicht ausgegangen
werden kann und die den Kultivierungseffekten zugrunde liegenden Prozesse weiterer
Untersuchungen bedtirfen.

In diesem Zusammenhang ist - wie Bilandzic (2002, S. 661.) selbst ausfiihrt —auch nach
wie vor nicht auszuschlieBen, dass eine umgekehrte Kausalitét vorliegt: Angstliche
Personen bleiben eher zu Hause und sehen dort fern, vermeiden jedoch auch verbre-
chensbezogene Sendungen.!*¢ Auch in diesem Fall wére ein starkerer Kultivierungsef-
fekt der Gesamtfernsehnutzung als der Kriminutzung zu erwarten. Ebenfalls méglich
ist, dass Krimi-Vielseher aus dem Genre die Erkenntnis ableiten, dass Verbrechen be-
straft werden, die Welt somit sicherer wird und daher geringere Kultivierungseffekte
(Viktimisierungsangst) zeigen.10

Abschlie3end sei noch auf eine weitere neuere Entwicklung in der Kultivierungsfor-
schung verwiesen. Dabei handelt es sich um eine Ubertragung der Kultivierungsan-
nahmen vom bislang fast ausschlieBlich untersuchten Bereich der Kognitionen (sowie
des Verhaltens) auf den affektiven Bereich. Mit diesem Aspekt befassen sich derzeit
Peter Winterhoff-Spurk, Dagmar Unz und Frank Schwab von der Universitédt des Saar-
landes im Rahmen des DFG-Projekts ,Gewalt in Fernsehnachrichten: Zur Kultivierung
von Emotionen*® (vgl. Unz/Schwab/Winterhoff-Spurk 2002; Winterhoff-Spurk 1998;
1999; Winterhoff-Spurk o.].; Winterhoff-Spurk/Unz/Schwab 2001). Die Annahme der
Forscher lautet (Unz/Schwab/Winterhoff-Spurk 2002, S. 112): ,Das haufige Erleben
spezifischer fernsehinduzierter Gefiihle verandert méglicherweise auch das emotiona-
le Erleben im wirklichen Leben.” Sie halten es fiir moglich, dass die Zuschauer ,die im
héufigen Umgang mit dem TV erworbenen Mechanismen des emotionalen Erlebens
auch auf die eigene Lebenswirklichkeit tibertragen [...].“ Diese werde dann ebenfalls
,~nach den GesetzmaBigkeiten des Fernsehens erlebt, interpretiert und schlieBlich ge-
staltet.” Das Interesse der Forscher gilt dabei v. a. der ,,Ausbildung emotionaler Ge-
wohnheiten, wobei v. a. die Effekte wiederholter Gewaltdarstellungen im Mittelpunkt
stehen. Konkret nehmen Winterhoff-Spurk u. a. (Winterhoff-Spurk o.].) an, dass Rezi-
pienten ,,das Fernsehen mit seinen vielen, schnell dargebotenen und emotional héchst
unterschiedlichen Inhalten [...] emotional auch nur noch sehr oberflachlich verarbei-
ten“ konnten. Dies konne dazu fithren, dass sie keine , tiefen“, sondern nur noch ,,fla-
che Gefiihle” (Winterhoff-Spurk o.].; Winterhoff-Spurk/Unz/Schwab 2001, S. 22-25)

104 Als Bestatigung fiir die Annahme einer Vermeidung angstauslésender Inhalte kann die Studie von Jiirgen
Grimm gelten, der (1999, S. 341) konstatierte: ,Verbrechensfurcht und andere Scary World- Ansichten
koinzidieren unabhéngig von Geschlecht und Alter mit der Nutzungshédufigkeit von Romantikfilmen und
Reality TV-Shows, die wenig Verbrechen und Gewalt, aber einen hohen Anteil ,heiler Welt* enthalten.”

105 Vgl. zu dieser Annahme Zillmann 1980;1982. Auch Grimm (1999) stellte in seinen Experimenten fest, dass
das Ansehen verschiedener Filmbeispiele mit fiktionaler Gewalt bei den Probanden nicht zu Bedrohtheits-
vorstellungen und Verbrechensfurcht fithrten, sondern vielmehr die Uberzeugung festigten, in einer
relativ sicheren Realitédt zu leben. Wie Grimm (1999, S. 719) schreibt, fungierten die Gewaltdarstellungen
,hierbei als eine Negativfolie, vor deren Hintergrund sich die Wirklichkeit positiv abhebt. Der fiktionale
,Negativismus*starkt den lebensweltlichen ,Positivismus‘auch deshalb, weil die Rezipienten den Sicher-
heitsaspekten innerhalb der Gewaltfiktionen besondere Aufmerksamkeit widmen.“ ,Saubere® Gewalt
und ein Happy End fithrten zu einem besonders geringen Ausmag negativer Realitdtsvorstellungen.

-
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empfinden und das eigene Gefiihlsleben ,,gewissermafien auf eine mittlere Amplitu-
de” (Winterhoff-Spurk o.].) einstellen und dort dauerhaft halten wiirden.
Esistallerdings zu betonen, dass es sich bei diesen Wirkungsmechanismen noch um
Vermutungen handelt. Die Forscher haben bislang nur inhaltsanalytische Daten zum
Gewaltgehalt!©¢ von Fernsehnachrichten vorgelegt und emotionale Reaktionen von
Rezipienten auf Fernsehnachrichten untersucht. Die Inhaltsanalyse der Hauptnach-
richtensendungen von ARD, ZDF, RTL, SAT.1und Pro7 wahrend dreier kiinstlicher
Wochen Anfang Dezember 1996,1998 und 2000 ergab einen steigenden Anteil an
Gewalt,07 einen Riickgang der Einstellungsdauer, eine Tendenz, Gewalt hdufiger im
Bild zu prasentieren, und eine wachsende Variabilitat bei den Kameraeinstellungen
(vgl. Unz/Schwab/Winterhoff-Spurk 2002, S. 100-102; Winterhoff-Spurk 1998,
S.548-552; Winterhoff-Spurk o.].; Winterhoff-Spurk/Unz/Schwab 2001, S. 26-28).

Eine Studie mit 135 Schiilerinnen und Schiilern der 8. und 9. Klasse, die ein Video-Band
mitzehn Nachrichtenbeitrédgen (acht mit verschiedenen Formen von Gewalt, zwei
ohne Gewalt) vorgefiihrt bekamen, zeigte, dass die Art der Gewalt fiir die emotionalen
Reaktionen der Rezipienten wichtig ist. Vorsétzliche Gewalt an Menschen fiihrte zu
Emotionen wie Trauer, Wut, Ekel, Verachtung und Angst; die entsprechenden Berichte
wurden zwar als unangenehm, aber auch als wichtig und dringlich eingestuft. Wenig
uberraschend wurde diese Art von Gewalt als nicht zuféllig, durch andere Personen
verursacht, als prinzipiell kontrollierbar und als mit den Zuschauernormen schwer
vereinbar betrachtet. Naturkatastrophen dagegen losten v. a. Angst aus. Auch sie
waren in den Augen der Zuschauer sowohl unangenehm als auch wichtig, sie wurden
- ebenfalls kaum tiberraschend - als zufdllig und wenig kontrollierbar eingestuft (vgl.
Unz/Schwab/Winterhoff-Spurk 2002, S. 102-107; Winterhoff-Spurk o.].; Winterhoff-
Spurk/Unz/Schwab 2001, S. 291.).

Des Weiteren haben die Forscher bei 18 Jugendlichen zwischen 13 und 18 Jahren die
mimischen Reaktionen auf verschiedene gewalthaltige und gewaltfreie Nachrichten-
beitrédge untersucht. Auch die hierbei erzielten Ergebnisse tiberraschen nicht: Die
Versuchspersonen zeigten bei gewalthaltigen Einstellungen hédufiger Reaktionen als
bei gewaltfreien. Bei nicht intentionaler Gewalt zeigten sich eher Reaktionen, wenn
Menschen geschddigt wurden, als wenn Tiere oder Sachen zu Schaden kamen. Nicht
erklart werden konnte der Befund, dass Gewalt, die nur im Text berichtet wird, mehr
negative mimische Reaktionen bewirkte als Gewalt die nur im Bild oder in Text und
Bild vorkam (vgl. Unz/Schwab/Winterhoff-Spurk 2002, S.107-111; Winterhoff-Spurk/
Unz/Schwab 2002, S. 30f.).

Als ,Untersuchungen zur Kultivierungshypothese® bezeichnen die Forscher eine wei-

106 Gewalt” wurde folgendermafen definiert (Winterhoff-Spurk/Unz/Schwab 2001, S. 26): ,Gewalt in Fern-
sehnachrichten liegt dann vor, wenn die unmittelbare Vorbereitung, die Durchfithrung und/oder die
unmittelbaren Folgen intendierter oder nicht intendierter, fiir Menschen oder Dinge physisch schddigen-
der Handlungen oder Ereignisse in Text und/oder Bild vorkommen.*

107 Anteil der gewalthaltigen Kameraeinstellungen an allen Kameraeinstellungen, operationalisiert mit der
Anzahl1996:11%,1998: 20 %, 2000:19 % bzw. der Dauer: 1996:10%,1998:17%, 2000: 15%. Die privaten Sender
zeigten dabei durchschnittlich etwa doppelt so viele Gewalteinstellungen wie die 6ffentlich-rechtlichen. =2
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tere Studie mit 125 Schiilerinnen und Schilern des 8. und 9. Schuljahres. Alle Schiilerin-
nen und Schillern sahen einen Beitrag, in dem es um vorsatzliche Gewalt gegen Men-
schen ging. In einer Versuchsgruppe wurde dieser Beitrag nach anderen, ahnlichen,
ebenfalls vorsdtzliche Gewalt thematisierenden Beitrdgen gezeigt, in der anderen
Versuchsgruppe folgte er auf nicht gewalthaltige Beitrdage. Es zeigte sich, dass der
zweite Beitrag im gewalthaltigen Kontext mehr Trauer, Wut, Ekel, Verachtung und
Angst ausloste als im nicht gewalthaltigen Kontext. Die Verfasser folgern daraus
(Unz/Schwab/Winterhoff-Spurk 2002, S. 113; vgl. auch Winterhoff-Spurk o.].; Winter-
hoff-Spurk/Unz/Schwab 2001, S. 31f.): ,,Die Versuchspersonen zeigen zumindest im
Rahmen dieser Untersuchungen nicht nur keine Gewohnung an Gewalt, sie erleben im
Gegenteil sogar einen Emotionstransfer aus einem gewalthaltigen Umfeld auf ein fiir
sich zunéchst als unspezifisch erlebtes Thema. Dies fiihrt wieder zur Kultivierungshy-
pothese: Wiirde sich dieser Effekt auch in anderen Studien nachweisen lassen, dann
konnte man vermuten, dass Gewalt in TV-Nachrichten auch andere Bereiche bedrohli-
cher macht.”

Die Forscher betrachten ihre bisherigen Studien noch als ,Vorarbeiten® zu ihrer eigent-
lichen Fragestellung (vgl. Winterhoff-Spurk/Unz/Schwab 2001, S. 32). Da sie die ge-
schilderte Studie unter der Uberschrift ,Untersuchungen zur Kultivierungshypothese*
behandeln, erscheint hier dennoch eine kritische Bemerkung angebracht: Als ,,Wie-
derholung gewalthaltiger Szenen® im Sinne der Kultivierungsthese kann die gewahlte
Anlage der Studie trotz gegenteiliger Behauptung der Autoren nicht gewertet werden.
Gemessen werden konnten hier allenfalls kurzfristige Kontexteffekte, sicherlich aber
nichtlangfristige Wirkungen des Fernsehens auf Vielseher, wie sie die Kultivierungs-
forschung postuliert.

Andere Befunde des Forschungsteams sprechen - obwohl von den Autoren nicht unter
diesem Gesichtspunkt interpretiert — eher gegen Kultivierungseffekte im emotionalen
Bereich: Unz und Schwab (2003) klassifizierten Nachrichtennutzer in fiinf Gruppen:
~nformationsseher®, ,Unterhaltungsseher®, ,Nachrichten-Fans®, ,unspezifische Nach-
richtenrezipienten® und ,,Nachrichtenvermeider®. Die bereits erwédhnte Studie mit

135 Schilerinnen und Schilern der 8. und 9. Klasse, bei der den Versuchspersonen ein
Band mit zehn Nachrichtenbeitrdgen gezeigt wurde, ergab, dass ,Nachrichtenvermei-
der* weniger Wut, Ekel und Angst empfanden als ,Informationsseher®. Auch fiihlten
sie weniger Wut als ,Nachrichtenfans® und weniger Angst als ,,Unterhaltungsseher®.
Vor allem bei Beitrédgen mit intentionaler Gewalt empfanden sie weniger Trauer, Ekel,
Wut und Angst als die anderen Gruppen und v. a. als die ,Nachrichtenfans®. Die Verfas-
ser folgern aus den Befunden, dass Nutzungsmotive und Nutzungsverhalten emotio-
nale Prozesse bei der Nachrichtenrezeption beeinflussen. Aus der Kultivierungsper-
spektive allerdings hétte man einen Abstumpfungseffekt v. a. bei den ,Nachrichten-
Fans®“ und nichtbei den ,Nachrichtenvermeidern® vermutet.
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Zusammenfassung:

Die Kultivierungsforschung ist, wie Helena Bilandzic (1999, S. 67) schreibt, dabei,
»-das Stadium der Replikation statistischer Zusammenhénge zu iberwinden und
eine Uberpriifung des kausalen Einflusses zu leisten.“ Allerdings werden auch noch
simple Korrelationsstudien durchgefiihrt, die zudem oft nicht bzw. zu wenig auf
bereits erzielten Befunden aufbauen. Es besteht jedoch zumindest ein Trend dahin,
moderierende Variablen, wie das genutzte Fernsehgenre (v. a. Krimis, gewalthaltige
Lokalnachrichten), eigene Kriminalitdtserfahrung und Informationsverarbeitungs-
prozesse starker zu berticksichtigen. Die entsprechende Forschung hat durchaus
bereits einen Beitrag zum besseren Verstandnis von Kultivierungsprozessen geleistet,
ohne dass diese jedoch vollstédndig aufgeklart und die bestehenden Kausalitéatspro-
bleme gelést worden wéren. Die Kultivierung von Emotionen ist als neues
Forschungsfeld hinzugekommen, die dazu vorliegenden Aussagen reichen derzeit
aber tiber Vermutungen noch nicht hinaus.

3.3.4 Nachahmung

3.3.4.1 Vorbemerkungen
Wie bereits in Kapitel 2.2 angemerkt, kann die simple Annahme einer generellen,
direkten Suggestion von Nachahmungstaten durch die Medienberichterstattung
inzwischen als widerlegt betrachtet werden.1%¢ Dies bedeutet allerdings nicht, dass es
nicht unter bestimmten Bedingungen zu Imitationseffekten kommen kénnte.19° Die
hierzu in jiingerer Zeit erschienenen Untersuchungen beziehen sich teils auf reale,
teils auf fiktive Medieninhalte. Insgesamt lassen sich drei Gruppen von Studien unter-
scheiden: Untersuchungen zu Morden, Massenmorden und Amokldufen, Untersu-
chungen zu fremdenfeindlichen Straftaten sowie Untersuchungen zur Imitation von
Selbstmorden.

3.3.4.2 Morde, Massenmorde und Amoklaufe
Einen Zusammenhang zwischen Medienberichterstattung und Massenmorden haben
Christopher H. Cantor u. a. (1999) nachzuweisen versucht. Die Autoren berticksichtig-

108 Dies hindert manche Forscher allerdings nicht daran, simple Ursache-Wirkungs-Urteile zu féllen. So fiihrt
z.B.Rudolf H. WeiB eine Reihe von Féllen auf, in denen die Medien angeblich zu ,,Nachahmungstaten®
gefiihrt hatten, und wischt wissenschaftliche Befunde mit folgender Aussage beiseite (Weif3 2000, S. 98):
,Die Zahl solcher Einzelfélle istin den letzten Jahren stark angestiegen und inzwischen so grof, dass man
nicht mehr von einem zufélligen Ereignis sprechen kann. Insofern konnen sie sehr wohl in der Beweisket-
te iiber Wirkungseffekte von Gewaltmedien auf Gewalthandeln als wichtiges Bindeglied angesehen wer-
den. Anders als Grimm (1999), der individuelle Félle als bedeutungslos in dieser Hinsicht betrachtet, bin
ich der Uberzeugung, dass wir es hierbei mit der Spitze eines Eisberges zu tun haben, die ja nicht einfach
auf dem Wasser schwimmt. [...] Und, je gréBer der Eisberg unter der Wasseroberfldche ist, umso grofer ist
auch seine Spitze.“

109 Als dahinterstehender Mechanismus werden zumeist keine einfachen Stimulus-Response-Reaktionen
mehr angenommen. Zu differenzierten Erkldarungsmodellen, wie der Lerntheorie oder dem Ansatz der
»Cultural Studies®, vgl. den Uberblick von Blood|Pirkis 2001. -
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ten die Ahnlichkeit der Verbrechen, die zeitliche Nihe sowie Aussagen der Titer vor
und nach dem jeweiligen Verbrechen. Einbezogen wurden vier Verbrechen in Austra-
lien, zwei in Grofbritannien und eins in Neuseeland, die sich zwischen 1987 und 1996
zugetragen haben. Bei allen Delikten spielten Schusswaffen eine entscheidende Rolle,
wobei bei den Tétern eine Neigung zum Selbstmord konstatiert wurde. In zwei Fallen
wurde von den Tétern Bezug auf vorangegangene Félle genommen (z. B. in Briefen).
Die Autoren argumentieren, in vier Féllen sei der Einfluss der Medien zu vermuten.
Dieser konne sich u. U. auch erst nach zehn Jahren bemerkbar machen.!0 Das Problem
bei dieser Studie besteht aber darin, dass ein Kausalnexus (der nicht ausgeschlossen ist)
nicht nachgewiesen werden konnte. Ubertrieben ist die Behauptung der Autoren
(1999, S. 288), ihre Befunde wiirden die Medien in ein ethisches Dilemma stiirzen, da
die Gefahr bestehe, durch Berichterstattung tiber Massenmorde zukiinftige Katastro-
phen sozusagen vorzubereiten.

Fiir Spencer Kostinsky, Edward O. Bixler und Paul A. Kettl (2001) war das Massaker an
der ,Columbine High School® in Littleton, Colorado, im April 1999 Anlass fiir eine Studie
zu Imitationseffekten. Die Forscher untersuchten Daten tiber Schulgewalt, die 50 Tage
nach dem Ereignis bei der ,,Pennsylvania Emergency Management Agency“ eingingen.
Insgesamt wurden in diesem Zeitraum in Pennsylvania 354 Félle von Schulgewalt ge-
meldet. Dies iberstieg bei weitem Schitzungen fiir die Zeit vor 1999, die bei ein bis
zwei Féllen jahrlich lagen. 56 % der Berichte gingen bis zum zehnten Tag nach dem
Massaker in Littleton ein, wobei Giber ein Drittel am achten, neunten und zehnten Tag
berichtet wurde. Die Aussagekraft dieser Untersuchung ist allerdings hochst einge-
schrankt, da die Daten fiir die Zeit vor dem Massaker auf Schdtzungen beruhen und
zudem nicht ausgeschlossen werden kann, dass der Anstieg der Berichte nach Littleton
auf eine groBere Sensibilitat fiir Schulgewalt und eine gréBere Bereitschaft zur Mel-
dung der Ereignisse zurtickzufiihren ist.

Carlos Carcach u. a. (2001) untersuchten Ansteckungseffekte in Bezug auf die Ermor-
dung von Kindern in Australien. Dort hatte 1993 nach einem Mord an einem Kind, tiber
den die Medien ausfiihrlich berichteten, die monatliche Kindermordrate im selben
Monat fiinf Morde und im darauf folgenden Monat vier Morde betragen, obwohl der
Zehn-Jahres-Durchschnitt nur bei 1,9 Morden monatlich lag. Aufgrund dieser Hiufung
spekulierten Zeitungen damals tiber m6gliche Nachahmungseffekte bei Kindermor-
den. Die von den Forschern vorgenommene detailliertere Analyse der Mordrate tiber
zehn Jahre seit Mitte 1989 fand allerdings keine zeitlichen Hdufungen von Mordféllen.
Die Autoren folgerten daher, dass einzelne Kindermorde (trotz des zweimonatigen
Anstiegs nach dem Kindermord 1993) insgesamt offensichtlich keine Auswirkungen
auf die Entwicklung der Kindermordrate hatten, d. h. kein Ansteckungseffekt vorlag.
Langfristige Imitationseffekte schlossen die Verfasser allerdings nicht vollig aus.

10 Dje Autoren (1999, S. 288) schreiben: ,,We[...] suggest that under some circumstances, where the role
model has a major impact on the recipients, the period may be as long as ten or more years.“ -
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Ebenfalls lediglich auf Medienberichte beschrankt, haben Armin Schmidtke u. a. (2002)
Ansteckungseffekte von Amoklaufen!!! iiber einen ldngeren Zeitraum untersucht. Hier-
zuwurden Berichte iiber Amoklaufe in der ,Frankfurter Allgemeinen Zeitung*“ sowie
in der ,Bild-Zeitung*“ ebenso herangezogen wie ,.eine Aufstellung amerikanischer
,Rampage Killer’, entsprechende Unterlagen der New-York-Times, sowie andere Be-
richte Giber diese Rampage-Killer (beschafft durch die amerikanischen Koautoren).“
(Schmidtke u. a. 2002, S. 99). Um was fiir Materialien es sich hierbei konkret handelte,
wird allerdings nicht genauer ausgefiihrt. Der Untersuchungszeitraum umfasste die
Zeit zwischen dem 1.1.1993 und dem 31. 8. 2001 (die Zeit danach wurde bewusst nicht
einbezogen, um eine Vermischung der Befunde mit den Folgen des 11. September 2001
zu vermeiden). Amerikanische Daten standen nur bis 1999 zur Verfiigung. Insgesamt
identifizierten die Forscher 143 Amok-Ereignisse, wobei durchschnittlich alle 22 Tage
ein Amoklauf berichtet wurde. Die Vorkommnisse verteilten sich allerdings nicht
gleichmaBig tber die Zeit. Vielmehr zeigte sich eine Hiufung (44 %) bis 10 Tage nach
einem Amok-Ereignis.2 Daraus, dass signifikant mehr Taten in diesem kurzen Zeit-
raum nach einem Amok-Bericht erfolgten, schlieBen die Autoren auf einen moéglichen
Imitationseffekt.

Diese Studie ist allerdings durch diverse Schwéachen gekennzeichnet. So basiert sie
ausschlieBlich auf Daten zur Medienberichterstattung, wobei die bei deren Analyse
verwendete Methodik, v. a. was die amerikanische Berichterstattung betrifft, unklar
bleibt. Auch wechselt die Datenbasis im Untersuchungszeitraum, da amerikanische
Daten nur bis 1999 zur Verfiigung standen. Problematisch ist auch die Tatsache, dass
die Intensitat der Berichterstattung keine Berticksichtigung gefunden hat. So wurde
jeweils nur der erste Bericht tiber eine Amoktat einbezogen, nicht jedoch die Haufig-
keit und Dauer der Berichterstattung. Zudem war die Analyse auf Printmedien be-
schrankt, so dass der Einfluss der Berichterstattung anderer Medien, v. a. des Fernse-
hens, nicht beurteilt werden konnte.

3.3.4.3 Fremdenfeindliche Straftaten
Mit einem potenziellen Ansteckungseffekt der Berichterstattung tiber fremdenfeindli-
che Straftaten haben sich insbesondere Hans-Bernd Brosius, Frank Esser und Bertram
Scheufele befasst. Da deren neuere Untersuchungen auf dlteren Studien aufbauen,
sollen diese hier ebenfalls geschildert werden.
Untersuchungsgegenstand der ersten Studien von Brosius und Esser waren die An-
schldge auf Asylantenheime in Hoyerswerda (September 1991) und Rostock (August
1992) sowie die Morde in Molln (November 1992) und Solingen (Mai 1993). Um die Frage
zu klaren, ob die intensive Berichterstattung tiber diese Vorfélle potentielle Straftiter
ermutigt hat, selbst Gewalttaten gegen Auslander und Asylbewerber zu begehen,

m Hierunter verstehen die Autoren Totungstaten mit einer schnellen zeitlichen Abfolge der Taten und einer
auf Anhieb nicht erkennbaren Motivlage des Téters.

2 Fir die Auswertung wurde eine Einteilung in fiinf Zeitperioden vorgenommen: Tag 0-10, Tag 11-20, Tag
21-30, Tag 31-40 und mehr als 40 Tage.
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verglichen die Verfasser die Befunde einer Inhaltsanalyse der Presse- (Brosius/Esser
1995a) und der Fernsehberichterstattung (Brosius/Esser 1995b; 1996) zu fremdenfeind-
lichen Anschldgen und zur Zuwanderungsthematik mit den Statistiken der Landes-
kriminaldmter. Durch den im Zeitablauf erfolgenden Vergleich sollte herausgefunden
werden, ob die Medien auf die Ereignisse in ihrer Berichterstattung nur reagieren
oder aber ob die Berichterstattung Nachahmungseffekte bewirkt, d. h. ob die Anzahl
fremdenfeindlicher Straftaten nach einer intensiven Berichterstattung iiber derartige
Delikte ansteigt.

Die Autoren unterschieden dabei zwei Phasen: Die erste Phase von August 1990 bis
September 1992 war von einer allmédhlichen Zunahme fremdenfeindlicher Straftaten
gepragt. In diese Phase fallen die Ausschreitungen in Hoyerswerda und Rostock, die in
den Augen der Straftéter ein ,Erfolg“ waren, weil die Asylbewerber in andere Stadte
verlegt wurden. Die zweite Phase von Oktober 1992 bis Juli 1993 ist charakterisiert durch
einen deutlichen Anstieg der Anschldge und die beiden Brandanschlége in Mo6lln und
Solingen. Die Analyse der ersten Phase ergab nach Brosius und Esser (1995a, S. 251),
»,dassimmer dann, wenn das Thema Ausldnder in welcher Form auch immer intensiv
berichtet wurde, ein Anwachsen der Straftaten zu verzeichnen war. Das bedeutet, dass
die Berichterstattung tiber politische Anschldge ebenso weitere Anschldge provozierte
wie die Berichterstattung tiber politische Aspekte. Wir haben es also mit einem starken
Nachahmungseffekt!4 zu tun, der allerdings nicht auf die Berichterstattung von Straf-
taten begrenzt blieb. Das Fernsehen bewirkte also in der ersten Phase bis September
1992 eine Verbreitung von Straftaten. Die These der Brandstiftung durch das Fernse-
hen trifft in diesem Falle zu.“

Anders erschien die Situation in der zweiten Phase. Hier hatten die Anschlédge (Molln
und Solingen) drei bzw. fiinf Tote zur Folge und konnten von der rechten Szene nur
bedingt als ,.Erfolg“ gewertet werden. Die Berichterstattung und die Anzahl der Straf-
taten entwickelte sich zeitgleich, d. h. die Medien reagierten eher auf die Ereignisse
und l6sten in der zweiten Phase keine Nachahmungstaten aus. Auf eine Ausnahme
wird allerdings verwiesen: Nach Berichten tiber politische Aspekte des Themas Frem-
denfeindlichkeit (Asylrechtsdebatte und sonstige politische Aktivitdten) hduften sich
zwei Wochen spéter die Straftaten (vgl. Brosius/Esser 1995b, S. 252). Im Ubrigen stellten
die Autoren fest, dass die seit Oktober 1992 einsetzenden Aktionen gegen Fremden-
feindlichkeit (z. B. Lichterketten) nicht zu einem Riickgang der fremdenfeindlichen
Straftaten fiihrten, sondern diese nach dem Brandanschlag von Solingen einen neuen
Hohepunkt erreichten. Brosius und Esser (1995b, S. 253) kommentieren: ,,Die Tatsache,

13 Eswurde eine Inhaltsanalyse der Berichterstattung von , Frankfurter Allgemeine Zeitung®, ,Stiddeutsche
Zeitung“, ,Bild-Zeitung*, ,Spiegel®, dpa sowie der Nachrichtensendungen von ARD, ZDF, RTL und SAT.1
durchgefihrt. Erfasst wurden sechs Themenschwerpunkte: Berichte tiber 1. fremdenfeindliche Anschlédge
und Straftaten; 2. Gegenaktionen, d. h. Proteste gegen Fremdenfeindlichkeit wie etwa Lichterketten oder
Demonstrationen; 3. politisches und staatliches Handeln wie z. B. Debatten um das Asylrecht, Gesetzesini-
tiativen, Verbote rechtsradikaler Gruppierungen usw.; 4. Strafverfolgung; 5. Rechtsradikalismus allge-
mein und 6. Hintergrundinformationen zur Ausldnder- und Asylproblematik.

14 An anderer Stelle (Brosius/Esser 1996, S. 209) modifizieren die Autoren die Interpretation: ,Unsere Hypo-
these einer Anstiftungswirkung des Fernsehens wurde fiir die erste Phase des Untersuchungszeitraums
(113 von 157 Wochen) bestétigt. Es gab jedoch keine spezifischen Nachahmungseffekte der Art, dass bei-

1’ spielsweise die Berichterstattung tiber Brandanschlédge vor allem zu weiteren Brandanschlédgen fithrte.* -
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dass das Fernsehen in der zweiten Phase seine Ansteckungswirkung weit gehend verlo-
ren hatte, hat nicht eine Reduzierung der Straftaten nach sich gezogen, sondern nur
den engen Zusammenhang zwischen Berichterstattung und Nachfolgetaten dissozi-
iert.”

1996 legten die beiden Autoren eine Reanalyse ihrer Daten fiir die zweite Phase vor. Um
zu priifen, ob eventuell auch in der zweiten Phase ein Anstiftungseffekt vorliegt, wurde
statt einer Analyse auf Wochenbasis (wie in der ersten Untersuchung) nun eine Analyse
auf Tagesbasis vorgenommen (entsprechende Daten zu fremdenfeindlichen Straftaten
waren nur fir Nordrhein-Westfalen verfiigbar). Die Verfasser konstatierten einen
Ansteckungseffekt, der so kurzfristig wirkte, dass er mit der Zeitreihenanalyse auf der
Basis von Wochendaten nicht erfasst werden konnte. Innerhalb von zwei bis drei Tagen
trat eine Fiille von fremdenfeindlichen Nachahmungstaten auf. Brosius und Esser
(1996, S. 210f) schreiben: ,,Der abrupte und fir mehrere Tage anhaltende Anstieg der
Straftaten kann ohne die massenmediale Ausbreitung der Meldung tiber den Brandan-
schlag wohl kaum erklart werden. Mit anderen Worten war die Zeitreihenanalyse auf
Wochenbasis nicht differenziert genug, um die schnelle Reaktion der Straftédter auf die
Nachricht des Mordanschlags von Solingen abzubilden.*

Die Befunde bestitigten das Eskalationsmodell der Autoren, dem Uberlegungen zur
sozialen Lerntheorie und zur kurzfristigen Imitation zugrunde liegen. Das Modell geht
nichtvon einer reflexhaften Umsetzung medialer Gewalt in reale Gewalt aus und
betrachtet die Medien nicht als alleinigen Verursacher, sondern - unter bestimmten
Bedingungen - als Ausléser von Gewalttaten. Die Autoren (Esser/Scheufele/Brosius
2002, S. 34) gehen aus von einer ,Wechselwirkung zwischen (1) verdnderten Bedingun-
gen der Zuwanderung, (2) der wahrgenommenen Dringlichkeit einer Losung fiir das
Problem in der Bevolkerung, (3) der Berichterstattung der Massenmedien tiber Zuwan-
derung und Fremdenfeindlichkeit und (4) der Gewaltbereitschaft gesellschaftlicher
Problemgruppen und potenzieller Straftdter. Nur wenn alle Faktoren in geeigneter
Weise zusammentreffen, kann es zu einem Ansteckungseffekt durch die Berichterstat-
tung kommen.“ Die Verfasser (Esser/Scheufele/Brosius 2002, S. 35) ziehen hier den
Begriff der ,,Ansteckung” bzw. der ,Suggestion“ dem der ,,Nachahmung“ vor, denn ,,die
Medien l6sen nicht zwanghaft Nachahmungstaten aus, sondern sie suggerieren einer
bereits ,vorbelasteten‘ Gruppe, dass eine bestimmte Handlungsweise aus deren Sicht
Erfolg versprechend ist.”

Aufgrund ihrer Analyse gelangen Brosius und Esser zu dem Resiimee, dass dem Fernse-
hen nicht die alleinige Schuld am Anstieg fremdenfeindlicher Straftaten gegeben
werden kann. Zum einen habe Ende der achtziger Jahre die Zahl der Fremden deutlich
zugenomimen, wobei diese insbesondere durch die eingerichteten provisorischen
Sammelunterkiinfte fiir alle sichtbar wurden. Brosius und Esser schreiben (1995b,
S.253):,,Die Art der Unterbringung in den vielfach tiberforderten Kommunen, fehlen-
de Beschaftigungsmaoglichkeiten, Sozialneid und mangelnde Perspektive erzeugen
Spannungen zwischen den Fremden und Deutschen. [...] Gleichzeitig wird die Politik in

T den Augen der Bevolkerung nicht mit dem Problem fertig, so dass ein Handlungs- und >
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Legitimationsdruck entsteht.“ Die Medien gewannen in dem Augenblick an Bedeu-
tung, als in Hoyerswerda eine Ausschreitung au3er Kontrolle geriet und auf die Agen-
da der nationalen Medienberichterstattung gelangte (Brosius/Esser 1995b, S. 254):
»[...] die Gewalt [wird] plakativ im Fernsehen dargestellt|...], den Zuschauern [wird] die
Unterstiitzung der Straftédter durch die applaudierenden Anwohner vor Augen gefiihrt,
da wird die Lunte an das Pulverfass gelegt. Die Berichterstattung fiihrt zu einer enor-
men Welle der Gewalt.*

Dass zur Auslosung fremdenfeindlicher Straftaten die verschiedenen Faktoren des
,Eskalationsmodells“ (Zuwanderung, Besorgnis der Bevolkerung dariber, vermehrte
Medienberichterstattung tiber Zuwanderung und Fremdenfeindlichkeit, Gewaltbe-
reitschaft potentieller Téter), die den Nédhrboden fiir Anstiftungseffekte bilden, mit
einem Schliisselereignis zusammentreffen miissen, bestétigt auch eine weitere Unter-
suchung (Esser/Scheufele/Brosius 2002):

Die Ausgangsstudie hatte in einer , Konfliktphase“(1990-1993) stattgefunden, in der
das Asyl- und Zuwanderungsproblem und die Zunahme fremdenfeindlicher Gewalt in
der offentlichen Diskussion eine zentrale Rolle spielten. Folgt man den Annahmen des
Eskalationsmodells, so diirften Anstiftungseffekte der Medien dagegen in einer ,, Nor-
malphase“(d. h. entspanntes gesellschaftliches Klima, die Zuwanderungs- und Asylfrage
nimmt keine herausragende Position auf der politischen Agenda ein) ausbleiben. Eine
solche ,Normalphase“ herrschte zwischen August 1993 und Dezember 1996. Fiir diesen
Zeitraum nahmen die Verfasser eine Inhaltsanalyse von ,Frankfurter Allgemeine
Zeitung®, ,Suddeutsche Zeitung“ und ,,Bild-Zeitung*® vor. Die Berichterstattung zur
Fremdenfeindlichkeit war im Vergleich zur vorangegangenen Studie zuriickgegangen
(trotz des Brandes im Liibecker Asylantenwohnheim am 17./18.1.1996, dem jedoch
Merkmale eines Schliisselereignisses fehlten).15 Kurziristige Ansteckungseffekte waren
nicht festzustellen, so dass die Verfasser resiimieren (Esser/Scheufele/Brosius 2002,
S.93): ,Beides - Nahrboden und Schliisselereignis - miissen zusammenkommen, damit
Massenmedien zu einer Ausbreitung fremdenfeindlicher Gewalt beitragen.“

Fiir das Jahr 2000 identifizierten die Forscher erneut einige Voraussetzungen des
Eskalationsmodells. Zuwanderung wurde wieder ein Thema (z. B. , Kinder-statt-Inder*-
Kampagne in Nordrhein-Westfalen, Diskussion um ein Zuwanderungsgesetz, ein NPD-
Verbot usw.), und die Zahl der fremdenfeindlichen und der rechtsextremen Straftaten
stieg wieder an. Auch gab es ein neues Schliisselereignis, den Bombenanschlag vor
einem Diisseldorfer S-Bahnhof, bei dem zehn Aussiedler verletzt wurden. Untersucht
wurde die Berichterstattung der ,,Bild-Zeitung® und der ,,Stiddeutsche Zeitung®“. Es gab
zwar Zusammenhénge zwischen Berichterstattung und fremdenfeindlichen Anschlé-
gen, Belege fiir eine breite Medienwirkung konnten dabei jedoch nicht aufgefunden
werden. Es gab lediglich Hinweise darauf, dass die Berichterstattung v. a. Tater mit
rechtsextremer Prdgung ansprach (vgl. Esser/Scheufele/Brosius 2002, S.132).

115 SolieB sich der zundchst angewandte Bezugsrahmen ,fremdenfeindlicher Brandanschlag® nicht auf-
rechterhalten; die Taterfrage blieb ungeklart. -
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Die Verfasser untersuchten auch Auswirkungen der langfristigen Berichterstattung
uber fremdenfeindliche Straftaten auf den Journalismus und konnten einen von ihnen
als ,Resonanzeffekt“bezeichneten ,Nachahmungseffekt* nachweisen. Wie am Fall des
Jungen Joseph aus Sebnitz!6 demonstriert wird, zeigen auch Journalisten ,,Herdenver-
halten®. Esser, Scheufele und Brosius (2002, S.135) schreiben: ,Nachdem die BILD-Zei-
tung am 23. November 2000 in groB3er Aufmachung tiber den angeblich rechtsextre-
mistisch motivierten Mord an dem kleinen Joseph aus Sebnitz berichtet hatte, spran-
genviele Medien auf diese Meldung wie Trittbrettfahrer auf und schrieben sie nach.
Damit konnten sich die Anschuldigungen eines einzelnen Meinungsfiithrermediums
kurzzeitig zur Kampagne auswachsen, weil sich viele Mainstream-Medien von einem
Sog erfassen lieBen und die Geschichte von dem toten Jungen ,in dieser schrecklichen
Stadt‘ auch haben wollten.” Offensichtlich orientierten sich Journalisten hier an
,Frames“!7 (d. h. l&dnger etablierten Interpretationsrahmen, wie sie die fremdenfeindli-
chen Anschlége in den 90er Jahren entwickelt und der Dusseldorfer Anschlag aktuali-
siert hatten), Nachrichtenwerten (Negativismus, Authentizitét, Personalisierung) und
der Berichterstattung der Meinungsfithrermedien.

In einer weiteren Studie stand die Vermutung im Mittelpunkt, dass fremdenfeindliche
Gewalt nicht nur die Folge der Berichterstattung tiber die Problematik der Zuwande-
rung oder fremdenfeindliche Straftaten sein muss, sondern auch auf die Art und Weise
der Berichterstattung tiber Auslander zuriickzufiihren sein kann. Dies untersuchten
die Forscher am Beispiel der Berichterstattung tiber Anschldge und Gewaltaktionen
kurdischer Aktivisten, die v. a. seit dem Friithjahr 1994 stattfanden. Die Verfasser ent-
warfen ein , Kurdenmodell“ (vgl. Esser/Scheufele/Brosius 2002, S. 161-164; 331f.; Scheufe-
le/Brosius 2002, S.117). Dieses Modell unterstellt ,,eine Wechselwirkung zwischen (1) dem
,objektiven‘ Problem der PKK-Gewalt, (2) der wahrgenommenen Bedrohung durch
Kurden im 6ffentlichen Bewusstsein und politischen Diskurs, (3) die Berichterstattung
der Massenmedien, (4) der Gewaltbereitschaft fremdenfeindlich motivierter Perso-
nen.” (Esser/Scheufele/Brosius 2002, S. 331). Eine Inhaltsanalyse der , Frankfurter Allge-
meinen Zeitung“ und der ,Stiddeutschen Zeitung® von August 1993 bis Dezember 1996
ergab, dass die Medien, wenn sie Kurden im Zusammenhang mit ,Gewalt® und , Extre-
mismus” prasentierten, einen Ansteckungseffektim Sinne einer Erhéhung frem-
denfeindlicher Gewalttaten auslosten. Dies geschah allerdings erst nach einer vier-
wochigen Latenzzeit. Dies erkldren die Forscher (Esser/Scheufele/Brosius 2002, S. 332)
damit, ,,dass die Kurdenberichterstattung erst nach gewisser Zeit ein Klima erzeugte,
das bei fremdenfeindlich motivierten Personen die Schwelle von der bloen Hand-
lungsbereitschaft zur manifesten Gewaltaktion Uiberschreiten lie.“ Die Autoren be-
zeichnen diesen Vorgang als ,, zeitverzdgerte Klimaeffekte*“.

16 Vgl. dazu z. B. Esser/Scheufele/Brosius 2002, S. 135ff. Wolfgang Donsbach (2001, S. 27) schreibt: ,Der Tod des
kleinen Joseph in einem Schwimmbad im séchsischen Sebnitz wandelte sich innerhalb weniger Tage von
einem politischen zu einem medienpolitischen Thema. Aus dem Verdacht kollektiven Mordes wurde
plotzlich ein Fall von mutmaBlicher Tduschung der Justiz und der Presse.”

117 Zum Konzept des ,Framing* vgl. Kunczik/Zipfel 2001, S. 271-276.
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3.3.4.4 Selbstmorde
Eine mogliche Imitation in den Medien gezeigter Selbstmorde - nach Goethes Werk
»Die Leiden des jungen Werther“ auch als ,Werther-Effekt” bezeichnet - wird schon seit
den 60er Jahren untersucht. Zu den Studien, die sich im hier betrachteten Zeitraum mit
dieser Thematik befasst haben, gehort eine Untersuchung von Keith Hawton u. a. (1999).
Die Verfasser haben sich mit den Auswirkungen einer Folge der Serie ,Casualty“ (ausge-
strahltam 2.11.1996) beschéftigt, in der ein Selbstmordversuch durch die Einnahme von
50 Paracetamoltabletten gezeigt wird. Als Datenmaterial dienten eine Statistik tiber
Todesfélle und ihre Ursachen in England und Wales sowie die Berichte von 49 Notauf-
nahmen und psychiatrischen Diensten in Grobritannien zu Féllen von Selbstvergif-
tung drei Wochen vor und drei Wochen nach der Ausstrahlung der betreffenden Folge.
25 der 49 Einrichtungen sammelten auBBerdem Fragebogendaten von ihren Patienten.
Die Gesamtzahl der Félle betrug 4.403, wobei 1.047 Fragebogen (55 % der Patienten)
vorlagen. Eine Auswertung der allgemeinen Todesstatistik ergab keine Auswirkungen
der Fernsehsendung. Es zeigte sich allerdings, dass die Zahl der von Notaufnahmen und
psychiatrischen Diensten berichteten Selbstvergiftungen in der Woche nach der Sen-
dung um 17% und in der darauf folgenden Woche um 9% anstieg. In der dritten Woche
gingen sie auf den Durchschnittswert zurtick. Dabei war der Anstieg der Félle von Para-
cetamol-Uberdosierung besonders ausgeprigt (19 % in der ersten, 23 % in der zweiten
Woche). 32 Patienten, die in der Woche nach der Sendung eingeliefert und interviewt
wurden, hatten die Folge von , Casualty“ gesehen. 20 % (N =6) von ihnen gaben an, dass
die Sendung ihre Entscheidung, eine Uberdosis zu nehmen, beeinflusst habe, 17% (N =5)
der Seher meinten, dass ihre Wahl des Medikaments dadurch beeinflusst worden sei.
Betrachtet man auf Grundlage der Befragungsdaten bei den Patienten die Zahl der
Paracetamolvergiftungen unter den Sehern von ,,Casualty®, so ist eine Verdopplung
nach der Ausstrahlung der betreffenden Folge festzustellen. Bei der Interpretation der
Daten ist allerdings die geringe Fallzahl zu berticksichtigen.8
Jill Pell und Robert Murdoch (1999) untersuchten die Auswirkungen derselben Sen-
dung und zogen dafiir Daten fiir Schottland zwischen 1995 und 1997 heran. Die Auto-
ren fanden im Gegensatz zu Hawton u. a. einen Riickgang der Einweisungen fiir alle
Selbstvergiftungen im Verlauf des Ausstrahlungsmonats. Der leichte Anstieg von Para-
cetamolvergiftungen war durch Zufallsschwankungen zu erkldren. Die Verfasser der
Ursprungsstudie (Deeks/Hawton/Simkin 1999) kritisieren allerdings, dass Pell und
Murdoch Daten auf Monatsbasis verwendet haben, die die kurzfristigen Ansteckungs-
effekte moglicherweise verschleiern.
Martin J. Veysey, Robie Kamayire und Glyn N. Volans (1999) argumentieren in Bezug
auf die Befunde von Hawton u. a., dass Paracetamolvergiftungen zu haufig vorkom-
men, um eindeutige Zusammenhénge feststellen zu kénnen. Sie schlagen stattdessen
vor, Zusammenhdnge mit selteneren Selbstmordformen zu untersuchen. Hierzu zogen

118 Davies u.a. (1999) bemerken auBerdem, dass saisonale Schwankungen und die kurz vor Ausstrahlung der
Episode erfolgte Umstellung auf die Winterzeit (d. h. auch kiirzeres Tageslicht in den Abendstunden) stér-
ker hatten berticksichtigt werden miissen, um andere Einflussfaktoren auszuschalten.
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sie einen Artikel im ,Independent” vom April 1995 sowie eine andere Folge von ,,Casu-
alty“ (ausgestrahlt am 15.2.1997) heran. In beiden kam ein Selbstmord mit Frostschutz-
mittel vor. Daten des ,,National Poisons Information Service® in London zufolge stieg
die Zahl entsprechender Félle im Monat der Veréffentlichung bzw. der Ausstrahlung
signifikant an (alle Falle lagen zeitlich nach der Medienbotschaft).

Wiéhrend nach wie vor die meisten Untersuchungen zu Ansteckungseffekten von
Selbstmorddarstellungen in Presse und Fernsehen vorliegen, haben sich mittlerweile
auch einige Forscher mit den Auswirkungen anderer Medien wie des Internets oder
bestimmter Musikrichtungen auf die Selbstmordneigung der Rezipienten befasst. Die
zum Internet vorliegenden Veroffentlichungen beruhen bislang grétenteils aller-
dings noch auf Vermutungen und anekdotischen Berichten, lassen jedoch ein gewisses
Gefahrdungspotential des Internets, insbesondere fiir junge Rezipienten, erkennen
(vgl. z.B. Alao[Yolles/Armenta 1999; Baume/Cantor/Rolfe 1997; Baume/Rolfe/Clinton
1998; Beatson/Hosty 2000; Haut 1998; Janson u. a. 2001; Mehlum 2000a; Suresh/Lynch
1998; Thompson 1999; 2001).19 Eine systematische Erforschung der entsprechenden
Risiken wird allerdings durch die globale Natur des Internets ebenso erschwert wie
durch die lange Zeit, die Inhalte dort oft eingestellt bleiben, so dass der Zeitpunkt der
Wahrnehmung durch einen Rezipienten schwierig zu bestimmen ist (vgl. Hawton/Wil-
liams 2001).

Eine aktuelle, in ihrer Aussagekraft allerdings sehr beschrdnkte Untersuchung stammt
von Armin Schmidtke, Sylvia Schaller und Anja Kruse (2003). Die Autoren diskutieren
verschiedene schadliche Auswirkungen des Internets in Bezug auf das Selbstmordver-
halten (langerfristige Einstellungsverdnderungen, z. B. durch Suiziddarstellungen und
Erinnerungsstiicke; Wechselwirkungen zwischen Presse/TV und Internet, d. h. die
Berichterstattung in anderen Medien veranlasst Rezipienten, sich in Suizid-Foren im
Internet einzuschalten; Verabredung von Doppelsuiziden tiber das Internet). Als Me-
thode zur Feststellung moéglicher Imitationseffekte wédhlten sie eine Analyse ,,serieller
Abhédngigkeiten“im Hinblick auf Verabredungen zum Selbstmord. Schmidtke, Schal-
ler und Kruse (2003, S. 158) stellten die Hypothese auf, dass ,eine Haufigkeit von Verab-
redungen zu suizidalem Verhalten, die sich nicht zuféllig tiber die Zeit verteilt und
nichtim Rahmen der Varianz bleibt und somit eine zeitliche Dependenz anzeigt, so
genannte Suizidcluster und damit Imitationseffekte nahe legt.” Die Forscher analysier-
ten tiber 53 Wochen Aufrufe zum gemeinsamen Suizid, die im Archiv eines Internetfo-
rums zu finden waren. Daraus, dass die Postings mit der Suche nach Suizidpartnern
nicht zuféllig tiber die Zeit verteilt waren, sondern signifikant mehr Teilnehmer in
einem bestimmten Zeitraum nach Suizidpartnern suchten, schlossen Schmidtke,
Schaller und Kruse auf mégliche Imitationseffekte. Die Verfasser nennen als Schwéche
ihrer Studie die Tatsache, dass keine Informationen dartiber vorliegen, ob tatsédchlich
ein Selbstmord stattgefunden hat. Problematischer ist allerdings, dass andere mogliche

19 Esgibtallerdings auch Stimmen, die die suizidpréventiven Moglichkeiten des Internets hervorheben (vgl.
z.B. Etzersdorfer[Fiedler/Witte 2003; Lindner/Fiedler 2002; Nagenborg 2001; Schmidtke/Schaller/Kruse
2003; Sher 2000; Stoney 1998).
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Einflussfaktoren nicht untersucht wurden und v. a. die Zahl der Félle duBerst gering ist.
Insgesamt wurden nur 37 Selbstmordaufrufe identifiziert, von denen zudem einige
von derselben Person stammten. Drei Aufrufe verschiedener Personen an einem Tag
galten bereits als ,,Haufung“ zu einem bestimmten Zeitpunkt. Diese Studie kann daher
nur als interessanter erster Ansatz zur Untersuchung einer methodisch schwer opera-
tionalisierbaren Fragestellung gewertet werden. Zur Ableitung weitergehender
Schlussfolgerungen ist sie nicht geeignet.

Eine weitere aktuelle Studie (Scheel/Westefeld 1999) hat den Zusammenhang zwischen
Heavymetal-Musik und Selbstmordrisiko untersucht. 121 durchschnittlich 17-jahrige
Schilerinnen und Schiiler (77 weiblich, 44 ménnlich) fillten einen Fragebogen aus, mit
dem die Zustimmung zu verschiedenen Griinden, keinen Selbstmord zu begehen (z. B.
Verantwortung fiir die Familie, Angst vor Selbstmord, moralische Bedenken usw.), so-
wie das Selbstmordrisiko (Haufigkeit bzw. Ernsthaftigkeit von Selbstordgedanken)
gemessen wurden. Auerdem wurde die Préferenz fur finf Musikrichtungen erhoben
und fiir die drei bevorzugten nach der Dauer des Hérens sowie der Stimmung vor und
nach dem Héren der entsprechenden Musik gefragt. 40 % der Schiilerinnen und Schiiler
brachten eine Praferenz fiir Heavymetal-Musik zum Ausdruck (64 % Jungen, 27 % Mad-
chen). Die Heavymetal- Fans erzielten auf der Skala, die die gegen Selbstmord sprechen-
den Griinde ma8, geringere Werte als die Fans anderer Musikrichtungen. Auch berich-
teten sie hdufiger iber Selbstmordgedanken. Die Haufigkeit der Heavymetal-Musik-
nutzung spielte dabei keine Rolle. Allerdings berichteten die Heavymetal-Fans ebenso
wie die Anhédnger anderer Musikrichtungen, gewohnlich in guter Stimmung zu sein,
wenn sie ihre bevorzugte Musik horten, und nach dem Horen eher eine Stimmungsver-
besserung als eine Stimmungsverschlechterung zu erfahren. Gefithle der Wut wurden
durch Heavymetal- Musik allerdings in geringerem MaBe reduziert als durch andere
Musikgenres. Diejenigen, die sich nach dem Musikhoren wiitender fithlten, wiesen
auch geringere Werte bei den gegen Selbstmord sprechenden Griinden auf. Dies galt
allerdings fiir die Anhdnger aller Musikrichtungen, was darauf hindeutet, dass die
Ursache eher in der Personlichkeit oder den Lebensumstdnden als in der gehorten
Musik liegt. Insgesamt bleibt aufgrund der Befunde dieser Studie unklar, ob Heavyme-
tal-Musik Selbstmordgedanken hervor ruft, sie reduziert, diejenigen mit Selbstmord-
tendenzen entsprechende Musik bevorzugen oder eine Drittvariable den Zusammen-
hang beeinfluf3t.120

Mittlerweile sind auch einige Forschungstibersichten erschienen, die versuchen den
Forschungsstand zum Nachahmungspotential von medialen Suiziddarstellungen zu-
sammenzufassen. Armin Schmidtke u. a. (vgl. z. B. Schmidtke/Schaller 1998; 2000;
Schmidtke/Schaller/Kruse 2003; Schmidtke u. a. 2002) kommen zu dem Ergebnis, dass
die Mehrzahl der Studien Belege fiir Imitationseffekte bei aggressivem und suizidalem
Verhalten gefunden habe. Madelyn S. Gould (2001) vertritt die Ansicht, dass die Exis-

120 Stack (1998) schlédgt z. B. Mangel an religidser Bindung als einen solchen Faktor vor.
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tenz eines Ansteckungseffekts nicht mehr in Frage gestellt werden miisse, auch wenn
die Effekte fiir nichtfiktionale Selbstmorddarstellungen (insbesondere in jingeren
Studien) deutlicher ausfielen als die fiir fiktionale Selbstmorde.’?! In eine dhnliche
Richtung gehen auch die Befunde von Jane Pirkis und R. Warwick Blood (2001a; 2001b),
die ebenfalls zwischen Forschungsergebnissen zu fiktionalen und zu nichtfiktionalen
Selbstmordberichten unterscheiden. In Bezug auf nichtfiktionale Darstellungen (in
Zeitungen, im Fernsehen und in Biichern) identifizierten sie 42 Studien, deren Ergeb-
nisse sie als Hinweise auf einen Kausalzusammenhang zwischen Berichterstattung
und Selbstmorden bewerten. In Bezug auf nichtfiktionale Darstellungen (in Film und
Fernsehen, Musik und Computerspielen) werteten sie 34 Untersuchungen aus, deren
Befunde ihrer Ansicht nach allerdings héchstens moderate Hinweise auf eine Kausal-
beziehung liefern. Auch Steven Stack (2000; 2003) kommt zu einer vorsichtigeren
Bewertung und beurteilt die Befunde zum Zusammenhang zwischen Suiziddarstellun-
gen und realen Selbstmorden als inkonsistent. Robert D. Goldney (2001) stellt die Ver-
bindung von Medienberichten und Suiziden nicht in Frage, betont aber, dass es sich
nur um einen schwachen Zusammenhang handele. Er warnt davor, die Medien zum
Stindenbock zu machen und damit andere Risikofaktoren, v. a. psychische Erkrankun-
gen, zu vernachléassigen.

Weit gehende Einigkeit herrscht unter den Verfassern der verschiedenen Forschungs-
ubersichten darin, dass es einige Faktoren gibt, die den Zusammenhang zwischen
Medienberichten und Nachahmungseffekten beeinflussen. Hierzu gehéren folgende
Variablen (vgl. Gould 2001; Schmidtke/Schaller 1998; 2000; Schmidtke u. a. 2002;
Schmidtke/Schaller/Kruse 2003), wobei die Aussagen allerdings zumeist nur auf eini-
gen wenigen, dlteren Untersuchungen beruhen:

I Publizitdtsgrad: Je intensiver tiber einen Selbstmordfall berichtet wird und je promi-
nenter die Berichterstattung aufgemacht ist, desto starker ist der Imitationseffekt.

I Artder Medien: Verschiedene Medien (Print, TV, Internet) weisen unterschiedliche
Effekte auf. Es fehlt allerdings noch an einer iiberzeugenden Studie, die die Unter-
schiede zwischen verschiedenen Medien untersucht hitte. Vermutlich sind die
bislang festgestellten Divergenzen ,lediglich auf die Verfiigbarkeit der Medien und
die Art der Rezipienten verschiedener Medien zuriickzufiihren.” (Schmidtke u. a.
2002,S.97).

I Anzahlund Artder Rezipienten: Imitationseffekte hdngen von der Menge und der
Art der Rezipienten der verschiedenen Medien ab. Effekte sind v. a. bei der jeweili-
gen Zielgruppe eines Mediums zu erwarten (Jugendliche lesen z. B. andere Zeit-
schriften als Erwachsene und kennen daher auch andere ,,Selbstmordmodelle®).

12

N

Gould (2001) identifizierte 42 Studien zur Wirkung nichtfiktionaler und 29 Studien zur Wirkung fiktiona-
ler Selbstmorddarstellungen (wobei Computerspiele, Internet und Musik nicht einbezogen wurden).
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I Eigenschaften der Rezipienten: Die bisherigen Befunde sprechen dafiir, dass jiingere
Altersgruppen durch Ansteckungseffekte eher gefédhrdet sind als altere. Geschlechts-
unterschiede scheinen nicht zu bestehen. Friihere Selbstmordversuche beeinflussen
die Wahrnehmung von Selbstmordberichten. Beispielsweise konstatierten Doron u. a.
(1998) anhand physiologischer Messdaten, dass Personen, die bereits einen Selbstmord-
versuch unternommen hatten, weniger stark auf Selbstmorddarstellungen reagierten.

I Artdesdargestellten Verhaltens: Es gibt Hinweise darauf, dass reales Verhalten eher
imitiert wird als fiktives.

I Valenz des Modells: Beruhmte positive Modelle werden eher nachgeahmt als
berithmte negative Modelle (z. B. Verbrecher).

| Ahnlichkeit zwischen Modell und Imitator: Imitationseffekte sind umso wahrscheinli-
cher, je dhnlicher sich Modell und Imitator sind.

I Attraktivitdt des Modells: Massenselbstmorde oder Selbstmorde, bei denen andere,
unbeteiligte Personen zu Schaden kommen, werden weniger nachgeahmt.

I Darstellung von Konsequenzen: Imitationseffekte sind wahrscheinlicher, wenn Kon-
sequenzen positiv oder heroisierend dargestellt werden.

I Kurz- und langfristige Effekte: Medienmodelle konnen bei bestimmten Personen
kurzfristige, impulsive Effekte ausldsen, bei anderen wird eher die langfristige
Einstellung zu verschiedenen Problemldésungsmaoglichkeiten beeinflusst.

Waéhrend diese Differenzierungen auf einer qualitativen Sichtungen der bislang vorlie-
genden Literatur basieren und oft nur auf einer oder wenigen Studien beruhen, er-
laubt die von Stack (2000, 2003) durchgefiihrte Meta-Analyse von 42 Studien auch eine
Quantifizierung der Effekte. Folgende Verallgemeinerungen leitet Stack aus seiner
Untersuchung ab:

I Nachahmungseffekte waren in Studien, die Selbstmorde von Prominenten in Unter-
haltung und Politik untersuchten, 14-mal héufiger als in Studien, die Selbstmorde
anderer Personen zum Gegenstand hatten.

I Untersuchungen iber reale Selbstmorde fanden viermal hdufiger Nachahmungsef-
fekte als solche tiber fiktive Selbstmorde.

I Studien tber Selbstmorde im Fernsehen fanden 82 % seltener Nachahmungswirkun-
gen als Studien tiber Selbstmordberichte in Zeitungen. Stack fithrt diesen Befund
darauf zuriick, dass Fernsehberichte oft sehr kurz sind, schnell vergessen oder gar
nicht erst wahrgenommen werden, wohingegen Zeitungsberichte immer wieder
gelesen und auch aufbewahrt werden kénnen.
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I Des Weiteren fanden Studien, die vollendete Selbstmorde untersuchten, deutlich
seltener Nachahmungswirkungen als solche, die sich mit Selbstmordversuchen
befassten.'?2 Dieser unerwartete Befund bedarf noch der Begriindung.

I Der Publizititsgrad von Selbstmorden spielt eine Rolle. Selbstmorde, tiber die nur
ein amerikanisches Sendernetz (,Network®) berichtet hatte, 16sten deutlich seltener
Imitationseffekte aus als solche, tiber die zwei oder drei Networks berichtet hat-
ten.123

I Untersuchungen mit jiingeren Leuten (10-34 Jahre) fanden hdufiger Effekte als
solche mit dlteren Personen. Ubereinstimmungen zwischen dem Alter des Medien-
vorbilds und des Nachahmenden wurden allerdings nur duBerst selten erfasst.

In Bezug auf diese Befunde ist allerdings zu berticksichtigen, dass methodisch proble-
matische Studien auch durch eine Meta-Analyse nicht an Aussagekraft gewinnen und
Forschungslicken dadurch nicht behoben werden (vgl. auch Kapitel 3.5.3). Die Ergeb-
nisse sind daher mit Vorsicht zu behandeln. Die wichtigsten methodischen Probleme,
die im Ubrigen auch Stack sieht, sind die Folgenden (vgl. z. B. Stack 2000; 2003; Pirkis/
Blood 2001a; 2001b; Hawton/Williams 2001):

I zukleine Fallzahl;

I fehlender Nachweis, dass Personen, die einen Selbstmord bzw. Selbstmordversuch
begehen, tatsdchlich vorher mit einem entsprechenden Medienstimulus in Kontakt
gekommen sind;

I Untersuchungen von Zeitreihen auf Wochen- oder Monatsbasis, wobei nicht immer
sichergestelltist, dass der Medienstimulus dem realen Verhalten tatsachlich voraus-
gegangen ist;

I mangelnde Berticksichtigung anderer Erklarungsfaktoren wie z. B. saisonale
Schwankungen in der Zahl der Selbstmorde;

I mangelnde Einbeziehung von Kontextfaktoren der Mediendarstellung sowie
Eigenschaften des Rezipienten und der Interaktion zwischen beiden Aspekten
(z.B. Ahnlichkeit zwischen Modell und Selbstmorder).

122 In Studien, die vollendete Selbstmorde untersuchten, waren Nachahmungswirkungen 94 % seltener zu
finden als in solchen mit Selbstmordversuchen.

123 Bei Selbstmorden, tiber die nur ein Network berichtet hatte, waren Imitationseffekte 84 % seltener als bei
solchen, iiber die mehrere Networks berichtet hatten. Ahnliche Befunde in Bezug auf die Verbreitung von
Zeitungen mit Selbstmordberichten fanden Etzersdorfer/Voracek/Sonneck 2004.

100



UBERSICHT

0

WIRKUNGEN VON GEWALT IN FILM UND FERNSEHEN

Forschungsbedarf besteht in folgender Hinsicht (vgl. Hawton/Williams 2001):

I Stdrkere Beriicksichtigung von Risikogruppen. Dies konnte Hawton und Williams
(2001) zufolge z. B. in Gestalt einer Befragung von Personen geschehen, die einen
Selbstmordversuch unternommen haben, oder durch Experimente, in denen die
Medienwahrnehmung selbstmordgeféhrdeter und nicht gefahrdeter Personen
verglichen wird. Ein solches Forschungsdesign wirft allerdings methodische und
ethische Probleme auf.

I Genauere Erforschung intervenierender Variablen, wie z. B. von Darstellungsaspekten,
die eine Imitation begiinstigen, von Persénlichkeitsfaktoren und Umweltbedingun-
gen des Rezipienten.124

I Durchfithrung von Langfristuntersuchungen, die jedoch ebenfalls nur schwierig zu
realisieren sind.

I Stérkere Berucksichtigung der Rolle des Internets.

I Weitere Erforschung der Moglichkeiten, schédlichen Effekten durch eine verdnder-
te Medienberichterstattung vorzubeugen (vgl. dazu auch Gould 2001).

Zum letztgenannten Aspektliegen einige wenige, jedoch viel versprechende Untersu-
chungsbefunde vor. Einige Studien sprechen dafiir, dass Richtlinien fiir den journalisti-
schen Umgang mit Selbstmorden in der Lage sind, Verdnderungen in der Berichter-
stattung zu bewirken und dies auch hilft, Nachahmungseffekte zu verhindern.

So zeigte etwa eine Schweizer Studie (vgl. Michel u. a. 2000), in der eine Inhaltsanalyse
acht Monate vor und acht Monate nach dem Beschluss von Richtlinien fiir die Selbst-
mordberichterstattung durchgefiihrt wurde, dass die Berichterstattung nach dem Be-
schluss verantwortungsvoller ausfiel und ein geringeres Imitationsrisiko aufwies. So
sank der Anteil von Selbstmordgeschichten auf der ersten Seite, und die Zahl der Ge-
schichten mit sensationellen Schlagzeilen ging deutlich zurtick. Allerdings verdrei-
fachte sich die Zahl der Selbstmordberichte insgesamt. Auch sagt die Untersuchung
nichts tiber die tatsdchlichen Auswirkungen der verdnderten Berichterstattung auf
mogliche Nachahmungstaten aus.

In den USA fand der US Surgeon General’s Report ,National Strategy for Suicide Preven-
tion® (Satcher 2001) keine Hinweise auf positive Auswirkungen von Berichterstattungs-
empfehlungen, die von Organisationen wie der ,American Association of Suicidology“
aufgestellt wurden.

124 Dass dabei auch kulturelle Unterschiede bertcksichtigt werden sollten, legen die Untersuchungen von
Fekete u. a. (1998; 2001) nahe.
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Erfolge dagegen berichtet eine 6sterreichische Studie (vgl. Etzersdorfer/Sonneck 1998;
1999). Ein deutlicher Anstieg in der Zahl der U-Bahn-Selbstmorde in Wien zwischen
1983 und 1986 war fiir die ,,Osterreichische Gesellschaft zur Suizidpravention“ der An-
lass, eine Kampagne fiir eine iiberlegtere Selbstmordberichterstattung ins Leben zu
rufen. Ab Juli 1987 berichtete die Osterreichische Presse entweder gar nicht mehr tiber
U-Bahn-Selbstmorde oder beschrénkte die Berichte auf kurze Meldungen auf den
inneren Seiten der Zeitungen. Wahrend es in den Zeiten der Sensationsberichterstat-
tung bis zu neun U-Bahn-Selbstmorde in einem halben Jahr gegeben hatte, sank die
Zahl nun auf einen bis vier. Unklar bleibt allerdings, ob diese Wirkung auf die quantita-
tive Reduktion der Berichterstattung zurtickzufiihren war oder ob sich auch die Quali-
tat der Berichterstattung gedndert und den Effekt bewirkt hatte.

Zusammenfassung:

Die Vorstellung von einer simplen, direkten Ansteckungswirkung von Mediengewalt
kann als widerlegt angesehen werden. Dies schliet die Moglichkeit von Imitationsef-
fekten nicht aus, diese sind jedoch komplexerer Natur. Die Untersuchungen zu sol-
chen Nachahmungseffekten lassen sich in Studien zu Morden, zu fremdenfeindlichen
Straftaten sowie zu Selbstmorden unterteilen.

Fur die erste Kategorie weisen die vorgestellten Studien insgesamt auf die Moglich-
keit eines Imitationshandelns bei Massenmorden und Amokldufen hin, methodische
Probleme lassen jedoch eine vorsichtige Interpretation der Befunde angeraten
erscheinen. Was fremdenfeindliche Straftaten betrifft, zeigen die Untersuchungen von
Brosius, Esser und Scheufele, dass die Medienberichterstattung tiber Schliisselereig-
nisse als Ausloser (nicht jedoch als Verursacher) von Ansteckungseffekten wirken
kann, allerdings nur, wenn bereits ein Ndhrboden (z. B. von der Bevolkerung wahrge-
nommene Existenz eines ,Ausldnderproblems®, Gewaltbereitschaft potentieller Tater
usw.) vorhanden ist.

Die meisten Studien liegen zur Imitationswirkung von medial berichteten bzw. ge-
zeigten Selbstmorden vor. Darin konnten Nachahmungseffekte gefunden werden.
Allerdings deuten die Befunde darauf hin, dass die Medien hier nur eine von vielen,
vermutlich bedeutenderen Ursachen bzw. nur den Ausloser fiir einen schon ldnger
beabsichtigten Selbstmord darstellen. In jedem Fall miissen diverse mit dem jeweili-
gen Medieninhalt und der Person des Rezipienten zusammenhé&ngende Faktoren
berticksichtigt werden. Daruiber hinaus ist gerade die Untersuchung von Selbstmor-
den mit methodischen Problemen befrachtet (Unmdoglichkeit bzw. ethische Proble-
matik einer Befragung von Selbstmordern bzw. Personen, die einen Selbstmordver-
such begangen haben oder zum Selbstmord neigen), die die Aussagekraft der erziel-
ten Befunde stark einschrénken. Besonderer Forschungsbedarf besteht im Hinblick
auf die Wirkung neuer Medien wie des Internets.
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3.3.5 Priming

Im Kontext der Stimulationsthese, speziell der Bedeutung aggressionsauslosender
Hinweisreize (vgl. Kapitel 2.2), haben in der Forschung in letzter Zeit v. a. Priming-
Anséatzel?> weitere Aufmerksamkeit gefunden. Das Konzept des ,,Primings®,1#6 das u. a.
auf der ,Cognitive Neoassociation Theory“ von Leonard Berkowitz (vgl. z. B. Berkowitz
1984; Jo/Berkowitz 1994) aufbaut, besagt vereinfacht, dass semantisch miteinander
verbundene Kognitionen, Gefiihle und Verhaltenstendenzen im Gehirn durch assozia-
tive Pfade bzw. neuronale Netze miteinander in Beziehung stehen. Wird nun durch
einen Stimulus (z. B. gewalttatige Medieninhalte) ein Knoten innerhalb dieses Gefiiges
angeregt (Priming), dann kommt es zu einem Ausstrahlungseffekt, durch den mit dem
angeregten Knoten in Beziehung stehende Gedanken, Gefiihle und Verhaltenstenden-
zen ebenfalls angeregt werden. Dieser als automatisch, d. h. als spontan und unabsicht-
lich verstandene Prozess beeinflusst die Interpretation neuer Stimuli und erhéht kurz-
fristig die Wahrscheinlichkeit aggressiven Verhaltens. Fiir moglich wird es aber auch
gehalten, dass bestimmte Konstrukte durch wiederholte Anregung schlieB3lich ,,chro-
nisch® aktiviert bzw. zugdnglich werden, so dass es auch zu langfristigen Effekten
kommen kann (vgl. dazu den ausfiihrlichen Uberblick von Todorov/Bargh 2002).

Zwei Experimente von Brad ]. Bushman (1998b) haben sich mit kurzfristigen Priming-
Effekten befaft. Im ersten Experiment lie3 Bushman 200 Studierende (100 mé&nnlich,
100 weiblich) einen gewalthaltigen (,Karate Kid III*) oder einen nicht gewalthaltigen,
aber gleich aufregenden Film (,Gorillas im Nebel“) sehen. Im Anschluss daran wurde
ein Wortassoziationstest durchgefiihrt, bei dem die Probanden neben nicht aggressi-
ven Kontrollworten Homonyme vorgelegt bekamen, die sowohl eine aggressive als
auch eine nicht aggressive Bedeutung haben kénnen (z. B. ,box*). Diejenigen, die den
violenten Film gesehen hatten, assoziierten die Homonyme hiufiger mit einer aggres-
siven Bedeutung als die Seher des nicht violenten Films.

In einem zweiten Experiment mit 300 Studierenden (150 mé&nnlich, 150 weiblich) beka-
men die Versuchspersonen nach dem Ansehen eines violenten bzw. nicht violenten
Films auf einem Computermonitor verschiedene Buchstabenfolgen vorgefiihrt. Dabei
handelte es sich um jeweils 24 Worte mit aggressiver bzw. nicht aggressiver Bedeutung
und um 48 sinnlose, aber leicht auszusprechende Buchstabenkombinationen, deren
Lange denen der tatsdchlich existierenden Worte entsprach. Die Probanden wurden
aufgefordert, moglichst schnell eine bestimmte Taste zu driicken, je nachdem, ob es
sich um ein richtiges oder um ein erfundenes Wort handelte. Die Versuchspersonen,
die den gewalthaltigen Film gesehen hatten, reagierten schneller auf aggressive Wor-
te als diejenigen, die den nicht violenten Film gesehen hatten. Fiir die nicht aggress-
iven Worte gab es keinen signifikanten Einfluss. Diese Befunde interpretiert Bushman
als Effekt einer Aktivierung aggressiver Konstrukte durch den Filmkonsum.

125 Zu einem aktuellen Uberblick tiber das Konzept des ,,Priming“ generell vgl. z. B. Peter 2002.
126 Mit Domke, Shah und Wackman (1998, S. 51) kann Priming beschrieben werden als ,,the process by which
activated mental constructs can influence how individuals evaluate other concepts and ideas*.
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Mit einem dhnlichen Forschungsdesign untersuchten Craig A. Anderson und Karen E.
Dill (2000) die Effekte von Computerspielen (vgl. Kapitel 4.4.2, 4.4.4). Auch sie kamen
zu dem Ergebnis, dass violente Inhalte einen Priming-Effekt auslésen, d. h. aggressive
Konzepte aktivieren. Bei Spielern eines aggressiven Computerspiels war die Differenz
zwischen der Zeit, die sie brauchten, aggressive bzw. nicht aggressive Worte laut vor-
zulesen, groBer als bei denjenigen, die ein nicht aggressives Spiel gespielt hatten.!2”
Auch Effekte auf aggressives Verhalten (operationalisiert als Verursachen unangeneh-
mer Gerdusche zur ,,Bestrafung® eines Spielpartners, der verloren hatte) zeigten sich.128

Bestdtigung fiir einen kurzfristigen Priming-Effekt fanden auch Craig A. Anderson, Arlin J.
Benjamin und Bruce D. Bartholow (1998) in zwei Experimenten, die die Bedeutung von Wa-
ffen als aggressiven Schliisselreizen bei der Aktivierung frither durch Priming geprégter
violenter Konzepte untersuchten (vgl. dazu auch die Pionierstudie von Berkowitz/Le Page
1967 sowie Kapitel 2.2, 3.4.2.5). Die Forscher zeigten ihren Versuchspersonen auf einem
Monitor einen aggressiven bzw. einen nicht aggressiven Priming-Stimulus, der von einem
aggressiven bzw. nicht aggressiven Wort gefolgt wurde, das die Probanden (35 bzw. 93
Studierenden) moglichst schnell laut vorlesen sollten. Bei dem Priming-Stimulus handelte
es sich um Begriffe fiir Waffen (z. B. Schrotflinte, Faust, Dolch usw.) bzw. fiir Tiere (Experi-
ment1) oder um Zeichnungen von neun Waffen bzw. neun Pflanzen (Experiment 2). Die
Zeit, die die Rezipienten zum Vorlesen des auf dem Bildschirm erscheinenden, dem Pri-
ming-Stimulus folgenden Wortes brauchten, wurde als Indikator fir einen Priming-Effekt
gewertet. Es wurde angenommen, dass die Probanden nach den Waffen-Begriffen bzw.
Waffen-Bildern aggressive Worte deutlich schneller vorlesen wiirden als nicht aggressive,
wéhrend nach den Tierbegriffen und Pflanzenbildern die Differenz zwischen den Reakti-
onszeiten auf die aggressiven und die nicht aggressiven Worte geringer ausfallen sollte. Die
Hypothesen der Forscher bestétigten sich: Die bloBe Darstellung von Waffen als Priming-
Stimulus fithrte offensichtlich zu einer erhdhten Zuganglichkeit aggressiver Gedanken.

Dieser Befund istv. a. deshalb von Bedeutung, weil er das Gefdhrdungspotential media-
ler Gewaltdarstellungen unterstreicht. In Inhaltsanalysen wurde festgestellt, dass
Waffen in den Medien sehr hdufig vorkommen. So konstatierten Andrew R. Pelletier
u.a. (1999) in einer Untersuchung der 50 Spielfilme mit den besten Einspielergebnissen
mitdem Rating ,,G* (,General Audiences®, d. h. keine Altersbeschrdnkung) und ,,PG*
(»~Parental Guidance®, d. h. Begleitung durch die Eltern empfohlen) zwischen 1995 und
1997, dass 40 % der Filme mindestens eine Person zeigten, die eine Schusswaffe trug. Pro
Film waren im Schnitt 4,5 bewaffnete Darsteller zu sehen. Bei 90 % der Filme handelte
es sich um Komaodien oder Familienfilme, die mit hoher Wahrscheinlichkeit auch von
Kindern gesehen wurden.29

127 In dhnlichen Experimenten mit violenten Filmausschnitten hatte Anderson 1997 zwar Auswirkungen der
Filmausschnitte auf die aktuell empfundene Feindseligkeit (,,state hostility“) gefunden, jedoch keine
Unterschiede im Worttest. Allerdings zeigten sich die erwarteten Effekte fiir Personen mit einer geringen
Ausprdagung von Feindseligkeit als Wesenszug (,trait hostility*).

128 Zur Problematik dieser Operationalisierung vgl. Kapitel 4.7.

129 Der ,National Television Violence Study* zufolge (vgl. Kapitel 3.1.2) war bei 26 % aller gewalttatigen Vorfal-
le im Fernsehprogramm eine Waffe involviert.
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Allerdings ist zu berucksichtigen, dass es sich bei der Wirkung von Waffendarstellungen
nichtum einen Automatismus handelt. Priming ist vielmehr ein Konzept, das individuel-
le Wahrnehmungsunterschiede berticksichtigt. Dies verdeutlicht eine Untersuchung
von Bartholow u. a. (2004). Die Forscher fiihrten eine Studie mit Jagern und Nicht- Jagern
durch. In einem ersten Experiment legten sie beiden Personengruppen (58 méannliche
Versuchspersonen, darunter 33 Jéger) Bilder von Jagdgewehren und Maschinengeweh-
ren vor und forderten sie auf, niederzuschreiben, was sie tiber die Waffen wussten und
wofiir sie eingesetzt wurden. Es zeigte sich, dass Jdger ein gréBeres Wissen tiber Waffen
besaBen und Jagdwaftfen positiver gegentiberstanden als Nicht-Jager.
Aufbauend auf diesem Befund fiithrten die Forscher ein zweites Experiment durch, in
dem die Versuchspersonen (102 Jager, 86 Nicht-Jdger) Jagdwaffen und Maschinenge-
wehre sahen und nach jedem Bild ein aggressives bzw. nicht aggressives oder ein Kon-
troll-Wort gezeigt bekamen, das sie laut vorlesen sollten. Die abhéngige Variable be-
stand, 4hnlich wie in dem Experiment von Bushman (1998b), in der Differenz der Zeit,
die die Probanden fiir das Vorlesen der aggressiven bzw. nicht aggressiven Worte
brauchten. Es zeigte sich, dass Jager aggressive Worte schneller vorlasen, nachdem sie
ein Maschinengewehr gesehen hatten, als nach der Betrachtung eines Jagdgewehr-
Fotos. Bei Nicht-Jdgern zeigte sich ein umgekehrtes Ergebnis. Die Autoren schlossen
daraus, dass die unterschiedliche Erfahrung mit Waffen (v. a. die bei Jagern vorhande-
nen ,positiven“ Erfahrungen mit Jagdwaffen, die Nicht-Jager nicht besitzen) zu unter-
schiedlichen Assoziationen mit denselben Stimuli gefiihrt habe.
In einem dritten Experiment bekamen die 156 Versuchspersonen (74 Jager, 82 Nicht-
Jéger) zundchst acht Bilder auf einem Computermonitor gezeigt. Sieben dieser Bilder
waren fiir alle Gruppen identisch, bei dem achten handelte es sich entweder um ein
Jagd- oder um ein Maschinengewehr. Die Probanden sollten die Objekte laut benennen
und angeben, wozu sie gebraucht wurden. Im Anschluss daran nahmen sie an einem
angeblichen kompetitiven Reaktionsspiel teil, mit dem ihre Aggressivitdt gemessen
werden sollte. Aggressionsverhalten wurde operationalisiert als Intensitdt und Lautstar-
ke von Gerduschen, mit denen die Probanden den Verlierer des Reaktionsspiels ,,bestraf-
ten®. Es zeigte sich, dass sich Jager nach der Betrachtung einer Angriffswaffe ,aggressi-
ver®verhielten (gemessen durch Ldnge und Intensitat der verteilten Gerdusche) als nach
der Betrachtung einer Jagdwaffe. Bei Nicht-Jdgern zeigte sich ein umgekehrter Zusam-
menhang, der jedoch nicht signifikant war.
Die Forscher (2004, S. 21) folgern aus ihren Befunden: ,In surn, these findings were
highly consistent|[...]with our claim that the accessibility of aggressive thoughts is an
important factor in producing aggressive behavior in the presence of guns. These
results lend further support to predictions[...] that differential experiences with guns
create different knowledge structures, that these knowledge structures are primed by
gun images, and that this priming can produce aggressive behavior.“ Allerdings ist es
fraglich, ob die Zuganglichkeit von Informationen im Gedéchtnis durch die Zeitverzo-
gerung beim Vorlesen von Begriffen sinnvoll operationalisiert wurde. Das gleiche gilt
fiir die Messung von Aggressionsverhalten durch das Verteilen lauter Gerdusche. Auch
konnte die unterschiedliche Reaktion der Nicht-Jadger auf Jagd- und Maschinengewehre
T nicht plausibel erklart werden. >
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Als Bestatigung dafiir, dass feindselige Kognitionen ,,chronisch” zugénglich werden
konnen, interpretieren Dolf Zillmann und James B. Weaver (1999) die Befunde folgen-
den Experiments: 93 Studiernde (50 ménnlich, 43 weiblich) sahen vier Tage hinter-
einander Spielfilme, die entweder intensive Gewalt oder keine Gewalt enthielten. Am
finften Tag wurde ein Teil der Versuchspersonen beleidigt, ein anderer nicht.130
Danach wurden die Probanden gebeten, auf einem Formular eine vertrauliche Bewer-
tung der beiden Studentinnen (Freundlichkeit, Kompetenz, Forderungswiirdigkeit
usw.) abzugeben, die die Tests (und auch die Beleidigungen) durchgefiihrt hatten.
Diese Bewertung sollte vorgeblich dazu dienen, eine Entscheidung tiber die Weiterbe-
schéftigung der beiden Assistentinnen zu treffen.

Sowohl Ménner als auch Frauen, die mehrere Gewaltfilme gesehen hatten, verhielten
sich feindseliger als die Rezipienten der gewaltfreien Filme. Das Verhalten der Proban-
den war unabhéngig davon, ob sie zuvor beleidigt worden waren oder nicht. Die For-
scher sehen in ihren Befunden eine Bestatigung dafiir, dass hdufigeres, konsistentes
Priming kein kurzfristiger Effektist, der sich nur unmittelbar nach der Rezeption zeigt.
Als Nachweis fur wirklich langfristige Priming-Effekte kann die Untersuchung den-
noch nicht dienen, da auf der Basis dieser Untersuchungsanlage noch keine Aussagen
dariiber getroffen werden kénnen, wie lange dieser einen Tag nach der letzten Rezep-
tion gemessene Effekt anhélt bzw. welcher Gewalt-Dosis es bedarf, um wirklich dauer-
haftes Priming zu bewirken. Die abhéngige Variable (Beurteilung der Assistentinnen)
eignet sich zudem nicht, um Aussagen tiber tatsdchlich gewalttatiges Verhalten zu
treffen.

Zusammenfassung:

Aktuelle Forschungsbefunde sprechen fiir die Existenz von Priming-Effekten durch
violente Medieninhalte. Auch gibt es Hinweise darauf, dass es sich dabei nicht nur um
eine kurzfristige Wirkung handelt. Langfristige Effekte bediirfen allerdings noch der
weiteren Untersuchung. Dies gilt auch fur die Prézisierung der beim Priming ablau-
fenden Prozesse, zu denen auf theoretischer Ebene noch recht unterschiedliche Vor-
stellungen herrschen (zu den verschiedenen Konzepten vgl. den Uberblick von Ros-
kos-Ewoldsen, Roskos-Ewoldsen und Carpentier 2002). Auch kénnen die geschilder-
ten Untersuchungen aufgrund dafiir ungeeigneter Operationalisierungen noch
keine tiberzeugenden Aussagen zum Beitrag von Priming zu gewalttatigem Verhal-
ten treffen.

130 Dijes geschah, indem ein zuvor durchgefiihrter Test (Identifikation des emotionalen Ausdrucks von ver-
schiedenen auf Photos abgebildeten Gesichtern) in neutraler oder in beleidigender Weise bewertet wurde. -
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3.3.6 Skript-Theorie

In einem engen Zusammenhang mit dem Priming-Ansatz steht auch die Skript-Theo-
rie, wie sie von L. Rowell Huesmann schon frither (1986, 1988) entwickelt, in jiingerer
Zeit (1998; vgl. auch Bushman/Huesmann 2001, S. 236) aber erneut aufgegriffen wurde.
Dabei handelt es sich um ein Modell der Informationsverarbeitung, das Elemente der
Lerntheorie (vgl. Kapitel 2.2) und des Priming-Ansatzes (vgl. Kapitel 3.3.5) vereint.
Skripts werden als mentale Routinen oder ,Programme” verstanden, die im Gedacht-
nis gespeichert sind und automatisch herangezogen werden, um das Verhalten zu
steuern und Probleme zu 16sen. Skripts enthalten Informationen tiber typische Ereig-
nisabldufe (z. B. beim Arztbesuch), Verhaltensweisen von Personen und Ergebnisse von
Handlungen.3'Huesmann nimmt nun an, dass Kinder, die viel Gewalt ausgesetzt sind
(in der Realitdt oder durch die Medien) Skripts entwickeln, die aggressives Verhalten
als Problemlosungsstrategie vorsehen.132 Skripts, die durch Erinnerung, Phantasieta-
tigkeit oder Nachspielen hdufiger nachvollzogen werden, sind im Ged&chtnis besser
zuganglich. Mit einer bestimmten Situation verbundene Schliisselreize sind in der
Lage, solche gespeicherten Skripts zu aktivieren. Ob bzw. wie schnell Skripts aufgefun-
den werden, hdngt zudem von den kurz zuvor rezipierten Stimuli ab, die auf dem Weg
des Primings mit ihnen verbundene kognitive Strukturen im Gedéachtnis aktivieren
und damit leichter zugédnglich machen konnen. Medieninhalte konnen nach dieser
Vorstellung dazu beitragen, solche Skripts zu entwickeln und bereits bestehende zu
aktivieren. Ob das in den Skripts nahe gelegte Verhalten tatsdchlich ausgefiihrt wird,
héngt allerdings davon ab, als wie angemessen und erfolgversprechend es jeweils
angesehen wird, bzw. inwieweit es den normativen Uberzeugungen einer Person
entspricht.133

Huesmann (1998) hat sein eigenes, fritheres, auf Skripts, Uberzeugungen und Beobach-
tungslernen konzentriertes Modell und ein parallel dazu von David Dodge (vgl. z. B.
Crick/Dodge 1994) entwickeltes, starker auf Wahrnehmungen und Eigenschaftszu-
schreibungen fokussiertes Modell der Informationsverarbeitung in ein neues Modell,
die, Unified Information Processing Theory of Aggression®, integriert. Huesmann (1998,
S.95f.) schreibt: ,,The model is based on the presumption that predisposing personal

131 Huesmann (1998, S. 80) definiert: ,,A script serves as a guide for behavior by laying out the sequence of
events that one believes are likely to happen and the behaviors that one believes are possible or appropria-
te for a particular situation.”

132 Beim Erwerb von Skripts beeinflussen der gegenwértige emotionale Zustand und aktuelle Gedachtnisin-
halte, welche bestehenden kognitiven Strukturen aktiviert werden. Diese wiederum beeinflussen, wie gut
ein Skript encodiert und in die bestehenden Gedachtnisstrukturen integriert wird. So diirften erregte und
witende Personen von ihnen beobachtetes aggressives Verhalten als angemessener beurteilen, als sie es
unter anderen Umstdnden tun wiirden. Personen, die sich an viele violente Akte erinnern, oder solche, die
Gewalt generell akzeptieren, werden die Beobachtung eines weiteren aggressiven Aktes eher als verhal-
tensrelevantes Skript abspeichern als solche, denen viele gewaltfreie Problemlésungen gegenwartig sind
oder die gewaltfreie normative Uberzeugungen hegen. Ob ein Skript behalten wird, hingt vom Grad der
dadurch bewirkten, erwiinschten Konsequenzen ab (vgl. Huesmann 1998, S. 94f.).

133 Huesmann (1998, S. 91) schreibt: ,Normative beliefs are cognitions about the appropriateness of aggressi-
ve behavior. They are related to perceived social norms but are different in that they concern what s ,right
foryou‘* ->
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factors and environmental context interact through observational and enactive lear-
ning to lead to the emergence of cognitive processes (including emotional processes)
and cognitive schemas that promote aggression.“134

Das Modell umfasst folgende vier Schliisselprozesse: 1. Aufmerksamkeit gegentiber
Schliisselreizen und ihre Bewertung; 2. Aktivierung und Wiederauffinden von Skripts
und Schemata; 3. Bewertung der Skripts; 4. Interpretation der Umweltreaktionen. Alle
diese Prozesse und damit auch das schlielich ausgetibte Verhalten werden durch die
Interaktion von Emotionen, Schemata und Situationsreizen beeinflusst. Auf welche
Weise dies geschieht, wird im Folgenden ndher veranschaulicht:

1. Aufmerksamkeit gegentiber Schliisselreizen und ihre Bewertung

Wie eine soziale Situation definiert wird, hdngt davon ab, welche Schlisselreize wahr-
genommen und wie diese interpretiert werden. Schon dieser Prozess ist von Person zu
Person verschieden und hangt von neurophysiologischen Pradispositionen, dem
gegenwadrtigen Stimmungszustand und fritheren Lernerfahrungen ab, die sich in den
aktivierten Schemata incl. normativer Uberzeugungen widerspiegeln. Der Gefiihlszu-
stand muss nicht mit den gegenwartigen Schliisselreizen zusammenhédngen, sondern
kann auch zuvor durch eine andere Situation ausgeldst worden sein. Umweltreize
konnen aber auch bestimmte Kognitionen aktivieren, die dann den gegenwartigen
emotionalen Zustand definieren (z. B. als Wut bei der Begegnung mit einem Feind).
Dieser emotionale Zustand wiederum kann einen Einfluss darauf nehmen, welche
Umweltreize die Person wahrnimmt und wie sie die wahrgenommenen Reize interpre-
tiert. Eine sehr erregte, wiitende Person nimmt z. B. moglicherweise nur wenige,
besonders auffillige Reize wahr, iibersieht aber andere, fir die Interpretation einer
Situation ebenfalls wichtige Informationen. Dadurch kann die Bewertung dieser Reize
verzerrt werden, d. h. eine Person nimmt z. B. eine Situation als bedrohlich war, die dies
gar nichtist. Eine solche feindselige Interpretation kann Wut auslésen und damit
aggressionsbezogene Gedéachtnisstrukturen aktivieren.

2. Aktivierung und Wiederauffinden von Skripts und Schemata

Auch aus der anschlieBenden Suche nach einem verhaltensleitenden Skript, das der
Situation angemessen ist, konnen verschiedene Reaktionen resultieren. So ist anzuneh-
men, dass aggressivere Personen ausgedehntere und besser verbundene Netzwerke
sozialer Skripts besitzen, die aggressive Problemldsungen nahe legen. Entsprechende
aggressive Skripts werden demzufolge auf der Suche nach Verhaltensmustern auch
leichter wieder aufgefunden. Auch hierbei spielen die subjektiv unterschiedliche
Interpretation sozialer Reize, bereits aktivierte Schemata (v. a. Selbstwahrnehmung

134 Unter einem ,.Schema“ versteht Huesmann (1998, S. 791.) ,any macro knowledge structure encoded in
memory thatrepresents substantial knowledge about a concept, its attributes, and its relations to other
concepts. [...] When a schema is formed that links together in a sequence many simpler event schemas
representing expected events and actions, that schema is called a script.“ -
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und normative Uberzeugungen) sowie Erregung und Stimmungslage eine Rolle. So
kann eine wiitende Stimmung das Auffinden mit Arger verbundener Skripts erleich-
tern, selbst wenn die Situation keine entsprechenden Schliisselreize aufweist. Auch
kann jemand, der an das Motto ,Auge um Auge ...“ glaubt und sich selbst als ,Radcher®
wahrnimmt, eher auf Skripts sto3en, die aggressive Vergeltung nahelegen.

3. Bewertung der Skripts

Bevor ein im Gedéachtnis aufgefundenes Skript ausgefiihrt wird, erfolgt eine Bewer-
tung, zu der internalisierte aktivierte Schemata und normative Uberzeugungen heran-
gezogen werden, um festzustellen, ob ein solches Verhalten angemessen ist und die
erwiinschten Ergebnisse erwarten lasst. Diese Bewertung kann von Person zu Person
bzw. bei ein und derselben Person zu verschiedenen Zeitpunkten unterschiedlich
ausfallen, z. B. kann Zeitdruck zu einer weniger sorgfaltigen Abwagung fiihren. Perso-
nen, die gerade von einem Kirchbesuch kommen, haben vermutlich andere normative
Uberzeugungen aktiviert als solche, die z. B. gerade eine gewalttitige Auseinanderset-
zung im Rahmen einer Sportiibertragung im Fernsehen gesehen haben. Generell
werden aggressivere Personen eher aggressionsunterstiitzende normative Uberzeu-
gungen besitzen und daher mehr aggressive Skripts zur Anwendung bringen. Als fiir
wie angemessen die Ausfiihrung eines Skripts beurteilt wird, hdngt auch damit zusam-
men, wie sehr eine Person die weiter in der Zukunftliegenden Folgen ihres Handelns
bertcksichtigt und welchen Stellenwert sie den jeweiligen Konsequenzen einrdumt
(z.B.kann fiir den einen die Missbilligung aggressiven Verhaltens durch das soziale
Umfeld wichtiger sein, fiir den anderen die ,.effektive® Losung eines aktuellen Kon-
flikts). Ob eine Person aufgrund ihrer Skripts in der Lage ist, solche Konsequenzen
korrekt zu antizipieren, und fiir wie realisierbar sie bestimmte Verhaltensweisen hélt
(wer glaubt, Gewaltakte nicht effektiv ausfiihren zu kénnen, wird dies z. B. vermeiden),
beeinflusst ebenfalls die Einschdtzung der Angemessenheit eines Skripts.

4. Interpretation der Umweltreaktionen

Obssich ein Verhalten verfestigt, hdngt wesentlich von den gesellschaftlichen Reaktio-
nen auf dieses Verhalten ab. Entscheidend ist in diesem Zusammenhang allerdings
weniger die gesellschaftliche Reaktion als solche als vielmehr die Interpretation dieser
Reaktion und deren Auswirkung auf Schemata und Stimmung. So kann eine Person,
deren aggressives Verhalten negativ sanktioniert wird, diese Sanktionen nicht als
Strafe fiir das eigene Verhalten begreifen, sondern als Hinweis auf eine generelle
Ablehnung der eigenen Person interpretieren. Sie kann die Wirkung negativer Sank-
tionen auch dadurch abschwichen, dass sie sie mit ihren normativen Uberzeugungen
in Einklang bringt (z. B. nach dem Motto: ,Auge um Auge ...“ oder , Freundlichkeit fihrt
zu nichts®). Auch die Wahl einer sozialen Umwelt, in der Gewaltverhalten stérker
gebilligt wird, ist moglich.
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Bei dem beschriebenen Modell stellen der schlieBlich erreichte emotionale Zustand
und die aktivierten Schemata den Input fiir den nachsten Informationsverarbeitungs-
prozess dar. Die beschriebenen Abldufe konnen bei Kindern noch der kognitiven Kon-
trolle unterliegen, vollziehen sich aber spater weit gehend automatisch. Zusammen-
fassend konstatiert Huesmann (1998, S.102) zur Erklarungskraft seines Modells: ,,In
summary, from the social/cognitive perspective it is easy to see that once a child begins
to perceive the world as hostile, to acquire scripts and schemas emphasizing aggressi-
on, and to believe that aggression is acceptable, the child enters a vicious cycle that will
be difficult to stop. Cognitions, behavior, observations of others, and the responses of
others all combine to promote aggression. If not interrupted, the cycle can be expected
to continue into adulthood, maintaining aggressive behavior throughout the life span.*

Studien, die an die Skript-Theorie ankniipfen, haben die Annahme untersucht, dass
Informationsverarbeitungsprozesse, die sich auf der Basis aggressiver Skripts vollzie-
hen, zur Entstehung eines ,,Hostile Attributional Style® fiihren kénnen, d. h. der Ge-
wohnheit, mehrdeutige Stimuli in einem feindseligen und aggressiven Kontext zu
interpretieren. Wie etwa Virginia Salzer Burks u. a. (1999) auf Basis einer Langfriststu-
die mit 585 vom Kindergartenalter bis zur 8. Klasse untersuchten Probanden anneh-
men, wird durch jeden Vorfall, bei dem einer Person eine feindselige Absicht unter-
stellt wird und evtl. auch eine aggressive Reaktion erfolgt, die Verbindung zwischen
der Wahrnehmung feindseliger Absichten und aggressivem Verhalten verstarkt, was
auflange Sicht zur Stabilisierung gewalttdtiger Handlungen fithren kann. Hinweise
auf die Entwicklung eines ,Hostile Attributional Style“ durch violente Computerspiele
haben z. B. Experimente von Brad |. Bushman und Craig A. Anderson (2002),135 Audrey
M. Buchanan u. a. (2002), Steven ]. Kirsh (1998) oder Paul L. Lynch u. a. (2002) ergeben
(vgl. dazu ausfuhrlich Kapitel 4.4.2). Barbara Krahé und Ingrid Moller (2004; vgl. Kapi-
tel 4.4.2) konnten in ihrer Studie mit deutschen Probanden keine solche (direkte)
Beziehung feststellen. Es wurde jedoch ein indirekter, tiber aggressive Normen vermit-
telter Effekt konstatiert, den die Autorinnen dahingehend interpretieren, dass norma-
tive Uberzeugungen nicht nur die Ausfithrung eines Verhaltens steuern, sondern auch
bestimmen, ob eine Situation zur Herausbildung eines aggressiven Skripts herangezo-
gen wird.

Zusammenfassung:

Die Skript-Theorie verbindet Elemente des Priming-Ansatzes und der Lerntheorie
und trifft v. a. Aussagen tiber langfristige Effekte. Ihre Annahmen haben in verschie-
denen Studien empirische Bestitigung erfahren. Ahnlich wie fiir Priming gilt jedoch
auch fiir diesen Ansatz, dass die Annahmen tiber die sich im Gehirn des Rezipienten
im Detail abspielenden Prozesse letztlich auf empirisch nicht nachgewiesenen (und
wahrscheinlich auch kaum nachweisbaren) Vermutungen basieren.

135 Konkret untersuchten die Verfasser die Existenz eines ,,Hostile Expectation Bias“, d. h. der Tendenz anzu-
1’ nehmen, dass andere in Konfliktsituationen aggressiv reagieren. -
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3.3.7 Das General Aggression Model

Craig A. Anderson u. a. (Anderson/Bushman 2001; 2002b; Anderson/Huesmann 2003;
Carnagey/Anderson 2003) haben in den letzten Jahren ein Modell entwickelt, das die
Schliisselideen verschiedener Theorien, darunter z. B. die kognitive Lerntheorie (vgl.
Kapitel 2.2), das Priming-Konzept (vgl. Kapitel 3.3.5), die Skript-Theorie (vgl. Kapitel
3.3.6) und das Excitation-Transfer-Modell (vgl. Kapitel 2.2, 3.2.6) integrieren will. Dem
»General Aggression Model“(GAM) liegt die Annahme zugrunde, dass die Ausiibung von
Gewaltv.a. auf dem Lernen, der Aktivierung und der Anwendung aggressionsbezoge-
ner, im Gedachtnis gespeicherter Wissensstrukturen basiert. Die drei Hauptkompo-
nenten des Modells sind Input-Variablen (,,Person® und , Situation®), der gegenwartige
innere Zustand des Individuums und aus verschiedenen Einschiatzungs- und Entschei-
dungsprozessen resultierende Ergebnisse:

Abb. 2: ,,Single-Episode General Aggression Model*

Input Person Situation

Social

X Encounter
Present International State:

Routes Affect
Cognition Arousal
Thoughtful
Action
Appraisal &
Outcomes Decision
Processes
Impulsive
Action

Quelle: Carnagey/Anderson 2003, S. 97.

Input-Variablen:

Zur Person gehoren Wesensziige, gegenwirtiger Zustand, Uberzeugungen, Einstellun-
gen, langfristige Ziele, Werte, Geschlecht und Skripts (vgl. dazu Kapitel 3.3.6).
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Die Situationsvariable beinhaltet Umweltfaktoren, die das Handeln einer Person beein-
flussen, wie z. B. aggressive Schliisselreize, Provokation, Schmerz, Belohnungen und
Frustration.

Diese Input-Variablen wirken sich auf den inneren Zustand eines Individuums aus und
beeinflussen damit Situationsbewertungen und Verhaltensweisen. Der innere Zustand
eines Individuums wird gepréagt durch Kognitionen, Affekte und Erregung, die auch
drei Wirkungspfade darstellen, iiber die der innere Zustand eines Individuums veran-
dert werden kann (vgl. Abb. 2).

Wirkungspfade:

Kognitionen: Werden aggressive Konstrukte bzw. Skripts wiederholt aktiviert, dann
sinkt die Aktivationsschwelle, d. h. die entsprechenden Informationen sind immer
leichter und schlieBlich ,,chronisch® zugéanglich.

Affekte: Durch die Input-Variablen kann ein Zustand der Feindseligkeit hervorgerufen
werden, der mit verschiedenen Personlichkeitsvariablen in Zusammenhang steht.

Erregung: Die Input-Variablen kdnnen zu einem Zustand erh6hter Erregung fithren,
der bereits vorhandene Handlungstendenzen (z. B. zu aggressivem Verhalten) verstar-
ken kann.

Das ,General Aggression Model“ driickt die im Grunde nicht neue Idee aus, dass
aggressive Medieninhalte Aggression steigern kénnen, indem sie Rezipienten zeigen,
wie man Gewalt ausiibt, indem sie aggressive Kognitionen pragen, indem sie die Erre-
gung steigern oder indem sie einen aggressiven Geftihlszustand hervorrufen.

Folgen:

Zu den Folgen einer Verdnderung des inneren Zustands eines Individuums gehoren
Bewertungs- und Entscheidungsprozesse, die - je nach Situation - zu tiberlegten oder
zu impulsiven Handlungen fithren kénnen (vgl. Abb. 2). Diesen Prozess erldutern die
Autoren in einer separaten Graphik (vgl. Abb. 3) genauer. Demzufolge kommt es beim
Individuum zunéachst zu einer unmittelbaren, sich automatisch vollziehenden Bewer-
tung einer Situation. Sofern das Individuum tiber gentigend Ressourcen (v.a. Zeit und
kognitive Fahigkeiten) verfiigt, und wenn die unmittelbare Bewertung sowohl wichtig
als auch unbefriedigend ist, kommt es nicht zu einer impulsiven Reaktion, sondern die
Situation und ihre Bewertung werden erneut iiberdacht, so dass eine iiberlegte Hand-
lung die Folge ist. Sowohl impulsive als auch tiberlegte Reaktionen kénnen aggressi-
ven Charakter besitzen.
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Abb. 3: ,,Expanded Appraisal and Decision Processes*

Present International State

Immediate Reappraisal Toughtful
Appraisal Action

Outcome important

& unsatisfying?
Resources Impulsive
sufficient? Action

Appraisal & Decision Processes

Quelle: Carnagey/Anderson 2003, S. 99.

Das Handeln zieht Reaktionen der Umwelt nach sich, und diese Erfahrungen kénnen
die Input-Variablen verédndern und dazu fithren, dass das Verhalten bestérkt oder
kinftig gehemmt wird.

Die Autoren betonen, dass sich ihr ,General Aggression Model* nicht nur auf kurzfris-
tige Effekte bezieht. Vielmehr nehmen sie an, dass sich kurzfristige Effekte im Laufe der
Zeit akkumulieren. Stimuli, denen das Individuum wiederholt ausgesetzt ist (z. B. Me-
diengewalt), fiihren dazu, dass sich bestimmte soziale Wissensstrukturen entwickeln,
d.h. Individuen lernen, wie man Ereignisse in ihrer Umgebung wahrnimmt, interpre-
tiert, beurteilt und beantwortet (vgl. Abb. 4).

Diese Strukturen werden durch wiederholte Rezeption entsprechender (z. B. aggressi-
ver) Stimuli und auch durch die (lohnende) Anwendung des entsprechenden Verhal-
tens immer komplexer, differenzierter und &nderungsresistenter. Anderson u. a. unter-
scheiden fiinf Faktoren, die zur Verfestigung einer aggressiven Persénlichkeit fithren
konnen (vgl. Abb. 4). Hierzu zéhlen vier Wissensstrukturen (Uberzeugungen und Ein-
stellungen, Wahrnehmungsschemata, Erwartungsschemata, Verhaltensskripte), die
durch den wiederholten Konsum von Mediengewalt verédndert werden, sowie Desensi-
bilisierungseffekte.

Kurzfristige Einfliisse von Mediengewalt auf aggressive Kognitionen besitzen eine be-
sondere Bedeutung, weil bestimmte Gefiihlszustdnde und Errequng mit der Zeit wie-
der abebben, aggressive Kognitionen aber schon bei wenigen Wiederholungen lang-
fristige Auswirkungen auf die Persénlichkeit haben kénnen.
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Bei der Herausbildung einer aggressiven Personlichkeitsstruktur werden nicht nur die
Personlichkeitseigenschaften selbst hin zu einem gewalttdtigeren Wesen verdndert,
sondern diese Entwicklung wirkt sich auch auf die Situationsvariablen aus. Damit ist
gemeint, dass sich tiber das aggressivere Verhalten auch die sozialen Beziehungen des
Individuums verdndern, d. h. Kontakte mit nicht gewaltbereiten Personen ab-, solche
mit gewaltbereiten Personen dagegen zunehmen.

Abb. 4: ,,Multiple-Episode General-Aggression Model“ (Langzeiteffekte)

Repeated violent media exposure:
Learning, rehearsal, & reinforcement
aggression-related knowledge

Aggressive Aggressive Aggressive Aggression
perceptual expectation behavior Desensitization
schemata schemata scripts
Increase in
aggressive
personality
Personological variables Situational variables
e.g., Aggressive personality e.g., Social situations

New peer group

General Aggression Model (vgl. dazu Abb. 2)

Quelle: Carnagey/Anderson 2003, S.100.

Zusammenfassung:

Das ,,General Aggression Model“ versucht eine Integration verschiedener dlterer
Theorien. Es wurde von den Verfassern bereits zur Erkldrung verschiedener Aspekte
bei der Wirkung von Mediengewalt angewandt (vgl. z. B. Anderson/Dill 2000; Ander-
son u. a.2004; Bushman/Anderson 2002; Bartholow u. a. 2004). Allerdings erbringt
das Modell keinen wesentlichen Erkenntnisfortschritt. Im Hinblick auf das Zusam-
menspiel der verschiedenen Faktoren besteht zudem noch erheblicher Konkretisie-
rungsbedarf.
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3.3.8 Der kognitiv-physiologische Ansatz

1999 legte Jurgen Grimm die Befunde einer mehrteiligen Untersuchungsreihe mit
insgesamt tiber 1.200 Probanden vor, die im Rahmen eines , kognitiv-physiologischen
Ansatzes der Medienrezeptionsforschung“ durchgefiithrt wurde.136 Mit diesem Ansatz
verfolgte Grimm (1999, S. 216) drei Untersuchungsperspektiven:

Erstens sollten Nutzungsmotive und die Wirkungen von Mediengewaltdarstellungen
miteinander in Beziehung gesetzt werden. Die zwei zentralen Fragen lauteten in die-
sem Kontext (Grimm 1999, S. 9): ,Warum setzen sich Menschen unter TV-Bedingungen
Situationen aus, denen sie im tatsdchlichen Leben nicht begegnen wollen?“ Und:
»Welche Wirkung hat die Fernsehgewalt-Rezeption auf die Einstellungen der Zuschau-
er?“ Von Erkenntnissen zu Nutzungsmotiven erhoffte sich Grimm (1999, S. 216) ,.zu-
gleich eine Teilerklarung fiir Wirkungsbefunde®. Zuwendungsmotive bestimmten
nicht nur, ,welche Programminhalte aus Rezipientensicht eine Wirkungschance er-
halten®, sondern sie seien auch ,selbst eine Medienwirkung, die als Programmerwar-
tung in Erscheinung tritt und aus vorausgehenden Rezeptionserfahrungen resultiert.”
(Grimm 1999, S. 217). Medienwirkung ist fiir Grimmm (1999, S. 217) das Ergebnis eines
Verarbeitungsprozesses des Rezipienten, bei dem kognitive, physiologische und emo-
tionale Faktoren eine Rolle spielen, so dass Medieninhalte je nach Rezipient moglicher-
weise sehr verschiedene Effekte bewirken. Im Rahmen des kognitiv-physiologischen
Ansatzes werden ,,sowohl die korperliche Errequng der Zuschauer als auch Prozesse
der aktiven Bedeutungskonstruktion als zentrale Variablen erachtet.” (Grimm 1999,
S.15). Diesem Ansatz zufolge existieren komplexe , Interdependenzen zwischen der
physiologischen, der kognitiven und der psychosozialen Wirkungsebene* (Grimm
1999, S. 713), die der genaueren Analyse bediirfen.

Daher besteht die zweite Forschungsperspektive in der gemeinsamen Untersuchung
von Aspekten der Errequng und der Kognitionen bei der Fernsehgewalt-Rezeption
durch die Kombination physiologischer und psychosozialer Erhebungsmethoden, um
durch eine differenzierte Betrachtung des Rezeptionsvorgangs zu untersuchen, inwie-
weit tatsdchlich bestimmte Inhalte mit bestimmten Wirkungen einhergehen, bzw.
warum hier moglicherweise keine eindeutige Ubereinstimmung besteht.

Dartiber hinaus sollte drittens eine Verbindung der psychosozialen Wirkungen von Me-
diengewalt mit ,,vorgeordneten Prozessvariablen® erfolgen, d. h. es sollte eine Untersu-
chung des Erregungsverlaufs stattfinden, um (langfristigere) Einstellungsdnderungen der
Rezipienten zu erklédren (vgl. Grimm 1999, S. 216). Die physiologischen Variablen erfiillen
nach Grimm (1999, S.18f.) eine ,,Drehscheibenfunktion, die die Wirkungs- mit der Nut-
zungsperspektive verklammert®, denn: ,,Einerseits kann die korperliche Errequng —im
angloamerikanischen Sprachgebrauch ,Arousal’ - als Teil der Zuwendungsattraktivitét

136 Die Hauptergebnisse dieser sehr umfangreichen und ausgesprochen komplexen Publikation fasst Grimm
(2002) auf wenigen Seiten zusammen.
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von Fernsehgewalt betrachtet werden. Andererseits fungiert ,Arousal‘ als Transaktionsfak-
tor der Rezeption und damit als Wirkungsvariable. Zuschauer préaferieren violente Pro-
gramminhalte u. a. deshalb, weil sie sich von der Rezeption eine physische Reaktion ver-
sprechen, die sie aufregend und anregend empfinden. [...] Unter Wirkungsgesichtspunk-
ten ist Arousal ein Element bei der kognitiv-physiologischen Verarbeitung von Gewaltdar-
stellungen, das den psychosozialen Wirkungsoutput mitbestimmt.” Grimm will daher
untersuchen, ,,ob und inwieweit spezifische Arousal- Muster bei der Fernsehgewalt-Rezep-
tion mit bestimmten Wirkungsmustern im Einstellungsbereich der Zuschauer koinzidie-
ren.“Zuden ,Grundiiberzeugungen des kognitiv-physiologischen Forschungsansatzes®
gehortes nach Grimm (1999, S. 227), ,dass zwischen stimulierenden Fernsehprogrammen
und potentiellen Verhaltenswirkungen kognitive Verarbeitungsprozesse stehen, in denen
der Rezipient Verbindungen zwischen dem Medienszenario und lebensweltlichen Situa-
tionen herstellt und seine physiologische Befindlichkeit wahrend des Nutzungsvorgangs
mit ,Bedeutung* ausstattet. Das Entschliisseln von Medienwirkungsprozessen ist deshalb
nur in der Doppelperspektivierung psychosozialer und physiologischer Effekte aussichts-
reich.“37 Physiologische Wirkungen wurden in den Experimenten von Grimm durch die
Messung von Hautleitfdhigkeit und Puls erhoben, psychosoziale Wirkungen durch Fragen
zu Angst, Aggression, Gewaltlegitimation, Gewaltbereitschaft, Empathie, pro-sozialen
Einstellungen, Scary-World-Ansichten usw.

Eine detailliertere Schilderung der Durchfiihrung und der Einzelbefunde von Grimms
Experimenten erfolgt an anderer Stelle (vgl. Kapitel 3.2.5, 3.2.9, 3.2.10,3.3.1, 3.3.2,3.3.9,
3.4.2.3,3.4.2.4,3.4.3.1). Hier sollen nur die wichtigsten Ergebnisse angesprochen wer-
den: Der zentrale Befund besteht in der Formulierung Grimms (1999, S. 706) darin, dass
die Experimente ein ,,Wirkungspotpourri der Spielfilmgewaltrezeption® erbrachten,
,das sich nicht auf die griffige Kurzformel einer durch Medien verrohten Gesellschaft
bringen lésst.“ Vielmehr reichte die aufgefundene Wirkungsbandbreite ,,von Gewalt-
rechtfertigung bis zur Gewaltablehnung, von der Angst bis zur unterhaltsamen Span-
nung, von politischer Entfremdung bis zu gesteigertem Selbstbewusstsein.“ Dabei
folgte die Mehrzahl der festgestellten Wirkungen von Spielfilmgewalt ,,der Logik nega-
tiven Lernens“. Damit ist gemeint, dass die rezipierten Gewaltmodelle kritisch reflek-
tiert werden und es dadurch eher zur Abschwéachung denn zur Starkung der Violenz
komme.

137 Von der Einbeziehung physiologischer Erregungsindikatoren im Rahmen eines Mehrmethodendesigns
erhofft sich Grimm (1995, S. 95) eine Losung des ,,Grundproblem(s] der arousalbezogenen Forschung*®, das
darin bestehe, ,den Aussageanspruch einzelner physiologischer Indikatoren inklusive deren Grenzen
genau zu bestimmen und dabei interferierende kognitive Vorgdnge angemessen zu berticksichtigen.“
Weit gehend unerforschtistz. B. die Interdependenz verschiedener Formen von Arousal, die z. B. eher fur
emotionale oder eher fiir kognitive Vorgénge sprechen, bzw. solcher, die mit Aggression oder mit Empa-
thie einhergehen. Grimm zufolge erleben Zuschauer Fernsehinhalte in nicht unerheblichem Ausmaf
,vermittelt iiber Erregungs- und Aktivierungsprozesse, die sie erst nachtrdglich mit Sinn ausstatten.*
Arousal konstituiere ,einen zweiten Referenzrahmen, der die lernrelevanten Ereignisse auf dem Bild-
schirm gleichsam im Innern des Rezipienten doppelt. Da die Bedeutungskonstruktionen auf beiden Ebe-
nen nichtimmer zu gleichgesinnten Resultaten fiihren, stellt sich das Problem der Vermittlung. Ein arou-
saltheoretisch aufgekldrtes ,Lernmodell‘der Fernsehrezeption muss die Synchronisationsprobleme bei
der Bedeutungskonstruktion vorrangig behandeln. Das gréBte Hindernis auf diesem Erkenntnisweg ist

1‘ die fehlende Integration physiologischer und kognitiver Prozesse.“ (Grimm 1999, S. 95). -
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Dabei konstatierte Grimm, dass die Rezipienten in erster Linie den Standpunkt des
Gewaltopfers einnehmen, so dass die Opferperspektive den Ausgangspunkt fiir alle
Wirkungsprozesse bilde (vgl. dazu auch Kapitel 3.4.2.4). Auf Basis seiner experimentel-
len Befunde entwickelte Grimm (1999, S. 626) ein Modell der Opferrezeption, das er
spater (Grimm 2002, S.173) zu einem ,, dreigliedrigen Modell der Opferrezeption“erwei-
terte. Die erste Variante (bzw. der erste ,,Pfad“) der Opferrezeption ist die Erzeugung von
Angst, die mit einer Aggressionsminderung bzw. -hemmung einhergeht. Die angstbe-
wirkten antiviolenten Impulse neutralisierten violenzférdernde Wirkungen von
Gewaltdarstellungen oder erwiesen sich sogar als starker (vgl. Grimm 1999, S. 717; vgl.
dazu auch Kapitel 3.3.9, 3.4.2.4).

Es gibt jedoch auch einen zweiten ,Pfad®, der zu einer Aggressionssteigerung fiihrt.
Dieser beruht auf dem Wirkungsmechanismus des sog. ,,Robespierre-Affekts“(vgl. auch
Grimm 1998), bei dem sich ein zunédchst gewaltkritischer Impuls bzw. Mitleid mit dem
Opfer in Aggression gegen den Tater wandelt. Den Grund sieht Grimm (1999, S. 706)
darin, dass sich aus der Identifikation mit den Schwachen und Drangsalierten die
Legitimation ableiten lasst, gegen ,méchtige Schurken® jedes Mittel einzusetzen. Diese
Form der Violenz ist nicht imitativ, sondern opferzentriert und téterkritisch ausgerich-
tet (vgl. dazu auch Kapitel 3.4.2.4).

Als dritten Pfad der Opferrezeption hat Grimm (2002) so genannte ,, Tragikeffekte*er-
géanzt. Hierbei kommt es (unter der Bedingung einer intensiven Einfiihlung des Rezi-
pienten in das Opfer) zu einer ,tragische[n] Erschiitterung|...], die den Rezipienten fur
weltiiberlegene Gelassenheit 6ffnet und mit einer Aggressionsstabilitdt bzw. auch
-minderung einhergeht. Das Miterleben eines tragischen Endes konne fiir den Rezi-
pienten insofern eine Erleichterung bedeuten, als es ,,das Abfinden mit unabénderli-
chen Welttatbestdnden fordert und das Individuum auf Loslassenkonnen statt auf
blinde Aggression oder Angst orientiert.” (Grimm 2002, S. 172). Die Folgen seien auch
eine Zunahme von Toleranz, Mitleid und Weltbildoptimismus (vgl. dazu auch Kapitel
3.3.1).

Grimm belegt in seinen Experimenten, dass die verschiedenen Wirkungsvarianten
sowohl von dramaturgischen Elementen der Medieninhalte abhédngen als auch von
Rezipienteneigenschaften (vgl. Grimm 2002, S.1731.). So spielt es in Bezug auf die
Angstauslosung eine Rolle, ob Gewalt als ,,saubere” oder ,,schmutzige“ Gewalt prasen-
tiert wird bzw. in welcher Reihenfolge beide Gewaltformen gezeigt werden (vgl.
genauer Kapitel 3.4.2.4). Der Robespierre-Affekt tritt bei einem unbefriedigenden
Ende der Handlung auf und ist als ,,Protest gegen eine Opferrolle zu verstehen, die im
Film keine befriedigende Auflosung erfdhrt.“ (Grimm 1999, S. 708). Er kommt v. a. bei
einem sympathischen Opfer vor bzw. bei wahrgenommener Nédhe des Rezipienten
zum Opfer, wobei hier v. a. das gleiche Geschlecht von Rezipient und Opfer entschei-
dend ist. Der Tragikeffekt schlieBlich h&ngt ebenfalls mit dem Ausgang einer Geschich-
te zusammen (,Bad End*“ statt ,Happy End“) und fallt gréBer aus, wenn zwischen Rezi-
pient und Opfer Ahnlichkeit (in Grimms Studie v. a. im Hinblick auf das Alter) besteht.
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Grimm (1999, S. 529, 715f.) hat auBBerdem ein ,, Drei-Stadien-Modell der Unterhaltungs-
transformation “entwickelt. Der Verfasser argumentiert, in der Grundstufe der Rezepti-
on wiirden aversive Filmreize wie lebensweltliche Tatbestande behandelt, d. h. Gewalt
und Gefahr wiirden als angstmachend und eklig empfunden. Sei das Angstmachende
zugleich spannend, dann setze ein Prozess der Unterhaltungstransformation ein, wobei
die Akzeptanz zunehme. Das dritte Stadium werde ereicht, wenn Spannungsgefiihle
ins Zentrum riickten. Dieses Drei-Stadien-Modell besitzt eine Zuschauer-typologische
Seite. Dabei wird unterschieden zwischen Unterhaltungsverweigerern, die eine ableh-
nende Haltung gegentiber aversiven Filmreizen konsequent durchhalten, Unterhal-
tungstransformierern, die Spannung ohne storende Angst- und Ekelgefiihle genief3en,
und Transformationsbetreibern, die eine Zwischenstellung einnehmen, wobei Angst
und Ekel zugleich mit dem Gefiihl der Spannung auftreten. Scheinbare Widerspriiche
in den Korrelationen physiologischer und kognitiver Filmbewertungen werden damit
nach Grimm (1999, S. 716) plausibel aufgelst. Angst und Ekel sind demzufolge fiir
einige Zuschauer ,die Voraussetzung und fiir andere ein Hinderungsgrund der Unter-
haltung®.

Das Neue des Ansatzes von Grimm (2002, 162) besteht darin, dass die Lerntheorie in der
Tradition von Bandura neu gewichtet wird, denn diese ,reduziert das Spektrum mogli-
cher Wirkungen auf Imitation bzw. imitationsdhnliche Formen des Vorbildlernens.*
Aufgrund der erhaltenen Ergebnisse erachtet Grimm (1999, S. 722; 2002, S.175) es als
notwenig, die ,taterfixierte Ausformung*® der Theorie des Modellernens um die Opfer-
perspektive zu erweitern, die in seinen Untersuchungen besser als tdterzentrierte
Erklarungsansitze in der Lage war, medieninduzierte Verdnderungen in der Aggressi-
on der Rezipienten zu erkldren. Grimms Befunde widersprachen der Imitations- sowie
der Stimulationsthese, d. h. Ansédtzen, ,,die filmische Gewaltmodelle als aggressive
Vorbilder interpretieren und tdteranaloge Aggressionswirkungen als generellen Effekt
bei der Rezeption von Gewaltdarstellungen unterstellen.” (Grimm 1999, S. 723). Bei
Grimm lieBen sich weder ,tatervermittelte Aggressionssteigerungen nachweisen,
noch konnten die festgestellten Aggressionsminderungen auf Taterrezeptionen
zuruckgefihrt werden.” (Grimm 1999, S. 723).

Auch die Katharsisthese bestétigte sich nicht, da die gro3te Aggressionsminderung
nicht bei maximaler Brutalitat eintrat, sondern wenn nach illegitimer Gewalt am Ende
»Befriedungsgewalt® die Oberhand behielt. Statt Triebabfuhr kam es zu einem Mecha-
nismus ,negativen Lernens®, der auch durch die Inhibitionsthese nicht geniigend
erkldrt werden kann, ,da der abschreckende Aspekt zwar notwendig, aber zur Befrie-
dung nicht hinreichend ist.“ (Grimm 1999, S. 723).
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Insgesamt konstatiert Grimnm (1999, S. 723), seine Befunde lieBen die erwdhnten Wir-
kungstheorien ,als Vereinseitigung einzelner Aspekte erscheinen®. Dies bedeute nicht,
dass diese Theorien grundsétzlich falsch seien, denn ,.in begrenztem MalBe werden
Stimulation, Katharsis, Inhibition und Modellernen durch einzelne Daten der durchge-
fuhrten Untersuchungen durchaus gestiitzt. Problematisch sei allerdings die Tatsache,
dass der ,,Aussageanspruch theoretischer Konzepte nicht in notwendigem MaBe an je
verschiedenen dramaturgischen Bedingungen relativiert® worden sei. Auch Rezipien-
tenvariablen seien nicht ausreichend bertiicksichtigt worden. Die Variablen zu identifi-
zieren, die jeweils fur sozialvertrégliche bzw. sozialschédliche Wirkungen verantwort-
lich seien, kénne nicht gelingen, ,wenn man die Effekte in jeweils separaten Ansitzen
fokussiert und gegeneinander ausspielt.“ Grimm (1999, S. 723) pléddiert stattdessen fiir
»eine prozessorientierte Analyse der Rezeption|...], die in Abhdngigkeit von verschie-
denen dramaturgischen Modulen auf Effekt- und Produktdiskrimination zielt.*

Eine differenziertere Betrachtung hélt Grimm auch im Hinblick auf die Habitualisie-
rungsthese fur erforderlich. Auf physiologischer Ebene konnte Grimm hierfiir keine
Bestdtigung finden, auf psychosozialer Ebene waren dagegen Wirkungen in Form
einer Empathieminderung zur Reduzierung von Einfiihlungsstress feststellbar. Grimm
(1999, S. 724) pladiert daher fiir eine Differenzierung dieser beiden Wirkungsformen.
Als noch zu untersuchende Fragestellungen nennt Grimm (1999, S. 724f.) die Ubertrag-
barkeit von Laborresultaten auf die Realitét sowie die Untersuchung der Fragestellun-
gen bei speziellen Publikumssegmenten, v. a. bei Extrem- und Risikogruppen. Auch die
Rolle der Motivation bei der Rezeption (z. B. Interesse an Gewaltdarstellungen) gehérte
zu den noch starker zu untersuchenden Aspekten.

Grimm Kkritisiert, dass sich die Forschung in letzter Zeit zu sehr auf eine Warnung vor
kaum konkretisierten Gefahren von Gewaltdarstellungen konzentriert und damit
differenzierte Fragestellungen aus den Augen verloren habe. In seinem kognitiv-
physiologischen Ansatz siehter (1999, S. 726) ,,den entscheidenden Hebel zur Aufl6-
sung von Forschungsaporien, die die Mediengewaltforschung seit den 60er Jahren
belasten.”
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Zusammenfassung:

Mit seinem kognitiv-physiologischen Ansatz leistet Grimm einen wichtigen Beitrag
zur differenzierteren Erklarung von Wirkungsvorgangen. Mit seiner Verbindung von
Nutzungs- und Wirkungsperspektive von Mediengewalt, der Beriicksichtigung
inhalts- und personenbezogener Aspekte sowie der Einbeziehung der allerdings
nicht ganz unproblematischen physiologischen Messdaten (vgl. dazu Kapitel 3.3.2,
4.5.2) geht sein Ansatz (der allerdings eher als Forschungsdesign denn als eigentliche
»~Theorie“ interessantist) tiber viele frithere Untersuchungen hinaus. Die Annahmen
verschiedener Wirkungsthesen (z. B. Katharsis, Habitualisierung, Lerntheorie, Angst-
auslésung usw.) werden durch seine Befunde teils bestétigt, teils widerlegt bzw. modi-
fiziert. Hierfiir ist insbesondere die zentrale Erkenntnis verantwortlich, dass die
Opferperspektive bei der Rezeption eine maBgebliche Rolle spielt und den eigentli-
chen Ausgangspunkt fiir Wirkungsprozesse bildet. Bedauerlicherweise erschwert
eine sehr komplizierte Sprache die Rezeption und damit die Verbreitung der Befunde
in der Offentlichkeit. Allerdings gehort Grimm zu den wenigen Forschern, die aus
ihren Ergebnissen auch konkrete, praxisrelevante Folgerungen ableiten (vgl. dazu
Kapitel 3.4.2.3,3.4.2.4).

3.3.9 Fernsehen und Angst

Wahrend eine Aggressionssteigerung durch die Rezeption von Mediengewalt in der
Forschung breites Interesse gefunden hat, ist ein anderer Effekt medialer Gewaltdar-
stellungen erstin letzter Zeit verstéarkt berticksichtigt worden. Dabei handelt es sich
um die Auslosung von Angst, v. a. bei Kindern. An dieser Stelle soll in erster Linie Angst
als eher kurzfristiger, emotionaler Effekt eines konkreten Medieninhalts behandelt
werden, wohingegen langfristige Angstauslésung durch das Gesamtprogramim (bzw.
bestimmte Genres), v. a. im Sinne einer Entwicklung von Kriminalitdtsfurcht, d. h. eines
kognitiven Effekts in der breiten Bevolkerung wie sie die Kultivierungsforschung
postuliert, in einem anderen Kapitel (vgl. Kapitel 3.3.3) dargestellt wird.

Seit1998 durchgefiihrte Studien bestétigen frithere Resultate, denen zufolge Angst eine
hiufig vorkommende Reaktion auf Medieninhalte darstellt (zu einem Uberblick, auch
uber dltere Befunde, vgl. z. B. Cantor 1998b; 2003a; 2003b; Cantor/Mares 2001; Valken-
burg/Cantor/Peeters 2000). So konstatierten Kristen Harrison und Joanne Cantor (1999),
dass sich 90% der von ihnen befragten 153 Studentinnen und Studenten (Durchschnittsal-
ter 20 Jahre, ca. drei Viertel Frauen) noch lebhaft an Medieninhalte erinnern konnten, die
beiihnen injlingeren Jahren intensive Angst ausgelost hatten. Ein Drittel von ihnen gab
an, dass der Angsteffekt tiber ein Jahr lang angehalten habe, Giber ein Viertel fiihlte sich
davon noch immer emotional betroffen. 52% nannten Ess- und Schlafstérungen als Folge
des Konsums dngstigender Medieninhalte, 35,5 % fiirchteten bzw. vermieden Situatio-
nen, die der im Film gesehenen entsprachen, 18 % vermieden Situationen, die der gesehe-
nen dhnlich waren, tiber 17 % vermieden oder fiirchteten dhnliche Filme, 22,5 % berichte-
ten von einer intensiven mentalen Beschdftigung mit dem irritierenden Material.

120
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Auch in zwei Befragungen von Steven ]. Hoekstra, Richard Jackson Harris und Angela L.
Helmick (1999) war eine ausgeprégte Erinnerung an Angsterlebnisse in der Kindheit
durch das Fernsehen bei Studentinnen und Studenten (Durchschnittsalter ca. 20 Jahre)
feststellbar.!38 Zu den berichteten Auswirkungen gehérten v. a. eine generelle Furcht,
Phantasien wie die von Monstern unter dem Bett, spezielle Angste (z. B. vor Haien,
Spinnen usw.) und Schlafstérungen.

Befragungen bei Kindern ergaben, dass Angstreaktionen weit verbreitet sind, auch
uber das unmittelbare Seherlebnis hinaus anhalten und sich in Albtrdumen, Schlafsto-
rungen usw. manifestieren. In einer Telefonumfrage unter 314 7- bis 12-jahrigen nieder-
landischen Kindern gaben 31% der Befragten an, im vergangenen Jahr durch Fernseh-
inhalte gedngstigt worden zu sein, wobei die am héufigsten als angstauslosend
genannten Filme bzw. Serien in erster Linie fiir Erwachsene gedacht waren (vgl.
Valkenburg/Cantor/Peeters 2000, S. 87).

Mark I. Singer u. a. (1998) konstatierten bei einer Umfrage unter tiber 2.000 Kindern der
3. bis 8. Klasse in Ohio einen Anstieg von Angst, Depression und posttraumatischen
Stresssymptomen mit der Sehdauer - ein Befund, der den Verfassern zufolge aber auch
auf einen umgekehrten Kausalzusammenhang zurtickgefithrt werden kénnte, d. h.
Kinder mit bereits bestehenden psychischen Problemen wenden sich aus eskapisti-
schen Motiven verstiarkt dem Fernsehen zu.

Judith Owens u. a. (1999) stellten in einer Befragung von 500 Eltern von Kindern im
Kindergartenalter bis zur 4. Klasse in Rhode Island fest, dass das Ausmal des Fernseh-
konsums und die Verfiigbarkeit eines Fernsehgerats im eigenen Zimmer mit Schlafsto-
rungen verbunden waren.!39 9% der Eltern berichteten von fernsehbewirkten Albtrau-
men ihrer Kinder.

In einer US-weiten Umfrage gaben 62 % der Eltern mit Kindern zwischen 2 und 17 Jahren
an, dass diese schon einmal Angst gehabt hétten, etwas, das sie i Fernsehen oder im Film
gesehen hatten, konne auch ihnen selbst widerfahren (vgl. Gentile/Walsh 2002).

Wéhrend die bisher beschriebenen Untersuchungen die furchtauslésende Wirkung
von Medieninhalten untersucht haben, beschritt eine Studie von Peter Muris u. a.
(2000) den umgekehrten Weg: Die Forscher ermittelten in einer Befragung von Kin-
dern im Alter von 4 bis 12 Jahren,4° inwieweit Angste (,,fears®), Sorgen (,worry“) und
furchterregende Traume (,scary dreams®) auftraten,’#! und stellten die Frage nach

138 In Studie 1wurden 202 Studierende (102 Méanner, 100 Frauen), in Studie 2 wurden 136 Studierende (84 Man-
ner, 52 Frauen) befragt. Eine weitere Studie des Forschungsteams (Harris u. a. 2000) mit 233 Studierenden
(Durchschnittsalter 19 Jahre, 125 Méanner, 108 Frauen), in der die Erinnerung an furchteinflé8ende Filme
wiéhrend eines Rendezvous untersucht wurde, kam zu éhnlichen Befunden.

139 Eine kausale Interpretation dieser Befunde ist allerdings ebenfalls problematisch, weil es auch méglich
ist, dass sich Kinder mit Schlafstérungen verstarkt dem Fernsehen zuwenden.

140 Die Kinder bekamen in einem 15-miniitigen Interview zu allen untersuchten Angstphdnomenen ein Bild

vorgelegt, das ihnen erklart wurde, und sollten dann angeben, wie oft sie selbst die entsprechenden

Gefiihle erlebt hatten, worauf sich diese genau bezogen, wie ausgepragt sie waren und wodurch sie aus-

geldst worden waren.

Unter Angst verstehen die Verfasser ein Gefiihl, das sich als unmittelbare Reaktion auf eine Gefahr ein-

stellt. Sorgen dagegen stehen nicht direkt mit einer angstauslésenden Situation in Zusamnmenhang, son-

'P dern entstehen wahrend des Nachdenkens tiber bedrohliche Szenarien. -
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deren Ursachen. Fiir Sorgen waren v. a. eigene Erfahrungen ausschlaggebend, fiir
Angste und angstauslésende Traume dagegen stellten Informationen aus dem Fernse-
hen mit die Hauptursache dar (55 % bzw. 69 %, wohingegen Fernsehinformationen fiir
die Sorgen der Kinder nur in 33% der Félle verantwortlich waren).

Die Befunde von Befragungen zu fernsehbewirkten Angsten fassen Joanne Cantor und
Marie-Louise Mares (2001, S. 320) folgendermafen zusammen: ,,Together, these studies
suggest that enduring emotional disturbances occur in a substantial proportion of
children and that these responses can sometimes be intense and debilitating.“ Dieses
Ergebnis kann als gesichert gelten, auch wenn bei der Beurteilung des angstauslésen-
den Potentials von Medieninhalten einige methodische Probleme berticksichtigt
werden miussen. Abgesehen von der allgemeinen Problematik von Selbstangaben (auf
denen die referierten Befunde beruhen) wie Erinnerungsfahigkeit, soziale Erwiinscht-
heit der Angaben usw. weisen Glenn G. Sparks, Marianne Pellechia und Chris Irvine
(1999) auf ein weiteres Problem hin: Die Forscher unterschieden in einer Studie mit 59
Studierenden (39 weiblich, 20 ménnlich) ,Repressors®, die ihre emotionalen Reaktio-
nen auf Medieninhalte unterdriickten, und ,,Non-Repressors®, die dies nicht taten. Die
Autoren stellten fest, dass ,Repressors®, die kaum von negativen Gefiihlsreaktionen auf
einen angsterregenden Film berichteten, mehr physiologische Errequng aufwiesen als
L,Non-Repressors®, so dass ihre Selbstangaben nicht als der Realitdt entsprechend
interpretiert werden kénnen.

Waiéhrend sich die bislang referierten Befunde in erster Linie auf fiktive Inhalte bezie-
hen, haben sich in jingerer Zeit in den USA auch mehrere Studien mit Angstreaktionen
von Kindern auf Fernsehnachrichten, insbesondere auf Berichte tiber Terrorismus, Krieg
und andere Gewaltdarstellungen, befasst (zu einem Uberblick vgl. z. B. Kaiser Family
Foundation 2003a). Diesemn Thema gebiihrt schon deshalb Aufmerksamkeit, weil viele
Kinder regelméBig Fernsehnachrichten sehen. Angstreaktionen auf Fernsehnachrich-
ten kommen offensichtlich hdufig vor. 37% der Eltern, die Joanne Cantor und Amy I.
Nathanson fiir eine bereits 1996 vertifentlichte Studie befragten, berichteten von
Angstreaktionen ihrer Kinder, die durch Nachrichteninhalte verursacht worden
waren. Am meisten Angst 10ste Gewalt zwischen Fremden (SchieBereien, Morde, Kid-
napping, sexuelle Ubergriffe) aus, v.a. wenn das Opfer ein Kind oder ein Jugendlicher
war. Auf dem zweiten Platz folgten Berichte tiber Krieg und Hungersnote sowie iiber
Naturkatastrophen (vgl. Cantor/Nathanson 1996).

Aktuelle Studien zu diesem Thema wurden u. a. zu den Auswirkungen der Berichter-
stattung Uber den 11. September durchgefiihrt.2 Mark A. Schuster u. a. (2001) befrag-
ten wenige Tage nach den Terroranschldgen Eltern von Kindern im Alter zwischen

142 Tn einer Studie von Roxane Cohen Silver u. a. (2002), bei der knapp 3.500 Erwachsene via Internet befragt
wurden, war die direkte Erfahrung mit den Ereignissen (zu der auch das von 60 % der Befragten berichtete
Live-Miterleben der Vorfélle im Fernsehen zéhlte) ein Faktor, der emotionalen Stress nach den Ereignissen
erkldrte. Da der Einfluss des Fernsehens allerdings nicht gesondert untersucht wurde, sind die Befunde fur

1‘ den hier vorliegenden Kontext nur von begrenzter Aussagekraft. -
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5und 18 Jahren und stellten - kaum Giberraschend - fest, dass fast die Halfte der Eltern
von einer Besorgnis ihrer Kinder hinsichtlich der eigenen Sicherheit und der Sicherheit
ihrer Angehdorigen berichtete. 35% erwdhnten Stresssymptome (z. B. Vermeiden des
Themas, Konzentrations- und Schlafschwierigkeiten, Reizbarkeit). Bei den Kindern,
deren Eltern den Fernsehkonsum nicht beschrankten, waren diese Symptome um so
stérker, je mehr die Kinder fernsahen.

Stacy L. Smith u. a. (2002) konstatierten in einer in der Woche nach dem 11. September
stattgefundenen Befragung von Eltern in Michigan, deren Kinder zwischen 5 und 17
Jahre alt waren, dass 60 % der Eltern von Angstreaktionen ihrer Kinder berichteten. 25%
gaben an, ihre Kinder hatten Verhaltensauswirkungen (z. B. Schlaf- und Essstérungen)
gezeigt. Es war zwar kein direkter Zusammenhang zwischen dem AusmaSs des Fernseh-
konsums und genereller Angst der Kinder nachweisbar, wohl aber mit Berichten tiber
eine Besorgnis um die eigene Sicherheit und in Bezug auf das Fliegen mit Flugzeugen.
In einer Studie im Auftrag des ,,New York City Board of Education® wurde bei New
Yorker Schulkindern ein halbes Jahr nach den Anschldgen festgestellt, dass bei den ca.
10 % Schilerinnen und Schiilern, die unter posttraumatischem Stress litten, die Sympto-
me bei denjenigen, die mehr Fernsehinformationen tiber den Terroranschlag gesehen
hatten, stérker waren als bei denjenigen, die weniger derartige Fernsehberichte kon-
sumiert hatten (vgl. Applied Research and Consulting LLC/Columbia University Mail-
man School of Public Health/New York State Psychiatric Institute 2002).

Ahnliche Untersuchungen wurden auch nach dem Bombenanschlag in Oklahoma City
(1995) durchgefihrt, bei dem 168 Menschen getdtet wurden. Auch hier zeigten die
Befunde, dass Jugendliche, die sich intensiv mit der Fernsehberichterstattung iiber das
Ereignis befasst hatten, stdrkere posttraumatische Stresssymptome zeigten, die auch
uber zwei Jahre anhielten, als weniger interessierte Jugendliche (vgl. Pfefferbaum u. a.
1999; 2000; 2001).

Die Aussagekraft dieser Studien ist allerdings insofern beschrankt, als hier wiederum
nicht ausgeschlossen werden kann, dass sich die dngstlicheren Jugendlichen stérker
mit der Berichterstattung befassten. Es ist anzunehmen, dass die Auswirkungen der
untersuchten, extremen Ereignisse selbst moglicherweise viel entscheidender fur die
Reaktionen waren als die Tatsache, dass die Rezipienten davon aus dem Fernsehen
erfuhren. Der Einfluss des Fernsehens im Vergleich zu anderen Informationsquellen ist
bislang nicht untersucht worden, was auch mit der geringen Zahl von Personen zusam-
menhdngen dirfte, die die Ereignisse nicht im Fernsehen gesehen haben.43

143 In der Studie von Smith u. a. (2002) sahen 87 % die Fernsehberichterstattung, bei Schuster u. a. (2001) ver-
1’ folgten nur 8 % die Berichterstattung zum 11. September nicht.
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Untersucht wurde auch, welche konkreten Medieninhalte Furcht auslésen.*4Cantor
(1998Db, S. 63-66; 2002, S. 291-295; 20034, S. 188f.; 2003b, S. 213-215; Harrison/Cantor
1999) geht davon aus, dass es bestimmte, in der Realitdt iblicherweise Furcht auslésen-
de Stimuli gibt, die als Fernsehdarstellungen - in reduziertem Ausmag - zu den glei-
chen emotionalen Reaktionen fihren. Cantor hat drei Kategorien generell furchtein-
floBender und in den Medien oft vorkommender Stimuli identifiziert:

1. Gefahrenund Verletzungen (z. B. durch Naturkatastrophen, gewalttétige Ausei-
nandersetzungen, Angriffe bésartiger Tiere),

2. Verzerrungen naturlicher Formen (z. B. Zwerge, Riesen, Mutanten, Monster, Geister,
Mumien),

3. Erfahrung der Gefdhrdung und Furcht von anderen (Angstauslésung durch Empa-
thiereaktionen).

Nach Cantor beeinflussen drei Faktoren die Tendenz zu emotionalen Reaktionen auf
Medienstimuli:

1. Ahnlichkeit der gezeigten Stimuli mit Stimuli, die auch in der Realitit Furcht auslo-
sen (realistische Darstellungen),

2. Motive der Medienzuwendung,

3. Faktoren, die Gefiihlsreaktionen generell betreffen (z. B. Erregung, ausgelost z. B.
durch spannende Handlung, Musik usw.).

Bei diesen Generalisierungen ist allerdings zu berticksichtigen, dass weitere, mit dem
jeweiligen Rezipienten individuell zusammenhé&ngende Eigenschaften und Erfahrun-
gen Angstreaktionen beeinflussen. Als wichtige Determinante haben sich Alter und
Geschlecht erwiesen. Was das Alter betrifft, konstatiert Cantor (1998b; 2001, S. 210-213;
2002;2003a; 2003b; Cantor/Mares 2001), dass Kinder im Laufe ihrer Entwicklung kei-
neswegs weniger empféanglich fiir medieninduzierte Angstreaktionen werden. Viel-
mehr verdndert sich mit der Art der Angste auch die Art der Medieninhalte, die sie als
furchteinfl6fend wahrnehmen. Kinder im Alter von ca. 3 bis 8 Jahren werden v. a.
durch leicht erfassbare, nicht unbedingt realistische ,,Bedrohungen® gedngstigt, wie
das furchterregende Erscheinungsbild von Protagonisten (z. B. gefdhrliche Tiere, tiber-
naturliche Wesen wie Geister, Monster, Hexen), sowie durch laute Gerdusche und
plotzliche Bewegungen. Cantor (1998b, S. 58) bemerkt dazu: ,,[...] preschool children
are more likely to be frightened by something that looks scary but is actually harmless

144 FEine detaillierte Analyse entsprechender Inhalte liegt nicht vor. Alicia D. Kalamas und Mandy Gruber
(1998) stellten anhand einer Messung des Hautwiderstandes beim Betrachten eines violenten Filmaus-
schnitts fest, dass nicht unbedingt die tatsachlichen Gewalttaten die starksten Emotionen auslosen, son-
dern ,implizite Gewalt” (z. B. Nahaufnahme des Gesichts eines Morders) starkere Reaktionen hervorrufen
kann. Ob durch die Messung des Hautwiderstandes ,,Furcht” angemessen operationalisiert wird, ist aller-
dings fraglich (vgl. Kapitel 3.3.2). Zudem muss offen bleiben, welchen Bezug diese kurzfristigen Reaktio-
nen zu der in anderen Studien untersuchten, auch lingerfristig wirksamen Angstigung des Rezipienten

() besitzen. ->
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than by something that looks attractive but is actually harmful.“ Fiir Kinder zwischen
9und 12 Jahren, die schon besser zwischen Realitidt und Fiktion unterscheiden konnen,
spieltdagegen v. a. die Frage eine Rolle, ob das Dargestellte auch im wirklichen Leben
passieren kénnte. Sie fiirchten sich starker vor physischer Zerstérung und vor Verlet-
zungen ihrer selbst oder von Familienangehérigen. Bei Heranwachsenden ab ca.

13 Jahren bestehen diese Angste fort, werden aber auch durch mit der Schule verbun-
dene Angste und - aufgrund der weiter entwickelten Fihigkeit zu abstraktem Denken
- durch ,soziale Angste“ vor weniger greifbaren Bedrohungen wie der Furcht vor
politischen, 6konomischen und globalen Entwicklungen (z. B. globale Konflikte, Atom-
krieg), aber auch vor tibernatiirlichen Kréften ergénzt.

Auch Muris u. a. (2000) stellten in einer Befragung von 190 Kindern im Alter zwischen
4und 12 Jahren fest, dass sich die Art der Angste mit der Entwicklung verédndert. Ihre
Ergebnisse &éhneln denen von Cantor. Muris u. a. konstatierten eine Zunahme von
Angsten zwischen der Altersgruppen der 4- bis 6-Jdhrigen und der 7- bis 9-Jihrigen. Bei
Kindern zwischen 10 und 12 Jahren dagegen war ein Riickgang der Angste zu verzeich-
nen. Im Hinblick auf den Inhalt der Angste blieben zwar die ausgeprigtesten Angste
im Laufe der Zeit konstant, andere dagegen zeigten deutliche Veranderungen. So ging
z.B. die Angst vor einer Trennung von den Eltern oder vor Phantasie-Kreaturen im
Laufe der Zeit zurtick, Priifungséngste dagegen nahmen zu.

Cantor (2001, S. 321-324; vgl. auch Cantor 2002, S. 296-299; 2003a, S.190-194;
Cantor/Mares 2001, S. 321-324) fasst den Forschungsstand folgendermafen zusammen:

1. Die Bedeutung der direkt greifbaren Komponenten des furchterregenden Stimulus
(z.B. dauBeres Erscheinungsbild der Protagonisten) lasst mit zunehmendem Alter nach.

2. Reaktionen auf fiktive Gefahren gehen zurick, solche auf realistische Gefahren
dagegen nehmen zu.

3. Mitzunehmender Reife werden Kinder eher von Darstellungen gedngstigt, die eher
abstrakte Gefahren (z.B. die Moglichkeit eines Nuklearangriffs) beinhalten.

Mit diesen Befunden in Einklang stehen auch Ergebnisse von Studien, die zeigen, dass
Furchtreaktionen auf fiktive Inhalte zwar mit zunehmendem Alter zuriickgehen, dies
jedoch nicht fiir Fernsehnachrichten gilt. Im Gegenteil empfinden dltere Kinder (ca. 8
bis 12 Jahre) Fernsehnachrichten eher als dngstigend und bringen auch eher Besorgnis
beziglich ihrer eigenen Sicherheit und der ihrer Familie zum Ausdruck als jlingere
Kinder (vgl. Cantor1998b, S.113; 2001, S. 211-213; 2003, S.195-197; 2003Db, S. 214;
Cantor/Nathanson 1996; Smith/Wilson 2002; Smith u. a. 2002; Valkenburg/Cantor/
Peeters 2000).145

145 Valkenburg/Cantor/Peeters (2000) konnten in ihrer Befragung 7- bis 12-jahriger niederldndischer Kinder
einen Riickgang der Angstigung durch fiktive Inhalte nachweisen. Allerdings bestétigte sich nicht, dass
altere Kinder starker als jingere von realistischen Inhalten gedngstigt werden. Als eine Erklarung fiir die-
sen Befund fithren die Verfasser an, dass sie im Gegensatz zu anderen Studien verhédltnisméaBgig alte Kinder

1’ untersucht haben, die realistische von fiktiver Gewalt schon besser unterscheiden kénnen.
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Auch im Hinblick auf die Fernsehnachrichten gibt es Unterschiede in den dngstigen-
den Inhalten. So werden jiingere Kinder (3 bis 7 Jahre) eher von Geschichten tiber
Naturkatastrophen und Unfélle gedngstigt, wohingegen altere Kinder (8 bis 12 Jahre)
eher auf Geschichten tiber Kriminalitdt und Gewalt reagieren (Cantor 1998, S.114f,;
Cantor/Nathanson 1996; Smith/Wilson 2002). Dariiber hinaus haben Smith und Wilson
(2000) in einem Experiment mit Kindern der Altersgruppen von 6 bis 7 Jahren und von
10 bis 11 Jahren festgestellt, dass bei der Kriminalitdtsberichterstattung in Nachrichten-
sendungen die geographische Ndhe des Geschehens (Ereignis in derselben Stadt) einen
EinfluB auf die Furchtreaktionen &lterer Kinder besitzt, wohingegen bei jiingeren
Kindern keine Unterschiede in der Reaktion auf néher oder weiter entfernt stattfinden-
de Verbrechen bestanden.46

Auch Geschlechtsunterschiede in Bezug auf die Angstauslosung durch Medieninhalte
sind feststellbar (vgl. Cantor 1998b; 2001, S. 216; 2002, S. 301f.; 2003b, S. 214f.; 2003a,
S.194f.; Harris u. a. 2000; Hoekstra/Harris 1999 und Kapitel 3.4.3.2). So kamen die bis-
lang durchgefiihrten Studien zu dem Ergebnis, dass M&dchen starker durch furchter-
regende Medieninhalte gedngstigt werden als Jungen (vgl. Valkenburg/Cantor/Peeters
2000; Harris u. a. 2000; Hoekstra/Harris 1999; sowie speziell in Bezug auf Fernsehnach-
richten Smith/Wilson 2002). Worauf dieses Resultat zuriickzufiihren ist, ist allerdings
noch strittig. Die Erklarungsansétze variieren zwischen angeborenen Dispositionen
und geschlechtsrollenspezifischer Sozialisation, die dazu fiihren kann, dass Mddchen
Angstreaktionen in Umfragen eher zugeben als Jungen (vgl. Valkenburg/Cantor/
Peeters 2000, S. 96; Cantor 2002, S. 301f.; 2003a, S.194{.; 2003b, S. 214; Smith/Wilson
2002, S.19; vgl. auch Kapitel 3.4.3.2).

Die Entwicklung von Kindern und die Geschlechtszugehorigkeit geht nicht nur mit
verschiedenen Angsten einher, sondern auch mit einem unterschiedlichen Umgang
mit furchterregenden Medieninhalten. Daher sind auch verschiedene elterliche Inter-
ventionsstrategien sinnvoll (vgl. dazu auch Kapitel 10.2). So haben sich fiir jingere
Kinder (bis ca. 7 Jahre) nicht kognitive Strategien der Angstbewéltigung (z. B. Umklam-
mern eines Gegenstandes, Essen und Trinken, die Augen schlieen, den Raum verlas-
sen, Suche nach sozialer Unterstiitzung, d. h. gemeinsames Fernsehen mit anderen) als
erfolgversprechend erwiesen, wohingegen kognitive Strategien (d. h. verbal vermittel-
te Informationen, z. B. tiber die mangelnde Realitdtsndhe der Inhalte, Herunterspielen
der dargestellten Gefahren usw.) bei dlteren Kindern effektiver sind. Auch Geschlechts-
unterschiede sind hierbei zu berticksichtigen: So sprechen Méddchen starker auf nicht-
kognitive Strategien an als Jungen. In der Verwendung kognitiver Strategien scheinen

146 Dije insgesamt 88 Probanden (52 Mddchen, 36 Jungen) bekamen eine Nachrichtensendung mit fiinf Bei-
trdgen gezeigt, in der ein Beitrag variiert wurde. In diesem Beitrag ging es um einen Teenager, der von
Gang-Mitgliedern angegriffen wird. Variiert wurde die Ndhe des Geschehens und die Einbeziehung von
Filmmaterial zusatzlich zur reinen Meldung (die Einbeziehung von Bildmaterial zusétzlich zur Wortmel-
dung verringerte unerwarteterweise die Furchtreaktionen sowohl von dlteren als auch von jiingeren Kin-

1’ dern). ->
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dagegen keine Geschlechtsdifferenzen zu bestehen (vgl. Cantor 1998b, S. 124-156; 2001,
S.213-216; 2002, S. 299-301; 2003a; 179-201; 2003b, S. 214{.; Cantor/Mares 2001,
S. 324-327; Harrison/Cantor 1999; Valkenburg/Cantor/Peeters 2000).

Waiéhrend die bislang referierten englischsprachigen Untersuchungen sich auf die
Angsteffekte bei Kindern und auf ihre Bewéltigung beschrdnken, ordnet Jiirgen
Grimm (1999; 2002) die Angstauslosung von Medieninhalten auf Basis einer Reihe von
Studien mitinsgesamt iiber 1.200 Probanden im Rahmen seines kognitiv-physiologi-
schen Ansatzes (vgl. Kapitel 3.3.8) in einen breiteren Kontext ein und schlégt einen
Bogen zwischen medialer Furchtauslésung und Wirkung von Medieninhalten auf die
Aggressivitdt des Rezipienten. Zentraler Befund seiner Untersuchungen ist die Bedeu-
tung der Opferperspektive bei der Rezeption violenter Medieninhalte (vgl. dazu auch
Kapitel 3.4.2.4). Grimm kommt zu dem Ergebnis, dass sich sowohl feststellbare Aggres-
sionsminderungen als auch Aggressionssteigerungen mit der Art und Weise der Op-
ferdarstellungen plausibel erkldren lieBen. Grimm (1999, S. 717) restimiert, dass Gewalt-
darstellungen v. a. Angst erzeugen, die Aggressionsreaktionen verhindert ,,und in
vielen Fillen gewaltkritische Lernresultate emotional flankiert.“ Bei der Mehrheit der
untersuchten Rezipienten wurde eine mogliche Gewaltsteigerung durch antiviolente
Impulse ,neutralisiert oder sogar iiberboten®. Dies galt insbesondere fur ,,schmutzige®,
d.h.inihren grausamen Konsequenzen dargestellte Gewalt (vgl. dazu ausfiihrlicher
Kapitel 3.4.2.4). Es konne jedoch auch zu einer Reaktion kommen, die ,,Angstmomente
des Filmerlebens in Empoérung und schlieBlich in Aggressionen tibersetzt.” (Grimm
2002, S.174). Grimm spricht in diesem Zusammenhang auch vom ,,Robespierre-Affekt*
(vgl. dazu genauer Kapitel 3.3.8, 3.4.2.4).
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Zusammenfassung:

Die Forschung zur Angstauslésung durch violente Medieninhalte und v. a. ihren
Konsequenzen stehtinsgesamt gesehen noch relativam Anfang. Insbesondere lang-
fristige schadliche Auswirkungen sind bislang erstim Ansatz untersucht (vgl. dazu
auch Villani 2001, S. 396). Eindeutige Aussagen und eine Bilanzierung des
Forschungsstandes werden durch die Tatsache erschwert, dass ,Angst“ bzw. ,,Furcht®
in manchen Studien nicht ndher definiert und v. a. nicht immer in gleicher Weise
verstanden wird. Ableiten ldsst sich aus den Befunden aber das Ergebnis, dass Angst-
auslosung sowohl von inhaltlichen als auch von rezipientenbezogenen Faktoren
abhédngt. Medieninhalte konnen eine schéddliche, furchtauslésende Wirkung v. a. auf
Kinder haben, wobei sie je nach Alter nicht unbedingt blutriinstige Szenen darstellen
mussen, sondern das furchtauslosende Potential anderer, das Kind seinem Alter
gemapB tangierender Handlungen grofer sein kann.¥”Dies verweist auf die Notwen-
digkeit, das furchterregende Potential von Medieninhalten in empirischen Studien
genau zu priifen. Gewaltszenen diirfen nicht einfach mit Angstauslésung gleichge-
setzt werden.#8 Die Auslosung von Angst hat zwar offensichtlich z. T. gravierende
negative Wirkungen auf den Rezipienten, ein gewisser Grad an Angstauslosung im
Sinne einer Empathie mit dem Opfer von Gewaltdarstellungen erscheint allerdings -
sofern er sich in vertretbaren Grenzen bewegt - insofern durchaus vorteilhaft, als
einer Aggressionsauslésung durch violente Medieninhalte auf diese Weise vorge-
beugt werden konnte (vgl. auch Kapitel 3.4.2.4). Die Wirksamkeit dieses Mechanis-
mus bestitigen auch empirische Untersuchungen zu medienpddagogischen Inter-
ventionsstrategien, die die Wirksamkeit solcher MaBnahmen belegen, die Kinder
veranlassen, die Opferperspektive einzunehmen (vgl. dazu auch Kapitel 10).

147 Vgl.z.B.Kunczik 1998, S. 57. Auch Sandra Caviola (2000) kam in qualitativen Interviews mit Kindergarten-
kindern zu dem Ergebnis, dass sich auf den ersten Blick harmlose Darstellungen als wesentlich starker
angstauslosend erwiesen als Gewaltinhalte. Ein Beispiel hierfiir war der Verlust eines Elternteils, wie er in
,Konig der Lowen“ dargestellt wird.

148 Dafiir sprechen auch die Befunde eines aufgrund der geringen Zahl an Befragten (sechs Schiiler) aller-
dings nur sehr begrenzt aussagefdhigen medienpddagogischen Projekts der FSE, in dessen Zuge Jugendli-
chen der Spielfilm ,Das Experiment® gezeigt wurde. In den anschlieBenden Gesprachen zeigte sich: ,,Der
Faktor Angst, der sich aus Grundstimmungen, aus dem Mit- bzw. Gegeneinander der Beteiligten speist,
wird im Gegensatz zu einzelnen Gewaltszenen, die eher szenisch der Dramaturgie zugeordnet werden,

1’ intensiver und als unerwiinschter beschrieben.“ (Griin/Kitter/Selg 2002, S. 69). -



UBERSICHT WIRKUNGEN VON GEWALT IN FILM UND FERNSEHEN 129

3.4 Einflussfaktoren
3.4.1 Vorbemerkungen

In der Forschung herrschtinzwischen weit gehende Einigkeit dartiber, dass der Zusam-
menhang zwischen Mediengewalt und Auswirkungen beim Rezipienten durch ver-
schiedene Einflussfaktoren moderiert wird, die den Medieninhalt, die Person des Rezi-
pienten™ und dessen soziales Umfeld betreffen. Nicht zu allen diesen Variablen sind im
Untersuchungszeitraum neue Studien erschienen. Allerdings haben in letzter Zeit
einige Veroffentlichungen versucht, die hierzu inzwischen vorliegenden Erkenntnisse
zusammenzutragen (vgl. z. B. Anderson u. a. 2003; Comstock/Scharrer 1999, S. 300f.;
Huesmann/Skoric 2003; Krahé 2001, S. 96-100; Moeller 2001, S. 141-146; Smith/Donner-
stein 1998, S. 185-192; Smith u. a. 1999, S. 11-20; Strasburger/Wilson 2002, S. 94-99;
Wilson/Smith 1998). Um ein umfassenderes Bild der relevanten Einflussfaktoren zu
vermitteln, sollen die Ergebnisse dieser Arbeiten hier Erwdhnung finden, obwohl sie
v.a. auf dlteren Studien basieren. Wo vorhanden, wird die Darstellung durch die aus-
fithrlichere Schilderung seit 1998 erschienender und in den Ubersichten zumeist noch
nichtberticksichtigter Untersuchungen erganzt.

Obwohl die Einflussfaktoren hier getrennt dargestellt werden, ist zu berticksichtigen,
dass sie in der Realitdt nicht unabhéngig voneinander sind, sondern miteinander
interagieren konnen. So gilt zwar generell, dass als realistisch dargestellte Gewalt ver-
mutlich die groere Wirkung besitzt als unrealistisch dargestellte (vgl. Kapitel 3.4.2.6),
was aber fiir den Rezipienten realistisch ist, hdngt von der Person des Rezipienten und
seinen Erfahrungen in seinem sozialen Umfeld ab. Bestimmte Eigenschaften des mani-
festen Inhalts von Gewaltdarstellungen beeinflussen die Wahrnehmung, aber ver-
schiedene Personen unterscheiden sich darin, wie sie gleiche Inhalte wahrnehmen.150

Dem Wahrnehmungsaspekt soll im Folgenden, soweit aufgrund der Forschungslage
moglich, Rechnung getragen werden. In diesem Zusammenhang kann auf einige

Studien zurtickgegriffen werden, die den Einfluss verschiedener Inhalts- und Person-
lichkeitsfaktoren auf die Wahrnehmung einer Darstellung als gewalttdtig oder nicht

149 An dieser Stelle werden nur langfristig stabile Personenvariablen (z. B. Geschlecht, Personlichkeitsmerk-
male) berticksichtigt, nicht jedoch kurzfristige Gefiihlszustdnde einer Person wie Frustration, Verérge-
rung, noch nicht abgebaute Erregung usw., die nach bisherigen Befunden ebenfalls einen Einfluss auf die
Gewaltwirkung besitzen (vgl. fiir einen Uberblick z. B. Comstock/Scharrer 1999, S. 300f.).

150 'W. James Potter und Tami K. Tomasello (2003) stellten in einem Experiment mit 99 Versuchspersonen, die
einem Film mit hohem, mittlerem oder geringem Gewaltanteil ausgesetzt waren, fest, dass der tatsachli-
che Gewaltgehalt des Stimulusmaterials (alle Versuchspersonen sahen die gleiche Episode aus ,, Walker,
Texas Ranger®, die sich lediglich in der Menge der Gewaltszenen unterschied) nur 7% der Varianz in der
von den Rezipienten vorgenommenen Einschdtzung des Gewaltgehalts erklédrte, wohingegen 48 % durch
diverse interpretative Variablen erkldrt wurden. Zu diesen interpretativen Variablen gehorte die Recht-
fertigung der Gewalt, Bestrafung oder Belohnung, Reue, Identifikation mit dem Ubeltater, AusmaB des
Schadens durch Gewalt, realistische Darstellung von Gewalt, genereller Eindruck von den Protagonisten
und Reaktionen auf die Art der Darstellung von Gewalt (z. B. humorvoll, anschaulich usw.). Die Verfasser
folgern (2003, S. 324f.): ,,As this study demonstrates, participants sharing an experimental treatment do

1’ notall interpret the stimulus material in the same way - there is considerable variation.“ -
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(bzw. auf den Grad der Violenz einer Szene) untersucht haben. Zu nennen ist hier insbe-
sondere die bereits in Kapitel 3.1.4 vorgestellte Arbeit von Werner Friih (2001).

In Bezug auf die Einschétzung einer Darstellung als mehr oder weniger gewalthaltig
ist es allerdings wichtig, die Wahrnehmung von Gewalt nicht automatisch mit deren
Wirkung gleichzusetzen. Frih nimmt im Rahmen seines dynamisch-transaktionalen
Ansatzes!! an, dass Gewalt nur dann wirken kann, wenn sie auch als Gewalt wahrge-
nommen wird. Dieser Schluss ist allerdings nicht zwingend, da durchaus vorstellbar ist,
dass auch von nicht als Gewalt eingestuften violenten Szenen eine Wirkung ausgehen
kann. Moglicherweise sind diese Darstellungen sogar besonders gefédhrlich, weil sie
nicht als Gewalt betrachtet werden, bzw. vielleicht ist die Einstufung bestimmter Dar-
stellungen als nicht violent im Sinne eines Desensibilisierungseffekts bereits die Folge
negativer Wirkungen von Mediengewalt.

3.4.2 Inhaltsvariablen

3.4.2.1 AusmaB und Grad der expliziten Darstellung von Gewalt
Die vielen Inhaltsanalysen implizit zugrunde liegende Annahme, dass Gewaltdarstel-
lungen umso starkere Wirkungen hervorrufen, je zahlreicher und blutriinstiger sie
sind, ist von der Forschung mittlerweile relativiert worden. Wenn auch die Menge
gezeigter Gewalt nicht bedeutungslos ist, so spielt doch der Kontext dieser Gewaltdar-
stellungen die wichtigere Rolle.

Dass Rezipienten allerdings in der Lage sind, auch kleine Unterschiede im Gewaltge-
halt zu registrieren (was auch immer dies fiir die Wirkung bedeuten mag), legt eine
Untersuchung von Mike Berry, Tim Gray und Ed Donnerstein (1999) nahe. Im Zentrum
dieser Studie stand die Frage, welchen Einfluss das Herausschneiden von bestimmten
Filmszenen auf Erregung, Genuss und Wahrnehmung von Gewalt bei Rezipienten hat.
Berry, Gray und Donnerstein fihrten dazu drei Experimente durch. In Experiment 1
bekamen die Probanden (35 Ménner, 50 Frauen) einen 1,5-miniitigen Ausschnitt eines
gewalthaltigen Films gezeigt, wobei je nach Experimentalgruppe eine Szene, zwei
Szenen oder keine Szene herausgeschnitten waren. In Experiment 2 bekamen die
Versuchspersonen (10 Manner, 17 Frauen) einen Ausschnitt von ca. 4,5 Minuten gezeigt,
entweder in der ungeschnittenen oder der geschnittenen Variante (in einer Szene war
die Zahl der Gewaltakte von 13 auf 3 reduziert worden). In Experiment 3 wurde den
Probanden (32 Ménner, 40 Frauen) der in Experiment 2 verwendete Film vollstdndig
gezeigt, wobei in der geschnittenen Version zwei besonders violente Szenen fehlten.152

151 Vgl. dazu Kapitel 3.1.4.

152 In einer der geschnittenen Szenen fehlte die Aufnahme eines Mannes, der bei einem Kampf in einer Hohle
auf einem Stalaktiten aufgespieBt wird, in einer anderen fehlten einige blutige Nahaufnahmen eines ver-
letzten, leidenden Opfers. In beiden Szenen wurde zudem die Zahl der Tritte und Schldge reduziert. -
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Die Verfasser stellten fest, dass die Einschdtzung des Gewaltgehalts in allen drei Experi-
menten durch das Herausschneiden von gewalthaltigen Szenen beeinflusst wurde.
Dies war selbst dann der Fall, wenn es sich nur um einige wenige violente Akte inner-
halb eines ganzen Films handelte (in Experiment 3 waren nur 20 Sekunden aus einem
Film von tiber zwei Stunden Ldnge herausgeschnitten worden, wobei es sich nur um
einen geringen Anteil der gesamten Gewaltdarstellungen handelte). Die unterschiedli-
che Einschdtzung des Gewaltgehalts je nach Version galt nicht nur fiir den gesamten
Film, sondern auch fiir die beiden geschnittenen Szenen; bei einer nicht geschnittenen
Szene fanden sich erwartungsgemabB keine Unterschiede in der Gewalteinschdtzung
zwischen den Gruppen.153

Die Forscher folgern aus ihren Befunden (Berry/Gray/Donnerstein 1999, S. 579): ,, These
results suggest that individuals can differentiate quite subtle differences in levels of
violence, even when the cuts are minor and contextualized within the body of an entire
movie.” Ob daraus Verhaltenseffekte resultieren, bleibt allerdings offen. Auch kann
nicht mit letzter Sicherheit festgestellt werden, ob die beobachteten Wahrnehmungs-
unterschiede tatsachlich lediglich auf die Menge der gezeigten Gewalt zuriickzufiih-
ren waren. Es wéare auch moglich, dass die Ergebnisse durch eine Verdnderung bei den
Kontextfaktoren zustande kamen, d. h. die herausgeschnittenen Szenen aufgrund
bestimmter inhaltlicher Merkmale diejenigen waren, die eine besonders starke Wir-
kung auf die Rezipienten austiibten.

Auch was die Brutalitat und explizite Darstellung von Gewaltakten betrifft, ist nicht
davon auszugehen, dass zwischen deren Ausmaf und den bewirkten Effekten ein
linearer, positiver Zusammenhang besteht. Vielmehr zeigen die Befunde zur Wirkung
von Opferdarstellungen, dass deutlich gezeigte negative Konsequenzen von Gewalt fir
das Opfer durchaus gewalthemmende Wirkung beim Rezipienten entfalten kénnen
(vgl. dazu ausfiihrlich Kapitel 3.4.2.4).

AuBerdem spielen Wahrnehmungsunterschiede zwischen den Rezipienten eine wich-
tige Rolle. So muss es nicht unbedingt die besonders explizit gezeigte Gewalt sein, die
den nachhaltigsten Eindruck hinterlésst.134 In diesem Kontext ist z. B. eine Untersu-
chung von Alicia D. Kalamas und Mandy L. Gruber (1998) interessant. Diese konstatier-
tenin einem Experiment mit 35 10- bis 15-Jdhrigen, in dem die Versuchspersonen ver-
schiedene Varianten einer Szene aus dem Horrorfilm , Freitag, der Dreizehnte® gezeigt
bekamen (Variante 1: Video und Audio, Variante 2: nur Video, Variante 3: nur Audio),
dass implizite violente Stimuli (z. B. das Gesicht des bdsen Protagonisten) starkere
emotionale Reaktionen auslosten als direkte Gewaltdarstellungen (z. B. Erstechen) und
dass emotionale Reaktionen durch Sound-Effekte verstarkt werden konnten. Emotio-
nale Reaktionen wurden tiber die elektrische Hautleitfdhigkeit gemessen. Die Zahl der

153 Zu Geschlechtsunterschieden vgl. Kapitel 3.4.3.2.

154 Friih (2001) allerdings stellte in seiner Untersuchung fest, dass physische Gewalt als gewalthaltiger einge-
stuft wurde als psychische, vermutlich weil das Leiden der Opfer bei psychischer Gewalt weniger offen-
sichtlich war. Auch wurden direkt sichtbare Gewaltszenen ebenso wie solche, die durch visuelle oder
akustische Darstellungsmittel verstarkt wurden, als besonders gewalthaltig und schrecklich beurteilt. -
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Stimuli, die elektrodermale Reaktionen hervorriefen, war allerdings mit fiinf sehr
gering. Auch bleibt unklar, welche Art emotionaler Reaktionen mittels des gewdhlten
Messwerts erhoben wurde.

3.4.2.2 Attraktivitat des Gewalttéters
Da angenommen wird, dass die Identifikation mit einer Fernsehfigur die Wirkung von
dessen Verhalten auf den Rezipienten verstarkt, kommt der Attraktivitat gewalttétiger
Protagonisten eine wichtige Bedeutung zu. So neigen z. B. Kinder dazu, sich mit Hel-
denfiguren, z. B. aus Zeichentrickserien, zu identifizieren, die sich durch au3erge-
wohnliche Starke und besondere Fahigkeiten auszeichnen und die auch durch ihre
duBere Erscheinung faszinieren. Qualitative Studien zur Rezeption von Zeichentrickfil-
men konnten feststellen, dass die Identifikation mit Heldenfiguren Kindern u. a. dazu
dient, eigene Angste zu bewiltigen (vgl. Caviola 2000; Gotz/Ensinger 2002; Paus-Haase
1998;1999; vgl. auch Kapitel 3.2.9).155 Maya Gotz und Carolina Ensinger (2002, S. 50), die
eine Studie mit 70 6- bis 15-jahrigen regelméBigen Sehern der viele Kampfszenen ent-
haltenden japanischen Zeichentrickserie ,Dragon Ball Z“156 durchfiihrten, sehen hierin
eine Gefahr, denn Kinder, v. a. Jungen, wirden dadurch ,,innere Bilder voller Stdrke und
Héarte“ gewinnen. Dadurch seien sie ,wehrhafter gegen die potentielle Bedrohung*,
die von Gleichaltrigen ausgehe. ,Diese Kraft beruht dabei auf Aggressionsbereitschaft,
das Auseinandersetzungsmittel ist korperlicher Kampf. Damit werden sie wiederum
zur potenziellen Bedrohung fiir andere.” Solche Aussagen sind allerdings recht speku-
lativer Natur, weil nur qualitative Interviews mit Kindern gefiihrt und nicht ihre Ver-
haltensweisen analysiert wurden.

Marek Fuchs, Siegfried Lamnek und Jens Luedtke (2001) fragten in ihrer in Bayern durch-
gefiithrten Langsschnittuntersuchung zur Gewalt an Schulen (1994 nahmen 3.609
Schiilerinnen und Schiiler und 786 Lehrerinnen und Lehrer an ca. 200 Schulen, 1999
4.205 Schilerinnen und Schiiler und 940 Lehrerinnen und Lehrer an den gleichen
Schulen an der Studie teil) auch danach, ob die Schiilerinnen und Schiiler Helden in
Kriegs- und Actionfilmen als Vorbilder betrachteten. Fast zwei Drittel der Schiilerinnen
und Schiiler stimmten dieser Aussage tiberhaupt nicht zu. Nur eine kleine Minderheit
von 3,4% gab an, Vorbilder in solchen Filmhelden zu sehen (vgl. Fuchs/Lamnek/Luedtke
2001, S. 325). Diejenigen, die sich mit solchen Helden identifizieren, kdnnen aber offen-
sichtlich als Problemgruppe betrachtet werden. Fuchs, Lamnek und Luedtke (2001,
S.337) stellen fest: ,,Schiiler, die Helden in Kriegs- und Actionfilmen als Vorbilder be-
trachten, weisen hinsichtlich physischer Gewalt einen deutlich hoheren Skalenwert
auf als Schiiler, fur die das nicht der Fall ist.*

155 Zu einer Steigerung der Ich-Starke durch Kampfsportszenen und actionbetonte Filmausschnitte vgl. auch
Grimm 1999, S. 719.
156 Vgl. zu dieser Serie und ihren Gefahren auch Paus-Hasebrink/Lampert 2003.
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Neben Faktoren wie Macht und Stérke sowie der Anwendung von Gewalt fiir einen
~guten Zweck*® ist auch die wahrgenommene Ahnlichkeit zum Rezipienten ein wichti-
ger Aspekt der Attraktivitédt eines Fernsehhelden. So konnte beispielsweise festgestellt
werden, dass sich Kinder und Teenager v. a. mit Protagonisten ihres Alters identifizie-
ren (vgl. z. B. Cohen 1999; Harwood 1999; Wilson/Colvin/Smith 2002). Dies war auch das
Ergebnis einer Untersuchung von Kelly L. Schmitt, Daniel R. Anderson und Patricia A.
Collins (1999) mit 50 Versuchspersonen aus fiinf Altersgruppen (2, 5, 8,12 Jahre und
Erwachsene), deren Fernsehverhalten zehn Tage lang auf Video aufgenommen wurde.
Dabei stellte sich heraus, dass Kinder dem Programm mehr Aufmerksamkeit widme-
ten, wenn kindliche Fernsehfiguren auftraten. Dies ist insofern von Bedeutung als —
wie Barbara |. Wilson, Stacy L. Smith und Carolyn M. Colvin (2002) im Rahmen der
NTVS feststellten - Gewalthandlungen kindlicher Protagonisten so dargestellt werden,
dass sie eine besonders starke negative Wirkung auf Kinder entfalten konnen (attrak-
tiv, nicht bestraft usw.; vgl. Kapitel 3.1.2).

3.4.2.3 Rechtfertigung und Konsequenzen der Gewalt fir den Téter
Der Lerntheorie zufolge werden Gewaltdarstellungen eher gelernt und als mégliches
Verhaltensvorbild betrachtet, wenn Gewalt als gerechtfertigt und/oder als belohnt
(bzw. zumindest als nicht bestraft) dargestellt wird. Die Befunde von Friih (2001) zur
Wahrnehmung von Fernsehgewalt zeigten, dass Rezipienten legitimierte Gewalt
weniger stark als Gewalt einschédtzten als nicht legitimierte Gewalt. Angst 16ste auch
legitime Gewalt aus, allerdings in weniger hohem MaBe als illegitime. Als nicht legitim
betrachtete Gewalt steigerte zudem das Mitgefiihl mit den Gewaltopfern. Dieses hielt
sich hingegen in Grenzen, wenn das Opfer einen Anlass zur Gewalt geboten hatte,
unabhéngig davon, ob der Konflikt auch gewaltfrei hédtte gel6st werden konnen. Darti-
ber hinaus wurde als gerechtfertigt angesehene, nachvollziehbare Gewalt von den
Rezipienten auch als interessanter eingestuft als Aggression aus niederen Motiven.
Diese Befunde lassen vermuten, dass Rezipienten als gerechtfertigt dargestellter Ge-
walt mehr Aufmerksamkeit entgegenbringen, was ebenso wie das geringere Mitgefiihl
mit den Opfern die Ubernahme der gezeigten violenten Verhaltensweisen begiinsti-
gen kann.

Ob als gerechtfertigt prasentierte Gewalt die Aggressivitdt der Rezipienten allerdings
tatsdchlich steigert, lasst sich auf Basis von Friths Ergebnissen nicht beurteilen. Unter-
stiitzung erhélt die entsprechende Vermutung jedoch z. B. durch die Befunde der Meta-
Analyse von Matthew Hogben (1998; vgl. Kapitel 3.5.3), der tiber mehrere Studien hin-
weg einen starkeren Zusammenhang zwischen Mediengewalt und Aggression der
Rezipienten fiir gerechtfertigte als fiir ungerechtfertigte Gewaltdarstellungen fand.

Marina Krcmar und Patti M. Valkenburg (1999) legten 158 6- bis 12-jahrigen Kindern
zwolf Geschichten vor, die sie danach beurteilen sollten, wie gerechtfertigt das Han-
deln eines Protagonisten war, der Gewalt als Problemlosungsmittel einsetzte. Die
Schwere der Gewalt variierte dabei von Diebstahl tiber Kérperverletzung bis hin zur
0 Totung. Dabei stellte sich heraus, dass die Probanden gerechtfertigte Gewalt als weni- >
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ger verwerflich einstuften als ungerechtfertigte Gewalt. Ein Alterseffekt war insofern
festzustellen, als dltere Kinder gerechtfertige Gewalt kritischer sahen als jiingere. Auch
sahen Jungen Gewalt eher als gerechtfertigt an als Mddchen. Kinder, die viel Phantasie-
gewaltim Fernsehen sahen, neigten eher dazu, Gewalt als gerechtfertigt anzusehen;
Kinder, die viel realistische Gewalt konsumierten, sahen gerechtfertigte Gewalt dage-
gen als weniger akzeptabel an. Den Schluss, dass realistische Gewaltim Gegensatz zu
Phantasiegewalt eine positive Wirkung auf kindliche Moralurteile habe, relativieren
die Verfasserinnen allerdings mit dem Befund, dass Vielseher beider Arten von Gewalt
weniger entwickelte moralische Urteile du3erten als Wenigseher. Vielseher nannten
eher Argumente, die sich auf Autoritdten oder drohende Bestrafung bezogen oder
stereotype Begriindungen enthielten (,.Es ist nicht richtig zu schlagen®). Wenigseher
stellten eher die Fihigkeit unter Beweis, sich in die handelnden Personen hineinzuver-
setzen oder eine Wertehierarchie heranzuziehen (z. B. Erwdahnung des Rechts, einen
Familienangehorigen auch durch Gewaltanwendung zu verteidigen).

In einem weiteren Experiment von Marina Krcmar und Mark C. Cooke (2001) mit
184 Kindern im Alter zwischen 4 und 11 Jahren wurde den Probanden eine von vier Versio-
nen eines Videofilms vorgefiihrt. Die Versionen unterschieden sich darin, ob sie Gewalt
als gerechtfertigt oder als ungerechtfertigt und als provoziert oder als nicht provoziert
darstellten. Es handelte sich dabei um einen fiinfminiitigen Ausschnitt aus ,, Walker,
Texas Ranger®, in dem zwei Mdnner nacheinander nachts ein Haus betreten, in dem eine
Frau schlaft. In der Version mit unprovozierter Gewalt schldgt Person 1 Person 2, worauf
ein kurzer Kampf folgt. In der Version mit provozierter Gewalt schlédgt Person 2 zuerst,
und Person 1reagiert auf den Angriff. Die Geschichte endet in der Bestrafungsversion
damit, dass Person 1von der Polizei abgefiihrt wird. In der Nicht-Bestrafungs-Variante
kommt die Polizei zwar, dies hat aber keinerlei Konsequenzen fiir die Protagonisten. Im
Anschluss an die Vorfithrung des Filmausschnitts wurden die Kinder danach gefragt, ob
die jeweilige Person in Bezug auf den Gewaltakt richtig oder falsch gehandelt habe.
Danach konfrontierten die Forscher die Probanden mit einer Geschichte, in der ein bruta-
ler Klassenkamerad einem Schiiler das Mittagessen stiehlt, und forderten sie auf, sich fiir
eine vonvier Varianten zu entscheiden, wie die Geschichte enden konnte. Zur Wahl
standen zwei nicht aggressive (1. einen Erwachsenen holen, 2. den Dieb freundlich bitten,
das Mittagessen zuriickzugeben) und zwei aggressive Optionen (3. den brutalen Schiiler
verfolgen und das Mittagessen mit Gewalt wieder an sich bringen, 4. sich mit Freunden
verbiinden und das Mittagessen wieder zurtickholen). Es zeigte sich, dass v. a. jiingere
Kinder (4 bis 7 Jahre) das Verhalten von Person 1 eher als richtig einstuften, wenn keine
Bestrafung erfolgte. Bei dlteren Kindern (8 bis 11 Jahre) gab es keine signifikante Differenz.
Altere Kinder beurteilten das Verhalten von Person 1allerdings etwas weniger negativ,
wenn sie die Variante gesehen hatten, in der die Gewalt provoziert worden war. Diese
Befunde stehen in Einklang mit der Annahme der Forscher, dass jiingere Kinder generell
stérker auf eine Vermeidung von Bestrafung und auf Autoritatspersonen fokussiert sind
als éltere Kinder und dass dltere Kinder im Gegensatz zu jiingeren die Fahigkeit entwi-
ckelt haben, die Perspektive anderer Personen einzunehmen und auch deren Motivation
T Beurteilung von Handlungen heranzuziehen. >
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In Bezug auf aggressive Verhaltenstendenzen zeigte sich ein Einfluss der Filmvariante
auf die Wahl eines aggressiven bzw. nicht aggressiven Endes der vorgelegten Ge-
schichte nur fiir dltere Kinder (diejenigen, die die provozierte Gewalt gesehen hatten,
wéhlten eher eine aggressive Losung), nicht jedoch fur jingere Kinder (diejenigen, die
die unbestrafte Gewalt gesehen hatten, wahlten nicht hdufiger eine aggressive Lo-
sung).’s” Insgesamt liefert die Studie von Krcmar und Cooke Hinweise darauf, dass die
Aspekte der Rechtfertigung und der Provokation Einfluss auf die Beurteilung von Ge-
waltdarstellungen durch Kinder nehmen, dass hierbei aber auch das Alter des Rezi-
pienten und damit sein Entwicklungsstand, insbesondere im Hinblick auf das morali-
sche Urteilsvermogen, beriicksichtigt werden muss.

Als einen weiteren, in diesem Zusammenhang moglicherweise relevanten Faktor hat
Krcmar (1998) das Kommunikationsverhalten innerhalb der Familie untersucht.

191 Kinder mit einem Durchschnittsalter von 8 Jahren (ca. gleich viele Mddchen und
Jungen) sahen einen fiinfminiitigen Filmausschnitt, der entweder Motive und Konse-
quenzen, nur Motive oder nur Konsequenzen einer Gewalthandlung zeigte. Es folgte
ein Fragebogen sowie die Aufforderung, sich fiir eine Variante der im vorangegange-
nen Experiment verwendeten Geschichte (,Essensraub®) zu entscheiden.

Es zeigte sich, dass Kinder aus Familien, in denen ein offenerer Kommunikationsstil
gepflegt wurde, als motiviert dargestellte Gewalt eher als gerechtfertigt betrachteten
als Kinder aus Familien, in denen Hierarchie und Regeln dominierten, d. h. ein kon-
trollorientierterer Kommunikationsstil vorherrschte. Letztere wiederum sahen bestraf-
te Gewalt eher als nicht gerechtfertigt an (dieses Ergebnis war allerdings nicht signifi-
kant). Kontrollorientiertere Kinder, die die gezeigte Gewalt als gerechtfertigt wahrge-
nommen hatten, entschieden sich zudem héufiger fiir ein violentes Ende der Geschich-
te als kontrollorientierte Kinder, die Gewalt als ungerechtfertigt wahrnahmen, sowie
als weniger kontrollorientierte Kinder (egal, ob diese die Gewalt als gerechtfertigt oder
als ungerechtfertigt wahrgenommen hatten). Krcmar schliet aus ihren Befunden,
dass die Kommunikation innerhalb der Familie die Interpretation von Fernsehgewalt
beeinflusst und es die Interpretation der Bilder und nicht nur die Bilder selbst sind, die
einen Verhaltenseffekt ausiiben kénnen.

An der Studie ist allerdings problematisch, dass das Kommunikationsverhalten inner-
halb der Familie nur tiber die Angaben der Kinder ermittelt wurde. Starker ins Gewicht
fallt allerdings die Tatsache, dass die Begriindungen fiir die den Auswertungen zugrun-
deliegenden Hypothesen nicht zu tiberzeugen vermdégen. Dass Kinder, die einen offe-
neren Kommunikationsstil gewdhnt sind, motivierte Gewalt eher als gerechtfertigt
betrachten, wird z. B. damit begriindet, dass solche Kinder in allen Situationen eine
gleichberechtigte Interaktion unterstellten. Daher legten sie besonderen Wert auf die
Fairnef einer Auseinandersetzung bzw. ein begriindetes Motiv fiir eine Gewalthand-
lung. Kinder aus kontrollorientierten Familien hingegen legten, so Krcmar, weniger

157 Dass ihre Hypothese nur teilweise bestétigt wurde, fithren die Verfasser auf den Effekt sozialer Erwiinscht-
heitbei der Wahl der nicht aggressiven Losung der Geschichte sowie auf mangelnde Verargerung bzw.
Provokation der Rezipienten zuriick. ->
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Wert auf die Hintergriinde einer Handlung als auf Autoritdt und Regeln, so dass fiir sie
die Frage der Bestrafung eines Verhaltens im Vordergrund stehe. Diese Begriitndungen
wurden im Rahmen der Studie nicht untersucht und sind sehr spekulativ.

Eine qualitative Studie mit etwas dlteren Probanden (27 Versuchspersonen zwischen
18 und 22 Jahren) fithrte Christel Hopf (2001) durch. Die Forscherin zeigte den Teilneh-
mern an ihrer Studie zunédchst einen gewalthaltigen Film und befragte sie dann zu
diesem Film sowie zu ihrer Biographie. Die Einzelfallanalysen fithrten Hopf (2001, S.164)
zu dem Ergebnis, ,dass durch die Konfrontation mit filmischen Gewaltdarstellungen
vorhandene Muster der Argumentation und Bewertung, die sich auf die Rechtferti-
gung von Gewalthandlungen beziehen, bestdrkt werden kénnen. Dies gilt dann, wenn
die Gewaltdarstellungen durch den Aufbau der Filmhandlung in einen Kontext
gestellt werden, der sie im spontanen Urteil der Zuschauer als gerechtfertigt erschei-
nen lasst. Wir haben [...] gesehen, dass filmische Gewalthandlungen, die als nicht
gerechtfertigt erscheinen [...] bei den Zuschauern auf Ablehnung st68t[sic!]. Auch die
zur Gewaltbereitschaft tendierenden Jugendlichen reagieren hier ablehnend|...]. Sie
reagieren jedoch mit Zustimmung, wenn die Gewalthandlung durch vorangehende
Film-Ereignisse gerechtfertigt zu sein scheint. In ihrer Zustimmungstendenz gleichen
sie den nicht gewalttiatigen Jugendlichen. Ihre Zustimmung hat jedoch vor dem Hin-
tergrund ihrer eigenen Gewalterfahrungen eine andere subjektive Bedeutung. Sie
assoziieren eigene Gewalthandlungen und kénnen mit der positiven Bewertung der
gerechtfertigt erscheinenden filmischen Gewaltdarstellung zugleich auch die ver-
gleichbaren eigenen Gewalthandlungen rechtfertigen. Hierin liegt die Bekraftigungs-
funktion von Filmen, in denen Gewalthandlungen als nachvollziehbar und gerechtfer-
tigt dargestellt werden.*

Interessante Befunde im Hinblick auf die Rechtfertigung von Gewalt hat auch ein
Experiment von Jirgen Grimm (1999) erbracht.!58 Grimmm zeigte je 30 ménnlichen und
weiblichen Versuchspersonen zwei Varianten von Ausschnitten aus einem ,Rambo®-
Film. Die erste Experimentalgruppe bekam eine Version gezeigt, die mit einer , Verhaf-
tungs“-Sequenz beginnt. Rambo wird darin nach traumatischen Erfahrungen im Viet-
namkrieg aus der Armee entlassen, ohne triftigen Grund verhaftet und auf einer Poli-
zeiwache einer demiitigenden sadistischen Behandlung unterzogen. Diese Sequenz
erklart nach Grimm (1999, S. 523), ,was Rambo nétigt, sich gegen die unverhéltnisma-
Bige Behandlung durch die Uniformtréager zu wehren. In den gezeigten Szenen wird

158 Das grundsétzliche Forschungsdesign fiir dieses wie auch die im Folgenden zu schildernden Experimente
sah wie folgt aus: Vor einer Filmvorfiihrung beantworteten die Rezipienten Fragen zu verschiedenen Ein-
stellungskomplexen wie Angst, Aggression, Gewaltlegitimation, Gewaltbereitschaft, Empathie und Tole-
ranz. Wahrend der Filmvorfiihrung, die an einem anderen Termin stattfand, wurden Puls und Hautleitf&-
higkeit gemessen. Der emotionale Eindruck wurde unmittelbar nach dem Film in semantischen Diffe-
rentialen festgehalten, und die Probanden schrieben ihre Erinnerung an das Gesehene auf. Im Anschluss
daran wurden den Versuchspersonen die schon friher beantworteten Fragen zu verschiedenen Einstel-
lungskomplexen erneut vorgelegt. Differenzen zwischen den Antworten zu Zeitpunkt 1und zu Zeitpunkt

1’ 2wurden als Wirkung der gezeigten Filme interpretiert. -



UBERSICHT WIRKUNGEN VON GEWALT IN FILM UND FERNSEHEN 137

Kklar, dass Rambo - bedingt durch duere, von ihm nicht zu verantwortende Ursachen -
einem hohen Druck ausgesetzt ist, der die nachfolgenden Taten als fast zwangsldufige
Folge einer Notwehrsituation erscheinen ldsst.“ Die zweite Sequenz, (,Ausbruch -
Kampit®) zeigt, wie Rambo aus dem Polizeigewahrsam ausbricht. Es folgt eine Eskalati-
onvon Gewalttaten seitens Rambo und seitens der Staatsgewalt bis Rambo die M6g-
lichkeit erhalt, den Polizisten, der ihn verhaftete, zu toten, ohne dass der Ausgang der
Geschichte gezeigt wird. Die zweite Experimentalgruppe sah nur die zweite Sequenz,
d.h. nur den Gewaltausbruch Rambos ohne die sein Verhalten erklarende Vorge-
schichte.

Es zeigte sich, dass das Sehen der Rambo-Szenen keine Aggressionssteigerung, son-
dern eher eine geringfiigige Verminderung aggressiver Einstellungen zur Folge hatte
(die Befunde waren jedoch nicht signifikant). Welche der beiden Varianten die Proban-
den gesehen hatten, spielte dabei keine Rolle. Ein bedeutenderer Effekt war im Hin-
blick auf die Einstellungsdimension der Gewaltlegitimation zu konstatieren. Bei der
Auswertung seiner Befunde differenziert Grimm zwischen intrafiktionaler und extra-
fiktionaler Gewaltrechtfertigung. Die intrafiktionale Gewaltrechtfertigung bezieht
sich darauf, ob die Versuchspersonen das Handeln Rambos innerhalb des Filmkontex-
tes versténdlich fanden bzw. als gerechtfertigt betrachteten. Extrafiktionale Gewalt-
rechtfertigung dagegen bezieht sich darauf, ob die Versuchspersonen ein entspre-
chendes Verhalten auch in der Realitét fiir gerechtfertigt halten wiirden. Es stellte sich
heraus, dass die Seher der kompletten Version (d. h. beider Sequenzen) Rambos Han-
deln im intrafiktionalen Kontext als verstédndlicher betrachteten als die Probanden, die
nur die zweite Sequenz, d. h. kontextlose und selbstzweckhaft wirkende Gewalt, gese-
hen hatten. Diese Einschdatzung ging allerdings nicht mit einer Legitimierung von
Gewalt im extrafiktionalen Kontext einher. Stattdessen fithrte das Ansehen der Film-
ausschnitte zu einer signifikant verminderten Rechtfertigung bestimmter Formen von
Privatgewalt ebenso wie staatlicher und auf3enpolitischer Gewalt. Auch (bzw. in Bezug
auf bestimmte Einstellungsdimensionen gerade) die Probanden, die beide Sequenzen,
d.h. die eher als gerechtfertigt gezeigte Gewalt gesehen hatten, wurden in einer
gewaltablehnenden Haltung bestarkt.

Grimm (1999, S. 5671.) leitet aus diesen Befunden ein zweistufiges Modell der Bewer-
tung von Spielfilmszenarien ab: Auf der ersten Stufe ,,werden die fiktionalen Sachver-
halte im intrafiktionalen Kontext auf ihre Vereinbarkeit mit rationalen und morali-
schen MaBstiaben gepriift. Eine Ubertragung auf extrafiktionale Bereiche - in zweiter
Stufe - setzt dann nochmals einen Vergleich mit auBermedialen Realitdtserfahrungen
voraus, durch den eine Evaluation der Ubertragungsfahigkeit von Fiction- auf Faction-
Kognitionen erfolgt. [...] Die Rezipienten vollziehen auf der Ebene von Fiction die Ge-
waltausiibung der Protagonisten gegebenenfalls im Geiste nach, ohne dass dies jedoch
zwangslaufig oder auch nur in der Regel eine Bereitschaft zur Imitation dieser Hand-
lungsweisen in der Wirklichkeit einschlieBt.*



UBERSICHT WIRKUNGEN VON GEWALT IN FILM UND FERNSEHEN 138

3.4.2.4 Darstellung negativer Konsequenzen fiir das Opfer
Auf den ersten Blick ambivalent sind die Befunde zum Zusammenhang zwischen einer
deutlichen Prasentation negativer Folgen von Gewalt fiir das Opfer und Gewalt beim
Rezipienten. Auf der einen Seite gibt es Untersuchungen, die einen Anstieg der Aggres-
sion nach der Konfrontation mit Schmerz und Wunden von Gewaltopfern festgestellt
haben (allerdings gingen diese Effekte meist mit einer ohnehin vorhandenen Aggressi-
onsneigung und weiteren aggressiven Schliisselreizen einher). Folgt man den Annah-
men der Habitualisierungsthese, so sind von solchen Darstellungen zudem langfristig
Abstumpfungseffekte zu erwarten, die die Hemmschwelle zur eigenen Gewaltanwen-
dung senken kénnen. Betrachtet man schlieBlich als weitere Wirkungsform die Furcht-
reaktionen der Rezipienten, so ist davon auszugehen, dass die deutliche Darstellung
negativer Konsequenzen von Gewalt fiir das Opfer die Angst der Zuschauer steigern
kann.
Auf der anderen Seite sprechen die Ergebnisse diverser Studien dafiir, dass vom Leiden
des Opfers eine abschreckende Wirkung ausgeht, indem Mitgefiihl erregt und soziale
Normen wieder ins Gedédchtnis gerufen werden (vgl. dazu auch Kapitel 10.2). Hogben
(1998; vgl. Kapitel 3.5.3) fand in seiner Meta-Analyse z. B., dass Gewalt, deren Konse-
quenzen als unrealistisch gering prasentiert werden, starkere Effekte auf die nachfol-
gende Aggression der Rezipienten hatte als Gewalt, deren Konsequenzen in realisti-
scher Weise gezeigt wurden. Als Indikator fiir einen solchen Effekt von Opferdarstel-
lungen wird gerne auch die Tatsache herangezogen, dass in Japan eine geringere
Gewaltrate herrscht, obwohl das Fernsehen sehr violent ist. Allerdings werden im
japanischen Fernsehen die Folgen der Gewalt fiir das Opfer und dessen Leiden meist
sehr ausfiihrlich gezeigt (vgl. Kodaira 1998, S. 101; Michaelis 2000; Strasburger/Wilson
2002, S. 111f.).

Ein wichtiger Erkenntnisfortschritt in Bezug auf die Wirkung von Opferdarstellungen
wurde durch Forschungsbefunde von Grimim (1999) erzielt, der die Effekte der Aggres-
sionsauslosung und der Angststeigerung nicht als getrennte Phdnomene behandelt,
sondern in ihrem Zusammenwirken betrachtet. Grimm (1999, S. 707) geht auf Basis
seiner experimentellen Befunde von einer ,, Prdidominanz der Opferperspektive“aus, ,,die
die spontanen Erstemotionen — Angst und Einfiihlungsstress — beherrscht und erst
nachtréglich durch Téteridentifikation tiberformt wird.“ Der Opferstandpunkt sei bei
der Rezeption von Spielfilmgewalt der eigentliche Ausgangspunkt von Wirkungspro-
zessen und dessen unterschiedliche Wahrnehmung sei fuir die Erkldrung von Wir-
kungsunterschieden entscheidend (vgl. auch Kapitel 3.3.8).

Uber drei von ihm durchgefiihrte Experimente hinweg konnte Grimm (1999) im
Durchschnitt der Versuchspersonen keine Aggressionssteigerung oder zunehmende
Gewaltlegitimation nach der Filmrezeption konstatieren. Vielmehr kam es zu einer
zumindest kurzfristigen Aggressionsreduzierung, die fiir verschiedene Altersgruppen
und beide Geschlechter festzustellen war. Grimm (1999, S. 717) meint, die Gewaltdar-
stellungen héttenv. a. Angst erzeugt, die die ,Reaktanz des Publikums gegentiber
aggressiven und gewalttédtigen Verhaltensweisen anregt und in vielen Fillen gewalt-
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kritische Lernresultate emotional flankiert.“ Die ,,potenziell violenzférdernden Wir-
kungen von Gewaltdarstellungen® seien ,durch antiviolente Impulse neutralisiert
oder sogar tiberboten worden.*

Von diesem Gesamtbefund abgesehen, hat Grimm einige Aspekte der Gewaltdarstel-
lung, insbesondere der Opferdarstellung, identifiziert, die zu einer Steigerung bzw.
Verringerung der Violenz beim Rezipienten beitragen. Zentral ist in diesem Kontext
Grimms Unterscheidung zwischen , schmutziger“und , sauberer“ Gewalt. ,Schmutzige®
Gewalt setze auf ,extreme Brutalitit, die eine detaillierte Beobachtung grausamer
Akte und schlimmster Verletzungen erlaubt®, ,saubere“ Gewalt dagegen suggeriere
»eine leichte, unblutige Ausfiithrung von Gewalthandlungen® (Grimm 1999, S. 431). In
einem Experiment (zur Untersuchungsanlage der Experimente vgl. Kapitel 3.4.2.3)
zeigte Grimm 93 Mannern und 93 Frauen zwischen 11 und 65 Jahren Kampfsportsze-
nen aus verschiedenen Spielfilmen. Hierfur stellte er drei Sequenzen zusammen, die
einem Teil der Probanden in Einzelvorfiihrungen und einem anderen Teil in verschie-
denen Kombinationen und Abfolgen préasentiert wurden (insgesamt gab es sechs
Versuchsgruppen). Die Sequenzen zeichneten sich durch folgende Charakteristika aus:

Sequenz A: ,Saubere Gewalt“: Einhaltung des sportlichen Reglements eines fairen
Zweikampfes, dsthetisierte, weit gehend ,blutlose” Darstellung.

SequenzB: ,Schmutzige Gewalt“: Drastische Folgen duBerst brutaler Gewaltanwen-
dungen werden explizit gezeigt und akustisch untermalt.

Sequenz C: Kombination ,schmutziger® und ,sauberer” Gewalt im Rahmen von
Kampfszenen, in denen sich Frauen dank tiberlegener Technik erfolg-
reich gegen Manner behaupten.

Als Ergebnis zeigte sich, dass die alleinige Darstellung ,,schmutziger Gewalt hohere
Aggressionshemmungen sowie mehr Angst erzeugte als die alleinige Darstellung
Lsauberer® Gewalt. Eine ,Vorbildfunktion“ und ein Ubernahmerisiko entsprechender
Verhaltensweisen ging folglich am ehesten von geschénten Darstellungen aus, die
beunruhigende Aspekte wie Verletzungen nicht zeigten. Wie Grimm (1999, S. 508)
konstatiert, ,wurden die Probanden durch opferseitig stimulierte Angst zur Aggressi-
onskontrolle angeregt, die iberwiegend zu gewaltkritischen Schlussfolgerungen
fihrte.” Der positiven Wirkung ,,schmutziger® Gewalt im Sinne einer Aggressionshem-
mung durch Auslésen von Aggressionsangst stand allerdings eine nicht unbedingt
positiv zu bewertende starke Furchtausldsung gegeniber, die - wie Grimmm (2002, S. 166)
schreibt - ,im Falle der Uberschreitung kritischer Grenzen selbst zum Problem wer-
den“kann. Grimm plddiert daher fiir eine ,,duale Gewaltédsthetik“ (Grimm 1999,
S.510, 514), die sowohl ,schmutzige* als auch ,,saubere” Gewalt umnfasst, da diese ,rela-
tiv ginstige Bedingungen fiir das Angstmanagement und obendrein den gro3tmogli-
chen Schutz vor Aggressionssteigerungen der Rezipienten® biete (Grimm 1999, S. 510).
Als optimale Prasentationsform stellte sich die Variante heraus, bei der zunéchst
,schmutzige® und dann ,,saubere® Gewalt gezeigt wurde. Diese Dramaturgie bewirkte
eine starkere Aggressionshemmung als die alleinige Darstellung ,,schmutziger®

0 Gewalt, was Grimm (2002, S.166) dahingehend interpretiert, ,dass zur Befriedung der >



UBERSICHT

0

WIRKUNGEN VON GEWALT IN FILM UND FERNSEHEN 140

Zuschauer das abschreckende Moment der Gewaltdarstellung alleine nicht hinreicht,
sondern zuséatzlich einer glaubhaften Alternative bedarf, die den durch Brutalitdt und
Regelverletzung durchbrochenen Ordnungsrahmen restituiert.“ Nicht der ,maximale
Schrecken®, sondern der ,,Konflikt zwischen ,schmutziger und ,sauberer‘ Gewalt®, d. h.
der ,Sieg tiber die ,schmutzige‘ Gewalt, der sich in ,sauberer‘ Gewalt am Ende des Films
manifestiert®, sei fiir einen Aggressionsabbau verantwortlich (Grimm 1999, S. 509).

Einen weiteren, iiber die Intensitdt der gezeigten Gewaltfolgen hinausgehenden
Aspekt der Opferdarstellung zeigt ein weiteres Experiment von Grimm auf, das Effekte
einer Identifikation des Rezipienten mit dem Opfer (operationalisiert als Identifikation
mit einem gleichgeschlechtlichen Opfer) aufzeigt. Als Stimulusmaterial diente hier der
violente Spielfilm ,,Savage Street®. Es wurden verschiedene Sequenzen verwendet, die
sich darin unterschieden, ob Médnner Gewalt gegen Frauen oder Frauen Gewalt gegen
Ménner anwandten. Von drei Versuchsgruppen (insgesamt 46 ménnliche und

46 weibliche Versuchspersonen) bekamen zwei beide Szenen in unterschiedlicher
Reihenfolge gezeigt; eine Versuchsgruppe sah nur die Variante mit Mdnnergewalt
gegen Frauen.

Es stellte sich heraus, dass die unterschiedliche Reihenfolge der Szenen verschiedene
Effekte fur Mdnner und Frauen bewirkte. Bei der Variante, in der zundchst Mdnnerge-
walt gegen Frauen und dann Frauengewalt gegen Médnner gezeigt worden war, stieg
die Gewaltbereitschaft der Manner an, die der Frauen ging zuriick. Bei der Variante, in
der zundchst Frauengewalt gegen Manner und dann Mdnnergewalt gegen Frauen
gezeigt wurde, ging die Gewalttendenz der Mdnner zuriick. Die der Frauen blieb
gleich, Gewalt wurde von ihnen jedoch als legitimer eingeschétzt, und es kam zu einer
deutlichen Steigerung der Angst.

Grimm folgert aus diesem Ergebnis, dass sich die Probanden offensichtlich nicht mit
dem Téter, sondern mit dem Opfer identifizierten und eine von der Gewaltdarstellung
bewirkte Aggressionshemmung durch ein geschlechtshomologes Opfer’>® am Ende
unterlaufen werde. Fur den Effekt, dass eine Einfihlung in das Opfer eine violenzstei-
gernde Wirkung nach sich zieht, hat Grimm den Begriff ,, Robespierre-Affekt*(vgl. auch
Grimm 1998) geprégt. Er versteht darunter eine ,nichtimitative Form filmischer
Aggressionsvermittlung, die durch dramaturgische Defizite ermdglicht und tiber
moralische Emporung des Rezipienten ausgeldst wird“ (Grimm 1999, S. 719), und fithrt
aus (Grimm 2002, S.168): ,,Analog zur tugendgeleiteten Aggression Robespierres, dem
zum Ausgleich fiir veriibtes Unrecht durch die Vertreter des Ancien Régime jedes
Gewaltmittel gegen diese recht war, produzierten die mannlichen ,Savage Street‘-
Seher[...]angesichts einer die Gerechtigkeit und den Stolz verletzenden Frauengewalt
gegen Mdnner aggressive Uberschiisse, in denen sich moralische Empérung hochst
unmoralisch mit Rachegefiihlen und Aggressionen mischte.“160 Bei Frauen sei ein

159 Darunter ist ein Opfer zu verstehen, das das gleiche Geschlecht hat wie der Rezipient, was das Identifika-
tionspotential erhoht.

160 Dementsprechend bezeichnet Grimm (2002, S.168) den Robespierre-Affekt auch als ,,Rache in morali-
schem Gewand*. -
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dhnlicher Mechanismus wirksam gewesen, aufgrund ihrer hohen Angstwerte sei es
jedoch nicht zu einer alltagsbezogenen Violenzsteigerung gekommen. Der Robes-
pierre-Affekt habe sich vielmehr in der ,risikodrmeren® Variante einer starkeren Befiir-
wortung staatlicher und politischer Gewalt manifestiert.

Grimm (1999, S. 693) folgert, dass die Darstellung von Filmopfern keinerlei ,,Gewdhr fur
friedliche Spielfilmgewaltseher® biete. Violente Reaktionen seien v. a. zu erwarten ,,.bei
der Vorfiihrung illegitimer Gewalt gegeniiber einem sympathischen Opfer|...], wenn die
Gewalt keine befriedigende und befriedende intrafiktionale Aufldsung erfahrt. In Konfron-
tation mit einer als subjektiv ,bdse‘ erachteten Gewalt am Filmende fihrt das Opfermit-
leid leicht via Emp0orung zu einer violenten Munitionierung der Moral, die potentiell in
Tugendterror miindet.“¢! Aus seinen Befunden leitet Grimm nicht den Rat ab, auf
Opferdarstellungen zu verzichten, da damit auch Mdéglichkeiten der Violenzminde-
rung wegfallen wiirden. Vielmehr sei es wichtig, auf ,,geeignete dramaturgische Kon-
textualisierungen“(Grimm 1999, S. 694) zu achten. Dies bedeute, identifikationstrachti-
ge Opfer eher am Anfang oder in der Mitte eines Films und nicht am Ende zu platzieren
und den ,,Eindruck eines unabgeschlossenen Rachezirkels“zu vermeiden.

3.4.2.5 Darstellung von Waffen
Vor allem im Kontext des Priming-Konzepts durchgefiihrte Studien sprechen fiir einen
so genannten ,Waffeneffekt®, d. h. dafiir, dass Waffen einen Schliisselreiz darstellen,
der die Erinnerung an friher rezipierte violente Ereignisse aktiviert und so méglicher-
weise Aggression auslost. Die aktuellen Untersuchungen zu diesem Aspekt sind bereits
in Kapitel 3.3.5 geschildert worden. Diese Studien sprechen zwar fiir Priming-Effekte
durch das Zeigen von Waffen, auf Verhaltenseffekte kann aus den Befunden jedoch
nicht unbedingt geschlossen werden. Au3erdem wirken Wissensstrukturen und
Lebenserfahrungen offensichtlich als moderierende Einflussfaktoren.

3.4.2.6 Realitdtsgehalt
Ein weiterer viel diskutierter Wirkungsfaktor ist der Realismus von Gewaltdarstellun-
gen. Sandra Geisler (1998) konstatierte in einer Studie, die auf drei Gruppendiskussio-
nen mit einer nicht ndher angegebenen ,kleinen Personenzahl® von 18- bis 29-jadhrigen
Krimifans basierte, dass die wahrgenommene Realitdtsndhe einen wichtigen Faktor
fur die Einschédtzung der Gewaltintensitdt durch die Probanden darstellte. Friih (2001,
S. 84) stellte fest, dass zwar physische Gewalt in realen Genres als etwas gewalthaltiger
eingestuft wurde als in fiktionalen, aber davon ausgegangen werden koénne, ,,dass
vergleichbare Gewaltszenen in Spielfilmen und dhnlichen Unterhaltungssendungen
haufiger und starker als Gewalt interpretiert werden als in Informationssendungen.
Diesliegt jedoch nur zu einem geringen Teil daran, dass die einen reale Hintergriinde
haben, und die anderen Fiktion sind, sondern es liegt zum tiberwiegenden Teil an der
Tatsache, dass die einen in der Regel direkt sichtbar und die anderen meist nur verbal

161 Grimm (1999, S.708) sieht im Robespierre-Affekt unter dem Aspekt des Gefithlsmanagements auch eine
,aggressiventartete Form der Stressbewdltigung“, bei der der Rezipient versucht, zum Zweck des Stressab-
baus die Empathie mit dem Opfer ,durch violente Ubungen zu kompensieren.* ->
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berichtet sind.“ Reale Gewalt wurde als schlimmer empfunden als fiktionale und léste
mehr Mitgefithl mit dem Opfer und auch mehr Angst aus. Sie fiihrte aber auch zu
hoherem Interesse als fiktionale Gewalt.

Was die Wirkung betrifft, wird zumeist die Annahme vertreten, dass reale bzw. realistische
Gewaltdarstellungen einen gréBeren Effekt auf die Entstehung sowohl von Furcht als
auch von aggressiven Reaktionen besitzen als fiktive bzw. als unrealistisch dargestellte Ge-
walt. In einer von Paul M. Haridakis (2002) durchgefiihrten Befragung von 296 durch-
schnittlich 20-jdhrigen Studentinnen und Studenten wiesen z. B. diejenigen mehr physi-
sche Aggressivitat auf, die die von ihnen konsumierte Gewalt als realistischer beurteilten.162

Aus solchen Befunden wird oft der Schluss abgeleitet, dass bei Kindern eine sinnvolle
MafBnahme zum Schutz vor negativen Folgen des Gewaltfilmkonsums darin bestehe,
die Unterscheidungsféhigkeit zwischen Realitat und Fiktion zu stdrken. Dementspre-
chend ist der in manchen Studien erzielte Befund, Kinder kénnten (zumindest ab
einem gewissen Alter) sehr gut zwischen der Filmdarstellung und dem wirklichen
Leben differenzieren, zumeist implizit oder explizit mit der Folgerung verbunden, dass
daher mit negativen Auswirkungen nicht zu rechnen sei. Claudia Rathmann (2004)
z.B. konstatierte in ihrer Rezeptionsstudie mit 9- bis 10-jahrigen Kindern, die die Wahr-
nehmung lustiger Cartoons zum Gegenstand hatte, dass die Probanden eine sichere
Unterscheidungsfahigkeit zwischen Realitdt und Fiktion unter Beweis stellten, was
ihnen, so Rathmann, den Genuss lustiger und auch violenter Zeichentrickserien erst
ermogliche. Abgesehen davon, dass die Zahl der Probanden mit acht sehr klein war,
wurden in dieser Studie keine Verhaltenseffekte untersucht.

Gerade hierin liegt aber das entscheidende Problem, das Burkhard Freitag und Ernst
Zeitter (1999b; 2001) mit der Frage auf den Punkt bringen: ,Schiitzt Wissen vor Wir-
kung?“ Auch wenn man offensichtlich davon ausgehen kann, dass Kinder ab einem
gewissen Alter (ca. 10 Jahre) in der Lage sind, selbstdndig zwischen Tatsachlichem und
Erfundenem zu unterscheiden, muss dies noch nicht bedeuten, dass vom Wissen um
den fiktionalen Charakter von Fernsehgewalt eine Schutzfunktion ausgeht. Eine Sich-
tung bislang vorliegender empirischer Untersuchungen fiihrte Freitag und Zeitter
(1999Db, S.17) zu der Erkenntnis, dass die Féhigkeit, zwischen Tatsdchlichem und Erfun-
denem zu unterscheiden, zwar Angstreaktionen reduzieren kann, es aber ,,zumindest
zweifelhaft® sei, ob dadurch auch die ,,aggressionsférdernde Wirkung von Gewaltdar-
stellungen beeinflusst“ werde. Der Behauptung, ein von Kindern und Jugendlichen
erkannter fiktionaler Rahmen mindere die Wirkung von in den Medien dargestellter
Grausamkeit, fehle, mit Ausnahme der Erkenntnisse zur Angstauslésung, zu einem
groBen Teil der ,,empirische Boden“ (Freitag/Zeitter 1999b, S.19).163

162 Zu gegenlédufigen, methodisch aber problematischen Befunden von Hogben (1998) vgl. Kapitel 3.5.3.

163 V. a.beijingeren Kindern ist die Erforschung dieses Aspekts schwierig. So war z. B. Caviola (2000) in ihrer
Studie, fiir die u. a. qualitative Interviews mit zehn Kindergartenkindern durchgefithrt wurden, nichtin
der Lage, Aussagen zur Unterscheidungsfahigkeit zwischen Realitdt und Fiktion zu treffen, da den
meisten Kindern schon die Fragestellung nicht plausibel zu machen war. -
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Hinzu kommt, dass sich die meisten Studien lediglich mit dem Aspekt der Faktizitdt
bzw. Tatsdchlichkeit befasst haben, d. h. mit der Frage, ob Kinder erkennen, wann es
sich bei einer Darstellung um die Wiedergabe tatsdchlicher Ereignisse und wann um
nachgespielte oder inszenierte Inhalte handelt. Wichtig ist aber auch der soziale Realis-
musvon Gewaltinhalten, d. h. die Frage, ob die gezeigten Vorgdnge der Lebenserfah-
rung entsprechen bzw. sich nach Meinung der Kinder im wirklichen Leben so abspie-
len konnten. Diese Dimension der Realitéts-/Fiktionsunterscheidung ist von der For-
schung bislang ebenso vernachléssigt worden wie eine dritte Variante, die Entwick-
lung parasozialer Beziehungen mit einer violenten Fernsehfigur.164

Folgt man Freitag und Zeitter (1999b; 2001), so ist es durchaus plausibel anzunehmen,
dass Wissen nicht vor Wirkung schiitzt. Die Autoren meinen, dass Wissen keine
Schutzeffekte entfalten konne, wenn es nicht mit einer entsprechenden (negativen)
Bewertung verbunden sei. Eine solche negative Bewertung jedoch stehe wahrend der
Rezeption einem GenieBen des Gesehenen entgegen, denn der Genuss liege schlie8lich
vielfach in einer vollstdéndigen emotionalen Beteiligung am Filmgeschehen.

Amy Nathanson, die sich mit der Wirksamkeit verschiedener medienpddagogischer
MaBnahmen und dabei auch dem Aspekt der Realitéts-/Fiktionsunterscheidung befasst
hat (vgl. Kapitel 10.2), argumentiert ebenfalls, dass das Versténdnis der Rezipienten fiir
die technischen Komponenten des Fernsehens nicht unbedingt dazu fiihre, dass Kinder
vor negativen Folgen von Mediengewalt geschiitzt wiirden. Im Gegenteil werde da-
durch das Interesse an Gewaltdarstellungen eventuell sogar noch geférdert. Zudem
kénnen Zuschauer auch Darstellungen zum Verhaltensmafstab machen, von denen sie
wissen, dass sie nicht real sind. Ihr starkes Bediirfnis nach sozialer Akzeptanz konne
Kinder dazu bewegen, unter ihren Altersgenossen populére Fernsehprotagonisten
nachzuahmen, unabhéngig davon, ob sie um den fiktiven Charakter der Mediendarstel-
lung wiissten oder nicht. Nathanson (2004, S. 324) konstatiert: ,, This means that chil-
dren’s desire for social acceptance may compete or override with their rational judge-
ments.“ Auch Nathansons eigene Studien erbrachten ebenso wie Untersuchungen zur
Evaluation medienpddagogischer Programme keineswegs tiberzeugende Befunde im
Hinblick auf die Wirksamkeit von Botschaften, die auf eine Starkung der Realitats-/
Fiktionsunterscheidung bei Kindern und Jugendlichen abzielen (vgl. Kapitel 10).

3.4.2.7 Humor
Der Faktor ,Humor* gehért zu den bislang noch am wenigsten erforschten Wirkungs-
bedingungen von Mediengewalt. Friith (2001) konstatierte in seiner Rezeptionsstudie,
dass die Probanden in einem humorvollen Kontext weniger Gewalt wahrnahmen,
weniger Angst zeigten und die Empathie mit dem Opfer reduziert wurde. In fiktionalen
Genres wurde humorvoll présentierte Gewalt auch mehr genossen. Friith (2001, S. 121f.)
meint dazu: ,,Dabei mag zusammenspielen, dass ein Teil der humoristisch verfremde-

164 Eine Fernsehfigur bekommt dabei eine ,,eigene personale Identitat® verliehen bzw. wird wie eine reale
Person behandelt. Zu den ersten beiden Dimensionen der Realitats-/Fiktionsunterscheidung vgl. auch
Kapitel 10.2. -
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ten Gewalt kognitiv erst gar nicht als solche identifiziert, und wenn sie doch erkannt
wird, die hemmende Wirkung des schlechten Gewissens entféllt: Man darf das Faszi-
nierende auch wirklich als faszinierend empfinden.“ Auch das Interesse an Gewaltdar-
stellungen wurde durch eine humorvolle Prasentation erhoht.

In Bezug auf die Wirkung von humorvoller Gewalt ermdglichen die bislang vorliegen-
den Befunde sowohl die Schlussfolgerung, dass Humor Aggression durch Ablenkung
und Stimmungsverbesserung reduziert, als auch dass Humor erregend wirkt und auf
diese Weise aggressive Handlungen fordert, den Tater attraktiver erscheinen lasst und
so die Identifikation mitihm erhéht bzw. zur Verharmlosung von Gewalt beitrdgt und
so die Hemmschwelle zur eigenen Gewaltanwendung senkt (vgl. z. B. Comstock/Schar-
rer 1999, S. 307; Potter/Warren 1998). Um zu aussagekréftigen Befunden zu kommen,
ist es insbesondere wichtig, zwischen verschiedenen Formen von Humor zu unter-
scheiden. So diirfte etwa ein Unterschied in der Wirkung von Slapstick-Humor und
sarkastischen AuBerungen eines violenten Protagonisten bei der Ausiibung eines
Gewaltakts bestehen. In dieser Hinsicht fehlen allerdings noch aussagekréftige For-
schungsbefunde.165

Im hier betrachteten Untersuchungszeitraum hat allerdings eine Studie von Cynthia M.
King (2000) zur Wirkung von Humor in gewalttdtigen Actionfilmen einige weitere Er-
kenntnisse erbracht. In dieser Studie sahen 80 Studenten und 80 Studentinnen eine von
vier Versionen eines violenten Films (ohne Humor, nur humorvoller Held, nur humorvol-
ler Bosewicht, humorvoller Held und humorvoller Bosewicht). Im Anschluss daran wur-
den ihnen Videoausschnitte vorgefiihrt, die reale Gewaltaktel®¢ enthielten. Es zeigte sich
eine Beziehung zwischen Humor des Helden und dem Grad der Beunruhigung (,,dis-
tress) der Rezipienten durch den fiktionalen Film. Bei weiblichen Versuchspersonen
stieg der Grad der Beunruhigung durch humorvolle Helden an, und der Held wurde als
grausamer und weniger sympathisch eingeschéatzt. Bei ménnlichen Personen war ein
leichter Riickgang der negativen Reaktionen festzustellen, der allerdings nicht sehr
ausgepragt war. Die Geschlechtsunterschiede erklart die Verfasserin mit einer unter-
schiedlich positiven Einstellung gegentiber der Heldenfigur, die von Frauen offenbar
nicht wirklich als Held wahrgenommen wurde. Humorvolle bose Protagonisten beein-
flussten die ,,Distress“-Reaktion nicht, wohl aber die Wahrnehmung der Filmgewalt.
Diese wurde sowohl von Mannern als auch von Frauen als intensiver eingeschétzt, was
die Verfasserin dahingehend interpretiert, dass Humor als zusétzlicher feindseliger Akt
des Bosewichts wahrgenommen werden kann. In Bezug auf die Wahrnehmung der
realen Gewaltszenen zeigte sich zumindest bei der ersten von zwei gezeigten Szenen,
dass Frauen, die zuvor den humorvollen Helden gesehen hatten, geringere ,,Distress“-
Reaktionen aufwiesen. Fiir Mdnner war ein urngekehrter Effekt festzustellen.

165 Hierbeiistv. a. das Genre zu beachten. So féllt Gewalt in humorvollen Genres (wie Comedy oder auch in
Zeichentrickserien) zumeist generell harmloser aus (vgl. dazu Kapitel 3.1.2).

166 Verwendet wurde z. B. ein Ausschnitt aus der Serie ,,Cops®, der eine blutige Auseinandersetzung zwischen
zwei jungen Médnnern zeigte, und ein Ausschnitt aus , Faces of Death®, der eine SchieBerei zwischen der
Polizei und einem Geiselnehmer enthielt. -
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King folgert aus ihren Befunden, dass humorvolle Helden zumindest bei M&nnern die
moglicherweise schockierende Wirkung von fiktiver Gewalt reduzieren, die realer
Gewalt jedoch erhohen. Bei einer positiven Einstellung gegentiiber dem Helden konnte
dies auch bei Frauen der Fall sein. King vermutet daher, dass amtisante Helden eine
sinnvolle Darstellungsstrategie sein konnten. Wenn Gewalt als amuisant dargestellt
werde, werde die Trennung zwischen Fantasie und Realitdt deutlicher. Hierbei handelt
essich allerdings um eine sehr weit reichende Vermutung, die noch der weiteren
Abklarung bedart. V. a. ist zu berticksichtigen, dass die Effekte, wie auch King selbst
hervorhebt, sehr kurzlebig waren.167

3.4.2.8 Genre
Ein in der Literatur zur Wirkung medialer Gewalt nur selten angesprochener Kontext-
faktor ist schlieBlich das Genre, in dem der Rezipient auf violente Darstellungen trifft.
Dabei spielt es nicht nur eine Rolle, welche der bereits angesprochenen Kontextfakto-
ren in dem einen oder anderen Genre hiufiger oder weniger hdufig anzutreffen sind
(vgl. dazu Kapitel 3.1.2, 3.1.3), sondern auch, welche Erwartungen (auch in Bezug auf
die Darstellung von Gewalt) die Zuschauer mit einem Genre tiblicherweise verbinden.

Mikos (2001a, S. 20) konstatiert: ,Die Inszenierung wie auch die mediale Bearbeitung
von Gewalt folgen den Konventionen der Darstellung, die in den jeweiligen Genres
vorherrschen. [...] Hinzu kommt, dass die Konventionen der Darstellung in den jeweili-
gen Genres dazu fithren, dass beim Zuschauer auch bestimmte Erwartungen generiert
werden. Wer einen Horrorfilm sieht, erwartet, dass in diesem bestimmte Formen der
Gewaltdarstellung vorkommen.“ Das Wissen um solche ,,Genrekonventionen® ermaog-
licht einen gezielteren Umgang mit Mediengewalt (z. B. gro3eren Genuss) bzw. v. a. bei
jungen Rezipienten den Einsatz von Gewaltdarstellungen zur Bewéaltigung von Angst
(vgl. Kapitel 3.2.9).

Dass Genrekompetenz bei manchen Genres, wie z. B. bei bestimmten Horrorfilmen,
eine wichtige Voraussetzung fiir den Sehgenuss ist, nimmt beispielsweise auch David
Buckingham (2000, S.136) an, der schreibt: ,,,Fans‘, having committed themselves to a
particular genre, are likely to be much better at predicting what will happen - and
hence at monitoring or controlling their responses - than casual or infrequent viewers.
Indeed, a crucial aspect of the appeal of genres such as horror and ,action‘ movies is the
way in which they play to and feed on the knowledgeability of their fans - their familia-
rity with the established conventions of narrative, characterization and dialogue.

A greatdeal of the irony and sardonic humour that infuses the use of ,violence® in such
genres will simply be lost on the less experienced viewer, who will be inclined to take it
literally — except perhaps where the humor is at its most overt ...].“168

167 Schon in Bezug auf die Bewertung der zweiten Szene mit realer Gewalt waren sie z. T. nicht mehr festzu-
stellen.

168 Zu einer dhnlichen Einschdtzung vgl. auch Hausmanninger 2002 und Vogelgesang 2000a; 2000b (vgl.
Kapitel 3.2.2,3.4.3.1).
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Aus solchen Uberlegungen folgt, dass Rezipienten mit geringerer Genrekompetenz
solche Darstellungen als gewalttédtiger empfinden. Auch ist anzunehmen, dass Gewalt-
darstellungen in Genres, in denen sie auf diese Weise tiblicherweise nicht vorkommen,
starker wahrgenommen werden. Dies war z. B. das Ergebnis einer allerdings nur mit
einer kleinen Probandengruppe durchgefiihrten qualitativen Untersuchung von
Geisler (1998; vgl. auch Kapitel 3.4.2.6). Geisler stellte fest, dass die Erwartbarkeit von
Gewalt einen wichtigen Faktor bei der Einschdtzung der Gewaltintensitat darstellt. So
wurden Gewaltdarstellungen in Krimiserien erwartet. Nichtin das Genre passende
Gewalt wurde eher als gewalttédtiger eingestuft als solche, die dem Genre entsprach. In
dhnlicher Weise konstatierte Andrea Millwood Hargrave (2003) in Fokus-Gruppen-
Diskussionen!®? (vgl. Kapitel 3.4.3.1), dass bereits Kinder — auch in Bezug auf Gewalt -
bestimmte Erwartungen an verschiedene Programmgenres besitzen. Wurden die
Konventionen des Genres gebrochen, so wurden die Darstellungen eher als gewaltté-
tig und furchteinfl6Bend empfunden.

Auch Sandra Caviola (2000) stellte in ihrer Studie mit Kindergartenkindern!”? fest, dass
es fur die Kinder wichtig war, dass sich Gewaltdarstellungen in vertrauten Formaten
bewegten, d. h. die Handlung z. B. einen guten Ausgang nahm. Solange dies der Fall
war, erwiesen sich entsprechende Inhalte als unproblematisch. Zu Irritationen und
Verunsicherung kam es nur bei nicht vertrauten Grundmustern in der Handlung. Ob
die Wirkung von Gewaltdarstellungen - tiber den Effekt der Angstauslésung hinaus -
durch die Genrekompetenz des Zuschauers bzw. die Erwartbarkeit beeinflusst wird, ist
allerdings eine empirisch noch nicht tiberzeugend geklérte Frage.

3.4.3 Personenvariablen

3.4.3.1 Alter
In der Forschung herrscht weit gehende Ubereinstimmung, dass das Alter einen Ein-
fluss auf die Mediengewaltrezeption besitzt. In diesem Zusammenhang ist es zundchst
interessant, Unterschiede in der Wahrnehmung von Gewalt bei Kindern und Erwach-
senen zu betrachten. Die Gewaltwahrnehmung von Erwachsenen ist beispielsweise
von David E. Morrison (1999; 2000) in GroBbritannien untersucht worden. Ziel seiner
Studien war es, herauszufinden, wie Erwachsene Gewalt definieren und was fiir sie
gewalthaltige Bilder ausmacht. Hierzu fithrte er eine Reihe von Fokus-Gruppen-Inter-

169 Bei der qualitativen Fokus-Gruppen-Methode handelt es sich um die Durchfiihrung von Gruppendiskus-
sionen zu einem bestimmten Thema. Die Methode ist weniger aufwendig als Einzelinterviews und gibt
Aufschluss dariiber, ,,wie Meinungen im sozialen Austausch gebildet und vor allem verdndert, wie sie
durchgesetzt bzw. unterdriickt werden. Die Erhebung verbaler Daten ldsst sich in Gruppendiskussionen
starker kontextualisieren. Aussagen und Meinungsduf3erungen werden hier im Gruppenzusammenhang
getatigt, moglicherweise auch kommentiert und sind Gegenstand eines mehr oder weniger dynamischen
Diskussionsprozesses.* (Flick 1996, S.138).

Caviola (2000) untersuchte in einer Kombination aus teilnehmender Beobachtung in einem Kindergarten
und qualitativen Interviews mit Kindern (eines davon im Anschluss an das gemeinsame Ansehen einer
Sendung) sowie mit Eltern und Erziehern die Rezeption gewalthaltiger Sendungsbestandteile im Kinder-
1‘ programm bei zehn Kindergartenkindern. ->
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views durch, bei denen mehrere Rezipienten gemeinsam Filmausschnitte aus verschie-
denen Genres sahen, die sie dann in Bezug auf diese Fragestellung diskutierten. Dabei
wurde den Teilnehmern auch Gelegenheit gegeben, die Filmausschnitte schnitttech-
nisch nach ihren Vorstellungen von akzeptablen bzw. inakzeptablen Gewaltdarstellun-
gen zu verandern.””’ Fur die jiingste dieser Untersuchungen wurden zwolf Gruppendis-
kussionen durchgefiihrt, wobei die Versuchspersonen so ausgewdhlt wurden, dass
Personen mit einem moglichst unterschiedlichen Erfahrungshintergrund, darunter
auch solche mit einem besonderen Bezug zur Gewalt (z. B. Vielseher, Veteranen, Poli-
zisten), an der Studie teilnahmen. Trotz der Heterogenitat der Teilnehmer konstatierte
Morrison eine groBe Ubereinstimmung der Probanden in der Einschitzung von
Gewalt. Aus den Diskussionsergebnissen leitete er die folgende Gewaltdefinition ab
(Morrison 2000, S. 453): ,Screen violence is any act that is seen or unequivocally signal-
led so that viewers feel that they have seen an act which would be considered an act of
violence in real life, which in effect means that the violence was considered unjustified
either in the degree of nature or the force used, or that the injured party was undeser-
ving of the violence. The degree of violence is defined by how realistic the violence is
considered to be, and made even stronger if the violence inflicted is considered unfair.“

Eine dhnlich angelegte Untersuchung fithrte Hargrave (2003) mit 83 britischen Kin-
dern im Alter von 9 bis 13 Jahren durch.'”2Zehn Gruppen von Kindern sahen verschie-
dene Fernsehausschnitte, iiber die sie in zweistiindigen Sitzungen diskutierten. Als
Darstellungseigenschaften, die dazu fithrten, dass die Kinder Medieninhalte als
gewalttétig einstuften, wurden die folgenden identifiziert:

I Visuelle Darstellung der Gewalttat (wobei aber auch einige Szenen, in denen der
Gewaltakt selbst nicht zu sehen war, als sehr gewalthaltig eingestuft wurden);

I Darstellung v. a. physischer aber auch emotionaler Konsequenzen von Gewalt, auch
verbale Gewalt (v. a. Schreierei);

I Gewalt, die plotzlich auftritt und den Rezipienten unvorbereitet trifft (z. B. da sie
nicht genreadaquatist);

I Realismusder gezeigten Gewalt (z. B. Nachrichten) (obwohl Kinder durchaus in der
Lage waren, zwischen Fernsehen und Wirklichkeit zu unterscheiden);
grundlose (d. h. unprovozierte oder unnétige) Gewalt;
ungerechte oder unfaire Gewalt;
nicht bestrafte Gewalt;

I
I
|
I Involvierung von Kindern (die das Identifikationspotential erh6ht);
I voneinem Bekannten des Opfers ausgehender Gewaltakt;

I dunkle und einsame Szenerien bzw. normalerweise als ,,sicher empfundene Umge-

bung (z.B. zu Hause, Schule, Krankenhaus usw.) als Ort der Gewalthandlung;

I Nahaufnahmen und Zeitlupen von Gewalt, Musikeffekte;

I Rezeptionssituation (alleine oder im Kino).

17 Zu einer ausfihrlichen Zusammenfassung, auch der &lteren Studien, vgl. Firmstone 2002.
172 Zwei dieser Gruppen (zusammengesetzt aus dlteren Kindern) hatten die Moglichkeit, das gezeigte Materi-
alzuverdndern und die Verdnderungen dann zu diskutieren.
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Ergebnis der Studie war, dass Kinder Gewalt weniger nach deren Merkmalen beschrei-
ben als nach dem Grad ihrer emotionalen Wahrnehmung, d. h. wie stark sie sich davon
gedngstigt fiihlen. Daher wurden auch solche Darstellungen als besonders gewalthal-
tig beschrieben, die Beziige zu eigenen Angsten der Kinder aufwiesen. Nicht alles, was
Kindern Angst machte, wurde von ihnen auch als violent betrachtet, aber hdufig wur-
de Gewalt als furchteinfl68end wahrgenommen.

Die Befunde von Hargrave wurden von Morrison (2003a; 2003b) mit seinen Ergebnis-
sen zur Gewaltwahrnehmung Erwachsener verglichen und in den im Rahmen seiner
Studie entwickelten theoretischen Bezugsrahmen integriert. Morrison (2003a) unter-
scheidet verschiedene von den Rezipienten gebrauchte Bestimmungsfaktoren (,,defi-
ners“) von Gewalt:

Bestimmungsfaktoren erster Ordnung (,primary definers“) entscheiden dartber, ob
eine Darstellung als gewalttétig identifiziert wird oder nicht. Als gewalttédtig wird sie
eingestuft, wenn generell akzeptierte Normen gebrochen werden, d. h. wenn eine
Handlung als ungerechtfertigt bzw. unfair erscheint.

Bestimmungsfaktoren zweiter Ordnung (,secondary definers“) bestimmen, als wie ge-
walttitig eine Handlung angesehen wird. Diese Faktoren beziehen sich starker auf den
Prasentationsstil, wie z. B. Nahaufnahmen, Kamerawinkel, Zeitlupen, Soundeffekte
usw. sowie Kontextfaktoren wie die gebrauchten Waffen oder die gezeigten Konse-
quenzen des Gewaltaktes (Verletzungen usw.).

Morrison (2000, S. 451) folgert: ,[...] the agreement as to whether or not something is
violentis drawn from definitions of what constitutes violence in real life. However, how
the actual level of violence is defined comes not from real life, but from learning how to
define violence from watching violence on the screen.“

Fur die Kinder in Hargraves Studie gilt nach Morrison, dass die priméren Bestimmungs-
faktoren von ihnen zur Beurteilung herangezogen wurden. Auch die sekundéren
Bestimmungsfaktoren kamen bei ihnen zur Anwendung, sie wurden allerdings von
einer dritten Gruppe von Bestimmungsfaktoren dominiert. Diese Bestimmungsfakto-
ren dritter Ordnung (,tertiary definers“) beziehen sich auf die Kinder selbst und ihre
Erfahrungen und Angste bzw. die Einschitzung der (potentiellen) eigenen Betroffen-
heit durch das Gesehene. Morrison (2003a, S. 76) folgert: ,Hence, acts that an adult
might analytically categorise as violence were not necessarily categorised so by chil-
dren. Blood, pain and gore might be taken as violent, but unless combined to offer
threat to the child were not readily labelled as violence. Scenes that did not contain
violent acts, yet appeared threatening, were labelled violence.*

Fraglich ist allerdings, ob sich aus diesen Befunden Folgerungen fiir eine unterschiedli-
che Wirkung von Gewalt auf Kinder und Erwachsene ableiten lassen. Die Forschungs-
ergebnisse zum Einfluss des Alters auf die Wirkung von Gewalt sind insgesamt wenig
konsistent. Die Schwierigkeit, zu eindeutigen Ergebnissen zu kommen, hdngt auch
damit zusammen, dass Studien mit verschiedenen Altersgruppen schon aufgrund der
unterschiedlichen, altersaddquat gewdhlten abhéngigen Variablen nicht direkt mitei-

1T nanderzu vergleichen sind. Insgesamt deuten die Befunde auf starkere Auswirkungen >
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von Gewaltdarstellungen auf Kinder (dabei v. a. auf jiingere Kinder) hin. Ein genereller,
linearer Zusammenhang zwischen Alter und Gewaltwirkung konnte jedoch nicht
konstatiert werden (vgl. dazu die Meta-Analyse von Paik/Comstock 1994 sowie Ander-
son u.a. 2003, S. 96f.; Bushman/Huesmann 2001, S. 240-242; Comstock/Scharrer 2003,
S.209; Smith/Donnerstein 1998, S.191).

Unterschiede zwischen jiingeren und élteren Kindern werden v. a. mit den verschieden
weit entwickelten Informationsverarbeitungskapazitdten begriindet. Hierzu gehort
das sich erst allméhlich steigernde Verstdndnis von Medieninhalten, die nicht von
Anfang an gegebene Unterscheidung von Realitdt und Fiktion'”3 und die Fahigkeit,
sichin die Rolle anderer hineinzuversetzen (Empathie). Auch das Ableiten von Folge-
rungen und die logische Verkniipfung verschiedener Szenen ist eine kognitive Fahig-
keit, die sich erst mit der Zeit entwickelt, so dass z. B. auch erst allméahlich Verbindun-
gen zwischen einer Gewalttat und einer spateren Bestrafung des Taters innerhalb einer
Sendung hergestellt werden. AuSerdem wird Mediengewalt vermutlich unterschied-
lich wahrgenommen, je nachdem welche (Entwicklungs-)themen fiir ein Kind gerade
von Relevanz sind (z. B. Erlernen von Selbstkontrolle in Bezug auf das Verhalten in der
frihen Kindheit; Erlernen von sozialen Normen im mittleren Kindesalter usw.) (vgl.
Gentile/Sesma 2003). In dieser Hinsicht besteht allerdings noch erheblicher For-
schungsbedartf (vgl. Kirsh 2003).

Hinweise darauf, dass Entwicklungsthemen einen Einfluss auf die Gewaltrezeption
nehmen, konnte auch Grimm in seinen Experimenten mit unterschiedlich alten Pro-
banden auffinden, von denen der jingste 11 Jahre alt war. Grimm (1999, S. 720) konsta-
tierte, dass das, was Alteren als extrem gewalttitig erscheine, fiir Jiingere ,,oft nur ein
symbolisches Material” sei, ,,um Selbstbewusstsein und Ich-Stérke zu exerzieren.“ Dass
v.a.Jugendliche eine groB3e Affinitdt zu violenten Medieninhalten an den Tag legten,
begriinde noch kein besonderes Wirkungsrisiko fiir diese Bevolkerungsgruppe. In
Bezug auf Angstauslosung stellten sich z. B. 12- bis 15-Jahrige nicht als empfindlicher
heraus als dltere Rezipienten - im Gegenteil war bei ihnen z. T. sogar ein geringeres
Angstniveau festzustellen. Dies fiihrt Grimm (1999, S. 721) darauf zurtick, dass Jugendli-
che Mediengewalt als ,Mittel zum Angstmanagement“ benutzten (vgl. auch Kapitel
3.2.9). Aus der Rezeption blutiger Gewaltszenen ergab sich in den Experimenten von
Grimm auch kein ,,jugendtypischer Aggressionseffekt” (Grimm 1999, S. 721). Empféng-
licher zeigten sich junge Zuschauer lediglich im Hinblick auf ,,unterschwellig sozial
desorientierende Inhalte® wie rassisch-ethnische Feindbilder, Kriegsverherrlichung
oder rechtsradikales Gedankengut.

Neben einem Alterseffekt nehmen einige Autoren auch einen Generationseffekt im
Hinblick auf den Umgang mit Mediengewalt an. So diagnostiziert z. B. Waldemar

173 Dass die Erkennung des fiktiven Charakters von Gewaltdarstellungen deren Wirkungspotential reduziert,
wie oft behauptet wird, ist (abgesehen von der Angstreduktion) allerdings nicht sicher (vgl. dazu
Freitag/Zeitter, Kapitel 3.4.2.6). -
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Vogelgesang (2000a, S. 188) eine ,,Ausbildung von asymmetrischen medialen Wahr-
nehmungsformen*® bei Jugendlichen und Erwachsenen und konstatiert auf Basis von
ihm gesichteter Studien, ,,dass die Wahrnehmungskluft zwischen den Generationen
vor allem mit dem Tempo der Bild- und Szenenwechsel rapide zunimmt.” (Vogelge-
sang 2000a, S.189). Die Generationen unterschieden sich im Hinblick auf ihre Verarbei-
tungskompetenz von Mediengewalt. Den meisten Erwachsenen fehle es im Vergleich
zu jugendlichen Nutzern z. B. im Umgang mit Horrorfilmen an Erfahrungswerten:
,Ihnen fehlt der passende Entschliisselungscode, um hinter die dramaturgischen
Kulissen zu schauen und die Spannungsinszenierung zu genief3en.“ (Vogelgesang
20004, S.190).174

Ahnlich argumentiert Rathmann (2004) in ihrer Studie zur Rezeption lustiger Zeichen-
trickserien.!7s Darin vertritt sie die Auffassung, dass Kinder in ihrer Rezeptionsweise von
Zeichentrickfilmen eine Medienkompetenz unter Beweis stellten, tiber die ihre Eltern
nichtverfugten, da Seherfahrungen mit dem vollig anderen Kinderprogramm ihrer
Kindheit ihren Rezeptionsstil bestimmten. Ihre Vorstellung vom Genre ,Zeichentrick®
entspreche nur noch sehr bedingt dem Gattungsschema ihrer Kinder. Diese wiissten
sehr wohl um den fiktionalen Charakter der Darstellungen. Was von Eltern als ,,ober-
flachlicher und unreflektierter Medienkonsum kritisiert* werde, sei in Wirklichkeit ein
»genrespezifisches Rezeptionsmuster, bei dem kointentionale Rezeptionsformen flexi-
bel eingesetzt werden, um die Befriedigung der eigenen Bediirfnisse zu garantieren.“
Dies gelte ,,in besonderer Weise* fiir die Gewaltrezeption. ,Im Gegensatz zu vielen
Mittern“ akzeptierten die Kinder ,,die inhaltliche und formale Prasentation der Gewalt-
akte als charakteristisches Merkmal des Genres und lassen sich ein auf deren komische
Wirkung. Ihr Lachen ist dabei nicht Ausdruck eines mangelnden Medialitdtsbewusst-
seins, sondern wird im Gegenteil gerade erst moglich, weil die Heranwachsenden sehr
konsequent zwischen Realitdt und Fiktion unterscheiden und das Wissen tiber die
Strukturmerkmale des Genres bei der Steuerung ihrer emotionalen und kognitiven
Beteiligung nutzen.“ (Rathmann 2004, S.157). Rathmann (2004, S. 114) meint, dass Kin-
der tiber Cartoongewalt nichtlachten, weil sie nicht ausreichend zwischen Zeichen-
trickwelt und Realitdt unterscheiden kénnten, sondern gerade weil sie gut in der Lage
seien, zwischen Realitdt und Fiktion zu differenzieren. Ihr Amiisement beziehe sich
nicht auf den Schaden des Opfers, sondern v. a. auf die ,Freude am Spiel mit den Mog-
lichkeiten des Genres und den Grenzen der Fantasie.“ Allerdings basieren diese Befunde
Rathmanns auf der Befragung einer sehr kleinen Anzahl von Kindern (N = 8), und Ver-
haltensauswirkungen wurden nicht untersucht. Auch gibt die Studie keinen Aufschluss
dartiber, wie noch jiingere Kinder mit Gewalt in Zeichentrickserien umgehen.

174 Zur generellen Bedeutung eines Genrebewusstseins fiir die Rezeption von Mediengewalt vgl. auch Kapitel
3.4.2.8.

175 Neben einer inhaltlichen Untersuchung von 30 Cartoons (je drei Folgen von zehn Serien) wurden vier Jun-
genund vier Mddchen im Alter von 9 bis 10 Jahren sowie ihre Eltern befragt. Nach einer getrennten Befra-
gung von Kindern und Eltern, die jeweils als Gruppengesprach stattfand, nahm jedes Kind mit einem
Elternteil an einem Intensivinterview teil, in dessen Verlauf ausgewéhlte Cartoons gemeinsam angese-
henwurden.
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3.4.3.2 Geschlecht
Betrachtet man Geschlechtsunterschiede bei der Wirkung medialer Gewaltdarstellun-
gen, so deutet das Muster der bislang gefundenen Ergebnisse darauf hin, dass sowohl
mannliche als auch weibliche Rezipienten von schédlichen Folgen der Mediengewalt
betroffen sind, die Effekte fiir ménnliche Personen aber zumeist starker ausfallen. Dies
war auch das Ergebnis der Meta-Analyse von Haejung Paik und George Comstock
(1994). Diese fanden eine identische Effektstédrke von TV-Gewalt fur beide Geschlechter
in nichtexperimentellen Studien, wohingegen in experimentellen Studien ein etwas
starkerer Effekt fiir Mdnner als fiir Frauen festzustellen war. Es fragt sich allerdings, ob
dieses Ergebnis bei der Betrachtung aktueller Studien noch Gultigkeit besitzt. Brad J.
Bushman und L. Rowell Huesmann (2001, S. 242) vermuten, dass sich die gefundenen
Effekte fiir Frauen im Laufe der Zeit verstarkt haben, da im Fernsehen mehr aggressive
weibliche Modelle zu sehen seien und weibliches Aggressionsverhalten sozial akzep-
tabler geworden sei (vgl. dazu auch Kiewitz/Weaver 2001). Die Entwicklung der Effekt-
starken fiir beide Geschlechter ist allerdings im Zeitverlauf noch nicht untersucht
worden. Auch geben jiingere Meta-Analysen (vgl. Bushman/Anderson 2002; Hogben
1998; Kapitel 3.5.3) keinen Aufschluss tiber geschlechtsspezifische Wirkungsmuster.

Dass Mddchen bzw. Frauen in Bezug auf die Entstehung violenter Verhaltensweisen
durch Mediengewalt generell als etwas weniger gefédhrdet betrachtet werden als
Maénner bzw. Jungen, diirfte auch damit zusammenhéngen, dass sie eine geringere
Praferenz fiir gewalttatige Medieninhalte aufweisen. Die vorliegenden Studien kom-
men relativ ibereinstimmend zu dem Ergebnis, dass Mdnner Gewalt deutlich mehr
schitzen als Frauen (vgl. als Uberblick Oliver 2000). Diese unterschiedlichen Praferen-
zen sind bereits bei Kindern im Alter zwischen 3 und 5 Jahren festzustellen (vgl. z. B.
Cantor 1998a; Cantor/Nathanson 1997; Fischer 2000, S. 227; Fuchs/Lamnek/Luedtke
2001; Goldstein 1998a; Harrison/Cantor 1999; Hopf 2001; Kirsh/Olczak 2002a; Valken-
burg/Cantor 2000; Valkenburg/Janssen 1999). Dariiber hinaus zeigen Frauen zumeist
mehr Empathie, v. a. mit den Opfern (vgl. z. B. Grimm 1999; Hopf 2001; Schorb/Hartung
2003; zusammenfassend auch CorneliBen 1998, S.195), was ebenfalls gewaltmindernd
wirken kann (vgl. Kapitel 3.4.2.4,10.2).

In Einklang mit der stérkeren weiblichen Abneigung gegeniiber Mediengewalt steht
derrelativ gut abgesicherte Befund, dass Frauen bzw. Mddchen mit mehr Furcht auf
Gewaltdarstellungen reagieren als Manner bzw. Jungen - im Hinblick auf diese Form
der Wirkung von Mediengewalt miissen sie als stdrker gefdhrdet betrachtet werden
(vgl. dazu Kapitel 3.3.9 sowie zusammenfassend CorneliBen 1998, S. 195). Dies war auch
das Ergebnis verschiedener Experimente von Grimm (1999, S. 720), der aus seinen
Befunden folgert: ,Frauen reagieren auf Gewaltbilder besonders heftig mit Angst.
AuBerdem kénnen Frauen den Einfithlungsstress bei Blutszenen deutlich schlechter
kontrollieren als Ménner. [...] Insgesamt sind die Unterschiede zwischen den
Geschlechtern im Bereich der Angstvermittlung erheblich, die aggressionsbezogenen
Wirkungsdimensionen werden hingegen von geschlechtsiibergreifenden Grund-

1" mustern beherrscht.* >
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Fir die Existenz von Geschlechtsunterschieden bei der Rezeption von Mediengewalt
sind verschiedene Grinde denkbar, die - wie Mary Beth Oliver (2000) hervorhebt -
vermutlich teilweise zusammenwirken. In einer groben Einteilung lassen sich inhalts-
und rezipientenbezogene Erklarungsmoglichkeiten unterscheiden (vgl. Oliver 2000):

Hinsichtlich inhaltsbezogener Faktoren wird auf die Bedeutung der wahrgenommenen
Ahnlichkeit zwischen Medienfiguren und Rezipienten verwiesen und konstatiert, dass
in den Medien generell mdnnliche Figuren dominieren. Medieninhalte sind damit fiir
ménnliche Rezipienten interessanter und bieten ihnen ein gréeres Identifikationspo-
tential. Ob die Unterschiede in der Darstellung von Mannern und Frauen'7¢ die Reaktio-
nen der Rezipienten allerdings tatsdchlich beeinflussen, ist aufgrund widerspriichli-
cher empirischer Befunde umstritten. Ein anderer inhaltlicher Faktor sind die Themen
von Filmen und die damit verbundenen Darstellungsmuster. Dabei liegen Hinweise
dafir vor, dass Frauen an mannerorientierten Unterhaltungsangeboten nicht Konflikt-
themen oder die Erfahrung von Spannung ablehnen, sondern sich ihre Abneigung auf
Gewaltinhalte, v. a. die explizite Darstellung von Gewalt, bezieht.

Interessantist in diesem Kontext die von Berry, Gray und Donnerstein (1999) geduf3erte
Vermutung, dass es bei Frauen einen Schwellenwert fiir das MaB3 an Gewalt gibt, das
innerhalb einer bestimmten Zeit gezeigt werden kann, ohne zu starke Ablehnung her-
vorzurufen. Die Forscher untersuchten in drei Experimenten, ob Filme anders wahrge-
nommen werden, wenn einige violente Szenen fehlen. Die Lidnge der gezeigten Aus-
schnitte variierte von 1,5 Minuten tiber 4,5 Minuten bis hin zu einem vollstdndigen ca.
zweistiindigen Film. In Bezug auf den kiirzesten Filmausschnitt zeigte sich, dass Frau-
en generell negativreagierten, egal ob keine, eine oder zwei Szenen herausgeschnit-
ten wurde(n). Dies geschah vermutlich, weil der Ausschnitt insgesamt als zu violent
eingeschétzt wurde, als dass graduelle Abstufungen im Gewaltgehalt einen Wahrneh-
mungsunterschied hétten hervorrufen kénnen. In Bezug auf den vollstdndigen Film
zeigte das Herausschneiden von insgesamt 20 Sekunden an zwei verschiedenen Stellen
dagegen insofern Wirkung, als die geschnittene Version von Frauen als weniger unan-
genehm wahrgenommen wurde und bei ihnen auch weniger Errequng bzw. Angst
hervorrief. Bei Madnnern zeigten sich wenig Unterschiede; der Genuss wurde durch die
Schnitte sogar eher negativ beeinflusst. Die Begriindungen von Berry, Gray und Don-
nerstein sind allerdings noch sehr spekulativ und mussten durch weitere Studien abge-
sichert werden.!”

Was rezipientenbezogene Charakteristika betrifft, werden soziobiologische Faktoren
diskutiert, die allerdings von den wenigsten Vertretern als unabhdngig von der kultu-
rellen Auspragung von Geschlechtsrollen gesehen werden. So ist zu vermuten, dass die

176 In einer auf das fiktionale Unterhaltungsprogramm bezogenen Analyse der Darstellung von Mannern
und Frauen kommt Wenger (2000) zu dem Ergebnis, dass traditionelle Geschlechtsrollenklischees durch
das Fernsehen verfestigt werden.

177 Dass Frauen allerdings mehr Gewalt wahrnehmen als Manner, wird durch die Studie von Friih (2001)
bestatigt.
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Entwicklung eines Bewusstseins fiir das eigene Geschlecht zu einer starkeren Aufmerk-
samkeit gegeniiber gleichgeschlechtlichen Fernsehfiguren fiihrt, was dann langfristig
unterschiedliche Mediennutzungspréferenzen und Wirkungspotentiale nach sich
zieht. Geschlechtsrollenstereotype beziehen sich auch auf unterschiedliche emotiona-
le Reaktionen von Mannern und Frauen, wobei zur weiblichen Rolle eher Furchtreak-
tionen, zur mannlichen dagegen eher aggressive Reaktionen gehéren. Moglicherwei-
se wirkt sich die Internalisierung dieser Geschlechtsrollenstereotype im Sozialisations-
prozess auch auf unterschiedliche Reaktionen auf Mediengewalt aus. Hierfiir sprechen
Studien, die Geschlechtsunterschiede in der Reaktion auf Medieninhalte eher fiir
altere als fiir jingere Kinder finden (vgl. z. B. Oliver/Green 1998).

Interessant istin diesem Zusammenhang ein Befund der Studie von Sandra Caviola
(2000), die qualitative Interviews mit zehn Kindergartenkindern sowie mit Eltern und
Erziehern durchfiihrte, um die kindliche Rezeption gewalthaltiger Sendungsbestand-
teile im Kinderprogramm zu untersuchen. Caviola stellte Angstreaktionen eher bei
Madchen als bei Jungen fest und fiihrte diese Beobachtung darauf zurtick, dass Mad-
chenvon ihren Miittern in stdrkerem MaBe als Jungen vor schidlichen Medieninhalten
zu bewahren versucht wiirden. Caviola (2000, S. 388) vermutet, dass ,,nicht die gesehe-
nen gewalthaltigen Inhalte problemausldsend waren, sondern die Darstellungen von
Gewalt erst durch die Befiirchtungen der Miitter an Bedrohlichkeit gewannen.“ Einige
Miitter hétten ,analog zur 6ffentlichen Gewaltdiskussion - mitunter eine direkte Ver-
bindung zwischen dem Verhalten ihrer Kinder und den von den Miittern negativ
bewerteten Fernsehvorlagen® hergestellt. ,Dieser Kausalzusammenhang wurde von
manchen Kindern tibernommen. In diesem Fall war es in Teilen das Verhalten der
Miitter und nicht die Medienangebote selbst, die dazu fithrten, dass auf bestimmte
(gewalthaltige) Angebote mit Angst reagiert wurde.“ (Caviola 2000, S. 379).

Mary Beth Oliver und Stephen Green (2001) stellten fest, dass Kinder Programme bereits
anhand geschlechtsrollenspezifischer Kriterien (darunter auch dem Gewaltgehalt)
beurteilen und dieses Urteil einen Einfluss darauf nimmt, mit wie viel Genuss sie die
entsprechenden Inhalte rezipieren.”s Oliver und Green fiihrten ein Experiment mit
176 Kindern (96 Jungen, 80 Méddchen) im Alter zwischen 3 und 9 Jahren durch. Diese
sahen zwei Trailer, einen fiir den als eher ,,weiblich“ eingestuften Film ,Beauty and the
Beast” und einen fiir den eher als ,mé&nnlich“ eingestuften Film , The Teenage Mutant
Ninja Turtles®. Nach jeder einzelnen Vorfiihrung stuften die Probanden ihre Gefiihle
ein und gaben an, wie sehr sie die Filmausschnitte gemocht hatten. AuBerdem sollten
sie Auskunft dariiber geben, ob dies eher ein Film fiir Jungen, einer fir Mddchen oder
einer fiir beide Geschlechter sei, und warum sie zu dieser Einschdtzung gelangten.
Ferner wurde ihr Gesichtsausdruck wéhrend der Rezeption auf Video aufgenommen.
Es stellte sich heraus, dass 64 % der Kinder die , Turtles® als Film fiir Jungen einstuften.
Uber 32%begriindeten dies mit der Gewalt, die der Film enthielt. Weniger eindeutig

178 Zur geschlechtsstereotypen Wahrnehmung von Medieninhalten vgl. auch die Studie zur Rezeption von
Wrestling-Programmen von Dafna Lemish 1997; 1998 (vgl. Kapitel 3.2.8). -
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waren die Ergebnisse fiir ,Beauty and the Beast®, den 62 % der Kinder als fur beide
Geschlechter geeignet, allerdings immerhin knapp 32 % als geeignet fiir Mddchen und
nur gut 6% als geeignet fiir Jungen einschéitzten. Die geschlechtsstereotype Einschét-
zung stieg mit dem Alter der Probanden geringfiigig an. Bei Kindern, die ,,Beauty and
the Beast® nicht als ,,weiblichen® Film einstuften, gab es keine Geschlechtsunterschie-
de im Hinblick auf das Sehvergniigen. Bei denjenigen, die eine geschlechtsrollenste-
reotype Einstufung vornahmen, mochten Jungen den Film signifikant weniger als
Médchen. Fur die , Turtles® galt Entsprechendes mit umgekehrten Vorzeichen. 179

Einige Autoren betonen, dass Geschlechtsrollen von verschiedenen Personen unter-
schiedlich stark internalisiert werden und daher die eigene Geschlechtsrollenwahr-
nehmung bzw. die Starke der Identifikation mit typisch mannlichen bzw. weiblichen
Eigenschaften und Verhaltensweisen Reaktionen auf Medieninhalte besser vorhersa-
gen kann als das biologische Geschlecht. Mary Beth Oliver, Stephanie Lee Sargent und
James B. Weaver (1998) konnten beispielsweise in einem Experiment mit 207 Studen-
tinnen und 193 Studenten zeigen, dass Personen, die als eher ,weiblich“ klassifizierte
Merkmale aufwiesen (,communal®, d. h. firsorglich), negativer auf einen violenten
Film reagierten und insgesamt starkere Empathiereaktionen an den Tag legten als
Personen, die sich starker durch als eher ,mannlich® klassifizierte Attribute (,agentic®,
d. h. zielstrebig) auszeichneten. Dabei hatte das ,,psychologische® Geschlecht einen
starkeren Einfluss auf die Antworten der Ménner als auf die der Frauen.

Insgesamt miissen Befunde zur geschlechtstypischen Wahrnehmung von Medienge-
walt, die auf Selbstangaben beruhen, allerdings mit Vorsicht interpretiert werden, da
das Antwortverhalten moglicherweise von genau den Geschlechtsrollenstereotypen
determiniert wird, die als Wirkungsursachen zur Debatte stehen. So konnte z. B. das
Ergebnis, dass Frauen dngstlicher auf Mediengewalt reagieren, zumindest zum Teil
auch darauf zurtickgefithrt werden, dass es fiir Frauen sozial akzeptabler ist, ihre
Furcht auch zu bekennen, als fiir Mé&nner. Ebenso konnte bei Frauen das Zugeben
gewalttatiger Einstellungen und Verhaltensdispositionen eher als bei Mdnnern Hem-
mungen unterliegen (vgl. dazu Kapitel 3.3.9; vgl. auch Kiewitz/Weaver 2001).

Eine weitere Erkldarung fir Geschlechtsunterschiede in der Wahrnehmung speziell
violenter Inhalte liefert Jutta Roser (2001). Sie fiihrt Wahrnehmungsdifferenzen von
Mediengewalt auf unterschiedliche soziale Kontexte zuriick. Im Zentrum ihres For-
schungsinteresses stehen v. a. (geschlechtsgebundene) gesellschaftliche Dominanz-
und Machtverhéltnisse, in die der Rezipient eingebettet ist. Diese gesellschaftlichen

179 Wie die Verfasser selbst ausfithren, kann allerdings nicht entschieden werden, ob die Prdferenzen der Kin-

dersich auf die Stereotypisierung der Medieninhalte auswirken oder die stereotypisierte Wahrnehmung
die Sehpraferenzen beeinflussen. Die Autoren vermuten, dass beide Prozesse eine Rolle spielen.
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Dominanzverhaéltnisse seien ,,als Dimension der Deutung, Bewertung und Verarbei-
tung von Mediengewaltszenarien“ anzusehen (Réser 2000, S. 12). Roser fiihrte eine
Rezeptionsstudie mit 127 Personen im Alter zwischen 20 und 50 Jahren durch, die mit
verschiedenen Filmszenen konfrontiert wurden. Hierbei handelte es sich zum einen
um eine so genannten ,hegemoniale Szene“ (entnommen aus einer US-amerikani-
schen Fernsehserie), in der ein weibliches Opfer und ein ménnlicher Téter vorkamen
und in der Hilflosigkeit und Angst des Opfers dominierten. Zum anderen handelte es
sich um eine so genannte ,nicht hegemoniale Szene® (entnommen aus einer , Tatort®-
Folge), in der ebenfalls die Bedrohung einer Frau gezeigt wurde, die ihren Angreifer
jedoch besiegt. Die Probanden fiillten Fragebogen zu diesen Szenen aus, die inhalts-
analytisch ausgewertet wurden. AufSerdem wurden fokussierte Gruppendiskussionen
durchgefiihrt.

Im Hinblick auf die hegemoniale Szene zeigten sich bei Frauen ,,Gefiihle der Belastung
bis hin zur Angst® (Rdser 2000, S. 2321.), wahrend solche Reaktionen den Ménnern
fremd waren. Sofern die Ménner ein gewisses Mitleid zeigten, geschah dies nur aus der
Distanz. Involviertheit und Empathie der Manner waren generell geringer als bei den
Frauen. Wenn sie auftraten, bezogen sie sich eher auf die allgemeine Bedrohungssi-
tuation denn auf den geschlechtsspezifischen Kontext. Frauen identifizierten sich
nicht generell mit dem Opfer, sondern Uibten teilweise auch Kritik an dessen Wehrlo-
sigkeit, wobei sie betonten, dass auch Frauen Widerstand leisten konnten. Ménner, die
relativ distanziert auf die Szene reagierten, akzeptierten die Wehrlosigkeit des weibli-
chen Opfers dagegen als geschlechtstypisches Verhalten (vgl. Réser 2000, S. 310). In
Bezug auf die nicht hegemoniale Szene zeigten Frauen v. a. Vergniigen und Genugtu-
ung. Manner zeigten sich z. T. irritiert, ca. ein Viertel &uBerte ebenfalls emotionale
Zustimmung, allerdings eher in Gestalt von Schadenfreude und Gerechtigkeitsgefiihl
(vgl. Réser 2000, S. 300t.).

Insgesamt arbeitet die Verfasserin in ihrer Studie die geschlechtsgebundene Aneig-
nungsweise medialer Gewalt heraus und belegt in diesem Kontext, dass die Kategorie
»Geschlecht® bei der Gewaltrezeption von zentraler Bedeutung sein kann. Medienin-
halte werden als Angebote verstanden, deren Rezeption durch die eigene soziale
Position sowie ,lebensweltliche Erfahrungen® beeinflusst wird. Frauen und Mé&nner
betrachten identische Gewaltszenarien aus unterschiedlicher Perspektive und eignen
sich diese unterschiedlich an. Réser (2000, S. 345ff.) unterscheidet vier Dimensionen,
die die Rezeption beeinflussen:

1. Genre/Asthetik/Produktion (Medienangebote werden als dsthetische Konstrukte
betrachtet),

2. Rezeptionssituation (gemeintist damit die Alltagseingebundenheit der Mediennut-
zung, das Umfeld, die Motive, Reaktionen und Personenkonstellationen),

3. Biographie/Lebenslage,

4. gesellschaftliche Verhéltnisse (z. B. festgestellte Gemeinsamkeiten bei der Gewaltre-
zeption unter Zuschauern gleichen Geschlechts bei ansonsten sehr heterogenen
Selbst- und Weltsichten).
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Mit der analytischen Unterscheidung zwischen , Biographie/Lebenslage“ und ,gesell-
schaftlichen Verhéaltnissen® will Rser (2000, S. 346) einen Aspekt der Gewaltrezeption
verdeutlichen, ndmlich ,,den Unterschied zwischen der spezifischen Lebenslage Einzel-
ner und tiberindividuellen Aspekten sozialer Realitét, zwischen in der Biographie
gebtindelter, gelebter Erfahrung und Selbstpositionierung im Rahmen gesellschaftli-
cher, auch struktureller Verhdltnisse.“ Roser (2000, S. 347) kann belegen, dass bereits
die Frage, ob eine bestimmte Szene als ,,realistisch oder unrealistisch, plausibel oder
unlogisch” eingeordnet wird, von ,,gesellschaftlichen Verhéltnissen“ beeinflusst wird.
Als Restimee ihrer Forschung und zugleich als weiter zu untersuchende Forschungsfra-
ge stellt Roser (2000, S. 348) heraus: ,,Gewalttexte konnen fir die Rezipierenden Rele-
vanz erlangen, indem sie zur symbolischen Auseinandersetzung mit gesellschaftlichen
Dominanzverhéaltnissen Anlass geben.“ Im Zentrum stehen dabei ,geschlechtsgebun-
dene Gewalt- und Dominanzstrukturen®, deren Bedeutung darin begriindet gesehen
wird (Roser 2000, S. 350), dass das ,,Geschlechter-Gewalt-Verhdltnis|[...] in so eindeuti-
ger Weise strukturiert[ist], wie man es in Zeiten gesellschaftlicher Uneindeutigkeit nur
selten findet.“ Roser (2000, S. 351) berichtet, dass sich in den Diskussionen zu einer
Gewaltszene ,in bedriickender Weise“ offenbarte, ,,dass ein wesentlicher Teil der weib-
lichen Bevolkerung Gewaltdrohung, Ohnmacht und beschrankte Bewegungsraume
als ,normalen’ Bestandteil des Alltags erlebt. Ebenso selbstversténdlich erlebt die ande-
re Hélfte der Bevolkerung die Abwesenheit solcher Beschrénkungen.* 180

Die Untersuchung von Roser ist insofern verdienstvoll, als sie sich einem bislang wenig
beachteten Thema gewidmet hat. Wie z. B. Lothar Mikos (2001c) herausstellt, ist die
Rezeptionsuntersuchung allerdings insofern zu kritisieren, als die kurze Vorfithrung
eines Filmausschnitts von ca. zwei Minuten kaum geeignet ist, in der anschlieBenden
Gruppendiskussion tatsdchlich Reaktionen auf Medieninhalte zu messen. Mikos
(2001c, S. 751.) kommt zu dem Schluss, dass Réser ,,nicht die Mediengewaltrezeption
untersucht hat, sondern wie Teilnehmer von Gruppendiskussionen nach einem visuel-
len, themenzentrierten Anreiz sich tiber geschlechtsgebundene gesellschaftliche
Dominanzverhéaltnisse unterhalten und dabei auch auf deren Représentation in den
Medien eingehen.“ Auch ist zu kritisieren, dass ihre Fragestellung Roser dazu verleitet,
Unterschiede in der Gewaltrezeption zwischen Mdnnern und Frauen herauszustellen,
die Gemeinsamkeiten, die sich aus ihren Ergebnissen durchaus auch herauslesen
lassen, dagegen zu vernachléssigen.

In eine dhnliche Richtung wie die Befunde und die Interpretation von Roser gehen die
Arbeiten von Philip Schlesinger u. a. (1992;1998; Dobash u. a.1998) in GroB3britannien.
Schlesinger u. a. verdffentlichten 1992 eine Studie zur Gewaltwahrnehmung von Frau-
enund 1998 zur Gewaltwahrnehmung von Méannern. Bei beiden Studien handelte es
sich um qualitative Untersuchungen, bei denen auf Basis verschiedener violenter

180 In einer Untersuchung von Mirjam von Felten (2000), die sich mit der geschlechtsspezifischen Wahrneh-
mung von Gewalt durch Jugendliche befasste und dafiir eine Befragung von 462 15-jahrigen Jugendlichen
in Basel durchfiihrte, wird ebenfalls die Bedeutung der Lebenswelt fiir die Wahrnehmung von Gewalt
betont. Die Verfasserin stellte u. a. fest, dass sich Jungen selbst hdufiger in der Tater- als in der Opferrolle
1’ wahrnahmen, wdhrend das Verhdltnis bei den Médchen ausgeglichen war. ->
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Filmausschnitte Fokus-Gruppen-Diskussionen durchgefiihrt wurden. Beide Untersu-
chungen sind nicht nur aufgrund des zeitlichen Abstandes, sondern auch wegen des
unterschiedlichen Stimulusmaterials und der unterschiedlichen Auswahlkriterien fiir
die Versuchspersonen nur eingeschrankt vergleichbar. Die Filmausschnitte in der
,Frauen-Studie® zeigten Gewalt gegen Frauen, wohingegen die Ausschnitte in der
L2Manner-Studie® sowohl Gewalt gegen Frauen als auch gegen Médnner enthielten. In
der ,Frauen-Studie” ging es priméar darum, Frauen mit und ohne Gewalterfahrung
(Gewalt durch Manner) sowie aus unterschiedlichen sozialen Schichten, unterschiedli-
cher Nationalitdt und mit verschiedenen ethnischen Hintergriinden miteinander zu
vergleichen. Auch in der ,Mdnner-Studie® sollte der Einfluss von Personeneigenschaf-
ten auf die Gewaltwahrnehmung erhoben werden, hierbei wurden jedoch zusatzlich
Alter und sexuelle Orientierung (Homosexuelle und Heterosexuelle) beriicksichtigt.
Gewalterfahrung war bei ihnen kein Auswahlkriterium fiir die Teilnahme an der
Untersuchung und wurde auch nicht als Kriterium fiir die Gruppeneinteilung heran-
gezogen. Diejenigen Ménner, die Gewalterfahrung besaf3en, nahmen sich nicht in dem
MaSBe als ,,Opfer” wahr wie es die Frauen getan hatten.!s!

Unter dem Vorbehalt dieser methodischen Problematik leiten Schlesinger u. a. (1998)
aus einem Vergleich beider Untersuchungen dennoch die Folgerung ab, dass beide
Geschlechter Gewalt nicht in gleicher Weise wahrnehmen. In der ,,Frauen-Studie®
erwies sich die eigene Gewalterfahrung als wichtiger Faktor fiir die Wahrnehmung
von Gewaltdarstellungen (mehr Angst, grofere Sensitivitdt, emotionalere Beziehung
zu den Protagonisten, groBere Besorgnis beziiglich der Wirkungen von Fernsehge-
walt). Davon unabhingig zeigte sich jedoch eine groBe Ubereinstimmung in der Wahr-
nehmung der Probandinnen, die Schlesinger als inhdrente Angst aller Frauen vor einer
moglichen Opferwerdung, v. a. durch ménnliche (sexuelle) Gewalt, deutet. M&nner
dagegen sahen sich offenbar viel weniger als potentielle Gewaltopfer. Eine frithere
Gewalterfahrung war bei ihnen (anders als Alter, Rasse und sexuelle Orientierung) kein
wirklich entscheidender Faktor fiir die Gewaltwahrnehmung. Generell zeigten die
Manner in Bezug auf die gesehenen Filmausschnitte weniger Angst, weniger Involve-
ment und weniger Empathie mit den Fernsehfiguren und interessierten sich weniger
fir deren Motive. Auch die Wirkung von Gewaltdarstellungen auf andere Personen
wurde von ihnen kaum thematisiert.

3.4.3.3 Soziookonomischer Status
In manchen Untersuchungen wurden Beziehungen zwischen einem niedrigen sozio-
o6konomischen Status und stdrkeren Auswirkungen von Fernsehgewalt gefunden, der
vermutlich auf den héheren Fernseh(gewalt)konsum in dieser Bevolkerungsgruppe
zurlickgeht (vgl. dazu zusammenfassend z. B. Anderson u. a. 2003, S. 99;
Comstock/Scharrer 2003, S. 210f.; Huesmann/Skoric 2003, S. 224; Moeller 2001, S. 145f.).

1‘ 181 An der ,Frauen-Studie“nahmen 91, an der ,Ménner-Studie® 88 Versuchspersonen teil. ->
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3.4.3.4 Intellektuelle Fahigkeiten
Studien zum Einfluss intellektueller Fadhigkeiten auf die Wirkung von Gewaltdarstel-
lungen sind rar.!82 Dabei kann sowohl eine starkere Wirkung bei weniger ausgeprag-
ten intellektuellen Féhigkeiten angenommen werden (weil solche Kinder nachgewie-
senermafen im Durchschnitt mehr fernsehen) als auch eine starkere Wirkung bei
ausgepréagteren intellektuellen Fahigkeiten, weil diese das Beobachtungslernen (auch
in Bezug auf gewalttédtige Modelle) beguinstigen konnten. Bisherige Untersuchungen
haben weder fiir die eine noch fiir die andere Vermutung stichhaltige empirische
Beweise geliefert (vgl. zu einem Uberblick Anderson u. a. 2003, S. 97f.; Bushman/Hues-
mann 2001, S. 244; Moeller 2001, S. 145f.).

3.4.3.5 Personlichkeitseigenschaften
Weit gehende Ubereinstimmung herrscht in der Forschung dartiber, dass bestimmte
Personlichkeitseigenschaften, v. a. aggressive Charakterziige, negative Auswirkungen
von Fernsehgewalt begiinstigen (vgl. dazu auch die im Zusammenhang mit Computer-
spielgewalt konstatierten Befunde in Kapitel 4.6.1). Meist ist allerdings nicht festzustel-
len, welchen Beitrag umgekehrt Fernsehgewalt zur Entwicklung dieser Personlich-
keitseigenschaften geleistet hat.

Zu den Forschern, die sich mit dem Einfluss von Persénlichkeitseigenschaften auf die
Wirkung von Mediengewalt befasst haben, gehéren Christian Kiewitz und James B.
Weaver (2001). In einem Experiment mit 268 Studierenden (118 Frauen, 150 Ménner),
deren Disposition zu Aggressivitdt zuvor durch verschiedene Skalen in einem Fragebo-
gen festgestellt worden war, sahen die Probanden entweder einen violenten oder
einen nicht violenten Film. Danach wurden sie mit vier Szenarien konfrontiert, in
denen es um gewalttitige interpersonale Konflikte ging. Die Versuchspersonen sollten
anschlieBend ihre Wahrnehmung des Ereignisses berichten (z. B. Sympathie fiir das
Opfer, Beschuldigung des Opfers, Sympathie fiir den Aggressor, Beschuldigung des
Aggressors, Leiden des Opfers, Rechtfertigung der Handlung des Aggressors usw.). Es
zeigte sich, dass das Urteil der Probanden mit hoher Aggressionsdisposition zu den
Szenarien gleichgultiger und feindseliger ausfiel als das der Probanden mit niedriger
Aggressionsdisposition. Probanden mit hoher Aggressionsdisposition hatten mehr
Sympathie fir den Aggressor und hielten dessen Verhalten fir gerechtfertigter. Perso-
nen mit niedriger Aggressionsdisposition brachten mehr Sympathie fiir das Opfer zum
Ausdruck und schétzten das Leiden des Opfers hoher ein. Sie glaubten eher, dass der
Aggressor Uberreagiert habe und verurteilten sein Verhalten starker. Zudem gab es
Geschlechtsunterschiede. Mdnner mit hoher Aggressionsdisposition zeigten die
aggressivsten Gedanken. Ein negativer Einfluss des violenten Films zeigte sich in die-
sem Experiment allerdings nicht.

182 Mit diesem Aspekt beschéftigt haben sich z. B. einige &ltere Studien zur so genannten ,,Cognitive Support
Hypothesis“ (vgl. dazu Kunczik 1998, S. 73-77 sowie Kapitel 2.2).
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In einer Untersuchung von Keren Eyal und Alan M. Rubin (2003) beurteilten 219 Student-
innen und Studenten acht violente Protagonisten aus populédren Fernsehserien. Gemessen
wurde die wahrgenommene Ahnlichkeit zwischen Versuchsperson und Protagonist
(z.B. mit der Beurteilung des Statements: ,Der Protagonist teilt meine Uberzeugungen®),
die Identifikation mit den Figuren (z. B. Beurteilung des Statements: ,, Wenn ich diesen
Protagonisten sehe, stelle ich mir vor, ich wére an seiner Stelle“) sowie parasoziale
Interaktion (z. B. Beurteilung des Statements ,,Wenn ich diesen Protagonisten sehe,
fihle ich mich so wohl als wenn ich unter Freunden wére®). Ein aggressiver Personlich-
keitszug wurde tiber Selbstangaben zur Anwendung von Gewalt gemessen (z. B. Ein-
schitzung des Statements ,,Wenn mich jemand schlagt, schlage ich zurtick®; ,,Wenn
ich Gewalt anwenden muss, um mein Recht zu schiitzen, werde ich das tun® usw.). Eyal
und Rubin konstatieren, dass aggressive Pradispositionen die Identifikation mit einem
aggressiven Protagonisten erhéhen. Dieser Zusammenhang war fiir Vielseher aggres-
siver Fernsehinhalte ausgeprégter, woraus die Verfasser auf eine Verstarkung aggressi-
ver Dispositionen durch Fernsehgewalt schlieBen. Es konnte jedoch kein Zusammen-
hang zwischen einer aggressiven Personlichkeit und der wahrgenommenen Ahnlich-
keit der eigenen Person mit den violenten Protagonisten oder mit einer verstarkten
parasozialen Interaktion festgestellt werden.

Tom Grimes u. a. (2004) nehmen an, dass eine Gruppe psychischer Stérungen dafiir
verantwortlich ist, dass Mediengewalt sich bei einigen Kindern negativ auswirkt. Bei
diesen psychischen Storungen handelt es sich um die sog. ,, Disruptive Behavioral Disor-
ders“(DBDs),!183 unter denen nach Grimes u. a. 5% aller amerikanischen Schulkinder
leiden. Zu den Symptomen gehéren geringeres Mitfiihlen mit Opfern, die Fahigkeit,
mehr Gewalt zu ertragen als psychisch ,,normale“ Kinder, eine Interpretation harmlo-
ser Situationen als bedrohlich, eine unterschwellige, chronische Wut,!84 die ihre Welt-
sicht bestimmt und dazu fuhrt, dass die betroffenen Personen Schwierigkeiten haben,
angemessen auf ihre soziale Umwelt zu reagieren, sowie eine besondere Anziehungs-
kraft von Gewaltsituationen.

Grimes u. a. (2004) fithrten ein Experiment mit 103 Jungen im Alter zwischen 8 und

12 Jahren durch. Bei 59 Kindern war eine DBD-Stérung diagnostiziert worden, bei

44 Kindern nicht. Die Versuchspersonen sahen fiinf kurze Filmausschnitte (zunéchst
zweineutrale, dann drei violente Szenen), wobei zwischen den Szenen in kurzen Inter-
views emotionale und kognitive Reaktionen erhoben wurden. Zudem wurde die
Gewalterfahrung (gemessen tiber Fernsehverhalten sowie Berithrung mit Gewalt im
sozialen Umfeld) ebenso erhoben wie physiologische Messwerte (Hautwiderstand,
Herzfrequenz, Atmmung). Auch die Mimik der Kinder beim Ansehen der Filmausschnitte
wurde aufgezeichnet.

183 Hierunter fassen Grimes u. a. auch Stérungen wie ,,Attention Deficit Hyperactivity Disorder®, ,,Oppositio-
nal Defiant Disorder® und ,,Conduct Disorders®.

184 Grimes u. a. (2004) fithren diese chronische Wut auf eine dauerhafte Erh6hung des , Fight-or-Flight“-Hor-
mons Cortisol zurtick, die durch ein Leben in einer dauernd feindseligen und bedrohlichen Umgebung
zustande kommen kénne. Langfristig konne daraus eine feindselige Personlichkeit resultieren. ->
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Es stellte sich heraus, dass die Mimik der DBD-Kinder beim Ansehen der gewalthaltigen
Szenen haufiger Wut zum Ausdruck brachte als die Mimik der nicht von DBD betroffe-
nen Kinder. Von den Verfassern wird darin eine inaddquate Interpretation der keine
unmittelbare Bedrohung darstellenden sozialen Reize durch die DBD-Kinder gesehen,
die auf deren latente chronische Wut zurtickzuftihren sei. In Bezug auf verbale Aussa-
gen konnten allerdings keine Unterschiede zwischen DBD-Kindern und gesunden Kin-
dern festgestellt werden. Dariiber hinaus war die physiologische Errequng der DBD-
Gruppe geringer, was die Verfasser als Informationsverarbeitungsschwéche interpre-
tieren. Grimes u. a. (2004, S.177) folgern: ,,Children who suffer mental ailments are the
ones who are the most susceptible to the putative antisocial effects of violent media.
They are the ones who are least likely to understand the catastrophic consequences of
the violence they see on television because they do not understand, or are even aware,
of the consequences of that violence. They are the least likely to correctly interpret
social cues used in a cinematic or televised drama. In the jumble of misunderstood
social cues, incompletely processed information, and chronic anger toward the world
in which they live, DBD-diagnosed children are the most likely to lash out at others based,
in part, on what they see on television or in the movies. This research suggests that it is
they, not psychologically normal children, for whom we should have the most concern.“
Gemessen an den in der Studie tatsachlich erzielten Befunden ist diese Interpretation
allerdings sehr weit reichend. Es fehlen weitere, detailliertere Untersuchungen.

Im Zusammenhang mit diesen Befunden sind auch die Arbeiten des Radiologen Vin-
cent P. Mathews (2002) und seines Forschungsteams von Interesse.1s5 Bei 19 Jugendli-
chen mit DBD und 19 Kontrollpersonen (Alter zwischen 13 und 17 Jahren) wurde mittels
funktioneller Kernspintomographie die Gehirntatigkeit gemessen, wahrend die Ver-
suchspersonen Ausschnitte aus einem aufregenden, aber nicht violenten Rennspiel
bzw. einem aufregenden, gewalthaltigen James-Bond-Spiel sahen. Dabei fand sich ein
unterschiedliches Maf und ein unterschiedliches Muster der Gehirnaktivitit in den
beiden Versuchsgruppen. Aggressive Jugendliche wiesen eine geringere Gehirnaktivi-
tat auf. Bei den Jugendlichen ohne DBD zeigte sich zudem, dass diejenigen, die viel
Mediengewalt sahen (gemessen tiber Selbstangaben in Bezug auf das vergangene
Jahr), andere Aktivierungsmuster im Gehirn aufwiesen als diejenigen, die sich durch
einen geringen Konsum violenter Medieninhalte auszeichneten. Angesichts der gerin-
gen Zahl von Versuchspersonen und der Tatsache, dass sich die Forschung zur Gehirn-
aktivitat beim Konsum violenter Medieninhalte noch ganz am Anfang befindet,86 ist
bei der Interpretation dieser Befunde allerdings Vorsicht angebracht.

185 Diese Befunde wurden auf der 88. Jahrestagung der ,,Radiological Society of North America“in Chicago
am 2.12.2002 vorgestellt. Die Ausfithrungen basieren auf einer Pressemeldung vom 2.12. 2002 (,,Aggressi-
ve youths, violent video games trigger unusual brain activity®)
(http://[www.medicine.indiana.edu/news_releases/archie_02/violent_games02.html, 30.6.2004); vgl. auch
Phau 2002.

186 Zu einer weiteren Studie von John P. Murray vgl. Kapitel 3.3.2.
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Einen weiteren Personlichkeitsfaktor hat Erica Scharrer (2001a) untersucht, die sich mit
der Rolle von ,,Hypermaskulinitdt® befasst.!8” Darunter versteht Scharrer eine Idealisie-
rung stereotyper maskuliner und ,machohafter Ziige. Hypermaskuline Médnner neig-
ten zum Sensation-Seeking, d. h. sie sdhen Gefahren als aufregend an, seien in sexuel-
len Beziehungen gefiihllos und betrachteten Gewalt als ménnlich. In einem Experi-
ment zeigte Scharrer 60 Studenten eine Episode von ,,Miami Vice®, die einen hohen
Grad an Gewalt und hypermaskulinem Verhalten aufwies, bzw. eine gewaltfreie, aber
ebenfalls ,hypermaskuline“ Folge der Sitcom ,,Home Improvement®. Die {iber selbstbe-
richtete Aggressionstendenzen und violente Einstellungen gemessene Aggressivitat
der Probanden war in der Gruppe, die die violente Episode gesehen hatte, starker
ausgepragt.188 Dariiber hinaus wiesen Manner mit einem hoheren Grad an Hypermas-
kulinitdt einen starkeren Aggressivitdtsanstieg auf. Die Verfasserin interpretiert ihre
Befunde im Rahmen des Priming-Konzepts (vgl. Kapitel 3.3.5) und nimmt an, dass
hypermaskuline Rezipienten, die violente hypermaskuline Medieninhalte konsumie-
ren, Parallelen zwischen ihrem eigenen Verhalten und der Mediendarstellung entde-
cken und sich mit dem ,Macho“-Protagonisten identifizieren.

3.4.4 Soziales Umfeld

Bisherige Forschungsbefunde sprechen daftir, dass auch das soziale Umfeld einer
Person, v.a. von Kindern und Jugendlichen (d. h. Familie, Schule, Gleichaltrige), eine
wichtige Moderatorwirkung bei der Entstehung violenten Verhaltens besitzt. Zentral
istin diesemn Zusammenhang v. a., welche Vorbildfunktion vom sozialen Umfeld
sowohl im Hinblick auf die Mediennutzung als auch in Bezug auf gewalttatiges Han-
deln ausgeht und welche medienpddagogischen Impulse Kinder und Jugendliche in
Elternhaus und Schule erhalten.

Hinsichtlich der familidren Vorbildfunktion fiir die Mediennutzung ist eine Untersu-
chung von Stefan Weiler (1999) aufschlussreich. Dieser konnte in einer zwischen 1993
und 1997 durchgefiihrten Untersuchung feststellen, dass ,der Stil der nachfolgenden
Generation im Umgang mit Medien, die Praferenz bestimmter Medien- und Medienin-
halte sowie auch Motive und Einstellungen vornehmlich auf die Familie und deren

187 Scharrer (2001b) hat auch eine Inhaltsanalyse von Polizei- und Detektivserien der 70er, 80er und 90er Jah-
re durchgefiihrt (analysiert wurde eine Woche des Fernsehprogramms 1997) und dabei einen engen
Zusammenhang zwischen Hypermaskulinitdt und antisozialem Verhalten bei violenten Fernsehhelden
aufgezeigt. ,Bose” Protagonisten wurden stérker als ,gute® Protagonisten als hypermaskulin dargestellt,
wobei der Grad der Hypermaskulinitat der ,guten“ Helden im Laufe der Zeit zurtickging. Hypermaskulini-
tatwurde als gefiihllose Haltung gegeniiber Frauen und gegentiber Sex, als Neigung zur Gefahr aufgrund
von Aufregung und , thrill“ sowie als Harte im Sinne von Selbstkontrolle tiber Gefiihle operationalisiert.
Antisoziales Verhalten wurde als Zahl der Akte physischer Aggression sowie Zahl allgemeiner krimineller
Akte gemessen.

188 Zu berticksichtigen sind allerdings weitere Merkmale der Episoden, die ebenfalls einen Einfluss auf die
beobachteten Effekte haben kénnten. So wurde Gewalt in der violenten Episode zudem als belohnt und
gerechtfertigt dargestellt. In der nicht violenten Episode kann der humorvolle Inhalt einen Einfluss

'P gehabthaben. ->
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Vorlieben zurickzufiihren ist.“ (Weiler 1999, S. 260).189 Fir eine Zuwendung zum Medi-
um Buch oder zum Medium Film wiirden schon in der Grundschulzeit die Weichen
gestellt. Es entschieden v. a. ,familiale Einstellungen, das Mediennutzungsverhalten
der Eltern sowie Unterstiitzungs- und Férderungsmafnahmen der Kinder tiber deren
(Medien)Vorlieben.“ (Weiler 1999, S. 261). Auch inhaltliche Praferenzen wiirden auf
diese Weise schon frith geprégt und bis ins Erwachsenenalter beibehalten. Die Ver-
mittlung von Vorlieben speziell fiir violente Inhalte ist im Rahmen der Studie aller-
dings nicht untersucht worden.

In anderen Studien ebenfalls nachgewiesen wurde der v. a. fiir éltere Kinder immer
bedeutsamere Einfluss ihrer Peergroups auf die Art der genutzten Medieninhalte und
auf die Einstellungen, die diesen entgegengebracht werden (vgl. Kapitel 3.2.8,10.2).
Fuchs, Lamnek und Luedtke (2001) stellten in ihrer Untersuchung in bayerischen Schu-
len (vgl. Kapitel 3.4.2.2) beispielsweise fest, dass in Peergroups umso hdufiger gewaltta-
tige Inhalte gesehen wiirden, je devianter sie seien.

Um der Entwicklung von Préferenzen fiir problematische Medieninhalte vorzubeugen
bzw. das Risiko schadlicher Auswirkungen der Rezeption solcher Darstellungen zu
verringern, sind medienpddagogische MaBBnahmen in Elternhaus und Schule von
Bedeutung. Dass bestimmte, auf die jeweiligen Rezipienten zugeschnittene Interventi-
onsmafnahmen Erfolg versprechen, haben einige in jingerer Zeit durchgefiihrte
empirische Untersuchungen gezeigt, die in Kapitel 10 ausfiihrlich behandelt werden.
Allerdings ist festzustellen, dass derartige Manahmen v. a. in Familien zum Einsatz
kommen, deren Kinder verhéltnismé&Big wenig gefdhrdet sind, da sich ihre Eltern
intensiv um sie kimmern und Erziehungsfragen generell gro3e Aufmerksamkeit
widmen. Kinder aus solchen Familien sind jedoch generell viel weniger gefahrdet als
solche, die einem vernachléssigenden Erziehungsstil ausgesetzt sind, und v. a. als
solche, die viel Gewalt in ihrem unmittelbaren Umfeld erleben, so dass violente Me-
dienmodelle fiir sie eine besondere Anziehungskraft besitzen (instrumenteller Nut-
zen), bzw. deren Verhalten durch die erlebte Realitdt als ,normal® und angemessen
eingeschétzt wird. Solche Kinder sind in Bezug auf violente Verhaltensmodelle quasi
einer ,doppelten Dosis“ausgesetzt, so dass Mediengewalt aufgrund des Mangels an
relativierenden Einfliissen aus dem direkten Umfeld besonders geféhrlich ist.19 Vio-
lenter Medienkonsum und eigene violente Erfahrungen verstdrken sich hier in einem

189 Auch Fischer (2000, S. 227) kam in ihrer Untersuchung mit 8- bis 11-jdhrigen Kindern zu dem Ergebnis, dass
einritualisierter Fernsehkonsum der Eltern einen ritualisierten Konsum der Kinder férdere.

190 Dass dieser Aspekt Beachtung verdient, verdeutlichen z. B. die Befunde einer Untersuchung von Oscar H.
Purugganan u. a. (2000). Die Forscher befragten in den USA 175 Kinder im Alter von 9 bis 12 Jahren sowie
deren Miitter, die eine Kinderklinik in einer GroBstadt aufsuchten, und stellten fest, dass alle Kinder Kon-
takt mit Mediengewalt hatten. 97 % der Kinder hatten dariiber hinaus aber auch Erfahrungen mitrealer
Gewalt: 77 % hatten Gewaltakte beobachtet, die fremde Personen betrafen; 49 % hatten Gewaltakte gese-
hen, an denen ihnen bekannte Personen beteiligt waren; 49 % waren selbst Opfer von Gewalt geworden;
31%hatten gesehen, wie jemand niedergestochen, niedergeschossen oder getttet wurde.
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Wechselwirkungsprozess vermutlich gegenseitig. Herbert Selg (in: ,,Gewaltverherrli-
chung kann geféhrlich sein, 1999, S. 46) meint dazu: ,Die erste Dosis wird in der Fami-
lie gegeben. Wenn dort keine Gewalt stattfindet, dann kann die zweite Dosis - die
Mediengewalt - Kinder nicht auf die schiefe Bahn bringen. Wenn aber in der Familie
Gewalt vorgelebt wird, wenn zum Beispiel Kindesmisshandlung stattfindet, dann ist
die Gefahr groB, dass solche Kinder, die nicht viel anderes kennen als Gewalt, sich eine
Grundhaltung aneignen, die dann von den Medien verstarkt wird.“

Dass die im direkten sozialen Umfeld erlebte Gewalt einen wichtigen Einfluss ausiibt,
bestétigt auch eine Studie von Kevin Browne und Amanda Pennell (1998). In einer
Untersuchung mit 122 médnnlichen Jugendlichen im Alter zwischen 15 und 21 Jahren
(54 wegen violenter und 28 wegen nicht violenter Straftaten aufféllig gewordene
Jugendliche sowie 40 nicht kriminelle Jugendliche) stellten die Verfasser fest, dass die
kriminellen Jugendlichen einen h6heren Konsum violenter Filme aufwiesen als die
nicht kriminellen. Die mit violenten Delikten aufgefallenen Jugendlichen besaB3en eine
groBere Vorliebe fiir violente Filme als die wegen nicht violenter Delikte aufgefallenen
Personen. Ferner wurde die Bedeutung des familidren Hintergrundes betont: Jugendli-
che ausviolenten Familien waren eher zum Bruch der Gesetze bereit und hatten eine
groBere Vorliebe fiir violente Filme als solche, die aus nicht violenten Familien kamen.
Die Autoren vermuten einen Zusammenhang zwischen einem schlechten sozialen
Umfeld, der Bereitschaft, abweichendes Verhalten zu zeigen, und der Herausbildung
einer Vorliebe fiir violente Filme. Der Konsum violenter Filme wiederum kénne zu
einer Verstdrkung der Disposition fithren, Konflikte durch aggressives Verhalten zu
16sen.

Besondere Berticksichtigung fanden Problemgruppen auch in einer Studie von Andre-
as Bottger (1998). Bottger fithrte qualitative Interviews mit 100 Jugendlichen im Alter
von 15 bis 25 Jahren durch, die er zu ihrem Elternhaus (Erziehungsstil, eventuelle Ge-
walthandlungen, soziale Lage der Familie), Medienkonsum, Schule (Art der dort ausge-
ubten Gewalt) sowie Bedingungen und Auswirkungen ldngerer Haftstrafen (z. B. in
Haftanstalten veriibte Gewalt, Auswirkungen der Haftbedingungen auf die Gewaltbe-
reitschaft) befragte. Die Jugendlichen wurden in verschiedene Gruppen unterteilt.
Unterschieden wurden gewalttitige Jugendliche, die keiner Jugendgruppe oder
Jugendkultur angehorten; Jugendliche, die sich lokalen Gruppen angeschlossen hat-
ten; Hooligans; rechtsextreme Gewalttéter; gewalttatige Punks; Jugendliche, die
Gewaltlegal einsetzten (z.B. als Polizisten oder im Sport) sowie Jugendliche, die keine
Gewalt ausibten.

In Bezug auf den Zusammenhang zwischen Medien und Gewalt stellte sich heraus,
dass Jugendliche, die zu illegaler Gewaltausiibung neigten, eine Vorliebe fiir Gewalt im
Fernsehen bzw. in Videos hatten. Allerdings gab es auch viele Jugendliche, die Medien-
gewalt ablehnten (weil sie sie nichts sagend oder abstoBend fanden oder solche Medien
als zu ,biirgerlich” ablehnten). Zentral ist der Befund, dass ein Erziehungsstil der
Eltern, der Gewaltakzeptanz bei den Jugendlichen férdert, neben Gewaltanwendung
auch Interesse an medialen Gewaltdarstellungen hervorrufen kann. Zudem zeigte >
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sich, dass es bei Jugendlichen, die mediale Gewaltdarstellungen ohne Einschrankung
konsumieren konnten, ,bereits im Elternhaus bzw. in der Erziehungsumgebung zu
einer starken Pragung der Gewaltentwicklung“ kommen kann (B6ttger 1998, S. 151).

~Problemjugendliche® standen ebenfalls im Mittelpunkt der qualitativen Untersu-
chung von Thomas Débler, Birgit Stark und Michael Schenk (1999). Es wurden 32 Inter-
views mit Jugendlichen durchgefiihrt, die z. B. in Heimen wohnten oder sich an so
genannten ,Brennpunkten® (6ffentliche Pldtze und Parks) aufhielten. Die Hélfte der
Befragten waren Ausldnder. Ihr Ergebnis restimieren die Forscher folgendermafen
(1999, S.571.): ,Eine Verknipfung zwischen (gewalthaltigem) Medienkonsum und
personlichem realen Gewaltverhalten lasst sich [...] nicht ziehen. Gerade die in dieser
Studie starker gewalthaltig eingestellten und auch handelnden Jugendlichen weisen
namlich einen eher geringen Medienkonsum, meist bedingt durch personliche
Lebensumstdnde — nicht mehr daheim wohnend - auf; die bezogen auf Schule und
Integration in die elterliche Familie eher in geordneten Konstellationen lebenden
Jugendlichen geben dagegen einen deutlich h6heren und regelméBigeren Medien-
konsum, auch mit gewalttatigen Inhalten, an. Hinsichtlich der persénlichen Bereit-
schaft, Gewalt auch real einzusetzen, zeigen sie sich jedoch merklich zurtickhaltender
bis ablehnender.*

Dobler, Stark und Schenk (1999) haben ferner eine quantitative Studie mit 200 ménnli-
chen Jugendlichen im Alter zwischen 14 und 18 Jahren im GrofSraum Stuttgart durchge-
fihrt, wobei eine Risikogruppe (85 Jugendliche mit hoher Gewaltneigung, die zugaben,
schon einmal eine Straftat begangen zu haben oder schon einmal wegen einer Straftat
verurteilt worden waren) und eine Vergleichsgruppe (geringe Gewaltneigung) unter-
schieden wurden. Fernsehen und Video nahmen einen zentralen Stellenwert im Leben
der Jugendlichen ein, wobei sich Action-, Ghetto-/Rapfilme und Psychothriller der
groften Beliebtheit erfreuten. Horrorfilmkonsum wurde mit dem gemeinsamen Erle-
ben mit Freunden begriindet. Die Jugendlichen der Risikogruppe besaf3en ein vergleichs-
weise niedriges Bildungsniveau und waren hdufiger arbeitslos. Auch wiesen sie einen
hoheren Fernsehkonsum mit einer Praferenz fiir Gewaltfilme auf, der mit dem Motiv
der Wirklichkeitsflucht begriindet wurde. Die Autoren (1999, S. 142f.) schlussfolgerten,
dass die Rezeption von Mediengewalt besonders durch das soziale Umfeld (v. a. Kon-
sum von Alkohol und anderen Drogen) begiinstigt werde. Insbesondere Hauptschiile-
rinnen und -schiiler lebten den Befunden dieser Studie zufolge in einer Umgebung, in
derreale Gewalt und Mediengewalt Unterstiitzung fanden. Die Ergebnisse deuten
darauf hin, dass die jeweiligen sozialen Netzwerke fiir abweichendes Verhalten sowie
die Einstellung zu realer und zu medialer Gewalt von entscheidender Bedeutung sind.

Insgesamt unterstreichen Studien, die zur Erklarung violenten Verhaltens neben dem
Medienkonsum auch andere Einflussfaktoren wie Persénlichkeitseigenschaften und
v.a. das soziale Umfeld sowie die dadurch vermittelten Erfahrungen in die Untersuch-
ung einbeziehen, dass Gewalttatigkeit nicht auf eine einzige Ursache, sondern viel-
mehr auf ein ganzes Ursachenbiindel zurtickzufiihren ist. Jiirgen Raithel (2003a;
2003b; Raithel/Mansel 2003) konstatierte in seinen Untersuchungen z. B. Zusammen-

-
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hédnge zwischen dem Konsum gewalthaltiger Medien (v. a. Horror- und Kriegsfilmen)
und (auch gewalttétiger) Jugenddelinquenz. Gewaltverhalten hing aber auch mit
Gewalterfahrung innerhalb der Familie zusammen. Raithel (2003a, S. 184) betont:
,Mochte man sich der Thematik der Jugenddelinquenz addquat ndhern, ist die Bedeu-
tung medialer Effekte nicht zu negieren, allerdings auch nicht iber zu bewerten. Viel
mehr ist die gesamte Sozialisationssituation des Jugendlichen in den Blick zu nehmen,
d.h. die Problemlagen in der Familie, Schule und in den Peergroups.*

Insgesamt ist davon auszugehen, dass verschiedene Risikofaktoren, wenn sie zusam-
mentreffen und nicht durch andere ,Schutzfaktoren® (z. B. stabile Familienverhé&ltnis-
se, gute Beziehung zu den Eltern usw.) ausgeglichen werden, bei den betroffenen
Personen zu Gewaltreaktionen fithren kénnen (vgl. Gentile/Sesma 2003). Innerhalb
dieses Ursachenbiindels leistet der Konsum violenter Medieninhalte einen zwar identi-
fizierbaren, allerdings meist sehr kleinen Beitrag (vgl. dazu auch Kapitel 3.5.3).

Diesist z. B. auch das Ergebnis einer 1998 verotffentlichten Studie von Mark I. Singer u. a.
(1998) bei 2.245 Schilerinnen und Schiiler im Alter zwischen 7 und 15 Jahren. Die Auto-
ren konnten aufzeigen, dass das Ausmag des tdglichen Fernsehkonsums positiv mit der
durch Selbstangaben gemessenen Aggressivitdt verbunden war. Demographische
Variablen (Alter, Geschlecht, Rasse, Wohnumfeld, vollstandige Familie), das fiirsorgli-
che Verhalten der Eltern,!?! Fernsehgewohnheiten!¥2 und der Kontakt mit Gewalt!®3 er-
klarten 45 % des aggressiven Verhaltens. Das Verhalten der Eltern und die Erfahrung
mit Gewalt waren dabei mit 5% bzw. 24 % am aussagekréftigsten. Die Autoren betrachten
den hohen Kontakt mit realer Gewalt als besorgniserregend, wobei insbesondere der
Tatbestand betont wird, dass schon auf viele Kinder mit einer Waffe gezielt worden ist
(~gun pointed at you®), z. B. auf ca. 17% der mannlichen Jugendlichen im l&ndlichen
Bereich. Zugleich aber stellen die Autoren (1999, S. 883) heraus, ,,[...] that although the
influences of television viewing were statistically significant, the contribution of televi-
sion viewing to explaining violent behavior was relatively small.“

Zu dem Schluss, dass bei der Entstehung von Aggression und Delinquenz diverse, auch
das soziale Umfeld umfassende Einflussfaktoren gemeinsam zu berticksichtigen sind,
kamen auch Friedrich Losel und Thomas Bliesener (2003) in einer im Auftrag des Bun-
deskriminalamts durchgefiihrten Untersuchung. Fiir diese wurde in einem ersten
Schritt eine reprasentative Stichprobe von 1.163 Schiilerinnen und Schiilern der 7. und
8.Klasse aus Erlangen und Niirnberg befragt. In der zweiten Teilstudie, die zwanzig
Monate nach der ersten Studie stattfand, wurde eine ménnliche Teilstichprobe (N =102)
der Gewalttater (,Bullies®), Opfer, unauffélligen und sozial besonders kompetenten

191 Singeru.a. (1999, S. 880) schreiben: ,Parental monitoring is the degree to which a parent is aware of his or
her child’s daily activities and friends.*

192 Die Kinder wurden gefragt, wieviel Zeit sie tdglich vor dem Fernseher verbringen; ferner wurde nach Pro-
grammpraferenzen gefragt (z. B. nach ,shows that have lots of action and fighting*®; Singer u. a. 1999,
S.880).

193 Singer u. a. (1999, S. 879) berichten: ,Recent exposure to violence was measured by directly asking children
toreport violence they had experienced or witnessed personally over the past year.* -
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Jugendlichen erneut untersucht. Die Verfasser identifizierten einen harten Kern von 5%
gewaltbereiten tiberwiegend ménnlichen Schiilern, die regelméBig Mitschiiler
bedrohten, beschimpften oder schlugen (,,Bullies®). Ebenfalls 5% Prozent der Schiiler
wurden hiufig Opfer — und zwar unabhéngig von der selbst ausgeiibten Aggression.
Hinsichtlich des Einflusses der Medien auf die Aggressivitét zeigte sich nach Lésel und
Bliesener (2003, S.176) Folgendes: ,,Wahrend das AusmaBg des allgemeinen Medienkon-
sums nur gering mit dem aggressiven, delinquenten und dissozialen Verhalten korre-
lierte, war dies beim Konsum gewalthaltiger Video-, Kino- und Fernsehfilme sehr
deutlich der Fall. Die Bevorzugung von Freizeitaktivititen und Medieninhalten, die
Dispositionen zur Aggression und Delinquenz ausrichten und verfestigen kénnen,
stehtim Rahmen eines allgemein devianteren Lebensstils.“ Der Konsum gewalthalti-
ger Filme korrelierte mit Schul-Bullying (r =0.49), der Delinquenz (r = 0.47) und Disso-
zialitat (r =0.46) (vgl. Losel/Bliesener 2003, S. 76). Eine hierarchische Regressionsanaly-
se ergab, dass der Medienkonsum im Hinblick auf die erklérte Varianz von Schul- Bully-
ing bei 15 einbezogenen Faktoren auf dem 6. Platz lag (bei 44,8 % insgesamt erklérter
Varianz entfielen auf den Medienkonsum 3,2 Prozentpunkte). Bei Delinquenz war es
der 9. Platz (2,1% bei insgesamt 51,3 % Gesamtaufkldrung) und bei Dissozialitit der

11. Platz (1,7 %/64,5 %) (vgl. Losel/Bliesener 2003, S. 81).

Losel und Bliesener (2003, S.169) argumentieren, zwar sei ein Nachweis des Kausalzu-
sammenhangs zwischen dem Konsum von Gewaltdarstellungen und der Gewaltbereit-
schaft nicht gelungen, aber ein verstarkender Effekt bei gewaltbereiten Jugendlichen
liege nahe. Die Ergebnisse bestétigten, ,,dass zur Aggression neigende Jugendliche
solche Medieninhalte bevorzugen, die ihre bestehenden Dispositionen ausrichten und
intensivieren [...]. Ahnlich wie bei Aggressionserfahrungen in der Familie und Peer-
gruppe konnen dabei die aggressionsféordernden Schemata der sozialen Informations-
verarbeitung verfestigt werden [...]. Auch scheinen gewaltférdernde Medienwirkun-
gen dann wahrscheinlicher zu sein, wenn der Konsum in ein emotional wenig unter-
stiitzendes Familienleben eingebettet ist[...]. Dies trifft fiir unsere aggressiven und
delinquenten Jugendlichen zu.” (Losel/Bliesener 2003, S. 151).

Vor dem Hintergrund ihrer Befunde plédieren die Autoren (2003, S. 163) fiir eine ,, mul-
tifaktorielle Perspektive “bei der Untersuchung aggressiven Verhaltens. Ihre Untersu-
chung habe gezeigt, ,,dass vielfaltige Risiken in der Familie, Personlichkeit, Informati-
onsverarbeitung, sozialen Kompetenz, Schule, Peergruppe, Mediennutzung und Frei-
zeitgestaltung eine Rolle spielen. Das aggressive Verhalten der Jugendlichen wird um
sowahrscheinlicher und ausgeprégter, je mehr Risiken im Laufe der Entwicklung
kumulieren. Diese multiplen Probleme tiberfordern offenbar die individuellen und
sozialen Ressourcen fir nicht aggressive Bewaltigungsmuster. Zugleich legt das multi-
faktorielle Modell aber nahe, dass die Kettenreaktion in Richtung schwerwiegender
Verhaltensprobleme durch positive Einfliisse in den verschiedenen Bereichen unter-
brochen werden kann.“ Dabei sei es wichtig, den vielféltigen Ursachen von Gewalt
entsprechend in verschiedenen Bereichen gleichzeitig anzusetzen und diese MaBnah-
men aufeinander abzustimmen.
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Zusammenfassung:

In der Forschung herrscht Ubereinstimmung dariiber, dass bei der Beurteilung der
Risiken von Mediengewalt Eigenschaften des Medieninhalts, des Rezipienten sowie
dessen soziales Umfeld bertucksichtigt werden miissen. Nicht jede Form von Medienge-
walt wirkt gleich, und nicht jeder Rezipient ist in gleicher Weise von méglichen Risi-
ken medialer Gewaltdarstellungen betroffen.

Insbesondere in Bezug auf die Inhaltsvariablen besteht noch erheblicher Forschungs-
bedarf. Obwohl einige grundsétzliche Fragen noch ungeklért sind, werden hier z. T.
duBerst spezielle Studien durchgefiihrt, deren Aussagekraft als eher gering zu betrach-
tenist. Zu den relativ gut belegten Ergebnissen gehort allerdings die Erkenntnis, dass
Inhalte, die das Leiden des Opfers nicht ausklammern, weniger Risiken einer Erzeu-
gung von Aggressivitdt beim Rezipienten bergen als solche, die auf das Zeigen negati-
ver Konsequenzen von Gewaltausiibung verzichten.

Was die Personenvariablen und das soziale Umfeld angeht, 1asst sich aus den bisherigen
Befunden der Schluss ableiten, dass v. a. bestimmte Risikogruppen besondere Aufmerk-
samkeit verdienen. Die Forschung sollte daher kiinftig verstarkt einen Problemgrup-
penansatz verfolgen!4 und - trotz der Schwierigkeiten, Zugang zu dieser Zielgruppe
zu finden - v. a. Untersuchungen mit solchen, v. a. jugendlichen Versuchspersonen
durchfiihren.

Bei der Beurteilung des Risikopotentials von Mediengewalt ist zudem zu berticksichti-
gen, dass bisherige Studien, die verschiedene Griinde fiir Aggressivitat gemeinsam
untersucht haben, recht iibereinstimmend zu dem Ergebnis kommen, dass Medienge-
walt zwar einen Beitrag zu realem Gewaltverhalten leisten kann, sie allerdings nur
einen Faktor in einem vielfaltigen Ursachenbiindel darstellt und zumeist nur einen
kleinen Erklarungsbeitrag leistet (der allerdings fiir bestimmte Rezipienten unter
bestimmten Bedingungen durchaus bedeutsam sein kann; vgl. auch Kapitel 3.5.3).
Mit aller aufgrund z. T. widerspriichlicher und methodisch problematischer Studien
angebrachten Vorsicht lasst sich die bisherige Forschungslage folgendermaf3en zusam-
menfassen:

Auswirkungen von Mediengewalt auf reales Aggressionsverhalten sind am ehesten
bei jiingeren, mannlichen, sozial benachteiligten Vielsehern zu erwarten, die bereits
eine violente Personlichkeit besitzen, in violenten Familien mit hohem Fernseh(gewalt)-
konsum aufwachsen, in der Schule viel Gewalt erfahren, violenten bzw. delinquenten
Peergroups angehoren und violente Medieninhalte konsumieren, in denen Gewalt in
einem realistischen und/oder humorvollen Kontext prasentiert wird, gerechtfertigt
erscheint, von attraktiven, erfolgreichen, dem Rezipienten mdoglicherweise &hnlichen
Protagonisten mit hohem Identifikationspotential ausgeht, nicht bestraft wird und
dem Opfer keinen sichtbaren Schaden zufiigt (,saubere Gewalt*).

194 Zur Forderung nach starkerer Beriicksichtigung eines Problemgruppenansatzes vgl. auch Kunczik/Zipfel
2002, S. 8; zur Realisierung eines solchen Ansatzes in Form von Expertenbefragungen vgl. Kunczik 1998,
5.172-182. -
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Hierbei ist zu berticksichtigen, dass die einzelnen Faktoren nicht unabhéngig vonei-
nander sind, sondern miteinander interagieren konnen. So hdngtz. B. die Wahrneh-
mung von Gewalt von Personeneigenschaften ab, ein violentes soziales Umfeld kann
den wahrgenommenen Realismus von Gewalt beeinflussen, eine aggressive Person-
lichkeitsstruktur kann das Resultat entsprechender sozialer Verhaltnisse und des
Konsums violenter Medieninhalte sein usw.

Die konkrete Bestimmung des Zusammenspiels verschiedener medialer und nicht-
medialer Risikofaktoren, wie sie z. B. Steven Kirsh mit seiner Forderung nach einem
. Risk Factor Approach“postuliert (vgl. Kapitel 4.6.5), ist eine wichtige Forschungsauf-
gabe. Sie ist eine wichtige Voraussetzung zur Ableitung praktischer Ratschldge fir
Ansétze zur Gewaltpravention (vgl. Kapitel 10). Eine endgtltige und vollstandige
Aufkldrung der Zusammenhdénge ist allerdings aufgrund der hohen Komplexitat
vermutlich nicht zu erreichen.195

195 So konstatiertz. B. Lita Linzer Schwartz (1999, S.119b): , It is our position thatlethal violent behavior by the
young results from an interaction of many variables, and that it may be impossible, in most cases, to deter-
mine which variables carry the most weight in any given interaction.” Noch schwieriger wird die Beurtei-
lung, wenn neben der Auslosung von Aggressionsverhalten auch Desensibilisierung und Angstauslosung

1’ als Wirkungsmaoglichkeiten einbezogen werden.
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3.5 Methodische Besonderheiten
3.5.1 Vorbemerkungen

Zum Abschluss der Ausfiilhrungen tiber die Wirkung von Gewalt in Film und Fernsehen
sollen in diesem Kapitel die Befunde von Studien dargestellt werden, die sich seltener
verwendeter Methoden bedienen. Hierbei handelt es sich zum einen um Ldngsschnitt-
bzw. Langfriststudien und zum anderen um Meta-Analysen. Beide Methoden weisen
beirichtiger Anwendung besondere Vorziige auf, werden jedoch aufgrund ihres auf-
wéandigen Designs nur selten durchgefiihrt.

Langzeituntersuchungen, deren Mangel in der Medien-und-Gewalt-Forschung schon
seit geraumer Zeit beklagt wird, sind wichtig, um insbesondere kumulative Auswir-
kungen von Mediengewalt zu bestimmen und bessere Aussagen uber die Kausalitats-
richtung des Zusammenhangs zwischen Mediengewalt und realer Gewalt treffen zu
kénnen. Aufgrund des hohen Forschungsaufwandes sind solche Studien noch immer
selten, einige iber mehrere Jahre oder sogar Jahrzehnte reichende Untersuchungen
sind allerdings in den letzten Jahren hinzugekommen und sollen im Folgenden vorge-
stellt werden.

Meta-Analysen sind angesichts der uniiberschaubaren Menge von Studien zum Thema
Medien und Gewalt und der teils verwirrenden und widerspruichlichen Ergebnislage
eine wichtige Hilfe zur Beurteilung des Forschungsstandes. Hierbei handelt es sich um
eine statistische Reanalyse von Datenmaterial bzw. um eine quantitative Zusammen-
fassung von Forschungsergebnissen aus verschiedenen Studien zu einem bestimmten
Gegenstand, bei der ein bestimmter Effekt {iber mehrere Studien hinweg geschétzt
wird. Die Meta-Analyse dient dazu, Daten einzelner Untersuchungen zur Beantwor-
tung einer tibergreifenden Forschungsfrage zu biindeln, um auf diese Weise bestehen-
des Wissen zu integrieren und damit neue Beitrdge zur Theoriebildung zu leisten.
George Comstock und Erica Scharrer (2003, S. 206) loben die Moglichkeiten der Meta-
Analyse mit den Worten: ,, The strength of meta-analysis is that it addresses these ques-
tions by pooling retrievable data, thereby easily surpassing the informativeness of any
single study. Any single study has particular strengths and weaknesses. These might
reside in the measures, procedures, or samples. Other studies have different strengths
and weaknesses. Multiple studies in effect compensate for each other’s weaknesses.
Thus, a strength of meta-analysis is that by combining studies, the weaknesses of speci-
ficindividual studies are overcome.*

Diese auf den ersten Blick so bestechend klingende Schilderung der Vorteile von Meta-
Analysen thematisiert allerdings nicht das zentrale Problem, dass schlechte und metho-
disch problematische Studien in ihrer Aussagekraft nicht dadurch besser werden, dass
man sie in eine Meta-Analyse einbezieht. Kombiniert man viele Studien mit vielen ver-
schiedenen Schwéchen, so findet dabei nicht unbedingt der von Comstock und Schar-
rer postulierte Kompensationsmechanismus statt. Das Gesamtergebnis mag bestimm-
te Schlussfolgerungen tiber den Forschungsstand zum untersuchten Thema suggerie- >
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ren, viele Artefakte bzw. unzutreffende Befunde addieren sich deshalb aber noch lange
nicht zu einem zutreffenden Ergebnis. Die Meta-Analyse ist kein Wundermittel, und
Forschungsliicken bleiben auch nach ihrer Anwendung offen.

Auch Comstock und Scharrer konzedieren, dass die Interpretation der Befunde auch
bei Meta-Analysen noch immer dem Forscher tiberlassen bleibe (z.B. im Hinblick auf
die Verallgemeinerbarkeit der Befunde, die Wirkung von Drittvariablen und die Rich-
tung des Kausalzusammmenhangs). Wichtig ist zudem eine thematisch sinnvolle Aus-
wahl der in eine Meta-Analyse einbezogenen Studien, um nicht Unvergleichbares mit-
einander zu vergleichen und etwa eine Aufhebung gegenldufiger Befunde zu riskie-
ren, hinter denen die Variation eines nichtbeachteten Einflussfaktors steht. So konnte
es z. B. wichtig sein, Studien mit verschiedenen Bevolkerungsgruppen getrennt zu
betrachten, falls diese von Mediengewalt unterschiedlich gefdhrdet sind. Eine gemein-
same Betrachtung wiirde zum Ergebnis einer durchschnittlichen Gefahrdung fithren,
obwohl sich dahinter ein hohes Risiko fiir die eine und ein niedriges Risiko fiir die
andere Gruppe verbirgt.

3.5.2 Langzeitstudien

Eine besonders gute Gelegenheit fiir die Untersuchung von Langfristwirkungen von
Fernsehgewaltist die Einfihrung des Fernsehens in bislang fernsehfreien Gebieten.
Eine retrospektive Untersuchung einer solchen Situation hat bereits Brandon S. Center-
wall (1989; 1992) durchgefiihrt. Centerwall verglich die Entwicklung der Mordrate in
den USA, in Kanada und in Stidafrika (dort nur fiir die weiBe Bevolkerung) und kam zu
dem Schluss, dass jeweils 10 bis 15 Jahre nach Einfithrung des Fernsehens eine Verdop-
pelung der Morde festzustellen sei. Diese Entwicklung fithrt Centerwall auf die jeweils
neue ,Fernsehgeneration® zuriick, da der Anstieg der Morde zunéchstin den entspre-
chenden Altersgruppen (zunéchst Kinder, dann Jugendliche, dann junge Erwachsene)
gefunden wurde. In Stidafrika stieg zwischen 1974 (vor der Einfiilhrung des Fernsehens
1975) und 1987 die Mordrate um 130 % (von 2,5 auf 5,8 Morde je 100.000 Wei3e). In den
USA und Kanada, wo die Mordrate in diesem Zeitraum nur geringfiigig anstieg, war
ebenfalls 10 bis 15 Jahre nach der Einfiihrung des Fernsehens ein Anstieg der Mordrate
festzustellen. So gab es in den USA 1945 drei Morde pro 100.000 Einwohner und 1974 5,8
Morde pro100.000 Einwohner. Die entsprechenden Raten betrugen fiir Kanada: 1945
1,3und 1974 2,5 Morde pro 100.000 Einwohner. Centerwall behauptet sogar, ohne das
Fernsehen wiirde es in den USA heute jahrlich 10.000 Morde, 70.000 Vergewaltigungen
und 700.000 Angriffe mit Korperverletzung weniger geben. Etwa die Hélfte aller Morde
in den USA werde durch den Fernsehkonsum verursacht (vgl. Centerwall 1992, S. 3061).
Die Dateninterpretation von Centerwall basiert allerdings auf falschen Annahmen
(vgl. dazu auch Kunczik 1998, S.1931.). Centerwall spricht in seiner Veréffentlichung
(1989, S. 45) zwar die Gefahr eines 6kologischen Fehlschlusses an, der beim Schluss von
Aggregatdaten auf Individualdaten vorkommen kann, schliet dieses Problem aber fiir
seine Untersuchung aus, indem er auf Studien verweist, die eine Kausalbeziehung
zwischen Fernsehen und Zunahme physischer Aggression bereits nachgewiesen hat- >
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ten. Dabei bezieht er sich allerdings auf Untersuchungen, die aufgrund methodischer
Mangel als Beleg nicht taugen. Dariiber hinaus ist es nicht gerechtfertigt, diesen
Zusammenhang auch fiir die eigenen Daten zu unterstellen, ohne diese Behauptung
einer Priifung zu unterziehen. Obwohl Centerwall nichts anderes vornimmt als den so
genannten ,Klapperstorchbeweis“ (wo es viele Storche gibt, ist die Geburtenrate hoch
- also bringt der Storch die Kinder), wird diese Studie immer wieder vollkommen unkri-
tisch als Beleg fur die Gefdhrlichkeit von Mediengewalt angefiihrt (vgl. z. B. Bok 1998,
S. 85f.; Sparks/Sparks 2002, S. 275f.; Villani 2001, S. 394; Weif3 2000, S.100). Zu den Kriti-
kern der Studie gehort Jib Fowles (1999, S. 52) der die Absurditét der Logik von Center-
wall folgendermaBen herausstellt: ,,[...] as more entertainment violence has become
available on television, crime rates in the United States have been decreasing, thus
erasing positive correlations and causal imputations.” Fowles argumentiert u. a., dass
aufgrund der intensiveren Verfolgung von Drogendelikten die Zahl der in Gefangnis-
sen einsitzenden Personen gestiegen, wahrend gleichzeitig die Kriminalitatsrate
gesunken sei. Ferner macht Fowles darauf aufmerksam, dass Centerwall den ,,Baby-
Boom“ zwischen 1947 und 1964 ignoriert. Da violente Verbrechen iiberwiegend von
jungen Ménnern begangen wiirden, sei der Anstieg dieser Delikte in den 70er Jahren
die Folge des ,,Baby-Booms* gewesen. Auf die USA bezogen argumentiert Fowles, dass
die Kriminalitétsrate (auch fir violente Verbrechen) absank, nachdem die ,,Baby-
Boom-Generation® das Alter von 30 Jahren tiberschritten hatte. Auch in Kanada sei ein
starker Anstieg der Geburtenrate erfolgt.

2001 hat Gary F. Jensen eine umfassendere Prifung der Befunde von Centerwall vorge-
nommen. Jensen wirft Centerwalls Studie drei Schwachpunkte vor: 1. Centerwall hat
einen zu begrenzten Zeitraum untersucht. 2. Er hat keine multivariate Analyse durch-
gefiihrt. 3. Er hat eine Reihe besser geeignetere Erklarungsfaktoren fiir die Erh6hung
der Mordrate nicht berticksichtigt.

Jensen stellt fest, dass

1. die Mordrate in dem halben Jahrhundert vor Beginn von Centerwalls Untersuch-
ungszeitraum hoher war als danach (d. h. sie lag vor Einfithrung des Fernsehens
hoher als hinterher);

2. eine multivariate Analyse unter Einbeziehung weiterer Variablen keinen Einfluss
des Fernsehens auf einen Anstieg der Mordrate 10 bzw. 15 Jahre spéter zeigt;

3. das Verhéltnis von EheschlieBungen und Ehescheidungen genauso wie Alkohol-
missbrauch (operationalisiert tiber die Zahl der Tode durch Leberzirrhose) einen
geeigneteren Erkldrungsfaktor fiir den Anstieg der Mordrate darstellt.

Jensen folgert daraus, dass es sich beim Zusammenhang zwischen Einfithrung des Fern-
sehens und Anstieg der Mordrate um eine Scheinkorrelation handeln muss bzw. das
Fernsehen allenfalls einen indirekten Einfluss als Verursacher einer hoheren Schei-
dungs- und einer hoheren Alkoholmissbrauchsrate ausiiben kénne, wobei letzteres
allerdings einer empirischen Priifung bediirfte. >
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Eine weitere Langzeitstudie, die die Gelegenheit nutzte, Effekte der Einfilhrung des Fern-
sehens in bislang fernsehfreien Gebieten zu messen, ist das ,,St. Helena Research Project®
von Tony Charlton u. a. (vgl. v. a. Charlton/Gunter/Hannan 2002; vgl. auch Charlton/
Gunter/Coles 1998; Charlton u. a. 1999; 2000; 2001; Gunter 2001). Im Rahmen dieser
Studie wur-den seit Ende 1992 (tiber zwei Jahre, bevor im Mai 1995 das Fernsehen auf
der entlegenen Insel St. Helena im Siidatlantik, ca. 6.000 Einwohner, eingefiihrt wur-
de), Daten zum Sozial- sowie zum Fernsehverhalten (ab 1995) 3- bis 8-jahriger Kinder
erhoben. Vor Einfithrung des Fernsehens sammelten die Forscher durch Angaben von
Lehrerinnen und Lehrern Informationen tiber das Verhalten von Schiilerinnen und
Schiilern verschiedener Altersgruppen, befragten die Schiilerinnen und Schiiler nach
ihrer Freizeitgestaltung (incl. Videonutzung), fertigten Videoaufnahmen vom Spiel-
verhalten der Kinder an und fithrten Beobachtungen in der Schule durch. Nach Einfiih-
rung des Fernsehens wurde diese Erhebungen fortgesetzt, eine Inhaltsanalyse des
Programms durchgefiihrt, eine Fokus-Gruppen-Diskussion mit dlteren Schiilerinnen
und Schiilern durchgefiihrt und das Fernsehverhalten der Schiilerinnen und Schiiler
iber Tagebuchaufzeichnungen ihres Fernsehkonsums erhoben.

Obwohl das AusmaB gezeigter Gewalt ungefédhr dem in Grof3britannien und in anderen
Landern entsprach, konnten die Forscher keine Wirkungen im Sinne einer Steigerung
des gewalttatigen bzw. antisozialen Verhaltens bei den Kindern durch die Einfihrung
des Fernsehens feststellen. Charlton u. a. konstatierten, dass auf St. Helena auch fiunf
Jahre spéter keine negativen Effekte des neuen Mediums festzustellen waren. Dies
fuhrten sie auf die intakte Sozialstruktur und die starke soziale Kontrolle in der kleinen
Gemeinschaft zurtick, die dafiir sorge, dass sich Fernsehgewalt nicht in gewalttdtigem
oder anderem antisozialem Verhalten niederschlage. Es wird nicht davon ausgegan-
gen, dass die Kinder gewalttétiges Verhalten nicht gelernt hatten, aber ihre Umwelt
verhindere, dass dieses Verhalten in die Tat umgesetzt werde. Charlton, Gunter und
Hannan (2002, S.130f.) konstatieren: ,[...] where environments actively check on and
correct children’s behavior, television’s capacity to adversely affect young viewer’s so-
cial behavior is lessened or removed, in general. Likewise, television’s scope for promp-
ting pernicious effects on young viewers is heightened where parents, neighbours,
schools and communities are unwilling, or unable, to provide these checks, and cues.
Thus, where parents and others, or the community at large, appear permissive of
aggression (either by deliberately ignoring, overlooking, or actively condoning it), they
increase chances that children will behave aggressively, with and without television.”
Der einzige bedenkliche Effekt, den die Forscher fanden, bezog sich auf eine gréere
Praferenz violenter Programme bei denjenigen Kindern, die sich schon vor Einfiihrung
des Fernsehens durch ein pro-blematisches Verhalten ausgezeichnet hatten.

Eine weitere Langzeituntersuchung stammt von Jeffrey G. Johnson u. a. (2002). An der
Studie nahmen 707 Familien mit einem Kind zwischen 1und 10 Jahren aus zwei Coun-
ties im Norden des Staates New York teil. Diese wurden 1975, 1983, 1985/1986 und 1991~
1993 interviewt.19¢ Dabei wurden sowohl von den Kindern als auch von ihren Miittern

196 1975 lag das Durchschnittsalter der untersuchten Kinder bei 5,8 Jahren, 1983 bei 13,8 Jahren, 1985/86 bei
16,2 Jahren 1991-1993 bei 22,1 Jahren und 2000 bei 30 Jahren.

-
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Daten zum Fernsehkonsum der Kinder, zu einer Vernachlédssigung wahrend der Kind-
heit sowie zu psychischen Storungen und aggressivem bzw. kriminellem Verhalten der
Kinder erhoben. Im Jahr 2000 beantworteten die ,Kinder“ zudem einen Fragebogen,
der ein breites Spektrum aggressiver Akte erhob und durch amtliche Informationen zu
begangenen Straftaten ergdnzt wurde. Dartiiber hinaus wurden Einkommen, Bildungs-
stand, Intelligenz, Charakteristika der Nachbarschaft, Aggressionsverhalten Gleichalt-
riger und Schulgewalt in die Untersuchung einbezogen.
Johnson u. a. stellten fest, dass Vernachlassigung der Kinder, eine unsichere Nachbar-
schaft, geringes Familieneinkommen, niedriger Bildungsstand der Eltern und psy-
chische Probleme in einem signifikanten Zusammmenhang mit dem Fernsehkonsum im
Alter von 14 Jahren und mit Aggressionsverhalten im Alter von 16 bzw. 22 Jahren stan-
den. Alter und Geschlecht wiesen einen Einfluss auf das Aggressionsverhalten, nicht
jedoch auf die Fernsehdauer im Alter von 14 Jahren auf.
Die Verfasser unterschieden drei Formen aggressiven Verhaltens: 1. physische Ausei-
nandersetzungen, die Verletzungen zur Folge haben, 2. Raubiiberfélle, Drohungen,
jemanden zu verletzen, und krimineller Waffengebrauch, 3. jeglicher aggressiver Akt
gegen eine andere Person. Sie teilten die Probanden nach ihrem Fernsehverhalten in
drei Gruppen ein: Fernsehkonsum unter einer Stunde taglich, ein bis drei Stunden
taglich und mehr als drei Stunden téglich.
Nach der Kontrolle von Drittvariablen ergaben sich sowohl im Hinblick auf den TV-
Konsum im Alter von 14 Jahren und das Gewaltverhalten im Alter von 16 bzw. 22 Jahren
als auch im Hinblick auf den TV-Konsum im Alter von 22 Jahren und das Gewaltverhal-
tenim Alter von 30 Jahren mehrere signifikante Zusammenhénge:
Es zeigte sich, dass aus der Gruppe, die im Alter von 14 Jahren den héchsten TV-Konsum
aufwies, im Alter von 16 bzw. 22 Jahren gut 25 % in physische Auseinandersetzungen
involviert waren, die Verletzungen zur Folge hatten. Dabei gab es ausgepragte Ge-
schlechtsunterschiede zwischen Mannern (41,7 %) und Frauen (9,3 %). Bei Wenigsehern
(unter einer Stunde téglich) kamen entsprechende violente Handlungen nur bei 5,7%
vor (Méanner: 8,9%, Frauen: 2,3 %). In Raubuiberfélle, Drohungen, jemanden zu verlet-
zen, und kriminellen Waffengebrauch waren von den Vielsehern 14,6 % (Ménner: 20,9 %,
Frauen: 8,5 %) verwickelt, von den Wenigsehern nur 3,4 % (Mé&nner: 6,7 %, Frauen: 0 %).
Ein beliebiger aggressiver Akt gegen eine andere Person wurde von 28,8 % der Vielse-
her (Ménner: 45,2%, Frauen: 12,7%) und 5,7 % der Wenigseher (Ménner: 8,9%, Frauen:
2,3 %) begangen.
Ahnliche Befunde zeigen die Verfasser fiir den Zusammenhang zwischen dem Fernseh-
konsum im Alter von 22 Jahren und dem Aggressionsverhalten im Alter von 30 Jahren.
Es waren jedoch nicht alle Beziehungen signifikant. Dies galt auch fiir eine nach
Geschlechtern getrennte Betrachtungsweise, die mehr signifikante Werte fiir Frauen
auswies als fiir Manner, wahrend es im ersten betrachteten Zeitraum (Fernsehkonsum
mit14 Jahren, Gewaltverhalten mit 16 bzw. 22 Jahren) fiir Frauen keine signifikanten
Zusammenhédnge gegeben hatte. Dieses spatere Auftreten eines Zusammenhangs
zwischen Fernsehkonsum und Aggressivitat begriinden Johnson u. a. (2002, S. 2471)
mit der Vermutung, dass Mddchen womdglich als Heranwachsende weniger brutale

0 Sendungen sehen als Jungen. >
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Im Hinblick auf die Frage, ob auch frithere Aggressivitét spateren Fernsehgewaltkon-
sum hervorgerufen haben kénnte, konstatierten die Verfasser, dass aggressives Verhal-
ten im Alter von 14 Jahren zwar nicht mit dem spéteren Fernsehkonsum verbunden
war, Jugendliche, die im Alter von 16 Jahren Aggressionsverhalten an den Tag legten
(physische Auseinandersetzungen, die Verletzungen zur Folge haben), im Alter von

22 Jahren aber signifikant mehr fernsahen als andere Jugendliche. Dieser Befund ver-
weise auf eine wechselseitige Beziehung zwischen Fernsehgewalt und Aggressivitat.
Gleichwohl war das Ausmaf des Fernsehkonsums mit spaterer Aggressivitat verbun-
den -und zwar unabhéngig davon, ob es eine aggressive Vorgeschichte gab oder
nicht. Daraus wird gefolgert, dass aggressive Individuen zwar moglicherweise mehr
Zeit mit Fernsehen verbringen als nicht aggressive Personen, der Zusammenhang
zwischen Fernsehkonsum und Aggressivitiat hiermit aber nicht vollstandig erklért
werde.

Ein entscheidendes Problem der vorliegenden Untersuchung besteht darin, dass der
Fernsehkonsum der Probanden nur durch Selbstangaben gemessen worden ist und
insbesondere nur dessen Menge, nicht jedoch die Art der gesehenen Sendungen erho-
ben wurde. Dass diejenigen, die mehr fernsehen, auch mehr Gewalt sehen und
dadurch aggressiver werden, ist eine plausible Vermutung, die in der Untersuchung
von Johnson u. a. aber nicht empirisch nachgewiesen worden ist.197

2003 legten L. Rowell Huesmann u. a. die Befunde einer weiteren Langfriststudie vor, die
den Zeitraum 1977 bis 1992 umfasst. In einer 1977 begonnenen dreijdhrigen Langfrist-
studie hatten die Forscher den Zusammenhang zwischen Mediengewalt und Aggressi-
onsverhalten bei Kindern aus fiinf Landern untersucht.?¢ Die Kinder aus dem Gro3raum
Chicago, die an dieser Untersuchung teilgenommen hatten, wurden 15 Jahre spéter
erneut befragt. In der Ursprungsstudie waren 557 Kinder aus zwei Alterskohorten

(1. Klasse, d. h. 6 bis 7 Jahre/3. Klasse, d. h. 8 bis 9 Jahre) zwischen 1977 und 1978 zweimal
interviewt worden.!9 Der Fernsehgewaltkonsum wurde tiber die Nennung von Lieb-
lingsprogrammen und der Haufigkeit, mit der sie gesehen wurden, erhoben (die Vio-
lenz der Programme wurde von externen Ratern eingestuft). AuBerdem wurde die
Identifikation der Kinder mit erwachsenen aggressiven Fernsehfiguren, die das glei-
che Geschlecht hatten wie die Befragten, gemessen (iiber die Frage, wie stark sich die
Kinder wie bestimmte ménnliche bzw. weibliche Fernsehfiguren verhielten). Ebenfalls
erhoben wurde die Beurteilung des Realitdtsgehalts von Fernsehgewalt (fiir zehn
violente Sendungen sollten sie die Frage beantworten ,How true do you think this
program is in telling whatlife is really like?“). Das Verhalten der Kinder wurde durch

197 Johnson u. a. (2002) weisen zudem selbst darauf hin, dass mit ihrer Untersuchungsanlage kein strenger
Kausalnachweis erbracht wurde, wie ihn experimentelle Studien liefern kénnten, und dass moglicherwei-
senichtalle Drittvariablen kontrolliert worden sind. Eine weitere Schwéche liegt darin, dass die Durch-
fihrung der Untersuchung und der Auswertungen in der Veroffentlichung von Johnson u. a. (2002) nur
rudimentdr dokumentiert und teilweise missverstdndlich dargestellt wird. Dies hat methodische Kritik
auf den Plan gerufen (vgl. Tillekens 2002), deren Berechtigung wegen der liickenhaften Dokumentation
der Originalstudie allerdings schwierig zu beurteilen ist und in ihrer Schlussfolgerung, dass die Daten in
Wirklichkeit die Harmlosigkeit von Gewalt nachgewiesen hétten, ebenfalls tiberzogen sein diirfte.

198 Vgl. dazu Huesmann/Eron 1986; Huesmann/Lagerspetz/Eron 1984.

199 505 dieser Kinder wurden zudem 1979 erneut befragt. Diese Informationen wurden jedoch in der vorlie-
genden Studie nicht herangezogen.
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Einstufungen Gleichaltriger gemessen. Zur Beurteilung der intellektuellen Fahigkei-
ten wurden - abgesehen von einem eigens durchgefiihrten Test — die Schulzeugnisse
herangezogen. Auch Interviews mit den Eltern fanden statt, wobei deren Bildungsni-
veau, der Beruf des Vaters, die Aggressivitédt der Eltern, ihr Fernsehverhalten (Haufig-
keit und Gewaltkonsum) sowie ihr Erziehungsverhalten (z. B. Ablehnung des Kindes,
harte Bestrafung usw.) erhoben wurden.

In der Nachfolgestudie gelang es den Forschern, zwischen 1992 und 1995 einen GroB-
teil der urspriinglichen Teilnehmer wieder ausfindig zu machen und erneut zu inter-
viewen (personlich bzw. telefonisch/schriftlich), so dass sie schlieBlich iiber Langzeitda-
ten fiir 329 Personen verfiigten (153 ménnlich, 176 weiblich), die inzwischen ein Durch-
schnittsalter von 22 Jahren hatten. Dartiber hinaus wurde mit dem Einverstédndnis der
Probanden eine weitere Person (kein Verwandter; bevorzugt der Lebenspartner) inter-
viewt, von der die Teilnehmer angegeben hatten, dass sie sie am besten kenne. In den
Interviews in den 90er Jahren wurde der Fernsehkonsum der Probanden erhoben
(Nennung der drei Lieblingssendungen und der Sehhéaufigkeit; die Violenz der Pro-
gramme wurde wiederum durch externe Rater eingestuft). Daten tiber ihr Aggressi-
onsverhalten stammten aus Selbstangaben, den Angaben der weiteren interviewten
Person sowie Daten aus dem Kriminalitéts- und VerkehrsverstoBregister.200

Vier Fragen standen in der Untersuchung von Huesmann u. a. (2003) im Zentrum:

1. Inwelchem AusmaB erlaubt der Konsum von Fernsehgewalt in der Kindheit die
Vorhersage spéterer Aggression bzw. Gewalt?

2. Bestehenin dieser Hinsicht Geschlechtsunterschiede?

3. Spieltdas AusmaB der Identifikation mit aggressiven Protagonisten oder die Wahr-
nehmung von Fernsehprogrammen als realistisch eine Rolle?

4. Inwelchem MaBe besteht die Moglichkeit, dass ein eventuell festgestellter, positiver
Zusammenhang darauf zuriickzufiithren ist, dass aggressive Kinder Gewaltdarstel-
lungen bevorzugen, bzw. inwieweit zeichnen Drittvariablen verantwortlich?

Die Studie ergab, dass der Fernsehgewaltkonsum der Kinder im Alter zwischen 6 und
9Jahren, ihre Identifikation mit gleichgeschlechtlichen TV-Figuren und ihre Wahr-
nehmung von Fernsehgewalt als realistisch in einem signifikanten Zusammenhang
mit ihrem Aggressionsverhalten als Erwachsene stand. Dies galt in Bezug auf physische
Aggression fur beide Geschlechter,20! in Bezug auf ,indirekte“ Aggression202 war nur

200 Einbezogen wurden nur Verstdf3e im Zusammenhang mit ,moving traffic*, d. h. z. B. keine Parksiinden.

201 Dass insgesamt aber etwa gleich starke Effekte fiir Mdanner und Frauen gefunden wurden, erklaren die
Verfasser (2003, S. 217) damit, dass die feministische Bewegung in den 60er und 70er Jahren zu einem
Wandel sozialer Normen fiir angemessenes weibliches Verhalten und damit auch zu einer Enthemmung
weiblicher Aggression gefiihrt habe. Zudem seien im Fernsehen mehr aggressive weibliche Modelle zu
finden gewesen.

202 Indirekte“ Aggression wurde iber eine Skala gemessen, die z. B. danach fragte, wie oft die Probanden
einer Person, mit der sie Probleme hatten oder auf die sie wiitend waren, Dinge wegnahmen oder ver-
suchten, sie bei anderen schlechtzumachen.

175
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fur Frauen eine Beziehung festzustellen. Huesmann u. a. erkldren dies damit, dass
weibliche Fernsehfiguren in den 70er Jahren mehr indirektes als direktes Gewaltver-
halten gezeigt hitten.

Fiir den festgestellten Zusammenhang zwischen Fernsehverhalten und Gewalttétig-
keit zeichneten in erster Linie diejenigen verantwortlich, die in ihrer Kindheit Extrem-
seher von Gewalt waren (operationalisiert als die 20 % der Probanden mit dem jeweils
hochsten Gewaltkonsum, der stéarksten Wahrnehmung von Fernsehgewalt als realis-
tisch und der ausgepréagtesten Identifikation mit gleichgeschlechtlichen aggressiven
Protagonisten).

Um Aussagen iiber den Beitrag von Fernsehgewalt zu einer Verdnderung des Aggressi-
onsverhaltens treffen zu konnen, fiilhrten die Verfasser eine Regressionsanalyse durch,
in der das Gewaltverhalten in der Kindheit kontrolliert wurde. Dabei zeigte sich, dass
fur Manner und Frauen Fernsehgewaltkonsum in der Kindheit, die Identifikation mit
gleichgeschlechtlichen Fernsehfiguren und die Wahrnehmung von Fernsehgewalt als
realistisch das Gewaltverhalten tiber das aufgrund bereits bestehender Aggressivitat
zu erwartende MaB hinaus beeinflusste.

Des Weiteren untersuchten die Forscher interaktive Effekte der verschiedenen von
ihnen erhobenen Variablen zur Rezeption von Fernsehgewalt. Dabei stellten sie fest,
dass die Identifikation mit gleichgeschlechtlichen Fernsehfiguren und die Wahrneh-
mung violenter Fernsehinhalte als realistisch den Effekt des generellen Fernsehgewalt-
konsums nur bei Médnnern (nicht jedoch bei Frauen) zusétzlich verstérkte.203

Eine von den Forschern durchgefuhrte Drittvariablenkontrolle ergab, dass der Zusam-
menhang zwischen Fernsehgewaltkonsum und spdterem Gewaltverhalten unabhén-
gig war von der Aggressivitdt in der Kindheit, der Schichtzugehorigkeit und den intel-
lektuellen Fahigkeiten der Kinder. Uberraschenderweise blieb diese Beziehung auch
unabhéngig von der Aggressivitdt der Eltern, deren ,mobility orientation® (d. h. z. B.
die Bereitschaft, fiir das eigene Fortkommen Opfer zu bringen), deren Fernsehverhal-
ten und Erziehungsstil bestehen, woraus die Verfasser allerdings nicht folgern, dass
das elterliche Verhalten grundsatzlich keinerlei Bedeutung fiir Aggressions- und
Fernsehverhalten besitze.

Im Hinblick auf eine umgekehrte Kausalitdt, d. h. einen hoheren Fernsehgewaltkonsum
aufgrund starkerer aggressiver Verhaltenstendenzen, konnten die Verfasser keinen
Effekt fiir Mdnner und nur einen geringen Effekt fiir Frauen finden.24 Wenn die
Zusammenhénge auch nicht signifikant waren, so waren sie doch alle positiv. Es gab
auch keine andere Variable, die das Fernsehverhalten als Erwachsener besser erklérte.
Auch zeigte ein Vergleich der beiden Befragungen in der Kindheit, dass hier durchaus

203 Hierzu bieten die Forscher folgende, aufgrund ihrer Daten allerdings nicht nachzupriifende Erkldrung
an: Moglicherweise beruht die Beziehung zwischen Fernsehgewaltkonsum in der Kindheit und spéterer
Aggressivitat eher auf Desensibilisierungseffekten als auf Beobachtungslernen. Die Autoren vermuten,
dass Desensibilisierung nicht so stark wie Beobachtungslernen von einer Identifikation mit den Fernsehfi-
guren und der Wahrnehmung des Realitdtsgehalts abhangt.

204 Dje Verfasser (2003, S. 218) betonen, dass nicht experimentelle Langsschnittdaten keinen starken Kausal-
beweis liefern kdnnen, aber geeignet sind, die jeweilige Plausibilitdt der beiden Kausalrichtungen zu
tiberpriifen. -
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positive signifikante Zusammenhénge zwischen Aggressivitat und Fernsehgewaltkon-
sum existierten. Diesen Befund erklédren die Verfasser mit der,,Rechtfertigungstheorie*,
d. h. aggressivere Kinder sehen mehr Mediengewalt, weil sie ihr eigenes Verhalten
dann als normal einstufen konnen. Daraus resultiert tiber den Prozess des Beobach-
tungslernens ein Zuwachs aggressiver Skripts, Schemata und Uberzeugungen, die die
Wahrscheinlichkeit gewalttatigen Verhaltens weiter steigern. Den Geschlechtsunter-
schied erkldren die Verfasser damit, dass es in einer Kultur, in der weibliche Aggressivi-
tat weniger akzeptiert wird als mannliche, wichtiger sei, sich tiber den Medienkonsum
der Rechtfertigung des eigenen Verhaltens zu versichern. Insgesamt erwies sich der
Zusammenhang zwischen Fernsehgewaltkonsum in der Kindheit und spaterer Aggres-
sion allerdings als ungefédhr doppelt so stark wie der zwischen Aggressivitdt in der
Kindheit und spaterem Fernsehgewaltkonsum.

Eine wichtige Konsequenz der Studie besteht darin, dass Mediengewalt langfristige
negative Effekte vor allem auf Kinder zu haben scheint. Mediengewalt scheint Kinder
aus allen Schichten negativ beeinflussen zu konnen. Mit anderen Worten, nicht nur das
fiir Violenz ,pradestinierte Kind, sondern auch ,,normale“ Kinder erscheinen gefédhr-
det. Als besonders gefahrlich stufen die Autoren (2003, S. 218) Filme ein, in denen sich
das Kind mit dem gewalttatigen Protagonisten identifiziert, die Handlung als der Wirk-
lichkeit entsprechend wahrnimmt und der aggressive Protagonist belohnt wird.

Des Weiteren soll eine Studie Erwdhnung finden, die sich zwar nur tiber einen Zeitraum
von ca. einem halben Jahr erstreckt, aufgrund ihres Langsschnitt-Designs aber ebenfalls
einige Hinweise auf die Kausalitdtsrichtung des Zusammenhangs zwischen Medienge-
waltkonsum und Gewaltverhalten liefern kann. Douglas A. Gentile, Jennifer R. Linder
und David A. Walsh (2003) befragten 236 Schiilerinnen und Schiiler der 3.,4. und 5. Klas-
se aus vier Schulen (48 % weiblich, 52% méannlich) zu zwei Zeitpunkten eines Schuljahres
(Zeitpunkt 1: November 2000-Februar 2001, Zeitpunkt 2: April 2001-Mai 2001) nach
ihrem Medienkonsum (einbezogen wurden Fernsehen, Filme/Videos sowie Computer-
spiele). 205 Das Gewaltverhalten der Kinder wurde durch Selbstangaben und durch Ein-
schatzungen von Gleichaltrigen sowie Lehrerinnen und Lehrern erhoben. Dabei wurden
verbale, physische Aggression und Beziehungsaggression (vgl. Kapitel 2.1) ebenso ber-
ucksichtigt wie prosoziales Verhalten. Dartiber hinaus wurde als Ma8 fiir Auswirkungen
von Gewaltdarstellungen auf die Einstellungen der Rezipienten der feindliche Attributi-
onsbias (vgl. Kapitel 3.3.5, 4.4.2) der Probanden durch zehn Geschichten mit verschiede-
nen Provokationssituationen und unklarer Intention des Verursachers erhoben, zu den-
en die Versuchspersonen zwei Fragen (Intention des Provokateurs und Beurteilung seines
Verhaltens als gemein oder nicht) beantworten sollten.

Die Verfasser konstatierten, dass zu beiden Messzeitpunkten ein signifikanter Zusam-
menhang zwischen medialem Gewaltkonsum und einem feindlichen Attributionsbias
sowie verschiedenen Formen des Gewaltverhaltens bestand. Auch existierte eine signi-
fikante Beziehung zwischen dem Gewaltmedienkonsum zum Zeitpunkt1mit den

205 Den Gewaltgehalt der genannten Lieblingsmedienprodukte lieBen die Verfasser die Befragten selbst ein-
schétzen, was problematisch ist.
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kognitiven und verhaltensbezogenen GewaltmafBen zu Zeitpunkt 2. Diese war ge-
schlechtsunabhéngig. Ein dhnliches Bild zeigte sich auch in Bezug auf den Zusammen-
hang zwischen medialem Gewaltkonsum zu Zeitpunkt1und Verdnderungen der
Aggressionsmafe zwischen Zeitpunkt 1und 2. Die Verfasser stellten fest, dass die Me-
dienrezeption zu Zeitpunkt 1 nicht nur spétere Aggressivitat voraussagte, sondern
auch, dass sich Kinder zu einem spéteren Zeitpunkt in héherem MalSe aggressiv und in
geringerem Malf3e prosozial verhielten als zuvor. Zwischen Einstellungen und Verhal-
tensweisen zu Zeitpunkt 1 und dem Medienverhalten zu Zeitpunkt 2 fanden die For-
scher ebenfalls signifikante Korrelationen, was auf einen Einfluss violenter Pradisposi-
tionen auf den Medienkonsum hindeutet. Insgesamt sprechen die Befunde nach Genti-
le, Linder und Walsh fir einen zumindest kurzfristig wechselseitigen Zusammenhang
zwischen der Rezeption violenter Medieninhalte und Gewaltverhalten. Des Weiteren
fragten die Autoren nach dem Risikobeitrag der verschiedenen Variablen zur Heraus-
bildung von Aggressionsverhalten. Demnach weisen sowohl ein feindseliger Attributi-
onsbias als auch Geschlecht, Mediengewaltkonsum und fritheres Aggressionsverhal-
ten eine Beziehung zu spateren Gewalthandlungen auf. Treten diese Risikofaktoren
gemeinsam auf, so ist mit héherer Wahrscheinlichkeit mit aggressivem Verhalten zu
rechnen.

Dass zwischen Mediengewaltkonsum und Gewaltverhalten ein Wechselwirkungspro-
zess besteht, nehmen auch Michael D. Slater u. a. (2003) an. Die Forscher gehen davon
aus, dass sich beide Faktoren wechselseitig verstdrken und beschreiben diesen Prozess
als ,Modell der Abwértsspirale“ (, Downward Spiral Model*). Dieses Modell charakteri-
sieren sie folgendermaBen (Slater u. a. 2003, S. 714): ,,This model accounts for both
selective exposure due to aggressive tendencies resulting in choice of violent media
content and for the effects of exposure to such content on subsequent aggressiveness.
The central proposition of this model is that although aggressive tendencies may lead
youth to seek out media content consistent with those tendencies, the resulting expo-
sure reinforces and exacerbates those aggressive tendencies.”

Die Forscher fiithrten eine Panel-Untersuchung durch, bei der die Probanden innerhalb
eines Zeitraums von zwei Jahren viermal befragt wurden. An der ersten Befragung
nahmen 2.550 Schiilerinnen und Schiiler der 6. oder 7. Klasse (Durchschnittsalter ca.

12 Jahre) von 20 Schulen aus zehn Regionen der USA teil. Von 1.778 Schiilerinnen und
Schiilern lagen Daten zu allen vier Befragungszeitpunkten vor. Die Schiilerinnen und
Schiiler gaben Auskunft iiber ihren Medienkonsum (Nutzung von Actionfilmen, Com-
puter- und Videospielen, in denen Waffen gebraucht werden, sowie Besuch von Inter-
net-Seiten, die Gewalt enthalten oder empfehlen) sowie tiber ihre Aggressivitét (ge-
messen wurden aggressive Kognitionen, aggressive normative Uberzeugungen und
aggressives Verhalten). Als Kontrollvariablen wurden Alter, Geschlecht, Neigung zum
Sensation-Seeking und die allgemeine Internet-Nutzung einbezogen.

Slater u. a. stellten fest, dass der Gewaltkonsum zu einem bestimmten Zeitpunkt mit
Aggressivitdt zum gleichen Zeitpunkt einherging. Au8erdem hing der Gewaltfilmkon-
sum zu einem fritheren Zeitpunkt statistisch signifikant mit der Aggressivitdt zu einem
spateren Zeitpunkt zusammen. Aggressivitiat zeigte zwar einen Zusammenhang mit >
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Mediengewaltkonsum zum gleichen, nicht jedoch zu einem spédteren Zeitpunkt.20¢ Die
Verfasser schlieBen aus ihren Befunden, dass sich Aggressivitdt und Mediengewaltkon-
sum wechselseitig verstarken. Aufgrund ihrer Befunde vertreten sie einen Risikogrup-
penansatz, wenn sie folgern: ,,A downward spiral model suggests that although the
negative effects may be slight for youth with little inclination to aggressiveness, such
youth are also less likely to extensively use such media content. Those youth with such a
predisposition are likely to have such predispositions reinforced, and their preexisting
aggressive tendencies magnified.“207

Zusammenfassung:

Langfriststudien ermoéglichen die Untersuchung kumulativer Medienwirkungen und
konnen Hinweise auf die Kausalrichtung von Zusammenhéngen liefern. Aufgrund
des aufwendigen Forschungsdesigns liegen allerdings nur wenige derartige Studien
vor. Von den vorhandenen sind einige, obwohl sie regelméafig als Belege fiir schadli-
che Auswirkungen von Mediengewalt zitiert werden, aufgrund methodischer Defizi-
te nur eingeschrénkt (Johnson u. a. 2002) oder tiberhaupt nicht (Centerwall 1992)
brauchbar. Die bislang erzielten Befunde sprechen z. T. dafiir, dass der Konsum von
Mediengewalt langfristig zu negativen Auswirkungen auf das Verhalten fiihren
kann. Diese Kausalitatsrichtung des Zusammenhangs ist bislang besser belegt und
wird durch starkere Korrelationen gesttitzt als die umgekehrte Vermutung, dass eine
bereits bestehende violente Pradisposition die Préaferenz fiir entsprechende Fernseh-
inhalte verursacht. Auch fiir die Annahme, dass Aggressivitat das Fernsehverhalten
beeinflusst, gibt es allerdings einige Anhaltspunkte, so dass die Moglichkeit eines
wechselseitigen Zusammenhangs von Mediengewaltkonsum und Gewaltverhalten
besteht. Bei der Interpretation der Forschungsergebnisse ist allerdings Vorsicht im
Hinblick auf allzu einfache und direkte Kausalschliisse angebracht, denn mit der
Lange des Untersuchungszeitraums wéachst auch die Wahrscheinlichkeit, dass (von
den Forschern nicht ausreichend berticksichtigte) intervenierende Variablen eine
Rolle spielen und den Zusammenhang zwischen Mediengewalt und Gewaltverhalten
beeinflussen.

206 Es kann allerdings, wie Slater u. a. (2003, S. 732) selbst betonen, nicht ausgeschlossen werden, dass eine
Drittvariable wie die Verdnderung des Entwicklungsstandes sowohl den Mediengewaltkonsum als auch
die Aggressivitdt beeinflusst. Auf der Basis ihrer Datenauswertung halten die Verfasser diese Moglichkeit
jedoch fiirunwahrscheinlich.

207 Als besonders gefdhrdet betrachten Slater u. a. (2003, S. 731) ménnliche Jugendliche (bei denen Aggressivi-
tét sozial akzeptabler sei als bei weiblichen), Sensation-Seeker (die eher bereit seien, Risiken einzugehen)
oder Jugendliche, die aus anderen Griinden zu deviantem Verhalten neigten. -
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3.5.3 Meta-Analysen

Seit1998 sind zwei neue Meta-Analysen erschienen: Matthew Hogben (1998) unter-
suchte Studien mit verschiedenen Operationalisierungen von Aggression (aggressives
Verhalten, aggressive Einstellungen, aggressive Personlichkeit), wahrend sich bisheri-
ge Meta-Analysen zumeist auf Untersuchungen beschrankt haben, in denen violentes
Verhalten erhoben wurde. Hogben bezog allerdings nur Studien ein, die den Konsum
von Fernsehgewalt unter natirlichen Bedingungen untersucht haben, und schloss
solche aus, in denen diese Variable kontrolliert oder manipuliert wurde. Insgesamt
gingen 30 zwischen 1958 und 1992 verdffentlichte Studien mit 56 Zusammmenhangsma-
Ben in seine Untersuchung ein. Uber alle Studien hinweg fand Hogben, dass Fernsehge-
walt mit einem kleinen Anstieg der Aggression beim Rezipienten einherging.208
AuBlerdem stellte Hogben fest, dass die Effektgro3e mit dem Publikationsjahr der Studie
anstieg, allerdings ab 1980 stagnierte. Hogben erklédrt den Anstieg des Effekts mit dem
zunehmenden Gewaltgehalt des Fernsehens, vermutet aber, dass ein (1980 eingetrete-
ner) ,Deckeneffekt” existiert, an dem die Effektstérke ihr Maximum erreicht und auch
durch eine weitere Zunahme der Gewaltexposition nicht mehr gesteigert wird. Diese
Interpretation ist allerdings insofern mit Vorsicht zu behandeln, als sie voraussetzt, dass
die Probanden in den nach 1980 erschienenen Studien tatsdchlich einem héheren Ge-
waltgehalt ausgesetzt waren als die Teilnehmer an den dlteren Untersuchungen.

Eine Betrachtung der nach 1980 erschienenen Untersuchungen ergab auB3erdem, dass
die Effekte fiir Kinder starker ausfielen als fiir Erwachsene. Dartiber hinaus analysierte
Hogben auch den Einfluss von drei Medieninhaltsvariablen auf die Effektstérke (vgl.
dazu ausfiihrlicher Kapitel 3.4.2). Dabei stellte sich heraus, dass als gerechtfertigt
dargestellte Mediengewalt eine stdrkere Wirkung hatte als Mediengewalt, die als nicht
gerechtfertigt prasentiert wurde. Studien, die unrealistische (d. h. unrealistisch gerin-
ge oder gar keine) Konsequenzen von Gewalthandlungen zeigten, stellten stdrkere
Effekte fest als solche, in denen die Konsequenzen von Gewalt in angemessener, d. h.
realistischer Weise zu sehen waren. Nicht ganz unabhéngig von den dargestellten
Konsequenzen ist die dritte von Hogben untersuchte Inhaltsvariable, die sich darauf
bezieht, wie realistisch das Umfeld der Gewaltdarstellung ist, d. h. ob Gewalt etwa in
Science Fiction-Filmen oder Cartoons oder in realistischeren Formaten prasentiert
wird. Hierbei stellte sich heraus, dass unglaubhafte Gewaltsituationen stérkere Effekte
bewirkten als realistischere. Dieses Ergebnis widerspricht allerdings vollig den in ande-
ren Studien erzielten Befunden, die auf eine starkere Wirkung realitdtsnah dargestell-
ter Gewalt hinweisen (vgl. dazu Kapitel 3.4.2.6).209

208 Der Wertvon d =0,21 entspricht r =0,11 (vgl. Comstock/Scharrer 2003, S. 208) und ist damit als gering ein-
zustufen (vgl. dazu FuBBnote 211).

209 Hogben (1998, S. 225f.) argumentiert: ,, Televised aggression that is portrayed in implausible situations
(e.g., science fiction) or with implausible characters (e.g., cartoon characters) is seen as less believable by
viewers and as less serious[...]. Given this situation, televised aggression in implausible settings should be
more strongly associated with viewer aggression than when itis in plausible settings.“ Die Logik dieser
Argumentation wird allerdings nicht weiter begriindet und erschlieft sich nicht. Auch tiber Griinde fiir
das Zustandekommen des Ergebnisses der Meta-Analyse ldsst sich auf Basis der Publikation von Hogben

1’ wegen der mangelnden Nachvollziehbarkeit des Vorgehens keine Aussage treffen. -
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Die zweite Meta-Analyse wurde von Brad ]. Bushman und Craig A. Anderson 2001 (vgl.
auch Anderson/Bushman 2002a; 2002c) verdffentlicht. Die Forscher fithrten eine
kumulative Meta-Analyse durch und bildeten die Starke der gefundenen Korrelatio-
nen zwischen 1975 und 2000 in Finf-Jahres-Intervallen ab. Berticksichtigt wurden nur
solche Untersuchungen, die aggressives Verhalten als abhdngige Variable gemessen
haben. Die Verfasser konnten 202 unabhéngige Stichproben identifizieren, die tiber
43.000 Versuchspersonen umfassten. Insgesamt fanden die Verfasser einen signifikant
positiven Zusammenhang zwischen Mediengewalt und Gewaltverhalten. Dies galt
sowohl fur experimentelle als auch fir nicht experimentelle Untersuchungen, wobei -
nicht tiberraschend - die Effekte fiir experimentelle Studien starker ausfielen. Im Zeit-
verlauf betrachtet blieben die Effekte fiir experimentelle Studien weit gehend stabil,
wdhrend die Effektstarke fiir nicht experimentelle Studien anstieg.2! Eine weitere
Differenzierung der Effektstdrken verschiedener Untersuchungsdesigns (vgl. Ander-
son/Bushman 2002a; 2002c) zeigte ungefahr gleich starke Effekte fiir Querschnitt- und
Langsschnittstudien (r=0,18 bzw. r=0,17). Hoher war auch die Korrelation fir Feldex-
perimente nicht (r=0,19); Laborexperimente fanden eine etwas gro3ere Effektstarke
(r=0,23).21

Neben den zwei geschilderten Meta-Analysen sind seit 1977 fiinf weitere erschienen,
die sich mit der Wirkung von Fernsehgewalt beschiftigt haben (fiir einen Uberblick
vgl. Comstock/Scharrer 2003; Comstock 2004; Strasburger/Wilson 2003, S. 72-75; zu
weiteren, spezielleren Meta-Analysen vgl. Kapitel 4.4, 4.7, 9). Comstock (2004, S.198)
kommt nach einer Sichtung aller sieben vorliegenden Meta-Analyen zu dem Ergebnis:
»~These analyses irrefutably confirm that there is a positive correlation between exposu-
re toviolent television and movie portrayals and engagement in aggressive or antisoci-
al behavior.“ Allerdings ist - wie eingangs bemerkt — zu berticksichtigen, dass diverse
einbezogene Studien methodische Defizite aufweisen und die Effekte unter unter-
schiedlichen Bedingungen verschieden grof3 ausfallen. Nicht zu allen diesen Bedin-
gungen (v.a. verschiedenen Arten von Inhalten und verschiedenen Personengruppen)
existieren bereits so viele Studien, dass eine Meta-Analyse sinnvoll wére. Die in den
Meta-Analysen festgestellte Effektgrof3e ist zudem nicht besonders grof3. Die Zusam-
menhangsmaBe der sieben Meta-Analysen rangieren zwischen r = 0,11 (Hogben 1998)
und r =0,31 (Paik/Comstock 1994), was eine geringe bis mittlere Effektstédrke bedeutet.
Dem entspricht eine Varianzaufkldrung von 1bis 9%, d. h. héchstens 9 % der festgestell-
ten Aggression der Rezipienten werden durch den Konsum von Fernsehgewalt erklart.
Dieses Ergebnis unterstreicht die von der Forschung immer wieder betonte Tatsache,
dass Gewaltverhalten nicht auf eine einzige Ursache, sondern auf ein ganzes Biindel

210 Die Verfasser (2001, S. 485) nennen vier moégliche Ursachen fir diesen Befund: 1. Kénnte die Methodik der
Untersuchungen verbessert worden sein; 2. konnte der Medien- und damit auch der Mediengewaltkon-

sum angestiegen sein; 3. konnte sich der Gewaltgehalt der Medien erhéht haben und 4. wiirde die Effekt-
groBe auch steigen, wenn ein gro3erer Anteil der Bevolkerung violentere und ein entsprechend gréerer
Anteil weniger violente Medieninhalte konsumieren wiirde.

Nach einem vielfach angewandten, von Cohen (1977; vgl. auch Rosenthal/Rosnow/Rubin 2000) vorge-
schlagenem Kriterium, kénnen Korrelationskoeffizienten von r = 0,10 als klein, von r = 0,30 als mittel und

1’ vonr=0,50 als gro bezeichnet werden. -
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von Faktoren zuriickzufiithren ist (vgl. Kapitel 3.4). Bei der zunéchst gering erscheinen-
den EffektgroBe ist zudem zu berticksichtigen, dass der geringe Effekt fiir den Durch-
schnitt der Probanden eines Samples fiir einige Probanden eine durchaus gro3e Ge-
fahrdung bedeuten kann. AuBBerdem kann selbst ein geringer Anteil gefdhrdeter Per-
sonen angesichts der Verbreitung der Fernsehnutzung, auf die Gesamtbevoélkerung
bezogen und in absoluten Zahlen betrachtet, ein ernstzunehmendes Problem darstel-
len. Um die Bedeutung der Effektstarke zu veranschaulichen, nehmen Bushman und
Anderson (2001) einen Vergleich mit den Ergebnissen von Meta-Analysen zu anderen
Zusammenhéngen, v. a. aus dem medizinischen Bereich, vor. In diesem Vergleich stellt
sich der Zusammenhang zwischen Mediengewalt und Aggression zwar als etwas
geringer dar als der zwischen Rauchen und Lungenkrebs, aber z. B. grof3er als der
zwischen Kondomgebrauch und sexuell ibertragenen AIDS-Infektionen, Nikotinpflas-
tern und dem Aufgeben des Rauchens, Kalziumkonsum und Knochenmasse usw.
Allerdings sind solche Vergleiche mit Vorsicht zu behandeln, weil relativ eindeutig zu
beobachtende und leichter zu operationalisierende medizinische Zusammenhénge
kaum mit sozialen Fragestellungen und sehr verschieden und oft nur indirekt messba-
ren Variablen gleichgesetzt werden konnen, wie sie in der Medien-und-Gewalt-For-
schung vorherrschen.212

Zusammenfassung:

Meta-Analysen, die eine quantitative Schatzung des Zusammenhangs zwischen
Mediengewalt und Aggression beim Rezipienten tiber verschiedene Studien hinweg
vorgenommen haben, sprechen fur einen geringen bis mittelgroen Einfluss von
Fernsehgewalt auf die Gewalttétigkeit der Zuschauer. Der Beitrag von Mediengewalt
zur Erkldrung des Gewaltverhaltens betragt hochstens 9 %, wobei allerdings zu beach-
ten ist, dass diesem Befund auch einige methodisch nicht einwandfreie Studien
zugrunde liegen. Dennoch unterstreicht dieses Resultat, dass Mediengewalt nur
einen von vielen Faktoren beim Zustandekommen von Aggression darstellt. Dabei
sollte jedoch nicht aus den Augen verloren werden, dass es sich bei dem Ergebnis um
einen Durchschnittswert handelt und die Wirkung von Mediengewalt bei bestimm-
ten Medieninhalten bzw. bei bestimmten besonders gefahrdeten Personengruppen
starker ausfallen kann.

212 vgl. z. B. die Kritik von Fowles (1999, S.124) an solchen schon frither vorgebrachten Vergleichen. -
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V.

Wirkungen von Gewalt
in Computerspielen

4.1 Vorbemerkungen

Eine weitere Mediengattung, die in letzter Zeit in der Medien-und-Gewalt-Forschung
vermehrte Aufmerksamkeit findet, sind Computerspiele. Dieses Forschungsinteresse
erscheint nicht zuletzt aufgrund der mittlerweile weiten Verbreitung dieses ,neuen®
Mediums gerechtfertigt. In Haushalten in Deutschland befanden sich nach Angaben
des ,Verbandes der Unterhaltungssoftware Deutschland e. V. (2003) 2003 ca. 10 Mio.
Spielekonsolen, auf die etwa 19 Mio. Personen ab 10 Jahren zugreifen konnten. 2003
wurden in Deutschland ca. 26 Mio. PC-Spiele und 16 Mio. Konsolenspiele verkauft. In
den USA betrugen die Verkaufszahlen fiir Computer- und Videospiele nach Angaben
der ,Entertainment Software Association“ im Jahr 2003 239 Mio. Stiick, was knapp zwei
Spielen pro Haushalt entspricht.

Zwar werden in der Forschung auch moégliche positive Wirkungen elektronischer
Spiele untersucht (vgl. z. B. Funk 2002; Klimmt 2004), negative Effekte, insbesondere
gewalthaltiger Spiele, haben allerdings gro3ere Aufmerksamkeit gefunden. Zum
erhohten Interesse, auch der breiten Offentlichkeit, an den Wirkungen solcher Spiele
haben neben dem Aufkommen immer realistischer gestalteter und immer gewalthalti-
gerer Spiele2B3auch Ereignisse wie das Massaker an der ,,Columbine Highschool® in
Littleton oder der Amoklauf von Erfurt beigetragen, da die jugendlichen Téater intensi-
ve Konsumenten violenter Computerspiele gewesen sind. Insbesondere die so genann-
ten ,Ego-Shooter® (erstes Spiel: ,Doom*®1993), gewalthaltige Spiele, bei denen der
Spieler das Geschehen aus einer Ich-Perspektive wahrnimmt,?4 sind in diesem Zusam-
menhang in den Fokus des Interesses geriickt. Autoren, wie z. B. der ehemalige Oberst-
leutnant der US Army und Professor fiir Psychologie an der Militdr-Akademie in West
Point und der State University von Arkansas, Dave A. Grossmann, propagieren einen
simplen Ursache-Wirkungs-Zusammenhang, der in der Offentlichkeit auf groe Reso-
nanz stof3t. Grossman (,,Stop teaching our kids to kill“1999) argumentiert v. a. mit der
Tatsache, dass das Militar in den Vereinigten Staaten Computerspiele verwende,?15 um
Soldaten fiir Kampfeinsdtze zu trainieren und Tétungshemmungen abzubauen, und

23 Zur Geschichte der Computerspiele vgl. z. B. Anderson 2003, S. 143-148; Gentile/Anderson 2003, S.137-139;
Kent 2001 und Lischka 2002; 2003a.

214 Vgl. dazu z. B. Eichner 2002; Fromm 2002; Gieselmann 2002; Kiibler 2003; Wiemken 2003.

215 Vgl. hierzu sowie zu dem Spiel ,,America’s Army*, einem Rekrutierungsinstrument, ausfihrlicher Giesel-
mann 2002; Lischka 2003b; Schmundt 2004.
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bezeichnet Computerspiele als ,, Totungssimulatoren®.26 So simpel wie manche Gegner
violenter Computerspiele argumentieren jedoch auch Vertreter der Harmlosigkeit von
Computerspielen wie etwa die amerikanische , Interactive Digital Software Associati-
on“217(2001), die in einem auf ihrer Homepage verbreiteten Bericht nicht nur selektiv
Forschungsbefunde verbreitet, die keine deutlichen Zusammenhé&nge zwischen Com-
puterspielen und Gewaltverhalten aufzeigen konnten, sondern auch folgende haar-
striubende Argumentation vertritt: Da die Jugendgewalt in der Zeit, in der sich Com-
puterspiele verbreiteten, gesunken sei und da andere Ldnder, in die gewalthaltige
Spiele verkauft wiirden, eine deutlich niedrigere Verbrechensrate hétten als die USA,
konnten Computerspiele nicht die Ursache fiir Gewalthandlungen sein.

Im Folgenden soll versucht werden, jenseits so kurzschlussartiger Folgerungen einen
Uberblick tiber den wissenschaftlichen Kenntnisstand zur Gef4hrlichkeit von violenten
Computerspielen zu liefern. Nach einigen kurzen definitorischen Anmerkungen sollen
in diesem Kapitel zundchst Nutzungsumfang und Nutzungsmotive von Computerspie-
len behandelt werden, bevor sich die Darstellung dem Gewaltgehalt von Computer-
spielen und insbesondere den bislang vorliegenden Wirkungsbefunden zuwendet.
Dabei sei bereits an dieser Stelle auf diverse methodische Mangel hingewiesen, die
eine vorsichtige Interpretation der einzelnen Studien angeraten erscheinen lassen,
und auf die abschlieBend bei einer Bewertung des Forschungsstandes noch einmal
ausfihrlicher eingegangen werden soll.

4.2 Definitionen

Bei der Beschaftigung mit Computerspielen st63t man auf eine recht uneinheitliche,
teilweise verwirrende Begrifflichkeit, die Bezeichnungen wie Bildschirmspiele, Arca-
de-Spiele Videospiele, Computerspiele oder Handhelds umfasst.2!8

Waéhrend Bildschirmspiele einen Oberbegriff darstellen, sind Computerspiele Spiele, die
fur den Einsatz auf dem PC konzipiert sind. Videospiele laufen auf eigens fiir Spielzwe-
cke gebauten Geréten, den so genannten Konsolen, die an den Fernseher angeschlos-
sen werden (z. B. Sony Playstation, Nintendo64 bzw. Nintendo Game Cube, Microsoft X-
Box). Arcade-Spiele, d. h. Spieleautomaten mit Miinzeinwurf, wie sie in Spielhallen zu
finden sind, und Handhelds, d. h. tragbare Spielgerate wie der ,Gameboy*, kénnen als
spezielle Formen der Videospiele betrachtet werden.

216 Zu kritischen Auseinandersetzungen mit der Argumentation Grossmans vgl. Fritz 2000 und Goldstein
2000, die die Unterschiede zwischen der Wirkung auf Soldaten und der Wirkung auf ,normale“ Spieler
betonen, so z. B. die unterschiedlichen Motive der Spielnutzung.

27 Heute: ,Entertainment Software Association®.

218 Zur Begrifflichkeit vgl. z. B. Fritz 2003a; Klimmt 2004, S. 696f., 700f.; Ladas 2002, S. 34-37.
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Ebenfalls erwdhnenswert ist der Begriff der Online-Spiele, einer Form des PC-Spiels, die
iber das Internet gespielt wird.2!9 Besonders geeignet ist das Internet fiir Netzwerkspie-
le (z.B. ,Counterstrike“1998), d. h. Spiele, die gemeinsam mit anderen und/oder gegen
andere gespielt werden.220

Dain der Forschung bislang eine Differenzierung der Wirkung violenter Spielinhalte
nach den verschiedenen Spielplattformen kaum stattgefunden hat,2? soll in diesem
Kapitel, dem Alltagssprachgebrauch folgend, allgemein von ,,Computerspielen® die
Rede sein.

4.3 Wirkungspotenzial
4.3.1 Nutzungsumfang und Genrepréaferenz

Um das Gefdhrdungspotenzial von Computerspielen besser beurteilen zu kénnen, ist
es sinnvoll, sich zunéchst die Verbreitung dieser Freizeitbeschéftigung, v. a. unter Kin-
dern und Jugendlichen, ndher anzusehen.

Auskunft tiber die Medien- und auch die Computerspielnutzung von Kindern in Deutsch-
land gibt z. B. die vom Medienpddagogischen Forschungsverbund Stidwest herausge-
gebene Studie ,Kinder und Medien® 2003 (,,KIM-Studie 2003°), fiir die eine représentati-
ve Stichprobe von 1.201 6- bis 13-jahrigen Kindern sowie ihre ,,primére Erziehungsperson®
befragt wurden. Die Untersuchung ergab, dass 70 % der 6- bis 13-jadhrigen Kinder zumin-
dest gelegentlich einen Computer benutzen.222 Spielen ist dabei die Tatigkeit, die
Kinder am Computer am hdufigsten ausiiben. 70 % der PC-Nutzer gaben an, alleine, 53%
mit anderen gemeinsam mindestens einmal wochentlich Computerspiele zu spielen.
Durchschnittlich 37% der Kinder spielen bis zu 30 Minuten, 41% zwischen 30 und

60 Minuten und 19 % mehr als 60 Minuten tédglich. Jungen spielen deutlich ldnger als
Médchen und altere Kinder deutlich langer als jiingere.223 Was die Art der Spiele

219 Bei Online-Spielen lasst sich unterscheiden zwischen Online-Adaptionen von Gesellschaftsspielen (z. B.
Memory, Puzzle usw.), CD-ROM-basierten Netzwerkspielen mit Mehrspielerfunktion, bei denen gemein-
same Spiele tiber Internet-Plattformen organisiert und Spieler fiir einzelne Spielesitzungen zusammenge-
schaltet werden, sowie origindren Online-Spielen, bei denen Spielelandschaften nur im Internet existie-
ren, bei denen es sich meist um Rollen-Spiele (z. B. , Everquest®) handelt und bei denen jeder Spieler eine
virtuelle Figur entwirft und fiihrt (Vorlaufer sind die so genannten , Multi-User-Dimensions®; vgl. Gotzen-
brucker 2001; Griffiths/Davies/Chappell 2004; jugendschutz.net 2002; Klimmt 2004, S. 701).

220 Zu den Netzwerk-Spielen insgesamt vgl. Fehr/Fritz1998. ,Counterstrike® ist ein Zusatzmodul fiir den Ego-

Shooter ,Halflife®, das von Spielefreaks speziell fiir den Netzwerkeinsatz entwickelt wurde. ,,Counterstri-

ke®, bei dem sich die Spieler in zwei konkurrierenden Teams organisieren und gegeneinander Aufgaben

erledigen, war das erste erfolgreiche Spiel, das nur noch im Netz gespielt werden konnte (vgl. jugend-
schutz.net2002).

Waéhrend im Hinblick auf die rein technische Dimension wohl keine Unterschiede zu erwarten sind, durf-

te es durchaus wichtig sein, ob Spieler alleine oder (etwa tiber das Internet) gemeinsam Netzwerkspiele

spielen, die eine gewisse Form sozialen Verhaltens erfordern. Hier fehlt es allerdings noch an Forschungs-
befunden.

Ein Viertel der Kinder hat nach Angaben der Mitter eine Spielekonsole zur Verfiigung.

Maédchen: 47 % bis zu 30 Minuten, 36 % 30-60 Minuten, 13 % tiber 60 Minuten; Jungen: 29 % bis zu 30 Minu-

ten, 46 % 30-60 Minuten, 24 % iber 60 Minuten. Kinder im Alter von 6 bis 7 Jahren: 58 % bis zu 30 Minuten,

33%30-60 Minuten, 8 % tiber 60 Minuten; Kinder im Alter von 12 bis 13 Jahren: 32 % bis zu 30 Minuten, 37%

P 30-60 Minuten, 28 % iiber 60 Minuten. >
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betrifft, so sind Simulationsspiele die beliebtesten (37 %), gefolgt von Strategiespielen
(34%), Actionspielen (31%), Fun- und Gesellschaftsspielen (27 %), Sportspielen (17%),
Adventure-Spielen (16 %), Jump&Run-Spielen (15 %) und Lernspielen (11%). Simulations-
spiele, Actionspiele, Sport- und Adventure-Spiele sind bei Jungen beliebter. Fun- und
Gesellschaftsspiele, Jump&Run-Spiele und Lernspiele werden von Méddchen bevorzugt.
Eigens untersucht wurde in der ,,KIM-Studie 2003 die Internetnutzung, wobei sich
herausstellte, dass 17% der Kinder mindestens einmal wochentlich Giber das Internet
Spiele herunterladen (Jungen: 21%, Mddchen: 12%) und 18 % Netzspiele spielen (Jungen:
23%,Méadchen: 13%).

Aktuelle Daten liefert auch eine Ende 2003 durchgefiihrte Untersuchung im Auftrag
der ARD/ZDF-Medienkommission und des ,Kinderkanals® (,Kinder und Medien
2003“),fur die 2.103 Kinder im Alter von 6 bis 13 Jahren sowie je ein Erziehungsberech-
tigter befragt wurden. Auch 245 Erziehungsberechtigte von Kindern zwischen 2 und
5Jahren nahmen an der Untersuchung teil. Die Studie ergab, dass von den 6- bis 13-jah-
rigen Kindern 8 % taglich oder fast tdglich und 30 % einmal oder mehrmals wochentlich
auf einer Spielekonsole spielen. Bei 53 % ist im Haushalt eine Spielekonsole vorhanden.
29%besitzen eine eigene Konsole. 20 % der 6- bis 13-jahrigen Kinder nutzen tdglich oder
fast tédglich und 41% einmal oder mehrmals pro Woche den Computer, wobei sich auch
in dieser Studie das Spielen als die beliebteste Beschdftigung am PC erwies. Alleine
spielen 18 % jeden oder fast jeden Tag, 58 % ein- oder mehrmals pro Woche und 18 %
seltener. Gemeinsam spielen 6 % jeden oder fast jeden Tag, 55 % ein- oder mehrmals pro
Woche und 31%seltener. 3% spielen taglich oder fast tdglich, 19 % ein- oder mehrmals
wochentlich und 33 % seltener Netzspiele Giber das Internet. 2% laden tidglich oder fast
téglich, 17% ein- oder mehrmals wochentlich und 44 % seltener Spiele tiber das Internet
herunter. Auch Vorschulkinder spielen zu 5% schon einmal oder mehrmals pro Woche
auf einer Spielekonsole.

Die Studie , Kinderwelten 2004“ von Super RTL und IP Deutschland, die auf den Ant-
worten von 960 6- bis 13-jdhrigen Kindern und 960 ,,Haupterziehern® basiert, ergab,
dass nach Angaben der Eltern in 60 % der Haushalte ein ,,Gameboy“ vorhanden ist (46 %
der Kinder besitzen einen eigenen); iiber eine Spielekonsole verfiigen 39 % der Haus-
halte (19 % der Kinder besitzen eine eigene). Ein Computer stehtin 78 % der Haushalte
(11% der Kinder besitzen einen eigenen). Von den Kindern gaben 20% an, den ,,Game-
boy*“ hdufig, 33%ihn gelegentlich zu nutzen. Bei den Konsolen betragen die Anteile der
héufigen bzw. gelegentlichen Nutzer 17 % bzw. 14 %, bei PC-Spielen 19 % bzw. 34 %. Auch
in dieser Untersuchung zeigten sich deutliche Geschlechtsunterschiede. Von den
Jungen nutzen den ,,Gameboy* 60 %, Konsolen 46 % und PC-Spiele 55 % h&ufig oder
gelegentlich. Bei den Madchen betragen die entsprechenden Anteile fiir den ,,Game-
boy*“ 46 %, fiir Konsolen 16 % und fiir PC-Spiele 51%. Jungen schétzen v. a. Actionspiele,
Renn- und Sportspiele und Strategiespiele, mit zunehmendem Alter auch Kampf- und
Ballerspiele. Mddchen dagegen bevorzugen Quiz- und Denkspiele. Abenteuer- und
Geschicklichkeitsspiele. Rollen- und Simulationsspiele sowie Jump&Run-Spiel sind den
T Befunden dieser Studie nach bei beiden Geschlechtern beliebt. >
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Informationen zur Mediennutzung von Jugendlichen sind der vomm Medienpddagogi-
schen Forschungsverbund Stidwest herausgegebenen Studie ,,Jugend, Information,
(Multi-)Media® 2003 (,,JIM-Studie 2003%) zu entnehmen, fiir die 1.209 12- bis 19-Jdhrige
befragt wurden. 93 % der Jugendlichen nutzen mindestens einmal monatlich in ihrer
Freizeit einen Computer. Das Spielen von Computerspielen ist nach der Online-Nut-
zung die zweithaufigste Tatigkeit am Computer und liegt fast gleichauf mit dem
Musikhoéren tiber den PC (45 % gaben an, dies tdglich oder mehrmals pro Woche zu
tun).224Bei Jungen sind Computerspiele deutlich beliebter als bei Mddchen. Unter den
Jungen gaben 64 %, unter den Maddchen nur 24 % an, taglich oder mehrmals pro Woche
Computerspiele zu spielen.225 Mit dem Alter nimmt das Computerspielen deutlich ab.
Waéhrend noch 60 % der 12- bis 13-Jdhrigen mehrmals wochentlich spielen, sind es unter
den 18- bis 19-Jahrigen nur noch 27%.226 Von 48 % der Spieler werden Computerspiele
sowohl alleine als auch gemeinsam gespielt, 14 % spielen tiberwiegend gemeinsam,

38 % uberwiegend alleine. Bei den 12- bis 19-Jahrigen bevorzugen Jungen Action- und
Simulationsspiele, Mddchen Strategie- und Denkspiele sowie Adventure-Spiele.
Jump&Run-Spiele werden von dieser Altersgruppe fast nicht mehr gespielt. Rollen-
Spiele werden wenig genannt, werden aber von Jungen (9 %) lieber gespielt als von
Médchen (5%). Was das Spielen tiber das Internet betrifft (Netz-, und Multi-User-Spiele),
soistdies beiJungen (19 % tdglich bzw. mehrmals wochentlich) deutlich beliebter als
bei Mé&dchen (3%). Auch bei Spiele-Downloads zeigen sich Geschlechtsunterschiede.
Waéhrend 10 % der Jungen regelméBig Spiele aus dem Internet beziehen, sind es bei den
Méadchen nur 2 %.227

Weitere Daten iiber die Spielenutzung von Jugendlichen liefert die im Auftrag des
Bundesministeriums fiir Familie, Senioren, Frauen und Jugend 2002 vom IPOS-Institut
(2003) durchgefuhrte Befragung von 2.516 west- und 1.016 ostdeutschen Jugendlichen
und jungen Erwachsenen im Alter von 14 bis 27 Jahren. Die Studie ergab, dass 59 % der
Befragten zumindest gelegentlich Computerspiele spielen. Auch diese Studie zeigt,
dass Ménner deutlich hdufiger spielen als Frauen und der Anteil der Spieler mit dem
Alter zuriickgeht.228 Die Nutzungsdauer betrégt bei drei Vierteln der Spieler bis zu fiinf
Stunden in der Woche, rund 10 % verbringen tiber zehn Stunden wochentlich mit dieser
Beschéftigung. Auch in dieser Untersuchung erwies sich die Spieldauer bei Ménnern
und bei jingeren Befragten als deutlich hdher.229 Die meisten Befragten spielen alleine

224 Zudem besitzt ca. ein Drittel der Jugendlichen eine Spielekonsole.

225 Dass Jungen mehr Computerspiele spielen als Mddchen, zeigte auch die ,Shell-Jugendstudie® 2002 (Deut-
sche Shell 2002). Befragt wurden Jugendliche im Alter zwischen 12 und 25 Jahren. Bei den ménnlichen
Befragten gaben 33%, bei den weiblichen nur 8 % an, im Laufe einer Woche Computerspiele zu spielen.

226 Diese Informationen stammen aus der ,,JIM-Studie 2002“.

227 Der ,,ARD/ZDF-Online Studie 2003“ zufolge nutzen 29 % der 14- bis 19-Jahrigen das Internet fiir Computer-
spiele. In der Gesamtbevolkerung sind dies nur 11% (vgl. Eimeren/Gerhard/Frees 2003, S. 347).

228 Im Westen spielen 76 % der mannlichen jungen Erwachsenen am Computer (incl. Spielekonsolen) und 39 %
der weiblichen, im Osten 80 % vs. 48 %. Wahrend unter den 14- bis 17-Jdhrigen im Westen 73 % spielen (75 %),
sind es unter den 25- bis 27-Jdhrigen nur noch 45 % (Osten: 56 %).

229 Die Mehrheit der Frauen beschéftigt sich bis zu einer Stunde mit Computerspielen, bei den Mdnnern
spielt die Mehrheit zwischen zwei und fiinf Stunden. Daten zum Alter werden nicht gesondert ausgewie-
sen.
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am Computer (Westen: 59%, Osten: 65 %), wobei dies v. a. fiir PC-Spiele gilt, wohingegen
Spiele auf Konsolen oder im Internet meist gemeinsam genutzt werden. Die meisten
Befragten spielen allerdings v. a. am Computer (Westen: 62 %, Osten: 68 %), rund ein
Viertel spielt auf Konsolen, ein kleiner Anteil (Westen: 10 %, Osten: 6 %) im Internet.
Betrachtet man nur die Internet-User, so nutzt rund ein Fiinftel der Befragten das Netz
zum Spielen. Auch hier gilt wiederum, dass Médnner mehr spielen als Frauen und Jiinge-
re dieser Beschaftigung eher nachgehen als Altere. AuBerdem fand die IPOS-Studie
heraus, dass ,,potenziell benachteiligte“ Jugendliche, d. h. solche, die arbeitslos sind
und/oder hochstens tiber einen Hauptschulabschluss verfiigen, zu einem etwas hohe-
ren Anteil und etwas langer Computerspiele nutzen und hédufiger mit Spielekonsolen
spielen.

Insgesamt ldsst sich festhalten, dass Computerspiele eine mittlerweile weit verbreitete
Freizeitbeschéftigung sind, wobei ihre Nutzung bei dlteren Kindern und in der frithen
Jugend besonders ausgeprégt ist und dann mit dem Alter abnimmt.230 Zudem werden
Computerspiele von Jungen bzw. Mannern erheblich mehr genutzt als von Madchen
bzw. Frauen.23! Die Ursachen fir diese geschlechtsspezifischen Nutzungsunterschiede
werden in der Forschung noch diskutiert. Einer verbreiteten Meinung zufolge ist das
geringe Interesse von Mddchen an Computerspielen darauf zuriickzufiihren, dass die
auf dem Markt befindlichen Spiele ihre Vorlieben zu wenig bedienen. Dies liegt aller-
dings offenbar nicht nur daran, dass in Computerspielen kaum weibliche Protagonisten
vorkommen (die nicht im negativen Sinne klischeehaft dargestellt sind), sondern auch
daran, dass Mddchen andere Spielaufgaben (z. B. kreative Aufgaben statt Reaktionsauf-
gaben, kooperative statt kompetitive Problemldsungen, eher ganzheitliche als sequen-
tielle -, Trial and Error“- Behandlung der Spielaufgabe; Losung von Rétseln statt Aus-
iben von Kontrolle) und andere Spielgestaltungen (z. B. umfangreichere Spiel-
geschichte, Humor, nicht violente statt kimpferische Inhalte, weibliche Rollenvorbil-
der, bekannte Situationen und Charaktere) bevorzugen als Jungen. Spiele dieser Art
werden aber viel weniger angeboten. Auch schneiden Madchen bei Computerspielen
schlechter ab, was auf mangelnde Spielerfahrung (aufgrund fehlender Spielmotivati-
on) zuriickzufiithren sein kann und die Anziehungskraft der Spiele weiter herabsetzt.
Letztgiiltige Aussagen sind allerdings bislang nicht moglich, denn es fehlen, wie

230 Vgl. hierzu detaillierter z. B. Buchman/Funk 1996; Gentile/Anderson 2003, S. 132; Kirsh 2003, S. 381; Roberts
u.a.1999.

Vergleichbare Befunde haben auch Studien in anderen Landern erbracht. Zu Nutzungsdaten fiir den
amerikanischen Markt vgl. z. B. Gentile/Walsh 2002; Rideout/Vandewater/Wartella (2003); Roberts/Foehr/
Rideout/Brodie 1999; Woodar/Gridina 2000; Wright u. a. 2001; vgl. als Uberblick auch Wartella/Lee/Caplo-
witz 2002; Wartella/O’Keefe/Scantlin 2000. Zu einer umfassenden australischen Studie vgl. Durkin/Aisbett
1999. Wie die Daten der Studie von Victoria J. Rideout, Elizabeth A. Vandewater und Ellen A. Wartella
(2003) (befragt wurden 1.065 Eltern von Kindern im Alter zwischen einem halben Jahr und 6 Jahren) zei-
gen, betrdgt der Anteil der Kinder, die schon einmal irgendeine Art von Computerspiel gespielt haben, bei
den bis 3-Jdhrigen 14 % und bei den 4- bis 6-Jdhrigen 50 %. Von den bis 3-Jahrigen spielen 4% an einem typi-
schen Tag mit Computerspielen, bei den 4- bis 6-Jdhrigen 16 %. Schon bei den 4- bis 6-Jdhrigen (fiir die
Altersgruppe darunter werden keine Daten ausgewiesen) zeigen sich deutliche Geschlechtsunterschiede
1’ in der Computerspielnutzung. -

23

=
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Chritoph Klimmt (2004, S. 707) konstatiert, ,,(quasi-)experimentelle Studien, um die
Spielelemente, die médnnliche und weibliche Nutzer/innen in unterschiedlichem MaBe
ansprechen, zu identifizieren.“232

Zur Einschétzung des Gefédhrdungspotenzials durch Computerspiele sind die bislang
referierten Befunde aus gréBeren Nutzungsstudien nur sehr eingeschrénkt geeignet,
da die Art der genutzten Spiele nicht geniigend spezifiziert wird. Es liegen allenfalls
Daten zu den préferierten Genres von Computerspielen vor, wobei die Klassifikation
der Spiele in verschiedene Kategorien sich allerdings als recht schwierig erwiesen hat
und die vorliegenden Systematisierungsversuche keine Beurteilung des Gewaltgehalts
ermoglichen.233 Um die Attraktivitit violenter Computerspielinhalte einschdtzen zu
kénnen, ist es daher notwendig, auf die Befunde speziellerer, nicht unbedingt repré-
sentativ angelegter Studien zurtickzugreifen:

Debra D. Buchman und Jeanne D. Funk (1996; vgl. auch Funk 2002, S. 123f.) prasentie-
ren die Befunde einer Untersuchung von 900 Viert- bis Achtkldsslern, die zeigen, dass
sowohl Jungen als auch Méadchen Spiele mit violentermn Inhalt nicht violenten Spielen
vorziehen. Geschlechtsunterschiede waren insofern festzustellen, als Jungen eher
realistische, menschliche Gewalt sowie Gewalt im Zusammenhang mit Sport préaferie-
ren, wahrend Madchen Cartoon- bzw. Phantasiegewalt bevorzugen.

Auch Douglas A. Gentile u. a. (2004) konstatierten in einer Befragung von tiber 600
Schiilerinnen und Schiilern der 8. und 9. Klasse Geschlechtsunterschiede bei der Gewalt-
préaferenz. Darum gebeten, auf einer zehnstufigen Skala den von ihnen gewiinschten
Gewaltgehalt von Computerspielen zu beurteilen, ergab sich fiir Jungen ein durch-
schnittlicher Wertvon 6,7, fiir Madchen von 3,8. 68 % der Jungen nannten einen Ska-
lenpunkt von sechs oder héher. Dies war bei Mddchen nur zu 22 % der Fall. Nur 1% der
Jungen und auch nur 16 % der Mddchen gaben an, dass sie am liebsten keinerlei Gewalt
in Computerspielen hétten. Nach ihren Lieblingsspielen befragt nannten nur 30 % der
Jungen und 50 % der Madchen ein Spiel ohne Gewalt. Fast die Hélfte der Jungen nannte
Spiele mithohem Gewaltgehalt, wahrend dies bei Mddchen nur bei 20 % der Fall war.

Oene Wiegman und Emil van Schie (1998) stellten in den Niederlanden fest, dass 40 %
der von den befragten Probanden (N =278) genannten Lieblingsspiele gewalttétige
Elemente aufwiesen. Auch hatten vier der acht meistgenannten Spiele aggressive
Inhalte. Auch in dieser Studie zeigten sich Geschlechtsunterschiede, d. h. Jungen bevor-
zugten aggressive Spiele mehr als Mddchen.

232 Zu bislang vorliegenden Arbeiten zur geschlechtsspezifischen Nutzung von Computerspielen und ihren
moglichen Ursachen vgl. z. B. Alloway/Gilbert 1998; Brunner/Bennett/Honey 1998; Cassell/Jenkins 1998a;
1998b; Children Now 2000; 2001; Cone 2001; Dietz 1998; Dittler 1997; Durkin/Aisbett 1999; Fritz/Fehr
2003a; Fromme/Gecius 1997; Kafai 1998; Kiirten/Miihl 2000, S. 145-149; Ladas 2002, S. 157-159; Schliiter
2000; Subrahmanyam 2001; Subrahmanyam/Greenfield 1998; Wartella/Lee/Caplowitz 2002, S. 7-9.
233 Zur Problematik einer Kategorisierung von Computerspielen vgl. ausfithrlich Klimmt 2001b. -
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Peter Nikken (2000) konstatierte ebenfalls in den Niederlanden in einer Befragung von
295 Viert- bis Sechstklésslern (152 Jungen, 143 Madchen; Durchschnittsalter 9 Jahre),
dass Jungen violente Computerspiele mehr schitzten als Mddchen. Auf einer zehnstu-
figen Skala, auf der sie beurteilen sollten, wie sehr sie verschiedene Spiele mochten,
bewerteten sie violente Spiele mit 7,8, Maddchen nur mit 5,7. Mddchen schétzten nicht-
violente Spiele mehr (8,1vs. 6,9). Fiir Jungen machten v. a. Herausforderung und die
Moglichkeit zur Aggressionsausiibung den Reiz von Computerspielen aus, fiir Mad-
chen eher die Moglichkeit, etwas zu lernen und Kontrolle auszuiiben bzw. wahrend
des Spiels Entscheidungen zu treffen.

In Deutschland ergab die spater noch genauer zu beschreibende Untersuchung von
Rita Steckel (1998, S.134; vgl. Kapitel 4.5.2), dass 30 % der 167 befragten Jungen angaben,
Kampf- und Gewaltspiele zu bevorzugen. In der Untersuchung von Clemens Trude-
wind und Rita Steckel (2002, S. 89f.; vgl. Kapitel 4.5.2, 4.6.2) nannten 36,5 % der Kinder
als Lieblingsspiel eines mit hohem Aggressionsgehalt. Auf die Bewertung des Gewalt-
gehalts angesprochen, lehnten nur 17% der Kinder aggressionshaltige Spielinhalte
eindeutig ab. 38 % dagegen schétzten sie eindeutig positiv ein, weitere 9% duferten
zumindest Vorbehalte. Jungen fanden insgesamt positivere Bewertungen als Mad-
chen.234

4.3.2 Gewaltgehalt

Obwohl die Besorgnis iiber gewalttdtige Computerspiele weit verbreitet ist und
bestimmte Spiele in der 6ffentlichen Diskussion immer wieder an den Pranger gestellt
werden (z.B. ,Counterstrike®), liegen erstaunlich wenige Untersuchungen vor, die sich
auf empirischer Basis mit dem Gewaltgehalt der beliebtesten Computerspiele beschéf-
tigen.

Zu den wenigen Ausnahmen zdhlt eine Studie von Lisbeth Schierbeck und Bo Carstens,
die in Ddnemark Spiele untersuchten, die 1998 auf den Markt gebracht wurden. Die
Forscher verwendeten eine weite Definition von Gewalt235 und konstatierten, dass 53 %
der Spiele violente Inhalte aufwiesen. Dabei waren Unterschiede je nach Genre festzu-
stellen. Vor allem Actionspiele, Strategiespiele und Simulationsspiele, die zusammen
60% der untersuchten Spiele ausmachten, erwiesen sich als gewalthaltig. Von den
Rollen-Spielen, von denen es allerdings nur acht gab, waren alle violent. Das Opfer der
Gewalt war zumeist ein menschliches Wesen (32 % aller untersuchten violenten und

234 Zu weiteren deutschen Studien, die eine hohere Préferenz von Jungen fiir Gewaltspiele ergaben, vgl. z. B.
Bofinger 2001, S.130; Fromme/Meder/Vollmer 2000, S. 95,102; Kassis/Steiner 2003, S. 134; Kiirten/Mtihl
2000, S.147; Salisch/Bretz 2003, S. 127.

235 Eine genaue Definition wird von den Autoren nicht angefiihrt. Sie stellen lediglich fest (Schierbeck/Cars-
tens 2000, S.128):,[...] actions only sligthly related to striking and shooting are also included.* -
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nichtviolenten Spiele), aber auch héufig ein unbelebtes Objekt (23 %). 32 % aller Spiele
zeigten kein Blut. Viel Blut war nur in 6 % der Spiele zu sehen. Haufige Gewaltakte
enthielten 17 % aller Spiele, gelegentliche Gewalt 34 %.

In den USA untersuchte Tracy Dietz (1998) 33 populédre Nintendo- und Sega-Spiele.236
Dietz kam zu dem Ergebnis, dass 79 % dieser Spiele Gewalt enthielten, 27% davon im
Kontext von Sportspielen. In etwa der Hélfte der Spiele richtete sich die Gewalt gegen
andere, zumeist menschliche Spielfiguren.

Die US-amerikanische Organisation ,,Children Now* stellte in einer 2001 veroffentlich-
ten Studie fest, dass 89 % der bestverkauften Computerspiele Gewalt enthielten. Bei der
Haélfte davon fiithrte diese Gewalt zu Schédden fiir die Spielfiguren. Die negativen Aus-
wirkungen von Gewalt im Sinne eines Leidens der Opfer wurden allerdings selten
gezeigt. Totungsakte wurden fast immer als gerechtfertigt dargestellt und die Spieler
wurden fiir violente Handlungen stets belohnt. Des Weiteren wurde festgestellt, dass
70% der vom , Entertainment Software Rating Board* als geeignet fiir Spieler ab

6 Jahren eingestuften Spiele (Rating ,,E“ = ,Everyone®) Gewalt enthielten, wobei Gewalt
in der Halfte dieser Spiele fiir die Spielhandlung entscheidend war.

Ebenfalls 2001 veréffentlichten Kimberly M. Thompson und Kevin Haninger eine
Inhaltsanalyse von 55 Computerspielen mit dem Rating ,.E“. 237 64 % der Spiele enthiel-
ten intentionale Gewalt, die in 60 % der Félle belohnt wurde oder fur den Spielfortgang
entscheidend war. In 58 % der Spiele kamen Waffen vor, in 55 % wurde korperliche
Gewalt (ohne Waffen) ausgeiibt.

Durch die Bertiicksichtigung von mehr Kontextfaktoren aussagekréftiger als die bisher
genannten Studien ist die auf einer Adaption des Kategoriensystems der ,,National
Television Violence Study” (vgl. Kapitel 3.1.2) basierende Inhaltsanalyse der 60 popu-
larsten Nintendo64-, Sega-Dreamcast- und Sony-Playstation-Spiele von Stacy L. Smith,
Ken Lachlan und Ron Tamborini (2003).238 Die Untersuchung ergab, dass 68 % der Spiele
Gewalt enthielten. In Spielen fiir ein breites Publikum (Ratings E = ,,Everyone®, d.h. ab
6 Jahre, und K-A = ,Kids Through Adults*) war dies bei 57 %, bei Spielen fiir éltere Spieler
(Ratings T =,,Teens®, d.h. ab 13 Jahre, sowie M = ,Mature Players®, d. h. ab 17 Jahre) war
dies zu 90 % der Fall. Die Zahl der violenten Interaktionen pro Minute fiel in der ersten
Kategorie mit 1,2 ebenfalls deutlich geringer aus als in der zweiten (4,6). Spiele fiir die
dltere Zielgruppe wiesen zudem héufiger menschliche und junge gewalttédtige Prota-

236 Die Popularitdt wurde aufgrund von Beliebtheitslisten mehrerer Videotheken und einer Spielezeitschrift
beurteilt.

237 Hierbei handelte es sich um Konsolenspiele, die als reprasentativ bewertet wurden (gemessen an einer
Auswertung der Beschreibungen fiir 672 Computerspiele mit ,E“-Rating) und die eine Mischung sehr
populdrer und wenig verbreiteter Spiele darstellten. Die Spiele wurden entweder bis zum Ende oder min-
destens 90 Minuten lang gespielt und dabei aufgezeichnet.

238 Popularitdt wurde durch die Verkaufszahlen operationalisiert. Die Inhaltsanalyse beruhte auf den ersten
zehn Spielminuten.
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gonisten auf,239 was sie den Verfassern zufolge aufgrund der grof3eren Realitdtsndhe
und des groBeren Identifikationspotenzials fiir jungere Kinder (die auch Spiele spiel-
ten, die nicht fir ihre Altersgruppe gedacht sind), besonders gefdhrlich mache.

Als attraktiv im Sinne guter, prosozialer Eigenschaften wurden die gewalttatigen
Protagonisten nur in ca. 10 % der Spiele dargestellt (Spiele fiir dltere Nutzer 4 %, fir
jungere Nutzer 21%), was das Imitationsrisiko, verglichen mit Fernsehdarstellungen,
eher gering erscheinen ldsst. Andere Kontextfaktoren erwiesen sich jedoch als proble-
matischer. So wurden in den Spielen fiir ltere Nutzer hdufiger Feuerwaffen oder unge-
wohnliche Waffen gezeigt (20 % vs. 6 % der Spiele fiir Jingere), wahrend in Spielen fur
die breite Offentlichkeit hiufig ,natiirliche“ Watfen, d. h. der eigene Kérper, eingesetzt
wurde (79 % vs. 42% der Spiele fiir Altere). Die Verfasser weisen darauf hin, dass bisheri-
gen Befunden zufolge eine Imitation v. a. von Gewalt mit leicht zugdnglichen Waffen
wahrscheinlich ist, d. h. gerade die Gewaltdarstellungen in Spielen auch fir jiingere
Kinder die Nachahmungsgefahr erh6hen. Spiele fiir dltere Nutzer enthielten zudem
héufig viele Wiederholungen von Gewaltakten (60 % vs. 27 % der Spiele fiir jingere
Spieler), was die Verfasser aufgrund der moglichen Verinnerlichung entsprechender
Handlungen als bedenklich betrachten. ,Schmutzige® Gewalt war in 28 % der Spiele
(56% der Spiele fir éltere Nutzer, 4% der Spiele fiir das breite Publikum) enthalten,
unrealistisch wenig negative Konsequenzen von Gewalt zeigten 53 % der Spiele

(52 % altere Zielgruppe, 55 % jingere Zielgruppe). Wie dies unter Wirkungsaspekten zu
beurteilen ist, kann den Autoren zufolge nicht eindeutig entschieden werden, da die
Darstellung von Gewaltfolgen einerseits abschreckend wirken, andererseits aber vom
Spieler auch als Zeichen fur ,.Erfolg“ bewertet werden konnte. Eher fiir negative Konse-
quenzen spricht die Tatsache, dass der Anlass fir die Gewalthandlungen in 70 % der
Spiele als gerechtfertigt dargestellt wurde (77 % der Spiele fiir éltere, 56 % der Spiele fiir
jungere Spieler); Gewaltakte in 56 % der Spiele belohnt (56 % vs. 57 %) und in 98 % zumin-
destnicht bestraft wurden (94 % vs. 100 %). 41% (33 % vs. 48 %) der untersuchten Spiele
enthielten Gewalt, die in humorvollem Kontext prdsentiert wurde, was Lerneffekte
ebenfalls begtinstigen kann (vgl. Kapitel 3.4.2.7).

Die Forscher kommen insgesamt zu dem Schluss, dass v. a. die Gewalt in Spielen fir
dltere Nutzer viele Merkmale aufweist, die ein Risiko fiir negative Folgen bergen. In
diesen Spielen sei der Hauptakteur meist menschlich, fithre wiederholte Akte gerecht-
fertigter Gewalt aus, die durch Waffen ausgetibt werde und BlutvergieBen zur Folge
habe. Spiele fiir alle Nutzer seien dennoch nicht gefahrlos, sie zeigten attraktive nicht-
menschliche Figuren, die Gewalt mit natiirlichen Mitteln austibten.

Mehrere Untersuchungen haben sich in den USA auch der Frage zugewandt, ob die fir
die Computerspiele vergebenen Ratings als zutreffend bezeichnet werden kénnen.
Dabei traten einige Diskrepanzen zutage. Thompson und Haninger (2003) fanden in
44 %der von ihnen untersuchten Spiele, die in der Bewertung keinen Hinweis auf

239 Menschliche Gewalttdter wurden in 87% der Spiele fiir die dltere, jedoch nur in 40 % der Spiele fiir die
jingere Zielgruppe gezeigt. Bei der Darstellung von jungen Téatern (bis 19 Jahre) betrug das Verhéltnis
19%vs.3%.
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Gewalt erkennen lieBen, dennoch violente Inhalte. Auch teilen Eltern die Einstufungen
offensichtlich nicht immer. Wie eine Studie von David A. Walsh und Douglas A. Gentile
(2001), in der 55 Eltern befragt wurden, zeigte, gibt es zwar Ubereinstimmung in der Ein-
schatzung fiir Kinder ungeeigneter Inhalte, v. a. in Bezug auf violente Inhalte konnten
Eltern der Unbedenklichkeitseinstufung mancher Medienprodukte durch die Industrie
jedoch nicht zustimmen. Jeanne B. Funk u. a. (1999b) verglichen die Ratings der Industrie
mitder Einschatzung von Schiilerinnen und Schiulern, College-Studentinnen und Stu-
denten und Eltern. Ubereinstimmung in den Einschitzungen und den Ratings zeigte sich
hier fiir Spiele mit offensichtlich nicht gewalttatigen oder sehr gewalttédtigen Inhalten.
Bemerkenswerte Diskrepanzen dagegen traten bei Spielen mit Cartoon-Gewalt auf, die
von den Konsumenten, insbesondere von den Kindern, als gewalthaltig eingestuft wur-
den, von der Industrie aber mit keinerlei Restriktionen versehen worden waren.

Diese Befunde zeigen sowohl die Schwierigkeiten in der Gestaltung eines geeigneten
Bewertungssystems auf als auch die Notwendigkeit, nicht vom Inhalt direkt auf die
Wirkung zu schlieBen, sondern die subjektive Wahrnehmung der Rezipienten zu
berticksichtigen.

4.3.3 Nutzungsmotive

Um die Auswirkungen von Computerspielen beurteilen zu konnen, ist es wichtig, sich
mit den Nutzungsmotiven der Spieler bzw. mit der Frage danach auseinander zu set-
zen, was den Reiz von Computerspielen ausmacht. Hierzu haben sich inzwischen
mehrere, nicht immer trennscharf voneinander abzugrenzende Faktoren herauskris-
tallisiert, die im Folgenden aufgefiihrt werden. Dabei ist zu beriicksichtigen, dass sich
allerdings nur wenige der hierzu vorliegenden Untersuchungen speziell mit den Moti-
ven fiir die Nutzung gewalthaltiger Spiele befasst haben. Ebenfalls einschrankend
anzumerken ist, dass viele der genannten Motive aus Selbstangaben von Spielern
abgeleitet wurden und sich hier die Frage stellt, inwieweit die Befragten ehrlich geant-
wortet haben und inwieweit sie sich ihrer Spielmotive iiberhaupt bewusst sind.

Strukturelle Kopplung:

Spiele konnen dadurch attraktiv sein, dass die in ihnen enthaltenen Themen Beziige
zur Lebenswelt der Nutzer (z. B. friithere Erfahrungen, Einstellungen, Personlichkeits-
merkmale, wie z. B. Aggressivitit, andere Hobbys) aufweisen (strukturelle Kopplung).
Dabei kann es zu einer parallelen Kopplung kommen, d. h. Spieler bevorzugen Bekann-
tes (z. B. HobbyfuBballer, die Computer-Fuf3ballspiele spielen)?24¢ oder zur kompensatori-

240 Ladas (2002, S. 89) erldutert die Anwendung des Modells der strukturellen Kopplung zur Erkldrung von
Nutzungsentscheidungen bei Computerspielen folgendermaBen: ,Der Nutzer ist bestrebt, die Irritatio-
nen durch stukturelle Unterschiede zwischen den Wirklichkeiten so gering wie moglich zu halten. Er
wdhlt deshalb gerne Computerspiele aus, die seinem bisherigen Vorrat an Wahrnehmungs- und Handlungs-
1‘ Schemata entgegenkommen. Er wéhlt ‘lebenstypisch’.” -
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schen Kopplung, bei der Spieler zu solchen Spielen greifen, deren Schemata der
Wunschwelt des Rezipienten entsprechen (z.B. unsportliche Menschen, die Sportspie-
le spielen) (vgl. Fritz/Fehr 1999; 2003a; Ladas 2002, S. 87-90, 94-97; Miisgens 2000,
S.62). Einige der im Folgenden genannten Motivationen kénnen eng mit dem Aspekt
struktureller Kopplung verknuipft sein.

In Bezug auf die Nutzung von Gewaltspielen konnten manche Studien einen Zusam-
menhang zwischen der Akzeptanz von Gewalt und gewalttdtigem eigenen Verhalten
der Probanden auf der einen und einer Begeisterung fiir violente Computerspiele auf
der anderen Seite feststellen, den man als ,strukturelle Kopplung*“ bezeichnen kénnte
(vgl. z. B. Kiirten/Miihl 2000). Unklar ist allerdings zumeist die Richtung des Kausalzu-
sammenhangs: Motiviert die bereits vorhandene Gewalttatigkeit zum Konsum ent-
sprechender Spiele, 10sen violente Spiele Gewaltverhalten aus, oder liegt eine Wechsel-
wirkung vor?

Herausforderung, Wettbewerb und Erfolg:

In vielen Studien nennen Befragte die Herausforderung und deren erfolgreiche Bewal-
tigung, z. B. durch Weiterentwicklung der eigenen Fahigkeiten, auch im Wettbewerb
mitanderen Mitspielern, als zentrale Motivation der Computerspielnutzung (vgl. Dur-
kin/Aisbett 1999, S. 83-87; Ladas 2002, S. 99-101; Sherry/Lucas 2003; Sherry u. a. 2001).

Ausiibung von Macht und Kontrolle:

Im Gegensatz zu anderen Unterhaltungsmedien bieten Computerspiele durch ihren
interaktiven Charakter die Moglichkeit, in der virtuellen Welt Macht und Kontrolle
auszuiliben - eine Gelegenheit, die sich den Spielern im realen Leben héufig nicht oder
zumindest nicht in diesem MaBe bietet und die daher kompensatorischer Natur sein
kann (vgl. Buttner 2000, S. 65; Durkin/Aisbett 1999, S. 83-87; Fritz 2003c; Fritz/Fehr
1999; Ladas 2002, S. 68, 98-101; Schltiter 2000, S. 216241). Violente Computerspiele eig-
nen sich zur Befriedigung dieses Bediirfnisses besonders gut, da Gewalt eine sehr deut-
liche Form der Ausiibung von Macht und Kontrolle darstellt (vgl. Fritz/Fehr 2003c,
S.54).

Einen besonderen Aspekt des Gefiihls von Macht und Kontrolle thematisieren Maria
von Salisch und Hans Joachim Bretz (2003). Dessen Funktion sehen sie bei Kindernv. a.
in der Moglichkeit, damit dem Erleben des Kontrollverlustes bei Arger (,Mein Freund
macht etwas, was ich gar nicht will und ich kann nichts dagegen tun) zu begegnen.
Computerspiele hdtten damit eine Funktion im Kontext des Mood Management (vgl.
Kapitel 3.2.4). Nach von Salisch und Bretz werden gewalthaltige Computerspiele je-
doch nicht zum Abreagieren von Arger herangezogen. Auf Grundlage einer Befragung
von 94 9- bis 13-Jahrigen kamen die Forscher vielmehr zu dem Befund, dass Kinder, die
bei Arger dazu neigen, ihre Aufmerksamkeit von der drgererregenden Ursache abzu-
lenken, ein gréBeres Interesse an Bildschirmspielen aufweisen. Aufmerksamkeitslen-

241 Schluter fithrte 19 Interviews mit Kindern zwischen 12 und 17 Jahren durch. Er weist selbst darauf hin, dass
seine Ergebnisse nicht verallgemeinerbar sind (vgl. Schliiter 2000, S. 164). ->
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kung sei ,ein Mittel, um belastende Emotionen (wie Arger) zu verbergen und damit
besser von den Gleichaltrigen akzeptiert zu werden [...].“ (von Salisch/Bretz 2003,
S.128f.).

Identitatsbildung:

Fritz und Fehr (1999) halten es fiir moglich, dass Computerspiele durch Spielfiguren,
Inhalte und Leistungsanforderungen ,Angebotsflachen fiir Identitdtsentwicklungen®
bieten konnten.242 Die interaktiven Elemente eines Spiels ermdoglichten es den Spielern
Identitdatsentwiirfe zu entwickeln und zu erproben. Erfolge im Spiel konnten die Zuver-
sichterhohen, sich auch in der realen Lebenswelt behaupten zu konnen.

Geselligkeit:

Im Gegensatz zum gangigen Vorurteil vom sozial isolierten Computerspieler haben
mehrere Untersuchungen festgestellt, dass Computerspiele — selbst wenn das Spiel
nicht fiir mehrere Spieler gedacht ist - hdufig gemeinsam gespielt werden und so
soziale Gratifikationen vermitteln (vgl. Bofinger 2001, S. 116-118; Durkin/Aisbett 1999,
S.74f.; Fromme/Meder/Vollmer 2000, S. 49; Griffiths/Davies/Chappell 2004; Ladas 2002,
S. 68; Media Analysis Laboratory 1998; Sherry/Lucas 2003; Sherry u. a. 2001; Theunert/
Demmler/Kirchhoff 2002, S.139243).

Bekdampfung von Langeweile:

In vielen Studien wird Langeweile bzw. der Wunsch nach Unterhaltung als Anlass fir
das Computerspielen genannt. Offensichtlich sind Computerspiele hierbei allerdings
oft ,zweite Wahl®, d. h. sie werden v. a. dann herangezogen, wenn attraktive Alternati-
ven der Freizeitbeschéftigung (z. B. wegen schlechten Wetters) nicht zur Verfligung
stehen (vgl. z. B. Fritz 2003b; Fritz/Fehr 2003c, S. 53f.; Fromme/Meder/Vollmer 2000, S. 24;
Ladas 2002, S. 93f.; Miisgens 2000, S. 52; Schliitz 2002, S.196; Sherry/Lucas 2003; Sherry
u.a.2001; Theunert/Demmler/Kirchhoff 2002, S.139). Fritz und Fehr (2003c, S. 54) argu-
mentieren, dass Gewalt in Computerspielen zur Bekdmpfung von Langeweile beson-
ders geeignet sei, da durch die so inszenierte Bedrohung ein Abflachen des Erregungs-
niveaus verzogert werden konne.

Fantasie:

Eine besondere Faszinationskraft der Computerspiele geht nach den Befunden ver-
schiedener Studien auch davon aus, dass die Spiele Handlungen und Szenarien enthal-
ten, die unter realen Bedingungen nicht moglich sind (z. B. Fahren eines Rennwagens,
hohes Springen usw.) bzw. Erfahrungen mit sonst verschlossenen Lebensbereichen
ertffnen (vgl. Klimmt 2004, S. 704; Miisgens 2000, S. 63; Sherry/Lucas 2003; Sherry u. a.
2001). Die Studie von Johannes Fromme, Norbert Meder und Nikolaus Vollmer (2000,

242 Zur von Jugendlichen geschétzten Moglichkeit, verschiedene Identitdten im Rahmen von Computerspie-
len ,auszuprobieren®, vgl. auch Vogelgesang 2000Db, S.157.

243 Diese Studie ist allerdings mit groBer Vorsicht zu interpretieren, da lediglich vier Mdnner, die bevorzugt
Ego-Shooter spielten, befragt worden sind. -
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S. 84f.) ergab, dass Kinder es an Computerspielen schdtzen, wenn sie iiber ,.elektroni-
sche Stellvertreter” Rollen spielen konnen, viele Rollen zur Auswahl haben und diese
Rollen viele Handlungsmaoglichkeiten bieten.24

Eskapismus:

Computerspiele bieten die Moglichkeit der Flucht aus dem Alltag. Dafiir eignen sich
sowohl die Inhalte (z. B. Helden, die Abenteuer in einer Phantasiewelt bestehen) als
auch die Notwendigkeit, sich vollig auf das Spielgeschehen zu konzentrieren (vgl.
Klimmt 2004, S. 704f.; Ladas 2002, S. 66f., 97; Schliitz 2002, S. 195; Sherry/Lucas 2003;
Sherry u.a. 2001).

Stress- und Aggressionsabbau:

Auch der Wunsch nach der Reduktion von Stress und Arger und nach Entspannung ist
ein oft genanntes Motiv fiir das Spielen von Computerspielen (vgl. z. B. Fritz 2003b;
Ladas 2002, S. 93; Miisgens 2000, S. 62; Theunert/Demmler/Kirchhoff 2002, S. 139).

Flow-Erlebnis:

Eng mit den letztgenannten Aspekten hdngt das so genannte Flow-Erlebnis zusam-
men. Beim ,, Flow*“handelt es sich um einen emotionalen Zustand, bei dem der Spieler
vollig mit dem Spiel verschmilzt. Mihaly Csikszentmihalyi (2000, S. 59) beschreibt
dieses Erlebnis folgendermaBen: ,,Im flow-Zustand folgt Handlung auf Handlung, und
zwar nach einer inneren Logik, welche kein bewusstes Eingreifen von Seiten des Han-
delnden zu erfordern scheint. Er erlebt den Prozess als ein einheitliches ‘FlieSen’ von
einem Augenblick zum nichsten, wobei er Meister seines Handelns ist und kaum eine
Trennung zwischen sich und der Umwelt, zwischen Stimulus und Reaktion, oder zwi-
schen Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft verspirt.*

Das Flow-Erlebnis ist durch finf Elemente gekennzeichnet (vgl. Csikszentmihalyi 2000,
S. 61-74; Fritz 2003e; Schliitz 2002, S. 70):

a) Verschmelzen von Handlung und Bewusstsein, d. h. die gesamte Aufmerksamkeit
gilt der Tatigkeit und ablenkende Gedanken treten nicht auf. Die eigene Person
wird im Flow-Zustand ebenfalls nicht reflektiert.

b) Damit ein Flow-Zustand auftreten kann, muss ein Akteur handeln und die steuernde
Instanz bleiben. Der Ausgang muss ungewiss, aber von den Fahigkeiten des Han-
delnden abhdngig sein. Dabei muss die Aufgabe des Handelnden zu bewéltigen
sein, d. h. ,Flow wird dann erlebt, wenn ein Gleichgewicht zwischen den Hand-
lungsanforderungen und den eigenen Fahigkeiten und Handlungsmaoglichkeiten

244 Fromme, Meder und Vollmer (2000) befragten 1.111 Schiilerinnen und Schiiler der 2., 4. und 6. Klasse ver-
schiedener Schultypen. -
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besteht.“ (Fritz 2003e). Bei Unterforderung kommt es zu Langeweile, bei Uberforde-
rung zu Angst, Wut und Arger.245

c) Flow erfordert groB3e Konzentrationsleistungen und die Beschrankung der Auf-
merksamkeit und des Bewusstseins auf ein eingegrenztes Stimulusfeld. Die Umwelt
wird nicht mehr wahrgenommen und auch Gedanken tiber Folgen der ausgetibten
Tatigkeit werden ausgeblendet, d. h. es geht nicht primédr um das Erreichen eines
bestimmten Ziels, sondern um das Erlebnis, das sich auf dem Weg zu diesem Ziel
einstellt. Auch geht das Gefiihl fiir die tatsdchlich wahrend einer Tatigkeit vergan-
gene Zeit verloren.

d) Flow stellt sich nur mit dem Gefiihl ein, alles unter Kontrolle zu haben, d. h. die
Herausforderungen bewdltigen zu konnen. Der Zufall darf bei den entsprechenden
Aktivitdten keine zu groBe Rolle spielen.

e) Eine Tatigkeit, die Flow hervorruft, ist mit eindeutigen Handlungsanforderungen
und eindeutigen Riickmeldungen verbunden.

Csikszentmihalyi (2000, S. 74) fasst zusammen: ,,Dank der Einschrdnkung des Stimulus-
feldes ermoglicht eine flow-Aktivitdt dem Ausiibenden, seine Handlungen zu konzen-
trieren und Ablenkungen aufer Acht zu lassen. Dies fiihrt zum Gefiihl der potenziellen
Kontrolle tiber die Umwelt. Weil die flow-Aktivitat klare und widerspruchsireie Regeln
aufweist, erlaubt sie ein voriibergehendes Vergessen der eignen Identitédt mit allen
damit verbundenen Problemen. Das Ergebnis all dieser Faktoren ist, dass man den
Prozess intrinsisch belohnend findet.*

Computerspiele sind deshalb so geeignet, ein Flow-Erlebnis auszuldsen, weil sie diesen
Kriterien entsprechen (vgl. Fritz 2003e; Schliitz 2002, S. 71). Sie sind intrinsisch moti-
viert, d. h. sie dienen keinem Zweck auB3er dem Spielerlebnis selbst. Sie weisen klare
Regeln auf und ermoglichen sofortiges Feedback auf das Handeln. Sie bieten stdndige
Herausforderungen, die sich durch Einstellungen bzw. verschiedene Spielelevel den
eigenen Fdhigkeiten anpassen lassen, was ein Gefiihl der Kontrolle hervorruft. Die
technische Gestaltung ermdoglicht ein hohes Involvement des Spielenden, der zugleich
die steuernde Instanz bleibt. Auf diese Weise kann das Spielen zu einer Selbstverges-
senheit, zum Vergessen von Problemen, Verpflichtungen usw. sowie zu einem Verlust
des Zeitgefiihls fithren und eine Art Sogwirkung und Suchtpotenzial erzeugen.

245 In dhnlicher Weise erklart Klimmt (2001a, S. 30) die Faszination von Computerspielen damit, dass sie
durch das Initiieren parasozialer Interaktionen mit den Spielfiguren Handlungsnotwendigkeiten bzw.
-aufforderungen erzeugten, d. h. Reaktionen herausforderten und zugleich Handlungsmaoglichkeiten
einrdumten.
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Jurgen Fritz (2003e) erklért diese Wirkung von Computerspielen mit dem Zusammen-
spiel einer , Frustrations-Spirale“(ausgeldst durch mangelnden Spielerfolg) und einer
Flow-Spirale®. Fritz schreibt: ,,Bei der ‘Frustrations-Spirale’ fihren negativ-emotionale
Spielfolgen dazu, dass die (nicht erlangten) Spielreize immer begehrlicher werden und
den Spieler ‘zwingen’, immer mehr Zeit und Konzentrationskraft in das Spiel zu inves-
tieren. Die Flow-Spirale schopft aus den positiv-emotionalen Spielfolgen die Erwar-
tung, dass diese Lust sich immer wieder herstellen lédsst. Von daher bleibt der Spieler in
der fir ihn befriedigenden Spielaktivitat. Er steigert die Intensitdt der sekundéren
Spielhandlungen durch noch groB3ere Konzentration, um auch schwierigere Levels des
Spiels in den Griff zu kriegen und im Flow zu bleiben. Im konkreten Spielgeschehen
verbinden sich beide Teil-Funktionskreise miteinander und bilden dadurch die ent-
scheidende Energiequelle fiir die Spielmotivation. Mal befindet sich der Spieler in der
Frustrations-Spirale, mal in der Flow-Spirale. Das Uberwinden der Frustrations-Spirale
fihrt unmittelbar in die Flow-Spirale, und die Flow-Spirale birgt das unmittelbare
Risiko in sich, in die Frustrations-Spirale zu geraten, wenn es nicht mehr gelingt, die
Spielforderungen zu erfiillen [...]. Dieser “Zwei-Wege-Generator’ liefert die motivatio-
nale Energie fiir das Computerspielen.“ Diese Annahmen von Fritz sind allerdings
nicht empirisch belegt. Es liegen zwar einige empirische Untersuchungen vor, die
generelle Hinweise auf Flow-Erlebnisse beim Konsum von Computerspielen enthalten
(vgl. z. B. Miisgens 2000, S. 60-62; Petersen/Bente 2001; Schliitz 2002, S.172-175), die
Befunde sind jedoch rar und beziehen sich auch nicht speziell auf die Wirkung gewalt-
haltiger Computerspiele.

Ein ,Arbeitsmodell” zur Wirkung violenter Computerspiele, das den Flow-Zustand
berticksichtigt, hat Funk (2002, S. 127f.) vorgeschlagen. Neben , Flow“ berticksichtigt
das Modell auch ,,Psychological Absorption® als weitere Form eines verdnderten
Bewusstseinszustandes. ,,Psychological Absorption“ und Flow kénnten zu einer Sepa-
rierung von Gedanken, Gefiihlen und Erfahrungen und einer AuBBerkraftsetzung
rationalen Denkens fiihren, was in Verbindung mit violenten Inhalten und in Abwe-
senheit moderierender Faktoren eine unbewusste Entwicklung aggressiver Verhal-
tensmuster nach sich ziehen konne. Wie auch Funk selbst konzediert, steht ein empiri-
scher Test dieser Annahmen allerdings noch aus.

Die hier aufgefiihrten moéglichen Motive der Spielenutzung kénnen von Person zu
Person stark variieren. Warum sich ein bestimmter Spieler in einer bestimmten Situati-
on einem bestimmten Spiel aussetzt, ist noch weit gehend ungeklért. Als theoretische
Basis zur besseren Erfassung dieser Zusammenhdnge bietet sich der Usesand-Gratifica-
tions-Ansatz24¢ an, den Daniela Schliitz speziell in Bezug auf Computerspiele in ihrem
»Erweiterten Handlungsmodell spielerischer Mediennutzung“weiterentwickelt hat. Die
Fortentwicklung bestehtv. a. in der Unterscheidung mehrerer Gratifikationsebenen und
der Einbeziehung einer Erlebniskomponente in das klassische Gratifikationsmodell.

246 Zu einem Uberblick iiber diesen Ansatz, der nach dem Nutzen des Medienkonsums fiir den Rezipienten
fragt, vgl. Kunczik/Zipfel 2001, S. 343-351.
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Abb. 5: Erweitertes Handlungsmodell spielerischer Mediennutzung

habituelle Handlung ko.m. Hanc!lung:
Bediirfnis Problem spiel. Mediennutzung Erleben/EG Nutzen/GO
oder funktionale
Alternative
Motiv/GS
Image/GE
Handlungsrolle: Situation, Identitat, Lebenswelt Mediale Struktur

Inhalt
Angebot

Soziale Struktur: Regeln, Normen

GS = Gratifications Sought = Gesuchte Gratifikationen
EG = Erlebnisgratifikationen
Quelle: Schliitz 2002, .79 GO = Gratifications Obtained = Erhaltene Gratifikationen

Ihr Modell beschreibt Schliitz (2002, S. 191) selbst folgendermafen: ,,Das Modell stellt
spielerische Mediennutzung als einen Prozess dar, der mit einem unbewussten Bediirf-
nis anhebt, welches als Problem wahrgenommen wird. Dieses Problem wird - eine
bestimmte Losungsstrategie antizipierend - zu einem Motiv/einer gesuchten Gratifika-
tion. Dieser Schritt kann und wird tibersprungen werden, wenn die Handlung rein
habituell motiviertist. Die Herausbildung des Motivs auf Basis des wahrgenommenen
Problems wird maB3geblich beeinflusst durch die Gratifikationserwartung als Bestand-
teil des Medienimages. Es handelt sich dabei um die Vorstellung, die sich jemand vom
Potenzial eines bestimmten Mediums macht. Das Motivinduziert eine kommunikative
Handlung, die - in Abhé&ngigkeit von der Handlungsrolle (Situation, Identitdt, Lebens-
welt) - als spielerische Mediennutzung oder als funktionale Alternative ausgestaltet
sein kann. Die kommunikative Handlung geht mit spezifischen Erlebnisgratifikationen
einher und hat einen Nutzen/eine erhaltene Gratifikation zu Folge. Sowohl Erleben als
auch Nutzen wirken auf die Gratifikationserwartungen zurick.*
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Schliitz fiihrte zwei empirische Untersuchungen durch, wobei die erste Studie auch die
Internet- und Fernsehnutzung einbezog.24’ Als ,,Probleme®,248 die eine spielerische
Mediennutzung auslésen, erwiesen sich v. a. Langeweile und mangelnde Alternativen.
Was die Gratifikationserwartungen?49 an ein bestimmtes Medium betrifft, lag die Starke
von Bildschirmspielen v. a. auf affektivem Gebiet, d. h. es wurde involvierende Unterhal-
tung, spielerischer Wettbewerb, eskapistisches Erleben und stimulierende Herausforde-
rung erwartet. Diese Erwartungen basierten v. a. auf den Bildschirmspielen eigenen
Eigenschaften der Interaktivitét, der ,,Agency“250 und des damit zusammenh&ngenden
L,Immersionspotenzials® (d. h. der Méglichkeit, im Spiel zu ,,versinken®). Die Motive der
Mediennutzung bzw. die gesuchten Gratifikationen?25! erwiesen sich als stark situations-
abhédngig. Alleinsein forderte eine habituelle Nutzung. Bei Spielen in Gesellschaft
waren die Motive nach Unterhaltung oder Eskapismus ausgepriagt. Anderen Hand-
lungsalternativen tiberlegen waren Bildschirmspiele durch die héhere Aktivitét (vergli-
chenz.B. mitanderen Medien), die sie ermdglichen. Das Verhdltnis zwischen organisa-
torischem und kognitivem Aufwand der Nutzung und der erzielten Befriedigung wurde
als ausgewogen wahrgenommen. Geschéatzt wurden Flexibilitét, Selbstbestimmtheit,
Realitdtsferne und ihre Eigenschaft als Refugium, das Selbstverwirklichung und Flow-
Erlebnisse ermdglicht. Dem entsprachen auch die Erlebnisgratifikationen.252 Spieler
fihlten sich aktiv, involviert und hatten Flow-Erlebnisse.

Die Situation war insofern von Bedeutung, als das Spielen mit anderen als angenehmer
empfunden wurde. Das Genre war insofern wichtig, als z. B. ,Ballerspiele“ mehr Auf-
regung und Nervositét hinterlieBen. Die Diskrepanz zwischen gesuchten und erhalte-
nen Gratifikationen erwies sich bei Bildschirmspielen als besonders gering (geringer
als beim Fernsehen und beim Internet), was Schliitz auf den hohen Grad an Einfluss-
moglichkeiten zuruckfihrt. Als zentrale erhaltene Gratifikationen erwiesen sich
»selbstbestimmte Unterhaltung, eskapistisches Erleben (das auch der Befindlichkeits-
steuerung dient)[...] sowie stimulierende Herausforderung (mit Autonomie- und Kom-
petenzaspekten [...].“ (Schliitz 2002, S.193).

247 An der ersten Studie nahmen 190, an der zweiten 140 vorwiegend ménnliche Probanden teil. Bei den
Untersuchungen wurde die so genannte ,,Experience Sampling Method*“ angewandt: Nachdem die Pro-
banden in einer ersten Phase an einer miindlichen Befragung teilgenommen hatten, erhielten sie in einer
zweiten Phase entweder (Studie 1) einen Pager, der sie eine Woche lang téglich mehrfach durch ein Signal
aufforderte, einen sehr kurzen Fragebogen auszufiillen, oder (Studie 2) ihnen wurden zehn Kurzfragebo-
gen mitgegeben, die sie immer dann ausfiillen sollten, wenn sie Computerspiele spielten. Auf diese Weise
sollten die Informationen zur Mediennutzung moglichst situationsnah erfasst werden.

248 Ein ,Problem* ist bei Schliitz (2002, S. 75) ein ,bewusst gewordenes Bed{irfnis, das in Abhdngigkeit von

personalen, strukturellen und situativen Faktoren spezifiziert wurde“. Ein ,Motiv* dagegen wird als

,bewusster Handlungsantrieb als Folge eines wahrgenommenen Problems in Verbindung mit dessen

Losung im Rahmen der gegebenen Situation® verstanden.

~Gratifikationserwartungen® definiert Schliitz (2002, S. 78) als , abstrakte Vorstellung einer potenziell rea-

lisierten Problemldsung, die gespeist wird von eigenen Mediennutzungserfahrungen und anderen Infor-

mationen tiber Medien.*
250 Darunter ist zu verstehen, dass die Spieler selbst die Handlung und damit auch ihr Spielerlebnis bestimmen.
251 Eine ,gesuchte Gratifikation“ ist nach Schliitz (2002, S. 78) ,,eine konkret angestrebte Problemldsung und
damit ein Handlungsmotiv, das auf eine zu erhaltende Gratifikation zielt und durch Gratifikationserwar-
tungen beeinflusst wird.“
252 _Erleben® versteht Schliitz (2002, S. 78) als tatigkeitsimmanente Handlungsfolge, wédhrend eine ,erhalte-
ne Gratifikation“ - ebenfalls eine Handlungsfolge - ,,eine konkret realisierte Problemlésung®, d. h. einen
1‘ .Nutzen®, darstellt. -

24
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4.3.4 Computerspiele vs. Fernsehinhalte

In der Diskussion um die Wirkungen von Computerspielen herrscht die Ansicht vor,
dass die bislang in Bezug auf Film- und Fernsehgewalt konstatierten Effekte prinzipiell
auch fir violente Spiele Giiltigkeit besitzen, ja bei Computerspielen sogar noch wesent-
lich deutlicher ausfallen durften. Dies wird mit folgenden Argumenten begriindet (vgl.
Anderson/Dill 2000, S. 788; Dill/Dill 1998, S. 411-414; Funk u. a. 2004, S. 24;
Gentile/Anderson 2003, S. 135f.; Gentile/Walsh 2001; Grodal 2000; Gunter 1998, S.133;
Krahé/Moller 2004, S. 54; Sherry 2001, S. 412; Wartella/O’Keefe/Scantlin 2000, S. 72f.):

Aktivitat:

Wahrend der Rezipient von Fernsehgewalt nur Zuschauer ist, d. h. eine eher passive
Haltung einnimmt, tibt der Spieler eines Computerspiels eine aktive Rolle aus. Der
Spielablauf kommt erst durch seine Aktionen iiberhaupt zustande.

Intensitdt emotionaler Wirkungen:

Eng mit dem Aspekt der Aktivitdt hdngt auch die emotionale Wirkung zusammen. So
meint Klimmt (2001a, S. 23; vgl. auch Klimmt/Vorderer 2002b, S. 317 und Grodal 2000,
S.201), Filme l6sten v. a. ,Sozio-Emotionen® aus, Spiele dagegen ,,Ego-Emotionen“253:
»Bei der Filmrezeption freut man sich beispielsweise mit den Protagonisten tiber deren
Leistungen, beim Computerspiel sind die Spieler dagegen gliicklich tiber ihre eigenen
Leistungen|...]. Deswegen - so die Annahme - fallen die emotionalen Wirkungen von
Computer- und Videospielen besonders intensiv aus und fiihren zu einer starken Spiel-
motivation.” (Klimmt 2001a, S. 23).

Aufmerksamkeit:

Ebenfalls mit der Aktivitdt in Zusammenhang steht die Tatsache, dass Computerspiele
stdandige Aufmerksamkeit erfordern, wohingegen ein Film auch weniger genau ver-
folgt und wéahrend einer anderen Beschéftigung nebenbei konsumiert werden kann.

Belohnung:

Wéhrend Gewalt im Fernsehen hochstens stellvertretend belohnt wird (d. h. das Ver-
halten des Schauspielers wird belohnt), erfolgt bei Spielegewalt eine direkte Beloh-
nung des Spielenden (durch Punkte, Sound-Effekte, Zugang zu héheren Levels des
Spiels usw.).

Fehlende Bestrafung:

Im Computerspiel hat Gewalt keine negativen Konsequenzen fiir den Aggressor, son-
dernistim Gegenteil ausschlielich mit positiven Effekten verbunden bzw. stellt das
Hauptziel des Spiels dar.

253 Vgl. zur Begrifflichkeit auch Vorderer 1998.
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Identifikation mit dem Aggressor:

Anders als im Fernsehen stehen dem Rezipienten zumeist nicht verschiedene Identifi-
kationsfiguren (z.B. auch das Opfer) zur Wahl, sondern es wird eine Identifikation mit
einer bestimmten, zumeist violenten Figur nahe gelegt. Bei vielen Spielen kann sich
der Spieler eine bestimmte Figur auswéhlen, je nachdem welches Geschlecht, welche
Personlichkeit, Kampfstarke usw. er bevorzugt, was das Identifikationspotenzial ver-
starkt. Bedenklich erscheinen v. a. die so genannten ,,Ego-Shooter®, bei denen der
Spieler die Perspektive der violenten Spielfigur einnimmt.

Gleichzeitigkeit verschiedener Komponenten des Lernprozesses:

Fiir den Spieler eines Computerspiels vollziehen sich verschiedene Komponenten des
Modellernens gleichzeitig (Beobachtung des Modells, Bestdrkung, Ausfithrung des
Verhaltens), was vermutlich stdrkere Lerneffekte bewirkt, als wenn sich die verschiede-
nen Aspekte einzeln vollziehen wiirden.

Wiederholungs-/Einiibungseffekte:

Computerspiele erleichtern es, bestimmte Verhaltensweisen durch Wiederholung zu
trainieren. Dabei spielt es nach Gentile/Anderson (2003, S.135f.) auch eine Rolle, dass
Computerspiele es etwa im Gegensatz zu den meisten Fernsehinhalten ermdoglichen,
die einzelnen Schritte eines Totungsaktes detailliert und wiederholt nachzuvollziehen
(z.B. Waffe und Munition besorgen, Waffe laden, Opfer stellen, zielen, Abzug betdtigen
usw.). Auf diese Weise konnten ganze Sequenzen aggressiven Verhaltens trainiert
werden. Ob diese ,Fertigkeiten“ allerdings auf die Realitat ibertragbar sind, ist eine
andere Frage, die noch zu diskutieren ist (vgl. Kapitel 4.5.3).

Kontinuitat:

Waéhrend Gewaltszenen im Fernsehen oft von kurzer Dauer sind und durch wechseln-
de Szenen unterbrochen werden, ist der Spieler eines violenten Computerspiels
zumeist ununterbrochen in Gewalthandlungen involviert.

Gewaltgehalt:

Computerspiele werden in ihren Gewaltdarstellungen immer realistischer, was Lern-
effekte ebenfalls fordern kann. Auch ist die Haufigkeit von violenten Szenen erheblich
hoher, in vielen Spielen ist Gewalt allgegenwartig.
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4.4 Wirkungsfolgen

Bei der Vorstellung der Forschungsbefunde zu verschiedenen Auswirkungen violen-
ter Computerspiele soll einer Systematisierung gefolgt werden, die Anderson und
Bushman (2001) im Rahmen ihrer Meta-Analyse vorgenommen haben (vgl. &hnlich
auch bereits Dill/Dill 1998; vgl. auch Anderson 2002; 2004; Gentile/Anderson 2003,
S.140-142; Carnagey/Anderson 2003) und derzufolge sich die folgenden Wirkungsfor-
men unterscheiden lassen: Erhéhung des physiologischen Erregungsniveaus, Forde-
rung violenter Kognitionen, Emotionen und Verhaltensweisen sowie Reduktion proso-
zialen Verhaltens.

4.4.1 Erhohung der physiologischen Erregung

Verschiedene Untersuchungen konnten bei Spielern von gewalthaltigen Spielen eine
starkere Beschleunigung des Pulses und eine deutlichere Erhohung des Blutdrucks
konstatieren als bei Spielern nicht gewalthaltiger Spiele. Auch gibt es Hinweise darauf,
dass diese physiologischen Reaktionen bei Rezipienten, die ohnehin schon starker zur
Aggressivitdt neigen, deutlicher ausfallen (vgl. Lynch 1999). Carnagey, Bushman und
Anderson (im Druck; vgl. dazu Carnagey/Anderson 2004) konstatierten allerdings, dass
Probanden, die 20 Minuten lang ein violentes Computerspiel gespielt hatten, einen
niedrigeren Puls aufwiesen, wahrend sie Szenen realer Gewalt sahen, als Versuchsper-
sonen, die ein nicht violentes Spiel gespielt hatten. Dies interpretieren die Verfasser als
Desensibilisierungseffekt.

Auch fragt sich, welche Konsequenzen aus einer moglichen Erregungssteigerung
durch violente Computerspiele abzuleiten waren. Hohere Errequng muss nicht zu
aggressiverem Verhalten fiihren. Dies belegt auch eine Untersuchung von Michele J.
Fleming und Debra J. Rickwood (2001), die zwar in ihrer Studie mit 71 Kindern im Alter
zwischen 8 und 12 Jahren nach violenten Computerspielen héhere Errequngswerte
fanden als nach nichtviolenten, aber keinen Zusammenhang zwischen dieser Erre-
gung und einer aggressiven Stimmung bei ihren Probanden nachweisen konnten.254

4.4.2 Forderung aggressiver Kognitionen

Die bisherigen Forschungsresultate sprechen dafiir, dass violente Spiele aggressive
Gedanken bei den Rezipienten féordern konnen. Ein Anstieg aggressiver Kognitionen
wurde in den vorliegenden Studien allerdings sehr unterschiedlich operationalisiert:

254 Zur generellen Problematik physiologischer Indikatoren vgl. Kapitel 3.3.2,4.5.2.

203
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In einem Experiment von Anderson und Dill (2000) spielten 210 Studierende (104 weib-
lich, 106 ménnlich) ein violentes bzw. ein nicht violentes Spiel und sollten danach auf
einem Computerbildschirm erscheinende aggressive Worte sowie Kontrollworte so
schnell wie moglich vorlesen. Es stellte sich heraus, dass bei Personen, die ein gewalt-
haltiges Spiel gespielt hatten, die Lesegeschwindigkeits-Differenz zwischen den ag-
gressiven und den neutralen Worten groBer war als bei den Spielern nicht gewalthallti-
ger Spiele. Die Verfasser interpretieren diesen Befund als Priming aggressiver Gedan-
ken durch violente Spiele (zum Priming vgl. Kapitel 3.3.5).

Anderson u. a. (2004, im Druck, Experiment 1) fithrten ein Experiment mit 61 Studenten
und 69 Studentinnen durch, die per Zufallsauswahl eines von zehn Spielen (fiinf violen-
te, finf nichtviolente) spielten. Danach beantworteten sie einen Fragebogen tiber das
Spiel und fullten einen Test aus, bei dem unvollstindige Worte um Buchstaben zu
erganzen waren. Dabei gab es mehrere Moglichkeiten, die einem Wort eine aggressive
oder eine neutrale Bedeutung verliehen (z. B. explo_e => explore oder explode). Dieje-
nigen, die violente Spiele gespielt hatten, kreierten mehr violente Worte als die Spieler
nichtviolenter Spiele, was die Verfasser als Hinweis auf eine erhdhte Zugénglichkeit
violenter Gedanken interpretieren (Priming).

Steven J. Kirsh (1998) stellte in einer Studie mit Kindern der 3. und 4. Klasse (N = 52; 44 %
weiblich, 56 % méannlich; Alter zwischen 8 und 10 Jahren) fest, dass die Spieler gewalt-
haltiger Spiele einen kurzfristigen ,,Hostile Attribution Bias“255 entwickelten. Die Kin-
der spielten einige Minuten lang entweder das sehr gewalttétige Spiel ,Mortal Kombat
II* oder ein nicht violentes Basketball-Spiel. Danach bekamen sie mehrere Geschichten
vorgelegt, in denen ein Gleichaltriger ein negatives Ereignis ausldste (z. B. ein Kind mit
einem Ball in den Riicken traf). Es stellte sich heraus, dass die Probanden, die das
gewalttédtige Spiel gespielt hatten, der Person in der Geschichte signifikant eher eine
boswillige Intention unterstellten als die Kinder, die sich mit dem nicht gewalttitigen
Spiel beschéftigt hatten.

Auch Bushman und Anderson (2002) konstatierten in einem Experiment mit 224 Stu-
dierenden (112 Méanner, 112 Frauen), dass bereits nach einer 20-miniitigen Beschéftigung
mit einem violenten Computerspiel eine gesteigerte Erwartung bei den Rezipienten
vorhanden war, dass in einer potenziell konflikttrdchtigen Situation aggressiv gehan-
delt werde (gemessen iber die Angaben der Versuchspersonen dazu, wie sich die
Protagonisten in einer ihnen vorgelegten Geschichte verhalten werden). Die Proban-
den, die ein violentes Spiel gespielt hatten, unterstellten dem Protagonisten in der
Geschichte aggressivere Gedanken, Gefiihle und Verhaltensweisen.

255 Bushman und Anderson (2002, S. 1680) definieren den , Hostile Attribution Bias® als ,tendency to perceive
harmful actions by others as intentional rather than accidental“. Im Gegensatz dazu meine der ,Hostile
Perception Bias” die ,tendency to perceive social interactions as being aggressive®. Der ,,Hostile Expectati-
on Bias“ wird als ,tendency to expect others to react to potenzial conflicts with aggression® verstanden. -
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Eine Korrelationsstudie von Paul ]. Lynch u. a. (2001) kam zu &hnlichen Befunden. Eine
Befragung von 607 Schiilerinnen und Schiilern der 8. und 9. Klasse (52 % ménnlich, 48 %
weiblich) zeigte, dass die Probanden, die angaben, viele violente Spiele zu spielen, einen
hoheren ,Hostile Attribution Bias® aufwiesen. Dieser wurde gemessen, indem die Befrag-
ten zehn Geschichten mit Provokationssituationen vorgelegt bekamen, in denen die
Intention des Provokateurs uneindeutig war und von den Probanden eingeschétzt wer-
densollte.256

Eines dhnlichen Verfahrens bedienten sich Audrey M. Buchanan u. a. (2002) in einer
Studie mit 219 Dritt- bis Achtklésslern (Alter zwischen 7 und 11 Jahren, 51% méannlich,
49 % weiblich). Auch hier war hoher Fernseh- und Computerspielkonsum mit einem
ausgepréagteren ,Hostile Attribution Bias“ verbunden. Zusammenhénge zeigten sich
auch mit Berichten von Gleichaltrigen und von Lehrerinnen und Lehrern tiber aggres-
sives Verhalten der jeweiligen Versuchspersonen.

In einer Befragung unter 231 deutschen Achtklésslern (115 Madchen, 116 Jungen) konn-
ten Barbara Krahé und Ingrid Moéller (2004) den von ihnen angenommenen direkten
Effekt von violenten Computerspielen auf einen ,Hostile Attributional Style® von
Jugendlichen nicht nachweisen. Sie stellten aber fest, dass die Haufigkeit der Beschéfti-
gung mitviolenten Computerspielen und die Vorliebe fiir solche Spiele (operationali-
siert als Empfehlung des Spiels an Gleichaltrige) die normative Akzeptanz von physi-
scher Gewalt férdern und tiber aggressive Normen auch der feindselige Attributions-
stil der Rezipienten beeinflusst wird.

Einen weiteren Aspekt der Férderung aggressiver Kognitionen durch Computerspielge-
walt haben Eric Uhlmann und Jane Swanson (2004) untersucht. Es handelt sich dabei um
die Annahme, dass violente Computerspiele einen Verhaltenseffekt ausiiben, indem es zu
Verdnderungen in der ,automatischen Selbstwahrnehmung® des Individuums kommt
(z.B.in Bezug auf das Ausmas, in dem die Person sich selbst spontan mit aggressiven Cha-
rakterziigen und Handlungsweisen assoziiert). Uhlmann und Swanson (2004) fithrten ein
Experiment mit 120 18-jahrigen Psychologiestudentinnen und -studenten (54 ménnlich,
65 weiblich, 2 ohne Angabe) durch. Diese spielten zehn Minuten lang entweder ein elek-
tronisches Puzzle-Spiel oder das violente Spiel ,Doom*. Diejenigen, die das violente Spiel
gespielt hatten, zeigten eine deutlichere ,,automatische aggressive Selbstwahrnehmung*
(~automatic aggressive self-concept®).25 Dass es sich dabei nicht nur um einen kurzfristi-
gen Effekt handelte, legt die Beobachtung nahe, dass die Probanden, die zudem anga-
ben, hadufiger violente Computerspiele zu spielen, eine aggressivere Selbstwahrneh-
mung besaBen. Diese Befunde werten die Verfasser als Bestédtigung fiir die Annahme,
dass aggressive Medieninhalte tiber assoziative Netzwerke im Gedéchtnis wirken.

256 Eine Veroffentlichung der Studie von Lynch u. a. (Gentile u. a. 2004) enthdlt diesen Aspekt der Untersu-
chung nicht.
257 Gemessen wurde dies iber einen Test, der auf der Geschwindigkeit beruht, in der Worte danach kategori-
siert werden, ob sie die Person selbst oder andere betreffen bzw. aggressive oder friedliche Bedeutung
haben. In Bezug auf (in anderer Weise gemessene) Selbstangaben zur Wahrnehmung eigener aggressiver
Ziige konnte kein Effekt festgestellt werden. -



UBERSICHT

0

WIRKUNGEN VON GEWALT IN COMPUTERSPIELEN 206

AbschlieSend sei noch eine Untersuchung von Jiirgen Bofinger (2001) erwahnt, der
feststellte, dass 41% der Kinder, die schon verbale Angriffe als Gewalt betrachteten, von
SchiefBspielen fasziniert waren, wohingegen deren Anteil unter Schiilerinnen und-
Schiilern, fur die Gewalt erst bei schwerer korperlicher Gewalt begann, 61% betrug.
Bofinger (2001, S.136) weist darauf hin, dass die Wirkrichtung dieses Zusammenhangs
unklar bleibe, nimmt aber eine Wechselwirkung von Gewaltverstandnis und Gewalts-
pielfaszination an.

4.4.3 Forderung aggressiver Emotionen

Auch auf der emotionalen Ebene wurden negative Wirkungen von violenten Spielen
nachgewiesen. Jeanne B. Funk, Jill Hagan und Jackie Schimming (1999) stellten z. B.
fest, dass bei Kindern der 3. bis 5. Klasse (35 Probanden, davon 10 Mddchen) violente
Spiele das Frustrationsniveau starker steigerten als nicht violente Spiele.258

Kevin Durkin und Kate Aisbett (1999) stellten in zwei qualitativen Untersuchungen in
Australien (Beobachtung von 65 Spielern in Spielhallen sowie Interviews mit 14 Fokus-
Gruppen2>? mit jeweils drei bis acht Teilnehmern zwischen 5 und 25 Jahren) fest, dass
Computerspiele zu Frustrationsgefiihlen fiihrten. Diese waren auf mangelnden Spiel-
erfolg zuriickzufithren und nicht speziell auf violente Inhalte. Durkin und Aisbett
(1999) fuhrten zudem eine Telefonumf{rage unter 415 Jugendlichen zwischen 12 und
18 Jahren und unter 895 Erwachsenen tiber 18 Jahre durch. Darin berichteten 14 % der
Erwachsenen und 8 % der Jugendlichen Gefiihle von Frustration wahrend des Compu-
terspiels. Demgegeniber nannten jedoch nur 3% der Erwachsenen und 5% der Jugend-
lichen Gefiihle von Zorn und Aggression. Die meisten Befragten berichteten tiber
positive Gefiihle wie Vergniigen, Gliick, Heiterkeit, Entspannung und Herausforde-
rung (vgl. Durkin/Aisbett 1999, S. 98).260

Diese Ergebnisse decken sich mit den Befunden, die Manuel Ladas in seiner Online-
Befragung von 2.141 Computerspielern erzielte, wobei allerdings — wie auch bei der
Studie von Durkin und Aisbett — auf die eingeschrankte Aussagekraft von Selbstanga-
ben verwiesen werden muss. Die Computerspieler in der Studie von Ladas berichteten
ebenfalls tiberwiegend von positiven Emotionen. Sie fiihlten sich erfolgreich, ent-
spannt, gut gelaunt, stark, abreagiert und erfrischt. Nur 7,5 % berichteten von aggressi-
ven Gefiihlen (vgl. Ladas 2002, S. 243).

258 Versuchspersonen waren 35 Kinder und je ein Elternteil. Nach einer Befragung zum Computerspielver-
halten spielten Kinder und Eltern getrennt ein violentes oder ein nicht violentes Computerspiel. Danach
wurde der Grad der Frustration durch Selbstangaben der Befragten auf einer zehnstufigen Skala gemes-
sen.
259 Vgl. zur Methode Kapitel 3.4.2.8.
260 Auch in einer kanadischen Studie mit 647 Befragten im Alter zwischen 11 und 18 Jahren berichtete die
Mehrheit von positiven Gefiihlen, 63 % gaben aber auch an, dass Spiele sie gelegentlich frustrierten
(vgl. Media Analysis Laboratory 1998). -
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Auch Anderson und Dill (2000) konnten in ihrem Experiment (vgl. Kapitel 4.4.2, 4.4.4)
keine Steigerung feindseliger Gefiihle durch violente Computerspiele konstatieren
-ein Befund, den die Verfasser (2000, S. 788) folgendermafBen kommentieren: , Thus,
the danger in exposure to violent video games seems to be in the ideas they teach and
not primarily in the emotions they incite in the player.“

4.4.4 Forderung aggressiven Verhaltens

Von besonderer Bedeutung ist die Frage, ob violente Computerspiele in der Lage sind,
gewalttdtiges Verhalten auszuldsen. Dafiir dass dies so sein konnte, liegen einige Hin-
weise sowohl aus Experimental- als auch aus Korrelationsstudien vor.

Beider Methoden bedienten sich Anderson und Dill (2000). Zum einen fithrten sie eine
Befragung von 227 Studierenden (78 ménnlich, 149 weiblich) durch, in der tiber Selbst-
angaben Daten zum Konsum von Computerspielen, zum aggressiven Verhalten, zur
Straffélligkeit, zu akademischen Leistungen, Weltsicht und Persénlichkeitsmerkmalen
wie Aggressivitdt und Reizbarkeit erhoben wurden. Zum anderen fiihrten Anderson
und Dill ein Laborexperiment mit 210 Studierenden durch (104 weiblich, 106 mé&nn-
lich). Die Probanden spielten 15 Minuten lang ein nicht violentes oder ein violentes
Computerspiel. Danach gaben sie ihre Zustimmung zu 35 Statements an, mit denen
die aktuelle Feindseligkeit der Probanden gemessen wurde, bewerteten das Spiel
danach, als wie aufregend sie es empfanden, und machten Angaben zu ihrer Welt-
sicht. Nach weiteren 15 Spielminuten mussten die Probanden verschiedene auf einem
Monitor erscheinende aggressive Worte moglichst schnell laut vorlesen, wobei die
Reaktionszeiten gemessen wurden. In einer zweiten Laborsitzung eine Woche spéter
beschéftigten sich die Probanden erneut 15 Minuten mit einem Computerspiel und
spielten dann gegen einen imagindren Gegner ein Reaktionsspiel, bei dem es darum
ging, einen Knopf schneller als der Gegner zu driicken. Der Gewinner durfte den Ver-
lierer mit einem in Intensitdt und Lange variablen unangenehmen Gerausch ,bestra-
fen®, durch das Aggressivitat gemessen werden sollte. Insgesamt zeigte sich in beiden
Studien, d. h. sowohl in der Befragung als auch im Laborexperiment, ein Zusammen-
hang zwischen dem Konsum violenter Spiele und aggressivem Verhalten, was die
Verfasser als Nachweis fiir sowohl lang- als auch kurzfristige Effekte von Spielegewalt
interpretieren. Es ist allerdings sehr fraglich, ob das Auslésen von Gerduschen tatsach-
lich ein geeigneter Aggressionsindikator ist. Zudem waren die Unterschiede in der
Lange der ausgel6sten Gerdusche in beiden Versuchsgruppen sehr gering.

In einem anderen Experiment von Anderson u. a. (2004, Experiment 2) spielten 93 mann-
liche und 97 weibliche Probanden ein aggressives bzw. ein nicht aggressives Spiel. Die
Spiele unterschieden sich, wie in einem anderen Experiment sichergestellt worden
war, nicht in ihrem Frustrations- und Errequngspotenzial, sondern nur in ihrem violen-
ten Gehalt. Danach wurde ein Reaktionstest durchgefiihrt, der dem im Experiment von
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Anderson/Dill 2000 vergleichbar war.26! Es zeigte sich, dass die Spieler violenter Spiele
aggressiver waren als die nicht violenter Spiele und dass auch die abgefragte Erfah-
rung mit violenten Computerspielen einen Einfluss auf die aggressiven Reaktionen
besal.

Einige weitere erwdhnenswerte Studien beruhen auf Befragungen, so z. B. die Untersu-
chung von Wiegman und van Schie bei 278 10- bis 14-jahrigen niederldndischen Kin-
dern (134 Jungen, 144 Méadchen). Diese wurden gefragt, wie viel Zeit sie mit welchen
Computerspielen verbringen (die Kinder fiihrten eine Woche lang ein Tagebuch). Uber
die Einschatzung Gleichaltriger wurde zudem das Aggressionsverhalten der Proban-
den erhoben. Dabei zeigte sich ein positiver Zusammenhang zwischen der Préferenz
fiir violente Computerspiele und aggressivem Verhalten.

Gentile u. a. (2004) konstatierten in einer Befragung von 607 Schiilerinnen und Schii-
lern der 8. und 9. Klasse, dass Heranwachsende, die mehr violente Computerspiele kon-
sumierten, feindseliger waren, hdufiger von Streitigkeiten mit Lehrerinnen und Leh-
rern und Verwicklungen in koérperliche Auseinandersetzungen berichteten und
schlechtere Schulleistungen erbrachten.262

Buchanan u. a. (2002) unterschieden in einer Befragung zwischen physischer Aggression
und ,.Beziehungsaggression“(,Relational Aggression®, d. h. Verletzung durch Formen
psychischer Gewalt wie Ausgrenzung, Verbreitung von Gertiichten usw.). Die Forscher be-
fragten 219 Schilerinnen und Schiler der 3. bis 5. Klasse (zwischen 7 und 11 Jahren, 51%
mannlich, 49 % weiblich) nach ihren Mediennutzungsgewohnheiten, fithrten einen Test
zum ,Hostile Attribution Bias“ (vgl. Kapitel 3.3.5,4.4.2) durch und lieBen das Aggressions-
verhalten der Probanden von Gleichaltrigen sowie von Lehrerinnen und Lehrern ein-
schétzen. Die Studie zeigte einen Zusammenhang zwischen dem Konsum gewalttédtiger
Fernseh- und Computerspielinhalte und beiden Aggressionsformen. Die Forscher neh-
men an, dass Beziehungsaggression moglicherweise fir die Kinder eine subtilere und
mit weniger Sanktionen von Eltern, Lehrerinnen und Lehrern verbundene Aggressions-
form sei, aus der sich jedoch evtl. physische Aggression entwickeln kénne.

In GrofBbritannien konstatierten John Colwell und Jo Payne (2000) in einer Untersu-
chung mit 204 Schiilerinnen und Schiilern der 8. Klasse, dass es zwar keinen Zusam-
menhang zwischen der Zahl aggressiver Spiele unter den drei Lieblingsspielen gab, die
Zeit der Beschaftigung mit Computerspielen insgesamt aber mit dem (selbst berichte-
ten) Aggressionsverhalten zusammenhing.

261 Variiert wurde die Versuchsanlage insofern, als es zwei Phasen gab. In einer ersten Phase wurden die Pro-
banden vom ,Gegenspieler® bestraft, wenn sie verloren (die Zahl der gewonnenen und verlorenen Versu-
che war vorab festgelegt). In einer zweiten Phase waren sie selbst diejenigen, die das ,bestrafende*
Gerdusch bestimmten und auslosten.
262 Auch eine Untersuchung von Bofinger (2001, S. 131f.) ergab, dass Kampf-, Baller- und Schiefspiele v. a.
unter den Kindern beliebt waren, die von den Lehrerinnen und Lehrern als leistungsschwécher und als
unter Mitschiilern unbeliebter eingestuft wurden. -
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Funk u. a. (2002a) schlossen aus einer Befragung von 32 11- bis 15-jdhrigen Schiilerinnen
und Schiilern (zw6lf davon von einer Schule fiir verhaltensaufféllige Kinder), dass sich
bei Kindern mit einer hohen Préferenz fiir Gewaltspiele mehr klinisch relevante psy-
chische Storungen zeigten. Einen Zusammenhang zwischen Gewaltspielkonsum und
selbstberichtetem aggressivem Verhalten konnten die Forscher allerdings nicht fest-
stellen. Dieses unerwartete Ergebnis erkldren sie damit, dass Kinder, die violente Spiele
bevorzugen, moglicherweise auch viel Gewalt in anderen Medien konsumieren, so
dass es zu einem Desensibilisierungseffekt in dem Sinne gekommen sein kénnte, dass
Kinder eigenes Gewaltverhalten nicht mehr als Gewalt wahrnehmen. Die Verfasser
folgern: , Their perceptions of their own behavior, in comparison, may not seem sufficient-
ly aggressive to justify endorsement of problems in this area.“ (Funk u. a. 2002, S.134).

Keine Hinweise auf eine Auslosung aggressiven Verhaltens durch Computerspiele
erbrachten auch die bereits erwédhnten qualitativen Studien von Durkin und Aisbett
(1999). Frustration iiber mangelnden Spielerfolg entlud sich zwar bei einigen Spielern
in Aggressionshandlungen, diese ,,Gewalt“ richtete sich allerdings fast ausschlieBlich
gegen Spielautomaten und nicht gegen Personen.

4.4.5 Reduktion prosozialen Verhaltens

Mehrere Studien sind zu dem Ergebnis gelangt, dass violente Computerspiele prosozia-
les Verhalten reduzieren. Dies war beispielsweise der Befund der bereits geschilderten
Befragung von Wiegman und van Schie (1998; vgl. Kapitel 4.3.1) in den Niederlanden.
Von Kindern, die viele violente Spiele unter ihren Lieblingsspielen nannten, berichte-
ten Gleichaltrige weniger prosoziales Verhalten als von Kindern, die andere Spiele
bevorzugten.

In den USA fihrten Mary E. Ballard und Robert Lineberger (1999) ein Experiment mit
119 Studenten durch, die ein violentes oder ein nicht violentes Computerspiel spielten.
Zuvor waren die Teilnehmer angewiesen worden, sich 20 Wortpaare zu merken. Nach
dem Spiel sollten sie einen vermeintlichen Mit-Teilnehmer fiir die jeweils gelungene
oder gescheiterte Erinnerung an die Wortpaare belohnen (mit, Jelly-Beans®, einer
StuiBigkeit) oder bestrafen (indem die Hand des Teilnehmers in Eiswasser gehalten
wurde). Es zeigte sich, dass die mdnnlichen Versuchspersonen, die ein violentes Spiel
gespielt hatten, médnnliche Teilnehmer weniger belohnten als die Spieler des nicht
violenten Spiels. Bei der Belohnung weiblicher Teilnehmerinnen zeigten sich aller-
dings keine Unterschiede. Im Hinblick auf das Bestrafungsverhalten gegeniiber Man-
nern war kein Einfluss der Spielvariante festzustellen. Frauen wurden nach dem
aggressiven Spiel jedoch stérker bestraft als nach dem nicht aggressiven Spiel. Die
Verfasser folgern (Ballard/Lineberger 1999, S. 556) in etwas gewagter Weise: ,,Taken as
awhole, the results suggest that video game violence may decrease reward behavior
toward others, particularly males, and increase punitive behavior toward others, espe-
cially females.*

-

209
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Carnagey, Bushman und Anderson schlieBlich zeigten in einer noch unveréffentlich-
ten Studie (zu ersten Angaben vgl. Carnagey/Anderson 2004), dass Probanden, die ein
violentes Spiel gespielt hatten, einem Gewaltopfer langsamer halfen als Teilnehmer,
die ein nicht violentes Spiel gespielt hatten.

4.5 Wirkungstheorien

Obwohl sich diverse Studien mit den Effekten violenter Computerspiele befasst haben,
sind moégliche Wirkungsmechanismen bislang noch immer verhdltnisméaBig unklar. Ein
theoretisches Modell, das von seinen Entwicklern und auch einigen anderen Autoren
zur Einordnung ihrer Befunde herangezogen wird, ist das in Kapitel 3.3.7 beschriebene
,General Aggression Model“. Allerdings koénnen einzelne Studien stets nur isolierte
Aspekte des recht komplexen Modells untersuchen. Bisher erzielte Befunde widerspre-
chen dem Modell zwar nicht, sind aber auch nicht spezifisch genug, um zu belegen, dass
den Ergebnissen genau die angenommenen Mechanismen zugrunde liegen.263 Chris-
toph Klimmt und Sabine Trepte (2003, S. 116) kritisieren, dass die speziellen Eigenschaf-
ten von Computerspielen (im Vergleich zu anderen Medien) in dem Modell keine
Berucksichtigung finden. Da die Befunde, die im Rahmen des GAM interpretiert wer-
den, bereits vorgestellt worden sind (vgl. Kapitel 3.3.7 sowie die Studien von Anderson
u.a.), wird dieser Aspekt in diesem Kapitel nicht mehr eigens behandelt. Noch nicht
ndher eingegangen wurde bislang auf Studien, die sich mit den Wirkungsmechanis-
men Katharsis, Habitualisierung, Transfer/Nachahmung und Kultivierung befasst
haben. Deren Uberlegungen und Befunde sollen im Folgenden dargestellt werden.

4.5.1 Katharsis

Die im Rahmen der Fernsehgewaltforschung als widerlegt zu betrachtende Katharsis-
these (vgl. Kapitel 2.2, 3.3.1) ist von der Forschung zur Computerspielgewalt wieder
aufgegriffen worden. Die Moglichkeit, dass Computerspiele, anders als Fernsehinhalte,
kathartische Effekte auslésen, wird u. a. damit begriindet, dass Computerspiele im
Gegensatz zu anderen Unterhaltungsmedien ein wirksameres, ,,interaktives Abreagie-
ren” ermoglichen konnten (vgl. Ladas 2002, S.138). Die Zahl der Studien, die sich mit
diesemn Thema befasst haben, ist allerdings recht klein. John L. Sherry (2001, S. 413)
recherchierte im Rahmen seiner Meta-Analyse sieben dltere Studien, die diese These
untersucht haben. Hierzu gehort eine Befragung von Gerald I. Kestenbaum und Lissa
Weinstein (1985), die ergab, dass heranwachsende Jungen violente Computerspiele
nutzen, um Aggression abzubauen.

263 Zum Beispiel stellten Anderson und Dill (2000) fest, dass ihre Befunde mit der GAM-Annahme konsistent
sind, dass violente Computerspiele kurz- und langfristig aggressives Verhalten steigern kénnten, und
konstatieren, dass gewalttdtiges Verhalten infolge von Computerspielgewalt v. a. iiber kognitive und
nicht tiber affektive Prozesse ausgelost werde.
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Hinweise darauf, dass Computerspiele gespielt werden, um Wut abzureagieren, fand
auch Jirgen Fritz in einigen Studien (vgl. Fritz2003b; 2003e). Bereits 1994/95 mit 104 Viel-
spielern (bestimmt durch Selbstangaben) durchgefiihrte Interviews ergaben, dass gut
24 % der Probanden das Herauslassen von Wut und Arger als Spielmotivation nannten
(vgl. Fritz 2003b; 2003e). Allerdings scheint der gewtinschte Effekt nicht unbedingt
einzutreten, v. a. dann nicht, wenn wéahrend des Spielens Misserfolge auftreten, die
dann den ursprunglichen Gefiihlszustand noch verstérken (vgl. Fritz 2003e). Zu diesem
Ergebnis kamen auch Durkin und Aisbett (1999, S. 65-67) in ihrer Befragung australi-
scher Fokus-Gruppen.

In der Online-Befragung von Computerspielern von Ladas (2002) meinten 22 % der
Befragten, es treffe voll bzw. ziemlich zu, dass Wut ein Spielanlass fiir sie sei (55 % trifft
nicht zu, 23 % trifft méBig zu). Dass eine Wirkung wahrend des Spiels im Aggressionsab-
bau bestehe, meinten knapp 37 % (trifft voll zu bzw. trifft ziemlich zu), knapp 33 % gaben
an, dass dies nur méaBig und 30,5 %, dass dies gar nicht zutreffe. Auf einem semantischen
Differential2e4 mit vier Skalenpunkten entschieden sich bei der Skala ,,aggressiv“ - ,,ab-
reagiert” 92,4 % fiir ,abreagiert” und nur 7,5 % fiir ,aggressiv®. Dariiber hinaus konsta-
tierte Ladas (2002, S. 294), dass das Gefiihl, Aggressionen loszuwerden und sich abzu-
reagieren, v.a.von Spielern hoch und mittel gewalthaltiger Genres berichtet wurde.
Ob es allerdings tatséchlich die Gewalt in Action-, Kampfsport-, Kriegs-Strategiespie-
len, militdrischen Flugsimulationen und Auto-Rennspielen war, die hierbei eine Rolle
spielte, oder ob andere Eigenschaften das Spiel hierzu geeignet erscheinen lieBen, muss
offen bleiben. Dafiir, dass es nicht nur der Inhalt ist, spricht die Tatsache, dass die Spieler
keine Préferenz fiir die von Ladas ebenfalls als hoch gewalttédtig eingestuften Rollen-
Spiele zeigten. Des Weiteren konstatierte Ladas (2002, S. 295f.), dass Personen mit einer
aggressiven Personlichkeit hdufiger berichteten, widhrend des Spiels empfanden sie
einen Aggressionsabbau. Betrachtet man die Wirkungen nach dem Spiel, so fiihlten
sich aggressive Spieler allerdings nicht mehr oder weniger stark abreagiert als weniger
aggressive Spieler.

Abgesehen davon, dass diese Befunde recht widerspriichlich sind, besteht ein Problem
dieser wie der anderen bisher geschilderten Untersuchungen darin, dass ihre Ergebnis-
se auf Selbstangaben der Versuchspersonen beruhen und daher nur sehr begrenzt
aussagekréftig sind.

Ein Experiment von Jiirgen Wegge und Uwe Kleinbeck (1997) vermeidet zwar diese Pro-
blematik, leidet jedoch unter anderen methodischen Schwéchen. In der Untersuchung
spielten 55 Schiilerinnen und Schiiler (Durchschnittsalter 15 Jahre, 26 Jungen, 29 Mad-
chen) und 54 Studierenden (Durchschnittsalter 24 Jahre, 32 ménnlich, 22 weiblich) das so
genannte ,Gaunerspiel®. Dabei handelte es sich um ein von je drei Personen gespieltes
Spiel, bei dem es darauf ankam, als erster eine bestimmte Punktzahl zu erreichen. Hierzu
konnten die Spieler Koalitionen mit jeweils einem anderen Spieler eingehen, mit dem fiir

264 Bei einem ,semantischen Differential“ ordnen die Befragten einen Begriff auf mehrstufigen Skalen zwi-
schen zwei Gegensatzpaaren ein.
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die jeweilige Runde dann eine Vereinbarung tiber die Verteilung der zu gewinnenden
Punkte getroffen werden musste. Koalitionen konnten jederzeit gebrochen oder ge-
wechselt werden. Die Operationalisierung ,instrumenteller Aggression® erfolgte tiber
die Haufigkeit, mit der Spieler zuvor vereinbarte Koalitionen brachen, Mitspielern
drohten oder Gewinnverteilungen zum eigenen Vorteil verdnderten. In einer zweiten
Sitzung spielte ein Teil der Probanden ein violentes, ein Teil ein nicht violentes und ein
dritter Teil gar kein Computerspiel, bevor erneut das ,Gaunerspiel® gespielt wurde. Es
waren nur duerst geringfiigige Effekte festzustellen. Spieler des violenten Spiels
lehnten Koalitionsangebote und Angebote zur Punkteverteilung nach dem Spiel etwas
weniger hdufig ab als davor; fur Spieler des nicht violenten Spiels waren keine Unter-
schiede erkennbar. Davon abgesehen kann diese Untersuchung auch aufgrund der
zweifelhaften Versuchsanlage (das strategisch geschickte Verhalten in einem Spiel
kann wohl kaum als Hinweis auf ,,instrumentelle Aggression“ gewertet werden) trotz
gegenteiliger Interpretation der Verfasser keineswegs als Beleg fiir Katharsiseffekte,
sondern eher als abschreckendes Beispiel fiir eine vollig ungeeignete Untersuchungs-
anlage gelten.265

Zusammenfassend ist festzuhalten, dass die wenigen zu Katharsiseffekten von Compu-
terspielen vorliegenden Untersuchungen aus methodischen Griinden keine groB3e Aus-
sagekraft besitzen. Es gibt zwar Hinweise darauf, dass Computerspiele bewusst zum Ag-
gressionsabbau gespielt werden, dass der gewtiinschte Effekt tatsdchlich eintritt, kann
allerdings keineswegs als bewiesen angesehen werden, zumal Misserfolge im Spiel eine
aggressive Stimmungslage moglicherweise noch verstarken.

4.5.2 Habitualisierung

Wie bereits in Kapitel 2.2 angedeutet wurde, schliet das Habitualisierungskonzept
sehr unterschiedliche Vorstellungen davon ein, was unter ,,Habitualisierung“ zu ver-
stehen ist. Diese Problematik zeigt sich auch in Bezug auf die Computerspielforschung.
Auch hier gehen die Ansichten tiber die Natur eines moglichen Abstumpfungseffekts
auseinander, was sich auch in recht verschiedenen Operationalisierungen nieder-
schlagt.

Sowurden in einigen Untersuchungen v. a. physiologische Messwerte erhoben. John L.
Sherry, John Curtis und Glenn Sparks (2001) z. B. sind in einem Experiment mit 131 Studen-
tinnen und Studenten der Frage nachgegangen, ob beobachtete negative Effekte von

265 Auch die Interpretation der Befunde durch die Verfasser ist kritikwiirdig. So stellen sie fest (Wegge/Klein-
beck1997, S. 35): ,Wenn man hier iiberhaupt von Effekten sprechen kann, was angesichts der geringen
Signifikanzen kaum angebracht ist, so deuten diese Ergebnisse also auf das Auftreten eines Katharsis-
Effektes hin.“ Trotz dieses Hinweises auf die duBerst geringe Aussagekraft der Befunde fahren die Verfas-
ser dennoch fort: ,Wir sind geneigt, diese Beobachtungen als Indiz fiir einen Katharsiseffekt zu werten, da
eine Varianzanalyse ohne die Berticksichtigung der Werte aus der ersten Untersuchungsphase etwas

1‘ deutlichere Befunde erbrachte.” Auch die Ergebnisse dieser Auswertung fallen jedoch nicht iberzeugen-
deraus.
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violenten Computerspielen auf einen Erregungstransfer (vgl. Kapitel 2.2, 3.2.6) oder auf
Habitualisierungsmechanismen zuriickzufiihren sind. Nach einer Erhebung physiologi-
scher Basiswerte spielten die Probanden ein gewalthaltiges oder ein nich gewalthaltiges
Spiel bzw. lasen einen Zeitungsartikel iber neue Internettechnologien (Kontrollgrup-
pe). Im Anschluss daran sahen die Versuchspersonen ein achtmintitiges gewalthaltiges
Video. Wahrend des Spiels und wahrend des Videos wurden physiologische Daten
erhoben, und im Anschluss an den Film fiillten die Probanden einen Fragebogen zum
Video aus. Mittels einer Adjektivliste wurde ihre aktuelle Aggressivitit gemessen.

Die Versuchspersonen, die das gewalthaltige Spiel gespielt hatten, wiesen stdrkere
physiologische Reaktionen (d. h. eine starkere Errequng) auf und schitzten das Video als
gewalthaltiger ein als die anderen Probanden. Die médnnlichen Versuchspersonen
dieser Gruppe forderten zudem eine ldngere Geféngnisstrafe fiir den violenten Protago-
nisten und berichteten aggressivere Gefiihle. Die Forscher interpretieren ihre Befunde
im Sinne eines Erregungstransfers. Allerdings ist an der Anlage der Untersuchung Kritik
angebracht. So ist es wahrscheinlich, dass sich das violente und das nicht violente Spiel
(das nicht genauer beschrieben wird) abgesehen vom Gewaltgehalt auch in ihrem
Erregungspotenzial unterschieden. Dartiber hinaus ist bei der gewéahlten, auf die Mes-
sung kurzfristiger Effekte zugeschnittenen Versuchsanlage nicht wirklich mit einem
(eher langfristig wirksamen) Habitualisierungseffekt zu rechnen. Die Forscher selbst
raumen ein, dass zehn Minuten Spielzeit zu kurz sein konnten, um solche Wirkungen
nachzuweisen. Auch bei langerer Spielzeit ist es jedoch unwahrscheinlich, dass sich
durch einmaliges Spielen eines violenten Spiels bereits Desensibilisierungseffekte ein-
stellen. Uber langfristige Effekte konnten die Forscher jedoch keine Aussagen treffen,
dassie frithere Erfahrung der Probanden mit violenten Computerspielen nicht bertick-
sichtigten.

Mit physiologischen Messungen zum Nachweis eines Desensibilisierungseffekts ope-
rierten auch Carnagey, Bushman und Anderson (im Druck, hier referiert nach Carna-
gey/ Anderson 2004). Diese stellten bei Probanden, die 20 Minuten lang ein violentes
Computerspiel gespielt hatten, beim Betrachten von realen Gewaltszenen eine gerin-
gere Herzfrequenz fest als bei Probanden, die ein nicht violentes Spiel gespielt hatten.
Auch diese Untersuchung wirft die Frage auf, inwieweit es iberhaupt méglich ist, so
kurzfristige Abstumpfungseffekte festzustellen, bzw. ob bei dem gemessenen Phéno-
men (iberhaupt von Abstumpfung gesprochen werden kann.

Dass die Interpretation der entsprechenden physiologischen Werte offensichtlich
noch keineswegs einheitlich und eindeutig ist,266 zeigt auch die noch genauer zu
beschreibende Untersuchung von Rita Steckel (1998), die neben diversen anderen
Kennwerten auch auf physiologischer Ebene erhob, wie Kinder nach gewalthaltigen
oder nichtgewalthaltigen Spielen auf emotional belastende Bilder reagieren. Steckel
fand bei den Kindern, die das nicht violente Spiel gespielt hatten, im Vergleich zu

266 Vgl. dazu auch Kapitel 3.3.2. -



UBERSICHT

0

WIRKUNGEN VON GEWALT IN COMPUTERSPIELEN 214

einem frither erhobenen Basiswert eine niedrigere Herzfrequenz beim Betrachten der
Bilder. Bei den Kindern, die das violente Spiel gespielt hatten, war dieser Effekt nicht
anzutreffen. Steckel wertet diesen Befund - im Gegensatz zu der Interpretation von
Carnagey, Bushman und Anderson - als ,Hinweis darauf][...], dass durch die belasten-
den Bilder bei den Joshi-Kindern [die das nicht violente Sortierspiel ,Joshi”s Cookie®
gespielt hatten] als Zeichen einer emotionalen Betroffenheit eine Herzratendezelerati-
on auftrat.”

Eine andere Gruppe von Studien hat sich mit Habitualisierungseffekten in Gestalt ver-
ringerter Empathiereaktionen befasst. Auch hier unterscheidet sich schon die theoreti-
sche Herangehensweise der verschiedenen Forscher. So herrscht zwar weit gehende
Ubereinstimmung dariiber, dass violente Computerspiele von ihrer Gestaltung her
keine Empathiereaktionen (z. B. Mitleid mit dem Opfer) nahe legen. Die Schlussfolge-
rungen aus dieser Beobachtung sind allerdings unterschiedlich. Manuel Ladas z. B. ist
der Ansicht, dass dort, wo keine Empathiereaktionen stattfinden wiirden, auch keine
Habitualisierung eintreten konne. Ladas (2002, S. 192f.) formuliert: ,Wenn jedoch
keine empathetische Aufwiihlung - oder gar Schockierung - durch die virtuelle Gewalt
erfolgt, istauch keine langfristige Gewéhnung bzw. Abstumpfung gegentiber den
verschiedenen Gewalt-Arten anzunehmen - noch nicht einmal gegeniiber Gewalt in
anderen Computerspielen, da die eben nur duBerst selten als Gewalt im negativen,
schadigenden Sinne wahrgenommen wird.“ Diese Annahme sieht er dadurch belegt,
dass die von ihm befragten Computerspieler (Online-Befragung von 2.141 Computer-
spielern aus dem deutschen Sprachraum) von einer rein funktionalistischen, kaum
emotionalisierten Wahrnehmung der Gewalt im Computerspiel berichteten.26? Empa-
thiereaktionen hingen, wenn sie vorkamen, nicht, wie oft angenommen, mit techni-
schen Spielmerkmalen, wie z. B. einer Ich-Perspektive, zusammen, sondern eher mit
der Existenz einer ausgeprégten Spielgeschichte, die in Computerspielen allerdings
nur duBerst selten anzutreffen ist. Nur eine Minderheit berichtete fiir sich selbst von
einer Habitualisierungsreaktion (vgl. Ladas 2002, S. 2471.). Ladas (2002, S. 248) folgert:
,Da Empathie in Computerspielen von vielen Spielern grundséatzlich als eher unange-
messen angesehen wird, die virtuelle Gewalt nur selten Mitleid [...] auslést und kaum
als Gewalt im schédigenden Sinne wahrgenommen wird [...], gibt es in der Wahrneh-
mung der Spieler in Computerspielen offenbar fast keine ‘schockierenden’ Elemente,
gegeniiber denen tiberhaupt eine ‘Abstumpfung’ moglich wére.“ Bei diesen Befunden
muss allerdings berticksichtigt werden, dass es sich bei den Befragten nicht um Kinder,
sondern um éltere Personen (Durchschnittsalter 21]Jahre) handelte, und v. a. dass die
Ergebnisse auf Selbstangaben beruhen. Dies vorausgesetzt sind 14 %, die von Habituali-
sierungsreaktionen durch Computerspiele in bezug auf andere Computerspiele
berichten, 20,5 % die solche Effekte in Bezug auf Spielfilme und 9,7% die sie in Bezug auf
Habitualisierungseffekte in der Realitét feststellen, nicht als gering, sondern als eher
besorgniserregend einzustufen.

267 Spiele wurden generell weniger emotional wahrgenommen, d. h. wirkten weniger bedrohlich und dngsti-
gend als Spielfilme, weil die Spielenden Inhalte vorhersehen und den Ablauf selbst steuern kénnen. -
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Andere Schlussfolgerungen aus dem geringen Empathiepotenzial violenter Compu-
terspiele ziehen z. B. Fritz und Fehr (2003c). Sie konstatieren (2003, S. 57): ,Empathie
istnurin der realen Welt des menschlichen Miteinanders erlernbar (und verlernbar)
und nicht in der virtuellen Welt des Computerspiels. Immer ldngere Aufenthalte in der
virtuellen Welt kénnen schéddigen, weil sich dadurch die Zeit vermindert, in der sich
diese Empathie ausbilden kénnte. Sie schddigen auch deshalb, weil sich Muster fiir
emotionale Befriedigungen herausbilden kénnen, die ohne Empathie auskommen
und daher von der Notwendigkeit ablenken, eine empathische Form der Zwischen-
menschlichkeit auszubilden, die auf Gewalt weit gehend verzichten kann und die
durch ihre besondere emotionale Qualitdt Befriedigung schenkt.”

Fritz und Fehr folgen Ladas zumindest insoweit, als sie aufgrund der Abwesenheit
empathieauslésender Elemente im Computerspiel auch keinen Empathieabbau bzw.
ein ,Verlernen® von Empathie durch violente Spiele annehmen. Andere Autoren dage-
genvermuten direktere Effekte violenter Computerspiele, die v. a. dadurch zu erwar-
ten seien, dass der Spieler nicht nur selbst stindig Gewaltakte ausiibe, sondern Gewalt
in Computerspielen auch gerechtfertigt sei, belohnt werde und zumeist keine sichtba-
ren negativen Konsequenzen fiir die Opfer nach sich ziehe.

Zu den Vertreterinnen dieser Sichtweise gehoren z. B. Jeanne B. Funk und ihr Forschungs-
team. Diese gehen vom Konzept der moralischen Bewertung (,moral evaluation®) aus.
Dabei handelt es sich um einen automatisch ablaufenden Prozess, der dann zum Tragen
kommt, wenn eine Situation die Steuerung des Verhaltens durch normative Grundsétze
erfordert (vgl. Funk u. a. 2003, S. 415). Eine Desensibilisierung gegeniiber bestimmten
Schliisselreizen, die diesen Prozess normalerweise in Gang setzen, kann jedoch dazu
fithren, dass potenzielle moralische Implikationen bei der Wahl des Verhaltens ausge-
blendet werden. Eine solche Desensibilisierung kann sich auf eine affektive und auf eine
kognitive Komponente des moralischen Bewertungsprozesses beziehen. Unter einer
affektiven bzw. emotionalen Desensibilisierung verstehen Funk u. a. (2004, S. 25; vgl. auch
Funku.a.2003,S.416) ,[...]numbing or blunting of emotional reactions to events which
would typically elicit a strong response.“ Kognitive Desensibilisierung dagegen ist ,[...] the
belief that violence is mundane and inevitable|[...].“ Geringere Empathiereaktionen
werden als Zeichen fiir emotionale Desensibilisierung, starkere Akzeptanz von Gewalt
als Zeichen fiir kognitive Desensibilisierung betrachtet. Funk u. a. (2003) fithrten eine
Untersuchung mit 35 Kindern im Alter zwischen 8 und 12 Jahren sowie 31 Kindern im
Alter zwischen 5 und 7 Jahren durch. Zunédchst wurden Spielerfahrung und Spielpréfe-
renzen der Kinder ebenso erhoben wie die generelle Empathie und Einstellungen
gegentiiber Gewalt. Dann spielten die Kinder ein violentes bzw. ein nicht violentes Spiel
(die Spiele unterschieden sich bei den Altersgruppen) und wurden dann mit der Schil-
derung von zehn Alltagssituationen konfrontiert, von denen vier aggressive Handlun-
gen und sechs empathische Reaktionen als Fortgang der Geschichte nahe legten.
Empathie und Einstellung zur Gewalt wurden iber Antworten der Kinder auf Fragen
nach dem Fortgang der Situation, ihrem eigenen Verhalten in einer solchen Lage usw.
0 gemessen. >
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Kurzfristige Effekte des violenten bzw. nicht violenten Spiels konnten in dieser Studie
nicht nachgewiesen werden. Es zeigte sich jedoch ein positiver Zusammenhang zwi-
schen einem langfristigen Konsum violenter Spiele und geringeren Empathiewerten
bei der Beurteilung der Alltagssituationen. Auch zeigten Kinder mit hoheren urspriing-
lichen Empathie- bzw. Aggressions-Akzeptanz-Werten auch empathischere bzw.
aggressivere Reaktionen. Die Richtung des Kausalzusammenhangs konnte allerdings
auf Basis der erhobenen Daten nicht beurteilt werden. Die Verfasserinnen folgern aus
ihren Befunden (Funk u. a. 2003, S. 430): ,In retrospect, it may be unrealistic to expect to
induce measurable effects on components of moral reasoning as a result of relatively
brief exposure to violent video games (although consistent with time spent in similar
research).“ Sie betonen, dass es durchaus langfristige, kumulative Desensibilisierungsef-
fekte geben kann, die experimentell nicht nachweisbar waren. Dartiber hinaus heben
sie die Bedeutung von Personlichkeitsmerkmalen hervor, die bedeutsamer sein kénnen
als die Auswirkungen der kurzfristigen experimentellen Manipulationen.

AusschlieBlich langfristigeren Effekten haben sich Funk u. a. (2004) in einer Befragung
von 150 Kindern der 4. und 5. Klasse (Durchschnittsalter 10 Jahre) zugewandt. Die
Forscherinnen stellten auch hier fest, dass eine intensivere Beschéftigung mit violen-
ten Computerspielen sowohl mit geringeren Empathiewerten als auch mit einer positi-
veren Einstellung zur Gewalt einherging.268

Sowohl kurz- als auch langfristige Desensibilisierungseffekte in Gestalt einer Beein-
tradchtigung der Empathiefdhigkeit durch violente Computerspiele hat in Deutschland
auch Rita Steckel (1998, S. 63) untersucht. Die Forscherin fiihrte ein Experiment mit

167 Kindern im Alter zwischen 7 und 14 Jahren aus verschiedenen Bochumer Kinderta-
gesstatten und Jugendfreizeiteinrichtungen durch. Nachdem mehrere Personenvaria-
blen wie die generelle Aggressions- und Empathieneigung und das Freizeitverhalten
erhoben worden waren, spielten die Kinder ca. 20 Minuten lang entweder ein aggressi-
onshaltiges Kampfspiel oder ein aggressionsfreies Sortierspiel. Zur Messung der emo-
tionalen Reagibilitdt wurde ein Satz von 48 teils neutralen, teils emotionsanregenden
Dias verwendet, wobei die Kinder selbst bestimmen konnten, wie viele Bilder sie sich
ansahen. Es wurde die Zahl der betrachteten Bilder und die Betrachtungszeit erhoben,
Mimik und Gestik der Kinder wurden gefilmt und physiologische Werte (z. B. Herzfre-
quenz) gemessen. Nach einer weiteren, ca. zehnminttigen Beschéftigung mit dem
Computerspiel schétzten die Probanden auf einer Adjektiv-Skala ihre emotionale
Befindlichkeit ein und es wurde die Anregung des Aggressionsmotivs gemessen. Hier-
fir wurden den Versuchspersonen sechs Bilder vorgelegt, die Konfliktsituationen
zwischen Kindern darstellten. Zu diesen sollten sie eine Geschichte erzédhlen, die dann
auf aggressionsbezogene Motive, Beweggriinde und Handlungstendenzen ausgewer-

268 Ahnliche Befunde, die allerdings nicht statistisch signifikant waren, hatte bereits eine frithere Untersu-
chung mit 52 Sechstkldsslern erbracht (vgl. Funk u. a.1998;1999a). Auch eine Studie von Barnett u. a. 1997
hatte bereits einen Zusammenhang zwischen der Praferenz fiir violente Spiele und geringeren Empathie-
werten ergeben. -
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tetwurde. AbschlieBend wurde die Computerspielerfahrung der Kinder erhoben.

Als Ergebnis zeigte sich bei den Kindern, die das Gewaltspiel gespielt hatten, eine
geringere emotionale Sensitivitdt. Neben diesem kurzfristigen Effekt gab es auch
Hinweise auf langfristige Wirkungen, da sich die geringste emotionale Beteiligung bei
den besonders aggressiven und besonders gewaltspielerfahrenen Kindern der Gewalt-
spiel-Gruppe zeigte. Eine Herabsetzung der Empathie ist Steckel zufolge v. a. deshalb
bedenklich, weil auf diese Weise auch ein wichtiger Hemmmechanismus zur Regulie-
rung aggressiven Verhaltens abgeschwéacht wird. Eine generelle kurzfristige Auswir-
kung desim Experiment gespielten gewalthaltigen Spiels auf eine Aktivierung des
Aggressionsmotivs konnte Steckel nicht feststellen. Sie vermutet allerdings, dass ein
solcher kurzfristiger Effekt durch langfristige Auswirkungen violenter Computerspiele
uberdeckt worden sein konnte, denn die hochste Aktivierung des Gewaltmotivs wiesen
die Kinder mit einer hohen generellen Aggressionsneigung auf, die das Gewaltspiel
gespielt hatten. Langfristige Effekte zeigten sich auch insofern, als bei gewaltspieler-
fahrenen Kindern und solchen, die die Gewaltelemente in dem Experimentalspiel
besonders schitzten, die generelle Empathie wenig ausgepragt war. Generell aggressi-
ve Kinder befassten sich dartiber hinaus sehr viel mit Computerspielen.

Die Befunde von Steckel bestétigten sich in einer &hnlich angelegten Studie von Trude-
wind und Steckel (2002) mit 280 8- bis 14-jahrigen Kindern. Die Forscher stellten eine
kurzfristige Abstumpfung des empathischen Mitgefiihls durch das violente Computer-
spiel fest. Zugleich fanden sie Hinweise darauf, dass es auch langfristig durch intensive
Nutzung gewalthaltiger Spiele zu einer Férderung des Aggressionsmotivs kommt und
die Empathiefdhigkeit verringert wird. Vermittelt werden diese Wirkungen nach
Trudewind und Steckel nicht nur durch emotionale Desensibilisierungsprozesse, son-
dern auch durch den Erwerb positiver Bewertungen gewalthaltiger Spielelemente.
Interessantist aber insbesondere die Erkenntnis, dass sich die Sicherheit der Bindung
an die Eltern sowie die Beschéftigung der Eltern mit den Computerspielen ihrer Kinder
(Regulierung des Computerspiels, Kommunikation tiber das Spiel) als bedeutsame
Moderatorvariablen erwiesen, d. h. geeignet sind, negativen Auswirkungen vorzubeu-
gen (vgl. auch Kapitel 10.2).

4.5.3 Transfer/Nachahmung

Betrachtet man die 6ffentliche Diskussion nach spektakuldren Gewalttaten, bei denen
violente Computerspiele involviert zu sein scheinen, so wird darin hiufig ein mehr
oder weniger direkter Transfer violenter Verhaltensweisen aus dem Spiel in die Realitdt
unterstellt. Forschungsbefunde sprechen allerdings auch hier fir die Notwendigkeit
einer differenzierteren Betrachtung. Es existieren durchaus Studien, die bei Kindern
imitatives Spielverhalten nach dem Konsum violenter Computerspiele beobachten
konnten, ob hierin allerdings ein Nachweis fiir eine Nachahmung von Gewalt gesehen
werden darf, wird von anderen Forschern bezweifelt (vgl. Goldstein 2000, S. 67; 2001;

T Griffiths 1999). Auch Funk (2002, S.138) konstatiert, dass es zwar moglich sei, dass im -
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Spiel trainierte Fahigkeiten in dhnliche motorische Aktivitdten transferiert wiirden, es
aber noch keine Befunde gebe, die dies belegen wiirden. Was existiert, ist eine auf
Annahmen fuB8ende, z. T. durch (in diesem Zusammenhang nur sehr bedingt aussage-
kréftige) Selbstangaben von Befragten abgestiitzte, theoretische Auseinandersetzung
um die Moglichkeit von Transfereffekten. Deren Hauptargumente sollen im Folgenden
nachgezeichnet werden:

Ein Modell fiir Transferprozesse,269 insbesondere zwischen virtueller und realer Welt,
hatJurgen Fritz (2003d) entworfen. Diesemn Modell zufolge miissen Reizeindriicke aus
der einen Welt transformiert werden, um auf bestimmte abstrahierte Schemata zu
passen, die eine Ubertragung von Erfahrungen in die andere Welt erméglichen. Fritz
unterscheidet verschiedene Arten bzw. ,,Ebenen” von Schemata, die eine unterschiedli-
che Eignung fir Transferprozesse besitzen. Auf der ,Fact-Ebene® geht es um ,konkrete
Tatsachen®, auf der ,,Skript-Ebene® um bestimmte, wiederkehrende Ereignisablaufe,
auf der ,Print-Ebene® um einfache Handlungsmuster (z. B. Tiir 6ffnen), auf der meta-
phorischen Ebene um lediglich strukturelle Ubereinstimmungen und auf der ,,sozio-
dynamischen Ebene” um bestimmte Handlungsimpulse (z. B. Kontrolle ausiiben,
Macht erlangen). Dartiber hinaus differenziert Fritz (2003d) verschiedene, dem Rezi-
pienten unterschiedlich bewusste Formen des Transfers:

Problemldsende Transfers, bei denen z. B. in der realen Welt Informationen zur Losung
von Problemen in Computerspielen eingeholt werden;

emotionale Transfers, d. h. Gefiihle wie Arger, Angst, Freude sind auch nach dem Spiel
noch vorhanden;

instrumentell-handlungsorientierte Transfers, d. h. Handlungsmuster aus dem Compu-
terspiel werden in die reale Welt tibertragen;

ethisch-moralische Transfers, d.h. Wertorientierungen (z. B. Akzeptanz von Gewalt)
werden Uibertragen;

assoziative Transfers, d. h. ,Reizeindriicke aus der realen Welt verbinden sich spontan
mit Bildern und Erfahrungen im Computerspiel” (Fritz 2003d);

realititsstrukturierende Transfers, d. h. Spielerfahrungen werden zur Einschdtzung und
Bewertung der realen Welt herangezogen;

informationelle Transfers, d. h. Informationen aus dem Spiel férdern das Verstdndnis
derrealen Welt;

geddchtnisbezogene Transfers, d. h. der Transfer bestimmter Elemente von Computer-
spielen in die Erinnerung;

Zeit erlebende Transfers, d.h. die v. a. ,durch Hektik und Stress gepragte Zeiterfahrung*
(Fritz 2003d) im Computerspiel wird auf die reale Welt iibertragen, sowie

auf die Phantasietdtigkeit bezogene Transfers, bei denen Spieleindriicke in der Phantasie
weitergesponnen werden.

269 Unter ,, Transfer” versteht Fritz (2003d) einen ,Bewegungsprozess zwischen zwei Kontexten, der Transfor-
mationen einschlieBen kann.“

-
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Ob es zu einem Transfer z. B. zwischen Spielwelt und realer Welt kommt und die trans-
ferierten Inhalte dann auch verhaltenswirksam werden, hdngt davon ab, wie die nor-
malerweise stattfindende ,Addquanzpriifung” des Bewusstseins ausféllt. Normaler-
weise werden unangemessene Transfers durch diese ,, Transferkontrolle“ verhindert.
Finden sie doch statt, so hat nach Fritz die ,Rahmungskompetenz* versagt, d. h. die
Fahigkeit, Reizeindriicke dem richtigen Zusammenhang bzw. der richtigen ,, Welt*
(reale Welt, virtuelle Welt) zuzuordnen und dementsprechend auf die richtigen Wahr-
nehmungs- und Verhaltensschemata zugreifen zu kénnen.

Fritz (20034, 0.S.) sieht den Fortschritt seines Modells darin, dass ,,das Konstrukt des
‘Transfers’ besser als der seiner Ansicht nach ,fruchtlos gewordene Begriff der
‘Medienwirkung’ in der Lage sei, die Austauschprozesse zwischen Individuen und
Medien in den Blick zu nehmen. ‘Transfer’ erfasst praziser und differenzierter, was sich
im Individuum vor, wahrend und nach der Mediennutzung abspielen kann.“ Fritz hat
sicher recht mit seiner Forderung, die Interaktion von Rezipient und Computerspiel
und die im Rezipienten ablaufenden Prozesse zu beriicksichtigen und nicht pauschal
nach den Wirkungen von Computerspielen zu fragen. Mit seinem Transfermodell hat
er ein begriffliches Instrumentarium zur Unterscheidung verschiedener Transferebe-
nen und -formen erarbeitet, das zu einer differenzierteren Erfassung von Transferpro-
zessen hilfreich sein kénnte. Allerdings werden in seinem Modell letztlich nur alte,
auch von der ,Medienwirkungsforschung“ erkannte (und z. B. von der Lerntheorie
berticksichtigte) Probleme mit anderen Worten neu formuliert. Die genauen Ablaufe
eines Transferprozesses und insbesondere die Faktoren, die die Transferkontrolle und
die Rahmungskompetenz auBBer Kraft setzen, sind damit — wie auch Fritz zugibt—noch
lange nicht geklart. Im Rahmen des Transfermodells bislang erzielte empirische Ergeb-
nisse basieren lediglich auf einigen wenigen qualitativen Interviews,270 die sich, wie
Fritz (2003d) konzediert, auch nicht eignen, um unbewusst ablaufende Prozesse zu
untersuchen.

Gestiitzt auf die theoretischen Annahmen von Fritz vertritt Manuel Ladas (2002; 2003)
die Position, dass zwischen realer Gewalt und medialer Gewalt, insbesondere Gewalt in
Computerspielen, so viele Unterschiede bestehen wiirden, dass Transfereffekte, wenn
auch nicht unmaoglich, so doch sehr unwahrscheinlich seien. In Computerspielen
werde fast ausschlieBlich ,saubere” Gewalt gezeigt. Daher wiirden Spiele generell als
weniger bedrohlich, angsterregend und spannend empfunden als z. B. gewalthaltige
Filme. Oft wirke Gewalt im Computerspiel sogar eher lustig. Dies hdnge mit der techni-
schen und stilistischen Umsetzung der Gewalt zusammen, die mit eher kiinstlichen
bzw. comichaften Darstellungen einhergehe. Computerspiel-Gewalt werde ,,entweder
extrem vereinfacht (z. B. verschwinden die Figuren in diversen Spielen umgehend nach
ihrem virtuellen Ableben) oder durch massive und unrealistische Explosions-, Blut-
und Splattereffekte bis ins Satirische tiberzeichnet[...].“ (Ladas 2002, S. 147). Dies stehe

T Vgl. dazu z. B. Witting/Esser 2003. -
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einer Nachahmung ebenso entgegen wie das mangelnde Identifikationspotenzial der
Computerspielfiguren (vgl. Ladas 2002, S.150-152). Auch weise Gewalt in Computer-
spielen einen vollig anderen Sinnzusammenhang auf als Gewalt in der Realitédt. Ladas
(2002, S.132) folgert: ,,Die Kontexte einer wettbewerbsartigen, nicht schddigenden
Gewalt im Computerspiel und einer zweckgebundenen, schddigenden ‘realen’ Gewalt
weisen nicht genug strukturelle Ahnlichkeiten auf, als dass Schemata unversndert von
der virtuellen auf die ‘reale’ Situation transferiert werden kénnten. [...] Die strukturel-
len Sinn-Unterschiede zwischen virtueller und ‘realer’ Gewalt sind wahrscheinlich
sogar so grof3, dass entsprechende Handlungsschemata nicht nur stark angepasst,
sondern meist vollstdndig verworfen werden miissen.“

Seine Uberlegungen sieht Ladas durch eine von ihm durchgefiihrte Online-Befragung
von Computerspielern bestétigt. Aus den Selbstangaben der Befragten folgert Ladas,
dass Computerspielgewalt tatsdchlich rein funktionalistisch und ohne moralischen
Zusammenhang mit realer Gewalt wahrgenommen werde. Gewalt im Computerspiel
werde von den meisten Spielern, insbesondere von Vielspielern, sehr deutlich gegen-
uberrealer Gewalt ,,gerahmt” (vgl. Ladas 2002, S. 165). Ladas (2002, S. 325) kommt zu
dem Schluss: ,In jedem Fall - auch bei (Kriegs-)Strategiespielen [die mehr strukturelle
Ahnlichkeiten zur realen Gewalt aufwiesen und von ihren Fans weniger stark ,,ge-
rahmt® wurden]?” - sind die Sinnunterschiede zwischen virtueller und ‘realer’ Welt
jedoch als groB3 genug anzusehen, dass keine komplexeren Transfers ganzer Hand-
lungsablédufe oder Lebenseinstellungen aus Computerspielen in die Realitat zu be-
firchten sind [...].“ Kurzfristige affektive Wirkungen waren zwar festzustellen, Ladas
(2002, S. 325) betont jedoch, dass ,,nur ein sehr kleiner Teil der Befragten bei sich selbst
langerfristige Wirkungen feststellt, die iber ein Nachdenken oder Unterhalten tiber
die Spiele hinausgehen. Besonders die Ubernahme von Spielhandlungen in die ‘Reali-
tat’ wird von den meisten Spielern deutlich verneint|...].“ Wenn doch ein ,,ungefilterter
Transfer von Handlungs-Skripten auf das reale Verhalten® stattfinden wiirde, so sei
dieser wegen der verschiedenen Sinnstrukturen von Computerspiel und Realitét ,,eher
eine Folge psychischer Stérungen einzelner Individuen als ein direkter Effekt der Spiel-
nutzung.“ (Ladas 2003, S. 32).

Ahnliche Befunde berichten Durkin und Aisbett (1999) aus Australien. Interviews mit
Fokus-Gruppen (vgl. Kapitel 4.4.3), die auch Jugendliche aus Risikogruppen einschlos-
sen, 272 ergaben, dass aggressive Inhalte fiir Kinder unter 8 Jahren keine Rolle spielten
und von Rezipienten tiber 8 Jahren zwar als spannender Bestandteil der Spielhand-
lung, jedoch als fiktiv und nicht ernstzunehmend, oft tibertrieben dargestellt und da-
her als lustig wahrgenommen wurden. Aggressionshandlungen wurden nicht als
Schédigung eines Opfers, sondern rein funktionalistisch als Instrument zum Erreichen

271 Mit den Gefahren einer Verwischung von Realitdt und virtueller Welt in sehr realistisch gestalteten, die
negativen Folgen fiir die Opfer aber vollig ausblendenden Militdrsimulationen hat sich auch Hartmut Gie-
selmann (2002) ausfiihrlich befasst. Gefahren sieht er weniger in einer Ubertragung von Spielhandlungen
in die Realitat als auf einer kognitiven Ebene, d. h. einer Verharmlosung und Rechtfertigung (militéri-
scher) Gewaltanwendung.

272 Befragt wurden auch Computerspieler aus Zentren fiir obdachlose Jugendliche.
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eines Ziels betrachtet. Eine Beeinflussung ihres Verhaltens durch violente Spiele be-
trachteten die Versuchspersonen als nicht gegeben. Ahnliche Befunde erbrachte die
von Durkin und Aisbett (1999) ebenfalls durchgefiihrte Befragung (zur Methode vgl.
Kapitel 4.4.3). 37% der Erwachsenen und 52 % der Jugendlichen nannten die Tatsache,
dass Spiele nicht als real wahrgenommen wiirden, als wichtiges Unterscheidungs-
merkmal zwischen Filmen und Computerspielen. 80 % der Erwachsenen und 88% der
Jugendlichen duBerten die Auffassung, dass Computerspiele sie selbst nicht oder fast
nicht zu aggressivem Verhalten ermuntern konnten. Ein ,,Third-Person-Effect® (vgl.
Kapitel 1) war allerdings insofern festzustellen, als Erwachsene meinten, andere
Erwachsene, Kinder und Teenager konnten sehr wohl beeinflusst werden. Auch jiinge-
re Befragte duBerten dhnliche Bedenken fiir Kinder und Teenager.

Zwar interpretieren Ladas und Durkin/Aisbett ihre Befunde dahingehend, dass von
Computerspielen vermutlich keine groe Gefdhrdung ausgehe, auf der Basis von
Selbstangaben sind allerdings keine zuverldssigen Aussagen tiber Transfereffekte zu
erwarten, so dass aus diesen Befragungen keine Schliisse gezogen werden sollten. Das
gleiche gilt fir die Untersuchung von Martin Miisgens (2000), der in Befragungen von
Kindern instrumentell-handlungsorientierte Transfers (Nachspielen von Szenen) und
kurzfristige emotionale Transfers (z. B. von Arger, Freude, Mut) konstatierte. Nur aus
den AuBerungen zweier Kinder konnte auf eine ungepriifte Ubertragung von Compu-
terspielinhalten auf die Realitdt geschlossen werden. Miisgens (2000, S. 58) stellt fest:

,Zusammenfassend kann man sagen, dass der Grofteil der befragten Kinder in der
Lage ist, in ausreichender Weise zwischen den beiden Welten zu differenzieren. Zwar
liegen intermondiale Transfers vor, die aber gro3tenteils auf der Bewusstseinsebene
ablaufen. Wirklich problematisch realitatsstrukturierende Transfers waren dagegen
nur bei zwei Befragten zu beobachten.“ Abgesehen davon, dass auch Miisgens Studie
auf Selbstangaben beruht, ist die Zahl der Versuchspersonen mit 23 Grundschulkin-
dern sehr klein. Hinzu kommt, dass Miisgens (2000, S. 51) nur die Interviews auswerte-
te, ,die, in Bezug auf die Thesen, als besonders gelungen angesehen werden kénnen;
dies bedeutet, dass die Qualitat der Zitate, welche die Hypothese unterstiitzen (hierbei
ist naturlich unerheblich, ob sie sich mit der Hypothese decken oder ihr widerspre-
chen), besonders hoch ist.“ Abgesehen von der zweifelhaften wissenschaftlichen Quali-
tateiner solchen Vorgehensweise reduzierte sich dadurch die Zahl der (intensiver)
ausgewerteten Interviews auf zehn. Dariiber hinaus kdnnen einzelne Zitate aus (noch
dazu sehr wenigen) Interviews kaum als addquate Belege fiir die Bestatigung bzw.
Widerlegung von Transfereffekten betrachtet werden.27

273 Musgens (2000) ist sich dieser Problematik durchaus bewuft: ,,Da die Studie als Evaluationsstudie anzuse-
henist, in der nur Tendenzen aufgezeigt werden kénnen und sollten, sind weiterfiihrende sowie tiefer
gehende Untersuchungen mit dahnlichen Hypothesen notwendig, um abgesicherte Ergebnisse zu erhal- -
ten.”
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Zusammenfassend ist festzustellen, dass es zwar gute (theoretisch abgeleitete) Griinde
fiir die Annahme gibt, dass Computerspiele keine bedenklichen Transferwirkungen
nach sich ziehen. Die Frage, ob dies tatsdchlich zutrifft, bzw. welche Faktoren dazu
fithren kénnen, dass solche Ubertragungen doch stattfinden, ist empirisch allerdings
noch nicht befriedigend geklart. Teilen kann man jedoch die Annahme der hier zitier-
ten Autoren, die betonen, dass bei der Untersuchung von Transfereffekten weniger die
Inhalte selbst als deren subjektive Wahrnehmung durch die Rezipienten entscheidend
seien (vgl. auch Klimmt/Trepte 2003).

4.5.4 Kultivierung

Sehr wenig Aufmerksamkeit haben bislang mogliche Kultivierungseffekte durch vio-
lente Computerspiele gefunden. Die vereinzelten Studien, die diesen Aspekt unter-
sucht haben, konnten keine Kultivierung nachweisen. Dies gilt fiir die Untersuchung
von Anderson und Dill (2000) ebenso wie fiir eine aktuelle Studie von Jan van Mierlo
und Jan van den Bulck (2004), die 322 flamische Schulkinder zwischen der 3. und

6. Klasse weiterfiithrender Schulen (Alter zwischen ca. 15 und 18 Jahren) befragten. Die
Forscher konnten zwar Kultivierungseffekte fiir das Fernsehen nachweisen, in Bezug
auf violente Computerspiele fanden sich dagegen keine tiberzeugenden Hinweise auf
eine derartige Wirkung.2’# Van Mierlo und Van den Bulck leiten aus ihren Befunden
den Schluss ab, dass fiir Video-Spiele eigene Kultivierungsmal@e, die den ,,Mainstream*
der Spiele widerspiegeln, entwickelt werden miissten und die des Fernsehens nicht
einfach tibertragbar seien. Zudem sei bei der Computerspielnutzung von einer starke-
ren Selektivitét als bei der Fernsehnutzung auszugehen, und es kénnten auch andere
kognitive Prozesse ablaufen, die die direkte Ubertragbarkeit der Befunde der Fernseh-
Kultivierungsforschung auf Spiele in Frage stellten.

274 Beinur zwei von zahlreichen KultivierungsmaBen war ein Zusammenhang zu konstatieren; zudem gab es
bei diesen Missverstédndnisse bei der Interpretation der entsprechenden Frage im Fragebogen.
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4.6 Einflussfaktoren

Wie bei der Wirkung gewalttatiger Fernsehinhalte ist auch bei violenten Computer-
spielen davon auszugehen, dass es Faktoren gibt, die einen moglichen Zusammen-
hang zwischen Medieninhalten und realem Gewaltverhalten moderieren. Im Bereich
der Computerspiele liegen hierzu erst einige, nicht immer eindeutige Uberlegungen
und Befunde vor, die im Folgenden kurz vorgestellt werden sollen.

4.6.1 Personenvariablen

Zu den am meisten untersuchten EinflussgréBen gehdren mit der Person des Rezipien-
ten zusammenhdngende Variablen. Hier ist zunédchst das Alter und damit auch der
Entwicklungsstand zu nennen. Dafiir, diesen Faktor stérker zu bertiicksichtigen, pla-
diertinsbesondere Kirsh (2003). Er betont, dass Heranwachsende den hdchsten Kon-
sum von Computerspielen in einer Zeit aufweisen, die aufgrund biologischer und
psychosozialer Verdnderungen generell durch das hochste Maf3 aggressiver Reaktio-
nen auf provozierende Situationen gekennzeichnet ist. Kirsh nimmt daher an, dass
violente Computerspiele in dieser Phase die starksten Effekte bewirken. Er argumen-
tiert (2003, S. 384): ,,The heightened physiological arousal experienced by early adoles-
cents[...] should interact with internal state arousal caused by violent video games to
create a cumulative level of internal states arousal that is higher than in middle and late
adolescence, resulting in more aggressive behavior.“ Kirsh weist aber darauf hin, dass
der Einfluss von violenten Computerspielen in verschiedenen Entwicklungsstadien
noch nicht gut genug erforscht worden ist, um eindeutige Aussagen zuzulassen.

Aufgrund der Befunde zur unterschiedlichen Computerspielnutzung von Mddchen
und Jungen liegt es weiterhin nahe, auch bei der Wirkung violenter Computerspiele
Differenzen zwischen den Geschlechtern anzunehmen.
Anderson und Bushman (2001) fanden allerdings in ihrer Meta-Analyse weder signifi-
kante Alters- noch Geschlechtsunterschiede. Das Laborexperiment von Anderson und
Dill (2000; vgl. Kapitel 4.4.4) ergab, dass Frauen nach dem Spielen eines violenten
Computerspiels aggressiver waren als Manner. Die Verfasser fuhrten dies auf den
groBeren Gewohnungseffekt an solche Spiele bei Mannern und die geringere Neigung,
sich mit einem solchen Spiel zu befassen, bei Frauen zurtick. Eine Aggressionssteige-
rung war sowohl fiir Mdnner als auch fiir Frauen feststellbar.
Speziell Geschlechtsunterschieden bei der Wirkung aggressiver Computerspiele war
eine Studie von Bruce D. Bartholow und Craig A. Anderson (2002) gewidmet. Bei die-
sem Experiment befassten sich 22 Studenten und 21 Studentinnen zehn Minuten lang
mit einem violenten bzw. einem nicht violenten Spiel. Gewalttétiges Verhalten wurde
durch die Intensitdt und die Ladnge eines unangenehmen Gerduschs gemessen, mit
dem die Probanden den Verlierer eines Reaktionsspiels bestraften. Bei Médnnern, die
ein violentes Spiel gespielt hatten, zeigte sich ein stdrkerer Aggressionseffekt als bei

0 Frauen, die ebenfalls ein violentes Spiel gespielt hatten. >
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Craig A. Anderson und Christine R. Murphy (2003) haben sich den Wirkungen violen-
ter Computerspiele speziell bei Frauen gewidmet. In einem Experiment mit 91 studen-
tischen Probandinnen zeigten sich nach dem Spielen eines aggressiven Computer-
spiels ebenfalls Aggressionseffekte. Gewalt wurde - wie in anderen Studien von Ander-
son u.a.-mitder Intensitat eines Gerduschs als Strafe fiir den Verlierer eines kompetiti-
ven Reaktionsspiels operationalisiert. Zudem zeigten sich geringfiigig aggressivere
Reaktionen, wenn der gewalttétige Protagonist in dem Computerspiel eine Frau war,
als wenn es sich um einen Mann gehandelt hatte. Diese Befunde waren jedoch nicht
signifikant und sind nur mit &uBerster Vorsicht zu interpretieren.

Bei Wiegman und van Schie (1998) zeigten sich in ihrem niederldandischen Sample (vgl.
Kapitel 4.3.1) Zusammenhdange zwischen der Préferenz fiir violente Computerspiele
und starkerem aggressivem und geringerem prosozialem Verhalten eher fiir Jungen.

Eine groBere Zahl von Untersuchungen ist der Frage nachgegangen, ob eine aggressive
Persénlichkeitsstruktur Auswirkungen violenter Computerspiele begiinstigt. Die hierzu
durchgefiihrten Studien tangieren auch das noch ungeldste Kausalproblem, das in der
Frage besteht, ob violente Spiele gewalttdtige Individuen anziehen oder es die gewalt-
tatigen Inhalte sind, die die Herausbildung aggressiver Personlichkeitsstrukturen
begtinstigen.

Lynch (1999) fand beispielsweise Hinweise darauf, dass physiologische Effekte beim
Spielen gewalttatiger Computerspiele bei solchen Kindern grofer sind, die schon von
Beginn an eine gréBere Feindseligkeit an den Tag legen.

Anderson und Dill (2000) fanden in ihrer bereits beschriebenen Studie (vgl. Kapitel
4.4 .4) auch starkere Effekte violenter Computerspiele fir solche Probanden, die gene-
rell eine hohere Aggressivitédt aufwiesen.

Anderson u. a. (2004) konnten in zwei weiteren Experimenten allerdings wiederum
keinen Hinweis darauf finden, dass eine aggressivere Personlichkeitsstruktur oder ein
generell hoheres AusmaB physischer Aggressivitét starkere Effekte von Gewaltspielen
auslost. Langfristige Zusammenhénge zwischen hohem Konsum gewalthaltiger Spiele
und einer aggressiven Personlichkeit konnten die Autoren jedoch aufzeigen.

Zu dhnlichen Befunden wie Anderson und Dill (2000) kamen Wolfgang Frindte und
Irmgard Obwexer (2003), die in Anlehnung an deren Forschungsdesign in Deutschland
ein Experiment mit 20 computerspielerfahrenen ménnlichen Studenten durchfiihrten
und ihre Ergebnisse folgendermaBen interpretieren (2003, S. 147): ,,Vor allem bei Spie-
ler/inne/n?75> mit relativ ausgepragter Aggressionsbereitschaft (Trait) fithrt die Nutzung
von gewalthaltigen Computerspielen offenbar zu einer Erh6hung momentaner
aggressiver Neigungen (State) [...]. Das kurzfristige Spielen gewalthaltiger Computer-
spiele fiihrt somit nicht linear-kausal zu h6heren aggressiven Neigungen; derartige
situative [sic!] bedingte Wirkungsmaoglichkeiten werden vielmehr von stabilen Person-
lichkeitsbeschaffenheiten (hier von aggressiven Pradispositionen) moderiert.*

275 Die Befunde von Frindte und Obwexer beruhen allerdings nur auf einer Untersuchung mit médnnlichen
Versuchspersonen. ->
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Hinweise darauf, dass die Personlichkeit des Rezipienten fiir die Wirkung violenter
Spiele von entscheidender Bedeutung ist, fanden auch Funk u. a. (2000). 35 8- bis
12-jahrige Kinder (25 Jungen, 10 Mddchen) spielten eine Viertelstunde lang ein violen-
tes bzw. nicht violentes Computerspiel. Danach wurden sie mit verschiedenen Alltags-
situationen konfrontiert, die aggressive bzw. empathische Reaktionen herausforder-
ten, und sollten den Fortgang der Situation bzw. ihre Verhaltensabsicht beschreiben.
Zuvor waren Empathie und Einstellung zur Gewalt gemessen und die drei bevorzugten
Computerspiele erhoben worden. Es zeigte sich, dass das violente bzw. nicht violente
Spiel keinen Einfluss auf die Antworten der Kinder austibte. Allerdings gaben Kinder,
die gewalttétige Spiele bevorzugten, aggressivere Antworten. Auch standen die gene-
rellen Empathie- bzw. Aggressionsmafe in einem positiven Zusammenhang zu den
Antworten auf Alltagssituationen. Die Forscher folgern aus ihren Befunden, bereits
vorhandene Personlichkeitseigenschaften ,may be a more powerful determinant of
postexperimental response than any short-term circumscribed manipulation®, d. h.
schon langer bestehende Persénlichkeitsziige und Verhaltenstendenzen haben offen-
bar einen groBeren Einfluss auf das Verhalten als das kurzfristige Spiel gewalttétiger
Computerspiele.

Auch in der Studie von Steckel (1998) zeigte sich, dass aggressive Kinder sich hdufiger
mit Computerspielen beschéftigten und - ebenso wie Kinder mit geringer Empathie-
neigung - aggressive Spielelemente besonders schitzten. Generell aggressive Kinder
zeigten in dem Experiment von Steckel auch nach dem Spielen eines violenten Spiels
die hochste Aktivierung des Aggressionsmotivs.276

Gentile u. a. (2004) betonen auf Basis ihres Experiments mit 607 Schiilerinnen und
Schiilern der 8. und 9. Klasse, dass eine feindseliger Personlichkeit allerdings keine
notwendige Bedingung fir negative Auswirkungen von Computerspielgewalt ist. Sie
stellten fest, dass Gewalt in Computerspielen eng mit der Verwicklung in kérperliche
Auseinandersetzungen einherging, unabhéngig von Geschlecht, allgemeinem Aggres-
sionslevel und Ausmaf des Computerspiels. Kinder mit der geringsten (iiber Selbstan-
gaben erhobenen) Feindseligkeit berichteten fast zehnmal h&ufiger davon, in korperli-
che Auseinandersetzungen verwickelt gewesen zu sein, wenn sie violente Computer-
spiele spielten, als wenn sie dies nicht taten (38 % vs. 4 %). Gentile u. a. (2004, S. 18) fol-
gern:,Yet, low-hostile students who have the highest exposure to violent video games
are more likely to have been involved in fights than high-hostile students who have the
lowest exposure to violent video games (38 % compared to 28 % respectively).“ Es war ein
additiver Effekt in dem Sinne festzustellen, dass eine Kombination von hoher Feindse-
ligkeit und Computerspielgewalt ein erhdhtes Risiko fiir aggressives Verhalten bewirk-
te (Gentile u. a. 2004, S.19): ,,Children with high levels of hostility are more likely to be
involved in fights than low-hostile children. If they expose themselves to more video
game violence, their odds of being involved in fights increase even more.“

276 Steckel (1998, S.167) macht deutlich, dass nicht entschieden werden kann, ob aggressive Kinder sich eher
Gewaltspielen zuwenden, oder ob die Aggression Folge des langfristigen Spielens von Gewaltspielen ist.
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Einige Untersuchungen haben sich schlielich dem Zusammenhang zwischen dem
Konsum violenter Computerspiele und dem Selbstwertgefiihl der Rezipienten gewid-
met. So stellten Colwell und Payne (2001) in GroBbritannien in einer Befragung von 204
Achtkléasslern einen negativen Zusammenhang zwischen Selbstachtung und Haufig-
keit des Spielkonsurms fest, der allerdings nur fiir Jungen galt.

Weitere Studien zu diesem Aspekt stammen von Funk u. a. (Funk/Buchman 1996;
Funk/Buchman/Germann 2000; vgl. zusammenfassend auch Funk u. a. 2002), die
Untersuchungen mit insgesamt tiber 1.000 Kindern in verschiedenen Altersgruppen
zwischen der 4. und 8. Klasse durchgefiihrt haben. Erhoben wurden die Selbsteinschét-
zung des Betragens, der Schulleistungen, der Leistungen im Sport, der sozialen Akzep-
tanz und des Selbstwertgefiihls. Die Studien fihrten zu etwas unterschiedlichen Ergeb-
nissen fiir die verschiedenen Altersgruppen und die beiden Geschlechter, bemerkens-
wert war jedoch die Tatsache, dass ausschlief3lich negative Beziehungen zwischen den
Spielgewohnheiten (H&ufigkeit und Dauer des Spielkonsums und Préaferenz fir violen-
te Spiele) und Aspekten des Selbstkonzepts gefunden wurden.

Die Untersuchungen lassen keine Kausalaussagen zu, es ist aufgrund dieser Befunde
jedoch maoglich, dass ein geringes Selbstwertgefiihl zu einem héheren Konsum insbe-
sondere violenter Computerspiele fithrt. Auch Funk u. a. (2002a, S.137) betonen, dass sie
keine Kausalschliisse ziehen konnten, meinen jedoch, ihre Ergebnisse sprachen daftr,
»that a preference for violent games may be at least an indicator of adjustment issues.*

4.6.2 Soziales Umfeld

Legt man die Befunde der Fernsehgewaltforschung zugrunde, so ist auch anzunehmen,
dass das soziale Umfeld eines Rezipienten einen Einfluss auf die Wirkung violenter
Computerspiele besitzt:

Wassilis Kassis und Olivier Steiner (2003) haben sich speziell mit der Gruppe der von der
Forschung bislang kaum beachteten computerspielenden Méddchen befasst. In einer
Stichprobe von 816 Jugendlichen der 9. Schulklasse wurden nur acht Médchen als inten-
sive Nutzerinnen (einmal wochentlich) gewalthaltiger Computerspiele identifiziert.
Eine Analyse auf der Basis dieser geringen Zahl von Personen ergab, dass sich diese
durch eine hohe Gewaltakzeptanz auszeichneten und in einem ,,sozialen Vakuum® in
dem Sinne lebten, dass die Beziehungen der Vielspielerinnen zu Gleichaltrigen, Lehre-
rinnen und Lehrern und Eltern durch eine Fiille von Problemen gekennzeichnet waren.
Abgesehen von der aufgrund der geringen Personenzahl eingeschrankten Aussagekraft
dieser Befunde stellt sich auch hier wieder die Frage nach dem Kausalzusammenhang.

In einer anderen deutschen Studie (Bofinger 2001, S. 134-138)%77 erwies sich die gute
Integration in ein intaktes, einflussreiches Elternhaus als Faktor, der mit einer geringe-

277 Bofinger fiihrte in 87 Schulen in den Jahrgangsstufen 5 bis 10 eine Befragung von 4.055 Schiilerinnen und
Schiilern zum Freizeitverhalten, von 166 Lehrerinnen und Lehrern zu Sozialverhalten und Leistungsstand
der Schiilerinnen und Schiiler und von 3.925 Eltern zur familidren Situation, eigenem Medienverhalten
und Einschédtzung des Medienumgangs durch.
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ren Beliebtheit von Kampf- und SchieB3spielen einherging. Von solchen Spielen beson-
ders fasziniert waren v. a. die Schiilerinnen und Schiiler, die ihre Freizeit v. a. mit einer
Clique verbrachten. Ob hieraus allerdings auf negativere Auswirkungen violenter
Computerspiele zu schlieBen ist, kann diese Studie nicht beantworten.

Als wichtiger Moderator negativer Auswirkungen von Computerspielen hat sich in
mehreren Studien die elterliche Regulierung des Spielkonsums erwiesen (vgl. z. B.
Robinson u. a. 2001; Robinson 2002; Kapitel 10.2). Die Untersuchung von Gentile u. a.
(2004) zeigte, dass Kinder, die von der Regulierung ihres Spielkonsums durch ihre
Eltern berichteten, seltener Streitigkeiten mit Lehrerinnen und Lehrern hatten und
auch seltener in korperliche Auseinandersetzungen involviert waren. Die Verfasser
(2004, S. 20) weisen allerdings darauf hin, dass nicht klar ist, ob die Medienerziehung
oder das generelle Interesse an der Erziehung hier der entscheidende Faktor ist.

Eine sichere Eltern-Kind-Bindung gemeinsam mit einem hohen Interesse der Eltern
am Computerspiel ihrer Kinder (d. h. Regulierung und Kommunikation tiber das Spiel)
hatsich auch in der bereits geschilderten Untersuchung von Trudewind und Steckel
(2002, vgl. Kapitel 4.5.2) als wichtiger Schutzfaktor vor negativen Auswirkungen von
Computerspielen erwiesen. In der Praxis scheinen Eltern hier allerdings bislang noch
zuwenig Engagement zu zeigen. So kamen Trudewind und Steckel (2002, S. 90f.) -
allerdings auf Basis der Angaben von Kindern - zu dem Ergebnis, dass 16,6 % der Viter
und 23,8 % der Miitter kein einziges Computerspiel kannten, mit dem sich ihre Kinder
befassten. Auch erwies sich gemeinsames Computerspiel mit den Eltern als seltenes
Ereignis (ca. 70 % der Mitter und ca. 57 % der Véter spielten nach Angaben der Kinder
niemals gemeinsam mit ihnen am Computer). Auch Computerspielverbote sind offen-
sichtlich eher die Ausnahme. 64 % der Eltern sprachen solche Verbote niemals oder
sehr selten aus. Nur 10 % der Kinder berichteten von hdufigeren Verboten.

Ein dhnliches Bild zeichnen US-amerikanische Studien. In einer Untersuchung von
Gentile und Walsh (2002) gaben 55 % der befragten 527 Eltern von 2- bis 17-Jéhrigen an,
die Zeit, die ihr Kind mit elektronischen Spielen verbringt, ,immer* oder ,,0oft“ zu
beschrédnken, und 40 % behaupteten, ,immer* oder ,,oft“ die Ratings zu tiberprifen,
bevor sie ihr Kind ein Spiel spielen lieBen. Allerdings gibt es Hinweise darauf, dass die
Eltern in dieser Befragung ihr Regulierungsverhalten tiberschéitzten, denn Befragungen
von Kindern ergaben ein anderes Bild. Walsh (2000) berichtet von einer Befragung von
137 Schilerinnen und Schilern der 8. bis 12. Klasse (darunter 43 ,, at risk students®), von
denen 89 % meinten, dass ihre Eltern die Computerspielzeit niemals beschrdnkten. 90 %
gaben an, dass die Eltern niemals die Ratings von Spielen priiften, bevor sie die Erlaubnis
zum Kauf erteilten. Nur 1% der Teenager gab an, dass ihre Eltern ihnen einmal den Kauf
eines Spiels aufgrund seines Ratings verboten hétten. Auch die von Gentile u. a. (2004)
durchgefiihrte Befragung von Acht- und Neuntklésslern ergab, dass nur 13% eine zeitli-
che Regulierung und nur 15% ein Checken der Ratings durch ihre Eltern berichteten.
Ahnliche Diskrepanzen zwischen den Angaben von Eltern und von Kindern zeigt die

australische Studie von Durkin und Aisbett (1999). Wahrend von den Eltern 28 % angaben, -
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ihr Kind schon einmal daran gehindert zu haben, ein Spiel zu spielen, da es ihnen zu
brutal erschien, berichteten von den Jugendlichen nur 17% von einem entsprechenden
Verhalten ihrer Eltern (die allerdings nicht mit den befragten Eltern identisch waren!).
Bedenklich stimmen auch die Befunde von Funk, Hagan und Schimming (1999). Die
Forscher befragten 35 Kinder der Klassenstufen 3 bis 5 sowie jeweils ein Elternteil nach
der Zeit, die die Kinder mit Spielen verbrachten, der elterlichen Kontrolle und der
Praferenzen ihrer Kinder fiir bestimmte Spiele. AuBerdem spielten Kinder und Eltern
entweder ein violentes oder ein nicht violentes Spiel. Ein Vergleich der Angaben zeigte
auch hier, dass die Eltern mehr Kontrolle des Spielverhaltens ihrer Kinder berichteten
als die Kinder selbst. Die meisten Eltern waren auch nicht in der Lage, das Lieblings-
spiel ihrer Kinder korrekt zu benennen, und in 70 % dieser Félle erwies sich das entspre-
chende Lieblingsspiel als gewalthaltig. Die Verfasser schlieBen daraus, dass die Eltern
offenbar den Grad an Gewalt unterschétzen, dem ihre Kinder in elektronischen Spielen
ausgesetzt sind. Auch zeigte sich, dass Eltern deutlich hohere Frustration als ihre Kin-
der beim Spielen des Computerspiels zeigten. Die Verfasser folgern daraus: ,,Higher
frustration with game-playing could contribute to deficits in parental knowledge of
children’s playing habits.” (Funk/Hagan/Schimming 1999, S. 883).

In Kanada schlieBlich kam eine Befragung von 647 11- bis 18-jadhrigen Kindern zu dem
Ergebnis, dass die Mehrheit der Befragten Fernsehen und Computerspiele ohne Ein-
schrdnkungen nutzen durften, wobei eher von Regeln zum Fernsehkonsum (39 %) als
zum Konsum von Computerspielen (22 %) berichtet wurde. Wenn der Medienkonsum
reglementiert wurde, so bezog sich dies eher auf die Zeiten der Nutzung als auf die
Inhalte der genutzten Spiele (vgl. Media Analysis Laboratory 1998).

4.6.3 Situative Einfliisse

Der Einfluss situativer Bedingungen auf die Wirkung von Computerspielgewalt ist
bislang noch verhéltnisméaBig wenig untersucht worden. Zu den analysierten Faktoren
gehort das Rachemotiv, das in einigen Studien von Anderson u. a. (vgl. Anderson/Murp-
hy 2003; Anderson u. a. 2004) berticksichtigt wurde. In einer Versuchsanlage nach
bereits geschildertem Muster (Operationalisierung von Gewalt durch Ldnge und Inten-
sitdt von Gerduschen als Strafe fiir den Verlierer eines kompetitiven Reaktionstests)
wurden die Probanden abschlieBend nach ihrer Motivation fiir das Auslosen der
Gerdusche gefragt. Die Befunde werden von den Autoren dahingehend interpretiert,
dass der Zusammenhang zwischen violenten Computerspielen und violentem Verhal-
ten ebenso wie zwischen einer aggressiven Personlichkeit und aggressivem Verhalten
zumindest zum Teil durch ein Rachemotiv vermittelt wird. Anderson u. a. (2004) fol-
gern daraus: ,[...] it may be useful in future research to explore the possibility that the
violent content of violent video games may increase aggression by first priming
aggressive cognitions, which in turn increase desire for revenge when mildly provo-
ked.*
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Interessante, bislang allerdings noch isoliert dastehende Befunde erzielten Russell B.
Williams und Caryl A. Clippinger (2002) in Bezug auf den Wettbewerbsaspekt von Com-
puterspielen. Die Autoren gingen von dem Befund aus, dass Aggression Teil der kom-
petitiven Spielsituation ist, und untersuchten die Frage, ob es einen Einfluss auf die
aggressive Stimmung eines Spielers hat, ob er gegen einen Computer oder gegen eine
andere Person spielt. Als Stimulusmaterial wurde mit einer CD-ROM-Variante von
»~Monopoly“ bewusst ein nicht violentes Spiel gewahlt, um die durch die Spielsituation
ausgeloste Gewalt nicht mit durch den Inhalt ausgeldster Gewalt zu vermischen.

54 Studierende (26 Frauen, 28 Ménner) spielten zundchst Monopoly gegen den Com-
puter und eine Woche spater ebenfalls am Computer gegen eine andere Person des
gleichen Geschlechts, die ihnen zuvor nicht bekannt war. Ein Wettbewerbsaspekt
wurde dem Spiel durch die Information verliehen, dass der Gewinner eine héhere
Belohnung erhalte als der Verlierer. Nach 20 Minuten Spielzeit filllten die Probanden
einen Fragebogen aus, mit dem ihr gegenwértiger Aggressions- und Feindseligkeits-
level gemessen wurde. Es zeigte sich, dass das Spiel gegen den Computer mehr Aggres-
sionsgefiihle ausldste als das Spiel gegen eine andere, anwesende Person. Die Verfasser
hegen die Vermutung, dass die Ndhe einer anderen Person moglicherweise soziale
Normen aktiviert haben konnte, die die Aggression, die normalerweise mit einem
Wettbewerbsverhalten einhergeht, einschranken. Williams und Clippinger (2002,
S.504) folgern aus ihren Befunden fiir die Wirkungen von Computerspielen: ,,The
playing situation and the identity, and perhaps the proximity, of the opponent has an
impact on the feelings of aggression and hostility associated with playing the game.
This could impact subsequent behaviors and attitudes.“ Ob solche Unterschiede in der
Spielsituation allerdings auch Wirkungen auf das Verhalten der Probanden nach sich
ziehen, ist noch nicht erforscht.

Waéhrend in der Untersuchung von Williams und Clippinger ein nicht violentes Spiel
verwendet wurde, haben Alexander Ask, Martha Augoustinos und Anthony H. Wine-
field (2000) in Australien eine Reihe von Experimenten zum Spielen violenter Compu-
terspiele unter Wettbewerbsbedingungen durchgefiihrt. Als Spiel wurde ,,Mortal
Kombat 3“ verwendet, bei dem der Spieler nach jeder Runde aufgefordert wird, sich fir
eine violente oder nicht violente Behandlung des bereits besiegten Gegenspielers zu
entscheiden (bei der nicht violenten Option wird der Gegenspieler, der verloren hat, in
ein Baby verwandelt oder bekomimt ein Geschenk; bei der violenten Option wird der
Verlierer getotet oder der Gewinner verwandelt sich in ein Tier und totet den Verlierer
ebenfalls). Die Auswahl der Behandlung des Gegenspielers beendet die Runde, hat
aber keinen Einfluss auf den (bereits feststehenden) Spielausgang. Das Verhéltnis von
gewdhlten violenten zu nicht violenten letzten Spielziigen wurde von den Forschern
als MaB fiir Gewaltverhalten verwendet. Dabei wurde der entsprechende Wert wéh-
rend einer ,,Versuchsphase® (die u. a. dazu diente, festzulegen, welche Spieler in einem
spéateren ,Turnier” gegeneinander antreten sollten) mit dem Wert wéhrend der ,,Wett-
bewerbsphase® verglichen. Versuchspersonen waren méannliche Jugendliche, die im
Spielen von ,Mortal Kombat“ Erfahrung besaf3en.
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Es zeigte sich, dass ein signifikanter Anstieg in der Wahl der Gewaltoption zwischen
Versuchsphase und Wettbewerbsphase dann vorkam, wenn die Spieler im Rahmen
eines Turniers (d. h. Wettbewerbsbedingungen mit Publikum und Siegprdmie) gegen-
einander spielten bzw. wenn sie fiir den Sieg zumindest eine Belohnung versprochen
bekamen (Wettbewerbsbedingungen ohne Publikum mit Siegprdmie). Kein signifi-
kanter Effekt war festzustellen, wenn die Spieler unter Turnierbedingungen ohne
Siegprdmie gegeneinander antraten. Allerdings gab es in den drei Experimenten
jeweils hochstens 22, z. T. identische Versuchspersonen. AuBer der Zahl violenter und
nichtviolenter Spielabschliisse (und in einem Experiment auch dem Gefiuhlszustand
vor, wahrend und nach dem Turnier sowie einer Aggressivitdtseinschétzung der Teil-
nehmer durch zwei Lehrer)27¢ wurden keine weiteren Variablen erhoben, die ndheren
Aufschluss tiber das Zustandekommen des Ergebnisses geben kdnnten. Auch diese
Studie kann keine Aussagen tiber mogliche Folgen fiir das reale Verhalten treffen.
Gerade angesichts der Tatsache, dass Computerspiele fiir viele Spieler eine soziale
Komponente besitzen (vgl. Kapitel 4.3.3) und angesichts der Beliebtheit von Netzwerk-
spielen verdient der Wettbewerbsaspekt beim Spielen violenter Computerspiele kiinf-
tig erhohte Aufmerksambkeit.2” In diesem Kontext ist auch die Frage relevant, inwie-
weit sich das Spiel violenter Computerspiele gegeneinander vom Spiel miteinander
unterscheidet. Auch zu diesem Aspekt stehen empirische Befunde noch aus.280

Zu einem weiteren interessanten Ergebnis, zu dem allerdings systematische Untersu-
chungen ebenfalls noch fehlen, kam Sherry (2001, S. 4241.) in seiner Meta-Analyse. Er
konstatierte, dass eine sehr kurze Spieldauer (zehn Minuten) zu einer stdarkeren
Gewaltsteigerung fiihrt als eine lange Spieldauer (75 Minuten). Sherry erklart diesen
Befund damit, dass es moglicherweise zu einem anfanglichen Errequngseffekt kommt,
der aber nach ausgedehntem Spiel z. B. durch Langeweile oder Ermiidung stark abfallt.
Sherry duBert die Uberlegung, dass elterliche Bemiihungen, die Spielzeit ihrer Kinder
zu begrenzen, moéglicherweise kontraproduktive Effekte nach sich ziehen kénnten,
denn Kinder wiirden dadurch evtl. gerade dann veranlasst, mit dem Spielen aufzuho-
ren, wenn vermutlich der starkste aggressive Effekt auftritt. Die Forschungsbefunde
reichen fir verallgemeinernde Ratschldge aber noch nicht aus.

278 Dabei zeigte sich, dass die Gewaltausiibung im Computerspiel nicht mit Wutgefiihlen in Zusammenhang
stand bzw. dass Spieler mit Tendenz zu einer violenten Losung auch in der Realitdt gewalttatiger gegen-
uber Gleichaltrigen und gegeniber Lehrerinnen und Lehrern waren.

279 Jugendschutz.net (2002) weist z. B. darauf hin, dass Netzwerkspiele wie ,,Counterstrike® in langerfristig
organisierten Spielegruppen (,,Clans“) gespielt werden und das ,,geplante, koordinierte Handeln inner-
halb von Teams [...] meist schneller zum Ziel*® fithre ,,als blinder Aktivismus von Einzelgdngern“. Talmadge
Wright (2002) folgert im Rahmen einer Studie zu ,,Counterstrike® auf Basis eigener Spielerfahrung, Aus-
wertung von Logfiles und Interviews mit Spielern sogar, dass die Spieler zwar eine Subkultur bildeten, die
fiir AuBenstehende leicht missverstandlich sei. Bei genauerer Betrachtung seien aber viele positive Effekte
fur die Spieler damit verbunden, die sich aus der Notwendigkeit von Kooperation und Vertrauen beim
Spielen, die die Gemeinschaft starkten und Freundschaften forderten, ergeben wiirden.

280 Zu einer Studie, die negative Affekte und Verhaltensweisen als Reaktionen auf einem Spielpartner zuge-
schriebene Misserfolge in einem Computerspiel feststellte, vgl. Wingrove/Bond 1998. Hier wurden aller-
dings nicht speziell violente Spiele untersucht, und Effekte von Computerspielen bildeten nicht die
eigentliche Forschungsfrage. ->
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4.6.4 Inhaltsvariablen

Neben dem Gewaltgehalt eines Computerspiels diirften auch weitere mit dem Spiel
selbst zusammenhdngende Faktoren einen Einfluss auf dessen Wirkung besitzen.
Sherry (2001, S. 424) kam in seiner Meta-Analyse zu dem Ergebnis, dass Spiele, in denen
Fantasiegestalten oder Menschen Gewalt ausiiben, groB3ere Effekte ausldsten als Spiele
in denen die dargestellte Gewalt in Verbindung mit Sport stand. Die Ursachen hierfir
sind nicht ganz klar, so kann es z. B. sein, dass die erstgenannten Spiele mehr Action
enthalten und daher fiir mehr Erregung sorgen oder dass sie graphisch besser gemacht
sind.

Anderson u. a. (2004) untersuchten in einem Experiment, ob es einen Unterschied
macht, ob sich Gewalt im Spiel gegen Menschen richtet, die rotes Blut vergie3en oder
gegen Aliens mit griitnem Blut. Signifikante Differenzen konnten nicht festgestellt
werden. Die Autoren weisen selbst darauf hin, dass die Art der Operationalisierung
moglicherweise nicht geeignet war, um den Einfluss des Realismus auf die Gewaltaus-
l6sung zu untersuchen. Insgesamt bedarf es hinsichtlich des Einflusses verschiedener
Spielevariablen noch intensiver weiterer Forschung.

4.6.5 Folgerung: Der Risikogruppenansatz

Im Zusammenhang mit dem Konzept der ,strukturellen Kopplung“ haben Autoren
wie z. B. Fritz darauf hingewiesen, dass die ,,Lebenswelt* der Computerspielnutzer, d. h.
ihre Vorerfahrungen, Interessen, Einstellungen usw., einen wichtigen Einfluss auf die
Wahl und die Wahrnehmung von Computerspielen besitzen (vgl. Fritz 2003d; Wit-
ting/Esser/Ibrahim 2003). Die von den entsprechenden Autoren gelieferte empirische
Untermauerung ihrer Befunde ist zwar bislang relativ schwach, der Grundgedanke,
dass die Wirkung von Spielen von ihrer Wahrnehmung abhédngt und diese von Spieler
zu Spieler variieren kann, so dass violente Spiele fiir den einen Spieler harmlos, fiir den
anderen dagegen schddlich sind, darf dennoch sicherlich einige Berechtigung bean-
spruchen. Die Behauptung, die von der Medienwirkungsforschung versuchte Bestim-
mung von Ursache-Wirkungsbeziehungen helfe hier nicht weiter, und es kénne ledig-
lich um die Betrachtung ,,motivationaler Geflechte® und eine Untersuchung von deren
»Webmustern“ gehen, um Funktionsabldufe zu verstehen (Fritz 2003d; vgl. auch Wit-
ting/Esser/Ibrahim 2003), erscheint dennoch iiberzogen. Fiir die Frage nach dem
Umgang mit violenten Computerspielen ist eine Identifikation bestimmter Gesetzma-
Bigkeiten von groBer Bedeutung, und die bislang vorliegenden Ansétze bei der Unter-
suchung intervenierender Variablen sprechen dafiir, dass eine sinnvolle Bestimmung
bis zu einem gewissen Grad verallgemeinerbarer Kausalzusammenhé&nge auch (bzw.
gerade) unter Bertuicksichtigung individueller Einflussfaktoren moglich ist.

In diesem Kontext legen es die bislang existierenden Befunde zu Einflussfaktoren,
1 insbesondere zu Personenvariablen und zum sozialen Umfeld, nahe, in der Computer- >
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spiel-dhnlich wie in der Fernsehgewaltforschung Problemgruppen besondere Auf-
merksamkeit zu widmen. Fiir eine verstiarkte Untersuchung von Risikogruppen plddie-
renv.a. Funkund ihr Forschungsteam, die sich besonders mit der Identifikation der
sogenannte ,,High-Risk Players® befassen. Hierbei handelt es sich um Personen, v. a.
Kinder, die fir die negativen Einfliisse violenter Computerspiele besonders empfang-
lich sind. Funk, Buchman und Germann (2000, S. 233) konkretisieren: ,,For example,
highrisk players could be those children for whom even a small increase in the relative
risk of aggressive behavior triggers aggression. They may also be individuals whose
gameplaying habits first reflect a preexisting adjustment problem, and then have a
causal role in perpetuating the problem or contributing to the development of new
problems.“ Noch knapper formulieren Funk u. a. (2002b): ,,The term ‘high-risk player’
was used to identify those players whose pre-existing characteristics may interact with
their gameplaying habits to contribute to negative outcomes.“ Funk u. a. haben auch
versucht, einige Charakteristika zusammenzustellen, die die Identifikation von ,High-
Risk Players® ermoglichen (vgl. Funk 2002, S. 142f.; 2003; Funk/Buchman/Germann
2000, S. 238f.; Funk u. a. 2002a, S. 142; 2002b):

I Geringes Alter (unter 11-12 Jahre): Jingere Kinder verfiigen noch nicht tiber ein
stabiles Wertesystem und haben moralische Grundsitze noch nicht internalisiert.
Daher sind sie fiir die Botschaft von Computerspielen, in denen Gewalt gerechtfer-
tigtist, belohnt wird und keine negativen Konsequenzen nach sich zieht, besonders
empfanglich. Auch sind jingere Kinder noch nicht in der Lage, sicher zwischen
Realitdt und Fiktion zu unterscheiden.

I Exzessiver Computerspielkonsum: Verschiedene Studien (z. B. Buchman/Funk 1996;
Griffiths/Hunt 1998; Roe/Mujis 1998) haben einen kleinen Anteil von Spielern identi-
fiziert, die sich durch ein an Suchtverhalten heranreichendes, exzessives Ausmal an
Computerspielzeit auszeichnen. Funk meint, dass Kinder, die oft langer als zwei
Stunden téglich spielen und extrem negative Reaktionen zeigen, wenn die Spielzeit
beschréankt wird, dabei sind, eine Abhdngigkeit von Computerspielen zu entwi-
ckeln.

I Starke Priferenz fiir violente Spiele: Funk hélt auch Kinder, die v. a. violente Spiele
spielen, fiir besonders gefédhrdet, weist aber darauf hin, dass es noch keine sicheren
Anhaltspunkte dafiir gibt, wann ein pathologisches Ausma@ erreicht ist.

I Geringe soziale Problemldsungsfdhigkeiten: Kinder, deren soziale Problemldsungsfa-
higkeiten beeintréachtigt sind, zeigen sich von alltdglichen Interaktionssituationen
uberfordert und versuchen diese z. B. durch Einschiichterung zu l6sen.

I Probleme bei der Gefiihlsrequlierung: Solche Probleme manifestieren sich z. B. in der
konstanten Suche nach Stimulation oder der Flucht vor Angsten und depressiven
Gefiihlen in die Welt des Computerspiels.
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I Diebeiden letztgenannten Aspekte treffen v. a. auf Kinder zu, die andere tyrannisie-
ren (,Bullies“)?8! , bzw. auf deren Opfer. Beide weisen diverse kognitive und emotio-
nale Defizite auf. ,Bullies” zeichnen sich oft durch geringe Empathie, geringe
Schuldgefiihle und geringe Sensibilitdt gegeniiber ihren Opfern aus. Ihr Verhalten
folgt keinen internalisierten WertmaBstdben, und Gewalt wird von ihnen als Spa8,
gerechtfertigt und als geeignetes Problemlésungsmittel betrachtet. Computerspie-
le konnen die Eigenschaften der ,Bullies“ weiter verstarken. Die Opfer von ,,Bullies”
verfiigen zumeist ebenfalls iber geringe Problemldsungs-, v. a. Konfliktldsungsfa-
higkeiten. Ihr Skript fiir aggressive Situationen besteht v. a. aus Niederlagen. Sie
reagieren gewohnlich sehr emotional, was die Aggressivitat der ,,Bullies“ weiter
anheizen kann. Fiir sie haben Computerspiele v. a. eskapistische Funktion. Auf diese
Weise kann ihr Selbstbewusstsein gesteigert werden, es kann aber auch dazu kom-
men, dass korrigierende soziale Interaktionen nicht mehr stattfinden.

I Erhéhte Reizbarkeit/verringerte Frustrationstoleranz: Da es moglich ist, dass hohere
Reizbarkeit die Aggressionshemmung herabsetzt, empfiehlt Funk ein elterliches
Eingreifen, wenn Computerspiele die Reizbarkeit erh6hen und sich fur Kinder als
Stressfaktor erweisen.

I Gewalttitige Umgebung: Auch Kinder, die bereits in einer ,,Gewaltkultur® aufwach-
sen, werden als besonders gefdhrdet betrachtet.

Gentile und Anderson (2003, S. 145) ergdnzen diese Liste um folgende Faktoren:

I feindselige Personlichkeit,
I frithere aggressive Verhaltensweisen,
I fehlende elterliche Regulierung des Spielverhaltens.

Diese Aufzéhlung beruht auf ersten empirischen Forschungsbefunden, die jeweiligen
Risikofaktoren bediirfen allerdings noch der besseren Absicherung durch weitere
Untersuchungen.

Uber das Ziel einer Identifikation von Risikofaktoren hinaus geht Kirsh (2003) mit
seiner langfristigen Forderung nach einem , Risk Factor Approach®, der den kumulati-
ven Einfluss verschiedener Faktoren berticksichtigt. In Anlehnung an Randy Borum
(2000) nenntKirsh drei Faktoren des Gewaltrisikos, die dabei zu berticksichtigen seien:
Das Risiko violenten Verhaltens sei kontextuell, d. h. es komme an bestimmten Orten
und unter bestimmten Bedingungen vor (z. B. in Schulen und bei Zuriickweisung
durch Gleichaltrige), es sei dynamisch, d. h. es konne Uber die Zeit schwanken, und es
sei kontinuierlich, d. h. die Wahrscheinlichkeit fiir Gewalthandlungen variiere auf
einem Kontinuum. Kirsh (2003, S. 386) stellt sich eine umfassende Theorie vor, die tiber

281 Bullying“ kann definiert werden als ,.a recurrent attack by a person with more power on a person with
less power.“ (Funk 2003, S.178).
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die Identifikation von Risikogruppen hinausgeht: ,Instead, risk approaches to violence
determine the likelihood of an adolescent acting violently and the nature of that vio-
lence (e.g., physical or verbal assault) given certain circumstances (e.g., bumped into)
and contexts (surrounded by aggressive peers).“ Bis die Forschung dies leisten kann, ist
es allerdings noch ein weiter Weg.

4.7 Bewertung

Ein abschlieBendes Urteil iber die Wirkung violenter Computerspiele wird durch die
eingangs bereits erwdhnte methodische Problematik vieler Studien sehr erschwert. Zu
nennen sind hier insbesondere die folgenden Kritikpunkte:

1. Ungeeignetes Stimulusmaterial

Das in Laborexperimenten verwendete Stimulusmaterial ist zur Untersuchung der
Fragestellung haufig nicht geeignet. Teilweise unterscheiden sich das violente und das
nichtviolente Spiel nicht gentigend in ihrem Gewaltgehalt, um Unterschiede zwischen
den Gruppen nachweisen zu kénnen. Noch héufiger tritt allerdings das Problem auf,
dass sich das violente und das nicht violente Spiel noch in anderen Eigenschaften au3er
dem Gewaltgehalt unterscheiden. So sind nicht violente Spiele gewodhnlich auch weni-
ger interessant bzw. aufregend. Unterschiede zwischen den Experimentalgruppen
kénnen daher nicht eindeutig auf den Gewaltgehalt des Computerspiels zuriickge-
fuhrt werden, sondern z. B. auf ein unterschiedlich hohes Erregungsniveau. Auch ist es
moglich, dass nicht violente Spiele als so langweilig empfunden werden (v. a. von
erfahrenen Spielern), dass sie Frustration und/oder Arger auslésen und das Ergebnis
dadurch verzerren (vgl. dazu z. B. Steckel 1998, S. 1651.). Dill und Dill haben schon 1998
(S.424) gefordert, das Stimulusmaterial zundchst empirisch auf seine Tauglichkeit zu
testen (z. B. vergleichbare Erregungsstimulation). Diese Forderung findet allerdings
erstin wenigen Studien Beriicksichtigung (vgl. z. B. Anderson/Dill 2000; Anderson u. a.
2004; Hartig/Frey/Ketzel 2003).

2. Variabler Gewaltgehalt des Stimulusmaterials

Im Gegensatz etwa zur Fernsehforschung kann man bei Experimenten, bei denen das
Stimulusmaterial ein Computerspiel ist, aufgrund des interaktiven Charakters von
Computerspielen nicht davon ausgehen, dass alle Rezipienten einer Experimental-
gruppe dem gleichen Mal3 an Gewalt ausgesetzt gewesen sind. Die Probanden haben,
wie Klimmt und Trepte (2003, S.118) schreiben, ,erheblichen Einfluss auf die Beschaf-
fenheit und den Verlauf ihres experimentellen Reizes®“. Daher miisste der von den ein-
zelnen Versuchspersonen erlebte Gewaltanteil besser kontrolliert werden.

3. Ungeeignete abhdngige Variable
Ahnlich problematisch wie das Stimulusmaterial ist die Operationalisierung der ab-
héngigen Variablen. So ist fraglich, ob etwa das Verteilen von Jelly-Beans als Beloh-

0 nungs- und das Eintauchen einer Hand in Eiswasser als Bestrafungsverhalten (vgl. >
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Ballard/Lineberger 1999) angesehen werden kann. Auch ob etwa in Reaktionszeiten
auf aggressive Worte oder in der Verteilung unangenehmer Gerausche (vgl. die Expe-
rimente von Anderson u. a.) eine geeignete Messung von Aggression gesehen werden
kann, erscheint duBerst zweifelhaft.

4. Problematik von Laborexperimenten

Laborexperimente gehen generell mit dem Problem einher, dass die Versuchssituation
kiinstlich und die Ubertragbarkeit der Befunde auf die Realitéit daher nicht ohne weite-
res gewdhrleistet ist. Davon abgesehen, wird von manchen Autoren (vgl. z. B. Goldstein
2001) auch kritisiert, dass 15 bis 30 Minuten Spielzeit, wie sie in Laborstudien meist vor-
kommen, untypisch kurz seien und so vermutlich nicht die Effekte abbilden konnen,
die nach denreal vorkommenden langen Spielzeiten eintreten. Klimmt und Trepte
(2003, S.119) weisen z. B. in ihrem Plddoyer fir Ladngsschnittstudien darauf hin, dass
»ein normales Computerspiel zwischen 20 und 50 Stunden Spielzeit, die tiber mehrere
Tage oder Wochen verteilt wird, ermoglicht.“ Hinzu kommt, dass das Spiel im Labor
zumeist nach einer bestimmten Zeit plotzlich beendet werden muss. Es ist nicht auszu-
schlieBen, dass auch dieser Spielabbruch mitten im Spiel von den Probanden als frus-
trierend empfunden wird und es auf diese Weise zu verzerrten Befunden kommt.

5. Problematik von Befragungen

Nicht fur alle Aspekte, die mittels Befragungen untersucht wurden, ist diese Methode
geeignet. Dies gilt insbesondere fiir Wirkungsaussagen auf der Basis von Selbstaus-
kiinften der Probanden, wie sie z. B. Ladas (2002) oder Durkin und Aisbett (1999) ablei-
ten. Wenn die Mehrzahl der befragten Spieler meint, keine Habitualisierungseffekte
beisich feststellen zu konnen, bedeutet dies noch nicht, dass solche Wirkungen nicht
doch eintreten. Zumindest vorsichtig interpretiert werden miissen auch Befragungs-
befunde zu Motiven der Spielenutzung, denn es kann nicht ohne weiteres davon aus-
gegangen werden, dass sich die Spieler ihrer Motive bewusst sind. Hinzu kommt die
Problematik der ,sozialen Erwiinschtheit®, d. h. esistanzunehmen, dass die Befragten
ein moglichst positives Selbstbild entwerfen wollen und daher sozial weniger akzep-
tierte Verhaltensweisen nicht ehrlich berichten. Dies gilt etwa auch fiir das AusmafBi
der Spielenutzung sowie die Art der genutzten Spiele.

Dartiber hinaus existieren viele kleinere Studien, die ihre Aussagen aus qualitativen
Interviews mit einer geringen Probandenzahl ableiten. Solche Untersuchungen sind
zwar unter explorativen Gesichtspunkten sinnvoll, auch hier besteht allerdings die
Gefahr einer Uberinterpretation der Ergebnisse.

6. Kausalprobleme von Korrelationsbefunden
Die Anlage vieler Untersuchungen ist nicht geeignet, Aussagen tiber Kausalzusam-
menhdnge zu ermaoglichen. So bleibt etwa zumeist unklar, ob bereits gewalttatige
Jugendliche sich verstdrkt Computerspielen aussetzen, es die Computerspiele sind, die
Gewaltverhalten ausldsen, oder eine Wechselwirkung vorliegt. Problematisch ist
insbesondere, dass nicht alle Studien darauf hinweisen, dass die von ihnen postulierte

0 Richtung des Zusammenhangs nicht zwingend ist. >
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Angesichts solcher Kritikpunkte ist eine zusammenfassende Interpretation der zudem
vielfach widersprichlichen Forschungsbefunde sehr schwierig. Die Unmdoglichkeit, zu
eindeutigen Aussagen zu gelangen, spiegelt sich deutlich in den verschiedenen bis-
lang vorliegenden Literaturiibersichten und Meta-Analysen wider, die ebenfalls nicht
zu einheitlichen Schlussfolgerungen kommen. Gemeinsam ist ihnen allerdings die
kritische Einschdtzung des bisherigen Forschungsstandes und die Feststellung diverser
Defizite: So fassen Dill und Dill (1998, S. 407) ihre Literaturiibersicht dahingehend
zusammen, die bisherigen Befunde ,,suggest that exposure to video-game violence
increases aggressive behavior and other aggression-related phenomena.“ Allerdings
erscheintihnen eine Relativierung dieses Urteils angebracht (Dill/Dill 1998, S. 423):
,Theliterature on the relationship between video games and virtual reality violence
and aggression is still in a fledging state. One should be cautious when attempting to
draw firm conclusions from this specific literature because it is so small and because
there are many methodological problems and inconsistencies.“ Wartella, O’Keefe und
Scantlin (2000, S. 76) folgern aus ihrer Forschungstibersicht: ,,While questions about
the causality of violence-aggression relationships cannot be answered with certainty,
there are compelling theoretical and empirical reasons from the television literature
and from recent video games studies to suggest that such relationships do exist. The
research base focusing on the relationship between playing violent interactive games
and subsequent aggressive behavior, thoughts, and affect is still in its infancy.” Durkin
und Aisbett (1999, S. 25) ziehen aus ihrer Literaturiibersicht den Schluss: ,,Despite seve-
ral attempts to find effects of aggressive content in either experimental studies or field
studies, at best only weak and ambiguous evidence has emerged [...]. This is not to
conclude that playing violent computer games cannot promote aggressive behaviour,
still less that such games should be regarded as suitable for children of all ages. But the
accumulating evidence - provided largely by researchers keen to demonstrate the
games’ undesirable effects - does indicate that it is very hard to find such effects and
that they are unlikely to be substantial.” Griffiths (1999, S. 203) kritisiert den Mangel an
systematischer Forschung trotz einer schon tiber 15 Jahre andauernden Kontroverse
iber die Wirkung violenter Computerspiele und enthélt sich aufgrund der unbefriedi-
genden Forschungslage eines Urteils tiber tatsdchliche Effekte (Griffiths 1999, S. 211):
+[...] the question of whether video games promote aggressiveness cannot be answered
at present because the available literature is relatively sparse and conflicting, and there
are many different types of video games which probably have different effects.*
Gabrielle Unsworth und Tony Ward (2001, S. 184) stellen ebenfalls fest: ,,The inconsis-
tencies in the findings from a vast body of research and the rate of advancement in
video game technology make it difficult to draw any firm conclusions about the relati-
onship between exposure to video games and aggressive behaviour. However, it is
concluded that there is preliminary evidence that violent video games may have an
antisocial effect on young players.*
Auch deutsche Literaturiibersichten kommen zu keinem positiveren Urteil. Hans-
Dieter Kiibler (2003, S. 5) konstatiert: ,,Empirische Wirkungsstudien akzeptabler Aussa-
gekraft sind Mangelware [...].“ Klimmt und Trepte (2003, S. 114) restimieren, bislang

0 lagen in Bezug auf Computerspiele ,nur ungeniigende theoretische Ansdtze und >
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empirische Studien zur medienpsychologischen Kldrung moglicher aggressionsfor-
derlicher Auswirkungen vor.“ Auch Frindte und Obwexer (2003, S.142) beschlieen
einen Forschungsiiberblick mit der skeptischen Feststellung: ,,Die wissenschaftlichen
Diskurse zur Forschungsdomaéne ‘Wirkung von gewalthaltigen Computerspielen’
verlaufen keineswegs konsensuell. Die theoretischen Erklarungskonzepte sind kaum
elaboriert. Die methodischen Designs, auf die sich die berichteten Befunde stiitzen,
sind entweder nicht vergleichbar oder nicht auf die Generierung reprasentativer
Aussagen ausgerichtet.”

Eine solche Forschungslage macht auch die Durchfithrung von Meta-Analysen (vgl.
Kapitel 3.5.3) schwierig. Die bislang dennoch vorgenommenen Untersuchungen die-
ser Art kommen auch zu keinem einheitlichen Ergebnis. Sherry (2001) konstatiertin
seiner Meta-Analyse kleine Effekte von Computerspielgewalt, die er im Vergleich zu
den Befunden der Fernsehgewaltforschung als gering bezeichnet. Auch er (2001,
S.409) beklagt: ,,[...] researchers cannot agree if violent-content video games have an
effect on aggression. The literature is littered with mixed findings from studies that use
a wide range of games, treatment exposure times, and subject pools, obscuring clear
conclusions.” Anderson und Bushman (2001, S. 358) sehen die Befunde ihrer Meta-
Analyse als Beleg fur die Existenz negativer Effekte von Computerspielen an und
schreiben: , The results clearly support the hypothesis that exposure to violent video
games poses a public health threat to children and youths, including college-age inidi-
viduals.“ Ein Update dieser Meta-Analyse (Anderson 2004) fithrte zu vergleichbaren
Schlussfolgerungen.282In dieser aktualisierten Meta-Analyse ging Anderson zudem
der Frage nach, ob methodische Mangel zu einer Uberschitzung der EffektgroBen
fihren.283 Anderson stufte die von ihm untersuchten Studien in ,,best practice“ und
L,hotbest practice” ein.284 Eine getrennte Auswertung beider Kategorien zeigte starke-
re Effekte fir die ,,best practice- als fiir die ,not best practice“-Studien, woraus Ander-
son schlieB3t, dass bisherige Meta-Analysen die tatsachlichen Effekte eher unterschéatzt
hétten. Wahrend die Kriterien fiir ,,best practice® offengelegt werden, ist aus der Verotf-
fentlichung und auch der ergédnzenden Internet-Seite nicht zu ersehen, welche Studien
in welche Kategorie fallen. Dies wére allerdings nicht zuletzt insofern aufschlussreich,
als diverse der einbezogenen Untersuchungen von Anderson bzw. seinen Koautoren
selbst stammen. Diese Untersuchungen werden vermutlich nicht zu den methodisch
kritikwiirdigen gerechnet worden sein, obwohl sie, wie bereits dargelegt, ebenfalls als
problematisch betrachtet werden miissen.

282 Dies gilt auch, wenn nur Studien mit Kindern einbezogen werden (vgl. Anderson 2003).

283 Schon Dill und Dill (1998, S. 424) konstatierten, dass die meisten Probleme in Studien aufzufinden seien,
die keine Unterschiede zwischen violenten und nicht violenten Spielen finden konnten.

284 Kriterium fiir ,not best practice® war z. B., dass das Stimulusmaterial nicht angemessen war (z. B. angeblich
nichtviolente Spiele doch Gewalt enthielten, sich die violenten und nicht violenten Spiele noch in anderer
Hinsicht-z. B. Frustrationsgrad- unterschieden, sich bei der Messung der abhdngigen Variablen Gewalt
nicht gegen Personen, sondern z. B. Gegensténde, vollzog usw.). Fiir mehr Details vgl. Anderson 2004, S.116. ->
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Dartiber hinaus ist zu bertuicksichtigen, dass auch Meta-Analysen Licken der bisheri-
gen Forschung nicht schlieBen kénnen. Als solche Forschungsdesiderata sind neben
der Vermeidung der aufgefiihrten Méngel in der Anlage vieler Untersuchungen die
bisher vernachléssigte Durchfiihrung von Langfriststudien ebenso zu nennen wie eine
genauere Erforschung der moglichen Wirkungsprozessen zugrunde liegenden
Mechanismen (vgl. z. B. Anderson 2004, S. 121; Anderson/Bushman 2001, S. 358f.; Bens-
ley/Van Eenwyk 2001; Griffiths 1999, S. 209f.; 2002, S. 34f.; Klimmt 2004, S. 709; Klimmt/
Trepte 2003, S. 118f.; Sherry 2001, S. 426). Die bisherige Forschung hat sich stérker auf
Wirkungseffekte denn auf ihr Zustandekommen konzentriert. Im Forschungsdesign
wdére eine bessere Berticksichtigung der Spezifika von Computerspielen wiinschens-
wert (z. B. Interaktivitét). Dariiber hinaus sollte die genauere Untersuchung der Ein-
flussvariablen sowie der Risikogruppenansatz im Mittelpunkt weiterer Forschungsbe-
muhungen stehen.

Zusammenfassung:

Mit den Computerspielen ist in den letzten Jahren ein weiteres Medium auf den Plan
getreten, dessen violente Inhalte Anlass zur Besorgnis geben und dessen Charakteris-
tika (v. a. Interaktivitét, aber auch Art der dargestellten Gewalt) noch stérkere negati-
ve Auswirkungen als beim Fernsehen befiirchten lassen. Die bisherige Forschung hat
zwar Hinweise auf negative Wirkungen im Bereich von Kognitionen, Emotionen und
Verhalten erbracht, die Forschungslage ist bislang allerdings — nicht zuletzt aufgrund
einer mangelnden Anpassung des Forschungsdesigns an die Besonderheiten von
Computerspielen —in der Anlage der Studien noch zu heterogen, in ihren Befunden
zu widerspriichlich und insgesamt mit zu vielen methodischen Médngeln behaftet,
um zu eindeutigen Aussagen zu gelangen. Feststehen diirfte lediglich, dass wie bei
der Fernsehgewaltforschung diverse Einflussfaktoren berticksichtigt werden miissen
und eine Konzentration der Forschung auf Problemgruppen sinnvoll erscheint. Eine
besondere Problematik besteht in der schnellen Verdnderung der Computerspiele
sowohl in technischer als auch in inhaltlicher Hinsicht, die die Ubertragbarkeit der
Befunde fritherer Studien auf heutige Verhéltnisse einschrankt.
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V.

Wirkungen von Gewalt im Internet

Das jiingste ,neue Medium*®, dessen Gefdhrdungspotenzial fiir die Rezipienten inzwi-
schen 6ffentliche Aufmerksamkeit erfahrt, ist das Internet. Im Zentrum der Diskussion
stehenv. a. die moglichen Auswirkungen bestimmter Formen der Internet-Nutzung
auf kindliche und jugendliche User. Die Relevanz dieser Fragestellung ergibt sich nicht
zuletzt aus der Tatsache, dass die Internet-Nutzung mittlerweile auch in jungen Alters-
gruppen recht weit verbreitet ist. Dies verdeutlichen folgende Umfragebefunde:

Aufschluss tiber die Bandbreite der Internetnutzung gibt z. B. die vom ,Medienpéddago-
gischen Forschungsverbund Siidwest“ herausgegebene Studie ,, Kinder und Medien“
2003 (,,KIM-Studie 2003“), fiir die insgesamt 1.201 Kinder zwischen 6 und 13 Jahren
sowie deren ,,primére Erziehungsperson® befragt wurden. Es wurde festgestellt, dass
die Verbreitung von Internetzugdngen von 27 % der Haushalte im Jahr 2000 auf 57 % im
Jahr 2003 angewachsen ist. 15 % der befragten Kinder haben einen eigenen Computer
(in 74 % der Haushalte ist ein Computer vorhanden). 6 % besitzen einen eigenen Inter-
netanschluss. ,Zumindest selten® einen Computer zu nutzen, gaben 70 % der 6- bis
13-Jahrigen an, ,zumindest selten® im Internet zu surfen, 60 % (2000 waren dies erst
31%). Von den Internet-Nutzern surfen 50 % mindestens einmal pro Woche (11% tédglich
oder fast tdglich, 39 % ein- oder mehrmals pro Woche). In Bezug auf das Alter stellen die
12- bis 13-Jahrigen mit 40 % die gro3te Nutzergruppe, gefolgt von den 10- bis 11-Jéhrigen
(33%), den 8- bis 9-Jdhrigen (18 %) und den 6- bis 7-Jahrigen, von denen immerhin 9 % das
Internet ,,zumindest selten“ nutzen. Von den Kindern gaben 31% an, alleine ins Inter-
netzu gehen (unter den 12- bis 13-Jdhrigen betrug der Anteil sogar 46 %). 39 % surfen mit
ihren Eltern (12- bis 13jéhrige nur 24 %), 18 % mit Freunden (12- bis 13-Jdhrige 21%) und 5%
mit Geschwistern (12- bis 13-Jahrige 4 %). Angaben der Miitter zufolge surfen 17% der
6-bis 13-Jahrigen gemeinsam mit den Eltern im Netz, 18 % alleine (12- bis 13-Jdhrige 31%).
Bedenklich ist insbesondere der Befund, dass viele Kinder ohne Beaufsichtigung der
Eltern im Internet surfen und dabei in nur 29 % der Félle eine Filtersoftware auf dem
Computer installiert ist, die die Kinder vor Gewalt- und Sexseiten schiitzt (vgl. dazu
KIM-Studie 2002).

Der ARD/ZDF-Studie ,Kinder und Medien 2003“ zufolge (befragt wurden 2.103 Kinder
im Alter zwischen 6 und 13 Jahren sowie je ein Elternteil 285 surfen 7% der 6- bis 13-Jahri-
gen téglich oder fast tdglich im Internet, 30 % einmal oder mehrmals pro Woche. Nach

285 Befragt wurden auch 245 Eltern von Kindern im Alter zwischen 2 und 5 Jahren. Bei diesen spielt die Inter-
net-Nutzung jedoch noch keine Rolle.
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den Befunden dieser Untersuchung verfiigen 60 % der Haushalte tiber einen Computer
mit Internet-Anschluss, 6 % der Kinder haben einen eigenen Internet-Anschluss.

Fir die Studie ,Kinderwelten 2004 von Super RTL und der IP Deutschland wurden
960 Kinder im Alter zwischen 6 und 13 Jahren sowie deren ,Haupterzieher® befragt.
60%der Eltern gaben an, dass ihr Haushalt Giber einen Internet-Anschluss verfige, 2%,
dass ihre Kinder einen eigenen Internet-Anschluss besafen. Von den Kindern gaben
13%an, das Internet héufig, 11% es gelegentlich zu nutzen. Dieser Untersuchung zufol-
ge nutzen drei Viertel (77%) das Internet nie. Unter den 12- bis 13-Jdhrigen ist die Inter-
net- Nutzung allerdings deutlich verbreiteter. Von diesen nutzen 19 % bzw. 28 % das
Internet haufig bzw. gelegentlich und nur 53 % nie.

Uber die Internet-Nutzung élterer Jugendlicher gibt die vom ,Medienpddagogischen
Forschungsverbund Stidwest*® verdffentlichte ,, JIM-Studie 2003“ Auskunft, fiir die

1.209 Jugendliche im Alter zwischen 12 und 19 Jahren befragt wurden. Von diesen
verfiigen 96 % tiber einen Computer im Haushalt, 53 % tiber einen eigenen Computer.
Ein Internet-Anschluss ist in 85 % der Haushalte vorhanden, einen eigenen Anschluss
besitzen 34%. ,Zumindest selten“ nutzen das Internet 84 % der Jugendlichen. 55%
haben schon einmal einen Chatroom aufgesucht, 15 % chatten téglich. 16 % der Chat-
room-Nutzer sind bereits einmal, 32% mehrmals in Chatrooms auf Leute gestoBen, ,die
unangenehm waren®. Dies gilt hdufiger fiir Madchen (18 % bzw. 39 %) als fir Jungen (15%
bzw. 25 %).286 Dass eine Filtersoftware auf dem von ihnen zu Hause genutzten Compu-
ter installiert sei, gaben 29 % der Jugendlichen an (8 % konnten keine Angabe machen).
Allerdings gibt es deutliche Altersdifferenzen. Wahrend 41% der 12- bis 13-Jahrigen
meinten, zu Hause nicht alle Seiten anklicken zu konnen, betrug dieser Anteil bei den
18- bis 19-Jdhrigen nur noch 17%.

Zur Bestimmung der mit der Internet-Nutzung verbundenen Risiken ist weniger ent-
scheidend, wie viel Kinder und Jugendliche das Internet nutzen, als auf welche Inhalte
sie zugreifen. Inwieweit hier problematische Inhalte dabei sind, ist schwer zu quantifi-
zieren. Klare Aussagen iiber die von der Internet-Nutzung v. a. fiir Kinder und Jugendli-
che tatsachlich ausgehenden Risiken werden zudem dadurch erschwert, dass mogliche
Gefahren des Internets so vielfaltig sind wie dessen Inhalte, Dienste und Nutzungs-
moglichkeiten. Notwendige Basis eines Forschungskonzepts zu dieser Thematik wére
daher zunéchst eine konkretere Bestimmung dessen, was unter dem diffusen Schlag-
wort der ,,Gewaltim Internet” eigentlich zu verstehen ist. Sichtet man die 6ffentliche
Diskussion, so lassen sich - ohne Anspruch auf Vollstdndigkeit - v. a. die folgenden, sehr
heterogenen Aspekte identifizieren (vgl. dazu z. B. Bundesministerium fiir Familie,
Senioren, Frauen und Jugend 2003; Carter/Weaver 2003, S. 137-161; Diix 2000; jugend-
schutz. net 2002; Moeller 2001, S. 152; Oravec 2003; Zehnder 1998):

286 Eine genauere Aufschliisselung dieser Werte ist hier nicht moglich, soll aber in der ,,JIM-Studie 2004*
erfolgen.
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Gefahren von Gewaltdarstellungen im Internet:

Wie in anderen Medien sind Gewaltdarstellungen auch im Internet in Form von
Texten, Bildern und Filmen zu finden. Darunter sind auch besonders grausame
Darstellungen realer Gewalt, die in Zeitungen oder im Fernsehen tiblicherweise
nicht veroffentlicht werden. Z. T. werden auch Szenenfotos oder Videoausschnitte
z.B. aus Horrorfilmen auf Internetseiten ,importiert“. Besonders grausame Bilder
sind auf so genannten , Tasteless“-Seiten zu finden, die z. B. Darstellungen von
Unfallopfern oder von Obduktionen zeigen und deren Adressen zumeist iiber
Mund-zu-Mund- Propaganda weitergegeben und u. a. von Jugendlichen zu Mutpro-
ben genutzt werden. Eine Besonderheit des Internets sind auch so genannte ,,Snuff
Movies®, die die Verletzung oder Totung von Menschen zeigen. Im engeren Sinne
wird der Begriff auf reale, im Extremfall sogar nur fiir die Veréffentlichung durch-
gefiihrte Gewaltakte bezogen (wobei unklar ist, ob solche Filme tatséchlich existie-
ren). Im weiteren Sinne wird er auch fir Filme verwendet, die den Anschein realer
Taten erwecken. Auch Gewaltpornographie ist—wenn auch zumeist nicht leicht
zugdnglich - im Netz zu finden.

»Gewaltausiibung“im Internet:

Wie in Kapitel (4.2) bereits angesprochen, konnen tiber das Internet violente
Online-Spiele gespielt werden. In die Diskussion geraten sind auch Internet-Seiten,
die dem Nutzer Gelegenheit geben, virtuelle Gewalt gegeniiber real existierenden
Personen auszuiiben, d. h. z. B. mit einer ,Waffe* auf das Bild einer Person zu ,schie-
Ben®und die,blutigen® Konsequenzen zu beobachten.

Gefahren durch die Beschaffung anderer violenter Medien via Internet:

Fir Kinder kann das Internet ein Bezugskanal fiir violente Medien, insbesondere
Videos und Computerspiele, sein, entweder indem sie solche Spiele online bei
Versendern bestellen oder aber direkt aus dem Netz herunterladen. Manche Soft-
ware- Hersteller bieten kostenlose Probeversionen violenter Spiele an. Auch gibt es
Seiten mit so genannten ,Blutpatches®, die es erméglichen, die Entscharfung von
Computerspielen, die z. T. fiir den Export vorgenommen wird, riickgéngig zu
machen.

Gefahren, via Internet Opfer von Gewalt zu werden:

Insbesondere tiber Chats konnen Kinder mit Kinderschéndern in Kontakt kommen,
iiber Spam-Mails mit Gewalt. Vor allem Frauen sind vom ,,Cyberstalking* betroffen, 287
d.h. einer permanenten Beldstigung in Chats oder via Email, wobei bei Preisgabe von
Telefonnummer und/oder Adresse die Gefahr besteht, dass sich die Beldstigung nicht
nur auf das Internet beschrankt.

287 Eine 1997 in den USA durchgefiihrte Umfrage unter Studentinnen ergab, dass 13 % bereits das Opfer einer

0

Beldstigung geworden sind. Bei 25% dieser Félle handelte es sich um eine Beldstigung im Internet (vgl.
Miller/Maharaj1999).
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I Aufrufe zur Gewalt:
Rassistische und neonazistische Gruppen nutzen das Internet, um ihre Botschaften
zuverbreiten und z. T. auch zum gewaltsamen Kampf gegen Minderheiten aufzuru-
fen.

I Anleitungen zur Ausfiihrung violenter Handlungen:
Anleitungen zum Bau von Bomben, zur Beschaffung von Waffen usw. kénnen die
Ausfiihrung von Verbrechen erméglichen bzw. erleichtern. Auch Anleitungen zum
Selbstmord sind im Netz zu finden (vgl. dazu Kapitel 3.3.4.4).

Auf die meisten der hier genannten problematischen Inhalte werden Kinder und Ju-
gendliche beim Surfen im Internet in der Regel nicht zuféllig stoBen. Es ist aber még-
lich, dass ihnen die Adressen entsprechender Seiten durch Mund-zu-Mund-Propagan-
da bekannt und z. B. aus Neugier oder als ,,Mutprobe“ aufgerufen werden. Entspre-
chend disponierte Personen kénnen sich auch bewusst auf die Suche nach bestimmten
Seiten begeben. Die Forschung auf diesem Gebiet ist schwierig. So sind Befragungen
aufgrund der Wahrscheinlichkeit sozialer Erwiinschtheit im Antwortverhalten keine
geeignete Methode zur Erhebung problematischen Nutzungsverhaltens im Netz.
Einige auf Befragungen beruhende Befunde sollen gleichwohl kurz dargestellt wer-
den, dasie einen Eindruck davon vermitteln, dass die erwdhnten Risiken der Internet-
Nutzung durchaus bestehen:

Patti M. Valkenburg und Karen E. Soeters (1999) befragten niederlandische Schulkinder
im Alter von 8 bis 13 Jahren. Von den urspringlich in die Studie einbezogenen 808 Kin-
dern verfiigten 194 (110 Jungen, 84 Maddchen) zu Hause tiber einen Internetanschluss.
Ziel der Studie war es, Griinde fiir die Internetnutzung der Kinder ausfindig zu machen
und negative und positive Erfahrungen der Kinder im Umgang mit dem Internet zu
erheben. Thre positivsten Erfahrungen mit dem Internet beschrieben die Kinder mit
dem Spielen oder dem Download von Computerspielen (17 %), dem Anschauen von
Videoclips oder Songs (13 %), dem Informieren auf eigens fir Kinder eingerichteten
Websites (12 %) und der Suche nach Informationen iber Tiere (7%). 75 % der befragten
Kinder gaben an, noch nie eine negative Erfahrung im Internet gemacht zu haben.
Von den knapp 25 %, die bereits eine negative Erfahrung mit dem Internet hatten, gaben
10% den Absturz des Computers, 4% Gewalt, 4 % Pornographie, 1,5 % sexuelle Belédstigung
im Internet, 1,0 % andere Formen der Beldstigung und 3,6 % andere negative Erlebnisse
an. Dabei fanden jiingere Kinder und Mddchen gewalthaltige Seiten unangenehmer als
dltere Kinder und Jungen. Sexuelle Beldstigung im Internet wurde von dlteren Kindern
und Méadchen o6fter berichtet als von jingeren Kindern und Jungen.

Einer im April 1999 im Auftrag von ,, Time*“ und CNN durchgefiihrten Umfrage zufolge
(vgl. Okrent 1999)288 benutzten 82 % der amerikanischen Jugendlichen das Internet,
wobei 44 % angaben, schon einmal Gewalt- oder Sexseiten besucht zu haben. 25% der

288 Es handelte sich um eine telefonische Befragung von 409 Teenagern im Alter von 13 bis 17 Jahren. -
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Jugendlichen haben Internet-Seiten von rassistischen Gruppen aufgerufen und 14 %
Seiten mit Anleitungen zum Bombenbau. 12 % waren auf Seiten, die sich mit dem bes-
ten Ort fiir einen Waffenkauf befassten. 72% der Mddchen und 57 % der Jungen sind im
Internet auf Leute getroffen, von denen sie meinten, dass diese sich als eine andere
Person ausgaben. 58 % der Mddchen und 39 % der Jungen wurden nach personlichen
Informationen wie Adresse oder Telefonnummer gefragt. 62% der Jugendlichen gaben
an, dass ihre Eltern wenig oder nichts tiber die von ihnen benutzten Internetseiten
wissen.

Ein erster Schritt zur Beurteilung der von problematischen Internet-Inhalten tatsédch-
lich ausgehenden Gefahren ist die Frage nach den Motiven der User, die z. B. violente
Seiten bewusst aufrufen. In einer im Jahr 2000 in den USA durchgefiihrten Untersu-
chung von Michael D. Slater (2003) wurden 3.127 Achtkléssler aus zwanzig Schulen
befragt. Das Durchschnittsalter der Schiilerinnen und Schiiler betrug 14 Jahre (die
Befragten waren ungeféhr je zur Halfte ménnlich bzw. weiblich). Ziel der Studie war es,
den Einfluss verschiedener Variablen auf die Nutzung violenter Medieninhalte und
dabei auch speziell auf die Nutzung violenter Websites zu untersuchen. Analysiert
wurde dabei insbesondere die Rolle von Aggression, Sensation-Seeking (vgl. Kapitel
3.2.5)und Entfremdung (,Alienation®) (von Familie, Schule und Gleichaltrigen).289
Slater stellte fest, dass der Persénlichkeitszug des Sensation-Seeking ebenso wie Aggres-
sivitdt mit dem Konsum violenter Medieninhalte zusammenhing.2?0 Auch ging die
Entfremdung von Gleichaltrigen mit einem héheren Konsum von Mediengewalt,
insbesondere von violenten Computerspielen, einher. Entfremdung von Familie und
Schule erklérte z. B. die Nutzung violenter Websites (nicht jedoch violenter Medienin-
halte insgesamt).29! AuBerdem fungierte Entfremdung als Moderator des Zusammen-
hangs von Sensation-Seeking bzw. Aggressivitat und der Nutzung violenter Internetin-
halte. Die Starke dieser Beziehung wurde durch die Berticksichtigung der Entfrem-
dungsvariablen um 10 % bzw. 12 % reduziert. Slater vermutet, dass entfremdete Jugendli-
che speziell auf Computergewalt ansprechen, um auf diese Weise ihre Gewaltfantasien
auszudriicken. Bestimmte Internetseiten und Foren kénnten fiir entfremdete Jugendli-
che eine Art Gemeinschaft im Cyberspace darstellen. Auch seien tiber das Internet be-
stimmte gewaltorientierte Gruppen zu erreichen. Dies konne fiir entfremdete Jugend-
liche einen weiteren wichtigen Anreiz darstellen. Die Beziehung zwischen Entfrem-
dung und der Nutzung von gewalthaltigen Seiten betrachtet Slater als &uB3erst beunru-
higend. Allerdings sei die Gefahr dieser Seiten fiir Jugendliche, die versehentlich damit
in Kontakt kdmen, vermutlich eher gering. Gefdhrdet seien vielmehr die Jugendlichen,
die aktiv nach gewalthaltigen Internetseiten suchten und sich mit den Inhalten identi-
fizierten. Es besteht also vor allem innerhalb der Familien und in der Schule die Not-
wendigkeit zu Gesprachen und Aufklarung.

289 Unter ,Alienation”versteht Slater (2003, S.107) ,the lack of functional ties with primary socialization
agents, including family and school.”
290 Tn Bezug auf Sensation-Seeking wurde der Einfluss des Geschlechts, in Bezug auf Aggressivitdt Geschlecht
und Sensation-Seeking kontrolliert.
291 Hier wurde die generelle Nutzung violenter Medieninhalte kontrolliert. -
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Zusammenfassung:

Die Internetnutzung ist auch bei Kindern und Jugendlichen mittlerweile weit verbrei-
tet. Dabei gibt die Tatsache Anlass zur Besorgnis, dass auch junge User tiber das Inter-
net auf vielfaltige Weise mit Gewalt in Kontakt kommen kénnen. Eine zuféllige
Begegnung mit entsprechenden Inhalten ist zumeist allerdings eher unwahrschein-
lich. Das groBere Problem stellt die Moglichkeit dar, durch bewusste Suche in Kontakt
mit Gewaltdarstellungen zu kommen, die im Internet weniger als in anderen Medien
einer Kontrolle oder Selbstbeschrankung unterliegen und einen deutlich héheren
Grad an Grausamkeit erreichen kénnen als tiber andere Medien verfiigbare Bilder
bzw. frei verkdufliche Computerspiele. Aus diesem Grund ist die allerdings noch am
Anfang stehende Erforschung der Motive fiir die Zuwendung zu violenten Internet-
Inhalten von besonderer Bedeutung. Uber mogliche Wirkungen kann bislang nur auf
Basis der Erkenntnisse zur Wirkung anderer violenter Medien spekuliert werden —
tragfahige empirische Wirkungsuntersuchungen speziell zur Internetgewalt stehen
noch aus.292

292 So konstatieren z. B. auch Anderson u. a. (2003, S. 93) in einem aktuellen Forschungsiiberblick lediglich:
,The basic theoretical principles concerning the effects of exposure to media violence should be applica-
ble to Internet media. To date, there are no published studies that address how exposure to Web-based
media violence affects aggressive and violent behavior, attitudes, beliefs, and emotions. However, becau-
se of the visual and interactive nature of Web material, we expect the effects to be very similar to those of
1‘ othervisual and interactive media.* -
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VL.

Wirkungen von Gewalt in der Musik

Ob und inwiefern bestimmte Musikrichtungen bzw. gewalthaltige Musiktexte oder
Musikvideos einen Einfluss auf das Verhalten Jugendlicher und Kinder haben, ist
umstritten. In die Diskussion geraten sind v. a. die Musikrichtungen ,Rap® (insbesonde-
re ,Gangsta Rap“) und ,Heavymetal®, deren Texte hdufig Themen wie Sex und Gewalt
enthalten. Heavymetal-Texte handeln zudem oft von Tod, Satanismus, Entfremdung
von der Gesellschaft bzw. Einsamkeit und Selbstmord, wédhrend in Rap-Songs oft die
Polizei angegriffen wird, Frauen als reine Sexobjekte dargestellt werden und Gewalt,
Rassismus sowie Sexismus verharmlost werden (vgl. Moeller 2001, S. 150).

Mit dem Image solcher Musikrichtungen und ihrer Anhénger hat sich u. a. eine Studie
von Stuart P. Fischoff (1999) beschéftigt. Anlass fiir diese Untersuchung war ein Prozess
um einen des Mordes angeklagten Teenager, in dem von diesem verfasste Gangsta
Rap- Texte als Beweismittel fiir seine Schuld vorgelegt wurden. Grundidee Fischoffs
war es, herauszufinden, ob die Tatsache, dass ein Angeklagter derartige Liedtexte
verfasst, einen Einfluss auf das Urteil der Geschworenen ausiiben konnte. Hierfir
bekamen 134 studentische Versuchspersonen (56 Médnner, 78 Frauen) jeweils einen Text
uber den Angeklagten zu lesen und schatzten im Anschluss daran dessen Charakterei-
genschaften ein. In der ersten Variante des Textes wurde nichts von einem Mord des
Angeklagten oder von seinen Liedtexten berichtet. Im zweiten Text wurde der Teen-
ager verdachtigt, einen Mord begangen zu haben, aber die Liedtexte wurden nicht
erwdahnt. Die dritte Gruppe wurde in dem Glauben gelassen, dass der Teenager Gangs-
ta Rap-Texte verfasst aber keinen Mord begangen habe. Der vierte Text verddchtigte
den Teenager des Mordes und erwdhnte seine Liedtexte. Diese Liedtexte bekamen die
Versuchspersonen in den jeweiligen Bedingungen auch zu lesen. Es zeigte sich, dass
die Versuchspersonen den Teenager wesentlich negativer einschéitzten, wenn sie ihn
mit Gangsta Rap-Texten in Verbindung brachten. Ein des Mordes angeklagter Autor
von Rap-Texten wurde zudem wesentlich negativer gesehen als ein Angeklagter, der
keine solche Texte verfasste. Die Probanden schrieben einem unbescholtenen Rap-
Text-Autor sogar einen negativeren Charakter zu als einem Mordangeklagten.

Eine weitere Studie, die sich mit Vorurteilen in Bezug auf Rap-Musik beschéftigt,
stammt von Carrie B. Fried (1999). Ziel dieser Studie war die Uberpriifung der Hypothese,
dass Rap-Musik negativer eingeschéatzt wird als andere Musikrichtungen ohne Bertick-
sichtigung der Texte des jeweiligen Liedes. 146 Versuchspersonen (68 Manner, 78 Frau-
en) im Alter zwischen 20 und 84 Jahren wurden in zwei Gruppen unterteilt. Beide
bekamen identische Liedtexte zu lesen. Allerdings wurde eine Gruppe daruber infor-

0 miert, dass es sich dabei um den Text eines Rap-Stiicks handelte, wahrend die andere >
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Gruppe glaubte, ein Country-Stiick vorgelegt zu bekommen. Als Stimulus- Material
diente ein modifiziertes Stiick von ,,The Kingston Trio“ mit dem Namen ,Bad Man’s
Blunder®. Nach der Lektiire des Textes beurteilten die Probanden dessen Gefahrlichkeit
auf einer neunstufigen Skala.

Fried stellte fest, dass die Reaktionen auf das angebliche Rap-Stiick signifikant negati-
ver ausfielen als die auf das Country-Stiick. Dies galt sowohl fiir Mdnner als auch fiir
Frauen. Das Alter der Probanden, die Frage, ob sie Kinder hatten, und der Musikge-
schmack besaBen allerdings einen Einfluss darauf, ob die Versuchspersonen das ver-
meintliche Rap-Stiick negativer einschétzten oder nicht, d. h. Personenvariablen spie-
len eine Rolle bei der Bewertung bestimmter Musikrichtungen.293

Wichtiger als die Meinungen tiber die Gefahrlichkeit bestimmter Musikrichtungen ist
allerdings die Frage, wie gefdhrlich solche Musik tatsdchlich ist. In diesem Zusammen-
hang sind Charakteristika der Fans der jeweiligen Musikrichtung relevant (zu einem
Uberblick tiber diese dlteren Befunde vgl. Hansen/Hansen 2000; Reddick/Beresin
2002):

Nach bisher vorliegenden Studien akzeptieren Fans von Punk-Rock in der Regel Autori-
tdten weniger als Fans von anderen Musikrichtungen. Zudem schitzen Punk-Fans
wesentlich mehr Jugendliche als kriminell ein als es der Realitédt entspricht. Je mehr
Zeit diese Fans mit dem Horen von Punk verbringen, desto weniger sind sie bereit,
Autoritédt zu akzeptieren und als umso gewalttétiger schétzen sie das Verhalten ande-
rer Jugendlicher ein (vgl. Hansen/Hansen 2000, S. 186f).

Auch in Bezug auf Fans von Heavymetal und Hardrock lassen sich laut Hansen und
Hansen (2000, S.1871.) spezifische Merkmale identifizieren. So schitzen diese Fans das
Verhalten anderer Jugendlichen bzgl. vorehelichen Geschlechtsverkehrs, des Miss-
brauchs von Drogen etc. als wesentlich problematischer ein, als es in Wirklichkeit ist.
In einigen Studien wurden auch Zusammenhénge zwischen einer Préaferenz fur diese
Musikrichtungen und Riicksichtslosigkeit, Risikoverhalten und Delinquenz gefunden
(vgl. Hansen/Hansen 2000, S. 187f.). Andere Untersuchungen stellten au8erdem u. a.
eine hohere Selbstmordrate unter Heavymetal-Fans (vgl. hierzu auch Kapitel 3.3.4.4),
schlechte Schulleistungen, eine schlechte Beziehung zu den Eltern und hohe Werte in
Bezug auf Sensation-Seeking fest (vgl. Reddick/Beresin 2002, S. 57).

Hansen und Hansen (2000, S. 188) zufolge sind die Liedtexte von Heavymetal-Songs oft
sehr schwer zu verstehen, so dass bei der Interpretation bereits vorhandene kognitive
(und dabei z. T. violente) Schemata zur Anwendung kommen kénnten.

In Bezug auf Rap-Musik stellten Hansen und Hansen (2999, S. 188t.) fest, dass diese Mu-
sikrichtung sehr gewalttétig, sexuell explizit, politisch radikal sowie stark auf Gang-
und Drogenkultur spezialisiert sei. Die gesprochenen Liedtexte stehen in diesern Genre
im Mittelpunkt. Wichtige Stilmittel sind hierbei die Reime, geschickt eingesetzte Worte,
Wortspielereien sowie zweideutige Ausdriicke. Brad H. Reddick und Eugene V. Beresin

293 y. a. Personen tiber 40 Jahre, solche mit Kindern und Anhénger von Country Musik, Easy Listening, religio-
sen Liedern oder Klassikern (im Gegensatz zu Fans von Musik aus den Hitlisten, Jazz/Blues, Oldies, oder
Heavymetal) schitzten die Liedtexte negativer ein, wenn sie dachten, es handele sich um ein Rap-Stuck.
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(2002, S. 57) heben hervor, dass sich durch Gangsta Rap ausgeldste Gewalt im Gegen-
satz zu durch Heavymetal-Musik ausgeltste Gewalt starker gegen andere als gegen
sich selbstrichte.

Diese in verschiedenen Untersuchungen festgestellten Zusammenhédnge werfen aller-
dings die in Bezug auf Wirkungen von Mediengewalt oft gestellte Frage auf, ob die
entsprechende Musikrichtung tatséchlich Problemverhalten verursacht oder ob sich
entsprechend préadisponierte Jugendliche dieser Musik besonders stark zuwenden (vgl.
z.B. Donnerstein/Strasburger 2000, S. 60). Langzeituntersuchungen, die diese Frage
beantworten konnten, stehen allerdings noch aus.

Einige weitere Erkenntnisse iiber mogliche negative Wirkungen violenter Musiktexte
lassen sich aber aus zwei seit 1998 veroffentlichten Studien ableiten. So kamen Kendall
R.Roberts u. a. (1998) zu dem Schluss, dass durch Musik hervorgerufene negative Emo-
tionen das Risikoverhalten der Rezipienten erhéhen kénnen. Die Forscher fiihrten eine
schriftliche Umfrage bei 127 Patienten in vier Kliniken durch. Ziel war es herauszufin-
den, ob ein signifikanter Zusammenhang zwischen der Intensitdt der emotionalen
Reaktion auf Musik und risikoreichem Verhalten der Rezipienten besteht. Unter risiko-
reichem Verhalten verstanden die Autoren u. a. Betrug, Diebstahl, Rauchen, Nicht-
Anschnallen beim Autofahren, Waffenbesitz und -gebrauch, Brandstiftung, Alkohol-
und Drogenmissbrauch etc. Die befragten Teenager waren zwischen 11 und 21 Jahre alt,
wobei das Durchschnittsalter bei ca. 16 Jahren lag. Die Versuchspersonen stuften ihren
Musikgeschmack in eine von acht vorgegebene Kategorien ein. Auch die Emotionen
beim Anhoren der Lieblingsmusik wurden erhoben. AuBerdem wurde nach dem Risi-
koverhalten der Versuchspersonen gefragt. Abgesehen davon, dass das Risikoverhal-
ten der Jugendlichen mit dem Alter zunahm, stellten die Forscher fest, dass die Musik-
préferenz selbst nicht mit dem Risikoniveau zusammenhing. Entscheidend waren
vielmehr die von den Probanden berichteten Emotionen wihrend des Musikhorens.
Diejenigen, die generell von stédrkeren (positiven oder negativen) Emotionen berichte-
ten, wiesen auch ein erhohtes Risikoverhalten auf. Dieses war allerdings bei den Pro-
banden, die starke negative Gefiihle an den Tag legten, besonders ausgepragt, und
dieser Zusammenhang zeigte sich v. a. bei Fans von Rock- und Heavymetal-Musik.
Insgesamt halten die Verfasser es fiir moglich, dass hier weniger ein Effekt musikbe-
wirkter Emotionen auf das Risikoverhalten vorliegt, sondern moglicherweise bestimm-
te Personlichkeitsmerkmale sowohl fiir die emotionalen Reaktionen als auch fiir das
Risikoverhalten verantwortlich sind. Dies wurde in ihrer Studie allerdings nicht tiber-
priift.294

In einer Reihe von fiinf Experimenten haben sich auch Craig A. Anderson, Nicholas
Carnagey und Janie Eubanks (2003) mit den Auswirkungen violenter Liedtexte befasst.

294 Die Steigerung des Risikoverhaltens mit negativen Emotionen zeigte sich auch nur fir Wei3e, nicht fir
andere ethnische Gruppen, was moéglicherweise auf ein unterschiedliches sozio6konomisches Umfeld
zuriickzufiihren sein konnte.
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An einem ersten von fiinf Experimenten nahmen 39 Studentinnen und 30 Studenten
teil. Das Stimulus-Material bestand aus zwei ca. fiinfmintitigen Songs der Hardrock-
Gruppe ,,Tool“. Einer der beiden Songtexte enthielt Gewalt, der andere nicht. Nachdem
die Versuchspersonen das jeweilige Lied gehort hatten, wurde ihr Gefiihlszustand
abgefragt. Es zeigte sich, dass die Probanden, die den gewalthaltigen Song gehort
hatten, einen hoheren Grad feindseliger Gefiihle aufwiesen als die Probanden, die den
nicht gewalthaltigen Song gehort hatten. Die Feindseligkeit war bei Frauen ausge-
pradgter als bei Mdnnern, was die Autoren darauf zurtickfiihren, dass Frauen Hardrock-
Musik generell weniger mogen als Ménner. Allerdings konnen die Autoren keine
zuverldssigen Aussagen dartiber treffen, ob die Musik die Feindseligkeit der Probanden
gesteigert hat, da der Gefiihlszustand vor dem Hérerlebnis nicht erhoben worden ist.
Am zweiten Experiment nahmen 30 Studentinnen und 31 Studenten teil. Der Ablauf
unterschied sich nicht von dem des ersten Experiments, mit der Ausnahme, dass als
abhéangige Variable statt aggressiver Gefiihle aggressive Kognitionen gemessen wur-
den. Hierzu wurde ein Wortassoziationstest durchgefiihrt. Aus zwei Listen von Wor-
ten, die entweder aggressive oder zweideutige, d. h. sowohl aggressive als auch nicht-
aggressive Bedeutung besitzen (z.B. , Tier®, ,Stock®), wurden Wortpaare gebildet, die
die Rezipienten nach Ahnlichkeit der Worte beurteilen sollten. Annahme war, dass der
violente Musiktext dazu fihren wiirde, dass die Kombination eines aggressiven mit
einem zweideutigen Wort als dhnlicher eingestuft wiirde als es nach dem Horen des
nichtviolenten Textes der Fall sei. Es stellte sich heraus, dass gewalthaltige Texte zu
mehr gewalthaltigen Kognitionen fiihrten als nicht violente.

Beim dritten Experiment verwendeten die Forscher vier verschiedene violente und vier
verschiedene nicht violente Songtexte, die in einer Vorstudie von 50 Studenten und
Studentinnen auf ihren Gewaltgehalt hin beurteilt worden waren. 83 Studentinnen
und 79 Studenten, die aufgrund ihrer besonders hohen bzw. besonders niedrigen
generellen Feindseligkeit (,trait hostility“) ausgewahlt worden waren, horten einen
dervier violenten, einen der vier nicht violenten bzw. gar keinen Song, bevor ihre
aktuelle Feindseligkeit (,,state hostility“) erhoben wurde. Danach wurde ein Test durch-
gefiihrt, der maB, wie prasent aggressive Gedanken bei den Probanden waren. Die
Versuchspersonen sollten auf einem Computermonitor erscheinende aggressive und
nicht-aggressive Worte moglichst schnell laut aussprechen, wobei die Reaktionszeit
gemessen wurde. Die Reihenfolge der Messung der Feindseligkeit und des Reaktions-
tests wurde bei jeweils der Hélfte der Versuchspersonen umgedreht. Dariiber hinaus
wurden der Errequngszustand der Probanden und die Verstdndlichkeit der Musiktexte
gemessen. Es zeigte sich, dass sich die violenten und die nicht violenten Texte im Hin-
blick auf ihre Verstandlichkeit und ihre Errequngswirkung nicht unterschieden. Ein
signifikanter Einfluss des Liedtextes auf die aktuelle Feindseligkeit zeigte sich nur fiir
diejenigen Probanden, bei denen die Feindseligkeit unmittelbar nach dem Héren des
Songs erhoben worden war (nicht bei denen, die erst den Reaktionstest durchgefiihrt
hatten), woraus die Forscher auf einen sehr instabilen, leicht aufhebbaren Effekt
schlossen. Was den Reaktionstest betrifft, stellte sich heraus, dass violente Songs die
relative Zugédnglichkeit der aggressiven Worte erhodhte. Dies galt fiir Ménner starker
als fir Frauen. >
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Im vierten Experiment wurde der Einfluss eines humorvollen Kontextes violenter und
nichtviolenter Liedtexte untersucht. 65 Studentinnen und 74 Studenten horten einen
lustigen violenten oder lustigen nicht violenten Song (bzw. keinen Song). Nach der
Messung der aktuellen Feindseligkeit wurde ein Wortassoziationstest durchgefiihrt
(die Probanden mussten dabei Wortfragmente ergdnzen, wobei es moglich war,
daraus ein violentes oder ein nicht violentes Wort zu machen, z. B. h_t: ,hat® oder ,hit",
d.h. ,Hut® oder ,schlagen®). Es zeigte sich, dass die Gruppe mit dem humorvollen Song
und die Gruppe ohne Song die gleiche aktuelle Feindseligkeit aufwiesen. Die Gruppe
mit dem nichtviolenten und dem violenten Liedtext unterschieden sich kaum vonei-
nander. Beim Wortassoziationstest zeigte sich eine hohere Aggressivitét fiir die Rezi-
pienten des gewalthaltigen Songs. Die Autoren folgern daraus, dass humorvolle und
gleichzeitig gewalthaltige Inhalte sich in Bezug auf Feindseligkeitseffekte gegenseitig
ausgleichen, dass dies aber in Bezug auf aggressive Assoziationen nicht der Fall sei.

Im fliinften Experiment schlielich wurden sowohl der Humor- als auch der Gewaltge-
halt der Liedtexte variiert. Als abhdngige Variablen wurden bei den 82 weiblichen und
69 mannlichen studentischen Probanden generelle und aktuelle Feindseligkeit erho-
ben und der Wortassoziationstest aus Experiment 4 durchgefiihrt. Violente Texte
bewirkten insgesamt gré3ere Feindseligkeit als nicht violente und humorvolle etwas
geringere Feindseligkeit als nicht humorvolle. Die geringste Feindseligkeit wiesen
diejenigen auf, die den nicht violenten, humorvollen, die h6chste diejenigen, die den
violenten, humorlosen Text gehoért hatten. Die Effekte waren wiederum bei denjenigen
starker, die den entsprechenden Fragebogen unmittelbar nach dem Anhoren der Texte
ausfillten. Fiir den Wortassoziationstest zeigte sich nur im Hinblick auf den Gewaltge-
halt ein Effekt in der erwarteten Richtung.

Insgesamt konnten Anderson, Carnagey und Eubanks bei ihren Untersuchungen
Effekte verschiedener (humorvoller und nicht humorvoller) violenter Songtexte auf
aggressive Gefiihle und Gedanken feststellen. Diese waren allerdings sehr kurzfristiger
und instabiler Natur. Zudem weisen Anderson, Carnagey und Eubanks (2003, S. 696)
darauf hin, dass das Gefahrenpotenzial violenter Liedtexte dadurch eingeschrankt
wird, dass bei vielen Liedern den Texten im Vergleich zur Musik eine eher geringe
Bedeutung zukommt und diese z. T. sogar unverstédndlich seien (vgl. zu entsprechen-
den dlteren Forschungsbefunden auch den Uberblick bei Strasburger/Donnerstein
2000). Als besonders ertragreich kann diese Reihe von Experimenten insgesamt nicht
betrachtet werden.

Auch Musikvideos sind inzwischen zum Forschungsgegenstand geworden. Dabei
besteht die Vermutung, dass Videos, die violente Liedtexte durch entsprechende visu-
elle Darstellungen unterstreichen, moglicherweise starkere Wirkungen nach sich
ziehen als die Lieder alleine. Bei den seit 1998 hierzu erschienenen Untersuchungen
handelt es sich v. a. um Inhaltsanalysen, die zwar keine Wirkungsaussagen ermogli-
chen, aber zumindest zur Einschédtzung des Gefahrenpotenzials beitragen kénnen. Die
Muster der Aggressionsdarstellung in 518 populdren Musikvideos untersuchten
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Michael Rich u. a. (1998).295 Knapp 15 % der analysierten Musikvideos enthielten Darstel-
lungen von Personen, die offene, interpersonale Gewalt anwandten, wobei pro Video
rund sechs Gewaltszenen vorkamen. Der Hauptdarsteller des Videos konnte in 80%
aller Félle als Aggressor, in knapp 18 % als Opfer identifiziert werden. In 78 % der Videos
war der Aggressor mannlich, und in gut46 % der Videos war das Opfer weiblich. In tiber
80 % aller Gewaltfélle waren die Aggressoren attraktive Darsteller. Diese Art der Présen-
tation birgt nach Rich u. a. die Gefahr, dass Gewalt fiir Jugendliche normal erscheine
oder sogar idealisiert werde.

Musikvideos waren auch eines von vier Genres, das S. Robert Lichter, Linda S. Lichter
und Daniel R. Amundson (1999) im Rahmen ihrer Inhaltsanalyse des medialen Unter-
haltungsangebots 1998/1999 untersuchten (zur Anlage der Studie vgl. ausfiihrlicher
Kapitel 3.1.2). Hierfiir wurden 189 auf MTV ausgestrahlte Musikvideos analysiert (diese
stammten aus einer Aufzeichnung von vier Tagen des MTV-Programms). Die Forscher
konstatierten, dass pro Musikvideo im Durchschnitt 3,6 Gewaltszenen vorkamen,
wobei allerdings die zehn gewalthaltigsten Videos fiir die Hélfte aller violenten Dar-
stellungen verantwortlich waren. Direkt gezeigt wurden Gewaltszenen in 90 % der
Félle (in 10 % waren nur die Nachwirkungen zu sehen). Zumeist 16ste die Gewalt weder
einen sichtbaren physischen (76 %) noch einen psychischen (91%) Schaden aus. 98 % der
Gewaltszenen wurden moralisch nicht beurteilt. Die Motive fiir die Austibung von
Gewalt waren iiberwiegend negativ (73 %). Angewandt wurde Gewalt hdufiger von
~guten® (51%) als von ,,bosen” (34 %) Protagonisten (nur auf ernste Gewalt bezogen,
kehrte sich das Verhdltnis allerdings um: 32% vs. 64 %). Gemessen an violenten Szenen
pro Stunde waren Musikvideos in der Studie von Lichter, Lichter und Amundson (1999)
deutlich gewalthaltiger als die anderen drei untersuchten Genres (Fernsehserien,
Fernsehfilme, Kinofilme).2%

Der Gewaltgehalt von Musikvideos wurde auch im Rahmen der ,National Television
Violence Study® (NTVS; vgl. Kapitel 3.1.2) untersucht (vgl. Smith u. a. 1998; fiir eine
detailliertere Analyse auf Basis der Daten fiir das dritte Jahr der Untersuchung 1996/97
vgl. Smith/Boyson 2002). Hierbei wurden die Sender MTV, BET und VH-1 berticksichtigt
und 1.962 Musikvideos (dies entspricht 236 Stunden) analysiert. Es zeigte sich, dass
insgesamt nur 15 % der Musikvideos Gewalt enthielten,29” wobei es z. T. deutliche Unter-
schiede zwischen den Sendern gab (MTV:17%, BET:17%, VH-1: 7%).

In Bezug auf verschiedene Kontextfaktoren konstatierten Stacy L. Smith und Aaron A.
Boyson (2002), dass Gewalt hdufig in Form wiederholter Gewaltakte (d. h. mehr als ein
violenter Akt pro gewalttédtiger Auseinandersetzung) dargestellt wurde (61% der vio-

295 Die 518 analysierten Videos wurden wahrend eines Monats im Jahr 1994 auf einem der vier gro3ten natio-
nalen US-amerikanischen Musiksender MTV (,Music Television®), VH-1(,,Video Hits -1%), CMT (,,Country
Music Television®) oder BET (,,Black Entertainment Television“) ausgestrahlt, und zwar zu einer Zeit, in der
sie von besonders vielen Jugendlichen (im Alter zwischen 17 und 24 Jahren) gesehen wurden (Montag bis
Donnerstag von 15 Uhr bis 21 Uhr, Freitag von 15 Uhr bis 1 Uhr und Samstag und Sonntag von 10 bis 12 Uhr).

296 Der Durchschnittswert tiber alle vier Genres lag bei 31 violenten Szenen pro Stunde, der fir Musik- Videos
bei 62.

297 Denselben Wert ermittelten DuRant u. a. 1997.
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lenten Interaktionen) und zu etwa einem Drittel (32% der violenten Interaktionen)
todlich ausging.2?¢Insgesamt wurde Gewalt in Musikvideos sehr ,,steril“ prasentiert:
56 % der violenten Interaktionen zeigten keinerlei Schaden fiir das Opfer, 72% keinen
Schmerz oder Leiden. Nur 11% der Musikvideos zeigten ein realistisches Ausmaf negati-
ver Konsequenzen. Zudem blieb Gewalt meist ohne negative Folgen fiir den Tater. Fast
80%der violenten Szenen zeigten keinerlei Bestrafung des Taters. 94 % der ,guten® und
74 % der ,bosen” violenten Protagonisten kamen ungestraft davon. Als gerechtfertigt
wurde Gewalt in 21% der violenten Interaktionen dargestellt. Dariiber hinaus wurde
Gewalt in knapp 90% der violenten Musikvideos in einem realistischen Kontext
gezeigt. Blutige Szenen machten 9% aller Gewaltszenen aus, ein humorvoller Kontext
war beil2%der Szenen zu finden. Eine Anti-Gewalt-Botschaft enthielten nur 3% der
Musikvideos. Die Verfasser (2002, S. 79) folgern: ,, Taken together, the content of music
videos has many of the necessary elements to communicate powerful antisocial mes-
sages about violence that increase the risk of harm.“

Dabei ist allerdings zu berucksichtigen, dass die Videos verschiedener Musikrichtun-
gen (ebenso wie die verschiedenen Kanéle)?9 aufgrund verschiedener Kontextfakto-
ren ein unterschiedliches ,,Gefdhrdungsprofil“ aufwiesen. Unterschieden wurden
»-Rap*“, ,Rock®, ,Rhythm and Blues®, ,Adult Contemporary“, ,Heavymetal“und ,, Ande-
re“. Es stellte sich heraus, dass Rap-Videos (29 %) signifikant mehr Gewalt enthielten als
die Gibrigen Genres (zwischen 7% und 12%; ausgenommen Heavymetal, das zu 27 %
Gewalt enthielt, wobei der Befund aber wegen der geringen Anzahl von Heavymetal-
Videos (N =22) nicht signifikant war).300

Dabei wurde Gewalt in Rap-Videos tiberdurchschnittlich oft als gerechtfertigt prasen-
tiert (27 %), nicht bestraft (86 %) und umfasste besonders hdaufig wiederholte Gewaltakte
(66 %) sowie todliche Gewalt (37 %). Rock-Musik-Videos zeigten besonders oft attraktive
Aggressoren (41%) sowie unbestrafte (85 %), blutige (16 %) und humorvolle (20 %) Gewalt,
die allerdings seltener als in anderen Genres in realistischem Umfeld prasentiert wur-
de (78 %). ,Rhythm and Blues“ unterschied sich im Hinblick auf die Kontextfaktoren
kaum vom Durchschnitt der Genres, ,Adult Contemporary“ zeigte am wenigsten at-
traktive Protagonisten (11%), am wenigsten gerechtfertigte (4 %) oder wiederholte (47 %)
Gewaltund eher eine Bestrafung des Gewalttéters (,nur“ in 60 % der Szenen erfolgte
keine Bestrafung). Gewalt wurde hier allerdings am ehesten in humorvollem Kontext
gezeigt (22%). Das Genre ,,Heavymetal“ wurde wegen der geringen Fallzahlen nicht
naher untersucht.

298 Zur Definition der Analyseeinheiten in der NTVS vgl. Kapitel 3.1.2.

299 Die Befunde fur die drei Kanéle sollen hier nur kurz zusammengefasst werden: BET zeigte v. a. afroameri-
kanische Protagonisten, die wiederholt gerechtfertigte Gewalt ausiibten, die weder belohnt noch bestraft
wurde, wenig Waffengewalt umfasste und als deren Konsequenz nur wenig Blut zu sehen war. Fiir MTV
charakteristisch waren attraktive Protagonisten, die in extensive, sehr deutlich dargestellte Gewaltakte
verwickelt waren, oft Waffen gebrauchten und deren Taten weder belohnt noch bestraft wurden. Die
Gewaltdarstellungen auf VH-1waren durch weiBe Protagonisten gekennzeichnet, die einzelne Akte
ungerechtfertigter Gewalt ausiibten, wobei wenig Blut gezeigt wurde (vgl. Smith/Boyson 2002, S. 78).

300 Zum hohen Gewaltgehalt von Rap-Musikvideos vgl. auch die Befunde von DuRant u. a. 1997.
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Insgesamt sprechen die Befunde dafiir, dass Musikvideos, gemessen an der Quantitat,
weniger Gewalt enthalten als andere Programmformen (vgl. Smith/Boyson 2002, S. 77).
Was den Kontext der Gewaltdarstellung betrifft, weisen jedoch auch Musikvideos
Charakteristika auf, die die Wirkung von Gewaltdarstellungen verstdrken konnen (vgl.
dazu auch Kapitel 3.4.2). Dabei ist es wichtig, zwischen verschiedenen Sendern sowie
zwischen verschiedenen Musikgenres zu differenzieren. Insgesamt erwiesen sich
Musikvideos im Genre-Vergleich als besonders gefahrlich im Hinblick auf die Darstel-
lung von Gewalt in realistischem Kontext, in der Prasentation ,,boser“Protagonisten,
die fir ihre Taten nicht bestraft werden und den Verzicht auf das Zeigen von Schmer-
zen der Opfer. Dagegen zeigen sie seltener humorvolle Gewalt und attraktive Protago-
nisten (vgl. Smith u.a.1998, S.173).

Auch wenn diese Inhaltsanalyse ein gewisses Gefdhrdungspotenzial violenter Musik-
videos festgestellt hat, kann der tatsdchlich von diesem Genre ausgehende Schaden -
wie auch Smith und Boyson (2002, S. 80) betonen - nur durch Studien bestimmt wer-
den, die untersuchen, wie Rezipienten auf die verschiedenen Gewaltdarstellungen in
den Musikvideos reagieren und wie sie die Gewalt interpretieren.

Die Frage nach der Interpretation von Gewalt in Musikvideos stellten sich auch Joan M.
Preston und Michael Eden (2002). Sie untersuchten die Faktoren, die bei der subjekti-
ven Bewertung von Musikvideos durch die Zuschauer eine Rolle spielen. Die Versuchs-
personen waren 168 Studierende (68 Méanner und 100 Frauen) im Alter von 18 bis 44
Jahren (Durchschnittsalter 19 Jahre). Das Stimulus-Material bestand aus neun , Main-
stream“-Musikvideos, die im nordamerikanischen Fernsehen auf den Sendern MTV
und ,Music Much® ausgestrahlt wurden. Zwei Experten stuften den Grad von Sex und
Gewalt der Videos ein. Zwei Videos waren sowohl hoch gewalttétig als auch stark
sexuell ausgerichtet, zwei Videos beinhalteten wenig Sex, dafiir aber viel Gewalt, zwei
Videos zeigten viel Sex und wenig Gewalt, und drei Videos waren neutral (wenig Sex,
wenig Gewalt). Die Reihenfolge der Videoprasentation wurde variiert. Die Versuchs-
personen wurden angewiesen, die Vorfélle von Sex und Gewalt in jedem Video zu
zahlen, wobei keine allgemeinen Definitionen der beiden Begriffe vorgegeben waren.
AuBerdem sollten sie die Videos nach dem Grad der in ihnen ihrer Ansicht nach enthal-
tenen Sex- und Gewaltinhalte auf einer siebenstufigen Skala einordnen. Auf Basis ihrer
Angaben in einem (vor der Videovorfihrung ausgefillten) Fragebogen, der Person-
lichkeitseigenschaften maf, wurden die Versuchspersonen zudem in je zwei Gruppen
mit hoher bzw. niedriger ,, Instrumentalitdt® sowie hoher bzw. niedriger ,,Expressivitat®
eingeteilt. ,Expressivitdt“ bezieht sich dabei auf Eigenschaften wie das Verstandnis fiir
andere und deren Gefiihle, Freundlichkeit, Hilfsbereitschaft usw., wédhrend ,Instru-
mentalitdt” Eigenschaften wie Selbstvertrauen, Selbstbewusstsein, Aktivitét, Wettbe-
werbsfreude, Unabhéngigkeit, Durchhaltekraft usw. umfasst. Auch der generelle
Konsum von Musikvideos wurde erhoben.
Als Ergebnis der Studie kann festgehalten werden, dass die von den Rezipienten beur-
teilte Haufigkeit des Auftretens von Sex und Gewalt nur bedingt mit der Bewertung
eines Videos als sexuell explizit oder gewalthaltig tibereinstimmte. Nur die beiden Vi-
T deosmitder groBten Zahl von Sexdarstellungen wurden auch als sehr sexhaltig beur- >
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teilt, die anderen erhielten eine moderatere Bewertung. Bei den Gewaltvideos erhielt
keines ein Rating als sehr gewalthaltig. Wichtig war v. a. der Befund, dass die subjektive
Sichtweise und Definition von Gewalt und Sex offenbar eine bedeutende Rolle fir die
Zahl der wahrgenommenen Vorfélle sowie fiir die Gesamtbewertung besitzt. Eine
hohe Einschdtzung der Auftretenshédufigkeit von Sex und Gewalt ging mit hoherem
Alter, starkerer ,Expressivitat® und geringerer ,Instrumentalitat” einher. Die Bewer-
tung eines Videos als sex- oder gewalthaltig hing mit héherem Alter und geringerer
Lnstrumentalitdt® zusammen. Personen, die selten Musikvideos sahen, zdhlten zudem
mehr Sexdarstellungen und stuften den Sexgehalt der Videos hoher ein als die mit dem
Genre erfahreneren Rezipienten.30! Schlussfolgernd halten Preston und Eden (2002,
S.77) fest, dass Rezipienteneigenschaften sowohl die Anzahl der Bilder, die als Emoti-
onsausloser verstanden werden, als auch die Gesamtinterpretation der Musikvideos
beeinflussen.

Zusammenfassung:

In Bezug auf die Wirkung violenter Musiktexte und violenter Musikvideos sind noch
viele Forschungsfragen offen. Die bisher durchgefiihrten Untersuchungen haben
zumeist eher triviale und methodisch problematische Befunde erbracht. Einige Stu-
dien haben ein gewisses Gefdhrdungspotenzial festgestellt und die Ergebnisse eini-
ger Experimente werden von den Forschern als Hinweis auf einen (zumindest kurz-
fristigen) negativen Effekt violenter Musiktexte auf den Zuhorer interpretiert. Fun-
dierte Belege fir eine tatsdachliche Gefdhrdung sind allerdings noch rar. Zudem gibt
es durchaus Hinweise darauf, dass es starker bereits existierende Personlichkeitsei-
genschaften und Interessen sind, die die Musikpraferenzen steuern. Wichtig ist es je-
doch in jedem Fall, zwischen verschiedenen Musikgenres zu differenzieren und die
subjektive Interpretation der Zuhorer bzw. Zuschauer zu bertcksichtigen. Noch
vollig ungeklért ist die Frage, ob die teilweise festgestellten Auswirkungen violenter
Musik auf die Texte (wie zumeist unterstellt) oder evtl. auch auf die Musik selbst
zuriickzufiihren sind und ob im Falle von Musikvideos der gewalthaltige Text oder die
violente visuelle Prasentation stérker fiir mogliche Auswirkungen verantwort-

lich ist.

301 Auch die Reihenfolge der Prasentation der Videos spielte eine Rolle. -
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VIL.

Wirkungen von Gewalt im Radio

In der Frithzeit des Radios wurde wie bei allen ,,neuen® Medien auch bei diesem tiber
mogliche negative Auswirkungen diskutiert, und in den 30er und 40er Jahren stief3 in
den USA insbesondere das Genre des ,Radio Thrillers“ auf 6ffentliche Kritik (vgl.
Kunczik 1998, S.187, 351). Die Forschung nahm sich der Problematik allerdings nur in
geringem MaBe an, und die wenigen Studien schlossen nach Paul M. Dennis (1998)
zumeist auf Katharsiseffekte durch gewalttédtige Radioinhalte.

In der aktuellen Medien-und-Gewalt-Forschung spielt das Radio aufgrund des vermu-
teten hoheren Gefdhrdungspotenzials anderer Medien kaum eine Rolle. Eine Ausnah-
me stellt lediglich eine 2003 veroffentlichte, im Auftrag der Landesmedienanstalten
von Sachsen, Sachsen-Anhalt und Thiiringen durchgefiihrte Studie von Bernd Schorb
und Anja Hartung dar, die sich mit den Auswirkungen auditiv vermittelter Gewalt
befasst. Die Forscher fiihrten eine Programmanalyse priméar jugendorientierter Radio-
sender in Sachsen-Anhalt, Sachsen, Thiiringen und Hessen durch und befragten rund
250 Kinder und Jugendliche im Alter von 9 bis 16 Jahren in Einzel- und Gruppeninter-
views nach ihrer Wahrnehmung der ihnen vorgespielten Beispielsequenzen. Aus ihrer
Programmanalyse schlossen Schorb und Hartung, dass Gewalt im Radio in unterhal-
tender, spaBiger Form présentiert werde. Sie gehe von Moderatoren aus und trete
zumeist in Form psychischer Gewalt, d. h. als Beleidigung, Beschimpfung, Herabwiirdi-
gung, Lacherlichmachen, Unterstellung usw. auf. Auch zeige sich strukturelle Gewalt
in ,hierarchischen Kommunikationsverhiltnissen, der Uberlegenheit des Moderators
uber einen Co-Moderator oder einen Zuhorer.“ (Schorb/Hartung 2003, S. 156).392 Ein
besonders hoher Anteil an Gewalt finde sich in der Prime-Time von 6 bis 8 Uhr.

Die Rezeptionsanalyse ergab, dass spaB3ige Gewalt im Radio von Kindern und Jugendli-
chen wahrgenommen und erkannt, aufgrund der unterhaltenden Elemente aber
meist nicht negativ bewertet wird. Die Verfasser fanden allerdings deutliche Alters-
und Geschlechtsunterschiede. So standen die 9- bis 11-Jahrigen noch stark unter dem
Einfluss ihrer Eltern und lehnen Gewalt und Vulgarsprache im Radio ab. Als Spal3 ver-

302 Zum Aspekt der verbalen Gewalt in Fernsehdiskussionen vgl. Luginbiihl1 1999. Luginbiihl (1999, S. 83)

sprichtdann von verbaler Gewalt, ,wenn eine Person eine Sprechhandlung vollzieht, die, sei es intentio-
nal und feindlich oder nicht, eine am Gespréach teilnehmende Person in deren durch die Textsorte
gewdhrtem konversationellem Spielraum in einer dramatischen Weise einschrankt und so diese Person
inihrer Integritét, ihren Einflussmoglichkeiten und ihrer sprachlichen ‘Funktionsfdhigkeit’ schaddigt, ein-
schrankt oder gefdhrdet[...].“ Von ,struktureller verbaler Gewalt® spricht Luginbiihl, wenn ,Sprechhand-
lungen mit derartigen Folgen durch Sprachnormen oder durch konversationelle Rechte und Méglichkei-
ten einer Rolle begriindet oder - wenigstens vordergriindig - legitimiert® sind. Personale Gewalt liege vor,
~wenn eine am Gesprach teilnehmende Person derartige Sprechhandlungen vollzieht, dabei aber die

1’ Rechte und Pflichten ihrer Rolle klar tiberschreitet.” ->
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kleidete Gewalt wurde von ihnen allerdings nicht als solche erkannt. 13- bis 15-Jéhrige
erkannten spaBlige Gewalt, bewerteten sie aber zumeist nicht negativ. Vielmehr wurde
gerade diese Altersgruppe von den entsprechenden Inhalten besonders angespro-
chen, da sie ihren eigenen Erfahrungen und Verhaltensweisen (Unterdriickung durch
Uberlegene, Herabwiirdigung durch Beleidigung und Witze auf Kosten anderer)
entsprach. Schorb und Hartung (2003, S.159) meinen: ,,Wenngleich sie durch die Fol-
gen eigener Gewalterfahrungen im Schulalltag und in der Freizeit belastet werden,
goutieren sie sie im Radio, da sie zum einen persénlich nicht betroffen sind und zum
anderen die Gewalt im Horfunk folgenlos bleibt.” In der dltesten untersuchten Alters-
gruppe (16 Jahre) konstatierten die Verfasser eine Distanz zu den Programminhalten
und eine Betrachtung spaf3iger verbaler Gewalt als konstitutiven Bestandteil des Radio-
programms. Maddchen reagierten insgesamt sensibler auf Radiogewalt als Jungen, die
den Inhalten weniger distanziert gegeniiberstanden. Auch hatten unter den 13- bis
15-jahrigen Madchen bei ihrem Gewaltverstdndnis eher die Folgen und die Opfer von
Gewalt im Blick, wahrend die Jungen vor allem die Intention von Gewalt betrachteten
und die Perspektive des Gewaltausiibenden einnahmen (vgl. Schorb/Hartung 2003,
S.132f.).

Schorb und Hartung (2003, S.160) folgern aus ihren Befunden, dass die in den unter-
suchten Programmen ,,gewdhlten Formen des menschlichen Umgangs ebenso wie die
verwendete Sprache und Sprechweise Heranwachsende desorientieren konnen.*
Zudem bestehe aufgrund der Identifikation mit dem Moderator und der positiven
Bewertung als spaBig prisentierter Gewalt die Gefahr einer Ubernahme in das eigene
Verhalten (vgl. Schorb/Hartung 2003, S. 159).

Einen Beweis dafiir, dass diese Spekulation zutrifft, kdnnen die Verfasser auf Basis ihrer
Befunde allerdings nicht antreten. Auch ist das sehr weite Gewaltverstandnis der Auto-
ren problematisch, das diese wéhlen, ,um der geforderten Subjektbezogenheit in der
Wahrnehmung auditiver Gewalt gerecht zu werden* (Schorb/Hartung 2003, S. 35). Es
wird zwar eine Definition von ,,Gewalt® aufgefiihrt, diese wird im Folgenden allerdings
eher unprézise gehandhabt.303 Daher ist der Kritik von Mirijam Voigt (2004, S.107)
zuzustimmen, die anmerkt, dass in Bezug auf das Verstdndnis von verbaler Gewalt ,die
Grenze zur reinen Geschmacksfrage® unklar bleibt.

Zusammenfassung:

Gewalt im Radio ist ein bislang vernachléssigter Forschungsbereich. Vorliegende
Befunde werden dahingehend gedeutet, dass die spafBig prasentierte, verbal vermit-
telte psychische Gewalt einiger kinder- und jugendorientierter Sender negative Fol-
gen nach sich ziehen konnte. Uberzeugende empirische Nachweise fehlen jedoch.

303 Die Verfasser (2003, S. 36) lehnen sich an eine Definition von Bernd Schorb und Helga Theunertan, die
Gewalt definieren als ,,die Manifestation von Macht und/oder Herrschaft, mit der Folge und/oder dem Ziel
der Schadigung von einzelnen oder Gruppen von Menschen.“ Physische Gewalt liege im Radio dann vor,
wenn z. B. einem Gesprachspartner das Rederecht entzogen werde, psychische Gewalt trete durch verbale
Gewalt wie Beleidigungen, Beschimpfungen usw. zutage, und strukturelle Gewalt konne tiber die Vermitt-
lung von Klischees auftreten. Bei ihrer Programmanalyse beziehen die Verfasser sowohl Gewalt ein, die im
Sprechakt selbst liegt, als auch Gewalt, iiber die berichtet wird (vgl. Schorb/Hartung 2003, S. 39).

255



UBERSICHT WIRKUNGEN VON GEWALT IN COMICS 256

VIIL.

Wirkungen von Gewalt in Comics

Nur wenige Untersuchungen haben sich bislang mit der Wirkung violenter Comicbii-
cher beschéftigt.304 Zwei Forscher, die sich mit diesem Medium in letzter Zeit intensiver
auseinander gesetzt haben, sind Steven J. Kirsh und Paul V. Olczak. Im Zentrum ihres
Interesses stehen v. a. die Auswirkungen violenter Comics auf aggressive Gedanken bzw.
Informationsverarbeitungsvorgénge im Sinne des Priming bzw. einer Aktivierung
aggressiver Skripts (vgl. Kapitel 3.3.5, 3.3.6). 2000 veroffentlichten sie die Befunde

eines Experiments, in dem 119 Studentinnen und Studenten einen Comic mit hohem
bzw. einen mit geringem Gewaltgehalt lasen. Im Anschluss daran wurden den Versuchs-
personen sechs Situationen geschildert, in denen ein Kind einem anderen Schaden
zufiigt, ohne dass die Intention des Verursachers eindeutig erkennbar gewesen wére.
Die Versuchspersonen sollten sich in die Position des Opfers hineinversetzen3°5 und
Fragen zur Absicht des Verursachers, seiner evtl. Bestrafung sowie zu seinem Gefiihlszu-
stand beantworten. Mit diesem projektiven Test sollte der ,,Hostile Attributional Bias“
(vgl. Kapitel 3.3.5, 4.4.2) der Probanden gemessen werden. Die Antworten wurden
beziiglich des Gehalts an negativen und gewaltbezogenen Aussagen codiert. Manner,
die den stark violenten Comic gelesen hatten, gaben negativere Antworten als diejeni-
gen, die den weniger gewalthaltigen Comic gelesen hatten. Bei Frauen hing das Ant-
wortverhalten stérker von der Existenz einer bereits bestehenden feindseligen Persén-
lichkeitsstruktur ab als von der Version des gelesenen Comics. Frauen gaben auch selte-
ner als Manner an, den violenten Comic zu mogen oder sich dafiir zu interessieren.

Einen ,Hostile Attributional Bias“ sowohl fiir Médnner als auch fiir Frauen fanden Kirsh
und Olczak (2002b) in einer fast identisch angelegten Studie mit 117 Studentinnen und
Studenten. Allerdings bezogen sich die Situationen, die die Versuchspersonen beurteilen
sollten, nicht auf offene Aggressionshandlungen wie in der ersten Studie (z. B. ein Kind
wird von einem Ball in den Riicken getroffen), sondern auf ,,Beziehungsaggression® (vgl.
Kapitel 2.1), d. h. Gewalt in Form sozialer Ausgrenzung (z.B. keine Einladung zu einer
Party) oder sozialer Manipulation (z.B. Verbreitung von Gertichten), die darauf abzielt,
das Verhalten einer anderen Person zu kontrollieren.

304 Zur dlteren Diskussion um Gewalt in Comics vgl. z. B. Kunczik 1998, S. 6, 36, 187f.

305 Die Versuchspersonen sollten sich bei der Beantwortung der Frage in die Perspektive eines 10-Jdhrigen
hineindenken, da ihnen gesagt worden war, die Untersuchung diene der Vorbereitung einer anderen Stu-
die, in der es um die Wahrnehmung von Kindern gehe. Zur mdglichen methodischen Problematik dieses
Vorgehens vgl. Kirsh/Olczak (2002a; 2002b).
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In einer dritten Untersuchung mit 249 Studentinnen und Studenten schlie3lich kontras-
tierten die Forscher (Kirsh/Olczak 2002a) die Leser eines extrem gewalthaltigen Comics
mit denen eines gewaltfreien Comics in Bezug auf ihre Beurteilung von Situationen
mit offener Aggression sowie mit Beziehungsaggression. Es zeigte sich, dass eine feind-
selige Personlichkeitsstruktur mit einem negativen Antwortverhalten verbunden war.
Auch in dieser Studie mochten die Manner die violenten Comics und brachten ihnen
Interesse entgegen, die Frauen dagegen bevorzugten nicht violente Comics. Dariiber
hinaus fielen die Antworten der Leser des violenten Comics auf die zu den Szenarien
gestellten Fragen aggressiver aus als die der Leser des gewaltfreien Comics. Bei Man-
nern waren die Antworten auf die Situationen mit offener Aggression negativer, bei
Frauen war dies bei Situationen mit Beziehungsaggression der Fall. Aus Sicht der For-
scher sind diese Befunde mit den Ergebnissen anderer Untersuchungen kompatibel,
die belegen, dass Manner eher offenes Aggressionsverhalten, Frauen dagegen eher
Beziehungsaggression zeigen. Die Verfasser schlieBen aus ihren Befunden, dass violen-
te Medieninhalte aggressive Geddchtnisstrukturen sowohl bei Mdnnern als auch bei
Frauen aktivieren konnen, dass diese aber bei beiden Geschlechtern moglicherweise
unterschiedlich funktionieren.3%¢ Insgesamt sprachen die Ergebnisse dafiir, dass
Aggressionsverhalten durch ein komplexes Zusammenspiel von Situationsfaktoren
und personenbezogenen Variablen bestimmt wird.

Zusammenfassung:

Die wenigen vorliegenden Forschungsbefunde zur Wirkung violenter Comicbtiicher
sprechen fiir Effekte von Comicgewalt auf die Informationsverarbeitung und die
Aktivierung aggressiver Gedanken beim Rezipienten. Dabei miissen Personenmerk-
male wie das Geschlecht und eine feindselige Personlichkeitsstruktur berticksichtigt
werden.

306 Bei den von den Forschern festgestellten Geschlechtsunterschieden ist allerdings zu berticksichtigen, dass
Frauen in allen drei Studien deutlich iiberreprésentiert waren (Studie 1: 74 %, Studie 2: 68 %, Studie 3: 67 %).

-
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IX.

Gewalt und Werbung

Wer im Fernsehen wirbt, erhofft sich davon eine positive Wirkung auf die Nachfrage
nach seinem Produkt oder eine Verbesserung des Produkt- oder Markenimages. Pro
Jahr werden deutschlandweit mehr als 2,5 Mio. Werbespots ausgestrahlt, das sind
7.000 Spot-Ausstrahlungen pro Tag. Zwei Faktoren bestimmen im Wesentlichen den
Preis fiir eine Werbeschaltung im Fernsehen: Die Zahl der erwarteten Zuschauer und
die erwartete Nachfrage nach dem Sendeplatz. Als zentraler Vergleichsmafstab fir die
Wirtschaftlichkeit einer Ausstrahlung gilt der Tausend-Kontaktpreis, kurz TKP. Dieser
nach der Ausstrahlung auf Basis der Daten aus dem AGF/GfK-Fernsehpanel errechnete
Wert beschreibt den Preis, den ein Werbekunde de facto fiir das Erreichen von 1.000
Rezipienten der Zielgruppe gezahlt hat.

Neben dieser rein wirtschaftlichen Betrachtungsweise werden auch zunehmend quali-
tative Faktoren bei der Entscheidung fur oder gegen die Belegung einzelner Sendeplét-
ze herangezogen. Hierzu zéhlt zum Beispiel das Programmumfeld. Untersuchungen
haben ergeben, dass sich Effekte des Mediums und der Werbebotschaft nicht eindeu-
tig voneinander trennen lassen (vgl. Miller 2004, S. 36). Offenbar Gibt das Programm-
umfeld, in das die Werbung eingebettet ist, eine Wirkung auf die Werbeerinnerung
sowie die Einstellung gegentiber der Werbung aus. Eine besondere Rolle scheint dabei
das Erregungspotenzial des Fernsehprogramms zu spielen.

Zu der auch fiir die Werbeindustrie hochst relevanten Frage, inwieweit gewalthaltige
Programminhalte die Werbewirkung (negativ) beeinflussen, liegen noch nicht beson-
dersviele Untersuchungen vor. Brad |. Bushman und Colleen M. Phillips konnten fiir
ihre 2001 veroffentlichte Meta-Analyse nur zwolf Studien mit insgesamt 1.772 Teilneh-
mern identifizieren. Die Meta-Analyse kam zu dem Ergebnis, dass zwischen Fernsehge-
walt und Werbeerinnerung ein negativer Zusammenhang besteht, wobei die Grée des
Effekts zwar als klein zu bezeichnen ist (r =-0,19, wobei die Werte zwischen r =-0,14 und
-0,23 lagen),307 aber auch nicht geringer ausféllt als die Effektgro8en, die einige jinge-
re Meta-Analysen fiir den Zusammenhang zwischen Mediengewalt und Aggressivitat
der Rezipienten gefunden haben (vgl. Kapitel 3.5.3). Eine Verringerung der Werbeerin-
nerung durch violente Fernsehinhalte war bei Mdnnern und Frauen, Kindern und
Erwachsenen sowie bei Menschen, die Fernsehgewalt mogen, und solchen, die dies
nicht tun, festzustellen. An der Veroffentlichung von Bushman und Phillips ist aller-
dings zu kritisieren, dass die einbezogenen Studien in der Publikation nicht dokumen-

307 Zur Interpretation der EffektgréBen vgl. Kapitel 3.5.3.
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tiert sind. In jedem Fall einbezogen wurde jedoch eine Reihe von drei Experimenten,
deren Befunde Bushman 1998 verotffentlichte,?8 und die im Folgenden etwas genauer
betrachtet werden sollen:

Um herauszufinden, ob die Rezeption gewalthaltiger Fernsehformate die Werbeerin-
nerung positiv oder negativ beeinflusst, teilte Bushman (1998a) in einem ersten Experi-
ment 200 Versuchspersonen (100 Frauen, 100 Ménner) in zwei Gruppen auf und zeigte
ihnen je zwei Werbespots, die entweder in einen gewalthaltigen oder in einen gewalt-
losen Film eingebettet waren (die Filme unterschieden sich hinsichtlich ihres Erre-
gungspotenzials nicht). Unmittelbar im Anschluss daran sollten sich die Probanden an
die beworbene Marke und Details der Werbebotschaft erinnern.39 Dabei stellte sich
heraus, dass die Werbeerinnerung der Rezipienten, die den violenten Film gesehen
hatten, sowohl in Bezug auf den Markennamen als auch auf andere Inhalte des Spots
geringer ausfiel als die der Probanden, denen der nicht-gewalthaltige Film vorgefiihrt
worden war.

In einem zweiten Experiment wiederholte Bushman diese Versuchsanlage, fithrte aber
zuséatzlich einen visuellen Markenerkennungstest durch, bei dem die Probanden

(200 Studierende, 100 weiblich, 100 ménnlich) je sechs Dias verschiedener Marken
desselben Produkts gezeigt bekamen und die beworbene Marke identifizieren sollten.
AuBerdem wurde erhoben, wie involviert die Probanden in den gezeigten Film waren
und als wie drgerlich sie die Werbeunterbrechung empfanden. Auf diese Weise sollte
ausgeschlossen werden, dass die Unterbrechung eines intensiven Filmerlebnisses und
nicht der Gewaltgehalt des Films die Werbeerinnerung beeinflusste. Die Ergebnisse
bestdtigten die Befunde des ersten Experiments. AuBerdem schnitten die Probanden,
die den gewalthaltigen Film gesehen hatten, im visuellen Markenerkennungstest
schlechter ab. Die Filme erwiesen sich als gleich involvierend und die Werbeunterbre-
chung wurde als gleich drgerlich empfunden, d. h. dieser Aspekt war als Einflussfaktor
auszuschlieBen. In einem dritten Experiment wollte Bushman herausfinden, welchen
Einfluss durch den Film hervorgerufene Emotionen auf die Werbeerinnerung besit-
zen. Erregung, Arger sowie positive Gefiihle der Probanden wurden erhoben. Dariiber
hinaus verwendete Bushman in diesem Experiment mit 320 Probanden (160 Frauen,
160 Ménner) je vier verschiedene gewalthaltige bzw. nicht-gewalthaltige Filme und
einen anderen Werbespot als Stimulusmaterial. Wieder zeigte sich, dass die Werbeer-
innerung bei den Probanden besser war, die einen nicht-gewalthaltigen Film gesehen
hatten. AuBerdem stellte Bushman fest, dass die violenten Filme bei den Probanden
Arger ausldsten und Arger einen negativen Einfluss auf die Werbeerinnerung besas.
Der violente Film erh6hte auch die Erregung und verringerte positive Gefiihle. Beides
wirkte sich jedoch weder positiv noch negativ auf die Werbeerinnerung aus. Diese

308 Diese Experimente diirften das Gesamtergebnis der Meta-Analyse nicht unwesentlich gepréagt haben, da
sie mitinsgesamt 720 Probanden knapp die Hélfte aller an den einbezogenen Studien beteiligten Proban-
den stellten.

309 Ebenfalls erhoben wurde das Fernsehverhalten der Probanden, um sicherzustellen, dass ein méglicher
Effektauf den violenten bzw. nicht violenten Film und nicht auf habituelle Nutzung violenter Fernseh-
inhalte zurtickging.
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Befunde sprechen dafiir, dass Fernsehgewalt keinen direkten Effekt auf die Werbeerin-
nerung besitzt, sondern es sich um eine indirekte Wirkung handelt, die durch die von
Fernsehgewalt hervorgerufene Erh6hung des Argerniveaus zustande kommt.
Bushman (1998a; vgl. auch Bushman/Phillips 2001) erklért dieses Ergebnis damit, dass
negative Stimmungen die Informationsverarbeitungsfdhigkeit des Gehirns beein-
trachtigen kénnen und medieninduzierte, feindselige Gedanken eine ablenkende
Wirkung besitzen. Méglicherweise sind Rezipienten auch so sehr mit der Wiederher-
stellung einer positiven Gefiihlslage beschaftigt, dass sie die Werbebotschaft nicht mit
der notwendigen Aufmerksamkeit zur Kenntnis nehmen.

Die Aussagekraft der Ergebnisse3!9 muss — wie Bushman selbst ausfiihrt - dahingehend
eingeschréankt werden, dass nur die unmittelbare und nicht die verzogerte Werbeerin-
nerung getestet wurde und dass es sich bei den Versuchspersonen ausschlieSlich um
Studentinnen und Studenten handelte, welche die Bevolkerung nicht repréasentativ
abbilden. Dartiber hinaus kann ein logischer Zusammenhang zwischen Werbung und
Programminhalt nicht ausgeschlossen werden, der die Werbeerinnerung beeinflusst
haben kénnte.3!! Dies ist allerdings nicht sehr wahrscheinlich, weil Bushman Spots fiir
Lheutrale“ Produkte wie Klebstoff, Waschmittel und Mundwasser verwendete.
Insgesamt handelt es sich bei Bushmans Ergebnissen um interessante Befunde, die
nahe legen, dass violente Fernsehinhalte die Werbewirkung verschlechtern. Sollte dies
zutreffen, wére das Schalten von Werbespots in gewalthaltigen Kontexten fiir Werbe-
kunden unprofitabel.312

Um auch Aussagen uber die verzogerte Werbeerinnerung von Werbebotschaften in
gewalthaltigem Fernsehumfeld treffen zu kénnen,3B fithrte Bushman in einer Folge-
studie zusammen mit Angelica M. Bonacci (2002) eine Mehrfachbefragung durch, in
der auch Fernsehsendungen mit sexuellen Inhalten berticksichtigt wurden. Die Ver-
suchspersonen (324 Erwachsene zwischen 18 und 54 Jahren, 162 Frauen und 162 Man-
ner) sahen ein etwa 45-miniitiges Programm mit violentem, sexuellem oder neutralem
Inhalt, in das jeweils neun Werbespots (drei Unterbrechungen mit je drei Spots) einge-
bettet waren.3* Nach der Rezeption sollten die Probanden die beworbenen Marken
erinnern. Dabei wurde auch ein visueller Markenerinnerungstest durchgefiihrt, bei
dem die Probanden aus vier Dias von denselben Produkten auf Supermarktregalen die

«

o Uber alle drei Experimente hinweg ergab sich eine Korrelation von r=-0,34 (die ZusammenhangsmaBe
lagen zwischenr=-0,19 und -0,49), d. h. ein etwas starkerer Zusammenhang als im Durchschnitt der in die
Meta-Analyse von Bushman und Phillips (2001) einbezogenen Studien.

Eswére moglich, dass aggressionshaltige Spots in violentem Werbeumf{eld besser wirken. Verschiedene
Studien sprechen dafiir, dass eine Kongruenz zwischen der vom Programm und von der Werbung hervor-
gerufenen Stimmung die Werbeerinnerung verbessert (vgl. z. B. Schumann/Thorson 1990; Kamins/Marks/
Skinner 1991). Es gibt allerdings auch Befunde, denen zufolge Programminhalte, die eine positive Stim-
mung auslésen, die Werbeerinnerung generell verbessern (vgl. z. B. Mathur/Chattopadhyay 1991).

312 Zu berticksichtigen ist, dass die Befunde im Rahmen von Laborexperimenten erzielt wurde, bei denen von
einer hoheren Aufmerksambkeit der Rezipienten fiir die dargebotenen Medien- und Werbeinhalte ausge-
gangen werden kann, als sie unter natiirlichen Bedingungen auftreten wiirde (vgl. dazu auch Schu-
mann/Thorson 1990).

313 Von zwei fritheren Untersuchungen, die einen Einfluss violenter Medieninhalte auf die Werbeerinne-
rung einen Tag bzw. einen Monat spater fanden, berichten Bushman/Phillips 2001, S. 46.

1‘ 34 Fiir jeden Programmtyp wurden je sechs verschiedene Varianten verwendet. ->
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beworbene Marke heraussuchen sollten. Einen Tag spater wurden die Probanden
telefonisch kontaktiert und sollten sich erneut an die neun beworbenen Marken erin-
nern. Unabhéngig von Alter und Geschlecht konnten die Zuschauer der neutralen
Sendung die beworbenen Marken sowohl unmittelbar nach dem Versuch als auch

24 Stunden spater besser erinnern als die Zuschauer der gewalthaltigen Sendung und
der Sendung mit sexuellem Inhalt, wobei zwischen diesen beiden Programmtypen
keine Unterschiede bestanden.3!> Das Ergebnis war nicht davon abhéngig, als wie
aufregend oder langweilig das Programm empfunden worden war.

Bushman und Bonacci nehmen an, dass sexuelle und violente Inhalte die Aufmerksam-
keit der Rezipienten binden und auf diese Weise die Aufmerksamkeit reduzieren, mit
der die Zuschauer die Werbespots wahrnehmen. Auch kénnte es sein, dass die entspre-
chenden Inhalte im Zuge eines Priming-Prozesses (vgl. Kapitel 3.3.5) sexuelle bzw.
violente Gedanken ausldsen, die ebenfalls von der Rezeption der Werbespots ablen-
ken. Allerdings wurden weder die Aufmerksamkeit noch die Gedanken der Rezipien-
ten erhoben. Unklar ist auch, ob die schlechtere Werbeerinnerung auf ein Wahrneh-
mungs- oder ein Erinnerungsdefizit zuriickzufiihren ist. Hier sind noch weitere Unter-
suchungen erforderlich.

Ein Kritikpunkt an der Studie von Bushman und Bonacci liegt darin, dass die Erinne-
rungsabfrage der Werbung unmittelbar nach Rezeption die Erinnerung der Versuchs-
personen nach 24 Stunden beeinflusst haben kann (,,within-subject“-Design). Um eine
gute interne Validitdt zu gewdahrleisten, wére ein ,,between-subject“-Design, in dem
eine Gruppe unmittelbar nach der Rezeption und eine andere Gruppe erst 24 Stunden
spéter befragt wird, geeigneter gewesen. AuBerdem kénnte die Messung von Errequng
und Emotionen neue Erkenntnisse erbringen. Zuséatzlich findet die Tatsache, dass
Individuen verbundene Informationen besser erinnern als unverbundene, in der Stu-
die keine Beriicksichtigung, denn im Falle des gewalthaltigen und sexuellen Program-
mumfeldes waren Fernsehprogramm und Werbeinhalt inkonsistent. Bushmans Ergeb-
nissen zufolge scheint sich jedenfalls auch die Werbung in sexuellem Programmum-
feld fiir Werbekunden nicht zu rentieren.

Zusammenfassung:

Die Forschung zum Einfluss gewalthaltiger Programme auf die Werbeerinnerung
stehtinsgesamtnoch am Anfang. Bisher vorliegende Ergebnisse deuten jedoch
darauf hin, dass ein violentes Programmumfeld die Werbeerinnerung verschlechtert.
Aufwelchem Wege dieser Effekt entsteht, bedarf noch der weiteren Untersuchung.
Es gibt allerdings Hinweise darauf, dass es sich hierbei um eine indirekte Wirkung
handelt, die durch medieninduzierte negative Stimmungen zustande kommt.

315 Der Zusammenhang (Durchschnitt der abhédngigen Variablen) betrug fiir Gewaltr=-0,27, fir Sexr=-0,32
und war damit etwas stérker als der von Bushman und Phillips (2001) in ihrer Meta-Analyse konstatierte
durchschnittliche Zusammenhang.
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X.

Medienpadagogische
Interventionsstrategien

10.1 Vorbemerkungen

Eine zentrale Funktion der Medien-und-Gewalt-Forschung sollte darin bestehen, durch
ihre Befunde zur Entwicklung sinnvoller Strategien beizutragen, um negative Folgen von
Mediengewalt abzumildern oder zu vermeiden. Betrachtet man die Literatur unter dem
Aspekt medienpddagogisch verwertbarer Ergebnisse und Ratschlége, so ist allerdings
festzustellen, dass bereits der in diesemm Zusammenhang héufig verwendete Begriff der
,Medienkompetenz® oft nur als Schlagwort und sehr unprézise verwendet wird.

James A. Brown (2001, S. 681) beispielsweise definiert sehr umfassend: ,Media literacy
refers to analytical, reflective understanding of print and electronic mass media, inclu-
ding film, their aesthetic components, institutional structures, socioeconomic con-
texts, and an ability to interact with media in preparing audiovisual products and in
influencing media decision makers.“ Als wichtigen Bestandteil der ,Media Literacy*
bezeichnet Brown ,critical viewing skills“, d. h. ,understanding of and competence
with television, including its aesthetic, social, cultural, psychological, educational,
economic, and regulatory aspects.”

Die US-amerikanische ,National Leadership Conference on Media Literacy” (Aufderhei-
de 1993) stellt fest: ,,[...] media literacy is the ability to access, analyze, evaluate and
produce communication in a variety of forms.*

Im Schlussbericht der Enquéte-Kommission ,Zukunft der Medien in Wirtschaft und
Gesellschaft. Deutschlands Weg in die Informationsgesellschaft” (Deutscher Bundes-
tag1998, S. 68) heiftes: ,[...] Medienkompetenz bedeutet, Medien zu handhaben, sich
in der Medienwelt zurechtzufinden, Medieninhalte aufzunehmen und zu bearbeiten
und gestalterisch in den Medienprozess einzugreifen.“ Solchen Definitionen entspricht
die viel zitierte Systematisierung von ,Medienkompetenz® in vier Dimensionen, die
Dieter Baacke (1997) vorgenommen hat:316

1. Medienkritik
2.Medienkunde

3. Mediennutzung

4. Mediengestaltung.

316 Zu einer aktuellen, noch differenzierteren Betrachtung des Konzepts der ,Medienkompetenz® vgl.
Groeben 2004; Groeben/Hurrelmann 2002.
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Kurz auf den Punkt gebracht, erklart Lothar Mikos (1999, S. 57, Hervorhebung durch
die Verfasser) Baackes Verstandnis dieser Dimensionen wie folgt: ,,Jm Wesentlichen
geht es um Fahigkeiten, die medialen gesellschaftlichen Prozesse analytisch durch-
dringen und reflexiv auf das eigene Handeln anwenden zu kénnen und dies unter
ethischen, sozialverantwortlichen Gesichtspunkten [Medienkritik], um den Erwerb von
Wissen tiber die Zusammenhdnge des Mediensystems sowie tiber Fihigkeiten zur
technischen Handhabung von Mediengeréten zu férdern [Medienkunde] und um den
Erwerb von Féhigkeiten sowohl zur rezeptiven als auch interaktiven Mediennutzung
und von Fahigkeiten zur innovativen und kreativen Mediengestaltung zu unterstiitzen.“

Die vier Dimensionen lassen sich auch in einer vom ,,Medienpadagogischen For-
schungsverbund Siidwest* herausgegebenen, 2002/2003 durchgefiihrten reprasenta-
tiven Befragung unter 2.002 deutschen Lehrerinnen und Lehrern wieder finden (,,Leh-
rer/-innen und Medien 2003“ 2003, S.19-21). Unter ,Medienkompetenz“ verstanden die
Pddagogen vor allem ein kritisches Hinterfragen der Medien (82 %), eine selbstbestim-
mte Mediennutzung (75 %) sowie das Einsetzen der Medien fiir eigene Anliegen (51%).
Die Beherrschung der Techniken zur Mediennutzung betrachteten 49 % als wichtigen
Aspekt der Medienkompetenz. Praktische Medienkompetenz im Sinne des Selbstge-
staltens von Medien und deren Inhalten wurde nur von 19% der Lehrerinnen und Leh-
rern als wichtiger Aspekt der Medienkompetenz gesehen. Dies galt auch fiir die Kennt-
nis der Produktionsbedingungen von Medien (7 %).317

So vielfaltig wie die Bedeutungsfacetten des Begriffs sind auch die Vorschléage zur
Forderung der ,Medienkompetenz“ kindlicher und jugendlicher Rezipienten durch
Eltern und Schule. Die Fiille gut gemeinter Empfehlungen basiert allerdings nur in den
seltensten Féllen auf empirisch abgesicherten Erkenntnissen. Wie Friedrich Losel und
Thomas Bliesener (2003, S.179) in Bezug auf verschiedene (auch medienpadagogische)
PraventionsmaBnahmen gegentiber jugendlicher Aggression und Delinquenz konsta-
tieren, fehlt es ,.in Deutschland sehr an kontrollierten Evaluationen der Pradvention und
Intervention®. ,,Ohne einen fundierten Bezug zur Grundlagenforschung und ohne
kontrollierte Evaluationsstudien® bestehe die Gefahr, ,dass gut gemeinte Programme
leicht zum bloBen Aktionismus werden.*

Diese Situationsdiagnose ldsst sich auch speziell auf MaBnahmen zur Verhinderung
negativer Folgen von Mediengewalt beziehen. So kommen Burkhard Freitag und Ernst
Zeitter (2001, S. 22) z. B. zu dem Schluss: ,.Ein verhéltnismaBig groBer weiBer Fleck im
Rahmen der ansonsten sehr ausfiihrlich vermessenen Gewaltwirkungslandschaft ist
die Frage, wo MaBnahmen zur Férderung des Selbstschutzes von Kindern und Jugend-
lichen ansetzen sollten. Was hier vor allem fehlt, ist die Grundlagenforschung, auf der
solche ForderungsmafBnahmen aufbauen konnen. Denn was genau geférdert werden
sollte, um Kinder und Jugendliche langfristig und erfolgreich gegen Mediengewalt zu
immunisieren, dariiber kann man recht unterschiedliche Hypothesen aufstellen.*

317 Den Lehrerinnen und Lehrern wurden sechs Bereiche der Medienkompetenz vorgelegt, von denen sie die
drei fiir sie wichtigsten nennen sollten. -
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Im Weiteren soll dargestellt werden, welche wissenschaftlichen Befunde zu dieser
Thematik mittlerweile vorliegen und welche empirisch fundierten Konsequenzen
daraus abgeleitet werden konnen. Die Moglichkeiten zur Verhinderung negativer
Folgen von Mediengewalt werden dabeiim Folgenden als , Interventionsstrategien®
bezeichnet, da sie nicht nur MaBnahmen zur Férderung der Medienkompetenz im
Sinne eines kritischen Verstdndnisses von Medieninhalten, sondern auch restriktive
MafBnahmen, d. h. eine Verhinderung der Rezeption entsprechender Inhalte (bzw. eine
Reduktion des Fernsehkonsums) umfassen. Die Darstellung folgt in Anlehnung an eine
Literaturtibersicht von Joanne Cantor und Barbara ]. Wilson (2003) einer Systematisie-
rung medienpadagogischer MaBnahmen in drei Kategorien:3!8

1. Von Eltern ergriffene MaBnahmen
2. Medienpédagogische Lehrpldne und Programme an Schulen
3. Medieninhalte mit Anti-Gewalt-Botschaften.

10.2 Elterliche Ma3nahmen

Die elterlichen Interventionsstrategien (im Englischen zumeist als ,,Mediation® be-
zeichnet)3 lassen sich wiederum in drei Kategorien unterteilen (vgl. z. B. Nathanson
1999; 2001a; 2002; Valkenburg u. a. 1999):320

1. Restriktive Interventionsstrategien (,Restrictive Mediation®), d. h. Eltern schréanken
den Fernsehkonsum ihrer Kinder ein und erlassen Regeln (z. B. in Bezug auf Fern-
sehzeiten, erlaubte Sendungen usw.).

2. Aktive Interventionsstrategien (,Active Mediation®), d. h. Eltern sprechen mit ihren
Kindern tiber das Fernsehen. Je nachdem, wie die Eltern die jeweiligen Medienin-
halte dabei beurteilen, kann zwischen negativer, positiver und neutraler aktiver
Intervention unterschieden werden (vgl. Austin 2001; Austin u. a. 1999; Nathanson
2001a; 2001b; 2002).

3. Gemeinsames Fernsehen (,,Coviewing®), d. h. Eltern schauen mit ihren Kindern
zusammen fern, ohne iiber das Gesehene zu diskutieren.

Die Wirkung dieser drei Strategien3?2! untersuchte Amy I. Nathanson (1999) in einer
Studie, an der 394 Eltern (87 % Mitter) und ihre Kinder (2. bis 6. Klasse, 45 % weiblich)
teilnahmen. Die Eltern sollten tiber die Anwendung von Interventionsstrategien bei

318 Cantor und Wilson (2003) behandeln unter der ersten Kategorie allerdings nur Interventionen wéhrend
der Seh-Situation, d. h. keine Fernsehverbote (diese werden von ihnen an anderer Stelle ihres Beitrags the-
matisiert).

319 Unter ,Mediation“versteht Nathanson (2001a, S.117,119) ganz allgemein ,.interactions with children about
television®“. Zur Medienerziehung von Kindern mit Hilfe solcher Strategien gibt es weitere Untersuchun-
gen, die Ausfiihrungen bleiben hier aber auf die Mediation bei gewalttatigen Inhalten beschrénkt.

320 Zu einem Forschungsiiberblick tiber die Effekte dieser drei Strategien, auch iiber die Wirkung von Gewalt-
darstellungen hinaus, vgl. Nathanson 2001a.

321 Diese Strategien werden u. a. auch als ,,Evaluative Guidance®, ,Restrictive Guidance“ und ,,Unfocused Gui-
dance* bezeichnet (vgl. z. B. van der Voort/Nikken/Lil 1992). -
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drei tiblicherweise gewalthaltigen TV-Genres (Action-Abenteuer-Programme, realisti-
sche Action-Cartoons, klassische Cartoons) Auskunft geben. Die Kinder beantworteten
unabhdngig von ihren Eltern Fragen zu ihrem Fernseh- und Gewaltverhalten. Ein
Drittel der Kinder sah eine Woche spater eine fiinfmintitige Zeichentrickepisode
(»-Woody Woodpecker®), die humorvoll prasentierte Gewalt enthielt. Im Anschluss
daran wurden durch Selbstauskinfte der Kinder deren fernsehbewirkte Gewaltnei-
gung gemessen. Nathanson (1999) stellte fest, dass aktive und restriktive Interventions-
mafBnahmen unabhéngig vom Ausmal des Fernsehkonsums mit weniger allgemein
gewalttdtigen Tendenzen bei den Kindern verbunden waren. Gemeinsames Fernsehen
zeigte keinen signifikanten Zusammenhang mit der Aggressionsneigung der Kin-
der.322In Bezug auf die gewalttédtigen Tendenzen der Kinder nach dem Konsum des
violenten Films stellte sich heraus, dass sowohl aktive als auch restriktive Interventions-
mafnahmen mit geringeren Gewaltneigungen einhergingen, wahrend Kinder, mit
denen die Eltern gemeinsam fernsahen (ohne tiber das Gesehene zu reden), starkere
fernsehbewirkte Aggression zeigten.323 Die Wirkung aktiver Interventionsstrategien
beruht nach den Befunden Nathansons darauf, dass die Kinder den gewalttatigen
Fernsehinhalten geringere Bedeutung zumessen. Durch negative Kommentare tiber
gewalttatige Inhalte oder durch standige Restriktion des Zugangs zu solchen Sendun-
gen werde dem Kind die Botschaft vermittelt, dass derartige Inhalte nicht wichtig
seien, so dass es selbst beim Konsum entsprechender Programme die damit verbunde-
nen Botschaften weniger ernst nehme und weniger Imitationsneigungen entwickle.
Restriktive Interventionsstrategien fiihrten zudem dazu, dass die Kinder den entspre-
chenden Inhalten weniger Aufmerksamkeit widmeten, was die méglichen negativen
Auswirkungen ebenfalls reduziere.

Der Wahrnehmung von Interventionsstrategien durch Kinder ebenso wie den Beweg-
grinden der Eltern fur die Anwendung der jeweiligen MaBBnahmen hat sich Nathan-
son (2001b) in einer weiteren Publikation (die auf den Daten derselben Befragung wie
Nathanson 1999 beruht) ndher gewidmet. Es stellte sich heraus, dass Eltern, die violen-
ten Fernsehinhalten negativ gegentiiberstanden und negative Konsequenzen fiir ihre
Kinder befiirchteten, v. a. aktive und restriktive MaBnahmen anwandten, wohingegen
diejenigen, die solchen Inhalten eher positiv gegenuberstanden, ,,Coviewing*“ betrie-
ben. Was die Wahrnehmung der Kinder betrifft, zeigte sich tiberraschenderweise, dass
Kinder aktive Interventionsstrategien als elterliche Billigung der entsprechenden
Inhalte auffassten. Nathanson erklédrt diesen Befund mit der bei den Kindern verwen-
deten Fragestellung, die nicht explizit auf negative aktive Intervention, sondern nur auf
aktive Intervention insgesamt bezogen gewesen war (d. h. darauf, wie oft Eltern mit

322 Diese allgemeine Aggressionsneigung wurde mit der Zustimmung der Kinder zu vier Fragen gemessen,
die die Einstellungen zur Aggression mafen (z. B. ,Manchmal ist Kimpfen ein gutes Mittel, um zu bekom-
men, was Du willst.®).

323 Zur Messung der fernsehbewirkten Aggressionsneigung gaben die Kinder den Grad ihrer Zustimmung zu
sechs Statements an, die aggressive Einstellungen zum Ausdruck brachten (z. B. ,,Ich sehe es gerne, wenn
Leute kdmpfen®). Die Fragen waren denen zur Erhebung der allgemeinen Aggressionsneigung ahnlich,
aber doch so unterschiedlich, dass keine Konsistenzeffekte (d. h. keine Anpassung spéterer an frithere Ant-
worten durch die Versuchspersonen) zu erwarten waren.
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ihnen tiber violente Inhalte sprachen, nicht darauf, welche Botschaft dabei vermittelt
wurde). Die Verfasserin schlie3t aus dem Befund, dass es Formen von aktiver Mediation
gibt, die keine Ablehnung von Gewalt vermitteln, sondern dadurch einen Bumerang-
Effekt erzielen, dass sie nur die Aufmerksamkeit der Kinder auf das entsprechende
Programm lenken und damit negative Auswirkungen begiinstigen. Restriktive Inter-
ventionsstrategien zeigten die vermutete Wirkung, d. h. die Kinder schlossen daraus
auf eine negative Einstellung der Eltern zu diesen Programmen. Das kommentarlose
gemeinsame Ansehen von Sendungen (,,Coviewing®“) wurde als Billigung der gesehe-
nen Inhalte durch die Eltern wahrgenommen (vgl. dazu auch Austin 2001; Buerkel-
Rothfuss/Buerkel 2001).

Die Befunde Nathansons zeigen, dass gemeinsames Fernsehen ohne elterliche Kom-
mentare keine positiven, sondern sogar eher negative Effekte nach sich zieht. Aktive
Interventionsstrategien konnen zwar erfolgreich sein, hier kommt es aber sehr auf die
Art der vermittelten Botschaften an. In aktiven Interventionsstrategien sieht Nathan-
son (1999) die effektivste Form elterlicher MaBnahmen. Sie weist allerdings darauf hin,
dass die Strategien aufgrund der Schwéche der gefundenen Effekte nur einen kleinen
Teil zur Losung des Problems der TV-Gewalt beitragen kdnnten und weitere MaBnah-
men hinzutreten muissten. Restriktive Interventionsstrategien erwiesen sich zwar
prinzipiell ebenfalls als erfolgversprechend, Nathanson (1999) fand allerdings Hinwei-
se darauf, dass eine sehr intensive Anwendung solcher MaBnahmen zu héherer
Aggression fithren kann,324 was sie damit erklért, dass die Restriktionen als solche eine
hohere Gewaltneigung bewirkten.

Unbeabsichtigte negative Folgen restriktiver Interventionsstrategien32> (und von ,,Covie-
wing“) zeigte auch eine andere Studie von Nathanson (2002). Eine Befragung von Studen-
tinnen und Studenten im Alter von 17 bis 21 Jahren (N =159) sowie ihrer Eltern (N =138)326
(beide Gruppen sollten ihre Angaben auf die High-School-Zeit der Studentinnen und
Studenten beziehen) ergab, dass die Regulierung des Fernsehkonsums mit einer weniger
positiven Haltung den Eltern gegentiber, positiveren Einstellungen gegeniiber den
betreffenden Fernsehinhalten und stdrkerem Konsum solcher Inhalte gemeinsam mit
Freunden verbunden war.32” Nathanson (2002) nimmt an, dass Jugendliche in Fernsehre-
striktionen ihrer Eltern einen mangelnden Vertrauensbeweis sehen oder den Eindruck
haben, ihnen wiirden die Sehpréferenzen ihrer Eltern aufgezwungen.328 Kinder von

324 Die Beziehung verlief kurvilinear, d. h. sowohl eine sehr geringe als auch eine sehr starke Anwendung res-
triktiver MaBnahmen war mit einem hohen Gewaltniveau verbunden.

325 Negative Folgen von Verboten zeigten sich auch in einer Studie von Klaus-Jiirgen Tillmann u. a. (2000)
unter 3.540 hessischen Schiilerinnen und Schiilern zwischen 10 und 16 Jahren. Abgesehen davon, dass Ver-
bote héufig iberschritten wurden, konstatierten die Forscher (2000, S.197), dass die , elterlichen Verbote
im Sinne von unzureichenden Konfliktlosungen [...] zur mangelnden Selbstbeherrschung und schlieBlich
auch zum Ausagieren physischer Gewalt bei Schiillern beitrugen.

326 86 % der Befragten waren weiblich, 75 % der antwortenden Eltern waren Mutter.

327 Der negative Effekt restriktiver MaBnahmen auf das Verhéltnis der Kinder zu ihren Eltern galt allerdings
nur, wenn nicht zugleich aktive Interventionsstrategien zur Anwendung kamen.

328 Nathanson (2001b) fand in einer anderen Studie heraus, dass die personliche Abneigung der Eltern gegen-
uiber violenten Fernsehinhalten ein wichtiger Faktor fiir die Anwendung restriktiver Interventionsstrate-
gien darstellte.
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Eltern, die ,,Coviewing® als Interventionsstrategie anwandten, hatten einen héheren
Konsum von Gewalt und Sex im Fernsehen gemeinsam mit Freunden. Nathanson
schloss aus ihren Befunden, dass die elterlichen Bemiithungen ,,nach hinten losgehen*
konnten, indem zu restriktive Regelungen des Fernsehkonsums dazu beitragen, dass
Kinder mehr unerwiinschte Programme sehen.329 Sie folgert (2002, S. 221): ,,Restrictive
mediation may be an effective technique prior to adolescence when issues of freedom
and independence are not particularly important. However, as children mature,
attempts at control may lead them to develop more positive feelings toward restricted
content and purposively seek it out whenever they can.“ Eine solche Erh6hung des
Reizes moglicherweise schédlicher Medieninhalte durch Verbote wird auch als ,, For-
bidden Fruit Effect“bezeichnet und ist in anderen Studien bestatigt worden (vgl. z. B.
Bushman/Cantor 2003; Bushman/Stack 1996; Cantor 1998c).

Angesichts der ambivalenten Resultate zu Eignung restriktiver MaBnahmen sollen im
Folgenden weitere Befunde zur Anwendung aktiver Interventionsstrategien behan-
delt werden. Cantor und Wilson (2003, S. 369-379) fanden in ihrer Literaturiibersicht
zu diesem Thema zehn Studien. Die fiinf nach 1998 erschienenen Untersuchungen
sollen im Folgenden kurz vorgestellt werden:

In einer Studie mit nur 24 Probanden untersuchten Mattern und Lindholm (2001) die
Wirkung elterlicher kritischer Kommentare tiber Fernsehgewalt. 5- bis 6-jdhrige Kin-
der sahen gemeinsam mit ihren Miittern einen Ausschnitt aus dem Actionprogramm
,The Incredible Hulk®. Ein Teil der Miitter war vorher tiber den Inhalt des Programms
informiert worden und hatte Vorschlédge fiir anti aggressive Bemerkungen erhalten,
die sie wahrend des Programms fallen lassen konnten. Nach dem Filmausschnitt spiel-
ten die Kinder ein Spiel, bei dem sie einem Kind, das angeblich in einem Nebenraum
das gleiche Spiel spielte, helfen oder ihm schaden konnten. Auch wurde das Spielver-
halten der Kinder mit aggressivem und nicht aggressivem Spielzeug untersucht. Es
stellte sich heraus, dass die Miitter in der Experimentalgruppe zwar mehr anti aggres-
sive Kommentare duBerten, dies allerdings zu keinen Verhaltensunterschieden bei den
Kindern beider Gruppen fiihrte.

Johannes Beentjes, Marianne van Oordt und Tom van der Voort (2002) untersuchten
die Wirkung, die Bemerkungen von Sportkommentatoren auf die Wahrnehmung von
FuBballfouls bei 96 10- bis 12-jahrigen Kindern austibten. Die Versuchspersonen sahen
eine Reihe einmintitiger Ausschnitte von FuB3balliibertragungen, die jeweils ein Foul
zeigten, fur das ein Spieler die gelbe oder rote Karte erhielt. Die Bemerkungen des
Kommentators tiber diese Fouls variierten zwischen einer Missbilligung des Fouls,

329 Nathanson (2002, S. 222) weist allerdings darauf hin, dass die Kausalitat auch umgekehrt sein kann, d. h.
dassrestriktive MaBnahmen dann ergriffen werden, wenn die Eltern negative Auswirkungen von Fern-
sehgewalt beiihren Kindern bereits beobachten koénnen oder wenn sie glauben, eine eher schwache Ver-
bindung zu ihren Kindern zu besitzen und daher durch Regeln Kontrolle ausiiben zu miissen. Hierftir
spricht die Tatsache, dass in einer anderen Studie (Nathanson u. a. 2002) aufgezeigt werden konnte, dass
restriktive MaBnahmen bei Eltern z. T. die eher irrationale Antwort auf Situationen sind, die sie nicht kon-

1‘ trollieren kénnen. ->
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einer Rechtfertigung des jeweiligen Verhaltens und dem Hinweis, die Strafe sei unfair
gewesen, sowie neutralen Schilderungen. Nach jeder Spielszene beurteilten die Kinder
die Handlung des bestraften Spielers auf einer Skala, die von ,,sehr gut® bis ,,sehr
schlecht” reichte. Es stellte sich heraus, dass das Urteil der Kinder dem Tenor des Kom-
mentars entsprach (d. h. das kritisierte Verhalten wurde schlechter beurteilt als das
gerechtfertigte, Szenen mit neutralen Kommentaren rangierten dazwischen). Ein
Einfluss der Kommentare und dieser Beurteilung auf die Nachahmungsneigung der
Kinder oder ihre Einstellung zur Gewalt wurde nicht untersucht.

Drei weitere Studien stammen von Nathanson und Koautorinnen und befassen sich
mit spezielleren Aspekten der inhaltlichen Gestaltung aktiver Interventionsstrategien.
So fanden Nathanson und Cantor (2000) heraus, dass es offenbar erfolgversprechend
ist, Kindern die Perspektive des Opfers einer Gewalttat nahe zu bringen. Nathanson und
Cantor lieBen Kinder (2. bis 6. Klasse) eine finfminiitige Episode des Zeichentrickfilms
~Woody Woodpecker* sehen, in der sich der Protagonist gewalttétig gegentiiber einer
Person verhélt. Ein Teil der Kinder wurde zuvor aufgefordert, wahrend des Films an
die Gefiihle des Opfers zu denken, eine zweite Gruppe erhielt diese Aufforderung
nicht. Nach der Filmvorfiihrung wurden die Aggressionsneigung der Probanden (ge-
messen Uber die Zustimmung zu sechs Aussagen, die aggressive Einstellungen betra-
fen, sowie iiber Angaben, wie sich die Probanden in hypothetischen Situationen ver-
mutlich verhalten wiirden), die wahrgenommene Rechtfertigung der Fernsehgewalt,
die Bewertung des Taters und des Opfers (Sympathie, Gemeinheit) sowie der Grad des
wahrgenommenen Humors des Cartoons erhoben. Bei einer Kontrollgruppe wurden
die Aggressionsneigungen gemessen, ohne dass die Versuchspersonen einen Film
gesehen hatten.
Es stellte sich heraus, dass die Kinder, die aufgefordert worden waren, sich in das Opfer
hineinzuversetzen, den gewalttdtigen Protagonisten weniger positiv, sein Verhalten
als weniger gerechtfertigt und den gesamten Cartoon als weniger lustig beurteilten als
Kinder, die diese Aufforderung nicht erhalten hatten. Auch bewerteten (v. a. jingere)
Kinder das Opfer der gewalttédtigen Aktionen positiver, wenn sie veranlasst worden
waren, dessen Perspektive einzunehmen. Im Hinblick auf den Aggressionslevel nach
dem Filmkonsum ergaben sich deutliche Geschlechtsunterschiede: Fiir Jungen galt,
dass Kinder, die nicht aufgefordert worden waren, an das Opfer zu denken, signifikant
aggressiver waren als diejenigen, die keinen Film gesehen hatten. Jungen dagegen, die
die Perspektive des Opfers eingenommen hatte, waren nicht aggressiver als diejenigen
in der Kontrollgruppe. Bei Mddchen unterschied sich das Aggressionsniveau in allen
drei Gruppen kaum.
Die Verfasserinnen (Nathanson/Cantor 2000, S.137) schlossen aus ihren Ergebnissen,
dass durch die Aufforderung, sich in die Perspektive des Opfers hineinzuversetzen, die
kindliche Interpretation gewalttétiger Darstellungen und die Reaktionen auf Gewalt
positiv, d. h. in Richtung einer Ablehnung von Aggression, beeinflusst werden kénnen.
Dies sei besonders wichtig, da Kinder — wie das Experiment zeigte — ohne Instruktionen
v.a. die Perspektive des gewalttitigen Protagonisten einnehmen, dessen attraktive

1 und humorvolle Darstellung eine Identifikation der Kinder und damit einen Lerneffekt >
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im Sinne der Entwicklung einer positiven Einstellung zur Gewalt begiinstigt. Dadurch,
dass negative Konsequenzen der Gewalt fiir das Opfer normalerweise nicht gezeigt
wiirden, sei es auch nicht wahrscheinlich, dass Kinder von sich aus dessen Perspektive
waéhlten. Der Effekt der (fehlenden) Darstellung des Leidens der Opfer konne nach den
Befunden dieser Studie leicht durch die Aufforderung, an das Opfer zu denken, ersetzt
werden. Nathanson und Cantor sehen darin eine langfristig wirksame Strategie zur
Anleitung von Kindern im Umgang mit den Medien und vermuten, dass Kinder sich
daran gewodhnen kénnten, die Perspektive des Opfers einzunehmen und Gewaltdar-
stellungen auch dann kritisch wahrzunehmen, wenn kein Erwachsener anwesend
sei.330Allerdings vermuten sie, dass diese Strategie erst bei Kindern eines gewissen
Alters greift, da jiingere Kinder nachgewiesenermafen Schwierigkeiten hétten, sich in
die Perspektive anderer hineinzuversetzen (vgl. Nathanson/Cantor 2000, S. 139).

Mit einer weiteren Variante aktiver Interventionsstrategien hat sich eine Studie von
Nathanson und Yang (2003) befasst. Im Zentrum des Interesses stand zum einen die
Wirkung des wahrgenommenen (bzw. durch die Eltern vermittelten) Realitdtsgehalts
von Fernsehsendungen. Dabei wurde zwischen zwei Arten der Realitdtsbeurteilung
unterschieden:

1. ,Factuality”(,Faktizitdt® bzw. ,Tatsdchlichkeit®), d. h. die Einschédtzung, ob die dar-
gestellten Ereignisse tatsdachlich im wirklichen Leben geschehen sind.

2. ,Social Realism*“(,sozialer Realismus®), d. h. die Einschdtzung, ob die Fernsehhand-
lungen realistisch in dem Sinne sind, dass sich Personen im wirklichen Leben in
dieser Weise verhalten, auch wenn dem Rezipienten klar ist, dass es sich bei den
Fernsehszenen um fiktive Vorgdnge handelt.33!

Neben dem Inhalt interessierten sich die Forscherinnen zum anderen auch fir formale
Aspekte der Intervention, d. h. dafiir, ob Fragen oder Statements die geeignetere Form
darstellen.

Nathanson und Yang fithrten zunéchst eine Befragung von 103 Kinder im Alter von
5bis12 Jahren durch, bei denen u. a. Informationen zu ihrer Mediennutzung, der Ein-
stellung zu diversen Medien, der medienpadagogischen Intervention durch die Eltern,
zu Gesprachen mit Gleichaltrigen iiber Medien und zu aggressiven Einstellungen
erhoben wurden. Etwa eine Woche spéter fand ein Experiment statt: Die Kinder wur-
den fiinf Gruppen zugeordnet. Alle Kinder sahen eine fiinfminiitige Episode der Kin-
dersendung ,Los Luchadores®, in der drei Wrestling-Helden durch als gerechtfertigt
dargestellte Gewalt eine Frau aus den Handen ihrer Feinde befreien. Wahrend der
Filmvorfihrung erhielten die Kinder viermal eine Botschaft. Diese Botschaft unter-
schied sich in den fiinf Versuchsgruppen folgendermaBen:

330 Die Tatsache, dass elterliche Interventionsstrategien langfristig wirksam sind, wurde auch durch die
bereits geschilderte Studie von Nathanson 1999 bestétigt. Zur Bedeutung der Opferwahrnehmung vgl.
auch Kapitel 3.4.2.4.

331 Die Ubersetzung der Begriffe wurde von Freitag/Zeitter 1999b tibernommen.
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Gruppe 1erhieltein,Social-Reality“-Statement, d. h. wurde informiert, dass sich Men-
schen im wirklichen Leben nicht wie die Personen im Film verhalten.

Gruppe 2 erhielt ein, Factual-Reality“-Statement, d. h. wurde informiert, dass die
Menschen im Fernsehen nur Schauspieler seien und bei der Produktion der Sendung
Kameratricks eingesetzt worden seien.

Gruppe 3 wurde mit, Social-Reality“-Fragen konfrontiert, d. h. die Kinder wurden z. B.
gefragt, ob sie glaubten, dass sich Menschen im wirklichen Leben so verhielten wie die
Personen im Fernsehen.

Gruppe 4 wurden ,Factual-Reality“-Fragen gestellt, so z. B. ob die Charaktere und
Ereignisse im Programm echt oder fiir die Sendung produziert worden seien.

Gruppe 5 (Kontrollgruppe) wurde keiner entsprechenden Botschaft ausgesetzt.

Nach der Filmvorfithrung erfolgte eine Befragung der Versuchspersonen. Die Untersu-
chung ergab, dass Alter und Ausmal des Fernsehkonsums einen entscheidenden Ein-
fluss auf den Erfolg der verschiedenen Inhalte bzw. Formen der Intervention besitzen.
Was den Inhalt der Botschaft betrifft (,Social Reality“ vs. ,Factual Reality*) zeigten sich
keine Unterschiede bei jingeren und dlteren Kindern. Auch der Fernsehkonsum wirk-
te sich nicht auf die Wirkung der ,,Factual-Reality“-Botschaft aus, allerdings durchaus
auf die der ,Social-Reality“-Botschaft. Bei Vielsehern rief diese die am wenigsten positi-
ve Einstellung gegeniiber dem Programm hervor (méglicherweise weil fiir Vielseher
die Inhalte ihre Wirklichkeitssicht kultivieren - vgl. Kapitel 3.3.3 - und die ,,Social-
Reality“-Botschaft somit eine ,,neue® Information fur sie darstellte). Dagegen war bei
Wenigsehern ein umgekehrter Effekt (d. h. eine positive Einstellung gegentiiber den
Medieninhalten) zu konstatieren. Eine mogliche Erkldrung sehen Nathanson und Yang
(2003, S.127) darin, dass die Betonung des Unterschieds zwischen Fernsehen und Reali-
tat dazu gefiihrt hat, dass die Kinder nunmehr mit groBerer Freude und ggf. gréBerem
Interesse das Programm betrachtet haben.

In Bezug auf die Form der Botschaft (Frage oder Statement) stellte sich heraus, dass State-
ments bei jiingeren Kindern (5 bis 8 Jahre) effektiver waren als Fragen - vermutlich,
weil jiingere Kinder mit der Verarbeitung und Beantwortung der Fragen noch tiberfor-
dert waren. Bei dlteren Kindern (9 bis 12 Jahre) fiihrten Statements zu einer positiveren
Wahrnehmung des gewalthaltigen Programms, Fragen dagegen zu einer weniger
positiven Wahrnehmung. Die Statements sind moglicherweise von den Alteren als fiir
ihr Alter zu belehrend wahrgenommen worden, Fragen dagegen kénnten friher
erworbenes Wissen tiber den Realitdatsgehalt des Fernsehens aktiviert und zu kriti-
schem Denken angeregt haben. Bei Wenigsehern riefen Fragen eher eine positivere
Einstellung zu den Medieninhalten hervor, bei den Vielsehern waren Fragen die effek-
tivste MaBnahme. Bei den Statements gab es nur einen kleinen Effekt in Gestalt eines

0 geringen Anstiegs positiver Einstellungen zum Programm bei Wenigsehern und einer >
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geringen Abnahme bei Vielsehern. Nathanson und Yang erkldren ihre Befunde damit,
dass Vielseher durch Fragen aus einem gewohnten Fernsehstil herausgerissen werden
und zudem aus einem reichhaltigeren Erfahrungspool tiber Fernsehinhalte schépfen
konnen, weshalb Fragen bei ihnen wirksam sind. Wenigseher hingegen sind moégli-
cherweise so stark mit dem Nachvollziehen fiir sie ungewohnter Programme beschéf-
tigt, dass sie durch Fragen irritiert und tiberfordert werden.

In einer weiteren Untersuchung stellte Nathanson (2004) der ,Factual-Reality“-Inter-
vention (,Factual Mediation ) kritische Kommentare tiber das Gesehene (,, Evaluative
Mediation*, z.B. ,All of those people in the TV show are NOT cool“) gegeniiber. Die
Versuchspersonen, 123 Kinder im Alter zwischen 5 und 7 bzw. zwischen 10 und 12 Jah-
ren, sahen Ausschnitte aus ,,Los Luchadores®, die dreimal durch die eine oder die ande-
re Botschaft (bzw. durch keine Botschaft) unterbrochen wurden.

Der kritische Kommentar erwies sich als wirksamer als das , Factual-Reality“-State-
ment. Die Gruppe, die die ,Factual-Reality“-Botschaft erhalten hatte, zeigte keine posi-
tiveren Reaktionen als eine dritte Gruppe, die gar keine medienpddagogische Bot-
schaft erhalten hatte. Besonders erfolgreich war die ,,Evaluative Mediation“ bei jiinge-
ren Kindern, unabhédngig davon, ob sie Viel- oder Wenigseher waren. Ein Grund dafiir
konnte darin liegen, dass Kinder friither in der Lage sind, soziale Konsequenzen zu
beurteilen als abstrakte Ideen und daher die eher die emotionale Ebene betreffende
,Evaluative Mediation“ leichter verarbeiten kénnen als die auf die kognitive Ebene
zielende ,Factual Mediation®. Unter den dlteren Kindern profitierten die Vielseher am
meisten von den kritischen Kommentaren, bei Wenigsehern war keine der Interventi-
onsstrategien besonders erfolgreich. Die ,,Factual Mediation“ hatte bei ihnen sogar
leicht kontraproduktive Effekte, was die Verfasserin damit erklart, dass die Experimen-
talsituation diese Kinder moglicherweise veranlasst hat, den violenten Inhalten mehr
Aufmerksamkeit zu widmen, als sie es normalerweise tun wiirden.

Eine mogliche Erkldrung fir die geringe Wirksamkeit von Interventionsstrategien, die
auf die Unterscheidung von Realitéit und Fiktion abzielen, geben die Uberlegungen
von Burkhard Freitag und Ernst Zeitter (1999b; 2001, S. 23). Die beiden Autoren (1999b)
fanden in einem Forschungsiiberblick keine Hinweise darauf, dass die Fahigkeit, zwi-
schen Tatsdchlichem und Erfundenem zu unterscheiden, die aggressionsfordernde
Wirkung violenter Inhalte verringert (vgl. dazu auch Kapitel 3.4.2.6). Abgesehen
davon, dass Freitag und Zeitter auf diesem Gebiet noch erhebliche Forschungsliicken
konstatieren, halten sie die bisherigen Befunde durchaus fiir plausibel. Sie vertreten
die Ansicht, dass Hinweise auf den fiktiven Charakter medialer Gewaltdarstellungen
letztlich nicht ausreichen diirften, da sich mit dem Wissen dariiber, dass Medieninhalte
fiktiv sind, nicht zwangsldufig die Bewertung verandert. Eine Einstellung dndere sich
nicht unbedingt durch mehr Wissen, sondern nur dann, wenn man aufgrund des
vermehrten Wissens auch zu einer anderen Bewertung gelange. Dies sei aber nicht
unbedingt automatisch der Fall (vgl. dazu auch Nathanson 2004 und Kapitel 3.4.2.6).
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Wie auch Freitag und Zeitter konstatieren, gibt es allerdings durchaus Forschungsbe-
funde, die darauf hinweisen, dass die Realitdts-Fiktions-Unterscheidung eine andere
negative Folge violenter Medieninhalte reduziert: Als Bewéltigungsstrategie medien-
induzierter Angst scheint der Hinweis darauf, dass Medieninhalte nicht real sind,
hilfreich zu sein. Darauf deuten die Untersuchungen von Cantor (Cantor 2002; Harri-
son/Cantor 1999; vgl. als Uberblick auch Cantor 2003b, S. 214 sowie Kapitel 3.3.9) zur
Furchterregung durch Fernsehinhalte sowie zu moglichen GegenmafBnahmen hin.
Auch Cantor betont dabei die Bedeutung, die dem Alter der Kinder zukommt. So stellte
sich heraus, dass Vorschulkinder, die noch zu wenig in der Lage sind, zwischen Fiktion
und Realitdt zu unterscheiden,332 eher von , nicht-kognitiven “ Strategien (d. h. Strate-
gien, die keine verbale Information umfassen; z. B. Umklammern eines Gegenstandes,
Essen und Trinken beim Fernsehen) profitieren, wohingegen die Angstreaktionen von
dlteren Kindern durch , kognitive“ Strategien der Angstbewdltigung (Hinweis auf Reali-
tatsferne, Erklarungen, die den wahrgenommenen Ernst der beschriebenen Gefahr
minimieren) gemindert werden kénnen. Was Geschlechtsdifferenzen betrifft, stellten
Patti M. Valkenburg, Joanne Cantor und Allerd L. Peeters (2000) fest, dass Mddchen sich
nach eigener Auskunft starker nicht-kognitiver Strategien bedienen als Jungen, wohin-
gegen es bei den kognitiven Strategien keine Geschlechtsunterschiede gibt (vgl. auch
Kapitel 3.3.9).

Abgesehen von der Hypothese, eine geeignete Strategie zur Immunisierung von Kin-
dern gegeniiber Mediengewalt sei der Hinweis auf deren fiktiven Charakter, haben
sich Freitag und Zeitter (2001) noch mit weiteren Annahmen zum sinnvollen medien-
padagogischen Umgang mit Gewaltdarstellungen befasst. In diesem Kontext haben sie
sich mit drei weiteren Hypothesen auseinander gesetzt, die ebenfalls z. T. Anknip-
fungspunkte zu den Befunden Nathansons u. a. bieten. Diese Hypothesen lauten:

I Kinder missen veranlasst werden, mediale Gewaltdarstellungen moralisch zu
verurteilen.

I Die Unterscheidungsfahigkeit zwischen Gewaltim Alltag und Gewalt im Fernsehen
muss gestarkt werden, um zu verhindern, dass MaBstédbe zur Beurteilung von Gewalt
im Fernsehen auch auf die Beurteilung von Gewalt im Alltag angewandt werden.

332 Freitag und Zeitter (1999b, S.12) kommen in einer Literaturiibersicht zu dem Schluss, dass erst die Tatséch-
lichkeitseinschdtzungen von 10- bis 12-Jahrigen denen Erwachsener weit gehend entsprechen, auch wenn
die Entwicklung der Unterscheidungsfahigkeit von Realitdt und Fiktion frither beginnt.
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I Kinder missen fiir die Gewalttédtigkeit medialer Darstellungen sensibilisiert und
veranlasst werden, Mafstébe fiir die Beurteilung von Gewalt im Alltag auch auf
Fernsehgewalt anzuwenden. Hilfreich ist hierbei v. a. die Berticksichtigung der
Opferperspektive und die Beurteilung einer Gewalthandlung mit Hilfe moglichst
vieler unterschiedlicher Kriterien.

Zur ersten dieser Hypothesen merken Freitag und Zeitter (2001, S. 23) an, dass es zwar
empirische Hinweise auf eine Wirksamkeit entsprechender Strategien gebe, dies je-
dochin der Praxis das Problem aufwerfe, dass die Position eines ,,(moralisch) Besserwis-
senden” eingenommen werden miuisse.
Empirisch untersucht wurden von Freitag und Zeitter (2001; vgl. auch Freitag 2000)
nur die beiden letzten Hypothesen. Hierzu fand eine Befragung von 37 8- bis 9-jahrigen
Grundschulkindern statt (18 Mddchen, 19 Jungen). Diese sollten zunéchst elf Alltagsbei-
spiele von Gewalt danach beurteilen, ob es sich ihrer Ansicht nach um Gewalt handele,
und ihre Meinung begriinden. Zwei Wochen spéter sahen die Kinder neun gewalthal-
tige Filmausschnitte, die insgesamt elf unterschiedliche Gewalthandlungen themati-
sierten. Wiederum sollten die Kinder angeben, ob die Ausschnitte Gewalt enthielten
und ihr Urteil begriinden.
Es stellte sich heraus, dass Kinder dhnliche Gewalthandlungen in den Alltagsbeispielen
héufiger als Gewalt einstuften als in den Fernsehbeispielen. Freitag und Zeitter (2001,
S.25) folgern daraus: ,,Aus einem mangelnden Gespiir fiir die Gewalttatigkeit medialer
Darstellungen lésst sich also nicht auf eine entsprechende Unempfindlichkeit fiir
Gewaltim Alltag schlieBen.“ Des Weiteren waren Unterschiede in der Begriitndung von
Alltags- und Fernsehgewalt zu konstatieren. Die Begriindungen fiir Fernsehgewalt
konzentrierten sich auf den Téter, die fiir Alltagsgewalt auf Tater und Opfer gleicher-
mafen. Zudem zogen die Kinder zur Beurteilung von Alltagsgewalt mehr Kriterien
heran. Auch iiberwogen bei den Fernsehbeispielen Begriindungen, die sich auf du3ere
Merkmale von Tatern und Opfer bezogen, wéahrend bei Alltagsbeispielen in gleichem
MaBe der innere Zustand der Beteiligten herangezogen wurde. Die Verfasser sehen
darin einen Indikator daftir, dass sich Kinder bei Alltagsbeispielen starker in die Rolle
eines Beteiligten hineinversetzen. Sie argumentieren, dass Kinder bereits ein ,,medien-
spezifisches Rezeptionsschema*® besitzen wiirden, ,,das sie Gewalt im Fernsehen des-
halb nicht mit Gewalt im Alltag verwechseln lésst, weil sie Ersteres unter anderen
Kriterien beurteilen als Letzteres.“ (Freitag/Zeitter 2001, S. 28).
Weiterhin wurde festgestellt, dass Kinder, die bei ihren Urteilen tiber Alltagsgewalt die
Opferperspektive starker berticksichtigten, mehr Gewalt im Fernsehen erkannten. Auch
Kinder, die mehr Begriindungen vorbrachten, d. h. mehr Kriterien zur Beurteilung von
Gewalt heranzogen, identifizierten mehr Gewalt, und zwar noch starker im Fernsehen
als im Alltag.
Die Verfasser folgern aus ihren Befunden, dass Kinder Gewalt im Fernsehen und Gewalt
im Alltag unterschiedlich beurteilen und diese Unterscheidungsfdhigkeit durch medien-
padagogische Programme gestdrkt und ausgebaut werden sollte. Wenn dabei die Opfer-
perspektive betont und moglichst differenzierte Beurteilungskriterien vermittelt wiirden,
T d.h.eine Schulung des Gewaltverstdndnisses stattfinde, dann kénne, ,,die dramaturgi- >
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sche und intellektuell reduzierte Darstellung vieler Fernsehgewaltsendungen bei
Kindern und Jugendlichen nicht auf die Verarbeitung von Alltagsgewalt iibergreifen
bzw.[...]umgekehrt der Blick fur die eigentliche Gewalthaltigkeit vieler Darstellungen
geschérft werden.” (Freitag/Zeitter 2001, S. 29).

Die Befunde von Freitag und Zeitter miissen aufgrund der geringen Zahl von Versuchs-
personen vorsichtig interpretiert werden, sie decken sich aber mit den Folgerungen
aus der Untersuchung von Nathanson und Cantor (2000).

Versucht man die vorgestellten Forschungsergebnisse zu verallgemeinern, so ergeben
sich folgende Schlisse (vgl. dazu auch Cantor/Wilson 2003, S. 377-379):

I Der Nutzen restriktiver MaBnahmen ist ambivalent. Bei jiingeren Kindern kénnen
sie effektiv sein, bei dlteren sind kontraproduktive Effekte zu befiirchten.

I Kritische Kommentare durch die Eltern wdhrend des Fernsehens kénnen negative
Folgen des Konsums von Fernsehgewalt auf das Verhalten und die Einstellungen
von Kindern reduzieren.

I Neutrale AuBerungen oder ein Verzicht auf Bemerkungen bewirkt den gleichen
Effekt, als wenn Gewalt gutgeheien wird, d. h. kommentarlos mit Kindern fernzu-
sehen, wird von diesen als stillschweigende Unterstiitzung des gesehenen Verhal-
tens interpretiert. Dies entspricht den Befunden der Lerntheorie, derzufolge nicht
bestraftes Verhalten genauso wahrscheinlich nachgeahmt wird wie explizit
belohntes.

I Interventionen, die sich auf den Realitdtsgehalt der Mediendarstellungen bezie-
hen, sind verhéltnismé&Big wirkungslos.

I Effektivsind dagegen Botschaften, die Kinder ermutigen, die Opferperspektive
einzunehmen.

I Studien mitjiingeren Probanden (5 bis 6 Jahre) zeigen keine oder eher geringe
Effekte aktiver Interventionsstrategien, was moglicherweise darauf zurtickzufiih-
ren ist, dass die Kinder die Botschaften noch nicht richtig verstehen bzw. nicht
richtig auf das Gesehene beziehen.

I Altere Kinder sprechen besser auf MaBnahmen an, die ihr kritisches Denken anre-
gen (z.B. Fragen) als auf leicht als zu belehrend empfundene Statements.

Obwohl die Befunde der vorliegenden Studien durchaus viel versprechend sind, darf

nicht auBer Acht gelassen werden, dass insbesondere éltere Kinder nicht nur elterli-

chen Einfliissen ausgesetzt sind, sondern auch auBBerhalb der Familie Impulse erhalten,

die den Effekten der beschriebenen Interventionsstrategien zuwiderlaufen kénnen. So
stellte Nathanson (2001c) fest, dass die Wirkung, die von medienpddagogischen MaB- >
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nahmen der Eltern ausgehen kann, bei Heranwachsenden durch den Einfluss Gleich-
altriger wieder relativiert wird. Auf Basis der Annahme, dass fiir Heranwachsende die
Einflisse von Gleichaltrigen (d. h. ,Peers®) immer wichtiger werden, ist Nathanson der
Frage nachgegangen, welche Bedeutung die ,,Peers® fiir die Medienwirkung bei
Heranwachsenden besitzen.

Nathanson befragte 167 durchschnittlich 19-jdhrige Studienanfadnger zum Fernsehver-
halten wahrend ihrer High-School-Zeit. Dabei stellte sich heraus, dass die Befragten als
Heranwachsende mehr mit Gleichaltrigen als mit ihren Eltern zusammen ferngesehen
und auch eher mitihren ,Peers“ tiber problematische Fernsehinhalte diskutiert hatten.
Dabei standen die Gleichaltrigen und auch die Befragten selbst solchen Inhalten eher
positiv gegenuber. Das gemeinsame Fernsehen mit Gleichaltrigen ging zudem mit
groBerer Aggressivitdt einher (gemessen durch auf die High-School-Zeit bezogene
Selbstangaben der Befragten). Dieser Einfluss beruht nach Nathanson darauf, dass die
Diskussionen mit den Gleichaltrigen eine generelle positive Einstellung gegentiber
den betreffenden Medieninhalten bewirkten und auf diese Weise das eigene Verhalten
pragten.

Die Verfasserin stellte fest, dass der Einfluss Gleichaltriger auf die Wirkung von
Medieninhalten bei Heranwachsenden stéarker ausféllt als der Einfluss der Eltern und
kam zu dem Schluss, dass die Interaktion mit Gleichaltrigen beim Konsum problemati-
scher Fernsehinhalte eher negative Konsequenzen nach sich zieht.333 Sie wies aller-
dings auch auf die Moéglichkeit einer umgekehrten Kausalitdt in dem Sinne hin, dass
ohnehin gewaltorientierte Rezipienten der gleichen sozialen Gruppe angehoren und
deshalb oft gemeinsam entsprechende Fernsehinhalte konsumieren und diskutieren.

Fir die Einschétzung des Wirkungspotenzials elterlicher Interventionsstrategien ist
dariber hinaus die Frage nach der tatsdchlichen Anwendung der entsprechenden
MaBnahmen interessant.334 Die Befunde der in verschiedenen Landern hierzu durch-
gefiihrten Studien waren im Hinblick auf die Praferenz der Eltern fiir die verschiede-
nen Strategien widerspriichlich.335 Es gibt jedoch Hinweise darauf, dass ein hoher
Bildungsstand, hohe Verfiigbarkeit (d. h. Anwesenheit zu Hause) und generell hohes

333 In Nathansons Studie waren Frauen mit 83% deutlich iberreprasentiert. Die nach Geschlechtern getrenn-
te Auswertung der Daten war zwar wegen der geringen Zahl von Médnnern nur von beschrénkter Aussage-
kraft, deutet aber darauf hin, dass die aufgezeigten Effekte fiir Mdnner noch starker gelten als fir Frauen.

334 Eine Befragung des ,,Annenberg Public Policy Center” (Woodard/Gridina 2000) ergab z.B., dass ca. die

Halfte der Kinder berichteten, gewisse Regeln dartiber, wie viel sie fernsehen und was sie fernsehen, auf-

erlegt zu bekommen. Befunden der ,Kaiser Family Foundation® (Roberts u.a. 1999) zufolge sehen Eltern

v.a. mit jingeren Kindern (2 bis 7 Jahre) zusammen fern (19% der Fernsehzeit), dagegen deutlich seltener

mit Twens (6%) und Teenagern (2%). Untersuchungen zur Nutzung des V-Chip (programmierbarer Chip im

Fernsehgerit, der den Empfang vorher entsprechend klassifizierter Sendungen verhindert) in den USA

ergaben einerelativ geringe Nutzung. Anderen Daten der , Kaiser Family Foundation“ (Roberts u.a. 2001)

zufolge besaB3en 200140% der Eltern einen V-Chip, aber nur 7% nutzten ihn. 53% der Eltern mit V-Chip

wussten nicht, dass sie einen besitzen. Von denen, die um den Besitz wussten, entschieden sich 64%, ihn
nicht zu benutzen. Daten des ,Annenberg Public Policy Center (Woodard/Gridina 2000) zufolge besitzen

40% der Eltern einen V-Chip, und 51% geben an ihn gelegentlich zu benutzen. In einer anderen Studie der-

selben Institution (Jordan/Woodard 2003) erhielten 110 Familien ein Jahr lang ein Fernsehgerat mit V-

Chip. 70% benutzten ihn nicht, 20% probierten ihn aus, und 8% nutzten ihn auch noch nach einem Jahr.

So ermittelten Nathanson u.a. (2002) in den USA z.B. eine Préferenz fiir restriktive Manahmen; Valken-

burgu.a. (1999) stellten in den Niederlanden eine Préaferenz fiir ,Coviewing“, gefolgt von aktiven Inter-

ventionsstrategien, fest.

33!
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elterliches Engagement die Anwendung medienpéddagogischer MaBnahmen fordern
(vgl. Valkenburg u. a.1999; Warren 2001; Warren/Gerke/Kelly 2002).33¢ Die Anwendung
entsprechender Strategien hangt zwar auch mit dem Alter der Kinder zusammen (je
junger, desto stérker), als entscheidender Faktor ist aber v. a. die Haltung der Eltern
zum Fernsehen, insbesondere ihre Wahrnehmung der von den Inhalten dieses Medi-
ums ausgehenden Bedrohung zu betrachten (vgl. Nathanson 2001b; Nathanson u. a.
2002; Warren/Gerke/Kelly 2002; Valkenburg u. a.1999; van der Voort/Lil 1992).337
Diese Befunde unterstreichen die bereits frither gewonnene Erkenntnis, dass es zwar
durchaus wirksame Moglichkeiten gibt, Kinder vor schéddlichen Auswirkungen von
Gewaltdarstellungen zu schiitzen, solche MaBnahmen aber die Kinder am wenigsten
erreichen, die ihrer am Dringendsten bedtirften (da sie z. B. in einem ohnehin gewalt-
tatigen Umfeld aufwachsen und von den Eltern generell vernachléssigt werden).

10.3 Schulische Maf3nahmen

Diese im vorigen Abschnitt konstatierte Liicke konnten an Schulen durchgefiihrte
medienpddagogische MaBnahmen fiillen. Entsprechende Programme existieren,
werden jedoch nur selten empirisch evaluiert.338 Cantor und Wilson (2003, S. 379-388)
konnten nur sechs Studien identifizieren (zu einigen weiteren vgl. den Uberblick von
Rosenkoetter u. a. 2004; Singer/Singer 1998; Strasburger/Donnerstein 1999), die sich
mit der Wirkung in der Schule umgesetzter Lehrplédne und Programme zur Vermitt-
lung von Medienkompetenz befasst haben. Diese erbrachten keine eindeutigen Resul-
tate. Zwei dieser Studien erschienen nach 1998, auch von den dlteren sollen hier jedoch
aufgrund interessanter Befunde zwei viel zitierte Untersuchungen genauer dargestellt
werden:

Bei der ersten handelt es sich um eine Studie von L. Rowell Huesmann u. a. (1983). Darin
wurden 169 Zweit- und Viertklassler, die sich durch einen besonders hohen Konsum
von Fernsehgewalt auszeichneten (das obere Quartil) nach dem Zufallsprinzip in Expe-
rimental- und Kontrollgruppe aufgeteilt. Die Experimentalgruppe sah zundchst in
drei, innerhalb eines Zeitraums von sechs bis acht Wochen durchgefiihrten Sitzungen
violente Fernsehausschnitte. In jeweils im Anschluss daran stattfindenden Diskussio-
nen sollten den Kindern drei Botschaften vermittelt werden: 1. Das Verhalten der Perso-
nen im Fernsehen entspricht nicht dem Verhalten der meisten Leute; 2. Die hoch-
aggressiven und unrealistischen ,,Heldentaten“ der Personen im Film beruhen auf

336 Zu anderen Befunden in Bezug auf den Bildungsstand kamen Austin, Knaus und Meneguelli (1998).

337 Nathanson u.a. (2002) stellten fest, dass der von den Eltern wahrgenommene Nutzen einer Manahme
ebenso wie der Glaube an die eigene Befdhigung, diese durchzufiihren, von Bedeutung ist. Eltern, die von
einer starken Gefahr durch das Fernsehen iiberzeugt sind, greifen nur dann zu aktiven Interventionsstra-
tegien, wenn sie glauben, diese MaBnahmen wirksam durchfiihren zu kénnen. Fir restriktive MaB3nah-
men gilt dagegen, dass sie von Eltern, die das Fernsehen als sehr bedrohlich einstufen, auch dann ange-
wandt werden, wenn sie von der eigenen Fahigkeit, diese MaBnahme durchzusetzen, und von deren
Wirksamkeit weniger tiberzeugt sind.

'P 338 Zu diesem Schluss kommen auch Singer und Singer (1998). -
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Kameratechniken und Spezialeffekten; 3. Im wirklichen Leben existieren andere
(gewaltireie) Problemldsungsmoglichkeiten. Die Probanden in der Kontrollgruppe
bekamen nichtviolente Ausschnitte zu sehen, deren Inhalte ebenfalls diskutiert wur-
den. Neun Monate vor der Durchfithrung des Programms und drei Monate danach
wurde erhoben, als wie realistisch die Kinder Fernsehgewalt wahrnahmen, wie stark
sie sich mit violenten Protagonisten identifizierten und wie viel Gewaltinhalte sie kon-
sumierten. Uber die Einschitzung von Gleichaltrigen wurde zudem das Gewaltverhal-
ten der Kinder erfragt. Entgegen den Erwartungen bewirkte das Programm bei keinem
dieser MaBe eine signifikante Verdnderung. Die Forscher fithrten diesen Misserfolg
darauf zuriick, dass eine Belehrung der Kinder moglicherweise keine geeignete Strate-
gie darstellte, und konstatierten, dass viele Kinder Fernsehgewalt bereits vor der Durch-
filhrung des Programms als unrealistisch wahrgenommen hatten, so dass sie von den
medienpddagogischen MafBnahmen nicht profitieren konnten.

Huesmann u. a. fithrten daher im folgenden Jahr mit derselben Experimentalgruppe
eine erneute Untersuchung durch. Die Kinder wurden um die Teilnahme an der (vor-
geblichen) Produktion eines Videos zur Aufklarung von Schulkindern in Chicago tiber
die Gefahren von Fernsehgewalt gebeten. Hierfiir schrieben sie einen Aufsatz dariber,
dass Fernsehinhalte nicht dem wirklichen Leben entsprechen, warum Fernsehgewalt
nicht nachgeahmt werden sollte, und warum ein zu hoher Fernsehkonsum schédlich
sei. Danach wurden sie beim Vorlesen des Aufsatzes auf Video aufgenommen und
sahen sich ihre eigenen Aufnahmen und die Aufnahmen ihrer Mitschiler an. In der
Kontrollgruppe wurde ein vergleichbares Video zu einem neutralen Thema (Vorteile
von Hobbys) produziert. Vier Monate spater wurden nochmals Daten erhoben. Die
Kinder in der Experimentalgruppe hatten zwar ihren violenten Fernsehkonsum noch
immer nichtreduziert und auch die Attraktivitét violenter Fernsehfiguren hatte nicht
nachgelassen. Nach dem Urteil Gleichaltriger waren die Kinder der Experimentalgrup-
pe jedoch weniger aggressiv als die Kinder der Kontrollgruppe (deren Aggressivitét
allerdings angestiegen war). Auch die Ansichten tiber die Schédlichkeit von Fernsehge-
walt hatten sich veréndert. Die gro3te Reduktion aggressiven Verhaltens konnte fir
die Kinder gefunden werden, die den gréten Riickgang in der Identifikation mit
aggressiven Protagonisten und zugleich den grof3ten Einstellungswandel gegentiiber
TV-Gewalt aufwiesen. Das geringste Aggressionsverhalten und den gréften Einstel-
lungswandel zeigten die Kinder, die sich von Beginn an am wenigsten mit Fernsehhel-
den identifiziert hatten.

Eine ebenfalls recht aufschlussreiche dltere Studie stammt von Marcel W. Vooijs und
Tom H. A. van der Voort (1993). Die niederlédndischen Forscher entwarfen einen Lehr-
plan, der zum Ziel hatte, dass Kinder Fernsehgewalt ernster nehmen bzw. sie eher
erkennen, violente Handlungen (v. a. ,guter” Protagonisten) weniger billigen und sich
des Unterschieds zwischen Realitédt und Fiktion starker bewusst sind. 4. bis 6. Klassen an
sechs Schulen erhielten finf Wochen lang insgesamt neun Lektionen (N =221) bzw.
fungierten als Kontrollgruppe (N =216). Wéahrend der Sitzungen sahen die Kinder
Fernsehinterviews mit Personen, die glaubwiirdig tiber reale Gewalt Auskunft geben

0 konnten, d. h. mit Polizisten, Arzten und Gewaltopfern. AuBerdem wurden ihnen Aus- >
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schnitte aus Krimiserien gezeigt, wobei die Kinder zu einer kritischen Betrachtung
verschiedener Elemente (z. B. Reaktion eines Polizisten, nachdem er jemanden erschos-
sen hat) aufgefordert wurden. Auf diese Weise sollten sie die von den Gewaltexperten in
den Fernsehinterviews vermittelten Informationen auf fiktive Fernsehinhalte anzuwen-
den lernen. Vor und nach der Intervention sahen die Kinder mehrere Szenen von ,guten®
Protagonisten, die violente Handlungen begingen, und wurden gebeten zu beurteilen,
als wie schrecklich bzw. als wie ernst sie die Gewaltdarstellungen einschétzten und fiir
wie gerechtfertigt sie die aggressiven Akte hielten. AuBerdem lasen sie kurze Beschrei-
bungen oft in violenten Programmen vorkommender unrealistischer Ereignisse und
sollten beurteilen, wie hdufig diese im wirklichen Leben geschehen. Dariiber hinaus
wurde ein Test durchgefiihrt, der die von den Lektionen bewirkte faktische Wissensver-
mittlung erhob. Auch der Genuss von Gewalt im Fernsehen wurde gemessen.

Es zeigte sich, dass die medienpddagogischen Maf3nahmen die Kinder fur die Wahr-
nehmung von Fernsehgewalt sensibilisiert und die Billigung fiir Gewalthandlungen
reduziert hatten. Auch war der wahrgenommene Realitdtsgehalt von Gewaltdarstel-
lungen zuriickgegangen und das Wissen iiber Unterschiede zwischen Fernsehgewalt
und realer Gewalt angestiegen. Der Genuss von Fernsehgewalt wurde dadurch aller-
dings nicht beeintrachtigt. Ein geringerer wahrgenommener Realitdtsgehalt von
Gewaltdarstellungen und eine bessere Realitats-Fiktions-Unterscheidung waren bei
den Kindern der Experimentalgruppe auch zwei Jahre spéater noch festzustellen.339 Im
Hinblick auf die Sensibilisierung gegentiiber Fernsehgewalt und die Billigung solcher
Darstellungen hatten sie sich allerdings der Kontrollgruppe angenédhert. Eine Verhal-
tensdnderung war nicht Ziel des Programims, und eine Verdnderung in der Einstellung
der Kinder gegentiber realer Gewalt wurde nicht gemessen.

Auch Thomas N. Robinson u. a. (2001; 2003) konnten Erfolge von schulischen Interven-
tionsstrategien nachweisen. Schulkinder im Alter von 8 bis 9 Jahren nahmen tiber
einen Zeitraum von sechs Monaten in der Schule an einem Programm teil, durch das
der Fernseh-und Videokonsum sowie die Nutzung von Computerspielen reduziert
werden sollte. Aggressives Verhalten wurde dabei nicht thematisiert.340 Im Gegensatz
zu einer nicht mit solchen Manahmen konfrontierten Kontrollgruppe ging die durch
Gleichaltrige eingestufte Aggressivitat bei diesen Kindern statistisch signifikant zu-
ruck. Dies galt auch fur die auf dem Spielplatz beobachtete341 verbale Aggression.
Unterschiede der beiden Gruppen in Bezug auf die (ebenfalls auf dem Spielplatz beob-
achtete) physische Aggression, Berichte der Eltern tiber Aggressivitat und eine negati-
ve Weltsicht (,mean and scary world perceptions“) waren nicht signifikant, sprachen
in ihrer Tendenz jedoch ebenfalls eher fur eine positive Wirkung der Intervention. Ein -
von den Autoren selbst genannter - Schwachpunkt der Studie besteht darin, dass nicht

339 Zwei Jahre spater wurden nur die damaligen Viertkléssler noch einmal untersucht. Von den urspriinglich
127 Viertkldsslern nahmen 111 an der erneuten Untersuchung teil.

340 Das Programm bestand aus 18 Sitzungen und beinhaltete eine zehntédgige Phase, in der die Kinder auf jeg-
lichen Medienkonsum verzichten sollten. Danach sollte ein Zeitbudget von sieben Stunden wochentlich
eingehalten werden. Dariiber hinaus wurden die Kinder zu selektiverer Mediennutzung ermuntert.

1‘ 341 Das Verhalten von 60% der 103 Kinder wurde systematisch beobachtet. ->
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nachgepruft werden konnte, ob der Medienkonsum tatsachlich reduziert worden war.
In einer Untersuchung von Lawrence I. Rosenkoetter u. a. (2004) erhielten von 177 Kin-
dern der 1. bis 3. Klasse 130 ein Jahr lang ein- bis zweimal wochentlich (auBer in den
Ferien) insgesamt 31 Unterrichtseinheiten von 20 bis 30 Minuten Ldnge mit Informatio-
nen tiber die verzerrte Darstellung von Gewalt im Fernsehen. 47 Kinder dienten als
Kontrollgruppe.342 Die Unterrichtseinheiten waren interaktiv angelegt und umfassten
auch Musik, Rollenspiele, Filmausschnitte, Produktion eines Videos zum richtigen
Umgang mit dem Fernsehen usw. Zu den vermittelten Inhalten gehorten Informatio-
nen tiber den starken Einfluss des Fernsehens, die Unangemessenheit von Gewalt als
Problemlésungsmittel, alternative Problemldsungsmoglichkeiten, 6konomische Inte-
ressen der Fernsehindustrie, die Freiheit des Rezipienten, Fernsehinhalte auszuwéhlen,
die Produktionsweise von Fernsehgewalt mit Hilfe von Spezialeffekten usw. In einer
Sitzung berichtete ein Polizist dariiber, dass die Polizeiarbeit in einschldgigen Fernseh-
sendungen falsch dargestellt werde und nicht aus stindigen Schie3ereien bestehe.
Nach Abschluss der Unterrichtsreihe wurde das erworbene Wissen der Kinder geprift,
die Nutzung violenter Programme, die Identifikation mit gewalttédtigen Fernsehhelden
sowie das Aggressionsverhalten erhoben34 und die Einstellung gegentiber Fernsehge-
walt abgefragt. Fiir das Wissen der Kinder und die Einstellung gegeniiber Fernsehge-
waltlagen keine Daten einer Vorhermessung, sondern nur einer Nachhermessung vor.

Die Befunde sprechen fiir einen Erfolg der Intervention. Es zeigte sich, dass die Kinder
in einem Wissenstest iiber das Fernsehen besser abschnitten. Im Hinblick auf die ande-
ren abhdngigen Variablen zeigten sich deutliche Geschlechtsunterschiede. Im Gegen-
satz zur Kontrollgruppe war bei Madchen in der Experimentalgruppe eine Reduktion
desviolenten TV-Konsums, der Identifikation mit violenten Fernsehhelden und eine
Abnahme positiver Einstellungen zur Fernsehgewalt feststellbar. Ein Effekt auf das
gewalttdtige Verhalten zeigte sich bei Mddchen nicht,3#+4 wohl aber bei Jungen, bei
denen wiederum keine Verdanderungen bei den tibrigen Variablen zu konstatieren waren.
Insbesondere Jungen, die urspriinglich viel Gewalt im Fernsehen gesehen hatten,
profitierten von dem Programm. Dass ihre Studie im Gegensatz zu einigen fritheren so
positive Resultate erbrachte, erkldren die Verfasser mit der Lange der Intervention
sowie mit dem Alter der Probanden. Sie vermuten, dass jingere Kinder dem Thema
noch offener gegentiiberstehen und noch leichter beeinflusst werden konnen als dltere.

342 Eine von den Autoren selbst berichtete Schwéche der Studie liegt darin, dass die Kinder den Gruppen
nicht per Zufallsauswahl, sondern klassenweise zugeordnet wurden. Au8erdem konnte ein Selbstselekti-
onseffekt nicht ausgeschlossen werden, weil ca. 35% der Kinder aufgrund mangelnder Zustimmung ihrer
Eltern nicht teilnehmen konnten. Die Verfasser weisen auBerdem daraufhin, dass ihre Befunde aus einer
Stadtvon ca. 50.000 Einwohnern nicht unbedingt auf Kinder aus GroBstddten zutreffen miissen und dass
ein Effekt sozialer Erwiinschtheit bei den Befragungsergebnissen nicht ausgeschlossen werden kann, weil
die Kinder die Intention der Unterrichtseinheiten erkannten.

343 Dijes geschah durch die Einschdtzung Gleichaltriger. Die Kinder bekamen mehrere Fragen vorgelegt, zu
denensie angeben sollten, welche Jungen und welche Maddchen sich entsprechend verhielten (z.B. ,Guess
who starts a fight over nothing®). Die Aggressivitdt wurde tiber die Haufigkeit der Nennungen operatio-
nalisiert.

344 Die Verfasser erkldren dies mit einem ,Boden-Effekt“, d.h. die Mddchen waren von Anfang an so wenig
aggressiv, dass kaum eine weitere Reduktion eintreten konnte (vgl. Rosenkoetter u.a. 2004, S. 40). -
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Abschliefend erwdhnt werden soll das in Massachusetts erprobte ,,Flashpoint®“-Pro-
gramin, das Risiko-Jugendlichen zwischen 13 und 17 Jahren, die bereits straffallig
geworden sind, durch die Verbesserung der Analyse- und Kritikfdhigkeit gegentiber
Medienbotschaften, insbesondere Gewalt, Drogenmissbrauch und Vorurteilen, helfen
soll, die Konsequenzen von Risikoverhalten besser zu tiberblicken und negativen Ver-
haltensimpulsen in Stresssituationen (,,Flashpoints“) nicht nachzugeben.345 Das Pro-
gramm besteht aus zwolf 90-mintitigen Gruppensitzungen, in denen die Teilnehmer
Fernsehausschnitte ansehen, sie analysieren (z. B. in Bezug auf Darstellungstechniken
und die durch sie erzielten Effekte sowie Folgen und Alternativen von Gewalthandlun-
gen), die Anwendung der Erkenntnisse auf ihre eigene Person diskutieren und sie in
Hausaufgaben weiter vertiefen (Budelmann 2002; Kaiser Family Foundation 2003b;
Moore u. a. 2000). Eine Evaluationsstudie zur ersten Durchfiihrung des Programms
(1997/98) wurde von Jane Moore u. a. 2000 verdffentlicht. Die Verfasser berichten von
positiven Effekten der Manahmen, die Verdnderungen im Denken und im Verhalten
bewirkt hatten. Allerdings war die Zahl der Teilnehmer mit 33 sehr klein. Dartiber
hinaus erwdhnen Moore u. a. (2000) zwar einen quantitativen und einen qualitativen
Teil ihrer Untersuchung, publizieren aber lediglich die Ergebnisse von halbstrukturier-
ten Interviews mit neun Teilnehmern. Die Befunde sind daher mit &uBerster Vorsicht
zu interpretieren.

Insgesamt gesehen sprechen die Ergebnisse der bislang vorliegenden Studien aber
dafir, dass (schulische) Programme zur Forderung der Medienkompetenz durchaus
erfolgversprechend sind. Bei aller aufgrund der geringen Zahl von Untersuchungen
angebrachten Vorsicht lassen sich aus den Befunden folgende Verallgemeinerungen
ableiten (vgl. Cantor/Wilson 2003, S. 386-388):

I Programme zur Reduzierung schadlicher Wirkungen von Gewalt sind zumeist
nichtin der Lage, auch die Faszination der Kinder fiir violente Inhalte sowie deren
Konsum zu verringern. MaBnahmen, die den Fernsehkonsum drosseln, scheinen
allerdings auch die negativen Effekte von Mediengewalt zu reduzieren.

I Beiélteren Kindern zeigen solche Ansitze bessere Erfolge, die auf Belehrungen
verzichten und stattdessen das kritische Denken anregen und eine intensivere
Beschéftigung mit dem Thema erfordern (z.B. Schreiben von Aufsétzen).

I Lehrplédne, die das Involvement der Schiilerinnen und Schiiler durch die Produktion
violenter Programme zu erhéhen versuchen, kénnen allerdings kontraproduktive
Effekte auslosen (vgl. Doolittle 1980).

I Offensichtlich sind die Effekte von Lehreinheiten zum Thema ,Medien und Gewalt*”
nicht unbedingtvon langer Dauer, d. h. vermutlich ist eine Wiederholung entspre-
chender MaBnahmen {iber einen ldngeren Zeitraum sinnvoll.

345 Erfolge werden auch von einem dhnlichen Programm des ,,New York State Office of Children and Family*
berichtet (vgl. Behson 2002, S. 38-40; Kaiser Family Foundation 2003b).
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10.4 Medieninhalte mit Anti-Gewalt-Botschaften

Eine dritte Kategorie von medienbezogenen Interventionen sind Medienproduktio-
nen, d. h. Fernsehprogramme, Filme und Dokumentationen, die mit Gewalt verbunde-
ne Probleme verdeutlichen. Zur Wirksamkeit solchen Materials bei der Verdnderung
von gewaltbezogenen Einstellungen und Verhaltensweisen haben Cantor und Wilson
(2003, S. 388-395) sieben Studien identifiziert, von denen eine nach 1998 publiziert
wurde:

Wilson u. a. (1999) fuhrten ein Feldexperiment mit 513 11- bis 16-jahrigen Schiilerinnen
und Schiilern (49 % Madchen, 51% Jungen) durch. Die elf Experimentalklassen (zehn
Klassen fungierten als Kontrollgruppe) beschéftigten sich im Rahmen eines dreiwdchi-
gen Programms jeweils drei Tage lang mit drei Féllen von Teenagern, die vor Gericht
standen, weil durch ihr Verhalten jemand zu Tode gekommen war. Sie sahen zunéchst
ein von dem Kabelkanal ,,Court TV“346 zusammmengestelltes Video mit Fakten iiber den
Fall, Aufnahmen vom Prozess und Interviews mit den Betroffenen (Tater und ihre Fami-
lien, Familien der Opfer). Im Anschluss daran fanden Diskussionen und Rollenspiele
statt, und die Schiilerinnen und Schiiler befassten sich in Hausaufgaben mit den Implika-
tionen des Falls. AuBerdem erhielten sie Informationen tiber das Rechtssystem.

Als Ergebnis zeigte sich bei der Experimentalgruppe ein Anstieg des Wissens tiber das
amerikanische Gerichtssystem. Die Fahigkeit, die Gefiihle anderer zu identifizieren,
verdnderte sich ebenso wenig wie die Risikowahrnehmung, was die Verfasser aber mit
dem ohnehin hohen Ausgangsniveau der hierzu erhobenen Werte erkldren. Die Empa-
thiefédhigkeit der Probanden in der Experimentalgruppe stieg allerdings signifikant an.
Auch wurde im Posttest bei der Experimentalgruppe eine geringere verbale Aggressi-
vitdt gemessen als im Pretest. Die korperliche Aggressivitdt blieb in der Experimental-
gruppe konstant, was die Forscher allerdings als Erfolg verbuchen, da die Werte in der
Kontrollgruppe im gleichen Zeitraum anstiegen. Allerdings sind insbesondere die
Befunde zum Aggressionsverhalten insofern mit Vorsicht zu behandeln, als die Mes-
sung iiber Selbstangaben der Befragten erfolgte.34”

Die Aussage, dass derartige Programme positive Effekte bewirken kénnen, deckt sich
allerdings, wie Cantor und Wilson (2003, S. 388-395) konstatieren, mit den Befunden
einiger alterer Studien, von denen sich die meisten mit Programmen zur Verminde-
rung sexueller Gewalt befasst haben.

346 Dieses ,,Choices-and-Consequences“-Programm wurde von ,,Court-TV* als Antwort auf die ,National Tele-
vision Violence Study* (vgl. Kapitel 3.1.2) entwickelt. Bei der Untersuchung handelt es sich um eine im Auf-
tragvon,,Court TV“ durchgefiihrte Evaluationsstudie (vgl. Wilson u.a. 1999, S. 1-3).

347 Verbale und physische Aggression wurde iber die von den Probanden vorgenommene Einstufung ver-
schiedener Aussagen als zutreffend, manchmal zutreffend oder nicht zutreffend vorgenommen (z.B. ,,I
am mean to others® oder I physically attack people®). Die Messung der Fahigkeit, die Gefiihle anderer zu
identifizieren, und der Empathiefahigkeit erfolgte tiber drei Kurzgeschichten iiber Teenager in emotiona-
len Situationen. Im Anschluss daran sollten die Probanden die Gefiihle des Protagonisten identifizieren
und angeben, welche Gefiihle die Geschichte bei ihnen selbst ausléste (hohe Empathiewerte erhielten
diejenigen, bei denen die beiden Gefiihlseinschdtzungen ibereinstimmten). ->
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Eine weitere Untersuchung zur Wirksamkeit von Anti-Gewalt-Botschaften ist im Rah-
men der ,National Television Violence Study“ entstanden (vgl. Bernhardt/Brown/Gol-
den 1998; vgl. auch Bernhardt/Sorenson/Brown 2001).348 In dieser Untersuchung wur-
den drei Varianten einer Anti-Gewalt-Botschaft mit einer Gruppe von 92 Versuchsper-
sonen im Alter von 11 bis 15 Jahren getestet. Die zu vermittelnde Botschaft bestand in
der Gefahrlichkeit des Waffengebrauchs. In einer Version 16ste sich aus der Waffe eines
mannlichen Teenagers wahrend einer Verfolgungsjagd ein Schuss, der ihn in den
Riicken traf und zu einer Querschnittslahmung fiihrte. In einer anderen Version wurde
der Teenager in die Brust getroffen und getétet, und in einer dritten erlitt er keinerlei
physische Konsequenzen. Es zeigte sich, dass die Version, in der der Protagonist getotet
wurde, den grofiten Einfluss auf die Einstellungen der Versuchspersonen zu den Fol-
gen des Waffengebrauchs hatte, gefolgt von der Version, in der er gelahmt wurde.349
Allerdings war die Frage nach der Wahrscheinlichkeit schwerer Verletzungen durch
Waffengebrauch direkt nach der Rezeption der entsprechenden Botschaft sehr sug-
gestiv, und esist fraglich, wie lange der entsprechende Effekt anh&lt und ob daraus ein
Einfluss auf das eigene Verhalten resultiert.

Der Versuch, die Ergebnisse der gesichteten Untersuchungen zu verallgemeinern,
fihrt zu folgenden Feststellungen (die aufgrund der geringen Zahl von Studien aller-
dings noch mit groBer Unsicherheit behaftet sind) (vgl. Cantor/Wilson 2003, S. 395):

I Moglicherweise erhohen Aktivitdten, die das Involvement der Versuchspersonen
mit dem Thema verstérken (z. B. Verfassen von Aufsdtzen wie in der Studie von
Wilson u. a. 1999), die positiven Effekte medienpddagogischer Botschaften.350

I Botschaften die zweideutig sind oder das Thema ,,Gewalt® aus verschiedenen Per-
spektiven darstellen (z. B. auch Statements enthalten, in denen das Opfer kritisiert
wird), kénnen Bumerang-Effekte auslésen.35!

I Esscheint wirkungsvoller zu sein, die Konsequenzen einer Tat fiir das Opfer zu
behandeln, als sich auf den Téater zu konzentrieren3>2 - es sei denn, dieser leidet
unter den Folgen seiner Tat und zeigt sich reuig bzw. erleidet selbst negative Konse-
quenzen.

348 Zuvor hatte ein Test verschiedener Anti-Gewalt-Botschaften ergeben, dass keine davon gewaltprédventive
Wirkung aufwies. Dariiber hinaus war eine Inhaltsanalyse von 100 Anti-Gewalt-Botschaften zu dem
Ergebnis gekommen, dass diese - wenn sie gewalthaltige Szenen zeigten - nur selten negative Konse-
quenzen fir den Tater enthielten (vgl. Biocca u.a.1996;1997).

349 Bernhardt, Sorenson und Brown (2001) berichten von den Befunden einer &hnlich angelegten Untersu-
chung mit mehr Versuchspersonen und mit nur zwei Varianten (Tod bzw. keine Konsequenzen), die zu
vergleichbaren Ergebnissen gelangte.

350 Es gab allerdings auch eine Studie (Linz/Fuson/Donnerstein 1990), in der eine solche Intensivierung der
Botschaft keinen Unterschied machte.

351 Solche Bumerang-Effekte stellten z.B. Filotas (1993), Winkel/DeKleuver (1997) und Wilson u.a. (1992) fest.

352 Vgl. dazu Winkel/DeKleuver 1997.
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10.5 Bewertung

Insgesamt sprechen die Befunde empirischer Untersuchungen daftir, dass medienpéda-
gogische MaBBnahmen in der Lage sind, negativen Effekten von Fernsehgewalt entge-
genzuwirken. Cantor und Wilson (2003, S. 395) fanden in 20 von 25 gesichteten Studi-
en mindestens einen positiven Effekt der jeweiligen Interventionsstrategien. Aller-
dings leidet die Forschung zu diesemn Thema unter dem Problem, dass die Befunde
leicht durch ,soziale Erwiinschtheit” verzerrt werden konnen. Wenn die Probanden
den Sinn der medienpddagogischen Maf3nahmen erkennen (was ja intendiert ist),
dirfte ihnen auch der Sinn der Untersuchung klar sein, was méglicherweise nicht der
tatsachlichen Einstellung entsprechende Antworten in die erwiinschte Richtung
provoziert.

Problematisch ist auch, dass zwar haufig Einstellungsdnderungen, allerdings nur sehr
selten tatsdchliche Verhaltensdnderungen untersucht worden sind, was die Aussage-
kraft der Ergebnisse einschrénkt. Auch fehlt es an Langfriststudien, die Aufschluss
dariiber geben konnten, wie kontinuierlich die entsprechenden MaBBnahmen ange-
wendet werden miissen und wie lange ihre Wirkung anhélt. Eine weitere Forschungs-
liicke besteht in der konkreteren Bestimmung derjenigen Aspekte bislang durchge-
fihrter, in ihren Zielen und pddagogischen Elementen oft vielfdltiger Programme, die
fur die beobachteten positiven Wirkungen verantwortlich sind.

Allgemein lasst sich sagen, dass die jeweiligen MaBnahmen gut auf die jeweilige Ziel-
gruppe zugeschnitten werden miissen. Detailliertere Befunde stehen noch aus, bishe-
rige Ergebnisse deuten aber darauf hin, dass dabei v. a. Alter, Medienerfahrung und
Geschlecht berticksichtigt werden miuissen.

Zusammenfassend lésst sich Folgendes festhalten:

I Restriktive Interventionsstrategien, d. h. eine Reduktion des Fernsehkonsums, hat
sich als sinnvolle MaBnahme zur Reduktion schédlicher Wirkungen violenter TV-
Inhalte erwiesen, auch wenn die Gefahren von Fernsehgewalt nicht thematisiert
werden. Von Eltern angewandt, bergen sie allerdings die Gefahr, das Verhaltnis zu
den Kindern zu belasten, Gewaltinhalte erst richtig interessant zu machen und den
Gewaltfilmkonsum auf den Freundeskreis zu verlagern. Solche MaBBnahmen sind
am ehesten bei jingeren Kindern sinnvoll, wahrend sie bei dlteren kontraproduktiv
wirken kénnen.

I MitKindern gemeinsam fernzusehen, ist sinnvoll, allerdings nur dann, wenn
Gewaltinhalte eindeutig negativkommentiert werden.

I Inhaltliche Elemente, die die Effekte von Interventionsstrategien zu verbessern
scheinen, sind Hinweise, die fiir die Opferperspektive sensibilisieren. Botschaften,
die die Unterscheidungsfdhigkeit von Fiktion und Realitdt erh6hen sollen, sind >
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offenbar nur von beschranktem Nutzen. Wirksam sind sie eher fir jingere Kinder.
Fir dltere enthalten sie keine neuen Informationen, ganz junge Kinder kénnen sie
noch nichtverstehen.

I  Zuvermeiden sind Botschaften, die zu viele Perspektiven von Gewalttaten beinhal-
ten, v.a. wenn sie sich zu sehr mit dem Tater beschéftigen.

I Jingere Kinder profitieren eher davon, wenn sie medienpddagogische Botschaften
in Form von Statements bzw. Informationen erhalten, dlteren Kindern sollte starker
Gelegenheit gegeben werden, die erwiinschten Schliisse selbst zu ziehen.

I Die Wirksamkeit medienpddagogischer Lektionen kann generell durch Aufgaben
verbessert werden, die die aktive Beschaftigung und das Involvement der Teilneh-
mer mitdem Thema erhdhen (z. B. Verfassen von Aufsitzen).

I Kontraproduktive Effekte kénnen von Lektionen ausgehen, zu denen die eigene
Produktion gewalthaltiger Videos gehort.

I Grundsatzlich gilt, dass es sinnvoll ist, mit der Medienerziehung schon bei sehr
jungen Kindern zu beginnen, damit Ansichten und Verhaltensweisen noch nicht zu
sehr verfestigt sind, und um eine Basis fir die Zeit zu legen, in der Heranwachsende
stérker von ihrem Freundeskreis als vom Elternhaus beeinflusst werden.

Zusammenfassung:

Die Befunde von Untersuchungen zu elterlichen Interventionsstrategien, medienpa-
dagogischen Unterrichtseinheiten und medial vermittelten Anti-Gewalt-Botschaften
deuten darauf hin, dass sowohl die Reduktion des (violenten) Medienkonsums als
auch eine Verbesserung der Medienkompetenz im Sinne eines kritischeren Umgangs
mit Medieninhalten (und dabei v. a. die Betonung der Opferperspektive) schadliche
Effekte von Mediengewalt verringern bzw. ihnen vorbeugen kann. Insbesondere im
Hinblick auf die Gestaltung medienpddagogischer Programme gibt es noch erhebli-
chen Forschungsbedarf, um wirksame Elemente zu identifizieren und kontraproduk-
tive Bumerangeffekte zu vermeiden. Wichtig ist es in jedem Fall, die konkreten MaSB-
nahmen der jeweiligen Zielgruppe anzupassen (zu berticksichtigen sind v. a. Alter,
Geschlecht und frithere Medienerfahrung).
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XI.

Zusammenfassung

Die vorliegende Bestandsaufnahme hat gezeigt, dass die Auswirkungen medialer
Gewaltdarstellungen ein Thema ist, das die Forschung in den verschiedensten Diszipli-
nen nach wie vor intensiv beschéftigt. Seit 1998 ist eine solche Vielzahl von Untersu-
chungen erschienen, dass eine Gesamtschau der Befunde notwendig und sinnvoll war.
Die Quantitdt der neuen Studien sagt allerdings noch nichts tiber deren Qualitdt aus.
Leistungen und Lucken bzw. Schwéachen der Medien-und-Gewalt-Forschung sollen im
Folgenden in einer abschlieBenden Bilanz zusammengefasst werden. Dabei soll eine
Charakterisierung des Forschungsstandes im Hinblick auf Gegenstand und Fragestel-
lung, theoretische Ansédtze sowie das methodische Vorgehen erfolgen, um im Anschluss
daran den Kenntnisstand auf den Punkt zu bringen und die wiinschenswerte Richtung
der weiteren Forschung zu skizzieren.

WasdieFragestellungen bzw. den Gegenstand der Medien-und-Gewalt-For-
schung betrifft, so ist zu konstatieren, dass sich nach wie vor die Mehrzahl der Untersu-
chungen mit den Wirkungen fiktiver Gewalt und dabei v. a. mit Gewalt in Film und
Fernsehen befasst.

Intensiveres Interesse finden mittlerweile auch violente Computerspiele, von denen
angenommen wird, dass sie aufgrund ihres interaktiven Charakters, der die Involviert-
heit der Spieler steigert, stérkere negative Effekte verursachen kénnten als z. B. Fern-
sehinhalte. Die Befunde haben fiir diese Annahme allerdings noch keine Unterstiit-
zung erbracht. Sie sind duBerst heterogen und aufgrund diverser methodischer Proble-
me noch mit Vorsicht zu bewerten.

Ein ebenfalls sehr aktueller, aber noch am Anfang stehender Forschungsbereich ist die
Forschung zur Wirkung von Gewaltdarstellungen im Internet. In Bezug auf Gefahren
von Gewalt im Internet werden zwar viele Befiirchtungen geduBert und Moéglichkeiten
der Filterung entsprechender Inhalte diskutiert, empirische Wirkungsstudien liegen
jedoch so gut wie nicht vor. Einige Studien haben sich mit méglichen Ansteckungsef-
fekten von Internetinhalten bei Selbstmorden befasst, diese Untersuchungen sind
jedoch noch explorativer Natur.

Gewalt in der Musik bzw. in Musikvideos ist ein schon ldnger, wenn auch mit geringer
Intensitét verfolgter Forschungsbereich. Belege fiir eine tatsdchliche Gefahrdung
durch Musikgenres wie Heavymetal oder Rap sind rar. Grundlegende Fragen wie die
danach, ob es eher die Musik als solche oder stdrker Texte bzw. bei Musikvideos Bilder
sind, die negative Folgen nach sich ziehen konnen, sind noch immer ungekléart;
zumeist werden sie nicht einmal gestellt.

Verbale, psychische Gewalt, wie sie z. B. im Radio vorkomimnt, ist ebenso wie Gewalt in

1 Printmedien (z.B. Comics) ein Randbereich der Forschung.
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Was die Fragestellungen der Medien-und-Gewalt-Forschung betrifft, so untersucht ein
groBer Teil der vorliegenden Studien noch immer mit nur geringfiigigen Modifikatio-
nen mit denselben Methoden dieselben Themenaspekte. Der Erkenntnisfortschritt
dieser Studien ist gering. Dies gilt auch fiir solche Untersuchungen, die immer speziel-
lere Fragestellungen entwickeln und mit hochkomplexen, kaum noch nachvollziehba-
ren Forschungsdesigns analysieren, deren Befunde letztlich aber kaum noch interpre-
tierbar sind. Hier trifft zu, was C. Wright Mills (1963, S. 96) iiber den abstrakten Empiris-
mus schrieb: ,Die Diirftigkeit der Ergebnisse wird leider nur durch die Komplizierheit
der Methoden und die angewandte Sorgfalt kompensiert” (wobei in Bezug auf manche
Untersuchungen allerdings selbst die methodische Sorgfalt in Frage gestellt werden
muss). Das Kernproblem der Medien-und-Gewalt-Forschung besteht darin, dass die
Untersuchungen zu wenig aufeinander aufbauen. In neuen Forschungsarbeiten fin-
den die Resultate dlterer Studien sowie durch diese aufgeworfene Fragestellungen zu
wenig Berticksichtigung. Aus diesermn Grund ist es schwierig und z. T. unmoglich, die
heterogene Forschungslage zu einem Gesamtbild zusammenzufiigen. Sofern doch
eine Rezeption friherer Untersuchungen erfolgt, so ist diese hdufig unkritisch. Es
existieren regelrechte ,Zitationszirkel®, in denen methodisch fragwiirdige Studien
immer wieder als Belege fiir ,Erkenntnisse® angefiihrt werden, die sie nicht erbracht
haben. Auch die stetige Propagierung derartiger Legenden ist einem Erkenntnisfort-
schritt hinderlich.353

Eine Fragestellung, zu der im Untersuchungszeitraum durchaus ergiebige Studien
durchgefiihrt wurden, ist die Wirkung medienpddagogischer Interventionsstrategien,
bei denen zwischen elterlichen MaBnahmen, Schulprogrammen und medienvermit-
telten Anti-Gewalt-Botschaften unterschieden werden kann. Auch hier sind noch viele
Fragen offen, insbesondere die nach den konkreten Elementen, die fiir z. T. erzielte
Erfolge medienpddagogischer Lektionen in Schulen verantwortlich sind. Aus einigen
der erhaltenen Befunde lassen sich aber durchaus praxistaugliche Ratschlédge ableiten.
Allerdings liegen bislang fast ausschlieBlich US-amerikanische Untersuchungen vor.
Deren Ubertragbarkeit auf andere Lander bedarf der Uberpriifung.

Eine Betrachtungder Theorieansdtze zur Wirkung von Mediengewalt zeigt, dass
auf diesem Gebiet keine wesentliche Weiterentwicklung stattgefunden hat. In diver-
sen Veroffentlichungen anzutreffende phantasievolle Wortneuschépfungen stehen in
keinem Verhaéltnis zur tatsdchlichen Erklarungskraft (vgl. dazu z. B. Kapitel 2.2). Dahin-
ter verbergen sich vielmehr zumeist altbekannte oder hochst spekulative Wirkungsan-
nahmen, die nicht selten lediglich durch eine héchst komplizierte Sprache verbramt
sind. Auch einzelne Versuche zur Integration dlterer Wirkungstheorien, wie sie etwa
im Rahmen des,, General Aggression Model“vorgenommen werden, reichen letztlich
uber bereits Bekanntes nicht hinaus. Dennoch erfreuen sie sich groer Beliebtheit und
werden zur Interpretation bzw. Einordnung empirischer Befunde herangezogen. Dass

353 Vgl. hierzu z.B. die Studie von Centerwall 1992 (vgl. Kapitel 3.5.2). -
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die Ergebnisse dem Modell nicht widersprechen, kann allerdings noch keineswegs als
stichhaltiger Beleg dafiir angesehen werden, dass sich die Abldufe genau so wie im
Modell vermutet vollziehen. Je komplexer die Modelle werden, desto stéarker stellt sich
auch dieses Problem.

Als Konzept, das durchaus einen Erkenntnisfortschritt erbracht hat, ist allerdings der
~kognitiv-physiologische Ansatz “von Jurgen Grimm zu bewerten. Dieser Ansatz be-
schreibt zwar starker eine Forschungsanlage als eine Wirkungstheorie, hat jedoch zu
interessanten Resultaten gefiihrt. Die von Grimm konstatierte Bedeutung der Opfer-
perspektive (und damit der Angst- und Empathieauslésung) als Ausgangspunkt fur die
Wirkung von Mediengewalt wirft ein neues Licht auf dltere Wirkungstheorien, die
eine tdterfokussierte Rezeptionsweise unterstellen (wie z. B. die Vorstellung von einer
Nachahmung von Gewalthandlungen). Solche Theorien werden durch Grimms Befun-
de nicht vollig widerlegt, es wird aber eine differenziertere Betrachtungsweise nahe
gelegt, zu der auch die starkere Einbeziehung von Rezipienten- und Gewaltdarstel-
lungsvariablen gehort. Auf diesem Wege lassen sich sowohl aggressionsmindernde als
auch aggressionsférdernde Auswirkungen von Mediengewalt besser erkldren. Grimms
Interpretationen sind allerdings fiir die empirische Basis, auf der sie beruhen, recht
weitreichend.

Bislang fehlt es an Studien, die die entsprechenden Uberlegungen aufgreifen und im
Rahmen weiterer Untersuchungen fortfihren.

Kaum Fortschritte sind im Hinblick auf die methodische Entwicklung zu ver-
zeichnen. Die meisten Studien beruhen auf Laborexperimenten, bei denen noch immer
teilweise duBerst fragwiirdige Versuchsanlagen zum Einsatz kommen. Die gewdhlten
Operationalisierungen sind zwar hiufig sehr phantasievoll, damit aber noch lange
nichtvalide (z. B. Auslésen unangenehmer Gerdusche oder Versenken der Hand einer
anderen Person in Eiswasser als AggressionsmaBe oder Verwendung einer angebli-
chen ,mood freezing pill“, um die Uberzeugung von der Veridnderbarkeit eigener
Stimmungen zu manipulieren, usw.). Hinzu kommt, dass die ,, Wirkung*® von Gewalt
hédufig nur tber kognitive und affektive Effekte, nicht aber tiber eine Beeinflussung des
Verhaltens untersucht wird.

Auch die Methode der Befragung wird hdufig angewandt. Bei der Interpretation der
Ergebnisse wird jedoch die Problematik von Selbstangaben, insbesondere im Hinblick
auf Motive fiir die Mediengewaltnutzung sowie mogliche Folgen des Gewaltkonsums,
nichtimmer ausreichend berticksichtigt.

Einige Untersuchungen bedienen sich auch qualitativer Methoden, v. a. Intensivinter-
views mit einigen wenigen Probanden oder auch Verhaltensbeobachtungen. Solche
Verfahren sind insbesondere fiir explorative Untersuchungen, bei komplexen Zusam-
menhdngen und bei schwierig zu erreichenden bzw. schwierig zu untersuchenden
Probandengruppen (z. B. Kinder, delinquente Jugendliche usw.) sinnvoll. Nicht selten
werden die Befunde allerdings unzuléssig verallgemeinert, tiberinterpretiert oder
auch in anekdotischer Manier zur Illustration von Wirkungsspekulationen der Auto-
ren herangezogen. >
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Die meisten Studien untersuchen dariiber hinaus nur kurzfristige Effekte, obwohl der
Fragestellung (methodisch allerdings erheblich aufwendigere) Langfriststudien ange-
messener waren, da sie kumulative Medienwirkungen untersuchen und Aussagen
uber die Richtung von Kausalzusammenhéngen treffen kénnen (beeinflusst Medien-
gewalt die Aggressivitit, wahlen aggressive Individuen violente Medieninhalte aus,
oder ist von einer Wechselwirkung auszugehen?). Vorliegende Langzeituntersuchun-
gen weisen oft ein Defizit in der Bertiicksichtigung von Drittvariablen auf.
Meta-Analysen werden ebenfalls selten durchgefiihrt. Abgesehen von dem methodi-
schen Aufwand, sind die Méglichkeiten dieser Methode auch dadurch beschrankt, dass
zu spezielleren Fragestellungen zumeist wenige vergleichbare Studien existieren. Die
vorliegenden Meta-Analysen weisen gréf3tenteils das Problem auf, dass sie auch
methodisch fragwiirdige Untersuchungen einbeziehen bzw. ihre Auswahl- und Beur-
teilungskriterien nicht gentigend dokumentiert werden, um die Aussagekraft der
Befunde angemessen bewerten zu konnen. Als ,Wundermittel“ zur Einschatzung des
Forschungsstandes diirfen sie nicht betrachtet werden.

Was Inhaltsanalysen betrifft, so ist hier insofern ein gewisser Fortschritt festzustellen,
als sich tiber die reine Zdhlung von Gewaltakten hinaus die Bertiicksichtigung von
Kontextfaktoren durchgesetzt hat. Auf diese Weise wird nicht mehr nur die Quantitéat
von Gewaltakten gezahlt, sondern zumindest die Menge einer bestimmten Art von
Gewaltdarstellungen erhoben. Wirkungsaussagen kénnen auf Basis dieser Methode
dennoch nicht getroffen werden. Interessant und methodisch innovativ ist in diesem
Kontext allerdings die Untersuchung von Werner Friih, der Inhaltsanalysedaten mit
einer Rezeptionsuntersuchung kombiniert und den daraus resultierenden , Rezepti-
onswert“ mit Einschaltquoten gewichtet hat, so dass er fundiertere, zielgruppenspezi-
fischere Aussagen tiber die Gefdhrlichkeit verschiedener gewalthaltiger Programme
treffen kann. Solche Studien besitzen allerdings Seltenheitswert.

Bei aller methodischen Kritik ist zu berticksichtigen, dass viele theoretisch wiinschens-
werte Versuchsanlagen aufgrund forschungspraktischer Griinde nicht moglich sind
und der Wunsch nach der ,,perfekten” Methode daher an die Grenzen der Realisierbar-
keit stoBt: Dolf Zillmann und James B. Weaver (1999, S. 147) haben diese Problematik
pointiert so beschrieben: ,It seems that critics of media-violence research could only be
satisfied with longitudinal experimental studies in which, within gender and a multi-
tude of personality variables, random assignment is honoured and exposure to violent
fare isrigorously controlled - that is, with research that in a free society simply cannot
be conducted.” Diese Problematik gilt fiir die meisten Fragestellungen der Medienwir-
kungsforschung, in Bezug auf die Untersuchung von Gewalt kommt ein ethisches
Problem bei der Provokation und Messung von Gewaltverhalten hinzu.

Dies éndert allerdings nichts an der Tatsache, dass nicht selten der Untersuchungsfrage
nicht angemessene Methoden zum Einsatz kommen und fir die Analyse neuer Frage-
stellungen notwendige methodische Adaptionen und Neuentwicklungen zu wenig
stattfinden. Auffélligstes Beispiel hierfir ist die Computerspielforschung, bei der oft

0 ungeeignetes Stimulusmaterial zum Einsatz kommt (Spiele, die sich iber den Gewalt- >
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gehalthinaus in anderen wichtigen Merkmalen unterscheiden) und nicht gewéhrleis-
tetist, dass alle Rezipienten einer Versuchsgruppe einer vergleichbaren Gewaltintensi-
tat ausgesetzt sind (so kénnen versierte Spieler in derselben Zeit und mit demselben
Spiel mehr Gewaltakte ,erleben” als weniger getibte; vgl. Kapitel 4.7). Auch fiir die
Erforschung der Wirkungen von Internetgewalt sind noch keine addquaten Instru-
mente entwickelt worden. Daher muss noch immer als giiltig betrachtet werden, was
Mike Friedrichsen und Stefan Jenzowsky (1995, S. 323) bereits in Bezug auf die
Forschung der 90er Jahre konstatierten, ndmlich dass ,einer Vielzahl von neuen Unter-
suchungsfragen eine nur geringe Weiterentwicklung der Designs und Forschungsme-
thoden gegentibersteht.”

Versucht man trotz der erwéhnten vielfaltigen Probleme eine Bilanz zu ziehen, so ist
zundchst festzuhalten, dass die Annahme einer generellen Ungeféhrlichkeit von Me-
diengewalt fast nicht mehr vertreten wird.354 Weitreichende Ubereinstimmung
herrscht auch dartiber, dass die Auswirkungen von Mediengewalt jedoch differenziert
betrachtet werden miissen. Die KorrelationsmaBe der meisten Untersuchungen spre-
chen fiir einen kleinen bis mittelstarken Zusammenhang zwischen Mediengewalt und
Aggressivitat des Rezipienten. Auch stellt Mediengewalt nur einen Faktor innerhalb
eines komplexen Biindels von Ursachen fiir die Entstehung gewalttdtigen Verhaltens
dar. Dabei ist allerdings zu berticksichtigen, dass sich hinter einem geringen Einfluss fiir
den Durchschnitt der Medieninhalte und Rezipienten durchaus starkere Effekte fiir
bestimmte Inhalte und bestimmte Rezipienten verbergen konnen. Nicht alle Medien-
inhalte wirken gleich, und nicht jeder Mediennutzer ist in gleicher Weise von poten-
ziellen Gefahren der Mediengewalt betroffen. Aus diesem Grund stellt die Untersu-
chung besonders risikobehafteter Medieninhalte und besonders gefdhrdeter Medien-
nutzer ein wichtiges Forschungsfeld dar.

Eine Verallgemeinerung der bisherigen Befunde ist aufgrund z. T. widerspriichlicher
und methodisch problematischer Studien nur eingeschrankt moglich. Unter diesem
Vorbehalt kann die bisherige Forschungslage mit aller Vorsicht folgendermaBen
zusammengefasst werden: Auswirkungen von Mediengewalt auf Aggressionsverhal-
ten sind am ehesten bei jingeren, mannlichen Vielsehern zu erwarten, die in Familien
mit hohem Fernseh(gewalt)konsum aufwachsen und in ihrem unmittelbaren sozialen
Umfeld (d. h. in Familie, Schule und Peergroups) viel Gewalt erleben (so dass sie hierin
einen ,normalen” Problemlésungsmechanismus sehen), bereits eine violente Persén-
lichkeit besitzen und Medieninhalte konsumieren, in denen Gewalt auf realistische
Weise und/oder in humorvollem Kontext gezeigt wird, gerechtfertigt erscheint und
von attraktiven, dem Rezipienten moglicherweise dhnlichen Protagonisten mit
hohem Identifikationspotenzial ausgeht, die erfolgreich sind und fiir ihr Handeln
belohnt bzw. zumindest nicht bestraft werden und dem Opfer keinen sichtbaren Scha-
den zufiigen (,saubere Gewalt"). Esist allerdings zu berticksichtigen, dass die genann-
ten Faktoren nicht unabhéngig voneinander sind, sondern miteinander interagieren

354 Zu einigen, wenigen Ausnahmen vgl. z.B. den Uberblick von Huesmann/Taylor 2003. -
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kénnen (indem z. B. Eigenschaften des Rezipienten sowie dessen Erfahrungen in sei-
nem sozialen Umfeld die Wahrnehmung von Gewaltdarstellungen beeinflussen usw.).
Im Hinblick auf sinnvolle medienpddagogische Interventionsstrategien zur Verhinde-
rung bzw. Abmilderung negativer Folgen von Mediengewalt haben sich restriktive
MaBnahmen (d. h. Verbote) v. a. fiir jungere Kinder als durchaus wirksam erwiesen. Es
besteht allerdings v. a. fiir dltere Kinder auch die Gefahr kontraproduktiver Wirkungen
(Belastung des Verhaltnisses zu den Kindern, Erh6hung des Reizes von Mediengewalt,
Verlagerung des Mediengewaltkonsums auf den Freundeskreis). Gemeinsames Fernse-
hen mit Kindern erscheint daher als sinnvollere Strategie, allerdings nur dann, wenn
Gewalt eindeutig negativ kommentiert wird, um auf diese Weise den kritischen
Umgang mit Medieninhalten zu férdern. Besonders effektiv ist dabei offensichtlich
eine Sensibilisierung von Kindern fiir die Opferperspektive. Kommentare, die auf die
Realitéts-Fiktions-Unterscheidung abzielen, haben dagegen gemischte Resultate
erbracht. Wahrend jiingere Kinder starker von Statements profitieren, empfehlen sich
fur éltere Kinder Mafnahmen, die die aktive Auseinandersetzung mit dem Thema
fordern wie Fragen bzw. im Zusammenhang mit schulischen medienpddagogischen
Programmen auch das Verfassen von Aufsidtzen usw. In jedem Fall ist es wichtig, Inter-
ventionsstrategien der jeweiligen Zielgruppe anzupassen, um kontraproduktive
Bumerangeffekte zu vermeiden.

Letztlich bestétigen aktuelle Forschungsbefunde die schon langer gultige Aussage,
dass manche Formen von Mediengewalt fiir manche Individuen unter manchen Bedin-
gungen negative Folgen nach sich ziehen kénnen. In der Konkretisierung der fur die
Gefahrlichkeit verantwortlichen Faktoren sind ebenso einige Fortschritte erzielt wor-
den wie in der Erforschung medienpddagogischer Interventionsstrategien. Das genaue
Zusammenspiel von Risikofaktoren bedarf aber ebenso wie die Identifikation der
tatsachlich wirksamen Elemente medienpadagogischer Strategien fiir verschiedene
Zielgruppen (die zudem bislang v. a. fiir die USA analysiert wurden und nicht unbe-
dingt auf andere Lander tibertragbar sind) noch der weiteren Untersuchung.

Diese Folgerung aus der bisherigen Forschung zum Thema ,Medien und Gewalt*
entspricht nicht dem Bediirfnis weiter Teile der Offentlichkeit nach eindeutigen Ant-
worten auf die Frage nach der Gefahrlichkeit von Mediengewalt. Jede einfache Ant-
wort auf die komplexe Entstehung von Gewalt und die Rolle der Medien dabei muss
vor dem Hintergrund wissenschaftlicher Befunde jedoch als unseriés betrachtet wer-
den. Gewalt in den Medien darf in seinem Gefdhrdungspotenzial nicht verharmlost
werden, es ist aber auch nicht angebracht, Mediengewalt zum Stindenbock fiir Gewalt
in der Gesellschaft zu stempeln.
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