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Vorbemerkung zur Aktualitét des Themas und zum Stand der Wirkungsforschung:

Ereignisse, wie der Amoklauf an der Columbine High School in Littleton im April 1999, bei
dem zwolf Schiler und ein Lehrer von zwei Teenagern ermordet wurden, sowie der
Amoklauf im Gutenberg-Gymnasium in Erfurt im April 2002, bei dem sechszehn Menschen
ermordet wurden, haben dazu gefuhrt, dal3 in der 6ffentlichen Diskussion Computerspiele in
den Verdacht geraten sind, besonders starke negative Effekte im Sinne einer Gewaltausl ésung
zu verursachen. So sollen die beiden Téater in Littleton Spieler von Doom und Quake gewesen
sein; der Téter von Erfurt, ein zuvor von der Schule verwiesener Schiiler, soll Counterstrike
gespielt haben. Nach dem Vorfall mit dem Amokschiitzen an der Geschwister-Scholl-Schule
in Emsdetten (November 2006) konstatierte die Zeitschrift GAMESMARKT am 30.
November 2006 einen Amoklauf von Politik und Medien: Aus alen Ecken sei wieder einmal
auf ,Killerspiele® und letztlich auf alle Games geschossen worden. Me nungsaul3erungen
(Statements) der Vertreter der Gamesindustrie seien nicht gefragt gewesen: ,Kritische
Anaysen sind wieder nicht erwiinscht, Verbotsforderungen erneut das Patentrezept.” So hat
unmittelbar nach dem Massaker von Blacksburg (Virginia Tech University) der rheinland-
pfélzische Philologenverband eine Verbot gewaltverherrlichender Computerspiele gefordert:
»ES wird endlich Zeit, dass Politik und Justiz die Bestimmungen des Strafgesetzbuches auf
die Computerspiele, insbesondere die Killerspiele und "Ego-Shooter-Games’, anwenden und
diese verbieten.* Zur Begrindung werden Aussagen von Mitstudenten des Attentéters
angefihrt, wonach dieser solche Spiele geliebt habe. Dies sai auch schon bei den Tétern in
Erfurt und Emsdetten der Fall gewesen.! Das Bundesfamilienministerium und das NRW-
Familienministerium haben im Februar 2007 ein ,, Sofortprogramm zum wirksamen Schutz
von Kindern und Jugendlichen vor extrem gewalthaltigen Computerspielen* vorgestellt.? Das
Bayerische Staatsministerium fir Arbeit und Sozialordnung, Familien und Frauen will ein
Totalverbot von Killerspielen durchsetzen.®

Aufgrund der Durchsicht der zur Wirkung von Gewalt in Computerspielen vorliegenden
Forschungen (vgl. Kunczik und Zipfel 2006) kann davon ausgegangen werden, dald eine
Katharsis im Sinne eines Aggressionstriebabflusses nicht erfolgt. Ebensowenig kann davon
ausgegangen werden, da? Mediengewalt wirkungslos ist.* Aufgrund der vorliegenden

Lvgl. Frankfurter Allgemeine Zeitung, 20. April 2007, S.40.

2Vgl. Jugend Medien Schutz-Report, 30, 2007, Heft 1, S. 3.

3Vgl. Jugend Medien Schutz-Report, 30, 2007, Heft 1, S. 4ff.

* Diese These wird z.B. von Jib Fowles in The Case for Television Violence (1999) vertreten. Diese 1975 auch

von mir vertretene These der Wirkungslosigkeit, die dem damaligen Forschungsstand angemessen war, ist nicht
langer haltbar. In der 1975 verdffentlichten Arbeit Gewalt im Fernsehen. Eine Analyse der potentiell
kriminogenen Effekte wurden die bis dahin vorliegenden empirischen Studien analysiert. Das Reslimee lautete
damals (Kunczik 1975, 692f), die empirischen Befunde wiesen eindeutig darauf hin, ,da3 eine
Aggressivitéatsreduktion aufgrund des Konsums violenter Fernsehsendungen nicht zu erwarten ist. Genau so
wenig lassen sich empirische Belege fir eine durch Gewaltdarstellungen in den Unterhaltungssendungen des
Fernsehens bewirkte Aggressivitatssteigerung anfiihren. Im Fernsehen beobachtete Gewaltakte nehmen ganz
offensichtlich keinen Einflul3 auf die Bereitschaft der Rezipienten, selbst aggressives Verhalten zu zeigen.” Es
gab damals im Gegensatz zu der Behauptung vieler Autoren keine wissenschaftlichen Anspriichen gentigenden
Studien, die die Geféhrlichkeit von Mediengewalt bewiesen. Was es gab, waren abenteuerliche
Uberinterpretationen von Daten. Eine Vielzahl von Studien war ganz offensichtlich so angelegt, daR sie das



Befunde wird hier davon ausgegangen, dal3 Gewalt in Computerspielen bei Problemgruppen
Aggresson bewirken kann. Die These, da3 Computerspiele bei entsprechenden
Randbedingungen einen Beitrag zur Herausbildung violenter Personlichkeiten liefern kann,
basiert auf der Annahme, dal3 die in vielen Feldstudien (allerdings fir das Fernsehen)
gefundenen zum Teil sehr schwachen Beziehungen (Korrelationen), die fur sich alein
gesehen Ublicherweise as Indikatoren fir das Fehlen eines Zusammenhangs interpretiert
werden, in ihrer Gesamtheit doch auf die Existenz eines Zusammenhangs zwischen dem
Konsum von Mediengewalt und aggressiven Verhalten hindeuten. Eine im Schnitt recht
schwache Beziehung fir alle Probanden eines Samples kann fir einige Probanden bzw.
bestimmte Subpopulationen eine durchaus starke Beziehung bedeuten.

Die Fille gut gemeinter Empfehlungen zur Minderung eventueller negativer Effekte von
Computerspielen basiert allerdings zumeist auf Alltagswissen und nur in den seltensten Fallen
auf wissenschaftlich abgesicherten Erkenntnissen. Burkhard Freitag und Ernst Zeitter (2001,
22) konstatieren fur die Erforschung der Mediengewalt (und dies betrifft auch die
Computerspiele) treffend: ,Ein verhdltnismdldig grofer weiller Fleck im Rahmen der
ansonsten sehr ausfuhrlich vermessenen Gewaltwirkungslandschaft ist die Frage, wo
Malinahmen zur Foérderung des Selbstschutzes von Kindern und Jugendlichen ansetzen
sollten. Was hier vor dlem fehlt, ist die Grundlagenforschung, auf der solche
Forderungsmal3nahmen aufbauen koénnen. Denn was genau geférdert werden sollte, um
Kinder und Jugendliche langfristig und erfolgreich gegen Mediengewalt zu immunisieren,
dartiber kann man recht unterschiedliche Hypothesen aufstellen.”

V orgehensweise und Definition von Gewalt:

Da zur Erforschung der Wirkung von medialen Gewaltdarstellungen (Film, Fernsehen,
Video, Internet, Musk, Computerspiele) die meisten jugendschutzrelevanten Studien
durchgefuihrt worden sind, soll hier geprift werden, welche empirisch abgesicherten
Aussagen zur Altersklassifikation von Computer- und Videospielen moglich sind. Dabel
werden auch Befunde berticksichtigt, die in Untersuchungen zur Erforschung der Effektivitét
medienpédagogischer Maltnahmen erhalten worden sind. Im folgenden wird unter Gewalt
(Aggression) die beabsichtigte physische und/oder psychische Schadigung einer Person, von
Lebewesen und Sachen durch eine andere Person bzw. durch ein anderes , Lebewesen*
verstanden.® Eine solche Definition, die auch fiir die Akteure von Computerspielen adaquat
Ist, ist allerdings keineswegs problemlos. Dies zeigt sich etwa an folgenden Fragen: Wie wird

jeweils erwilinschte Ergebnis — sei  es durch Mediengewat bewirkte Aggressionssteigerung,
Aggressionsreduktion oder Wirkungslosigkeit — zwangslaufig erbringen mufiten (Kunczik 1998, 77-84). Selbst
Datenmanipulation, d.h. das Weglassen von Daten, die gegen die offensichtlich vorgefalite Meinung der
Forscher sprachen, konnte nachgewiesen werden. Vor diesem Hintergrund gab die seinerzeit vertretene These
der Wirkungdosigkeit den damaligen Forschungsstand korrekt wieder. Inzwischen sind die Kenntnisse Uber die
Bedingungen, unter denen Mediengewalt negative Wirkungen auf Kinder und Jugendliche haben kann,
wesentlich gréf3er geworden.

® Der Gesichtspunkt der strukturellen Gewalt bleibt im folgenden unberiicksichtigt.



z.B. die Absicht erschlossen oder unbeabsichtigtes, aber vom Opfer as aggressiv
wahrgenommenes Verhalten eingestuft?

Ziel der Alterskategorisierung:

Kinder und Jugendliche sollen vor Inhalten geschiitzt werden, die ihre Entwicklung
beeintrachtigen oder in unerwiinschte Richtungen (z.B. Gewalttétigkeit) leiten kbnnen. In dem
seit dem 1. Méarz 2007 in Kraft getretenen Staatsvertrag Uber den Schutz der Menschenwtirde
und den Jugendschutz in Rundfunk und Telemedien heif3 esin 81:

.Zweck des Staatsvertrages ist der enheitlich Schutz der Kinder und Jugendlichen vor
Angeboten in elektronischen Informationss und Kommunikationsmedien, die deren
Entwicklung oder Erziehung beeintrachtigen oder gefahrden, sowie der Schutz vor solchen
Angeboten in eektronischen Informationss und Kommunikationsmedien, die die
Menschenwirde oder sonstige durch das Strafgesetzbuch geschiitzte Rechtsgiter verletzen.”

Um diese Ziele zu erreichen sollen in der Formulierung von Joachim von Gottberg (tvdiskurs,
4, 2005, 1) die Inhalte so reglementiert werden, dal3 die entsprechenden Altersgruppen sie
nicht wahrnehmen konnen. Es geht mithin auch um die allgemeine Problematik der
Gewaltprévention (vgl. dazu: Gugel 2006).

Zur Prifung und Alterskennzeichnung von Computerspielen:

Jirgen Hilse (2006), Standiger Vertreter der Obersten Landesugendbehdrde bei der
Unter haltungssoftware-Selbstkontrolle (USK) beschreibt das Priufverfahren, wobei im
folgenden auf die formalen Aspekte nicht eingegangen wird. In 8 7 der Prifungsordnung der
USK sind die Allgemeinen Priifkriterien niedergel egt:

»(1) Gegenstand der Prufung sind die Produkte der interaktiven Computerunterhaltung,
insbesondere in Form des Spieles redisierte Ideen und Themen, deren Umsetzung in
Spieldynamik und Handlungsmuster sowie eine damit zusammenhangende maogliche
Entwicklungsbeeintrachtigung fir minderjahrige Nutzer und Nutzerinnen.

(2) Oberstes Prinzip der Beurteilung von Prifgegenstdnden unter Gesichtspunkten des
Jugendschutzes ist seine ganzheitliche Betrachtung. Dies bedeutet, dass weder die Spielidee
noch ihre Umsetzung a priori den Schwerpunkt der Beurteilung insbesondere im Hinblick auf
Wirkungsvermutungen darstellen. Vielmehr erfordert die Natur des Mediums eine
Beurteilung des Prifgegenstandes in seiner Gesamtheit.

(3) Die Prifung erfolgt auf der Grundlage der gesetzlichen Vorschriften, deren Auslegung
durch die héchstrichterliche Rechtsprechung elnerseits, und unter zu Grunde Legung des
Kenntnisstandes der wissenschaftlichen Forschung im Bereich der Medientheorie und
M edienwirkungsforschung andererseits.“®

®Vgl. den Abschnitt zur National Television Violence Study.



Insgesamt werden funf Altersstufen unterschieden: Freigegeben ohne Altersbeschrankung;
Freigegeben ab sechs Jahren; Freigegeben ab 12 Jahren; Freigegeben ab sechzehn Jahren;
Keine Jugendfreigabe. Von entscheidender Bedeutung fiir das Prifverfahren sind die Tester,
die die Spiele fur die Prufsitzung vorbereiten, an der vier Gutachter und der Stéandige
Vertreter der Obersten Landesjugendbehtrden teilnehmen. Das Spiel wird vom Tester
vollstandig durchgespielt und die relevanten Informationen an das Prufgremium
weitergeleitet. Hilse (2006, 15) zahlt folgende jugendschutzrelevante Aspekte auf:

» - Spielidee, Spielthema, Spielziel

- die Art und Weise, in der in diesem Spiel die Gewalt prasentiert wird, und die Darstellung
der Folgen,

- der Antell der Gewaltdarstellungen an der Spielhandiung

- der Einsatz von Waffen (z.B. fiktiv, aktuell, historisch)

- die Hektik und Rasanz des Spiel geschehens (Spiel atmosphére)

- der Realitétsbezug der Spielgeschichte (z.B. historisch/fiktiv/real) und der Realitétsgrad der
Darstellung

- die akustische Umsetzung des Spielinhalts, die ebenfalls einen wesentlichen Aspekt der
Spielbeurteilung bildet.”

Zum sog. Sichterpflichtprogramm gehort beim Genre ,, Shooter” laut Handbuch fir Sichter der
USK:

»Schielfen auf Zivilisten

Schief3en auf Tote

Schiefsen auf Teammitglieder

Unsoziaes und missionsfremdes Verhalten

Sanktionsformen des Programms®

Vergleichbare Sichterpflichtprogramme gibt es auch fur die Genres Rollenspiele, Militéarische
Strategiespiele, Genremix, Action-Adventure, Militérische Simulation und Beat”em Up.

Der Tester schildert seine Eindriicke vom Spiel ohne eine Alterskennzeichnung vorzunehmen.
In der Diskussion der Gutachter erfolgt die Einschétzung der Altersfreigabe Uber die in
einfacher Mehrheit abgestimmt wird (es besteht auch die Moglichkeit des Berufungs- und
Beiratsverfahrens). Besonders zu prifen sind immer folgenden Aspekte: Gewaltdarstellung
gem 8§ 131 StGB; Pornographie gem. 8 184 StGB oder die Verwendung verfassungswidriger
Kennzeichen gem. § 86a StGB. Liegt ein Verstol3 vor, wird die Kennzeichnung verweigert.
Um eine einheitliche Kriterienausegung zu sichern wird mit Bundesprifstelle fur
jugendgeféhrdende Medien (BPFjM) zusammengearbeitet.

Hilse (2006, 16f) betrachtet die Kritik, dal3 die Prufer die Spiele selbst nicht komplett
durchspielen wirden, als nicht relevant, da es sich um erfahrene Jugendschitzer handele, die
sich im Metier gut auskennen wirden Auch wrden die Gutachter durch ihre berufliche Praxis

" Das Handbuch fiir Sichter der USK/Oktober 2005 stellt 16 Kriterien fiir Gutachtende und Sichtende heraus.



(z.B. Léhrer, Psychologen, Mitarbeiter in Jugendamtern oder kommunalen Jugendzentren) die
L ebenswirklichkeit junger Menschen kennen. Hilse restimiert (2006, 17), das deutsche Model
sei mit seiner Priftiefe und Qualitét weltweit einmalig. Dem kann durchaus zugestimmt
werden. Gleichwohl aber besteht die Frage, ob die Tester und Prifer tatsachlich in der Lage
sind, die Spiele so wahrzunehmen und zu nutzen, wie jugendliche Nutzer.

Exkurs. National Television Violence Study — oder die Schaffung des falschen Eindrucks
einerwissenschaftlicher Begrindung:

In den USA wurde die grof3 angelegte National Television Violence Study (1996; 1997; 1998)
durchgefiihrt. Diese Untersuchung erfaldte den Zeitraum zwischen Oktober 1994 und Juni
1997 (insgesamt wurden ca. 10.000 Programmstunden analysiert, wobei tiber 50.000 violente
Interaktionen aufgefunden wurden). Ein Ziel der Inhaltsanalyse bestand darin (1998, 131f),
sogenannte violente , High-Risk” -Interaktionen zu identifizieren, ,that involve an attractive
perpetrator engaging in justified violence that does not get punished® and that shows minimal
consequences.“® Fir die Thematik des Jugendschutzes ist wichtig, dal? die Autoren der
National Television Violence Study auch Wirkungsannahmen formuliert haben. Zunéchst wird
aufgrund einer Literaturstudie davon ausgegangen, dal3 Fernsehgewalt negative Folgen hat.
Dabel werden drei Wirkungen besonders herausgestellt: 1. das Erlernen aggressiver
Einstellungen und aggressiven Verhatens, 2. Abstumpfung gegeniber Gewalt
(, Desengitization™); 3. die Entwicklung der Furcht, zum Gewaltopfer zu werden.

Die Autoren extrahieren neun relevante inhdtliche Variablen, denen sie bestimmte
Wirkungen zuschreiben:

Tabelle 1: Annahmen der National Televison Violence Sudy Uber die Wirkung von
Kontextfaktoren bei Gewaltdarstellungen

Kontextfaktoren Art der Wirkung
Lernen von Gewalt | Angst Desensibilisierung
Attraktiver Téter A
Attraktives Opfer A
Gerechtfertigte Gewalt A
Ungerechtfertigte Gewalt v A
Présenz von Waffen JAN
Extensve und  explizit| A A A
gezeigte Gewalt
Realistische Gewalt A A
Belohnungen A A

8 Time (February 16, 1996, 44) weist auf ein Problem hin (gemeint ist der Befund, daR in 75% aller
Gewalttaten der Aggressor nicht bestraft wird): , These figures, however, were based on some overly strict
guidelines: perpetrators of violence [...] must be punished in the same scene as the violent act.”

° Die Autoren (1998, 138) stellten fest, dal diese Form der Gewalt am haufigsten in Cartoons des
Kinderprogramms aufzufinden war.



Bestrafungen v v

Hinweise auf Schmerz /|V

Verletzungen

Humor A A

A\ =vermutliche Verstérkung der Wirkung
V¥ =vermutliche Verringerung der Wirkung

Quelle: National Television Violence Study 1998, 13

Nach Ansicht der Autoren wird Gewalt in einer Art und Weise prasentiert, die das
Auftreten negativer Effekte beginstigt. So wiirden zumeist Leiden der Opfer bzw. langfristige
negative Effekte nicht gezeigt. Auch werde Gewalt oft verherrlicht, denn an Uber einem
Drittel der violenten Akte wéren attraktive Angreifer beteiligt, die Rezipienten as Vorbild
dienen konnten. Die hohe Violenz in Cartoons beginstige ebenfalls das Erlernen von
Aggression. Allerdings werden die Autoren mit ihrer Tabelle, die den Eindruck erweckt,
wissenschaftlich abgesicherte Befunde zu vermitteln, der Komplexité der Forschungslage
nicht gerecht (z.B. ist die Abstumpfungsthese noch immer nicht empirisch nachgewiesen; dies
gilt auch fur die Behauptung, die Furcht, Verbrechensopfer zu werden, steige durch den
Konsum von Mediengewalt; die vorgeblich negativen Effekte von Cartoons sind in der
Literatur mehr as umstritten). Die Autoren der Tabelle kennen auch die aktuelle européische
Wirkungsforschung nicht (z.B. die noch zu erwdhnenden Befunde von Jirgen Grimm).
Ebensowenig wird berlicksichtigt, dal3 unterschiedliche Rezipienten identische Inhalte
verschieden wahrnehmen konnen — und dies gilt auch fur Gewalt. Auch die Behauptung, es
sel positiv, dal3 so wenig Blut gezeigt werde, ist eine zu starke Vereinfachung, da Zuschauer
haufig die Opferperspektive einnehmen, denn auch ungerechtfertigte Gewalt sowie Gewalt,
deren negative Konsequenzen gezeigt werden, kann gelernt werden bzw. andere Effekte
haben. Allerdings sinkt in diesen Féllen nach Grimm (1999) die Wahrscheinlichkeit der
direkten bzw. kurzfristigen Auslésung gewalttédtigen Verhaltens.

Das in der National Televison Violence Study vorgestellte Schema ist veratet. Wie
kompliziert die Entwicklung von Kriterienkatalogen fur die Einstufung der wahrgenommenen
Gewalt ist, zeigt eine Studie von Werner Friih (2001). Friihs Untersuchung bestétigt, dal3 das
aleinige Zdhlen von Gewaltakten Uber das Wirkungspotential von Gewalt in den Medien
nichts aussagt. Entscheidend ist, wie Gewalt, z.B. nach Geschlecht™® und Alter differenziert,
wahrgenommen wird. Frih (2001, 215) bringt es nochmals auf den Punkt: ,[...] beim

0 p Max Grempe, Schriftsteller und Journalist, wies bereits 1912/13 in einem Aufsatz Gegen die
Frauenverblédung im Kino (in: Die Gleichheit 23, Nr. 5, 70-72) auf geschlechtsspezifische Variationen hin :
»Nachweidich wirkt das bewegliche Lichtbild mit seinen eindringlichen Darstellungen auf3erordentlich
nachhaltig auf jeden, sogar auf Manner. Manch ein Besucher ist schon bei aufregenden Szenenreihen
ohnméchtig geworden. Angesichts der grof3eren seelischen Erregbarkeit, dem Vorwiegen des Gefiihlslebens bei
der Frau, missen die lebenden Lichtbilder auf sie noch viel stérker wirken als auf den Mann. Wer sich die Mihe
macht, im Kino die andéchtig schauenden Frauen aufmerksam zu beobachten, der wird den unverwischbaren
Eindruck mit nach Hause nehmen, dal3 viele Besucherinnen unwiderstehlich gepackt, ja bis in die Tiefen ihrer
Seele aufgewihlt werden.”



Rezipienten wirkt nicht das, was der Inhaltsanalytiker, sondern das, was er selbst als Gewalt
interpretiert.”

Selektive Wahrnehmung von Inhalten:

Auch bel Kindern und Jugendlichen kann davon ausgegangen werden, dal3 identische Inhalte
unterschiedlich wahrgenommen werden (kénnen). Dies wuldte bereits Albert Hellwig, der sich
als einer der Ersten wissenschaftlich mit der Wirkung von Gewaltdarstellungen und in diesem
Kontext mit Fragen des Jugendschutzes beschéftigte. Zunéchst (1911, 58) meinte er, haufiges
Anschauen von Schundfilmen miifdte mit fast mathematischer Sicherheit zu einer Verrohung
des Jugendlichen fihren. Hellwig revidierte aber recht bald seine Meinung und konstatierte
(1913, 714), , daid es aulRerordentlich schwer, ja fast unmdglich ist, in einem konkreten Fall
diesen Zusammenhang nachzuweisen.” Auch der in Harvard lehrende Psychologe Hugo
Munsterberg (1916, 117) mahnte, die Gefahren nicht zu ignorieren, ,die in den grellen
Kinematographen-Vorstellungen lauern®: ,Diese Filme vergiften unschuldige Seelen und
tragen den Bazillus von Laster und Verbrechen in anstdndige Hauser.” Allerdings warnte
Munsterberg bei unmoralischen, lasterhaften Filmen vor dem direkten Schlul3 vom Inhalt auf
die Wirkung (1916, 117): ,,Zu eilfertig sind wir geneigt, davon auszugehen, dal3 die Jungen
und M&dchen die Welt mit unseren Augen sehen; ihre Augen bemerken aber jene moralischen
Abgriinde gar nicht, die wir wahrnehmen.“** Was diese beiden Autoren vor tber 90 Jahren
konstatiert haben, ist auch noch heute das Hauptproblem des Jugendschutzes: Es gibt keine
eindeutigen, immer und Uberall und fur alle Rezipienten glltigen Kriterien, die eine
wissenschaftlich  begrindete Identifikation bzw. Festlegung des Gefahrenpotentials
bestimmter Inhalte gestatten wirden.

Mit dieser These soll nicht gesagt werden, dal3 Jugendschutz sinn- und nutzlos ist. Bei der
rezipientenspezifisch unterschiedlichen Wahrnehmung und Einstufung von Gewalt spielt das
Alter der Rezipienten eine wichtige Rolle. In Anlehnung an die Uberlegungen von Jean Piaget
(1954) kann von der Existenz zweier Typen moralischen Verhaltens ausgegangen werden.
Die Beurteilung von Handlungen erfolgt entweder nach ihrem materiellen Ergebnis oder unter
Beriicksichtigung der jeweiligen Absicht — und zwar in Abhangigkeit vom Alter des Kindes.
Piaget gelangt zu dem Schluf3, dal3 das moralische Denken des Kindes entweder Prinzipien
gehorcht, die der enseitigen Achtung entstammen (Mora der Heteronomie; objektive
Verantwortlichkeit) oder Prinzipien, die von der gegenseitigen Achtung herriihren (Moral des
inneren Gesetzes; subjektive Verantwortlichkeit). Als Grenze zwischen diesen beiden mehr
oder weniger ineinander Ubergehenden Stufen wird im allgemeinen ein Alter von 7 bis 8
Jahren angenommen. Auch Lawrence Kohlberg (1969, 44) argumentiert, Kinder wirden erst
im Alter von ca. 7 Jahren einen derart gut entwickelten normativen Bezugsrahmen besitzen,
dal sie zwischen ,,gut” und , bdse” unterscheiden kdnnen. Fir die Beurteilung aggressiver
Verhatensweisen bedeutet dies, dal3 bei objektiver Verantwortlichkeit die Schwere des

" Ganz anders sei die Wirkung von Filmen, die sich um Verbrechen drehen (1916, 117): , Der Diebstahl, der
Einbruch, der Mord wird den jungen Zuschauern vollig klar. Dies verstehen sie ebensogut wie jeder Erwachsene
im Publikum. AuRerdem ist die Wirkung solcher Verbrechen auf ihre leicht formbaren Seelen viel stérker als der
Eindruck auf erwachsene Menschen.”



zugefugten Schadens und bel subjektiver Verantwortlichkeit die Absicht des Angreifers zur
Beurteilung herangezogen wird. Grundsétzlich mul? bei der Analyse der Auswirkungen von
Gewaltdarstellungen eine sich nach der Altersstufe der Probanden richtende Zweiteilung des
Aggressionskonzepts vorgenommen werden. Auch sind Untersuchungsergebnisse mit
Kindern unter ca. 7 Jahren ganz offensichtlich nicht auf dltere Personen Ubertragbar et vice
versa.? Eine wichtige Konsequenz dieser Uberlegungen fiir den Jugendschutz besteht darin,
daR die Festlegung der Altersstufe ,, ab sechs Jahre* durchaus sinnvoll ist.*®

Zur Wirkung violenter Computerspiele:

Eine Analyse der zu Computerspielen vorliegenden Forschungen hat ergeben (Kunczik und
Zipfel 2006), dal’ die Forschungslage keine gesicherten Aussagen hinsichtlich eventueller
negativer Effekte gestattet. Diesist u.a. darauf zurlickzufthren, dald im Forschungsdesign der
bislang durchgefthrten Studien noch grof3e Mangel vorliegen. So ist es haufig nicht mdglich
eindeutige Aussagen zu machen: Differenzen zwischen den Experimental gruppen kénnen z.B.
nicht eindeutig auf den Gewaltgehalt des Computerspiels zurlickgefuhrt werden, sondern
konnen auch auf einem unterschiedlich hohen Erregungsniveau beruhen. Zudem ist es
maoglich, dal3 nicht gewalthaltige Spiele as so langweilig empfunden werden (v.a. von
erfahrenen Spielern), dai sie Frustration und/oder Arger ausldésen und das Ergebnis dadurch
beeinflussen. Ein weiteres Problem besteht darin, dal3 man aufgrund des interaktiven
Charakters von Computerspielen nicht davon ausgehen kann, dal3 alle Probanden demselben
MalR an Gewalt ausgesetzt gewesen sind. Der von den einzelnen Versuchspersonen erlebte
Gewaltanteil mifite besser kontrolliert werden. Auch sind die 15 bis 30 Minuten Spielzeit,
wie sie in Laborstudien meist vorkommen, untypisch kurz. Ferner wird ein Spiel im Labor
zumeist nach einer bestimmten Zeit plétzlich beendet. Es ist nicht auszuschlief3en, dal3 dies
von den Probanden als frustrierend empfunden wird und aufgefundene Aggressionseffekte
zumindest zum Tell hierauf zurlickzufthren sind.

Eine weitere Schwéache der Forschung besteht in der haufig angewandten Methode der
Befragungen von Computerspielern (z.B. Durkin und Aisbett 1999; Ladas 2002). Auf der
Basis von Selbstauskiinften lassen sich aber keine zuverlassigen Wirkungsaussagen treffen.
Wenn die befragten Spieler z.B. meinen, keine Habitualisierungseffekte bei sich feststellen zu
konnen, bedeutet dies nicht, dal3 solche Wirkungen nicht doch eingetreten sind. Hinzu kommt
die Problematik der ,sozialen Erwinschtheit”, d.h. esist anzunehmen, dal3 die Befragten ein

12 Dieser Einwand trifft insbesondere die Experimente zum Beobachtungslernen von Albert Bandura, Dorothea
Ross und Sheila A. Ross (1961, 1963; 1963a), in denen Kindergartenkinder als Probanden benutzt wurden. Diese
Studien wurden (und werden) als vorgeblicher Beweis fur die Nachahmung von Mediengewalt zitiert (zur Kritik:
Kunczik und Zipfel 2006, 152ff).

¥ Hier wird nicht weiter darauf eingegangen, daR es auch geschlechtspezifische Unterschiede bei der

Wahrnehmung von Gewalt gibt.



maoglichst positives Selbstbild entwerfen wollen und daher sozial weniger akzeptiertes
Verhalten nicht ehrlich berichten.

Ein weiteres Problem der Forschung besteht darin, dal3 die Anlage vieler Untersuchungen
keine Aussagen Uber die Richtung von Kausalzusammenhangen erlaubt (setzen sich bereits
gewalttétige Jugendliche verstdrkt Computerspielen aus, sind es die Computerspiele, die
Gewaltverhalten ausl0sen, oder liegt eine Wechselwirkung vor?). Zur Beantwortung dieser
Frage waren Langzeituntersuchungen notwendig. Der Einwand, dal3 der Kausalhexus nicht
nachgewiesen worden ist, wird etwa von Gerhild Niedung und Peter Ohler (2006) gegen die
vielzitierte Schilerbefragung des Kriminologischen Forschungsinstituts Niedersachsen
(Pfeiffer und Kleitnmann 2006) erhoben. Nieding und Ohler (2006, 48) verweisen in einem
Aufsatz Henne und Ei - oder etwas Drittes? auf den im Grunde trivialen Tatbestand, dal3 sich
der Zusammenhang zwischen medialem Gewaltkonsum und realer Gewaltbereitschaft nicht
durch ,mechanische Formeln® erklaren 1&%: ,Ein  Zusammenhang zwischen
uberdurchschnittlicher Mediennutzung und schwachen Schulleistungen mag statistisch
bestehen, er begriindet aber keine kausale Beziehung. Fur zunehmendes Schulversagen von
Jungen kann deren Vorliebe fir gewalthaltige Inhalte weniger as Ursache angesehen werden
as ene gesdlschaftsbedingte Rollenunsicherheit. Die Art und Weise, wie Jungen
Computerspiele nutzen, 18 auf ihre Gewaltbereitschaft schlief3en (zur Neigung vieler
»besorgter” Autoren, Korrelationskoeffizienten kausal zu interpretieren vgl. auch Kunczik
1975; Kunczik und Zipfel 2006). Unter MifRachtung statistischer Grundregeln bauen Christian
Pfeiffer und Matthias Kleinmann (2006, 47) ein Horrorszenario kausaler Medienwirkung auf:
,Die Gewaltbereitschaft wird [...] durch hdufigen Konsum von Actionfilmen und
Computerspielen besonders nachhaltig geférdert. Bei einer kleinen Gruppe von 5 bis 10% der
mannlichen Jugendlichen, die aufgrund von familiéren und sozialen Belastungsfaktoren as
besonders gefdhrdet enzustufen sind, fungieren solche Gewaltszenen direkt as
Identifikations- und Handlungsmuster. Extrembeispiel ist hier der 19-jahrige Schiler Robert
steinhduser aus Erfurt: Nach schulischem Miferfolg lief der Fan von Actionfilmen, Ego-
Shooter-Spielen und aggressiven Musiktiteln Amok in seiner Schule und totete 14
Menschen. Die Autoren empfehlen (2006, 47): ,keine Bildschirmgerdte in die
Kinderzimmer!“** Nieding und Ohler (2006, 51) sprechen von einem von Pfeiffer und
Kleinmann suggerierten Bild einfacher Kausalverhéltnisse, das dem Bedingungsgeflecht von
Variablen, das aggressivem Verhalten von Jugendlichen zugrunde liegt, nicht gerecht wird.

14 Rudolf H. WeiR (2000, 99) argumentiert ghnlich, besonders negativ wirke sich ein frilher Einstieg in den
Gewaltmedienkonsum aus. Auch wenn nur eine ,milde Dosis* im Vorschulater konsumiert werde, kénne der
spatere Weg zu harten Videos leichter beschritten werden (bzw. durch traumatisierende Bilder konnten
Angstzustande entstehen). Weil3 (2000, 99) behauptet ohne jede empirische Belege: ,, Gewalt steckt an, durch
Mediengewalt kénnen Kinder desensibilisiert und abgestumpft werden, Mitleid und Empathie gehen auf die
Dauer verloren. Inshesondere bis zum Alter von sechs bis sieben Jahren sind Kinder diesem Gewaltszenarium, in
dem getotet, geprigelt oder misshandelt wird, vollig hilflos ausgesetzt, weil sie erst ab diesem Alter beginnen,
Phantasie von der Realitdt angemessen zu unterscheiden.” Empirische Belege fir ein solches Horrorszenario der
Medienwirkung liegen nicht vor.
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Der Forschung zur Wirkung violenter Computerspiele fehlt es bislang noch an geeigneten
theoretischen Erklérungskonzepten (selbst die von der Forschung eindeutig widerlegte
Katharsisthese [im Sinne eines Aggressionstriebabflusses] kommt wieder zu neuen Ehren)
und einer Erforschung der moglichen Wirkungsprozessen zugrunde liegenden Mechanismen.
Angesichts dieser grof3en Forschungslticken ist nicht Uberraschend, dal? sich die Befunde von
Meta-Analysen widersprechen. So konstatiert z.B. John L. Sherry (2001) kleine Effekte von
Computerspielgewalt, die er im Vergleich zu den Befunden der Fernsehgewaltforschung als
gering bezeichnet. Anderson und Bushman (2001; Anderson 2004) dagegen sehen die
Befunde ihrer Meta-Analyse als Beleg fir die Existenz negativer Effekte von
Computerspielen an. Nachgeradezu idealtypisch wird das Dilemma der Forschung bei Sherry
(2007, 245) deutlich, der in seiner Meta-Analyse der bislang zur Beziehung von violenten
Video-Spielen und Aggression vorliegenden Studien davon ausging, ,,fairly clear, compelling,
and powerful effects* aufzufinden. Das Ergebnis war alerdings ganz anders. Insgesamt gab
es zwar Hinweise auf einen schwachen Zusammenhang zwischen Computerspielgewalt und
Aggression, aber der Zusammenhang war kleiner als fir Fernsehgewalt (2007, 250). Ferner
zeigte sich folgendes (2007, 250): , There is a trend suggesting that long playing time results
in less aggression.” Es scheint auch fur Computerspiele angemessen, sich in der Forschung
auf sogenannte Problemgruppen zu konzentrieren.

Vergleich des Wirkungspotentials von Computerspielen und Film- und Fernsehinhalten:
Angesichts der schlechten Forschungslage zum Wirkungspotential von Computerspielen
werden im folgenden die wichtigsten Argumente zusammengestellt, die die Frage betreffen,
inwieweit Befunde der Wirkungsforschung, die fur Filme, Fernsehen und Video erhalten
worden sind, auf Computerspiele Ubertragen werden konnen. Dabel werden in der Literatur
vor alem folgende Aspekte betont:

1. Aktivitdt und Aufmerksamkeit: Der Konsument von Fernsehgewalt ist in der Regel nur
passiver, eventuell sogar ein durch andere Tétigkeiten abgelenkter Zuschauer. Demgegentber
bt der Computerspieler eine aktive Rolle aus, die seine sténdige Aufmerksamkeit erfordert.

2. Intensitdt emotionaler Wirkungen: Bel Filmen empfindet der Rezipient mit dem
Protagonisten dessen Leistungen oder Leiden mit (Einfihlung). Beim Computerspiel
hingegen geht es fUr den Spieler um eigene Leistungen (Klimmt [2001] unterscheidet in
diesem Kontext Sozio-Emotionen und. Ego-Emotionen) bzw. auch ,eigenes’ Leiden.

3. Belohnung/fehlende Bestrafung: Wahrend Gewalt im Fernsehen hdchstens stellvertretend
belohnt wird (Belohnung des Fernsehhelden), erfolgt bei Spielegewalt eine direkte Belohnung
des Spielenden (durch Zugang zu héheren Spiele-Levels usw.). Im Spiel hat Gewalt in aller
Regel keine negativen Konsequenzen fir den Aggressor, sondern ist nahezu ausschliefdlich
mit positiven Effekten verbunden.

4. ldentifikation mit dem Aggressor: Anders als dem Fernsehkonsumenten stehen dem
Computerspieler meist nicht verschiedene Identifikationsfiguren (z.B. auch das Opfer — dieser
Aspekt ist bis zu den Studien von Grimm [s.u.] Ubersehen worden und wird bis heute in der
anglo-amerikanischen Forschung ignoriert) zur Wahl, sondern es wird eine Identifikation mit
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einer bestimmten, sehr haufig auch gewalttétigen Figur nahe gelegt. Bel vielen Spielen kann
sich der Spieler eine Figur auswahlen, was das ldentifikationspotential verstérkt. Aus
normativer Sicht bedenklich (die Wirkungsforschung vermag noch keine konkreten Aussagen
Zu tétigen) erscheinen v.a. die so genannten ,Ego-Shooter*, bei denen der Spieler die
Perspektive der violenten Spielfigur einnimmt.

5. Gleichzeitigkeit verschiedener Komponenten des Lernprozesses. Fur den Spieler vollziehen
sich anders as fur den Rezipienten von Fernsehgewalt verschiedene Komponenten des
Modelllernens gleichzeitig (Beobachtung des Modells, Bestérkung, Ausfihrung des
Verhaltens) was L erneffekte fordern kann. Auch hier fehlen noch die empirischen Belege.

6. Wieder holungs-/Eintibungseffekte und Kontinuitat: Computerspiele ermdglichen es, ganze
Sequenzen eines Totungsaktes in  einzelnen Schritten detailliert und wiederholt
nachzuvollziehen und zu ,trainieren*. Wahrend Gewaltszenen im Fernsehen im Vergleich
dazu kurz sind und zumeist durch wechselnde Szenen unterbrochen werden, ist der Spieler
eines violenten Computerspiels zumeist ununterbrochen in Gewalthandlungen involviert.

7. Gewaltgehalt: Computerspiele werden in ihren Gewaltdarstellungen immer realistischer,
was Lerneffekte fordern kann. Auch ist die Haufigkeit von violenten Akte meist erheblich
hoher as beim Fernsehen. Aber auch diese Aussage ist im Grunde spekulativ, denn zum
Gewaltgehalt der beliebtesten Computerspiele liegen nur wenige Studien vor (z.B. Dietz
1998; Schierbeck/Carstens 2000; Children Now 2001; Thompson/Haninger 2001). Diese
kommen relativ Ubereinstimmend zu dem Ergebnis, dass ein hoher Anteil der populérsten
Spiele Gewalt enthdt (zwischen 53% und 89%). Untersuchungen, die Kontextfaktoren
berticksichtigten (Smith/Lachlan/Tamborini 2003), ermittelten dhnlich wie Untersuchungen
zur Fernsehgewalt, dal? die negativen Auswirkungen von Gewalt im Sinne eines Leidens der
Opfer nur selten gezeigt werden. Tétungsakte werden fast immer al's gerechtfertigt dargestellt
und belohnt sowie von identifikationstréchtigen Figuren ausgelibt. Dies bringt nach
vorherrschender Meinung ein besonderes Risikopotential mit sich.

8. Identifikation mit dem Opfer: Wie bereits erwahnt, werden in der Diskussion noch immer
die Befunde der breit angelegten Studie von Jirgen Grimm (1999) nicht angemessen
berlicksichtigt. Der wichtigste Befund ist in der Formulierung von Grimm (1999, 706), daf3
sich hinsichtlich der Spielfilmgewalt-Rezeption ein ,, Wirkungspotpourri“ ergab, ,das sich
nicht auf die griffige Kurzformel einer durch Medien verrohten Gesellschaft bringen 18(3."
Vielmehr reichte die aufgefundene  Wirkungsbandbreite (1999, 706) ,von
Gewaltrechtfertigung bis zur Gewaltablennung, von der Angst bis zur unterhatsamen
Spannung, von politischer Entfremdung bis zu gesteigertem Selbstbewul3tsein.” Dabei folgten
die meisten festgestellten Wirkungen von Spielfilmgewalt nach Grimm (1999, 706) , der
Logik negativen Lernens.” Damit ist gemeint, dal3 rezipierte Gewaltmodelle zum Gegenstand
kritischer Reflexionen werden und es dadurch eher zur Abschwachung denn zur Stérkung der
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Violenz komme. Grimm (1999, 707) resumiert: , Spielfilmgewalt ist [...] keine Schule des
Mitleids, wohl aber eine Vorschule der Antiviolenz, sofern die Opferdarstellungen in
geeigneter dramaturgischer Stellung Einhakpunkte der Gewaltkritik bieten.” Insgesamt stellt
Grimm (1999, 707) bezuglich der Wirkungsprofile von Spielfilmgewalt eine ,, Pradominanz
der Opferperspektive’ fest, d.h. Rezipienten nehmen in erster Linie den Standpunkt des
Gewaltopfers ein.'®> Daher bildet die Opferperspektive nach Grimm den Ausgangspunkt fiir
viele Wirkungsprozesse. Sollten sich diese Uberlegungen auf Computerspiele Ubertragen
lassen (Forschungsbefunde sind mir noch nicht bekannt), dann wére ggf. nicht
ausgeschlossen, dal3 violente Computerspiele (auch) zur kritischen Reflexion Uber Gewalt
anregen (konnen).

Die Frage ist: Folgen aus diesem Uberwiegend negativ eingeschétzten Wirkungspotential
tatséchlich starke negative Effekte von Computerspielgewat? Die bisherigen
Forschungsbefunde zu dieser Frage sind nicht eindeutig und lassen sich mit Anderson und
Bushman (2001) nach folgenden Wirkungsformen systematisieren:

1. Erhéhung der Erregung: In verschiedenen Experimenten konnte bei Spielern von violenten
Spielen eine stéarkere Beschleunigung des Pulses und eine deutlichere Erhdhung des
Blutdrucks konstatiert werden als bei Spielern nicht gewalthaltiger Spiele. Allerdings ist
fraglich, welche Konsequenzen aus diesem Ergebnis abzuleiten sind, denn hohere Erregung
muf3 nicht unbedingt zu aggressiverem Verhalten fiihren (Fleming/Rickwood 2001).

2. Forderung aggressiver Kognitionen: Die Forschungsresultate zeigen, dal violente Spiele
aggressive Gedanken bel den Rezipienten fordern kénnen (z.B. Kirsh 1998; Anderson/Dill
2000; Bushman/Anderson 2002; Anderson u.a. 2004). Die Befunde weisen alerdings nicht in
eine einheitliche Richtung.™®

3. Forderung aggressiver Emotionen: Befragungen von Computerspielern in Deutschland
(Ladas 2002) und Australien (Durkin/Aisbett 1999) kamen zu dem Ergebnisse, dal3
Computerspiele zwar Frustrationsgefihle bewirken konnen, diese allerdings eher aus
mangelndem Spielerfolg denn aus violenten Inhalten resultieren. Uberwiegend wurde von
positiven Emationen (Vergnigen, Glick, Entspannung und Herausforderung) berichtet. Auch
Anderson und Dill (2000) konnten in einem Experiment keine Steigerung feindseliger
Gefiihle durch violente Computerspiel e auffinden.

4. Forderung aggressiven Verhaltens: Fir die Ausldsung gewalttétigen Verhaltens durch
violente Computerspiele liegen sowohl aus Befragungsstudien (z.B. Anderson/Dill 2000;
Wiegman/van Schie 1998; Gentile u.a. 2004) als auch aus Experimenten (Anderson/Dill

> Auch Gewalttéter im Film werden nach Grimm vor allem unter dem Blickwinkel der Gefahrdung betrachtet.
16 Keinen EinfluR von Computerspielgewalt auf die Kognitionen der Spieler fanden z.B. Williams und Skoric
(2005) in einer einmonatigen ,, Langzeituntersuchung®.
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2000) einige Hinweise vor. Keine Verhaltenseffekte (und auch keine kognitiven Effekte)
fanden dagegen z.B. Williams und Skoric (2005) in ihrer einmonatigen Untersuchung von
Spielern des violenten MMRPG (,Massively Multi-Player Online Role Playing Game")
Asheron’s Call 2.

5. Reduktion prosozialen Verhaltens. Mehrere Studien sind zu dem Ergebnis gelangt, daf?
violente Computerspiele prosoziales Verhalten reduzieren (z.B. Wiegman/van Schie 1998;
Ballard/Lineberger 1999). In einer Untersuchung zeigte sich z.B., dal3 Probanden, die ein
violentes Spiel gespielt hatten, einem Gewaltopfer langsamer halfen als Teilnehmer, die ein
nicht violentes Spiel gespielt hatten (Carnagey/Anderson 2004).

Einflul¥faktoren auf die Wirkung von Computerspielen:

Auch bei der Wirkung violenter Computerspielen ist davon auszugehen, dal3 es Faktoren gibt,
die den Zusammenhang zwischen Medieninhalten und realem Gewaltverhalten moderieren.
Allerdings liegen hierzu erst sehr wenige empirische Befunde vor, die drei Aspekte betreffen:

1. Personlichkeitsvariablen

1.1. Alter: Heranwachsende weisen den héchsten Konsum von Computerspielen in einer Zeit
auf, die aufgrund biologischer und psychosozialer Veranderungen durch das hdchste Mal
aggressiver Reaktionen auf provozierende Situationen gekennzeichnet ist. Es ist daher
anzunehmen, dal3 in dieser Phase die stérksten Effekte auftreten (Kirsh 2003).

1.2. Geschlecht: Die unterschiedliche Computerspielnutzung von Madchen und Jungen'’ legt
nahe, auch be der Wirkung violenter Computerspiele Differenzen zwischen den
Geschlechtern anzunehmen. Anderson und Bushman (2001) fanden alerdings in ihrer Meta-
Anayse weder signifikante Alterss noch Geschlechtsunterschiede. Matthew Eastin (2006)
alerdings stellte alerdings fest, dal3 Frauen, die gegen Manner spielen, aggressivere
Gedanken entwickeln, wohingegen Manner, die gegen Frauen spielen >friedlichere<
Gedanken besitzen zu scheinen (Geschlechtsrollenstereotype konnen hier eine Rolle spielen).

1.3. Personlichkeitseigenschaften: Einige Befunde sprechen dafir, daf’ feindselige bzw.
aggressive Personlichkeitsmerkmale (z.B. Steckel 1998, Lynch 1999, Anderson/Dill 2000;
Frindte/Obwexer 2003) sowie ein niedriges Selbstwertgefiihl (Colwell/Payne 2000) negative
Effekte von Spielegewalt begiinstigen. Allerdings ist die Frage der Kausalitétsrichtung dieses
Zusammenhangs nicht endguiltig geklart, d.h. nutzen aggressive Personen mehr Spiele oder
werden sie durch die Spiele zu aggressiven Personen?

! Computerspiele werden von Jungen bzw. Mannern mehr genutzt als von Méadchen bzw. Frauen (z.B. KIM-
Studie 2003; JIM-Studie 2005). Jungen bzw. Méanner zeigen zudem eine grof3ere Vorliebe fir violente Spiele.



14

1.4. Soziales Umfeld: Die Integration in ein intaktes soziales Umfeld, insbesondere ein
Elternhaus, in dem der Spielekonsum reguliert wird, ist ein wichtiger Schutzfaktor vor
negativen Auswirkungen violenter Computerspiele (z.B. Kassig/Steiner 2003; Robinson u.a.
2001; Gentile u.a. 2004; Trudewind/Steckel 2002). In der Praxis scheinen Eltern hier
allerdings wenig Engagement zu zeigen.

2. Stuative EinflUsse

2.1. Rachemotiv: Es gibt (allerdings methodisch sehr problematisch ermittelte) Hinweise
darauf, da® der Zusammenhang zwischen violenten Computerspielen und violentem
Verhalten dadurch zustande kommt, dal3 Computerspiele aggressive Kognitionen ,, primen*
(in das Bewuf¥sein ricken; vgl. Kunczik und Zipfel 2006, 175ff), die im Fale von
Provokation den Wunsch nach Rache steigern (Anderson u.a. 2004).

2.2. Wettbewerbsaspekt: Das Spiel gegen einen Computer scheint stérkere Aggressionen
auszuldsen als das Spiel gegen eine (anwesende) Person, deren Néhe ggf. soziale Normen
aktiviert (Williamsg/Clippinger 2002). Wettbewerbsbedingungen (Publikum und Siegpramie)
scheinen violentes Spielhandeln zu fordern, selbst wenn es keinen Einflul auf den
Spielausgang hat (Ask/Augoustinos/Winefield 2000).

2.3. Spieldauer: Sherry (2007) konstatierte in seiner Meta-Analyse, dal3 eine sehr kurze
Spieldauer (10 Min.) zu einer stérkeren Gewaltsteigerung fuhrt as eine lange (75 Min.).
Moglicherweise féllt ein anfanglicher Erregungseffekt nach ausgedehntem Spiel z.B. durch
Langeweile oder Ermudung stark ab. Sollte dies zutreffen, dann kdnnten elterliche
Bemihungen zur Begrenzung der Spielzeit ihrer Kinder kontraproduktiv sein. Die
Forschungsbefunde reichen fir medienpadagogi sche Ratschlage allerdings noch nicht aus.

Die bislang existierenden Befunde zu Einflu3faktoren legen es nahe, in der Computerspiel-
ghnlich wie in der Fernsehgewaltforschung Problemgruppen™® besondere Aufmerksamkeit zu
widmen. Funk u.a. (2002) haben versucht, einige Charakteristika zusammenzustellen, die die
Identifikation von ,,High-Risk Players® ermoglichen. Geféhrdet sind ihrer Ansicht nach v.a
jungere Kinder (unter 12 Jahre) (noch kein stabiles Wertesystem, was sie fr die Botschaft
von Computerspielen, in denen Gewalt gerechtfertigt ist, belohnt wird und keine negativen
Konsequenzen nach sich zieht, besonders empfanglich macht) mit exzessivem
Computerspielkonsum (haufig mehr als zwei Stunden taglich; extrem negative Reaktionen bei
Spielzeitbeschrénkungen), starker Préferenz  fur violente Spiele, geringer soziaer
Probleml 6sungsfahigkeit und Problemen bei der Geflihlsregulierung (konstante Suche nach

18 Christensen und Wood (2007, 164) resiimieren in ihrer Meta-Analyse, dai Mediengewalt kausal bei
Problemgruppen (die Autoren verwenden den Begriff nicht) Gewalt verursachen kann.
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Stimulation oder Flucht vor Angsten und depressiven Gefuhlen in die Welt des
Computerspiels), erhdhter Reizbarkeit und verringerter Frustrationstoleranz, die in einer
gewalttdtigen Umgebung aufwachsen. Gentile und Anderson (2003, 145) ergénzen diese Liste
um die Faktoren feindselige Personlichkeit, frilhere aggressive Verhaltensweisen und
fehlende elterliche Regulierung des Spielverhaltens.

Anmerkungen zur Altersgrenze von 6 und 12 Jahren:

Trotz der nicht ganz Uberzeugenden Forschungslage scheint neben der Altersgrenze von sechs
Jahren auch eine Altersgrenze von zwdlf Jahren durchaus sinnvoll zu sein. Insbesondere fir
die Erforschung der Wirkungen auf Kinder gilt, dal3 bereits ,vor® der eigentlichen
Wirkungsforschung bel der Inhaltsanalyse eine Neuorientierung erfolgen muf3 — und zwar im
Sinne einer funktionalen Inhaltsanalyse, welche die Wahrnehmung der Rezipienten bei der
Bildung der Kategorien einer Inhaltsanalyse zugrunde legt. Da Kinder und Jugendliche je
nach Altersstufe identische Inhalte unterschiedlich wahrnehmen bzw. nutzen, ist es sinnvoll,
bei der Bildung inhaltsanalytischer Kategorien die Wahrnehmung der Inhalte durch die
Zuschauer zugrunde zu legen. Ein solches Vorgehen ist, wie bereits die Untersuchung von
Marian P. und Charles Winick (1979) belegt, moglich. Die Autoren, die sich an die
Uberlegungen von Piaget anlehnen, kdnnen zeigen, dal3 Kinder Fernsehinhalte erst ab einem
Alter von 10 bis 12 Jahren wie Erwachsene wahrnehmen. Auf die Bedeutung der
Unterscheidung zwischen pra-operationalem und operationalem Denken bel Kindern
verweisen auch die von Cantor (1998; vgl. zur Angstausiésung durch Gewalt Kunczik und
Zipfel 2006. 141ff) vorgelegten Resultate in Bezug auf Furchtreaktionen von Kindern (die
Furcht vor Monstern, Geistern, Hexen usw. nimmt mit zunehmendem Alter ab; die Furcht vor
korperlichen Verletzungen und Naturkatastrophen nimmt zu). Bei Kindern im Vorschulalter
kann die Gefahr der emotionaden Stérung sogar eher von den sogenannten
familienfreundlichen Filmen ausgehen. Unterstellt man, dal3 bei Kindern starke empathische
Reaktionen (Einfuhlen und Mitvollziehen von Emotionen eines Protagonisten) durch Szenen
bewirkt werden, in denen Verlassenheit gezeigt wird, sind Filme wie Heidi und Pinocchio fir
sie womdoglich ,geféhrlicher” as violente Computerspiele. Auch kindspezifische
Zeichentrickfilme wie Bambi oder Konig der Léwen bewirken bei Kindern nachweisbar starke
empathische Reaktionen (Sternbach 1962; Caviola 2000).

LITBISHIER

Stefan Aufenanger u.a. (1996) untersuchten das Verwechslungsrisiko realer und inszenierter
Gewalt in Zeichentrickfilmen, Action- und Slapstickkomddien und befragten dazu Kinder im
Alter von 6 bis 13 Jahren. Nach Aufenanger u.a. besteht zwar das Risiko der Verwechslung
von Fiktion und Realitét, aber bereits bei 12-jahrigen Kindern sei diese Gefahr praktisch nicht
mehr gegeben. Insgesamt wird das Verwechslungsrisiko als gering eingeschétzt. Allerdings
wird eine Ausnahme gesehen (1996, 184): , Einzig beim Wrestling mit seiner Giberzeugenden
Inszenierung féllt es den meisten Kindern schwer, das Fiktionale zu durchschauen.” (Zur
Diskussion der Frage, ob die Fahigkeit, Realitdt und Fiktion zu unterscheiden, vor der
Wirkung von Medieninhalten ,schitzt*, vgl. ausfihrlich Kunczik und Zipfel 2006,
250ff).Andrea Millwood Hargrave (2003) zeigte britischen Kindern im Alter von 9 bis 13
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Jahren verschiedene Fernsehausschnitte. Medieninhalte wurden als gewalttdtig eingestuft,
wenn sie folgende Eigenschaften aufwiesen:

Visuelle Darstellung der Gewalttat (wobel auch Szenen, in denen der Gewaltakt selbst nicht
zu sehen war, als gewalthaltig eingestuft wurden);

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

Gewalt, die pl6tzlich auftritt und den Rezipienten unvorbereitet trifft (z.B. da sie nicht
genreadaguat ist);

Realismus der gezeigten Gewalt (z.B. Nachrichten) (obwohl die 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;

Involvierung von Kindern (die das I dentifikationspotenzial erhoht);

von einem Bekannten des Opfers ausgehender Gewaltakt;

dunkle und einsame Szenerien bzw. normalerweise as ,sicher” empfundene Umgebung
(z.B. zu Hause, Schule, Krankenhaus usw.) als Ort der Gewalthandlung;

Nahaufnahmen und Zeitlupen von Gewalt, Musikeffekte;

Rezeptionssituation (alleine oder im Kino).

Das Ergebnis der Studie war, dald Kinder Gewalt weniger nach deren Merkmalen beschreiben
als nach dem Grad ihrer ,emotionalen Einordnung®, d.h. danach, wie stark sie sich davon
geéngstigt fuhlen. Daher wurden solche Darstellungen als besonders gewalthaltig
beschrieben, die Beziige zu eigenen Angsten der Kinder aufwiesen. Nicht alles, was Kindern
Angst machte, wurde von ihnen auch as violent betrachtet, aber haufig wurde Gewalt as
furchteinflof3end wahrgenommen. Hargrave (2003) konstatierte in Gruppen-Diskussionen,
dal 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 gewalttétig und furchteinfl63end empfunden.

Ddaraus folgt, dal3 Rezipienten mit geringerer Genrekompetenz solche Darstellungen als
gewadttatiger empfinden as ,,Kenner“. Auch ist anzunehmen, dal3 Gewaltdarstellungen in
Genres, in denen sie Ublicherweise nicht vorkommen, ,, stérker wahrgenommen werden. Dies
war z.B. das Ergebnis einer allerdings nur mit einer kleinen Probandengruppe durchgefihrten
qualitativen Untersuchung von Sandra Geider (1998). Geider dtellte fest, da3 die
Erwartbarkeit von Gewalt einen wichtigen Faktor bei der Einschdtzung der Gewaltintensitét
darstellt. So wurden Gewaltdarstellungen in Krimiserien erwartet. Nicht in das Genre
passende Gewalt wurde als gewalttétiger eingestuft als solche, die dem Genre entsprach.
Auch Sandra Caviola (2000) stellte in ihrer qualitativen Studie mit Kindergartenkindern™

9 Caviola (2000) untersuchte in einer Kombination aus teilnehmender Beobachtung in einem Kindergarten und
qualitativen Interviews mit Kindern (eines davon im Anschluf3 an das gemeinsame Ansehen einer Sendung)
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fest, wie wichtig es fur die Kinder war, dafl3 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 as unproblematisch. Zu Irritationen und Verunsicherung
kam es nur bei nicht vertrauten Grundmustern in der Handlung. Ob die Wirkung von
Gewaltdarstellungen — Uber den Effekt der Angstauslosung hinaus — durch die
Genrekompetenz des Zuschauers bzw. die Erwartbarkeit beeinflufd wird, ist alerdings eine
empirisch noch nicht tberzeugend gekléarte Frage.

Hinweise darauf, dal3 die Entwicklungsphasen einen Einfluf3 auf die Gewaltrezeption nehmen,
kann auch Grimm in seinen Experimenten mit unterschiedlich alten Probanden auffinden, von
denen der jiingste 11 Jahre alt war. Grimm (1999, 720) konstatiert, dal? das, was Alteren als
extrem gewalttétig erscheint, fur Jingere ,oft nur ein symbolisches Materia“ sei, ,,um
Selbstbewul3tsein und Ich-Stérke zu exerzieren.” Dal3 Jugendliche eine grof3e Affinitdt zu
violenten Medieninhalten an den Tag legten, begriinde noch kein besonderes Wirkungsrisiko.
In Bezug auf Angstausltsung stellten sich z.B. 12- bis 15-jdhrige nicht as empfindlicher
heraus als dltere Rezipienten — im Gegenteil war bei ihnen z.T. sogar ein geringeres
Angstniveau festzustellen. Dies fuhrt Grimm (1999, 721) darauf zurlick, dal3 Jugendliche
Mediengewalt as ,Mittel zum Angstmanagement® benutzten. Aus der Rezeption blutiger
Gewaltszenen ergab sich in den Experimenten von Grimm auch kein ,jugendtypischer
Aggressionseffekt® (Grimm 1999, 721). Empfanglicher zeigten sich junge Zuschauer
lediglich im Hinblick auf ,unterschwellig sozial desorientierende Inhalte® wie rassisch-
ethnische Feindbilder, Kriegsverherrlichung oder rechtsradikales Gedankengut.

Wirkungen der Interventionen von Eltern:

Restriktive Interventionsstrategien, d.h. eine Einschrankung des Fernsehkonsums durch die
Eltern, haben sich bel Kindern bis zum Alter von ca. zwdlf Jahren durchaus als sinnvolle
Malinahme zur Reduktion schéadlicher Wirkungen violenter TV-Inhalte erwiesen (Kunczik
und Zipfle 2006, 367ff) — und dies kann auch fur Computerspiele vermutet werden. Von
Eltern angewandt, bergen restriktive Mal3nahmen bei dteren Kindern allerdings die Gefahr,
das Verhdltnis zu den Kindern zu belasten. Verbotene Inhalte (z.B. Gewalt; Sex) werden
dadurch erst interessant gemacht. Womaoglich wird der Computerspielgebrauch (wie der
Gewaltfilmkonsum) auf den Freundeskreis verlagert. Restriktive Malinahmen sind am ehesten
bei jingeren Kindern sinnvoll, wahrend sie bei dteren Kindern kontraproduktiv wirken
konnen, weil sie den Reiz der ,, verbotenen Frichte® schaffen.

Negative Folgen von Verboten zeigten sich etwa in einer Studie von Klaus-Jurgen Tillmann
u.a. (2000) unter 3.540 hessischen Schilern zwischen 10 und 16 Jahren. Abgesehen davon,
dal’ Verbote haufig tberschritten wurden, konstatierten die Autoren (2000, 197), dal3 die
»€lterlichen Verbote im Sinne von unzureichenden Konfliktlésungen [...] zur mangelnden
Selbstbeherrschung und schliefdlich auch zum Ausagieren physischer Gewalt bei Schilern®

sowie mit Eltern und Erziehern die Rezeption gewalthaltiger Sendungsbestandteile im Kinderprogramm bei
zehn Kindergartenkindern.
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beitrugen. Unbeabsichtigte negative Folgen restriktiver Interventionsstrategien zeigte auch
eine Studie von Amy |. Nathanson (2002). Eine Befragung von Studenten im Alter von 17
bis 21 Jahren (N=159) sowie ihrer Eltern (N=138) (beide Gruppen sollten ihre Angaben
auf die High-School-Zeit der Studenten beziehen) ergab, dal3 die Regulierung des
Fernsehkonsums mit einer weniger positiven Haltung gegentiber den Eltern, positiveren
Einstellungen gegenlber den betreffenden Fernsehinhalten und stérkerem Konsum der
verbotenen Inhalte gemeinsam mit Freunden verbunden war. Nathanson (2002) nimmt an,
dai’ Jugendliche in Fernsehrestriktionen ihrer Eltern einen mangelnden Vertrauensbeweis
sehen oder den Eindruck haben, ihnen sollten die Sehpréferenzen ihrer Eltern
aufgezwungen werden. Nathanson (2002, 221) schlof3 aus ihren Befunden, dal3 die
elterlichen Bemihungen ,, nach hinten losgehen® kdnnten, indem zu restriktive Regelungen
des Fernsehkonsums dazu beitragen, dal? Kinder mehr unerwiinschte Programme sehen®:
» 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 Erhéhung des Reizes
maoglicherweise schadlicher Medieninhalte durch Verbote ist noch in weiteren Studien
bestétigt worden (z.B. Cantor 1998a; Bushman und Cantor 2003). 1996 stellten z.B. Brad
J. Bushman und Angela D. Stack fest, dal3 Warnhinweise das Interesse an violenten
Programmen erhohten — und zwar insbesondere dann, wenn die Quelle der Warnung
Autoritét besald (z.B. vom Gesundheitsministerium kam). Die Autoren restimieren, dal3
Menschen von Medienangeboten angezogen werden, wenn sie erfahren, dald diese fur
bestimmte Altersstufen nicht erlaubt sind. Dies gelte insbesondere dann, wenn man zu
einer der betroffenen Alterskohorten gehort.*

Resimee:

Unter Aspekten des Jugendschutzes ist aus publizistikwissenschaftlicher Sicht aufgrund der
vorliegenden Studien eine Altersbeschrankung mit sechs sowie mit zw6lf Jahren durchaus
angemessen. Hier ist es durchaus sinnvoll, sich auf das ,qualitative® Urtell der
Jugendschutzexperten zu stitzen. Problematisch erscheint die Altersstufe ab 16 Jahre.
Angesichts der im Vergleich zur Vergangenheit offensichtlich friheren ,Reifung der
Jugendlichen scheint aufgrund der vorliegenden Studien eher wahrscheinlich, dal3 die
,Uberwindung* der Altersgrenze ab 16 bzw. auch ab 18 Jahren (d.h. der Konsum verbotener
Inhalte) durch jingere Rezipienten durchaus auch einen Beitrag dazu liefern kann, die Medien
zur ldentit&tsbildung bzw. zum Statusgewinn gegentiber Gleichaltrigen zu nutzen.

Unter Jugendschutzaspekten scheint aus publizistikwissenschaftlicher  Sicht  die
Altersbegrenzung bis 6 und bis 12 Jahre durchaus erfolgsversprechend zu sein. Allerdings

% Nathanson (2002, 222) weist alerdings darauf hin, da3 die Kausalitat auch umgekehrt sein kann, d.h. da3
restriktive Mal3nahmen dann ergriffen werden, wenn die Eltern negative Auswirkungen von Fernsehgewalt
bei ihren Kindern bereits beobachten kdnnen oder wenn sie glauben, eine eher schwache Verbindung zu
ihren Kindern zu besitzen und daher durch Regeln Kontrolle ausiiben zu missen. Hierfir spricht die
Tatsache, dass in einer anderen Studie (Nathanson u.a. 2002) aufgezeigt werden konnte, dal3 restriktive
Mal3nahmen bei Eltern z.T. die eher irrationale Antwort auf Situationen sind, die sie nicht kontrollieren
konnen.

Diese , Theorie", wonach ,verbotene Friichte® besonders reizvoll sind, kannte auch Mark Twain. In The
Adventures of Huckleberry Finn wurde ein Theaterstiick auf den Reklamezetteln mit dem Zusatz angekiindigt
LADIES AND CHILDREN NOT ADMITTED. Bushman und Stack (1996, 224f) kommentieren: , Like the
last line of this handbill, the warning labels used in the present experiments increased peopl€’s attraction to
television violence.”

21
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gilt, dal3 nur die ohnehin ,,besorgten” Eltern, die sich bereits intensiv um das Medienverhalten
ihrer Kinder kimmern, sich um die Altersbegrenzungen bei Computerspielen kiimmern
werden.

Die Altersfreigabe mifdte in der Theorie — was aber in der Praxis nicht durchfihrbar ist — die
Wirkungsgeflechte diverser Variablen (Alter, Geschlecht, sozidles Umfeld etc.)
beriicksichtigen. Der Jugendschutz sollte fur seine Praxis m.E. nicht auf von der Wissenschaft
gelieferte vorgebliche , L6sungen” warten, sondern durchaus qualitativ-normativ vorgehen,
d.h. die Lebenserfahrung der Prifer mit einflieBen lassen?? Fir die Praxis gibt es
offensichtlich keine bessere Ldsung. Ich gehe aufgrund meiner rein subjektiven Erfahrung
davon aus, dal3 sich die Verantwortlichen der Beschranktheit des eigenen Urteils bewuf3t sind.
Der grofie Vorteil eines solchen Vorgehens besteht darin, dal?3 dem sich stéandig vollziehenden
Wertewandel flexibel Rechnung getragen werden kann. Auch auf neue technologische
Entwicklungen kann damit schnellstens (schneller als die Wissenschaft dies vermag) reagiert
werden. Die Kriterien des Jugendschutzes sind medienpédagogisch: Im Jugendschutz tétige
Menschen benutzen in der Diskussion erarbeitete Kriterien, die standig hinterfragt werden
muissen.
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