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In dieser Stellungnahme stellen international anerkannte Forscherlnnen auf dem Gebiet der
Mediengewaltforschung den aktuellen Wissensstand zum Zusammenhang zwischen gewalthaltigen
Medien und aggressivem Verhalten dar. Sie erldutern, welche psychologischen Prozesse beim
Konsum von Mediengewalt wirksam werden und aggressives Verhalten férdern kénnen. Zudem
geben sie Empfehlungen flr Eltern und politische Entscheidungstragerinnen flir den Umgang mit
gewalthaltigen Medien.

Anmerkung: Fir die vorliegende deutsche Fassung dieser Stellungnahme wurde die Originalversion
um zwei deutschsprachige Quellen erganzt.

Mediengewalt und Aggression: Worum geht es?

Die Medienlandschaft unterliegt einem schnellen Wandel, der sich in immer neuen Technologien,
zunehmender Interaktivitat, Leistungsstarke und graphischer Qualitat der verfugbaren Geréte
niederschlagt. Damit sind bislang nicht gekannte Mdglichkeiten des Lernens und Wissenserwerbs
verbunden. Im Unterschied zu traditionellen Medien (z.B. dem Fernsehen) erlauben die neuen
Medien in Verbindung mit einem Internetanschluss Kindern und Jugendlichen mehr Méglichkeiten
des Spielkonsums und Zugang zu einer gréReren Vielfalt von Medieninhalten als jemals zuvor.! Die
Nutzung dieser Inhalte bietet viele Chancen, ist aber auch mit Risiken verbunden. Jugendliche
kdnnen heute zu jedem beliebigen Zeitpunkt auf gewalthaltige Medien zugreifen, vielfach in der
Privatsphére des eigenen Zimmers und der elterlichen Einflussnahme entzogen. Im modernen
Medienzeitalter hat sich der Konsum von Gewalt in den Medien, der friher in 6ffentlichen Raumen
wie dem Kino oder dem Wohnzimmer stattfand, zunehmend zu einer privaten Aktivitat gewandelt.

Bei Medieninhalten ohne Gewaltbezug wird fraglos akzeptiert, dass das, was Menschen in der
virtuellen Medienwelt wahrnehmen, ihr Verhalten in der Realitdt beeinflussen kann. So lebt etwa die
milliardenschwere Werbeindustrie von der Uberzeugung, dass die Produktwerbung in den Medien
Konsumentinnen dazu veranlasst, das beworbene Produkt zu kaufen. Fluggesellschaften bilden ihre
kinftigen Piloten zundchst im Flugsimulator aus, bevor sie sie ein echtes Flugzeug steuern lassen.
Auch das Ausstrahlungsverbot fiir sexuelle Medieninhalte in Zeiten, zu denen Kinder und
Jugendliche vor dem Bildschirm sitzen, beruht auf der Annahme, dass derartige Inhalte sich negativ
auf die Entwicklung auswirken. Diese Beispiele spiegeln das Bewusstsein wider, dass Medieninhalte
in ganz unterschiedlichen Bereichen dazu geeignet sind, das Denken, Fuhlen und Handeln der
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Rezipientinnen im realen Leben zu beeinflussen. Demgegeniber gibt es offenbar weit mehr
Widerstand gegen die Annahme, dass sich die Darstellung von Gewalt in den Medien in dahnlicher
Weise auf das Verhalten der RezipientInnen auswirken kann, vor allem auf ihre Bereitschaft zu
aggressivem Verhalten.

Das Anschauen eines gewalthaltigen Films bringt Menschen selbstverstandlich nicht dazu, auf andere
loszugehen, sobald sie das Kino verlassen. Genauso wenig trifft es zu, dass begeisterte Nutzer von
Gewaltspielen als Gewaltkriminelle enden. Keine seridsen Wissenschaftlerinnen wirden solche
Behauptungen aufstellen.

Vielmehr geht es um die Frage, ob die Beschaftigung mit Gewalt in der virtuellen Realitét der
Medien sowohl kurzfristig als auch auf Dauer die Auftretenswahrscheinlichkeit aggressiven
Verhaltens in seinen unterschiedlichen Erscheinungsformen erhoht.

Ist Mediengewalt ein Risikofaktor fur Aggression?

Aggressives Verhalten von Kindern und Jugendlichen ist nie auf nur eine einzige Ursache
zuriickzufiihren, sondern kommt durch das Zusammenwirken mehrerer Risikofaktoren zustande.?
Aber auch wenn ein einzelner Risikofaktor flir sich genommen nicht ausreichen mag, um aggressives
Verhalten auszul6sen, kann er doch die Wahrscheinlichkeit aggressiven Verhaltens erhéhen,
insbesondere als Reaktion auf eine Provokation. Diese Mechanismen werden im sogenannten Modell
der Risiko- und Schutzfaktoren beschrieben. Unter Berticksichtigung zahlreicher Einflussfaktoren auf
Seiten des Kindes und seiner Umwelt, einschlieBlich gegebener Schutzfaktoren, hat die Forschung
eindeutig belegt, dass der Konsum gewalthaltiger Medien das Risiko aggressiven Verhaltens erhiht.
Unter aggressivem Verhalten wird hierbei die absichtliche Schadigung anderer Personen durch den
Einsatz korperlicher oder verbaler Mittel oder die Schadigung ihrer sozialen Beziehungen verstanden.

Was sagt die Forschung?

In den letzten 50 Jahren wurde in zahlreichen groRangelegten Studien gezeigt, dass die Nutzung
gewalthaltiger Fernsehsendungen, Filme und Computerspiele die Auftretenswahrscheinlichkeit
aggressiven Verhaltens erhdht.*>®’ Dies gilt fir Studien aus einer Vielzahl von Landern, die
unterschiedliche Methoden verwendet und unterschiedliche Zeitrdume betrachtet haben.

In experimentellen Studien werden die Teilnehmerlnnen meist zuféllig zwei Bedingungen
zugewiesen, in denen sie entweder gewalthaltige oder gewaltfreie Mediendarstellungen sehen. Mittels
solcher Studien wurde wiederholt gezeigt, dass gewalthaltige Medien kurzfristig eine Zunahme
aggressiven Verhaltens bewirken kénnen, 3104121314

Ergebnisse von Befragungen zur Nutzung von Mediengewalt und zu aggressivem Verhalten zeigen
ebenfalls einen positiven Zusammenhang zwischen der Nutzung von Mediengewalt und Aggression:
Je intensiver Menschen Gewaltmedien nutzen, desto ausgepragter ist ihr aggressives Verhalten im
wirklichen Leben. Eine (wenn auch kleinere) Zahl von Langsschnittstudien hat schliellich gezeigt,
dass Kinder und Jugendliche, die intensiv Gewaltinhalte nutzen, im weiteren Entwicklungsverlauf ein
erhéhtes Risiko fiir aggressives Verhalten aufweisen.”>'**"181% Aych in diesem Bereich gibt es - wie
bei den meisten Forschungsfragen — natiirlich nicht nur Studien, die die aggressionsfordernde
Wirkung des Konsums von Mediengewalt belegen, sondern auch solche, die diesen Zusammenhang
nicht finden. Um festzustellen, wie stark die Evidenz fur die aggressionsférdernde Wirkung von
Mediengewalt insgesamt ist, bietet sich die Methode der Meta-Analyse an, weil sie eine Vielzahl von
Einzelbefunden zusammenfassen kann. Die Meta-Analyse ist ein statistisches Verfahren, das die
Ergebnisse aus einer Vielzahl einzelner Studien zusammenfiihrt, einschlieflich derjenigen, die keinen
Effekt zeigen, um die Starke des Zusammenhangs in der Gesamtheit der einbezogenen Studien zu




bestimmen.

Fur den Zusammenhang zwischen Mediengewalt und Aggression liegen mittlerweile mehr als 15
solcher Meta-Analysen vor. Zwei Erkenntnisse aus diesen Analysen sind besonders hervorzuheben.
Zum einen fallen die Ergebnisse trotz aller Unterschiede in der Zahl der einbezogenen Studien und
der beriicksichtigten Medien sehr dhnlich aus.>?**#?* Zum anderen werden trotz beinahe identischer
Werte der Zusammenhange (s. beispielhaft die drei Analysen in der Tabelle) die Effekte von einigen
Forscherlnnen als unbedeutend eingestuft, wahrend andere sie fiir hoch bedeutsam halten. Die
empirisch ermittelten Werte fur die Starke des Zusammenhangs bewegen sich nach herkdmmlichen
MaRstaben in geringer bis mittlerer Gréenordnung, und es ist nicht ungewohnlich, dass
Forscherlnnen solche Effekte unterschiedlich einschatzen. Dennoch ist festzuhalten, dass nach den
Befunden aller Meta-Analysen eine starkere Nutzung gewalthaltiger Medien statistisch Uberzufallig
eine erhthte Aggressionsneigung der Nutzerlnnen vorher sagt.

Auswirkung gewalthaltiger Medien auf aggressives und hilfreiches Verhalten: Ergebnisse
ausgewahlter Meta-Analysen

Bushman & Ferguson (2007)%, Anderson et al.
Huesmann (2006)°, | Computerspiele (2010)%,
Filme, Fernsehen, (Experimentelle Computerspiele
Computerspiele, Studien) (Experimente,
Musik und Comics Querschnitts- und

Langsschnittstudien)

Zahl der Stichproben 431 14 381
Zahl der Teilnehmerinnen 68.463 1.189 130.296
Aggressive Gedanken 18 .25 .16
Korperliche Erregung .26 27 14
Aggressive Gefiihle 27 - 14
Aggressives Verhalten 19 .29 19
Hilfreiches Verhalten -.08 -.30 -.10

Die Ergebnisse aller vorliegenden Meta-Analysen zeigen, dass die Nutzung von Mediengewalt nicht
allein aggressives Verhalten in verschiedenen Erscheinungsformen hervorrufen kann. Vielmehr
kénnen auch aggressive Gedanken und Geflihle sowie korperliche Erregung gesteigert und die
Bereitschaft zu hilfreichem Verhalten herabgesetzt werden. Die Auswirkungen von Mediengewalt
kdnnen von Person zu Person variieren und sich in subtiler Form zeigen, vor allem wenn sie im
Entwicklungsverlauf untersucht werden. Effekte lassen sich jedoch fur alle Arten von Medien (z.B.
Fernsehen, Kinofilme, Computerspiele, Musik und Comics) finden*** und weisen iiber verschiedene
Medien, Alters- und Geschlechtsgruppen sowie Kulturen bemerkenswerte Ubereinstimmungen auf.
Aus diesem Grund haben mehrere wissenschaftliche Fachgesellschaften, darunter die American
Medical Association, die American Academy of Pediatrics, die American Psychiatric Association,
und die American Psychological Association, in einer gemeinsamen Stellungnahme aus dem Jahre
2000 festgestellt, dass die vorliegenden Daten mit klarer Mehrheit fiir einen ursachlichen
Zusammenhang zwischen dem Konsum von Mediengewalt und aggressivem Verhalten sprechen
(Joint Statement, 2000; http://wwwz2.aap.org/advocacy/releases/jstmtevc.htm). Diese Einschatzung
wurde seitdem durch zahlreiche weitere Studien bestatigt.
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Es ist allerdings wichtig zu betonen, dass sich diese Aussagen auf den Zusammenhang von
Mediengewaltkonsum mit aggressivem Verhalten (also allgemein Verhalten, dem eine
Schédigungsabsicht zugrundeliegt) beziehen, und nicht auf Gewaltkriminalitat (Verhalten, das auf die
schwere korperliche Schadigung anderer Personen gerichtet ist).” Nur sehr wenige Studien haben
bisher die Rolle des Mediengewaltkonsums fiir die Entstehung gewalttatigen Verhaltens untersucht.
In diesen Studien wird theoretisch begriindet und empirisch belegt, dass der Effekt von Mediengewalt
auf kriminelles Gewalthandeln schwdcher ist als auf aggressives Verhalten im allgemeinen (das auch
weniger schwerwiegende Formen umfasst),?’auch wenn sich fiir mannliche Nutzer ein signifikanter
Zusammenhang nachweisen lieR. %

Warum fallt es so schwer zu glauben, dass Mediengewaltkonsum schadlich sein kann?

Obwohl eine breite Forschungsliteratur methodisch anspruchsvoller Studien mit zahlreichen
Replikationen zu dem Schluss fihrt, dass der Konsum von Mediengewalt aggressionssteigernd
wirken kann, neigen selbst manche gebildete Menschen dazu, die Effekte von Mediengewalt in
Zweifel zu ziehen.?

Einer der Griinde, warum der Einfluss von medialen Gewaltdarstellungen bezweifelt wird, ist die
irrtimliche Annahme, dass die Wirkung sowohl unmittelbar als auch schwerwiegend sein musse (z.B.
indem jemand unmittelbar nach dem Spielen eines gewalthaltigen Computerspiels einen anderen
Menschen erschief3t). Vielmehr nehmen die Auswirkungen von Mediengewalt zumeist weniger
dramatische und unmittelbare Formen an (z.B. indem ein Kind mit zunehmendem Gewaltkonsum
trotziger und widerspenstiger wird®® oder ein Erwachsener weniger bereit ist, anderen zu helfen®).
Auflerdem mogen Menschen aus Eigeninteresse geneigt sein, die negative Wirkung von
Mediengewalt zu bezweifeln, um nicht in innere Widerspriiche zu geraten (z.B. weil sie mit
Gewaltmseldien Geld verdienen oder sie selbst intensiv nutzen), oder um ein positives Selbstbild zu
erhalten.

Wie wirkt Mediengewalt?

Kurzzeitige Effekte

Wenn Kinder (und auch Erwachsene) neue Eindriicke wahrnehmen, z.B. eine neue Farbe, einen
neuen Gegenstand oder ein neues Gefiihl, werden Biindel von Gehirnzellen dazu abgestellt, diese
neuen Reize zu erkennen und sie von anderen, schon bekannten Reizen zu unterscheiden. Solche
,.Knotenpunkte* werden aktiviert, wenn das neue Reizobjekt das ndchste Mal wahrgenommen wird.
Wenn zwei Dinge gleichzeitig wahrgenommen werden, entsteht eine Verknlipfung zwischen beiden
(wie z.B. der Anblick einer Rose mit ihrem charakteristischen Duft). Auf diesem Wege werden
Eindricke, die wir wiederholt zeitgleich erleben, alilmahlich in unserem neuronalen Netzwerk immer
enger miteinander verbunden. SchlieBlich reicht schon die Aktivierung eines Knotenpunktes aus, um
die anderen Knoten zu aktivieren. Dieser Prozess wird als Aktivierungsausbreitung bezeichnet. So
sind bereits bei sehr kleinen Kindern verschiedene aggressionshezogene Reize und Objekte durch
neuronale Pfade miteinander verknipft (z.B. Waffen und K&mpfen, Beleidigungen und Schlége).

Deshalb breitet sich jedes Mal, wenn eine Person eine gewalthaltige Szene sieht, die entstehende
Aktivierung der Knotenpunkte auf benachbarte Knoten aus und aktiviert sie zumindest schwach.
Diesen Prozess bezeichnet man als Anbahnung (“priming“).%"** Wenn Knotenpunkte aktiviert
werden, die mit aggressivem Verhalten assoziiert sind, steigt die Wahrscheinlichkeit, dass es zu einer
aggressiven Reaktion kommt. Wenn zuséatzlich noch andere Reize vorhanden sind, die den
entsprechenden Knoten aktivieren, nimmt die Wahrscheinlichkeit weiter zu.*2 S0 kann man etwa
zeigen, dass eine Person, die man zuvor beleidigt hat, sich mit hherer Wahrscheinlichkeit gegen den
Beleidiger auf aggressive Weise zur Wehr setzt, wenn sich irgendwo in ihrem Blickfeld eine




Schusswaffe befindet. Der Anbahnungseffekt durch den Anblick der Schusswaffe, kombiniert mit
dem Effekt der Aktivierung des Knotens fir aggressives Verhalten aufgrund der Beleidigung, fuihrt
dazu, dass der kritische Schwellenwert der Aktivierung tberschritten wird und es zu einer
aggressiven Reaktion kommt. Auf dhnliche Weise bahnt Mediengewalt die Aktivierung
verschiedenster mit Aggression assoziierter Knoten an. Wenn dann noch weitere Ausloser
hinzukommen, wie z.B. eine Provokation, kann es zu aggressivem Verhalten kommen.

Ein zweiter wichtiger neuronaler Prozess, durch den die Beobachtung von Gewalt kurzfristig das
Risiko fiir aggressives Verhalten erhéht, wird als Nachahmung (,,mimicry*) bezeichnet.>” Menschen
sind ebenso wie andere Primaten darauf angelegt, das Verhalten anderer nachzuahmen. Sie verfiigen
Uber spezialisierte Neuronen, sogenannte Spiegelneuronen, die aktiv werden, sobald ein bestimmtes
Verhalten beobachtet oder ausgefiihrt wird (z.B. jemanden zu schlagen). Auch wenn die
neurophysiologischen Grundlagen dieses Nachahmungsprozesses noch nicht vollstandig geklart sind,
kann man festhalten, dass Menschen — insbesondere Kinder — zur Nachahmung von beobachtetem
Verhalten neigen. Diese Nachahmungstendenz hat viele positive Aspekte, indem sie das schnelle
Erlernen vieler nutzlicher Fertigkeiten fordert. Wenn jedoch aggressives Verhalten beobachtet wird,
kommt es durch Nachahmung auch zu einer Férderung aggressiven Verhaltens.

Langerfristige Auswirkungen

Es kommt oft vor, dass in einer Situation unterschiedlichste Eindriicke, Gefiihle und Gedanken
gleichzeitig aktiviert und zu einer komplexen Wissensstruktur verarbeitet werden, die man als
Schema oder Skript bezeichnet. So haben wir bespielsweise eine Vorstellung dariiber, was ein
Supermarkt ist, wo sich die Gemiseabteilung befindet, wir erinnern uns an friihere
Supermarktbesuche und verfligen tber eine Art ,,Drehbuch* fiir unser Verhalten. Einmal aktiviert
sind diese Wissensstrukturen wesentliche Steuerungsmechanismen fiir unser Verhalten und kénnen
unsere Handlungen beeinflussen, auch ohne dass es uns bewusst ist.57

Viele Schemata, Skripts und Gefiihle sind mit Sicherheit im Laufe der Evolution entstanden (z.B. die
Angst vor dem Alleinsein oder Skripts, die Arger und Aggression miteinander verbinden). In
entscheidendem MaRe werden aber neuronale Netzwerke und die Wissensstrukturen, die sie
enthalten, durch Lernerfahrungen geprégt, die Menschen im Laufe der Entwicklung mit ihrer Umwelt
machen. Eltern und Gleichaltrige sind wesentliche Teile dieser Umwelt, aber Kinder, die in der
heutigen Zeit aufwachsen, werden in ihren Erfahrungen aullerdem stark von elektronischen
Massenmedien beeinflusst. Wie bei Eltern und Gleichaltrigen garantiert auch der Umgang mit
Medien das Erlernen von Skripts, Schemata und Uberzeugungen. Was dabei gelernt wird, hangt
wesentlich davon ab, welche Inhalte die Medien vermitteln. Wenn Medien einen Bildungsauftrag
verfolgen oder mitfiihlendes und hilfreiches Verhalten vorfiihren, wird das sich entwickelnde
neuronale Netzwerk des Kindes diese Inhalte widerspiegeln. Wenn es jedoch um Gewaltinhalte geht,
werden auch diese Inhalte das neuronale Netzwerk pragen. Bei Medieneinfliissen kommt es
entscheidend auf den Inhalt an.

Lernprozesse

Letztendlich sind die Auswirkungen des Mediengewaltkonsums als Lerneffekte des Gehirns
aufzufassen. Das menschliche Gehirn ist ebenso wie das Gehirn einiger Primaten darauf angelegt, das
nachzuahmen, was bei anderen beobachtet wird. Nachahmung findet in allen Lebensphasen statt, aber
kleine Kinder neigen in besonderem Mal3e dazu, nachzumachen was sie sehen. Man kann ohne
Ubertreibung sagen: ,,Kinder tun, was sie sehen.“ Menschliches Lernen durch Nachahmung, auch
Beobachtungslernen genannt, ist weit mehr als einfaches Kopieren. Kinder leiten aus dem, was sie
beobachten, Schlussfolgerungen ab und entwickeln normative Uberzeugungen iiber die
Angemessenheit spezifischer Verhaltensweisen. Wenn sie sehen, dass jemand ein Problem durch
Einsatz aggressiven Verhaltens 16st, speichern sie im Gedéachtnis das Drehbuch (Skript) fur das
entsprechende Verhalten ab, ebenso wie die Uberzeugung, dass es angemessen und akzeptabel ist,




sich in dieser Situation aggressiv zu verhalten. Wenn sie sich spater entscheiden, auf dieses Skript
zuriickgreifen, werden sie mit héherer Wahrscheinlichkeit ebenfalls aggressives Verhalten zeigen.®’

Gewalthaltige Bilder in Filmen, Computerspielen oder Comics fiihren nicht nur zu
Beobachtungslernen, sie wirken auch als Ausloser fiir aggressive Gedanken und Geflhle, die im
Gedéchtnis abgespeichert sind. Wenn diese Gedanken und Gefiihle durch fortgesetzten
Mediengewaltkonsum immer wieder aktiviert werden, werden sie chronisch verflgbar und
beginstigen dadurch aggressives Verhalten. Auterdem werden Menschen empfanglicher fur
Feindseligkeit und Aggression in der realen Welt und neigen verstarkt dazu, uneindeutige
Verhaltensweisen anderer (wie z.B. das Anrempeln in einem uberfillten Raum) als Ausdruck
absichtlicher Provokation zu interpretieren.

Medienfiguren sind attraktive Rollenmodelle, insbesondere dann, wenn ihre Aktionen auf dem
Bildschirm als gerechtfertigt und sozial akzeptiert prasentiert werden. Wenn Gewalt belohnt und als
,» Vergniigen™ dargestellt wird, entsteht auf dem Wege der klassischen Konditionierung eine
Verknupfung von Aggression mit positiven Gefuhlen. In der Folge veréndern sich die
aggressionsbezogenen Einstellungen und Uberzeugungen, so dass Aggression eher als angemessene
Reaktion auf eine Provokation gesehen wird. Diese Veranderungen im Denken und Fiihlen kénnen
sich wiederum im Verhalten niederschlagen, nicht notwendigerweise in einem mechanistischen
Prozess, sondern eher im Sinne einer erhéhten Wahrscheinlichkeit, dass auf eine Provokation eine
aggressive Reaktion gezeigt wird.

Computerspiele bieten hervorragende Lerngelegenheiten. Sie greifen auf viele Techniken zurtick, die
gute Lehrerlnnen verwenden, weshalb Lernspiele auch so erfolgreich sind. Mit Spielen kann man
jeden beliebigen Inhalt lernen. So kénnen Mathematikspiele, wenn sie Spalt machen, eine positive
Einstellung gegentiber Mathematik erzeugen und spezifische mathematische Fahigkeiten fordern. Auf
die gleiche Weise kénnen gewalthaltige Computerspiele positive Einstellungen zu aggressivem
Verhalten fordern. Gute Lehrerlnnen fordern den Lerntransfer ins reale Leben, indem sie die gleichen
Fertigkeiten auf unterschiedlichen Wegen trainieren. Ebenso ubertragen Spielerinnen gewalthaltiger
Computerspiele bei gleicher Dauer der Nutzung die dort geférderten Einstellungen und
Verhaltensweisen um so eher in ihr reales Leben, je verschiedenartiger die genutzten Gewaltspiele
sind.* Zudem wird bei Gewaltspielen noch ein weiterer subtiler Prozess wirksam. Je 6fter man ein
Verhalten wiederholt, desto besser wird man darin, und die wiederholte Ausfiihrung gewaltsamer
Handlungen im Spiel fuhrt allmahlich zu Veranderungen im Gehirn, die die Wahrscheinlichkeit
aggressiven Verhaltens in der realen Welt erhéhen.

Abstumpfungsprozesse gegentiber Gewalt

Ein weiterer Grund, weshalb das Spielen gewalthaltiger Computerspiele oder das Anschauen
gewalthaltiger Filme und Fernsehsendungen das Risiko aggressiven Verhaltens erhoht, besteht in der
allmahlichen Abstumpfung gegentiiber Gewaltdarstellungen. In der Medienforschung ist dieser
Abstumpfungs- oder Gewodhnungsprozess seit langem bekannt. Abstumpfung kann allgemein als
Verringerung der kognitiven, emotionalen, physiologischen und schlie3lich Verhaltens-Reaktionen
auf einen Reiz als Folge der wiederholten Reizdarbietung definiert werden. Abstumpfung ist eine
haufige Schutzreaktion im taglichen Leben. Menschen sind nicht in der Lage, ein hohes
Erregungsniveau Uber l&ngere Zeit aufrechtzuerhalten, ganz gleich ob es sich um positive Ereignisse
(wie z.B. das Erfolgserlebnis eines Kindes) oder sehr belastende Ereignisse (wie z.B. einen Amoklauf
an einer Schule) handelt.

Abstumpfung behindert die moralische Bewertung von Gewalt, weil der abgestumpfte Mensch auf
die Reize, die einen Bewertungsprozesse auslésen wiirden, nicht mehr intensiv reagiert.”* Dadurch
kann es dazu kommen, dass negative Handlungen nicht auf ihre moralischen Implikationen hin
beurteilt werden oder erforderliche Hilfe nicht gewahrt wird.*® Neuere Forschungsarbeiten zeigen
sowohl kurzfristig als auch uber die Zeit hinweg einen Zusammenhang zwischen dem Konsum von




Mediengewalt und Abstumpfung sowohl auf der Ebene der kdrperlichen Erregung als auch im
Verhalten, "%

Elterliche Kontrolle

Fur Eltern wird es zunehmend schwieriger, das Mediennutzungsverhalten ihrer Kinder im Blick zu
behalten, vor allem aufgrund der immer gréReren Verbreitung mobiler Gerate. Dennoch haben
Studien gezeigt, dass Eltern viel zur Uberwachung des Medienkonsums ihrer Kinder und der
Vermittlung kritischer Nutzungskompetenzen beitragen und dadurch dem negativen Effekt von
Mediengewalt entgegen wirken kénnen.*®

Wir empfehlen Eltern, sich dartiber zu informieren, welche Medieninhalte ihre Kinder nutzen.
Alterskennzeichnungen und —empfehlungen spiegeln den Gewaltgehalt oft nicht differenziert genug
wider und sind keinesfalls ein Ersatz dafir, dass Eltern die Medien spielen, sehen oder anhdren, die
ihre Kinder nutzen. Eltern kdnnen aulerdem die Mediennutzungszeiten ihrer Kinder begrenzen (die
American Academcy of Pediatrics empfiehlt flr Kinder unter 2 Jahren eine véllige Abstinenz von
Bildschirmmedien und fir Kinder und Jugendliche zwischen 3 und 18 Jahren maximal 1-2 Stunden
pro Tag). Eltern sollten mit ihren Kindern Medieninhalte diskutieren, um eine kritische
Rezeptionshaltung zu fordern. Die Schule kann die Eltern unterstiitzen, indem sie Schulerlnnen schon
fruhzeitig zu einer kritischen Mediennutzung anleitet und ihnen vermittelt, dass wie bei der Nahrung
auch fiir den gesunden Medienkonsum gilt: ,,Man ist, was man zu sich nimmt.« %

Gesellschaftspolitische Aufgaben

Gesellschaftspolitische Reaktionen auf Mediengewalt waren bislang vorrangig darauf ausgerichtet,
den Zugang von Kindern und Jugendlichen zu gewalthaltigen Medien zu unterbinden. Dieser Ansatz
ist in vielen Landern mit erheblichen politischen und rechtlichen Herausforderungen verbunden. Es
ist deshalb erfolgversprechender, mehr Gewicht auf die Verbesserung von Alterseinstufungen,
Klassifikationssystemen und die Aufklarung der Offentlichkeit tiber die Auswirkungen von
Mediengewaltkonsum auf Kinder und Jugendliche zu legen. Mehrere Studien haben gezeigt, dass die
gegenwartig von den meisten Landern bevorzugten altersbasierten Empfehlungen erhebliche
Validitatsprobleme aufweisen.** AuBerdem kénnen sie dazu fiihren, dass sich Kinder von
gewalthaltigen Medien magnetisch angezogen filhlen.*” Die Alters- und Klassifikationssysteme
kdnnten daher deutlich verbessert werden und in Verbindung mit einer verbesserten
Offentlichkeitsarbeit, die ihren Nutzen hervorhebt, eine duRerst positive Wirkung entfalten.

Abschliel}ende Bemerkung

Eine Schlussfolgerung liegt auf der Hand — vor extremen Schliissen sollte man sich hiten. Nicht jeder
Konsument oder jede Nutzerin wird durch Mediengewalt in erheblichem Mal3e beeinflusst, aber
aufgrund des Verstandnisses der beteiligten psychologischen Prozesse kann man festhalten, dass kein
Nutzer/keine Nutzerin gegeniiber Gewaltinhalten immun ist. Einige Kommentatorinnen behaupten,
Gewaltmedien, insbesondere gewalthaltige Computerspiele, seien die Hauptursache von Amoklaufen
an Schulen. Andere dagegen behaupten, zumeist auf der Basis von ein oder zwei Studien, es gébe
keine tiberzeugenden Belege fiir die schadliche Wirkung von Mediengewalt. Keine dieser beiden
Extrempositionen wird durch die Breite der vorliegenden Forschungsliteratur gestutzt. Es steht jedoch
auler Frage, dass der Konsum von Mediengewalt kurzzeitig wie auch langfristig einer der
Risikofaktoren fur aggressives Verhalten ist.
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