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... Es wird bereits dunkel und langsam setzt
Regen ein. Noch zwei Blocks, dann bin ich
am Ziel; keine Entfernung angesichts der
riesigen quadratkilometergrofien Stadt, in
der ich mich hier bewege. Der Wagen, den
ich mir fiir den Einsatz gestohlen habe, ist
schon ziemlich verbeult, aber er fiahrt noch.
Am rechten Bildschirmrand wird ein kleiner
Stern eingeblendet und zeigt mir an, dass
die Polizei schon ein wenig auf mich auf-
merksam geworden ist. Vielleicht hdtte ich
besser aufpassen und die beiden Passanten
nicht iiberfahren sollen, aber das ist jetzt
auch egal ... Endlich bin ich am Ziel! Alle
feindlichen Gangmitglieder sollen liquidiert
werden! Ich wihle das Sturmgewehr und
verteile ordentlich Blei. Leider meint die Po-
lizei, sich einmischen zu miissen, und muss
nun ebenfalls dran glauben. Im Nahkampf
hat sich die Kettensdge bewdhrt. Schliefs-
lich liegen alle Gegner am Boden, Blutseen
breiten sich aus. An meinen Schuhen klebt
Blut, und ich hinterlasse rote Fuf$spuren.
Meiner Spielfigur bringt der Anschlag nun
nicht nur Geld, sondern auch Respekt in der
eigenen Gang ein, und ich habe die niichste
Mission freigeschaltet.
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Abb. 1: Screenshot aus GTA — San Andreas
(USK-16), Spielsequenzen aufgenommen
im Rahmen des Forschungsprojektes
»Alterseinstufungen durch die USK*.

Uber die Wirkung derartig gewalthaltiger
Szenen in Fernsehen und Computerspielen
auf Kinder und Jugendliche wird sowohl
in der Offentlichkeit wie auch unter For-
schern kontrovers diskutiert. Insbesonde-
re die Zusammenhinge mit Aggressivitat
und gewalthaltigem Verhalten nehmen in
den letzten Jahren nicht nur in der Me-
dienberichterstattung einen prominenten
Platz ein. Oft verharrt diese Debatte jedoch
an den beiden Polen ,,Mediengewalt fithrt
zu gewalttitigem Verhalten® und ,,Medi-
engewalt fithrt nicht zu gewalttatigem Ver-
halten®, die beide in ihrer alleinigen Aus-
pragung sicher das Bild verfehlen. Betrach-
tet man die Studienlage der letzten Jahre,
zeigt sich hier ein deutlich differenzierteres
und relativ eindeutiges Bild. Fiir die éltere
Forschungsdisziplin der Fernsehwirkungs-
forschung fassen Huston und Wright die
Forschungslage nach kritischer Betrach-
tung unterschiedlichster Studien (vom Ex-
periment iiber Lingsschnittstudien bis hin
zur Metaanalyse) in ihrem Sammelreferat
im ,,Handbook of Child Psychology“ aus
dem Jahr 1998 wie folgt zusammen: ,There
is little doubt that viewing television vio-
lence has a causal effect on aggressive be-
havior, though there is disagreement about
the magnitude and social importance of
the effect. [11]. Auch die amerikanischen
Psychologen Bushman, Anderson und
Huesmann [1, 3, 7] konnten mit ihren
Metaanalysen sowohl fiir das Fernsehen
als auch fiir das Video- und Computer-
spielen zeigen, dass sich im Durchschnitt
aller Studien mittlere Zusammenhéange
zwischen Mediengewalt und Aggressivitat
beim Rezipienten ergeben. So wurde z. B.
in einer auf tiber 17 Jahre angelegten Lang-
zeituntersuchung der Columbia University
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bestitigt, dass exzessiver Fernsehkonsum
vor allem bei den Jungen aggressives und
antisoziales Verhalten in der Jugend und
im Erwachsenenalter fordert [12]. Krimi-
nologen gehen ferner davon aus, dass sich
bei einer kleinen Risikogruppe von 5 bis
10 % der mannlichen Jugendlichen Gewalt-
inhalte unmittelbar auf ihre persénliche
Gewaltbereitschaft auswirken. Bei diesen
Jugendlichen, die aufgrund von familidren
und sozialen Belastungsfaktoren (z.B. in-
nerfamilidre Gewalt, niedriges Selbstbe-
wusstsein, emotionale Vernachlissigung
oder Schulversagen) als besonders gefdhr-
det einzustufen sind, konnen medial ver-
mittelte Gewaltdarstellungen direkt als
Identifikations- und Handlungsmuster
fungieren (vgl. die Ubersicht zum Stand
der Erkenntnisse im Ersten Periodischen
Sicherheitsbericht [5]).

Computerspielgewalt

Fast einhellig wird die Vermutung gedu-
Bert, dass gewalthaltige Spiele eine noch
starker aggressionsfordernde Wirkung auf
ihre Nutzer entfalten sollten als entspre-
chende Filme (fiir einen Uberblick siehe:
Kunczik & Zipfel [13]). So handelt es sich
beim Spielen gewalthaltiger Spiele gegen-
iiber der Rezeption von Filmen um einen
aktiven Vorgang mit einer besonders hohen
emotionalen Erlebnisintensitat. Die Auf-
merksamkeitsfokussierung ist weitaus ho-
her und eine Identifikation bietet sich hau-
fig nur mit der gewalttétig agierenden Spiel-
figur an. Gewalthandlungen des Spielers
werden unmittelbar belohnt und haben in
der Regel keine negativen, sondern positive
Konsequenzen fiir die Erreichung der Spiel-
ziele. Somit vollzieht sich die Ausiibung vir-
tueller Gewalt iiber mehrere parallele Lern-
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prozesse wie Modelllernen und Verstar-
kung, die wiederholt eingeiibt werden. Ge-
walthaltige Spiele bieten zudem gegeniiber
Filmen eine sehr hohe Gewaltdichte und
einen zunehmend gréler werdenden Ge-
waltrealismus [10, 13]. Gewaltelemente sind
dabei ein gingiger, fast selbstverstandlicher
Bestandteil von Computerspielen. Kunczik
und Zipfel [13] zeigen in ihrem Uberblick,
dass die meisten und bestverkauften Com-
puterspiele Gewalt enthalten und eine hohe
Gewaltpriferenz bei den Konsumenten be-
steht. In einer Untersuchung von Méller [14]
wurde der Zusammenhang von Gewalt-
spielkonsum im Grundschulalter und Ag-
gression erstmals im Liangsschnitt (6 Mo-
nate) analysiert, um Kausalaussagen zwi-
schen beiden Phénomenen zu ermdglichen.
Die Ergebnisse zeigen eine aggressionsstei-
gernde Wirkung gewalthaltiger Computer-
spiele auf physische Aggression, ein Befund,
der in der Forschung durchgingig berich-
tet und inzwischen kaum noch bezweifelt
wird [1-3, 6, 7, 10].

Desensibilisierung

und Empathieverlust |

Neuere Studien deuten des Weiteren auf ei-
ne kausale Beziehung zwischen Gewaltme-
diennutzung und einer Abstumpfung ge-
geniiber Gewalt (Desensibilisierung) sowie
einer Reduzierung der Mitleidsfahigkeit
beim Anblick realer Gewalt (Empathie)
hin [4, 9]. Eine Desensibilisierung fiir me-
diale Gewalt ldsst sich dabei beschreiben
als eine allmahliche Abschwichung bzw.
Loschung kognitiver, emotionaler und ver-
haltensbezogener Reaktionen auf die in
Computerspielen spielerisch vermittelten
Gewalthandlungen. Demzufolge wird z. B.
der immer wiederkehrende Anblick von
gegnerischen Spielfiguren, die in Compu-
terspielen verpriigelt oder mit Kopfschiis-
sen niedergestreckt werden miissen — Sze-
nen, die bei ihrem ersten Auftreten mogli-
cherweise noch Angst- oder Abwehrreak-
tionen hervorrufen - vom Spieler zuneh-
mend als weniger unangenehm erlebt. In
der Folge kann sich der Spieler den Sze-
nen immer problemloser zuwenden und
damit die gewalthaltigen Spiele immer
besser beherrschen, verdndert in der Folge
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jedoch auch seine Wahrnehmungen und
Bewertungen dieser Situationen. Aggres-
sion und Gewalt erscheinen in der Folge
zunehmend als legitimes und fiir die Ziel-
erreichung wirksames Mittel. Die Gew6h-
nung an Computerspielgewalt geht schlief3-
lich mit einer Verminderung des Mitleides
fiir Opfer realer Gewalt einher (Empathie-
verlust), die eigene Hemmschwelle, Ag-
gressionen offen auszuleben, sinkt weiter
ab [vgl. 14]. Vor diesem Hintergrund sehen
die amerikanischen Forscher um Carne-
gey sogar die gesellschaftliche Gefahr einer
global zunehmenden und unbemerkten

Desensibilisierung und aggressives
Verhalten - ein Experiment

Bartholow, Bushman und Sestir [4]
konnten nicht nur den physiologischen
Nachweis einer Desensibilisierung
durch gewalthaltige Bildschirmspiele
erbringen, sondern ebenfalls aufzei-
gen, dass diese Desensibilisierung
gleichzeitig unmittelbar mit einem
aggressiveren Verhalten korreliert.

Setting

39 Probanden (Durchschnittsalter 19,5
Jahre) wurden zunachst im Rahmen
eines quasi-experimentellen Versuchs-
designs zu ihrer Gewaltspielnutzung be-
fragt, und aus den Angaben wurde ein
Gewaltexpositionsindex errechnet. Die
Probanden wurden mit neutralen (z. B.
Bild eines Fahrradfahrers), violenten
(z.B. Mann bedroht Frau mit Waffe) und
negativen (z.B. Baby mit Tumorim Ge-
sicht) Bildern konfrontiert. Gleichzeitig
wurden ihre EEG-Reaktionen auf die Bil-
der abgeleitet und ereigniskorrelierte
Potenziale der P300-Reaktion ermittelt.

Ergebnis |

Das tiberraschende Ergebnis: Die Pro-
banden mit einem hohen Gewaltexpo-
sitionsindex reagierten zwar genauso
stark und schnell auf die negativen Bil-
der, reagierten jedoch deutlich schwa-
cherund langsamer auf die Gewalt-
bilder als die Probanden mit geringer
Gewaltexposition. Der Zusammenhang
bleibt auch stabil, wenn die aggres-
siven Personlichkeitsanteile der Pro-
banden dabei kontrolliert werden.

Desensibilisierung durch Gewaltmedien
gegeben: ,,Older children consume incre-
asingly threatening and realistic violence,
but the increases are gradual and always in
away that is fun. In short, the modern en-
tertainment medial landscape could accu-
rately be described as an effective system-
atic violence desensitization tool.“ [8].

Ist Verhalten objektiv messbar?

Aus naheliegenden Griinden liegt bei Be-
trachtung der méglichen Wirkungen ge-
walthaltiger Computerspiele der Fokus
der aktuellen Medienwirkungsforschung

Ergebnis I1

Geringere Reaktionen auf die Gewalt-
bilder, wie sie vornehmlich bei den Ge-
waltspielern auftraten, standen wiede-
rum mit signifikant héheren Werten in
einem verhaltensnahen Aggressions-
test in Beziehung. In diesem Verfahren
mussten die Probanden im Glauben,
gegen einen menschlichen Gegner an-
zutreten, moglichst schnell auf einen
Hinweiston reagieren und konnten

bei Erfolg ihren vermeintlichen Geg-
ner mit einem lauten, unangenehmen
Gerausch bestrafen (Noise-Blasting-
Paradigm). Sowohl Probanden mit ge-
ringeren kortikalen Gewaltbilderreakti-
onen (Desensibilisierung) als auch Ge-
waltspielnutzer bestraften ihren Geg-
ner mit lauteren Tonsignalen.

Zusammenfassung

Damit konnte in dieser Studie erstma-
lig aufgezeigt werden, dass sich der
Zusammenhang zwischen erhohter Ge-
waltspielexposition und verhaltensbe-
zogenen Aggressionsmafien gleichzei-
tig auch tber physiologische Mafie im
Sinne einer Langzeit-Desensibilisie-
rung auf Gewaltdarstellungen abbilden
ldsst. Die Befunde zeigen zudem erst-
malig auf, dass die durch Gewaltspiele
hervorgerufene Desensibilisierung
auch hinsichtlich sehr alltagsnaher
Gewaltszenen (real-life-violence) und
nicht etwa ausschlie3lich bei Bildern
aus Gewaltspielen wirksam wird.
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Codierung der Lieblingsspiele

Alle von den Schiilerinnen und Schii-
lern genannten Computerspiele wur-
den nach ihrer von der Unterhal-
tungssoftware Selbstkontrolle (USK)
festgelegten Alterseinstufung co-
diert. Die Vergabe einer Freigabe ,,ab
16 Jahren“ bzw. ,,keine Jugendfreiga-
be (ab 18 Jahren)“ lasst mit groBBer
Sicherheit auf einen erheblichen Ge-
waltgehalt eines Spieles schliefien,
der fiir jiingere Spieler als ,,entwick-
lungsbeeintrachtigend” eingeschatzt
wird. Weigert sich die USK (zumeist
wegen zu extremer Gewaltdarstel-
lungen), eine Kennzeichnung zu ver-
geben, wird ein Spiel mit einiger Si-
cherheit von der Bundespriifstel-

le fur jugendgefahrdende Medien
(BPjM) als ,,jugendgefahrdend“ oder
»Schwer jugendgefahrdend* indi-
ziert, also vom offentlichen Verkauf
ausgeschlossen. Auch solche Spiele
wurden in unserer Codierung erfasst.

meist auf ,,gut messbaren” Konstrukten
wie aggressiven Gedanken und Gefiihlen
oder physiologischer Erregung, da diese
problemlos mittels erprobter Fragebogen-
instrumente oder z. B. durch die Messung
der Hautleitfahigkeit als Korrelat physio-
logischer Erregung bestimmt werden kon-
nen. Ein Problem besteht nun darin, dass
diese Variablen trotz ihrer Verhaltensnahe
zum einen nicht mit gewalttatigem Verhal-
ten gleichzusetzen sind und zum anderen
gewalttdtiges Verhalten nur in spezifischen
sozialen Situationen zum Ausdruck kom-
men kann. Dies sind insbesondere solche
Situationen, in denen sowohl ein proso-
ziales als auch aggressionsbezogenes Ver-
halten zielfithrend eingesetzt werden kann
und dadurch bestimmte Pradispositionen
und Verhaltenstendenzen der handelnden
Akteure wirksam werden. Ahnliche Ein-
schrankungen miissen auch experimen-
telle Untersuchungen in Kauf nehmen, die
zum Teil mit verhaltensnahen Konstrukten
wie dem Noise-Blasting-Paradigm arbeiten
(siehe Desensibilisierung und aggressives
Verhalten - ein Experiment). Auch hieraus
kann nur eingeschrankt darauf geschlos-
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sen werden, welche Bedeutung die Rezep-
tion medialer Gewaltinhalte in realen Ver-
haltenskontexten einnehmen wiirde.
Angesichts dieser Einschrankungen hat
sich unsere Forschergruppe zur Erganzung
der bestehenden Forschung bemiiht, die
Nutzung von gewalthaltigen Computer-
spielen mit tatsdchlichem Gewaltverhal-
ten zu verkniipfen. Im Rahmen unserer
Neuntkldsslerbefragung wurde Letzteres
tiber die von den Schiilerinnen und Schii-
lern berichtete Gewaltpravalenz, d.h. dem
Selbstbericht von gewaltbezogenem Ver-
halten (Kérperverletzung, Raub, Erpres-
sung, Bedrohung mit einer Waffe) in den
letzten zwolf Monaten, erhoben. Betrachtet
man zunichst die Daten zur Nutzung von
gewalthaltigen Spielen (gemessen durch
die Schiilerangaben iiber ihre drei aktu-
ellen Lieblingscomputer- und Videospie-
le), zeigt sich, dass ein erheblicher Teil der
zum Befragungszeitpunkt durchschnitt-
lich 15-Jahrigen stark gewalthaltige Spie-
le bevorzugt. Diese Vorliebe ist allerdings
stark geschlechtsabhidngig. Wéhrend le-
diglich rund 3 % aller befragten Méadchen
angaben, derzeit ein Computerspiel ,,ab 18
Jahren bzw. ein indiziertes Spiel zu spie-
len, waren es bei den Jungen ein knappes
Drittel, die ein solches Spiel spielten.

Maogliche Einflussfaktoren

Gewaltspielnutzung und Gewaltprdvalenz
Betrachtet man den Zusammenhang zwi-
schen Gewaltspielnutzung und Gewalt-
pravalenz, zeigt sich sowohl fiir Jungen als
auch fiir Midchen, dass die Nutzung von
Spielen mit einem erhéhten Risiko der Ent-

wicklungsbeeintriachtigung oder Jugendge-
fahrdung auch mit einer héheren Gewalt-
préivalenz einhergeht (vgl. Abbildung 2). So
treten zwar unabhéngig von der Medien-
nutzung rund 9 % aller Madchen und be-
reits 25 % aller Jungen als Gewalttaterinnen
oder Gewalttdter in Erscheinung. Betrach-
tet man aber vergleichsweise die Maddchen,
die derzeit Computerspiele mit einer Al-
tersfreigabe ,,ab 16 Jahren“ nutzen, also
Spiele spielen, deren Alterseinstufung be-
reits leicht oberhalb der Empfehlung fiir ei-
ne durchschnittlich 15-jahrige Population
liegt, so erhoht sich der Pravalenzwert auf
19 %, der der Jungen auf 28 %. Noch hoher
fallen die Préavalenzzahlen fiir Jugendliche
aus, die zum Befragungszeitpunkt Com-
puterspiele ohne Jugendfreigabe (USK-18)
nutzen oder sogar solche Spiele, die auf-
grund einer besonderen Jugendgefahrdung
indiziert wurden. Hier steigen die Préva-
lenzzahlen der Madchen auf 23 bzw. 25 %,
die der Jungen auf 31 respektive 38 %.

Gewaltspielnutzung und Gewaltakzeptanz
Neben der Gewaltmediennutzung stell-
te sich im Verlauf der weiteren Auswer-
tungen auch die Tendenz der Jugendlichen,
Gewalt als festen Bestandteil gesellschaft-
lichen Zusammenlebens und des eigenen
Handlungsrepertoires zu akzeptieren (Ge-
waltakzeptanz), als ein wichtiger Bestand-
teil im Beziehungsgefiige der Entstehung
von Gewalt heraus. Neben tendenziell ho-
heren Gewaltakzeptanzwerten der ménn-
lichen Befragten zeigte sich, dass Jugend-
liche, die von mindestens einer im letzten
Jahr ausgeiibten Gewalttat berichten, auf
der Gewaltakzeptanzskala deutlich hohere

Mddchen Jungen
40%
38%
9
. 28% 31%
20% 25% 23% 25%
19%
9%
0%
| Allejugendlichen | SpieltUSk-16-Spiel | Spielt USk-18-Spiel |  Spieltindiziertes

(7.102/6.994) (777/4.126)

(157/1.860) Computerspiel (32/308)

Abb. 2: Gewaltprdvalenzin den letzten zwolf Monaten
nach gespielten Computerspielen und Geschlecht.
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(niedrig)

Jungen

Gewaltakzeptanz

Abb. 3: Derzeit gespielte Computerspiele nach Gewaltakzeptanz und Geschlecht.

Werte erreichen als Jugendliche ohne Ge-
waltprivalenzbelastung. Zudem war ein
Zusammenhang von iiberdurchschnitt-
lichen Gewaltakzeptanzwerten der Jugend-
lichen und einer stark erhohten Nutzung
von Gewaltcomputerspielen zu beobach-
ten. So zeigt Abbildung 3, dass unter mann-
lichen Jugendlichen mit tiberdurchschnitt-
lich hoher Gewaltakzeptanz die Nutzung
eines gewalthaltigen Computerspiels eher
die Regel als die Ausnahme ist: 7% dieser
Gruppe nutzte zum Befragungszeitpunkt
ein indiziertes, also (schwer) jugendge-
fahrdendes Spiel, rund ein Drittel spielte
ein entwicklungsbeeintrichtigendes Spiel
»ab 18 Jahren“ und zwei Drittel dieser im
Durchschnitt 15 Jahre alten Gruppe gaben
an, ein Spiel ,,ab 16 Jahren® zu spielen.

Gewalt im Elternhaus und

delinquenter Freundeskreis

Sowohl zwischen Gewaltprévalenz und der
Nutzung von Mediengewaltinhalten als auch
zwischen Gewaltakzeptanz und Medienge-
waltnutzung finden sich demnach deutliche
Zusammenhinge. Empirisch begriindete
Aussagen iiber die genaue Richtung dieser
Zusammenhange ohne die Betrachtung wei-
terer Einflussvariablen wiirden aber deut-
lich zu kurz greifen. Methodisch kann die-
se Forderung in einem multifaktoriellen
Modell (Abbildung 4) umgesetzt werden.
Maf3gabe bei der Entwicklung dieses Mo-
dells war die Beschreibung eines kausalen
Zusammenhangs zwischen der Nutzung ge-
walthaltiger Computerspiele und Gewalt-

pravalenz bei Einbeziehung wichtiger - aus
der Literatur bekannter - Einflussfaktoren
auf gewalttitiges Verhalten. In der gewdhl-
ten Modellstruktur findet sich bei gleich-
zeitiger Kontrolle dieser Hintergrundfak-
toren ein signifikanter schwacher bis mitt-
lerer Einfluss des Spielens gewalthaltiger
Computerspiele auf die Gewaltpréivalenz
der befragten Neuntklassler. Aus unseren
bivariaten Auswertungen wie auch aus dem
Modell ergibt sich, dass es vornehmlich Jun-
gen sind, die ein derartiges Nutzungspro-
fil aufweisen. Zudem steht die Nutzung
solcher Spiele im Zusammenhang mit der
Akzeptanz von Gewalt als normalem und
unverzichtbarem Bestandteil gesellschaft-
lichen Zusammenlebens und des eigenen
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Alltags (Gewaltakzeptanz). Die Gewalt-
akzeptanz erweist sich im Gesamtmodell
als wichtigster erklarender Faktor fiir Ge-
waltpravalenz von Jugendlichen. Sie ist eng
verkniipft mit der Zugehorigkeit zu einem
Kreis delinquenter Freunde, durch den ge-
walttitiges Verhalten in den letzten Mona-
ten ebenfalls zum Teil erkldrt werden kann:
Wihrend Jugendliche ohne delinquente
Freunde nur zu 2% (Midchen) bzw. zu 9 %
(Jungen) eine Gewaltprivalenzbelastung
im letzten Jahr aufweisen, ist die Gewalt-
pravalenz bereits bei einem delinquenten
Freund oder einer delinquenten Freundin
etwa doppelt so hoch (Médchen: 5%; Jun-
gen: 16 %). In einer Clique aus fiinf bis zehn
delinquenten Freunden berichtet jeder zwei-
te Junge von eigener Gewaltdelinquenz im
letzten Jahr, bei den Midchen ist es fast ein
Viertel. Als wichtigster Hintergrundfak-
tor im Geflecht der verschiedenen Pradik-
toren zeigt sich die Erfahrung von Gewalt
im Elternhaus in Jugend und Kindheit der
Befragten. Berichten die Jugendlichen von
schwerer Ziichtigung oder Misshandlung
durch ihre Eltern, steigt damit sowohl ihre
Gewaltakzeptanz wie auch das Risiko des
Kontaktes mit einem delinquenten Freun-
deskreis. So weisen Jugendliche ohne Er-
fahrungen massiver elterlicher Gewalt in
ihrer Kindheit und Jugend eine Gewalt-
préivalenz von 14 % auf, wihrend solche Be-
fragte, die in der Kindheit oder in den letz-

,80

1 Spielt zurzeit USK-16-Spiel und/oder spielt zurzeit USK-18-Spiel

Abb. 4: Schematische Darstellung des Einflusses von Mediennutzung auf Gewaltprévalenz.
Das vollstdandige Pfadmodell inklusive samtlicher Modellparameter ist in MéBle, Kleimann
und Rehbein [15] zu finden. Anmerkung: Die Werte an Pfeilen mit einer Spitze reprasentie-
ren standardisierte Pfadkoeffizienten (Beta), die wie Korrelationskoeffizienten (r) zu inter-
pretieren sind, jedoch mit vorgegebener Wirkrichtung. Die Werte an Pfeilen mit zwei Spit-
zen reprdsentieren einen korrelativen Zusammenhang ohne vorgegebene Wirkrichtung.
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ten zwolf Monaten vor der Befragung von
ihren Eltern korperlich schwer geziichtigt
oder misshandelt wurden, mit 27 % eine an-
néhernd doppelt so hohe Gewaltprivalenz-
belastung zeigen. Zwar handelt es sich beim
vorliegenden empirischen Material um reine
Querschnittsdaten, sodass eine zweifelsfreie
Aussage iiber Kausalitdten nicht méglich ist,
jedoch lasst sich zusammenfassend feststel-
len, dass das Spielen gewalthaltiger Compu-
terspiele neben weiteren Priadiktoren eine
eigenstdndige Erklarungskraft fiir Gewalt-
delinquenz besitzt und nicht, wie oftmals
postuliert, lediglich Ausdruck hoherer Ge-
waltakzeptanz oder einer gewalttdtigeren
Personlichkeit zu sein scheint.

Desensibilisierung

und Empathieverlust I

Aus Griinden einer kompakteren Darstel-
lung haben wir uns in den oben dargestell-
ten Auswertungen auf sozial und medial
vermittelte Pradiktoren von Gewaltpréva-
lenz konzentriert. Maf3gebliche Personlich-
keitsfaktoren, die im weiteren Sinne die Fa-
higkeit der Jugendlichen zur Selbstkontrolle
bestimmten (aufbrausendes Temperament
sowie Risikosuche) wurden in einem diffe-
renzierteren Modell ebenfalls beriicksich-
tigt und als wichtige Einflussfaktoren auf
die Auspriagung von Gewaltakzeptanz und
die Nutzung gewalthaltiger Computerspie-
le identifiziert [15]. Nicht berticksichtigen
konnten wir in den bisher prasentierten

Wesentliches fiir die Praxis ...

Abb. 5: Schematische Darstellung des Einflusses von Mediennutzung auf Schulgewalt.
Anmerkung: Die dargestellten Werte reprdsentieren standardisierte Pfadkoeffizienten
(Beta), die wie Korrelationskoeffizienten (r) zu interpretieren sind, jedoch mit vorgegebe-

ner Wirkrichtung.

Auswertungen die Frage, inwieweit Gewalt-
spielkonsum der Jugendlichen, wie in der
Literatur beschrieben, mit Empathieverlust
und Desensibilisierung gegeniiber realer
Gewalt einhergeht, da entsprechende Mess-
instrumente nicht im eingesetzten Fragebo-
gen enthalten waren. Zumindest beziiglich
der Erfassung empathischer Fahigkeiten
konnten wir dieses Defizit in einer aktu-
ellen Studie an rund 1.000 Berliner Grund-
schiilern beseitigen, indem wir die Kinder
eine entsprechende standardisierte Skala
zur Erfassung empathischer Fahigkeiten
ausfiillen lielen. Neben der Empathie inte-
ressierte uns in dieser Studie auflerdem die
Rolle von Impulsivitit auf Gewaltverhalten
und Gewaltmediennutzung. Aufgrund ei-
ner geringen Auftretenswahrscheinlichkeit
gewalttdtigen Verhaltens nach den Mafiga-

= Insgesamt wird ein hheres Wirkpotenzial interaktiver Medien (Computerspie-
le) im Vergleich zu klassischen Medien (Fernsehen) angenommen. Mogliche
Griinde: hohere emotionale Erlebinsintensitat und starkere Identifikation mit

dem Gewalttater.

= Auch bei der Kontrolle anderer Faktoren ergibt sich bei Jugendlichen ein di-
rekter Zusammenhang zwischen der Nutzung gewalthaltiger Computerspiele
und ihrer Gewaltprdvalenz. Gewalthaltige Computerspiele haben demnach
eine eigene Erklarungskraft fiir Gewaltdelinquenz.

= Computerspiele treten erwartungsgemaf in ihrer Erkldrungskraft fiir Gewalt-
pravalenz von Jugendlichen hinter andere Faktoren zuriick (ihre eigene [schwa-
chere] Erkldrungskraft bleibt jedoch bestehen): von iibergeordneter Bedeutung
sind Gewaltakzeptanz und ein delinquenter Freundeskreis.

= Gewaltakzeptanz steht wiederum in Wechselwirkung mit dem Spielen von

Gewaltcomputerspielen.
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ben der Neuntklédsslerbefragung wurde Ge-
waltverhalten in der Berliner Studie iiber
die selbst berichtete Schulgewalt im letzten
Schuljahr erfasst.

Nicht weiter {iberraschend zeigt sich
auch fiir diese Altersgruppe ein direk-
ter Einfluss der Nutzung gewalthaltiger
Computerspiele auf das Gewaltverhalten
(Abbildung s5). Bereits rund 22 % der be-
fragten mannlichen Viertklassler gaben
an, ein Spiel zum Befragungszeitpunkt zu
spielen, das von der USK ab 16 oder 18 Jah-
ren freigegeben wurde, wahrend es bei den
Midchen lediglich 8 % waren. Des Weite-
ren sind signifikante Einfliisse von Empa-
thiefahigkeit und Impulsivitit auf Gewalt-
verhalten zu beobachten. Je impulsiver und
je weniger empathisch ein befragter Schii-
ler ist, desto grofler das Risiko gewalttati-
gen Verhaltens. Ein iiberraschendes Detail
fanden wir dagegen bei der Frage, durch
welche medialen Faktoren empathische
Fahigkeiten moglicherweise gemindert
werden konnen. Es zeigte sich, dass die
Préferenz fiir gewalthaltige Computerspie-
le zumindest bei dieser jungen Altersgrup-
pe keine eigenstandige Erklarungskraft fiir
die mangelnde Fahigkeit zur empathi-
schen Perspektiviibernahme hat, sondern
dass hier vielmehr die reinen Computer-
spielzeiten entscheidend sind. Aus unse-
rer Sicht kann dieser Befund als Hinweis
darauf interpretiert werden, die Debatte
iiber den Zusammenhang von Computer-
spielmedien und Gewalt um einen weite-
ren Aspekt zu erweitern: Kinder, die tag-
lich mehrere Stunden in digitalen, virtuel-
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len Welten verbringen und innerhalb die- 4.
ser Welten lediglich mit Computerfiguren
interagieren bzw. mit menschlichen Mit-
spielern, die durch digitale Avatare repra-
sentiert werden, weisen unabhiangig vom
gespielten Inhalt eine defizitire Entwick-
lung ihrer empathischen Fahigkeiten auf.
Parasoziale Beziehungen zu Computerfi- 7
guren und Avataren scheinen wichtige so-
ziale Interaktionen in der realen Welt nicht
ersetzten zu konnen und fithren - so sie
reale menschliche Begegnungen, Face-to- 4
Face-Kommunikation und -Interaktion in
zu starkem Mafle verdrédngen - zu einem
Mangel an empathischen Fahigkeiten.
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