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Uberblick

1. Langsschnittstudie Uber 2 Jahre : Medienwirkungen bei 12-14
jahrigen Schilern.

2. Vergleich der Wirkungen von drei Medientypen - TV-Gewalt,
Horror-Gewalt-Filme, elektronische Gewaltspiele (Vi  deo/PC).

3. Vergleich der Medienwirkungen mit acht Risikofakt oren des
sozialen Kontextes und der Personlichkeit.

4. Zielvariablen : Gewaltliberzeugungen, Schulergewalt,
Delinquenz (brutale Korperverletzung)

5. Erhebung : Zwei Fragebdgen (Querschnittstudie: Interviews,
Gruppendiskussionen)

6. Erste nationale und internationale Langsschnittst udie mit
diesem Untersuchungsdesign flr elektronische Gewalt spiele.
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Effekthypothese

Der haufige Konsum von
Mediengewalt in Television,
Filmen und Videospielen
verursacht eine Erh6hung von
Aggressivitat und aggressivem
Verhalten.

Belege fir Effekthypothese:

Langsschnittstudien Uber

2 Jahre (Joy et al., 1986)

10 Jahre (Sonesson, 1989)

15 Jahre (Huesmann et al., 2003)
17 Jahre (Johnson et al., 2002)
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Selektionshypothese

Aggressivitat und
aggressives Verhalten
verursachen den haufigen
Konsum von Mediengewalt.
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Theoretisches Modell

Haufiger Konsum: Videogewaltspiele
Lernen, Eintiben, Verstarkung von aggressiven Wissensstrukturen und Emotionen

7 NI

Aggressive Aggressive Ein- | |Aggressive Aggressive Aggressive Aggression
Emotionen §te|lungen, Wahrehmungs- | |Erwartungs- | |Verhaltens- Desensibili-
Uberzeugungen | |schemata schemata scripts sierung

V} A A 4 y /
\ Personlichkeit: Erhohung der Aggressivitat

A/\A

Personlichkeitsvariablen Situationsvariablen

Allgemeines Aggressions-Modell (GAM)

ANDERSON & BUSHMAN (2002, 41). HUMAN AGGRESSION.
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Messzeitpunkt t1
(1999/2000)
N = 653
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Untersuchung: Stichprobe und Instrumente

. Messzeitpunkt t2
Individuelle
Wiederholungsmessungen (2002/03)
nach 2 Jahren
N =314

6 Hauptschulen :

e 1 Schule in Minchen
e 3 Schulen im Landkreis Munchen

» 2 Schulen in oberbayerischen
Kleinstadten.

Fragebogen |: Gewalt- und Schulklima-Fragebogen

Fragebogen Il: Medien-Fragebogen
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Risikobereiche und Variablen (25)
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Einflisse Erhobene Variablen Ausgewahlte Variablen
Medien TV-Gewalt TV-Gewalt
ﬁewa'tga"'gi iﬁktro?lfcé‘?: )Sp'e'e Gewalthaltige elektronische Spiele
orror-Gewalt-Filme (H-G- -
Hass / Starke / Rache wahrend H-G-F-Konsum :Orro;-gt?\/\l/(alt;lglmi (H_S;r_]F) d H-G-E-K
Anfangsalter H-G-F-Filme (ab 6 Jahre) ass arke / ~ac e_Wa rend H-G-F-ronsum
Gesamt-Mediengewaltkonsum
Familie Akzeptanz
Armut Armut
Physische Elterngewalt :
Elterliche Medienerziehung Physische Elterngewalt
Schule Schulklima: Wéarme Schulklima: Warme
Schulklima: Wohlfiihlen
Klassenklima
Schulergewalt: Verbale Aggression, Vandalismus, .
Devianz, Gewalt gegen Personen, verbales |SChulergewalt <€
u. physisches Mobbing
Peers Hass / Starke / Rache wahrend Gruppengewalt  |Hass / Starke / Rache wahrend Gruppengewdlt

Personlichkeit

Delinquenz
Gewaltliberzeugungen
Aggressivitat

Friedfertigkeit

Selbstwirksamkeit
Selbstregulierung

Materialistische Werteorientierung
Geschlecht

Alter

Nationalitat
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Delinquenz <€
Gewaltliberzeugungen

Zielvariablen
Geschlecht
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Hypothesen

1. Der Konsum von Mediengewalt (Gesamtfaktor) mit 12 Jahren ist der
starkste Pradiktor fur Gewalttiberzeugungen, Schilerg ewalttatigkeit
und Delinquenz mit 14 Jahren.

. Der Konsum von Gewaltspielen mit 12 Jahren verurs  acht als
starkster Faktor Schilergewalttatigkeit und Delinqu enz mit 14
Jahren.

. Der Konsum von Mediengewalt (Gesamtfaktor) mit 12 Jahren
verursacht direkt Gewalttiberzeugungen, Schulergewalt tatigkeit und
Delinquenz mit 14 Jahren.
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Zusammenhange: Variablen 12- und 14- Jahrige

t 1 Variablen t 2 Variablen (nach 2 Jahren)

Gesamt- Gewalt- |Schler- |Delin-

Medien- Uberzeu- |gewalt quenz

gewaltkonsum [gungen
Gesamt-Mediengewaltkonsum A1+ .34** A7 48**
TV-Gewaltkonsum H55** 21** 34** .35**
Horror-Gewalt-Filme A5** 33** 46** 45**
Gewalthaltige elektron. Spiele B1** 20** 32** A40**
Gewaltiiberzeugungen 20** 37** A7+ A1*
Schulergewalt 27 32** 43** 31**
Delinquenz 31** 20** 29** 40**
Physische Elterngewalt 21** .08 33** 19**

* p<.05; ** p<.01
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Familiare Gewalt und Mediengewalt

Elterngewalt r = .50 bis .59 (25% bis 34.8% aufgeklarte Varianz)
: r=.47 bis .48
Mediengewalt (22% bis 23% aufgeklarte | Jugendgewalt
Varianz) ////
Weitere

Risikofaktoren

Keine Monokausalitat bei Elterngewalt:

,Befunde aus Untersuchungen zu den Themen elterlich e und eheliche
Gewalt deuten darauf hin, dass Kinder, die inder e  igenen Familie Gewalt
erleben, oft ... zu gewalttatigem Verhalten neigen, d _ass ein solches
Erlebnis jedoch nicht der einzig auslésende Faktor ist. Die ... Ubertragung

von Gewalt ist meist mit einer komplexen Reihe sozi aler und psycholoqi-
scher Prozesse verbunden.*”

Gelles, R. J. (2002). Gewalt in der Familie. In W. Heitmeyer & J. Kagan (Hrsg.), Internationales
Handbuch der Gewaltforschung.
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Ergebnisse: Pfadanalysen

1. Pfadanalysen nach Kleiter (KMSS 2000) bestimmenei n
optimales hierarchisches Modell mit mehreren Ebenen
Entscheidend ist die erste Ebene mit den direkt wir kenden
Faktoren .

2. Durch Pfadanalysen werden Richtung und Starke der Effekte
bestimmt.

3. 2 Hypothesen wurden durch Pfadanalysen Uberprft.
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Delinquenz: Effekte TV-Gewaltkonsum

17

> Physische
—p- E|terngewalt .22 >
.20 Schule: Warme — —20—— Delinquenz t1
— .
21
15
Armut | -, Horror-Gewalt- 29
Filme:
_ TV-Gewalt-
Alter: _SEi Hass, Starke konsum
Horror- —.39
Gewalt-
Filme
| 20 e ~.16
schlecht | ———" Gryppen-
29 > gewalt:
' Hass, Starke
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Delinquenz: Effekte Horror-Gewalt-Filme

Physische

Elterngewalt
|

— 23 —» Delinquenz t1

21 Schule:

Wwarme

.18

| Study

Horror-Gewalt-Filme:

Horror-

Hass, Starke

24
Armut 23
_— | —
% p—
schlecht | —23
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Alter: Horror-
Gewalt-Filme

Gewalt-Filme

Gruppen-
gewalt:

Hass, Starke

20

Y

Delin-
guenz t2

A

Ebene 1: Mult. R = .56
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Delinquenz t1

Delinquenz: Effekte Computer-Gewaltspiele

21

| Study

Computer-

Gewaltspiele

Gruppen-
gewalt:
Hass, Starke

23

Y

Delin-
quenz t2

A

Ebene 1: Mult. R = .57
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Horror-Gewalt-Filme:
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.29

Medienfaktoren
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Pfadanalysen Delinquenz: Haupteffekte

TV-Gewaltkonsum

Horror- Gewalt-Filme

'

Hass, Starke

41

Computer-
Gewaltspiele

» Delinquenz t2

A

Delinquenz t1

17 bis .21
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Gruppengewalt:
Hass, Starke

.20 bis .25

A
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Delinquenz t1

Delinquenz: Effekte Medien-Gewaltkonsum

A7

Gesamt-

Medien-Ge-
waltkonsum
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23 Elterngewalt == >
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Gruppen-
gewalt:
Hass, Starke

23
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Delin-
quenz t2

A

Ebene 1: Mult. R = .57
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Kausalitat: Mediengewaltkonsum  -> Schulergewalt

Cross-lagged panel analysis

t1l t2

Gesamt-Medien-
gewaltkonsum

Gesamt-Medien-
gewaltkonsum

Schulergewalt Schilergewalt

Bestatigung der Effekthypothese: Mediengewalt verur sacht Schuler-
gewalt

Dr. Werner H. Hopf
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Kausalitat: Mediengewaltkonsum

Cross-lagged panel analysis

Gesamt-Medien-
gewaltkonsum

Delinquenz
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-> Delinquenz

t2
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Gesamt-Medien-
gewaltkonsum

Delinquenz

Bestatigung der Effekthypothese: Mediengewalt verur

sacht Delinquenz.

17



Media Violence and Youth Violence A 2-Year Longitudina | Study

Zusammenfassung

1. Video- und Computergewaltspiele  bewirken am starksten
Delinquenz —
Im Vergleich mit zwei Medientypen und acht Einfluss faktoren .

2. Horror-Gewalt-Filme _ bewirken am starksten Schulergewalt.

3. Der Gesamtmediengewaltkonsum _ verursacht Schilergewalt und
Delinquenz.

4. Hass, Uberlegenheit und Rache werden durch Horror-Gewalt-Filme
aktiviert und gelernt in der Grundschulzeit.
Sie werden verstarkt durch das Erleben von Hass und Rache bel
Gruppengewalt.
Diese Wirkungskette zeigt sich in hohen Pfadkoeffiz lenten
(.38 bis .40).

Hass, Rache, Mordphantasien und Lust an der Zerstor  ung sind
Merkmale des psychologischen Faschismus
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Leugnung von Mediengewaltwirkungen

Jurgen Hilse , standiger Vertreter der Obersten Landesjugendbehdrde
bei der Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK), die fir die
Alterskennzeichnung der Computerspiele zustandig ist, behauptete in
der Zeitschrift "Das Parlament" (April 2008) :

"Computerspiele steigern nicht die Gewaltbereitscha ft. Es gibt
keine Studien, die einen ursachlichen oder monokaus alen
Zusammenhang herstellen.”

Die Bundestagsabgeordneten Herr Wanderwitz (MdB CDU), Herr
Mif¥felder (MdB CDU) und Frau Bar (MdB CSU) behaupteten
gegeniber den Medien (nach der Sachverstandigenanhdrung vom 26.
April 2007 im Bundestagsausschuss fur Kultur und Medien) , es gabe
keinen wissenschaftlichen Beleg fur den Zusammenhan g
zwischen dem Spielen am Computer und Gewaltbereitsc  hatft.
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Erschreckende Unkenntnis oder Interessen?

Christian Pfeiffer vom KFN Hannover schrieb am 3. Mai 2007:

.Mit ihrer Behauptung offenbaren die drei Abgeordne ten ein
erschreckendes Mal3 an Unkenntnis zu den klaren Befu  nden, die
zu diesem Thema in den letzten Jahren weltweit von Sozial-
wissenschatftlern, Medienwissenschatftlern und Neurob lologen
erarbeitet worden sind.

Man fuhlt sich an die Zeiten erinnert, als die Ziga  rettenindustrie
und ihr nahe stehende (...) Politiker den Zusammenhan ¢ von
Rauchen und Lungenkrebs leugneten.*”

Dr. Werner H. Hopf
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Computerspiele: Ein Kulturgut?
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Spiegel Online, 14. August 2008:

,computer- und Konsolenspiele zahlen jetzt auch hoch offiziell zur
Kultur®

Der Geschéaftsfuhrer des Deutschen Kulturrats, Olaf Zimmermann, sagte:

,Im letzten Jahr galt es so manchen Straul® auszufec  hten, wenn
es darum ging, deutlich zu machen, dass Computerspi ele zum
Kulturbereich gehoéren.”

Der Deutsche Kulturrat ist ein Verein, der sich als Ansprechpartner der Politik

und Verwaltung des Bundes, der Lander und der Europaischen Union versteht.

Ihm gehoren mehr als 200 Verbande in acht Sektionen an.

1. Gewaltspiele werden zum Kulturgut __ erklart.

2. Virtuelle Morde und Kriege werden zu kulturellen Werten.

3. Diese Umwertung der Werte ist im Sinne der nihili___stischen
Philosophie Nietzsches

Dr. Werner H. Hopf
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Eltern: Medienerziehung

35 % der Eltern setzen dem Medienkonsum der Kinder Grenzen.

25 % der Eltern kimmern sich manchmal um den Medien konsum.

40 % der Eltern kimmern sich nicht um den Medienkonsum.

(Mo6R3le, Kleimann, Rehbein, Pfeiffer: Mediennutzung und Schulerfolg,
Jugendgewalt und die Krise der Jungen. ZJJ 3/2006)

20 % der Eltern regulieren das Fernsehverhalten ihr  er Kinder.
20 % der Eltern regulieren das Fernsehverhalten man  chmal.

60 % der Eltern regulieren das Fernsehverhalten nicht.

(Hopf, W. H. (1998). Die Problematik des Fernsehkonsums in drei Schularten)

Folgerung: Rund 50 % der Eltern setzen dem Medien-
konsum der Kinder und Jugendlichen keine
Grenzen.
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Kinder und Jugendliche in Deutschland

Bevolkerung nach Altersgruppen : Statistisches Bundesamt Deutschland
Unter 6 Jahren: 4 245 200 (2006)
6 — 15 Jahre alt: 7 196 200 (2006)

Rund 50 % der Kinder und Jugendlichen erfahren kein  erlei
elterliche Kontrolle ihres Medienkonsums:

Rund 3,5 bis 4 Millionen!

Wer schitzt rund 4 Millionen Kinder und
Jugendliche vor den Mediengewaltwirkungen?
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Jugendschutz: Eltern

Erziehungskompetenz statt Medienkompetenz !

Erziehungskompetenz

e Grenzen setzen: Medienkonsum reduzieren

« Keine eigenen Gerate (TV, Konsolen etc.) im Kinder-
zimmer

 Realitat statt Virtualitat erleben

e Vorbildwirkung: Den eigenen Medienkonsum
reduzieren

Dr. Werner H. Hopf
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Jugendschutz: Schule

Kritische Medienerziehunq:

e Uberzeugungsarbeit: Lehrkrafte
Qualifizierung: Lehrkrafte

Schulprojekte

 Kooperation Schule und Eltern

« Ganztagsschule

Dr. Werner H. Hopf
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Jugendschutz: USK — Alterskennzeichnung

Die Industrieverbande ,Bundesverband Interaktive Un terhaltungssoft-
ware e.V." und ,Bundesverband der Entwickler von Com puterspielen
G.A.M.E. e.V." Ubernahmen die USK zum 1. Juni 2008:

Neuer Trager der USK ist die neu errichtete Freiwil ___lige Selbstkontrolle
Unterhaltungssoftware GmbH , deren Gesellschafter die Verbande sind.

Schulerbefraqung: Videospiel GTAIV (ab 18 Jahr e)

Forderschule Hauptschule Realschule Gymnasium (n=204)
Durchschnittsalter 13;4 Jahre (8. Klassen):

Jungen
1. Ich habe GTA IV schon gespielt: 53%
2. Ich habe schon vorher GTA (San Andreas) gespielt: 86 %
3. Die Alterskennzeichnung von Videospielen ist mir  egal: /1%

Am 29. April 2008 wurde Grand Theft Auto IV auf den Markt gebracht.

Dr. Werner H. Hopf
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Jugendschutz: USK — Alterskennzeichnung

Rehbein/Kleimann/Mo3le (2008): Zur Einstufung des Videospiels GTA IV...

,Die Befunde zur Einstufung von GTA IV machen damit
deutlich, wie die USK als Nadelohr zur Indizierung vielfach
nicht ihrer Verantwortung gerecht wird".

1. Die Alterskennzeichnung der USK verhindert die
Indizierung und ermaoglicht dadurch den Profit mit
Gewaltspielen.

2. Die USK verhindert dadurch Jugendschutz, wie
Befragungen belegen.

3. Eine von der Medienindustrie unabhangige staat-
liche Institution muss Alterskennzeichnung und
Indizierung durchfthren.
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Jugendschutz: Politik und Verursacherprinzip

| andtag Baden-Wirttemberq:

,Medienkompetenz von Kindern soll verbessert werden

Abgeordnete aller Fraktionen im Landtag fordern umf assende Debatte:
~Ernsthaftes Problem*“ (Stuttgarter Nachrichten, 04 . Sept. 2006)

,Der Kultusminister sieht vor allem die Eltern in d er Pflicht. Sie dirfen aus
der Verantwortung nicht entlassen werden.*

,Daneben gehore die Auseinandersetzung mit Mediens  chon zu den
Bildungsstandards aller sechsten Klassen in Deutsch . Hier kdnnten die
Lehrer mit der kritischen Medienerziehung ansetzen, sagte der
Ministeriumssprecher”.

Medienindustrie/Medienpadaqoqgik: Medienkompetenz
verbessern!

Verursacherprinzip : Verbot der Produktion und des Vertriebs von
Gewaltspielen wird durch Medienkompetenz-
lllusionen verhindert.

Dr. Werner H. Hopf
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Verursacherprinzip

.Bel vielen Produkten ist einziq

das Verbot der richtige Weq"

(Thomas Jorberg, GLS Bank, SZ 27.10.08)
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