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Auswirkungen neuer Unterhaltungsmedien
auf Kinder und Jugendliche

Florian Rehbein (DipPsych.)

Theorieinput 1: Allgemeine Nutzungsparameter
unter Heranwachsenden

Schillerbefragung 2005 (Kinder)

Stichprobe Anzahl  Anteilin %

Gesamt 61529 100

mannlich 2.759 49,9 \O ?
e c0nT % 0

Migranten 1360 21,6

+14.301 Jugendliche 9. Schulklassen (MW Alter = 15.1\o

Rucklaufquote 86 %
(basierend auf

Alter (M) Schulklasse
10,31 4.

Nettostichprobe)

Gerateausstattung 4. Klasse (2005) m

Schiilerbefragung 2007/08 (Jugendlicm

Stichprobe Anzahl  Anteilin % Befragungsgebiete:
Gesamt 44.610 100 8
<
mannlich 22,545 51,3 “\ 4
] A ‘u
Migranten 11.680 26,2 p‘\ KR B
e & #
Forder/ Hauptschule 10812 268 el
IHR/Real Gesamtschule  19.988 434 S
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Nettostichprobe)
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Computerspielnutzungszeiten unter Jugendlichen in den Jahren 20@
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Eigene Berechnungen aus KSbhiilerbefragungen (vgl. M6RBle et al. 2007, Rehbein et al., 200

Freizeitbudget Viertklassler (2005)

Freizeitbudget Neuntkléssler (200
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Altersinaddquate Computerspiele

Viertklassler/innen (Alter ca. 10 Jahre)

Erfahrungen mit Spielen ab 16
33,5 Prozent aller befragten westdeutschen Kinder haben nach eigenen Angaben schol
einmal ein Spiel ab 16 gespielt. (Madchen: 16, 3Wbgen: 50,1%

Erfahrungen mit Spielen ab 18
18,0 Prozent aller befragten westdeutschen Kinder haben nach eigenen Angaben schol
einmal ein Spiel ohne Jugendfreigabe (ab 18) gespielt. (Madchen: Juhéen: 28.9%

Zurzeit gespielte Spiele ab 16 oder 18
12,2 Prozent der befragten westdeutschen Kinder spielte zum Befragungszeitpunkt ein
Spiel ab 16 oder 18 (Madchen: 3,0%ngen: 21,3 %)

[N

Als problematische Mediennutzungsparameter gelten:

A friihe eigene Mediengerateausstattung

A hohe Nutzungszeiten

A haufige Nutzung problematischer (gewaltbetonter) Inhalte

A geringe Medienerziehung durch die Eltern

Diese finden sich haufiger bei:
w Jungen

w Kindern aus Elternhausern mit groBerer Bildungsferne (daher
auch verstérkt bei Kindern nifigrantionshintergrungl

[N
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Theorieinput 2: Mediennutzung und
Schulleistung

"What television can and will achieve occasionally and what it does regularly a
not the same'{Comstock &charrer1999, S. 231).

[K/N] 2

Diskussionsstandfernsehnutzung un8chulleistungen

Fur das Fernsehen gilt ein negativer Zusammenhang zwischen Nutzungszeit und
Schulleistung inzwischen aufgrund zahlreicher Querschnittsuntersuchungen als gesichg
Vier Langsschnittstudien der letzten 6 Jahre (2003008) bestatigen diese negativen
Effekte (insbesondere kindlicher Nutzung) auch bei Kontrolle von IQ und SOS:

Hancoxet al. (2005), Neuseeland
Erhohter TWKonsum im Alter von 5 bis 15 Jahren wirkt sich negativ auf die Realisierung eines Sch
oder UniAbschlusses aus.

Zimmermann et al. (2004), USA
Jede zusétzliche Stunde die unBedéhrige fernseherZ(tiber3 Stunder), wirkt sich negativ auf die
Rechenund Leseleistung aus.

Johnson et al. (2007), USA
Selbst im Jugendalter hat Fernsehnutzung iiber 3 Stunden noch negative Auswirkungen auf
unterschiedliche Leistungsparameter im Erwachsenenalter

Ennemoser et al. (2007), Deutschland
Hohere Unterhaltungsfernsehdauer im Kindergarten sagt geringere Lesekompeteneirstésn
Klasse vorher.

[

Diskussionsstand@Computerspielnutzung un8chulleistungen

Langsschnittstudien liegen noch nicht vor.

Die vorhandenen acht Querschnittsuntersuchungen der letzten 10 Jahre (£38308)
weisen jedoch wie beim Fernsehen auf einen negativen Zusammenhang mit Satnal
Studienleistungen hin, insbesondere bei der Nutzung gewalthaltiger Spiele.

Drei Studien zum Kindesalter, 803 Jahrer(M6RBle, et al., 2007; RobertSpehr & Rideout
2005; Sharif & Sargent, 2006)

Zwei Studien zum Jugendalter, 156 JahrgChan &Rabinowitz 2006; D. A. Gentile, et al.,
2004)

Drei Studien zum Erwachsenenal(@nand, 2007; C. A. Anderson & Dill, 200ppJacobs,
& Watkins, 2008)

[N

Diskussionsstand:
Mediennutzung und Schulleistungen

MoRle et al. (2007), Deutschland

- DieAusstattungvon Kindern mit Mediengeraterrhoht bereits
deutlich die Gefahr schulischer LeistungseinbuBen.

- ErhohteMedienzeitender Kinder insbesondere aber die Nutzung
gewalthaltiger Angebotegeht mit schlechteren Schulleistungen einher.

- Hiervon sindnsbesondere Jungebetroffen, da diese bereits im
Grundschulalter mit Mediengeraten ausgestattet sind, hohere
Nutzungszeiten als Madchen aufweisen und gewaltbetonte Filme und
Spiele starker préferieren.

- Die Folgen zeigen sialich bei Kontrolleanderer Faktoren
(Geschlecht, Migrationshintergrund, Bildungsniveau, innerfamilidres
Klima).

[N

Pfadmodell zur Einfluss der Unterhaltungsfernsehnutzung in
Kindergartenalter auf Leseféhigkeit in der dritten Klasse
(Ennemoser und Schneider, 2007)

TELEVISION VIEWING AND READING
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607

-99; TLI = 99
RMSEA <0.01

Theorieinput 3: Exzessives Computerspielen
und Computerspielabhéngigkeit
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Zwischenbilanz:

w Interaktive Medien haben hinsichtlich Ausstattung und Nutzungszeitin den
letzten 10 Jahren stark zugenommen.

w Jungerhaben eine hohere Medienausstattung als Madchen, sind

243% 250% insbesondere deutlich héufiger mit einer eigenen Spielkonsole ausgestattet

@ Jungen nutzen haufiger Spiele, die eine hohe Beschéftigungszeit einforderr
sowie Spiele, die ein entwicklungsbeeintréachtigendes Potential aufweisen.

19,7%

w Erhohte Fernsetund Computerspielzeiten bedingen (Fernsehen) bzw. stehe
in Zusammenhang mit (Computerspiele) nach aktuellen Erkenntnissen
schlechtere(n) Schulleistungen.

w Hinsichtlich des Spielverhaltens lassérhzwei Extremgrupperausmachen:

- Vielspielemit einer Nutzung von mehr a5 Stunden téglich.

nicht gelegent unter- tber- viel exzessiv - Exzessivspielenit einer Nutzung von mehr afs5 Stundenéglich.
lich durch- durch- X ) X o Lo
schnittlich schnittlich w Die Gruppen deVielspieleund Exzessivspielererden fast ausschlieflich von
<1h/Tag >1h/Tag >25h/Tag >45h/Tag mannlichen Jugendlichen gebildet.
31
Ein Beitrag vorKlicksafezum Thema Computerspielabhéangigkeit P H
9 putersp o9 KFNCSASI (Diagnoseinstrument) m

E ung des Denken
und Verhaltens
Beispielitem:
Negative Konsequenze|
a%dz 0SaGAYYGESYy %SA

bestimmten Situationen spiele ich
eigentlich immer: Das ist fast zu einer
- w2dziAyS TFTNNI YAOK 3
gserscheinungen

t im Jugendalter

KFNCSASI (Diagnoseinstrument) KFNCSASI (Diagnoseinstrument)

Einengung des Denken| Einengung des Denken
(T AYEIGETER und Verhaltens
R — Beispielitem: Beispielitem:
Negative Konsequenzer, Negative Konsequenze|

aaSAyS [Sraaldzy3asSy aLOK KI6S RI DSTN

Kontrollverlust leiden unter meinen Spiel Kontrollverlust nicht kontrollleren zZu konneu
gewohnheitena

Entzugserscheinungen, Entzugserscheinungen
Toleranzentwicklung Toleranzentwicklung

_




24.11.2009

KFNCSASI (Diagnoseinstrument) m KFNCSASI (Diagnoseinstrument)

Einengung des Denkel Einengung des Denkel
und Verhaltens und Verhaltens
Beispielitem: Beispielitem:
Negative Konsequenze Negative Konsequenze|

aWenn ich nicht spielen kann, bin ich

Entzugserscheinungen Entzugserscheinunge
Toleranzentwicklung

Tol

zentwicklung

Leitthemen

Belastungsindikatoren (Jungen)

K V & d AbD
Belastungsfakoren (<25nMhg) (G25hag (RWS=35)  (RW>=49)
. . . . Primarvalidierung

Computerspielabhanagigkeit Onlinespielzeit 26 Min. 159Min*  172Min* 188 Min*
Offlinespielzeit 33 Min. 100 Min.** 74 Min.*=* 78 Min.**
Selbsteinschatzung CSAG)L M=18 M = 2.4% M =4.1%* M = 4.8**
Schulnoten
Deutsch 3.14 3.28* 3.32** 3.46%*
Mathe 3.05 Bl 3.30** 3.29**
Geschichte 2.83 2.92% 3.03** 3.17

Belastungsindikatoren Sport 2.05 217 2.19% 242+
Schulabsentismus
Geschwanzte Schulstunden 10.1h 10.0hns 16.4 h** 18.6 h**
Mehrfachschwénzen 12.5% 12.2.9° 21.6™ 22.4 %*
Schwénzmotiv: Computerspielen 82% 23.2 %* 44.9 %** 63.8 %**
GesundheitsbezogenEaktoren
Schlafzeit 75h 7.3 h** 7.1h* 6.9 h*
Aktuelle Schlafstérung 41% 6,1 %** 7,6 % 15,1 %**
EingeschrankEreizeitengagemer 30.4 % 36.9 %** 39.0 %* 44.6 %™
Haufige Selbstmordgedanken 24% 3.0%° 6.3 %** 12.3 %**
ben ist jeweils die von der der KFNCSASI. * p< .05, **p < 01,ns= nicht signifikant

RSP ER SR

Préavalenz Computerspielabhéngigkeim Risikofaktor: Genutztes Spiel

i i 10 beliebteste Spiele von Jungen nach dem Abhangigkeitspotenzial (n = 6.230)
Stichprobe der Hochrechnung auf die
Schilerbefragung 2007/08 Population (843.200) .
i World of Warcraft | [ - —
5 47 . Guild Wars |
Gefdhrdet: 23.600 Warcraft |
<4 2.400 Madchen (1094} Counterstrike
S | 4
£ 3 21.200 Jungen (90% Call of Duty |
2 5 Battlefield | Mittelwert
< Grand Theft Auto der
1 3 B, auffalligen
. Pro Evolution S. Spieler
0 Abhdngig: 14.300! FIFA (FuRball)
abhéangig gefahrdet 1.300 Madchen (9% Need for Speed
0
H Junge B Madchen = gesam4 13.000 Jungen (91 0 15 20 25
Anteile der auffalligen Spieler
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Logistische Regression zur Vorhersage von Computerspielabhangigkeitt (727, Spieler)
Variablen B Std.Error  Exp(B)
Faktoren der Spielnutzung
Spielen bei realweltlichen Misserfolgen 122+ 0.10 339
Spielmotiv Machtausiibung 0.45+ 011 157
Nutzung von Onlinerollenspielen 058 020 178

Selbstwerterleben in Schule und Freizeit - . . .
Spielen as einzige Quelle von Erfolgserlebnissen 160 032 494 Nagelkerkes Theonemput 4: W|rkp0tent|a| gewa|tha|t|ger
Schulangst 0.54* 0.14 172 W =41
Klasse wiederholt 050" 021 165 i
Soziodemographische Faktoren * P<‘Ugl CompUte rsplele

= p<

Psychische Faktoren

Mangelnde Fahigkeit zur Perspektiventibernahme 0.85* 031 234
Impulsivitit mit negativen Handlungsfolgen 0317 0.12 136
Gewaltakzeptanz 0.27* 0.12 131

Zugang zu Computerspielepaktuelle Situation
Videobeispiele

A Jedes Computerspiel in Deutschland bekommt von der USK
(UnterhaltungssoftwareSelbstkontrolle) eine Alterfreigabe (keine
Altersbeschrankung, ab 6, ab 12, ab 16, keine Jugendfreigabe).

IBACKY.

A Bestimmte Titel, denen die USK ein Siegel verweigert, werden der
Bundesprfstelle fur jugendgefahrdende Medien (BpjM) vorgelegt und
kdnnen nur dann indiziert werden.

AaLYRATASNIG KSAOGG bL/1 ¢ a@SNDB20G
Werbe- und AusstellungsverbatVolljahrige durfen einen indizierten Titel
vollkommen legal erwerben.

A Spiele, deren Inhalt eindeutig gegen strafrechtliche Normen verstoRt,
konnen zudem staatsanwaltschaftlich beschlagnahmt werden.

[N

Plakatwerbung fir GTA IV Plakatwerbung fur GTA IV




24.11.2009

C2NBAOKdzy J&ALINRB2S1GY a! f (SNASAY
(Hoynck Mo6Rle, Kleimann, Pfeiffer & Rehbein, 2007)

Methode:

A Inhaltliche Uberpriifung von 72 Computerspielen durch geschulte
Analysten.

A Verwendung eines detaillierten Kriterienkatalogs.
Ergebnis
37,1 %der Alterseinstufungen erscheinen inakzeptabel.

27,4 %erscheinen zumindest zweifelhaft.

Criminological Research Institute of Lower Saxony
Germany

Frage 5: Machen gewalthaltige Computerspiele aggressiv?

Wichtig: Gewaltspiele allein machen noch keinen Gewalttater oder Amoklaufer!

Aber5A S bdzil dzy3 3Sél f GKFE GAISNI / 2 YLzl SNE
1. beginstigtangfristig eine Desensibilisierung fir Gewalt und verminderte Empathie.
2. begunstigt aggressives und vermindert prosoziales Verhalten
3. erhoht insgesamt die Wahrscheinlichkeit fiir Gewalttaterschaft

General Aggressidviodel (GAM)
(vgl. Anderson & Dill, 2000; Bushman & Anderson, 2002)

- KurzfristigewWirkungen-

1. Sowohl personenbezogene (z.B. aggressive Personlichkeitsstruktur) als auch
situative (z.B. gewalthaltiges Computerspiel) kdnnen den innerpsychischen
Erlebniszustand unmittelbar beeinflussen.

2. Hinsichtlich des innerpsychischen Erlebniszustandes wirdadiektive, eine
kognitiveund eineArousalkomponenteunterschieden.

3. Am Beispiel gewalthaltiger Computerspiele postuliert das GAM eine Erhdhung
aggressiver Affekte (Gefiihle), aggressiver Kognitionen (Gedanken) und des
Arousals (Erregung).

4. Diese Veranderungen bilden einaggressionsahnlichen Zustander die
Wahrscheinlichkeit fiir konkret aggressives Verhalten in der Rezeptionssituation
sowie danach (Erregungsubertragung) erhoht.

[N

Kurzfristige Wirkungen nach dem Genekgression Model

l l

Eingangsvariablen Personen Situationen

Soziale
Aktueller internaler Zustand Interaktion

Wirkrichtungen

KOGNITION [SSSSS  AROUSAL

Geplantes Handeln

Wirkung Bewsrtungs- und

[K7N]

Impulshandlung

General Aggressidviodel

- LangfristigéNVirkungen-

Bei stéandiger Wiederholung der Gewaltrezeption filhtemnprozesseaind Verstarkung
Uber zwei wesentliche Hauptpfade zu eirsgygressiveren Personlichkeit

1. Ausdifferenzierung und Verstarkung aggressionsbezogener Wissensstrukturen
- gewaltlegitimierende Normiberzeugungen
- aggressive Wahrnehmungsschemata Wichtig: Implizite Lernprozesse.
- feindselige Attributionstendenzen

Nichtbewusstseinsfahig!!!

- aggressive Verhaltensskripte

2. Verminderung der Sensibilitat fir Gewaltdarstellungen (Desensibilisierung)

[N

Desensibilisierung

Desensibilisierung Abschwachung emotionaler, kognitiver und verhaltensbezogener
Reaktionen auf Gewaltdarstellungen

Phase 1Eine typische Szene aus einem Gewaltspiel (Kopfschuss) I6st noch Abneigun
Ekel hervor.

Phase 2Szenen werden algeniger unangenehrerlebt. Zuwendung erfolgt zunehmend
problemlos, Spiel wird dadurch besser beherrschbar.

Phase 3Mit Ausbleiben der Abnelgungsreaktlonen verandert sich zunehmend auch dig]
2} KNY SKYdzy3 .84 dzy3 RSNJ DSol
legitimen Zielerreichung |nnerha|b des Splels

TransferphaseDie Gewohnung an die Computerspielgewalt fiihrt auch zu schwacheren|
Reaktionen auf reale Gewalt (Bartholow et al., 2004; Carnagey et al., 2006).

Langfristig fiihrt dies zu einer verminderten Empathie, einem geringeren Mitleid fur Opfi
realer Gewalt (vgl. Funk et al., 2004; Méller, 2006).

N Criminological Research Institute of Lower Saxony
L—/——J  cemany
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Forschungsstand zum Thema:

Computerspielgewalt und Aggressivitat . LangSSChmttStUdlen: o
(Metaanalyse, 54 unabh. Stichproben, Anderson & Bushman, 2001) MedlennUtzung Und AggreSSIVItat

0.8 Méller & Krahé 2009 (Deutschland)

0.8+

0.7 N = 143 Schiller {TAlter 13 Jahre, ,TAlter 16 Jahre)
+« 0.6 R
-§ 0.5 [ UV/AV: Gewaltspielnutzung
&nE, 0.4 b AV: Gewaltlegitimierende Normuberzeugungen, feindliche Attributionstendenz|
S osd T aggressives Verhalten (physisch und relational).
E 0.2 . - - .
£ ond - Bestétigung der Sozialisationshypothese, Falsifikation der Selektionshypothes:
s °
g T Nutzung gewalthaltiger Spiele bedingt erholpieysischedggressivitat 30 Monate

0.1 '1 spater. Physische Aggressivitat sagt umgekehrt nicht die Nutzung gewalthaltig

0.2 D Spiele vorher.

=0.3-] L

0.4 Kein Einfluss gewalthaltiger Spiele auf relationale Aggressivitét (Mobbing).

Aggression Helping Aggressive Aggressive Arousal
cognition affect Ei N
Méller et al, 2009 Méller et al, 2009
(@) Exposure to Exposure to

Violent Games Tl Violent Games T2

(a) Exposure to
Serr
GamesT1

ATEE

I
!
. ! - 53k
! Normative BeliefsT2
Physical |
Aggression T1 g Aggression T2 | 2wk
o i o
N N o Pemsmemsansnesianes *| Hostile Attribution T2
R?=.35 for Exposure to Violent Games T2: R?= .17 for Physical Aggression T2 -
1 05ns.
() Exposureto £075% Exposureto 1ns

Xp:
Violent GamesT1 Violent G:

Dl

Relational -
AggressionT1
< 01
E% R? = 36 for Exposure fo Violent Games T2: R % = 02 for Relational Aggression T2. E‘/

R? =16 for Normative Beliefs (phy) T2

R =16 for Hostile Attribution (phy) T2; w p <001
Relational
AggressionT2

R2= 44 for Aggressive Behavior (phy) T2

{1hEr aDSghtar 1T SLIGKyYT ¢ {1HEF awAaArl2adOKSE

Ich teste gerne meine Grenzen, indem ich etwas Gefahrliches mache.

G2AS adlN] GNBFTSY 58AySNI aSAaydy3 yl O
1¢ stimme gar nicht zu, g stimme eher nicht zu, § stimme eher zu, 4 stimme vollig zu Ich gehe gern ein Risiko ein, einfach weil es mir Spals macht.
Manchmal finde ich es aufregend, Dinge zu tun, die mich in Gefahr bringen kénnen.

Aufregung und Abendteuer sind mir wichtiger als Sicherheit.

Ein bisschen Gewalt gehort einfach dazu, um SpalR zu haben.
Man muss zu Gewalt greifen, weil man nur so beachtet wird.

Wenn jemand mich angreift, dann schlage ich auch zu.

Der Starkere muss sich durchsetzen, sonst gibt es keinen Fortschritt.

{1FflF &! dFoN}dzaSYyRSa ¢SYLISNI YSyis
Wenn ich zeigen muss, was ich drauf habe, wiirde ich auch Gewalt anwenden.

Ohne Gewalt ware alles viel langweiliger. Wenn ich mit jemandem wirklich Streit habe, kann ich nur schwer ruhig bleiben.

Wenn mich jemand provoziert, dann werde ich schnell At Bei einer ernsten Meinungsverschiedenheit ist es normalerweise schwer fiir mich, ruhig
dartiber zu reden, ohne mich aufzuregen.

Uber Gewalt schaffen Jugendliche klare Verhéltnisse, Erwachsene reden doch nur rum.

Es ist véllig normal, wenn Ménner sich im korperlichen Kampf mit anderen selbst
beweisen wollen.

Wenn ich mich tiber andere &rgere, habe ich oft mehr Lust, sie zu verletzen, als mitihnen
daruiber zu reden.

" Wenn ich echt wiitend bin, gehen mir die Anderen besser aus dem Weg.
Auge um Auge, Zahn um Zahn, so ist nun mal das Leben.

Wenn ich richtig gut drauf bin, beteilige ich mich auch schon mal daran, andere Ich verliere ziemlich schnell die Beherrschung.
Aaufzumi schenif.

[N - [N -
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Ursachen von Gewalt
Pfadmodell zum Einfluss von Mediennutzung auf Gewaltpravalenz
(Quelle: Schiilerbefragung 2005, 9. Jahrgangsstufe, N=1¢30itWestdeutschland

gewalthaltige
Computerspielé

Gewaltpravalenz

Modell Fit:

CFI=0997 1 Spielt zurzeit USK 16
RMSEA Spiel und/oder spielt

g

zurzeit USKBSpiel

,019
( Ef:r Parameter)

Ursachen von Gewalt
Pfadmodell zum Einfluss von Mediennutzung auf Gewaltpravalenz
(Quelle: Schiilerbefragung 2005, 9. Jahrgangsstufe, N=14 30t Westdeutschland

gewalthaltige
Computerspielé

Modell Fit:
CFI=0,997
RMSEA
g

0,019
( lﬁjr Parameter)

1 Spielt zurzeit USK 46
Spiel undoder spielt
zurzeit USK 8 Spiel

Ursachen von Gewalt
Pfadmodell zum Einfluss von Mediennutzung auf Gewaltpravalenz
(Quelle: Schiilerbefragung 2005, 9. Jahrgangsstufe, N=143tWestdeutschland

gewalthaltige
Computerspielé

‘ Gewaltakzeptanz Gewaltpréavalenz

18

Modell Fit:

1 Spielt zurzeit USK 16
Spiel undioder spielt
2urzeit USK8 Spiel

0019
(SE?«;F Parameter)

Ursachen von Gewalt
Pfadmodell zum Einfluss von Mediennutzung auf Gewaltpravalenz
(Quelle: Schiilerbefragung 2005, 9. Jahrgangsstufe, N=14 3@t )Westdeutschland

gewalthaltige
Computerspielé

Risikosuche

Gewaltakzeptanz I Gewaltpravalenz

delinquente
Freunde

Modell Fit:
CFI=0,997
RMSEA
g

019
( E?:r Parameter)

1 Spielt zurzeit USK 16
Spiel undioder spielt
zurzeit USK8Spiel

Ursachen von Gewalt
Pfadmodell zum Einfluss von Mediennutzung auf Gewaltpravalenz
(Quelle: Schuilerbefragung 2005, 9. Jahrgangsstufe, N=1¢ 30t Westdeutschland

gewalthaltige
Computerspielé

Gewaltakzeptanz [ Gewaltpréavalenz
|

Aufbrausendes -

Temperament delinquente
Freunde
Modell Fit
il ot 1 Spielt zurzeit USK 16
RMSEA = 0,019

Spiel undioder spielt
(sme Parameter)

2urzeit USKBSpiel

Ursachen von Gewalt
Pfadmodell zum Einfluss von Mediennutzung auf Gewaltpravalenz
(Quelle: Schiilerbefragung 2005, 9. Jahrgangsstufe, N=1¢ 30t Westdeutschland

gewalthaltige
Computerspielé

Risikosuche

Gewaltim
Elternhaus

Aufbrausendes
Temperament

Modell it
CFI=0,997 1 Spielt zurzeit USK 16
RMSEA = 0,019

Spiel undioder spielt
(SE?::F Parameter)

| 1z I Gewaltpravalenz

delinquente
Freunde

zurzeit USK & Spiel
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Zusammenfassung

w Gerade Jungen nutzen haufig Spiele, die fir ihr Alter nicht geeignet sind.

w Gleichzeitig bekommen Spieltie sehr gewalthaltigsind und ein moralisch
fragwiirdigesSpielprinzigbeinhalten, haufig-reigaben ab 16 oder ab 18 Jahrel
(Werbung und &ffentliche Ausstellung).

w Die USK fallt insgesamt durzh geringe Alterseinstufungeauf.

w Die Forschung zeigt, dass die Nutzung gewalthaltiger Computerspiele (als
zusatzlicher Risikofaktor) die WahrscheinlichkeitAggressivitaund
Gewalttaterschafterhoht, die Wahrscheinlichkeit fiir prosoziales Verhalten
vermindert und langfristig eine Desensibilisierung (Abstumpfung) fiir reale
Gewalt beglnstigt.

Abschlussdiskussion: Was ist zu tun?

Medienpéadagogischer Unterricht schon bei Grundschilern
(Pravention)

NonmedialeBasiskompetenzférderung im Kindesalter

Entwicklung alternativer Freizeitangebote, nachmittaglicher
Freizeitkultur

Starkung des Jugendmedienschutzes bei Computerspied@ndardisierte
un_d mit Berdi itigung impliziter Merkmale,

K tlichur Forderung kreativer Spiele, Beriicksichtigung von
Computerspielsucht)

Verstarkte Aufklarung von Eltern und Lehrern

Entwicklung von Behandlungsangeboten, z.B. bei
Computerspielabhéngigkeit (Intervention)
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Das Schulerbefragungsteam des KFN:
Dirk Baier (DipiSoziologe)
SusanrRabold(Soziologin, M.A.)

Dr. JuliaSimonson(Dipl-Soziologin)

Und was konnen Lehrer mit alteren Schilern tun?

Beispiele fiir geeignete Unterrichtbzw. Projektthemen:

1. Aligemeine Wirkungsforschung:

2 a 3Ftldod RSNI{LASESNE 6la& 6SAG RAS C2NROKdzy3IK +9§

- individuelle Wirkungen ausbleiben, tibergreifend aber trotzdem Wirkungen vorhanden sein konnen.

- Wirkungen nicht immer bewusst sein miissen (Bsp. Desensibilisierung, Sucht)

2. Zeitliche Beanspruchung:

- Erhebungen in der Schule: Wer nutzt wie lange Computerspiele?

- Vereinbaren medienfreier Tage / Wochen

3. Sucht:

- Was ist noch gesunde Faszination, wann beginnt die Abhangigkeit?

- WSOKSNDOKSY AY LyGSNYySiG Tdz GeLAaOKSy a{ dzOKG&LRA S

- Wirkliche Identitat vs. virtuelle Spielfigur (Avatar)

4. Mediengewalt:

+SNXYAGGE dzy3 NoSNX

- Rollenspiele (z.B. die Rolle des Vaters vertreten)

- die Analyse ghewalma\tiger Computerspiele (welche Art von Gewalt, wie viel, wie legitimiert?).
Bewussimachung p dteile. ing mit
Erstellung eigener Positionen

- Analyse des Fernsehprogramms nach Gewalt

N Criminological Research Institute of Lower Saxony
L—/——J  cemany

Vielen Dank fiir Ihre Aufmerksamkeit!
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