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Auswirkungen neuer Unterhaltungsmedien 
auf Kinder und Jugendliche
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Theorieinput 1: Allgemeine Nutzungsparameter 
unter Heranwachsenden
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Schülerbefragung 2005 (Kinder)

8

Stichprobe Anzahl Anteil in %

Gesamt 5.529 100

männlich 2.759 49,9

Migranten 1360 21,6

Alter (M) Schulklasse

10,31 4.

Rücklaufquote: 86 %
(basierend auf 

Nettostichprobe) 

+ 14.301 Jugendliche 9. Schulklassen (MW Alter = 15.1)

Schülerbefragung 2007/08 (Jugendliche)
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Stichprobe Anzahl Anteil in %

Gesamt 44.610 100

männlich 22.545 51,3

Migranten 11.680 26,2

Förder-/ Hauptschule 10.812 26,8

IHR/ Real-/ Gesamtschule 19.988 43,4

Gymnasium/Waldorf 13.810 29,8

Alter (M) Schulklasse

15,3 9.

Befragungsgebiete:

Rücklaufquote: 88 %
(basierend auf 

Nettostichprobe) 

Geräteausstattung 4. Klasse (2005)
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Geräteausstattung 9. Klasse (2007/08)
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Ausstattung von Jugendzimmern (12-19) mit 
Bildschirmgeräten und Internetzugang (JIM) 
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Erhebungsjahr JIM Studie

Fernseher Spielkonsole Computer Internetanschluss

Computerspielnutzungszeiten unter Jugendlichen in den Jahren 2000, 
2005 und 2007/2008
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Freizeitbudget Viertklässler (2005)
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Freizeitbudget Neuntklässler (2007/08)

16

Viertklässler/innen (Alter ca. 10 Jahre)

Erfahrungen mit Spielen ab 16
33,5 Prozent aller befragten westdeutschen Kinder haben nach eigenen Angaben schon 
einmal ein Spiel ab 16 gespielt. (Mädchen: 16,7 %; Jungen: 50,1%)

Erfahrungen mit Spielen ab 18
18,0 Prozent aller befragten westdeutschen Kinder haben nach eigenen Angaben schon 
einmal ein Spiel ohne Jugendfreigabe (ab 18) gespielt. (Mädchen: 7,2 %; Jungen: 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 (Mädchen: 3,0 %; Jungen: 21,3 %)

Altersinadäquate Computerspiele Als problematische Mediennutzungsparameter gelten:

Å frühe eigene Mediengeräteausstattung

Åhohe Nutzungszeiten

Åhäufige Nutzung problematischer (gewaltbetonter) Inhalte

Ågeringe Medienerziehung durch die Eltern

Diese finden sich häufiger bei:

ωJungen

ωKindern aus Elternhäusern mit größerer Bildungsferne (daher 
auch verstärkt bei Kindern mit Migrantionshintergrund)
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Theorieinput 2: Mediennutzung und 
Schulleistung

24

"What television can and will achieve occasionally and what it does regularly are 
not the same" (Comstock & Scharrer, 1999, S. 231).

Diskussionsstand: Fernsehnutzung und Schulleistungen

Für das Fernsehen gilt ein negativer Zusammenhang zwischen Nutzungszeit und 
Schulleistung inzwischen aufgrund zahlreicher Querschnittsuntersuchungen als gesichert. 
Vier Längsschnittstudien der letzten 6 Jahre (2003 ς2008) bestätigen diese negativen 
Effekte (insbesondere kindlicher Nutzung) auch bei Kontrolle von IQ und SÖS:

Hancoxet al. (2005), Neuseeland
Erhöhter TV-Konsum im Alter von 5 bis 15 Jahren wirkt sich negativ auf die Realisierung eines Schul-
oder Uni-Abschlusses aus.

Zimmermann et al. (2004), USA
Jede zusätzliche Stunde die unter-3-Jährige fernsehen (Ø über3 Stunden), wirkt sich negativ auf die 

Rechen- und Leseleistung aus.

Johnson et al. (2007), USA

Selbst im Jugendalter hat Fernsehnutzung über 3 Stunden noch negative Auswirkungen auf 

unterschiedliche Leistungsparameter im Erwachsenenalter

Ennemoser et al. (2007), Deutschland

Höhere Unterhaltungsfernsehdauer im Kindergarten sagt geringere Lesekompetenz in der ersten 
Klasse vorher.

Diskussionsstand: Computerspielnutzung und Schulleistungen

Längsschnittstudien liegen noch nicht vor.

Die vorhandenen acht Querschnittsuntersuchungen der letzten 10 Jahre (1999 ς2008) 
weisen jedoch wie beim Fernsehen auf einen negativen Zusammenhang mit Schul- und 
Studienleistungen hin, insbesondere bei der Nutzung gewalthaltiger Spiele. 

Drei Studien zum Kindesalter, 10 ς13 Jahren (Mößle, et al., 2007; Roberts, Foehr, & Rideout, 

2005; Sharif & Sargent, 2006)

Zwei Studien zum Jugendalter, 15 - 16 Jahre (Chan & Rabinowitz, 2006; D. A. Gentile, et al., 

2004) 

Drei Studien zum Erwachsenenalter (Anand, 2007; C. A. Anderson & Dill, 2000b; Ip, Jacobs, 

& Watkins, 2008)

Mößle et al. (2007), Deutschland
- Die Ausstattungvon Kindern mit Mediengerätenerhöht bereits 

deutlich die Gefahr schulischer Leistungseinbußen.

- Erhöhte Medienzeitender Kinder insbesondere aber die Nutzung 

gewalthaltiger Angebotegeht mit schlechteren Schulleistungen einher.

- Hiervon sind insbesondere Jungenbetroffen, da diese bereits im 

Grundschulalter mit Mediengeräten ausgestattet sind, höhere 

Nutzungszeiten als Mädchen aufweisen und gewaltbetonte Filme und 

Spiele stärker präferieren. 

- Die Folgen zeigen sich auch bei Kontrolleanderer Faktoren

(Geschlecht, Migrationshintergrund, Bildungsniveau, innerfamiliäres 

Klima).

Diskussionsstand: 
Mediennutzung und Schulleistungen

Pfadmodell zur Einfluss der Unterhaltungsfernsehnutzung im 
Kindergartenalter auf Lesefähigkeit in der dritten Klasse 

(Ennemoser und Schneider, 2007)

Theorieinput 3: Exzessives Computerspielen 
und Computerspielabhängigkeit

29
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Nutzergruppen und Geschlecht

31
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schnittlich
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<1 h / Tag > 1 h / Tag > 2,5 h / Tag > 4,5 h / Tag

Zwischenbilanz:

ω Interaktive Medien haben hinsichtlich Ausstattung und Nutzungszeit in den 
letzten 10 Jahren stark zugenommen.

ω Jungen haben eine höhere Medienausstattung als Mädchen, sind 
insbesondere deutlich häufiger mit einer eigenen Spielkonsole ausgestattet.

ω Jungen nutzen häufiger Spiele, die eine hohe Beschäftigungszeit einfordern 
sowie Spiele, die ein entwicklungsbeeinträchtigendes Potential aufweisen.

ω Erhöhte Fernseh- und Computerspielzeiten bedingen (Fernsehen) bzw. stehen 
in Zusammenhang mit (Computerspiele) nach aktuellen Erkenntnissen 
schlechtere(n)  Schulleistungen.

ω Hinsichtlich des Spielverhaltens lassen sich zwei Extremgruppenausmachen:

- Vielspielermit einer Nutzung von mehr als 2,5 Stunden täglich.

- Exzessivspielermit einer Nutzung von mehr als 4,5 Stunden täglich.

ω Die Gruppen der Vielspielerund Exzessivspielerwerden fast ausschließlich von 
männlichen Jugendlichen gebildet.

Ein Beitrag von Klicksafezum Thema Computerspielabhängigkeit KFN-CSAS-II (Diagnoseinstrument)

F. Rehbein - Computerspielabhängigkeit im Jugendalter 36

Einengung des Denkens 
und Verhaltens

Negative Konsequenzen

Kontrollverlust

Entzugserscheinungen

Toleranzentwicklung

Beispielitem:

α½ǳ ōŜǎǘƛƳƳǘŜƴ ½ŜƛǘŜƴ ƻŘŜǊ ƛƴ 
bestimmten Situationen spiele ich 
eigentlich immer: Das ist fast zu einer 
wƻǳǘƛƴŜ ŦǸǊ ƳƛŎƘ ƎŜǿƻǊŘŜƴΦά

KFN-CSAS-II (Diagnoseinstrument)

37

Einengung des Denkens 
und Verhaltens

Negative Konsequenzen

Kontrollverlust

Entzugserscheinungen

Toleranzentwicklung

Beispielitem:

αaŜƛƴŜ [ŜƛǎǘǳƴƎŜƴ ƛƴ ŘŜǊ {ŎƘǳƭŜ 
leiden unter meinen Spiel-
gewohnheiten.ά

KFN-CSAS-II (Diagnoseinstrument)

38

Einengung des Denkens 
und Verhaltens

Negative Konsequenzen

Kontrollverlust

Entzugserscheinungen

Toleranzentwicklung

Beispielitem:

αLŎƘ ƘŀōŜ Řŀǎ DŜŦǸƘƭΣ ƳŜƛƴŜ {ǇƛŜƭȊŜƛǘ 
nicht kontrollieren zu können.ά
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KFN-CSAS-II (Diagnoseinstrument)

39

Einengung des Denkens 
und Verhaltens

Negative Konsequenzen

Kontrollverlust

Entzugserscheinungen

Toleranzentwicklung

Beispielitem:

αWenn ich nicht spielen kann, bin ich 
ƎŜǊŜƛȊǘ ǳƴŘ ǳƴȊǳŦǊƛŜŘŜƴΦά

KFN-CSAS-II (Diagnoseinstrument)

40

Einengung des Denkens 
und Verhaltens

Negative Konsequenzen

Kontrollverlust

Entzugserscheinungen

Toleranzentwicklung

Beispielitem:

αLŎƘ Ƴǳǎǎ ƛƳƳŜǊ ƭŅƴƎŜǊ ǎǇƛŜƭŜƴ ǳƳ 
ȊǳŦǊƛŜŘŜƴ Ȋǳ ǎŜƛƴΦά

Leitthemen

41

Computerspielabhängigkeit

- Diagnostik (KFN-CSAS-II) 

- Belastungsindikatoren

- Prävalenz

- Risikofaktoren

Belastungsindikatoren (Jungen)

F. Rehbein - Computerspielabhängigkeit im Jugendalter 42

Belastungsfaktoren Kerngruppe
(< 2,5 h/Tag)

Viel- & Exzessiv
(> 2,5 h/Tag)

Gefährdete
(RW >= 35)

Abhängige
(RW >= 42)

Primärvalidierung
Onlinespielzeit 26 Min. 159 Min.** 172 Min.** 188 Min.**
Offlinespielzeit 33 Min. 100 Min.** 74 Min.** 78 Min.**
Selbsteinschätzung CSA (1-6) M = 1.8 M = 2.4** M = 4.1** M = 4.8**
Schulnoten
Deutsch 3.14 3.28** 3.32** 3.46**
Mathe 3.05 3.07ns 3.30** 3.29**
Geschichte 2.83 2.92** 3.03** 3.17**
Sport 2.05 2.17** 2.19ns 2.42**
Schulabsentismus
Geschwänzte Schulstunden 10.1 h 10.0 hns 16.4 h** 18.6 h**
Mehrfachschwänzen 12.5 % 12.2.%ns 21.6** 22.4 %**
Schwänzmotiv: Computerspielen 8.2 % 23.2 %** 44.9 %** 63.8 %**
GesundheitsbezogeneFaktoren
Schlafzeit 7.5 h 7.3 h** 7.1 h** 6.9 h**
Aktuelle Schlafstörung 4,1 % 6,1 %** 7,6 %ns 15,1 %**
Eingeschränkt.Freizeitengagement 30.4 % 36.9 %** 39.0 %* 44.6 %**
Häufige Selbstmordgedanken 2.4 % 3.0 %ns 6.3 %** 12.3 %**

Angegeben ist jeweils die  Abweichung von der Kerngruppe der Jungen.RW = Rohwert im KFN-CSAS-II. * p < .05, ** p < .01, ns= nicht signifikant

Prävalenz Computerspielabhängigkeit

F. Rehbein - Computerspielabhängigkeit im Jugendalter 43
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Risikofaktor: Genutztes Spiel

44

10 beliebteste Spiele von Jungen nach  dem Abhängigkeitspotenzial (n = 6.230)
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Risikomodell

46

Logistische Regression zur Vorhersage von Computerspielabhängigkeit  (n = 4.727, Spieler)

* p < .05
** p < .01

Nagelkerkes
R2 = .41

Variablen B Std. Error Exp(B)

Faktoren der Spielnutzung

Spielen bei realweltlichen Misserfolgen 1.22** 0.10 3.39

Spielmotiv Machtausübung 0.45** 0.11 1.57

Nutzung von Onlinerollenspielen 0.58** 0.20 1.78

Nutzung von Strategiespielen 0.17ns 0.21 1.19

Nutzung von Shooterspielen 0.06ns 0.23 1.06

Selbstwerterleben in Schule und Freizeit

Spielen als einzige Quelle von Erfolgserlebnissen 1.60** 0.32 4.94

Schulangst 0.54** 0.14 1.72

Klasse wiederholt 0.50* 0.21 1.65

Soziodemographische Faktoren

Männliches Geschlecht 0.39ns 0.36 1.48

Geringe Bildung der Eltern -0.28ns 0.27 0.76

Hauptschulbesuch des Jugendlichen 0.22ns 0.22 1.24

Psychische Faktoren

Mangelnde Fähigkeit zur Perspektivenübernahme 0.85** 0.31 2.34

Impulsivität mit negativen Handlungsfolgen 0.31** 0.12 1.36

Gewaltakzeptanz 0.27* 0.12 1.31

Zurückliegende Diagnose: ADHS -0.02ns 0.28 0.98

Zurückliegende Diagnose: Depression -0.04ns 0.41 0.96

Zurückliegende Diagnose: Angsterkrankung 0.43ns 0.46 1.54

Schwere Elterngewalt in der Kindheit 0.59ns 0.39 1.81

Computerspielabhängigkeit im Jugendalter

Theorieinput 4: Wirkpotential gewalthaltiger 
Computerspiele

47

Zugang zu Computerspielen ςaktuelle Situation

ÁJedes Computerspiel in Deutschland bekommt von der USK 
(Unterhaltungssoftware-Selbstkontrolle) eine Alterfreigabe (keine 
Altersbeschränkung, ab 6, ab 12, ab 16, keine Jugendfreigabe).

ÁBestimmte Titel, denen die USK ein Siegel verweigert, werden der 
Bundesprüfstelle für jugendgefährdende Medien (BpjM) vorgelegt und 
können nur dann indiziert werden.

ÁαLƴŘƛȊƛŜǊǘά ƘŜƛǖǘ bL/I¢ αǾŜǊōƻǘŜƴάΦ 9ǎ Ǝƛƭǘ ƭŜŘƛƎƭƛŎƘ Ŝƛƴ ǀŦŦŜƴǘƭƛŎƘŜǎ 
Werbe- und Ausstellungsverbot. Volljährige dürfen einen indizierten Titel 
vollkommen legal erwerben.

ÁSpiele, deren Inhalt eindeutig gegen strafrechtliche Normen verstößt, 
können zudem staatsanwaltschaftlich beschlagnahmt werden.

Videobeispiele

Plakatwerbung für GTA IV Plakatwerbung für GTA IV
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CƻǊǎŎƘǳƴƎǎǇǊƻƧŜƪǘΥ α!ƭǘŜǊǎŜƛƴǎǘǳŦǳƴƎŜƴ ŘŜǊ ¦{Yά
(Höynck, Mößle, Kleimann, Pfeiffer & Rehbein, 2007) 

Methode:

ÁInhaltliche Überprüfung von 72 Computerspielen durch geschulte 
Analysten. 

ÁVerwendung eines detaillierten Kriterienkatalogs.

Ergebnis:

37,1 % der Alterseinstufungen erscheinen inakzeptabel.

27,4 % erscheinen zumindest zweifelhaft.

Kriminologisches Forschungsinstitut Niedersachsen

Criminological Research Institute of Lower Saxony
Germany

Frage 5: Machen gewalthaltige Computerspiele aggressiv?

Wichtig:Gewaltspiele allein machen noch keinen Gewalttäter oder Amokläufer!

Aber:5ƛŜ bǳǘȊǳƴƎ ƎŜǿŀƭǘƘŀƭǘƛƎŜǊ /ƻƳǇǳǘŜǊǎǇƛŜƭŜΧ

1. begünstigt langfristig eine Desensibilisierung für Gewalt und verminderte Empathie.

2. begünstigt aggressives und vermindert prosoziales Verhalten

3. erhöht insgesamt die Wahrscheinlichkeit für Gewalttäterschaft

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

2. Hinsichtlich des innerpsychischen Erlebniszustandes wird eine affektive, eine 
kognitiveund eine Arousalkomponenteunterschieden.

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

4. Diese Veränderungen bilden einen aggressionsähnlichen Zustand, der die 
Wahrscheinlichkeit für konkret aggressives Verhalten in der Rezeptionssituation 
sowie danach (Erregungsübertragung) erhöht.

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

- KurzfristigeWirkungen -

Kurzfristige Wirkungen nach dem General Aggression Model 

Bei ständiger Wiederholung der Gewaltrezeption führen Lernprozesseund Verstärkung 
über zwei wesentliche Hauptpfade zu einer aggressiveren Persönlichkeit:

1. Ausdifferenzierung und Verstärkung aggressionsbezogener Wissensstrukturen 

- gewaltlegitimierende Normüberzeugungen

- aggressive Wahrnehmungsschemata

- feindselige Attributionstendenzen 

- aggressive Verhaltensskripte

2.   Verminderung der Sensibilität für Gewaltdarstellungen (Desensibilisierung)

General Aggression Model 

- LangfristigeWirkungen -

Wichtig:  Implizite Lernprozesse.

Nichtbewusstseinsfähig!!!

Desensibilisierung

Desensibilisierung = Abschwächung emotionaler, kognitiver und verhaltensbezogener 
Reaktionen auf Gewaltdarstellungen

Phase 1:Eine typische Szene aus einem Gewaltspiel (Kopfschuss) löst noch Abneigung bzw. 
Ekel hervor.
Phase 2:Szenen werden als weniger unangenehmerlebt. Zuwendung erfolgt zunehmend 
problemlos, Spiel wird dadurch besser beherrschbar. 
Phase 3:Mit Ausbleiben der Abneigungsreaktionen verändert sich zunehmend auch die 
²ŀƘǊƴŜƘƳǳƴƎ ǳƴŘ .ŜǿŜǊǘǳƴƎ ŘŜǊ DŜǿŀƭǘΦ 5ŜǊ αYƻǇŦǎŎƘǳǎǎά ǿƛǊŘ ȊǳǊ ƴƻǊƳŀƭŜƴ ǳƴŘ 
legitimen Zielerreichung innerhalb des Spiels.
Transferphase: Die Gewöhnung an die Computerspielgewalt führt auch zu schwächeren 
Reaktionen auf reale Gewalt (Bartholow et al., 2004; Carnagey et al., 2006).

Langfristig führt dies zu einer verminderten Empathie, einem geringeren Mitleid für Opfer 
realer Gewalt (vgl. Funk et al., 2004; Möller, 2006).

Kriminologisches Forschungsinstitut Niedersachsen

Criminological Research Institute of Lower Saxony
Germany
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Forschungsstand zum Thema: 

Computerspielgewalt und Aggressivität

(Metaanalyse, 54 unabh. Stichproben, Anderson & Bushman, 2001)

Längsschnittstudien: 
Mediennutzung und Aggressivität

Möller & Krahé, 2009 (Deutschland)

N = 143 Schüler (T1: Alter 13 Jahre, T2: Alter 16 Jahre)

UV/AV: Gewaltspielnutzung 
AV: Gewaltlegitimierende Normüberzeugungen,  feindliche Attributionstendenzen, 
aggressives Verhalten (physisch und relational).

Bestätigung der Sozialisationshypothese, Falsifikation der Selektionshypothese:

Nutzung gewalthaltiger Spiele bedingt erhöhte physischeAggressivität 30 Monate 
später. Physische Aggressivität sagt umgekehrt nicht die Nutzung gewalthaltiger 
Spiele vorher.

Kein Einfluss gewalthaltiger Spiele auf relationale Aggressivität (Mobbing).

Möller et al, 2009 Möller et al, 2009

{ƪŀƭŀ άDŜǿŀƭǘŀƪȊŜǇǘŀƴȊέ

ά²ƛŜ ǎǘŀǊƪ ǘǊŜŦŦŜƴ 5ŜƛƴŜǊ aŜƛƴǳƴƎ ƴŀŎƘ ŦƻƭƎŜƴŘŜ !ǳǎǎŀƎŜƴ ǸōŜǊ DŜǿŀƭǘ ȊǳΚέ
1 ςstimme gar nicht zu, 2 ςstimme eher nicht zu, 3 ςstimme eher zu, 4 ςstimme völlig zu

Ein bisschen Gewalt gehört einfach dazu, um Spaß zu haben.

Man muss zu Gewalt greifen, weil man nur so beachtet wird.

Wenn jemand mich angreift, dann schlage ich auch zu.

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

Wenn ich zeigen muss, was ich drauf habe, würde ich auch Gewalt anwenden.

Ohne Gewalt wäre alles viel langweiliger.

Wenn mich jemand provoziert, dann werde ich schnell gewalttätig.

Über Gewalt schaffen Jugendliche klare Verhältnisse, Erwachsene reden doch nur rum.

Es ist völlig normal, wenn Männer sich im körperlichen Kampf mit anderen selbst 
beweisen wollen.

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 
Ăaufzumischenñ.

{ƪŀƭŀ άwƛǎƛƪƻǎǳŎƘŜέ

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

Ich gehe gern ein Risiko ein, einfach weil es mir Spaß macht.

Manchmal finde ich es aufregend, Dinge zu tun, die mich in Gefahr bringen können.

Aufregung und Abendteuer sind mir wichtiger als Sicherheit.

Wenn ich mit jemandem wirklich Streit habe, kann ich nur schwer ruhig bleiben.

Bei einer ernsten Meinungsverschiedenheit ist es normalerweise schwer für mich, ruhig 
darüber zu reden, ohne mich aufzuregen.

Wenn ich mich über andere ärgere, habe ich oft mehr Lust, sie zu verletzen, als mit ihnen 
darüber zu reden.

Wenn ich echt wütend bin, gehen mir die Anderen besser aus dem Weg.

Ich verliere ziemlich schnell die Beherrschung.

{ƪŀƭŀ ά!ǳŦōǊŀǳǎŜƴŘŜǎ ¢ŜƳǇŜǊŀƳŜƴǘέ ό!ƎƎǊŜǎǎƛǾŜ LƳǇǳƭǎƛǾƛǘŅǘύ
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Modell Fit:
CFI = 0,997
RMSEA = 0,019
(standardisierte Parameter)

Gewaltprävalenz

gewalthaltige 
Computerspiele1

Junge

.13

.80

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

Ursachen von Gewalt
Pfadmodell zum Einfluss von Mediennutzung auf Gewaltprävalenz 

(Quelle: Schülerbefragung 2005, 9. Jahrgangsstufe, N=14301) ςnur Westdeutschland

Modell Fit:
CFI = 0,997
RMSEA = 0,019
(standardisierte Parameter)

Gewaltprävalenz

gewalthaltige 
Computerspiele1

Junge

Gewaltakzeptanz

.22

.28

.29

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

Ursachen von Gewalt
Pfadmodell zum Einfluss von Mediennutzung auf Gewaltprävalenz 

(Quelle: Schülerbefragung 2005, 9. Jahrgangsstufe, N=14301) ςnur Westdeutschland

Modell Fit:
CFI = 0,997
RMSEA = 0,019
(standardisierte Parameter)

Gewaltprävalenz

gewalthaltige 
Computerspiele1

Junge

Gewaltakzeptanz

delinquente 
Freunde

.18
.20

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

Ursachen von Gewalt
Pfadmodell zum Einfluss von Mediennutzung auf Gewaltprävalenz 

(Quelle: Schülerbefragung 2005, 9. Jahrgangsstufe, N=14301) ςnur Westdeutschland

Modell Fit:
CFI = 0,997
RMSEA = 0,019
(standardisierte Parameter)

Gewaltprävalenz

gewalthaltige 
Computerspiele1

Junge

Gewaltakzeptanz

delinquente 
Freunde

Risikosuche

.23

.23

.29

.23

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

Ursachen von Gewalt
Pfadmodell zum Einfluss von Mediennutzung auf Gewaltprävalenz 

(Quelle: Schülerbefragung 2005, 9. Jahrgangsstufe, N=14301) ςnur Westdeutschland

Modell Fit:
CFI = 0,997
RMSEA = 0,019
(standardisierte Parameter)

Gewaltprävalenz

gewalthaltige 
Computerspiele1

Junge

Gewaltakzeptanz

delinquente 
Freunde

Aufbrausendes 
Temperament

Risikosuche

.11

.11

.35

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

Ursachen von Gewalt
Pfadmodell zum Einfluss von Mediennutzung auf Gewaltprävalenz 

(Quelle: Schülerbefragung 2005, 9. Jahrgangsstufe, N=14301) ςnur Westdeutschland

Modell Fit:
CFI = 0,997
RMSEA = 0,019
(standardisierte Parameter)

Gewaltprävalenz

gewalthaltige 
Computerspiele1

Junge

Gewaltakzeptanz

delinquente 
Freunde

Aufbrausendes 
Temperament

Risikosuche

Gewalt im 
Elternhaus

.37 .10

.10

.16

.20

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

Ursachen von Gewalt
Pfadmodell zum Einfluss von Mediennutzung auf Gewaltprävalenz 

(Quelle: Schülerbefragung 2005, 9. Jahrgangsstufe, N=14301) ςnur Westdeutschland



24.11.2009

10

Zusammenfassung

ω Gerade Jungen nutzen häufig Spiele, die für ihr Alter nicht geeignet sind.

ω Gleichzeitig bekommen Spiele, die sehr gewalthaltig sind und ein moralisch 
fragwürdiges Spielprinzip beinhalten, häufig Freigaben ab 16 oder ab 18 Jahren 
(Werbung und öffentliche Ausstellung).

ω Die USK fällt insgesamt durch zu geringe Alterseinstufungenauf.

ω Die Forschung zeigt, dass die Nutzung gewalthaltiger Computerspiele (als 
zusätzlicher Risikofaktor) die Wahrscheinlichkeit für Aggressivitätund 
Gewalttäterschafterhöht, die Wahrscheinlichkeit für prosoziales Verhalten 
vermindert und langfristig eine Desensibilisierung (Abstumpfung) für reale 
Gewalt begünstigt.

Abschlussdiskussion: Was ist zu tun?

Å Medienpädagogischer Unterricht schon bei Grundschülern 
(Prävention)

Å NonmedialeBasiskompetenzförderung im Kindesalter

Å Entwicklung alternativer Freizeitangebote, nachmittäglicher 
Freizeitkultur

Å Stärkung des Jugendmedienschutzes bei Computerspielen (Standardisierte 

und transparente Freigabeentscheidungen mit Berücksichtigung impliziter Merkmale, 
Kriegsverherrlichungsproblem anpacken, Förderung kreativer Spiele, Berücksichtigung von 
Computerspielsucht)

Å Verstärkte Aufklärung von Eltern und Lehrern

Å Entwicklung von Behandlungsangeboten, z.B. bei 
Computerspielabhängigkeit (Intervention)

Kriminologisches Forschungsinstitut Niedersachsen

Criminological Research Institute of Lower Saxony
Germany
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Und was können Lehrer mit älteren Schülern tun?

Beispiele für geeignete Unterrichts- bzw. Projektthemen:

1. Allgemeine Wirkungsforschung:
²ŀǎ Ǝƭŀǳōǘ ŘŜǊ {ǇƛŜƭŜǊΣ ǿŀǎ ǿŜƛǖ ŘƛŜ CƻǊǎŎƘǳƴƎΚ ±ŜǊŘŜǳǘƭƛŎƘŜƴ ŘŀǎǎΧ
- individuelle Wirkungen ausbleiben, übergreifend aber trotzdem Wirkungen vorhanden sein können. 
- Wirkungen nicht immer bewusst sein müssen (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 Abhängigkeit?
- wŜŎƘŜǊŎƘŜƴ ƛƳ LƴǘŜǊƴŜǘ Ȋǳ ǘȅǇƛǎŎƘŜƴ α{ǳŎƘǘǎǇƛŜƭŜƴάΦ {ǘŀǘŜƳŜƴǘǎ ǎǸŎƘǘƛƎŜǊ {ǇƛŜƭŜǊ ŜƛƴŦŀƴƎŜƴΦ
- Wirkliche Identität vs. virtuelle Spielfigur (Avatar)
4. Mediengewalt:
±ŜǊƳƛǘǘƭǳƴƎ ǸōŜǊΧ
- Rollenspiele (z.B. die Rolle des Vaters vertreten)
- die Analyse gewalthaltiger Computerspiele (welche Art von Gewalt, wie viel, wie legitimiert?). 

Bewusstmachung problematischer Spielbestandteile. Auseinandersetzung mit Jugendschutzgutachten, 
Erstellung eigener Positionen

- Analyse des Fernsehprogramms nach Gewalt

Kriminologisches Forschungsinstitut Niedersachsen

Criminological Research Institute of Lower Saxony
Germany


