Uberlegungen zur Umsetzung

Die Materialien sind schwerpunktmaRig fiir den Bereich der Qualifizierung
und Auseinandersetzung von Lehrkraften und Eltern konzipiert. Erst wenn
hier Informiertheit und Verhaltenssicherheit gegeben ist, kann mit Schii-
lerinnen und Schiilern auch klar umgegangen werden. Auch hier gilt: Die
Erwachsenen sind immer Vorbilder bei der Mediennutzung.

Die Auseinandersetzung mit dem Themenbereich ,Gewalt in Medien” ist
schwierig, da sich 6ffentliche Wahrnehmungen und Schuldzuschreibungen
auf der einen Seite und wissenschaftliche Diskussionen und Erkenntnisse
auf der anderen oft widersprechen.

Fiir Lehrkrafte und Eltern

Medienpddagogische Zugdinge finden

Die Auseinandersetzung mit Gewalt in Medien kann nicht auf eine Be-
wahrpadagogik reduziert werden. Die Vermittlung von Medienkompetenz
im Sinne eines kritischen Umgangs mit Medien ist ein zentrales Anliegen.
M 1 zeigt Stufen des Umgangs mit Medien.

Mediennutzung und Medien kennen lernen

Ausgangspunkte fiir medienpadagogische Vorhaben sind das Medienver-
halten der Kinder und und die genutzten Medien(inhalte) zu kennen, denn
eines der grundlegenden Probleme des Umgangs mit Gewalt in Medien ist,
dass Eltern und Padagogen haufig weder die Fernsehsendungen noch die
Computerspiele von Kindern aus eigener Anschauung kennen.

M 2 - M 3 bieten Moglichkeiten der Auseinandersetzung mit diesen As-
pekten.

Die Gefdhrdungen einschdtzen lernen

Welche Gefahren sind mit Gewaltkonsum in Medien verbunden? M 4 - M 8
beleuchten verschiedene Aspekte, diskutieren Befiirchtungen von Eltern
(M 6) und bieten Checklisten fiir die Beurteilung von Computerspielen
M 7).

Auf neue Trends reagieren

Handys haben neue Maglichkeiten der Kommunikation, aber auch neue
Formen von Gewalthandlungen und Gewaltvideos hervorgebracht. Wie sind
diese Phanomene einzuschatzen und welche Handlungsmdglichkeiten gibt
es? (M 10, M 11).

Grundwissen
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4. LERNFELDER UND ANSATZPUNKTE 4.3 IN GEWALTSITUATIONEN HANDELN

Rechtliche Rahmenbedingungen kennen

Die rechtlichen Rahmenbedingungen stellt der Jugendmedienschutz mit
seinen gesetzlichen Bestimmungen dar. Informationen sind iiber die
Bundespriifstelle fiir jugendgefdhrdende Medien zu beziehen (www.bun-
despruefstelle.de).

Im Rahmen der Materialien wird als praktische Hilfe fiir den Alltag die
Alterskennzeichnung von Unterhaltungssoftware aufgegriffen (M 9).

Medienerziehung im Alltag

Medienkonsum begrenzen, mit Kindern Medien gestalten und iber Me-
dienerfahrungen reden sind grundlegende Handlungsstrategien fiir den
Alltag, die der weiteren Ausgestaltung bediirfen. Hierfiir geben M 12 und
M 13 Anregungen und Hinweise.

Fiir den Unterricht

Mediennutzung und Medienproduktion sind heute in Schule und Unterricht
selbstverstandlich. Dennoch gilt es sich immer wieder {iber den Umfang
und die Qualitdat (Motive und Vorlieben) der eigenen Mediennutzung be-
wusst zu werden. Hierfiir bieten M 14 - M 17 Zugangsmdglichkeiten.

Kompetente Materialien zur Orientierung bieten

- die Computerspieledatenbank Search and Play der Bundeszentrale fiir
politische Bildung. http://snp.bpb.de/

- Flimmo online, Fernsehen mit Kinderaugen. www.flimmo.de

- der Kinderkanal. www.kika.de

Erganzende Bausteine

2.1 Was ist Gewalt?
4.1.1 Soziale Wahrnehmung
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FUR LEHRKRAFTE UND ELTERN

Die Materialien im Uberblick

Materialien

M 1:
Medienpddagogische
Zugange

M 2:
Medienverhalten von
Kindern

M 3:

Gewalt im Fernsehen
und in Computer-
spielen

M 4:
Kriterien fiir proble-
matische Sendungen

M 5:
Computerspiele: Faszi-
nation und Probleme

M 6:

Fragen und Befiirch-
tungen von Erwach-
senen

M7:
Checkliste Computer-
spiele

M 8:
Die Wirkung von
Computerspielen

Beschreibung

M 1 beschreibt prinzipielle medien-
padagogische Zugange.

M 2 bietet ein Frageraster, um das
Medienverhalten von Kindern zu
erhellen.

M 3 beschreibt die medienspezi-
fischen Charakteristika von Com-
puterspielen im Vergleich zum
Fernsehen.

Welche Elemente machen Fernseh-
sendungen fiir Kinder ,problema-
tisch”, welche ,schwer verdaulich“?

M 5 zeigt, was Kinder an Computer-
spielen fasziniert und was Erwach-
sene daran problematisch finden.

Befiirchtungen und haufig gestellte
Fragen von Eltern und Lehrkaften
in Bezug auf Computerspiele.

M 7 benennt Kriterien fiir den Kauf
von Computerspielen.

Forschungsbefunde der Wirkungs-
forschung von Computerspielen.

4.3.5 GEWALT IN MEDIEN

Vorgehen

Anhand der Zugange kdnnen eigene
medienpadagogische Unterrichtsvor-
haben und Projekte verortet werden.

M 2 kann im Rahmen von Eltern-
abenden eingesetzt werden. Was wis-
sen Eltern (bzw. Lehrkrdfte) {iber
das Medienverhalten von Kindern?

Was fasziniert Kinder an Computer-
spielen, was beim Fernsehen?

Die Kriterien sollten mit Beispielen
gefiillt und als Raster fiir konkrete
Sendungen verwendet werden.

M 5 bildet den Wissenshintergrund,
um produktive Umgangsweisen mit
Computerspielen zu entwickeln.

M 6 kann zur Auseinandersetzung
und kritischen Diskussion der Fra-
gen verwendet werden. Welche sind
begriindet, welche nicht?

Die Kriterien sollten auf konkrete
Spiele angewendet werden.

Die Forschungbefunde ermdglichen
eine realistische Einschatzung der
Gefahrdungspotentiale durch Com-
puterspiele.

Grundwissen
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FOR LEHRKRAFTE UND ELTERN

4.

LERNFELDER UND

Materialien

M 9:
Altersfreigaben - Kenn-
zeichnungen der USK

M 10:
Happy Slapping

M 11:
Tipps zu Gewaltvideos
auf Schiilerhandys

M 12:
Verhaltensstrategien fiir
Eltern

13:
Tipps zu Medien und
Erziehung

M 14:
Mein Medientagebuch

M 15:
Ich schaue gerne fern,
weil ...

M 16:
Mein Lieblingsspiel

M 17:
Chat-Tipps

ANSATZPUNKTE

Beschreibung

M 9 zeigt, welche Altersfreigaben
fiir Unterhaltungssoftware existie-
ren.

M 10 beschreibt den Trend, grund-
lose Angriffe auf Schiiler mit Han-
dys aufzunehmen.

M 11 gibt Tipps und Erfahrungen
zum Umgang mit Videos auf Schii-
lerhandys

M 12 benennt Verhaltensstrategien
fiir Eltern zum Umgang mit (Gewalt
in) Medien

Die Bundespriifstelle fiir jugendge-
fahrdende Medien hat diese Tipps
zur Medienerziehung entwickelt.

Auf diesem Wochenplan kann die
jeweilige Mediennutzung detailliert
eingetragen werden.

M 15 fragt nach den Motiven fiir
den Fernsehkonsum.

M 16 bietet einen Leitfaden um das
eigene Lieblings-Computerspiel der
Klasse vorzustellen.

M 17 gibt Chat-Tipps fiir Kinder

4.3 IN GEWALTSITUATIONEN HANDELN

Vorgehen

Die Altersfreigaben werden Eltern
und Lehrkrdften zur Kenntnis ge-
geben.

Mit Hilfe von M 10 kdnnen Strategi-
en und Umgangsmoglichkeiten mit
Happy Slapping entwickelt werden.

Die Erfahrungen von M 11 werden
an Eltern weitergegeben und disku-
tiert.

Die Verhaltensstrategien werden
diskutiert. Gibt es eine Einigung auf
ein gemeinsames Vorgehen?

Die Vorschldage von M 12 und M 13
werden verglichen. Welche Erkennt-
nisse lassen sich daraus ableiten?

Das Arbeitsblatt von M 14 wird von
den Kindern ausgefiillt. Es wird eine
Klasseniibersicht erstellt.

Die Inhalte von M 15 werden an die
Tafel geschrieben oder an die Wand
projiziert. Die Kinder markieren mit
Klebepunkten ihre Motive.

Die Schiilerinnen und Schiiler erhal-
ten die Moglichkeit ihr Lieblings-

spiel vorzustellen.

Die Tipps werden besprochen.
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4.3.5 GEWALT IN MEDIEN

M1 Medienpadagogische Zugange

Umgang mit Medien

1. Eigenen Medienkonsum bewusst wahrnehmen
(Wochenzeitplan)

2. Bewusst auswahlen kdnnen

3. Konsum beschranken / nicht ausufern lassen

4, Kritischen Umgang mit Medien und Inhalten
lernen

5. Selbst Medien gestalten

Gewalt in Medien

1. Wo und wie kommt Gewalt vor?

2. Was fasziniert an Gewaltdarstellungen?
3. Was macht Angst?

3. Wie werden Helden dargestellt?

4. Wie werden Feinde dargestellt?

Welche Rolle spielen bei der Frage
nach den Motiven fiir Gewaltkonsum
in Medien folgende Bereiche:

- Emotionalitat
- Orientierungsmoglichkeiten
- Ausgleich fiir ...

- Langeweile, Zeitvertreib Lehrer, Eltern

- Soziales Erleben
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4. LERNFELDER UND ANSATZPUNKTE 4.3 IN GEWALTSITUATIONEN HANDELN

M2 Medienverhalten von Kindern

Was wissen Sie iiber das Medienverhalten Ihrer Kinder?

Schaut Ihr Kind gerne fern?

Spielt Ihr Kind gerne Computerspiele?

Hat Ihr Kind ein eigenes Fernsehgerdt / einen eigenen Computer?

Wie oft und wie lange schaut Ihr Kind in der Woche fern?

Wie haufig sieht Ihr Kind Videofilme bzw. spielt Computerspiele?

Wo und mit wem sieht Ihr Kind Filme bzw. spielt Computerspiele?

Welche Sendungen, Filme bzw. Computerspiele sieht / spielt Ihr Kind?

Welchen Inhalt haben diese Sendungen, Videos bzw. Computerspiele?

Kennen Sie selbst diese Filme / Spiele?

Wiirden Sie sich diese Filme anschauen / diese Spiele selbst spielen?

Erzahlt Ihnen Ihr Kind von diesen Filmen / Spielen?

Reden Sie von sich aus mit Threm Kind {iber diese Filme / Spiele?

(Wie) Versuchen Sie auf den Mediengebrauch Ihrer Kinder einzuwirken?

Medienkonsum begrenzen

Amerikanische Wissenschaftler an der Stanford- eine gleich groRe Kontrollgruppe von 9-jdhrigen
University haben den Zusammenhang zwischen Ge- an anderen Schulen, die in keiner Weise an dem
waltverhalten und Medienkonsum untersucht. medienpddagogischen Experiment beteiligt sind.
Bereits nach einem halben Jahr konnte bei der
In einer Koppelung von schriftlichen Informationen erstgenannten Gruppe eine deutliche Reduzierung
fiir die Eltern und sorgfiltig vorbereiteten Unter- des Fernsehkonsums sowie eine signifikant gerin-
richtseinheiten in der Schule, werden dort 9-jahri- gere Aggressivitat der Schiiler festgestellt werden.
ge Schiiler dazu angehalten, selbst freiwillig ihren In der Kontrollgruppe war dagegen alles beim Alten
Fernsehkonsum einzuschranken. Daneben gibt es geblieben.
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M3 Gewalt im Fernsehen und in Computer-

spielen

Medienspezifische Charakteristika von
Computerspielen und Fernsehen

Aktivitat und Aufmerksamkeit

Der Zuschauer von Fernsehgewalt ist nur passiver,
eventuell abgelenkter Zuschauer. Der Computer-
spieler iibt eine aktive Rolle aus, die standige Auf-
merksamkeit erfordert.

Intensitdt emotionaler Wirkungen

Bei Filmen freut sich der Rezipient mit dem Prota-
gonisten {iber dessen Leistungen, beim Compu-
terspiel freut sich der Spieler {iber eigene Leistun-
gen.

Belohnung / fehlende Bestrafung

Wahrend Gewalt im Fernsehen hdchstens stellver-
tretend belohnt wird (Belohnung des Fernsehhel-
den), erfolgt bei Spielegewalt eine direkte Beloh-
nung des Spielenden (durch Zugang zu hdheren
Levels usw.). Im Spiel hat Gewalt keine negativen,
sondern ausschliel3lich positive Konsequenzen fiir
den Aggressor.

Identitifkation mit dem Aggressor

Anders als dem Fernsehkonsumenten stehen dem
Computerspieler meist nicht verschiedene Iden-
tifikationsfiguren (z.B. auch das Opfer) zur Wahl,
sondern es wird eine Identifikation mit einer be-
stimmten, zumeist violenten Figur nahe gelegt.
Bedenklich erscheien vor allem die sogenannten
~Ego-Shooter”, bei denen der Spieler die Perspekti-
ve der violenten Spielfigur einimmt.

Gleichzeitigkeit verschiedener Komponenten
des Lernprozesses

Fiir den Spieler vollziehen sich verschiedene Kom-
ponenten des Modelllernens gleichzeitig (Beob-
achten des Modells, Bestarkung, Ausfiihrung des
Verhaltens), was Lerneffekte fordern kann.

Wiederholungs- / Einiibungseffekte und
Kontinuitat

Computerspiele ermdglichen es, ganze Sequenzen
eines Totungsaktes detailliert und wiederholt nach-
zuzvollziehen und zu ,tainieren”. Wahrend Gewalt-
szenen im Fernsehen kurz sind und durch wech-
selnde Szenen unterbrochen werden, ist der Spieler
eines violenten Computerspiels zumeist ununter-
brochen in Gewalthandlungen involviert.

Gewaltgehalt

Computerspiele werden in ihren Gewaltdarstel-
lungen immer realistischer, was Lerneffekte be-
giinstigen kann. Auch sind violente Akte erheblich
haufiger als beim Fernsehen.

Inhaltsanalysen

Die wenigen vorliegenden Inhaltsanalysen kommen
relativ iibereinstimmend zu dem Ergebnis, dass ein
hoher Anteil der populdrsten Spiele Gewalt enthdlt
(53 bis 89 %). Studien, die Kontextfaktoren beriick-
sichtigen, ermitteln, dass die negativen Auswirkun-
gen von Gewalt im Sinne eines Leidens der Opfer
nur selten gezeigt, Totungsakte fast immer als ge-
rechtfertigt dargestellt und belohnt und von iden-
tifikationstrachtigen Figuren ausgeiibt wiirden, was
ein besonderes Risikopotential mit sich bringe.

Lehrer, Eltern
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Lehrer, Eltern

M4 Kriterien fiir problematische Sendungen

Fiir Kinder problematisch

- Problematischer Umgang mit Gewalt als legitime
und erfolgversprechende Art der Konfliktlosung;

- Einseitiger und diskriminierender Umgang mit
Geschlechterrollen;

- Diskriminierende Menschenbilder, die dazu ge-
eignet sind, Vorurteile gegeniiber sozialen und
ethnischen Gruppen zu befordern;

- Verzerrte Darstellung von Sexualitdt;

- Diskriminierung von geschlechtlichen Orientie-
rungen;

- Das Zur-Schau-Stellen von Personen in ihrer Pri-
vatsphare oder in Extremsituationen;

- Darstellung von Menschen, die sich zu Unterhal-
tungszwecken produzieren;

- Darstellungsweisen, die gezielt Realitat und Fik-
tion vermischen;

- Vermischung von Werbung und Inhalt;

- Darstellungsweisen, die fiir Kinder undurchschau-
bar und damit nicht einzuordnen sind, etwa Sati-
re oder ironische Uberzeichnung.
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Fiir Kinder schwer verdaulich

Sendungen in dieser Rubrik enthalten Bestandtei-
le, die Kinder iiberfordern, d@ngstigen oder verunsi-
chern kdnnen. Hier wird nicht die Sichtweise der
Kinder eingenommen, sondern mit Blick auf ihren
kognitiven und emotionalen Haushalt beschrieben,
welche Elemente fiir sie ,schwer verdaulich” sein
konnen.

Die Zuordnung in diese Rubrik sagt nichts tiber die

Qualitat der jeweiligen Sendung aus, denn auch qua-

litatsvolles Programm kann Kinder iiberfordern.

Kriterien der Zuordnung:

- Drastische und reilRerische Darstellung von Ge-
walt und deren Folgen;

- Darstellung von Gewalt, die in Zusammenhang
mit mysteriosem, unerkldrlichem Geschehen
steht;

- Darstellung von Gewalt, die sich in fiir Kinder
realitdtsnahen Kontexten abspielt;

— Welt- und Menschenbilder, die stark verzerrend
oder diskriminierend sind;

- GutheilRen von Selbstjustiz oder die Proklamie-
rung einer gewalttdtigen und gefahrvollen Welt.



M5 Computerspiele: Faszination und Probleme

Computerspiele faszinieren

Eine der attraktivsten Freizeitbeschdftigungen fiir
Kinder und Jugendliche ist heute der Umgang mit
Computer- und Videospielen. Kinder und Jugendli-
che (und auch viele Erwachsene) sind hier selbst
von einfachsten Spielabldaufen gefesselt und setzen
sich {iber lange Zeitraume mit den Szenarien und
Simulationen auseinander.

Diese Art des Umgangs mit neuen elektronischen
Spielen entzieht sich weitgehend dem Erziehungs-
und Bildungsbereich. Kinder und Jugendliche
schaffen sich hier einen Freiraum (manchmal sogar
eine eigene Welt).

Video- und Computerspiele sind aus mehreren Griin-

den fiir Kinder und Jugendliche so attraktiv:

- Anders als bei Filmen kdnnen sie hier (scheinbar)
Einfluss auf das Geschehen nehmen.

- Die geforderte Geschicklichkeit stellt fiir sie eine
Herausforderung dar, der sie sich stellen moch-
ten.

- Das Spielverhalten wird durch vielfédltige Arten
von Belohnungen honoriert.

- Die mediale Bilderwelt bietet scheinbar klare
Handlungsanweisungen und Regeln zum Ver-
standnis der Wirklichkeit.

- Die bunten, fantastisch gestalteten Szenerien
bilden einen starken Kontrast zu ihrem oftmals
grauen Alltag.

Computerspiele konnen problematisch sein

Als problematisch ist bei Video- und Computerspie-

len zu beurteilen,

- dass diese Spiele hadufig fiir kreative Entscheidun-
gen nicht offen sind;

- dass Kommunikation fiir den Spielverlauf und die
Entscheidungsfindung keine Rolle spielt;

- dass kooperatives Verhalten nicht belohnt wird;

- dass ein Spielverhalten, vor allem dann, wenn
es exzessiv und ohne Alternative ausgeiibt wird,
negative Auswirkungen auf soziale Kontakte und
soziale Fahigkeiten hat;

- dass sich eine unkritische Ubernahme von im
Spiel bewahrten Welthildern, Einsichten und Ver-
haltensweisen vollziehen kann.

Nicht vergessen werden darf auch, dass diese Spiele
durch ihr eigenes Interaktions- und Belohnungs-
system die Spielerinnen und Spieler stark an sich
binden und zu immer neuen Spielhandlungen he-
rausfordern, die sogar suchtartigen Charakter an-
nehmen kdnnen.

Lehrer, Eltern
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4. LERNFELDER UND ANSATZPUNKTE

4.3 IN GEWALTSITUATIONEN HANDELN

M6 Fragen und Befiirchtungen von

Erwachsenen

Die Befiirchtungen der Erwachsenen

- Hat der Umgang mit Computern langfristig nicht
negative Auswirkungen?

— Isoliert sich mein Kind durch Computerspiele und
verliert dadurch gar seine Freunde?

- Was, wenn sich das gesamte Denken und Handeln
nur noch um den Computer dreht?

- Wie konnen Kinder noch ihre Gefiihle zum Aus-
druck bringen, wenn sie sich vor allem mit Ma-
schinen abgeben?

- Welche Auswirkungen hat der Computer auf die
Lernmotivation und die Bewaltigung der schuli-
schen Anforderungen?

- Leiden nicht vor allem Eigeninitiative und Spon-
taneitdt unter der Beschaftigung mit dem Com-
puter?

- Kdnnen Kinder, die sich viel mit Computerspielen
abgeben, noch zwischen Realitdt und Fiktion un-
terscheiden?

- Stumpfen Kinder durch {ibermdRiges Computer-
spiel ab und werden gar verstarkt aggressiv?
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Sind Computerspiele mit Kommunikationsver-
lust verbunden?

Dies muss nicht zwangsldufig der Fall sein, denn
viele Kinder spielen gerade Computerspiele oft in
kleinen Gruppen, in denen sie sich sehr angeregt
austauschen.

Kann ein Computer Biicher ersetzen?

Natiirlich nicht. Er kann sie allenfalls erganzen und
sollte auch nicht an Stelle von Biichern verwendet
werden.

Konnen Computer-Lernprogramme sinnvoll ein-
gesetzt werden?

Dies kommt auf die Programme an. Software, die
Entscheidungsspielraum ldsst und Kindern etwas
Kreativitat abverlangt, bietet eine sinnvolle Ergdn-
zung zu anderen Lernstrategien.

Konnen durch Computer Konzentrationsmangel
ausgeglichen werden?

Es zeigt sich immer wieder, dass bei entsprechender
Aufgabenstellung und guten Programmen Kinder
sehr konzentriert und interessiert mit Lernanforde-
rungen umgehen.

Deshalb ist es entscheidend, ein besonderes Au-
genmerk auf fiir Kinder geeignete Programme zu
richten.



4.3.5 GEWALT IN MEDIEN

M7 Checkliste Computerspiele

Was bei Computerspielen zu beachten ist.

Bevor Sie ein Computerspiel kaufen,
iiberlegen Sie sich folgende Fragen:

Welche Art von Spielverhalten ldsst das Spiel zu
(alleine, in der Gruppe oder als Gruppe ...)?

Welche Spielhandlungen stehen im Mittelpunkt des
Spiels?

An welchen Wertvorstellungen orientiert sich das
Spiel?

Wer sind die Hauptakteure im Spiel und in welchen
(Lebens-)Situationen agieren sie?

Wo ist das Spielszenario angesiedelt (Realitdt,
Geschichte, Fiktion etc.)?

Wie werden Personen dargestellt?
Welche Typisierungen werden dabei verwendet?

Welche Rollen spielen Mdnner, welche spielen
Frauen?

Welche Art von Aufgaben werden gestellt?
Welche Rolle spielt Gewalt in dem Spiel?

Gibt es einen Begriindungszwang fiir die Anwen-
dung von Gewalt?

Gibt es Alternativen zur Gewaltanwendung oder
bleibt diese die einzige Handlungsmdglichkeit?

Wird Gewalt als Selbstzweck eingesetzt?
Von wem wird Gewalt ausgeiibt?

Bietet das Spiel Mdglichkeiten, das Ziel durch ver-
schiedene Verhaltensweisen zu erreichen?

Gibt es nur die Extreme ,,Gut” und ,Bése” oder auch
Abstufungen?

Ist der Spielablauf beeinflussbar bzw. verdanderbar?

Wie sieht die spielinterne Belohnung (Verstarkung)
aus? Welche Verstarker werden eingesetzt?

Bietet das Spiel Moglichkeiten fiir partnerschaftli-
ches Handeln am Bildschirm?

Welche Emotionen lost das Spiel bei der Spielerin
bzw. dem Spieler aus?

Lehrer, Eltern
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4. LERNFELDER UND ANSATZPUNKTE

4.3 IN GEWALTSITUATIONEN HANDELN

M8 Die Wirkung von Computerspielen

Die Forschungsbefunde lassen sich nach fol-
genden Wirkungsformen systematisieren:

Erhohung der Erregung

In verschiedenen Experimenten konnte bei Spielern
von violenten Spielen eine starkere Beschleunigung
des Pulses und eine deutlichere Erhohung des Blut-
drucks konstatiert werden als bei Spielern nicht ge-
walthaltiger Spiele. Allerdings ist fraglich, welche
Konsequenzen aus diesem Ergebnis abzuleiten sind,
denn hohere Erregung muss nicht zu aggressiverem
Verhalten fiihren.

Forderung aggressiver Kognitionen
Forschungsresultate zeigen, dass violente Spiele
aggressive Gedanken bei den Rezipienten férdern
konnen. Die Befunde weisen allerdings nicht in
eine einheitliche Richtung.

Forderung aggressiver Emotionen

Befragungen von Computerspielern in Deutsch-
land und Australien kamen zu dem Ergebnis, dass
Computerspiele zwar Frustationsgefiihle bewirken
konnen, diese allerdings eher aus mangelndem
Spielerfolg als aus violenten Inhalten resultieren.
Auch Experimentalstudien konnten keine Steige-
rung feindseliger Gefiihle durch violente Compu-
terspiele konstatieren.

Forderung aggressiven Verhaltens

Fiir die Ausldsung gewalttdtigen Verhaltens durch
violente Computerspiele liegen sowohl aus Befra-
gungsstudien als auch aus Experimenten Hinweise
vor. Keine Verhaltenseffekte (auch keine kognitiven
Effekte) fanden dagegen z.B. Williams und Skoric
(2005) in ihrer einmonatigen Untersuchung von
Spielern eines violenten Onlinerollenspiels.
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Reduktion prosozialen Verhaltens

Mehrere Studien sind zu dem Ergebnis gelangt, dass
violente Computerspiele prosoziales Verhalten re-
duzieren. In einer Untersuchung zeigte sich z.B.,
dass Probanten, die ein violentes Spiel gespielt
hatten, einem Gewaltopfer langsamer halfen als
Teilnehmner, die ein nicht violenten Spiel gespielt
hatten.

Wie bei der Wirkung gewalttdtiger Fernsehinhalte
ist auch bei violenten Computerspielen davon aus-
zugehen, dass es Faktoren gibt, die den Zusam-
menhang zwischen Medieninhalten und realem
Gewaltverhalten beeinflussen. Allerdings liegen
hierzu erst wenige Befunde vor.

Zu den Variablen gehdren

- das Alter,

- das Geschlecht,

- Personlicheitseigenschaften,

- das soziale Umfeld.




4.3.5 GEWALT IN MEDIEN

M9 Altersfreigaben - Kennzeichnungen der USK

Seit dem 1.4.2003 sind die Alterskennzeichnungen
der Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK)
rechtlich bindend. Das heil3t, wer ein Spiel mit
JFreigegeben ab 16“-Titel an Zehnjahrige verkauft,
macht sich damit strafbar.

Die USK-Symbole

Freigegeben ohne Altersbeschrankung

Spiele mit diesem Siegel sind fiir Kinder jeden Al-
ters vollig unbedenklich und frei von Gewalt. Al-
lerdings miissen sie nicht zwangsldufig auch fiir
junge Menschen unter sechs Jahren verstandlich
oder komplett beherrschbar sein.

Freigegeben ab 6 Jahren

Spiele mit diesem Siegel sind abstrakt-symbolisch
oder auf andere Art unrealistisch. Die Aufgaben-
stellung, das Tempo und die etwas unheimlichen
Szenarios dieser Titel werden fiir Kinder unter sechs
Jahren als zu belastend angesehen.

Freigeben ab 12 Jahren

Spiele mit diesem Siegel enthalten kdampferische
Losungen von Aufgaben. Z.B. setzt das Konzept
seinen Schwerpunkt auf Militargerdtschaften oder
Heldenrollen in mythischen Sagen. Gewalt ist hier
nicht in alltdgliche Szenarios eingebunden.

Freigegeben ab 16 Jahren

Spiele mit diesem Siegel stecken voller bewaffne-
ter Action - mitunter gegen menschenahnliche Fi-
guren. Auch Konzepte, die fiktive oder historische
Kriege auf atmosphdrische Weise nachvollziehen,
gehoren zur ,Ab 16”-Gruppe.

Handbuch - Gewaltpravention in der Grundschule ﬂ ©2007, Institut fiir Friedenspadagogik Tiibingen e.V.-WSD Pro Child e.V.

Keine Jugendfreigabe

Spiele mit diesem Siegel konnen die Entwicklung
von Kindern und Jugendlichen zu einer eigenver-
antwortlichen, gemeinschaftsfahigen Personlichkeit
beeintrachtigen. Der Tatbestand der gesetzlichen
Jugendgefdhrdung” darf allerdings nicht erfiillt
sein.
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Lehrer, Eltern

4. LERNFELDER UND ANSATZPUNKTE

M10 Happy Slapping

JFrohliches Zuschlagen” (happy slapping) breitet
sich offenbar immer mehr an Schulen aus. Solche
grundlosen Angriffe von Schiilern gegen Mitschiiler
werden auf Handys aufgenommen und verbreitet.
Als Motiv vermutet die hessische Kultusministerin
Karin Wolff eine Mischung aus Neugier, Gruseln und
dem Gefiihl, Gewalt sei eine Handlungsoption.
Gegen diesen Trend miisse sofort vorgegangen wer-
den. Dazu miissten Eltern und Schulen gemeinsam
Gewalt dchten, forderte Wolff. AuBerdem seien
Vereinbarungen iiber den Gebrauch von Handys an
Schulen sinnvoll.

Man konne das Problem nicht an die Polizei ab-
schieben. Vor allem die Eltern miissten sich damit
auseinander setzen, wie ihre Kinder Handys nut-
zen.

Gewalttdtige Angriffe auf Unbeteiligte mit dem
Ziel, sie aufzunehmen und im Internet zu verbrei-
ten, waren zundchst in England bekannt geworden.
In einem der Fille hatte eine 14-jdhrige zusammen
mit drei Freunden einen Mann so schwer verletzt,
dass er starb.

Der Begriff ,Happy Slapping” leitet sich von dem
englischen Verb ,to slap” ab und bedeutet wortlich
Jrohliches Schlagen”.

Hierzu nutzen die Tater Handys mit integrierter Ka-
mera, um zuvor geplante oder wahllos durchgefiihr-
te Gewalttaten zu filmen - immer mit der Absicht,
diese Videos spater im Internet bekanntzumachen
oder via Handy zu versenden.
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4.3 IN GEWALTSITUATIONEN HANDELN

Zur Diskussion

- Welche Motive sind denkbar?

- Wie soll vorgegangen werden?

- Was bedeutet ,Gewalt dchten” konkret?

- Wie konnen solche Vereinbarungen aussehen?

- Was kann die Polizei leisten, was nicht?

- Was wissen Eltern vom Gebrauch der Handys ihrer
Kinder?

- Warum ist dieses Verhalten fiir Kinder interes-
sant?

- Was wollen Kinder damit erreichen?

Handlungsmoglichkeiten

Was soll / was kann die Schule unternehmen?

- Generelles Handyverbot fiir alle Schiilerinnen und
Schiiler?

Was konnen Eltern unternehmen?
- Handys ohne Fotofunktion kaufen.



M11 Tipps zu Gewaltvideos auf Schiilerhandys

Sprechen Sie Ihr Kind darauf an, dass Sie sich iiber
seine Handynutzung (z.B. nach Pressemeldungen
iiber Gewaltvideos auf Handys) Sorgen machen.

Fragen Sie Ihr Kind, ob es derartige Videos oder
Bilder bereits gesehen hat und was es dabei emp-
funden hat.

Fiihren Sie einen vertrauensvollen Dialog ohne Vor-
wiirfe zu machen. Andernfalls traut sich Ihr Kind
moglicherweise nicht mehr, weiterhin davon zu
erzdhlen.

Lassen Sie sich, sofern es zutrifft, entsprechendes
Bildmaterial zeigen und fragen Sie Ihr Kind, auf
welchem Weg es daran gekommen ist.

Machen Sie Ihrem Kind deutlich, dass solche In-
halte ,,sozialschadlich” und daher strafbar sind. Mit
dem Versuch, sich in die Opferrolle hineinzuverset-
zen, ldsst sich die Verletzung gemeinsamer Normen
und Werte einsichtig machen.

Weisen Sie Ihr Kind auf realistische Konsequenzen
weiterer missbrauchlicher Handy-Nutzung hin und
versuchen Sie es dafiir zu gewinnen, auch gegen-
iiber Gleichaltrigen gegen bedenkliche Spiele oder
Inhalte zu argumentieren.

Achten Sie darauf, Ihr Kind nicht zu isolieren und
sein Vertrauen zu behalten. Suchen Sie Unter-
stlitzung bei den Eltern des Freundeskreises, bei
Lehrkraften und Kontaktpersonen in der Freizeitge-
staltung Ihrer Kinder (Jugendhaus, Verein, etc.).

Sprechen Sie sich mit o.g. Personen hinsichtlich
gemeinsamer Mallnahmen ab. Damit werden Sie
verhindern, dass Ihr Kind oder andere Ihnen die
Rolle des ,Bosewichtes” zuschreiben oder Sie als
intolerant abstempeln. Versuchen Sie diejenigen,
denen die Mediennutzung ihrer Kinder trotz aller
Bemiihungen um aufkldarende Information gleich-
giiltig bleibt, als Minderheit zu isolieren.

Melden Sie jugendgefdhrdene Inhalte an die zu-
standigen Stellen. Hilfestellung erhalten Sie am
Service-Telefon der Bundespriifstelle, Tel: 0228-
376631

Elternfragen

- Ab welchem Alter sollen Kinder ein eigenes
Handy bekommen?

- Kinder kennen sich mit der modernen Technik
besser aus als ich. Was kann ich tun, um einen
besseren Umgang mit Handys zu lernen?

— Woher bekommen Kinder und Jugendliche die Ge-
waltvideos?

- Wo werden diese Videos auf dem Handy gespei-
chert?

- Wie kann ich feststellen, ob sich auf dem Handy
meines Kindes Gewaltvideos befinden?

- Was konnen Eltern und Schule dagegen tun,
dass Handys fiir destruktive Zwecke missbhraucht
werden?

Lehrer, Eltern
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Lehrer, Eltern

M12 Verhaltensstrategien fiir Eltern

Medienkonsum begrenzen

Die bisher vorliegenden Befunde deuten darauf hin,
dass eine Reduktion des (violenten) Medienkon-
sums (restriktive Interventionsstrategien) sinnvoll
sein kann.

Von Eltern angewandt, besteht allerdings die Ge-
fahr, das Verhdltnis zu den Kindern zu belasten, die
Attraktivitat entsprechender Inhalte zu erhohen
und den Gewaltfilmkonsum auf den Freundeskreis
zu verlagern. Restriktive MaRnahmen sind am ehes-
ten bei jlingeren Kindern sinnvoll, wahrend sie bei
alteren kontraproduktiv wirken kénnen.

Gemeinsames Fernsehen

Gemeinsames Fernsehen mit Kindern ist zu emp-
fehlen, allerdings nur dann, wenn Gewalt eindeutig
negativ kommentiert wird, um auf diese Weise den
kritischen Umgang mit Medieninhalten zu fordern
(aktive Interventionsstrategien).

Sensibilisierung fiir die Opferperspektive

In bezug auf inhaltliche Elemente, die die Effekte
aktiver Interventionsstrategien verbessern kdnnen,
hat sich eine Sensibilisierung kindlicher Rezipien-
ten fiir die Opferperspektive als sinnvoll erwiesen.

Unterscheidung zwischen Fiktion und Realitdt
Botschaften, die die Unterscheidungsfahigkeit von
Fiktion und Realitdt erhdhen sollen, sind offenbar
nur von beschranktem Nutzen. Wirksam sind sie
eher fiir jiingere Kinder. Altere erhalten dadurch
keine neuen Informationen und ganz junge Kinder
konnen sie noch nicht verstehen. Jiingere Kinder
profitieren eher von medienpadagogischen Bot-
schaften in Form von Statements bzw. Informati-
onen, alteren Kindern sollte starker Gelegenheit
gegeben werden, die erwiinschten Schliisse selbst
zu ziehen.
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Aufgaben erteilen

Generell kann die Wirkung medienpadagogischer
MaRnahmen durch Aufgaben verbessert werden, die
die aktive Beschaftigung mit dem Thema erhhen
(z.B. Verfassen von Aufsdtzen).

Frith beginnen

Insgesamt sollte mit der Medienerziehung schon
sehr friih begonnen werden, um eine Basis fiir die
Zeit zu legen, in der die Heranwachsenden stérker
von ihrem Freundeskreis als von Elternhaus und
Schule beeinflusst werden.

Mogliche negative Folgen im Blick haben
Letztlich bestdtigen aktuelle Forschungsbefunde
die schon langer giiltige Aussage, dass manche
Formen von Mediengewalt fiir manche Individuen
unter manchen Bedingungen negative Folgen nach
sich ziehen kdonnen. Das genaue Zusammenspiel
von Risikofaktoren bedarf aber, ebenso wie die
Identifikation der tatsdchlich wirksamen Elemente
medienpddagogischer Strategien fiir die verschie-
denen Zielgruppen, noch der weiteren Forschung.

Keine eindeutigen Antworten

Diese Folgerung aus der bisherigen Forschung zum
Thema ,Medien und Gewalt” entspricht nicht dem
Bediirfnis weiter Teile der Offentlichkeit nach ein-
deutigen Antworten auf die Frage nach der Gefahr-
lichkeit von Mediengewalt. Jede einfache Antwort
auf die komplexe Entstehung von Gewalt und die
Rolle der Medien dabei muss vor dem Hintergrund
wissenschaftlicher Befunde jedoch als unserids
betrachtet werden. Gewalt in den Medien darf in
ihrem Gefdahrdungspotential nicht verharmlost wer-
den, es ist aber auch nicht angebracht, Medienge-
walt zum Siindenbock fiir Gewalt in der Gesellschaft
zu stempeln.



M13 Tipps zu Medien und Erziehung

Wie Medien sinnvoll genutzt werden konnen,
lernen Kinder und Jugendliche durch das Vor-
bild und die Anleitung der Eltern und Erziehen-
den.

Medien bieten Unterhaltung, ermdglichen
Kommunikation und vermitteln neue Informa-
tionen liber unsere Welt. Wer den ,neuen Medi-
en” unvoreingenommen gegeniibersteht, wird
von Kindern und Jugendlichen auch dann ernst
genommen, wenn er die Gefahren und Nachtei-
le von Medieninhalten anspricht.

Je jlinger die Kinder sind, desto wichtiger ist
es, darauf zu achten, wie lange Kinder Medien
nutzen und mit welchen Inhalten sie konfron-
tiert werden. Heranwachsende brauchen mit
zunehmendem Alter mehr Freirdume.

Es ist wichtig, dass Eltern und Erziehende vor
Kindern und Jugendlichen einen eindeutigen
Standpunkt zu negativ bewerteten Medienin-
halten vertreten.

Vereinbaren Sie mit Ihren Kindern klare Regeln,
welche Medien und Medieninhalte wann und
wie lange genutzt werden diirfen. Achten Sie
auf deren Einhaltung.

Zeigen Sie Interesse an den von Ihren Kindern
genutzten Medien. Dies erleichtert es den He-
ranwachsenden, die Argumente der Erwach-
senen zu verstehen und gesetzte Grenzen zu
respektieren.

Setzen Sie Medien nicht als vorrangiges Mittel
fiir Belohnung und Strafe ein, da ansonsten
den Medien eine zu groRe Bedeutung im Be-

10.

wusstsein von Kindern und Jugendlichen bei-
gemessen wird.

Vermitteln Sie Threm Kind die wichtigsten Si-
cherheitsregeln gerade auch im Internet und
im Chat. Zum Beispiel: Adresse und Telefon-
nummer nicht weitergeben! Fantasienamen
nutzen! Alter und Namen nicht durch Nickname
oder E-Mail-Adresse verraten!

Mit technischen Mitteln (z. B. Jugendschutz-
programmen) allein kann im Internet kein aus-
reichender Schutz vor gefdhrdenden Inhalten
erreicht werden. Sie ersetzen nicht die Aufsicht
durch die Erziehenden. Schaffen Sie eine Ver-
trauenshasis, die es dem Kind erleichtert, je-
derzeit bei schockierenden Inhalten und bei
Beldstigung im Chat zu Ihnen zu kommen.

Informieren Sie sich, welches Buch, welcher
Film, welches Computerspiel fiir welches Alter
padagogisch empfehlenswert ist.

Lehrer, Eltern
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4. LERNFELDER UND ANSATZPUNKTE 4.3 IN GEWALTSITUATIONEN HANDELN

M14 Mein Medientagebuch

Radiohdéren, Fernsehen, Computerspielen, Kassetten horen, Buch lesen, ...

Trage ein, was Du wie lange machst.

6 7 8 910 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23

Montag

Dienstag

Mittwoch

Donnerstag

Freitag

Samstag

Sonntag
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M15 Ich schaue gerne fern, weil ...

Ich schaue gerne fern, weil ...
. s mir Spass macht.
. ich dabei lachen kann.
. ich neue Informationen bekomme.
. ich etwas lernen kann.
. es meine Gewohnheit ist.
. ich mit anderen dariUber reden will.
. es mir sonst langweilig ist.

. ich etwas Spannendes erleben will.

Welche Sendungen schaust Du Dir an?
Welche ist Deine Lieblingssendung?
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M16 Mein Lieblingsspiel

Computerspiele vorstellen

Bringe dein Lieblingscomputerspiel mit und stelle es Deinen
Klassenkameraden in Form einer kleinen Présentation vor.
Die Fragen helfen Dir, das Spiel zu beschreiben:

Was weiB3 ich Gber das Spiel?

Von wem habe ich es erhalten?

Was ist der Inhalt, worum geht es?

Welche Aufgaben muss man bewaltigen?

Was gefallt mir an dem Spiel?

Was gefallt mir nicht so gut?

Wer kennt es noch?

Was halten die anderen davon?
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M17 Chat-Tipps N\ /[

Chatte am Anfang nicht allein! / N

WK

Frag Deine Eltern oder dlteren Geschwister, ob sie Dir helfen.

Such Dir einen kleinen Chat, in dem jemand aufpasst!

Die Aufpasser (Moderatoren) achten darauf, dass alle freundlich sind. Sie helfen Dir, wenn Du
nicht zurechtkommst.

Geh nicht in Chats fur Erwachsene!

Oft werden dort unangenehme Sachen geschrieben.

Denk Dir einen guten Spitznamen aus!

Der Nickname sollte reine Fantasie sein: z.B. ein Name aus deinem Lieblingsbuch, Lieblings-
film oder ein lustiges Wort. Dein richtiger Name ist Dein Geheimnis.

Verrate nie Deine Adresse, Telefonnummer und Deinen Nachnamen!

Deine Adresse hat in Chats nichts zu suchen.

Sei freundlich, aber bleib auch misstravisch!

Verhalte Dich so freundlich, wie du auch im richtigen Leben bist. Aber glaube nicht alles, was
jemand im Chat Uber sich erzdhlt. Das ist manchmal geflunkert.

Triff Dich nicht mit Leuten aus dem Chat!

Man kann nie wissen, wer sich dahinter versteckt.

Stelle keine Fotos von Dir ins Netz, schicke keine Fotos per Mail

Fotos kbnnen im Internet schnell verbreitet werden und Du weiBt nicht, wer sie alles erhdlt.

Sichere Chats:
www.seitenstark.de, www.kindernetz.de, www.tivi.de, www.cyberzwerge.de, www.toggo.de
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