pro juventute

Zahlen und Fakten zu Gewalt in Unterhaltungsmedien

1. Medienkonsum

,ES ist uns allen bewusst: Medien sind aus unserem Leben nicht mehr wegzudenken. Es gibt
kaum einen Haushalt, in dem kein elektronisches Gerét steht. ... Fernseher, Radio, Fax,
Computer, Internet, Handy, Bicher, Zeitungen und Zeitschriften bestimmen zu einem gros-
sen Teil unser Leben und das unserer Kinder und Jugendlichen. ..."

(Aus: pro juventute-Ratgeber «Handyknatsch, Internetfieber, Medienflut. Chancen und Ge-
fahren des Medienmix im Familienalltag»).

Der Kinder- und Jugendalltag wird mehr und mehr von virtuellen Welten geprégt. Durch die
Expansion der Medien sowie deren gestiegene Zuganglichkeit und Verfugbarkeit wird Kind-
heit und Jugend heute in hohem Masse durch fiktive, simulierte Raume beinflusst. Unterhal-
tungsbedarf, Langeweile oder Informationslust verleiten zum Knopfdruck. Allen Untersu-
chungen zufolge (Quellenangaben am Ende des Textes) ist Langeweile der wesentliche An-
lass, sich in virtuelle Welten zu begeben.

Dass neue Medien heute in die Erziehung eines Kindes hineinspielen, ist offensichtlich. Das
Problem dabei ist, dass sich ein digitaler Graben zwischen den Generationen auftut — und
somit auch zwischen Eltern und Kindern.

2. Nutzen der Medien fiir Kinder und Jugendliche

Fir eine altersgerechte Nutzung der neuen Medien spricht vieles. Kinder lernen dabei spiele-
risch den Umgang mit verschiedenen Technologien. Studien zeigen, dass durch die gezielte,
auf Kinder und ihre Fahigkeiten abgestimmte und von den Eltern eng begleitete Nutzung,
das logische Denkvermdgen geférdert werden kann, die Problemlésungskompetenz unter-
stitzt und die Auge-Hand-Koordination trainiert wird.

Auch die Uno-Kinderrechtskonvention, die in der Schweiz seit zehn Jahren in Kraft ist, aner-
kennt in Artikel 17 (Zugang zu den Medien; Kinder- und Jugendschutz) ausdriicklich die
wichtige Rolle der Massenmedien.

Fernsehen, Video, DVD, Handy, Spielkonsole, GameBoy, Computer und Internet kébnnen
den (Spiel-)Alltag von Kindern und Jugendlichen erganzen, sollten andere Mdéglichkeiten der
Freizeitgestaltung aber nicht verdangen. Dazu braucht es von den Eltern Spielregeln sowie
einiges an Aufmerksamkeit und Durchsetzungsvermaogen.

3. Handy, Fernseh- und Computerkonsum von Kindern und Jugendlichen

Der Charakter der Nutzung von Medien durch Kinder und Jugendliche ist gemass einer neu-
en EU-Studie in Europa recht homogen. Verschiedene neuere Studien belegen, dass immer
mehr Kinder und Jugendliche Zugang zu den neuen Medien haben — oft stehen Fernseher
und Computer im eigenen Zimmer — und diese auch immer haufiger nutzen.

3.1 Kinder (2 bis 5 Jahre)

Generell erleben Kinder bis circa sechs Jahre Darstellungen am Fernsehen und am Compu-
ter als real und fiebern dementsprechend mit. Ob Flinfjahrige einer fantasievollen Kinderse-
rie folgen, ein altersgerechtes Spiel mit dem GameBoy spielen, in der Tagesschau Zeugen
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einer Kriegsszene werden oder mit dlteren Geschwistern am Computer ein Adventuregame
spielen: alles spielt sich fur sie wirklich, jetzt und ganz in der Nahe ab.

Eine Untersuchung ergab, dass selbst Vierjahrige noch grosse Schwierigkeiten haben, Fern-
sehwerbung zu verstehen. Im Kleinkindalter ist das Bilderbuch weltweit und schichtenlber-
greifend das Leitmedium. Empathie, die Fahigkeit, sich in andere hineinzuversetzen, entwi-
ckelt ein Kind ab dem zweiten Lebensjahr. Drei- bis Vierjahrige begreifen, dass andere Men-
schen auch Wahrnehmungen haben, ab dem fiinften Jahr erzahlen Kinder komplexere Ge-
schichten, ab zwdélf Jahren schliesslich ist ein Denken in wechselnden Perspektiven und da-
mit das Einnehmen des Blickwinkels eines anderen Menschen, mdglich.

Die emotionale Kompetenz entwickelt sich bis zum Alter von sechs Jahren. Durch die Me-
diennutzung trainieren Kinder ihr Medienversténdnis. Der Medienkonsum muss aber durch
die Eltern aufmerksam und informiert begleitet werden, damit sich Kinder die ihrem Alter ent-
sprechende Medienkompetenz aneignen kénnen.

3.2 Schulkinder (6 bis 13 Jahre)

Handy

Etwa 45 Prozent der Kinder besitzen inzwischen ein eigenes Handy. Dabei sind es Uberwie-
gend die 10 bis 13jahrigen (62 Prozent). Bei den 6 bis 9jahrigen besitzt immerhin ein Flnftel
ein Handy. Gerne werden Prepaid-Karten zur Kostenkontrolle benutzt (82 Prozent). Mit dem
Handy wird telefoniert (39 Prozent mindestens einmal taglich) und werden SMS verschickt
(46 Prozent haufig). Gerne wird damit auch gespielt (57 Prozent) und mit Klingelténen (36
Prozent) und Logos/Screenbilder (24 Prozent) dem Gerét ein individueller Style verpasst.

Die Verbreitung von Mobiltelefonen geht zwar weiter, aber hauptséchlich bei den alteren
Kindern. Den Jingsten fallt es dagegen eher schwer, ihre Eltern von der absoluten Notwen-
digkeit eines eigenen Handys zu Uberzeugen.

Fernsehen und Computer

Obwohl der Computer an Bedeutung fur Kinder gewinnt, bleibt dennoch das Fernsehen die
liebste Freizeitbeschaftigung. Der Fernseher ist auch das Medium, fir das Kinder in diesem
Alter die grésste emotionale Bindung empfinden und auf das sie am wenigsten verzichten
kénnten. Fast jedes zweite Kind hat einen eigenen Fernseher im Zimmer.

Der Anteil der Kinder, die bereits Erfahrungen mit dem Computer gesammelt haben, steigt
seit Jahren kontinuierlich an. Nach neusten Ergebnissen zahlen 81 Prozent der Kinder zwi-
schen sechs und 13 Jahren zu den Computernutzenden — wobei der Anteil bei Jungen (85
Prozent) héher liegt als bei Madchen (76 Prozent). Bereits bei den Sechs- bis Siebenjahrigen
zahlen 57 Prozent zu den Nutzenden, bei den 12- bis 13jéhrigen sind es dann mit 96 Prozent
fast alle.

Immer mehr Kinder haben heute die Mdglichkeit das Internet zu nutzen: Vier Funftel der
Haushalte mit Kindern haben Zugang zum Internet und Uber die Halfte der Kinder zwischen
sechs und dreizehn Jahren hat bereits Erfahrung mit dem Netz. Meistens werden dabei In-
formationen gesucht, online gespielt oder spezielle Kinderseiten angesurft. Uber ein Drittel
der Internetnutzenden hat bereits Chaterfahrung. Vor allem &ltere Kinder nutzen diese
Kommunikationsform.

3.3 Jugendliche (12 bis 18 Jahre)

Handy

Aktuell haben nahezu alle Jugendlichen in der Schweiz mindestens ein Handy zur Verfu-
gung. Dabei erlaubt die technische Ausstattung zumindest potenziell eine Vielzahl verschie-
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dener Nutzungen. Die meisten Handys sind internetfahig und verfiigen tber eine Kamera.
Jeder Zehnte kann mit dem Handy fernsehen. Die verschiedenen Handyfunktionen werden
aber vergleichsweise wenig wahrgenommen. Am meisten wird das Handy fir SMS, zum Te-
lefonieren und Fotografieren benutzt. Fir Jingere haben Spiele eine gréssere Bedeutung.

Dass per Handy auch brutale Videos oder Pornofilme verschickt werden, ist bei weiten Tei-
len der Jugendlichen bekannt. 35 Prozent bestatigen, dass sie jemanden kennen, der schon
einmal solche Filme zugeschickt erhielt.

Fernsehen und Computer

Computer nehmen im Leben junger Menschen einen immer breiteren Raum ein. Missten
sich Jugendliche fir ein Medium entscheiden, wiirden 26 Prozent den Computer und jeweils
18 Prozent Fernseher und Internet wahlen. Obwohl der Fernseher noch immer das am meis-
ten genutzte Medium ist, wird er in der persénlichen Wichtigkeit der Jugendlichen erstmals
durch den Computer vom Spitzenplatz verdrangt. Fast alle Jugendlichen haben zu Hause
Zugang zu Computer (98 Prozent) oder Internet (92 Prozent). 60 Prozent der 12- bis
18jahrigen besitzen einen eigenen Computer, 38 Prozent haben einen eigenen Internetan-
schluss im Zimmer.

Mehr als zwei Drittel aller Jugendlichen sind mehrmals pro Woche oder haufiger online. Da-
bei wird das Internet vor allem als Kommunikationsmedium genutzt, die haufigsten Tatigkei-
ten sind der Austausch Uber Instant Messenger und E-Mail, mehr als ein Viertel der jugendli-
chen Internetnutzerinnen und -nutzer sucht aber auch regelméssig Chatrooms auf. Nach
Einschatzung der Jugendlichen entfallen 60 Prozent ihrer Nutzungszeit auf den Bereich
Kommunikation, 23 Prozent auf die Informationssuche und 17 Prozent wird flir Online-Spiele
verwendet.

4. Entwicklungsbeeintrachtigung durch Gewalt in Unterhaltungsmedien

Die neuere Aggressionsforschung (General-Aggression-Modell) sieht einen Zusammenhang
zwischen wiederholter Zuwendung zu gewalthaltigen Spielinhalten und der Verfestigung von
aggressiven Vorstellungen und aggressiven Erwartungsschemata. Aggressive Skripte wer-
den besser erlernt und besser zuganglich gemacht und kénnen deshalb im Alltag wahr-
scheinlich auch besser abgerufen werden als andere Konfliktldsungsmuster. Gewalthaltige
Inhalte I6sen zudem Erregung aus. Normalerweise reagieren wir auf Gewalt eher mit einer
gewissen Bedrlickung; hier aber findet eine Desensibilisierung statt, das heisst das Einfih-
lungsvermdgen in andere nimmt ab.

Gerade bei Online-Spielen werden Geflihle schnell und effektiv verdrangt, Kinder kénnen
Frust und Wut abbauen, finden vermeintlich Sympathie, Freunde und Zuwendung. Darin liegt
das Suchtpotenzial. Deshalb miissen Kinder bei Computerspielen das rechte Mass lernen,
wie in anderen Dingen auch. Doch das kann schwierig sein: Fernsehen und Videos schauen,
Handykonsum, Spiele am Computer und an Konsolen, Surfen und Chatten im Internet — das
gehdrt bereits bei Grundschilern zum Alltag. Und, so ergaben Untersuchungen, bereits
Viertklassler konsumieren Spiele mit extremen Gewaltdarstellungen.

Die Veranderung passiert nicht durch einen einzelnen Film oder ein Bild, sondern durch die
permanente Reizlberflutung der Sinnesorgane. Es gilt heute als empirisch gesichert, dass
Filme und Spiele, welche den Konsum von Pornografie und Gewalt zur Alltaglichkeit ma-
chen, ein Faktor sind, der Gewalthandlungen mitbedingt. Alles ist jederzeit zuganglich, es
berthrt die Kinder und Jugendlichen nicht mehr. Als Folge dieses Bildkonsums geht bei vie-
len Kindern und Jugendlichen geméss Studien die soziale Kompetenz verloren.
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5. Erziehungsbeeintrachtigung

Eltern sind vor die Aufgabe gestellt, ihre Kinder vor Gefahren und Beeintrachtigungen durch
Medien zu schitzen und somit im Alltag Kinder- und Jugendmedienschutz zu praktizieren.
Das Gefahrdungspotenzial von Medieninhalten ist aber fir Erziehende bei dem standig
wachsenden und unibersichtlicher werdenden Medienangebot schwer zu erkennen. Denn
oft haben die Eltern wenige Informationen darlber, ob Unterhaltungsmedien fur ihre Kinder
geeignet sind, um welche Inhalte es dabei geht und ab wann das Surfen und Gamen zum
Problem werden kann. Denn jedes internetbewanderte Kind hat Zugang zu den virtuellen
Spielwelten. So wird zum Beispiel von manchen Anbietenden gefragt: ,Bist du 18 Jahre alt?
—Ja/Nein®. Und nach Beantwortung dieser Frage mit ,Ja“ ist der Zugang zu einem Spiel oh-
ne weiteres moglich.

Die Altersangaben auf Video- und Computerspielen sollen dafiir sorgen, dass Kinder und
Jugendliche nicht zu friih mit Gewaltszenen konfrontiert werden. Doch auf diese Angaben ist
nicht immer Verlass. Bei der Klassifizierung wird in aller Regel von spieleerfahrenen Kindern
und Jugendlichen am oberen Rand der Altersgrenzen ausgegangen. Ein Vergleich der Zeit-
schrift Saldo (6/2007) zeigt, dass sechs von zehn der zurzeit am haufigsten verkauften Ga-
mes in der Schweiz weniger streng beurteilt werden als in Deutschland.

Ein wirksamer Kinder- und Jugendmedienschutz ergibt sich aus der Kombination von ver-
antwortungsvoll handelnden Eltern, Erziehenden und Lehrenden, staatlichen Regeln und
Selbstregulierungen der Privatwirtschaft. Der Staat muss Rahmenbedingungen schaffen, die
den Erziehenden die Durchfiihrung ihrer Aufgabe erleichtert. Gesetzliche Alterslimiten — die
es in der Schweiz fir Unterhaltungsmedien nicht gibt — fordern von den Eltern besondere
Aufmerksamkeit.

6. Was getan werden kann/muss

¢ Rechtliche Rahmenbedingungen

Die Anstrengungen der Medienwirtschaft missen durch einen eidgendssisch koordinierten
und einheitlichen Kinder- und Jugendmedienschutz, unabhangig von Tragermedium und
Vertriebskanal, erganzt werden. Auch wenn auf rechtlicher Ebene Rahmenbedingungen ge-
schaffen werden mussen, sind die Méglichkeiten des Staates gegeniber der schnellen tech-
nologischen Entwicklung begrenzt. (siehe Text Kinder- und Jugendmedienschutz in der
Schweiz)

¢ Ehrenkodex fiir Kinobetreibende, Spielentwicklende, Hersteller und Handler

Der &sterreichische Weg einer ,positiven Pradikatisierung“ der Computerspiele wére auch in
der Schweiz ein gangbarer Weg. Was sprache dagegen, Preise fir virtuelle Welten zu ver-
geben, in denen Aufenthalte von Kindern wiinschenswert sind? Die technischen Mdglichkei-
ten, Spiele dieser Art herzustellen, sind vorhanden. Es ist durchaus méglich, grafisch an-
sprechende Spieloberflachen herzustellen, die Spielende vor die Aufgaben stellen, nicht nur
durch Denkvermdgen, Findigkeit und Einfallsreichtum, sondern auch durch Empathie und
Kooperation Spielziele zu erreichen. Anstatt die Erlebnisdichte durch Gewaltdarstellungen zu
steigern, kénnte die fortgeschrittene Computertechnik virtuelle Welten auch zur Bildung von
Toleranz, Verstandnis und Verminderung von Gewalt nutzen.

¢ Medienerziehung

Entscheidend wird die Einbettung der virtuellen Welten in einen angemessenen sozialen
Kontext sein. Gemeint ist das gemeinsame Spiel, das Gesprach Uber die Spielerfahrung und
Spielinteressen, die Erdrterungen Gber den Wert bestimmter Spiele. Auch Erziehende haben
aufgrund der schnelllebigen Technologie Mihe, sich in den neuen Medien zurechtzufinden
und oft wissen sie nicht, was ihre Kinder Uber Handy, Fernsehen, Computer, Internet und
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Spiele konsumieren. Die Elterngeneration hat ebenso wie die Kinder und Jugendlichen ho-
hen (Nachhol-)Bedarf an Medienerziehung und Aneignung von Medienkompetenz.

Vergleichbares gilt auch in Hinblick auf die Medienpadagogik in der Kinder- und Jugendar-
beit und in der Schule. Die Problematik der Gewalt in der virtuellen Welt ist eine Herausfor-
derung, die Padagogen mit Einfallsreichtum, Kompetenz und Empathie fir die Interessen,
Wiinsche und Bediirfnisse der Kinder und Jugendlichen annehmen sollten.

Dieser Text bezieht sich auf folgende Literatur, Unterlagen und Studien:

e pro juventute Elternbrief zum Thema «Medien»

e Dominique Buhler, Inge Rychener, Handyknatsch, Internetfieber, Medienflut. Chancen
und Gefahren des Medienmix im Familienalltag, Atlantis — pro juventute (erscheint im
Frihjahr 2008)

e Ullrich Dittler und Michael Hoyer (Hrsg.), Machen Computer Kinder dumm? Wirkung in-
teraktiver, digitaler Medien auf Kinder und Jugendliche aus medienpsychologischer und
mediendidaktischer Sicht, Miinchen 2006, KoPaed Verlag

¢ Nicola Déring (2006). Handy-Kids: Wozu brauchen sie das Mobiltelefon? In: Machen
Computer Kinder dumm? Miinchen 2006, KoPaed Verlag

e Thomas Feibel, Killerspiele im Kinderzimmer. Was wir Gber Computer und Gewalt wissen
mussen, Zirich und Disseldorf 2004, Patmos Verlag GmbH & Co. KG

e Wolfgang Bergmann, Das Drama des modernen Kindes, Beltz Verlag, 2003

e Thilo Hartmann, Gewaltspiele und Aggression, Vortragsmanuskript, Vortrag auf der In-
ternationalen Konferenz ,,Clash of Realities, Computerspiele und soziale Wirklichkeit,
KdéIn 2006

e Jlrgen Fritz, Wolfgang Fehr, Virtuelle Gewalt: Modell oder Spiegel? Computerspiele aus
Sicht der Medienwirkungsforschung, Virtuelle Spiel- und Lernwelten, Bonn 2003

e Aktuelle Herausforderungen im Kinder- und Jugendschutz, Sexuelle Gewalt durch neue
Medien — Fachtagung, November 2006, Berlin

e Safer Internet for Children, Qualitative Studie zu Internet- und Handynutzung von Kindern
in 29 Europaischen Landern, Méarz bis Mai 2007

e KIM-Studie 2006, Kinder und Medien, Computer und Internet. Basisuntersuchung zum
Medienumgang 6- bis 13jahriger in Deutschland, Medienpadagogischer Forschungsver-
bund Sidwest

e JIM-Studie 2006, Jugend, Information, (Multi-)Media. Basisstudie zum Medienumgang
12- bis 19-Jahriger in Deutschland

e KidsVerbraucheranalysen 2006 und 2007, Studien zum Verbraucher- und Medienverhal-
ten von 6- bis 13-Jahrigen, Egmont Ehapa Verlags GmbH, Berlin

e BRAVO Jugend-Umfrage 2006, Get connected, Inteviews mit 800 Jugendlichen in
Deutschland rund um die Kommunikationstechnologie

e Studie zu Medienkonsum 10- bis 15jahriger, Kriminologisches Forschungsinstitut Nieder-
sachsen, 2007

o  Mobilfunkmonitor 2006, Schweiz

e  KommTech-Studie 2007, Schweiz

e Kids-Verbraucheranalyse 2006, Deutschland
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pro juventute

pro juventute setzt sich fur die Erflllung der Bedirfnisse und die Umsetzung der Rechte von Kindern
und Jugendlichen in der Schweiz ein. Sie hilft in Notféllen, bietet soziale Dienstleistungen an und
férdert Kinder und Jugendliche in ihrer persénlichen Entwicklung. In ihrer Arbeit orientiert sich
pro juventute an den Grundsatzen der Uno-Kinderrechtskonvention. Im Jahr 2012 feiert pro juventute
ihr 100-jahriges Jubildum. Sie ist eine private, politisch unabhéangige, konfessionell neutrale und

schweizweit tatige Stiftung.
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