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Medien und Gewalt

Hans-Bernd Brosius, Christina Seeger und Anna Sophie Kiimpel

Abstract Der vorliegende Beitrag beschaftigt sich mit dem Thema Medien und Gewalt aus zwei
Ubergreifenden Perspektiven: 1) Der Darstellung von Gewalt in den Medien und 2) der Wirkung
von gewalthaltigen Inhalten auf Rezipient:innen. Neben rechtlichen Rahmenbedingungen und
Befunden zur Darstellung und Wirkung von Mediengewalt geht der Beitrag vor allem auch auf
ethische Fragen im Zusammenhang mit Gewaltdarstellungen ein. In einem abschlieRenden Fazit
werden die zentralen Befunde des Beitrags synthetisiert sowie Liicken in der aktuellen Forschung
zu Mediengewalt und gewalthaltigen Medieninhalten diskutiert.

Schliisselbegriffe Medien, Gewaltdarstellungen, Medienwirkungen

1. Einleitung

Am 9.10.2019 versuchte der 27-jahrige Stefan B. mit Waffengewalt in eine Synagoge in Halle einzudrin-
gen, um die anwesenden Personen zu tdten. Als die verriegelten Tiiren ihn daran hinderten, gibt
er den Angriff auf die Synagoge auf und erschiefit auf seinem Weg zwei Personen - viele weitere
entkommen nur knapp. Wir wiahlen dieses Beispiel als Einstieg in unseren Beitrag, da sich daran
zahlreiche kommunikationswissenschaftliche Fragestellungen rund um das Thema , Medien und Ge-
walt” illustrieren lassen. Ein Bereich umfasst die Darstellung von Gewalt in den Medien (Kapitel 2).
Bei Anschldgen und Amoklaufen, aber auch im Rahmen der alltdglichen Berichterstattung tiber Ge-
walttaten, stellen sich zunachst medienethische Fragen: Werden die Téter:innen gezeigt? Werdenihre
vollstindigen Namen genannt? Wie viel Platz raumt man der Berichterstattung ein, wie viel , Bithne”
bietet man damit den Tater:innen? Diese Entscheidungen werden — gerade im Falle von Terroran-
schlagen oder Amoklaufen — unter enormem Zeitdruck getroffen: Ein groes Informationsinteresse
auf Seite der Rezipierenden steht einem ,Informationsvakuum” auf Seite der Medien gegeniiber, was
oftdazu fiihrt, dass sich Massenmedien an Spekulationen beteiligen und Informationspausen durch
Bilderdes Tatortesoder Videomaterial von vergangenen Ereignissen fiillen. Aber auch abseits solcher
extremen Geschehnisse umfasst die alltdgliche Berichterstattung Gewaltdarstellungen in unterschiedli-
cher Form: Gewalt, Negativitdt und Schaden sind zentrale Nachrichtenfaktoren, gewalthaltige Inhalte
werden entsprechend nahezu reflexartig publiziert.

Das Beispiel des antisemitischen Anschlags in Halle eignet sich auch, um die Debatte tiber die
vermeintliche Schadlichkeit fiktionaler, gewalthaltiger Medieninhalte zu illustrieren: Wie auch bei
vielen vergangenen Amoklaufen spielte Stephan B. Berichten zufolge regelméafig Ego-Shooter und
inszenierte seine Tatim Stile eben jener Spiele - inklusive Live-Streaming auf der Gaming-Plattform
Twitch -, was kurz nach der Taterneut eine Diskussion um ,, die” Gaming-Szene und das Verbot sol-
cher Spiele entfachte. Dahinter steht eine relativ einfache Ursache-Wirkungs-Vermutung: Das Spielen
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von gewalthaltigen Spielen und die Rezeption der entsprechenden Inhalte fithren zu Gewalt im echten
Leben. Entsprechend beschiftigt sich ein zweiter Teil der Forschung mit der Frage, ob gewalthaltige
Darstellungeneine Wirkung auf die Rezipierendenhabenund wie diese aussieht. Wie Kapitel 3 zeigen
wird, bietet sich dabei ein etwas differenzierteres Bild als die Dichotomisierung in gefahrliche vs.
ungefahrliche Medien, wie sie im 6ffentlichen Diskurs haufig vollzogen wird. Fiktionale Gewaltdar-
stellungen sind zudem Gegenstand der anhaltenden Diskussion um Jugendschutz; trotz rechtlicher
Auflagen und Einschrankungen kommen Kinder und Jugendliche vor allem im Fernsehen und im
Internet vielfach mit Gewaltdarstellungen in Kontakt, sowohlinrealerals auchin fiktionaler Form.

Der vorliegende Beitrag beschaftigt sich mit dem Thema Medien und Gewalt aus zwei Perspektiven:
der Darstellung von Gewalt in den Medien und der Wirkung von gewalthaltigen Inhalten auf die
Rezipierenden. Neben rechtlichen Rahmenbedingungen und Befunden zur Darstellung und Wirkung
von Mediengewalt geht der Beitrag vor allem auch auf ethische Fragen im Zusammenhang mit
Gewaltdarstellungen ein.

2. Zur Darstellung von Gewalt in den Medien

Der Begriff Gewalt wird in der Forschung unterschiedlich definiert. Die wohl am haufigsten zitierte
Definition ist die relativ breit angelegte von Friih (2001); danach ist Gewalt ,, die realisierte oder
beabsichtigte, bewusste (nicht unbedingt geplante) Schadigung von Personen, Tieren, Pflanzen oder
Sachen” (S.39). Unter diese Definition fallen auch Tatbestidnde, die einem durch das Alltagsverstand-
nis von Gewalt moglicherweise nicht unmittelbar in den Sinn kommen, z. B. Mobbing oder Drohun-
gen. In der theoretischen Strukturierung wird entsprechend unter anderem auch zwischen physischer
und psychischer Gewalt unterschieden (Christ/Gudehus 2013). Einige Definitionen fokussieren auf
personale Gewalt, also die Schadigung anderer durch eine Person, im Gegensatz zur strukturellen
Gewalt(z. B. Ungerechtigkeitinnerhalb eines Systems, Braun 2021). Andere Autor:innenschlieSenin
ihre Definitionen auch nicht-intentionale bzw. natiirliche Gewalt mit ein, worunter dann z. B. auch
Naturkatastrophen fallen (Winterhoff-Spurk etal. 2005). Dies wird in der Gewaltforschung durchaus
kritisch diskutiert, da fiir die Wirkung die Intentionalitdt der Tat den entscheidenden Faktor darstelle
(vgl. Diskussion bei Kunczik/Zipfel 2006, S.44). Welche Definition man Untersuchungen zugrunde
legtistauch entscheidend fiir die Beantwortung der Frage, wie viel Gewaltin den Medien vorkommt.
Entsprechend kommen Inhaltsanalysen hier zu sehr unterschiedlichen Ergebnissen (vgl. nachfolgende
Kapitel).

Die Darstellung von Gewalt in den Medien ist an einige rechtliche Rahmenbedingungen gekniipft
(vgl. dazu Friih/Brosius 2008; Gleich 2004). Durch das Strafgesetzbuch ist die Darstellung und
Verbreitung von Inhalten untersagt, die zum Hass gegen Bevodlkerungsgruppen (z. B. Antisemitismus)
anstacheln, Gewalt verharmlosen oder in menschenverachtender Weise darstellen. Dartiber hinaus
ist Gewalt im Zusammenhang mit sexuellen Darstellungen strikt reglementiert. Durch das Gesetz
tiber die Verbreitung jugendgefahrdender Schriften ist der Zugang von Jugendlichen zu gewalthaltigen
Inhalten geregelt. Potenzielljugendgefdhrdende Inhalte werden durch die Bundeszentrale fiir Kinder-
und Jugendmedienschutz (BzK]) gepriift und indiziert. Solche Inhalte diirfen nicht an Kinder und
Jugendliche weitergegeben werden, fiir Erwachsene wird der Zugang zumindest erschwert. Im Rund-
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funkstaatsvertrag ist festgelegt, dass indizierte Sendungen nur zwischen 23 und 6 Uhr ausgestrahlt
werden diirfen. Zusétzlich dazu legt die Freiwillige Selbstkontrolle der Filmwirtschaft (FSK) Altersemp-
fehlungen fiir Filme und Videoinhalte fest, an der sich die Fernsehsender bei der Sendezeit von
solchen Inhalten orientieren (z. B. werden Filme mit einer Altersfreigabe ab 16 Jahren erstnach 22 Uhr
gezeigt).

Maurer und Reinemann (2006) unterscheiden zwischen der Darstellung realer Gewalt in der Bericht-
erstattung und fiktionaler Gewalt in Unterhaltungsangeboten. Diese Unterscheidung ist nichtnur
aufgrund der Art von Gewalt sinnvoll, sondern auch hinsichtlich der Motivation, Gewalt darzustellen:
Wiéhrend die Berichterstattung iiber reale Gewalt auf das Informationsbediirfnis der Gesellschaft
abzieltund entsprechend bewertet wird, stehen fiir fiktionale Inhalte das Unterhaltungsbediirfnisim
Vordergrund bzw. wird auf die kiinstlerische Freiheit verwiesen. Bei beiden Arten von Gewalt kann
man zwischen realititsnahen und -fernen Darstellungen unterscheiden.

21 Gewalt in der alltaglichenBerichterstattung

Wennim 6ffentlichen Diskurs von Gewaltin den Medien die Redeist, geht es meist um fiktiona-
le Gewalt im Fernsehen oder in Videospielen. Gewalt begegnet uns aber auch in der alltdglichen
Berichterstattung, tiberwiegend in Form von Verbrechen und Kriminalitdtbzw. in der Kriegsbericht-
erstattung. Im kommunikationswissenschaftlichen Kontext sind hier zunéchst die Selektionskriterien
interessant, die zur Auswahl gewalthaltiger Nachrichten fithren. Die hohe Publikationswahrschein-
lichkeit von Gewalt ldsst sich durch die Nachrichtenwerttheorie erklaren (vgl. ausfiithrlich Maier et
al. 2018): Ereignissen bzw. Nachrichten werden bestimmte Eigenschaften zugeschrieben, die ihre Pu-
blikationswiirdigkeit bestimmen. Solche Nachrichtenfaktoren sind z. B. Prominenz, Reichweite, Nahe
des Ereignisortes oder Uberraschungen — aber eben auch Negativitit, Schaden und Aggression.Je
mehrNachrichtenfaktorenaufeine Nachrichtzutreffen, desto grofierist die Wahrscheinlichkeit, dass
diese Nachrichtim Mediensystem weitergeleitet und publiziert wird (Kepplinger 1998) und letztlich
auch von Rezipierenden wahrgenommen und verarbeitet wird (Eilders 1997).

Die News-Bias-Forschungbeschéftigtsich mitder Frage, welche systematischen Verzerrungenin der
Berichterstattung im Vergleich zur Realitit vorkommen. Empirisch konnte hier ermittelt werden, dass
Verbrechen und Kriminalitdt eine hhere Publikationschance haben als andere Sachverhalte (Staab
1990; siehe aktuell z. B. auch Meltzer 2021). Dazu zeigen Untersuchungen, dass eine relativ starke
Verzerrung in Richtung extremer Gewalt besteht: Sexual- und Tétungsdelikte kommen in den Medien
sehr hdufig bzw. an prominenter Stelle vor, obwohl sie in der Realitdt nur einen geringen Anteil an
Verbrechen ausmachen; Diebstahl und andere leichtere Vergehen kommen dagegen iiberproportional
selten vor (Grimm et al. 2005; van Um et al. 2015). In der Forschung spricht man hier von einem
,Crime Bias” der Berichterstattung. Brosius und Esser (1995) konnten zudem zeigen, dass spektakuldre
Verbrechensfille als eine Art Schliisselereignis fungieren und in der Folge Berichterstattung iiber
ahnliche Falle nach sich ziehen, die es sonst nicht — oder zumindest nicht prominent —in die Medien
geschaffthatten, wodurch der Eindruck einer regelrechten Gewaltwelle entstehen kann.
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22 Ethische Uberlegungen zur Darstellung von Gewalt in der Berichterstattung

Neben der Frage, wie haufig (welche Form von) Gewaltin den Medien dargestellt wird, istauch
die Frage nach der Detailliertheit der Darstellungen wichtig, z. B. ob man Bilder oder Namen der Ta-
ter:innen oder Einzelheiten zum Tathergang verdffentlicht. Uberlegungen dazu betreffen unterschied-
liche Aspekte: Zunachst geht es um ethische Fragen, z. B. die Wiirde von Opfern, Téter:innen und
Angehorigen. Im Rahmen des antisemitischen Anschlags in Halle riigte der Deutsche Presserat BILD
Online fiir die Verdffentlichung von Sequenzen aus dem Video, welches der Attentéter via Live-Stream
tibertragen hatte (Deutscher Presserat 2020). Die Verdffentlichung eines Selfies sowie des vollstandi-
genNamensdes Tatershingegen wurdenalszulassigerachtet, daan diesenInformationen gemafi des
Beschwerdeausschusseseinberechtigtes dffentlichesInteressebestiinde (Deutscher Presserat2019).

Ethische Uberlegungen zur Darstellung einer Gewalttat betreffen aber auch die Frage, was man
dem Publikum zumuten darf. Einige Untersuchungen konnten eine deutliche Zunahme der visuellen
Darstellung von Gewalt in der Berichterstattung zeigen, unter anderem Bilder von Tatorten oder
Opfern (Bruns/Marcinkowski 1997; Maurer/Reinemann 2006; Petzold 2008; Winterhoff-Spurk et al.
2005). Dies liegt vor allem auch daran, dass den Medien in der heutigen Zeit durch Social-Media-
Plattformen und die Omniprasenz von Smartphones im offentlichen Raum deutlich mehr Bilder
zur Verfiigung stehen. Wie das Beispiel von Halle zeigt, machen sich aber auch die Téter:innen die
Logik von sozialen Medien zunutze — selbst wenn Inhalte hier geléscht werden (der Live-Stream
des Attentaters wurde nach ca. 30 Minuten gesperrt), verbreiten sich Mitschnitte oder Kopien oft
rasant weiter und werden in unterschiedlichster Form reproduziert. Wie oben beschrieben hat auch
BILD Online Ausschnitte aus dem Video gezeigtund somitunmittelbar die ,Dramaturgie des Taters”
tibernommen (Deutscher Presserat2020).

Die Diskussion um die Angemessenheit von Gewaltdarstellungen rangiert zwischen realitédtsgetreuer
Darstellung auf der einen Seite und unangemessen sensationalistischer Berichterstattung auf der
anderen. Gerade im Kontext von Kriegen und gewalthaltigen Konflikten werden in den Medien Auf-
nahmen gezeigt, die die 6ffentliche Diskussion spalten. In einem Artikel zum Biirgerkrieg in Liberia
2003 zeigte die BILD-Zeitung unter der Uberschrift ,Blut-Holle Afrika” das Foto eines Kampfers
mit abgetrenntem Kopf eines Gegners in der Hand. Der deutsche Presserat wies die zahlreichen Be-
schwerden der Leser:innen mit der Begriindung zuriick, dass eine Darstellung der , realen Schrecken
desKrieges” zu einer faktentreuen Berichterstattung gehdre und solche Bilder ,, Aufmerksamkeit fiir
Krieg und Grauel sowie Mitgefithl mit den Opfern” wecken kdnne (Langer 2005, S. 1). Die Veroffentli-
chung eines Standbilds aus einem IS-Video von 2004, das einen IS-Kampfer mit abgetrenntem Kopf
des 2012 getdteten US-Journalisten Nicholas Berg zeigte, fithrte dagegen zu einer 6ffentlichen Riige
der BILD-Zeitung durch den Presserat. Auch im aktuellen Ukraine-Konflikt stellt sich die Frage,
inwieweit Medien Kriegsverbrechen mit entsprechenden Bildern veranschaulichen diirfen bzw. dies
sogar tun sollten, um die Schrecken des Krieges zu verdeutlichen.

Geradeim Zusammenhang mit Terrorakten und Amoklaufen ist die Frage wie viel Aufmerksamkeit
man einer solchen Tatschenkt auch aus einem anderen Grund wichtig: die Gefahr von Nachah-
mungstaten (Brosius/Weimann 1991; Egg 2012; siehe auch Kapitel 3.2). Die 6ffentliche Aufmerksam-
keit ist fiir einige Gewalttéter:innen das Ziel von Anschldgen, und die umfangreiche Berichterstattung
kann dazu fiihren, dass andere sich ebenfalls ,trauen’. Stephan B. war offenbar ein grofser Verehrer
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des Attentaters von Christchurch-lauteigener Aussageseider Terroranschlag auf zwei Moscheenim
Mirz 2019, eine ArtInitialziindung” fiir seinen Plan gewesen (Diehl et al. 2019). Auch deuten weitere
Dokumente und Aussagen darauf hin, dass er mit seiner eigenen Tat bewusst weitere Nachahmungen
herbeifiihren wollte. Der wohl spektakularste Fall in Bezug auf tibersteigerte Aufmerksamkeit fiir Ge-
walttdter:innen war das Geiseldrama von Gladbeck 1988. Als Reaktion darauf wurdeim Pressekodex
schliefllich auch ein Satz aufgenommen, nach dem sich Journalist:innen , nicht zum Werkzeug von
Verbrechern” machen lassen sollen.

Ein Grofsteil der Forschung zu Nachahmungstaten findet sich im Bereich Suizide. Der Pressekodex
schreibthier Zuriickhaltungin derBerichterstattung vor;entsprechend wird {iber Suizid meistnurbei
oOffentlichem Interesse, etwa im Fall von Prominenten, berichtet. Obwohl diese Regelung aus ethischer
Sicht zu begriiflen ist, bleibt sie aus der Wirkungsperspektive problematisch, da gerade Suizide von
Prominenten die gréiten Nachahmungswellen ausldsen (Schmidtke/Schaller 2001; Hiill 2021).

23 Gewalt in Unterhaltungsformaten

Wiéhrend sich Gewaltin Nachrichtenzumindest teilweise durch den Informationsanspruch der Rezi-
pierenden rechtfertigen lasst, ist die Legitimation von Gewalt in Unterhaltungsangeboten schwieriger.
Entsprechend sind solche Inhalte auch starker Gegenstand der 6ffentlichen Debatte zum Thema Me-
diengewalt. Warum wird Gewalt zu Unterhaltungszwecken inszeniert? Dass das Publikumsinteresse an
solchen Darstellungen vorhanden ist, zeigt ein Blick auf aktuelle Zahlen zum Zuschauerverhalten.
Inhalte, die sich um Kriminalitdt drehen, sind bei den Deutschen besonders beliebt: Krimis, Thriller
und Krimikom&dien machten 2021 mit rund 48 % den grofiten Anteil an der Unterhaltungsnutzung
der Deutschen aus. Die Sendereihe Tatort zahlt dabei seit Jahren zu den beliebtesten Sendeformaten.
Eine Folge des Miinsteraner Tatorts hatim Mai 2021 {iber 14 Millionen Zuschauer:innen vor die
Bildschirme gelockt — nur die Ubertragungen der Fu3ball-EM der Ménner und die Wiederauflage
von , Wetten, dass..?” waren in diesem Zeitraum noch erfolgreicher (Zubayr et al. 2022). Der Tatort
ist immer wieder wegen exzessiver Gewaltdarstellungen in der Kritik. Oliver und Kollegen (2007)
konnten in einem Experiment zeigen, dass Rezipient:innen sich bessere Unterhaltung von einem
Film erwarten, wenn der Trailer Elemente von Sex und Gewalt enthélt. In der Kommunikationswis-
senschaftbeschiftigtsich ein ganzer Forschungszweig mit der Frage, warumsich Menschen medialer
Gewalt zu Unterhaltungszwecken aussetzen (fiir einen Uberblick siehe Zipfel 2019).

Ein Grofsteil der Untersuchungen zu Gewalt in Medien bezieht sich auf das Fernsehen oder andere
audiovisuelle Inhalte. Die erste grof angelegte Studie zur Untersuchung von Mediengewalt wurde in
den Dreiffigerjahren im Rahmen der sogenannten Payne Fund Studies durchgefiihrt, die sich mit
Gewalt in US-amerikanischen Kinofilmen und deren Auswirkungen auf Jugendliche beschaftigten.
Schon damals zeigte sich, dass Gewalt neben Liebe und Sex das haufigste Thema in Spielfilmen
war (Dale 1935). Gerbner und Kolleg:innen fiihrten im Zeitraum zwischen 1960 und 1990 Gewalt-
profilanalysen fiir das US-amerikanische Fernsehprogramm durch; diese bildeten die Grundlage fiir
ihre Forschung zu Kultivierungseffekten (siehe auch Kapitel 3.1). Sie verglichen die Ergebnisse mit
offiziellen Kriminalitétsstatistiken und konnten unteranderem zeigen, dassim Fernsehen mehr-und
vor allem mehr schwere — Gewaltdelikte vorkommen und entsprechend deutlich mehr Personen in
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Gewalthandlungen verwickelt sind als in der Wirklichkeit (z. B. Gerbner et al. 1987). An dieser Stelle
sei nochmals darauf verwiesen, dass die zugrunde gelegte Definition von Gewalt entscheidend fiir die
Interpretation solcher Ergebnisse ist. So kritisieren Kunczik und Zipfel (2006, S.43) an den Studien:
,,Die bertihmte Torte im Gesicht, ,Gewaltakte’ von Donald Duck, Dick und Doof oder Tom und
Jerry, Autounfille, Unwetterkatastrophen, Erdbeben, Feuersbriinste usw. werden auf ein Niveau mit
kaltbliitigem Mord gesetzt. Das ist — vorsichtig formuliert — ein sehr zweifelhaftes Verfahren”. Daran
schlieSt auch die Frage an, ob Gewalthandlungen in Comics iiberhaupt als Mediengewalt gelten
sollen — vor allem, da gerade in Zeichentrickfilmen viel Gewalt vorkommt. Yokota und Thompson
(2000) konnten bei ihrer Untersuchung von 74 US-Zeichentrickfilmen in jedem der untersuchten
Filme mindestens einen Gewaltakt finden. Gewalt wurde dabei zumeist von den Held:innen des Films
veriibt—mit dem Ziel, die Bésen zu besiegen. Dabei stehen die Gewaltopfer in der Regel im nachsten
Moment schon wieder unversehrt da, was oft als Verharmlosung von Gewalt gedeutet wird. Rathmann
(2004) fiihrte eine qualitative Studie zur Rezeption von gewalthaltigen Zeitentrickfilmen durch. Sie
konnte zeigen, dass Kinder iiber die Gewalt in den Filmen auch deshalb lachen, weil sie sich des
Unterschieds zu realer Gewalt bewusst sind.

Groebel und Gleich (1993) legten eine der ersten Gewaltprofilanalysen fiir das deutsche Fernsehen
vor (auch hier wurde nicht-intentionale Gewalt miteingeschlossen). Sie untersuchten das gesamte
Fernsehprogramm iiber den Zeitraum einer Woche. Die Autoren fanden in knapp 48 % der Program-
me gewalthaltige Handlungen; ein:e Fernsehzuschauer:in wurde durchschnittlich fiinfmal pro Stunde
miteiner Gewalttat konfrontiert. Die meiste Gewalt war in fiktionalen Angeboten zu sehen, vorallem
in amerikanischen Serien oder Spielfilmen; etwa ein Viertel der Gewalthandlungen kam in Zeichen-
trickserien vor. Auch Lukesch und Kollegen (2004) fanden den grofiten Gewaltanteil in fiktionalen
Unterhaltungssendungen (94 %), gefolgt von Kindersendungen (89 %) und Informationssendungen
(78 %). Insgesamt nahmen Gewalthandlungen rund 5 % der Gesamtsendezeit ein, in rund 80 % aller
Sendungen kam Gewalt vor. Man sollte bei solchen Studien allerdings berticksichtigen, dass von der
schieren Menge an gewalthaltigen Szenen nicht ein-zu-eins auf entsprechende (negative) Wirkungen
bei Rezipierenden geschlossen werdendarf.

3. Zur Wirkung von Gewalt in den Medien
31 Theoretische Ansatze

Neben der Darstellung von Gewalt in den Medien hat sich die kommunikationswissenschaftliche und
medienpsychologische Forschung - theoretisch wie empirisch—vorallem der Wirkung von Gewaltin
denMedien zugewendet. Im Fokus stehen dabei mégliche Effekte, die sich durch die Rezeption realer
(z.B.in Nachrichtensendungen) bzw. fiktionaler (z. B. in Fernsehserien oder Cartoons) medienver-
mittelter Gewaltergeben konnen. Dariiber hinaus werden auch solche Effekte untersucht, die mit der
Nutzung von interaktiven gewalthaltigen Medienangeboten — vor allem Videospielen — in Verbindung
gebracht werden.

Die Medien-und-Gewalt-Forschung hat vor diesem Hintergrund eine Vielzahl an Erklarungsansatzen
zur Wirkung von Gewalt in den Medien hervorgebracht. Kunczik und Zipfel (2006, siehe auch
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Zipfel 2019) unterscheiden insgesamt 14 theoretische Ansitze, die sich auf Basis des unterstellten
Wirkzusammenhangs (keine, negative, positive oder ambivalente Wirkung) jedoch unter vier {iberge-
ordneten Thesen subsumieren lassen (siehe Brosius/Kiimpel 2014; nachfolgend auch Friih/Brosius
2008; Kunczik/Zipfel 2010):

1. These der Wirkungslosigkeit (,Nullhypothese): Wie der Name bereits suggeriert, postuliert die The-
se der Wirkungslosigkeit, dass — von pathologischen Einzelfallen abgesehen - keinerlei Zusammen-
hang zwischen Mediennutzung und realer Gewalt besteht. Medienvermittelte Gewaltdarstellungen
seien mithin fiir die Entstehung tatséchlicher Gewalttatigkeit nicht von Bedeutung und einzelne
Nachahmungstaten auf gesamtgesellschaftlicher Ebene irrelevant. Zwar wird die grundsétzliche
Wirkmachtigkeit von Medien nicht geleugnet; die Annahme einfacher Kausalbeziehungen wird von
den Vertreter:innen dieser These jedoch bestritten.

2. Stimulationsthese: Die Stimulationsthese geht davon aus, dass die Bereitschaft zu eigener Gewaltan-
wendung durch die Rezeption gewalthaltiger Medieninhalte gesteigert (stimuliert) werden kann
— aber nicht muss. Vielmehr entscheidet eine Vielzahl intervenierender Variablen dariiber, ob es
beim Individuum tatsdchlich zu einer Zunahme aggressiven Verhaltens kommt. Dabei wurde
insbesondere der Einfluss von (durch Medieninhalte erzeugten) negativen Affekten auf aggressives
Verhalten diskutiert und etwa unter Annahme der Frustrations-Aggressions-Hypothese gezeigt, dass
ein durch Frustration bewirkter Zustand emotionaler Erregung aggressives Verhalten férdern kann
(Berkowitz 1969, 1990).

3. Katharsis- und Inhibitionsthese: Katharsis- und Inhibitionsthese sind die einzigen Theorieentwiirfe,

die der Rezeption von gewalthaltigen Medieninhalten eine positive Wirkung zuschreiben, d. h., von
einer Verminderung aggressiven Verhaltens bzw. der Forderung prosozialen Verhaltens ausgehen.
Gemaf der bereits auf Aristoteles zuriickgehenden Katharsisthese verfiigen alle Menschen iiber
einen natiirlichen Aggressionstrieb, den sie gelegentlich ausleben miissen. Dies muss jedoch nicht
notwendigerweise in Form realer Gewaltakte geschehen, sondern kann ,stellvertretend” in der
eigenen Fantasie vollzogen werden. Durch die Beobachtung und das gedankliche Miterleben von in
denMedien dargestellter Gewaltkann der eigene Aggressionstrieb mithin abgeleitet und dadurch
reale Aggression vermieden werden. Obwohl die Katharsisthese bis heute nicht mit anerkannten
Methoden nachgewiesen werden konnte, wird sie in der 6ffentlichen Debatte - insbesondere von
Vertretern der Videospielindustrie—immer wieder als Beleg fiir die positive Wirkung von Medien-
gewalt angefiihrt.
Im Rahmen der Inhibitionsthese hingegen wird angenommen, dass die (insbesondere realistische)
Darstellung von Gewalt angstausldsend wirkt und die entstehende Angst dafiir sorgt, dass die
Bereitschaftzu aggressivem Verhaltensinkt. Ahnlich wiebei der Katharsisthese fehltesauchbeider
Inhibitionsthese jedoch an aussagekréftigen empirischen Belegen.

4. Ambivalenzthese: Folgt man der Ambivalenzthese, kann der Konsum medialer Gewalt je nach
Gemengelage eigenes aggressives Verhalten sowohl verhindern als auch erzeugen. Je nachdem,
welche Umgangsweisen mit gewalthaltigen Stimuli erlernt wurden, kann somit ein und derselbe
Medieninhalt aggressionshemmend, -ausldsend oder iiberhaupt nicht wirken. Obwohl die Ambiva-
lenzthese durch die mehrdeutige Richtungsvermutung kaum fiir eine empirische Priifung geeignet
ist, 6ffnet sie die Augen fiir mogliche personenbezogene Einflussfaktoren, die die Wirkung von
gewalthaltigen Medieninhalten moderierenkénnen.
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Der vielleicht prominenteste theoretische Ansatz, der sowohl geeignetist, angstauslosendes als auch
aggressivitatssteigerndes Potenzial von gewalthaltigen Medieninhalten zu erkldren, ist die Theorie des
Beobachtungslernens (z. T. auch als Theorie des sozialen Lernens oder schlicht Lerntheorie bezeichnet;
Bandura 1979). Diese konzipiert Verhalten als Resultat einer Wechselwirkung aus Person und Umwelt
und unterscheidet dabei zwei Stufen: Auf der ersten Stufe bauen Menschen durch Beobachten Anderer
ein Verhaltensrepertoire auf, das ihnen fortan zumindest potenziell zur Verfiigung steht. Das gelernte
Verhalten muss jedoch nicht zwingend auch zur Anwendung kommen. Ob ein gelerntes Verhalten
ausgeiibt wird, hiangt dann auf der zweiten Stufe u. a. von der (Ahnlichkeit der) Situation, der Ver-
fiigbarkeit der Mittel sowie den erwarteten Konsequenzen ab (siehe ausfiihrlich auch Brosius/Esser
1995, S. 41ff.; Kunczik/Zipfel 2006, S. 1491f.). Sieht ein:e Jugendliche:r in einer TV-Serie etwa, wie
der oder die Protagonist:in eine Waffe ziickt, um sich in einer Konfrontationssituation zu behaupten,
liegtdie Information , Waffenkonnen erfolgreich zur Problemlésung eingesetzt werden” zunachstals
impliziter Wissensbestand vor. Ob der oder die Jugendliche dieses Wissen in einer vergleichbaren Lage
anwendet, ist jedoch davon abhangig, wie stark die Lage den in der Serie dargestellten Umstanden
tatsédchlich entspricht (Ahnlichkeit der Situation), ob er oder sie {iberhaupt im Besitz einer Waffe
ist (Verfiigbarkeit der Mittel) und wie der Erfolg der Handlung sowie mdogliche Folgen wie eine
Strafanzeige oder eine eigene Verletzung abgeschatzt werden (erwartete Konsequenzen).

Die soziale Lerntheorie hat in der Medien-und-Gewalt-Forschung auch deshalb grofie Bedeutung
erlangt, weil sie geeignetist, andere theoretische Ansétze in einen grofleren Bezugsrahmen zu stellen.
So lasst sich etwa der Kultivierungsansatz hier verorten, wenn man den Prozess der Kultivierung als
spezielle Form des sozialen Lernens begreift. Der auf George Gerbner zuriickgehende Ansatz (Gerb-
ner/Gross 1976; fiir einen Uberblick siehe Gerbner 1998) konzipiert Kultivierung als langfristigen
Beeinflussungsprozess, im Zuge dessen vor allem das Fernsehen eine verzerrte Welt prasentiert, in der
Phanomene wie Gewalt gegentiber der tatsdchlichen Realitat viel haufiger vorkommen. Das Weltbild
der Rezipierenden verandert sich dann in Richtung der medialen Darstellung und entfernt sich von
der eigentlichen Welt. Es wird postuliert, dass das Fernsehen aufgrund seiner weiten Verbreitung
und iiberwiegend realitdtsnahen Darstellung sowohl quantitative Einschatzungen (Kultivierung 1.
Ordnung, z. B. , Es gibt viele Diebstahle auf der Welt”) als auch Einstellungen, die sich aus diesen
Einschatzungen ergeben (Kultivierung 2. Ordnung, z. B. , Ich wiirde nie in einer Wohnung ohne
Panzerriegel leben”), beeinflussen kann. Die Annahmen besagen dariiber hinaus, dass insbesondere
diejenigen Rezipierenden, die hdufig und ausgiebig fernsehen (,, Vielseher:innen”), die Realitdt eher so
einschétzen, wie sie im TV dargestellt wird. Im Gegensatz zu den bisher vorgestellten Anséitzen geht es
im Rahmen des Kultivierungsansatzes nicht primar um den Zusammenhang zwischen der Rezeption
vonMediengewaltund realer Gewalt, sondern vielmehrum die Entstehung von Angstoder sozialem
Misstrauen. Ausdruck findet dies in dem von Gerbner als mean world syndrome bezeichneten Phéno-
men, demzufolge die hdufige Darstellung von Kriminalitit und Gewaltin den Medien insbesondere
Vielseher:innen zu einer negativeren Weltsicht veranlasst. Eine aktuelle Meta-Analyse, die den Zeit-
raum von 1970 bis heute umfasst, deutet auf einen eher schwachen (r=.11), aber bestandigen Effekt
hin und bestéatigt damit die prinzipielle Giiltigkeit des Kultivierungsansatzes (Hermann et al. 2021; vgl.
auch schon Dossche/Van Den Bulck 2010; Morgan/Shanahan 1997). Kultivierungseffekte finden sich
dabei nicht nur fiir fiktionale, sondern auch fiir non-fiktionale TV-Angebote: So fanden etwa Romer
und Kollegen (2003) in drei verschiedenen Studien auf nationaler, regionaler und lokaler Ebene einen
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Zusammenhang zwischen der Rezeptionsdauer von lokalen Fernsehnachrichten und der Angst vor
Kriminalitat und Gewalt. Dies deckt Gerbners Grundannahme, dass es sich beim Fernsehen um ein
,relatively coherent system of images and messages” (Gerbner et. al. 1994, S. 18) handelt, das mithin
formatunabhangig dhnliche (Kultivierungs-)Effekteprovoziert.

Ein integratives Konzept, das die Annahmen verschiedener Theorien zur Entstehung von Aggression
bzw. gewalttatigem Verhalten verbindet, ist das von Anderson und Bushman (2002) entwickelte
General Aggression Model (GAM), das personale, situative und motivationale Einflussfaktoren zusam-
menfithrt. Dem GAM zufolge kann gewalttdtiges Verhalten als Aktivierung bestimmter, kurz- oder
langfristig gelernter Strukturen im Gehirn verstanden werden. Ubertragen auf die Effekte medialer
Gewaltlegt das GAM nahe, dass gewalthaltige Medieninhalte Aggressionen steigern konnen, indem
siemodellhaft zeigen, wie Gewalt ausgeiibt wird und so Erregung steigern oder aggressive Kognitio-
nen und Emotionen evozierenkonnen.

32 Empirische Befunde

Die Vielzahl an theoretischen Ansdtzen sowie die daraus generierten empirischen Befunde zur
Wirkung von Gewalt in den Medien verlangen nach einem systematischen Forschungstiberblick,
der die Erkenntnisse einzelner Studien integriert. Dazu eignen sich Meta-Analysen, die in der
Medien-und-Gewalt-Forschung bereits mehrfach und fiir verschiedene Inhaltstypen und abhangige
Variablen durchgefiihrt worden sind (fiir einen Uberblick iiber Meta-Analysen aus den Jahren 1977
bis 2001 siehe Comstock/Scharrer 2003; aktuell fiir jegliche Formen gewalthaltiger Medieninhalte
Bushman/Huesmann 2006, sowie Anderson et al. 2010 und Greitemeyer/Miigge 2014 fiir gewalthaltige
Videospiele).

Die grof3 angelegte Meta-Analyse von Bushman und Huesmann (2006), die die Effekte von einer
Vielzahl gewalthaltiger Medienangebote (u. a. Darstellungen in TV, Filmen, Videospielen, Musik
und Comicbtichern) bei Kindern und Erwachsenen in den Blick genommen hat, offenbart einen
schwachen bis mittleren positiven Zusammenhang zwischen der Rezeption gewalthaltiger Inhalte
und aggressivem Verhalten (r=.19), aggressiven Gedanken (r=.18), Wutgefiihlen (r=.27), sowie
physiologischer Erregung (r=.26). Daneben zeigte sich einschwachernegativer Zusammenhang zwi-
schen der Rezeption gewalthaltiger Inhalte und (prosozialem) Hilfeverhalten (r=-.08). Die Autoren
konnten zudem zeigen, dass die kurzfristigen negativen Effekte von gewalthaltigen Medienangeboten
bei ErwachsenenstarkerausfallenalsbeiKindern, langfristige negative Effektejedoch starkerbeiKin-
dernauftreten. Entsprechend miisse man, so die Autoren, insbesondere Kinder vor der wiederholten
Rezeption gewalthaltiger Inhalte schiitzen. Angesichts der steigenden Bedeutsamkeit von Videospielen
sowie der Befiirchtung, dass deren immersions- und identifikationsfordernder Charakter negative
Auswirkungen noch verstérkt, hat sich die Forschung in den letzten Jahren zunehmend derFrage
zugewendet, wie interaktive gewalthaltige Medienangebote Kognitionen und Verhalten beeinflussen.
Die ebenfalls groff angelegte Meta-Analyse von Greitemeyer und Miigge (2014) nimmt die Daten von
fast hundert Studien mit tiber 36.000 Teilnehmer:innen in den Blick. Da die Autoren sowohl die
Auswirkungen gewalthaltiger als auch prosozialer Videospiele analysieren, konnen sie zeigen, dass
1) einpositiver Zusammenhang zwischen der Nutzung gewalthaltiger Videospiele und
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aggressivem Verhalten besteht (r =.18), aber auch, dass 2) ein positiver Zusammenhang zwischen
prosozialen Videospielen und Hilfeverhalten existiert (r =.22). Videospiele scheinen soziales
Handeln also ganz generell zu beeinflussen, weshalb die hdufig in der oOffentlichen Debatte
vorgebrachte Aussage ,Video- spiele machen aggressiv” in ihrer Generalitat genauso unzuldssig ist
wie ,, Fernsehen machtdumm”.

Die Vielzahl an Meta-Analysen ldsst die Schlussfolgerung zu, dass aggressive Medieninhalte tatsach-
lich einen kausalen Risikofaktor fiir gesteigertes aggressives Verhalten sowie aggressive Kognitionen
darstellen, wobei die Zusammenhangsmafe iiberwiegend fiir eine schwache bis mittlere Beziehung
sprechen. Allerdings sollte trotz der Vorteile von Meta-Analysen bedacht werden, dass jede Studie
individuelle Starken und Schwéchen hat sowie mit unterschiedlichen Stichproben und Operationa-
lisierungen arbeitet, was bei einer metaanalytischen Betrachtung fraglos aufier Acht geraten kann.
Entsprechend sollte das Ziel neben Verallgemeinerung auch Prézisierung sein, um relevante Einfluss-
variablen im Wirkungsprozess identifizieren zu konnen.

Ein weiterer Forschungszweig in der Medien-und-Gewalt-Forschung hat sich einem besonderen As-
pektmoglicher Wirkungen von Gewaltin den Medien angenommen —den Nachahmungstaten. Grofse
Beachtung erhilt hierbei die Untersuchung des Zusammenhangs zwischen Medienberichterstattung
und Suiziden (fiir einen Uberblick siehe z. B. Till/Niederkrotenthaler 2019). Fiir diesen Beitrag
deutlich relevanter ist jedoch die Frage, wie sich fiktionale Gewaltdarstellungen und/oder die aktuelle
Berichterstattung in den Medien auf Gewalttaten wie Amoklaufe, Morde oder sonstige Straftaten
auswirken. Bereits 1971 berichteten Berkowitz und Macaulay (1971) tiber die ,Ansteckung’, die sich
durch sensationelle Berichterstattung iiber Morde in den Massenmedien ergibt. Auch Phillips (1983)
zeigte gute zehn Jahre spéter, dass nach Ausstrahlung von Schwergewichtsboxkdmpfen eine signifi-
kante Zunahme von Mord- und Totschlagsdelikten zu verzeichnen war. Ahnliche Zusammenhange
zeigen sichnach Amoklaufen und Gewalttaten an Schulen, die nachweislich eine starke Zunahme an
Gewaltandrohungen —und teilweise auch deren Umsetzung —nach sich ziehen (Kostinsky et al 2001;
Leuschner et al. 2016). Im Kontext der Berichterstattung tiber PKK- und Kurden-Gewalt konnten
Scheufele und Brosius (2001) zudem belegen, dass die Berichterstattung tiber Gewaltvon Auslandern
reale Gewalt gegen Ausldnder hervorrufen kann. Allerdings kann dies nicht einzig auf die Berichter-
stattung zuriickgefiihrt werden, sondern ist vielmehr das Resultat einer Wechselwirkung zwischen
() dem damaligen ,objektiven’ Problem der PKK-Gewalt, (2) der wahrgenommenen Bedrohung
durch Kurden im 6ffentlichen Bewusstsein und politischen Diskurs, (3) der Berichterstattung der
Massenmediensowie (4) der Gewaltbereitschaft fremdenfeindlich motivierter Personen. Soldsst sich
allgemein schlussfolgern, dass Medien als Katalysatoren fiir Nachahmungstaten fungieren konnen,
jedochnicht der einzige Ausloser sind. Oft ldsst sich dabei aber nicht trennen, ob die fiktionalen
Inhalte oder die Berichterstattung iiber sie zu Nachahmungstaten fiihren.

Betrachtet man mogliche Faktoren, die die Wirkung von gewalthaltigen Medieninhalten beeinflussen
konnen, sind dabei neben Eigenschaften des Medieninhalts vor allem Eigenschaften von Rezipient:in-
nen sowie ihres sozialen Umfelds relevant (vgl. nachfolgend Kunczik/Zipfel 2006, S. 2491f.; Friih/Bro-
sius 2008; Kunczik/Zipfel 2010). Was Inhaltsmerkmale betrifft, so scheinen sich negative Wirkungen
verstarkt dann zu offenbaren, wenn die Gewaltanwendung legitim erscheint, ein:e den Rezipient:in-
nen dhnliche:r und vorbildhafte:r Protagonist:in gewalttatig wird oder negative Konsequenzen (z. B.
Leiden der Opfer) nicht dargestellt werden. Mit Bezug auf Merkmale der Rezipierenden zeigte sichin
derbisherigen Forschung, dass Manner etwas mehr als Frauen, Jiingere etwas mehr als Altere sowie
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Personen, die bereits ein hoheres Aggressivitdtsniveau aufweisen, stirker von negativen Effekten be-
troffen sind. Zuletztlegen die Befunde mit Blick auf das soziale Umfeld (z. B. Familie, Freundeskreis,
Schule)nahe, dassvorallemjene Rezipient:innen anfallig fiir dienegativen Effekte vonMediengewalt
sind, die in Haushalten mit ausgepragtem Medien(gewalt)konsum leben, im ,echten’ Leben einem
hohen Maf an Gewalt ausgesetzt sind oder Teil von delinquenten Peer-Groups sind. Ganz generell
bleibt festzuhalten, dass die Rezeption von Mediengewalt nur einer von vielen Risikofaktoren ist,
wenn es darum geht, reales aggressives Verhalten — und insbesondere Gewalttaten — zu erkléaren.
Nichtsdestotrotz kann die Nutzung gewalthaltiger Medieninhalte bei einzelnen Rezipient:innen, die
sichinbesonderen sozialen Situationenbefinden, ein ungleich grofieres Risiko darstellen.

4. Fazit

Die (kommunikations- und medien-)wissenschaftliche Behandlung des Themenkomplexes Gewalt
wird in regelméfiigen Abstinden durch eine gesellschaftliche Diskussion {iberlagert, verzerrtund
konterkariert. Nahezu reflexartig wird nach jedem herausragenden Gewaltereignis (Amoklauf, Selbst-
mordattentat, Fememord etc.) in der Berichterstattung die Rolle der Medien thematisiert. Meist
geschieht dies unter Zuhilfenahme unzulédssiger Riickschliisse und fragwiirdiger Expert:innen. So gibt
es beispielsweise nach nahezu jedem Amoklauf oder Attentat—wie in Halle — Berichte aus dem
Umfeld, dass der Tater (auch) gewalthaltige Videospiele gespielt habe. Der oft getroffene journalisti-
sche Schluss, dass dies fiir die Tat ursachlich war, ist unzuléssig und wissenschaftlich nicht haltbar.
Man miisste ja erkldren konnen, warum all die vielen Millionen anderer Personen, die ebenfalls
gewalthaltige Videospiele nutzen, nicht auch zu Amoklaufern werden.

DieFrage, ob Gewaltdarstellungenin Medien schadliche Wirkungen auf Rezipient:innen haben oder
nicht, ruft auch regelmaflig verschiedene gesellschaftliche Gruppierungen auf den Plan. Die Film-
und Fernsehindustrie sowie Spiele-Entwickler:innen diirften eher ein Interesse daran haben, dass
Gewaltdarstellungen harmloser Natur sind, wahrend Erzieher:innen und konservative Stromungen
eher eine schadliche Wirkung unterstellen. , Das Fernsehen ist [die Spiele/die Filme sind] schuld”
ist dartiber hinaus auch eine einfache Erklarung, die vermutlich innerhalb der Rezipient:innen auf
fruchtbaren Boden fillt. Komplexe soziokulturelle Verhaltnisse eignen sich wesentlich weniger als
plausible Schuldzuweisung. So ist es auch die Vermittelbarkeit von alternativen Ursachen fiir Gewalt-
wirkung, welche die Gewaltdiskussion jeweils mitprégt.

Man kann die wissenschaftliche Diskussion aber wohl eher so zusammenfassen, dass monokausale
Schliisse meist zu kurz greifen: Aggressives antisoziales Verhalten entsteht nicht plétzlich aufgrund
einereinzelnen Medienbotschaftund deren Rezeption, sondernstehtmeistam Endeeiner Verkettung
von sozialen, situativen und personenspezifischen Faktoren, wie es etwa moderne Modelle der Ge-
waltwirkung wie das GAM postulieren (vgl. Anderson/Bushman 2018). Mediengewalt ist dabei ein
Faktor unter mehreren, und sehr wahrscheinlich nicht der wichtigste, wenn es darum geht, reales ag-
gressives Verhalten zu erklaren. Aber solche komplexen Modelle sind fiir die Medienberichterstattung
natiirlich nicht besonders ,sexy’, so dass dort eher der Eindruck entsteht, die Wirkungsforschung wisse
auch nach jahrzehntelanger Forschung immer noch nichts Genaues.
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Tatséchlich sind auch noch dunkle Flecken auf der Forschungslandkarte zu erkennen. So ist zum
Beispiel noch ungeklart, wie die mediale Gewalt in Unterhaltungsformaten und Videospielen und
die Berichterstattung iiber solche Gewalt in der aktuellen Berichterstattung der Medien (vorallem
Nachrichtenformaten) ineinandergreifen. Es ware durchaus denkbar, dass gar nicht die Rezeption von
fiktionaler Gewalt bei Rezipierenden zu Gewaltbereitschaft fiihrt, sondern die Berichterstattung tiber
besonders herausragende Ereignisse. Die wahrgenommene Glorifizierung der Téter:innen etwa im
Sinne (1) sie wurden von Lehrer:innen und Mitschiiler:innen dauernd gemobbt, (2) sie sahen keinen
anderen Ausweg mehr und (3) die zumindest zeitweise Berithmtheit, die ein Amoklaufer durch die
Berichterstattung erlangt, kénnten dazu beitragen, dass letztlich die Information die Gewalt auslost
und verbreitet und nicht etwa die Unterhaltung.
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