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chen, kritischen, inhaltlichen Anmerkungen, fiir stundenlange Fachdiskussionen, fiir
manch wertvollen Literaturhinweis sowie eine Vielzahl an Verbesserungsvorschlé-
gen und fiir sein enzyklopadisches Wissen zu Filmen und Filmanalyse, welches er

gerne und auch mal unaufgefordert zur Verfligung stellte;
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Dipl. Psych. Ulrich Schmitz-Roden, Therapeutischer Leiter der Elisabeth-Klinik
fiir Kinder- und Jugendpsychiatrie, Psychotherapie, Dortmund, fiir seine syste-
misch-philosophische Beratung, seine unermiidliche Motivationsarbeit und nicht
zuletzt sein Engagement mich in meinem beruflichen Werdegang zu unter-
stiitzen und damit fiir die finanzielle Sicherheit zu sorgen, ohne die ich mir ein
solches Projekt auf Dauer nicht hétte leisten kdnnen;

AO Dr. Joseph Tewes (Universitit Dortmund) und AD Dr. Helmut Stange (Uni-
versitidt Dortmund) fiir die unwissentlichen, gewollten oder ungewollten Inspira-
tionen zu dieser Arbeit in Seminaren und Kolloquien;

Kirsten Kimm fiir Freundschaft, Interesse, Empathie und ihre professionelle und
schnelle Rechtschreib- und Grammatikkorrektur;

dem pidagogisch-therapeutischem Team von Haus 2 der Elisabeth-Klinik fiir
Kinder- und Jugendpsychiatrie, Psychotherapie, Dortmund fiir die Unterstiitzung
in all den Arbeitsfeldern, die so gar nichts mit dieser Arbeit zu tun hatten und
trotzdem so nebenher erledigt werden mussten;

Dr. Ina Grzella, Chefarztin der Elisabeth-Klinik fiir Kinder- und Jugendpsychia-
trie, Psychotherapie, Dortmund und ihrem Therapeutenteam fiir anregende
Fachdiskussionen zum Themenkomplex: , Erlebte Auswirkungen des Konsums
gewalthaltiger Medien in der KJP*;

Christina Beineke fiir ihre Geduld und ihre Unterstiitzung in der besonders
schwierigen Anfangsphase;

der KJG St. Nikolaus von Fliie fiir die Bereitstellungen von Raumlichkeiten;

meinen Eltern, dass sie es so weit haben kommen lassen.
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Einleitung

Das Verlangen der Offentlichkeit nach Erkldrungen fiir die (schidliche) Wirkung der Medien
erzeugt vor allem innerhalb der berichterstattenden Medien (Presse und Fernsehen) eine Flut
von Verlautbarungen, deren Inhalte nur selten mit einem multimodalen Fokus versehen sind.
Insbesondere in der Nachfolge von realen Gewalttaten, die als Nachahmungstaten identifiziert
werden oder zu solchen hochstilisiert werden, steigt die Anzahl der (wissenschaftlichen) Verof-
fentlichungen massiv an. Alleine auf die stindig steigende Anzahl von Veroffentlichungen im
Bereich der Medienwirkungsforschung hinzuweisen, erscheint in Anbetracht der gigantischen
Quantitdt von Publikationen inzwischen redundant.

Die folgende Arbeit kann und will nicht versuchen diese Liicke zu schlieBen. Vielmehr geht es
im vorliegenden Text darum, ein Schlaglicht auf einen sehr kleinen Teil des Problemfeldes Me-
dienwirkung zu werfen. Betrachtet werden soll ausschlielich der Unterschied der Wirkung von
extremen Gewaltdarstellungen in interaktiv zu konsumierenden Medien (Bildschirmspiele)
gegeniiber passiv zu konsumierenden Medien (Spielfilme). Die Wirkungspriifung bezog sich
dabei auf akute Empfindungen, die begleitend auf Angst und Aggression deuten sowie auf
langerfristig liberdauernde Angstneigung und Aggressivitéit als Personlichkeitsmerkmal. Auch
mit einer solchen Einschrankung versteht sich von selbst, dass eine wissenschaftliche Arbeit
keinen Anspruch auf Vollstindigkeit zum betrachteten Themenkomplex vertreten kann, letzt-
lich bleibt sie ein Fragment.

Die untersuchten Medien und insbesondere die Bildschirmspiele gehdren zu den klassischen
Vertretern des jeweiligen Mediums und sind allesamt graphisch-visuell weit von dem entfernt,
was heute tricktechnisch darstellbar ist und dargestellt werden darf, scheinbar auch von dem
was dargestellt werden will (so muss man sich schlielich fragen, welche spielerische Berei-
cherung es darstellen soll, wenn im Spiel ,,Far Cry* eines deutschen Herstellers aus dem Jahre
2004 ein sogenanntes ,,Ragdoll System™ zum Einsatz kommt, welches dem Spieler die
Moglichkeit einrdumt ,,physikalisch korrekt mit Leichen umzugehen, soll heiflen, dass diese
bei Einschiissen post mortem noch ,,zucken®).

Die Frage nach einer Wirkungssteigerung, -verringerung oder -verdnderung durch realitétsnahe
Darstellungen von Gewalt und ihren Auswirkungen muss diese Studie schuldig bleiben. Es
diirfte vermutlich hoch interessant sein, mit einem dhnlichen Untersuchungsdesign aktuelle
Spiele (mit immer ndher an fotorealistische Darstellung heranreichender Grafik) mit den
klassischen ,,Pixel-Spielen* aus der Mitte der 90er Jahre zu vergleichen. Vielleicht muss eine
solche Untersuchung aber auch noch darauf warten, dass die virtuelle Welt tatséchlich foto-
realistisch dargestellt werden kann. Wie viele Jahre dafiir noch von der Software-Industrie be-

ndtigt werden, bleibt wohl abzuwarten.
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Die Arbeit untergliedert sich in drei Teile: Problemstellung, allgemeine Grundlagen und For-
schungsstand sowie die Beschreibung der eigentlichen Untersuchung. Der erste Teil befasst
sich zu Beginn mit der Sinnhaftigkeit einer erneuten Auseinandersetzung mit dem Thema me-
dialer Gewaltdarstellungen und ihrer Wirkungen auf den Rezipienten, in Anbetracht der bereits
uniiberschaubaren Anzahl von Publikationen zu diesem Themenkomplex. Dies fiihrt zur Frage
nach der scheinbar unverdnderten gesellschaftlichen Relevanz des Themas angesichts immer
wiederkehrender Beispiele fiir Nachahmungstaten, welche die einfachen monokausalen Schédi-
gungsthesen zu bestitigen scheinen. Insbesondere als Folge solcher Ereignisse in der Realitét,
zeichnen sich spezifische und nicht selten duBerst simplifizierende Darstellungen der Thematik
in den Medien ab, die den Darstellungen der Problematik in Wissenschaft und Forschung
gegeniibergestellt werden sollen. Der erste Teil endet mit Uberlegungen zu einer offensichtlich
notwendigen Trendwende in der Medienwirkungsforschung in Richtung ganzheitlicher, multi-
modaler Betrachtungen auf Basis zirkuldrer Kausalitdt, welche bisher nur in &uflerst wenigen
Untersuchungen zum Thema gemacht wurde bzw. in die Theorien und Wirkungsmodellen mit

einbezogen wurde.

Teil 2 der Arbeit setzt sich mit den begrifflichen Grundlagen (Definitionen und Theorien zur
Entstehung) von Angst, Aggression und Gewalt auseinander, deren Verstdndnis die Voraus-
setzung bildet, um im Anschluss die Gewaltdefinitionsdebatte in der Medienwirkungsforschung
zu thematisieren, welche als Grundlage fiir die Frage, inwieweit Angst und Aggression als Re-
aktionsdimensionen auf mediale Gewaltdarstellungen betrachtet werden konnen, gelten diirfte.
Fiir das Verstindnis der Medienwirkungstheorien ist eine Begriffsklirung der Wirkungs-
dimension und deren Ausloser dariiber hinaus von Bedeutung, da die Entstehung von Angst und
Aggression medienwirkungsunabhéngig spezifischen Mechanismen unterliegt, die sich in der
Wirkung medialer Ereignisse strukturell wiederfinden miisste. Es folgt eine Beschreibung des
Untersuchungsgegenstandes ,,Gewaltdarstellung™ in seinen Auspriagungen als Stilmittel einer-
seits und als Inhalt bzw. Thema des jeweiligen narrativen Plots andererseits. Diese Grundle-
gung bildet die Basis fiir die mediale Auswahl insbesondere der verwendeten Filme als Gegen-
iiber zu den untersuchten Bildschirmspielen. Betrachtungen zum Medium ,,Film“ sowie aus-
fithrlich zum Medium ,,Bildschirmspiel” schlieBen sich an. Dabei soll die Notwendigkeit der
spezifischen Auswahl des Filmmaterials einerseits dargelegt und eine grundlegende Einfithrung
in Form und Struktur der Bildschirmspiele andererseits geleistet werden, um den im Bild-
schirmspielbereich unkundigen Leser das Medium zumindest in der Theorie erfahrbarer zu ma-
chen. Der bildschirmspielerfahrene Leser mag dieses Kapitel nach eigenem Ermessen iiber-
schlagen. Dariiber hinaus werden die Inhalte der in der Untersuchung verwendeten Medien kurz
vorgestellt.

Die Kapitel zur Interaktivitit und damit zur ,,virtuellen Gewalttdtigkeit* beschéftigen sich dann
nochmals insbesondere mit der Struktur der Interaktivitdt des Mediums Bildschirmspiel und
zeigen die teils erheblichen Unterschiede zwischen passiver und (inter-)aktiver Rezeption me-
dialer Inhalte auf.

Es schlief3t sich eine ausfiihrliche Darstellung des klassischen und aktuellen Forschungsstandes

der Medienwirkungsforschung an. Die drei zentralen Forschungsgebiete zur Zuwendungsattrak-
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tivitit, zur Rezeption und zur Wirkung medialer Gewaltdarstellung wurden zwecks besserer
Uberschaubarkeit voneinander getrennt dargestellt, sind aber in der Realitit nicht voneinander
abzugrenzen. Alle drei Bereiche bedingen sich gegenseitig und haben wechselseitig Einfluss
aufeinander. Diesem Aspekt wurde soweit als moglich trotz thematischer Zergliederung durch
entsprechende inhaltliche Verkniipfungen Rechnung getragen. An den Anfang wurden dabei die
klassischen Modelle der Forschung zu Zuwendungsattraktivitit, Rezeption und Wirkung ge-
stellt, um im Weiteren die sich aus diesen klassischen Modellen entwickelnden multimodalen
Theorieansétze zu erldutern. Die aktuellen, multimodalen Wirkungshypothesen bilden dabei
nicht nur eine Konklusion existierender klassischer Medienwirkungsthesen, sondern gehen weit
iiber die klassischen Thesen hinaus, indem sie Konzeptionen aus verschiedenen Bereichen der
Psychologie und der Soziologie zur Anwendung bringen, um mediale Wirkeffekte erklirbarer
werden zu lassen. Entsprechend wurden diese Theorieansétze an den Schluss dieses Abschnitts
gesetzt und der Versuch unternommen, eine Antwort auf die Frage zu finden, ob die aktuellen
Theorien tatsdchlich in der Lage sind, neue Antworten zu generieren oder zumindest vor-
handene Theorieckonzepte so zu implementieren, dass eine dadurch erzeugte weitestgehend ho-
listische Perspektive, umfassendere Erkldrungsmodelle zur Wirkung medialer Gewaltdarstel-
lungen liefert.

Die sich an die Darstellung des Forschungsstandes anschlieBenden zwei Betrachtungen (Krimi-
nalisierungsdebatte, ,,Scary World*“ Hypothese) dehnen das Thesengebilde zur Wirkung me-
dialer Gewaltdarstellungen, tiber die eigentliche wissenschaftliche Betrachtung hinaus, aus. Sie
sollen zusitzlich Einblick geben in die gesellschaftspolitische Debatte um die Auswirkungen
der Gewaltrezeption insbesondere auf Kinder und Jugendliche.

Teil 2 schliefit mit einem Kurziiberblick auf die wenigen aussagekriftigeren bisherigen For-

schungen zur Wirkung von interaktiv ausgeiibter Gewalt.

Die Beschreibung der empirische Studie zum Wirkungsunterschied von Gewaltdarstellungen in
interaktiven und nicht-interaktiven Medien und die kritische Darstellung ihrer Ergebnisse
bilden den dritten Teil der vorliegenden Arbeit. Die Untersuchung steht dabei in der Tradition
der multimodalen Ansétze, deren Thesen als Grundlagen fiir die aufgestellten Forschungshypo-
thesen dienten, bzw. diese erweiterten. Die Untersuchung erzeugt entsprechend keine weiteren
Erklarungsmodelle, sondern versteht sich als Erweiterung der hier beschriebenen Theoriean-
sitze auf den Raum des interaktiven Bildschirmspiels, so dass die Uberpriifung einer Vergleich-
barkeit oder der Unterschiede hinsichtlich medialer Wirkung interaktiver und nicht interaktiver
Medien, nicht zuletzt auch eine Uberpriifung der Anwendbarkeit der beschriebenen multimoda-
len Theorieansétze auf den Bereich Bildschirmspiel darstellt.

Die Arbeit endet mit einem Ausblick auf wiinschenswerte weitere Forschungsprojekte in-
nerhalb des Themenkomplexes Medienwirkung, womit sich der Kreis insofern schlieft, als
dass wir wohl noch weit entfernt zu sein scheinen, von einem mdglichen Ende der Publika-
tionsflut bzw. dieses Ende in Hinblick auf eine wissenschaftliche Auseinandersetzung auch

alles andere als wiinschenswert wire.
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Warum eine weitere Arbeit iiber Gewalt in den Medien?

»Alle Denk- und Handlungssituationen von Menschen sind grund-
sdtzlich offen, und dem entspricht, dass alle Medienbotschaften, ins-
besondere auch die mit Gewalt, nicht zuverldssig vorhersagbare
Wirkungen haben. Die Situation bleibt ambivalent.”

(Baacke, 1991, S. 2).

Die Motivation zu dieser Arbeit entstand wohl primér auf Basis individuell teils erheblich vari-
ierender Erfahrungen des Autors mit der Rezeption von Gewaltdarstellungen in Filmen gegen-
iiber solchen Darstellungen in den interaktiven, virtuellen Welten von Bildschirmspielen. Die in
der Offentlichkeit verbreiteten Thesen zum Erlernen fremdaggressiver Verhaltensmodi durch
den verstirkten Umgang mit virtuell ausgeiibter Gewalt im Bildschirmspiel, genauso wie die
These der Verrohung und Akzeptanzsteigerung gegeniiber aggressiven Handlungsstrategien,
wollte so gar nicht zu den personlichen (intrapsychischen und interagierenden) Erfahrungen
passen.

So schienen, im Gegensatz zur aktuell weit verbreiteten Meinung, unveridndert Spielfilme durch
spezifische narrative und strukturelle Elemente und durch den ,,visuellen Realismus“ in der
Lage zu sein, Angste oder Unbehagen auszulsen. AusschlieBlich Spielfilme erzeugten Identi-
fikationen, die den Rezipienten mit der ,,Heldin“ oder dem ,,Helden“ leiden und die ,,Bosen
zum Teufel wiinschen* lieB, wobei dieses empathische Geschehen durchaus mit Wut und Arger
gekoppelt sein konnte. Bildschirmspielen gelang es hingegen kaum, intensive emotionale Re-
aktionen auf Basis des Plots und der Struktur der Bilder beim Autor aufzubauen. Solche Re-
aktionen zeigten sich aber hinsichtlich der eigentlichen Spielstruktur, d. h. groe Freude und
Lust an einer Fortsetzung des Spielgeschehens bei spielerischem Erfolg, gegeniiber Frustration
und Arger bis hin zu Wut iiber die eigene Inkompetenz bei spielerischem Versagen mit der
nicht seltenen Folge des ,,schlechtlaunigen® Spielabbruchs. Hinter solchen Erlebnissen liefe
sich ebenfalls ein Wirkeffekt mutmafen, dieser diirfte allerdings grundlegend spielimmanent
und damit vollig unabhéngig von der Verortung des Spiels auf einem Bildschirm, einem Tisch
oder einem FuBballfeld sein.

Die Frage nach der Bedeutung von ,klassischen* Gewaltdarstellungen gegeniiber der Bedeu-
tung virtuell ausgeiibter Gewalt (als interaktional nicht selten ausschlieBlicher Handlungsmodus
in einigen Bildschirmspielen) fiir emotionale Reaktionen oder gar fiir Norm- und Verhaltens-
dnderungen blieb unbeantwortet. Auch das Problem, in welcher Weise die individuell erlebte
,»Wirkungslosigkeit™ solcher virtueller Handlungen nicht bereits Wirkung im Sinne der Ab-
stumpfungsthese darstellte, konnte nicht gelost werden. Entsprechend entstand die Idee einer
umféanglicheren Auseinandersetzung mit dem Thema der Interaktivitit und ihrer Auswirkung

auf die Effekte medialer Gewaltdarstellung.
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Hieraus ergaben sich folgende konkrete Fragestellungen:

e Hat die Interaktivitdt Einfluss auf kurz- oder langfristige Wirkungen medialer Gewaltdar-
stellung?

o Erzeugt sie eine solche Wirkung vielleicht erst oder funktioniert sie als Verstirker bereits

bekannter Effekte, die in den bisherigen Medienwirkungstheorien beschrieben sind?

Wobei die Diskrepanz zwischen wissenschaftlichen Erkenntnissen und 6ffentlicher Diskussion
zu den Theorien der Medienwirkung scheinbar in den letzten Jahren grofer denn je geworden
ist. Werden auf wissenschaftlicher Seite immer umfassendere und vielschichtigere Theoriege-
bilde erstellt, um die Komplexitit von Medienwirkung zu erfassen und insbesondere ihre
Wirkung auf Emotionen und Verhalten zu ergriinden, finden sich, nicht zuletzt durch die Medi-
en selbst propagiert, auf Seiten des 6ffentlichen Diskurses unverindert veraltete und widerlegte
Thesen oder noch schlimmer, simpelste Ursache-Wirkungserklédrungen, die bis zum Krimi-
nalisierungsvorwurf den Medien gegeniiber reichen und diese somit selber als kriminelle Werk-
zeuge diskreditieren (vgl. Kiibler, 1995).

Zwischen medialer Gewaltdarstellung — insbesondere im Film, Fernsehen und Bildschirm-
spielen, aber auch in Comics und Popmusik — und realer (Jugend-)Gewalt wird damit eine
monokausale, sehr stark sozialschiddliche Wirkbeziehung angenommen. Medienkritiker spre-
chen von ,,der Gewalt als geheime Botschaft der Medien* (Hacker, 1985). Dieser simplifi-
zierende Kausalitdtsschluss erhilt nicht selten dhnliche Konnotationen, wie die Beschreibung
der Wirkungen und Nebenwirkungen von Medikamenten oder anderen chemischen Stoffen
(z. B. Dosis-Wirkungszusammenhang zwischen Rauchen und der Entstehung von Lungenkrebs,
Lukesch, 2002a). Als weiteres Beispiel sei hier Selg (1991) genannt, der dann auch entspre-
chend fordert, genau wie die Pharmaindustrie sei diec Medienindustrie verpflichtet, positive
Wirkungen ihrer Produkte zu belegen und deren Unschéadlichkeit unter Beweis zu stellen (vgl.
auch Bauer & Selg, 1994).

Im Gegensatz dazu, finden sich auf wissenschaftlicher Seite mehr oder minder hoch komplexe
Thesengebilde, die zum Teil sogar widerspriichlich sind oder sich im Extremfall gegenseitig
ausschlieBen, gleichzeitig aber kaum gegeneinander ausgespielt, auf- oder abgewertet werden
konnen. Hier scheinen Aspekte der jeweiligen Erkldrungsansétze vielmehr kontextabhingig zu-
mindest teilweise Giiltigkeit zu haben. Eine absolute Wahrheit hinsichtlich medialer Wirkungen
auf Angst und insbesondere auf die stark diskutierte (Jugend-)Gewalt ldsst sich scheinbar nicht
finden, ist moglicherweise auch nicht existent. Der Mensch ist in seiner Handlungsfreiheit un-
eingeschrinkt und gleichzeitig gebunden an unterschiedlichste intra- und interpsychische sowie
soziale Faktoren, welche eine Wirkmoglichkeit ein- oder ausschlieBen konnen, aber nicht

miissen.
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1.1 Gesellschaftliche Relevanz des Themas

I wouldn't say a single word to them. I would listen to what they
have to say. And that's what no one did.”’

(Marilyn Manson im Interview mit Michael Moore im Film ‘Bow-
ling for Columbine™ [2002, Time: 0:45:33] auf die Frage, was er zu
den Kindern in Columbine [den Tétern des Schulmassakers] gesagt
hitte, wenn er die Gelegenheit dazu gehabt hitte — in der allge-
meinen Medienschelte nach dem Schulmassaker an der Columbine
Highschool gehorte der Schockmusiker zu den am stirksten ange-
griffenen Stars der Gothic Musikszene)

Neben der oben beschriebenen personlichen Motivation, hat die Frage nach den Wirkungen
von medialer Gewaltdarstellung, vor dem Hintergrund der Beobachtung einer scheinbar (zu-
mindest statistisch) zunechmenden Aggressivitit und steigender Gewaltbereitschaft insbesondere
bei Kindern und Jugendlichen sowie medial wirksamen Untergangsprophezeiungen sozialad-
dquaten Verhaltens (z. B. Korte, 1993) und der Diskussion um die Rolle der Medien in diesem
Zusammenhang, in den letzten Jahren wieder besonders an Bedeutung gewonnen. Die Beurtei-
lung des Ausmalles eines tatsichlichen, massiven Anstiegs von Gewaltkriminalitit im Verhalt-
nis zu den gegeniiberstehenden statistischen Aussagen fillt, wenn man wiederum den 6ffentli-
chen und den wissenschaftlichen Diskurs vergleicht, dhnlich divergent aus wie die Medien-
wirkungsdebatte selbst (vgl. ausfiihrlich: Kiibler, 1995; Radtke, 1995; Schifer & Frey, 1999).
Auf der einen Seite finden sich medial aufbereitete ,,Horrorszenarien™ von besténdig steigender
Gewaltbereitschaft, Brutalisierung und Kriminalisierung insbesondere von Kindern und
Jugendlichen (z. B. Korte, 1993; zur historischen Entwicklung des Jugendlichen als gesell-
schaftliches Feindbild, vgl. Breyvogel, 1998), auf der anderen Seite finden sich weniger von
der Offentlichkeit beachtet (auch weniger medienwirksam und quotentrichtig), wissenschaftli-
che Analysen, die Uberinterpretationen oder sogar Fehlinterpretationen statistischer Erhe-
bungen feststellen und einem realen Anstieg von Gewaltkriminalitdt zumindest im dargestellten
Ausmal deutlich widersprechen (vgl. Lehne, 1998; Nienhaus, 1998; Pfeifer & Wetzels, 1999)
und parallel dazu versuchen, pddagogische Konzepte zum Umgang mit der mehr oder minder
stark ,.brutalisierten* Jugend zu entwickeln (vgl. z. B. Biittner, 1994a & 1994b; Koch & Behn,
1997; Schifer & Frey, 1999; Schiffer, 1999). Besonders dramatisch beschreibt Rathmayr
(1994) aus kulturhistorischer (bzw. kulturpessimistischer) Sicht ,,unsere, seiner Ansicht nach,
ginzlich gewalttitige Gesellschaft, in der mediale Gewalt sich als artifizieller Ausdruck eines
Kontinuums gesellschaftlicher Realgewalt zeigt.

Das neue Jugendschutzgesetz und insbesondere seine auf mediale Gewaltdarstellungen bezo-
genen Inhalte als (,,Kurzschluss-“)Reaktion der aktuellen Bundesregierung auf den gesellschaft-
lichen und nicht zuletzt medialen Druck nach dem Amoklauf eines ehemaligen Schiilers des
Gutenberg-Gymnasiums in Erfurt am 26. April 2002 (vgl. Brinkbdumer et al., 2002; Esser et
al., 2002; Kniipfer, 2002), ist hier sicherlich das herausragendste Beispiel der Folgen einer

gesellschaftspolitischen Kontroverse, die alles andere als neu ist (vgl. Fischer et al., 1996;

Hausmanninger, 1992 und 2002b; Seim, 1997; Seim & Spiegel 1995). Bereits in der Septembe-
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rausgabe (1999) des Bildschirmspiele Fachmagazins ,,Gamestar* findet sich an Stelle eines
Testberichts zum damalig erschienen Ego-Shooter ,,Kingpin® eine Erkldrung der Redaktion,
weshalb es nicht mdglich sei, einen solchen Bericht abzudrucken (Angst vor Indizierung der
Zeitschrift, weil der Bericht als Werbung klassifiziert werden konnte) sowie eine Erlduterung
zum damit einhergehende Zwang zur Selbstzensur von Fachzeitschriften (Langer & Steinlech-
ner, 1999). Diese Vorgehensweise von Selbstzensur fand in der Folgezeit in immer groBerem
Umfang und in immer mehr Fachzeitschriften zu Bildschirmspielen statt, regulierte sich dann
wieder etwas, um nach dem Schulmassaker in Erfurt neue Ausmale zu erreichen. Mit dem neu-
en Jugendschutzgesetz fiihrten einige der grofiten Magazine in einer Art vorauseilendem Gehor-
sam eine ,,ab 18 Ausgabe ein, mit ungekiirzten Spielberichten und Demos der moglicherweise
in Zukunft beanstandeten Spiele, welche nur noch iiber den Abonnenten Zugang postalisch
verfiigbar und nicht mehr {iber den normalen Zeitschriftenhandel beziehbar sind.

Thre Anfinge hatten die medienethischen Diskussionen allerdings bereits bei Platon (vgl.
Rotzer 2003a) wie auch Aristoteles und ihren Ausfilhrungen zu positiven, wie negativen
Wirkungen des ,,Schauspiels” fiir seine Zuschauer (vgl. Kap. 4.2.3).

Hausmanninger (1992) beschreibt in seiner Arbeit die Entwicklung im 20. Jahrhundert hinsicht-
lich der ethischen Diskussion iiber den Spielfilm, die bereits wenige Jahre nach Etablierung des
Films als Massenmedium einsetzte. Deutlich wird in der Debatte des vergangenen Jahrhunderts
bis heute (sieht man von historischen, kulturellen und lebensweltlich-sozialen Aspekten gesell-
schaftlicher Entwicklung seit Erfindung des Films ausnahmsweise einmal ab), dass ein Grof3teil
der verbreiteten Konzepte einfache Losungen komplexer Probleme darstellten, die den Medien
eine klare Stindenbockrolle zuschrieben, was seinerseits, beabsichtigt oder unbeabsichtigt, mit
einer gesellschaftspolitische Ruhigstellung der Bevolkerung einherging (zur politischen Utili-
tarisierung des Themas Mediengewalt vgl. Kiibler, 1995). Der Schuldige war gefunden, iiber
andere vielleicht dringlichere soziale und / oder gesellschaftliche Problemfelder musste nicht
mehr nachgedacht, geschweige denn Verdnderungen angegangen werden. Hinzu kommt der
Vorwurf einer zumindest in Teilen gesteuerten Medienwirkungsdebatte durch verschiedene
Lobbyisten, angefangen bei der Filmindustrie selbst, der durch die ,,Wirkungs-Euphoriker* eine
Machtfiille zugesprochen wird, die nicht zuletzt als Grundlage fiir die jéhrlich (viele) Milli-
arden umfassenden Ausgaben der Wirtschaft in mediale Werbung und insbesondere in die
Fernsehwerbung dient und endend bei parteipolitischen Interessen, innerhalb derer mit dem
Thema ,,Wirkung medialer Gewaltdarstellung™ Wahlkampf betrieben wird (vgl. Kiibler, 1995).
Unabhéngig von den verschiedenen Kritikpunkten bleibt (Jugend-)Gewalt ein Reiz- und Angst-
thema und das deutliche Bediirfnis der breiten Offentlichkeit nach klaren, eindeutigen (und
einfachen) Erklarungsmustern fiir fragliche Zusammenhénge kann von der Wissenschaft of-
fensichtlich nicht befriedigt werden. So gingen die Fragen nach den sicherlich multikausalen
Urspriingen der verheerenden Tat in der oben genannten Erfurter Schule (zum Thema multikau-
sale Ursachen fiir die sogenannten ,,School Shootings® in den USA vgl. Leary et al., 2003), im
Aufschrei nach schérferen gesetzlichen Bestimmungen gegen die, als monokausale Ursache
ausfindig gemachten, gefdhrlichen Gewaltdarstellungen in den Medien, unter (vgl. Brinkbéu-
mer et al., 2002; Esser et al., 2002; Kniipfer, 2002).
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Der im Folgenden dargestellte medial aufbereitete Umgang mit der Thematik erscheint hier
pragmatischer und, nicht zuletzt im Sinne der Quote, fiir gewohnlich enger an den Wunsch der
Bevdlkerung gekoppelt, eindeutige Antworten auf die Frage nach schddigenden Einfliissen me-

dialer Gewaltdarstellung zu erhalten.

1.2 Darstellung der Thematik in den Medien

,Einfache Losungen fiir komplexe Probleme* scheint, wie beschrieben, als Konzept oder zu-
mindest Tenor der medialen Aufbereitung des Problemfeldes Medienwirkungsforschung und
insbesondere der Wirkungsforschung zu Gewaltdarstellungen in Medien im Vordergrund zu
stehen. Insbesondere nach dem Schulmassaker in Erfurt wurde dies durch nahezu die gesamte
berichterstattende Medienlandschaft deutlich. Unabhdngig vom Medium wurden polemisch
Kausalzusammenhénge gezogen, wo tatséchlich eigentlich keine Zusammenhénge feststellbar
waren oder nicht weniger problematisch, Erkldrungsansétze aus der ,,Mottenkiste der Medien-
wirkungsforschung hervorgeholt und als allgemein anerkannte wissenschaftliche Tatsachen ver-
kauft (vgl. Weber, 2003; El-Faddagh & Nagenborg, 2003 und Gieselmann, 2003).

Nach dem furchtbaren Schulmassaker erschien es gerade so, als sollten eben die Wissenschaft-
ler, welche sich ernsthaft mit dem Thema auseinandersetzen, nicht im allzu groen Umfang
gefragt werden, schlieB8lich hétten diese dann komplexe Theorien angeboten, die einfache L6-
sungen im Sinne der ,,Entbrutalisierung Jugendlicher durch die Verschiarfung von Jugend-
schutzbestimmungen* ad absurdum gefiihrt hétten. Ein Beispiel fiir die Unerwiinschtheit kom-
plexer Erklarungsmodelle lieferte Gerhard Schrdder in seinem offenen Brief zum Thema ,,Me-

diengewalt” nach dem Massaker in Erfurt:

., Wir werden wohl nie iiber einen unmittelbaren wissenschaftlichen Beweis fiir einen
direkten Zusammenhang von Taten wie dieser und der Darstellung von Gewalt
verfiigen. Aber ist das iiberhaupt notwendig? *

(Schroder zitiert nach El-Faddagh & Nagenborg, 2003, S. 47).

Insbesondere hinsichtlich der berichterstattenden Medien entsteht hier der Verdacht, dass vor
allem die Quote z&hlt und der Normalverbraucher einfache Schemata als Erkldrungsmuster be-
nodtigt und eben keine komplexen Modelle, die ihn langweilen, liberfordern und letztlich ,,um-
schalten lassen werden bzw. der Konsument das Printmedium nicht erwerben wird, wenn die
Aufmachung nicht publikumswirksam genug ist und keine einfachen Losungen zu bieten hat.

Ein damit verkniipfter weiterer Aspekt medialer Selektionsprozesse in der Berichterstattung
realer Gewalttaten wird von Grimm (2000 / 2002) aufgeworfen. Dieser vertritt die These, dass
ausgerechnet solche Ereignisse im besonderen Ausmafl in den berichterstattenden (medialen)
Fokus geraten, welche in das Schema bekannter und leicht nachvollziehbarer Erklarungsmuster

passen. Hierdurch werde die ,.triigerische* Sicherheit des Erklér-, Versteh- und Beeinflussbaren
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1.3

erzeugt, und ein Bezug zu etablierten Handlungsstrategien als mdgliche Gegenmalnahmen
(z. B. Sozial- bzw. Jugendpolitik, Mainahmen zum Jugendschutz) hergestellt. Parallel dazu
werden Fille, die nicht in standardisierte Erklarungsmuster passen, erst gar nicht medial aufbe-
reitet. So etwa der Fall eines Amoklaufs eines Tiirken, der zeitgleich mit der Ermordung einer
Geschichtslehrerin in Meiflen durch einen Schiiler stattfand und in der Presse so gut wie keine
Beachtung fand. Der zweite Fall hingegen erhielt ein enormes Echo mit den ,,Verdachtsdia-

gnosen“: Satanismus und Liebhaber von Gewaltspielen (vgl. Grimm, 2000).

Darstellung der Problematik in Wissenschaft und Forschung

Haufig nicht weniger plakativ und vor allem polemisch wird auf wissenschaftlicher Seite mit
der Frage nach dem ,,Ja oder Nein der Medienwirkung* umgegangen. So finden sich besténdig
gegenseitige Beschuldigungen unsauberen Forschens auf Seiten der Kritiker einer simplifi-
zierenden Medienwirkungstheorie (vgl. u. a. Kunczik, 1995 / 1998, Kunczik & Zipfel, 2002)
und der Vorwurf einer penetranten Vernachldssigung eindeutiger Forschungsergebnisse auf Sei-
ten der Medienkritiker (vgl. u. a. Hacker, 1985; Lukesch, 2002a; Weif3, 2000).

Innerhalb des klassischen wissenschaftlichen Diskurses werden unabhingig von Zugingen und
Forschungszielen nach Friith (2001) gleich mehrere letztlich ungepriifte Prédmissen und Zu-

sammenhdnge — mit spezifischen, zielorientierten Nuancierungen — als grundsitzlich gegeben

vorausgesetzt:
. der Gewaltbegriff ist hinreichend definiert;
. der Gewaltbegriff hat eine konstante Giiltigkeit fiir reale Gewalt wie auch fiir die

Darstellung von Gewalt;

. Gewaltdarstellungen fiihren zu Verdnderungen der Gewalttétigkeit in der Gesell-
schaft;
. ausschlieBlich Gewaltdarstellungen innerhalb der Medien fithren zu Verédnderungen

der gesellschaftlichen Realgewalt — andere mediale Inhalte sind gewaltbezogen
,.wirkungslos®;

. die durch die Wirkungsforschung erfassten medialen Gewaltdarstellungen sind
gleichgesetzt mit dem auf den Rezipienten wirksamen Gewaltpotential, d. h. die
durch Wissenschaft definierte Gewalt in der Darstellung, wird unabhéngig vom je-
weiligen Rezipienten als solche wahrgenommen und wirkt (fraglich) entsprechend
aufihn ein;

. medialer Konsum und die Quantitit der Gewaltwahrnehmung besitzen einen suk-
zessiv, verstarkenden Zusammenhang — je mehr medial konsumiert wird, desto mehr

Gewaltdarstellungen werden konsumiert;
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. mediale Gewaltwahrnehmung ist mediengesteuert und nicht rezipientengesteuert —
wenn zwei Rezipienten dasselbe Medienangebot konsumieren, nehmen sie

identische Gewaltstimuli wahr.

Das Ziel einer holistischen Betrachtung unterschiedlicher, moglicherweise interindividuell so-
gar gegenldufiger Forschungsergebnisse scheint nur von weniger Autoren verfolgt zu werden
und scheint auch nicht im Interesse von Wissenschaft und Forschung zu liegen, bleibt das Ge-
schift letztlich doch eine Auftragsarbeit, deren Ergebnis wohl nicht selten durch den Auftragge-
ber zumindest in seiner Fahrtrichtung vorgegeben scheint (vgl. diverse Publikationen im BPjS
Report und dhnlichen Publikationen). Von ,,Uberzeugungstitern® auf Seiten der Medienkritiker
abgesehen, scheint es aber dennoch eine deutliche Trendwende weg von allzu simplifizierenden
monokausalen Erkldrungsansétzen zu geben (vgl. u. a. Kleiter, 1997; Grimm, 1999 / 2000 /
2002; Durkin & Aisbett, 1999; Anderson & Dill, 2000; Friih, 2001; Ladas, 2002). Grundlegend
bleibt aber auch bei diesen Ansdtzen ein Hang zu gerichteten Kausalititen, welcher im
folgenden Kapitel zumindest kritisch hinterfragt werden soll, entziindet sich schlieBlich an einer
solchen Uberlegung die Diskussion um die Sinnhaftigkeit dhnlich strukturierter pidagogischer
Einflussnahme auf den als gefahrdet betrachteten Konsumenten.

Klassische sowie die aktuellen multimodalen Erklarungsansitze zur Wirkung medialer Gewalt-

darstellungen werden im Kapitel 4.2 ausfiihrlich dargestellt.

Zirkulare Kausalitit oder die Frage nach der Henne und dem Ei

ey SO widre der Gewaltkonsum von Kindern und Jugendlichen
anders einzuschdtzen, als es in der dffentlichen Debatte normaler-
weise geschieht. Der Konsum von Gewaltfilmen wdre dann nicht als
Verursacher von fiir die Gemeinschaft schidigenden Wirkungen zu
sehen, sondern vielmehr als Indikator fiir fehlgeschlagene Erzie-
hungsbemiihungen bzw. eine ungiinstige Erziehungssituation zu in-
terpretieren.

(Kunczik, zitiert nach Meyn, 1996).

Die Fragestellungen zur medialen Gewaltwirkung fiihrten immer wieder zu Aussagen, die einen
linearen Kausalnexus voraussetzten. Diese klassische Vorstellung: wenn (A) vorhanden ist, er-
folgt zwangslaufig (B); stellte sich in der Medienwirkungsforschung als besonders unzuldnglich
heraus. Die immer wieder quantitativ belegte hohe Koinzidenz von Gewaltdisposition und spe-
zifischem Medienkonsum wurde entsprechend interpretiert als Beweis fiir eine eindeutige
Wirkungsrichtung (vgl. Anderson et al., 2001 oder fiir den Bereich Bildschirmspiele: Gentile,
2004): je mehr medialer Gewaltkonsum desto mehr Gewaltbereitschaft. Eine solche Ursa-

che-Wirkungs-Relation, in Richtung individueller und gesellschaftlicher Brutalisierung durch
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den gehauften Konsum medialer Gewaltdarstellungen, ist allerdings bis zum heutigen Zeitpunkt
nicht bewiesen.

Welche Frage nicht beantwortet werden konnte und moglicherweise gar nicht beantwortbar ist,
scheint die nach dem ,,ersten Schritt zu sein. Lost der Konsum medialer Gewaltdarstellungen
Neigungen zu violentem Verhalten aus oder sind es diese bereits in der Person vorhandenen
Neigungen, die den betreffenden Konsumenten dazu veranlassen, sich entsprechend préfe-
rierten Bildern im erhdhten Mafle zuzuwenden?

Grimm (1997) stellt entsprechend heraus, dass Menschen mit einer bereits existierenden iiber-
durchschnittlichen Neigung aggressiven Verhaltens keinesfalls gewalthaltige Darstellungen
meiden, sondern sich im Gegenteil im groen Ausmall mit dem Thema, welches einen schein-
bar groflen Teil ihrer Personlichkeit ausmacht, medial konfrontieren. Eine biographierelevante
Antwort auf die Frage, ob nicht bereits diese Aggressionsneigung medial erzeugt wurde, muss
auch Grimm zwangslaufig schuldig bleiben. Insbesondere Altersvergleiche sprechen gegen die
simplifizierende These: ,,je mehr desto mehr*, wiirde sie doch verlangen, dass éltere Menschen
in viel stairkerem Malle zu gewalttdtigem Verhalten neigen, da sie um ein vielfaches mehr
Maglichkeiten hatten, gewalthaltige Bilder zu konsumieren (vgl. Grimm, 1999, S. 38 ff.). Zu-
wendungsattraktion auf Basis vorhandener Personlichkeitsmerkmale und Handlungsmuster,
wird von Ladas (2002) im Anschluss an Fritz & Fehr (1997a) als ,,strukturelle Kopplung® be-
zeichnet. Der Spieler sucht sich Spiele aus, die seinen Handlungs-, Denk- und Personlichkeits-
mustern am ehesten entsprechen. Dies erleichtert die Orientierung in der virtuellen Welt, wel-
ches wiederum die Wahrscheinlichkeit erfolgreichen Spielens erhdht und somit eine gesteigerte
Motivation erzeugt, sich weiterhin mit solchen Spielen zu beschéftigen. Die Spielauswahl ist
dariiber hinaus an personliche Vorlieben und den strukturellen Merkmalen von Hobbys und In-
teressensgebieten gekniipft. Dies gilt auch fiir das Priferieren gewalthaltiger Spiele (vgl. Fritz
& Fehr, 1997a). In der Untersuchung von Ladas finden sich aufféllige Spieler (im Sinne iiber-
durchschnittlichen Neigung aggressiven Verhaltens) allerdings nur bei den (Kriegs-)Strategie-
spielen und militirischen Simulationen, die Kriegshandlungen distanziert und realistisch dar-
stellen. Hier scheint es, im Gegensatz zu den extremen und irrealen Darstellungen der meisten
,,Shooter, eine zumindest strukturelle Ahnlichkeit zur Berichterstattung und allgemeinen Dar-
stellung realer Gewalt in den Medien zu geben, was moglicherweise besonders gewaltbefiir-
wortende Spieler zum jeweiligen Spiel greifen ldsst (Ladas, 2002).

Einen ebenfalls umgekehrten Kausalnexus zum oben beschriebenen allgemein gemutmal3ten
Kausalzusammenhang vertritt bereits seit Mitte der 80er Jahre McGuire (1986), der Aggressivi-
tit als Grundlage fiir einen erhohten unspezifischen Fernsehkonsum betrachtet. Eine Hypothese
sieht in der Aggressionsneigung einer Person den Grund fiir stirkere soziale Isolation, was
wiederum einen erhohten Fernsehkonsum als sozialen Ersatzraum begriinden wiirde. Die zweite
Hypothese McGuires mutmaft, dass Personen mit erhohter Aggressionsneigung eine besondere
Vorliebe fiir eben solche Bildwelten haben, die ihre eigenen sozialen Verhaltensweisen wider-
spiegeln oder sogar rechtfertigen, bzw. als ,,normales” Verhalten klassifizieren (vgl. hierzu

Grimm 1999, ebd.). Dies entspricht oben genannter These der strukturellen Kopplung.
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Sinnvoller scheint eine Betrachtung auf Grundlage systemtheoretischer Voriiberlegungen zu
sein. Stellt man nicht die Frage nach einem absoluten Startpunkt, wird schnell deutlich, dass wir
es mit einem zirkular wirksamen System zu tun haben. Unabhéngig vom Startpunkt ist eine je-
weils aufeinander bezogene und somit riickbeziigliche Wirkung denkbar. Der eine Effekt be-
dingt den anderen Effekt und umgekehrt.

Entweder fiihrt der massive Konsum medialer Gewaltdarstellungen zu einer Verstirkung der
Aggressionsneigung oder aber die stirkere Aggressionsneigung fiihrt zu einem massiven Kon-
sum entsprechender Medien. In jedem Fall wiirde allerdings gelten: die quantitative Forschung
spricht dafiir, dass es einen zumindest statistischen Zusammenhang zwischen beiden Verhal-
tensweisen gibt.

Dieser Zusammenhang konnte nach zirkuldren Kausalhypothesen beispielsweise darin be-
stehen, dass die, in Medien mit gewaltdarstellenden Bildern vermittelte, Weltsicht (Verhalten,
Anpassung, Menschenbilder etc.) Menschen mit grolerem Aggressionspotential in ihren Sicht-
weisen und Verhaltensmustern bestirkt, was wiederum dazu fiihrt, dass sie das bestitigte
Verhalten gehéuft zeigen. Dies kann dann dazu fiihren, dass solche Personen den hierdurch be-
dingten sozial isolierenden Nebenwirkungen (vgl. McGuire, 1986) ausgesetzt sind, was wieder-
um dazu fiihrt, dass sie den sozialen Ersatzraum ,,TV* verstirkt benutzen, mit der Folge einer
erhohten Moglichkeit gewaltdarstellenden Inhalten den Vorzug zu geben, da diese ihrer eigenen
Weltsicht am nichsten sind usw.

Der hier beschriebene zirkulidre Kausalnexus ist als reines Beispiel zu verstehen und soll in
keinem Fall als vollstédndiger Erkldrungsansatz interpretiert werden. Hierzu ist auch ein zirkulé-
res Verstidndnis noch zu eindimensional und verkiirzt, denn sicherlich sind parallel weitere zu-
sitzliche Faktoren (z. B. Seherfahrung, Sozialisation, Geschlecht, Personlichkeit, Erfahrungen
mit realer Gewalt, soziales Umfeld des Rezeptionskontextes, innermediale Faktoren etc.) wirk-
sam, die in unserem Beispiel keine Beriicksichtigung fanden. Dariiber hinaus ist jede Form der
Medienrezeption immer als dialogischer Prozess zwischen medialem Inhalt und Interpretation
des Rezipienten zu verstehen (Transaktionalitit, vgl. Frith, 2001). Diese Interpretation bzw.
Deutung wahrgenommener Inhalte durch den Rezipienten verlduft zwangsldufig in Abhéngig-
keit der genannten Dimensionen, stellt aber gleichzeitig einen aktiven Prozess dar. Der Rezipi-
ent ist also aktiver Mitgestalter — auf Basis der o. g. Faktoren — im Wirkungsprozess und nicht
ausschlieBlich als Opfer medialer Inhalte zu charakterisieren.

Das Ziel der hier vorgelegten Darstellung des zirkuldren Verlaufs von Ursache-Wirkungs-Zu-
sammenhdngen hatte den Zweck, die vielfachen (fragwiirdigen) Versuche einer Verifikation
oder Falsifikation des angenommenen Verursacherprinzips zu hinterfragen.

Betrachtungen aus sozialisationstheoretischer Sicht bestdtigen noch zusitzlich die Sinnhaftig-
keit eines reziproken zirkuldren Ursache Wirkungsprinzips. Sozialisation und dazu zdhlt eben
auch die Sozialisation durch die Massenmedien (ein Einfluss wird allein durch die Begrifflich-
keit als Faktum festgelegt), kann immer nur als wechselseitiger Prozess von Beeinflussungen
verstanden werden (vgl. Charlton & Neumann-Braun, 1992). Massenmedien sind eingebunden
in den jeweiligen gesellschaftlichen Kontext aus dem sie entstammen und vermitteln Themen
dieses Kontextes (vgl. Mikos, 2000). Der Rezipient wiederum entstammt einem identischen

oder fremden gesellschaftlichen Kontext und wird entsprechend auf das jeweilige Medium mit
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groBerer oder geringerer Selbstverstéindlichkeit zugehen und deren Inhalte auf seiner spezi-

fischen gesellschaftlich sozialisierten Basis verstehen bzw. interpretieren.

Schorb, Mohn & Theunert (1998) definieren entsprechend eine mediale Sozialisation als einen
wechselseitig aktiven Beeinflussungs- und Wirkungsprozess zwischen dem Medium und dem
rezipierenden Individuum. Diese mediale Sozialisation ist niemals losgelost vom historisch-
gesellschaftlichen Kontext, vielmehr existiert ein aufeinander bezogenes Wechselverhéltnis
zwischen Gesellschaft, Individuen und Medien mit gegenseitiger Beeinflussbarkeit. Die Medien
bestimmen dabei die Inhalte gesellschaftlicher Diskussion mit und stellen damit im erheblichem
Ausmal gesellschaftliche Einflussfaktoren dar. Der gesellschaftliche Status quo bestimmt dem
gegeniiber, in welchem Rahmen mediale Informationsvermittlung moglich ist, und welche
Formen und Inhalte iiberhaupt erlaubt sind. Entsprechend unterliegt das Individuum als Teil der
Gesellschaft ebenfalls dem Einfluss der Medien. Es bestimmt jedoch in individuellen und inter-
individuellen Selektionsprozessen welche Medien aufgenommen werden und wie deren Inhalte
eingeordnet und verarbeitet werden. In der Funktion des gesellschaftlichen Subjektes wirkt je-

des Individuum, zumindest vermittelt, wieder auf die Medien ein.

An dieser Stelle sei darauf hingewiesen, dass auch diese Arbeit nicht in der Lage ist, einen
schliissigen Kreislauf medialer Wirkung zu belegen. Dies ist allerdings auch nicht das beab-
sichtigte Ziel gewesen, vielmehr geht es um einen kleinen Ausschnitt des Kreislaufs: der direk-

ten Wirkung des medialen Konsums in seinen Varianten interaktiv und nicht-interaktiv.
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2.1

Einfiihrung in die Begrifflichkeiten Angst, Aggression und Gewalt

Ausschlaggebend fiir die dargestellte Auswahl an Konstrukten und Erkldrungsmodellen war
grundsitzlich ihre Beziehung zu den Theorien der Medienwirkung hinsichtlich des Einflusses
auf Angst und Aggression. Hierbei zeigt sich vor allem innerhalb der Gewaltdefinitionsdebatte
in der Medienwirkungsforschung, wie schwierig es liberhaupt ist, den Gewaltbegriff so einheit-
lich zu fassen, dass eine vergleichbare Bewertung von medialen Darstellungen mdglich wird.
Eine solche Vereinheitlichung wire hochstens als simplifizierendes Konstrukt fiir die For-
schung denkbar (s. u.), in keinem Fall aber innerhalb der gesellschaftspolitischen Ausein-
andersetzung, in welche zu viele andere Faktoren hineingerechnet werden miissen, um der rea-
len Gewalt und dem Gewaltbegriff in unserem Alltag gerecht zu werden.

Im Folgenden werden zuerst die beiden affektiven Zustéinde bzw. ihre Handlungsfolgen, deren
Beeinflussbarkeit durch mediale Gewaltdarstellung {iberpriift werden sollten, basal dargestellt.
Es schlielen sich die Ausfiihrungen zum Gewaltbegriff und zur Gewaltdefinitionsdebatte in-

nerhalb der Medienwirkungsforschung an.

Angst — Definitionen

Der Angstbegriff erweist sich zwangsldufig als extrem facettenreich (selbst eine Literaturliste
zum Thema diirfte einige hundert Seiten fiillen). Im Folgenden sollen und kénnen nur einige der
Betrachtungsweisen des Phédnomens »Angst « vorgestellt werden (vgl. ausfiihrlich z. B.: Flott-
mann, 1989; Krohne, 1996; Schonpflug & Schonpflug, 1989; Sorensen, 1996; Strian, 1995;
Wittchen, 1994).

Angst wird dabei grundsétzlich als unangenehmer emotionaler Zustand beschrieben, dessen
Ursachen in innerpsychischen und situativen Faktoren zu finden sind. Neben dem affektiven
Aspekt der Angst, zeigt sich allerdings auch ein deutlich kognitiv gesteuerter Anteil, d. h.
Angst basiert neben seiner anthropologischen und nativen-affektiven Grundlegung auf spezi-
fisch menschlichen Lernerfahrungen und kognitiven Verarbeitungsprozessen, die eine Angstre-
aktion auslosen oder aber verhindern konnen. Angst ist demnach stirker an intrapsychische
Mechanismen gekniipft als an einen etwaigen situativen Stimulus (vgl. Flottmann, 1989;
Schonpflug & Schonpflug, 1989; Strian, 1995; Wittchen, 1994). Dies diirfte ebenfalls fiir me-
diale Stimuli gelten. Angst stellt somit eine spezifische Form von Erregungs- oder Spannungs-
zustdnden mit charakteristischen psychischen wie auch somatischen Empfindungen und Re-
aktionen dar, welches im Sinne des Arousal Konstruktes (Arousal = ungerichteten Ak-
tivierungszustandes psychophysischer Erregung; s. u.) zu verstehen ist (vgl. Grimm, 1999; So-
rensen, 1996), bei dem der ungerichtete Erregungszustand das ,,Label*“ Angst erhalt, aufgrund

einer kognitiven Vorwegnahme durch Erinnerung und Erfahrung bedeutsamer realer oder
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vorgestellter Bedrohung oder Unsicherheit (vgl. Rost & Haferkamp, in Soérensen, 1996). In-
nerhalb der Angsttheorien ist man sich allerdings einig dariiber, dass es bestimmte (extreme) si-
tuative Ausloser gibt, die bei jedem Individuum und in jedem Fall eine Angstreaktion auslosen
(z. B. eindeutig lebensbedrohliche Situationen).

Eine weitere Differenzierung des Angstbegriffs, findet sich nach Krohne (1996) und Sérensen
(1996) bei Spielberger (vgl. Laux et al.,, 1981). Dessen Modell geht von der Annahme aus,
Angst lasse sich als Beziehung zwischen Angst als Zustand (akute Angst) und Angst als Eigen-
schaft (Angstlichkeit/Angstneigung) beschreiben bzw. ausdifferenzieren (vgl. Krohne, 1996;
Laux et al., 1981; Sorensen, 1996). Beide Formen sind beeinflusst von intrapsychischen Pro-
zessen und verschiedensten Situationseinfliissen.

Zustandsangst (State-Angst) soll verstanden werden als emotionaler Zustand, welcher durch
Faktoren wie Nervositit, Anspannung, Besorgtheit, Furcht (auf konkretes Ereignis gerichtet)
und Unruheempfindungen gekennzeichnet ist. Dieser Zustand ist voriibergehend und steht in
Abhéngigkeit zur jeweiligen Situation, in der er erreicht wird. Die Intensitét des Zustands vari-
iert dabei grundsétzlich hinsichtlich Zeit und jeweiliger Situation. Die State-Angst wird direkt
beeinflusst durch die Angstneigung der betroffenen Person, d. h. der Grad der Angst in einer
konkreten Situation steht in Abhéngigkeit zur Angstneigung der Person. Andersherum be-
einflussen die erlebten, angstauslésenden Situationen bzw. die erlebte Angst wiederum die Aus-
pragung der Angstneigung.

Betrachtet man das Konstrukt Angst als Eigenschaft (Trait-Angst) oder Angstneigung, so ist da-
mit gemeint, dass es sich bei der Angst als Eigenschaft um einen Teilaspekt der jeweiligen
Personlichkeit handelt, d. h. es handelt sich um relativ stabile interindividuelle Unterschiede in
der Neigung bestimmte Situationen als unangenehm oder bedrohlich wahrzunehmen und auf
eine solche Situation mit einem entsprechenden Anstieg der Zustandsangst zu reagieren. Die
Trait-Angst stellt also ein Personlichkeitsmerkmal, einen Wesenszug des jeweiligen Individu-
ums dar. Der Grad der Angstneigung wird dabei von personlichen Erfahrungen, intrapsy-
chischen Faktoren und erlernten Verhaltensstrategien bestimmt. Personen, die man als hoch-
angstlich bezeichnen wiirde, neigen dazu wesentlich mehr Situationen als bedrohlich einzu-
stufen und auf die so bewerteten Situationen mit einem hdheren Anstieg der Zustandsangst zu
reagieren als Personen, die man als niedrigingstlich kennzeichnen wiirde (vgl. ausfiihrlich:
Krohne, 1996; Laux et al., 1981).

Die Wirkung interaktiver und nicht interaktiver Gewaltdarstellung wurde in der vorliegenden
Untersuchung in Richtung State-Angst mit einem Selbsteinschitzungsfragebogen iiberpriift.
Trait-Angst bzw. eine allgemeine Angstneigung wurde mit dem Interaktions-Angst-Fragebogen
von Becker (1997) iiberpriift (vgl. Kap. 5.6).

Im Folgenden werden einige der wichtigsten Theorien zur Entstehung von Angst (insbesondere

basierend bzw. bezugnehmend auf das Modell von Spielberger) beschrieben.
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2.2

Angsttheorien

Bei den Theorien zur Entstehung situativer Angst und Angstneigung unterscheidet man fiir ge-
wohnlich die drei klassischen Theorierichtungen: Psychoanalyse, Lerntheorie und kognitive
Psychologie. Innerhalb der Psychoanalyse betrachtet man Angst primér als Folge eines in-
nerpsychischen Konflikts, wihrend die Lerntheorie von erlernten Verhaltensmustern auf Basis
bisheriger Erfahrungen mit &hnlichen Situationen ausgeht. Die kognitiv orientierten Theorien
stellen dem Gegeniiber den Bewertungsprozess des Individuums in den Vordergrund, als letztli-
ches Entscheidungsmerkmal, ob ein Reiz angstausldsend ist oder nicht (vgl. Krohne, 1996).

Die urspriingliche psychoanalytische Angsttheorie Freuds unterschied bereits den Affektzu-
stand der Angst, als durch eine direkt bedngstigende Situation ausgeldst und bei Beendigung
der Situation minimiert (State-Angst), gegeniiber der Angst als Wesensmerkmal (Trait-Angst),
der sogenannten neurotischen Angst, die eine erheblich hohere zeitliche Stabilitét aufweist.
Dieser neurotischen Angst liegen Unterdriickung sexueller Impulse (Triebregungen) zu Grunde,
welche eine erhohte Erregungsspannung erzeugen, die in Form von Angstreaktionen abreagiert
werden. Mit der zweiten analytischen Angsttheorie wand man sich dem Konstrukt des innerpsy-
chischen Konfliktes zu. Die Balance des innerpsychischen Apparates (Es, Ich, Uber-Ich) bzw.
das Fehlen derselben, galt als Ursprung der Angst. Die Balance zwischen Realitétsanspruch und
Anspruch der innerpsychischen Teilsysteme zu gewdhrleisten, ist abhdngig von der Ich-Stérke
des jeweiligen Individuums. Je stirker das Ich, desto besser ist es in der Lage gerechtfertigte
Triebanspriiche gegeniiber dem Uber-Ich zu vertreten und in der Realitit die Befriedigung zu-
zulassen sowie unberechtigte oder vielmehr durch reale Norm- und Regelsetzungen und An-
forderungen des Uber-Ich verbotene Triebanspriiche zu kanalisieren bzw. zu regulieren, gelingt
dies nicht, entstehen Angste vor innerpsychischen und/oder realen Konsequenzen fiir ein ge-
zeigtes oder nicht gezeigtes Verhalten (vgl. Freud, 1991a; 1991b; 1992a; 1992b; 1992c¢).

In der lerntheoretischen Betrachtung gilt die Angst bzw. die Angstreaktion als gelerntes
Verhalten. Auf einen Reiz [S] (Stimulus) erfolgt eine Reaktion [R] (Response), die bei ausrei-
chend héufiger Verkniipfung zu einer Habitualisierung fithren kann, d. h. das Verhalten [R] als
Folge von [S] tritt ,,gewohnheitsmaBig* auf, wird zu einer allgemeinen Angstneigung. Basis
dabei ist der Wunsch nach Vermeidung unangenehmer und/oder schidigender Stimuli. Der
folgende Lernprozess fuflt auf den Konsequenzen der jeweiligen Handlung. Kann der negative
Stimulus unterbrochen bzw. beendet werden, hatte das reaktive Verhalten also Erfolg, findet
eine Verstirkung des Verhaltens statt, wird es haufiger gezeigt werden.

Ein zusétzliches Problem stellt die Mdglichkeit des Erlernens von Generalisierungen dar. Hier-
bei unterscheidet man Reiz-Generalisierung (z. B.: die Angst vor einem tatsichlich bissigen
Hund, welcher der betroffenen Person eine Verletzung zugefiigt hat, wird auf alle Hunde oder
sogar auf alle Tiere generalisiert) und Reaktions-Generalisierung (eine iibliche Angstreaktion z.
B. Weglaufen oder psychophysiologische Effekte wie erhohter Puls, werden zu Verhaltens-
weisen generalisiert, die ebenfalls angstreduzierende Wirkungen in einer spezifischen Situation

hatten, aber keine sinnvolle Reaktion auf den Angstreiz mehr darstellen miissen — von diesem
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génzlich entkoppelt erscheinen kdnnen — z. B. lautes Singen, Lachen, Unruhezustéinde, Ubel-
keit, Aggressivitdt, Erbrechen, Lahmungserscheinungen) (vgl. Flottmann, 1989; Sorensen,
1996; Wittchen, 1994).

Durch die Generalisierungsmechanismen einerseits und die verstdrkenden Effekte vor allem
von Vermeidungsverhalten tritt fiir gewdhnlich eine Verfestigung von Angsten ein. Das
Vermeidungsverhalten wird belohnt durch Reduktion der Angst vor dem vermiedenen Stimulus
und entsprechend haufiger gezeigt, die fehlende Auseinandersetzung fiihrt zu ungeminderter
Angst vor dem Stimulus, welche durch Generalisierungen ausgeweitet und verstirkt werden
kann, was letztlich die Entwicklung einer psychopathologisch relevanten Angststorung moglich
macht (vgl. Fléttmann, 1989; Krohne, 1996; Schonpflug & Schonpflug, 1989; Strensen, 1996;
Strian, 1995; Wittchen, 1994), zumindest aber zur Entwicklung einer gesteigerten Angstnei-

gung (Trait-Angst) als Personlichkeitsmerkmal der betroffenen Person beitragt.

In den kognitionstheoretischen Ansétzen finden sich drei parallele Standpunkte zur Entste-
hung von Angst und den dazugehdrigen Reaktionsschemata. Die Arousal Bewertungstheorie
nach Schachter & Singer (vgl. Sérensen, 1996) geht davon aus, dass ein wahrgenommener Sti-
mulus zu einer wie auch immer gearteten, aber meist typischen, psychophysiologischen Reakti-
on fiihrt, es findet eine Erregungssteigerung bzw. —verdnderung statt, die allerdings emotional
zunéchst ungerichtet ist (Arousal, vgl. hierzu ausfiihrlich: Grimm, 1999). Es folgt dann eine ko-
gnitive Bewertung (Labeling), die den jeweiligen Erregungszustand als Angst (oder als andere
emotionale Qualitdt) auslegt und bewertet. Auf die Emotion (psychophysiologischer Zustand)
folgt in dieser Theorie die Kognition, welche die Emotionsqualitit bestimmt. Die zweite theore-
tische Richtung geht von der umgekehrten Reihenfolge aus, d. h. die kognitive Bewertung einer
wahrgenommenen Situation als geféhrlich, fihrt zur Emotion Angst. Die Kognition stellt die
notwendige Bedingung fiir die Emotion dar. An dritter Stelle steht die Sichtweise parallel auf-
einander bezogener Wirkmechanismen. Emotion und Kognition laufen parallelisiert, und sich
jeweils riickbeziiglich verstirkend oder mildernd, ab. Hinzu kommen noch situative Aspekte
und innerpsychische Personlichkeitsvariablen (antezedente Bedingungen), die Einfluss auf die
Angstentwicklung haben.

Lazarus entwickelte hieraus ein komplexes kognitiv-emotionales Prozessmodell (vgl. Krohne,
1996; Sorensen, 1996). Die antezedenten Bedingungen stehen dabei am Beginn des Prozesses,
sie flihren zu spezifischen Bewertungen einer als mehrdeutig (und damit eventuell gefahrlich)
erlebten Situation. Diese Bewertungen bestimmen dann die Qualitdt der Emotion und parallel
dazu die Handlungskonsequenz. Angst als emotionaler Reaktionstypus ist in diesem Modell zu-
sammengesetzt aus kognitiven und physiologischen Reaktionskomponenten, Korperausdruck

und Bewiltigungsverhalten (Krohne, 1996).
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Abbildung 1: Antezedente Bedingungen der Angst und ihr Einfluss in einer reziprok-interak-
tiven Person-Umwelt-Beziehung:

Personlichkeitsvariablen Situationsvariablen

. biologische Dispositionen Hinweisreize und Reizkonfiguration:

. kognitive Stile =  Formale Parameter
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0 Bewiltigungsstrategien Vorhersagbarkeit
(Kompetenzen) Steuerbarkeit

0 Angstneigung Wandelbarkeit

. habituelle Erwartungen: zeitliche Néhe
Konsequenzerwartung D‘"’fe”
Kompetenzerwartung =  Inhaltliche Parameter

> Optimismus Selbstwertrelevant

. Motive und Werte Sozial

o Merkmale der Selbststeue- Physisch
rung

Kognitive Transformation
Intentionen

Bewertungen '
aktuelle Erwartungen

Planung 47

v

Konsequenzen
. emotionale Reaktionen '
. Handlungen

(basierend auf dem Modellen von Hackfort & Schwenkmezger, in: Sérensen, 1996, S. 26 sowie
auf Krohne & Hock, in Krohne, 1996, S. 231).

Die Konsequenzen, wie auch die Handlungsergebnisse bzw. Ergebnisfolgen, und die ihnen zu-
grundeliegenden kognitiven Transformationen haben einen reziproken Einfluss auf die Person-
lichkeits- und Situationsvariablen. Dieser Einfluss kann direkt in der Situation zur Geltung
kommen, was mit Angststeigerung genauso wie mit Angstreduktion einher gehen oder auf
dhnliche Situationen in der Zukunft Einfluss nehmen kann, wenn durch die eingesetzten Lo-
sungsstrategien und Handlungsmuster wiederum Personlichkeitsmerkmale (z. B. Angstneigung)
beeinflusst werden (vgl. Krohne, 1996).

Somit sind in der Theorie von Lazarus die eigentlichen Ausldser eines Angstzustandes entspre-
chend bewertete, externe wie auch interne Reize. Dieser Bewertungs- oder Einschétzungspro-
zess (Einschitzung = appraisal) durchlauft drei Phasen, in denen iiber Angstauslosung und

Angstverarbeitung innerpsychisch entschieden wird.
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Abbildung 2: Modell der Angstauslésung und Angstverarbeitung:

Nein

antezedente Psychiscﬁer Psychischer Gefahr
Bedingungen: Mediations- Mediations- grofler
Reiz- und vorgang vorgang als
Dispositions- 1. Stufe I 2. Stufe I eigene
variablen (primary a (secondary 4 Kraft?
(z. B. ’ appraisal): ’ appraisal): '
Furchtreize Gefahrrelevanz MaBnahmen
oder einer Situation? zur Gefahren-
Angstlichkeit) beseitigung

vorhanden?

Nein Nein

Angriff

Spezielle Neu-
bewertung
(reappraisal)

Intrapsychische
Prozesse

Arger als
Begleitemotion

Aufmerksamkeits-
verinderung

Angst als
Begleitemotion

(leicht variiert nach Krohne, in: Sérensen, 1996, S. 24).

Beide dargestellten Schemata sind nur in Kombination zu betrachten. Deutlich wird, dass ins-
besondere die Reziprozitit entscheidenden Einfluss auf die Entwicklung habitualisierter Angst-
neigungen und den hierdurch wiederum beeinflussten Umgang mit angstauslosenden Situa-
tionen bzw. Stimuli hat. Der kognitionstheoretische Ansatz von Lazarus kann insofern direkt
auf die Wirkung medialer Gewaltdarstellungen iibertragen werden, als dass die Bewertung
eines medialen Inhaltes im obigen Sinne zu identischen Prozessen der Angstauslosung und ihrer
Verarbeitung fiihren diirfte, wie reale Angstausloser. Problematisch ist bei einer solchen Uber-
tragung der Aspekt des Realitdtsbezugs des wahrgenommenen Inhaltes, die individuelle kogni-
tive Bewertung eines Inhaltes (u. a. auf Basis des Rezipientenalters oder individueller Konsu-
merfahrung) und des Transfers zwischen fiktionaler und realer Welt (s. u.). Die Frage, ob ein
medialer Inhalt, der als fiktional und realititsfern, eben als rein narratives Ereignis, bewertet
wird, die gleichen Mechanismen auslosen kann, wie real dngstigende Situationen, bleibt offen

bzw. muss stark in Frage gestellt werden, da sogar als harmlos bewertete Realsituationen —
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2.3

selbst wenn sie strukturell durch ihre Situationsvariablen als bedngstigend klassifiziert werden
konnten — im Sinne des kognitionstheoretischen Ansatzes nicht (oder nicht ohne weiteres) zu
einer Angstreaktion fithren diirften. Zusétzlich spricht der kognitive Ansatz fiir ,,den Film im
eigenen Kopf“, soll heilen: die Darstellung von Gewalt ist nur nachrangig von Bedeutung,
wihrend die innerpsychische Bewertung ausschlaggebend ist fiir eine etwaige Angstauslosung.
Unabhéngig davon, dass man hier wiederum eine Habitualisierung (vgl. Kap. 4.2.3) mutmalien
konnte, diirfte eine Gewaltdarstellung entsprechend nur dann Angst auslosend sein, wenn sie

vom Rezipienten als solche bewertet wird.

Aggression — Definitionen

In der Aggressionsforschung geht man ebenfalls von einem multikausalen Entstehungsmodell
aggressiven Verhaltens aus. Forschungen im Bereich des friihkindlichen Temperaments weisen
auf biologische Komponenten hin, die zumindest eine erhéhte Vulnerabilitat fiir die Entwick-
lung externalisierender Verhaltensstorungen (Aufmerksamkeits- und Hyperaktivitatsstorungen,
Betragensstorungen, oppositionelles Trotzverhalten) mit sich bringen (vgl. Kusch & Petermann,
1993; Petermann & Kusch, 1993; Petermann, 1998). Die sogenannten Betragensstorungen und
das oppositionelle Verhalten werden im Rahmen der Entwicklungspsychopathologie als Grund-
lage fiir die spétere Entwicklung einer allgemeinen Aggressionsneigung angeschen. Betragens-
storungen konnen definiert werden als: L Uberdauerndes und wiederholtes antisoziales Verhal-
ten, in dem die grundsdtzlichen Rechte anderer und wichtige altersangemessene soziale Nor-
men oder Regeln tibertreten werden.” (Petermann & Kusch, 1993, S. 32). Im Gegensatz dazu
bezeichnet oppositionelles Verhalten: ,,Verhaltensmuster des Ungehorsams, der negativ
vermeidenden Einstellung und der provokativen Opposition gegeniiber Autoritditspersonen.
(a. a. O.). In den allermeisten Féllen treten diese Verhaltensmuster in unterschiedlichen Kombi-
nationen gekoppelt auf (die Komorbiditét liegt nach Petermann & Kusch, 1993 zwischen 50
und 90 %) und konnen nur selten losgelost voneinander betrachtet werden.

Um aggressives Verhalten im Sinne einer erhohten Aggressionsneigung zu entwickeln
(vgl. Hampel & Selg, 1975), bedarf es allerdings einer Reihe von zuséitzlichen (sozialen, situa-
tiven, intra- und interpsychischen) Faktoren (vgl. Kapitel 2.4).

Die Komponenten der externalisierenden Verhaltensstorungen im Sinne &rgerlich-aggressiven

Verhaltens bei Kindern im Vorschulalter sind nach Kusch & Petermann (1993):

. leichte Irritierbarkeit, schnelle Wutreaktion;

° leicht enttduscht, gestort und ablenkbar, ohne ausreichende Ausdauer;
. Grenzsetzungen werden als Herausforderung interpretiert;

. abnorme Streitbeziehungen mit Gleichaltrigen;

. Schreien und Kreischen sind hdufige Reaktionen in Interaktionen;
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. Aktivititsunterbrechung fiihrt zu Arger, Wut;
. physisch gewalttitiges Verhalten (Schlagen Treten, Beiflen etc.);
. starke Wut geht einher mit Impulskontrollverlust und fiihrt zu gewalttitigem Verhal-

ten auch Erwachsenen gegentiber;
. manipulativ-dissoziales Verhalten anderen Kindern gegeniiber;

. Regeliiberschreitung, oppositionell-entgrenztes Verhalten (Erwachsenen gegeniiber).

Kehren wir zum eigentlichen Aggressionsbegriff zuriick, findet sich die reduzierteste Definition
laut Bierhoff & Wagner (1998) bei Buss (1961), der Aggression als eine Reaktion ansicht, die
einen schidigenden Stimulus an einen anderen Organismus weitergibt. Diese sehr biolo-
gistische Betrachtung fiihrt auf den rein beobachtbaren Ablauf des Handlungsschemas zuriick.
Der interpretative Einbezug nicht beobachtbarer Grofen entfillt somit, gleichzeitig fehle damit
aber die Vielzahl an kognitiven und psychosozialen Komponenten, die aggressives Handeln
ausmacht. FEine bereits deutliche Erweiterung findet sich mit der Fokussierung auf den Aspekt
der Zielgerichtetheit, d. h. aggressives Verhalten muss beabsichtigt sein (vgl. auch Nolting,
1993; Selg et al., 1997): , Aggression ist eine Verhaltenssequenz, deren Zielreaktion die
Verletzung einer Person ist, gegen die sie gerichtet ist.*“ (Dollard et al. in der Ubersetzung von
Selg in: Bierhoff & Wagner, 1998, S. 5).

Bandura (1979, S. 22) schldgt eine noch weiter gefasste Definition der Aggression vor:
LyAggression wird als schidigendes und destruktives Verhalten charakterisiert, das im sozialen
Bereich auf der Grundlage einer Reihe von Faktoren als aggressiv definiert wird, von denen
einige eher beim Beurteiler als beim Handelnden liegen.”. Hier wird erstmalig der normative
Bewertungsmalstab des Beobachters als Kriterium flir das Etikett ,,Aggression® eingefiihrt.
Bandura beriicksichtigt, dass es kein eindeutiges Beurteilungskriterium geben kann und das
jede Handlung in ihrem gesellschaftlichen und psychosozialen Kontext zu verstehen ist. Erst im
Einbezug siamtlicher (oder zumindest eines Grofteils der) Perspektiven ist eine Handlung als
Aggression definierbar, wobei davon unberiihrt bleibt, wie weit die Bewertungen zwischen
wAggressor®, ,,Opfer” und ,,Beobachter variieren (vgl. hierzu auch Kapitel 2.5.2 zur Gewaltde-
finitionsdebatte sowie von Felten, 2000). Daraus folgt die Definition Zillmanns, der eine Ak-
tivitidt dann als Aggression definiert, ,,... wenn von der handelnden Person versucht wird, einer
anderen Person korperlichen Schaden oder physischen Schmerz zuzufiihren, und wenn das
Opfer gleichzeitig danach strebt, eine solche Behandlung zu vermeiden.” (Bierhoff & Wagner,
1998, S. 6). Allerdings wird hier der Handlungsmodus massiv eingeschrénkt, da ausnahmslos
von korperlicher Aggression (Gewalt s. u.) ausgegangen wird, psychische Ubergriffe finden
keine Beachtung.

Entsprechend kann eine Aggressionsdefinition, die diesen Aspekten Rechnung tragt, wie folgt

aussehen:
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Aggression ist eine Aktivitiit bei der die handelnde Person versucht, einem anderen Lebe-
wesen oder sich selbst physischen oder psychischen Schaden zuzufiigen. Im Falle eines in-
teraktionalen Geschehens muss der Wunsch des Opfers nach Vermeidung der Titerak-
tivitit hinzukommen. Eine aggressive Handlung kann ebenfalls auf Gegenstinde gerichtet

sein, mit dem Ziel ihrer Beschiidigung oder Zerstorung.

Ein wichtiger weiterer Definitionsfaktor stellt die Motivationslage fiir aggressives Handeln dar
(vgl. Nolting, 1993). So kann Aggression offensiv und defensiv ausgefiihrt werden, motivatio-
nal also als Angriff oder als Verteidigung betrachtet werden. Zusétzlich kann sie provoziert
oder unprovoziert sein, d. h. als Vergeltung oder als initiativ verstanden werden. Das wichtigste
motivationale Kriterium diirfte allerdings in der emotionalen Befindlichkeit des Téters liegen.
Hier unterscheidet man zwischen impulsiver und instrumenteller Aggression (vgl. Bierhoff &
Wagner, 1998, Selg et al., 1997). Instrumentelle Aggression ist dabei zielgerichtet im Sinne
eines aulerhalb der Schiadigung des gegeniiber liegenden Handlungsziels. Die Aggression ist
dabei Mittel zum Zweck und hat nichts mit der emotionalen Lage des Taters zu tun. Die instru-
mentelle Aggression ldsst sich allerdings besser dem Gewaltbegriff zuordnen (s. u.). Die impul-
sive Aggression wird entsprechend von einigen Autoren (vgl. Bierhoff & Wagner, 1998, Borne-
wasser, 1998, Selg et al., 1997) als Aggression im engeren Sinne betrachtet. Aggression basiert
dabei auf negativen Erfahrungen (z. B. Frustrationen) und vom Individuum als negativ bewerte-
ten Stimmungslagen (z. B. Traurigkeit, Angst, Wut, Arger, Unverstindnis), die gemeinsam als
die Grundlage fiir das Erlernen und Zeigen spezifischer Verhaltensmuster verstanden werden
konnen.

Arger, Wut, Zorn und Hass gelten als aggressionsaffin (Selg, 1997), d. h. sie finden sich meist
im direkten Umfeld als emotionale Grundlage aggressiven Verhaltens. Entsprechend wurden in
der vorliegenden Untersuchung solche emotionalen Lagen als Belegkriterium fiir die Existenz
und Veridnderung aggressiven Verhaltens oder zumindest fiir die Erhdhung einer Auftretens-
wahrscheinlichkeit verwand. Allerdings muss man festhalten, dass sich diese affektiven Zu-

stinde auch auBlerhalb des aggressiven Verhaltenskontextes finden lassen. Handelt es sich nicht

um instrumentelle Aggression, kann ein Vorkommen aggressiven Handelns ohne affektive
(oder — seltener psychopathologische) Grundlage nahezu ausgeschlossen werden. Dieser
Aspekt erscheint als besonders bedeutsam fiir die folgenden Betrachtungen zur Medienwirkung,
miisste doch medialer Konsum von Gewaltdarstellungen entsprechende Affekte auslosen, um
im definitorischen Sinne von impulsiver Aggression als Reaktion auf einen entsprechenden
Konsum sprechen zu kénnen (vgl. Kap. 5.6). Die im Folgenden dargestellten Aggressionstheo-
rien verdeutlichen Ursache-Wirkungs-Zusammenhinge zur Entstehung direkt aggressiven
Handelns und zur Evolution einer allgemeinen Aggressionsneigung (Aggressivitit), die als
Personlichkeitsaspekt oder Charakterzug am Ende einer Entwicklung aggressiver oder

aggressionsgehemmter Individuen steht.
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Aggressionstheorien

Es existiert eine Vielzahl an Aggressionstheorien aus dem Bereich der Psychoanalyse, der
Lern- und Kognitionspsychologie, der Motivationspsychologie und der Verhaltensbiologie (vgl.
u. a. Bandura, 1979; Bierhoff & Wagner, 1998; Kleiter, 1997; Nolting, 1993; Petermann & Pe-
termann, 1993; Petermann & Petermann, 2001; Scheithauer & Petermann, 2002 und Selg, Mees
& Berg, 1997). Im folgenden konnen nur beispielhaft einige Modelle zu Aggressionsentstehung
beschrieben werden, da eine intensivere Auseinandersetzung den Rahmen der vorliegenden
Arbeit bei weitem iiberschreiten wiirde. Es wurden solche Modelle ausgewéhlt, die Aussagen in
Richtung medial ausgeloster Aggression und Aggressivitit bestitigen oder aber relativieren
konnen. Auf den kognitivistisch-motivationalen Modellen Kornadts basiert beispielsweise die
Arbeit von Steckel (1998), in der Aggression primér als Motivsystem bzw. als motivational be-
dingt gesehen wird.

Weill (2000, S. 31 f.) beschreibt neben dem klassischen Modell der Frustrations-Aggressions-
theorie (Dollard, 1972) die folgenden psychologischen Modelle und ihrer Erweiterungen zur
Entstehung von Aggression. Differenzierend sollte man allerdings darauf hinweisen, dass es
hier um situationsbedingte zeitnahe Ausloser aggressiven Verhaltens geht und nicht um
Ursachen einer grundsétzlichen individuellen Aggressionsneigung (Aggressivitdt) und der da-
mit verbundenen Entwicklung aggressiver Verhaltensweisen als Teil des personenspezifischen

Verhaltensrepertoires.

drgermotiviert) nach Kornadt (Weil, 2000, S. 36 f.):

Frustrationsereignis angeborene Aktivierung
a) duBere (situative) - Arger-Reaktions- von
b) innere Bedingungen —Jp Bereitschaft, Arger

z. B. Selbstachtung, Hassphantasien

soziales Ansehen,

personliche Werte
Kognitive Lernprozesse

mit
Intentionsattribuierung

Das reaktive kognitivistisch-motivationale Modell stellt eine Variation der Frustrations-
Aggressionstheorie dar, indem kognitive Prozesse grundlegend voran gestellt werden. Das
Frustrationsereignis steht nicht fiir sich alleine, sondern ist abhidngig von &uleren und inneren
Bedingungen, hieriiber wird der Grad und die Form der Frustration gesteuert bzw. beeinflusst.
Die Frustration fiihrt in Folge nicht einfach zu einer affektiven Reaktion, diese ist vielmehr
abhingig von einer angeborenen Bereitschaft mit Arger oder Wut auf Frustrationen zu rea-
gieren (Kornadt spricht hier von ,.erbgenetischer Vorprogrammiertheit®, nach Selg, Mees &
Berg, 1997, S. 56). Ist es zu einer affektiven Aktivierung gekommen, fiihrt diese allerdings
immer noch nicht zwangsldufig zu aggressivem Verhalten. Vorgeschaltet sind gelernte, drgerbe-

zogene Verhaltensmuster und ihre Effekte bzw. das Wissen iiber diese Effekte (diese miissen
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als positiv bewertet werden im Sinne der Beseitigung von Frustrationsquellen), welche dann
zum Zeigen aggressiver Verhaltensweisen fithren konnen (Selg, Mees & Berg, 1997; vgl. auch

Steckel, 1998).

Kornadt (Weil}, 2000, S. 36 f.):

Situationen mit z. B. ,,SpaB3,
gelernten es dem Aktivierung
Cues (Hinweisreize) —Jpp anderen —p Erwartungsemotionen
- nicht frustrierend - gezeigt Kognitive Kontrolle
Lustvolle zu haben” der Situation
Ausgangslage

Lustmotivierte Aggression ist letztlich nichts anderes als ein Teilaspekt instrumentalisierter
Aggression, sie ist nicht primér affektausgelost bzw. gesteuert, sondern dient dem Erreichen
spezifischer Zielsetzungen (diese konnen ihrerseits natiirlich affektiv besetzt sein, etwa Spall an
der Genugtuung haben, vgl. Kleiter, 1997, Steckel, 1998). Eine Ausgangssituation muss dabei
grundsitzlich positiv bewertet sein, auch in Hinblick auf erinnerte aggressive Reaktionsmuster.
Als Folge dessen findet eine meist schon zielgerichtete Aktivierung statt mit den zugehdrigen
Erwartungsemotionen. Das Anstreben des Ziels oder die gewollte mit positiven Emotionen ver-

kniipfte aggressive Handlung fiihren dann zu aggressivem Verhalten (vgl. Steckel, 1998).

Abbildung 5: Kognitivistisch-motivationales Modell: Spontane Aggression nach Kornadt
(Weil3, 2000, S. 36 f):

Generalisiertes Finden von
Ziel bzw. erwartungsbe-
Motivsystem —P Aktive —> griindeten
Suchhandlung Gelegenheiten
Allgemeiner wie bei lustvoller
Aggressionsvorsatz Aggression
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Die Aggressionshandlung tritt hier ,,ohne* ersichtlichen Anlass auf. Zumindest ist keine
vorangehende Frustration oder Provokation feststellbar, auch eine Zielgerichtetheit, die iiber
den aggressiven Akt an sich hinausgeht, ist nicht nachweisbar. ,,/m Sinne der kognitiven Mo-
tivationspsychologie geniigt es fiir den Handelnden, wenn er iiber ein generalisiertes Ziel-
bzw. Motivsystem verfiigt, das ihn zu aufsuchenden Verhaltensweisen verleitet. (...) Die Person
findet dann durch Suchhandlungen ,, erwartungsbegriindete Gelegenheiten”, die den Hinweis-
reizen (cues) bei der lustvollen Aggression gleich kommen. “ (Kleiter, 1997, S. 613). Der néchs-
te Schritt besteht im Zeigen aggressionsprovozierenden Verhaltens, mit der Folge von

Aggression und Gegenaggression.

Zur Erkldrung der Entwicklung einer erhohten Aggressionsneigung (im definitorischen Sinne
von Hampel & Selg, 1975, vgl. Kapitel 5.6.3) reichen oben genannte Erkldrungsmodelle alleine
noch nicht aus. In der aktuellen Theorielandschaft haben sich entsprechend komplexe Modelle
biopsychosozialer Verursachermodule entwickelt. Diese multimodalen Ansédtze gehen davon
aus, dass erst eine Reihe verschiedener Faktoren zusammen wirken miissen, bevor diese als
Ursachen aggressiven Verhaltens und vor allem als Grundlage einer Verfestigung aggressiver
Verhaltenstendenzen (bis hin zum Personlichkeitsmerkmal) funktionieren konnen.

In Abhédngigkeit zum individuumsspezifischen Entwicklungsstand, spielen dann auch unter-
schiedliche Faktoren eine dominantere oder weniger dominante Rolle fiir die Entwicklung
aggressiven Verhaltens. Zu Beginn der menschlichen Entwicklung, d. h. im frithen Kindesalter
sind es entsprechend die biologischen Faktoren, denen man den héchsten Grad an Einfluss auf
aggressives Verhalten beimisst, gleichzeitig sind es die biologischen Faktoren, welche eine
erhohte Vulnerabilitdt fiir die Entwicklung aggressiver Verhaltensmuster und deren Verfesti-
gung entstehen lassen konnen. Die néchste Ebene wird von den psychischen Faktoren gebildet,
welche einerseits durch die biologischen Faktoren bedingt oder zumindest beeinflusst sind und
andererseits riickbeziiglich durch die sozialen Faktoren ebenfalls beeinflusst oder sogar erzeugt
werden (z. B. mangelnde Empathieféhigkeit).

Die sozialen Faktoren als dritte Stufe der Entstehungsfaktoren aggressiven Verhaltens nehmen
nicht nur den grofiten Raum moglicher Ursachen aggressiven Verhaltens ein, sondern stellen
auch den komplexesten Teil jeweilig rekursiver Wechselwirkungen zwischen biopsychischen
Faktoren und den sozialen Faktoren dar (vgl. Scheithauer & Petermann, 2002). Petermann &
Petermann (2001) gehen davon aus, dass in frither Kindheit auftretende Verhaltensprobleme (in
Richtung aggressiven Verhaltens und einer erhohten Aggressionsneigung), zu einem Grofteil
allein auf neurobiologische Ursachen zuriickzufiihren sind, wihrend spéter in Erscheinung tre-
tende Entwicklungen in Richtung aggressiver Verhaltensstile iiberwiegend auf psychosoziale

Ursachen zuriickfiihrbar sind.
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Biopsychosoziale Faktoren der Entstehung aggressiven Verhaltens:

Biologische Faktoren: Psychische Faktoren: Soziale Faktoren:
Genetische und Kognitive und Familidre und
physiologische Aspekte emotionale Aspekte umweltbezogene Aspekte
> Geschlechtsunter- > Schwieriges Tempe- »  Mangelnde Aufsicht
schiede rament durch die Eltern

»  Pri- und perinatale »  Unzureichende Impuls- »  Unzureichende  Er-

Risiken sowie neuro- kontrolle ziehungskompetenz

logische Funktionssto- und Emotionsregulation der Eltern

rungen »  Verzerrte »  Unzureichende emo-
sozial-kognitive tionale Unterstiitzung
Informationsver- und Akzeptanz
arbeitung gegeniiber dem Kind

> Unzureichendes Einfiih- > Negative Erziehungs-
lungsvermdgen praktiken
> Charakteristiken der
Eltern und familidre
Stressbelastetheit
> Erfahrene  korperli-
che Misshandlung
> Soziale  Ablehnung
durch Gleichaltrige

(aus: Petermann & Petermann, 2001, S. 69)

Innerhalb der psychosozialen Faktorenebenen existieren wiederum vielschichtige Wechsel-
wirkungsverhéltnisse, die unter der Pramisse spezifischer Verldufe, risikoerhohende Effekte,
hinsichtlich der Entwicklung aggressiven (und dissozialen) Verhaltens, nach sich ziehen kdnnen.
Bei folgendem Modell werden die psychischen und sozialen Faktoren noch einmal ausdiffe-
renziert und aufeinander bezogen. Ein schwieriges Temperament und enthemmtes impulsives
Verhalten (mangelnde Impulskontrolle) kdnnen zu riskanten Verhaltensweisen (Sensationssuche
etc.) fihren. Kommen psychische Stérungen, schwere korperliche Erkrankungen, Aggressivitét
oder delinquentes Verhalten von Eltern (oder auch Geschwistern) hinzu, kann es zu Vernach-
lassigung, Misshandlung oder sexuellem Missbrauch kommen. In der Kombination dieser elter-
lichen Faktoren und der genannten Faktoren beim Kind entstehen unsichere Bindungsmuster bis
hin zu pathologischen Bindungsstdrungen mit darauf fullender beeintrachtigter Moralentwick-
lung (z. B. Empathiestorung, unzureichender Regeleinhaltung, oppositionelles Verhalten), und
es konnen sich spezifische (verzerrte) Wege sozial-kognitiver Informationsverarbeitung (z. B.
Aufmerksamkeitsprobleme, Kodierung von Schliisselreizen [es werden weniger Schliisselreize
erkannt, bzw. wird starker auf bedrohliche oder feindselige Schliisselreize reagiert], Reizinter-
pretation [Misstrauen, Bedrohung, Provokation], Zielklarung, Antwortsuche [weniger effektive

Problemlosestrategien], Antwortentscheidung, Ausfiihrung und Peerbewertung [Auswahl
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aggressiver Verhaltensformen in der Uberzeugung auf diesem Wege mehr Anerkennung in der
Gleichaltrigengruppe zu erlangen]) entwickeln.

Problematische Eltern-Kind-Interaktionen und gesamtfamilidre Interaktionen (z. B. unzurei-
chende emotionale Unterstiitzung und Akzeptanz gegeniiber dem Kind, intergenerationale Kon-
flikte durch konkurrierende Erziehungsstile, zu viele oder widerspriichliche Informationen und
Anweisungen, liberprotektive Verhaltensweisen, Rollenverschiebungen z. B. Partnersubstitute)
sowie Ehekonflikte und Trennung der Eltern wirken auf die unsicheren Bindungsmuster des
Kindes ein, genauso wie wechselseitig auf das Erziehungsverhalten der Eltern (mangelnde Auf-
sicht durch die Eltern, unzureichende Erziehungskompetenz der Eltern, negative Erziehungs-
praktiken, Inkonsequenz, rigide Erziehungsstrukturen, inaddquate Strafen; zur Rolle familidrer
Strukturen fiir die Aggressionsentwicklung der Kinder: vgl. z. B. Mantell, 1978). Als Folge
findet sich ein aufschaukelnder Prozess eines sich gegenseitig Unterdrucksetzens und Verschar-
fens der jeweiligen Maflnahmen und Gegenreaktionen zwischen Eltern bzw. sozialem System
und Kind (,,Erpresserspiele). Dieser gelernte Mechanismus sowie die defizitdre Moralentwick-
lung und das problematische Bindungsverhalten wirken in Richtung unsicherer Bezichungen zu
Gleichaltrigen und in Richtung einer verringerten Ausbildung sozialer Fertigkeiten. Auch hier
findet sich ein beidseitiger Aufschaukelungsprozess: geringe Sozialkompetenz fiihrt zu unsicher
bleibenden Beziehungen auf der ,,Peer group Ebene®, was wiederum soziales Lernen in diesem
Feld erschwert und im Extremfall unmoglich macht. Dieser Effekt wirkt sich einerseits wieder-
um auf die sozial-kognitive Informationsverarbeitung aus (Bestitigung defizitirer Modelle) und
erzeugt andererseits soziale Ablehnung durch Gleichaltrige oder die Ansiedlung in devianten

Gleichaltrigengruppen mit dhnlichen Problemfeldern (vgl. Scheithauer & Petermann, 2002).

Abbildung 6: Psychosoziale risikoerhdohende Faktoren aggressiven und dissozialen Verhaltens:

Schwieriges Temperament
enthemmtes, impulsives
Verhalten

Sozial-kognitive
—/— > Informationsverarbeitung

MiBbrauch
MiBhandiung

|| Riskante Verhaltensweisen,—‘

Sensationssuche, etc.

Eltern-Kind-Interaktion
Familiare Interaktionen

// Aggressives
¢ oder

T \ dissoziales
Erpresser- Verhalten
spiele"

Erziehungsverhalten der Eitern

Unsichere A
Bindungsmuster \
Psychische Storungen oder

Erkrankungen der Eltern;
Ehekonflikte

v

Unsichere Beziehungen Ablehnung durch

Moral- 2u Gleichaltrigen; N Gleichaltrige oder
entwicklung > geringe soziale EinfluB devianter
] Fertigkeiten Gleichaltriger

(aus: Scheithauer & Petermann, 2002, S. 204)
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2.5

Letztendliche situativ, direkte Ausloser aggressiven Verhaltens sind damit: riskante Verhaltens-
weisen (Sensationssuche etc.), spezifische sozial-kognitive Informationsverarbeitungsprozesse,
,Erpresserspiele” und die Ablehnung durch Gleichaltrige bzw. die Hinwendung zu und der
Einfluss von devianten Gleichaltrigen. Unter den genannten Ausldsern, lassen sich entspre-
chend oben beschriebene Theorien zur direkten, situativen Entstehung aggressiven Verhaltens
subsumieren. Insbesondere lustbetonte Ausloser konnten im Rahmen vorheriger Sensationssu-
che mediale Verstirker finden, da hier die Kopplung virtuellen Gewalterlebens mit lustvoller

Konsumerfahrung zumindest wahrscheinlich sein diirfte.

Gewalt — Definition

Der Begriff der Gewalt wird, im Gegensatz zum Begriff Aggression, wesentlich haufiger in der
Soziologie als in Psychologie und Pddagogik verwand. Wenn von Gewalt die Rede ist, werden
damit héufig extreme Formen von Aggression gekennzeichnet. Im Gegensatz zur, als impulsiv,
affektiv beschriebenen Aggression, wird Gewalt dariiber hinaus als zielgerichtete und nutzen-
orientierte Handlung, die allerdings mit einem Mindestmal} an Aggressivitét einher gehen muss,
etikettiert (Bierhoff & Wagner, 1998; vgl. hierzu ausfiihrlich Bornewasser, 1998). Ein weiterer
Unterscheidungsaspekt zwischen Aggression und Gewalt stellt die Vermeidbarkeit dar. Wah-
rend Aggression (unabhingig in welcher Form sie sich zeigt) als emotionales ,,Axiom™ nicht
ausschaltbar ist, kann Gewalt als regressiver und primitiver Ausdruck von Aggression vermie-
den werden bzw. lassen sich auch weniger simplifizierte Ausdrucksformen von Aggression
finden (Merten, 1999).

Wie die meisten Begriffsbestimmungen in den Sozialwissenschaften sind auch die Definitionen
von Gewalt als kontextabhdngig zu bezeichnen (vgl. Merten, 1999; Mikos, 2000). Entspre-
chend existiert eine Vielzahl von Definitionsansétzen, die einen weiten Spielraum dessen tan-
gieren, womit die jeweilige begriffliche Fassung von Gewalt in Verbindung gebracht werden
kann. Damit verbunden ist gleichzeitig aber die Schwierigkeit, den Gewaltbegriff ,,einfach* de-
finitorisch zu fassen und ,,anwendbar® zu machen.

Der Gewaltbegriff beinhaltet komplexe soziale Verhaltens- und Handlungszusammenhinge.
Der Begriff ist dabei gebunden an den Grad und die Auspridgung von Gewalt, genauso wie an
die spezifischen Opfer, den Ort, den Zweck, Eigenschaften und Motivationen der Téter oder In-
stitutionen, die eine jeweilig spezifische Form von Gewalt ausiiben.

Gewalt liegt nach Schorb & Theunert (1982) immer dann vor, wenn Menschen geschidigt
werden als Folge von Macht- oder Herrschaftsausiibung (vgl. auch Hausmanninger, 2002). Der
Umkehrschluss ist hier ebenfalls impliziert. Sobald ein Akt der Gewalt, unabhingig von seiner
Form, stattfindet, ist der Gewaltausiibende zwangsldufig in einer Macht- oder sogar Herr-

schaftsposition gegeniiber dem jeweiligen Opfer der Gewalt. Friith (2001) erweitert die Gewalt-
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2.5.1

definition auf eine realisierte oder beabsichtigte, bewusste Schidigung von Personen, Tieren,
Pflanzen oder Sachen.

Schorb & Theunert (1982) sowie Theunert (1987) betonen die Notwendigkeit einer um-
fassenden Betrachtung von Gewalt. Damit verbunden ist die These, dass nicht ausschlieBlich
die Darstellungen direkter, personaler und physischer Gewalt eine Wirkung auf die Rezipienten
erzielen (vgl. Kunczik, 1998; Schwind et al., 1990), sondern gerade die subtileren Formen, die
viel starker allgegenwirtig innerhalb und auBerhalb der Medien présent sind, es sind, die mehr
oder minder massiv und vor allem kontinuierlich auf die Rezipienten bzw. ihr Verhiltnis zur
Gewalt Einfluss nehmen.

Grimm (1999) legt eine vereinfachte Definition zu Grunde, um den Gewaltbegriff nicht zu einer
allumfassenden Kategorie unerwiinschter Zustéinde werden zu lassen (vgl. Kapitel 4.2.4). Seine
pragmatische Definition ist verkniipft mit dem Wunsch den ohnehin schwer zu fassenden Ge-
waltbegriff moglichst eng zu fassen. Entsprechend fasst Grimm ausschlieBlich physische und
psychische Gewalt auf personaler Ebene als Gewalt auf. Andere Formen der Gewalt werden
von Grimm nicht negiert, aber aus seiner Betrachtung hinsichtlich der Wirkung von Darstel-
lungen medialer Gewalt ausgeschlossen.

In der vorliegenden Arbeit wird die, aus methodischer Perspektive am sinnvollsten er-
scheinenden, Definition von Grimm zur Anwendung kommen. Weder die Betonung auf die
Vorsitzlichkeit einer Handlung als Bewertungskriterium, noch ganzheitliche und sicherlich
gesellschaftspolitisch relevante Betrachtungen von Gewalt (eine ausfiihrliche Diskussion zum
Thema findet sich bei Theunert, 1987), konnen in einer vergleichenden Studie zur Wirkung von
Interaktivitit innerhalb von Medien, in den fast ausschlieBlich gezielte und direkte, personale
Gewalt ausgeiibt wird, ausschlaggebend sein fiir die Festlegung einer Handlung als gewaltttig,
d. h. es konnte und sollte nicht auf die ,,Zwischentone“ des Phinomens Gewalt geachtet
werden, sondern auf den deutlich dargestellten expliziten Akt eindeutig gewalttitigen Handelns.
Hinzu kommt, dass die etwaige Wirkung von Gewaltdarstellungen im Rahmen der vorliegenden
Arbeit nicht isoliert betrachtet wurde, sondern immer in ihrer Kombination mit Interaktivitét
oder deren Nichtvorhandensein. Im kommenden Abschnitt soll noch einmal kurz auf die unter-

schiedlichen Formen von Gewalt eingegangen werden.

Formen von Gewalt

Wie oben bereits dargelegt wurde, konnen zwei Hauptgruppen von Gewalt definiert werden:
zum einen personale Gewalt und zum anderen strukturelle Gewalt. Beide Formen basieren auf
dem Vorhandensein von Macht bzw. Herrschaftsstrukturen, deren erklartes Ziel oder deren
zwangslaufige Folge die Schiddigung von Individuen ist. Dabei scheint der entscheidende
Aspekt der Differenzierung beider Formen, in der Existenz eines handelnden Subjekts (Akteur)

zu liegen. Existiert ein aktives Subjekt, ist mit groer Wahrscheinlichkeit von personaler Ge-
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beobachtbar

beobachtbar

walt auszugehen, existiert das aktive Individuum nicht, handelt es sich in jedem Fall um struk-
turelle Gewalt (Bierhoff & Wagner, 1998). Personale Gewalt wird weiter unterteilt in physische
und psychische Gewalt, wobei erstere auf die Verletzung und Zerstdrung physischer Strukturen
(Korper des Opfers, Gegenstinde), die zweite auf die Verletzung und Zerstdrung psychischer
Strukturen ausgerichtet ist. Beide Formen kdnnen sich wiederum wechselseitig beeinflussen, so
dass hieraus neue Schiadigungen hervor gehen konnen (siehe unten). Bei Theunert (1987, S. 42)
findet sich das folgende Schema zur Bestimmung des Gewaltbegriffs, welches diese beiden
Dimensionen umfasst und versucht diese, in ihren unterschiedlichen Ausformungen, zu diffe-

renzieren.

Abbildung 7: Schema zum Gewaltbegriff (leicht variiert nach Theunert, 1987):

Gewalt

= Maniféstation von Macht / Herrschaft

Ziel / Folge: /e P Schidigung von Menschen

mdgliche Erklarungen

(situativ) ungleiche ungleiche Herrschafts- und

zwischen Alusiibenden Wnd Betroffenen Machtverhéltnisse im

é’ gesellschaftlichen System
o
physische G. ‘ ‘ Psychische G. E)
5
z. B. Schltige z. B|. Diskriminierung z. B. Hierarchien

Freiljeitsberaubung Drohung / Beleidigung Rollenzuweisungen

Als Hauptunterscheidungskriterium zwischen struktureller und personaler Gewalt gilt die
eindeutige interpersonale Beziehung. Von personaler Gewalt kann entsprechend nur dann
gesprochen werden, wenn eine eindeutige Subjekt-Objekt-Bezichung existiert, d. h. eine klare
Tater-Opfer-Struktur vorfindbar ist. Eine solche Téter-Opfer-Beziehung ist als Aktivitdt sicht-
bar. Eine Aktion des Gewaltausiibenden gegeniiber dem Individuum, welchem die Gewalt
angetan wird, kann in Form einer direkten Handlung, aber auch in Form eines grundlegenden
Verhaltens angetroffen werden. Die Schédigung als Resultat einer solchen Form von Interakti-

on, kann dabei durch physische wie auch durch psychische Verdnderungen der Befindlichkeit
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2.5.2

des Opfers sichtbar werden. Daraus ergibt sich eine Unterteilung der personalen Gewalt in
physische und psychische Gewalt. Wichtig ist festzuhalten, dass die eine wie die anderen Form
zusétzlich physische, wie auch psychische Effekte nach sich ziehen kann. Als Beispiele seien
hier psychische Traumata nach physischer Gewalterfahrung oder somatische Erkrankungen auf-
grund (extremer) psychischer Verletzungen genannt.

Der strukturellen Gewalt fehlt eine direkte interpersonale Beziehung. Strukturelle Gewalt exis-
tiert bzw. entsteht vielmehr durch die sozialen Verhiltnisse menschlicher Lebenswirklichkeiten,
d. h. sie findet sich in sozialen Ungerechtigkeiten, in fehlender Gleichberechtigung oder in der
Ungleichverteilung von gesellschaftlichen Ressourcen und nicht zuletzt im schidigenden Ein-
satz von Staatsgewalt, welcher dann auch wieder interpersonale Handlungen erfordert, denen
aber die direkte interpersonale Beziehungsebene fehlt. Hinzu kommt, dass es sich bei struk-
tureller Gewalt flir gewdhnlich um staatlich und / oder gesellschaftlich verordnete und / oder le-
gitimierte Handlungen handelt, selbst wenn sie, in einem anderen Kontext gesetzt, ein klares
Verbrechen darstellen wiirden (z. B. das Téten von Menschen in Kriegen oder im Rahmen einer
gesetzlich vorgesehenen Todesstrafe). Die Folgen struktureller Gewalt konnen also mit denen
personaler Gewalt identisch sein, zeigen aber gleichzeitig ein wesentlich umfassenderes, allge-

meineres und héufig indirekteres Wirkungsspektrum.

Deutlich wird, dass der Gewaltbegriff innerhalb seiner Betrachtungsperspektiven mit extremen
Facettenreichtum aufwarten kann. Eben dies lisst eine Eingrenzung zur Operationalisierung des

Untersuchungsgegenstandes umso notwendiger erscheinen.

Die Gewaltdefinitionsdebatte in der Medienwirkungsforschung

In der Medienwirkungsforschung stellte sich hinsichtlich der Bewertung von Handlungen der
Protagonisten, die als gewalttitig beschrieben werden kdnnten, schon sehr frith die Frage nach
dem: ,,Ab wann ist eine Handlung gewalttitig bzw. ab wann kann man eine Handlung als ge-
walttatig definieren?* und ,,Hat jeder Rezipient die gleichen Bewertungskriterien fiir Gewalt-
darstellungen bzw. betrachtet und bewertet jeder Rezipient eine Handlung identisch als gewalt-
tiatige Handlung?* (vgl. hierzu ausfiihrlich Friih, 2001). Daran kniipft die Fragestellung an, ob
Gewaltdarstellung tiberhaupt Wirkungen zeigt, wenn diese vom Rezipienten gar nicht als solche
wahrgenommen oder minder schwerwiegend eingestuft wird (vgl. zur kognitiven Bewertung
Kap. 2.2 sowie Anderson & Ford, 1986). Zusitzlich galt es zu tiberpriifen, ob fiktive Gewalt
anderen Bewertungs- und Wahrnehmungskriterien unterliegt als abgebildete reale Gewalt. Ins-
besondere die damit verkniipften These einer weitgehenden Kontinuitdt zwischen der Wahrneh-
mung einer medialen Darstellung fiktiver und einer medialen Darstellung realer Gewalt gehdrt

zu den groBen Kontroversen des Diskurses (vgl. Friih, 2001; Keppler, 1997).
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Somit stehen nicht nur der gewalttétig handelnde Protagonist und dessen Opfer im Fokus der
Betrachtung (vgl. Kap. 2.5.1), sondern auch der Zuschauer mit seinen individuellen Wahrneh-
mungs- und Bewertungsstrukturen (Keppler, 1997).

Zur Gewaltdefinitionsdebatte gehdrt entsprechend zu vorderst die Fragestellung, ab welcher
Qualitét (sowie in Folge ab welcher Intensitit) und unter welchen sozialen und individuellen
(psychischen) Bedingungen eine spezifische Handlung durch den Rezipienten als Gewalt
wahrgenommen wird.

Friih (2001) identifiziert in seiner Untersuchung zehn Merkmale medialer Gewaltdarstellung,
die, nach Grad ihrer Auspridgung innerhalb der jeweiligen Darstellung medial intrinsische
EinflussgroBen fiir die individuelle Wahrnehmung einer Situation oder Handlung als gewaltta-
tig (existent, real, irreal, legitim, illegitim etc.) und damit letztlich fiir eine eventuell zuge-

schriebene Wirkung dieser Wahrnehmung, darstellen (vgl. auch Anderson & Ford, 1986).

1.  Modalitit: (a) direkt sichtbar,
(b) verbal berichtet,
() erschlossen, d. h. bei latenter Gewalt im Vorstadi-

um bzw. bei Folgen von Gewalt im Nachhinein re-

trospektiv

2. Realitdtsbezug: (a) real,

(b) fiktional,

(©) gemischt
3. Gewalttyp: (a) physisch,

(b) psychisch
4.  Tatertyp: (a) Einzelperson,

(b) Gruppe / System
5. Opfertyp: (a) Einzelperson,

(b) Gruppe / System,

(©) Tiere, Pflanzen, Natur, Sachen
6.  Stirke: Ausmal des Schadens, abgestuft:

geringe, mittlere, grofle Starke
7. Relativierung: gesetzliche Legitimation, abgestuft:

geringe / teilweise Legitimation und

starke / vollstdndige Legitimation

8. Relativierung: psychologische Legitimation, abgestuft:
gering, mittel, stark
. Relativierung: Humor
10. Intensitét: gestalterische, technische oder dramaturgische Verstiarkung

der Darstellung, abstufbar z. B. in gering, mittel, stark

Betrachtet man die Bedingungen auf Seiten des Rezipienten, spielt zum einen das Entwick-
lungsalter eine groBe Rolle. Nach den klassischen Modellen von Piaget und Kohlberg sind
Kinder erst zwischen dem 7. und 8. Lebensjahr in der Lage, moralisch ,korrekte Ein-
schitzungen von Ereignissen abzugeben (vgl. u. a. Oerter & Montada, 1987). Dies wiederum

bedeutet nicht nur, dass Ergebnisse aus Untersuchungen mit Kindern jlingeren Alters nicht auf
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andere Altergruppen iibertragbar sind, sondern hinterldsst die Frage nach der grundsétzlichen
Sinnhaftigkeit eines solchen Untersuchungsdesigns bzw. einer solchen Stichprobenauswahl,
muss man doch davon ausgehen, dass eine Gewalteinschitzung auf Basis gesellschaftlich ge-
forderter ethisch, moralischer Kriterien fiir so junge Kinder gar nicht moglich ist oder die unter-
suchten Kinder die dargestellte Gewalt gar nicht als solche erleben und somit samtliche der da-
mit verkniipften negativen Emotionen und / oder Kognitionen nicht auffindbar wiren (vgl.
hierzu ausfiihrlich Kunczik, 1998; zu kindlichen Sehmustern vgl. Rogge, 1999; Theunert, 1992;
Theunert & Schorb, 1995; Wilhelm et al., 1997). Hinzukommend muss, zumindest fiir die als
besonders gefdhrdet geltenden jungen Kinder, die Zuginglichkeit zu Medien, die fiir
Erwachsene gedacht sind, unverdndert als eingeschrinkt angesehen werden, Ausnahmen
scheinen hier die Regel eher zu bestitigen (zu medialem Konsumverhalten und Zugangs-
moglichkeiten von Kindern und Jugendlichen vgl. u. a. Charlton & Neumann-Braun, 1992).

Eine andere Uberlegung geht in Richtung der ,, Tatsichlichkeitsbeurteilung* (Freitag & Zeitter,
1999b) und der damit verkniipften Fragestellung, ob Gewaltdarstellungen eine besonders in-
tensive Wirkung haben, wenn sie als solche erkannt und als realistisch bewertet werden (vgl.
Theunert, 1992). Bisherige Arbeiten dazu stellen fest, dass die Beurteilung einer Gewaltdarstel-
lung innerhalb und auflerhalb des Ausfiihrungskontextes als irreal bzw. fiktional die Wahr-
scheinlichkeit einer Wirkung mindert, diese aber nicht vollig auflost (Freitag & Zeitter, 1999b).
Dies lésst allerdings auch den Umkehrschluss zu, d. h. je realititsniher eine Darstellung ist,
desto wahrscheinlicher ist ein starker Effekt medialer Wirkung. Besonders eindringlich
beschreibt Richter (1992) seine Untersuchungen und Interviews mit Kindergartenkindern, 5.-
Klédsslern und Jugendlichen wahrend und nach dem ersten sog. Golfkrieg. Richter identifiziert
hier die Traumatisierung einer Generation von Kindern und Jugendlichen und die unterschied-
lichsten Umgangsweisen mit den durch die Kriegsereignisse geschiirten oder erst erzeugten
Angsten. Erst die massive mediale Prisenz und umfinglichen Berichterstattungen machten es
moglich, dass die Ereignisse in der ,,Golfregion™ als (emotional) nahe Ereignisrdume erlebt
werden konnten und zusammen mit der Verunsicherung der Erwachsenen zu kollektiven Angst-
und Abwehrmechanismen bei Kindern und Jugendlichen fiihrten (vgl. zum Umgang mit realen
Gewaltdarstellungen in der Fernsehberichterstattung auch Theunert & Schorb, 1995). Freitag
und Zeitter (a.a.0.) nennen hier das Beispiel des Filmes ,,The Day After*, nach dessen Aus-
strahlung eine Umfrage ergab, dass Kinder umso verstorter auf diesen Film reagierten, je dlter
sie waren und je besser sie in der Lage waren, die Fiktion als eine realistische Moglichkeitsbe-
trachtung einzustufen. In ihrer Studie zur Beurteilung von Alltags- und Fernsehgewalt durch
Kinder, stellen Freitag und Zeitter (2001) fest, dass bereits 8 bis 9jdhrige Kinder extrem gut in
der Lage sind zwischen fiktionaler und realer Gewalt im Fernsehen zu unterscheiden und Ge-
walt im Alltag nochmals ,,schirfer” bewerten. So sind Handlungen, die im Alltag als Gewalt
bewertet wurden, im fiktionalen Setting eines Films als nicht oder deutlich weniger stark ge-
walttitig bewertet worden. Kinder scheinen bereits frith ein medienspezifisches Rezeptions-
schema erlernt zu haben, welches ihnen erméglicht unterschiedliche Kriterien und Aspekte zur
Beurteilung realer und fiktionaler Gewalt anzulegen. Eine Gleichsetzung findet nicht mehr statt,

da Gewalt im Alltag anderen Kriterien unterliegt als fiktionale Gewalt im Fernsehen.
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Insbesondere Kinder, welche die Perspektiven der Opfer besonders stark in ihrer Begriindung
zur Beurteilung von Alltagsgewalt beriicksichtigten, erkannten gewalttdtige Handlungen im
Fernsehen als solche, selbst wenn es sich nicht um deutlich physische Gewalt handelte (vgl.
auch Theunert, 1992). Aus diesen Erkenntnissen heraus fordern die Autoren eine medienpéd-
agogische Forderung der Unterscheidungsfahigkeit fiktionaler und realer Gewalt bei Kindern,
als eine Art ,,Immunisierung® gegen die Moglichkeit negativer medialer Wirkeffekte.

Innerhalb diese Feldes besonders bemerkenswert, sind Forschungsergebnisse, die besagen, dass
gerade die hiufig mit viel Gewaltdarstellungen versehenen fiktionalen Plots des Science Ficti-
on, Horror und Fantasy Genres von jlingeren Kindern (Vorschulalter) als weniger angst-
erregend erlebt werden, als Gewaltdarstellungen innerhalb realistischer Plots (Theunert, 1992).
Hierbei gilt: je néher das Dargestellte sich an der Lebensrealitit von kleinen Kindern befindet,
desto bedngstigender wird es von diesen Kindern wahrgenommen (vgl. Mikos, 2002; Rogge,
1999). Ein Scheidungsdrama mit familidren Streitigkeiten kann demnach wesentlich beéngs-
tigender wirken, als ein Horrorfilm, selbst dann, wenn keine explizite Darstellung physischer
Gewalt sichtbar war (Kunczik, 1998). Auch mediale Inhalte in denen entwicklungsaltertypische
Angste jiingerer Kinder thematisiert werden (Kunczik nennt hier Heidi, Pinocchio und Bambi
als Beispiele), wie Verlassenheit, Verlustingste und Bedrohung durch Einsamkeit, kdnnen
starke empathische Reaktionen auslosen (Mikos, 2002, Rogge, 1999). Solche Reaktionen
konnen von jungen Kindern nicht, wie von Kindern mit einem Entwicklungsalter ab 10 — 12,
jugendlichen oder erwachsenen Rezipienten, reflektiert werden, weshalb sich das empathische
Mitleiden verselbststindigen und zu personenspezifischen (Verlust-)Angsten fiihren kann (Kun-
czik, 1998; Theunert & Schorb, 1995; vgl. Rogge, 1999).

In einer Untersuchung von 1987 stellt Theunert auch fiir Jugendliche ein duflerst spezifisches
Gewaltverstdndnis fest. Der Gewaltbegriff zeigte sich hier primér festgelegt auf personale, di-
rekte, physische Gewalthandlungen. Von sémtlichen weiblichen Jugendlichen und von ménnli-
chen Jugendlichen mit einem hohen Bildungsniveau wurde physische Gewalt als besonders ne-
gativ bewertet (vgl. hierzu auch die Ergebnisse bei: von Felten, 2000). Einbezogen wurde
allerdings hierbei auch Polizeigewalt, die einerseits eindeutig zur Dimension der strukturellen
Gewalt zéhlt, gleichzeitig aber einen physischen Akt darstellt, bei dem sich Téter und Opfer in
direkter Konfrontation zueinander befinden. Polizeigewalt, die medial prasentiert wurde, wurde
von den meisten Jugendlichen unabhingig von der jeweiligen Aktion als gerechtfertigt be-
wertet. Ansonsten waren Formen struktureller Gewalt quasi fiir Jugendliche nicht als solche er-
kennbar bzw. wurden nicht mit dem Etikett Gewalt versehen. Hier gab es Unterschiede in
Abhingigkeit des Bildungsstandes der Untersuchungsteilnehmer. Je hoher der Bildungsstand
des Jugendlichen, desto eher fanden sich Formen struktureller Gewalt unter dem Gewaltbegriff
subsumiert. Formen psychischer Gewalt werden einerseits erkannt, im Sinne von negativem
Verhalten eines Gegeniiber, aber nicht per se mit dem Begriff der Gewalt klassifiziert. Dies
andert sich mit dem Schweregrad der psychischen Gewalt. Vor allem Jugendliche mit einem
geringeren Bildungsstand und aus sozial benachteiligten Schichten zeigten eine wesentlich ho-
here Toleranzschwelle, ab der sie psychische Gewalt als solche klassifizierten. Interessanter-
weise stellte ein Grofteil der Teilnehmer innerhalb der Untersuchung fiir sich fest, inwieweit

sie alltdglich mit Formen psychischer Gewalt konfrontiert sind bzw. wie héufig sie diese auch
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selber anwenden. Diese Formen der Gewalt wurden entsprechend als besonders gefihrlich
klassifiziert, da sie immer und iiberall prasent seien und so alltdglich geworden waren, dass sie
als Gewalt gar nicht mehr wahrgenommen werden konnten und vollig selbstverstindlich ange-
wendet oder hingenommen wiirden, ohne sich iiber die Folgen fiir die Opfer Gedanken zu ma-
chen (vgl. zusédtzlich von Felten, 2000).

Ein weiterer Aspekt stellt die Bewertung aufgrund individueller Vorerfahrung mit realer Gewalt
dar. Hier wire einerseits eine hohere Sensibilisierung gegeniiber bestimmten Formen
physischer, psychischer oder struktureller Gewalt denkbar, deren Ausformungen von anderen
Rezipienten moglicherweise gar nicht als solche wahrgenommen wiirden, genauso wie eine eher
gleichgiiltige Sichtweise moglich wire, die bestimmte Formen von Gewalt als Nicht-Gewalt
bagatellisieren konnte, in Anbetracht individueller ,,schlimmerer” Erfahrungen in der lebens-
weltlichen Realitét der Rezipienten.

Den dritten Aspekt bildet hinsichtlich medialer Rezeption die Konsumerfahrung, d. h. die
Haufigkeit mit der mediale Gewaltdarstellung bislang konsumiert wurde. Abgesehen von ent-
sprechenden Wirkungsthesen (vgl. Kapitel 4) scheint ein Faktor noch einmal besonders aus-
schlaggebend zu sein. Gemeint ist die individuelle Bewertung gewalttétiger Akte hinsichtlich
verschiedener Dimensionen auf Basis des Status der individuellen ,,Rezeptionsfertigkeiten
eines Konsumenten (zum ,,Medienbiographischen Ansatz“ vgl. Charlton & Neumann-Braun,
1992). Eckert et al. (1991) beschreibt vier Konsumententypen (von Horror- und Pornofilmen —
was allerdings auf andere Filmgattungen und sicherlich auch auf Bildschirmspiele iibertragbar
ist), deren Zugénge, beginnend mit der Zugangsmotivation und endend mit der Bewertung eines
Mediums, spezifische Ausformungen auf Grundlage vorheriger Rezeptionserfahrungen besitzen
(zur Soziologie des Fans als subkultureller Typus im Sinne eines Uberbegriffs fiir die Hochkon-

sumentengruppen vgl. Klinger & Schmiedke-Rindt, 1998):

° Der ,,Fremde* ist ein Besucher, der entweder noch niemals zuvor oder duBerst selten
vergleichbare mediale Ereignisse mit einem hohen Gewaltpotential ,.erlebt” hat; die
Zugangsattraktivitit besteht vor allem darin einmal zu sehen, was solche Medien an
»Schock® und ,,Thrill*“ zu bieten haben; durch seinen — wenn {iberhaupt — basalen gen-
respezifischen Wissensstand fehlen diesem Konsumenten die notwendigen Rezeptions-
fertigkeiten, um die medialen Reize in einen Kontext zu setzen und zu verarbeiten; sol-
che Fertigkeiten bestehen in addquaten Relevanzsystemen, um die mehr oder minder
subtilen Inhalts- und Dramaturgiestrukturen zu entschliisseln und in die typischen Gen-
rekontexte setzen zu konnen; der ,,Fremde® ist so durch die Gewaltdarstellung ,,liber-
reizt”, dass sdmtliche der anderen Botschaften des Films sprichwortlich dahinter ver-
blassen;

. der ,,Tourist” sieht deutlich hdufiger mediale Gewaltdarstellungen, er hat bereits eine
relativ umfangreiche Vorerfahrung mit dem entsprechenden Genrewissen, ist zwar
kein regelmiafBiger Konsument, kehrt aber immer wieder auf ,,Stippvisite* zu den Gen-
res zuriick; die Zugangsmotivation ist primdr die Erfahrungssuche; er sucht den

,»Thrill“ und Spannungserlebnisse, wenn er wieder ein Medium rezipiert; diese Konsu-
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mentengruppe sucht explizite Darstellungen, um auferalltigliche (fiktive, audiovisu-
elle) Erfahrungen zu machen; bei dieser Erlebnissuche geht es nicht um den fiktiven
Akt der Gewalt an sich, sondern vielmehr um den Effekt, den die Rezeption beim Re-
zipienten auslost; man kdnnte als Motto fiir diese Gruppe von Konsumenten festhalten:
,»ein mediales Produkt ist dann positiv, wenn es akute ,Wirkung’ zeigt!“, was wieder-
um unabhingig ist von der Bewertung der Wirkung an sich. Angst etwa wire eine
vordergriindig negative Wirkung auf eine Darstellung, ihr Vorhandensein wiirde aber
positiv bewertet, da der Film einen Effekt hatte — eine emotionale Erfahrung
ermoglichte;

der ,,Buff* hat ein Genre zum Hobby erklért, er setzt sich intensiv mit sdmtlichen
Fragen seines Interessengebietes auseinander, der ,,Buff hat ein umfangreiches
Wissen iiber sein ,,Fachgebiet”, in diesen Konsumentenkreisen werden die Wirkungen
einzelner Darstellungen nur noch als Randphédnomen zum Thema erhoben; der Wert
eines Mediums ist hier nicht mehr auf dessen kurzfristig ausgeldstes Arousal reduziert,
sondern wird in einem Gesamtkontext betrachtet, d. h. nicht Gefiihle oder die heraus-
ragende ,,Special Effects” fithren zu einer positiven oder negativen Bewertung des Me-
diums, sondern zusétzlich dessen Intertextualitit (vgl. Mikos, 2003), also seinem
Verhiltnis zu anderen Epigonen des Genres, zu Grundsitzen und Regeln des Genres
sowie zu Plotstrukturen innerhalb der medialen Gattung; hinzu kommen noch Be-
wertungskriterien auf Basis des filmtechnischen Wissens; bezogen auf die konkrete
Darstellung von Gewalt scheint trotzdem keine Abstumpfung stattzufinden, auch der
,,Buff erlebt Darstellungen von Gewalt mit entsprechenden Emotionen, tut dies aber
aufgrund seiner Kompetenzen auf Basis einer historischen, technischen und dramatur-
gisch — narrativen Perspektive; im Bewusstsein der Fiktionalitét ist das mediale Ereig-
nis reine Unterhaltung mit der Ressource zur ablenkenden und entlastenden Ent-
spannung;

der ,,Freak® gehort der kleinsten Konsumentengruppe an, nur wenige Personen aus den
Reihen der ,,Buffs* werden zum ,,Freak®; der ,,Freak® ist Meinungsfiihrer und Organi-
sator der Fangemeinde, die Motivationen und Bewertungen fuflen auf den gleichen
Aspekten wie innerhalb der Gruppe der ,,Buffs®, finden ihre Steigerung aber in der Be-
wertung der medialen Darstellung als ,,seelischen Priifstand”; neben der Faszination
der ,,oberflachlichen” bereits genannten Aspekte, finden sich in dieser Gruppe Per-
sonen, die bis hin zu philosophischen oder zumindest philosophisch anmutenden
Selbstbetrachtungen sowie Betrachtungen des Genres und seiner Wirkung auf das
Selbst neigen; hier werden nicht mehr nur genrespezifische Wissensfragmente zu-
sammengesetzt, sondern auch psychologische, anthropologische, philosophische und
literaturwissenschaftliche Urspriinge mit einbezogen; Ziel scheint zu sein, einen selbs-
treferenziellen und selbstreflektierenden Blick zu ,,erhaschen®, in die ,,Abgriinde der
menschlichen Seele® (hierbei muss der narrative Plot nicht den Abgrund offenbaren,
sondern allein die Frage, warum z. B. ein Regisseur dem Zuschauer ,,;solche” Bilder

prasentiert, kann in einer solchen Betrachtung zentraler Ausgangspunkt sein); natiirlich
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bleibt auch der Freak an erster Stelle Fan (vgl. Klinger & Schmiedke-Rindt, 1998), ist

aber am néachsten an so etwas, wie dem Typus des genrespezifischen Cineasten.

Eckert et al. betont, dass die Ubergiinge dieser Art Rezeptionskarriere flieBend sind und nicht
einem bestimmten Ordnungsschema folgen. So konnen Fertigkeiten und Betrachtungselemente
des ,,Freaks® auch beim ,,Tourist® vorgefunden werden, wenn dieser fiir sich, aus anderen
lebensweltlichen Zusammenhéngen heraus, solche Zuginge zu medialen Wirklichkeiten
erschlossen hat (zur Typologie von Rezipientenkarrieren und Fandom vgl. auch Charlton &
Neumann-Braun, 1992; Klinger & Schmiedke-Rindt, 1998;Vogelsang, 2002).

Letztlich unbeantwortet bleibt, inwieweit der Status des Konsumenten, auf Basis seiner Erfah-
rungen, Einfluss auf seine Bewertung einer dargestellten Handlung als Gewalt hat. Obwohl die
Autoren dieser Fragestellung nicht dezidiert nachgehen, wird deutlich, dass im Verhéltnis zum
»Karrierestandort® des jeweiligen Rezipienten, Gewaltdarstellungen unterschiedliche Be-
wertungen erfahren. So sprechen die Autoren dann auch nicht von einer Gewohnung an
Gewalt, aber von einer Gewohnung an die Darstellung von Gewalt. Hiermit kann eine un-
terschiedliche Definition all dessen einhergehen, was iiberhaupt als Gewalt aufgefasst wird.
Wihrend zu Beginn einer Rezipientenkarriere vermutlich alltdgliche Handlungen mit gewaltta-
tigen Aspekten als eben solche bewertet werden, bedarf es beim ,,Freak® moglicherweise schon
extremer Darstellungsformen, um das Label ,,Gewalt* zu vergeben.

Wichtig bleibt zu betonen, dass es sich hierbei genauso wie bei den oben genannten Faktoren
um Teilaspekte handelt. So ldsst eine bereits weitreichende Rezipientenkarriere kaum den
Schluss zu, dass etwa ein ,,Buff Formen von ,alltdglicher* Gewalt (etwa eine Ohrfeige oder
einen Kneipenschldgerei in einem Heimatfilm) nicht mehr als dargestellten Akt der Gewalt ,.er-
kennt“. Es wire aber denkbar, dass entsprechende Konsumgewohnheiten dazu fiihren, dass eine
(emotionale) Bewertung mit dem zugehorigen Arousal nicht mehr in dem Mafe stattfindet, wie
bei Personen, die auf eine wesentlich geringere Konsumerfahrung zuriickblicken. Mdglicher-
weise kann eine solche fehlende Vergabe des Labels ,,Gewalt” die Wirkung auf den Konsu-
menten vermindern. Dagegen spricht allerdings, dass die Rezipienten unabhéngig ihrer
Gruppenzugehdrigkeit ja gerade gezielt Medien aussuchen, anhand des, an anderem Ort
vergebenen, Labels ,,Horror, welches fast elementar mit der Darstellung von extremer Gewalt
einhergeht und dies dem Konsumenten zwangslaufig bewusst ist. Der Konsument bezieht also
die Bewertung und den Grad der zu erwartenden Gewaltdarstellung mit in seine Auswahl eines
Mediums ein. Die vorherige Bewertung eines Mediums als ,,sehenswert, konnte damit dem
vom Konsumenten erwarteten Arousal entsprechen, was starker fiir ein bewusstes emotionales
Erleben spriche und somit gegen ein ,,Verlernen® einer jeweils entsprechenden emotionalen
Bewertung unterschiedlicher Grade von Gewaltdarstellungen. Gegen die obige These sprechen
auch die Ergebnisse einer Untersuchung (von Felten, 2000) zur Gewaltwahrnehmung Jugendli-
cher, die unter anderem zeigt, dass méannliche und weibliche Jugendliche trotz einer insgesamt

groBBeren Toleranz gegeniiber gewalttitigem Verhalten (im Verhéltnis zu Erwachsenen) im
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2.6

Laufe der letzten Jahre eine Sensibilisierung fiir subtilere Gewaltformen (psychische Gewalt)
entwickelt haben und diese als deutlich negativer bewerten.

Ob ein Wirkungszusammenhang zwischen der Bewertung einer Aktion als gewalttitig und de-
ren Wirkung auf den Bewertenden besteht, ist aus der Betrachtung von Rezipientenkarrieren so-
mit nicht ohne weiteres schlussfolgerbar. Nichtsdestotrotz handelt es sich um eine wichtige

Fragestellung, die weitere Betrachtungen und Untersuchungen notwendig macht.

Angst und Aggression als Reaktionsdimensionen medialer Gewalt-

darstellungen

»Es gibt kein Leben ohne Angst, vor dem andern; schon weil es
ohne diese Angst, (...), kein Leben gibt; erst aus dem Nichtsein, das
wir ahnen, begreifen wir fiir Augenblicke, dass wir leben. (...) Ohne
dieses spiegelnde Wachsein, das nur aus der Angst moglich ist, wd-
ren wir verloren; wir wdren nie gewesen...

(Max Frisch, zitiert nach Richter, 1992, S. 13).

Gewaltdarstellungen konnen wie im vorangegangenen Kapitel beschrieben, insbesondere bei
Kindern, unmittelbar Angstgefiihle auslosen. Ausschlaggebend fiir solche Effekte sind weniger
das AusmaB an dargestellter Gewalt, als vielmehr mediale Inhalte, in denen keine deutlich zu
differenzierenden Schemata von Gut und Bose vorhanden sind. Dabei gilt allerdings das psy-
chische Gewaltformen (Anschreien, Beschimpfungen, Demiitigungen, Beleidigungen etc.)
junge Kinder mehr dngstigen als physische Gewaltakte. Das Auftreten verschiedenster Angst-
Phénomene wird gerade hinsichtlich der Rezeption von Horrorfilmen bzw. von Horrormotiven
hervorgehoben. Im subjektiven Erleben soll es nach dem Konsum von Horrorplots neben psy-
chophysiologischen Effekten zu angstbesetzten Traumen, zu einer erhdhten Angstneigung im
direkten zeitnahen Erleben und zu verschiedenen Schreckreaktionen kommen (vgl. Lukesch,
1998). Gleichzeitig besteht bei Menschen mit geringem Selbstvertrauen die Moglichkeit einer
Starkung des Selbst durch die Bewusstwerdung des Ausgehaltenhabens.

Hinsichtlich der Selbsteinschidtzung von Wirkeffekten des Konsums medialer Gewaltdarstel-
lung, finden sich deutliche geschlechterspezifische Unterschiede, wobei weibliche Rezipienten
bei sich Angstreaktionen hiufiger feststellen, als dies bei ménnlichen Rezipienten der Fall ist
(vgl. Aufenanger, 1995). Fraglich bleibt allerdings, ob es sich um tatsachliche Wirkunterschie-
de handelt oder um geschlechtsstereotype Selbstwahrnehmungen, die es nicht zulassen, dass
ménnliche Rezipienten ihre Angstreaktionen eingestehen oder sogar {iberhaupt wahrnehmen
koénnen. Weibliche Rezipienten duflern dartiber hinaus im wesentlich groferen Ausmal} Angst-
phantasien als ménnliche Rezipienten. Zu vermuten bleibt allerdings, dass es sich bei den von

ménnlichen Rezipienten wesentlich hdufiger genannten Aggressionsphantasien um (ménnliche)
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Abwehrstrategien handelt, um den ebenfalls vorhandenen Angsteffekten zu entgehen bzw. diese

zu negieren (vgl. Lukesch, 1998).

Lukesch (1998, S. 43) stellt in Bezug auf mogliche Reaktionsformen auf Gewaltrezeption fest,
,dass Reaktionsformen, die durch Schock, Schrecken, Hoffnungslosigkeit, Verzweiflung, de-
pressive Gefiihle, Einsamkeit und Weinen gekennzeichnet sind, bis zu zehnfach héufiger vor-
kommen als nach aufen gewandte Aggression.”. Dabei erscheint die Opferperspektive fiir den

Rezipienten grundsitzlich als emotional aufwiihlender als die Téterperspektive.

Lukesch (1998) zeigt zudem auf, dass in wissenschaftlichen Arbeiten sowie in der Selbst-
beschreibung der Vielseher dieser Aspekt als Begriindung fiir die hohe Zuwendungsattraktivitét
genannt wird. Gewaltkonsum werde dann als eine Art Selbsttherapie (Flooding) zum Angstma-
nagement beschrieben, im Sinne des "uses-and-gratification-approaches". Lukesch (a.a.0.) in-
terpretiert dies als Wiederholungszwang und stellt die angstverstdrkenden bzw. auslosenden
Wirkmechanismen sowie deren Perpetuierung in Form einer bedrohlichen Umweltwahrneh-
mung (Scary World) in den Vordergrund.

Auf Basis der individuellen Lerngeschichte eines Rezipienten betrachtet der Autor diec Wahr-
scheinlichkeiten einer Steigerung der Aggressionsneigung einerseits gegeniiber der Steigerung
einer Angstneigung andererseits bzw. deren wechselseitiger Aufschaukelung. Eine Steigerung
der Aggressionsneigung wird dann als wahrscheinlicher betrachtet, wenn giinstige Habi-
tualisierungsbedingungen vorlagen, d. h. die ,,Dosis* des Gewaltkonsums nie einen Grad er-
reicht hat, bei dem die Bilder bedriickende oder sogar traumatisierende Intensitéit erreichen
(zum Thema ,,saubere” versus ,,schmutzige* Gewalt vgl. Kapitel 4.2.2). Innerhalb des sozialen
Umfeldes muss zusétzlich eine ausreichende Forderung gegensteuernder, empathischer und mo-
ralischer Entwicklungen des Individuums fehlen. Weitere aggressionsfordernde Aspekte
konnen sein: Befiirwortung medialer Gewaltdarstellung, aggressive Verhaltensmuster im so-
zialen Nahbereich, Aggressivitit als praferiertes Problemlésungsmuster.

Finden eher Uberforderungen des Rezipienten durch intensive Bilder ohne eine langsame
stufenweise Gewohnung statt, wird die Entwicklung einer vergroBerten Angstneigung wahr-
scheinlicher. Daran koppelt sich ein groleres Vermeidungsverhalten, so dass mediale Produkte
mit intensiver Gewaltdarstellung gemieden werden. Dass dies fiir Formen der Sozialisation von
Maédchen héufiger der Fall ist, entspricht vorhandenen Geschlechterstereotypen.

Neben der Betonung notwendiger Faktoren in der sozialen Umwelt (Gewalt als akzeptiertes
Handlungsschema und als Konfliktlosungsstrategie des Rezipienten) bei Lukesch (a.a.0.), wird
deutlich, dass es spezifische Nutzertypen bedarf, bei denen Vulnerabilititsfaktoren (Geschlecht
[vgl. Bartholow & Anderson, 2002], psychische Dispositionen: Problemldsestrategien,
Traumata, Selbstwert, psychische Erkrankungen; gesellschaftlich verankerte Normen und
Werte: Position von Mann und Frau, Machtgefille, Verhaltenscodices, Religion etc.) hinzu-
kommen miissen, um eine dngstliche oder eine aggressive Reaktionsform des Rezipienten auf

mediale Gewaltdarstellungen zu etablieren.
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Hinzu genommen werden muss hier die verhaltensanalytische Theorie der angstinduzierten
bzw. angstmotivierten Aggression im Sinne von Petermann & Petermann (2001). Dieser theo-
retische Ansatz erldutert den Mechanismus des Umschlags von Angstneigung und dngstlichen
Verhaltensmustern in aggressive Verhaltensschemata. Dabei geht man davon aus, dass eine gro-
Bere Angstneigung, insbesondere im Bereich sozialer Angste, zu einem aggressionssteigernden
und verfestigenden Regelkreis (siehe folgende Abbildung) werden kann. Eine gesteigerte
Angstreaktion durch mediale Inhalte, zumindest wenn sie tatséchlich zu einer Steigerung der
gesamten Angstneigung eines Individuums fiihrt, muss dann deutlich als Risikofaktor fiir die

Entwicklung aggressiver Verhaltensstrukturen gewertet werden.

Abbildung 8: Kreislauf angstmotivierter Aggression:

iberméfige Erwartung hinsichtlich

angstlich und unsicher sozialer Anerkennung,
im Umgang mit Anderen —p iibersensibel gegeniiber Bedrohung,
Ungewissheit hinsichtlich
(= soziale Angstneigung) zwischenmenschlicher Zuneigung

v

aggressives Verhalten als Mittel sich Respekt zu verschaffen
> (= positive Verstirkung) als Form unangemessener Selbstbehauptung

(leicht variiert nach Petermann & Petermann, 2001, S. 8)

Angstvermittlung durch mediale Inhalte hitte in oben beschriebenen Kreislauf zwei Ansatz-

punkte. Zum einen konnte sie eine grundsétzliche Steigerung der vorgelagerten sozialen Angst-
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neigung erzeugen und somit die Vulnerabilitét fiir die Entwicklung angstmotivierter Aggression
erhohen, insbesondere da zusitzlich eine Steigerung der ebenfalls vorgelagerten Bedrohungs-
wahrmehmung (Ubersensibilitit) denkbar wire. Zum anderen konnte medial vermittelte Angst
die Wahrnehmung einer erhdhten Bedrohung innerhalb des sozialen Kontextes steigern, so dass
die Wahrscheinlichkeit aggressiver Handlungen als Form der (unangemessenen) Selbstbe-
hauptung zumindest wahrscheinlicher wiirden.

Einen weiteren Einflussfaktor stellt hierbei natiirlich die mediale Darstellung von Gewalt als
addquates Problemldsungsmittel dar. Solche Darstellungen konnten dazu fiihren, dass aggressi-
ve Selbstbehauptungsstrategien weiter verstirkt werden, da sie durch die mediale Umwelt als

legitimes Mittel klassifiziert wurden.
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Der Untersuchungsgegenstand

»Das dlteste und stirkste Gefiihl der Menschheit ist die Furcht, und
die dlteste und stirkste Furcht ist die Furcht vor dem Unbekannten.*

(H. P. Lovecraft, zitiert nach Dirk & Sowa, 2000, S. 26).

Als gewaltdarstellende Medien sollen hier Spielfilme und Bildschirmspiele (PC- und Konsolen-
spiele) verstanden werden, innerhalb derer Gewaltdarstellungen einen herausragenden Bestand-
teil der Handlung darstellen oder als spannungstragende Stilmittel eingesetzt werden. Der ge-
walttdtige Akt muss dabei nicht explizit und detailliert dargestellt sein. Eine einfache Ver-
gleichbarkeit zwischen Bildschirmspielen und Spielfilmen ist sicherlich unter exakt wissen-
schaftlichen Betrachtungsaspekten nicht ohne weiteres gegeben (zur Vergleichbarkeit und den
verschiedenen Unterschiedskriterien von Film- und Bildschirmspielanalysen vgl. Siif3, 2003). In
der Aufbereitung nicht wissenschaftlicher Provenienz wird die Vergleichbarkeit auf der
Wirkungsebene als Status quo vorausgesetzt.

Ladas (2003) betont eine rigorose Unterscheidung zwischen filmisch dargestellter und in Bild-
schirmspielen dargestellter Gewalt. Im Computerspiel gehe es nicht um die inhaltliche Bedeu-
tung einer Handlung, sondern um deren Effekt im Spielgeschehen. Im Gegensatz zur Interakti-
on fehle der Interaktivitit im Bildschirmspiel Empathie und Emotionalitit in Richtung des vir-
tuellen Gegeniibers. Die dortige Interaktion sei vielmehr zweckgebunden an die erfolgreiche
Bewiltigung des Spiels bzw. der Spielwelt. Im Spielfilm wird laut Ladas, im Gegensatz zu den
allermeisten Bildschirmspielen, ein emotionales Erlebnis geboten. Durch die nahezu nicht vor-
handene Ausdifferenzierung der gegnerischen Charaktere, insbesondere in den inkriminierten
Bereichen des Actionspiels und der Ego-Shooter, werden diese zu Zielscheiben und ,,Schie3bu-
denfiguren* degradiert und erlangen somit nie die Rolle eines emotional belegten Gegeniibers,
sie bleiben auf der Stufe der Funktionalitét eines ,,Hindernisses* stehen. Basierend auf den Un-
tersuchungen Grimms (1999) zu einer wirkungsausschlaggebenden Opfer-Tater Dynamik,
zweifelt Ladas die Vergleichbarkeit von Gewaltdarstellungen in den beiden genannten Medien-
typen grundsétzlich an, da in Bildschirmspielen tiberhaupt keine Opferdarstellung, die in einem
emotionalisierenden und vor allem empathicauslosenden Gesamtkontext stattfindet, auffindbar
sei (vgl. Ladas, 2002).

In der vorliegenden Arbeit wird ebenfalls von einer, stirker auf spezifische Aspekte bezogenen,
Vergleichbarkeit ausgegangen (s. u.), wobei hier sicherlich festzuhalten bleibt, dass die Durch-
mischungen &sthetischer und inhaltlicher Elemente von Spielfilmen und Bildschirmspielen ein
immer grofleres Ausmaf erreichen und damit zwangslaufig eine immer dichter werdende Anni-
herung an die von Ladas zur Vergleichbarkeit geforderten Dimensionen ,,Empathie mit den
Charakteren® und ,,Emotionalitit des Plots* erreicht wird.

Es lassen sich in nahezu allen Mediengruppen Gewaltdarstellungen finden, ob dies nun visuelle
Darstellungen im Fernsehen (z. B. Serien, Nachrichten, Reportagen) sind oder Liedtexte in-
nerhalb von Musikstiicken und nicht zuletzt in der Literatur. Als Beispiel seien hier nur die

klassischen Mérchen und Sagen erwéhnt. Diese medialen Gruppen wurden in der vorliegenden
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Untersuchung bewusst ausgespart, zumal insbesondere die Gewaltdarstellungen innerhalb me-
dialer Berichterstattungen realer Begebenheiten zu keiner Zeit einer solchen Kritik ausgesetzt

war, wie die Darstellungen fiktionaler Akte der Gewalt.

ExKkurs:

Am Rande sei hier erwéhnt, dass Theunert (1987 und 1992 sowie Theunert & Schorb,
1995) in ihren Untersuchungen feststellte, dass ausgerechnet die als besonders ge-
féhrdet angesehenen Kinder und Jugendlichen eine deutliche Unterscheidung treffen
zwischen der Bewertung fiktionaler und nicht fiktionaler Gewaltdarstellung. Fiktiona-
ler Gewaltdarstellung wird weder eine besondere Wirkung noch eine grole Bedeutung
fiir das alltigliche Leben beigemessen, sie dient ausschlieBlich der Unterhaltung und
wird als ungeféhrlich fiir das eigene Wohlbefinden betrachtet. Einige Jugendlichen be-
schrieben, dass sie grundsétzlich das Dargestellte mit eigenen Erfahrungen abgleichen
oder dariiber eigene Erfahrungen relativieren wiirden, bzw. waren einige Jugendliche
in der Lage ihren Konsum von medialer Gewalt reflektorisch so zu verstehen und dies
zu benennen. Reale Gewaltdarstellungen in Informationssendungen wurden hingegen
als wesentlich ,,wirkungsvoller bewertet. Angefangen von Wut iiber berichtete Effek-
te struktureller Gewalt (z. B. soziale Ungerechtigkeit, politische Bevormundung) und
dem Bewusstsein einer durch die Medien und die Politik selektierten politischen In-
formation, die auf sprachlicher Ebene Erwachsener ohne die notwendigen Hin-
tergrundinformationen vermittelt wird, was insbesondere bei bildungsbenachteiligten
Jugendlichen eher zu einem Abwenden von Informationssendungen fiihrt. Berichte
liber reale Gewalt werden insbesondere von Kindern als bedrohlicher und fiir den
eigenen Alltag als bedeutsam klassifiziert. Deren Bedeutungsgrad scheint selbst bei
Kindern noch weit entfernt von einer etwaigen ,,Scary-world Hypothese* (vgl. Kapitel
4.3.2), fithrt aber insbesondere bei Kindern, weiblichen Jugendlichen und bei méannli-
chen Jugendlichen mit einem hohen Bildungsstand verstirkt zu Verunsicherungen und

einer erhdhten Angstneigung.

In der historischen, wie der aktuellen Diskussion um die schiadliche Wirkung von medialen Ge-
waltdarstellungen auf den (vor allem jugendlichen) Konsumenten nehmen Spielfilme und Bild-
schirmspiele (zur historischen Betrachtung der gesamten Entwicklung des Bildschirmspiels vgl.
ausfiihrlich: Lischka, 2002) aus dem sehr breit geficherten Feld des sogenannten Horrorgenres
eine absolut herausragenden Stellung ein.

Wie in diversen anderen Bereichen hauptséchlich visuell orientierter Medien wird innerhalb
dieses Genres mit verschiedenen Spannungselementen gearbeitet, d. h. durch Bildkomposi-
tionen, Bildschnitte, Lichteffekte und nicht zuletzt durch auditive Elemente wie Musik sowie
Gerduschkulissen, wird Spannung erzeugt. Zusétzlich zeichnet sich ein grofer Teil dieser ge-
waltdarstellenden Medien (insbesondere Filme, aber auch Spiele) durch einen wellenférmigen,

sich steigernden Verlauf aus, bei dem die Spannungshdhepunkte immer schneller aufeinander
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folgen. In vielen Féllen sind diese Spannungshdhepunkte mit Schockeffekten (mehr oder
minder extreme Gewaltdarstellungen als Stilmittel zum Spannungsaufbau) versehen, welche die
Wirkung auf den Zuschauer bzw. Spieler noch einmal steigern sollen. (vgl Hrof3, 2000, zu den

Grundlagen filmischer Narration vgl. Monaco, 1999; Wuss, 1999).

Im Folgenden werden das Medium Film und das Medium Bildschirmspiel weiter eingrenzend
beschrieben. Es sei aber noch einmal ausdriicklich darauf hingewiesen, dass die hier dargestell-
ten Betrachtungen und Zuordnungen verschiedener Medien nur eine von vielen Varianten dar-
stellen und keinerlei Letztgiiltigkeit fiir sich in Anspruch nehmen. Die Darstellung von Gewalt
findet sich dariiber hinaus haufig als iibergeordnetes Spektrum in verschiedensten Genres und
Darstellungsarten, als Stilmittel wie auch als zentrales Thema des medialen Inhaltes, was in den
folgenden zwei Kapiteln dargelegt werden soll.

Zu den verschiedenen ausfiihrlichen Genrebetrachtungen und ihren spezifischen Katego-
risierungen bzw. Kategorisierungsversuchen im Film vergleiche: Baumann (1989), Dirk &
Sowa (2000); Giesen (1980); Jung, Weil & Seesslen (1977); Kinder & Wieck (2001); Klewer
(1997 und 1998); Seesslen (1995 und 1996) sowie Seesslen & Weil (1980). Genrebetrach-
tungen und Kategorisierungen im Bereich der Bildschirmspiele finden sich u. a. in: Diehl &

Diehl (1993), Dittler (1993 & 1997), Laudowicz (1998) sowie Retschitzki & Gurtner (1997).

Gewalt als genreiibergreifendes Stilmittel

»Der Genuss des Horrors setzt voraus, dass das Dargestellte so
realistisch geschildert ist, dass es wahr sein und die Welt des Rezipi-
enten im Prinzip ebenso betreffen kénnte — dass es aber eben nicht
wahr ist, sondern nur eine Fiktion (Hervorhebung: Baumann).*
(Baumann, 1989, S. 71).

Die Darstellung von Gewalt als dramaturgischen Kristallisationspunkt oder als klimaktische
Brechung innerhalb eines Handlungsplots, ist ohne Zweifel in nahezu jedem Spielfilmgenre
(sieht man vielleicht von klassischen Komddien ab) mehr oder minder hiufig zu finden. Ins-
besondere im modernen Horrorfilm, seit Mitte der 70er Jahre, ist die exakte Setzung von
Schockmomenten durch die Darstellung extremer Gewalt an spezifischen Positionen der jewei-
ligen Handlung zum Standard geworden. Filmgewalt unterscheidet sich dabei insbesondere
durch die Inszenierung der eigentlichen Tat und deren hdufig irrealen Umgebungsplots. Hrof3
(2002b) benennt auf Basis dessen fiinf grundlegende Funktionen von Gewaltdarstellungen im

Film:
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8 Gewaltdarstellungen erzeugen innerhalb der Struktur des Plots Spannung.

2) Fiktionale Gewaltdarstellungen in Filmen involviert den Rezipienten emotional in
die Handlung und dient neben der Handlungsimmanenz dazu, (im filmanalytischen
Sinne) innere Prozesse der Protagonisten als dufleren Kampf darzustellen.

3) Die Darstellung von Gewalt kann die inhaltlichen Aspekte bzw. Aussagen eines
Films auf einen Hohepunkt zuspitzen und so den Rezipienten zu einer Standpunkt-
festlegung anregen oder auffordern.

4 Die Darstellung von (insbesondere exzessiver) Gewalt hat sich in der Entwicklung
der Filmgeschichte zu einer eigenen Kunstform im Sinne der ,,popular culture®
entwickelt. Als Beispiel seien hier insbesondere die Werke eines Quentin Tarantino
und John Woo genannt.

%) Mediale Gewaltdarstellungen in Filmen kénnen gerade durch ihre Irrealitit dem da-
nach suchenden Konsumenten eine ,spektakulire Show® bieten oder ihm eine

humorvolle bis sarkastische Distanzierung vom Alltagsleben ermoglichen.

Hrof3 (a.a.0.) vertritt entsprechend die Ansicht, dass die Forderung nach einer Verringerung
von Gewaltdarstellungen in Filmen weder den spielerisch-unterhaltsamen Komponenten eines
Films noch den thematisch-inhaltlichen Elementen Rechnung tragt.

Die in Filmen dargestellten Schockbilder kénnen inszenatorisch wie ein Gemilde wirken und
existieren innerhalb der jeweiligen szenischen Raumbegrenzung (Mikos, 2001a). Sie fiihren die
Blick- und Aufmerksamkeitsrichtung auf einen zentralen Punkt, der fiir gewo6hnlich schreckli-
ches bzw. als schrecklich empfundenes prasentiert. Hrol3 (2000) stellt hierzu fest, dass seiner
Ansicht nach diese Inszenierungstechniken fiir den Rezipienten schnell und leicht durch-
schaubar sind, was zu einer ,,Erwartungshaltung des nachsten Schocks* flihrt. Der Zuschauer
kann anhand von musikalischen Leitmotiven oder einer entsprechenden Gerduschkulisse schon
vorausahnen, wann der niachste Schockeffekt auf ihn wartet, sich somit vorbereiten auch hin-
sichtlich eines Hin- oder Wegschauens. Gleichzeitig erhoht diese dramaturgische Vorbereitung
in der ,,Erwartung des Unerwarteten® die Spannung beim Zuschauer. Insbesondere die Horror-
filme der letzten 10 Jahre haben wiederum diese Erwartungshaltung des Zuschauers zum Stil-
mittel erhoben. Der Spannungsaufbau wird vorgetiduscht, es werden bedrohliche Stimmungen
aufgebaut wo keine Bedrohungen sind, es finden Scheinangriffe statt und die Bedrohung er-
scheint in scheinbar , friedlichen* Sequenzen. Somit wird die Frage nach dem ,,Wann?*, ,,Wo?*
und ,,Wie?* zu einem der zentralen Rezeptionsinhalte beim Konsum von Horrorfilmen.

Carrol (1990) beschreibt die affektive Reaktion als zentrales Ziel dessen, was er als ,,Kunst-
Horror (Art- Horror) beschreibt (vgl. auch Mikos, 2001c) und die gesamte Palette der
Maglichkeiten drastischer Darstellung, aber auch Ungewissheit und Verunsicherung umfasst.
Die affektive Reaktion des Publikums bleibt allerdings zusétzlich ,,... an das Handeln der
Charaktere in spezifischen bedrohlichen Situationen und an deren emotionale Reaktionen auf

die Bedrohung gebunden ... (Carroll 1990, S. 92 f.).“ (Mikos, 2001c, S. 15).
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Aus einem narrativ, genreanalytischen Blickpunkt stellt Wuss (1999) die Verwendung von Ge-
waltdarstellungen als Stimulusmaterial dar, welches primdr Schock, Schrecken und Ekel her-
vorruft, selbst dann, wenn es gezielt eingesetzt ist, um etwa die Parabel oder Groteske auf die
Spitze ihrer Aussage zu treiben (Wuss nennt hier als Beispiel: Peter Greenaways Film ,,Der
Koch, der Dieb, seine Frau und ihr Liebhaber®). Dabei verlieren sich am Ende die vermittelten
Inhalte durch die Schockwirkung der gezeigten Ereignisse, da der Rezipient kaum in der Lage
sein wird, die gezeigten Bilder sofort distanziert als Kunstmittel zu klassifizieren. Wuss (a.a.0.)
vertritt damit eine gegensétzliche Haltung zur erlernten medialen Kompetenz und Medienerfah-
rung (Eckert et al., 1991), die genau zu einer solchen Befahigung der Betrachtung medialer In-
halte auf einer Metaebene fiihren wiirde, bzw. von den Rezipienten als zusdtzlicher Konsum-

anreiz beschrieben wird (vgl. Kapitel 2.4.2 sowie Eckert et al., 1991).

Gewalt als genreiibergreifender Inhalt und Thema

»Ich habe nichts gegen abstofiende Dinge oder Gewalt auf der Lein-
wand. Ich zeige dort Dinge, die mich im realen Leben beunruhigen,
und sage damit ja nicht, dass ich Gewalt mag. Im Gegenteil, ich
sage, sie erschreckt mich, ich méchte sie im Film diskutieren. Wenn
man einen Albtraum hatte, mdchte man anschliefsend auch dariiber
reden.*

(Regisseur David Cronenberg, zitiert in Dirk & Sowa, 2000, S. 50)

Gewalt und ihre Darstellung kann und muss als fester Bestandteil menschlicher Kommunikation
und Interaktion im Sinne sozialen Handelns (Wertheimer, 1986) betrachtet werden. Beides (Ge-
walt und ihre Darstellung) ist mindestens so alt wie die ersten bislang auffindbaren kulturell-
medialen AuBerungen unserer Spezies bzw. sogar ihrer phylogenetischen Vorfahren. Mit den
préhistorischen Hohlenmalereien des Paldolithikum beginnend und in der Antike ihre ersten
Hohepunkte erlebend, ist Gewalt als sozialer Faktor menschlichen Zusammenlebens in ver-
schiedensten Kunstformen und damit in verschiedensten Medien thematisiert worden (vgl.
Wertheimer, 1986). Der Wunsch des Menschen sich ,,Bilder von den Dingen* zu machen, so
auch von Gewalt, wird darin deutlich.

Gerade die Bedrohung, die von der Visualisierung gewalttdtiger Akte auszugehen scheint, ist in
der Vergangenheit in unterschiedlichsten Richtungen diskutiert und genutzt worden. Die
Diskussion um Funktion und Wirkung von dargestellter Gewalt auf den Betrachter hélt bereits
seit der Antike an (Wertheimer, 1986). Sowohl die Darstellung als auch die Diskussion um
diese, weisen mit dem Aufkommen audiovisueller Medien eine neue Qualitit auf. Zum Teil
sind die Ursachen dafiir in den Eigenschaften dieser Medien selbst zu suchen, so ermoglicht die
Kombination von Bild und Ton eine sehr direkte und authentisch wirkende Darstellung, welche
in den letzten Jahren durch entsprechende Tricktechnik selbst die unwirklichsten Szenarien als

real erscheinen ldsst, zumindest innerhalb ihrer visuellen Gestalt, selbst wenn der Rezipient sich
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ihrer Fiktionalitdt bewusst ist. Einen weiteren Aspekt der verdnderten Diskussion stellt die Ver-
breitung audiovisueller Medien im Laufe des vergangenen Jahrhunderts dar. Waren mediale
Darstellungen bis dahin nur Bildungseliten zugénglich oder konnten sie nur in spezifischen
Kontexten (z. B. in Kirchen oder Klostern, innerhalb von Gottesdiensten — sakral Kunst bzw.
Sakralabbildungen / Darstellung von Gewalt und Erotik als Bestandteil religidser Bilderwelten,
etwa Darstellungen des jlingsten Gerichtes, vgl. Bataille, 1981) rezipiert werden, wurden sie im
19. und vor allem 20. Jahrhundert zu absolutem Allgemeingut, welches von allen gesellschaftli-
chen Ebenen aus im gleichen oder zumindest &hnlichem Ausmaf3 konsumiert werden konnte.
Gewaltdarstellungen in Filmen, um die sich ein Grofteil des aktuellen 6ffentlichen Diskurses
dreht, werden von vielen Autoren nicht wertfrei als kiinstlerisches Motiv betrachtet, sondern als
Darstellung eines existentiellen Themas individueller wie auch gesellschaftlicher Entwick-
lungen. Insbesondere Carroll (1990) bezieht dies in seiner ,,Philosophy of Horror* auf die ge-
walthaltigsten Formen medialer (Kunst-)werke. Carrol sieht den modernen Horrorfilm bzw. die
Art der Gewaltdarstellung (die fiir dieses Genre typisch ist) als Ausdruck einer postmodernen
Sichtweise, in der reflexiv und die Traditionen der Moderne hinterfragend, Gewaltmotive als
ein ,,back to the roots* in Richtung eigener Korperlichkeit, in einer immer stirker durch Ent-
fremdung von eigener Humanitét (im Wortsinn) gepragten Welt, zu verstehen sind. Die Ver-
nichtung des Menschen im Film, wird von ihm parallel als Bild fiir eine Entwicklung betrachtet,
in welcher der moderne Mensch sein Vertrauen in Religion, nationalstaatlichen Zusammenhalt
oder die kausale Erklirbarkeit der Realitiit verloren hat. Ubrig geblieben sind Verunsicherung,
Verletzlichkeit der Menschenwiirde als Individuum und autonomes Subjekt, Willkiir, Ohnmacht
sowie Zufilligkeit individueller Lebensentwicklungen, die sich in den Darstellungen von Ge-
walt und Terror insbesondere innerhalb des Genres der Horrorfilme wiederfinden (vgl. HroB,
2000).

Einen anderen Blickpunkt auf die Korperlichkeit der gewaltdarstellenden Medien und natiirlich
insbesondere der extremen Korperlichkeit im gewaltdarstellenden Film (Horrorfilm) beschreibt
Hartwig (1986), indem er kindliche Zugédnge vermutet, bei denen Dinge zerstort werden, um in
ihr Inneres zu schauen und es zu verstehen. Verstindnis und Funktionalitit des Korpers werden
so zu zentralen Themen, welche die Grundlage, den inneren Kern fiir die Gestaltung und
Stabilitit des Selbst bilden. Korperbilder und insbesondere das Bild des eigenen Korpers be-
stimmen wéhrend des gesamten Lebens in entscheidendem MaBle das Selbstgefiihl und die
Selbstbewertung eines Menschen. Die Zerstérung oder Verdnderung solcher Korperbilder auf
medialer Ebene spielt somit entsprechend mit Urdngsten der Vernichtung dieser narzisstischen
Stabilitdt (Hartwig, 1986).

Gewaltdarstellung als Thema, welches weit iiber den Horrorfilm oder das Horrorspiel hin-
ausgeht, scheint in diesen Genres nichts desto trotz eine besondere inhaltliche Bedeutung zu
transportieren. Diese lassen sich zu einem Grofiteil aus den weiter unten erlduterten Thesen zur
Zugangsattraktivitit und zum Rezeptionsprozess erschlieBen. Die transportierten Inhalte sind es
letztendlich, die eine Zuwendung und den Konsum medialer Gewaltdarstellung erkldrbar ma-

chen (vgl. Kapitel 4.2.1 und 4.2.2 sowie Baumann, 1989; Hrof3, 2000 und ReB3, 1990).
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AbschlieBend lédsst sich hier die Frage nach einer etwaigen ,Pathologie der Produzenten*
stellen. Baumann (1989, S. 56) zitiert den Horrorroman Autor Stephen King, der das Schreiben
solcher Inhalte darstellt, als: ,,eine Art Sicherheitsventil, wenn man sich seine Obsessionen
durch einen kreativen Akt vom Halse schafft. Ich halte es durchaus nicht fiir ausgeschlossen,
dass ich — ausgestattet mit einer hiibschen Zwangsjacke — in einer Klapsmiihle gelandet wdre,
hdtte ich die Fdihigkeit zum Schreiben nicht gehabt.” (King Interview mit R. D. Nolane, 1982,
S.4 in: Science Fiction Times Nr. 152). Neben der Fragestellung, ob es nicht durchaus wiin-
schenswert sei, wenn Menschen eigene Traumatisierungen oder psychische ,,.Defekte” (oder
auch Gewaltbereitschaft, vgl. Schiffer, 1999) durch kiinstlerische Betdtigung verarbeiten, bleibt
hier sicherlich die Feststellung, dass wohl nahezu jede kiinstlerische AuBerung einen Akt der
Darbietung (und vielleicht auch der Verarbeitung) innerpsychischer Gegebenheiten darstellt
oder zumindest zwangsldufig auf den biographischen Voraussetzungen und aktuellen Lebens-

weltzusammenhéngen eines Kiinstlers fult (Baumann, 1989).

Das Medium ,,Film*

wDer Gegenstand der nachahmenden Darstellung in der Tragddie
ist nicht nur eine in sich abgeschlossene Handlung, sondern Vor-
ginge, die Furcht und Mitleid erregen. Die Dramen erhalten
diesen Charakter vor allem dadurch, dass die Ereignisse zwar aus
dem inneren Zusammenhang, aber wider Erwarten eintreten. (Her-
vorhebungen durch den Autor)*

(Aristoteles, Poetik, zitiert nach Wuss, 1999, S. 99).

Gewalthaltige Filme finden sich vor allem in den Genres: Actionfilm, Horrorfilm, Kriegsfilm,
Science Fiction und Thriller. Herausragend ist dabei der sogenannte Splatterfilm (vom Slangbe-
griff to splatt = zerplatzen) als Subgruppe des Horrorfilms, der vor allem gekennzeichnet ist
durch extrem detailliert und explizit dargestellte Gewaltszenen. Nicht selten sind die entspre-
chenden Handlungen iiberzogen blutig und brutal inszeniert. Der Splatterfilm ldsst sich
urspriinglich vor allem der Sparte der Horrorfilme zuordnen. Filme dieser Machart tauchten
erstmalig gehduft Ende der sechziger Jahre auf, was weniger mit einem zeitgeistbedingten gro-
Beren Interesse an Gewalt und Tod zu tun hatte, als vielmehr mit der sich stark verbessernden
Tricktechnik, die es Filmemachern ermoglichte auch hiarteste Gewaltakte mehr oder minder
realistisch darzustellen. Den Hohepunkt der Splatterfilméra findet man allerdings erst Mitte der
achtziger Jahre. Insbesondere das, in dieser Zeit zum Massenmedium werdende, Video sorgte
fiir einen gigantischen Boom von ,,Hardcore® — Gewaltfilmen (zur historischen Entwicklung
vgl. ausfiihrlich Dirk & Sowa, 2000; Giesen, 1980, Klewer, 1997 & 1998 ).

Betrachtet man die aktuelle Filmlandschaft, so wird man unweigerlich feststellen, dass soge-
nannte Splatterelemente inzwischen auch auflerhalb des Horrorfilms auf breiter Basis zum Ein-

satz kommen. Beispiele hierfiir wéiren Filme wie ,Braveheart” (USA, 1996) (biographische
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Verfilmung des Lebens des schottischen Volkshelden William Wallace) dem unter anderem
funf Oscars von der amerikanischen Filmakademie verlichen wurden oder ,,Der Soldat James
Ryan* (,,Saving Private Ryan®) von Steven Spielberg (USA, 1998), der sich zum Subgenre An-
tikriegsfilm zéhlt (zur Problematik der Gewaltdarstellung insbesondere in der Anfangssequenz
des Films vgl. Bohrmann, 2002). Innerhalb des Genres Horrorfilm hat eher eine Renaissance
des ,,Horrors im eigenen Kopf™ stattgefunden. So zeigten Blockbuster wie ,,Blair Witch Pro-
jekt (USA, 1999), ,,Signs* (USA, 2002) oder ,,Ring™ (USA, 2003 / Original: Japan, 1998) na-
hezu keine direkte Gewaltdarstellung. Abbilder der Gewalt blieben der Phantasie des Zuschau-
ers liberlassen.

Die in der vorliegenden Untersuchung verwendeten Filme konnen als charakteristisch fiir ihr je-
weiliges Genre (Psychothriller, Horror [incl. Splatter], Science Fiction und Science Fiction
Horror) gelten, d. h. bei ihnen findet man die typische Dramaturgie, mit den klassischen
Charakteren, den entsprechenden Bildkompositionen und Kameraeinstellungen, die ener-
vierenden Klanggemailde und entsprechende Musikkompositionen, welche fiir das jeweilige
Genre ebenfalls als klassisch gelten, bzw. wegweisend fiir deren filmische Epigonen waren (zu
den Inhalten der Filme siehe weiter unten). Diese medialen Strukturen finden sich mehr oder
weniger stark ausgeprdgt im Grofteil der jeweiligen Genre Abkémmlinge, so dass von der
Wirkung der hier verwendeten Filme, auf die moglichen Effekte der dramaturgischen Struk-
turen ihrer medialen Verwandtschaft geschlossen werden kann.

Die ausgewihlten Filme sollten neben dem Beinhalten klassischer genretypische Stilelemente
und Handlungsversatzstiicke (vgl. hierzu Baumann, 1989) eine gro3tmdgliche Néhe zu Drama-
turgie, Bilderwelten und Sehperspektiven von Bildschirmspielen des untersuchten Genres der
Ego-Shooter aufweisen, damit eine grofitmogliche Vergleichbarkeit gegeben ist. Ein besonderes
Augenmerk galt hier dem ,,First Person View", der Ich-Perspektive. Der Spieler in einem 3D-
Shooter sieht durch die Augen der Spielfigur, einzig auf dem Bildschirm sichtbarer Teil ist die
Waffenhand, entsprechend dem eigenen realen Sichtfeld in einer vorstellbaren Realsituation.
Innerhalb des Films nennt man diese Perspektive: ,,die subjektive Kamera®, d. h. der Zuschauer
sieht mit den Augen (meist) der Hauptfigur oder aber durch die Augen des Kontrahenten (die
subjektive Sicht des Téters, vgl. Wulff, 1997). Im Film ,,Das Schweigen der Lammer* (der in
der vorliegenden Untersuchung verwendet wurde) wird diese Technik exzessiv angewandt. Jo-
nathan Demme, der Regisseur beschreibt dieses Vorgehen in seinem Film wie folgt: ,,Unser
stilistisches Konzept war, der Kamera den absoluten subjektiven Blick von Jodie (Foster, die
Clarice spielt) zu geben. Alle sprechen direkt in die Kamera und die Kamera sieht all das, was
sie auch sieht. Ich hielt das fiir notwendig — nicht einfach nur um Clarice zu etwas besonderem
zu machen, sondern um das Publikum zusammen mit ihr ins Zentrum der Identifikation zu zie-
hen.” (1991 in ,Interview™, aus DVD Booklet, 2001, S. 2).

In der finalen ,,Showdown* Sequenz wird diese Technik auf die Spitze getrieben, wenn aus der
bis zu diesem Zeitpunkt regelméBig subjektiven Perspektive der Heldin, in die subjektive Per-
spektive ihres Gegners (ein soziopathischer Serienkiller) gewechselt wird. Diese Sequenz wird
noch verstérkt durch eine Ego-Shooter identische Bildkomposition, der Téter blickt durch eine
Nachtsichtbrille und sieht wie auf einem Bildschirm ausschlief8lich seine Waffenhand innerhalb

des szenischen Interieurs.
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Die subjektive Kameraperspektive ist eine klassische Methode zum Spannungsaufbau und dient
zusitzlich, wenn sie die Perspektive des Téters einnimmt der Entwicklung von ,,Suspense® (der
Zuschauer hat ein groBeres Wissen iiber die bevorstehende Gefahr als die Protagonisten im
Film, die dieser Gefahr [in Kiirze] ausgesetzt sind — zumindest aber weifl man als Zuschauer um
welche Defizite an Information der Protagonisten es sich handelt; vgl. Wuss, 1999). Suspense
verstarkt nicht nur die Spannung des Plots, sondern sorgt fiir die Bewusstmachung des Erleben-
sprozesses innerhalb der Rezeption, der Rezipient wird somit zum Teilhaber der medialen Ge-
schehnisse (Wuss, 1999). Vor allem Filme aus dem Subgenre des sog. Stalker- oder Slasher-
Films haben diese dramaturgische Technik vielfach angewandt (zur Genrebetrachtung vgl. Dirk
& Sowa, 2000; Westphal & Lukas, 2000). Berithmte Beispiele wéiren die ,,Psycho — Dusch-
szene“ und die ,,Halloween — Startsequenz* (zur Bedeutung der subjektiven Kamera vergleiche
auch Hrof3, 2000 sowie Westphal & Lukas, 2000). In allen in dieser Untersuchung eingesetzten
Filmen stellt sie ein Teilkonzept der Bildkomposition dar, erreicht aber ihren Héhepunkt im o.
g. Psychothriller.

Eine eher dramaturgische Komponente, die als vergleichbarer Inhaltsaspekt zwischen Spielfilm
und Bildschirmspiel diente, bestand in der Handlungsumwelt. Die ausgewdhlten Filme
beinhalteten zumindest phasenweise (in den Filmen ,,Aliens®, ,,Zombie* und ,,Die Fiirsten der
Dunkelheit nahezu durchgéngig) klaustrophobische, labyrinthartige Handlungsumgebungen,
aus denen es fiir die Protagonisten galt zu entkommen. In den drei genannten Filmen handelt es
sich bei Ersterem um ein riesiges Frachtraumschiff, beim Zweiten um eine amerikanische Kauf-
hausanlage ,,auf der griinen Wiese* und beim dritten Film um eine verwinkelte Kirchen- bzw.
Klosteranlage. Diese dramaturgischen Kompositionen stellen keine Ausnahmeerscheinung dar,
sondern konnen als klassisches Versatzstiick bewertet werden.

Den letzten als wichtig erachteten vergleichbaren Inhaltsaspekt, stellten die fiir die Protagonis-
ten zwangsweise notwendigen Handlungsmuster dar. In allen verwendeten Filmen muss der
Held bzw. die Heldin aus einer im Grunde ,,unschuldigen” Position heraus einem {iber-
méchtigen Gegner widerstehen. Diese Selbstverteidigung, als Handlungsgrundlage und Zwang
zum Schutz eigener Unversehrtheit oder der anderer Mit-Protagonisten, kann nur unter Einsatz
massiver physischer Gewalt erfolgreich sein, da das erklarte Ziel des Gegners die Vernichtung
des Protagonisten darstellt. Baumann (1989, S.133 f) spricht in diesem Zusammenhang vom
»Prinzip der gerechtfertigten Notwehr*, welche innerhalb des Plots jedwede Form der Gewalt-
anwendung dem Aggressor gegeniiber rechtfertigt, als einziges Mittel zum Erhalt der eigenen
Existenz (vgl. zur Zugangsattraktivitit durch das Gerechtigkeitsmotiv Kap. 4.2.1 sowie Zill-
mann, 1998). Die Gegner rekrutieren sich aus AuBerirdischen (,,Aliens®, ,,Star Ship Troopers*),
Soziopathen (,,Das Schweigen der Lammer®), iiberirdisch-mythologisch-religiosen Lebens-
formen (,,Die Fiirsten der Dunkelheit*) und Monstren bzw. sog. Halbwesen (,,Zombie*) (zu den

Archetypen des Horrorfilms vgl. Baumann, 1989 und Hrof3, 2000).
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Im Folgenden werden kurze Inhaltsangaben und wichtige Daten der verwendeten Filme aus ein-

schldgigen Lexika dargelegt.

FILMDATEN

1) Das Schweigen der Limmer (THE SILENCE OF THE LAMBS)

Eine junge FBI-Anwérterin wird bei der Verfolgung eines krankhaften Frauenmérders auf
einen gefdhrlichen Soziopathen angesetzt, der einst ein brillanter Psychiater war, aber
selbst zum kannibalistischen Mérder wurde. Thr Ringen mit dem genialen Morder endet,
nachdem ihr Kindheitstrauma erneut hervorbricht und der Frauenmérder zur Strecke ge-
bracht ist, in einer Patt-Situation. (USA, 1990, 118 M., Thriller)

FSK: ab 16

Verleih: Columbia Tri-Star, RCA/Columbia (Video)
Erstauffithrung: 11.4.1991/5.11.1991 Video/5.3.1994 RTL
Regie: Jonathan Demme

Quelle: Lexikon des Internationalen Films (CD-ROM)
Copyright 1996 Systhema Verlag, Miinchen

2) Die Fiirsten der Dunkelheit (PRINCE OF DARKNESS)

In der unterirdischen Kapelle einer ausgestorbenen antiken Bruderschaft macht sich eine
Gruppe Wissenschaftler daran, ein mysteridoses Gefdl mit einer Fliissigkeit zu untersu-
chen, von der unheilvolle Krifte auszugehen scheinen. Als sie erkennen, dass sie es mit
dem Satan personlich zu tun haben, ist es zu spét: ein grassliches Gemetzel nimmt seinen
Lauf. (USA, 1987, Scope, 101 M., Horrorfilm)

FSK: ab 16

Verleih: Senator, Starlight (Video)
Erstauffiihrung: 5.5.1988/2.11.1988 Video
Regie: John Carpenter

Quelle: Lexikon des Internationalen Films (CD-ROM)
Copyright 1996 Systhema Verlag, Miinchen

3) Starship Troopers

Irgendwann in der Zukunft gibt es auf der Erde nur noch ein totalitires System, welches
ganz auf die Stérke seines Militérs setzt. Dies ist um so wichtiger, denn die Erde und seine
Kolonien werden immer wieder von feindlichen Riesen-Insekten, die aus der Tiefe des
Alls kommen, angegriffen. Irgendwann ruft einer den totalen Krieg aus und so ziehen die ,,
Starship Troopers® los, um den ,,Bugs* den Garaus zu machen. Im Mittelpunkt der Hand-
lung stehen die Schicksale von mehreren Highschool-Abgéngern, die sich freiwillig ge-
meldet haben und schon bald ihren ersten Fronteinsatz erleben. (USA 1997 Paul Verhoe-
ven; 127 M.)

FSK ab 18

Aus:  Lehr, Markus & Trebbin, Frank (Hrsg.) (1998). Frank Trebbins: Die Angst sitzt
neben Dir. Gesamtausgabe. Schénwalde: Selbstverlag Frank Trebbin.
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4) Aliens - Die Riickkehr (ALIENS (Alien II))

Mit einer Elite-Einheit kehrt die Frau, die auf einer fritheren Expedition grauenvolle
Abenteuer mit einem auBerirdischen Monster (,,Aliens - Das unheimliche Wesen aus einer
fremden Welt®) erlebte, auf den Planeten des damaligen Geschehens zuriick. Im bes-
tialischen Kampf mit demselben Gegner rettet sie sich und ein kleines Madchen. (USA,
1986, Scope, 137 M., Science-Fiction-Film / Horrorfilm)

FSK: ab 16

Verleih: 20™ Century-Fox (auch 70mm), 20" Century Fox (16 mm),
CBS/Fox (Video)

Erstauffithrung: 13.11.1986/Dezember 1987 Video/28.12.1990 Kino DDR

Regie: James Cameron

Quelle: Lexikon des Internationalen Films (CD-ROM)
Copyright 1996 Systhema Verlag, Miinchen

5) Zombie (ZOMBIE - DAWN OF THE DEAD)
Eine bislang unbekannte Seuche ldsst Tote als menschenfressende Ungeheuer auferstehen.
Wer von einem solchen Zombie angefallen wurde, verwandelt sich selbst in einen Untoten
- eine epidemische Invasion breitet sich iiber den Kontinent aus. Eine Gruppe tber-
lebender Landbewohner rettet sich in einen Supermarkt und beginnt einen aussichtslosen
Kampf. (USA, 1977, 118 M., Horrorfilm / Thriller)

FSK: ab 18 (Verwendung fand die FSK 18 freigegebene VHS Version von 1998

Verleih: Neue Constantin / Marketing, u.a. (Video)
Erstauffithrung: 2.8.1979 / 1981 Video Erstverdffentlichung
Regie: George A. Romero

Quelle: Lexikon des Internationalen Films (CD-ROM)
Copyright 1996 Systhema Verlag, Miinchen

Anmerkung: ecine aufschlussreiche Analyse und Interpretation des Films von Romero
findet sich bei Faulstich, 2000
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3.4

Das Medium ,,Bildschirmspiel*

Obwohl Bildschirmspiele zur Alltagsrealitit zumindest innerhalb der Industrienationen gehdren
diirften, sind sie ein noch so junger (und fiir viele Menschen ein relativ unbekannter bzw. neu-
er) Zweig der medialen Entwicklung, dass es notwendig erscheint, grundlegender {iber Formen
und Strukturen der Bildschirmspiele zu sprechen, um dann eine Eingrenzung in Richtung der
untersuchten Epigonen vorzunehmen. Zudem unterscheiden sich Bildschirmspiele in wesentli-
chen Aspekten von anderen Arten audio-visueller Medien. Die visuelle Strukturierung der
allermeisten aktuellen Bildschirmspiele besteht nach St (2003) aus fiinf Elementen:
Steuermeniis, Videosequenzen, Spielsequenzen, Ubersichtskarten und Tutorials. Diese visu-
ellen Strukturen begleiten das eigentliche Spielgeschehen und ermdglichen entweder wiederum
technische wie inhaltliche Beeinflussungen oder tragen die Handlung mit filmischen Elementen
weiter. Ein Bildschirmspiel stellt eine interaktive Aufgabe dar und steht somit einem deutlich
passivem Konsum anderer medialer ,,Ereignisse” gegeniiber. Sinn und Zweck jeden Spiels ist
es, ein spezifisches Ziel zu erreichen. Um ein entsprechendes Ergebnis zu erzielen, muss das
Spiel, innerhalb seiner Regeln, erfolgreich bewiltigt werden. Bei Bildschirmspielen kommt der
Faktor der technischen Moglichkeiten der individuellen Ausriistung des jeweiligen Spielers hin-
zu. Dariiber hinaus sind die Fertigkeiten des Spielenden und sein Engagement flir die Aufgabe

des Spieles von zentraler Bedeutung fiir die erfolgreiche Bewaltigung der Spielaufgabe.

Die von Bildschirmspielen verlangten Fertigkeiten sind:

. Konzentration:
in den meisten Bildschirmspielen wird von den Spiclenden erwartet, dass sie (zu-
mindest phasenweise) ihre gesamte Konzentration auf das Spielgeschehen richten; um
im Spiel erfolgreich zu sein, muss der Spielverlauf beobachtet werden, Mitteilungen
und Signale miissen exakt und meist direkt wahrgenommen sowie zum richtigen Zeit-
punkt in Spielaktion umgesetzt werden;

. Problemlosefertigkeiten:
die Form der verlangten Problemldsefertigkeiten kann in Bildschirmspielen extrem va-
riieren; diese konnen taktisch / strategischer Natur sein, konnen aber auch das logische
Denkvermdgen (z. B. Kombinatorik), die Fahigkeit raumlicher Orientierung oder die
Fahigkeit zur Mustererkennung ansprechen;

. Kreativitit:
Bildschirmspiele verlangen Kreativitit, zum einen im Sinne eines Querdenkens, wenn
es in Spielen (z. B. nicht lineare Adventures oder 3D-Shooter) darum geht, ungewo6hn-
liche Losungswege zu entwickeln oder zumindest die von den Entwicklern erdachten
ungewoOhnlichen Losungswege nachzuvollziehen sowie zum anderen, wenn der
Spielende eigene Objekte oder sogar Rollen innerhalb des Spiels (z. B. Rollenspicle

oder Aufbausimulationen) kreieren und ausfiillen muss (dabei kann das Spielerverhal-
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ten natiirlich immer nur in den Grenzen kreativ sein, die vom jeweiligen Spiel
vorgegeben sind);

. Reaktionsvermogen:
insbesondere die Spiele aus dem Bereich ,,Action verlangen von den Spielenden teil-
weise extrem kurze Reaktionszeiten ab; Spielsituationen bzw. die virtuelle Handlungs-
situation muss erfasst werden und innerhalb kiirzester Zeit eine virtuelle Reaktion im
Sinne des besten Spielzuges erfolgen, um innerhalb des Spiels bzw. des aktuellen
Zuges erfolgreich zu sein; insbesondere die sogenannten Echtzeitspiele verlangen vom
Spielenden regelméBig das Spielen unter Zeitlimits;

. Feinmotorik:
die Auge-Hand-Koordination stellt bei Bildschirmspielen die wichtigste feinmoto-
rische Fertigkeit dar; unabhéngig vom Eingabe- bzw. Steuergerdt (Tastatur, Maus,
Joystick, Gamepad oder Lenkrad) miissen visuelle Bildschirminformationen, die unter
Umsténden nur aus winzigen Punkten (z. B. bei weit entfernten Objekten) bestehen, in
unterschiedliche, vom Steuergerdt abhéngige und haufig selbst von Spiel zu Spiel des
identischen Genres massiv variierende, Steuerungshandlungen umgesetzt werden;

(vgl. Hoelscher, 1994).

Zusitzlich erfordern insbesondere Bildschirmspiele, innerhalb derer man sich in dreidimensio-
nalen Spielumgebungen bewegen muss, die Fahigkeit solche dimensionierten visuellen Struk-
turen als Aktionsraum zu erfassen und mit Hilfe der Steuerungsgerite (Interface) innerhalb
dieses Aktionsraumes &dhnlich wie in der Realitdt oder unter spezifischen realititsfernen
physikalischen Bedingungen zu agieren. Dies geschieht natiirlich immer in den Grenzen der
Maoglichkeiten des jeweiligen Spiels, zeigt sich aber vor allem in Anbetracht der Spielentwick-
lung der jlingsten Zeit, mit Spielen mit komplexer physikalisch korrekt funktionierender Um-
welt (z. B. Spiele wie ,,S.T.A.L.K.E.R.“ oder ,,Far Cry*), als eine immer wichtigere Fertigkeit,
um innerhalb des Spiels erfolgreich sein zu konnen. Keitel (2003) beschreibt diese Spiel-Envi-
ronments als digital vermittelte Erlebniswelten, die aus bewegten Bildern, Videosequenzen,
Sound, Musik, sprachlichen Elementen und mehrdimensionalen Landschaften bestehen. Die
Verkniipfung bzw. Integration unterschiedlicher audiovisueller Medien (Film, Musikvideo,
Popmusik, Internet) machen das Bildschirmspiel zum vorldufigen Endprodukt und durch die in-
hirente Multimedialitdt zur Quintessenz einer langen medialen Entwicklung. Die Notwendig-
keit der aktiven Auseinandersetzung (Navigieren und Interagieren innerhalb digitaler Welten)
zur Entwicklung des Spielplots und damit des Erlebnisraumes erzeugt den zusétzlichen beson-
deren Reiz und die intrinsische Motivation der Fortfilhrung des Spiels. Diese formalen
Elemente bedingen somit eine Appellstruktur des Bildschirmspiels. Erst wenn der Spieler aktiv
wird, kann er etwas erleben.

Aus den Anforderungen, die Bildschirmspiele an den Spieler stellen, ergeben sich, neben den
,,;moralisch-ethischen* Wirkthesen in Richtung sozialschiddlicher Personlichkeitsverdnderungen,
ebenfalls Wirkungsthesen in Richtung einer utilitaristisch-pragmatischen Betrachtung, die den

Bildschirmspielen zumindest Chancen auf den Erwerb verschiedener Fertigkeiten und Kompe-
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tenzen (s. 0.) zuschreiben (vgl. Fritz, 1995). In einem Artikel der Web-Prisenz der Siiddeut-
schen Zeitung findet sich zudem das Beispiel einer Verwendung von Ego-Shootern zur verhal-
tenstherapeutischen, systematischen Desensibilisierung (bis hin zum Flooding) bei Arachno-
phobie, Klaustrophobie und Hohenangsterkrankungen durch eine kanadische Forschergruppe
(Schulte v. Drach, 2003; zur Verwendung virtueller Realitdt in der Angsttherapie vgl. auch
Schubert & Regenbrecht, 2002).

Spiele und damit auch Bildschirmspiele konstituieren sich auf Basis klar definierter Regeln.
Entsprechend existieren die jeweiligen Spielwelten innerhalb dieses Regelwerks, welches mehr
oder minder deutlich abgetrennt ist vom ,,Regelwerk™ der Realitdt, aber immer deutlich als
spielinhdrente Ordnung gekennzeichnet ist. Im Unterschied zum ,,;normalen® Spiel, in dem die
Regeln vor Spielbeginn einigermafen vollstindig erfasst werden miissen, um das Spiel ausfiih-
ren zu konnen, bedarf es beim Bildschirmspiel eher des Wissens um die grundsétzliche Vorge-
hensweise innerhalb eines bestimmten Genres. Die speziellen Regeln des einzelnen Spiels bzw.
der jeweiligen Spielwelt konnen hiufig erst im Laufe des Spiels erarbeitet werden, d. h. erst
wenn man an einer bestimmten Stelle des Spiels angelangt ist, bedarf es unter Umsténden einer
spezifischen Fertigkeit (was dazu fiihren kann, dass eine Spielsequenz mehrfach wiederholt
werden muss, bevor man sie meistert), oder man sieht sich mit einer Situation konfrontiert, die
den bisherigen Regeln zuwiderlduft. Dies erhoht zusétzlich den dynamischen Eindruck des
Spiels, die Interaktivitidt und vor allem den Eindruck eines ,,realistischen* Verlaufs zumindest
in der virtuellen Welt (die individuelle Lebenswirklichkeit eines Individuums und das Individu-
um selbst verdndern die Regeln ebenfalls stindig, im Rahmen grundsétzlicher Gegebenheiten
und Fertigkeiten). Auch innerhalb des Bildschirmspiels ist es mdglich zu mogeln. Durch Erwei-
terungscodes (Cheats) konnen der Spielfigur besondere Féahigkeiten gegeben werden oder die
Umwelt so manipuliert werden, dass sie keine Gefahr mehr fiir den Protagonisten darstellt. Zu-
satzlich gibt es fiir viele Spiele Komplettlosungen, in denen zumindest ein moglicher Weg be-
schrieben wird, das Spiel erfolgreich zu beenden. Die Suche nach passenden Cheats und Lo-
sungen im Internet und den einschligigen Fachzeitschriften stellt scheinbar einen nicht un-
erheblichen Teil des Spielspalles und der Spannung beim Spielen eines Bildschirmspiels dar
(Keitel, 2003) und erweitert somit das ,,Spielgeschehen, zumindest aber die grundsitzliche
Beschiftigung mit dem Spiel, iiber den virtuellen Plotraum des Spiels hinaus.

Bildschirmspiele teilen sich, dhnlich wie im Bereich des Spielfilms, in eine Reihe von Genres,
Stilarten und Schwierigkeitsgraden auf. Die wichtigsten Arten von Spielen sind Abenteuer-/Ac-
tionspiele (mit den Untergruppen: Adventures, 3D Actionspiele, Rollenspiele), Simulationss-
piele (mit den Untergruppen: Gesellschaftssimulationen, Lifesimulations, Wirtschaftssimu-
lationen, Flugsimulationen, Sportspiele und Renn- oder Fahrspiele), ,,shoot ‘em ups” (andere
Bezeichnungen: Ego-Shooter, First person shooter, 3D-Shooter), ,,beat "em ups* (Kampfsport-
spiele), Strategiespiele und ,,Jump and Run“-Spiele (vgl. u. a. die Genreunterteilungen bei Ditt-
ler, 1993 & 1997; Diehl & Diehl, 1995; Retschitzki & Gurtner, 1997 oder Laudowicz, 1998).
Die in dieser Untersuchung betrachtete Gattung der Ego-Shooter wird im Folgenden einge-
hender beschrieben.

Ego-Shooter werden auch ,,3D Shooter®, ,,Shoot ‘em ups* oder ,,First Person Shooter” (FPS)
genannt. Vereinfacht ausgedriickt hat der Spieler in diesen Spielen hauptsichlich die Aufgabe
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so viele Gegner zu eliminieren wie moglich, um selbst zu iiberleben. Dariiber hinaus muss es
dem Spieler gelingen, sich in den labyrinthartigen, meist klaustrophobisch anmutenden Spie-
lumgebungen zurechtzufinden, um zum Ausgang des jeweiligen Levels zu kommen. Das Spiel
wird aus der Ich-Perspektive (,First-Person-View*) gespielt, wobei man sich durch
dreidimensionale Rdumlichkeiten, Gebdude und Landschaften bewegt, in denen man dann auf
seine Gegner trifft. Eliminiert man diese nicht schnell genug, wird man selbst zum Opfer der
Angreifer. Insbesondere durch die Ich-Perspektive wird dabei ein hohes Maf3 an Identifikation
mit der Spielfigur ermdglicht. Ladas (2002) zweifelt die Moglichkeit einer verstdrkten Identifi-
kation allein durch die Ich-Perspektive massiv an. Seiner Ansicht nach leiden Bildschirmspiele
an der plakativen und psychodynamisch oberflichlichen Zeichnung der Charaktere und des
Handlungsplots, was einer intensiveren Identifikationen mit Helden oder auch Opfern innerhalb
der Spielwelt extrem entgegenwirkt. Gewalt ist letztlich motivational an das Vorankommen in-
nerhalb des Spiels gebunden, Tater und Opfer werden nur unzureichend narrativ eingebettet, so
dass eine empathische Identifikation mit den Handelnden kaum stattfinden konnte (zur weiteren
Kritik an der Identifikationshypothese vgl. HroB3, 2000 sowie Kapitel 4.2.2). Klassische
Spielereihen sind ,,Doom*, ,, Duke Nukem® und“ Quake”. Unter den aktuellen Vertretern
findet sich neuerdings zusétzlich die Untergruppe der sogenannten ,,Taktik Shooter*, die sich
dadurch auszeichnen, dass ihr Spielhintergrund fast immer eine reale Basis hat (Kriege, Terro-
rismusbekdmpfung, Polizeieinsétze) und ein taktisches Element hinzu kommt, da Gruppen von
Spielfiguren mit unterschiedlichen Fahigkeiten und Funktionen gelenkt bzw. eingesetzt werden
miissen und die Spielziele meist wesentlich komplexer sind, z. B. Geiselbefreiung, die nur dann
gelingt, wenn der Gegner nichts vom Eindringen der Befreier bemerkt.

Um den Fokus auf die Unterschiede interaktiver und nicht-interaktiver Rezeption richten zu
konnen, war es wichtig aus dem Feld der inkriminierten Ego-Shooter Spiele auszuwéhlen, die
in Bildkomposition und Dramaturgie den verwendeten Spielfilmen zumindest strukturell nahe
kommen. Wie im vorherigen Kapitel dargelegt, waren Handlungs- und Umweltkonzeptionen
dabei von ebenso groBler Bedeutung wie die visuelle Perspektive des Rezipienten.

Verwendung fanden, wenn mdglich die Spiele ,,Unreal”, ,Requiem™ und ,,Quake” sowie
»Doom II“ und ,,Alien Trilogie“, letztere zwei konnten aufgrund der geringen Systemvoraus-
setzungen in jedem Fall gespielt werden. ,,Alien Trilogie* stellt die direkte Umsetzung der Ali-
en Filmreihe als Bildschirmspiel dar, was hinsichtlich der Ndhe zur filmischen Vorlage die
Verwandtschaft zwischen Spielfilmen und Bildschirmspielen des jeweiligen Genres noch ein-
mal besonders hervorhebt. ,,Shadow Warrior*, , Rise of the Triad” und ,,Duke Nukem 3D
wurden als Ersatzspiele fiir Computer mit geringerer Prozessorleistung eingesetzt, falls oben
genannte Spiele nicht einsetzbar waren (vgl. hierzu Kap. 5.3).

,,unreal und ,,Rise of the Triad* zeichneten sich noch durch einen weiteren Identifikationsfak-
tor aus, da beide die Moglichkeit besaBlen, das Geschlecht der Protagonisten frei zu wéhlen,
was die Identifikation mit der Spielfigur noch weiter férdern kann. In ,,Alien Trilogie ist die
Spielfigur eine Frau (Ripley), in allen anderen Spielen ein médnnliches Wesen (in Requiem ein

ménnlicher Engel).
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Es folgen kurze Inhaltsbeschreibungen der verwendeten Ego-Shooter.

o Quake:

»Die Menschheit wird von einer finsteren Alien-Rasse vom Planeten Stroggos ange-
griffen. In einer ausweglosen Situation besteht die letzte Chance der Menschheit dar-
in, Stroggos mit Einmannkapseln zu attackieren — in jeder Kapsel steckt je ein Eli-
tesoldat. Doch wie nicht anders zu erwarten, geht bei einer wirklich diisteren Ge-
schichte alles schief, denn nur eine Kapsel kommt heil im Feindesland an. An dieser
Stelle iibernimmt der Gamer die Rolle des Uberlebenden und zahlt den Aliens ihren
Vernichtungsfeldzug heim. (Fromm, 2003, S. 34)

(Hersteller: id Software / 1996)
. Unreal:

,»Der Spieler schliipft in die Rolle eines Strafgefangenen (ménnlich oder weiblich,
Anmerkung des Autors) und befindet sich gerade auf dem Raumkreuzer (...), der zu
einem Gefingnisplaneten unterwegs ist. Auf dem Weg kommt es zur Katastrophe: Das
Schiff muss notlanden. (...). Auf sich alleine gestellt muss der Gamer hier fortan den
Ausweg aus dem Raumschiff finden und stellt schnell fest, dass ihm bosartige AufSer-
irdische nach dem Leben trachten. (...) Das Ziel des Spiels ist es (...), den Planeten zu
verlassen. Ein fast humanitdrer Nebenaspekt: Zum Spielziel gehdrt es auch, moglichst
viele der grausam unterjochten Nalis zu retten. “ (Fromm, 1997, S. 34 f.).

(Hersteller: EPIC Games / 1998)

° Requiem:

Der Spieler tibernimmt die Rolle von Malachi, einen Engel, der zur Erde geschickt
wird, um die finsteren Plidne der ,,Gefallenen* zu stoppen und die Menschheit zu
retten. Die ,,Gefallenen® sind eine Gruppe von abtriinnigen Engeln, welche die Kon-
trolle iiber die Erdregierung iibernommen haben, um die Menschheit zu unterdriicken
und auszubeuten. Malachis Aufgabe besteht darin mit dem Oberbefehlshaber des
menschlichen Widerstands in Verbindung zu treten und gemeinsam gegen die durch
die ,,Gefallenen® kontrollierte Regierung und ihre Schergen anzutreten.

(Hersteller: 3DO Company u. Cyclone Studios / 1999)

° Doom II:

Doom II stellt mehr eine Erweiterung des Spielgeschehens des ersten Spiels dar, als
eine tatsdchliche Fortsetzung im Sinne der Fortfilhrung eines Handlungsstranges des
ersten Teils.

,Die Spielfigur, ein auf dem Mars stationierter Space Marine, landet mit einigen
Kameraden auf dem Mond Phobos, wo verantwortungslose Wissenschaftler mit
Dimensionstoren herumexperimentieren. Wihrend der Held draufen die Lage son-
diert und die anderen die Station erkunden, erscheinen pliotzlich Monster aus der
Holle. Die Begleiter werden getotet, der Held — nun auf sich alleine gestellt — ver-
sucht das Dimensionstor zu erreichen, um den Mond zu verlassen. Er muf3 sich dabei
durch Horden von Monstern und mutierten Kameraden schiefsen.” (Schindler &
Wiemken, 1997, S. 290).

(Hersteller: id Software / 1994)

° Alien Trilogie:

Der Spieler spielt Leutnant Ripley (die weibliche Hauptfigur in allen drei vorange-
gangenen Verfilmungen des Plots) und muss drei Alien Koniginnen finden und ver-
nichten. Dabei durchléduft man Szenarien, die an die Filmtrilogie angelehnt sind. Be-
ginnend auf einer von Siedlern bewohnten Planetenbasis, deren Bewohner allesamt
verschwunden sind. Ziel ist es, die Aliens incl. der Koniginnen zu vernichten und so
die Siedler zu befreien.

(Hersteller: Acclaim Entertainment, Probe Entertainment, Fox Interactive / 1996)
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34.1

° Rise of the Triad:

Als Mitglied einer Spezialeinheit zur Terrorismusbekdmpfung muss der Spieler wahl-
weise als Mann oder Frau gegen eine pseudoreligiése Gruppe kdampfen. Geheimdiens-
te hatten entdeckt, dass der wahnsinnige Fiihrer der Sekte mit Hilfe magischer Energie
die Menschheit vernichten will. Ihre Mannschaft dringt in die Inselfestung der Sekte
ein, als ein unvorhergesehener Zwischenfall sie zwingt, die Flucht nach vorne durch
die Inselfestung anzutreten.

(Hersteller: Apogee / 1994)

o Shadow Warrior:

»die sind Lo Wang, ein Ninja (...). Wang arbeitete flir ,,Zilla Corporation®, ein
Firmenkonglomerat mit Einfluss auf samtliche Bereiche der GroBindustrie (...). Wang
entdeckte Plane mit Hilfe ddmonischer Geschopfen die Staatsmacht in Japan zu iiber-
nehmen. Als Mann der Ehre, verlieB Wang ,,Zilla Corporation®. Die Firma allerdings
vertrat die Einstellung: >>Wer nicht fiir uns ist, ist gegen uns<<. Meister Zilla lieB} sei-
ne Kreaturen fiir ihren ersten Test frei: einen einzelnen Mann zu téten, (...): Lo
Wang.“ (aus dem Englischen {iibersetzt durch den Autor, entnommen dem CD-Rom
Booklet).

(Hersteller: GT Interactive, 3D Realms / 1996)

° Duke Nukem 3D:

,,Der Spieler schliipft in die Rolle eines schwer bewaffneten Einzelkdmpfers, der die
Welt vor gemeingefihrlichen Auferirdischen retten mochte. Spielort (zu Beginn,
Anmerkung des Autors) ist Los Angeles in der fernen Zukunft. Nachdem die Aliens
brutal die Macht an sich gerissen haben, ist Duke Nukem der Einzige, der noch
Widerstand leistet. “ (Fromm, 2003, S. 29).

(Hersteller: 3D Realms / 1995)

Gewalt als Spielprinzip?

In Anbetracht der oben beschriebenen doch hochst simplifizierten Plots klassischer Ego-Shoo-
ter, stellt sich zwangslaufig die Frage nach dem zentralen Spielprinzip und dessen Sinn. Ins-
besondere das von der US-Army herausgebrachte Bildschirmspiel ,,America’s Army* (2002)
fithrte nochmals zu einer intensiven Diskussion der Zweckhaftigkeit interaktiver Gewaltdarstel-
lung bzw. virtueller Gewalterfahrung innerhalb und auflerhalb der Medienwirkungsforschung.
Der Ego-Shooter wurde von der US-Army kostenlos weitergegeben als Werbetrédger fiir das
Leben als Soldat mit einer realistischen Spielumwelt und realistischer Ausriistung (vgl. Rotzer
2003a). Dem Spiel wurde vorgeworfen, es trainiere bereits Kinder (zumindest aber Jugendli-
che) zu Soldaten, was von den Herstellern auch nicht bestritten wurde. Vielmehr machte man
deutlich, dass es gerade darum ging, das Dasein als Soldat so faktisch wie méglich darzustellen.
Die Darstellung von Tod und Verletzung fiel dem gegeniiber cher klinisch sauber aus, ohne
Schmerz und Leid (vgl. Rétzer, 2003a und Gieselmann, 2003). In diesem Fall kann man wohl
tatsdchlich davon sprechen, dass das (zumindest {ibergeordnete) Spielprinzip und das Spielkon-
zept dahingehend konstruiert wurde, die gewaltausiibende Institution US-Army — und deren Ge-

waltausiibung — so attraktiv wie mdglich darzustellen. Hieran schlieft sich die Frage an, ob der
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Grad der Gewaltdarstellung oder der Grad an Realismus in einem primér gewaltdarstellenden
Spiel das eigentliche Problem darstellt, im Sinne einer Erhéhung des Wirkrisikos unerwiinsch-
ten Verhaltens (vgl. Gieselmann, 2002), gegeniiber einer moralisch fragwiirdigen iibergeordne-
ten Intention eines Spiels als ,,Werbetrager* fiir reale Gewalt.

Wenn wir das untersuchte Genre der Ego-Shooter betrachten, so finden wir Spielwelten vor, in
denen Gewaltausiibung auf der Spielebene ausschlieflich den Zweck hat, spielinterne Ziele
(Levelende) zu erreichen. Die Gegner werden also nicht ausgeschaltet, weil sie negativ zu be-
wertende Ziele, Normen oder Charakterziige haben, sondern ausschlieBlich, weil sie ein Hin-
dernis auf dem Weg zum Levelende darstellen.

Dies gilt fiir klassische Ego-Shooter (z. B. Doom), in denen man den Gegnern nicht aus dem
Weg gehen konnte und sich bis zum Levelende sozusagen durchschieBen musste, genauso wie
fiir moderne sogenannte ,, Taktik-Shooter oder ,,Schleich-Shooter (z. B. Dark Projekt [Thief]),
in denen es gar nicht mehr zwangsldufig notwendig ist zu téten, vielmehr gilt es, bestimmte
Ziele zu erreichen und dafiir ist es hdufig sogar sinnvoll, keine Gegner auszuschalten, sondern
diese zu umgehen. Durch fehlende Charakterisierungen der Monstren und ,,menschlicher*
Gegner wird die ,,Hindernisfunktion* noch zusitzlich betont. Es gibt weder moralische, noch
affektive Griinde fiir das Ausschalten des Gegners, sondern ausschliellich spielimmanente
Griinde.

Unfraglich ist, dass Spielehersteller durch Videosequenzen oder auch durch Texteinfithrungen
versuchen eine Geschichte zu erzéhlen, in die sich der Spieler hineinbegeben kann, um eine
groflere emotionale Anteilnahme zu erreichen. In den allermeisten Fillen gelingt dies mit einer
30 Sekunden Sequenz zu Beginn eines Spiels aber wohl nicht. Ausnahmen bilden hier Spiele,
die in einer bereits medial existenten Welt angesiedelt sind (z. B. STAR WARS, Star Trek oder
Herr der Ringe). Solche Spiele besitzen eingefiihrte und voll ausgebildete Charaktere, was eine
emotionale Beteiligung um einiges wahrscheinlicher macht (vgl. Gegenposition bei Ladas,
2002 & 2003). ,Lara Croft“ (Spielcharakter der ,,Tomb Raider* Serie) diirfte als virtueller
Charakter mit bislang zwei Verfilmungen ihrer Abenteuer und einer ungeheuren Popularitét
auch auflerhalb ihres nativen Mediums ein gutes Beispiel fiir die kaum noch kontrollierbaren
Ubergiinge medialer Wirklichkeitskonstruktionen sein. Identifikation und Empathie mit dem
Charakter werden hierbei nicht mehr innerhalb des Spiels erzeugt, sondern iiber die ,,mit-
schwingenden® Medien, um das eigentliche Produkt herum. Festhalten muss man allerdings,
dass solche Effekte nur fiir einen verschwindend geringen Teil besonders populédrer Spiele

gelten und vielleicht das spezielle ,,Lara Croft* Phdnomen einen reinen Einzelfall darstellt.

Gewalt stellt also hdufig (insbesondere bei alten Spielen) das Mittel der Wahl dar, um das Spiel
erfolgreich zu beenden. Emotionale Beteiligung im Sinne empathischen Mitleidens mit den
,»Opfern® der virtuellen Gewalt, erscheint schon aufgrund ihrer Konstruktion innerhalb des
Spiels als eher unwahrscheinlich (ganz abgesehen von den nach wie vor unrealistischen Dar-

stellungsformen). Die eigentlichen Spielprinzipien kdnnen wie folgt dargestellt werden:
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° ,JUberleben* (Kiampfen, Verstecken, Fliichten, Umgehen),

° HAusriisten” (Waffen, Munition, Panzerung, Medizin, Punkte, besondere Fahigkeiten,

besondere Funktionsgegenstinde)

(] ,Finde den Ausgang in das nichste Level” (Schliissel, Tiiren, Fallen, Ratsel, spezi-
elle Aufgaben),
[ »Orientierung und Entdeckung“ (Kennenlernen des Levels, Auffinden versteckter

Réume [Bonuspunkte oder Ausriistung], Verlaufen vermeiden, Gegner Positionen und

Anhéufungen auffinden),

o Besiege den Endgegner oder lose die letzte Aufgabe®.

Gewalt hat im Ego-Shooter entsprechend einen funktionalen Raum innerhalb des Spielge-
schehens, stellt aber nicht das oberste Spielprinzip dar. Ein Beispiel fiir Gewalt als ausschlie3li-
ches Spielprinzip stellt das, hochstens von Tierschiitzern beanstandete, Spiel ,,Moorhuhnjagd*
dar, in dem es ausschlieBlich um einen moglichst hochgradigen Abschuss von Comicmoor-
hithnern, die {iber den Bildschirm flattern, geht.

Spielerische Gewalt hat unabhingig von ihrer Verortung im Bildschirmspiel eine klar abgrenz-
bare Funktionalitit fiir den Spielenden. Diese Funktionalitit konnte als eines der Erkldrungs-
schemata fiir die hohe Zugangsattraktivitdt (vgl. Kapitel 4.2.1) dienen. Gieselmann (2002)
beschreibt in Anlehnung an Fritz & Fehr (1997b) fiinf Funktionen von Gewalt im Spiel:

1. Spielerische Gewalt erzeugt Spannung und erfordert kontinuierliche Aufmerksam-
keit, womit sie Langeweile vertreibt.

2. Mit spielerischer Gewalt konnen Macht, Herrschaft und Kontrolle gefahrlos ohne zu
schéadigen ausgeiibt werden.

3. Wo der Spieler in seiner realen Lebenswelt diversen Formen gesellschaftlicher Ge-
waltausiibung hilflos ausgeliefert ist, kann er sich innerhalb des Spiels in eine aktive,
kontrollierende Position versetzen.

4, Gewalt im Spiel zeigt eine konsumierbare Darstellungsform, sie ist dsthetisiert und
nicht mit den Schreckensbildern realer Gewalt verbunden, weshalb sie in der Lage
ist, die Erlebnisdichte zu erhdhen.

5. Gewalt im Bildschirmspiel ist frei von Moral und Empathie fiir die ,,Opfer®, da sie
sich gegen virtuelle Gegner richtet, die nicht lebendig, sondern entweder compu-
tergesteuert sind oder als durch andere Spieler gesteuerte Avatare (virtueller Re-
prasentant des Spielers in der Spielwelt, vgl. Kapitel 3.4) dem Spielenden ent-

gegentreten.

Diese Funktionalitdt von Gewalt fiir den Spieler reicht sicherlich nicht aus, um Zugangsattrak-
tivitdt und den groBen Erfolg gewalttitiger Spiele allein zu erklédren, bietet aber einen ersten
Ansatz. Dariiber hinaus macht diese Funktionalitit noch einmal deutlich, dass Gewalt nicht als

generelles Spielprinzip zu verstehen ist, sondern grundsétzlich eingebunden ist in einen Hand-
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3.4.2

lungsstrang und in Aufgabenbewiltigungskontexte der jeweiligen Spielwelt. Das oberste Spiel-
prinzip gewaltdarstellender Bildschirmspiele kdnnte man entsprechend eher unter dem Stich-
wort ,,Abenteuer zusammenfassen. Das virtuelle Abenteuer, welches wie nahezu jedes
Abenteuer mit gewalttdtigen Auseinandersetzungen einhergeht, scheint dabei der Ersatzraum
geworden zu sein, fiir eine Kinder- und Jugendlichengeneration, die keine Rdume mehr besitzt,
in denen Live-Abenteuer (Rduber & Gendarme oder Cowboy & Indianer) gespielt werden
kdnnen (vgl. Fromm, 2003).

Insbesondere Multiplayer-Spiele und ihre zentralisierte Umsetzung in Form von LAN-Partys
lassen die Gewalt als Teilaspekt des jeweiligen Spielprinzips vollig in den Hintergrund treten.
Bei solchen Veranstaltungen zdhlt deutlich in erster Linie der sportliche Aspekt der Ausein-
andersetzung und das sich gegenseitige Messen einzeln und in Teams (Clans). Der Spielinhalt
bzw. der Aspekt des virtuellen Totens tritt nicht als Selbstzweck in Erscheinung, sondern dient
dem Wettbewerbsziel, der Auseinandersetzung mit den Spielpartnern um Sieg und Niederlage
(Fromm, 2003). Auf solchen Veranstaltungen diirfte man kaum Teilnehmer finden, die wegen
der Moglichkeit des virtuellen Totens teilnehmen. Vielmehr kann man davon ausgehen, dass
gerade die Entwicklung der Clan-Subkultur und deren Zusammentreffen auf LAN-Partys, Ego-
Shooter spielen, zu einem sozialen Ereignis innerhalb der Jugendlichen und jungen

Erwachsenen Generationen gemacht haben (Fromm, 2003).

Interaktivitait

Interaktivitdt stellt sich, wie in den vorangegangenen Kapiteln herausgearbeitet, als ein, wenn
nicht als der zentrale Unterscheidungspunkt zwischen Spielfilmen und Bildschirmspielen dar.
Grundlage fiir den Begriff der Interaktivitét stellt der Begriff der Interaktion dar. Interaktion
beschreibt Handlung (lat.: agere) und damit gegenseitige Beeinflussung zwischen (lat.: inter)
Individuen und sozialen Systemen. Interaktivitit als davon abgeleiteter Begriff beschreibt die
Eigenschaften von Computersoftware, dem Benutzer eine Reihe von Eingriffs- und
Steuermoglichkeiten zu er6ffnen, d. h. mit dem Computer in Interaktion zu treten (Haack,
1995).

Konstituierend fiir die Interaktivitdt einer Software ist nach Ansicht Haacks (a.a.0.) entspre-
chend die aktive Rolle des Nutzers sowie die Freiheitsgrade der Handlungsmoglichkeiten. Je
mehr Aktivitdt vom Nutzer gefordert ist und je grofer die Freiheitsgrade der Handlungsalterna-
tiven sind, desto hoher ist das Niveau von Interaktivitét einer Software.

Wie in Kapitel 3.4 kurz beschrieben, stellt die Interaktivitdt einen bedeutenden Aspekt fiir die
Faszination von Bildschirmspielen dar. Das Bildschirmspiel dhnelt durch seine dynamischen,
audiovisuellen Elemente dem Spielfilm, ergénzt diese allerdings durch die Moglichkeit der In-
teraktion. Wie beschrieben ist man nicht bloBer Betrachter eines Handlungsablaufes, sondern

kann, im Rahmen vorgegebener Mdglichkeiten, mehr oder minder direkt die Handlung be-
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stimmen. Ohne eine Aktion des Spielers kommt das Spiel gar nicht erst zustande und jede wei-
tere Entfaltung der Spielgeschichte ist durch die spezifischen Aktionen des Spielers beeinflusst.
Dieser Einfluss findet natiirlich seine Grenzen in den vom Programmierer vorgesehenen
Moglichkeiten der Einflussnahme. Das Spiel wird letztlich dadurch zu einem theatralischen Akt
(einen solchen findet man allerdings wohl auch in jedem Rollenspiel, angefangen bei ,,Cowboy
und Indianer” — Spielen), in dem der Rezipient die Handlungsfaden weitestgehend in eigenen
Héanden hilt. Der Spieler ist nicht mehr machtloser Zuschauer, der die dargestellten Ge-
schehnisse hinnehmen muss, sondern vielmehr aktiver Teilnehmer, der die Handlung mitbe-
stimmt. Die Vermutung einer daran gekoppelten hoheren Wahrscheinlichkeit der Identifikation
mit einem Spielcharakter, ist naheliegend. Bildschirmspiele konnen entsprechend als Medien
beschrieben werden, welche die audiovisuelle Dynamik von Spielfilmen mit der aktiven Teil-
nehmerrolle verbinden. Hierauf basiert die Annahme, dass die Interaktivitit den wesentlichen
Faktor fir die hohe Zuwendungsattraktivitdt des Bildschirmspiels darstellt. Dittler (1996)
beschreibt auf Basis seiner empirischen Daten, dass Computer- und Videospiele von Kindern
weniger als passive Unterhaltungsmedien angesehen werden, sondern vielmehr als echtes
Spielzeug. Dabei sind die mogliche Interaktivitdt (Beeinflussbarkeit von Handlung und Spiel-
verlauf) und das Feedback auf die Steuerung des Spiels ausschlaggebend.

Bezugnehmend auf interaktive Lernmedien beschreibt Haack (a.a.0.) zusitzlich die Funktion
von Interaktivitit als Individualisierung und Motivierung des jeweiligen Rezipienten. Jedes
rezipierende Individuum gelangt zu einem Eindruck individualisierter Einflussnahme und eines
darauf fullenden individualisierten Handlungsablaufes, der nur durch die individuellen Be-
einflussungsentscheidungen des Individuums eingeschlagen wurde und durch kein anderes Indi-
viduum (ohne weiteres) reproduziert werden kann. Selbst wenn man davon ausgeht, dass der
Grofiteil der Nutzer sich iiber die Eingeschréinktheit ihrer Wahlfreiheiten und ihrer Handlungs-
alternativen im Rahmen der vorprogrammierten Mdglichkeiten einer Software bewusst sind,
bleibt trotzdem der Eindruck des individualisierten Handlungsablaufs vorhanden, da die indivi-
duelle Auswahl der Vorgehensweise erhalten bleibt, auch wenn sie letztlich den Rahmen-
bindungen Folge leistet und nicht frei iiber diese hinaustreten kann. Die Motivation durch Inter-
aktivitit bezieht sich einerseits wiederum auf die Individualisierung des Handlungsprozesses
und hat andererseits ihren direkten Ursprung in der angemessen-verstarkenden, unmittelbaren,
zyklischen Riickmeldung von Erfolg (und Misserfolg) innerhalb interaktiver Medien. Die
Moglichkeiten der interaktiven Einflussnahme variieren innerhalb der Bildschirmspielsoftware
ebenfalls erheblich (vgl. auch Spielbeschreibungen weiter oben) und somit auch deren Grad an
Interaktivitit. Bei Strategiespielen z. B. sind die Moglichkeiten der Einflussnahme weniger per-
sonifiziert (man steuert keinen einzelnen Protagonisten), was etwaige Identifikationsmdglich-
keiten mit Spielfiguren eher erschwert. Gleichzeitig erfahrt man die Ergebnisse seiner Spiel-
handlung héufig zeitverzogert, in Form der folgenden Spielmandver des virtuellen Gegners,
welche abgewartet werden miissen, bevor eine erneute Reaktion des Spielers moglich ist. Bei
Actionspielen, 3D Shootern und Kampfsportspielen ist der Spieler im Gegensatz dazu
permanent gezwungen zu handeln (vgl. Ladas, 2002) bzw. auf die Handlung des virtuellen
Gegners zu reagieren. Es findet also meist ein direktes Feedback auf das Spielerverhalten statt.

Zusétzlich ist der Plot dieser Spiele fiir gewohnlich an eine bestimmte Person oder an eine
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kleine iiberschaubare Personengruppe (genau wie beim Adventure) gebunden, was die
Maoglichkeiten der Identifikation mit den Charakteren zumindest erhoht (zur Identifikationsde-
batte vgl. Kapitel 4.2.2). Interaktivitét erschlieBt fiir den Rezipienten somit neue Erlebnisrdume,
heraus aus einer ,erleidenden* Passivitit, hinein in die Moglichkeit, Macht und Kontrolle zu
erleben (Rotzer, 1996; vgl. hierzu Kapitel 4.2.2 zur Rezeptionsforschung).

Die Notwendigkeit des Handelns innerhalb des nur durch Interaktivitit evolvierbaren Plots
eines Mediums, kann andererseits aber auch die Reduktion von Anteilnahme an dem audiovisu-
ellen Erzéhlfluss innerhalb eines Mediums erzeugen, was dafiir sprache, dass ein interaktives
Medium hier genau an Wirkung einbiiflt, weil der Spieler gar keine Zeit hat, sich in den
»Rausch der Bilder” zu vertiefen. Keitel (2003) spricht in diesem Zusammenhang davon, dass
der Spieler in der Situation ist, die Position von Kameramann, Cutter und Regisseur des Bild-
schirmspielplots einnehmen zu miissen, um ein Spielgeschehen sich entwickeln zu lassen.

Diese Notwendigkeit des Handelns lasse das Eintauchen in die Bildwelten von Bildschirm-
spielen, in Abhingigkeit der spielerischen Fahigkeiten des Rezipienten, ein deutlich geringeres
Ausmal erreichen, als dies bei der Rezeption von Filmen der Fall ist, in denen gerade die

Maglichkeit der Passivitit ein intensives, emotionales Eintauchen in den Plot ermdglicht.

., Was muss man also tun, um einmal den Rausch der Bilder zu erleben, die Luke Sky-
walker in Star Wars (Hervorhebung durch Kniebe) zu Gesicht bekommt? Etwa beim
Zielanflug auf den Todesstern, verfolgt von einem Rudel TIE-Fighters, stindig feu-
ernd und selbst unter Dauerfeuer? Man kauft eine Karte und lisst sich in den Ki-
nosessel fallen — oder man muss selbst wie Luke Skywalker werden: der schnellste
Computerspieler des Universums. Mal angenommen, nach endlosem Training wdre
man so weit und kénnte Vergleichbares leisten — es wire trotzdem nicht dasselbe. Die
Bilder hiitten sich durch tausend Versuche schon abgenutzt, die Konzentration auf
den Joystick wdre so hoch, dass man die visuelle Schonheit kaum wahrnehmen wiirde,
und der Blickwinkel bliebe auf das Subjektive beschrdnkt.

(Kniebe, T. (2001). ,,Todessternschnuppen: Computerspielen ist anders als Kino*.
Stiddeutsche Zeitung 255 (06.11.2001). zitiert nach Keitel, 2003, S.24 f.).

Innerhalb der Rezeptionsforschung (vgl. Kap. 4) ist entsprechend intensiv nach Mechanismen
gesucht worden, die zum einen die Zugangsattraktivitit interaktiver Medien erkldrbar machen
und zum anderen in der Lage sind, die Unterschiede zu einer passiven Rezeption deutlich zu
machen bzw. diese erst einmal zu extrahieren.

AbschlieBend muss darauf hingewiesen werden, dass Interaktivitdt im Bereich multimedialer
Software und damit subsumierend im Bereich der Bildschirmspiele eine nahezu véllig andere
Funktionalitit bereit stellt, als Interaktivitit in verschiedenen linear ablaufenden audiovisuellen
Medien (vgl. Haack, 1995; Rotzer, 1996). Die Unterschiede werden am Beispiel ,,Video*
(VHS-Video, DVD-Video) besonders deutlich. Das Medium ,,Video* ermdglicht es, Filme fast
beliebig zu strukturieren (vgl. Rotzer, 1996 sowie Kapitel 4.2.1). Dies allerdings nur im
Rahmen ihrer Linearitét, d. h. schneller Vor- und Riicklauf, Wiederholung einzelner Sequen-
zen, Bildsuchlauf, Zeitlupe, Standbild und Snapshots ermoglichen die Einflussnahme auf die
Rezeptionsfolge, -dauer und -form, nicht moéglich ist aber die Einflussnahme auf die inhaltliche
Ebene des im Filmmaterial dargestellten Plots. Die Interaktivitdt hat damit beim ,,Video* eine

rein strukturelle Funktionalitdt. Auf der inhaltlichen Ebene bleibt der Verlauf letztlich autark
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und die Rezeption somit linear an den vorgegebenen Plot gebunden, ohne die Mdglichkeit einer
Variation (vgl. Rétzer, 1996).

Nichtsdestotrotz ermoglichen die technischen Features von VHS und DVD zumindest theore-
tisch ein sehr individualisiertes Filmerleben, da einzelne Sequenzen vollig herausgelassen
werden konnen, oder ein Film iiberhaupt nur in einzelnen Passagen gesehen werden kann.
Solch ein individueller, durch den Rezipienten erstellter Zusammenschnitt und die individuelle
Auswahl des betrachteten Bonusmaterials auf einer DVD (vgl. Kapitel 4.1.2), bieten dem Kon-
sumenten einen durch diese Auswahl individualisierten Zugang zum jeweiligen Film und damit

im Ansatz sogar eine Kontrolle {iber den Plot bzw. {iber die Wahrnehmung des Plots.

Medienwirkungsforschung

Nachdem in den vorangegangenen Kapiteln der mediale Untersuchungsgegenstand spezifiziert
wurde und die in dieser Untersuchung betrachteten durch Medien beeinflussten Affekte bzw.
affektiv und sozial gesteuerten Handlungsschemata begrifflich differenziert wurden, erfolgt nun
eine ausfiihrliche Betrachtung der wissenschaftlichen Entwicklung innerhalb der Medien-
wirkungsforschung von ihren Anfingen bis zu aktuellen Ansétzen, ohne letztlichen Anspruch
auf Vollstandigkeit. Dabei geht Medienwirkungsforschung weit iiber die in dieser Untersu-
chung dargestellten Forschungsinteressen zur medialen Gewaltdarstellung hinaus. Ein Grofteil
der Forschungsvorhaben, wie auch der finanziell geférderten wirtschaftlichen Projekte und
Arbeiten, beschiftigen sich mit Themen wie Werbewirkung und deren (produktsensibler) Effi-
zienzsteigerung oder mit der Entwicklung von edukativen bzw. inhaltsevidenten Informations-
vermittlungsmethoden, insbesondere innerhalb der audiovisuellen Medienlandschaft. Die
folgenden Ausfithrungen sollen allerdings ausschlielich die Entwicklung der Medienwirkungs-
forschung beziiglich ihrer Bestrebungen die Wirkungen medialer Gewaltdarstellung zu erfor-
schen, zusammenfassend darstellen. Wie in der Einleitung dargelegt, sollen hier die urspriingli-
chen Konzepte der psychischen und sozialen Kopplung von Medien und Rezipienten in Form
von Erkldrungsmodellen zur Zugangsattraktivitdt, Rezeption und Wirkung als erstes ausfiihrlich
abgebildet werden. Die daraus weiter entwickelten multimodalen Wirkungstheorien und bishe-
rige Ubertragungen auf den Bereich interaktiver Bildschirmspiele werden entsprechend in de-
ren Anschluss beschrieben, um mit einer gesellschaftspolitischen Erweiterung des Diskussions-
feldes das Kapitel zu schlieBen. Am Beginn steht allerdings erst einmal eine kurze Einfiihrung

in die medientheoretische Grundvorstellung medial getragener Informationsvermittlung.
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4.1 Medienwirkung —Medientheoretische Voriiberlegungen

DIE WELT ENTHALT KEINE INFORMATIONEN, DIE WELT IST
WIE SIE IST. Das bedeutet: Man sieht ein bestimmtes Straf3enschild
oder ein rotes Licht, und da man gerade den Fiihrerschein gemacht
hat, kann dieses Signal zu einer Information werden, die einen dazu
veranlasst, auf die Bremse zu treten, die Kupplung zu ldsen, das
Auto anzuhalten. Es ist die Operation, die in einem Menschen
vorgeht, die ein Signal in eine Information transformiert.”

(von Foerster, H. in: von Foerster, & Porksen, 2003, S. 98).

Medien waren und sind grundsétzlich eingebunden in einen historischen und gesellschaftspoli-
tischen Kontext als Voraussetzung ihrer Entstehung und Entwicklung. Dieser gesellschaftliche
Gesamtkontext bildet die Basis fiir die Funktionen und Inhalte medialer Erzeugnisse. Eine Iso-
lierung aus diesem Kontext ist keinesfalls legitim, vielmehr muss man festhalten, dass Medien
nicht nur einem gesellschaftlich-historischen Kontext entstammen, sie beziehen sich auch unun-
terbrochen auf einen solchen und wirken wiederum rekursiv auf diesen ein. Medien sind somit
als integraler Bestandteil gesellschaftlicher Realitdt zu verstehen, die in einem =zirkuldren
Prinzip durch Gesellschaft erzeugt, wie auch beeinflusst werden und gleichzeitig auf die Gesell-
schaft ihrerseits durch die individuellen Sichtweisen, Selektionen und Interpretationen der je-
weiligen ,,Macher” und deren darauf fuBende Abbildung wiederum Einfluss nehmen. Inhalts-
analytische Betrachtungen miissen entsprechend diesen Realitdtsbezug mit einbeziehen (fiir
ausfiihrliche medientheoretische Betrachtung siehe Kloock & Spahr, 1986). Auch offensichtlich
fiktionale Inhalte im Bereich medialer Darstellungen aus ,,Fantasy“ oder ,,Science Fiction®
beinhalten als eben solches Phantasieprodukt einzelner Individuen visualisierte Anagramme
gesellschaftlicher, innerpsychischer und vielleicht sogar grundlegender kultur- und sozialan-
thropologischer Themen. Mediale Inhalte entstammen also niemals einem ,,gedankenfreien®
Raum, sie sind Produkte von Menschen, die ihrerseits in inter-, intrapsychische und gesell-
schaftliche Beziige eingebettet sind (vgl. Schorb & Theunert, 1982; Theunert, 1987; Schorb,
Mohn & Theunert, 1998). Lukesch fasst die gesellschaftlich-kulturelle Kopplung medialer Er-
eignisse (bezogen auf Medienwirkung) pointiert zusammen, wenn er feststellt: ,,Die Frage, ob
Medien tiberhaupt Wirkungen auf Menschen haben, wird somit schnell tautologisch, sie ist mit
der Frage gleichzusetzen, ob die Menschheit durch ihre eigene Kultur beeinflusst worden sei.*
(1998, S. 3).

Innerhalb des normalen Alltags verstindigen sich Individuen mittels verbaler (natiirliche Spra-
che und tonale Aspekte, wie Sprechtempo, Stimmlage, Lautstérke etc.) und nonverbaler Kom-
munikationsmittel (Mimik, Gestik, Korperhaltung, Blickkontakt, Raumnutzung etc.). Die
Stimme und der Korper eines Individuums stellen somit den Mittler (Medium) zur Darstellung
und zur Mitteilung von innerpsychischen Prozessen dar und dienen dem kommunikativen Aus-
tausch mit anderen Individuen. Lukesch (1998) unterscheidet diese direkte interpersonale Kom-
munikation von medialer Kommunikation. Dieser Unterschied besteht in der Notwendigkeit
technischer Vermittlungsglieder (medium, lat., Mittel, Vermittelndes) zum Transport einer

Nachricht zwischen einem Kommunikator und dem Empfénger einer Information. Das Kom-
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munikationsgut ist in einem Medium (Buch, Tonband, Film, Datenspeicher) abgelegt oder wird
nach unterschiedlich starren Regeln in der Interaktion mit einem Nutzer entwickelt (z. B.
Theater, Bildschirmspiel). Die Information existiert damit als eigenstdndiges Objekt, abgeldst
von seinem Erzeuger, dem urspriinglichen Kommunikator. Ein ,,Face-to-Face* ist nicht mehr
notwendig, Inhalte konnen damit in groBen Mengen eine viel schnellere und ausuferndere Ver-

breitung finden.

Abbildung 9: Vereinfachtes Schema - vom Kommunikator zum Werk und vom Werk zum Re-

zipienten (aus: Lukesch, 1998, S. 4).

Kommunikator Tnhalkt
(Tournalist, Autor, Drehbuchschreiber, (Aussage, Botschaft,
Komponist, Maler, Filmproduzent ...) | -stfm— Idee)

mediale Umsetzung

{z.B. Film, Buch, Musikstiick,
Computeranimation ..., Werk, Produkt)

l

Rezipient

Bereits mit der Entwicklung frither bildnerischer Werke und der Schrift, so betont Lukesch
(a.a.0.), haben sich die Informationen medial fortgepflanzt, verbreitet und konserviert. Gleich-
zeitig konnen mediale Inhalte, wie jeder kommunikative Inhalt, kiinstlich erzeugte, virtuelle
Strukturen abbilden, die von der Realitdt der vorgefundenen, natiirlichen Welt beliebig abwei-
chen. In der jiingsten Entwicklung der (massen-)medialen Informationsvermittlung ist die
Komponente der mdglichen Interaktivitit hinzugekommen. Es geht nicht nur um zu vermitteln-
de Inhalte, die von einem Kommunikator produziert und iiber ein Medium in Umlauf gebracht
werden, vielmehr sind die Rezipienten durch die Interaktivitdt zumindest teilweise in der Lage,
eine individuelle, von ihnen beeinflusste Botschaft zu erzeugen.

Bei Charlton & Neumann-Braun (1992) findet sich eine verstirkte Fokussierung auf den Be-
deutungszusammenhang des Wortes Medienwirkung im Alltagskontext. Im Grunde ist die
Wirkung mit einer Ursache verkniipft, d. h. keine Wirkung ohne Ursache. Dieser technokra-
tische Schluss wird allerdings dann revidiert, wenn es um eigenes individuelles Handeln geht.
Hier ist der frei entscheidende selbstverantwortliche Mensch bzw. sein Handeln nicht mehr ur-
sdchlich gebunden. Er ist nicht Opfer einer Ursache auf die er ausschlieBlich reagiert, sondern
handelt aus eigenem Antrieb heraus, aufgrund eigener Entscheidungskapazitit (Charlton &
Neumann-Braun, 1992). Diese beiden gegenldufigen Haltungen finden sich bestidndig wieder in

der Diskussion um die Medienwirkungen. Auf der einen Seite finden sich entsprechend mono-
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4.2

kausale Ursache-Wirkungs-Zusammenhédnge und auf der anderen Seite trifft man indivi-
dualisierte Betrachtungen multikausal und reziprok wirkender Rezeptionsverldufe an. ,,Massen-
kommunikation und interpersonale Kommunikation werden aus dieser Sicht nicht in natur-
wissenschaftliche Termini als ein durch Wirkungsgesetze zu beschreibendes Naturgeschehen,
sondern als ein regelgeleitetes Handeln (Hervorhebung durch Charlton & Neumann-Braun)

aufgefasst.* (Charlton & Neumann-Braun, 1992, S. 31).

Gewaltdarstellung in den Medien

Fiir Gewaltdarstellungen in den Medien folgt aus der grundsitzlichen Einbettung medialer In-
halte in einen gesellschaftlich-historischen Kontext, dass sie Analogien zu real existierender
Gewalt in ihrer jeweiligen Gesellschaft darstellen. Daraus muss gefolgert werden, ,,...dass nicht
die Medien Gewalt generieren, sondern die Gesellschaft, deren integraler Bestandteil diese
Medien sind.“ (Theunert, 1987, S. 36).

Daraus und aus den Uberlegungen zur Gewaltdefinition und den vorfindbaren Formen von Ge-
walt (vgl. Kap. 2) leitet sich die Frage ab, welche Formen von Gewalt iiberhaupt medial priasent
sind. Hier ist es sicherlich notwendig, die Fragestellung weiter zu spezifizieren. In der Medien-
wirkungsforschung sind es vor allem bestimmte Genregruppen, die beanstandet werden und
denen ein Gefahrdungspotential hinsichtlich ihrer Wirkung meist auf jugendliche Rezipienten
zugeschrieben wird (vgl. Kapitel 3). Es muss also nach den haufigsten Formen von Gewalt in
den inkriminierten medialen Gattungen gefragt werden.

In inhaltsanalytischen Untersuchungen vor allem des Fernsehprogramms in den USA und in
verschiedenen Staaten Europas, ergab sich ein Bild ménnlich dominierter, ,,sauberer®,
physischer Gewalt, die von der bdsen wie von der guten Seite innerhalb des narrativen Plots
mehr oder minder erfolgreich eingesetzt wird (vgl. Krebs, 1994). Film- und Fernsehgewalt wird
zwischen sich fremden Personen ausgeiibt. Gewalt wird in Mainstream Filmen nur selten als
schmerzhaft dargestellt. Gewalt wird als alltigliche Problemlosungsstrategic dargestellt, die
von positiv wie negativ dargestellten Protagonisten zur Erreichung ihrer illegitimen und legi-
timen Ziele (Wohlstand, Macht, Prestige, Gerechtigkeit) eingesetzt wird (Kunczik, 1998).
Besonders kritisch wird hierbei das Fehlen der Darstellung der Folgen von gewalttitigem
Handeln betrachtet. Das Fehlen realistischer Darstellungen und die damit verbundene Verharm-
losung der Folgen von Gewalt wurde immer wieder dafiir verantwortlich gemacht, insbesondere
bei Kindern Vorstellungen konsequenzfreier Gewalt zu etablieren, die einen leichtsinnigen Um-
gang mit gewalttdtigen Verhaltensweisen erst ermdglichen (zum Thema ,saubere” versus
,schmutzige Gewalt vgl. Kapitel 4.2.2). Deutlich hervorzuheben ist, dass dies fiir die Mehr-
zahl der Gewaltdarstellungen innerhalb des Fernsehens gilt, dass es aber natiirlich eine ganze
Reihe von Ausnahmen von der oben beschriebenen Struktur gibt. Besonders ,,brisant™ ist hier-

bei, dass solche Ausnahmen insbesondere in den besonders kritisierten Genres auffindbar sind.
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4.2.1

Deren Darstellung erreichen dann allerdings nicht selten einen solchen Grad der Explizitit,
dass wiederum genau dies einen schwerwiegenden Kritikpunkt darstellt.

Die Forschung zur Wirkung von Gewaltdarstellungen diirfte auerhalb wirtschaftlicher Inter-
essenskreise den Grofteil der Medienwirkungsforschung ausmachen. Dabei stellten sich drei

grundlegende Fragen als ordnendes Schema fiir den Forschungsgegenstand heraus:

A) Warum haben Menschen ein so grofles Interesse an der Abbildung von Gewalt?
(Forschung zur Zuwendungsattraktivitit).

B) Was passiert mit Personen die Gewaltdarstellungen konsumieren wéhrend der Re-
zeption? (Rezeptionsforschung).

O) Welche Folgen hat der Konsum von Gewaltdarstellungen fiir den Rezipienten?

(Wirkungsforschung).

In den folgenden drei Unterkapiteln werden die meisten der klassischen und mehr oder minder
unverdndert giiltigen Erkldrungsmodelle zur Zuwendungsattraktivitit, Rezeption und Wirkung
von medialer Gewaltdarstellung beschrieben und analysiert. Gemeinsam bilden sie die Grund-
lage fiir die dann in der Folge beschriebenen aktuellen multimodalen Ansétze, auch wenn
einige Erkliarungsversuche heute als widerlegt gelten und keinen Eingang in aktuelle Theo-

riemodelle gefunden haben.

Zuwendungsattraktivitit

»ZDenn von Dingen, die wir in Wirklichkeit nur ungern erblicken, se-
hen wir mit Freude moglichst getreue Abbildungen, z. B. Darstel-
lungen von duflerst unansehnlichen Tieren und von Leichen.*
(Aristoteles, 2002, S. 11).

Die wissenschaftlichen Erklarungsversuche der Faszination von Gewaltdarstellungen werden in
vier Hauptstromungen unterteilt, die ihrerseits zum Teil nochmals in unterschiedlichen Erkla-
rungsansitzen gegliedert sind. Man unterscheidet, die im Folgenden néher beschriebenen Zu-
ginge: Medienspezifischer Ansatz, Gesellschaftspolitischer Ansatz, Nutzenorientierter

Ansatz und Filmsprachlicher Ansatz.

Medienspezifischer Ansatz

Der medienspezifische Ansatz hat seinen Ursprung in den Diskussionen um die Zuwendungs-
attraktivitit des Mediums Video gegeniiber dem Medium Kino Mitte der 80er Jahre (zur histo-
rischen Entwicklung des Videosystems vgl. Meirowitz, 1993). In Anbetracht identisch inhaltli-
chen Materials, stellte sich die Frage, weshalb das Video einen so extremen Konsumentenzu-
lauf erhielt und den im Kino gesehenen Film zu einer Randexistenz zu degradieren drohte. In-

nerhalb der 80er Jahre waren die Besucherzahlen in den Lichtspielhdusern stark riickldufig und
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dies mit einem gewissen Kontinuum. Vor allem in der Gruppe der 14 bis 19jdhrigen machte
sich der Kinoverdruss bemerkbar, zumal diese Gruppe bis dato einen GroBteil des Kinopubli-
kums ausmachte. Ein Weiteres tat mit grofer Sicherheit das Kabel- und Satelliten-Fernsehen
mit seiner bestindig groBer werdenden Programmpalette und seiner 24 Stunden Dauerversor-
gung mit Bildmaterial. Der heutige Anteil an reinen TV und Videoproduktionen diirfte die An-
zahl der groBen Kinoproduktionen um ein Vielfaches iibersteigen, auch wenn dies fiir die Bud-
getierungen der verschiedenen Produktionen mit Sicherheit noch nicht erreicht ist.

Erst seit Mitte der 90er Jahre und dem Aufkommen von Multiplex-Kinos mit ihrer hohen Bild
und Tonqualitdt auf immer groBer werdenden Leinwénden fand eine erneute Trendwende statt,
so dass das Kino seinen Platz innerhalb der Filmkulturlandschaft behaupten konnte. Trotzdem
muss davon ausgegangen werden, dass eine Verschiebung vom Medium Kino zum Medium
,,Video* stattgefunden hat. Dies insbesondere in Anbetracht der Flut neuer Tragermedien
(VCD, SVCD, DVD, Computer Dateien d. h. AVI-Container z. B. Codecs wie DivX) und ihrer
Vielzahl an technischen Moglichkeiten.

Die technischen Features eines Videorecorders und im zum Teil noch groferen Mafie seiner
Nachfahren, gestatten es, Filme fast beliebig zu strukturieren. Schneller Vor- und Riicklauf,
Bildsuchlauf, Wiederholung bestimmter Sequenzen, Zeitlupe, Standbild, Snapshot, Zu-
sammenschnitt und die Massen an sogenanntem Bonusmaterial (z. B. Making of, zusitzliche
Szenen, Literaturvorlagen, Drehbiicher etc.) auf einer DVD, ermoglichen nicht nur eine (einge-
schriankte) Art der Interaktivitit (vgl. Kap. 3.4.2), sondern bieten dem Konsumenten eine mehr
oder minder ganzheitliche Betrachtungsmoglichkeit des gewéhlten Inhaltes. Erlahmt die Auf-
merksamkeit, so kann der Film einfach abgestellt werden. Das Medium Video und noch im
stirkeren Malle dessen Nachfolger, insbesondere die DVD, gestatten eine génzlich neue Wahr-
nehmungsweise von Filmprodukten, die dem Kino vollstandig fehlt.

Bei der Betrachtung von Bildschirmspielen finden sich ebenfalls Hardware-spezifische Erkla-
rungsmuster der Zugangsattraktivitit. Insbesondere die als nahezu unerschopflich angepriesene
Funktionalitdt des PCs vor allem im Bereich multimedialer Anwendungen, fiihrte als Neben-
aspekt die Erklédrungen des Siegeszuges dieser ,,Hardware“ im Bereich der Bildschirmspiele an.
Interessant ist dabei, dass tatsdchlich nur wenige kindliche, jugendliche und erwachsene PC-
Besitzer diesen ausschlieBlich als Spielgerét verwenden, sondern sich vielmehr ein Grofteil ih-
rer Computer Aktivitdten auf andere Funktionen des Gerétes beziehen (vgl. Hoelscher, 1994;
Fritzsche, 2000). Gleichzeitig ist die Attraktivitit eines Mediums offensichtlich wiederum an
bestimmte individuelle Faktoren gebunden, so beschreibt Hoelscher (1994) eine Verbreitung
unterschiedlicher Bildschirmspiel-Medien in Abhéngigkeit zum Bildungsstand der jeweiligen
Rezipienten (Fritzsche [2000] beschreibt die Verbreitung des PCs in Deutschland in Abhéngig-
keit zur Nationalitdt der Rezipienten, welche ihrerseits wiederum fiir gewohnlich einen
Einflussfaktor auf das Bildungsniveau des Rezipienten darstellt).

Personal Computer finden sich verhéltnisméfig im weit groeren AusmaBl unter den bildungs-
starken Rezipientengruppen (Gymnasiasten), wihrend Konsolen im gréBeren Umfang bei
Hauptschiilern zu finden sind. Hier ldsst sich zum einen mutmaflen, dass das Interesse der Rezi-
pienten mit geringerem Bildungsstand, an iiber das Spiel hinausgehenden Beschéftigungen

geringer ist oder der Umgang mit dem PC hohere kognitive, vor allem technische Fertigkeiten
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verlangt (PC Spiele miissen installiert und je nach Gerdt mehr oder minder mithsam konfigu-
riert werden, um sie an die Hardware anzupassen, erst danach ist das Spielen iiberhaupt
médglich, wihrend Konsolenspiele nur eingelegt werden miissen). Eine andere Uberlegung muss
in Richtung des zu vermutenden, hiufigeren Vorkommens sozial- und vor allem finanzschwa-
cher Familien als soziale Umfelder der bildungsschwachen Rezipienten gehen. Eine Konsole
kostet ca. ein Viertel des Preises eines Personal Computers, so dass dies ebenfalls als Erkla-
rungsmuster, flir die geringere Verbreitung solcher Geridte in den bildungsschwachen Rezipi-
entengruppen, herangezogen werden muss.

Die Analysen zur Zuwendungsattraktivitdit von Bildschirmspielen beinhalteten iiber die Be-
trachtung der Hardware hinausgehende Uberlegungen zur Attraktivitiit der jeweiligen Software.
Forschungen aus dem Bereich der Lernsoftware stellten die Frage, welche Merkmale von Soft-
wareprodukten mitgebracht werden miissen, damit der Rezipient eine intrinsische Motivation
entwickelt, sich mit diesen zu beschiftigen und von der Software ein Grad an Attraktivitit er-
reicht wird, dass sich auch lédngerfristig mit ihr auseinandergesetzt wird.

Bildschirmspiele werden vom Rezipienten entsprechend dann als attraktiv bewertet, wenn
dessen intrinsische Motivation (sich mit dem jeweiligen Spiel zu beschiftigen) durch bestimmte
Inhalts- und Strukturmerkmale auf einem hohen Niveau gehalten wird. Hoelscher (1994)
beschreibt vier entscheidende Merkmale (nach Malone und Lepper), die den Grad an Zu-

wendungsattraktivitit eines Spiels ausmachen.

1. Herausforderung
. Ziele: eindeutig festgelegt oder einfach ableitbar
- ambivalente Resultate: variable Schwierigkeitsstufen, multiple Zielebenen, ver-
borgene Informationen, Zufallselemente
. Feedback: regelméBig, exakt, konstruktiv, ermutigend und instruktiv
= Selbstwert: Erleben der eigenen Kompetenz innerhalb des Spiels, bedeutungs-

volle Ziele innerhalb des Plots

2. Neugier
. sensorische Neugier durch audiovisuelle Effekte
. kognitive Neugier (unerwartete, paradoxe oder fragmentarische Informationen,
Simplifizierungen)

3. Kontrolle

. Kontingenz: Handlungsfolgen miissen erlebbar sein, dargestellt werden
= Wahlmoglichkeit: alternative Handlungsmuster sind erlaubt
. Stiarke / Macht: Moglichkeit zur Beeinflussung des Geschehens

4. Phantasie
= emotionale Aspekte: stereotype und grundlegende menschliche Emotionslagen
werden angesprochen

. kognitive Aspekte: leicht verstdndliche Metaphern und Analogien

Das von Hoelscher beschriebene Konzept der intrinsischen Motivation geht allerdings iiber eine

individualisierte Zuwendungsattraktivitit des jeweiligen Mediums hinaus. Er beschreibt zusétz-
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liche ,,Interpersonelle Motive* des Zugangs, welche dann kaum noch auf das eigentliche Soft-
wareprodukt zuriickzufiihren sind. Solche Motive sind: Wunsch nach Kooperation, Wunsch
nach sozialer Anerkennung vor allem innerhalb der peer group, Konkurrenz: das Bediirfnis sich
mit anderen zu messen und zu vergleichen zur eigenen Positionsfindung.

Fritz & Misek-Schneider (1995) beschreiben entsprechend ein komplexes motivationales Ge-
schehen, bestehend aus intra- und interpsychischen sowie sozialen und medial erzeugten Fakto-
ren zur Erklarung der Faszinationskraft von Bildschirmspielen (vgl. auch Goldstein, 1998b).
Die Spielhandlung (durch die Software inszeniert) bleibt zwar zentraler Aspekt des Funktions-
ablaufs, ist aber ohne entsprechende Motivationsquellen und ohne die aus der Spielsituation

resultierenden emotionalen Spielfolgen nicht wirksam.

Abbildung 10: Funktionsabliufe bei der Faszinationskraft von Bildschirmspielen:

Primdire Motivationsquellen
1)Langeweile vertreiben
2)Ablenkungen

3)Wut rauslassen
4)erfolgreich sein

Primdre Spielhandlungen
1)sich das Spiel anschauen
2)es ausprobieren
3)sich auf das Spiel einlassen
Sekundiire Aufforderungsreize
1)verstehe das Spiel
2)kann die Figur lenken

Sekunddire Spielhandlungen 3)komme voran
1)Anstrengung, Konzen-
tration
2)Stress ertragen
3)Misserfolgsresistenz

Spielreize
1)primér: Erfolg haben, Kontrolle ausiiben
2)sozial-emotional: Geselligkeit, Spafl haben und lachen kdnnen, Ge-
fiihle spiiren und rauslassen.

Negativ-emotionale Positiv-emotionale
Spielfolgen Spielfolgen

Versagensgefiihle, Erfolgsgefiihle, Flow mit
Disstress, Wut mit der der Folge der Erhohung
Folge des Spielabbruchs des Spielreizes oder des
oder der Verstiarkung der Spielabbruchs bei
Spielhandlung Langeweile

(leicht variiert aus: Fritz & Misek-Schneider, 1995, S. 119).
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Der medienspezifische Ansatz versucht die Faszinationskraft des Mediums an sich zu erkléren.
Jedoch erléutert er letztlich nur den Reiz der Hardware sowie hinsichtlich motivationaler Pro-
zesse im Bereich der Bildschirmspiele auch die Software, die inhaltliche Ebene wird bis auf
letztgenanntes fast vollstindig vernachlissigt. Uber das Interesse an ausgerechnet ge-

walthaltigen Medien lassen sich mit diesem Ansatz nur beschriankt Aussagen treffen.

Gesellschaftspolitischer Ansatz

Der gesellschaftspolitische Ansatz subsumiert Erkldrungsmuster, die eine Faszination von me-
dialer Gewaltdarstellung am Aspekt der sozialen Ungleichheit, welche hinsichtlich sozial rele-
vanter Lebensmerkmale existiert, festmachen. Die Faszination wird als ein Ergebnis , kapitalis-
tischer Produktionsbedingungen® verstanden. Entfremdete Arbeit und eine kapitalistisch
organisierte, arbeitsteilige Industriegesellschaft lassen Arbeitslosigkeit, soziale Orientierungs-
krisen und Sinnlosigkeit entstehen. Undurchschaubarkeit sozialer Lebenswirklichkeiten und
Ohnmacht in der Realitdt stehen Brutalitdt und Gewalt in medialen Szenarien als Ventile fiir
frei flottierende Angste gegeniiber (vgl. Hausmanninger, 1992). Der Konsum von Gewaltdar-
stellungen wird als Versuch, vor allem sozial benachteiligter Jugendlicher, gedeutet, der Ein-
tonigkeit des Alltags zu entfliechen (Eskapismusthese; vgl. auch Thesen bei Postman, 1997a; zur
Eskapismusdebatte vgl. Kunczik, 1998). In der Medienpaddagogik blickt man allerdings auf eine
gewisse Tradition zuriick, jedes Medium jugendlicher Subkulturen als Kompensation sozialer
Benachteiligung, als Ventil fiir Angste, als Droge oder als Fluchtmittel vor der Realitiit zu inter-
pretieren. Dies galt schon zu Zeiten der sogenannten Schmutz- und Schundliteratur-Debatte zu
Beginn des letzten Jahrhunderts, setzte sich fort mit der Diskussion iiber die schidlichen Aus-
wirkungen von Filmen und Comics (vgl. Hausmanninger, 1992 und 2002b; Schnurrer et al.,
1996) in den 50er Jahren und anderte sich auch nicht, als die Rock- und Popmusik in den 60er
Jahren als neue Jugenddroge ausgemacht wurde. Zu Beginn der 80er Jahre galt dem Medium
Video die ungeteilte Aufmerksamkeit der Medienpddagogen und Jugendschiitzer (vgl. Haus-
manninger, 1992; Seim, 1997; Seim & Spiegel, 1995).

In der aktuellen medienkritischen Debatte sind es Computerspiele und vor allem das Internet,
die in den Fokus von ,,Jugendschiitzern“ geraten sind. Und auch hier wird der Drogenbegriff in-
flationér verwendet (vgl. Weil3, 2000). Zusétzlich kamen im Falle des Internets Beschreibungen
aus dem klinischen Feld hinzu, in denen tatsdchlich suchtartiges Verhalten im Zusammenhang
mit Internetnutzung beschrieben wurde (vgl. Young, K. S.; 1999), welches als hinreichende Le-
gitimation fiir entsprechende Kampagnen gegen das neu entdeckte mediale Ubel verstanden
wurde. Als Reaktion zu einem polemisierenden Artikel der FAZ, in dem deren Herausgeber F.
Schirrmacher nach dem Schulmassaker in Erfurt von ,,Hassindustrie” (Internet und Spieleher-
steller) spricht, rdumt Rotzer (2003a) die Moglichkeit des Internets soziale Dynamiken durch
anonyme Kommunikation, Verbindung von Menschen mit extremen Meinungen oder Verhal-
tensweisen (Hassseiten etc.) anzuheizen ein, weist aber deutlich darauthin, dass nicht das Medi-
um den Hass erzeugt, wenn er zu den Mdglichkeiten des Anheizens sozialer Dynamiken

schreibt:.
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,,Das machte bereits die Anonymitdt des Lebens in der Stadt méglich, die die soziale
Kontrolle zersprengte und daraus eine ungeheure Kreativitdt und wahrscheinlich
auch Destruktivitdt freisetzte und noch immer freisetzt. Das Internet kann nicht nur in
dieser Hinsicht als Weiterfiihrung des urbanen Lebens verstanden werden. Hass frei-
lich gab es schon vor den Stidten, dem Internet und Ego-Shootern. *

(Rotzer, 2003a, S. 11).

Als Antithese hierzu bzw. als diametrales Pendant kann die Kritik an der medialen Gesellschaft
durch die Vertreter der kritischen Theorie (insbesondere Horkheimer und Adorno) verstanden
werden. Die ,,Kritische Theorie* sah in der Entwicklung einer immer stiarker durch Medien ge-
pragten Gesellschaft den vielleicht letzten Schritt in Richtung eines totalitiren Kontrollstaates,
in dem die Medien dazu dienen, eine gesellschaftliche Gleichschaltung zu erzeugen, bei der
nicht nur auf das Konsumverhalten Einfluss genommen wird, sondern auf siimtliche Lebensbe-
reiche (vgl. Wiegerling, 1998; auch simplifiziert bei Postman, 1997a). Durch die Setzung medi-
al vermittelter und repetierter Normen soll die ,,Fixierung der gesellschaftlichen Organisation*
(Hausmanninger, 1992, S. 471 ff.) erreicht werden. Erzielt wird dies einerseits durch die Be-
schonigung realer Zustdnde auf medialer Ebene und andererseits durch Festlegung eines gesell-
schaftlichen Status quo. Hausmanninger spricht in diesem Zusammenhang von einer ,,... Erzeu-
gung von Einverstindnis durch Manipulation der Wahrnehmung der gesellschafilichen
Wirklichkeit, die als ,beste aller moglichen’ annonciert wird.” (1992, S. 479). Anders ausge-
driickt haben Massenmedien somit eine ,,systemwerbende Funktion® (vgl. Schorb, Mohn &
Theunert, 1998; Wiegerling, 1998).

In Anbetracht solcher Voriiberlegungen wére davon auszugehen, dass es von Seiten der herr-
schenden Gruppierungen gewiinscht ist, die ,,arbeitende Masse* innerhalb medialer Phantasie-
welten ,.betdubt und beruhigt ,,abtauchen” zu lassen, um den Herrschaftserhalt zu sichern
(Konzept der ,,bewusstseinsproduzierenden Industrie; vgl. Schorb, Mohn & Theunert, 1998).
Unter diesem Aspekt stellt ein Eskapismus breiter Bevolkerungsschichten kein gesellschaftli-
ches Problemfeld dar. Vielmehr zeigt sich darin ein gewtlinschter oder sogar gezielt eingesetzter
Effekt im Sinne der gezielten Manipulation der Bevolkerungsmassen zur Systemstabilisierung.
Dieser Zusammenhang kann (und muss) von systemkritischer Warte aus allerdings wiederum
als gesellschaftliches Problem definiert sein (vgl. Schorb, Mohn & Theunert, 1998; ausfiihrlich
Wiegerling, 1998).

Es muss festgehalten werden, dass der gesellschaftspolitische Ansatz Oberflichenphdnomene
erkldrt. Um zu einem tieferen Verstdndnis der Faszination an Horror und Gewalt in Medien zu
gelangen, ist es notwendig einen Ansatz zu wéhlen, der stirker von der intrinsischen Motivation
des Individuums ausgeht. Gleichzeitig handelt es sich bei der Zugangsattraktivitit um ein
Massenphdnomen, welches nur innerhalb seines jeweiligen gesellschaftlichen Kontextes nach-
vollziehbar bleibt. Rathmayr (1994) verwendet diesen wichtigen Teilaspekt einer Betrachtung
der Gewaltfaszination als grundsitzliches Argument gegen eine innerpsychische Spurensuche.
Er vermutet hinter massenhaften Befriedigungsangeboten fiir die Faszination an medialer Ge-
walt, eine kollektive Bediirfnislage innerhalb unserer Gesellschaft. Diese kdnne nicht aus intra-
psychischen Veranlagungen und Funktionen hergeleitet werden, sondern miisse auf ihre gesell-

schaftlichen und menschheitskollektiven Urspriinge hin untersucht werden.
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Nutzenorientierter Ansatz

Unter der Bezeichnung nutzenorientierter Ansatz werden Deutungsmuster verschiedenster Pro-
venienz zusammengefasst, deren verbindendes Element die Frage nach dem Gebrauchswert von
(gewalthaltigen) Medien fiir den Betrachter ist. Dieser Ansatz basiert auf dem ,,uses-and-gratifi-
cations-approach (vgl. Charlton & Neumann-Braun, 1992; Merten, 1994), bei welchem die
Rolle der Rezipienten hinsichtlich der Auswahl des Medienangebotes in den Vordergrund ge-
stellt wird. Als Basismotive fiir die Zuwendung zu spezifischen medialen Inhalten, auf Grund-
lage jeweils situationsbezogener intra- und interpsychischer Zusténde, gelten folgende Aspekte

(Merten, a.a.0.):

. Kompensation fiir nichterfiillte Wiinsche und Trdume (Eskapismus),
° Identifikation mit demonstrierten Lebensstilen,

. Projektion eigenen Versagens auf dargestellte Handlungstriger,

. Ratschlége fiir die Verbesserung der eigenen Situation.

Die nachfolgenden Erklarungsmodelle zur Zuwendungsattraktivitit von, hier speziell ge-
walthaltigen, Medien stellen Erweiterungen, Spezifikationen und Fokussierungen auf Basis der
jeweiligen Perspektiven einer wissenschaftlichen Richtung, welche sich mit dem Thema der Zu-

wendungsattraktivitit auseinandergesetzt hat, dar.

Sozialpsychologische Betrachtungen iiber das Medienkonsumverhalten Jugendlicher halten
immer wieder fest, dass insbesondere der Filmkonsum in der Regel ein Gruppenerlebnis ist
(vgl. u. a. ausfiihrlich bei Feierabend & Klingler, 1997 / 2003). Untersuchungen der letzten Jah-
re zeigen zudem, dass auch Bildschirmspiele mit Gruppenaktivititen verkniipft sind. Zum einen
werden Bildschirmspiele gleichermaflen gerne in Gruppen gespielt, wie auch alleine (vgl. Hoel-
scher, 1994; Fritz & Misek-Schneider, 1995), zum anderen findet ein Austausch iiber deren In-
halte als wichtiger Teil der Kohdsion und Auseinandersetzung in der jeweiligen Gruppe statt,
insbesondere wenn diese Gruppe aus intensiven Nutzern besteht (vgl. Feierabend & Klingler,
1997 /2003). Das Aushalten konnen der gewalthaltigen Szenerien hat den Charakter einer Mut-
probe und dient der Bestitigung und Starkung der jugendlichen Personlichkeit durch die Posi-
tionierung innerhalb der Gruppe. Der Film selbst ist in dieser Situation das Medium mit dem
die Altersgruppe die Priifung auf Gruppenzugehorigkeit ritualisiert (vgl. Biittner, 1990; Vogel-
sang, 1991 und Vogelsang, 2002).

Die in den letzten Jahren besonders im Trend liegenden LAN-Partys (Local Area Network)
stellen ein besonders gutes Beispiel fiir jugendkulturelle Gruppenerlebnisse dar. Hier geht es
zwar weniger um das Aushalten kénnen gewalthaltiger Bilder, nichtsdestotrotz findet in der
,sportlichen Auseinandersetzung innerhalb der virtuellen Kampfarenen eine klassische (fast
archaische) Positionsfindung innerhalb der peer group statt.

Die ablehnende Haltung der Erwachsenenwelt entspricht zusétzlich der jugendkulturellen Ab-

grenzung der Elterngeneration gegeniiber, welche als notwendiger Sozialisationsschritt ge-
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wertet werden kann. Konsum ,,verbotener* Medien wird damit zu einer Handlung innerhalb des
jugendlichen Autonomiestrebens als Loslosung von elterlicher Fremdbestimmung und Kon-
trolle. Horror und Gewaltdarstellungen fungieren damit als inszenierte Gegenkultur zu einem
erwachsenen Establishment (vgl. Hartwig, 1986, Biittner, 1994b; Vollbrecht, 1995; Vogelsang,
2000). Ein weiterer Aspekt sozialisationstheoretischer Betrachtung stellt die Mdglichkeit des
Tabubruches durch den Konsum gewalthaltiger Medien dar. Auch dies lésst sich als Moglich-
keit notwendiger Abgrenzung im Jugendalter interpretieren (vgl. Hartwig, 1986; Biittner, 1990;
Vogelsang, 1991 und Vogelsang, 2002).

Aus den Theorien zur Erlebnisgesellschaft von Schulze (1996) lassen sich zusétzliche Aspekte
einer sozialpsychologisch begriindeten Zugangsattraktivitit herausarbeiten. Schulze unter-
scheidet verschiedene gesellschaftliche Milieus auf Basis ihres Umgangs mit alltagsisthe-
tischen Schemata und ihrem Wunsch nach Erreichung spezifischer Erlebnismuster. Alltag-
sasthetische Schemata bestehen aus verschiedenen Aspekten: Lebensphilosophie, Genussver-
halten, Vorlieben, Geschmack und Befriedigungsmdglichkeiten. AuBlerhalb der (erwachsenen)
Niveau-, Harmonie- und Integrationsmilieus sieht Schulze (a.a.0.) Jugendliche und junge
Erwachsene stirker angesiedelt im Unterhaltungs- und Selbstverwirklichungsmilieu. Das Un-
terhaltungsmilieu rekrutiert dabei seine Mitglieder verstirkt aus Populationen mit geringerem
Ausbildungs- und Bildungsstand und ist in klassischen Schichtmodellen am ehesten der Unter-
schicht und unteren Mittelschicht zuzuordnen. Das Selbstverwirklichungsmilieu zeichnet sich
im Gegensatz dazu durch eine Population mit héherem Bildungs- und Ausbildungsniveau aus
und ist nach klassischen Schichtmodellen der mittleren Mittelschicht bis zur Oberschicht zuzu-
ordnen.

Das bevorzugte alltagsésthetische Schema dieser beiden Milieus bildet das sogenannte
Spannungsschema. Das Spannungsschema beinhaltet Verhaltensmuster wie die ,,Suche nach
Abwechslung®, , Individualisierung®, ,,Anspannung als positiver emotionaler Zustand“ und
,Leistungsbereitschaft im Rahmen von Selbstausdruck®. Um dieses Schema ausleben zu
konnen, bilden die Milieus Subkulturen (die spéter hdufig vom kulturellen Mainstream in-
tegriert werden), in denen die bevorzugten Erlebnismuster durch die Gruppe gewéhrleistet
werden konnen. Die beiden genannten Milieus gehen allerdings hochst unterschiedlich mit dem
Spannungsschema um. Die Population innerhalb der Unterhaltungsmilieus sucht Ablenkung
vom Alltagsgeschehen, will sich ,,berieseln” lassen und nicht iiber Inhalte nachdenken miissen
(hier existiert eine deutliche Entsprechung zu den Thesen des schichtspezifischen Ansatzes).
Die Populationen innerhalb des Selbstverwirklichungsmilieus suchen Erfahrungserweiterung,
Selbstfindung und bewusstes Erleben (von Selbst, Korper und Umwelt). Im Gegensatz zum
schichtspezifischen Ansatz ist das Ziel beider Milieus der ,,Spannungsaufbau‘ unabhéngig von
einem etwaigen sozialen Status. Die Suche nach medialen Inhalten, die dem Spannungsschema
entsprechen bzw. dies befriedigen konnen, gilt entsprechend fiir die absolute Mehrheit der
Jugendlichen und jungen Erwachsenen, wobei die Gewaltdarstellung nur einen kleinen Raum
der Moglichkeiten zur Verwirklichung des Spannungsschemas besetzt.

Ursachen fiir die Entwicklung des Spannungsschemas als bevorzugtes jugendkulturelles alltag-
sasthetisches Schema sieht Schulze neben kulturhistorischen Entwicklungen (z. B. gesellschaft-

liche ,,Uberbehiitung®, fehlende Anspannungsfaktoren im Alltag der postmodernen Industriena-
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tionen vgl. a.a.0.) innerhalb der modernen Industriegesellschaften, in der individuellen und so-
zialen Entwicklung des Lebensalters ,,Jugend®, als verldangerter Schonraum einerseits und als
Vorbereitungszeit auf die immer umfinglicher und komplexer werdenden (informations-)

gesellschaftlichen Anforderungen andererseits.

Néhert man sich aus einem entwicklungspsychologischen Blickwinkel dem Phinomen der
Faszination von medialer Gewaltdarstellung, so stellt das Jugendalter den Schritt in eine mehr
oder minder unbekannte Erwachsenenwelt dar. Dieser Schritt ins Unbekannte, ist gekennzeich-
net durch den Verlust vertrauter Bezugspersonen (vor allem der Eltern), dem hormonellen Cha-
os des sexuellen Erwachsenwerdens, dem Eingehen neuer Bindungen und der gleichzeitig stir-
ker werdenden Auseinandersetzung mit der Verginglichkeit des eigenen Lebens. Vogelsang
(2000) beschreibt dementsprechend jugendliche, subkulturelle Gruppen (mit starken medialen
Interessen) als Orte des Affekt- und Aggressionsmanagements. Insbesondere Horrorfilme
werden aus dieser Perspektive als Medien verstanden, welche bedrohliche Emotionen, wie Zer-
rissenheit, Angst und Todesahnungen widerspiegeln. Zugleich stidrken sie das jugendliche
Selbstwertgefiihl, da Sie das Gefiihl vermitteln, all dies aushalten zu konnen. Somit stellt das
Jugendalter die Lebensphase dar, in der die Zuwendungsattraktivitit fiir Gewaltdarstellungen
am groften ist (vgl. Biittner & Meyer, 1991 und HroB, 2002a). Jingere Kinder hingegen
scheinen gewalthaltige Darstellungen dann besonders anzusprechen, wenn eine eindeutige
Klassifizierung in ,,Gut vs. Bose* stattgefunden hat, die Gewalt als Mittel zum Kampf gegen
die Unterdriickung der Schwachen ecingesetzt wird und das Gute am Ende siegreich aus dem
Kampf hervorgeht (vgl. auch Theunert, 1992; Zillmann, 1998). In einem solchen Fall scheinen
die Mittel zur Erreichung des Ziels gleichgiiltig, vielmehr werden scheinbar archaisch-dra-
konische Mittel und Strafen vorgezogen. Ethische Bedenken zeigen sich weniger ausgepragt,
wenn sich der vorgegebene fiktionale Plot den obigen Bedingungen fiigt. Man trifft dann bei
kleinen Kindern auf eine (entwicklungsalterbedingte) ,,Auge um Auge, Zahn um Zahn“
Mentalitdt, die man als Spiegelung der menschlichen Kulturentwicklung in alttestamentarischer

Zeit weiterinterpretieren konnte.

Aus den oben genannten Erklarungsansétzen zur Frage der Zuwendungsattraktivitét ergibt sich
eine Anndherung iiber einen letztlich ethnologischen Zugang. Ausgehend von der Feststellung,
dass Horror- und Gewaltfilme besonders héufig in jugendlichen peer groups konsumiert werden
(s. 0.), lasst sich der Akt des Videosehens mit einem Initiationsritus vergleichen (Biittner, 1990
& 1994b; Goldstein, 1998b). Dieses kultureniibergreifende Phinomen zum Ubergang in das
Erwachsenenleben, bei dem sich junge Menschen am Umbruch zwischen Kindheit und Jugend
zu Gruppen zusammenfinden und dort Rituale entwickeln bzw. diesen ausgesetzt werden,
verweist auf einen umfassenderen Zusammenhang zwischen Jugendalter und besonders starker
Affinitdt zu medialen Gewaltdarstellungen in dieser Entwicklungsperiode (Biittner, 1994a).
Jugendliche suchen und finden scheinbar in diesen Medien genau die Themen, die Erwachsene
versuchen aus der kindlich-jugendlichen Lebenswelt fernzuhalten: Sexualitit, Aggression und
Tod. Somit konnte bestimmten Medien der gleichen Stellenwert fiir Jugendliche zugeschrieben

werden, wie der Initiationsritus in ,,primitiven” Gesellschaften. Das ,,Eingeweiht Werden in
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die ,,Geheimnisse* der Erwachsenenwelt wiirde entsprechend die funktionale Erklarung fiir die
Zuwendungsattraktivitit liefern. Verbunden mit einem groBen Unterschied zum klassischen In-
itiationsritus, da der Jugendliche in der Industriegesellschaft diesen Ritus fast ausschlielich

selbst inszeniert (Biittner, 1994a).

Psychoanalytische Deutungsmuster dienten ebenfalls der Entwicklung von Erklarungsansétzen
zur Zuwendungsattraktivitdt medialer Gewaltdarstellung. Hierbei beruft man sich zunéchst auf
den Begriff der ,,Angstlust™ oder besser, und im eigentlichen Sinne des Gemeinten korrekt, auf
den englischen Begriff ,, Thrill (vgl. Balint, M.; 1994; Hartmann, 1998). Bei Aktivititen, die
einen ,,Thrill“ auslésen, finden sich nach Balint (1994) drei konstante charakteristische
Elemente: a) bewusste Angst oder das Bewusstsein einer realen Gefahr; b) der Wille sich einer
Situation, die Furcht auslésen konnte, auszusetzen; ¢) das Wissen um die relative Sicherheit die
Situation unbeschadet zu iiberstehen.

Zentrales Thema dabei stellt das Aufgeben und Wiedererlangen von Sicherheit dar, wobei der
eigentliche lustvolle Aspekt nicht nur in der Riickkehr zur Sicherheit liegen muss. Auch die
Abkehr von Langeweile, das sich Beweisen als eigenstindiges, selbstverantwortliches und
»starkes Individuum (vgl. Hartmann, 1998) sowie die Erlangung von Unabhingigkeit gegen-
iiber sicheren, haltenden Strukturen (an erster entwicklungspsychologischer Stelle wére dies die
haltende Mutter, zur entwicklungspsychologischen Bedeutung vgl. auch Rogge, 2000) scheint
lustvoll besetzt zu sein. Dabei wird einerseits das gefahrlose immer wieder Abreagieren des
erlebten frithkindlichen Traumas (Verlust sicherer haltgebender Strukturen) zelebriert und
lustvoll erlebt sowie andererseits durch das Durchleben dieses Verlustes von Sicherheit Fertig-
keiten erlangt, die dem Individuum das Durchstehen erleichtern und mit dem Gefiihl, mit den
eigenen Angsten fertig werden zu kénnen, belohnt, was wiederum lustvoll erlebt wird (vgl.
hierzu auch: Hartmann, 1998; Semler, 1994).

Mikos (2001b) fligt hinzu, dass es einer Kopplung (im Sinne des realen Erlebens) an die direkt
angstauslosende Situation nicht bedarf, um Angstlust zu erzeugen, vielmehr reicht die Beobach-
tung aus. Insbesondere das Sicherheitsgefiihl, der Gefahr nicht real ausgesetzt zu sein, erlaubt
es dem Rezipienten, sich lustvoll den Angsten hinzugeben, die ihm medial vermittelt prisentiert
werden. Dies bedeutet allerdings, dass lustvolles Angsterleben nur bei ausreichender Medien-
kompetenz im Zusammenhang mit der Entwicklung kognitiver Féhigkeiten moglich ist. Sehr
junge Kinder, die noch nicht in der Lage sind zwischen Realitdt und realistisch dargereichter
Fiktion im Film zu unterscheiden, erleben hingegen angstauslosende Inhalte als reell bedrohlich
und somit kaum als lustvoll.

Allerdings reicht die Angstlust-Hypothese nicht aus, um zu erkldren, weshalb gerade sexuell —
sadistische Motive unter Jugendlichen ein so groies Publikum finden. Insbesondere innerhalb
des Genres des Stalker- oder Slasher-Films lassen sich immer wieder die gleichen Handlungs-
muster, Rollenverteilungen und Klischeemotive finden (vgl. Dirk & Sowa, 2000; Westphal &
Lukas, 2000). Damit wird eine scheinbar immer wiederkehrende latente Botschaft vermittelt:
Sexuelle Aktivitat filhrt zwangsldufig zur Bestrafung. Die Jugendlichen werden gequélt und
nicht selten am Ende getotet. Die Médchen werden zu Opfern, weil sie jung, verfiihrerisch, gut-

aussehend sind und sich als Objekt sexuell-erotischer Lust anbieten bzw. darstellen, ohne sich
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bewusst zu sein, welche (todlichen) Konflikte sie damit in den Miittern und in den an sie emo-
tional und nicht selten faktisch gebundenen Sohnen auslosen (vgl. Wagner-Winterhager, 1984).
Gleichzeitig scheint der Aspekt der sexuellen Aktivitit auf weiblicher Seite einen zentralen
Moment darzustellen. Daran gekniipft ist die These, dass insbesondere ménnliche Jugendliche
diesem Genre so massiv zugewandt sind, weil sie die offensive weibliche Sexualitét als be-
drohlich erleben und diese hier stellvertretend medial bestraft wird (vgl. Vitouch, 1997). Ge-
nauso wenig bleiben allerdings ménnliche Jugendliche verschont, wenn sie sich der Sexualitét
hingeben. Ubrig bleibt fiir gewdhnlich das ,,Final Girl“, welches den oder die Titer zumindest
fiir kurze Zeit auBBer Gefecht setzt, unter der Pramisse mit gleichen oder noch grausameren Mit-
teln vorzugehen wie der urspriingliche Téter (vgl. Hrof3, 2000; Westphal & Lukas, 2000). Das
,Final Girl*“ entspricht seinerseits einer anderen Weiblichkeit: burschikoser, unschuldiger oder
miitterlicher in keinem Fall aber mit einem sexuellen Anspruch an die Méannerwelt versehen
(vgl. Vitouch, 1997). Sie stellt somit die einzige Person dar, die der geforderten Bestrafung ent-
kommen kann, darf und muss. Alfred Hitchcocks ,,Psycho® kann hier sicherlich als die Urvari-
ante dieser Klischeekonstruktionen im Film angesehen werden. Das was sich wie die Vermitt-
lung restriktiver Sexualmoral anhort, wird von Regisseuren (z. B. Carpenter, vgl. Hrof3, 2000)
und in der neueren Literatur als das exakte Gegenteil, ndmlich die Verurteilung derselben,
dargelegt. Die bigotte restriktive Sexualmoral ist es, die schlussendlich den Ausléser fiir den
Horror darstellt, also in keinem Fall als positiv zu werten ist.

Der psychoanalytische Erklédrungsansatz vertritt darauf fuBlend die These, dass besonders mann-
liche Jugendliche durch die Horrorvideos innere Konfliktspannungen sexueller Art auf gefahr-
lose Weise voyeuristisch ausleben konnen. Jugendliche, die den psychosexuellen Losldsungs-
prozess in der Adoleszenz nicht gut bewéltigt haben, so die Vermutung, werden sich Filmen mit
grausam-sadistischen Inhalten in wachsendem Mafle zuwenden. Die Faszination der Horror-
und Gewaltfilme ldge dementsprechend an der Kongruenz von offensichtlichen wie auch la-
tenten Inhalten und Botschaften eines Films und unbewussten Wiinschen, Bediirfnissen und
Konflikten des (méinnlichen) Betrachters (vgl. Wagner-Winterhager, 1984).

ReB (1990) geht in seinen Erklarungsmustern noch wesentlich weiter (zusammenfassend vgl.
Moser, 1995). Er unterscheidet zwischen den manifesten Filminhalten und Botschaften, d. h.
den auf dem Filmstreifen gespeicherten Bild- und Toninformationen in ihren spezifischen
Gestaltungskriterien und den latenten Filminhalten und Botschaften. Der jeweilige Film er-
eignet sich im Kopf des Zuschauers. Jeder Betrachter sieht seinen eigenen, individuellen, sub-
jektiv wahrgenommenen und verstandenen Film im vorgesteckten Rahmen der manifesten Fil-
minhalte. Dieser im Kopf des Zuschauers sich abspielende bzw. interpretierte Film wird von
ReB als eigentlicher (latenter) Filminhalt identifiziert. Aus diesem Grund ldsst sich die eine und
eindeutige Botschaft eines Mediums, hier eines Films, auch nicht allgemeingiiltig diskutieren.
Legitim ist eine Betrachtung des Filminhaltes und seiner Darstellung nur unter Beriicksichti-
gung der individuellen Lebens- und Konsumerfahrung des Betrachters und damit seiner spezi-
fischen Sicht des jeweiligen Mediums und seines Inhaltes.

Hinsichtlich der tatséchlichen Rezeption von medialen Inhalten muss jedoch die Verwobenheit
manifester und latenter Inhaltsebenen deutlich gemacht werden. ReB beschreibt hier das Pro-

blem der Verwobenheit innerhalb der Rezeption medialer Inhalte dahingehend, dass einerseits
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der Konsument es ist, der im Filmerlebnis Bedeutungen konstruiert, dies aber andererseits aus-
schlieBlich im Rahmen der manifesten ihm vorgefiihrten Inhalte stattfinden kann. Das jeweilige
Medium transportiert dementsprechend unbewusste Wiinsche und Angste in einen manifesten
Inhaltskomplex. Der Konsument rezipiert die medialen Inhalte und iibersetzt sie dabei theore-
tisch in das, was sie eigentlich zum Ausdruck bringen sollen, ndmlich Themen des Unbewuss-
ten bzw. Themen des Unbewussten des jeweiligen Rezipienten. Was bei der Filmproduktion
encodiert wird, wird bei der Filmrezeption decodiert in das eigentlich Ausgesagte.
Problematisch an dieser Betrachtungsweise bleibt deren implizite Voraussetzung. Die Vermu-
tung jeder Filmregisseur bzw. Produzent medialer Inhalte wiirde bewusst latente Inhalte vi-
sualisieren oder metaphorisieren, scheint, in Anbetracht der gerade im Bereich des Films und
im Bereich der Bildschirmspiele in groen Massen anzutreffenden mehr oder minder gehalt-
losen und extrem plakativen Inhalte, doch recht weit hergeholt. Ganz anders stellt sich eine sol-
che Betrachtung allerdings dar, geht man von der Prédmisse aus, dass die meisten Produzenten
medialer Inhalte ebenfalls unbewusst encodieren, d. h. jede Form des ,,Geschichtenerzéhlens*
als Verbildlichung manifester und latenter Inhalte angesehen wird, unabhéngig davon, ob der
Produzent des Inhaltes diese nun bewusst verbildlicht oder nicht.

Basierend auf den genannten Prdmissen, kommt ReB3 zu folgenden Einschédtzungen manifester

Inhalte des modernen Horrorfilms:

. die manifesten Botschaften vieler Horrorfilme verkiinden die unausweichliche Apoka-
lypse;
. sie sind durchtrankt von Hoffnungslosigkeit und tiefer Verzweiflung auf Seiten der

,virtuellen® Opfer;

. sie kiinden vom Ende der Zivilisation, vom Verfall nahezu simtlicher humanen Werte,
da héufig auch der Held / die Heldin zum ,,Monster werden muss, um siegreich aus
dem Kampf gegen das eigentlich Bése hervorzugehen;

. sie geben auf der manifesten Ebene dem Konsumenten keine, in ethisch, moralischer
oder auch nur sozial erwiinschter Hinsicht, sinnvollen Hilfestellungen, wie der

drohende Untergang abzuwenden wére.

ReB betrachtet das ,,Alien“, welches fremd und vor allem als genuin bdser Eindringling be-
wertet wird (Hrof3, 2000), als eine Art Endzeit-Monster. Diese Endzeit-Monster kdnnen als
letztes Glied einer langen Entwicklungsreihe menschlicher Phantasieprodukte {iber Halbwesen
betrachtet werden, die in verschiedensten Formen in den Mythologien praktisch aller Volker
und Kulturen existieren. Was Refl zu dem Schluss kommen l4sst, dass mit diesen Halbwesen
gemeinsame anthropologische Wahrheiten zum Ausdruck gebracht werden sollen. Fiir den
Autor zeigen sich drei mogliche anthropologische Sinngehalte der Halbwesen-Vorstellungen

bzw. -mythen, die sich in Horrormotiven wiederfinden:
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. Die Gespaltenheit der menschlichen Existenz
Die Epigonen der Mythologie innerhalb des modernen Horrorfilm zeichnen sich durch
ihre zerrissene Existenz aus. Es sind Halbwesen: Lebend-Tote, kiinstliche Menschen,
Tiermenschen, Doppelgénger, oder mythologische Abbilder menschlicher Verhaltens-

makel wie Teufel und Damonen (vgl. Ref3, 1990).

Im Halbwesen-Mythos findet sich die Frage nach dem menschlichen Leib-Seele-Verhiltnis,
eine Frage, zu der die seelischen Verfassungen (innere Zerrissenheit) des Jugendalters passen.
Die seelische Innenwelt der Halbwesen bzw. die faktische Existenz des Halbwesens wird hier
als Spiegel der jugendlichen Innenwelt verstanden. Der Wunsch des Erwachsenwerdens wird
damit dem Wunsch nach Erlosung des Halbwesens aus seinem gespaltenen Daseinszustand

gleichgesetzt (vgl. Ref3, 1990).

. Das Entwicklungsprinzip ,,Stirb und Werde*

Das unabénderliche Entwicklungsschicksal des Heranwachsenden stellt ein weiteres
Thema dar. Mittels der Idee des Gestaltwandels, aber auch des Zerstiickelns,
Verschlingens und Ausspeiens (Wiedergeburtsmythen) wird diese Sinnebene symbo-
lisiert. Es lassen sich vier Arten der subjektiven Wandlung (Verminderung der Person-
lichkeit, Vermehrung der Personlichkeit, innere Strukturdnderung und natiirliche
Wandlung im Sinne der psychophysiologischen Entwicklung) unterscheiden (vgl. ReB,
1990).

Ref sieht hier als zentralen Aspekt des modernen Horrorgenres im Gegensatz zu klassischen
Horrormotiven nicht mehr den Sieg des Helden iiber das Halbwesen und damit den Eintritt in
eine (vermeintlich) bessere Lebenswelt, sondern das Uberleben des Helden als zentrales Thema

des Wandels, verbleibend in seiner urspriinglichen Lebenswelt.

. Die Wiederkehr des Verdringten
Die Darstellung der Riickkehr der Todgeglaubten (Vampire, Zombies etc.) steht dabei
fiir die Riickkehr verdrangter Triebanteile und ist als Mahnung interpretierbar, auf der
Hut zu bleiben, da sie jederzeit zuriickkehren und die Oberhand iiber unser Verhalten

gewinnen konnen (vgl. ReB3, 1990).

Das Verdringte stellt in aller erster Linie orale Triebhaftigkeit dar. Diese wird von den Halb-
wesen ausgelebt, was mit dem friihkindlichen Stadium psychosexueller Entwicklung gleichzu-
setzen ist, insbesondere was den Drang nach Erfahrung angeht. So werden Gegenstinde etwa
nur deshalb zerstort, um deren Innenleben kennen zu lernen. Fiir Ref3 handelt es sich dabei im
Sinne Freuds um den sogenannten Beméchtigungstrieb, den die Halbwesen des Horrorfilms par
Excellenze verkorpern. Sie stellen somit Metaphern fiir die Kraft dar, welche das ,,Ich* dazu
motiviert, sich der Welt zu 6ffnen, sie zu entdecken und auf sie Einfluss auszuiiben. In der

Adoleszenz kehrt dieser kulturell und sozial unterdriickte Triebanteil als notwendige Entwick-
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lungsaufgabe im Sinne der Beméchtigung der Erwachsenenwelt zuriick, so dass sich mit Ref3
fragen lasst, ob die Faszination insbesondere von Jugendlichen fiir gewalthaltige und grausame
Medieninhalte Teil eine entwicklungspsychologisch notwendigen Prozesses ist, um sich selbst

steuern zu lernen und sich explorativ der Welt zuzuwenden.

Eine iiber die entwicklungspsychologische Betrachtung hinausgehende Sichtweise stellt der an-
thropologisch-biologistische Erklirungsansatz dar. Von einem phylogenetischen Standpunkt
aus, vermutet man die biologische Notwendigkeit von Erregungszustinden (vgl. Grimm, 1999;
Hartmann, 1998), die innerhalb der sich entwickelten gesellschaftlichen Strukturen der letzten
zwei Jahrhunderte, insbesondere aber innerhalb der letzten 50 Jahre immer stirker zuriickge-
dréngt, kanalisiert und sublimiert wurden (vgl. Hartmann, 1998). Das was man zivilisatorischen
Prozess nennen konnte, stellt somit die Entwicklung einer seit archaischen Zeiten kdmpfenden
und unter dauerhafter Anspannung stehenden Lebensform dar. Die aktuellen gesellschaftlichen
Zustinde blicken entsprechend auf einen langen Prozess zuriick, innerhalb dessen das
menschliche Aktivierungspotential ,,gebandigt® werden musste (vgl. ausfiihrlich Rathmayr,
1994; Elias, 1997 zusitzlich Hartmann, 1998). Dieses Aktivierungspotential war eine fiir das
Uberleben der menschlichen Spezies notwendige Funktion, garantierte sie einerseits ein ausrei-
chend ausgeprégtes Fluchtverhalten und andererseits das notwendige (aggressive) Potential, um
sich gegeniiber anderen Raubtieren durchzusetzen bzw. selber zum Jager zu werden (vgl. Hart-
mann, 1998). Nach Elias (a. a. O.) herrschte vor, in und nach der klassischen Antike wie auch
im abendlidndischen Mittelalter eine Kultur der Stirke und der Gewalt (vgl. hierzu auch die
These der girardschen Gewaltspirale basierend auf der sogenannten Griindungsgewalt histo-
rischer Kulturen innerhalb des strukturellen Erbes unserer Gesellschaft: Girard, 1999), die es
innerpsychisch, wie auch auf der Verhaltensebene in gesellschaftlich addquates Verhalten zu
transformieren galt, als Form der Individualisierung des selbstgesteuerten Subjekts. Elias (a. a.
0.) spricht in diesem Zusammenhang von Gewaltverinnerlichung. Die sozialen Aspekte von
Aggressivitit und Gewalttdtigkeit haben sich, insbesondere beginnend vom mittelalterlichen
Faustrecht bis zur Errichtung eines staatlichen Gewaltmonopols in unserer Zeit umgewandelt.
Am Ende dieses Entwicklungsprozesses steht der immer stirker werdende Riickzug von
Aggression und Gewalttétigkeit in den inneren Raum des Menschen.

Basierend auf dieser Annahme wird den medialen Darstellungen von Aggression und Gewalt
die Funktion einer Ersatzbefriedigung des Bediirfnisses nach Aktivierung und gleichzeitig die
Sublimierung des individuellen (biologischen) Drangs zur aggressiven Aktivitit zugeschrieben.
Als Vorform einer solchen Vergesellschaftlichung des gewalttitigen Aktes bzw. einer gedulde-
ten und quasi normierten Umgangsweise mit Gewalt, kann die 6ffentliche Hinrichtung von
LHStraftatern™ bis in das 20. Jahrhundert hinein, gesehen werden (vgl. Baumann, 1989). Diese
Formen der Aggressionsregulierung sind somit rein individueller Selbstzweck, sie dienen nicht
der Vorbereitung realer Konflikte. Der ,,moderne* Mensch lebt seine Aggressivitit in seinem
Innern aus (vgl. Hartwig, 1986; Vogelsang, 2000). Medien stellen in diesem Modell hdchstens
Katalysatoren dar (ebenso wie Sportveranstaltungen als ,,stellvertretender Kampf™, vgl. Rath-
mayr, 1994 oder Extremsportarten bzw. ,,Extreme Outdoor Activities®, vgl. Hartmann, 1998),

die den audiovisuellen Raum fiir die kognitive Aggressionstitigkeit liefern (vgl. Wertheimer,
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1986) oder im Sinne von Psychohygiene zu einer temporéren emotionalen Regulation beitragen
konnen (vgl. Wuss, 1999). Ein solches Gefiihlsmanagement durch mediale Inhalte zeigt sich
allerdings losgelost von medialer Gewaltdarstellung, vielmehr scheinen Medien an sich ge-
eignet zu sein ,,Jow-level“ Hintergrundemotionen, die im Rezipienten latent bereits vorhanden
sind, zu verstirken oder abzuschwichen. Der Rezipient sucht dabei aktiv und gezielt Medien
aus, die zur Verbesserung der jeweiligen Stimmungslage beitragen (vgl. Winterhoff-Spurk et
al., 2001; ausfiihrlich Winterhoff-Spurk, 1999).

Man konnte die oben genannte These auf die vereinfachte Formel bringen: Der Mensch bend-
tigt fiir ein reibungsloses Funktionieren seines biologischen Systems einen gewissen Grad an
,,<Adrenalinausschiittung™ bzw. wiinscht einen gewissen Grad an Endorphinausschiittung, wel-
che durch bestimmte Formen der Aktivierung ausgelost wird. Da dies in unserem Alltag fiir ge-
wohnlich nicht mehr kontinuierlich gewiéhrleistet werden kann, weil das Alltagsdasein in seinen
geordneten und abgesicherten Bahnen verlduft, verschafft man sich Beschéftigungen auf einer
mehr oder minder gesellschaftlich akzeptierten Ebene, um eine entsprechende Aktivierung zu
erreichen. Zu einer solchen Argumentation wiirde auch die immer stirkere Verbreitung von
Extremsportarten passen, bei denen Menschen regelméBig innerhalb der jeweiligen sportlichen
Betitigung ihre Gesundheit, ihre korperliche Unversehrtheit und sogar ihr Leben riskieren (vgl.
ausfiihrlich: Hartmann, 1998; Semler, 1994).

Der anthropologisch-biologistische Erkldrungsansatz kann allerdings auch nur als ein Teila-
spekt des gesamten Phanomens der hohen Zugangsattraktivitit gewaltdarstellender Medien ge-
wertet werden. Hétte er im strengen Sinne Allgemeingiiltigkeit, miissten etwa Menschen, die
aufgrund ihrer Lebenssituation stindig aggressiven Aktivierungen ausgesetzt sind (z. B. Ge-
walterfahrungen in der Familie), kein Bediirfnis mehr haben, sich mit gewalthaltigen Medien zu
beschéftigen, dies ist jedoch eindeutig nicht der Fall (vgl. Goldstein, 1998b). Eine nochmals va-
riierte Perspektive, die weniger anthropologisch-biologistisch dafiir stirker psychoanalytisch,
motivations- und entwicklungspsychologisch ausgerichtet ist, findet sich (zum Phinomen der
standig steigenden Beliebtheit von Extremsportarten) bei Semler (1994) wie auch bei Hartmann
(1998), die beide noch einmal die oben beschriebenen Beziehungen von Angstlust, entwick-
lungsnotwendigem Autonomiestreben und kulturell-sozialer Uberversorgung zusammenfassend
zum Thema machen. Ahnlich mutmaBt auch Zelle ,,...dass unsere Versicherungsmentalitdt, mit
der wir das Lebensrisiko auf Null gebracht haben, sich umgekehrt proportional zur Brutalitit

der Horrorvideos verhdlt.“ (Zelle, 1990, S. 64).

Stellvertretend fiir die nutzenorientierten Ansétze stellt Hoeppel (1986) am Beispiel der psy-
choanalytischen Herangehensweise noch einmal duBerst deutlich die, ihrer Ansicht nach, be-
grenzte Aussagekraft der inhaltsanalytischen Vorgehensweise fest. Hoeppel mutmalt hier eine
Uberinterpretation filmischer Inhalte, da sich nach ihrer Auffassung in der Masse der ge-
walthaltigen Darstellungen in Medien weder manifest noch latent Konflikte und Konfliktlo-

sungen hinsichtlich adoleszenztypischer Entwicklungsthemen finden lassen.
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Filmsprachlicher Ansatg

Der filmsprachliche Ansatz stellt die formal-dsthetische Gestaltung eines Films in den
Vordergrund der Analyse. Es wird angenommen, dass die Darstellung von Gewalt auch ohne
addquate Rahmenhandlung als faszinierend erlebt wird (z. B. in Form der Filme ,,Gesichter des
Todes* und ihrer Epigonen), so dass die Begriindung fiir eine solche Faszination, abgesehen
von gesellschaftsideologischen Betrachtungen zur Zuwendungsattraktivitit, vor allem auf einer
filmsprachlichen Ebene erklarbar wire (vgl. auch die Rezipientenkarrieren in Kapitel 2.4.2, so-
wie ausfiihrlich Eckert et al., 1991 sowie zur ,,Videoliteralitit” Vogelsang, 2002).

Am Beispiel des Films ,,Freitag, der 13.“ verdeutlicht Hoeppel diesen Ansatz. Charakteristisch
fiir diesen Film ist dessen verwirrende Kamerafiihrung. Der Zuschauer ist sich nie sicher, ob er
als beobachtender Dritter dem Geschehen beiwohnt oder aber Standpunkt und Perspektive des
Taters einnimmt. Das hat zur Folge, dass er - wie das Opfer - nicht weil3, wo die Gefahr lauert.
Den Konsumenten, so lédsst sich vermuten, reizt gerade dieser Aspekt des Unvorhersehbaren.
Damit bestiinde die Faszination in der Befriedigung der Erwartung des Konsumenten etwas Un-
erwartetes zu erleben (vgl. Hoeppel, 1986). Unabhingig davon, ob man es hier nun tatsédchlich
mit einem inhaltsfreien Zugang zu tun hat, schlielich sind Tater und Opfer identifiziert und es
kommt zu etwas wie einer Zuschaueridentifikation, bleibt festzuhalten, dass natiirlich auch die
Filmsprache nicht inhaltsfrei ist, im Gegenteil als einzigen Auftrag die Vermittlung des eigentli-
chen Inhalts zum Ziel hat, wie profan oder redundant man diesen Inhalt von auflen auch immer
bewerten mag.

Die Idee, die Faszination der Horror-Filme auf deren spezielle formale Gestaltungskriterien zu-
riickzufiihren, stellt nichtsdestotrotz einen wichtigen Mosaikstein in den Uberlegungen zur Zu-
wendungsattraktivitit dar. Nur kann eine solche Betrachtungsweise nicht als alleiniges Erkla-
rungsmuster Verwendung finden. Eine solche Deutung wire sicherlich nicht nur extrem ver-
kiirzt, sie miisste auch von der Grundannahme ausgehen, die Konsumenten von Horror- und
Gewaltvideos wiren durchgéngig Cineasten, denen bei der Betrachtung von Filmen nur deren
formale Gestaltungsmerkmale ins Auge fallen. Zum einen ist dies sicherlich eine grundsétzlich
professionelle Betrachtungsweise, die vom Gros der jugendlichen und erwachsenen Konsu-
menten nicht zu erwarten ist; zum anderen gibt es sicherlich eine Masse an Gewaltdarstellungen
in Medien, die formal &sthetischen Anspriichen einer spezifizierten Bildsprache nicht im Ansatz
geniigen und trotz allem eine Publikumsmasse ihr eigen nennen, welche Produktionen solcher
Medienprodukte ja letztlich erst rechtfertigt.

Auch Hoeppel (1986) als Vertreterin eines solchen bildsprachlichen Erkldrungsansatzes kann in
ihrer Arbeit diese einseitige Betrachtungsweise kaum durchhalten, fiihrt sie doch als weiteren
Grund fiir die Faszination der Horror-Videos deren Rolle als ,,Tabubrecher* an (vgl. ebd., S. 82

f.) und begibt sich somit wieder auf die Inhaltsebene.

Die Bundeszentrale fiir gesundheitliche Aufklarung (1990) lasst die (kindlichen) Rezipienten
selbst zu Wort kommen, was sie veranlasst sich medialer Gewaltdarstellung auszusetzen. Die
folgenden zusammengefassten Aussagen enthalten erstaunlich viele Aspekte der oben be-

schriebenen Thesen zur Zuwendungsattraktivitét:
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° ,, Gewaltvideos ersetzen die Spannung, die im Alltag fehlt.

. In Horrorfilmen ist die Welt so schrecklich, dass man sich hinterher freut, in einer
,,hormalen  Umwelt zu leben.

° ., Metzelvideos  durchzuhalten, gilt als Mutprobe.

. Es macht Spafs, Erwachsene damit zu erschrecken, dass man sich Gewaltvideos an-
sieht.

. Es gibt ein gutes Gruppengefiihl, gemeinsam und gefahrlos Grauen und Ekel zu
erleben.

(BZgA, 1990, S.26).

4.2.2 Rezeption

»Die kommunikative Kompetenz sowie die soziale Situation und
die daraus resultierende Bediirfnislage von Kindern und Jugendli-
chen (Hervorhebung durch Charlton & Neumann-Braun) sind of-
fensichtlich die entscheidenden Gesichtspunkte, unter denen der Re-
zeptionsprozess von Kindern und Jugendlichen betrachtet werden
muss, (...)."

(Charlton & Neumann-Braun, 1992, S. 80).

Die Rezeptionsforschung befasst sich zu vorderst mit den Unterschieden der Rezeptionsformen
bzw. mit den unterschiedlichen Rezeptionssettings. Erst im zweiten Schritt stellen sich inhaltli-
che Fragen zur Rezeption, die allerdings von den Umgebungsvariablen nicht ohne weiteres zu
trennen sind, genauso wenig von Inhalten der Wirkungsforschung und den Thesen zur Zugang-

sattraktivitdt. Die unterschiedlichen Rezeptionssettings sind durch folgende Merkmale gekenn-

zeichnet:

. Ort: Offentlicher Raum vs. privater Raum

. Anzahl: Wie viele Rezipienten sind anwesend?

. Beziehung: In welchem Verhiltnis stehen die Rezipienten zueinander?
(Gruppendynamik / gesellschaftliche Verortung der
Gruppenmitglieder)

. Medium: Wie wird rezipiert? (Interaktivitdt vs. Passivitit)

. Alter: Entwicklungsalter der Rezipienten und damit Entwicklungsstadium
der Rezeptionsmdglichkeiten

. Erfahrung: Grad der Konsumerfahrung der einzelnen Rezipienten und
der Gesamtgruppe (individuell und akkumulativ)

. Inhalt: Was wird rezipiert?
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Rezeption, die als aktiver Prozess, als Handlung aufgefasst wird (vgl. Charlton & Neumann-
Braun, 1992), muss entsprechend grundsitzlich im lebensweltlichen Kontext des Rezipienten
und auf Basis seiner individuellen Bewaltigungsstrategien betrachtet werden (vgl. auch Winter,
1992). Rezeption als Handlung wird nach Charlton & Neumann-Braun (a.a.0.) in drei aufein-

ander bezogene Ebenen der Handlungskoordination gegliedert:

° Rezeptionsprozess — eigentliche Auseinandersetzung mit medialen Inhalten (incl
Transferproblematik);

. Rezeptionssetting — situativer und kultureller Kontext;

° Inhaltlicher Zusammenhang zu Aufgaben der Lebensbewiéltigung und Identititsbewah-

rung (Persuasion, Identifikation, Machterleben, Herrschaft und Kontrolle)

Diese drei Ebenen bilden die Grundlage fiir ein Strukturmodell der Medienrezeption. Ein sol-
ches Modell ist nicht losgeldst von den Betrachtungen der Zuwendungsattraktivitit (vgl. Kapi-
tel 4.2.1), denn insbesondere die soziale und innerpsychische Situation eines Rezipienten fiih-
ren letztlich zur Zuwendung zu bestimmten Medientypen. Die Auswahl der Medien ist damit
durch die Themen der aktuellen Lebensbewiltigung und Identitdtsbewahrung (vgl. auch Thesen
zur nutzungsorientierten Zuwendungsattraktivitit in Kapitel 4.2.1) gesteuert oder zumindest
stark beeinflusst.

Hinzu kommen soziale Umgebungsvariablen. Diese Variablen bestehen aus den oben genann-
ten Settingaspekten. Besondere Betonung liegt allerdings nach Charlton & Neumann-Braun
(a.a.0.) auf den sogenannten ,,Interaktionshelfern, also den anderen an der Rezeption beteilig-
ten Individuen einerseits und den auf die Rezeption vorbereitenden Individuen und Institu-
tionen andererseits. Diese ,,Interaktionshelfer” werden ihrerseits durch den eigentlichen Rezep-
tionsprozess riickbeziiglich reziprok beeinflusst. In der Rezeptionssituation findet Beziehungs-
gestaltung statt, die auf die Mit-Rezipienten, wie auch auf die vorbereitenden Systeme Einfluss
nimmt, was wiederum den Status und die Funktion als ,,Interaktionshelfer” beeinflusst.

Medien konnen dabei nur soweit sozial funktionalisiert werden, wie der inhaltliche Rahmen
dies erlaubt, d. h. lebensweltliche Themen kdénnen nur innerhalb ihrer inhaltlich durch die Me-
dienmacher abgesteckten Grenzen gefunden werden und funktional sein. Die objektive Sinn-
struktur des Medienangebots fiihrt entsprechend der Bediirfnisstruktur und kognitiven Kompe-
tenz des Rezipienten zur Auswahl oder Ablehnung eines Medienproduktes.

Die Auswahl der Inhalte und die Gestaltung des Rezeptionssettings sind somit bereits Teil des
Rezeptionsprozesses, der durch inter- und intrapsychisches Verstehen (kommunikativer Pro-
zess) medialer Inhalte letztlich zur Vermittlung zwischen Inhalt und lebensweltlicher Realitét
fithrt, und dies wiederum auf den Rezipienten zuriickwirkt (Bediirfnislage und kognitive Kom-

petenz).
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Abbildung 11: Struktur- und Prozessmodell der Medienrezeption:

Sozialer Kontext

Kulturelles
Interaktionshelfer Sinnsystem
(Familie, Peers, ) )
gesellschaftliche ‘_Dbjektlve
Institutionen Sinnstruktur
wie z.B. . des
Kindergarten) Medienangebots

Subjekt

Bedirfnisstruktur
und
kognitive Kompetenz ——-&

Entwi€klung
eines spez.
handlungsleitenden
, Gestaltung Themas Auswahl der
der Rezeptions- Medien
situation und Inhalte

Rezeptionsprozess
Thematisch voreingenommenes Sinnverstehen
Rezeptionssteuerung
Spiegel ung

Gestaltung der sozialen Vermittlung von
Beziehungen mit Medieninhalt und
Hilfe der eigener Lage im
Rezeptions- Rahmen der Lebens-
situation bewaltigung

(Struktur- und Prozessmerkmale des Medienrezeptionshandelns, aus: Charlton & Neumann-

Braun, 1992, S.90).

In Abhéngigkeit zu den jeweiligen Merkmalskombinationen finden sich unterschiedliche Re-
zeptionsvorgidnge bzw. Strukturen. Insbesondere das Alter und die zum Teil damit verkniipfte
mediale Erfahrung der Rezipienten scheinen die Grundlage jeglicher Rezeptionsstruktur zu
bilden (vgl. Theunert, 1992; Theunert & Schorb, 1995). Bonfadelli beschreibt entsprechend die
Erfassung von Medienwelten durch Kinder in Abhéngigkeit zum Rezipientenalter (vgl. hierzu

auch Rogge, 1999):
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Ubersicht zur Entwicklung der Rezeption von Strukturen der Medienrealitit:

Struktur | 0-5 Jahre 5-7Jahre  7-10Jahre | 10-13 Jahre ab 13 Jahre
TV-Akteure sind wirklich, TV-Welt als arrangierte

TV-Welt ,ist’
Wirklichkeit der aber ihr Handeln ist vorge- | Wirklichkeit erkannt,
die wirkliche
TV-Welt Wel tduscht, Urteil von visuellen | Realitdtsnahe wird beur-
elt
Eindriicken abhéngig teilt
Interaktion Zuschauer

. ) ) Zuschauer weil3, dass TV-Akteur ihn nicht sehen kann
zwischen Zuschau- interagiert

und nicht mit ihm interagiert
er und TV-Welt mit TV-Welt

Plot wird linear verstanden

Elemente und Plot-Struktur Motivation, Emotionen,
o als Verkniipfung von Auslo- o )
Aufbau der Story, wird nicht kognitives Reagieren auf
o sung/Problem, Losungsver-
des Plots perzipiert komplexe Plot-Struktur
suche und Konsequenzen
Abfolge und Keine, Idealer Storyaufbau als Variationen im Story-
Aufbau der Plot- | Bezug auf lineare chronologische Ab- | Aufbau werden erkannt
Elemente Einzelszenen | folge gewiinscht und verarbeitet
Bild-Sprache Zoom, Riickblenden etc. sind noch kaum versténdlich
Annahme,
Perspek-
o dass Partner | Sehen, dass der andere
Zuschauer- Perspektivitit ) tivenwechsel = .
: ) gleiche i die eigene Perspektive
perspektive nicht erkannt . wird ]
Perspektive auch erschlief3t
o vollzogen
einnimmt

(leicht verinderte Fassung, nach der gekiirzten Ubersicht von Noack, Kollehn & Schill (S. 15)
aus: Bonfadelli, H.: Die Sozialisationsperspektive in der Massenkommunikationsforschung.
Berlin: 1981, S. 245)

Ab der Adoleszenz spielt das Entwicklungsalter der Rezipienten kaum noch eine Rolle, es sei
denn es handelt sich um Menschen mit massiven Entwicklungsverzogerungen oder kognitiven
Einschrankungen. In der Phase der Adoleszenz und im spéteren Erwachsenenalter, iibernimmt
die Rezeptionserfahrung die Position der gestalterischen Grundlage von Rezeptionsprozessen.
In Abhéngigkeit der Konsumerfahrung finden sich verschiedene Zugangs- und Verarbeitungs-
modi (siehe unten und vgl. Rezipiententypologie in Kapitel 2.3.2), die allerdings ihrerseits
durch soziale und materielle Bedingungen (z. B. Rezeptionsort, Anzahl und Beziehung der Re-
zipienten) beeinflusst werden konnen (vgl. Winter, 1992). Bezogen auf die Gruppe der Hoch-
konsumenten im Bereich der Bildschirmspiele stellt Fritz et al. (1995) nochmals erwéhnens-
werte altersspezifische Merkmale heraus. ,,Vielspieler im Vorschul- und Grundschulalter sind
auBerst selten. Diese kleine Gruppe zeichnet sich aber durch tendenziell grof3ere Priifungsdngs-
te, Furcht vor Misserfolgen und Angst vor korperlichen Verletzungen aus. Zugehorige dieser
Gruppe haben wenig Interesse an sportlichen Spielen und bevorzugen Spielsettings im héusli-
chen Kontext. Jugendliche mit groBer Spielerfahrung finden sich wesentlich hiufiger, bei ihnen
dominieren vor allem spielinterne Eigenschaften, die sich weniger auf die reale Alltagswelt

iibertragen lassen. Jugendliche ,,Spielprofis® zeigen sich hartnickiger und einfallsreicher bei der
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Losung spielvereitelnder Elemente eines Spiels, sie fiihlen sich von frustrierenden Situationen
innerhalb des Spiels nicht so betroffen, bagatellisieren die Moglichkeit eigener Frustration,
zeigen sich deutlich gelassener und unter weniger aggressiver Anspannung wiahrend des
Spielgeschehens. Bei jungen ménnlichen Erwachsenen (untersucht wurden Studenten) fand sich
eine Geringschétzung eigener Handlungsmoglichkeiten und der personlichen Macht in der
eigenen individuellen Lebenswelt sowie eine grofere Furcht vor Misserfolgen — auch auflerhalb
der Spielwelt — als bei Spielern mit geringer Konsumerfahrung (vgl. auch Funk & Buchmann,
1996; Funk et al. 2004).

Hinsichtlich des Rezeptionsortes kann festgehalten werden, je offentlicher das Setting, desto
stirker werden die Rezipienten affektive AuBerungen unterdriicken. Damit verkniipft scheinen
Rezipienten in o6ffentlichen Rédumen stirker affektauslosende Bilder zu meiden. Gleichzeitig
finden sich bezogen auf den Rezeptionsort Kino Uberlegungen, die von einem prihypnotischen
Zustand (vgl. Winter, 1992) durch die Vereinzelung in einem vollstdndig verdunkelten Raum
innerhalb der Zuschauermasse ausgehen und in diesem Setting einen besonders hohen Grad an
Identifikation und Affektsuggerierung vermuten. Anonymitit und Affektakkumulation durch
dieses Setting sprechen somit gegen eine Auswahl weniger affektgeladener Inhalte bzw. der
Erlebnisrdume, in denen solche konsumiert werden.

Die Grofle der Rezipientengruppe, deren Dynamik und deren Konsumerfahrung haben noch
deutlicheren Einfluss auf die Rezeption. Insbesondere in ,,Expertengruppen® (haufig stellt diese
Gruppe in heterogenen Rezipientengruppen den ,,opinion leader*) kann die Rezeption zu einer
filmsprachlichen Analyse und einer Diskussion der ,,Special Effects* werden, ohne in die in-
haltliche Ebene einzusteigen oder diese zumindest nicht ,,wertneutral® als Erlebnisraum stehen
zu lassen, sondern sie in ihrem medienhistorischen Gesamtkontext zu betrachten.

Die (geschlechterspezifische) gesellschaftliche Positionierung des Individuums (vgl. hierzu aus-
fithrlich Roser, 2000) und ihr Einfluss auf die Rezeption medialer Gewaltdarstellung spielt
nochmals eine gesonderte Rolle. Allein Geschlechtsunterschiede der Rezipienten fithren
erwiesenermallen zu unterschiedlichen Rezeptionsformen und Wirkungen (vgl. z. B. Grimm,
1999 /2000 / 2002), wichtig scheint neben dieser Perspektive aber die damit verbundene Ver-
ortung im gesellschaftlichen Dominanzgefiige zu sein. Abhéngig vom Auspragungsgrad der in-
dividuumsspezifischen gesellschaftlichen Hegemonialposition und der individuellen
Lebenskontexte entwickeln sich Wahrnehmung und Verarbeitung sowie vor allem Deutungen
von medialen Inhalten (Gewalterzdhlungen werden von dem Rezipienten in einen personenspe-
zifischen Kontext gestellt), aber auch die emotionalen Reaktionen auf mediale Inhalte werden

hierdurch beeinflusst (vgl. Réser, 2000).
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Abbildung 12: Fernsehgewalt im gesellschaftlichen Kontext:

Kontext: Gesellschaftliche Dominanzverhiltnisse

Gewalt Hierarchie/Ungleichheit Konflikte Wandel

Rezeption

Deutung
Kontextuierung
Soziale Relevanz

Positionierung
Mediengewalt-Text: 7 * Lebenslagen
Symbolische und Identititen
Repriisentationen der Subjekte

(leicht variiert nach: Réser, 2000, S. 343)

Roser (2000) sieht hierbei die Grundprémisse des gesellschaftlich eingebundenen Individuums,
welches aufgrund spezifischer biographisch-lebensweltlicher Erfahrungen und verschiedener
sozialer Identititen einem individualisiertem Rezeptionsprozess unterliegt, als gegeben an. In-
halte werden von einem solchen Individuum als symbolische Représentationen gesellschaftli-
cher, sozialer, kultureller Wirklichkeiten betrachtet und erhalten dariiber ihre Daseinsberechti-
gung. Die Aneignung medialer Inhalte und die Intensitdt einer solchen Aneignung ist dabei
abhingig von den spezifischen Kontexten, in welche die ,,Gewalterzahlungen™ von Film und
Fernsehen durch den jeweiligen Rezipienten gesehen bzw. gestellt werden. Dabei sind die me-
dialen Inhalte und deren inhdrente, kontextuelle Botschaften nicht als eigenstdndige, unabhén-
gige und objektivierbare Entitdten zu verstehen. Vielmehr ist es der Rezipient, der auf Basis der
eigenen kontextuellen Bedingungen (soziale Positionen und lebensweltliche Erfahrungen) das
konsumierte Medienangebot in der Rezeption, im Rahmen des Dargestellten, mit Sinn fiillt, es
also im Prozess individuell kontextuiert.

Hinsichtlich des Rezeptionssettings nimmt die Rezeption von Bildschirmspielen nochmals eine
besondere Position ein. Innerhalb von LAN-Partys entwickeln sich unabhédngig vom o6ffentli-
chen Setting, in welchem sie stattfinden, ganz spezifische Rezeptionsstrukturen, die starker an
die Dynamik sportlicher Wettkampfe mit entsprechendem Fan-Aufkommen und Gruppenenthu-
siasmus erinnern, als an passiven Medienkonsum (vgl. Fromm, 2003). Aspekte wie Gruppenko-
hision, Gruppendruck, Zugehorigkeitswunsch oder —gefiihl, Initiationselemente und sub-
kulturelle Abgrenzung gegentiiber einem erwachsenen Establishment stellen weitere Aspekte der
jeweiligen Rezeptionsstruktur innerhalb von spezifischen Gruppen dar. Néhere Erldauterungen,
auf Basis der Uberlegungen zur Zuwendungsattraktivitit, zur Wirkung von gewalthaltigen me-
dialen Darstellungen, zur Interaktivitit sowie auf Basis der Beschreibungen von Rezeptionskar-
rieren, finden sich in den jeweiligen Kapiteln und sollen hier nicht noch einmal einzeln darge-
stellt werden. Im Folgenden wird entsprechend der Fokus auf die inhaltlichen Aspekte der Re-

zeptionsforschung gelegt.

100



Teil I1 Grundlagen und Forschungsstand

Innerhalb der inhaltlich fokussierten Rezeptionsforschung ist vor allem immer wieder auf die
Fragestellung eingegangen worden, in wie weit eine Identifikation des Rezipienten mit dem
medialen Charakter (der Film- oder Spielfigur) stattfindet. Diese Fragestellung hatte ihren Ur-
sprung in der Annahme, dass gerade die Identifikation des Zuschauers mit dem oder den Prot-
agonisten die beflirchteten mannigfaltigen schidlichen Folgen medialer Darbietungen erst
ermdgliche. Damit einhergehend ist die Annahme des Zuschauers als passiv, ,,willenlosem*
Konsumenten, der innerhalb des medialen Geschehens untergeht und zwangsléufig deren Inhal-
ten wehrlos ausgeliefert ist.

Letztlich sind es die Medien selbst, die eine solche ,,totale Immersion* (distanzloses eintauchen
und verschmelzen in/mit dem virtuellen Geschehen und den virtuellen Charakteren) verspre-
chen, als Anreiz einer neuen virtuellen Erfahrung, die gleichgesetzt werden soll mit realer
Erfahrung (vgl. Gunzenhduser, 2003a; Stengel, 1998). Eine solche Immersion wiirde das
,Vergessen des Interface” (Interface: Zugang zu einem, meist digitalen Datenraum, d. h. die
Schnittstelle zwischen materieller Wirklichkeit und virtueller Fiktion, bei Bildschirmspielen, z.
B. Maus, Tastatur, Joystick, Gamepad etc.) erfordern (zur Immersion vgl. ausfiihrlich Bente et
al., 2002). Beim Stand der aktuellen Technik diirften selbst ,,Data-Gloves™ (Handschuhe, die
als direkte Schnittstelle zur virtuellen Welt dienen — auch innerhalb des virtuellen Raumes sieht
man die vom ,Spieler gesteuerte Hand), HMD (Head-mounted-Display) oder komplette
,,Ubertragungs-Anziige* nicht ausreichen (vgl. Stengel, 1998), um ein , Vergessen des In-
terface” zu gewdhrleisten, da hierfiir ein direktes ,,Andocken an Gehirn und ZNS notwendig
sein diirfte. Hinzukommend fehlt es am Realismus des Interface. Selbst eine Lightgun ist kaum
mit einer echten Pistole vergleichbar (zu Bedingungen der Realitdtswahrnehmung innerhalb
medialer Narration vgl. Klimmt & Vorderer, 2002). Eine Fiktion der totalen Immersion ist
vielfach medial aufbereitet worden, beginnend mit William Gibsons Science Fiction Roman
Neuromancer (1987). Auf Bildschirmspiele bezogen, findet sich eine besonders intensiv darge-

stellte Fiktion dieses Themas im Film ,,Existenz* des Regisseurs David Cronenberg.

Exkurs:

Betrachtet man ausschlieflich einmal den Computer als Spielplattform, so kann
Immersion auch von einer entgegengesetzten Perspektive der Hardware aus betrachtet
werden. Der Computer, der aus dem Alltag — zumindest der Industrienationen — nicht
mehr heraus 16sbar ist (Immersion des Computers in der Realitdt) und eines der
wichtigsten Module zur Alltagsgestaltung und Realititswahrnehmung geworden ist,
kann insbesondere dann vom Rezipienten im vollem Umfang genutzt werden, wenn
dieser einen entsprechenden kognitiven Zugang zur virtuellen Realitit der Rechnersys-
teme hat und sich darin auskennt. So betrachtet Lischka (2002) den Computer als eine
auf die Komplexititssteigerung des Alltagslebens sich reaktiv entwickelnde Erweite-
rung des menschlichen Koérpers bzw. der menschlichen Handlungsmodalitdten.
Bildschirmspiele stellen damit neben allen anderen oben genannten Aspekten auch ein
»lutorial* oder zumindest einen ersten Erfahrungsraum fiir den Umgang mit der virtu-

ellen Computerwelt dar. Im Spiel erlernt der Rezipient die Grund- und erweiterten
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Funktionen des jeweils spezifischen Interface (Tastatur, Maus etc.) des Computers.
Die Interaktivitit der Hardware wird auf der Spielebene eingeiibt und kann bei
anderen Anwendungen als Basiswissen fiir den Umgang mit Softwareoberflichen im
Allgemeinen genutzt werden. Beschreibt man wie Lischka (a. a. O.) den Computer als
Korpererweiterung, stellt sich natiirlich auch noch einmal die Frage der Identifikation
anders. Nicht der jeweilige Plot oder ein Charakter wiirden dann die Identifikation
ausmachen, sondern vielmehr der Umgang mit der Hardware selbst, die nicht mehr
losgelost vom Rezipienten zu betrachten wire. Die bewusste Wahrnehmung des
Computer als zu seiner Person zugehdrig, diirfte trotz allem eher die Ausnahme sein,
auch wenn es sicherlich Menschen gibt, welche die Ansicht vertreten wiirden ohne
einen Computer nicht leben oder zumindest nicht so leben zu kdnnen, wie sie das ger-
ne titen oder fiir angenehm erachteten.

Ein Aspekt der letztlich auch fiir die Identifikation mit der Hardware spricht, ist das
Phinomen der Personifizierung von Hardware. Dieses Phénomen ist ein wohl den
meisten Menschen bekanntes, bei dem zu gelten scheint: je komplexer der technische
Aufbau und je interaktiver bzw. vielseitig beeinflussbarer ein technisches Gerit ist
(Toaster und auch Fernseher diirften im Allgemeinen seltener personifiziert werden als
Autos oder Computer), desto eher neigt sein Nutzer zu einem personifizierenden Um-
gang bis hin zur Namensgabe und einseitigem Dialog mit dem Gerit, insbesondere
wenn es sich nicht nachvollziehbar verhdlt und damit so etwas wie Eigenleben zu

entwickeln scheint.

HroB3 (2000) vertritt eine deutliche Gegenposition zur Identifikationshypothese, die den Rezipi-
enten als aktiven Zuschauer beschreibt und ihn aus eben dieser Zuschauerperspektive die Re-
zeption, im Rahmen der medialen Vorgaben, frei gestalten ldsst. Er bezeichnet diese besondere
Perspektive des Zuschauens als den ,,gottgleichen Blick des Zuschauers®, und stellt heraus, ...
dass der Zuschauer die Filmsituation und das Handeln des Helden aus seiner ’gottgleichen’
Perspektive emotional und geistig eigenstindig bewerten kann.” (Hrof3, 2000, S. 189). Erst aus
einer solchen Bewertung oder Interpretation, fulend auf interindividuellen Vorerfahrungen,
Personlichkeitsmerkmalen und einer individuellen Rezeptionserfahrung, ergeben sich mogliche
negative wie auch positive Wirkeffekte.

Der eigentliche Wortsinn des Identifikationsbegriffs wiirde verlangen, dass ein Rezipient eines
medialen Ereignisses identisch wie der oder die Protagonist / -en fiihlen, wahrnehmen und so-
gar denken miisste. Da fiir gewohnlich davon ausgegangen wird, dass der Rezipient sich mit der
Hauptfigur identifiziert, wiirde dies bedeuten, dass er die geistigen und gefiihlsmiBigen Zu-
stinde der Hauptfigur als identisches Abbild in sich wiederfindet und als Teil seiner Selbst
erlebt (vgl. HroB, 2000).

Basierend auf den Uberlegungen von HroB und vor allem Carroll (1990), 148t sich eine Reihe
von Unterschieden zwischen den Perspektiven der Hauptfigur und der Rezipienten beschreiben,
welche verdeutlichen, dass eine Identifikation im oben genannten Sinne innerhalb medialer Re-

zeptionen nicht stattfinden kann. Als wichtigstes Unterscheidungskriterium findet sich die fik-
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tionale mediale Lebensweltperspektive der Plotfiguren, gegeniiber der realen Lebensweltper-
spektive des Rezipienten. Der Rezipient weil3, dass er einen Film betrachtet oder ein Spiel
spielt, und dass das erlebte Szenario keineswegs ein Abbild echtzeitlicher Realitdt wihrend der
Rezeption darstellt. Ausnahmen diirften sich nur bei sehr jungen Kindern und bei Menschen mit
einer ausgeprigten entsprechenden Psychopathologie finden.

Wenn wir vom Begriff einer ,,gottgleichen” Perspektive abgehen, kann man auch von ,,all-
wissenden® Perspektiven oder Metaperspektiven der Rezipienten sprechen. Die Rezipienten
erleben den medialen Handlungsverlauf nicht nur durch die Sichtweise der Hauptfigur, sondern
haben vielmehr einen mehr oder minder umfassenden Uberblick iiber die narrative Gesamtsi-
tuation aus einer eigenen durch die Kamera vermittelten Perspektive. Dariiber hinaus werden,
insbesondere im Spielfilm, dem Rezipienten Nebenstrdnge und Parallelhandlungen der Ge-
schichte offenbart, oder er hat sogar im Falle von ,,Suspense® einen direkten Wissensvorsprung
den Protagonisten gegeniiber (vgl. Kapitel 3.3 zum ,,Suspense* Begriff).

Hieraus schlieit HroB8 (2000, S.188), ,,... dass der Zuschauer keineswegs die Gefiihle der
Hauptfigur teilt. Vielmehr hat er oft aufgrund seiner tibergeordneten Perspektive und seines
anderen Wissens vollkommen andere Gefiihle. Er kann sogar Gefiihle haben, die sich gegen
die Hauptfigur wenden.”.

Carroll geht von einer noch grundlegenderen Unterscheidung hinsichtlich des medialen Erleb-
nisses aus. In seiner Differenzierung zwischen ,,Art-Horror* und ,,Natural-Horror* legt Carroll
dar, dass deutliche Unterschiede zwischen diesen beiden Erlebniskategorien bzw. zwischen den
jeweiligen Reaktionen auf solche Erlebnisse existieren. Wahrend der medial verbreitete reale
Horror (z. B. durch Nachrichten oder Reportagen) mitleidende Betroffenheit, lahmenden Schre-
cken oder abstoenden Ekel bzw. Distanzierung zum Selbstschutz erzeugt, findet sich beim me-
dial verbreiteten kiinstlichen Horror eine erwartende Anspannung (,,Was geschieht dem Prot-
agonisten als ndchstes?*), Thrill — im Sinne der Balintschen Angstlust (,,Was geschieht mir
[emotional] als nichstes?*) und Sensationslust bzw. die Erwartung des Unerwarteten /
AuBergewohnlichen (,,Was erlebe ich [der Zuschauer] gemeinsam mit dem Protagonisten als
néchstes?‘). Baumann hélt die Bezeichnung Horror an sich schon fiir fiktional gebunden, wenn
er schreibt: ,,Horror, so schliefe ich daraus, ist die spezifische Form, in welcher der Rezipient
auf Fiktionen dieser Art reagiert. Horror als Vermischung des Grauens mit Lust kann nur im
Erleben von Zeichen fiir Entsetzliches aufireten; er ist aber keine Reaktion auf reales Entsetzli-
ches.” (1989, S. 96). Bezogen auf die Kategorie ,,Art-Horror* ist damit eine Identifikation im
eigentlichen Sinne nicht gegeben. Vielmehr entwickelt der Rezipient einen Sinn fiir das Selbst-
verstdndnis des Protagonisten sowie fiir dessen fiktionale Lebensweltsituation ohne Teil dessen
zu werden. Hrof3 beschreibt dies als Empathie des Rezipienten dem Protagonisten und seiner
fiktionalen lebensweltlichen Situation gegentiber.

Hinzu kommt, sozusagen als wahrnehmungsregulierender Faktor, noch der Expertenstatus den
HroB3 gerade den Hochkonsumenten, also den ,,Buffs* und ,,Freaks* zuschreibt (zu den Rezipi-
enten Typen und Rezeptionskarrieren vgl. Kap. 2.3.2), welcher ein hohes MaB3 an reflektierter
Distanz dem fiktionalen, medialen Geschehen gegeniiber mit sich bringt, eine Identifikation

aber eben gerade nicht zulassen wiirde (vgl. Hrof3, 2000; Mikos, 2001c).
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Eine weitere wichtige Fragestellung in der Rezeptionsforschung stellt die sogenannte Persua-
sions-Diskussion dar. Persuasion meint im Prinzip die Beeinflussung eines Individuums in Be-
zug auf Einstellung, Meinung und Handlung. Grundgelegt sind diese Uberlegungen in der
Wahl- und Werbeforschung. Sie stellen einen abgeschwéchten weniger monokausalen Ansatz
dar, der den eigentlichen Rezeptionsprozess in den Vordergrund der Uberlegungen zur Wirk-
samkeit medial vermittelter Inhalte stellt. Persuasion im Sinne sozialisierender Einflussnahme
findet hier als funktionaler Prozess zwischen Medium und Rezipient statt, in welchem der Rezi-
pient nicht passiv konsumiert, sondern aktiver Mitgestalter des persuasiven Geschehens ist,
wiederum auf Basis individueller inter- und intrapsychischer sowie sozialer Faktoren (zur
Erweiterung des Persuasionsmodels durch das Involvement-Konstrukt vgl. Halff, 1998 sowie
Bente et al., 2002).

Dabei gilt nach der Theorie der ,,kognitiven Konsonanz* resp. ,,kognitiven Dissonanz* von Fes-
tinger (1987, vgl. Schorb, Mohn & Theunert, 1998; Selg, O., 1998), dass mediale Inhalte umso
starker persuasiv vom Rezipienten aufgenommen werden, je weniger stabil das Selbstbild des
Rezipienten, seine ,,Weltsicht™ und nicht zuletzt seine kritischen Bewertungen des Mediums an
sich sind. Je gefestigter eine Personlichkeit strukturiert ist, umso geringer ist damit ein Wirkrisi-
ko. Das Individuum sucht innerhalb des Rezeptionsprozesses — mehr oder minder bewusst —
vertrigliche, konsistente Inhalte zu den oben genannten Aspekten und versucht dissonante In-
halte zu vermeiden. Es findet demnach eine aktive Selektion von Inhalten im Rezeptionsprozess
statt. Anders ausgedriickt, bedeutet dies, dass durch individuelle Selektionsprozesse, im Sinne
der Vermeidung kognitiver Dissonanz, nur das vom Rezipienten aufgenommen wird, was dieser
schon vorher fiir sich verinnerlicht oder zumindest im Grunde bereits strukturell angenommen
hat. Anhand des individuellen Vorwissens und der spezifischen Normen und Wertvorstel-
lungen, werden demnach Medieninhalte iiberpriift und angenommen oder abgelehnt (vgl. Selg,
1998).

Zur Persuasionsdebatte gehort somit auch die These, welche davon ausgeht, dass gerade Indivi-
duen mit einer erhdhten Aggressionsneigung im gesteigerten Malle dem Konsum extrem ge-
walthaltiger medialer Darstellungen zuneigen, da solche Verhaltensstrukturen bereits Teil der
individuellen Weltsicht sind. Der erhdhte Konsum wiederum ermdglicht eine Normalisierung
der Selbstwahrnehmung, in dem das eigene Verhalten gegeniiber der medial dargestellten (ge-
walttdtigen) ,,Realitdt” relativiert wird (vgl. Kunczik & Zipfel, 1996).

Ist der Rezipient dissonanten Inhalten begegnet, denen er nicht ausweichen konnte, werden die
darauf fulenden Irritationen minimiert, indem sich der Rezipient, innerhalb des jeweiligen Re-
zeptionskontextes bzw. innerhalb der entsprechenden sozialen Gruppierung, an den durch das
jeweilige soziale System definierten ,,Experten oder ,,opinion leader* (am wahrscheinlichsten
also an den ,,Buff* oder ,,Freak™ der Gruppe, falls vorhanden) wendet, um so an zusétzliche In-
formationen zu gelangen oder die Erlaubnis zum Einstellungswechsel zu erhalten. Rezeption
medialer Inhalte beinhaltet also nicht einfach, persuasive Effekte, sondern wird zu einem zwei-
stufigen, aktiven, reversiblen und vor allem reziproken Medieninterpretationsversuch des Rezi-
pienten und des ihn umgebenden sozialen Systems (wobei das soziale System nicht gleichge-

setzt sein muss mit der jeweilig spezifischen Rezipientengruppe). Der Rezeptionsprozess me-
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dialer Inhalte kann somit nicht mehr als einseitiger Akt der Beeinflussung interpretiert werden
(vgl. Schorb, Mohn & Theunert, 1998).

Hinsichtlich des Konsums von Bildschirmspielen entstanden innerhalb der Rezeptionsfor-
schung zusitzliche Fragestellungen beziiglich des Einflusses der Interaktivitit (zum Thema In-
teraktivitit vgl. Kap. 3.4.2) auf den Prozess der Rezeption und dessen Folgen. Durch die oben
beschriebenen Mdglichkeiten der Interaktion innerhalb des virtuellen Raumes eines Bildschirm-
spiels, d. h. durch die Mdoglichkeit das Bildschirmgeschehen mitzubestimmen, fanden sich wei-
tere Faktoren zur Erkldrung der hohen Zugangsattraktivitit und zum Unterschied zwischen der
Rezeption von Bildschirmspielen und der Rezeption von anderen audiovisuellen Medien wie

Spielfilmen oder Fernsehen.

Machterleben, Herrschaft und Kontrolle stellen wesentliche Aspekte des wéhrend der Re-
zeption erlebten Interaktionsvorgangs dar (vgl. Fritz, 1995 & 1997¢). Bei samtlichen Spielen
geht es um die gegensétzlichen Pole von Macht und Ohnmacht. Es stellt sich fiir den Spieler
stindig die Frage, ob er dem virtuellen Gegner gewachsen ist und das Spiel erfolgreich ab-
schlieBen kann oder ob er sein Scheitern erlebt. Es geht somit um das Vergleichen der Spielfa-
higkeit bzw. der Spielbeherrschung. Gegeniiber einem virtuellen oder realen Gegner, letzteres
nur wenn ein Mitspieler existiert. Das Spiel bietet dem Spieler somit einen virtuellen Raum, in-
dem dieser sich und seine spielerischen Fahigkeiten erproben, diese bestdndig weiterentwickeln
und letztlich feststellen kann, ob er ,méichtiger als der virtuelle Gegner ist. Im Sinne
klassischer Spieltheorien liegt der groe Reiz dieser audiovisuellen Medien also in der sportli-
chen oder spielerischen Mdglichkeit des Erfolges. Die Spielhandlungen der Spieler sind ent-
sprechend Versuche, die Herausforderungen des Spiels zu bestehen, was wiederum mit entspre-
chenden Erfolgserlebnissen verkniipft ist (vgl. Dittler, 1993).

Insbesondere der kindliche oder jugendliche Spieler hat, im Gegensatz zu seinen realen so-
zialen Beziehungen und Verhiltnissen, grofiere Einwirkmdglichkeiten. Der Spielende kann
Dinge und Zustinde oftmals wesentlich starker verdndern als die Realitit dies zulieBe. Der
Grad der Beeinflussbarkeit zeigt sich insbesondere im Verhéltnis zu kindlichen Lebenswelten
auf einem extrem hohen Niveau. Im Bildschirmspiel sind schon Kinder bei entsprechender
Ubung in der Lage virtuelle Autos, Flugzeuge oder Schiffe zu steuern oder erwachsene Lebens-
und Phantasiewelten nachzuspielen. Das gibt Kindern das Gefiihl an der Erwachsenenwelt teil-
haben zu kénnen und teilweise sogar den Erwachsenen ein Stiick voraus zu sein, wenn sie mer-
ken, dass sie dem Erwachsenen in den spielerischen Fertigkeiten iiberlegen sind. Dieser Erfah-
rungsraum, das sei betont, ist nicht dem Bildschirmspiel vorbehalten, kann doch jedes Fantasy-
Rollenspiel dhnliche Erlebnisrdume erschlieBen (vgl. Hirseland & Schneider, 1998). Das Bild-
schirmspiel ermoglicht allerdings eine viel direktere und ,,realistischere® visualisierte Erlebnis-
welt.

Hinsichtlich der Wirkung von erfolgreicher Bewiltigung virtueller Herausforderungen auf den
Spieler, findet sich aus einem positiven Blickwinkel die Idee, dieses Gefiihl von Macht im Spiel
konnte einen positiven Einfluss auf das Selbstwertgefiihl und Selbstvertrauen des Spielers

haben, wenn er die Schwierigkeiten und Losungswege eines Spiels auf seine Einstellung gegen-
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iiber realen Problemen tibertrégt bzw. diese sich iibertragen lassen (zur positiven Kopplung me-
dialer Darstellung und Phantasietétigkeit vgl. auch Biittner, 2001). Fragwiirdig bleibt dann die
Ubertragung sozial unerwiinschter oder sogar schidlicher Lsungsstrategien, die innerhalb des
Spiels aber durchaus erfolgreich waren (vgl. Kap. 4.2.3).

Hinzu kommend ldsst sich auch in die entgegengesetzte Richtung argumentieren, dass eben der
Erfolg in der virtuellen Welt zu einer weiteren Verringerung des ,,realen* Selbstwertes fiihrt, in
Anbetracht von sehr wahrscheinlichen Wahrnehmungen der Diskrepanzen zwischen realen und
virtuellen Einflussmoglichkeiten und der damit verbundenen tatsdchlichen individuellen
»Macht*.

Im Zusammenhang des Ubergangs zwischen virtueller und realer Erfahrung (zu Konstruktionen
objektiver und subjektiver Erfahrung vgl. ausfiihrlich Fritz, 1997a) spricht man auch von
Transfer. Hier ist nach Fritz (1997b) die ,,Rahmungskompetenz * des Spielers ausschlaggebend
fiir Grad, Richtung und Form des Transfers. Rahmungskompetenz steht fiir die Fahigkeit des
Rezipienten, die reale Welt nicht mit der virtuellen zu vermischen (intermondialer Transfer).
Die Handlungsmuster der jeweiligen Welt haben nur Giiltigkeit in dieser und werden nicht in
eine andere iibertragen. Als problematisch bei diesem Konzept zeigt sich die Vielzahl von
Transfermoglichkeiten innerhalb der Rezeptionsprozesse.

Etwa handelt es sich bei der Ablehnung von Bildschirmspielen mit kriegerischen oder faschis-
tischen Inhalten, um einem moralisch-ethischen Transfer von der Realitit in die Spielwelt,
weshalb ein Spiel unter Umsténden erst gar nicht zustande kommt. Die realen Erfahrungen aus
dem StraBenverkehr, welche als Beispiel in modifizierter Form in Autorennspielen ihre
Anwendung finden konnen, stellen einen instrumentell-handlungsorientierten Transfer oder
einen auf spezifische Gegebenheiten ausgerichteten problemlosenden Transfer aus der Realitét
in die Spielwelt dar. Ein virtuelles Auto etwa muss in seiner Funktionalitit und der damit ver-
bundenen Ndhe zum realen Pendant akzeptiert werden, was aber nicht bedeutet, dass die Re-
aktion und die Folgen von Fehlverhalten beim Fahren des virtuellen Fahrzeugs auf solche in der
Realitdt ibertragbar oder gar gleichzusetzen sind. Emotionale Transfers finden statt, wenn sich
positiv oder negativ bewertete Emotionen durch Erfolg oder Misserfolg innerhalb der Spielwelt
in der realen Gefiihlswelt zeigen. Wenn spezifizierte Typenbilder (z. B. Metaphern, Stereoty-
pisierungen, Verhaltensnormen, innerpsychischen Bilder oder Konstrukte) aus der einen in die
andere Welt libergehen, spricht man von assoziativem Transfer. Die realitiitsstrukturierenden,
informationellen und kognitiven Transfers sind in noch stirkerem Ausmal} Abgleichvorginge
zwischen den realen und virtuellen Welten, die mit der Uberpriifung und Verwendung spiel-
und realitdtsrelevanter Daten einhergeht und, je nach Notwendigkeit, ihre Anwendungen in der
einen, wie in der anderen Welt finden konnen. Der Faktor Zeit spielt einerseits wiederum eine
ordnende Rolle (Zeit innerhalb der virtuellen Welt hat meist eine komplett andere Struktur und
einen anderen Verlauf als in der realen Welt), andererseits stellt sich die Frage, inwieweit der
zeitliche Transfer auch die Bedeutung eines realen Ubergangs von investierter Zeit in den virtu-
ellen Raum hat, was unter anderem sichtbar wird, durch das ,,Verfliegen der Zeit* bei der
Beschiftigung mit der virtuellen Welt. Phantasiebezogene Transfers haben deutlich stirker die

Richtung aus der virtuellen Welt heraus, in die reale Welt, bzw. in die individuell ,,reale” Phan-
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tasie. Bilder und Themen der virtuellen Welt finden sich wieder in Gedanken, Trdaumen und
Vorstellungen.

Die verschiedenen Formen des Transfers finden auf unterschiedlichen Bewusstseinsebenen
statt. Unproblematisch und leicht kontrollierbar sind die vollbewussten Ebenen des Transfers.
Die Fakt-Ebene wird z. B. hochstens von sehr jungen Kindern transferiert. Die Fakten der
Realitdt werden ansonsten nicht mit den Fakten der virtuellen Welt vermischt.

Ahnliches gilt fiir die Skript-Ebene, in der die notwendigen komplexen Handlungsmuster in den
unterschiedlichen Welten abgerufen werden. Die komplexen Kampfszenarien eines Ego-Shoo-
ters etwa bediirfen mehr oder minder komplexer Scripts von denen kaum davon auszugehen ist,
dass diese (zumindest bei psychisch gesunden Menschen) einen Ubergang in die reale Welt
finden. Normen und Werte sind nach wie vor primir im sozialen Feld und insbesondere durch
die Eltern und spéater durch die Schule geprédgt. Entsprechend konnten komplexe Tétungshand-
lungen, wie in Ego-Shootern ausgefiihrt, wenn iiberhaupt nur unter extremen, spezifischen, indi-
viduellen intra- und interpsychischen Bedingungen in die Realitét transferiert werden. Frag-
wirdig bleiben diesbeziiglich allerdings Realitdtsanndherungen etwa durch ,,Gotcha Spiele*
oder ,,Laserdrome* Anlagen.

Handlungsimpulse werden auf der Print-Ebene durch Schliisselsequenzen ausgeldst. Diese sind
weniger stark der bewussten Steuerung unterworfen, sondern finden stirker automatisiert statt,
konnen aber immer noch gut beeinflusst und auch gestoppt werden, es handelt sich grundsétz-
lich um simple Handlungsschemata, wie etwa ritualisierte Alltagshandlungen (z. B. das Hand-
schiitteln bei BegriiBungen).

Wesentlich schlechter bewusst zu steuern und zu beeinflussen sind die metaphorische Ebene
und die dynamische Ebene des intermondialen Transfers. Auf der metaphorischen Ebene be-
finden sich die Verkniipfungen von Bedeutungen, mit Elementen, Bildern und Szenen (se-
quenziell wie auch holistisch), die Teil unserer innerpsychischen Bedeutungskonzepte werden.
Uberginge auf dieser Ebene sind nur schwer zu beeinflussen. Noch schlechter bewusst be-
einflussbar ist die dynamische Ebene des Transfers. Dynamische Grundmuster, die eine Aus-
richtung des Handelns in der realen und in der virtuellen Welt bestimmen, beinhalten gerade in
der virtuellen Welt der Bildschirmspiele die oben genannten Aspekte von Herrschaft, Macht
und Kontrolle, im Gegensatz zur gewiinschten Empathie, Solidaritdt und sozialen Gruppenfa-
higkeit in den realen Dimensionen des Handelns.

Die inhaltliche Néhe der virtuellen Welt zur realen Welt stellt beim intermondialen Transfer
den stirksten Wirkfaktor dar. Je dichter sich die virtuelle Darstellung in der Nédhe der Realitét
befindet, desto leichter findet ein Transfer zwischen Realitdt und Virtualitat auf den verschie-
denen Ebenen und innerhalb der verschiedenen Transferformen statt. Entsprechend geht Fritz
(1997b) davon aus, dass insbesondere Bildschirmspiele, die sich nah an der Realitit entlang be-
wegen (z. B. Simulationen oder Actionspiele mit hohem Realititsanspruch, etwa hinsichtlich
der Aufgaben und / oder hinsichtlich der Waffenausriistung), zu einer Verwischung zwischen
virtueller und realer Welt fithren kénnen. Solche Spiele wiren dann in der Lage tatsdchliche
Handlungen in der Realitdt, auch negativ, zu beeinflussen, d. h. sozial schadliche Wirkungen

auf den Rezipienten nach sich zu ziehen.
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Das folgende Schema von Fritz (1997b), verdeutlich noch einmal die unterschiedlichen Ebenen
des intermondialen Transfers zwischen virtueller und realer Welt, wobei der Grad der Ab-
grenzung (Kontrolle iiber den Transfer), in Form der ,,Bewusstseinsebene®, d. h. der bewussten
Wahrnehmung des Transferprozesses und seiner Inhalte, dargestellt ist. Die mdglichen Formen
des Transfers sind dabei: problemlosender Transfer, emotionaler Transfer, instrumentell-hand-
lungsorientierter Transfer, moralisch-ethischer Transfer, assoziativer Transfer, realitdtsstruktu-
rierender Transfer, informationeller Transfer, kognitiver Transfer, zeitlicher Transfer und fan-

tasiebezogener Transfer.

Abbildung 13: Transferebenen zwischen virtueller und realer Welt:

Ebenen des Transfers

Reale Welten Virtuelle Welten
)
=
Fakt Ebene der realen Welt 8 Fakt Ebene der virtuellen Welt
2
§=
- 2
Skript-Ebene der realen Welt 2 Skript-Ebene der virtuellen Welt
72
Musterhafte Standardszenen § Standardszenen in Bildschirmspielen
aus dem tdglichen Leben é
\Print-Ebene der realen Welt Print-Ebene der virtuellen Wellt|
Finfache Handlungsschemata, die in Durch das Bildschirmspiel vermittelte
unterschiedlichen Situationen nahezu spezielle Eindriicke, die die Form von
,automatisch* angewendet werden Handlungsimpulsen besitzen

konnen (Handlungsimpulse)

Metaphorische Ebene der realen Welt Metaphorische Ebene d. virtuellen Well|
Metaphorische Bedeutung von Metaphorische Bedeutung von
Elementen und Szenen fiir die Spielelementen, Bildern und Szenen
Gegebenheiten in der realen Welt fiir Aspekte in der realen Well|
\Dynamische Ebene der realen Welt Dynamische Ebene der virtuellen Well|
Grundmuster, die die strukturellen Dynamische Grundmuster, die von den
[Figenarten des Handelns in der realen Welt Bildschirmspielen hervorgerufen werden
ausmachen Ausrichtung des spielerischen Handelns

nach diesen Mustern

< Intermondialer Transfer >
(Model der Transferebenen leicht variiert nach Fritz, 1997b, S. 237).

Kommen wir vom Transfer noch einmal auf die drei Hauptaspekte des Interaktionsvorgangs zu-
riick. Mit dem Aspekt des oben genannten Machterlebens hidngt das Gefiihl der Kontrolle eng
zusammen. Je besser der Spieler das Spiel d. h. seine Ablédufe und Regeln beherrscht, desto gro-
Ber ist fir ihn der Spielerfolg, der Spielspall und damit vermutlich die Faszination, die vom

Spiel ausgeht (vgl. Fritz, 1995; Misek-Schneider & Fritz, 1995). Allerdings darf das Spiel nicht
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so simpel aufgebaut sein, dass es fiir den Spieler keine Herausforderung mehr darstellt. Dann
wiirde die daraus resultierende Langeweile wohl eher zum Abbruch des Spiels fiihren. Der
Spieler hat scheinbar erst durch den Lern- und Aneignungsprozess der notwendigen Fertigkei-
ten ein positives Gefithl von Kontrollfdhigkeit. Kontrolle ihrerseits erzeugt im virtuellen
Rahmen Sicherheit und Erfolgserlebnisse, die wiederum Verstirker fiir weitere Spielaktivitdten

darstellen konnen (vgl. Kapitel 4.2.4 sowie Durkin & Aisbett, 1999).

Misek-Schneider & Fritz (1995) beschreiben hierzu zwei unterschiedliche Spiralen motivatio-
naler Spielwirkungen. Die Misserfolgsspirale entsteht durch mangelnde Kontrolle iiber den
Spielverlauf und den Spielcharakter. Der Spieler kann sich nicht angemessen zum Spiel in Be-
ziehung setzen und erfahrt hierdurch deutliche Misserfolgserlebnisse und Frustrationen. Diese
als Distress erlebte Erregung (auch im Sinne von Arousal) geht einher mit Unlust- und An-
spannungsgefiihlen, welche sich im Mafle des Kontrollverlusts und der damit einhergehenden
sich steigernden Misserfolge und Frustrationen verstérken. Hier zeigen sich weniger die Spiel-
inhalte verantwortlich fiir die Verschlechterung der Befindlichkeit des Rezipienten durch das
Spielen von Bildschirmspielen, als vielmehr die Anforderungen an den Spieler, die bei
mangelnden Fertigkeiten zu Misserfolgserlebnissen fithren. Als besonders stressauslosend
werden Spiele dann bewertet, wenn die geforderten Handlungs- und Denkmuster nicht mit den
gewohnten und geiibten Mustern des Spielenden iibereinstimmen. Je groBer eine solche Uber-
einstimmung der Muster, umso angenechmer werden Bildschirmspiele empfunden, selbst wenn
sie groBe Anforderungen an die Spielfertigkeiten des Rezipienten stellen (vgl. Misek-
Schneider, 1995). Die Misserfolgsspirale fithrt demnach in der Folge zur Beendigung des
Spiels und zur Zuwendung zu einem neuen Spiel oder sogar zur vollstindigen Abwendung von
Bildschirmspielen.

Die Erfolgsspirale ist im Gegensatz zum ersten Model durch eine sich steigernde Kontrolle des
Spielers, (im Sinne der oben beschriebenen Aspekte Kontrolle, Herrschaft und Macht), iiber
das Spielgeschehen gekennzeichnet. Durch zunehmende Kontrolle und steigende Fertigkeiten
wachsen der Spielerfolg und die Erfolgszuversicht. Hierdurch entsteht der Motivationsschub fiir
die weitere Beschiftigung und der Wunsch der Leistungssteigerung, um auch schwierigere
Etappen des Spiels zu bewaltigen, mit erneuter Verbesserung der spielinternen Fahigkeiten und
einer Haufung von Erfolgserlebnissen. Die vermutete Sogwirkung von Bildschirmspielen wird
von den Autoren auf diese Erfolgsspirale zuriickgefiihrt, basierend auf der Wechselwirkung von
Konzentration, Anspannung und Leistung gegeniiber den Erfolgserlebnissen und der erlebten
Kontrollmacht innerhalb des Spiels. Begleitet und verstérkt wird dieser Effekt von Gefiihlen der
Kompetenz und Herrschaft iiber das Geschehen (vgl. Misek-Schneider & Fritz, 1995).

Der letzte hier beschriebene Teilaspekt der Rezeptionsforschung beschiftigt sich mit den Un-
terschieden in der Rezeption von ,sauberer Gewalt“ im Gegensatz zur Rezeption von
»~schmutziger Gewalt”. Neben der Wirkungsfrage (vgl. Grimm, 1999 sowie Kapitel 4.2.4) galt
es somit zu analysieren, welche Wahrnehmungen und Kognitionen wihrend der Rezeption
dieser beiden Darstellungsformen fiir den Rezipienten von Bedeutung sind. ,,Saubere* Gewalt

erscheint grundsitzlich in einem fast sterilen oder artifiziellen Gewand, sie kann aber auch ba-
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nal oder bagatellisierend erscheinen bzw. durch das jeweilige Setting so wahrgenommen
werden.

Der Téter hebt z. B. seine Handfeuerwaffe, schiet auf das Opfer, dieses stiirzt zu Boden (ohne
sichtbare Verletzungen) und ist tot, weitere Darstellungen insbesondere aus der Opferperspek-
tive fehlen und es folgt meist direkt der Szenenanschluss.

Solche Szenarien, die typisch sind fiir den Mainstream-Film und die Standardfernsehun-
terhaltung, bilden kaum die grausame und drastische Realitdt physischer Gewaltanwendung ab.
Vielmehr verharmlosen sie den Akt selbst, in dem sie dem Zuschauer die furchtbaren Folgen
eines solchen Verhaltens vorenthalten. ,,Saubere* Gewaltdarstellungen erzeugen somit eine
kiinstliche Distanz zwischen Rezipient und der beobachteten Gewaltdarstellung. Die Sorge,
dass sich eine solche Distanz in Verbindung mit der Verkennung von Realitit zu einem entspre-
chenden Umgang mit realer Gewalt entwickeln konnte, erscheint berechtigt, in Anbetracht von
Fernsehbildern der letzten Jahre, in denen dem Fernsehpublikum Bilder von Kriegsschau-
platzen und computergesteuerten Raketenabschiissen mit entsprechender graphischer Darstel-
lung gezeigt wurden, ohne auch nur ein Wort iiber die Opfer zu verlieren, bis hin zu
,Panoramabildern brennender Stiddte (z. B. Bagdad), die scheinbar ebenfalls wenig zur
Diskussion iiber die Opfer beigetragen haben. Hier scheinen sich Wahrnehmungsstrukturen
entwickelt zu haben, die durch den andauernden Konsum ,,sauberer” Gewalt, Betroffenheit und
Mitgefiihl selbst bei der (,,sauberen®) Darstellung realer Gewalt (vielleicht sogar bei der realen
Gewalt selbst), deutlich minimiert haben, wenn sie solche Emotionen im Extremfall nicht sogar
vollig unterbinden (vgl. Rathmayr, 1994). Ein Gegenstandpunkt, im Sinne der Unmoglichkeit
einer kompletten Beeinflussung individueller Wahrnehmung, findet sich diesbeziiglich bei
Richter (1992). In seinen Interviews mit Jugendlichen wéhrend und direkt nach dem ,,1. Golf-
krieg”, wird genau diese Art der sauberen Berichterstattung iiber die Kriegsgeschehnisse als
Schonférberei demaskiert. Die Jugendlichen &uBlern im Gegenteil sehr klar und eindeutig ihr
Wissen um das Grauen, welches hinter den sterilen Bildern lauert und sind sich dariiber hinaus
der Funktion des ,,gesduberten Bildschirms* bewusst.

»Schmutzige® Gewaltdarstellungen zeichnen sich durch meist extreme Explizitdt aus. Sie sind
oftmals hoch angsterregend und / oder mit Abscheu und Ekel verbunden. Der ungeiibte Rezipi-
ent neigt entsprechend dazu, sich nicht vollkommen den Darstellungen auszusetzen, sondern
durch z. B. Vorspulen oder Wegschauen den Bildern zu entgehen. Insbesondere wenn diese
Form der Gewalt gegeniiber sympathietragenden Charakteren ausgeiibt wird, ist sie begleitet
von Betroffenheit und Mitgefiihl, kann anderenfalls aber auch mit groBer Schadenfreude
einhergehen. Insgesamt erzeugt die Darstellung ,,schmutziger Gewalt ein wesentlich hoheres
Arousal als die Darstellung ,,sauberer* Gewalt (vgl. Grimm, 1999). Eine solche psychische und
physische Aktivierung kann, wie beschrieben, duflerst unterschiedlich gerichtet sein, was zum
einen in Abhédngigkeit des fiktiven Plots geschieht, zum anderen aber auch abhdngig ist vom
Rezeptionssetting. Die Rezeption in der Gruppe wird deutlich andere Richtungen eines et-
waigen Arousal erzeugen, als die Rezeption als Einzelperson.

Hinsichtlich der Bildschirmspiele erscheinen dann die aktuellen ,jugendschiitzenden Prak-

tiken, Spielehersteller zu zwingen ihre Actionspiele ,blutleer auf den deutschen Markt zu
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4.2.3

bringen, um einer sonst drohenden Indizierung und die damit verbundenen Kaufeinbuf3en zu
vermeiden, schon in der Idee kontraproduktiv.

Einziger Effekt der gesichert erzeugt wird, ist ein , komfortablerer” Konsum von Gewaltdarstel-
lungen. Die Gefahr von insbesondere (Kriegs-) Simulationsspielen mit ,,sauberer* Gewaltdar-
stellung stellt noch einmal ein weiteres Problemfeld dar (zur Entwicklung der virtuellen Kriegs-
filhrung im Bildschirmspiel vgl. Lischka 2003; sieche auch Ladas, 2002). Hier findet eine Ver-
kniipfung der Darstellung real moglicher Gewalt mit der Nicht-Darstellung der Folgen statt,
was die Wirkrisikowahrscheinlichkeit (vgl. Intermondialer Transfer oben) zumindest deutlich
erhohen diirfte (vgl. Ladas, 2002; Gieselmann, 2003).

Wirkung

Fir bestimmte Kinder unter bestimmten Bedingungen ist bestimm-
tes Fernsehen schddlich. Fiir andere Kinder unter denselben Be-
dingungen, oder fiir dieselben Kinder unter anderen Bedingungen,
ist der grofste Teil des Fernsehprogramms wahrscheinlich weder
schddlich noch besonders niitzlich.

(Schramm, 1961; Ubersetzung nach Lischka, 2002, S. 121).

Im Folgenden sollen die ,klassischen* Erkldrungsansétze zur Relation zwischen medialer Dar-
stellung aggressiv-gewalttitigen Verhaltens und der Entwicklung bzw. dem Auftreten realer

Angst und Aggressivitdt vorgestellt werden.

Katharsisthese

Innerhalb der Katharsisthese (griech. katharos = rein) geht man davon aus, dass das Betrachten
medialer Gewaltdarstellungen zum Abbau von aggressiven Emotionen und Verhaltenstenden-
zen fithrt. Die angenommene kanalisierende Wirkung soll es dem Zuschauer erméglichen, seine
innerlich angestauten Aggressionen in der Phantasie abzureagieren bzw. zulassend auszua-
gieren. Dieses Konzept, welches sich bis zu Aristoteles (,,Poetik™) zuriickverfolgen lasst (vgl.
Freitag & Zeitter, 1999a), welcher von einer ,,homdopathischen Reinigung der Affekte™ (zitiert
nach Grimm, 1999) spricht und heute noch in der tiefenpsychologisch orientierten Psychothera-
pie Anwendung findet, wurde in der Hypothese der symbolischen Aggressionskatharsis von
Feshbach & Singer (vgl. Wink, 1993; Freitag & Zeitter, 1999a; Grimm, 1999) fokussiert. Der
Hypothese liegt die Annahme zugrunde, dass das Anschauen gewalttitiger Akte in medialen
Darstellungen einen kathartischen Effekt hat, unter der Vorraussetzung, dass sich der Beobach-
ter mit dem aggressiven Modell und der Aggressionssituation identifizieren kann. Zusétzlich
sollte das Ansehen violenter Medieninhalte befriedigende Phantasievorstellungen ermoglichen,
damit es zu einer Reduzierung der Erregung kommt (vgl. Feshbach & Singer, 1971). Dieser

Ansatz ist nach wie vor sehr umstritten, zumal er bislang empirisch nicht tiberzeugend validiert
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werden konnte (vgl. Theunert, 1987; von Gottberg, 1995; Kunczik, 1998; ausfiihrlich Wink,
1993 sowie Freitag & Zeitter, 1999a). Beziiglich kathartischer Effekte von Bildschirmspielen
verfolgt Rotzer (2003a) einen zumindest nachdenkenswerten anderen Gedankengang. Gerade
Spiele, die sich mit aktuellen Geschehnissen realer Bedrohung und realer Gewalt ausein-
andersetzen, konnten dadurch Angst, Schrecken und Wut abbauen, indem sie die Geschehnisse
auf eine Spielebene transportieren, sie dadurch in ihrer Bedrohlichkeit relativieren und auf der
Spielebene Losungen solcher Ereignisse moglich werden als quasi Befriedung menschlicher Af-

fektreaktionen auf erschreckende Begebenheiten.

Kognitive Unterstiitzungsthese

Die kognitive Unterstiitzungsthese stellt eine Erweiterung der Katharsisthese dar. Feshbach und
Singer (1971) differenzierten hier ihr oben beschriebenes Theoriegebilde in Richtung einer ko-
gnitionspsychologischen Betrachtungsweise. ,,Betroffen” von diesem Theoriemodell seien vor
allem Menschen mit begrenzteren kognitiven Fahigkeiten und einer zu schwach ausgeprigten
eigenen Phantasietdtigkeit. Solche Individuen bediirfen externer Stimuli durch Film und Fernse-
hen, um eine ausreichende Phantasieaktivitdt zu initiieren. Diese kognitive Unterstiitzung
gestatte erst die Kontrolle aggressiver Impulse durch die ermdglichte Verarbeitung auf der
Phantasieebene. Ergebnis hiervon sei eine Verringerung aggressiver Handlungsweisen und
Verhaltensmuster. Empirische Belege fiir diese These fehlen bislang (vgl. Theunert, 1987; Kun-
czik, 1998).

Inhibitionsthese

Die Inhibitionsthese stellt einen weiteren Erkldrungsansatz dar, in welchem davon ausgegangen
wird, der Konsum gewalthaltiger medialer Inhalte fiihre zu einer Aggressionsminderung. Durch
das Ansehen gewalttitiger Akte und deren Konsequenzen wird beim Rezipienten Angst hervor-
gerufen, die ihn zur Vermeidung eigener aggressiver Handlungen veranlasst. Eine durch
Aggressionsangst ausgeloste Hemmungsverstirkung konnten Berkowitz et. al. experimentell
belegen. Allerdings weisen die Autoren einschriankend darauf hin, dass die Aggressionsblo-
ckierung nur unter sehr spezifischen Umsténden, die in der Realitdt nur selten kumulativ gege-
ben sind, moglich ist. So muss der Rezipient aggressiv aktiviert sein, die Darbietung als ge-
rechtfertigtes Verhalten aufgefasst werden und die Gewaltdarstellung besonders realistisch sein,
das bedeutet, es muss eine Stimulusdhnlichkeit der filmisch inszenierten Opfer mit potentiellen
Aggressionsobjekten gegeben sein, gekoppelt an die explizite Darstellung ,,schmutziger®, d. h.
realistisch dargestellter Gewalt (vgl. Theunert, 1987; Grimm 1997 und 1999; Kunczik, 1998).
Aufgrund dieses notwendigen sehr spezifischen Konsumsettings gilt die Inhibitionsthese fiir nur
sehr gering alltagstauglich und somit behaftet mit dem Fehlen eines tatsdchlichen Nutzens fiir
die Medienwirkungsforschung. Hinzu kommt, dass innerhalb der Untersuchungen von Berko-
witz, basierend auf der Frustrations-Aggressions-Theorie, welche besagt, dass jede Frustration
eine Aggression auslose und andersherum jeder Aggression eine Frustration zu Grunde liege

(Dollard, 1972), auch genau gegenteilige Effekte im Sinne der Stimulationsthese vorgefunden
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wurden. Frustration erzeugte dabei einen emotionalen Erregungszustand, der dann eine Dispo-
sition flir aggressives Verhalten bildete, wenn geeignete Ausldser, d. h. mit der Ursache der
Frustration verkniipfte Reize oder mit fritheren negativ bewerteten Ereignissen assoziierte Reize

in der Frustrationssituation, vorhanden waren (Kunczik, 1998).

Stimulationsthesen

Zu den Stimulationsthesen gehort an erster Stelle die Imitationsthese, welche die am haufigsten
postulierte Stimulationsthese darstellt (vgl. Bandura, 1979 und 2002; Berkowitz u. a.), gefolgt
von der Erregungsthese (vgl. Tannenbaum & Zillmann, 1975) und ihrer aktuellen Erweiterung
und Variation bei Grimm (1999) sowie der Emotionalisierungsthese (vgl. Gerbner & Gross,
1976 und 1981). In den bei Kunczik erwdhnten Berkowitz-Experimenten (vgl. auch Theunert
1987; Kunczik, 1998; Grimm, 1999) ist neben einer Aggressionshemmung als eine der mogli-
chen Folgen des Konsums violenter Medieninhalte, ebenso das umgekehrte Reaktionsmuster
nachgewiesen worden. Wenn keine Angst ausgelst wird, besteht die Tendenz, dass das Wahr-
nehmen von Gewaltakten beim Zuschauer Aggressivitit stimuliert, insbesondere dann, wenn
die Gewalt als gerechtfertigt oder legitim dargestellt wird. Weiterhin besagt die Stimulations-
these, dass durch Lernmechanismen neue aggressive Verhaltensmuster erworben werden
konnen und dass das Auftreten schon vorhandener Strukturen wahrscheinlicher wird.

Unter den Laborexperimenten zur Bestitigung der Stimulations- resp. Imitationsthese werden
héufig die Untersuchungen von Bandura, Ross und Ross aus den Jahren 1961 & 1963 (vgl.
Bandura,, 1979 & 2002; Schonpflug & Schonpflug, 1989) zitiert. Im Ergebnis, basierend auf
den Voriiberlegungen zur sozial-kognitiven Lerntheorie, kommen die Autoren zu der Feststel-
lung, dass Kinder die aggressive Handlungen medial prasentiert bekamen, sich auffallend ge-
walttdtiger verhalten bzw. die medial vorgefiihrte Gewalt direkt in gewalttitige Handlungen
umsetzten (vgl. Uberblick bei Bauer & Selg, 1981 sowie bei von Gottberg, 1995).

Diese und dhnliche medienkritische Befunde schienen die weit verbreitete simplifizierende Ein-
schiatzung, wonach das Anschauen von Gewaltfilmen den Betrachter zu gewalttitigen Hand-
lungen anrege, zu bestétigen. Bei exakter Betrachtung sind solche Resultate in ihrem monokau-
salen Zugang jedoch mehr als fragwiirdig. Nicht nur der Umstand, dass in anderen Untersu-
chungen mit gleicher Fragestellung und angelehntem Setting keine oder sogar gegenteilige
Effekte festgestellt wurden, ist hier anzufithren (vgl. Hanratty, Liebert, Morris u. a., 1969 nach
Theunert, 1987), sondern auch die grundlegenderen Kritikpunkte an der Verwendung der Un-

tersuchung innerhalb der Medienwirkungsforschung.

Die Hauptkritikpunkte richten sich gegen

. die Realitdtsferne des Forschungsdesigns (Monokausalitét innerhalb des Theoriean-
satzes und mechanistisches Verstdndnis menschlicher Lern- und Verhaltensprozesse);

. die Kiinstlichkeit des verwendeten Settings (Laborsituation), welche bei kleinen
Kindern grofe Unsicherheiten hervorrufen diirfte, was wiederum einen nicht zu un-

terschitzenden Beitrag fiir nachahmendes Verhalten hinsichtlich eines Erwachsenen-
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modells leisten diirfte, da Kinder einen Orientierungsrahmen suchen, der ihnen
Anhaltspunkte fiir korrektes und erwiinschtes Verhalten liefert;

. die Anwesenheit eines permissiven Erwachsenen: verschiedene dem Bandura-Paradig-
ma folgende Experimente zeigten, dass beim Fehlen eines ,,zulassenden* Erwachsenen
wesentlich weniger aggressives Verhalten von den teilnehmenden Kindern gezeigt
wurde, als wenn eine solche permissive Respektsperson anwesend war (vgl. Hicks,
1968; Martin, Gelfand & Hartmann, 1971 nach Kunczik, 1998);

. die nicht représentative Stichprobe (96 Kleinkinder eines Universititskindergartens,
Alter im Durchschnitt 4 %), eine Ubertragung auf andere Altersgruppen von Ergeb-
nissen, die mit so jungen Kindern erzielt wurde, verbietet sich allein schon aus
entwicklungspsychologischen und sozialisationstheoretischen Erkenntnissen — eine
Wiederholungsstudie mit élteren Kindern konnte kein nachahmendes Verhalten fest-
stellen (vgl. Walters und Willows, 1968 nach: Kunczik, 1998);

. die Verkniipfung der dargebotenen Szenen und Filme mit real vorhandenen Gegen-

standen (z. B. die im Film gezeigte Puppe) in der Aktivititsphase der Untersuchung;

. die redundante Definition von Aggressivitit als ,,Angriffe auf Bobo eine Gummi-
puppe”;

. die ungeklérte Frage langfristiger Wirkungen der dargebotenen Szenen;

. die Aufforderung an die teilnehmenden Kinder, aggressives Verhalten zu zeigen, mit

dem Ziel der Uberpriifung, welche der Verhaltensweisen des Models fiir die Kinder er-
innerbar und reproduzierbar waren, da es in der Analyse um die Wirkung von Be-
lohnung und Bestrafung des Models auf den Modellerneffekt ging und nicht um tat-
sdchliche Medienwirkungsforschung;

. die Nichtbeachtung der verstirkenden Wirkung der Aufforderungssituation (nicht nur
das Model wurde somit fiir aggressives Verhalten belohnt).

(ausfiihrlich: vgl. Theunert, 1987).

Die genannten Punkte stellen so gravierende Einwédnde gegen die Verwendung der Bandura
Untersuchungen im Kontext der Medienwirkungsforschung dar, dass eine Verallgemeine-
rung der ermittelten Befunde letztlich nicht zuléssig ist (vgl. Theunert, 1987; von Gottberg,
1995; Kunczik, 1998).

Neben diversen anderen internationalen Studien widerlegen auch verschiedene deutschspra-
chige Untersuchungen den monokausalen Ansatz zur massenmedial vermittelten Gewaltbereit-
schaft durch Imitation resp. einfachem Modellernen. Bereits Kelmer & Stein (1975) sowie
Schorb & Theunert (1982) machen in ihren Arbeiten deutlich, dass das Ausleben angeregter
Aggressionsimpulse nur unter Einbezug eines iibergreifenden normativen Bezugsrahmens und
im Kontext der Alltagserfahrungen der Konsumenten zu eruieren ist. Entsprechend dieser aktu-
elleren Kenntnislage spricht Selg (1997b & 1998) bewusst nicht mehr von der Stimulations-
these, sondern verwendet, sich u. a. beziehend auf die unten beschriebenen Untersuchungs-

ergebnisse von Kleiter (1997), den wesentlich addquateren Begriff: , Risikothese*. So formu-
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liert Selg (1997a) sehr vorsichtig, dass die Risikothese zwar auf der sozialkognitiven Lerntheo-
rie von Bandura (2002) basiert, aber das Risiko nicht ein zwangsldufiges ist, sondern in der
Moglichkeit bestiinde, durch die Beobachtung von vor allem positiv verstirkter Gewalt, die Ge-
waltbereitschaft insbesondere bei Kindern mit familidrer Gewalterfahrung, d. h. realer Ge-
walterfahrung im direkten Lebenskontext, ansteigen zu lassen.

Hier sei allerdings festgehalten, dass bereits 1974 in einer empirischen Untersuchung von
Charlton et al. festgestellt wurde, dass Grundschiiler mit eher giinstigem hduslichen Erzie-
hungseinfluss kaum durch die Darbietung gewalthaltiger Medien in ihrem Verhalten beeinfluss-
bar waren. Ausschlieflich bestrafte aggressive Modelle zeigten eine Wirkung allerdings in
Form einer deutlichen Abnahme der Aggressionsbereitschaft. Grundschiiler mit eher ungiins-
tigem hduslichen Erziehungseinfluss zeigten im Sinne der Risikothese auch nach der Rezeption
bestrafter aggressiver Modelle eine Erhohung ihrer Aggressionsbereitschatft.

Parallel zu diesen Erkenntnissen ist hier eine recht aktuelle, nach wie vor zu einem Grofteil
allein auf Banduras urspriingliche Thesen beruhende, Untersuchung zu nennen (vgl. Robinson
et al., 2001), welche die Wirksamkeit einer Reduktion unspezifischen Fernseh- und Bildschirm-
spielkonsums auf eine Verringerung von aggressivem Verhalten bei Grundschiilern (Dritt- und
Viertkléssler) nachweist. Unabhdngig von einer etwaigen Methodenkritik, erscheint es zu-
mindest fragwiirdig, die positiven Effekte einer grundsitzlichen Reduktion des medialen Kon-
sums in Form eines Umkehrschlusses als monokausalen Beweis fiir die Wirksamkeit medialer
Gewaltdarstellungen zu verwenden. Aspekte wie z. B. die Verbesserung der Sozialkompetenz
durch hdufigere und intensivere Sozialkontakte, in Anbetracht des Wegfalls des ,,sozialen Er-
satzraums* Fernsehen (oder Computer), wurden erst gar nicht in die Uberlegungen mit einbezo-

gen.

Tannenbaum & Zillmann (1975) schreiben der emotionalen Erregung der Rezipienten den
zentralen Stellenwert zu (Erregungsthese). Kurzfristig beobachtete Aggressivitdt nach dem
Ansehen violenter Filme sei nicht die Folge aggressiver Inhalte, sondern von Erregung oder
Aktivierung (Arousal), die auch durch andere Inhalte (z. B. erotische Inhalte) bewirkt werden
konne (vgl. zur Erweiterung und Ausarbeitung des Arousal Konzeptes: Grimm, 1999 / 2000 /
2002).

Die Emotionalisierungsthese stellt die Grundlage des ,,Scary-World Konzeptes* dar (vgl. Ka-
pitel 4.3.2). Vor allem Gerbner & Gross gehoren zu den Verfechtern dieses theoretischen Kon-
zeptes (vgl. Gerbner, 1978; Gerbner & Gross, 1976 (dt. 1981); Gerbner et al., 1980; Gerbner et
al., 2002; Schneider, 1980 und Groebel, 1982). Der extrem hédufige Fernsehkonsum fiihre bei
den Vielsehern zu einer Realititswahrnehmung, die im groBen AusmaB durch Angstlichkeit und
Furcht vor der als hoch gefahrlich eingeschitzten Umwelt geprdgt sei. Im Gegensatz dazu
fanden sich in anderen Untersuchungen Ergebnisse, die belegten, dass die hohere Angstneigung
bei Vielsehern ihre Basis in den realen Umweltbedingungen dieses Personenkreises hat und das
Vielsehen als Folge dieser Umgebungsvariablen verstanden werden kann (vgl. Theunert, 1987;
Biittner, C. & Meyer, E. W., 1991).
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Habitualisierungsthese

Die Habitualisierungsthese besagt, dass der permanente Konsum von medialer Gewaltdarstel-
lung die Sensibilitit gegeniiber aggressiven Handlungen mindern kann. Es erfolgt eine Form
der Abstumpfung bzw. Gewohnung an gewalthaltige Bilder, bzw. an das Miterleben von (zu-
mindest virtueller) Aggression und Gewalt. Dies soll schlussendlich dazu fiithren, dass ein
Hochkonsument gewalttitige Handlungen als normales Alltagsverhalten auch in der realen
Welt wahrnimmt, bewertet und letztlich toleriert. In der aktuellen Beschreibung von Habi-
tualisierungsprozessen geht man davon aus, dass neben dem regelmifBig erhhten Konsum von
gewaltdarstellenden Medien zusitzliche Bedingungen der sozialen Umwelt und des psy-
chischen Zustandes eines Menschen, die eine Habitualisierung medialer Inhalte begiinstigen,
hinzukommen miissen, um Abstumpfungs- und Gewdhnungseffekte auszulosen. Dann
allerdings kommt es auch nicht zu einer simplen Gewdhnung an audiovisuelle Reize, sondern
zum Erwerb von Rollenerwartungen und Einstellungen und einer verdnderten (verzerrten)
Realitiatswahrnehmung, die Gewalt als Norm beinhalten konnte (vgl. Funk et al., 2002 & 2004;
Krebs, 1994). Letztlich miisste man entsprechend wohl von einer Sozialisierungsthese spre-
chen, da es um die Verdnderungen von Normen-, Einstellungs- und Werteentwicklungen geht

und um eine darauf basierende Verdanderung von Realititswahrnehmung und -bewiltigung.

Exkurs:

Ein Verfechter einer grundsitzlichen (simplifizierend-medienkritischen) So-
zialisierungsthese findet sich in Postman, dessen zwei ,,prominenteste* Thesen (1997a
& 1997b):

(a) die durch das Fernsehen initiierte Infantilisierung der Erwachsenen bei
gleichzeitiger (negativer) Entwicklung von Erwachsenen-Kindern, fiir die es
keine Wissenskluft mehr zwischen Erwachsenenthemen und kindspezifischen
Themen gibt, fiihrt zum Verschwinden kindzentrierter Lebenswelten und not-
wendiger Ubergiinge in erwachsene Lebenswelten und damit letztlich zum
Verschwinden des Status Kindheit an sich;das Fernsehen erzeugt Denk- und

(b) Einstellungsmuster, sorgt flir Emotionalisierung und deren Abfuhr und macht
samtliche Ereignisdarstellung zu Unterhaltung, was zu einer spezifischen me-
diengesteuerten Weltsicht fiihrt und den miindigen Biirger gesellschaftspoli-
tisch ruhig stellt und kontrolliert (eine neue Art der ,,.Brave, new world* [Post-
man benutzt selbst den Huxley Vergleich] in der nicht durch Drogen, sondern
durch die Medien und insbesondere die Unterhaltungsmedien das Individuum
zur ,,Marionette” lobbyistischer und damit undemokratischer Interessen mu-

tiert, vgl. Kap. 4.2.1);

letztlich eine vollstindige Steuerung und Formung menschlichen Verhaltens durch die

Medien mutmallend voraussetzen bzw. beschreiben. Der Rezipient zeigt sich dabei als
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schon vorher unmiindiges, passives Individuum, welches den ,,Verlockungen® und
Darstellungsmitteln der Medien hilflos ausgeliefert ist. Eine individuumsspezifische
Verarbeitung oder gar eine aktive (und kritische) Auseinandersetzung mit riickbeziigli-
chen Wirkungen auf den Konsum und damit auf die Medien selbst, wird innerhalb der
Thesen nicht in Betracht gezogen (zur Kritik der Thesen Postmans vgl. ausfiihrlich
Hurrelmann, 1994; Kunczik, 2000).

Damit stellt die Habitualisierung eine diametral entgegengesetzte Wirkthese zur Emotio-
nalisierungsthese dar. Beide Thesen sind miteinander unvereinbar. Eine Habitualisierung muss
zwangslaufig auch zu einer Verringerung von Angstreaktionen auf gewalthaltige Bilder fiihren.
Dem, in den Untersuchungen zur Emotionalisierungsthese gefundenen, Effekt, dass der ge-
wohnheitsméafige Konsum von Fernsehgewalt dazu fithren kann, die Umwelt als furchterregend
und gefihrlich wahrzunehmen, die sogenannte ,,Scary World“ Hypothese (vgl. Kapitel 4.3.2),
wird durch die Habitualisierungsthese direkt widersprochen.

Basierend auf den Annahme der Habitualisierungsthese wurde versucht, experimentell nachzu-
weisen, dass die emotionalen Reaktionen der Zuschauer, durch wiederholten Konsum ge-
walthaltiger medialer Ereignisse (vor allem innerhalb von Filmen), schwicher werden. Bislang
lieBen sich in den diversen Untersuchungen (siche hierzu ausfiihrlich Kunczik: z. B. Belson
(1978) und Howitt (1972)) keine ausreichenden Belege dafiir finden, dass mit dem Ausmal der
Rezeption violenter Medieninhalte eine tatsdchliche Abstumpfung bzw. Gleichgiiltigkeit gegen-
iiber Gewalt einhergeht oder Gewalt als addquates Konfliktldsungsinstrument angesehen wird.
Entsprechende Metaanalysen flihrten zu dem Ergebnis, dass in diesem Feld weitere empirische

Untersuchungen notwendig bleiben (vgl. Kunczik & Zipfel, 1996).

Suggestionsthese

Bei der Suggestionsthese handelt es sich um die extrem simplifizierende Vorstellung, die Be-
trachtung medialer Gewaltdarstellungen fiithre zu einer mehr oder minder direkt anschlieBenden
Nachahmungstat. Bezogen auf Selbsttétungen wurde in diesem Zusammenhang vom sogenann-
ten ,,Werther Effekt™ (erstmalig: Phillips, 1974) gesprochen. Einerseits wird diese These kaum
noch vertreten, andererseits finden sich statistisch signifikante Haufungen von Nachahmungs-
taten nach medial besonders exaltiert dargestellten Gewalttaten z. B. Suizidwelle nach der Aus-
strahlung des TV-Films ,,Tod eines Schiilers” (vgl. auch: Carstensen & Paight; 1989 sowie Le-
syna & Paight, 1992).

Die aktuelle Medienwirkungsforschung hat die Suggestionsthese in der Zwischenzeit in ein
multikausales Erklarungskonzept eingebettet. Dabei geht man davon aus, dass Darstellungen
von Gewalttaten, die zu medialen ,,GroBereignisse” aufgebaut wurden, unabhéngig davon ob
sie fiktionale oder nicht fiktionale Inhalte (z. B. Berichterstattung iiber spektakulidre Morde
oder Selbsttdtungen) verwenden, bei Menschen mit entsprechender psychischer Disposition,
einer zusétzlich groBen Néhe des medialen Ereignisses zur aktuellen Lebenswirklichkeit des je-

weils Betroffenen und der Bedeutung die der Rezipient dem Ereignis (oder auch nur der me-
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dialen Prasenz des Ereignisses) fiir sich beimisst, Nachahmungstaten auslésen kénnen (zur Sug-
gestionsthese vgl. ausfiihrlich: Kunczik, 1998). Hier bleibt noch zu erwdhnen, dass die Sugge-
stionsthese auf einer anderen medialen Ebene eine wesentlich grofere Bedeutung erlangt zu
haben scheint. Im Internet wird durch die Moglichkeiten der Teilhabe an sogenannten Suizidfo-
ren und Chatrooms eine, zwar medial verkniipfte und auf ihren Realitdtsgrad hin nicht iiberpriif-
bare, aber dennoch direkte Kommunikationsplattform geschaffen, auf der sich ,,Betroffene* und
,Interessierte* austauschen kdnnen, was zumindest bei entsprechender psychischer Disposition
(welche sicherlich bei einem Teil des Klientels vorausgesetzt werden kann) einen triggernden
Effekt haben konnte (zu Gefahren und Mdglichkeiten der Suizidthematik innerhalb der inter-

personalen Internetkommunikation vgl. Becker, El-Faddagh & Schmidt, 2004).

These der Wirkungslosigkeit (Null-Hypothese):

In einem Grofteil von Untersuchungen konnten iiberhaupt keine Effekte nachgewiesen werden.
Diese Aussage ist insofern zu relativieren, als dass sie Metaanalysen entstammt, in denen die
Aussagekraft der jeweiligen ,,positiven” Wirkergebnisse massiv angezweifelt werden, da sie
einer exakten wissenschaftlichen Priifung nicht standhalten bzw. die angewandten Methoden
von vornherein als nicht ausreichend zuverlissig bzw. iiberhaupt als zweckmiBig zur Uberprii-
fung von Medienwirkungen angesehen wurden (vgl. Kelmer & Stein 1975; Kunczik, 1995 /
1998 und Theunert, 1987).

Die These der Wirkungslosigkeit wird aktuell nur noch von wenigen Wissenschaftlern (z. B.
McGuire) verfolgt. Vielmehr geht man nach den Untersuchungen der letzten Jahre von Kombi-
nationswirkungen aus, d. h. Individuen und / oder gesellschaftliche Gruppen, kdnnen, bei ent-
sprechenden (psychischen und sozialen) Dispositionen und zusitzlichen (gesellschaftlichen und
sozialen) Randbedingungen, durch entsprechende mediale Inhalte in der Herausbildung und /
oder Verfestigung aggressiver Verhaltensmuster gefordert werden (vgl. u. a. Petermann, 1994;

Kunczik & Zipfel, 1997; Kunczik, 2000).
Im Folgenden werden entsprechend, nach der Kritik der klassischen Wirkungshypothesen, die

aktuell dominierenden multikausalen Erklarungsansdtze medialer Wirkungen auf Angst und

Aggression beschrieben.
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4.2.4 Die aktuelle Wirkungshypothese — eine Quintessenz?

., Ego-Shooter produzieren keine Morder, keine Totschliger und
keine SchiefSwiitigen. Ego-Shooter produzieren Leute, die in Laby-
rinthen mit anderen ihren Spafs haben wollen und diesen Spaf3 in Si-
tuationen finden, in denen sie geschickt handeln miissen, in denen
sie geschickt mit Waffen umgehen miissen, in denen sie die anderen
virtuell zum Verloschen bringen und dadurch Punkte sammeln.
(Jurgen Fritz im Interview mit R. Fromm, in: Fromm, 2003, S. 121).

Zur Kritik an den bisherigen theoretischen Erklirungsansdtzen

Einer der Hauptkritikpunkte der oben beschriebenen bisherigen Wirkungsforschung ge-
walthaltiger Medien bezieht sich auf die verwendeten Definitionen von Gewalt. Sdmtliche der
Hypothesen bzw. die Untersuchungen zu den genannten Hypothesen beschrinken sich im
wesentlichen darauf, ihr Augenmerk auf physische Gewalt zu richten. Zum Thema psychischer
oder struktureller Gewalt werden so gut wie keine Aussagen getitigt (zur Gewaltdebatte in der
Medienwirkungsforschung vgl. Kapitel 2.3.2 / hierzu ausfiihrlich: Theunert, 1987). Natiirlich
gibt es auch hier kontrdre Meinungsbilder. Wahrend Theunert den defizitiren Gewaltbegriff in
der Medienwirkungsforschung beklagt und zu dem Schluss kommt, dass eine solch verkiirzte
Sichtweise entsprechend nur eine geringe Aussagekraft hinsichtlich ihrer Wirkung auf den Re-
zipienten hat; betont Grimm (1999, S. 37) eine restriktive Definition, gegen das inflationére
Ausdehnen des Gewaltbegriffs zu einer allumfassenden Kategorie: ,,Nach einem weiten Ge-
waltverstindnis wird es geradezu beliebig, von bekdmpfungswiirdiger ,Brutalisierung’ zu
sprechen, die alles Nichtwiinschenswerte unter ihrem breiten Kategoriemantel vereinigt.*.

Die Festlegung auf einen Fokus, den der Autor hier auf physische Gewalt setzt, ist wohl aus-
schlieBlich als Primisse wissenschaftstheoretischer Uberlegungen zu bewerten, und sicherlich
nicht als eine grundsitzliche Ablehnung eines differenzierten Gewaltverstdndnisses zu ver-
stehen. Grimm sieht hier die Notwendigkeit einer Fokussierung, da eine zu weit gefasste De-
finition den ohnehin schlaglichtartigen Blick auf mediale Gewaltdarstellungen und deren

Wirkungen noch weiter verwéssern wiirde.

Ebenso grundsitzlich wird an den oben genannten Wirkungsthesen kritisiert, dass die tiber-
wiegend in Labors erzielten Ergebnisse nur bedingt auf den Alltag iibertragbar sind. Die
wenigen Feldstudien sind entweder veraltet oder noch wesentlich haufiger unter extrem spezi-
fischen bis hin zu fragwiirdigen Bedingungen gefertigt (vgl. Kunczik, 1998), so dass deren
Aussagekraft wohl auch nur als gering einzustufen ist (vgl. demgegeniiber Metaanalysen von
Anderson & Bushman, 2001; Anderson, 2004).

Ein weiteres Problem stellt der gegenseitige Ausschluss einiger Thesen dar. Die Giiltigkeit
einer These geht zwangsldufig einher mit der Ungiiltigkeit einer anderen. Obwohl man immer
wieder versucht hat eine ganzheitliche Betrachtung der Problemstellung zu initiieren, fithrten

die dahinterstehenden polarisierenden Konzepte von Verteufelung oder Verharmlosung me-
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dialer Gewaltdarstellung zu extrem einengenden Betrachtungsweisen ohne Moglichkeiten die
jeweiligen Ergebnisse in einen Zusammenhang zu stellen.

Als besonders bedenklich, ist einzustufen, dass personliche Dispositionen und das soziale und
gesellschaftliche Umfeld in kaum einer Untersuchung hinreichend einbezogen wurden. Dies
verwundert insbesondere, wenn man bedenkt, dass etwa die Bundeszentrale fiir gesundheitliche
Aufklarung bereits 1990 feststellt, dass das soziale Umfeld des (kindlichen) Rezipienten nicht
nur eine wichtige Kontrollinstanz hinsichtlich des medialen Konsums darstellt, sondern auch
dazu dient, affektive Effekte, die direkt nach dem Konsum emotionalisierender Bilder bei
Kindern auftreten konnen, zu verringern bzw. zu verarbeiten (BZgA, 1990). Hieran schlielen
sich Uberlegungen an, die dem Konsum angstvermittelnder medialer Inhalte dann einen posi-
tiven Wirkaspekt zugestehen, wenn der (kindliche) Rezipient solche Inhalte im Schutzraum sei-
ner Bezugspersonen (Familie) erlebt. Durch das Vertrauen in die anwesenden Eltern und deren
Schutzfunktion (Vermittlung von Sicherheit und Geborgenheit), kann diese familidire Gemein-
schaftssituation helfen, Angste auszuhalten und zu iiberwinden, mit dem méoglichen Effekt einer
Starkung des kindlichen Selbst (vgl. hierzu auch Rogge, 1999).

Die Notwendigkeit des problematischen biographischen Hintergrunds mit entsprechender Ge-
walterfahrung fiir eine strukturelle Kopplung an entsprechende Medienangebote und einer da-
mit verbundenen moglichen Steigerung der Gewaltbereitschaft wird von Fritz nur als ein Teila-
spekt fiir das tatséchliche Auftreten von Gewalt gesehen. Hinzu kommen miissen Haufungen si-
tuative Ausloser (z. B. Frustration), Personlichkeitsformen mit verringerter Steuerung bis hin
zur verringerten Totungshemmung und einer verringerten Unterscheidungsfahigkeit zwischen
realer und fiktionaler Welt sowie die reale Handlungsmoglichkeit z. B. durch Waffenbesitz
(Fromm, 2003).

Eine weitere Ebene der Kritik wird erreicht, wenn man inhaltsanalytische Betrachtungen me-
dialer Gewaltdarstellung hinzu nimmt. Dramaturgische Funktionen und Wirkaspekte bestimm-
ter Darstellungen und Darstellungstechniken werden so gut wie nie in die Betrachtungen iiber
Wirkungszusammenhénge miteinbezogen. Besonders deutlich wird dies, durch den vollzogenen
Perspektivenwechsel, in der weiter unten beschriebenen Studie von Grimm (1999). Durch einen
solchen Perspektivenwechsel dndert sich die Fragestellung von ,,Wird Gewalt in einem Medium

dargestellt?* in ,,Wie wird Gewalt in einem Medium dargestellt?*.

In einem Grofiteil von Untersuchungen zur Wirkung von Gewaltdarstellungen wird nicht zwi-
schen audiovisuellem Inhalt und einer dahinter liegenden Aussage innerhalb der medialen Dar-
stellung unterschieden. Die Darstellung von Gewalt wird hierdurch mit ihrer Befiirwortung
gleichgesetzt. Ausnahmen einer solchen Bewertung findet man nur bezogen auf Gewaltdarstel-
lungen in einigen Dramen oder in den sogenannten Antikriegsfilmen, dabei vergessend, dass im
Auge des Betrachters auch ein Kriegsdrama zu einem heroischen Abenteuer umgedeutet
werden kann. Fiir die Genre Science Fiction, Horror, Thriller und Kriminalfilm gilt allerdings
ebenfalls, dass die Gewalt innerhalb der Inszenierung als etwas schreckliches klassifiziert
werden muss, damit ein solcher Film von seiner Dramaturgie her funktionieren kann.

Neben einem zumindest fragwiirdig vereinfachtem Identifikationsmodell (vgl. Kapitel zur Re-

zeption), scheint insbesondere in der ethischen Debatte {iber die Darstellung von Gewalt die
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Trennung zwischen Fiktion und Realitét vernachléssigt zu werden. Es kommt innerhalb der nar-
rativen medialen Darstellung niemand oder etwas wirklich zu schaden. Trotzdem erwecken
manche Diskussionen bzw. Argumentationen der Medienkritiker genau diesen spezifischen
Wahrnehmungseindruck. Von einem psychisch gesunden und ausreichend kognitiv entwi-
ckelten Rezipienten sollte man allerdings erwarten, dass er zwischen Fiktion und Realitdt sowie
zwischen seiner Wahrnehmungsinnenwelt und seiner handlungsrelevanten Auflenwelt unter-
scheiden kann.

Den letzten Kritikpunkt bildet das negative und deterministische Menschenbild innerhalb eines
Grofiteils der Medienwirkungsthesen. Der Mensch wird nicht als selbstbestimmt betrachtet,
sondern als Opfer bzw. Sklave seiner Triebe, oder aber als Subjekt, welches den Medien und
ihren ,,Machenschaften* hoffnungslos ausgeliefert ist. Ein solcher Mensch ergeht sich aus-
schliefllich in Reiz-Reaktionsschemata, aus denen es kein Entrinnen bzw. zu denen es keine
Handlungsalternativen gibt. Selbstreflexion und eigener Wille scheinen in diesem Menschen-
bild keinen Platz zu haben, genauso wenig wie Verantwortung fiir sich und sein Handeln. Aus-
genommen davon scheinen allerdings diejenigen zu sein, die Medien den jeweiligen Priifungen
und Bewertungen unterziehen und sich zu diesem Zweck dem umfangreichen Konsum der in-
kriminierten Medien aussetzen.

Biittner (1988) verweist dann auch noch einmal auf die individuelle Entscheidungsfreiheit des
Spielers sich einem Spiel zuzuwenden oder sich davon abzuwenden, unabhéngig von vermute-
ten Interessen der Industrie oder anderer Gruppierungen, die ein Training zur Gewaltbereit-
schaft als erstrebenswert betrachten kdnnten. Eben in dieser Freiheit der Handlungsform Spiel
sieht Biittner die Unmdglichkeit verankert, auf eine Person Einfluss zu nehmen, wenn diese
nicht aktiv an diesem Beeinflussungsprozess mitwirkt. Gerade dem Vorwurf des Trainings mili-
tirischer oder paramilitirischer ,,Tugenden® steht das spontane, scheinbar chaotische und im
Gegensatz zur Realitdt nicht besonders zielgerichtete Spielverhalten (abgesehen von spielim-
manenten Zielen) diametral entgegen. Nicht industriell produzierte Gewaltszenarios sind die
bestimmenden Faktoren im Spiel, sondern letztlich die Wahl der spielenden Kinder sich mit
einem solchen Spielzeug auseinander zu setzen. Kinder lassen sich in diesem Sinne nicht zum
Spielen zwingen, hochstens durch geschickte Werbung zum Erwerb animieren. Ob nach dem
Erwerb ein langanhaltendes Spielerleben einsetzt, bleibt individuell bestimmt und von der wer-
benden Beeinflussung unabhéngig.

Ob gespielte Gewalt zu realer Gewalttitigkeit werden kann, ist von Faktoren abhingig, die mit
dem eigentlichen Spiel wohl nur wenig zu tun haben diirften. Reale Gewalt zeigt sich im
Gegensatz zur virtuellen Gewalt nahezu grundsitzlich als Ausdruck eines Widerstandes gegen
bestehende Verhéltnisse, sei dieser Widerstand nun rational begriindet oder nicht. Reale Ge-
walt erzeugt immer Opfer. Gespielte Gewalt dagegen verortet aggressive Impulse im Raum der
Phantasie und Virtualitdt, den andere zu teilen bereit sein miissen, um etwa als Mitspieler inter-

agieren zu konnen (vgl. Biittner, 1988).

121



Teil I1 Grundlagen und Forschungsstand

Zum Standort der aktuellen Forschung:

Die aktuelleren Forschungen zur Wirkung medialer Gewalt auf den Rezipienten und natiirlich
vor allem auf Kinder und Jugendliche weisen in Richtung der Stimulationsthese, allerdings un-
ter Einschrinkungen (vgl. Anderson, 2004; Anderson & Bushman, 2001; Anderson & Dill,
2000). Medienwirkungen finden nicht in einem sozialen Vakuum statt. Sie sind vielmehr in den
Alltag der Zuschauer eingebunden und abhingig von personlichen Merkmalen wie Alter, Ge-
schlecht, Bildungsstand und von eigenen Erfahrungen und Dispositionen. Mediengewalt fiihrt
nicht zwanglaufig zum Aufbau eigener Aggressionen. Auch wenn eine schidliche Wirkung von
Mediengewalt nicht pauschal belegbar ist, so spricht doch mehr dafiir als fiir die Annahme, Ge-
waltdarstellungen seien harmlos oder sogar niitzlich. In jedem Fall bedarf es sehr differenzierter
Betrachtungen ohne der klassischen Vorabverurteilung oder einer Generalamnesie medialer
Gewaltdarstellung.

Ein besonders komplexer multikausaler Erklarungsansatz, der auf lerntheoretischen Voriiberle-
gungen basiert, wurde von Kleiter (1997) vorgelegt. Eine extrem grofle Anzahl gewahlter Va-
riablen wurde von Kleiter untersucht, um die vermuteten Wirkmechanismen ausfindig zu ma-
chen. Ergebnis ist das ,,Modell der moderierten und hierarchisch intervenierten Aufschauke-
lung* von Aggression und dem daraus folgendem aggressivem Verhalten durch den Konsum

medialer Gewaltdarstellung. Dieses Modell besteht aus drei Elementen:

. ein teilreziproker Kernpfad, in dem der Aufschaukelungsprozess stattfindet,

. intervenierende Variablen, die in Form von hierarchisch organisierten Pfadstringen
auf die Grofen dieses Kernprozesses zeigen,

. moderierende Groflen, die auf das Gesamtsystem bestehend aus Kernpfad und in-
tervenierenden Variablen zeigen und die Beziehungen zwischen den GrofBen im Ge-

samtsystem verandern.

Der ,Kernpfad wird letztlich durch die sozial-kognitive Lerntheorie Banduras (1979 & 2002)
und damit durch die Stimulationsthese bestimmt. Er besteht aus den Faktoren: Konsum me-
dialer Gewalt, Aggressionsneigung (Kleiter spricht hier von ,,Trait-Aggressivitdt™ als einer Art
begrifflichen Verdopplung, scheinbar um deutlich zu machen, dass es sich um eine der jewei-
ligen Personlichkeit oder ihres ,,Charakters™ dauerhaft innewohnende Eigenschaft handelt, die
allerdings nicht als starr und unverianderlich angesehen wird, sondern sténdigen Entwicklungen
unterworfen ist) und aggressivem Verhalten, die alle drei zwar wechselseitig aufeinander bezo-
gen sind, allerdings mit einer relativ klar festgelegten Wirkungsrichtung in der oben genannten
Reihenfolge (vgl. Kleiter, 1997). Gleichzeitig wird die riickbeziigliche Wechselseitigkeit der
Faktorenwirkung besonders betont, wenn etwa die Zugangattraktivitit zu medialer Gewaltdar-
stellung bei Menschen mit hoher Trait-Aggressivitit als besonders hoch beschrieben wird, so
dass man von einer Hauptwirkungsrichtung sprechen muss und riickbeziiglichen Neben-

wirkungsrichtungen, welche sich wiederum gegenseitig beeinflussen kénnen.
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Die ,intervenierenden Variablen* beeinflussen den Verlauf und die Intensitidt der Wirkung
bzw. der Wirkungsrichtung oder um Kleiters Vokabular zu verwenden, ,zeigen* die in-
tervenierenden Variablen strukturiert und hierarchisch auf den Konsum von Film-Aggression,
auf den Erwerb von Trait-Aggressivitit und auf das aggressive Verhalten sowie auf jeweils
mehrerer oder alle der genannten Aspekte, wodurch sie entsprechend der jeweiligen Wirkrich-
tung eine Umsetzung aggressiver Informationen (inter- oder intrapsychisch) hemmen oder be-
giinstigen. Kleiter (1997) unterscheidet neben den Aspekten, die auf die einzelnen Stufen des
Aufschaukelungsprozesses Einfluss nehmen, zusétzlich noch Basisgrolen, die sozusagen als
Grundlage fiir den Beginn des eigentlichen Prozesses der aggressiven Aufschaukelung dienen
sowie zwischengeschaltete aggressionsfordernde intervenierende Variablen, die ihrerseits keine
direkte Wirkung auf einen Teilaspekt haben, sondern die Wirkungen der anderen Variablen

verstirken.

. Anfangs- bzw. EingangsgroBen des Systems: ungiinstiges hdusliches Milieu (wenig

Raum, Fehlen alternativer Freizeitgestaltung zur Selbstverwirklichung), Eltern sind
ebenfalls Konsumenten, Inkompetenziiberzeugungen, hohes Prestige von Macht und
Uberlegenheit, fehlende prosoziale Vorbilder, Neugier und Thrillsuche;

. EinflussgréBen fiir den Konsum von Film-Aggression: Neugier und Reizsuche, Reali-
tatsiiberzeugung dem Plot und der visuellen Struktur gegeniiber, verbunden mit dem
Wunsch hiervon etwas fiir die eigene Lebenswelt iibernehmen zu kdnnen, mangelnde

Bildung, Identifikation mit den Siegern, Verwirklichung klassischer Méannlichkeits-

stereotype;
. EinflussgréBen fiir die Trait-Aggressivitit: Reflexivitit, Vergeltungsethik, Mangel an

Bildung, Erfolg durch aggressives Verhalten;

. EinflussgroBen fiir direktes aggressives Verhalten: Reflexivitdt, egozentrische Vulne-

rabilitdt, Inkompetenziiberzeugung, Vergeltungsethik;

. Zwischengeschaltete aggressionsfordernde intervenierende EinflussgréBen: negative
Sicht des Weltzustandes (scary world), Kontrollverlustiiberzeugungen, aggressive At-
mosphére in der Peergruppe, Konkurrenzklima in der Schule, aggressive-erwachsenen-
zentrierte Erziechung, Konfliktbewéltigungsstil, (das Individuum ist schnell erregt und
neigt zu nach AuBen gerichteter Uberaktivitit — Sensitizer), Erfolg durch aggressives

Verhalten.

Als ,,moderierende Grifien, die Kleiter im Grunde einerseits als Ursprungsfaktoren und
andererseits als entwicklungshelfende oder -hemmende Strukturen beschreibt, finden sich: Ge-
schlecht, Alter und Bildungsstand/Schulbildung des Individuums. Hierbei zeigt sich das
ménnliche Geschlecht als empfinglicher flir den beschriebenen Aufschaukelungsprozess als das
weibliche Geschlecht. Ebenso findet sich eine besonders gefihrdete Altersgruppe beginnend in
der spiten Pripubertit und endend im frilhen Erwachsenenalter. Ein niedriger Bildungsstand
zeigt sich zusétzlich als Faktor einer erhohten Vulnerabilitit fiir die Effekte des Aufschauke-

lungsprozesses bzw. erhoht die Wahrscheinlichkeiten fiir das Vorhandensein und fiir die Wir-
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krichtung der verschiedenen intervenierenden Variablen hin zum aggressiven Aufschaukelungs-
prozess. Natiirlich findet sich auch bei den moderierenden GréBen die Moglichkeit einer Akku-
mulation der Faktoren mit entsprechender Einflussvergroerung.

Aus dieser Modellvorstellung heraus entwickelt Kleiter (1997, S. 458 ff.) ein ,,idealtypisch-in-
terpretatives Ergebnismodell”, das sogenannte MISKA-Modell (,,Modell der MODERIERT-
INTERVENIERTEN UND SOZIAL-KOGNITIV GESTEUERTEN AGGRESSION* [Hervorhe-
bung durch Kleiter] ). Der Kern dieses Modells wird durch den oben beschriebenen Aufschau-
kelungsprozess gebildet, basierend auf der sozial-kognitiven Lerntheorie Banduras. Die aus-
schlaggebende Regeleinheit stellt dabei die ,,Reflexivitit des Individuums* dar, welche wieder-
um durch die beschriebenen intervenierenden Variablen und Moderatorgrofien des externen
Systems und des internen Informationsverarbeitungssystems beeinflusst wird, gleichzeitig na-
tiirlich Teil des Letzteren ist.

Auf den Konsum von Bildschirmspielen bezogen, ist das MISKA-Modell um die in-
tervenierende Variable der Handlungsnotwendigkeit zu erweitern. Es gibt kaum eine Wahl-
freiheit der Handlungsmodi innerhalb des hier untersuchten Spielgenre, nur durch gewalttétiges
Handeln sind das Uberleben im virtuellen Raum und somit der Spielerfolg gewihrleistet. Wei-
tere zusétzliche intervenierende Variablen, die auf den Aufschaukelungsprozess weisen, sind
Kontrolliiberzeugung durch interaktive Beeinflussungsmacht in Form gewalttitiger Aktivitdt
sowie die direkte Belohnung des gewalttitigen Verhaltensmusters durch das jedem Bild-
schirmspiel inhdrente Verstiarkersystem.

Die dargestellten komplexen Lern- und Wechselwirkungsprozesse widersprechen einem sim-
plen Ursache-Wirkungs-Modell, sind aber gleichzeitig durch eben diese Komplexitit kaum in
der Lage praxisrelevante AnstoBe flir gewaltpraventive Mallnahmen zu geben. An dieser Stelle
sei, in Anbetracht der Komplexitdt des Erklarungsansatzes von Kleiter, noch einmal betont,
dass die hier gegebene Darstellung zwangslaufig eine extrem verkiirzte Form annehmen musste
und es sei entsprechend noch einmal ausdriicklich auf die Originalausfiihrung (und grafischen
Darstellungen) Kleiters (a.a.0.) verwiesen. Wiahrend Kleiter nach der endgiiltigen Erkldrung
des Phénomens ,,Wirkung von Gewaltdarstellungen* zu suchen scheint und dabei eine kaum
steigerungsfahige Komplexitidtsmaximierung (welche unfraglich dem extrem vielschichtigen
Phénomen Medienwirkung Rechnung tridgt) vornimmt, wurde in anderen Untersuchungen der
letzten Jahre versucht, durch eine klare Umgrenzung und der damit verbundenen Komplexitéts-
reduktion schlaglichtartig Erklarungsmodelle fiir unterschiedlich vielschichtige Teilaspekte des
Phédnomens Medienwirkung zu finden.

Zwei Untersuchungen der letzten Jahre sind hier insbesondere erwéhnenswert, so dass deren
Ergebnisse hier kurz (und zwangsldufig verkiirzt) skizziert werden sollen. Auf die entspre-
chenden Monographien sei hier noch einmal ausdriicklich verwiesen. Es handelt sich um eine,
auf den Versuch einer ganzheitlichen Betrachtung ausgerichtete, deutsche Untersuchung zur
Wirkung von Gewaltdarstellung in Spielfilmen von Grimm aus dem Jahre 1999 sowie um eine
australische Untersuchung von Durkin & Aisbett zur Nutzung von (insbesondere ge-
walthaltigen) Computerspielen ebenfalls aus dem Jahre 1999 des Office of Film and Literature

Classification der australischen Regierung.
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Ausgehend vom Arousal Konzept, fiihrte Grimm seine Untersuchung mit Hilfe physiologischer

Messungen und Fragebdgen zur Selbsteinschitzung durch, bei der spezifische gewalthaltige
Szenen aus den Filmen ,,Rambo®, ,,Savage Street” sowie aus verschiedenen Kampfsportfilmen
(Martial Arts) den VPN vorgefiihrt wurden.

Im Arousal sieht Grimm so etwas wie eine grundlegende ,,Tabula Rasa* erregungsabhéngigen
Reagierens, d. h. ein entsprechend auf Emotionalisierung zielgerichtetes mediales Ereignis fiihrt
zwar in den meisten Féllen zu einer affektiven Erregung bzw. Aktivierung des Rezipienten,
nicht aber zwangsliufig in Richtung des expliziten Medieninhaltes. Erst in der kontextabhén-
gigen Interpretation des Individuums, wobei der Kontext intra- und interpsychische, wie auch
diverse soziale, lebensweltliche, erfahrungsspezifische und nicht zuletzt situative Faktoren
beinhaltet, bekommt die Aktivierung eine ,,Bezeichnung®, eine emotionale Richtung (vgl.
hierzu die psychoanalytische Sichtweise bei Refl, 1990, vgl. Kap. 4.2.1). Der Kausalnexus:
,,Gewaltdarstellung fiihrt zu aggressiven Affekten beim Rezipienten® stellt nur eine Moglichkeit
emotionaler Reaktion dar, die dariiber hinaus nur unter spezifischen Bedingungen zum Tragen
kommt. Grimm (1999) spricht hier von perspektivanaloger bzw. —kontrastiver Rezeption, un-
abhingig von der Ubernahme der Titer- oder Opferperspektive.

Die Bedingungen, die zum jeweiligen Rezeptionseffekt fithren, lassen sich grob unterteilen in
intrapersonale und intramediale Faktoren. Die von Grimm betrachteten intrapersonalen Fakto-
ren sind Alter und Geschlecht. Faktoren wie Konsumerfahrung und Bildungsstand der Rezipi-
enten wurden hinsichtlich der hier benannten Rezeptionseffekte nicht untersucht.

Das Geschlecht der Rezipienten spielt hier nochmals eine besondere Rolle, mit eindeutigen
aber gleichzeitig fast ausschlieBlich im Bereich der unterschiedlichen Angstneigung begriinde-
ten Effektunterschieden. Grimm konnte belegen, dass weibliche Rezipienten erheblich stirker
mit Angst auf Gewaltdarstellungen reagieren, sich aber gleichzeitig hinsichtlich der
Aggressionsvermittlung dhnliche Grundmuster wie bei den ménnlichen Rezipienten zeigen. So-
zialvertrdgliche Rezeptionseffekte wiren demnach, allein auf Basis stirkerer Angstvermittlung,
mit einer grofBeren Wahrscheinlichkeit bei weiblichen Rezipienten zu erwarten (vergleiche Ab-
schnitt ,,Angstvermittlung* weiter unten).

Bezogen auf den Faktor Alter zeigte sich ein noch differenzierteres Bild. Je hoher das Alter der
Rezipienten, desto stirker wird eine aggressive Handlung als massiv gewalttdtig bewertet und
desto starker wird mit Angst reagiert. Jugendliche reagierten signifikant seltener und in geringe-
rem Ausmal} mit Angst auf Gewaltdarstellungen. Gleichzeitig zeigte sich die Gewaltdarstellung
hier als Mittel zum Angstmanagement, d. h. die grundsitzlich als erhdht geltende Angstlichkeit
Jugendlicher zeigte sich als Grund fiir die Zuwendungsattraktivitidt zu Action- und Horrorfil-
men, da diese der jugendlichen Angstreduktion dienlich sein konnen. Ein generelles jugendli-
ches Wirkungsrisiko lieB sich nicht belegen. Ausgenommen sind allerdings die Rezeptions-
effekte hinsichtlich Toleranz, Weltbild und sozialem Verhalten. Wenn in medialen Darstel-
lungen sozial desorientierende Inhalte, wie Kriegsverherrlichung, ethnische Feindbilder oder
(rechts-)radikales politisches Gedankengut, latent transportiert werden, zeigen die Ergebnisse
der Grimmschen Studie eine erhdhte Suggestibilitit unter den jugendlichen Rezipienten. In
diesem Sinne kann man also durchaus von einem erhdhten Wirkungsrisiko bei Jugendlichen

und damit entsprechend wohl auch bei Kindern ausgehen. Dieses Wirkungsrisiko ist aber, als
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von Gewaltdarstellung im Medium unabhéngig, zu statuieren. Die erhohte Suggestibilitit ist

auch ohne Gewaltdarstellung gegeben, kann allerdings letztlich durch entsprechend dramatur-

gisch eingebettete Gewalt erhoht werden. Die Gewaltdarstellung an sich stellt noch kein empi-

risch belegbares erhdhtes negatives Wirkungsrisiko im Sinne sozialunvertraglicher Rezeptions-

effekte fiir die jugendlichen Rezipienten dar.

Auf der Basis seiner Untersuchungsergebnisse stellt Grimm intramediale Faktoren zusammen,

die zu sozialvertraglichen bzw. sozialunvertraglichen Rezeptionseffekten fithren. Dem voran

stellt Grimm allerdings die Feststellung, dass per se eine zumindest kurzfristige Aggressions-

minderung induziert wurde, basierend auf den Kategorieergebnissen des FAF (vgl. Hampel &

Selg, 1975) zur reaktiven Aggression (vgl. Grimm, 1999).

Faktoren fiir sozialvertrigliche Rezeptionseffekte (Grimm, 1999):

Angstvermittlung: Gewaltdarstellungen erzeugten in der Untersuchung in erster Linie
Angst, was gleichzeitig eine Delegitimierung von Gewalt beinhaltete, so dass die
Angst ein gewaltkritisches Lernresultat emotional begleitete und verstiarkte. Gewalt-
fordernde Impulse wurden damit zumindest affektiv neutralisiert oder sogar ins Gegen-
teil verkehrt. Diese Ergebnis sprechen hinsichtlich medial vermittelter Angst gegen die
Theorie der angstmotivierten Aggression (vgl. Petermann & Petermann, 2001), wobei
die Frage nach einer dauerhaften Steigerung der Angstneigung (vor allem sozialer
Angste), welche fiir eine Entwicklung angstmotivierter Aggression notwendig wiire,
unbeantwortet bleibt.

Explizite Gewaltdarstellung: die drastische Darstellung von Gewalt insbesondere
wenn sie in einem amoralischen Kontext eingebettet ist und die Folgen der Gewalt fiir
das jeweilige Opfer deutlich machen, fiihrten zu einer deutlichen Steigerung von Angst
und einer Minderung der Aggressivitit der Rezipienten. Diese Uberlegenheit ,,schmut-
ziger” Gewaltdarstellung gegeniiber ,,sauberer Gewalt”, die weniger Angst auslost
und gleichzeitig die Wahrscheinlichkeit aggressiver Anschlussreaktionen erhoht,
kommt laut Grimm allerdings nur dann zum Tragen, wenn am Ende keine extreme
Wut auf den Téter zuriickbleibt, was die aggressionsmindernde Wirkung aufheben
wiirde (siche Robespierre Affekt, weiter unten). Die von Grimm geforderte dramatur-
gische Einbettung zur Aggressionsminderung wiirde beispielsweise die Abfolge: ,,sau-
bere* Gewalt folgt als Reaktion auf ,,schmutzige* Gewalt und besiegt diese, bendtigen.
Geschlossene Gewaltspirale: meint die dramaturgische Notwendigkeit der ,,bdsen*
Tat einen ,,Akt der Gerechtigkeit folgen zu lassen. Der ,,Bosewicht™ muss am Ende
einer Geschichte seine (moralisch gerechtfertigte) Strafe erhalten, damit der Zuschauer
nicht affektiv zur Selbstjustiz aufgefordert wird und damit verkniipft eine Aggressions-
steigerung eintritt. Die moralische Emp6rung und Loyalisierung mit dem Opfer muss
innerhalb der medialen Ereignisse ,,abgearbeitet werden, um einen Ubergang in den
»emotionalen Alltag® zu verhindern. Grimm (2002) relativiert den sozialvertraglichen

Rezeptionseffekt der geschlossenen Gewaltspirale im Sinne eines ,,Happy End* (,,Die
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Klasse von 1984 — Experiment) und weist darauf hin, dass die sozialvertrdglichen
Effekte deutlich gemindert werden, wenn die ,,gerechte” Gewalt mit extremer Brutali-
tit zur Durchfithrung gebracht wird (vgl. Abschnitt unten: schmutzige Gewalt als Ab-
schluss der Gewaltspirale sowie: Zillmann, 1998).

. Durchsetzungsstarke Filmfiguren: vor allem solche mit hohem Identifikationswert,
fithrten bei den VPN zu der Selbsteinschitzung, ihr Leben selbst aktiv gestalten zu
konnen und verringerte fatalistische dysfunktionale Lebenseinschitzungen, die gepragt
sind von Fremdbestimmung: durch Schicksal, Krankheit, Katastrophen oder Politik.
Wahrnehmungen lebensweltlicher Fremdbestimmung werden so mediale Antithesen
entgegengesetzt, die Wahrnehmungen eigener Realititen emotional ausgleichen (vgl.
auch Hausmanninger, 2002c).

. Fiktionaler Negativismus: im Gegensatz zur ,,Scary-World*“ Hypothese (s. u.) kann
Grimm aufzeigen, dass eine besonders negativ dargestellte Fiktion einen lebensweltli-
chen Positivismus erzeugt. Im Sinne eines: ,,...im Verhdltnis dazu geht es mir doch
gut!®, fihrt die Darstellung von Gewalt zu der Auffassung, in einer verhéltnismaBig si-
chereren Realitét zu leben, eben solchen Gefahren, wie die medialen Protagonisten,
nicht ausgesetzt zu sein. Vor allem bei positivem Ausgang (Happy End) der fiktiona-
len Ereignisse und der Darstellung ,,sauberer Gewalt zeigte sich eine maximale
Erhohung des Sicherheitsempfindens und eine Reduktion pessimistischer Realitéts-

einschitzungen der Rezipienten.

Faktoren fiir sozialunvertréigliche Rezeptionseffekte (Grimm, 1999):

. »Saubere® Gewaltdarstellungen: Asthetisierung des gewalttiitigen Aktes und das
Entfernen bzw. Nichtvisualisieren der Folgen fiir das Opfer fiihrten in der Untersu-
chung zu einer von Grimm so bezeichneten ,.komfortablen Rezeption“. Verkniipft mit
dieser leichten Konsumierbarkeit solcher Darstellungen zeigte sich eine Erregungs-
bzw. Aktivierungssteigerung, ohne gleichzeitig durch Angstvermittlung einer kdmpfe-
risch-aggressiven Haltung vorzubeugen. Besonders dominant zeigte sich dieser Effekt,
wenn ausschlieBlich ,,saubere” Gewalt mit der Betonung auf dem moralisch gerecht-
fertigten Rahmen dargestellt und zusétzlich die Gewaltfolgen fiir das Opfer negiert
wurden.

. Offene Gewaltspirale und Robespierre Affekt: die Neigung gewalttitiges Handeln
zu rechtfertigen, wird durch eine offene Gewaltspirale verstirkt. Wie im Absatz zur
geschlossenen Gewaltspirale dargelegt, benétigt der Rezipient die Befriedigung seiner
»~moralisch gerechtfertigten Rachegeliiste auf der fiktionalen Ebene. Erfolgt diese
Befriedigung (z. B. durch ein offenes Ende ohne Bestrafung des Bosen) nicht oder
steht am Ende der Dramaturgie sogar der ,,Sieg des Bosen® gegeniiber einem identifi-
kationstrachtigen Opfer, ist dies fiir den Rezipienten emotional nicht akzeptierbar. Es
entsteht ein emotionales Konglomerat aus verletztem Gerechtigkeitssinn, moralischer

Entriistung und Racheambitionen. Zur Aufldsung dieses von Grimm so bezeichneten
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Robespierre-Affektes (benannt nach dem franzosischen Revolutionsfiihrer, vgl.
Grimm, 1998) muss der Rezipient die Gewaltkette eigenméchtig schlieen. Der Rezi-
pient iibernimmt affektiv die Bestrafungsmacht, wird emotional zum ,Jangen Arm der
Gerechtigkeit*.

Dieser Effekt zeigte sich in der Untersuchung durch einen Anstieg reaktiver Aggressi-
on und der Zunahme von Gewaltrechtfertigung und Gewaltbereitschaft, insbesondere
bei ménnlichen Probanden.

. Stereotypisierung biosozialer Menschenbilder: die Zuordnung negativer personlich-
keits- und sozialer Dispositionen in Richtung ethnischer Zugehorigkeiten fiihrte zu
einem eindeutigen Anstieg von Auslénderintoleranz.

. »Schmutzige* Gewalt als Abschluss der Gewaltspirale: wirkte sich mindernd auf
die Empathie der Probanden aus. Dies fithrt Grimm auf eine defensive Haltung der Re-
zipienten zuriick. Insbesondere wenn explizite Gewaltdarstellungen am Ende eines Fil-
mes stehen und nicht mehr auf der fiktionalen Ebene bearbeitet werden kdnnen, neigt
der Zuschauer zum emotionalen Selbstschutz, indem er das Gesehene nicht mehr an
sich heran ldsst, es in seiner emotionalen Realitdt relativiert, um nicht ,,mitleiden zu
miissen. Daran gekoppelt zeigte sich die Minimierung von Einfithlungsstress sowie

eine Verstirkung der Empathiekontrolle.

Aus diesen Untersuchungsergebnissen zieht Grimm Schlussfolgerungen fiir einen empirisch be-
griindeten Umgang mit Gewaltdarstellungen in Medien und vor allem fiir einen entsprechend
begriindeten Jugendschutz.

Eben nicht die aktuelle Praxis der Zensur expliziter Gewaltdarstellung, die ausschlielich einen
komfortableren Konsum von Gewalt ermdglicht, diirfe die Konsequenz sein, sondern vielmehr
die Uberpriifung dramaturgischer Konstruktionen zur Verhinderung des Robespierre-A ffektes
als Basis fiir eine Altersklassifizierung gewalthaltiger Filme. Eine dramaturgische Konstruktion,
welche die intrafiktionale SchlieBung des Gewaltkreises der von Grimm beschriebenen ,,Opfer-
Tater-Dialektik* gewdhrleistet, sei dann nicht in der Lage, selbst bei expliziter Gewaltdarstel-
lung, sozialschédliche Effekte nach sich zu ziehen (vgl. Grimm, 1999 / 2000).

Ein recht pragmatischer Kritikpunkt zu Grimms obiger These findet sich bei Gangloff (2001),
der an den genannten Forderungen bemangelt, dass diese an der realen Sehpraxis der Rezipi-
enten vorbeizielen. Durch die Vielzahl an Sehmdglichkeiten und die interaktiven Moglichkeiten
aktueller audiovisueller Hardware, wiirden Filme héufig nicht mehr kontinuierlich von Anfang
bis Ende gesehen, sondern wesentlich stirker fragmentiert, bis hin zu konsumentenspezifischer
Auswahl einzelner Filmsegmente oder sogar einzelner Szenen, die letztlich vom Rezipienten
(unbewusst) sogar so ausgesucht seien kdnnten, dass sie gerade eine offene Gewaltspirale dar-
stellen, z. B. wenn nur einzelne gewaltdarstellende Szenen ausgewdhlt werden und der Story-
hintergrund, wie auch die intrafiktionale SchlieBung eines Gewaltkreises gar nicht mehr ver-

mittelt bzw. aufgenommen werden kdnnen.
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Folgende Tabelle fasst die verschiedenen Erklarungsmodelle der Wirkung medialer Gewaltdar-

stellung von Grimm (1999) und Kleiter (1997) noch einmal zusammen:

Multimodale
Voraussetzungen
einer medialen
Wirkung

Wirkprozess

Handlungsleitende
Schlussfolgerung

Modell von Kleiter

verschiedene intrapersonale und so-
ziale Faktoren miissen bei den Rezi-
pienten aufeinander treffen, um sozi-
al unerwiinschte Wirkeffekte me-
dialer Gewaltdarstellung zu ermdgli-
chen;

eine biographisch begriindbare Vul-
nerabilitét der Rezipienten
ermoglicht einen erhohten Konsum
von gewalthaltigen Medien;

dies kann zu einem sich aufschau-
kelnden Prozess der Ubernahme me-
dial présentierter aggressiver Hand-
lungsstrategien und entschuldigender
bzw. rechtfertigender Realititsiiber-
zeugungen aus den medialen
Angeboten fithren sowie zu einer er-
neuten vermehrten Zuwendung zu
gewalthaltigen Medien, da diese die
Handlungsstrategien wiederum als
erfolgreich und gerechtfertigt dar-
stellen;

die Komplexitit des Wirkmodells
lasst nur wenig handlungsrelevante
Aussagen zu;

deutlich wird aber, dass nicht die
alleinige Reduktion des Angebots
aggressiver Modelle in Medien zu
einer Verringerung  aggressiven
Verhaltens bei den Konsumenten
fihren kann, sondern dass es einer
Minderung der Vulnerabilitét fir die
Ubernahme aggressiver Handlungs-
modelle bedarf;

weshalb die sozialisatorische Ver-
sorgung von zukiinftigen Konsu-
menten verdndert werden muss, um
eine ausreichende Resilienz gegen
die Wirkmdglichkeit zu erzeugen;

Modell von Grimm

verschiedene narrative Elemente in-
nerhalb der medialen Darstellung
miissen aufeinander treffen, um so-
zial unerwiinschte Wirkeffekte me-
dialer Gewaltdarstellung zu ermogli-
chen;

die dramaturgische Konstruktion
eines narrativen Plots ermdglicht
dann die Ubernahme aggressiver
Handlungsstrategien, wenn die Dar-
stellung in sich nicht zu einem
befriedenden Abschluss kommt und
die affektive Aufladung des Rezipi-
enten von diesem in den Alltag mit-
genommen wird, da sie nicht in-
nerhalb der Narration aufgelost
werden konnte;

kommen situative Ausloser hinzu
die eine aggressive Reaktion
ermoglichen, steigert sich die Wahr-
scheinlichkeit einer entsprechend
aggressiven Handlung des Rezipi-
enten,;

Jugendschutzmafnahmen  miissen
sich auf die Dramaturgie des Medi-
ums konzentrieren und nicht auf die
Explizitit der Gewaltdarstellung;
insbesondere jiingere Konsumenten
bendtigen einen befriedenden Plot,
um angestaute Affekte nicht in den
Alltag zu tiberfiihren;

Bei Ladas (2002) findet sich eine Erweiterung der Forderung einer narrativen Betrachtungsfo-

kussierung in Richtung der (jugendschiitzerischen) Bewertung von Bildschirmspielen. Die von

Ladas geforderte, auf die Narration fokussierte Bewertung von Bildschirmspielen, zweifelt eine

Handlungsnotwendigkeit allerdings nahezu grundsétzlich an. Der Jugendschutz miisste solchen

129



Teil I1 Grundlagen und Forschungsstand

Spielen erhohte Aufmerksamkeit schenken, die neben extremer Gewaltdarstellung ausgefeilte
und psychologisch tiefgreifende Plots aufweisen, mit Charakteren, deren Handlungsmotivation
empathisch nachvollziehbar wird. Solche Spiele allerdings sind nach Ansicht des Autors zur
Zeit nicht existent. Eine Opfer-Téter-Dialektik kann damit fiir Bildschirmspiele nicht restimiert
werden. Virtuelle Gewalt wird problemfokussiert (hinsichtlich des Vorankommens im Spiel),
wettbewerbsartig und letztlich ,,sportlich“—funktionalistisch und damit nahezu empathiefrei
wahrgenommen und genutzt. Eine Wahrnehmung oder Verwendung im Sinne der gewollten
Schidigung eines Gegeniibers, konnte in Ladas Untersuchung nicht belegt werden. Eine Aus-
nahme dieser Regel und ein damit verkniipftes erhohtes Gefahrdungspotential, sieht Ladas (a. a.
0.) allerdings in realistischen, technisch-distanzierten Kriegsspielen (Simulationen, Strategie-
spiele), bei denen sich innerhalb der Untersuchung eine stirkere Verkniipfung zu realer Gewalt-

neigung und (Waffen-)Gewaltinteressen bei Spielern belegen lief3.

Die australische Untersuchung von Durkin & Aisbett (1999) zur Nutzung von (insbesondere
gewalthaltigen) Computerspielen des Office of Film and Literature Classification der aus-
tralischen Regierung setzt auf zwei unterschiedlichen Betrachtungsebenen an. Zum einen fiihrt
sie die von Durkin bereits 1995 durchgefiihrte Metaanalyse von Untersuchungen zur Wirkung
von Bildschirmspielen, bis zum Erscheinen der vorliegenden Arbeit, weiter. Zum anderen be-
trachtet sie auf obige Analyse fulend und von der Rezipientenwarte ausgehend, die, zum Zeit-
punkt des Erscheinens der Arbeit, aktuelle Konsumentensituation in Hinblick auf Zugang-
sattraktivitit, Rezeptionsgewohnheiten sowie die moglichen positiven und negativen Wirke-
ffekte.

Dieser Teil der Analyse bestand aus drei Phasen. Im ersten Abschnitt fand eine Analyse der
damaligen Marktsituation sowie der vorliegenden Produkte mit einer dezidierten Inhaltsanalyse
der zum Zeitpunkt der Untersuchung hochst platzierten 20 Spiele in den australischen Ver-
kaufsrankings statt. Die zweite Phase beinhaltete Verhaltensbeobachtungen (65 VPN) und
Spontaninterviews (58 VPN) von Spielern in Spielhallen sowie experimentelle Sitzungen (14
Gruppen, 3 — 8 Teilnehmer je Gruppe im Alter von 5 bis 25 Jahren), in denen die Probanden
Bildschirmspiele mit und ohne aggressiven Inhalten spielten. Im Anschluss wurden diese
Probanden zu ihren Wahrnehmungen, Bewertungen und Emotionen (wahrend des Spiels) hin-
sichtlich des jeweiligen Spiels befragt. Die letzte Phase der Untersuchung bestand aus einer
landesweiten Telefonumfrage mit 1310 Teilnehmern, von denen 895 élter als 18 Jahre und 415
zwischen 12 und 17 Jahren alt waren. Das Ziel bestand in der quantitativen Erfassung von Da-
ten zu den individuellen Erfahrungen mit und den personlichen Einstellungen zu Bildschirm-

spielen.

Die erweiterte Metaanalyse erbrachte eine Bestitigung der Ergebnisse der Analysen aus dem
Jahre 1995, mit der Quintessenz, dass einerseits noch nicht im ausreichenden Mafle addquate
Forschungsprojekte zum Thema Wirkung von Bildschirmspielen durchgefiihrt wurden und
andererseits die wenigen vorhanden Untersuchungen die, in einigen Bevdlkerungsteilen kur-

sierenden, Angste iiber negative Wirkungen (Aggressionssteigerung) insbesondere von gewalt-
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darstellenden Bildschirmspielen nicht bestdtigen konnten, wobei darauf hinzuweisen bleibt,
dass kurzfristige Aggressionssteigerungen (allerdings ausschlieBlich bei Spielern in Spielhallen)
nachweisbar waren. Einige Forschungsarbeiten wiesen sogar darauf hin, dass positive Effekte in
Hinblick auf kognitive, wahrnehmungsspezifische und soziale Entwicklungen moglich seien.

Durkin fasst seine Ergebnisse pointiert wie folgt zusammen:

”Bei unserem aktuellen Wissensstand, sollten weder negative noch positive Effekte
tiberinterpretiert werden, aber beide stellen wichtige Ergebnisse dar, in Anbetracht
der wahrscheinlich bleibenden Attraktivitdt dieser Form der Unterhaltung bei jungen
Menschen.”

(Durkin 1995, in Durkin & Aisbett, Ubersetzung durch den Verfasser).

Basierend auf den Ergebnissen der Metaanalysen, entwickeln Durkin & Aisbett eine Herange-
hensweise, welche die Sichtweisen und Beurteilungen der Rezipienten in den Vordergrund
stellt. Man fiihrte experimentelle Sitzungen mit kleinen Gruppen regelméfiger Konsumenten
von Bildschirmspielen (im Alter von 5 - 25) durch. Den Teilnehmern wurden zu Beginn der
Sitzung Fragen {iber ihre Erfahrungen mit Bildschirmspielen, insbesondere zu ihren Wahrneh-
mungen hinsichtlich aggressiver Inhalte, gestellt. Die Teilnehmer sollten dann wihrend der
Sitzungen jeweils verschiedene Bildschirmspiele spielen. Im Anschluss an das Spielen wurden
die Probanden zu ihren Wahrnehmungen hinsichtlich der Inhalte und Strukturen des jeweiligen
Spiels und zu ihren Emotionen wihrend des eigentlichen Spielens befragt.

Vorangestellt wurde diesem Untersuchungsteil eine Verhaltensbeobachtung von Spielern in
Spielhallen ohne deren Wissen, gefolgt von Spontaninterviews mit 58 der 65 beobachteten
VPN. Die wichtigsten Ergebnisse dieses Untersuchungsabschnittes sind im Folgenden kurz zu-

sammengefasst (vgl. Durkin & Aisbett, 1999):

— die Spielenden standen nahezu wihrend der gesamten Spielhandlung im kommunikativen
Austausch mit den umstehenden Personen, die zu den Spielenden gehorten, wobei diese
Kommunikation durchgédngig den gemeinsamen Spielspall zum Ausdruck brachte;

— es lieBen sich nur im sehr geringen Ausmall offene Aggressionen beobachten;

— die haufigste der beobachtbaren aggressiven Handlungen fand sich in der unsachgeméfen
oder groben Behandlung der Spielgerite;

— verbale oder physische Aggressionen gegen Mitspielende und / oder Umstehende waren
nicht zu beobachten; tauchte in selten Fillen ein aggressiv anmutendes Verhalten auf, wurde
dies von Lachen und Dialogen begleitet und entsprechend vom ,,Attackierten* beantwortet,
tatsdchliche psychische oder physische Gewalthandlungen konnten nicht beobachtet

werden;

Die wichtigsten Ergebnisse der oben beschriebenen experimentellen Sitzungen mit Klein-

gruppen lassen sich wie folgt zusammenfassen:
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In der untersuchten Altersgruppe haben Bildschirmspiele einen herausragenden Status unter
den medialen Freizeitaktivititen, sie bieten die Moglichkeit ganz anderer individueller
Erfahrungen, im Vergleich zum passiven Konsum von Fernsehen, Film oder Musik; die ab-
solute Mehrheit der Probanden subsumiert das Spielen von Bildschirmspielen unter ver-
schiedene andere Formen beliebter Freizeitgestaltung; Perioden iiberméBiger Nutzung
wurden nur von einigen Befragten berichtet und waren an neu erworbene Spiele gebunden;
solche Phasen intensiverer Beschiftigungen legten sich nach einiger Zeit mit der Verringe-
rung des Reizes des Neuen; Bildschirmspiele dienen haufig als Pausenfiiller, wenn andere
Aktivitdten nicht moglich waren;

es bestétigte sich keineswegs das Klischee des vereinzelten ,,Spielfreaks®; die Teilnehmer
brachten vielmehr zum Ausdruck, dass sie prinzipiell gemeinsame Spiele in der peer group
und sogar in der Familie (insbesondere Sohne mit ihren Vétern) bevorzugen;

die Probanden erlduterten, dass sie Abwechslung und Herausforderung in den Spielen su-
chen und dass sie Zufriedenheit und Selbstbestétigung durch die Entwicklung von Fahigkei-
ten und Fertigkeiten erfahren; dariiber hinaus machten die Teilnehmer deutlich, dass Spiele,
die als zu einfach empfunden werden, grundsétzlich eine geringe Anziehungskraft haben;
Interaktivitdt stellte die herausragendste Eigenschaft dar, da sie dem Rezipienten ein groBes
Mal an Kontrolle iiber den Spielverlauf zugesteht; Spiele sind nach Ansicht ihrer Konsu-
menten genau deshalb so attraktiv, weil sie einen relativ hohen Grad an Autonomie und
Kontrolle durch den Spieler erfordern, welcher innerhalb des passiven Konsums anderen
audiovisuellen Medien nicht mdglich ist; hiermit verbunden erscheint ein geringerer
Wirkungsgrad auf die Angstneigung des Spielers, in Anbetracht der wahrgenommenen Kon-
trolle iiber das Spielgeschehen entsteht das Empfinden, nicht nur jederzeit die Bedrohung
beenden zu kdénnen und ihr von einem sicheren Speicherstand erneut ,,gesichert™ entgegen
zu treten, sondern auch der subjektive Eindruck, durch die Interaktivitdt, das Spielge-
schehen so beeinflussen zu konnen, dass man Gefahren gar nicht begegnen muss, was
allerdings nur im Rahmen der durch die Programmierer gewéhrten Freiheiten und Moglich-
keiten des Spiels tatsachlich realisierbar ist — wichtiger erscheint hier entsprechend der sub-
jektive Eindruck der Spielenden und ihre Bewertung dieses Einflusses (nimmt man hier
noch die Moglichkeiten durch Erweiterungscodes [sog. Cheats] hinzu, kann z. B. durch
,unverwundbarkeit® tatsdchlich absolute Sicherheit innerhalb des Spiels erzeugt werden);
in diesem Zusammenhang zeigte sich, dass die Spieler Inhalte von Spielen (incl. aggressiver
Inhalte) anders als in anderen medialen Kontexten wahrnehmen und bewerten;

die teilnehmenden Kinder berichteten, dass sie Spiele weniger erschreckend finden als ande-
re Medien, da diese im wesentlich geringeren Male als real eingestuft wiirden; Basis scheint
hier vor allem die (zum Zeitpunkt der Untersuchung) wenig realistische Spielgrafik zu sein;
eine Identifikation mit den Spielfiguren stellte sich ebenfalls nicht als wesentlicher Aspekt
innerhalb der Zugéinge zu und der Erlebnisrdume von Bildschirmspielen heraus, weil die
Rezipienten die Spielfiguren durchgéngig als reine Fiktionen und eingebunden in ein irrea-

les Setting wahrnahmen;
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— mannliche Personen spielen hiufiger Bildschirmspiele als weibliche Personen; die Spiele
sind im wesentlich groferen Mafle auf scheinbar médnnliche Themen oder Interessen aus-
gerichtet, haben aber unabhingig von einer Bewertung der ,,Mannlichkeit” ihrer Themen
eine deutlich geringere Anziehungskraft auf weibliche Personen; da ménnliche Personen
mehr spielen, erwerben sie groBere Fahigkeiten innerhalb der medialen Settings, deren

Ubertrag in Alltagsfertigkeiten allerdings fraglich bleibt.

Den letzten Teil der Untersuchung stellt die landesweite Telefonumfrage von australischen
Jugendlichen (vom 12. Lebensjahr an) und Erwachsenen dar. Das Ziel bestand in der Erfassung
reprasentativer Daten zu den Erfahrungen, Einstellungen, Wahrnehmungen und Bewertungen
von Bildschirmspielen durch sdmtliche Alters- und Gesellschaftsgruppen sowie von
Spielenden, wie auch nicht Spielenden innerhalb dieser Gruppen (innerhalb ihrer Umfrage-
untersuchung in Baden-Wiirttemberg kommen Feierabend & Klingler, 1997 sowie 2003 [JIM —

Studie] — in den von ihnen untersuchten Bereichen — zu nahezu identischen Ergebnissen fiir die

deutschen Jugendlichen im Alter von 12 bis 19).

Aggressive Inhalte sind nach Ansicht von Durkin & Aisbett (1999) zwar vielen Spielen eigen,
stellen aber bei weitem nicht die Mehrheit der Spielinhalte dar. Die Spieler bewerten hochauf-
l6sende realistische Grafik, Mehrspielermodus, realistische Aktionen und Sound Effekte sowie
eine groe Anzahl von Levels als wichtigste Merkmale eines Spieles; aggressive Inhalte an und
fiir sich sind kaum attraktiv im Sinne eines Zuwendungskriteriums, werden aber innerhalb einer
entsprechenden Storyline fiir den Aufbau von Spannung als wichtig erachtet.

Auch Jugendliche gaben in der Untersuchung durchgingig an, dass aggressive Inhalte nicht
Hauptattraktion der Spiele darstellen und dass sie den aggressiven Inhalt als fiktiv und absurd
empfinden, mit dem Ergebnis, dass dieser nicht ernst genommen wird. Besonders klar konnten
die Probanden ihre Differenzierung zwischen Realitdt und Fiktion benennen. Keiner der Unter-
suchungsteilnehmer empfand seine eigenen virtuellen gewalttidtigen Handlungen als Schéadi-
gung eines realen Gegeniibers, da niemand der jugendlichen oder erwachsenen Teilnehmer
annahm, dass die Spielcharaktere bzw. Gegner auf dem Bildschirm real seien oder Schmerzen
empfinden konnen. Hieriiber verbot sich fiir die meisten Teilnehmer dann auch eine entspre-
chende moralische Bewertung ihrer Aktivitdt, wie auch eine Verifizierung eines etwaigen Be-
drohungsgefiihls durch eine mutmaBliche Beeinflussung des Verhaltens in Folge des Spielens
von gewaltdarstellenden Spielen. Bildschirmspiele werden von den Rezipienten als angenehme,
unterhaltsame und soziale Aktivitét erlebt, gekniipft an positive Empfindungen wie Vergniigen,
Entspannung, Heiterkeit, Gliicklichsein und motivierende Herausforderungen. Ein &uferst
geringer Anteil der Befragten (3 %) der quantitativen Studie gaben allerdings an, dass auch
aggressive Emotionen zu den Gefiihlen gehoren, die sie mit ihren bevorzugten Spielen in Ver-
bindung bringen. Was Durkin & Aisbett (1999) hier nicht weiter hinterfragen, ist der Zu-
sammenhang, in welchem eine solche Affektivitdt bei den Probanden auftaucht. Hier wére si-
cherlich interessant gewesen, kathartische Elemente, aber auch Frustrationen bei Misserfolg in-

nerhalb der Spiele anzufragen bzw. zu tiberpriifen.
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Bildschirmspiele werden deutlich von Filmen unterschieden. Dies gilt fiir formale, wie fiir In-

haltsaspekte; die am haufigsten genannten Unterschiede lauteten:

. aggressive Inhalte werden innerhalb des Spielsettings nicht als real wahrgenommen;
ein inhaltlich nahezu identisches Ergebnis liefert die Fragebogenuntersuchung von
Ladas (2002) fiir den deutschen Sprachraum, mit der Erweiterung, dass Empathie bzw.
Einfiihlungsstress, im Gegensatz zur filmischen Gewaltdarstellung, von den Spielern
nahezu ausgeschlossen wird, Gewalt ausschliefSlich als spielinhdrent zweckorientiert
gesehen wird [Vorankommen im Spiel], weshalb eine Téter-Opfer-Dynamik nicht vor-
findbar ist; virtuelle Gewalt wird nicht als Schadigung Anderer wahrgenommen, son-
dern rein wettbewerbsartig und funktional innerhalb des Spiels, ohne Vergleichbarkeit
zur filmischen Darstellung von Gewalt, geschweige denn zu realer Gewalt;

. Interaktivitit und der damit verbundene Eindruck der Kontrolle iiber das Spielge-
schehen und den Verlauf der Handlung, stellt ein weiteres wichtiges Unterscheidungs-
kriterium dar; der Aspekt Kontrolle zeigte sich als ein besonders wichtiges Kriterium

fiir die 12 bis 17jdhrigen.

Durkin & Aisbett (1999) betonen, dass, in Anbetracht der bisherigen unbefriedigenden For-
schungsergebnisse (vgl. auch Metaanalysen von Anderson & Bushman, 2001; Anderson, 2004),
eine dringende Notwendigkeit bestehe, die Module herauszufiltern bzw. die Faktoren zu finden,
welche zusammen mit medialen Gewaltdarstellungen bei einigen Menschen einen Anstieg ihres
Aggressionspotentiales ermoglichen konnten. Eine Verteufelung oder alleinige Schuldzuwei-
sung in Richtung medialer Gewaltdarstellungen in Bildschirmspielen halten Durkin & Aisbett
fiir eine den Inhalt stark verkiirzende Panikmache.

Die vorliegende Arbeit stellt somit im Sinne der australischen Untersuchung eine Erweiterung
dar, um zu iiberpriifen, inwieweit der konkrete Bildschirmspiel immanente Faktor ,,Interaktivi-

tat auf die Wirkung medialer Gewaltdarstellung Einfluss nimmt.
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4.3

Betrachtungen zwischen Wissenschaft, Offentlichkeit und Staat

Der Versuch der Darlegung einer gesamtgesellschaftlichen Debatte, ihre unterschiedlichen
Zugangswege und Folgerungen in den vorangegangenen Kapiteln, beantwortet nicht zwangslau-
fig die Beweggriinde zumindest fiir die Intensitit und Dauer der Debatte. Sicherlich wurde
dargelegt, dass Thesen der gesellschaftlichen Verrohung und Brutalisierung eine Kausalattribu-
tion verlangen, mit dem Ziel solcherart gesellschaftlicher Entwicklung gegenzusteuern. Auch
die unterschiedlichen Lobbyinteressen, insbesondere der Medienindustrie selbst, kdnnen als
ZAnheizer der Mediengewaltdebatte verstanden werden. Nichtsdestotrotz bleibt offen, welche
Mechanismen den Widerstreit zwischen Wissenschaft, offentlicher (Alltags-)Meinung, poli-
tischer Auseinandersetzung und kommerzieller Interessen auf Dauer am Leben erhalten.

Bei Eisermann (2001) findet sich hierzu eine weitreichende These. Die Autorin geht davon aus,
dass sich der Diskurs zur Mediengewalt verselbststdndigt hat, zu einem Mittel norm- und ord-
nungsgenerierender gesellschaftlicher Auseinandersetzung. Die Debatte zur medialen Gewalt-
darstellung wird damit zu einer modernen Ausdrucksform gesellschaftlicher Aushandlungspro-
zesse iiber moralische Standards (vgl. auch Mikos, 2000). Die Medien und ihre kon-
trollierenden Institutionen nehmen damit eine lebensstil-, normen- und wertegenerierende Posi-
tion innerhalb der Gesellschaft ein (,,Medien als Schule der Nation®), die bis vor wenigen Jahr-
zehnten ausschlieflich Kirche, Staat und — in deren Auftrag — der Schule (incl. der
erwachsenenbildenden Institutionen) vorbehalten war. Entsprechend muss die Debatte auch als
Teil eines Konkurrenzkampfes gesehen werden, innerhalb dessen gesellschaftliche Systeme um
das Monopol der Werte- und Normsetzung konkurrieren. Insbesondere Organisationen und
Gremien, die als kontrollierende Instanzen die medialen Inhalte tiberwachen, auswéhlen und
beschranken, sind damit in diesen Konkurrenzkampf verwoben und von den unterschiedlichsten
Interessengruppen umworben. Medien als Teil gesellschaftlicher Realitit sind somit ein Mittel
der Normen- und Werteentwicklung, welche letztlich wiederum auf den spezifischen Mal3sté-
ben der sie nutzenden oder beschrinkenden gesellschaftlichen Systeme beruht. Die gesell-
schaftliche Debatte zur Gewaltdarstellung stellt hierbei nur einen Teilaspekt der Ausein-
andersetzung um gesellschaftliche Entwicklungen dar, der allerdings, wiederum medial, in
extremem Male gesellschaftlich présent ist (vgl. Kap. 1). Somit erhalten nicht nur die medialen
Inhalte sozialisierende Funktionen, sondern auch die Auseinandersetzung um die Inhalte

werden zu gesamtgesellschaftlichen Sozialisationsprozessen.

Basierend auf einer orientierenden Funktion der gesellschaftlichen Debatte zur Gewaltdarstel-
lung in den Medien und ihrer unterschiedlichen Protagonisten sollen im folgenden zwei Aspek-
te des Gewaltdarstellungsdiskurses noch einmal genauer betrachtet werden.

Die Kriminalisierungsdebatte stellt dabei wohl das medial méachtigste Instrument der Meinungs-
mache und damit der Wertegenerierung dar, vor allem weil es scheinbar Alltagswissen in ein
wissenschaftlich legitimiertes Gewand hiillt. Gleichzeitig beschreibt sie einen direkten Einfluss

auf die Moralentwicklung des Individuums durch einen spezifischen Medienkonsum.
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Ahnlich funktional aber in die entgegengesetzte Richtung, tendiert die ,,Scary-World“ Hypo-
these, die wie die Kriminalisierungsthese davon ausgeht, dass mediale Gewaltdarstellung direk-
te Wirkung auf die Entwicklung des Lebensstils, der Normen und Werte eines Individuums hat.
Die ,,staatlich-politische Antwort™ auf die MutmaBung direkter sozialschiadlicher Wirkung, was
letztlich als Mittel zum Erhalt des Normsetzungsmonopols im Sinne Eisermanns (2001) zu ver-

stehen ist, erfolgte bereits durch die Novellierung des Jugendschutzgesetzes.

Die Kriminalisierungsdebatte

Die Kriminalisierungsdebatte geht weit iiber die Frage nach der Wirkung von Gewaltdarstel-
lungen hinaus. Hier finden sich Thesen, dic davon ausgehen, dass der Konsum von Film,
Fernsehen oder anderen audiovisuellen Medien an sich schon schéddigend fiir die psychische
bzw. ethische Entwicklung des Menschen ist. Eine besonders bedrohliche Form findet sich in
der Darstellung von Kriminalitit, Gewalt und anderen amoralischen Handlungen, die zu
»gesellschaftlicher Zersetzung™ fiihren kdnnten. Die Kriminalisierungsdebatte existiert wohl seit
es mediale Darstellungen gibt und eine solche Debatte fiir die Nachwelt fixiert werden konnte.
Sie hat ihren absoluten Hohepunkt allerdings zu Beginn des 20. Jahrhunderts erlebt, nachdem
sich der Film als Massenmedium etabliert hatte (vgl. Hausmanninger, 1992).

Innerhalb der Kriminalisierungsdebatte werden drei schiadigende Funktionen medialer Verbre-
chensdarstellung benannt. Erstens wirft man den Medien eine ,,Verherrlichung des Verbre-
chers* (Hausmanninger, 1992, S. 120) vor, wenn diese den Verbrecher als Protagonisten zum
Helden hochstilisieren und die verbrecherischen Taten heroisiert oder entschuldigt bzw. als
zwangslaufig dargestellt werden. Die zusétzliche Belohnung seiner verbrecherischen Taten fiih-
re dann unweigerlich zu einem Anreiz selbst zum ,,heldenhaften Verbrecher zu werden. Zwei-
tens wird den Medien vorgeworfen, sie boten eine direkte und detaillierte Anleitung zur Aus-
fihrung von Verbrechen an (vgl. Lukesch, 1998), was belegt wiirde durch Nachahmungstaten
,beriihmter medialer Verbrechen (z. B. der ,Rififi Raub* bei Glogauer, 1988 & 1993). Als
drittes wird den Medien unterstellt, sie erzeugten direkt kurz- und langfristig amoralisches und
dissoziales Verhalten, durch eine emotionale und kognitive Fehlorientierung allein durch das
Vorhandensein entsprechender Darstellungen, da dieses ,,Miterleben” die Hemmschwelle
eigener krimineller Handlungen senke oder direkt z. B. Gewaltausiibung lehre (zur Krimi-
nalisierungsdebatte vgl. ausfiihrlich Hausmanninger, 1992 sowie Hausmanninger, 2002b).
Aktueller Vertreter solcher Thesen in Deutschland ist der Pddagoge Werner Glogauer (vgl.
Glogauer, 1988 & 1993 & 1995), der einerseits massivst aus Wissenschaftskreisen kritisiert
und geriligt wird (u.a. Hausmanninger, 1992; Theunert, 1992; Kunczik, 1995 / 1998 / 2000;
Gangloff, 1997; Grimm, 1999; Hrof3, 2000), andererseits aber durch seine extremen Aussagen

eine hohe mediale Priasenz innerhalb der berichterstattenden Medien fiir sich verzeichnen kann.
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Interessanterweise sieht Glogauer nicht junge Kinder als besonders gefdhrdete Personengruppe
bezogen auf die von ihm beschriebene Kriminalisierung durch Medien an, sondern vielmehr
junge Erwachsene im Alter von 18 bis 29 Jahren (vgl. Glogauer, 1993).

In den USA zdhlt vor allem der Militarpsychologe und Ex-Lieutenant Colonel der US Army
Dave A. Grossman zu den aktuellen Vertretern solcher Extremhypothesen. Der Militirpsycho-
loge nennt denn auch sein Forschungsfeld ,,Killology* (Biel, 1999). Grossman & DeGaetano
(1999) gehen davon aus, dass insbesondere Bildschirmspiele nichts anderes seien als Ausbil-
dungsstitten fiir zukiinftige Morder. Grossman stellt in seinen Arbeiten fest, dass Toten gelernt
werden muss, und dass insbesondere Ego-Shooter dazu dienen, durch Desensibilisierung,
operante Konditionierung und die Darstellung entsprechender Rollenmodelle den Rezipienten
zum . Killer auszubilden (vgl. Biel, 1999; Schulte v. Drach, 2002 sowie Lukesch, 2002b).
Hierzu berichtet er, sozusagen als Finalbeweis, dass eine modifizierte Variante des klassische
Ego-Shooters ,,Doom™ bereits in der Ausbildung von Marine Corps eingesetzt worden sei
(Gieselmann, 2002 und Schulte v. Drach, 2002; auch erwédhnt in Laudowicz, 1998).

Im Anschluss an Grossmann & DeGaetano (1999) formuliert Lukesch (2002a) drei Aspekte,

welche zur Entstehung realer Gewalthandlungen beitragen:

(1) Motivation: gewalthaltige Medien sind in der Lage, durch die Bereitstellung eines entspre-
chenden Lernumfeldes, die Bereitschaft in der Realitit gewalttitig zu handeln zu erhéhen. Sie
bieten Konfliktlosungsmuster, Rechtfertigungsstrategien fiir Gewalttaten und sie entmenschli-
chen die Opfer. Empathische Prozesse sowie Norm- und Wertsetzung werden durch die Dar-
stellung im Spielkontext negiert. Reale Bedingungen im sozialen Umfeld sind ebenfalls in der
Lage solche Prozesse zu erzeugen.

(2) Konnen: insbesondere im sogenannten ,,Shooter werden Totungshandlungen, wie auch in
realen Trainings, eingeiibt und automatisiert.

(3) Gelegenheit: Zugriff auf typische Tatwerkzeuge, insbesondere Schusswaffen sowie das

Vorhandensein geeigneter Opfer.

Ein ginzlich entgegengesetzter und vor allem wenig beachteter Zweig der Kriminalisierungsde-
batte befasst sich mit einem selten untersuchtem Wirkungsfaktor (Medienwirkung 2. Ordnung)
medialer Gewaltdarstellung: der Rationalisierung im Sinne einer entschuldigenden Rechtferti-

gung eigener Delinquenz innerhalb bestimmter Tétergruppen, d. h.:

»Das Wissen des potentiell delinquenten bzw. violenten Individuums, durch den
Verweis auf die Massenmedien die Verantwortung fiir das eigene Verhalten ex post
facto als minimal hinstellen bzw. gar ganz abwdlzen zu kénnen.”

(Kunczik, 1998, S. 116).

Ex post facto Rationalisierungen dienen entsprechend als Taktik der sich verteidigenden Per-

son, um sich der moralischen wie auch rechtlichen Verantwortung fiir das eigene Verhalten und

den daraus folgenden Konsequenzen zu entziehen. Klinische Einzelfallbeschreibungen spre-
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chen sogar fiir die Moglichkeit einer Ex ante Rationalisierung z. B. bei Sexualstraftitern, die
fiir sich, aus dem Konsum entsprechender Medien, den Schluss ziehen, dass etwa eine Verge-
waltigung letztlich vom Opfer gewollt sei und diese auch Spal} daran habe oder das aggressives
ménnliches Sexualverhalten etwas vollig normales sei (vgl. Kuncik, 1998). Vergessen darf man
bei dieser Argumentation allerdings nicht, dass auch ohne mediale Verbreitung bestimmte
Rollenklischees sexual-aggressives Verhalten in spezifischen Personenkreisen fordern kénnen
bzw. diese Klischees als innerpsychische, wie auch nach aullen gerichtete Begriindung vor und
nach Straftaten dienen diirften. Als zusitzliche Verteidigungsstrategie im rechtlichen Sinne,
scheint der Verweis auf die wirkungsbestitigenden Ergebnisse der Medienwirkungsforschung
oder auch nur die Verwendung des Allgemeinplatzes ,,bose Medien erzeugen boses Verhalten™

allerdings von groBerer Bedeutung zu sein.

Eine weitere These zu einer Medienwirkung 2. Ordnung findet sich bei Pfeiffer (1997), der die
gewaltfordernde Wirkung von Reality Berichterstattungen auf die gefilmten Delinquenten resii-
miert. Im Fernsehen einen Platz gefunden zu haben, sich darstellen zu kénnen, Raum dafiir
erhalten zu haben, kann der Ansicht des Autors nach selbst bei seridser Berichterstattung zu
einem Anstieg der Gewaltbereitschaft zumindest fiir die Dauer der Drehzeit fithren. ,,Man will
ja zeigen, was man drauf hat.”. Pfeiffer fasst diesen Effekt zusammen, indem er formuliert: ,,/ch
bin, weil ich wahrgenommen werde. Nicht ,cogito ergo sum’, sondern: Ich bin weil ich gese-
hen werde.” (a.a.0., S. 6). Diese Art der Selbstdarstellung kann aber auch im zeitlichen, wie so-
zialen Nahbereich (was bereits durch die Zugehorigkeit zu einer gewaltbereiten Subkultur, z. B.
»Skinheads* gewdhrleistet sein konnte) Auswirkungen haben (vgl. Brosius, 1987; Brosius &
Esser, 1995; siche auch die entsprechenden Thesen von Kunczik, 2000). Solche Effekte sicht
Pfeiffer in der klischeeiiberladenen Stigmatisierung und Diffamierung sozialer Randgruppen
und insbesondere auslidndischer Bevolkerungsgruppen durch die berichterstattenden Medien
begriindet. Im Endeffekt liefern die Medien in den entsprechenden Berichterstattungen also die
Begriindung fiir die Gewaltakte gewaltbereiter Jugendlicher und stellen gleichzeitig das Forum
fiir Selbstdarstellungen solcher Gruppen zur Verfiigung (vgl. Brosius, 1987; Brosius & Esser,
1995; Lode, 1998). In Bezug auf so extreme Taten wie die Schulmassaker in Littleton (Colum-
bine Highschool) und in Erfurt (Gutenberg Gymnasium) spricht Stegemann (2003) dann auch
von ,,Aufmerksamkeitsterror, d. h. den Téatern wird durch die extreme Tat endlich die (vor
allem mediale) Aufmerksamkeit zu teil, die sie moglicherweise in ihrem jeweiligen sozialen

Gefiige niemals erhalten haben.
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4.3.2

wScary World“

»Wer sich mit dem Hdsslichen beschdftigt, wird die Welt nicht
lebensunwerter, sondern lebenswerter finden.*

(Henry Miller, zitiert nach Dirk & Sowa, 2000, S. 11).

Gerbner hat auf Basis seiner inhaltsanalytischen und demoskopischen Untersuchungsbefunde
eine Hypothese aufgestellt, die besagt, dass durch das Fernsehen depressive und vor allem
pessimistische Weltsichten vermittelt werden kdnnen (vgl. Gerbner & Grof3, 1976/81; Gerbner,
1978; Gerbner et al., 1980 und 2002).

Die Autoren stellten fest, dass Gewaltdarstellungen im Fernsehen Angst vor Kriminalitét, das
Erleben der Umwelt als insgesamt bedrohlich und gefahrlich sowie ein Gefiihl allgemeiner Un-
sicherheit hervorrufen, wobei dieser Effekt wiederum zu einer Verstdrkung der Angstneigung
und zu einer generell negativen Deutung der Lebensrealitit der Rezipienten fithren. Hierzu ge-
hért auch die medial getriggerte Uberbewertung eines Anstiegs der sogenannten Jugendkrimi-
nalitdt und der damit verbundenen gebetsmiihlenartig vorgetragenen Warnungen zur Bru-
talisierung unserer Alltagswelt durch gewaltbereite Jugendliche (vgl. Radtke, 1995; siehe auch
Kapitel 1). Auch fiir diese Einflussthese findet sich bereits eine fast zeitgleich mit den Verdf-
fentlichungen Gerbners produzierte, medial auf die Spitze getriebene, Variation im Spielfilm
»Welcome Mr. Chance* (USA, 1979), in dem die Realitdtsverzerrung durch die Isolation von
einer realen Welt, gekoppelt an mediale Wirklichkeitsrezeption als einziger Zugang zur Auf3en-
welt, zur Grundlage fiir die skurril-extremen Erfahrungen bzw. Erlebnisse des Titelhelden wird
(vgl. Winterhoff-Spurk, 1999; zur Realititskonstruktion durch Massenmedien vgl. ausfiihrlich:
Luhmann, 1996).

In der Untersuchung von Grimm (1999) zeigen sich allerdings diametral gegeniiberliegende
Effekte (vgl. Kap. 4.4.4), die deutlich gegen die ,,Scary World“ Hypothese sprechen. Auch hier
scheint man es mit einem umgekehrten Kausalnexus zu tun zu haben. Nicht der Fernsehkonsum
fihrt zu ,,Scary World*“ Ansichten beim Zuschauer, sondern Zuschauer mit ,,Scary World* An-
sichten scheinen sich besonders intensiv dem Fernsehkonsum als sozialem Ersatzraum oder zur
Bestatigung eigener Ansichten, zuzuwenden.

Die “Scary World“ Hypothese scheint andererseits durch Untersuchungen bestitigt zu werden,
in denen die Fernsehprogramme und insbesondere die Nachrichtenberichterstattung inhalts-
analytisch betrachtet werden. Einerseits findet durch die berichterstattenden Medien eine
Selektion vom Ereignis zum ,,Katastrophen-Ereignis“ hin statt (Nachrichten als Ergebnis von
Selektion, vgl. Hunziker, 1996), d. h. ein Ereignis wird erst dann zu einem medialen Ereignis,
wenn es dem jeweiligen Fokus geniigt (vgl. Ruhrmann, 1994). Der Fokus auf ,,Katastrophen
im weitesten Sinne des Wortes, also auf Ereignis mit dramatisch negativem Charakter und
extremen Folgen fiir die Betroffenen, ist wohl der am haufigsten auffindbare ,,Bericht-
erstattungsausloser™ tiberhaupt.

Andererseits nimmt der jeweilige Nachrichtenrezipient die Vielzahl an gegebenen Informa-

tionen auf Basis personlicher Charakteristika, Vorverstdndnis, Wahrnehmungsmuster, Welt-
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anschauungen, Vorstellungen und Vorlieben selektiv war. Nach Ruhrmann (a.a.0.) ergibt sich
aus medialer Fokussierung und rezipientengesteuerter (nicht zwangslaufig bewusster) Nachrich-
tenselektion eine auf Berichterstattung fuBlende Wirklichkeitskonstruktion (zur medialen
Wirklichkeitskonstruktion vgl. Luhmann, 1996), in der konfliktreiche, negative und folgen-
schwere Ereignisse und Entwicklungen am héufigsten sowie intensivsten wahrgenommen,
verstanden und erinnert werden. Nimmt man dies als Grundlage, so ldsst sich weiter schluss-
folgern, dass zumindest intensive Nutzer des Fernsehens und dessen Berichterstattung eine
durch Medien dargestellte Wirklichkeit konstruieren, die im weitesten Sinne bedngstigende
Strukturen haben diirfte (vgl. auch Lode, 1998). Inwieweit hierbei ein unkritischer Wirklich-
keitstransfer im Sinne des intermondialen Transfers bei Fritz (1997) stattfindet, muss hier unbe-
antwortet bleiben. Es lisst sich allerdings mutmafen, dass auch hier die Ahnlichkeit zur indivi-
duellen Lebenswirklichkeit des Rezipienten eines der ausschlaggebenden Kriterien fiir den
Transfer nachrichtlich aufbereiteter Information in die individuellen Alltagsbeziige bzw. deren

Wahrnehmung und Bewertung darstellt.

Bisherige Forschung zur Wirkung von interaktiv ausgeiibter Gewalt

Grundsitzlich kann man feststellen, dass spezifische Forschungsergebnisse in diesem Bereich
unverandert rar ,,gesdt” sind (vgl. Anderson & Bushman, 2001, Anderson, 2004). Die grofite
Untersuchung (Fragebogenerhebung) im deutschsprachigen Raum diirfte von Ladas aus dem
Jahre 2000 (Ladas, 2002) stammen, international diirfte die Studie von Durkin & Aisbett (s. 0.)
die umfassendste Abhandlung zur Thematik darstellen. In den letzten Jahren nimmt die For-
schungstitigkeit in diesem Bereich allerdings unabléssig zu (vgl. Steckel, 1998; Anderson &
Bushman, 2001; Anderson, 2004), auch wenn einige Medienkritiker eine solche Ausdiffe-

renzierung der Thematik fiir unnétig halten:

... zumal die betreffenden Jugendlichen zumeist kein einseitiges Nutzungsverhalten
zeigen. Sie konsumieren (...) gleichzeitig mehrere Medien dhnlich wie ein Politoxi-
komaner (Hervorhebung durch WeiB)) im Drogenbereich, der sich je nach Verfiig-
barkeit mit allen denkbaren psychotropen Substanzen von Heroin, Kokain bis zu syn-
thetischen Drogen, Medikamenten oder auch mit Alkohol ,,zumacht”. Im Medienbe-
reich geschieht dies mit Gewalt-, Action-, Horror- und Brutalodarstellungen in Fil-
men oder in interaktiven Gewalthandlungen von Computerspielen.

(Weil3, 2000, S. 152).

Jirgen Fritz titigte bereits Anfang der achtziger Jahre umfangreiche Forschungen zu
Wirkungen von Bildschirmspielen auf kindliche Emotionen sowie zu den motivationalen
Grundlagen der extrem hohen Zugangsattraktivitidt bei Kindern (6. bis 12. Schuljahr). Dabei
ergab sich eine Verringerung des vitalen Antriebs, der allgemeinen Aktivitit und des Interesses

an anderen Beschiftigungen. Dariiber hinaus beschrieben nach langen Spielzeiten éltere Spieler
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ihre emotionale Gestimmtheit eher negativ, d. h. weniger freundlich oder friedlich und dafiir
mehr feindselig und aggressiv (vgl. zusammenfassend Fritz, 1995; Fritz & Fehr, 1997c; Ste-
ckel, 1998). Fritz vertritt heute die Position einer multimodalen Verursachungskette aggressi-
ven Verhaltens, bei der gewaltdarstellende Medien unter bestimmten medialen (vgl. |, In-
termondialer Transfer” in Kapitel 4.2.2) und individuellen Voraussetzungen des Rezipienten
einen negativen Einfluss, im Sinne einer Verstidrkung oder Verfestigung aggressiver Verhal-
tensschemata, ausiiben konnen (vgl. Fritz, 1995; Fritz & Fehr, 1997b; Fromm, 2003 sowie Ka-
pitel 4.2.4).

Ein Grofiteil von Untersuchungen beschéftigte sich seit Anfang der achtziger Jahre, parallel zur
extremen Verbreitung von Bildschirmspielen auch in Privathaushalten, mit deskriptiven Analy-
sen zur Spielauswahl, Spielhdufigkeit, Beschiftigungsdauer, Nutzungsarten, Nutzergruppen,
Verbreitung der verschiedenen Genres und Altersverteilungen der Spieler (z. B. Knoll et al.
1982 und 1985 (nach Dittler, 1993); Lukesch, 1985 in: Lukesch, 1989 und 1990 sowie Dittler,
1996).

Etwas umfangreicher stellt sich die Forschung im englischsprachigen Raum dar, ist aber dhnlich
gering verteilt, im Verhiltnis zu Untersuchungen zur medialen Wirkung von Film und vor allem
von Fernsehen (vgl. Dittler, 1993; Fritz, 1995; Steckel, 1998; Anderson & Bushman, 2001 so-
wie Anderson, 2004). Steckel (1998) fasst die wenig eindeutigen Ergebnisse von Untersu-
chungen zur Wirkung von Bildschirmspielen bilanzierend zusammen. Dabei gelang es bisher
nicht herauszuarbeiten, ob nun Kinder mit hoherer Aggressionsneigung Gewaltspiele prife-
rieren oder ob ihr Konsum erst die hdhere Aggressionsneigung erzeugt. Zudem wurde in keiner
Untersuchung gepriift, ob sich neben den Effekten auf das Aggressionsverhalten auch Aus-
wirkungen auf die Hemmmechanismen zeigen, wie in der Fernsehwirkungsforschung bereits
nachgewiesen werden konnte. Letztlich kann, aufgrund bisheriger Daten, von allgemein nega-

tiven Wirkungen aggressionshaltiger Bildschirmspiele, nicht die Rede sein.

In ihrer eigenen Untersuchung, die auf den Uberlegungen zur kognitivistisch-motivationalen
Aggressionsentstehung nach Kornadt (vgl. Kapitel 2.2.1) basiert, tiberpriifte Steckel (1998) in

drei Teilschritten:

(A) die ,,Eingangsvoraussetzungen® der teilnehmenden Kinder hinsichtlich Aggressionsdis-
position, Empathie, Schul- und Priifungséngstlichkeit, Neugier bzw. Wissbegier sowie
Sensationssuche bezogen auf deren jeweiligen Bildschirmspielvorlieben und der indi-
viduellen Bildschirmspielerfahrung;

(B) die Aggressionsmotivaktivierung (Anstieg aggressiver Verhaltensstrukturen bzw. der
Aggressionsneigung im Sinne der kognitivistisch-motivationalen Theorie) durch die
Darbietung eines gewaltdarstellenden Bildschirmspiels (,,Streetfighter*) in einer Unter-
suchungsgruppe, im Gegensatz zur Aktivierung der Probanden bei Darbietung eines

gewaltfreien Bildschirmspiels (,,Joshis Cookie®) in einer zweiten Gruppe;
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© die emotionale Abstumpfung durch die Darbietung eines gewaltdarstellenden Bild-
schirmspiels (,,Streetfighter) in einer Untersuchungsgruppe, im Gegensatz zur emotio-
nalen Abstumpfung der Probanden bei Darbietung eines gewaltfreien Bildschirmspiels

(,,Joshis Cookie®) in einer zweiten Untersuchungsgruppe.

Die experimentelle Uberpriifung erfolgte mit Hilfe von physiologischen Messungen (Herzrate,
elektrodermale Aktivitdt) sowie hauptsdchlich iiber die Durchfiihrung eines projektiven Dia-
gnoseverfahrens (Aggressions-TAT). Insgesamt gesehen konnten in der Studie von Steckel (a.
a. O0.) Befunde aufgezeigt werden, die als langfristige Forderung antisozialer Motivationen (in-
nerhalb der kindlichen Entwicklung) durch intensiven Umgang mit gewaltorientierten Video-
spielen gedeutet werden konnen. Dariiber hinaus lieB8 sich nachweisen, dass das empathische
Miterleben einer unmittelbaren Beeintrichtigung unterlag. Dieser Effekt wird von Steckel (a. a.
0.) als ein wichtiger (wenn nicht als der wichtigste) Wirkmechanismus betrachtet, mit dessen
Hilfe die langfristigen Auswirkungen des Konsums gewalthaltiger Bildschirmspiele auf eine
Steigerung der Aggressionsneigung erklarbar werden. Abgesehen von den bekannten Interpre-
tationsunsicherheiten bei der Verwendung projektiven Materials (welche von Steckel so wei-
testgehend wie moglich minimiert wurde), muss zu den Ergebnissen einschridnkend festgehalten
werden, dass diese sich in deutlich groBerem Ausmal auf die bereits vor der Untersuchung als
Hochkonsumenten und mit erhohter Aggressionsneigung versehenen Probanden beziehen. Un-
mittelbare Effekte konnten bei niedrig aggressiven Kindern nicht festgestellt werden. Auch in
der Untersuchung von Steckel wird letztlich nicht deutlich, ,,0b Kinder mit einer hohen Aus-
pragung des Aggressionsmotivs aggressive Videospiele prdferieren oder ob hdufiger Umgang
mit diesem Spielgenre aggressives Verhalten begiinstigt* (Steckel, 1998, S. 60). Ob die end-
giiltige Beantwortung dieser Frage grundsétzlich moglich ist, bleibt unverdndert zweifelhaft
(vgl. Kapitel 1.5). Trotz dieser klaren Eingeschrinktheit der Ergebnisse in Richtung hoch-
aggressiver Kinder, kommt Steckel (a.a.0.) zu dem Schluss, dass die Ergebnisse ihrer Arbeit
nicht ausreichend sind, um generalisierend die Mdglichkeit einer Beeinflussung niedrig

aggressiver Kinder auf Dauer auszuschliefen.

Zusammenfassend kann man festhalten, dass die zur Zeit in der Wissenschaft favorisierten
multimodalen Erklarungsansétze zur Medienwirkung und insbesondere die Ansitze, welche
vom Rezipienten und dessen Bewertung des Mediums auf eine Wirkung schlieen, am ehesten
in der Lage sind, die Komplexitit medialer Wirkmdglichkeit zu erkldren. Bei Durkin & Aisbett
[1999] sind es bewusste Bewertungsprozesse, bei Grimm [1999] innerpsychische Bewertungs-
prozesse auf Basis des Darstellungskontextes, und bei Kleiter [1997] sind es durch verschie-
denste Variablen, wie innerpsychische Bewertungsmuster und Handlungsschemata, beeinflusste
Aufschaukelungsprozesse. Insbesondere der Ansatz von Grimm sowie teilweise der Ansatz von
Kleiter wurden neben den Uberlegungen von Ladas (2002), Durkin & Aisbett (1999) sowie Ste-
ckel (1998) als Grundlage zur Entwicklung der forschungsleitenden Annahmen der im

Folgenden beschriebenen empirischen Untersuchung verwendet.
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5.1

Empirische Studie zum Wirkungsunterschied von Gewaltdarstel-

lungen in interaktiven und nicht-interaktiven Medien

Die Vorbereitung zur durchgefiihrten Untersuchung dauerte ca. ein Jahr. Von Frithjahr 1999
bis Sommer 2001 fand die eigentliche Untersuchung in Form einer Experimentalstudie statt.
Die Teilnehmer im Alter von 18 bis 25 Jahren mussten Filme ansehen oder Bildschirmspiele
spielen und direkt vor Beginn sowie direkt im Anschluss an den medialen Konsum Selbst-
beschreibungsfragebogen zur aktuellen Befindlichkeit ausfiillen. Zusétzlich wurde mit Hilfe
klinischer Fragebogen eine vorher bereits vorhandene Angstneigung oder Aggressionsneigung
der Teilnehmer tiberpriift, diese wurde nach der Gesamtuntersuchung nochmals gegengepriift.
Die dann folgende Datenanalyse bendtigte ca. ein weiteres Jahr, die Verschriftlichung dann
noch einmal die doppelte Zeit. Die Erwdhnung dieses Zeitverlaufs ist insofern von Bedeutung,
als dass sich hierdurch die Aussagekraft der gezeigten Wirkungsresultate hinsichtlich ihrer
Ubertragung auf heutige Medien relativiert, in Anbetracht einer extrem schnellen und bestin-
digen Verbesserung graphischer Darstellbarkeit, vor allem im Bereich der Bildschirmspiele.
Neben der fast schon redundanten Bemerkung, dass wissenschaftliche Ergebnisse zum Zeit-
punkt ihrer Verdffentlichung zwangsweise an Aktualitit eingebiifit haben, kommt beim vor-
liegenden Forschungsgegenstand die rasante Entwicklung innerhalb der Soft- und Hardware-
Industrie der letzten Jahre hinzu, die dazu fiihrt, dass aktuelle Spiele mit den untersuchten
Spielen aufgrund ihres wesentlich hoheren Realitdtsgrades (sieht man einmal vom jeweiligen
Plot ab, der in den meisten Féllen unveréndert phantastisch daher kommt) in graphischer Hin-
sicht kaum noch vergleichbar sind (vgl. ausfiihrlich zu diesem Problemfeld: Gunzenhéuser,
2003b). Was sicherlich nicht an Aktualitit eingebiifit hat, ist die Fragestellung an sich: Haben
Gewaltdarstellungen in Medien einen sozialschddliche Effekt auf den Rezipienten und exis-
tieren Wirkunterschiede bei den unterschiedlichen Medientypen, sind also einige Medien ,,ge-

fahrlicher* bzw. ,,schadlicher* als andere?

Fragestellung und Forschungshypothesen

Die zu dieser Fragestellung aufgestellten Forschungshypothesen lassen sich in zwei Gruppen
unterteilen. Die erste Gruppe beinhaltet Hypothesen zur Wirkung gewalthaltiger Medien auf
Angst bzw. dngstliches Verhalten, wihrend die zweite Gruppe Hypothesen zur Wirkung von

gewalthaltigen Medien auf Aggressivitit umfasst.
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Grundlegende Fragestellung: Existiert ein Unterschied zwischen der Wirkung von Ge-
waltdarstellungen in interaktiven (Bildschirmspiele) und
nicht interaktiven Medien (Filme) auf Angst und

Aggression?

Diese Fragestellung ldsst sich unterteilen in verschiedene forschungsleitende Annahmen, wel-
che auf den oben beschriebenen aktuellen Theoriemodellen basieren, bzw. aus einzelnen ihrer

Elemente hergeleitet sind:

Forschungsleitende Annahmen zur Wirkung medialer Gewalt auf Angst:

» Der Konsum von gewalthaltigen Filmen, d. h. von Filmen, die neben Musik, Schnittfolge,
Geréuschkulisse und Bildkomposition zusitzlich extreme Gewaltdarstellungen als Stilmittel
zum Spannungsaufbau und als Schockeffekt verwenden (vgl. Kap. 3.3), kann im Sinne der
Uberlegungen von Grimm (1999) zu einem Anstieg éngstlichen Empfindens und Verhaltens
(vgl. Kap. 2.6 und vor allem 4.2.4) bzw. zur Verstarkung oder Verfestigung einer allge-
meinen Angstneigung in Richtung der theoretischen Konzeption von Becker (1997) (vgl.
Kap. 2.1 und 2.2) fiihren. Hierbei ist eine konkrete Angstneigung gemeint, die sich auf per-
sonale Gefdahrdung bezieht und nicht im Sinne der ,scary world“ Hypothese (vgl.
Kap.4.3.2) zu verstehen ist. Der Anstieg akuter Angst und Angstlichkeit wiirde im Hinblick
auf Grimms Uberlegungen durch die Explizitit und Extreme der Gewaltdarstellung erklir-
bar. Dieses Resultat miisste allerdings verkniipft sein mit dem prosozialen Effekt einer Ver-
ringerung der Auftretenswahrscheinlichkeit aggressiven Verhaltens. Ein solcher Effekt
wiirde durch hohe Konsumerfahrung relativiert (siche Annahme [f] ).

» Beim Konsum interaktiver Medien (PC- und Konsolenspiele), die zum einen mit dhnlichen
Stilelementen zum Aufbau von Spannung arbeiten, wie sie in Filmen Verwendung finden
und deren Inhalte dariiber hinaus auf die Darstellung extremer Gewalt ausgerichtet sind,
wobei deren interaktive Spielprinzipien (vgl. Kap. 3.4) darauf beruhen, selber teils massiv
Gewalt anzuwenden, um innerhalb des Spiels erfolgreich zu sein, diirfte es im Sinne der
Uberlegungen bei Steckel (1998) wie auch Grimm (1999) ebenfalls zu einem Anstieg
angstlichen bzw. angstnahen Empfindens und Verhaltens bzw. zur Stiarkung oder Verfesti-
gung einer allgemeinen Angstneigung kommen (vgl. Kap. 4.2.4 und 4.4).

> In der bisherigen Forschung unbeantwortet geblieben, ist die Frage, ob die Wirkung ge-
walthaltiger interaktiver Medien auf akute Angst und allgemeine Angstlichkeit grofer ist,
als die Wirkung nicht interaktiver Medien (vgl. Kap. 4.4). Liee sich ein solcher Effekt
nachweisen, kdnnte man ihn moglicherweise damit begriinden, dass durch die Interaktivitat
eine intensivere Identifikation mit den Protagonisten ermdglicht wird (vgl. Kap. 3.4 und
4.2.2), zumal sich der Rezipient iiber den Protagonisten haufig in der Opferrolle befindet,

aus der es sich zu befreien gilt, was wiederum die personliche Betroffenheit des Konsu-
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menten verstidrken konnte. Ohne diesen Zwang zur Handlung wire das Spiel nicht voran zu
treiben. Die ,,Notwendigkeit des Handelns* wird dabei in den inkriminierten Spielen aber
zu einer ,,Notwendigkeit des gewalttitigen Handelns®, so dass sich die Frage des intermon-
dialen Transfers schlieBlich zumindest in Bezug auf realitdtsnahe Szenarien stellen muss.
Dies wiederum konnte auf Effekte in Richtung angstinduzierter Aggression hinweisen. Ein
weiterer Aspekt diirfte der ,,Erfolg* im Spiel darstellen. Je geringer der Erfolg im Spiel und
damit das herausfinden aus der Opferrolle, desto groer konnten die angstnahen Befindlich-
keiten ausgeprégt sein. Solche Effekte sind allerdings nur denkbar, wenn ein empathisches
Miterleben im Verstidndnis von Ladas (2002) durch das Medium erzeugt wird (vgl. Kap.
4.2.4 und 4.4).

» Ein denkbarer geschlechterspezifischer Unterschied konnte darin bestehen, dass Personen
weiblichen Geschlechts grundsatzlich stiarker mit dngstlichem Empfinden und Verhalten auf
gewalthaltige Medien reagieren als ménnliche Personen (vgl. Grimm, 1999 sowie Kap. 2.6
und 4.2.1). Ein solcher Effekt kdnnte sozialisationsbedingte Ursachen haben, z. B. durch
eine stirkere Behiitung vor und gleichzeitige Sanktionierung von aggressiven Verhaltens-
strukturen sowie einem damit verbundenen geringeren Kontakt von Médchen und Frauen
zu gewalthaltigen Medien und einem hiermit in Zusammenhang stehenden geringeren et-
waigen Gewohnungseffekt bzw. Habitualisierung (vgl. Kap. 2 und 4.2).

> Ein weiterer Aspekt stellt somit die Dauer des Konsums dar (vgl. Kap. 4.2.3). Sollte hiu-
figer Konsum zu einer Gewohnung an die diversen Spannungselemente und Darstellungen
von aggressiven Akten fithren, miisste die Wahrscheinlichkeit hoher sein, dass solch ein
Gebrauch zu einer Verringerung der Angstneigung, hinsichtlich gewaltdarstellender Medi-
en und moglicherweise letztlich hinsichtlich erlebter Gewalt tiberhaupt, fiihrt (zur Habi-

tualisierungsthese, vgl. Kap. 4.2.3).

Forschungsleitende Annahmen zur Wirkung medialer Gewalt auf aggressives Verhalten
» Der Konsum von gewalthaltigen Filmen, d. h. von Filmen, die neben Musik, Schnittfolge,

Geréuschkulisse und Bildkomposition zusitzlich extreme Gewaltdarstellungen als Stilmittel
zum Spannungsaufbau und als Schockeffekt verwenden (vgl. Kap. 3.3), kann im Sinne der
Wirkungsthesen von Grimm (1999) und dem MISKA- Modell von Kleiter (1997) (vgl.
Kap. 4.2.4) zu einem Anstieg aggressionsbegleitender Emotionen fiithren, und damit auf
eine Verstirkung aggressiven Verhaltens bzw. zur Verstarkung oder Verfestigung einer all-
gemeinen Aggressivitit im Sinne von Hampel und Selg (1975) deuten (vgl. Kap. 2.6 und
4.2.3). Nach Grimm ist dieser Effekt im besonderen Ausmal} bei einer nicht geschlossenen
Gewaltspirale und dem darauf fulenden Robespierre-Affekt feststellbar. Bei allen
verwendeten Filmen findet zwar eine situative SchlieBung der Gewaltspirale statt, gleich-
zeitig zeichnen sie sich durch ein ,,Cliffhanger“-artiges (offenes Ende eines Serienab-
schlusses, um den Zuschauer an die kommende Serienstaffel zu binden) Ende aus, dass dar-

auf hinweist, dass das ,,Grauen® sein Ende noch nicht gefunden hat.
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> Auch hier miisste fiir interaktive Medien ein dhnlicher Effekt feststellbar sein, d. h. der
Konsum interaktiver Medien (PC- und Konsolenspiele), die zum einen mit dhnlichen Stil-
elementen zum Aufbau von Spannung arbeiten, wie sie in Filmen Verwendung finden und
deren Inhalte dariiber hinaus auf die Darstellung extremer Gewalt ausgerichtet sind, wobei
deren interaktive Spielprinzipien (vgl. Kap. 3.4) darauf beruhen, selber teils massiv Gewalt
anzuwenden, um innerhalb des Spiels erfolgreich zu sein, miisste dementsprechend eben-
falls zu einem Anstieg aggressionsbegleitender Emotionen fiihren, und damit auf die Wahr-
scheinlichkeit eine Verstarkung aggressiven Verhaltens bzw. einer Starkung und Verfesti-
gung einer allgemeinen Aggressivitit deuten (siche Steckel, 1998; vgl. Kap. 4.2.4 und 4.4).
Eine kritische Position findet sich hierzu bei Ladas (2002) sowie Durkin & Aisbett (1999).
Eine offene Gewaltspirale mit anschlieBendem Robespierre-Affekt (vgl. Grimm, 1999 so-
wie Kap. 4.2.4) fiande sich bei Bildschirmspielen geradezu zwangsldufig dann, wenn das
Spiel nicht bewiéltigt werden kann (oder zumindest nicht an einer giinstigen Position abge-
speichert werden konnte), da in diesem Fall das unwiederbringliche Ende des Protagonisten
gekommen wére und das ,,Bose™ gesiegt hitte. Das MISKA Modell ldsst sich ebenfalls par-
allel verwenden. Der Aufschaukelungsprozess konnte sogar beschleunigt sein durch den
eigenen Zwang des Rezipienten zur Handlung, wobei diese Verstirkung relativiert werden
diirfte, durch den Mangel an graphischer und Plot-Qualitdt und damit an Zeichenintensitét,
was eine Realititsiiberzeugung im Sinne Kleiters (1997) hinsichtlich der gezeigten Hand-
lungsschemata wohl verringern diirfte.

> Auch hier stellt sich die in der bisherigen Forschung noch nicht befriedigend beantwortete
Frage, ob die Wirkung gewalthaltiger interaktiver Medien auf akute aggressionsbegleitende
Emotionen, und in deren mdglicher Nachfolge auf aggressives Handeln und allgemeine
Aggressivitit grofler ist, als die Wirkung nicht interaktiver Medien (vgl. Kap. 4.4). Ein sol-
cher Effekt liee sich dann dhnlich begriinden, wie die Effekte auf dngstliches Verhalten
(vgl. Kap. 2.6). Durch die Interaktivitdt konnte eine intensivere Identifikation mit dem
Helden oder der Heldin ermdglicht werden, wobei hier nach Grimm (1999) die Posi-
tionierung des Protagonisten als Téter oder als Opfer von ausschlaggebender Bedeutung ist
fiir sozialunvertrdgliche Rezeptionseffekte. Zudem ist es notwendig selber virtuell aktiv
(gewalttiitig) zu werden, was moglicherweise das Erlernen sowie die Ubernahme aggressi-
ver Handlungsschemata und Konfliktlosungsstrategien ermoglicht, fordert oder zumindest
vereinfacht. Ein intermondialer Transfer diirfte insbesondere dann mdglich werden, wenn
die Szenarien eines Spiels besonders realitdtsnah sind (vgl. Kap. 3.4 und 4.2.2). Ein Auf-
schaukelungsprozess nach Kleiter (1997), im Fall entsprechender weiterer intervenierender
Variablen, miisste in jedem Fall aber erleichtert sein, da hier die Erlebnisqualitdt um die
Handlungsebene erweitert ist und sich somit ein verstirkender Aspekt im Sinne einer zu-
sdtzlichen (neuen) intervenierenden Variable ergibt (vgl. Kap. 4.2.4).

» Ein denkbarer geschlechterspezifischer Unterschied konnte darin bestehen, dass Personen
ménnlichen Geschlechts grundsitzlich stirker mit Aggression bzw. deren emotionales
Pendant auf gewalthaltige Medien reagieren als weibliche Personen (vgl. Kap. 2.6 und
4.2.1). Ein solcher Effekt konnte sozialisationsbedingte Ursachen haben, so z. B. dass

aggressives Verhalten bei ménnlichen Kindern und Jugendlichen eher toleriert oder als nor-
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mal angesehen wird und dementsprechend weniger sanktioniert wird als ein entsprechendes
Verhalten bei weiblichen Kindern und Jugendlichen. Damit verbunden konnte auch der
hiufigere Kontakt von Jungen und Ménnern zu solchen Medien vermutet bzw. erklért
werden (vgl. Kap. 2 und 4.2). Hier scheint es nach Grimm (1999) einen zusétzlichen unge-
kléarten, geschlechterspezifischen Effekt zu geben, im Sinne einer besonderen Vulnerabilitit
méinnlicher Rezipienten fiir den Robespierre-Affekt (vgl. Kap. 4.2.4).

» Der letzte Aspekt betrifft die Dauer des Konsums. Sollte hdufiger Konsum zu einer Ge-
wohnung an die diversen Spannungselemente und Darstellungen von aggressiven Akten
fithren, ist die Wahrscheinlichkeit hoher, dass solch ein gehdufter Gebrauch entsprechender
Medien eine stirkere Annahme dargestellter Handlungsschemata und somit zu einem An-
stieg und einer Festigung aggressiver Reaktionsmuster und damit aggressiver Verhaltens-

strukturen fiihrt (zur Habitualisierungsthese, vgl. Kap. 4.4.3).

Forschungshypothesen

Die im Anschluss formulierten Forschungshypothesen ergeben sich aus den forschungslei-
tenden Annahmen, welche von den multimodalen Theoriemodellen von Grimm (1999) und
Kleiter (1997) abgeleitet bzw. beeinflusst sind und versuchen die Ergebnisse (spezifisch auf
Bildschirmspiele fokussiert) der Untersuchungen von Durkin & Aisbett (1999), Ladas (2002)
und Steckel (1998) grundlegend mit einzubeziehen (s. o.; vgl. Kap. 4.2.4 und 4.4). Die grund-
sitzliche Annahme einer wie auch immer gearteten Wirkung von Medien auf den Konsumenten
wurde dabei zwar vorausgesetzt (vgl. Kap. 4; s. 0.), stellt sich aber deutlich distanziert Thesen
gegeniiber, die mutmaflen, Medien seien in der Lage derart massiv auf einen Konsumenten
einzuwirken, so dass dieser sein gesamtes Verhalten verdndere, bis hin zu Dissozialitdt und

Kriminalitdt (vgl. Glogauer, 1988, 1993 und 1995).
In einem ersten Schritt werden die Hypothesen inhaltlich dargestellt, um dann im zweiten

Schritt nochmals als statistisch priifbare Hypothesen (operationalisierte Hypothese) umformu-

liert zu werden.

1) Hypothesen zur Wirkung medialer Gewaltdarstellung auf Angst

a) Wenn eine Person extrem gewalthaltige Medien konsumiert, dann fiihrt dieser Kon-
sum zu einem Anstieg akut dngstlichen Empfindens und/oder zur Verstirkung der all-
gemeinen Angstneigung dieser Person (im Sinne der Angstvermittlung bei Grimm,
1999 und Steckel, 1998).

b) Konsumiert eine Person gewalthaltige Bildschirmspiele, dann kommt es zu einem
stirkeren Anstieg von akut dngstlichem Empfinden und/oder allgemeiner Angstnei-
gung als beim passiven Konsum von gewalthaltigen Filmen, da durch die Interaktivi-
tdt ein hoheres Maf} an Identifikation mit dem Geschehen stattfindet, der Konsument

also im stirkeren Mafe tatsdchlich selbst Betroffener ist.
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c) Ist die Person, die ein gewalthaltiges Medium konsumiert, weiblichen Geschlechts,
dann lasst sich gegeniiber Konsumenten méannlichen Geschlechts ein stirkerer Anstieg
von akut dngstlichem Empfinden und/oder allgemeiner Angstneigung feststellen.

d) Je haufiger gewalthaltige Medien konsumiert werden, desto geringer fillt deren
Wirkung auf das akut dngstliche Empfinden und die globale Angstneigung aus, da ein
Gewohnungseffekt eintritt, bzw. eine Abstumpfung gegeniiber dargestellter Gewalt

konstatierbar ist.

2 Hypothesen zur Wirkung medialer Gewaltdarstellung auf Aggression
a) Wenn eine Person gewalthaltige Medien konsumiert, dann fiihrt dieser Konsum zu

einem Anstieg aggressionsbegleitender Befindlichkeiten, was auf eine erhohte akute
aggressive Reaktivitat bzw. auf einer Erhohung der allgemeinen Aggressivitét dieser
Person (im Sinne des MISKA-Modells von Kleiter, 1997 oder als Reaktion auf den
sog. Robespierre-Affekt im Sinne Grimms, 1999) hindeuten kann.

b) Konsumiert eine Person gewalthaltige Bildschirmspiele, dann kommt es zu einem
stirkeren Anstieg aggressionsbegleitender Befindlichkeiten, was auf eine starker
erhohte akute aggressive Reaktivitit bzw. auf einen starkeren Anstieg der allgemeinen
Aggressivitit als beim passiven Konsum von gewalthaltigen Filmen hinweisen kann.
Da durch die Interaktivitit ein hoheres Mal an Identifikation mit dem Geschehen
stattfindet, der Konsument also im stirkeren Male tatsdchlich selbst aktiver
Angreifer/Aggressor ist, erhdht sich die Wahrscheinlichkeit der Ubernahme entspre-
chender Verhaltensmuster im Sinne des sozial-kognitiven Modelllernens. Hinzu
kommt dass bei Bildschirmspielen der Robespierre-Affekt geradezu zwangsléaufig ist
(s. 0.).

c) Ist die Person, die ein gewalthaltiges Medium konsumiert, ménnlichen Geschlechts,
dann lésst sich gegentiber Konsumenten weiblichen Geschlechts ein stirkerer Anstieg
aggressionsbegleitender Befindlichkeiten feststellen, was auf eine erhohte akute
aggressive Reaktivitidt und ein stirkerer Anstieg der allgemeinen Aggressivitét hin-
weisen kann.

d) Je haufiger gewalthaltige Medien konsumiert werden, desto stirker wird sich die
aggressive Reaktivitit bzw. die Bereitschaft aggressives Verhalten zu zeigen und die

allgemeine Aggressivitét der betreffenden Person verstirken und verfestigen.
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1) Operationalisierte Hypothesen zur Wirkung medialer Gewaltdarstellung auf Angst

a) Wenn eine Person gewalthaltige Medien konsumiert, dann fiihrt dieser Konsum zu
einem Anstieg der Skalenwerte im IAF-Angstfragebogen sowie zu entsprechenden
Verdnderungen der Skalenwerte innerhalb des Selbsteinschatzungsfragebogens (Ska-
lenwertveranderungen in Richtung Steigerung angstbegleitender Befindlichkeiten und
damit von akuter Angst und Angstneigung), was jeweils auf eine tatséchliche Steige-
rung von aktueller Angst in der Rezeptionssituation und allgemeiner Angstneigung im
Alltag hindeuten wiirde.

b) Konsumiert eine Person gewalthaltige Bildschirmspiele, so wird der Anstieg der
Punktwerte des IAF extremer ausfallen, als bei einer Person, die gewalthaltige Filme
konsumiert. Das gleiche gilt fiir die Auspragung der Skalenwertveranderungen in-
nerhalb des Selbsteinschitzungsfragebogens. Sie werden ebenfalls verstirkt auf den
Anstieg von negativen Befindlichkeiten sowie unangenehmen Empfindungen und da-
mit auf eine Steigerung von Angsten oder allgemeiner Angstneigung hinweisen.

c) Ist die Person, die ein gewalthaltiges Medium konsumiert, weiblichen Geschlechts,
dann lésst sich gegeniiber Konsumenten ménnlichen Geschlechts ein stirkerer Anstieg
der Punktwerte des IAF sowie stirkere Verdanderungen der Skalenwerte des Selbstein-
schitzungsfragebogens feststellen, was auf eine ausgeprigtere Steigerung entspre-
chender angstbegleitender Befindlichkeiten und somit von aktuellen Angsten und all-
gemeiner Angstneigung durch den Konsum gewalthaltiger Medien bei weiblichen Per-
sonen hindeuten wiirde.

d) Je haufiger bereits im Vorfeld der Untersuchung gewalthaltige Medien konsumiert
wurden (Konsumerfahrung erhoben durch den Mediennutzungsfragebogen), desto
niedriger fallen die Angstlichkeitswerte innerhalb der IAF Skalen bereits im Vorfeld
der Untersuchung aus und desto weniger stark werden sich die Skalenwerte des
Selbsteinschéitzungsfragebogens in Richtung eines Anstiegs negativen Befindlichkei-
ten und unangenehmer Empfindungen veridndern. Insbesondere bei Menschen, die
sehr haufig gewalthaltige Medien konsumieren, diirften entsprechend kaum oder so-
gar gar keine Verdnderungen der Skalenwerte innerhalb des IAF und innerhalb des

Selbsteinschéitzungsfragebogens durch die jeweiligen Treatments zu erwarten sein.

2 Operationalisierte Hypothesen zur Wirkung medialer Gewaltdarstellung auf Aggressi-
vitét
a) Wenn eine Person gewalthaltige Medien konsumiert bzw. auf einen hohen Grad an

Konsumerfahrung zuriickblicken kann, dann fiihrt dies zu erhohten Punktwerten im
FAF, was auf eine Anstieg der Bereitschaft aggressives Verhalten zu zeigen und auf
einem Anstieg der allgemeinen Aggressivitdt hindeuten wiirde sowie zu Ver-
anderungen der Skalenwerte innerhalb des Selbsteinschitzungsfragebogens, was
wiederum auf eine Verstirkung von Befindlichkeiten und emotionalen ,,Zustdnden*

hinweist, die bei einem Anstieg von Aggressivitit beobachtbar wiren.
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5.2

b)

d)

Konsumiert eine Person gewalthaltige Bildschirmspiele, so wird der Anstieg der
Punktwerte des FAF extremer ausfallen, als bei einer Person, die gewalthaltige Filme
konsumiert. Das gleiche gilt fiir die Auspragung der Skalenwertverdnderungen in-
nerhalb des Selbsteinschitzungsfragebogens. Sie werden ebenfalls verstérkt in Rich-
tung eines Anstiegs von mit Aggressivitit einhergehenden Befindlichkeiten und nega-
tiver Empfindungen tendieren, wodurch auf eine Steigerung der Bereitschaft aggressi-
ves Verhalten zu zeigen und einer ebensolchen Steigerung der allgemeinen Aggressi-
vitdt hingewiesen wiirde.

Ist die Person, die ein gewalthaltiges Medium konsumiert, mannlichen Geschlechts,
dann lasst sich gegeniiber Konsumenten weiblichen Geschlechts ein starkerer Anstieg
der Punktwerte des FAF sowie stirkere Veranderungen der Skalenwerte des Selbst-
einschitzungsfragebogens feststellen, was auf eine ausgeprigtere Steigerung der Be-
reitschaft aggressive Verhaltensweisen zu zeigen und einer ausgeprigteren Steigerung
aggressionsbegleitender Befindlichkeiten sowie der allgemeinen Aggressivitit durch
den Konsum gewalthaltiger Medien bei ménnlichen Personen hindeuten wiirde.

Je héufiger gewalthaltige Medien konsumiert werden, desto stirker werden sich die
Skalenwerte des Selbsteinschéitzungsfragebogens in Richtung eines Anstiegs von all-
gemeinen aggressionstypischen Befindlichkeiten und negativen Empfindungen
verandern. Probanden mit einem hohen Grad an Konsumerfahrung (erhoben durch
den Mediennutzungsfragebogen) miissten entsprechend bereits vor der Untersuchung
(Pretest) hohe Skalenwerte innerhalb des FAF sowie unter Umsténden auch vor jeder

Sitzung im Selbsteinschitzungsbogen aufweisen.

Abhéngige und unabhéingige Variablen

Entsprechend der oben formulierten Hypothesen sollen folgende abhéingige Variablen (AV)

untersucht werden:

1.

erhobene Skalenwerte des IAF-Angstfragebogens vor und nach der Gabe des Treat-
ments und damit der Grad situationsspezifischer Angstneigungen und der Grad einer
darauf beruhenden globalen Angstneigung vor und nach der Gesamtuntersuchung;
erhobene Skalenwerte des FAF-Aggressionsfragebogens zur Erfassung von
Aggressionsfaktoren vor und nach der Gabe des Treatments und damit der Grad einer
allgemeinen Aggressivitdt und der Grad an Bereitschaft bestimmte aggressive Verhal-
tensweisen zu zeigen vor und nach der Gesamtuntersuchung;

erhobene Daten des Selbsteinschitzungsfragebogens vor und nach dem Konsum des
jeweilig eingesetzten Mediums und damit der Grad verschiedener aktueller situations-
bedingter Emotionen bzw. Befindlichkeiten, die fiir Angst und/oder Aggressivitit als
kennzeichnend gelten (vgl. Kapitel 2).
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53

Die unabhéingige Variable (UV), welche in der vorliegenden Untersuchung variiert werden
sollte, um zu priifen, ob sie Einfluss auf die genannten abhidngigen Variablen hat, ist der Kon-
sum gewalthaltiger Medien (Primérfaktor). Die Variation wird durchgefiihrt, indem eine Un-
tersuchungsgruppe gewalthaltige Medien (Filme) passiv konsumiert, wahrend die zweite Un-
tersuchungsgruppe interaktive gewalthaltige Medien (Bildschirmspiele) konsumiert, innerhalb
derer der einzelne Proband aktiv virtuelle Gewalt ausiiben muss (Faktor 1: Gruppe). Zusitz-
lich wurde eine Kontrollgruppe eingerichtet, die Filme mit einer Altersfreigabe ,,ab 6 Jahre
sah, in denen keine Gewaltdarstellungen vorkamen.

Eine weitere UV stellt das Geschlecht der Teilnehmer (Sekundarfaktor) dar. Es soll gepriift
werden, ob es einen geschlechtsspezifischen Unterschied hinsichtlich der Wirkung ge-

walthaltiger Medien gibt (Faktor 2: Geschlecht).

Die dritte UV bildet die Konsumerfahrung der Teilnehmer (Sekundirfaktor). Diese Variable
ist unterteilt in die Werte ,,niedrig®, ,,mittel” und ,,hoch* (Faktor 3: Konsum). Erhoben wurde
der Grad an Konsumerfahrung durch den Fragebogen zur Mediennutzung. Analysiert werden
sollte, ob unterschiedlich intensive Konsumerfahrungen der Probanden im Vorfeld der Unter-
suchung bereits Einfluss auf die Person, hinsichtlich Angstneigung (Pretest IAF) und Aggressi-

vitdt (Pretest FAF), genommen haben bzw. in der Untersuchung selber Einfluss nehmen.

Rahmenbedingungen der Untersuchung

Die Untersuchung wurde an 13 Schulen in den Stddten Dortmund, Gelsenkirchen, Unna, Li-
nen, Bergkamen und Schwerte sowie in den Rdumen einer Kirchengemeinde in Dortmund
durchgefiihrt. Die Schulen setzten sich zusammen aus Gesamtschulen, Gymnasien und Berufs-
bildenden Schulen. Die Teilnehmer rekrutierten sich aus den Stufen 12 und 13 der jeweiligen
Schulen sowie aus der Studentenschaft der Universitdt Dortmund. Grundvoraussetzung fiir die
Teilnahme stellte das Erreichen des 18. Lebensjahres vor Beginn des Untersuchungszeitraumes
dar. Diese Voraussetzung musste erfiillt sein, damit dem Jugendschutzgesetz geniige getan
wurde. Die Altersgrenze nach oben wurde auf 25 Lebensjahre festgesetzt. Diese letztlich will-
kiirliche Grenze wurde in der Hoffnung gezogen, damit eine Altersgruppe zu erfassen, deren
Lebenswelten und mediale Vorerfahrung ausreichend groBe Ahnlichkeiten aufweisen. Dariiber
hinaus rekrutieren sich (etwa nach Glogauer vgl. Kap. 4.3.1) ein GroBteil der besonders ge-
fahrdeten Konsumenten aus eben diesem Alterssegment. Dies wundert allerdings (statistisch
betrachtet) auch recht wenig, da der absolut groBte Teil der Masse der Bildschirmspielnutzer
aus diesem Alterssegment stammt (vgl. Dittler, 1993; Fritz, 1995; Fritz & Fehr, 1997¢; Ladas,

2002), was einen weiteren Grund fiir die Altersgrenze der vorliegenden Stichprobe darstellte.
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Ditttler (1997) erweitert die Altersstruktur der Hochkonsumenten nach unten, d. h. aus dem

Alterssegment der ab 16jdhrigen rekrutiert sich der GroBteil der Vielspieler.

Insgesamt nahmen 300 Personen an der Untersuchung teil, von denen 216 Teilnehmer (108
weibliche und 108 minnliche VPN) am Ende in die Analyse einbezogen wurden. Die Heraus-
nahme von Teilnehmern war einerseits notwendig, wenn der oder die VPN nicht an sdmtlichen
der fiinf Untersuchungssitzungen teilgenommen hatte und so eine unvollstdndige Datenmenge
entstand. Andererseits begriindete sich eine Herausnahme durch die Vervollstindigung einer
der parallelisierten Untersuchungsgruppen, zu der diese Person eigentlich zugehorig gewesen
wire (vgl. Stichprobenverteilung, s. u.), da zusétzlich zur Parallelisierung die Stichproben-
zellen gleichwertig belegt wurden (in der kleinsten Zelle jeweils 12 VPN), um innerhalb der
multivariaten Varianzanalyse nicht auf die Varianzhomogenitit, d. h. die Gleichheit der Vari-
anzen in den Gruppen angewiesen zu sein (vgl. Bortz & Doring, 1995; Gediga 1999a &
1999b). Hierbei wurden keine irgendwie gearteten Selektionsmechanismen angewandt, es fand
keine Auswahl statt, d. h. die ersten 12 VPN bildeten die Stichprobenzelle, alle weiteren in die
VPN Gruppierung hinein gehorigen VPN wurden ungesehen herausgelassen. Da der Zustrom
der Probanden aus pragmatischen und zeitlichen Griinden nicht im Vorfeld reguliert werden
konnte, fand die Zuordnung der Probanden in die Untersuchungsgruppierungen erst im An-
schluss an die jeweiligen fiinf Sitzungen statt. Erst gegen Ende des Untersuchungszeitraumes
wurden weibliche Hochkonsumenten (9 VPN im Sinne der unten beschriebenen Kriterien) ge-

zielt gesucht, da diese sich nicht von selbst einstellten.

Die Gesamtuntersuchung umfasste mindestens sechs einzelne Sitzungen. Die erste Sitzung
diente der nochmaligen Vorstellung des Untersuchungsprojektes (s. u.), wenn nicht im Vorfeld
eine Informationsveranstaltung stattfinden konnte, was allerdings nur in einem Fall durchge-
fithrt werden musste. Des weiteren wurde in der ersten Sitzung der Fragebogen zur Konsu-
merfahrung und erstmalig der FAF und IAF ausgefiillt. Die dann folgenden fiinf Sitzungen gal-
ten als eigentliche Experimentalphase (vgl. Kap. 5.3).

Die Schulen wurden in schriftlicher Form iiber die Untersuchung informiert (s. u.), mit der
Bitte um Teilnahme. Bei Interesse bzw. Bereitschaft der Schule an einer Teilnahme, fand dann
ein Gesprach mit dem Rektorat oder den zustindigen Stufenleitern statt, um die inhaltlichen
und strukturellen Details kldren zu konnen. Die schriftlichen Instruktionen fiir die Teilnehmer
sowie die Texte der Anschreiben an die um Beteiligung gebetenen Schulen sind im Anhang

abgedruckt.
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5.4

Die Stichprobe

Vor allem Jugendliche und junge Erwachsene gehdren zu den Konsumenten von Gewaltdar-
stellungen in den verschiedenen Medien. Zudem wird davon ausgegangen, dass insbesondere
die Gruppe der 16 bis 25-jahrigen nicht nur den Grofteil der Konsumenten ausmache, sondern
dass auch die Wirkung solcher Medien in dieser Altersgruppe besonders stark sei, nicht zuletzt
durch den verstiarkten Konsum (s. o. vgl. Dittler, 1993 & 1997; Fritz, 1995; Fritz & Fehr,
1997c; Ladas, 2002). Nur bei Kindern wird noch eine stirkere Wirkung angenommen,
allerdings ist der Zugang zu solchen Medien bei Kindern und Jugendlichen unterhalb der 16
Jahresgrenze eingeschrankter, als in der Gruppe der alteren Jugendlichen.

Die in dieser Untersuchung eingesetzten Medien haben eine Altersfreigabe von 16 oder sogar
18 Jahren. Da sich eine wissenschaftliche Untersuchung nicht iiber gegebene Gesetzeslagen
hinwegsetzen kann und darf, musste die Altersgrenze entsprechend am unteren Ende mit 18
Jahren festgelegt werden. Die Altersgrenze nach oben wurde mit maximal 25 Jahren festgelegt,
so dass eine Altersspanne der Stichprobe von maximal 7 Jahren entstand. Bei einer solchen
Altersspanne kann davon ausgegangen werden, dass die entsprechende Stichprobe beziiglich
ihrer Lebenserfahrung und ihrer Lebensumsténde grundsétzlich dhnliche Voraussetzungen mit-
bringt. Frith (2001) benutzt eine Stichprobengruppierung mit der sinnvollen Erweiterung auf
jiingere Rezipienten von 16 bis 25 Jahren, welche als die klassische Betroffenengruppe klassi-
fiziert werden kann, die in unserer Untersuchung aufgrund der gesetzlichen Regularien nur in
oben beschriebener Modifikation Beriicksichtigung fand. Eine &hnliche Lebenssituation fiir die
gesamte Stichprobe wird zudem dadurch gewéhrleistet, dass ausschlieBlich Schiiler und Stu-
denten in die Stichprobe aufgenommen wurden.

Damit keinem bestimmten Bildungsniveau Vorrang gegeben wurde, sollten Schiiler aus den
verschiedenen Oberstufen des Regelschulsystems (Berufsschulen / Berufsfachschulen /
Handelsschulen / gymnasiale Oberstufen) in die Stichprobe integriert werden. Dies wurde er-
reicht, indem verschiedene Schulen angeschrieben wurden, denen das Forschungsvorhaben
vorgestellt und um deren Mitarbeit gebeten wurde. Die Probanden erhielten keinerlei Bezah-

lung / Vergiitung.

Stichprobengréfe; * 216 Testpersonen,
davon 108 minnliche Testpersonen und 108
weibliche Testpersonen.
* Stichprobengrofie je Gruppe: 72 VPN,
d. h. jeweils 36 weibliche und 36 ménnliche VPN
pro Gruppe.
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Zusammensetzung der Stichprobe:

Tabelle 0: Aufbau der Stichprobe:

von den 216 Probanden gehdrten jeweils 12
weibliche und 12 ménnliche VPN in den drei Teil-
nehmergruppen  zur  ,,Hochkonsum®“-Gruppe
(Vielseher), zur Gruppe mit mittlerer Konsu-
merfahrung und zur Gruppe mit geringer Konsu-
merfahrung. Entsprechend wurden jeweils 36
ménnliche bzw. weibliche VPN benétigt, die der
jeweiligen Konsumentengruppe angehdrten, insge-
samt also 72 Teilnehmer und Teilnehmerinnen mit
spezifischen Vorerfahrung hinsichtlich des Kon-

sums medialer Gewaltdarstellungen.

Geschlecht weiblich

ménnlich

36 36

36 36 36 36

108

108 216

Hier bleibt festzuhalten, dass fiir den Wirkungsnachweis der Umfang und die Zu-

sammensetzung der Gesamtstichprobe nicht entscheidend ist, sondern die Egalisierung der

Stichprobenuntergruppierungen, die miteinander verglichen werden sollen. Die Stichproben fiir

die Untergruppen durften keine Homogenitét beziiglich etwaiger Spiel- oder Sehgewohnheiten

aufweisen. Entsprechend musste darauf geachtet werden, dass ein Auswahlverfahren fiir die

Teilnehmer durchgefiihrt wurde, um Probanden mit einem verstérkten Interesse an den unter-

suchten Medien in einer zu anderen Probanden gleichverteilten Menge in die Stichprobe ge-

langen zu lassen.
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Von der Moglichkeit die Teilnehmer im Vorfeld nicht iiber die Inhalte der untersuchten Medi-
en aufzukldren, wurde abgesehen, zumal es sich um Medien handelt, denen man unterstellt, sie
seien unter Umstdnden in der Lage unangenehme Emotionen und Verhaltensweisen zu
erzeugen oder zu verstirken.

Die Stichprobe sollte im Sinne einer Zufallsstichprobe zusammengestellt sein, was allerdings
nur bedingt moglich war. Einerseits gab es keinen Einfluss auf den Zustrom an Probanden,
andererseits sorgten die Untersuchungsbedingungen (teilnechmende Schulen, Alters-
beschriankungen und notwendige Gleichverteilung der VPN anhand des Geschlechts und der
vorherigen Rezeptionserfahrung) fiir eine recht starke Vorabselektion und Verteilung der Teil-

nehmer.

Die Untersuchung fand an Schulen (s. 0.) statt, die bereit waren, sich an der Untersuchung zu
beteiligen. Wichtig war hierbei, dass die in den Schulen vorhandenen Personal Computer fiir
die Durchfiihrung der Spiele genutzt werden konnten. Entsprechend war die Teilnehmerzahl
der Spielgruppe auf die Menge der PC-Arbeitsplédtze pro Untersuchungsphase beschrankt. Bei
finf Arbeitspldtzen und 15 interessierten Schiilern hitten also drei Untersuchungsphasen
durchgefithrt werden miissen. Bei den bendtigten Computern sollte es sich mindestens um
Rechner mit 486er Prozessoren (Systemvoraussetzung) handeln, da sonst das Spielen der ein-
gesetzten Spiele technisch nicht moglich wire. In den teilnehmenden Schulen lag die Rechner-
platzzahl zwischen 10 und 25 Einzelplatzrechnern.

Fir die Film- und die Kontrollgruppe waren derlei Probleme nicht gegeben. Bei diesen
Gruppen wurde nur ein ausreichend groler Raum bendtigt und eine angemessen grofle Projek-
tionsfliche (z. B. eine weile Wand) fiir den verwendeten Videoprojektor. Der jeweilige Film
wurde dann an eine Wand projiziert, was bei ausreichender Grofle der Projektionsfliche fiir
alle Zuschauer ausreichende Sichtmdglichkeit bot. Fiir diese Gruppen wire in Abhéngigkeit
zur Raumgrofe eine Gruppenstirke von 30 oder mehr Teilnehmern méglich gewesen, die tat-

sdchliche maximale Gruppenstirke lag dann allerdings nur bei 22 Probanden.

Die Kategorisierung der Konsumerfahrung stellte ebenfalls ein Problem dar. In bisherigen Un-
tersuchungen differieren die Einschétzungen, ab wann ein Konsument als ,,Vielspieler zu
klassifizieren sei, erheblich. Dittler (1993 & 1997) genau wie Durkin & Aisbett (1999) machen
keine konkreten Angaben, bei Fritz & Misek-Schneider (1995) und Fritz et al. (1997) findet
sich eine Spielzeit von mindestens 7 Stunden / Woche, ab der von Hochkonsumenten gespro-
chen werden kann, wihrend bei Esser & Witting (1997) bereits die Halfte der Zeit, d. h. 3,5
Stunden / Woche ausreichen, um einen Spieler als Probanden mit hoher Konsumerfahrung zu
klassifizieren. Ahnliches gilt fiir den Konsum von Filmen oder Fernsehsendungen. Wilhelm et
al. (1997) beschreiben verschiedene heterogene Klassifikationsversuche, die von Autor zu
Autor variieren, aber immer eine Dreiteilung vorsehen zwischen niedriger, mittlerer und hoher
Konsumerfahrung. Die beschriebenen Klassifikationsversuche variieren (bei Kindern im Alter

zwischen 3 und 13) zwischen:
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A) < 0,5 h/Tag = Wenigseher; 0,5 — 3 h/Tag = Durchschnittsseher; > 3 h/Tag =
Vielseher.

3B) 1-40 Min./Tag = Wenigseher; 40-110 Min./Tag = Durchschnittsseher; >
110 Min./Tag = Vielseher.

© <= 0,5 h/Tag = Wenigseher; > 0,5 h/Tag — < 2 h/Tag = Durchschnittsseher;
>= 2 H/Tag = Vielseher (hier allerdings nur Kindergartenkinder / West-
deutschland).

D) <= 4 h/Woche = Wenigseher; > 4 h/Woche — < 25 h/Woche = Durch-
schnittsseher; >= 25 h/Woche = Vielseher.

(E) Jungen: 0,1 — 49 Min./Tag = Wenigseher; 43,9 Min./Tag — 124,2 Min./Tag

= Vielseher (Alter: 6,x).
Maidchen: 0,5 — 39,8 Min./Tag = Wenigseher; 36,7 Min./Tag — 188,6
Min./Tag = Vielseher (Alter: 6,x).
(pragmatische Aufteilung anhand der durchschnittlichen tdglichen Sehdauer
als Leitvariable in der Studie von Wilhelm et al.)

(vgl. Wilhelm et al., 1997).

Ladas (2002, S. 160) fordert entsprechend (zumindest fiir seinen Untersuchungsbereich der
Bildschirmspiele): ,,Eine Unterscheidung zwischen Viel- und Wenigspielern sollte daher viel-
mehr anhand der Verteilung der Spielzeit innerhalb der Stichprobe einer jeweiligen Studie
erfolgen.” (Hervorhebung durch Ladas). Genau wie bei Ladas (a.a.0.) wurde in der vor-
liegenden Untersuchung, entsprechend dieser Uneinigkeit und der zu vermutenden sich stindig
verdndernden Spiel- bzw. Konsumzeiten, durch verdnderte Verbreitung und Art des Konsums
— insbesondere im Bereich der Bildschirmspiele (z. B. LAN Partys / Multiplayer Spiele), auf
eine allgemeine Klassifizierung verzichtet. Die Zuordnung zu den drei Konsumentengruppen
(Hoch, Mittel, Niedrig) wurde entsprechend anhand der Unterscheidungen der selbst be-
schriebenen Konsummenge (durch den Fragebogen zur Mediennutzung) ausschlieBlich in-
nerhalb der Stichprobe der vorliegenden Untersuchung vollzogen. Die Konsummenge bezog
sich hierbei nicht auf die allgemeine Quantitit medialen Konsums, sondern spezifisch auf die
Konsumerfahrung mit Gewaltdarstellungen in Medien (Film und Bildschirmspiele). Als Krite-
rium fand die FSK/USK Klassifizierung ,,nicht freigegeben unter 18 Jahre™ sowie die BPjS
Klassifizierung ,,indiziert“ oder ,beschlagnahmt* Verwendung. Dies insbesondere deshalb,
weil hier von extremeren Gewaltdarstellungen auszugehen ist, Hochkonsumenten eine entspre-
chende Klassifizierung als besonderen Sehanreiz auffassen und Konsumenten der anderen
Gruppen mangels erhohten Interesses weniger motiviert sind, sich um die schwerer zugéngli-
chen Medien zu bemiihen, somit letztlich weniger Zugang haben.

Eine zusédtzliche Schwierigkeit ergab sich in der Rekrutierung weiblicher Teilnehmer mit hoher
Konsumerfahrung. Erwartungsgemif fanden sich verhiltnisméBig wenig weibliche VPN mit
grofler Konsumerfahrung (zur Geschlechterverteilung in der Gruppe der Hochkonsumenten
vgl. Dittler, 1993; Durkin & Aisbett, 1999; Fritz et al. 1997), so dass diese an den teil-

nehmenden Schulen und der Universitidt Dortmund konkret gesucht werden mussten, um am
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Ende auf 36 weibliche VPN mit hoher Konsumerfahrung zu kommen. Im Folgenden wird das
Schema dargestellt, mit dem die Zugehorigkeit zu einer Konsumentengruppe iiber Items des

Mediennutzungsfragebogens ermittelt wurde.

Die folgenden Items wurden verwendet, um die Grenzen zwischen den drei Konsu-
mentengruppen festzulegen:

Item 1A: Haben Sie bereits Filme gesehen, die eine Altersfreigabe ,,ab 18“ haben?
{Antwortmoglichkeit [Ja] / [Nein]}

Item 1B: Aus welcher Filmgattung haben sie bislang die meisten ,,Filme ab 18
gesehen und aus welcher die wenigsten? Bitte erstellen sie eine Rangfolge!
(dabei bedeutet: 1 = keinen Film gesehen, 2 = wenige Filme gesehen [1 5],
3 = mehrere Filme gesehen [6 — 15], 4 = bereits viele Filme gesehen [mehr
als 15])

{Filmgattungen: (a) Horror / Splatter, (b) Erotik / Porno, (c) Thriller / Psychothriller, (d) Krimi

/ Actionfilm}

Item 2A: Haben Sie bereits Filme gesehen, von denen sie wissen oder glauben zu
wissen, dass sie indiziert oder beschlagnahmt sind?

{Antwortmoglichkeit [Ja] / [Nein]}

Item 2B: Aus welcher Filmgattung haben sie bislang die meisten indizierten oder
beschlagnahmten Filme gesehen und aus welcher die wenigsten? Bitte er-
stellen sie eine Rangfolge! (dabei bedeutet: 1 = keinen Film gesehen, 2 =
wenige Filme gesehen [1 —5], 3 = mehrere Filme gesehen [6 — 15], 4 = be-
reits viele Filme gesehen [mehr als 15])

{Filmgattungen: (a) Horror / Splatter, (b) Erotik / Porno, (c) Thriller / Psychothriller, (d) Krimi

/ Actionfilm}

Item 3A: Haben Sie bereits Bildschirmspiele gespielt, die eine Altersfreigabe ,,ab
18 haben?
{Antwortmoglichkeit [Ja] / [Nein]}

Item 3B: Aus welcher Spielegattung stammen die ,,Spiele ab 18“ , die sie gespielt
haben? Bitte erstellen Sie eine Rangfolge! (dabei bedeutet: 1 = kein Spiel,
2 = wenige [1 -5], 3 = mehrere [6 — 15], 4 = viele [mehr als 15])
{Spielgattungen: (a) Adventures, (b) Strategiespiele, (c) Actionspiele}
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Item 4A: Haben Sie bereits Spiele gespielt, von denen sie wissen oder glauben zu
wissen, dass sie indiziert oder beschlagnahmt sind?

{Antwortmoglichkeit [Ja] / [Nein]}

Item 4B: Aus welcher Spielegattung stammen die indizierten oder beschlagnahmten
Spiele, die Sie gespielt haben? Bitte erstellen sie eine Rangfolge! (dabei be-
deutet: 1 = kein Spiel, 2 = wenige [I1 —5], 3 = mehrere [6 — 15], 4 = viele
[mehr als 15])

{Spielgattungen: (a) Adventures, (b) Strategiespiele, (c) Actionspiele}

Um individuelle Definitionsunterschiede hinsichtlich rezipierter (und entsprechend eingeordne-
ter) Gewaltdarstellungen bei den Teilnehmern nicht in die Klassifizierung der Konsu-
mentengruppen einflieBen zu lassen, wurden die Medienklassifizierungen der FSK (Freiwillige
Selbstkontrolle der Filmwirtschaft), der USK (Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle) und der
BPjS (Bundespriifstelle fiir jugendgeféahrdende Schriften): ,nicht freigegeben unter 18 Jah-
ren”, indiziert“ und ,beschlagnahmt“ im Sinne des Jugendschutzgesetzes mit Stand 1999 als
Kriterium fiir massive Gewaltdarstellung in einem Film oder Bildschirmspiel verwand (s. o.).
Der abgefragte Bereich der Pornographie spielte hier eine Ausnahmerolle. Wurden bei ,,Item
I1B“ und ,,Item 2B* Filme aus der Gattung ,,Erotik / Porno* genannt, so fanden diese Werte
keine Beriicksichtigung fiir die Gruppenzuordnung. Zwar wiren Filme aus dem Bereich der
Gewaltpornographie im Sinne der hier angewandten Gewaltdefinition unter die zu beriick-
sichtigenden Filme gefallen, da aber gewalt-pornographische Filme durchgéngig be-
schlagnahmt werden, musste davon ausgegangen werden, dass die Probanden kein ausrei-
chendes Genre- und Hintergrundwissen besitzen, um eine korrekte Einordnung gesehener Fil-

me anhand der verwandten Kriterien zu vollziehen.

Es wurden jeweils die Grenzen nach unten definiert, d. h. nicht die Konsumentengruppen an
sich wurden festgeschrieben, sondern vielmehr die Grenze zwischen Hochkonsumenten und
Konsumenten mit mittlerer Konsumerfahrung sowie die Grenze zwischen Konsumenten mit
mittlerer Konsumerfahrung und Konsumenten mit niedriger Konsumerfahrung. Dabei wird im
Folgenden angegeben, welche Mindestwerte in den Items erreicht werden mussten, um der
Gruppe der Hochkonsumenten oder der Gruppe der Konsumenten mit mittlerer Konsumerfah-

rung anzugehdren.

158




Teil 111 Die Untersuchung

Zu erreichende Grenzwerte fiir die Gruppe der Rezipienten mit hoher Konsumerfahrung:

Wenn nur ein (A) Item mit ,,JA* beantwortet wurde, miissen von den jeweils drei beriick-
sichtigten Gattungen (Item 1B, 2B, 3B oder 4B) mindestens zwei mit ,,VIELE® oder eine
Gattung mit ,,VIELE* und die zwei restlichen mit ,, MEHRERE* klassifiziert sein.

Wenn zwei oder mehr (A) Items mit ,,JA* beantwortet wurden, muss von den jeweils drei
berticksichtigten Gattungen (Item 1B, 2B, 3B und 4B) mindestens eine mit ,,VIELE® (ins-
gesamt aber mindestens zwei) oder eine Gattung mit ,, VIELE® und zwei weitere mit ,, MEH-
RERE* klassifiziert sein. Diese diirfen zwischen Film- und Spielgattungen unterschiedlich
verteilt sein. Beide Klassifizierung ,,VIELE* und ,, MEHRERE® miissen bei der Itemkombi-
nation 1B und 2B sowie bei der Itemkombination 3B und 4B jeweils auf unterschiedlichen
Gattungen liegen, da ansonsten von Uberschneidungen auszugehen ist (indizierte und be-
schlagnahmte Filme sind aus Konsumentensicht immer auch erst ab 18 Jahren bzw. nur fiir
Erwachsene freigegeben, d. h. die angegebenen ,,ab 18“-Filme konnten mit den ,,indi-

zierten/beschlagnahmten® Filmen identisch sein).

Zu erreichende Grenzwerte fiir die Gruppe der Rezipienten mit mittlerer Konsumerfahrung:

Wenn nur ein (A) Item mit ,,JA“ beantwortet wurde, muss von den jeweils drei bertick-
sichtigten Gattungen (Item 1B, 2B, 3B oder 4B) mindestens eine mit ,,VIELE® oder zwei
Gattungen mit ,, MEHRERE* klassifiziert sein.

Wenn zwei oder mehr (A) Items mit ,,JA* beantwortet wurden, muss von den jeweils drei
berticksichtigten Gattungen (Item 1B, 2B, 3B und 4B) mindestens eine mit ,,VIELE* oder
zwei Gattungen mit ,MEHRERE® klassifiziert sein. Diese diirfen zwischen Film- und
Spielgattungen unterschiedlich verteilt sein. Beide Klassifizierungen ,,VIELE* und ,,MEH-
RERE* miissen bei der Itemkombination 1B und 2B sowie bei der Itemkombination 3B und
4B auf unterschiedlichen Gattungen liegen, da ansonsten von Uberschneidungen auszuge-
hen ist (indizierte und beschlagnahmte Filme sind aus Konsumentensicht immer auch erst
ab 18 Jahren bzw. nur fiir Erwachsene freigegeben, d. h. die angegebenen ,,ab 18“-Filme

konnten mit den ,,indizierten/beschlagnahmten® Filmen identisch sein).

Die Gruppe der Rezipienten mit niedriger Konsumerfahrung definiert sich durch das Fehlen

oben genannter Mindestanforderungen fiir die Zugehorigkeit zu einer der beiden anderen

Gruppen.

Hier sei angemerkt, dass bereits zwei Itemgruppen (Filme und Spiele ,,ab 18°) ausgereicht hét-

ten, um abgrenzende Definitionen der Konsumentengruppen zu bewerkstelligen. Die Ausdiffe-

renzierung machte allerdings insofern Sinn, als die Probanden hierdurch auf die Unterschiede

in den Medienklassifikationen aufmerksam gemacht wurden und sich damit die Hoffnung ver-

kniipfte eine solche Sensibilisierung kdnne exaktere Mengenangaben wahrscheinlicher machen,

zumal zusétzlich die Variationsmoglichkeiten fiir die Probanden durch dieses Vorgehen vielfal-

tiger wurden. Zudem hétte an der Menge der BPjS klassifizierten Filme der Hértegrad der be-
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5.5

reits konsumierten Gewaltdarstellung ausgemacht werden konnen. Letzteres war schlieBlich,
aufgrund der massiven Uberschneidungen und der doch geringen Differenzierung (,,ab 18* und
Indizierung wurden regelméBig gleichgesetzt) der Probanden, nicht moglich.

Die Unterscheidung in die Mediengattungen (Spiel und Film) diente urspriinglich der Uberprii-
fung reiner Vielspieler bzw. -seher unter den Probanden. Wie sich allerdings zeigte gab es in-
nerhalb der vorliegenden Untersuchung keinen méannlichen Probanden, der ausschlieBlich Viel-
spieler oder Vielseher war. Vielmehr zeigte sich eine vollstandige Gleichverteilung von Spiel-
und Sehinteresse, d. h. médnnliche Hochkonsumenten sahen iiberdurchschnittlich viel Spielfilm-
gewalt (im Sinne des Kriteriums) und spielten parallel iiberdurchschnittlich viel gewaltdar-
stellende Bildschirmspiele (im Sinne des Kriteriums). Des gleichen galt auch fiir die Durch-
schnittskonsumenten und die Probanden mit geringer Konsumerfahrung. Bei den weiblichen
Teilnehmern zeigte sich ein identisches Bild mit zwei Ausnahmen bei den Hochkonsumenten.
Zwei Teilnehmerinnen waren reine Vielspielerinnen, hatten aber nur mittelgradige Konsu-
merfahrung im Filmbereich. Die verwendeten Kriterien (,,ab 18%, ,,indiziert”, , beschlagnahmt®)
zeigten damit ein allgemeines Interesse an oder eine geringere Zugangshemmung vor medialer
Gewaltdarstellung unabhéngig vom Medientypus. Die Metapher des ,,polytoxikomanen Kon-
sumenten von Weill (2000) scheint, zumindest hinsichtlich der Medienvariabilitdt, in der vor-

liegenden Untersuchung eine gewisse Berechtigung zu finden.

Ablauf der Untersuchung

Die Dauer einer Untersuchungsphase betrug, bis auf einen Teilnahmeort, fiinf Wochen bzw.
fiinf Einzeltermine an fiinf aufeinander folgenden Wochen. An einer Schule fand die Untersu-
chung im Rahmen einer Projektwoche statt, so dass zwischen den jeweiligen Untersuchungs-
sitzungen immer nur eine Nacht lag.

In dieser Zeit sah die Filmgruppe fiinf verschiedene Filme aus dem Bereich Thriller, Horror,
Science Fiction und Science Fiction Horror (vgl. Kap. 3). Wéhrend z. B. Grimm (1999), als
klar definierten Untersuchungsgegenstand, die Gewaltdarstellungen innerhalb einzelner Film-
sequenzen isoliert vorfiihrte, um die Vielzahl von Wirkkomponenten innerhalb des Mediums
Film und auch innerhalb des sozialen Settings der Filmrezeption zu minimieren, wurde in der
vorliegenden Untersuchung Wert darauf gelegt, das Filmmaterial komplett zu zeigen, um so
nah wie moglich an die Realitit von Alltagsrezeptionen medialer Ereignisse heran zu reichen
(vgl. Wulff, 1997). Dies im vollen Bewusstsein, dass damit eine isolierte Betrachtung der
Wirkung einzelner Gewaltsequenzen nicht mehr statthaft ist, dies aber auch nicht der Rezep-
tionswirklichkeit entspricht. Ein Film wirkt eben nicht alleine durch die mehr oder minder de-
taillierte Darstellung von Gewalt, sondern aufgrund seiner Geschichte, Dramaturgie, Bild-

komposition, Musik, Kameraarbeit etc..
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Der damit verkniipfte Vorwurf am Ende habe man hier nur die Wirkung eben der unten ge-
nannte finf Filme untersucht und nicht die von Gewaltdarstellungen allgemein, hat zwar eine
gewisse methodische Berechtigung, die aber in Hinblick auf die Fragestellung zweitrangig
bleibt. Zum einen sind Filme ausgewéhlt worden, die als absolut klassisch und charakteristisch
fiir die untersuchten Genres gelten kdnnen, weshalb der Vergleich mit Genre Epigonen legitim
erscheint; zum anderen musste die komplette Dramaturgie ihre Wirkung entfalten, um eine
Vergleichbarkeit, hinsichtlich der Interaktivitét, bei einer doch &hnlichen Dramaturgie der un-
tersuchten Bildschirmspiele zu gewihrleisten (vgl. Kap. 3). Kinder & Wieck (2001)
beschreiben, in Anlehnung an einen Artikel von Harald Jéhner, (in: Berliner Zeitung, 3. Mérz
2000, S. 13), Egoshooter entsprechend als begehbare Actionfilme, mit aggressiven Handlungs-

zwang als Vorwdrtsverteidigung.

In der Spielgruppe wurden im gleichen Zeitrahmen fiinf verschiedene 3D-Shooter gespielt.
Zur Auswahl standen je nach Rechnerleistung der in den Schulen vorhandenen Personal
Computer die Spiele ,,Unreal”, ,,Requiem™ und ,,Quake® fiir Rechner ab P166 sowie ,,Shadow
Warrior*, ,,Rise of the Triad* und ,,Duke Nukem 3D* fiir langsamere Maschinen. ,,Doom II*
und ,,Alien Trilogie“ wurden an allen Schulen gespielt (beide haben geringe Systeman-
forderungen), zum einen wegen der Nahe zur filmischen Vorlage: ,,Aliens” (,,Alien Trilogie*
stellt eine nahezu 1:1 Umsetzung der filmischen Vorlage dar), zum anderen wegen der abso-
luten Vorreiterrolle der ,,Doom* Spiele im Bereich des Spielgenres der 3D-Shooter. An flinf
der teilnehmenden Schulen konnte die grafisch aktuellere Spielkombination gespielt werden:
»Quake®, , Requiem®, ,,Unreal®, ,,Doom II* und ,,Alien Trilogie®. An drei Schulen waren nur
die alteren Spicle lauffdhig: ,,Shadow Warrior®, ,Rise of the Triad“, ,,Duke Nukem 3D,
»Doom II* und ,,Alien Trilogie“. Die restlichen Schulen ermoglichten die Variation: ,,Quake®,
,unreal”, ,.Doom II, ,,Duke Nukem 3D* und ,,Alien Trilogie“. Nach Moglichkeit wurden die
aktuellsten Spiele verwandt, da aufgrund ihrer besseren Grafik ein hoherer ,,Realismus® in der

Darstellung erreicht und eine mogliche Wirkung auf den Rezipienten als grofer erachtet wird.

Die Kontrollgruppe sah wiederum Spielfilme. Hier wurde von der Moglichkeit abgesehen die
Probanden die Zeit ohne Tétigkeit ,,absitzen” zu lassen, da, insbesondere im Rahmen dieses
speziellen Settings (Schule — zusétzlicher Zeitaufwand nach dem Unterricht), zu vermuten war,
dass die zwangsweise Untdtigkeit das Stimmungsbild der Teilnehmer starker negativ be-
einflusst hétte, als dies bei der Rezeption gewaltfreier Filme zu erwarten wire. Im Nachhinein
bestitigte sich die Entscheidung fiir ein spezifisches ,,Kontrollgruppenprogramm® noch einmal
auf einer grundlegenden motivationalen Ebene. Das zu Beginn der Experimentalphase durch-
gefiihrte Losverfahren, wie auch die spater notwendig werdende Einteilung der Probanden zu
speziellen Gruppen, in Abhangigkeit zu ihrer Konsumerfahrung, fithrte bei der Entscheidung:
»Kontrollgruppe* sehr hdufig zu entsprechendem Unmut bei den Betroffenen, was bei einigen
VPN zu Abbriichen fiihrte und dies bei anderen Probanden erst mit der motivierenden Ankiin-

digung der entsprechenden Filme abgewendet werden konnte.
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Néhere Beschreibungen der Filme scheinen hier erst einmal unnétig, da sie als reines Beschéf-
tigungsprogramm fiir die Kontrollgruppe gedacht waren. Es handelte sich um klassische
(Mainstream) Komdodien bzw. Liebeskomddien: ,,Shakespeare in Love* (USA, 1998 / Miramax
Film Corporation & Universal Studios), ,,Kleine Haie* (D, 1992 / Universum Film GmbH),
»French Kiss® (USA, 1995 / Poly Gram Film Int. Ltd.), Fools Rush In — Herz iiber Kopf*
(USA, 1997 / Columbia Pictures) und ,,Ganz oder gar nicht“ (GB, 1997 / 20" Century Fox
Film Corporation).

Jeder einzelne Untersuchungstag hatte einen festen Ablauf. Die Zeit, die fiir jede Sitzung beno-
tigt wurde, variierte allerdings insbesondere in der Filmgruppe allein schon aufgrund der unter-
schiedlichen Léngen der gezeigten Filme. Im Durchschnitt lag die Spielfilmlaufzeit bei zwei
Stunden, weshalb der Spielgruppe pro Sitzung ebenfalls zwei Stunden Spielzeit eingerdumt

wurden.

Zeitplan fiir die jeweilige Untersuchungsphase:

Vorstellungstermin (identisch fiir beide Untersuchungsgruppen und die Kontrollgruppe)
— BegriiBung und Vorstellung der Untersuchung;

— Vorgehensweise der Untersuchung wird erldutert;

— Ausfiillen des Konsumfragebogens;

— Ausfiillen des Angst- und Aggressionsfragebogens (IAF und FAF).

Filmgruppe
1.— 4. Tag: geschétzte Dauer der Sitzung: 2 bis 2 % Stunden
— BegriiBung;

— Ausfiillen des Selbsteinschitzungsfragebogens;

— kurzes Vorstellen des Films;

— gemeinsames Anschen des Films;

— (im unmittelbaren Anschluss) 2. Ausfiillen des Selbsteinschitzungsfragebogens;

— Gesprachsmoglichkeit tiber Inhalte des Films und die Befindlichkeiten der Teilnehmer.

5. Tag: geschétzte Dauer der Sitzung: 3 bis 3 % Stunden
— wie 1. bis 4. Tag, plus zusétzlich:

— 2. Ausfiillen des Angst- und Aggressionsfragebogens (IAF und FAF);
— Gesprachsmoglichkeit liber Inhalte des Films und die Befindlichkeiten der Teilnehmer;

— abschliefende Reflexionsmoglichkeit der Untersuchung.
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Spielgruppe
1.—4. Tag: geschitzte Dauer der Sitzung: 2 bis 2 ' Stunden
— BegriiBung;

Ausfiillen des Selbsteinschitzungsfragebogens;

Vorstellen des Spiels und Erlduterung der Spielregeln;

Spielstart: jeder Teilnehmer spielt alleine und hat 2 Stunden zur Verfligung;
(im unmittelbaren Anschluss) 2. Ausfiillen des Selbsteinschitzungsfragebogens;

Gesprachsmoglichkeit iiber Inhalte des Spiels, iiber Erfahrungen und Befindlichkeiten der

Teilnehmer.
5. Tag: geschitzte Dauer der Sitzung: 3 bis 3 % Stunden

wie 1. bis 4. Tag, plus zusétzlich:

2. Ausfiillen des Angst- und Aggressionsfragebogens (IAF und FAF);
Gesprachsmoglichkeit iiber Inhalte des Spiels, iiber Erfahrungen und Befindlichkeiten der
Teilnehmer;

abschlieBende Reflexionsmoglichkeit der Untersuchung.

Kontrollgruppe
1.— 4. Tag: geschétzte Dauer der Sitzung: 2 bis 2 5 Stunden
— BegriiBung;

Ausfiillen des Selbsteinschéitzungsfragebogens;

kurzes Vorstellen des Films;

gemeinsames Ansehen des Films;

(im unmittelbaren Anschluss) 2. Ausfiillen des Selbsteinschitzungsfragebogens;

Gesprachsmoglichkeit iiber Inhalte des Films und die Befindlichkeiten der Teilnehmer.

5. Tag: geschétzte Dauer der Sitzung: 3 bis 3 % Stunden

wie 1. bis 4. Tag, plus zusétzlich:
2. Ausfiillen des Angst- und Aggressionsfragebogens (IAF und FAF);
Gespriachsmoglichkeit iiber Inhalte des Films und die Befindlichkeiten der Teilnehmer;

abschlieBende Reflexionsmoglichkeit der Untersuchung.

163



Teil 111 Die Untersuchung

5.6

Datenerhebung

Die Datenerhebung fand durch Fragebogen statt (s. u.) Es handelte sich zum einen um zwei
klinische Tests, die vor und nach der Gesamtuntersuchung durchgefiihrt wurden, zum anderen
um einen Selbstbeschreibungsfragebogen, der die jeweilige aktuelle Befindlichkeit vor und
nach dem medialen Konsum {iiberpriifen sollte. Um grundsétzliche Informationen zum Kon-
sumverhalten und den jeweiligen Seh- und Spielgewohnheiten der Probanden zu erhalten,
sollte vor Beginn der eigentlichen Untersuchungsphase ein weiterer Fragebogen von allen Teil-
nehmern ausgefiillt werden. Dieser Konsumfragebogen sollte aufzeigen, in welchem MaB die
Probanden bereits Vorerfahrungen mit gewalthaltigen Medien haben. Leider stellte sich bereits
nach kurzer Zeit heraus, dass die Motivation der Teilnehmer den umfangreichen Fragebogen
neben den Fragebdgen zur emotionalen Selbsteinschitzung zu bearbeiten minimal war und ein
Grofiteil der Bégen nur unzureichend ausgefiillt zuriick kamen. Entsprechend wurde das Kon-
zept des Fragebogens angepasst. Die Teilnehmer mussten nun nur noch die Fragen beant-
worten, die eine Zuordnung zu den vorab definierten Konsumerfahrungsgruppen ermdéglichte

(vgl. Kapitel 5.2). Eine dariiber hinaus gehende Auswertung fand nicht statt.

Normierte Erhebungsinstrumente

Als Messinstrumente zur Feststellung etwaiger Verdnderungen von Angst und Aggression

dienten zwei normierte Fragebdgen:

- IAF — der ,Interaktions-Angst-Fragebogen“ von P. Becker; 1997 (vgl. auch Bri-
ckenkamp, 1997).

- FAF — der ,Fragebogen zur Erfassung von Aggressivititsfaktoren von R. Hampel

und H. Selg, 1975 (vgl. auch Brickenkamp, 1997).

Diese zwei Fragebogen wurden zu Beginn der Untersuchung zum ersten Mal ausgefiillt und am
Ende der gesamten Untersuchung noch ein zweites Mal. In der weiter oben beschriebenen Un-
tersuchung von Grimm (1999) wurde der FAF ebenfalls zur Erfassung von Aggressivitétsfakto-
ren benutzt, allerdings kamen nur zwei der Subskalen zur Anwendung, die nach Grimm (1999,
S. 257) ,.die Hauptdimensionen einer moéglichen Aggressionsstimulierung durch Fernsehge-
walt“ darstellen. Die entsprechenden Faktoren ,,Reaktive Aggressionen und ,,Aggressions-
hemmung® wurden von Grimm iibernommen und zusétzlich mit einem neuen Antwortschema
variiert. Die einfachen Antwortmoglichkeiten ,,Ja“ oder ,,Nein“ wurden ersetzt durch eine 7-
stufige Skala, um abgestufte Antworten zu ermoglichen.

In der hier vorliegenden Untersuchung wurde auf jede Art der Variation verzichtet, einerseits
aus pragmatischen Griinden, andererseits um Reliabilitdt und Validitdt der Tests nicht zu ge-
fahrden. Hinzu kam, dass die weiteren Faktoren des FAF als wichtige Aussagen hinsichtlich
einer grundsitzlichen Aggressionsneigung auf Basis der jeweiligen Konsumerfahrung der

Probanden, gewertet wurden. Dies bezogen auf die Frage, ob die jeweilig heterogenen Grade
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5.6.1

von Konsumerfahrung der Teilnehmer zu unterschiedlich starken Auspragungen der
Aggressionsfaktoren bereits vor der Untersuchung fiihrten. Anders formuliert: Ist die bisherige
Seherfahrung der untersuchten Rezipienten fiir einen spezifischen Grad an Aggressionsneigung
verantwortlich bzw. existiert ein Unterschied zwischen den drei Rezipientengruppen schon vor
der Untersuchung? (s. 0.). Der Faktor ,,Offenheit” wurde ausschlieBlich zur Uberpn'jfung der
Auswertbarkeit der FAF Bogen eingesetzt, da er fiir die vorliegende Fragestellung bedeutungs-
los ist. Es gab keinen Probanden dessen Werte, hier zusammen mit einer entsprechenden
Aggressionshemmung, gegen eine Auswertung gesprochen hétten.

Testtheoretisch ausgedriickt, kann man entsprechend formulieren: signifikante Unterschiede
zwischen beiden Messpunkten wiirden darauf hinweisen, dass die eingesetzten Medien eine
Wirkung auf die untersuchten Faktoren haben. Etwaige Effekte eines Mediums auf Angst, d. h.
hinsichtlich einer Verstirkung der allgemeinen Angstneigung und der situationsspezifischen
Angst, sollten sich durch die festgestellten Unterschiede von Messwerten, die vor und nach der
Untersuchung mit dem IAF erhoben wurden, zeigen. Des gleichen gilt fiir Verdnderungen bei
aggressivem Verhalten, d. h. die méglichen Effekte eines Mediums hinsichtlich einer Erh6hung
der Bereitschaft verschiedene aggressive Verhaltensweisen zu zeigen, sollten sich durch die
festgestellten Unterschiede von Messwerten, die vor und nach der Untersuchung durch den
normierten Aggressionsfragebogen FAF erhoben wurden, zeigen.

Zusitzlich zu diesen Fragebdgen musste von den Teilnehmern ein Selbsteinschitzungsfragebo-
gen ausgefiillt werden, der Auskunft iiber das individuell wahrgenommene Befinden geben
sollte. Durch die festgestellten Unterschiede der subjektiven Empfindungen der Untersu-
chungsteilnehmer vor und nach jeder Sitzung hinsichtlich ihres emotionalen Wohlbefindens
bzw. Unwohlseins sowie ihrer emotionalen Erregtheit bzw. Gelassenheit erhoben durch den
verwendeten Selbsteinschitzungsfragebogen, sollte festgestellt werden, ob die eingesetzten
Medien direkten Einfluss auf die aktuelle Befindlichkeit der Probanden bzw. auf die Wahrneh-
mung ihrer Befindlichkeit haben.

Messung der Angstlichkeit (IAF)

Theoretische Grundlage des IAF ist die Annahme, dngstliches Verhalten sei sowohl durch spe-
zifische Personlichkeitscharakteristika als auch durch spezifische Merkmale der ausldsenden
Situation determiniert (Becker, 1997, vgl. auch Flottmann, 1989; Krohne, 1996; Strian, 1995;
Wittchen, 1994). Diese beiden Faktoren haben eine wechselseitige Wirkung aufeinander. Die
jeweiligen Personlichkeitseigenschaften haben Effekte auf eine Situation, d. h. ob sie als ge-
fahrdend klassifiziert wird oder nicht (situationsspezifische Angstneigung). Ebenso wie die be-
treffende Situation auf die Personlichkeit Einfluss nehmen kann bzw. auf die bereits vor-
handene Angstneigung der Person oder die Féhigkeit der Person mit einer angstausldsenden Si-

tuation umzugehen. Entsprechend dient der IAF der Erfassung des individuellen Auspragungs-
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grades situationsspezifischer Angstneigungen. Eine solche situationsspezifische Angstneigung
kann als relativ stabile Tendenz eines Menschen, in einer spezifischen Gruppe von Situationen
(z. B. Priifungssituationen) Angstzustinde zu erleben, definiert werden. Die Relativitit der
Stabilitit einer spezifischen Angstneigung ist von den erlebten auslosenden Situationen abhén-
gig. Eine erlebte angstausldsende Situation kann Einfluss in Richtung einer Verfestigung (z. B.
durch Situationsvermeidung) aber auch in Richtung einer Minderung (z. B. durch erfolgreiche
Bewiltigung der Situation) der jeweiligen Angstneigung nehmen.

Der IAF soll Hinweise darauf liefern, mit welchem Angstgrad bei einem Menschen zu rechnen
ist, wenn er auf einen bestimmten Typ von Situation trifft. Er ist weder in der Lage, akute
Angstzustinde zu messen, wie dies der State-Angst-Fragebogen des STAI leistet (vgl. Laux et
al., 1981), noch ist er in der Lage, eine globale Angstneigung zu erfassen, welche unabhéngig
von den im Test abgedeckten Situationen ist.

Der Fragebogen umfasst 55 Items (54 auswertbare Items) die in sechs Basisskalen unterteilbar
sind. Die sechs Basisskalen heilen: Angst vor: [1] Physischer Verletzung (10 Items), [2] ,,Auf-
tritten® (13 Items), [3] Normiiberschreitungen (7 Items), [4] Erkrankungen und é&rztliche Be-
handlungen (8 Items), [5] Selbstbehauptung (7 Items) und [6] Abwertung und Unterlegenheit
(9 Items).

Aus diesen sechs Basisskalen lassen sich vier iibergeordnete Skalen ableiten. Die drei Skalen
zweiter Ordnung lauten: Angst vor: [7] Physischer Schiadigung (abgeleitet aus den Skalen 1
und 4 = 18 Items), [8] Bewdhrungssituationen (abgeleitet aus den Skalen 2 und 5 = 20 Items),
[9] Missbilligung (abgeleitet aus den Skalen 3 und 6 = 16 Items). Die Skala dritter Ordnung
heifit: [10] Globale Angstneigung (abgeleitet aus den Skalen 7, 8 und 9 = 54 Items).

Man kann festhalten: Je hoher der Wert der jeweiligen Skala ist, desto extremer ist auch die
Angstneigung der Testperson hinsichtlich der erfassten Situationen. Dies gilt auch fiir die iiber-
geordneten Skalen und fiir die Skala der globalen Angstneigung, d. h. hohe Werte stiinden fiir
eine starke globale Angstneigung der Testperson. Beim IAF miissen Fragen beantwortet und
Aussagen bewertet werden, indem man Wertigkeiten auf einer Skala ankreuzt. Diese ist unter-
teilt in einen ,,angenehm® Bereich mit den Bewertungen ,,ziemlich* und ,,ein wenig®, einem
Hheutral Bereich (,,weder noch®) und einem ,,unangenchm® Bereich mit den Bewertungen:
»ein wenig*“, ,ziemlich®, ,sehr” und ,,dullerst“. Néhere inhaltlichen Erléuterungen sind dem
Testmanual des IAF (Becker, 1997. IAF Interaktions-Angst-Fragebogen. Manual. 3., revi-
dierte und erweiterte Auflage. Géttingen: Beltz Test GmbH.) sowie Brickenkamp (1997) zu

entnehmen.
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5.6.2

Messung der Aggressionsfaktoren (FAF)

Der FAF basiert auf der lerntheoretischen Grundannahme, dass aggressives Verhalten, ebenso
wie andere soziale Verhaltensweisen, erlernt wird. Wobei das Auftreten aggressiver Verhal-
tensweisen vor allem durch die Theorie des Modelllernens und durch die Theorie des Lernens
am Erfolg zu erkliren sein diirfte (Hampel & Selg, 1975).

Das Ziel des FAF besteht in der Erfassung der Bereitschaft, in bestimmten Situationen ver-
schiedene aggressive Verhaltensweisen zu zeigen. Das Konzept der ,,Bereitschaft aggressives

Verhalten zu zeigen* ldsst sich in fiinf Faktoren unterteilen, die mit dem FAF erfasst werden.

1) spontane Aggressivitit,

2) reaktive Aggressivitit,

3) Erregbarkeit (mit den Qualitiiten Arger und Wut),
4) Depressivitit mit Selbstaggressionen,

5) Gewissensstrenge mit Aggressionshemmungen.

Die Werte der ersten drei Faktoren lassen sich zu einem Gesamtwert zusammenfassen, der als
»umme der Aggressivitit® zu verstehen ist. Wobei hier ebenfalls von der durch den
Probanden eingeschétzten Bereitschaft aggressives Verhalten zu zeigen die Rede ist.

Der FAF ist demnach in der Lage, die vom Probanden selbst beurteilte Aggressionsbereitschaft
in verschiedenen Situationen zu erfassen und deren Grad zu messen. Dariiber hinaus ermittelt
er den Grad der einzelnen Aggressionsfaktoren und ermdglicht damit eine detaillierte Beurtei-

lung derselben und ihrer Bedeutung fiir die globale Aggressionsbereitschaft der Testperson.

Es ist allerdings darauf hinzuweisen, dass der FAF nicht in der Lage ist — und dies auch nicht
fiir sich in Anspruch nimmt — tatsdchliche Aggressionen zu messen. Die Items des FAF sind
grundsitzlich nichts anderes als verbale Stimuli und die Antworten darauf miissen ebenfalls als
rein verbale Reaktionen darauf betrachtet werden. Wie die einzelne Person in einer realen Si-
tuation handelt und welche Abstufungen eine solche Situation, die zu aggressivem oder nicht
aggressivem Verhalten fiihrt, haben kann, ist mit dem FAF nicht zu ermitteln (vgl. Hampel &
Selg, 1975).

Der FAF besteht aus insgesamt 77 Items, die Aussagen beinhalten, welche vom Probanden mit
,»Ja‘ oder ,,Nein®“ beantwortet werden konnen. Unter den 77 Items befindet sich ein ,,warming-
up-Item* ohne Aussagekraft und zehn Items zur sogenannten Offenheit, mit denen iiberpriift
werden soll, ob Probanden etwa zu extrem oder verstérkt in Richtung der sozialen Erwiinscht-
heit antworten. Trotz der zweifelhaften Aussagekraft dieser Items sollte bei niedrigen Offen-
heitswerten (< 4) und gleichzeitig auftretenden hohen Hemmungswerten (Faktor 5) die Aus-
wertung des FAF bei Probanden unter 40 Jahren unterbleiben oder nur sehr zuriickhaltend

durchgefiihrt werden. Dieser Effekt war bei 5 Probanden der vorliegenden Untersuchung zu
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5.6.3

beobachten, weshalb sie aus der Datenanalyse von vornherein ausgeschlossen wurden. Die ex-
akten Beschreibungen der Faktoren sind den Handanweisungen des FAF (Hampel, R.; Selg, H.
(1975). FAF - Fragebogen zur Erfassung von Aggressivitditsfaktoren. Handanweisung. Got-

tingen: Hogrefe.) sowie Brickenkamp (1997) zu entnehmen.

Messung der aktuellen Befindlichkeit
(Selbsteinschatzungsfragebogen)

Die einzelnen Items des Selbsteinschitzungsfragebogens eruieren Befindlichkeitsfaktoren
angstlichen und aggressiven Verhaltens, die in den Theorien zur Entstehung und Gestalt von
Angst und Aggression (vgl. Kap. 2) als typisch fiir das jeweilige Verhaltensmuster bzw. fiir die
Befindlichkeit, die dem jeweiligen Verhalten zu Grunde liegt, erachtet werden.

Strukturell basiert der in der vorliegenden Untersuchung verwendete Fragebogen in erster
Linie auf dem State-Angstfragebogen des STAI (State-Trait-Angstinventar) von Laux L.;
Glanzmann, P.; Schaffner, P. & Spielberger, C. D. (1981) sowie zusitzlich dem ,,State“-Teil
des STAXI (State-Trait-Arger-Ausdrucksinventar von Schwenkmezger, Hodapp &
Spielberger, 1992) (vgl. auch Brickenkamp, 1997). Das State-Trait-Angstinventar beruht auf
dem Trait-State-Angstmodell von Spielberger (vgl. Kapitel 2.1). Dieses Modell geht von der
Annahme aus, Angst lasse sich als Beziehung zwischen Angst als Zustand (akute Angst) und
Angst als Eigenschaft (Angstlichkeit / Angstneigung) beschreiben.

Um beide Angstformen adidquat iiberpriifen zu konnen, besteht das STAI aus zwei separat
durchfiihrbaren Fragebogen, von denen der eine die State-Angst und der andere die Trait-Angst
abfragt. Um die Werte fiir die jeweilige Angstform zu ermitteln, muss die Testperson selbst-
beschreibende Ich-Aussagen mit Hilfe einer vier Punkte umfassenden Skala beurteilen. Die
Skala des State-Fragebogens beinhaltet die Bewertungen: [1] ,,Uberhaupt nicht*, [2] ,.Ein
wenig®, [3] ,,Ziemlich® und [4] ,,Sehr*. Je nach Beurteilung einer Aussage ergeben sich Punkt-
werte, die als Summe den Grad der aktuellen Angst darstellen und eine direkte Aussage iiber
den aktuellen Angstzustand des Probanden ermdglichen. Um in der vorliegenden Untersuchung
eine starkere Differenzierung der Antworten zu ermdglichen, wurden die entsprechenden Ant-

wortkategorien von vier auf sechs Moglichkeiten erweitert und sprachlich minimal variiert.

Selbsteinschitzungsfragebogen zur aktuellen Befindlichkeit — 6 Antwortdimensionen
 lberhaupt nicht

+ sehr gering

» ein bisschen

« ziemlich
e sehr
« vollig
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Die Items ,,Ich fithle mich geborgen und ,,Ich bin iiberreizt* wurden entfernt. Hinzu kamen die
emotionalen Dimensionen ,,Wut®, ,,Arger“, ,,Frustration, ,,Gereiztheit” und eine abschlieBende
Bewertung der ,,Gesamtstimmung®. Die Aussagen ,Ich bin froh* und ,Ich bin vergniigt*
wurden aufgrund inhaltlicher Uberschneidung zusammengefasst. Ebenfalls zusammengefasst
wurden die Items 7: ,,Ich bin besorgt™ und 17: ,,Ich bin besorgt, dass etwas schief gehen konn-
te®, da die Differenzierung zwischen allgemeiner Besorgnis und der dariiber, dass etwas Nega-
tives geschehen konne, fiir die vorliegende Fragestellung als zu spezifisch und nicht aussagere-
levant erschien. 15 der 20 ,,State* Items wurden entsprechend iibernommen und in Fragen um-
formuliert. Die Umformulierung der Aussagen in Fragen, erschien weniger deterministisch, es
sollte nicht der Eindruck erweckt werden, ,,jemand sei so oder so*, vielmehr bestand das Ziel
darin, den Rezipienten die Beschreibung ihrer ichbezogenen Wahrnehmung in Hinblick auf die

vorgegebenen Befindlichkeitsdimensionen zu erleichtern.

Das Gefiihl von Anspannung (4) oder Beunruhigung (16), ebenso wie ein hohes Maf} an Aufre-
gung (2), Besorgtheit (20) und Bekiimmertheit (11) sowie korperliches oder psychisches Un-
wohlsein (Verkrampfungen / 18, Nervositét / 12, Zappeligkeit / 8) konnen unter anderem als
charakteristisch fiir akut auftretende Angste gelten (vgl. Laux et al., 1981). Hohe Skalenwerte
bei diesen Items wiirden wie im State-Fragebogen fiir einen Anstieg von situationsabhéngiger
Angst sprechen. Die genannten Gefiihlsdimensionen konnen dariiber hinaus aggressives
Verhalten als Verteidigungsstrategie ausldsen, weshalb hohe Skalenwerte in Verbindung mit
hohen Werten im Bereich Frustration, Wut, Gereiztheit und Arger auch fiir den Anstieg einer
allgemeinen Aggressivitit sprechen konnen (vgl. Bierhoff & Wagner, 1998, Nolting, 1993;
Selg et al., 1997).

Item 10 (Sicherheitsgefiihl) misst den Grad an selbst empfundener Sicherheit vor und nach dem
Konsum des jeweiligen Mediums. Da Unsicherheit oder Verunsicherungen als Grundlagen fiir
verschiedene Angste gelten, wiirde ein niedriger Skalenwert auf eine verstirkte Moglichkeit
Angste zu entwickeln, hinweisen.

Die Hohe des Selbstwertgefiihls wird mit Item 1 erhoben. Ein hoheres Selbstwertgefiihl wiirde
gegen Angstlichkeit oder Aggressivitit der sich so einschiitzenden Person sprechen, da ein
geringes Selbstwertgefiihl als kennzeichnend fiir eine erhohte Angstneigung und / oder
Aggressivitit angesehen wird (vgl. Krohne, 1996; Selg et al., 1997; Strian, 1995).
Verschiedene Befindlichkeiten schlieen gleichzeitig auftretende Angst oder Aggressivitit aus.
Den Grad solcher Befindlichkeiten erheben die als Aussage im State-Fragebogen vorhandenen
Items 3 (positive Stimmung), 7 (Zufriedenheit), 9 (Entspannung), 13 (Ruheempfinden), 14
(Gelostheit), 15 (Ausgeruhtheit) und 17 (Wohlgefiihl) des Selbsteinschéatzungsfragebogens.
Die zusitzlichen Items 5, 6, 10 und 19 des Selbsteinschitzungsbogens fragen den Grad von
Emotionen (Wut, Arger, Frustration, Gereiztheit) ab, die unter anderem als auslosende bzw.
bedingende Faktoren filir aggressives Verhalten gelten (vgl. Kap. 2). AuBler der Frustration
finden sich entsprechende Aussage-Items im STAXI (State-Trait-Arger-Ausdrucksinventar von
Schwenkmezger, Hodapp & Spielberger, 1992), das auf dem identischen theoretischen Kon-
zept Spielbergers beruht, wie das STAIL
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Ein hoher Skalenwert bei Item 21 wiirde eine gute Gesamtstimmung bedeuten, was nicht fiir
eine gegenwirtige Angstlichkeit oder Aggressivitiit sprechen wiirde.

Im State-Fragebogen des STAI genau wie im ,,State“-Teil des STAXI wird ein Gesamtsum-
menscore gebildet, um eine Aussage iiber den Grad der situationsabhingigen aktuellen Angst
(bzw. des Arger-Ausdrucks) zu machen. Im hier verwendeten Selbsteinschitzungsfragebogen
wurde eine Item spezifische Analyse durchgefiihrt. Die Gefahr einer Messfehleranfalligkeit bei
Item bezogenen Analysen wurde in Kauf genommen, da die Interpretation hinsichtlich signifi-
kanter Unterschiede einzelner Befindlichkeiten ein differenzierteres Bild der Wirkung interak-
tiver und nicht-interaktiver medialer Gewaltdarstellung ermdglichte. Das Ziel lag nicht in der
Feststellung eines Gesamtscores von State-Angst oder dem situationsspezifischen Arger-Aus-
druck. Bezogen auf Theorien angstinduzierter Aggression (vgl. Kap. 2) wurden zudem Items
interpretativ miteinander in Verbindung gebracht, die aus dem State-Fragebogen des STAI und
dem STAXI extrahiert wurden (s. 0.). Die Items sind also im Vorfeld nicht grundlegend test-
theoretisch entwickelt worden, vielmehr stellen sie eine Variante der Items des State-Fragebo-
gens und des ,,State“-Teils des STAXI dar. Entsprechend ist die Trennschéirfe der Items unbe-
stimmt geblieben. Nichtsdestotrotz besteht die Uberzeugung, dass eine Item gesteuerte Selbst-
beschreibung mit dem verwendeten Fragebogen in Form eines Gruppenvergleichs Sinn macht.
Durch die Extrahierung aus STAI und STAXI deutet die Inhaltszuordnung der Items einerseits
in einem sehr aussagekriftigen Maf in Richtung Angst und Aggression, und andererseits lag
das Ziel in der Uberpriifung von Unterschieden in der Selbsteinschiitzung von Befindlichkeiten
zwischen verschiedenen, innerhalb der untersuchten Gesamtstichprobe abgegrenzten, Gruppen,
nicht aber in einer Beschreibung oder Bewertung eines definierten Angstgrades im Sinne einer
psychometrischen oder gar klinischen Kategorisierung.

Ein Problemfeld stellten Medien dar, welche im Sinne einer Thrillsuche (vgl. die Angstlustde-
batte, Kap. 4.2.4) vom VPN positiv bewertet werden kdnnten, d. h. ein positiv bewerteter Film
konnte angstinduzierend sein und somit als Thrill-Effektor positiv vom Konsumenten bewertet
werden und gleichzeitig aggressivititsfordernd sein, wenn er etwa Allmachtsgefiihle erzeugt
oder negative Emotionen des Konsumenten gegeniiber bestimmten Personengruppen bestitigt
(vgl. Kap. 4.2.4). Bei den oben genannten Items, werden die Aussagen in Richtung etwaiger
Angste als kontriirer Effekt der genannten positiven Einschétzung von erlebten Thrill — Erfah-
rungen gewertet, da die Bewertung der Gesamtstimmung in der vorliegenden Untersuchung
umso niedriger ausfiel, je hoher die Werte im genannten Itemfeld lagen, eine positive Be-

wertung im Sinne der Thrill — Erfahrung entsprechend nicht beobachtbar war.
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5.7

Ergebnisse

Die gewonnenen Daten wurden auf vorhandene Unterschiede hinsichtlich der Faktoren
Gruppe, Konsumerfahrung und Geschlecht gepriift. Als jeweils dreistufige Faktoren wurden
Gruppe (Gruppe A: sieht Filme, Gruppe B: spielt Bildschirmspiel und Gruppe C sieht Filme
ohne Gewaltdarstellung) und Konsumerfahrung (niedrig, mittel und hoch) sowie als zweistu-
figer Faktor das Geschlecht (weiblich oder méannlich) eingesetzt. Dabei hat die Auswertung auf
drei Ebenen (Pretestanalyse, Messwiederholungs-Analyse, Posttestanalyse) stattgefunden.

Die Daten der normierten Angst- und Aggressionstests, erhoben zu Beginn und am Ende der
Untersuchung, wurden separat fiir Pre- und Posttest einer multivariaten Varianzanalyse unter-
zogen, um einen Unterschied zwischen den, iiber die Faktoren und deren Kombinationen ge-
mittelten, Werten der ersten und zweiten Messung feststellen zu konnen. Eine multivariate Va-
rianzanalyse mit Messwiederholungen diente der Uberpriifung eines moglichen Unterschieds
zwischen erster und zweiter Messung.

Fiir die Daten des Selbstbeobachtungsfragebogens gab es zwei verschiedene Moglichkeiten der
Auswertung. Es bestand die Moglichkeit die Werte iiber die Messzeitpunkte zu mitteln, um
dann mit den erhaltenen Mittelwerten (Nettowert) ebenfalls eine multivariate Varianzanalyse
durchzufithren. Diese Vorgehensweise wire aber nur dann sinnvoll, wenn systematische Unter-
schiede zwischen den Stichprobengruppierungen auffindbar gewesen wiren. Entsprechend
wurden die Daten der Pretests einer multivariaten Varianzanalyse unterzogen, um festzustellen,
ob bereits Unterschiede in den Eingangsvoraussetzungen der VPN in Abhéangigkeit zum Ge-
schlecht, zur Konsumerfahrung und zur Gruppenzugehdrigkeit (incl. der Faktorenkombina-
tionen) vorhanden waren. Dies wurde separat fiir jede Sitzung und fiir die iiber fiinf Sitzungen
gemittelten Ergebnisse durchgefiihrt. Ein systematischer Unterschied konnte nach Analyse der
Pretests ausgeschlossen werden. Basierend auf diesem Ergebnis wurde die zweite Aus-

wertungsvariante, eine multivariate Varianzanalyse mit Messwiederholungen, gewahlt.

Die multivariate Varianzanalyse mit Messwiederholungen der Vorher-Nachher-Ergebnisse
wurde eingesetzt, um grundsatzlich festzustellen, ob es Verdnderungen zwischen dem ersten
und dem zweiten Messzeitpunkt hinsichtlich der selbst eingeschétzten Befindlichkeiten der
VPN gab, d. h. ob durch die jeweilige Treatmentgabe die Selbsteinschitzung der Befindlich-
keit beeinflusst wurde, so dass hierdurch ein Unterschied zwischen erster und zweiter Messung
nachweisbar sein miisste. Die multivariate Varianzanalyse der Posttestdaten diente dann der
Uberpriifung vor allem der Items bei denen unterschiedliche Treatments die gleiche Wirkrich-
tung (Verbesserung oder Verschlechterung der Befindlichkeit) erzeugten. Statistisch ausge-
driickt: Items mit identischer Verdnderungsrichtung bzw. Effektrichtung innerhalb mindestens
zweier Faktorstufen wurden tiberpriift, um signifikante Unterschiede zwischen diesen Faktor-
stufen zu ermitteln, worliber sich der Grad der Verdnderung der Befindlichkeit beurteilen lieBe.
Dabei gilt (Item abhéngig) ein signifikant hdheres bzw. niedrigeres Ergebnis als Beleg fiir eine

stirkere Verdnderung. Bei nicht signifikanten Ergebnissen in den Posttests muss demgegeniiber
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5.7.1

davon ausgegangen werden, dass die Veranderungen durch die jeweiligen Treatments identisch

sind und keines der Treatments einen starkeren Effekt erzeugt als ein anderes.

Ein zu befiirchtender Regressionseffekt, durch den Vergleich von Extremgruppen in quasiexpe-
rimentellen Untersuchungen, konnte ausgeschlossen werden, da zum einen nicht ausschlieSlich
innerhalb von Extremgruppen nach Vorher-Nachher-Effekten gesucht wurde (vgl. Bortz & D6-
ring, 1995; Nachtigall & Suhl, 2002), sondern eine Gesamtpopulation (die Gruppe der 18 bis
25-jéhrigen weiblichen und ménnlichen Schiiler und Studenten), deren Zugang letztlich zufillig
war, betrachtet wurde und eine Unterteilung in Konsumentengruppen nur innerhalb der Stich-
probe durchgefiihrt wurde (vgl. hierzu Ladas, 2002), zum anderen sich in den Pretests keine
Extremwerte abbildeten (vgl. Bortz & Doring, 1995; Nachtigall & Suhl, 2002), so dass die ge-

fiirchtete Tendenz zur Mitte der Merkmalsverteilung auszuschlieen war.

Darstellung der Ergebnisse

Die Ergebnisse der Untersuchung werden aufgrund der extrem grofen Datenmenge hier nur
dann dargestellt, wenn tatsdchlich ein signifikanter Unterschied zwischen den jeweiligen Fakto-
ren bzw. deren Kombinationen feststellbar war. Fiir den IAF gilt zusétzlich, das ausschlielich
signifikante Unterschied der Skalen [1] Physischer Verletzung, [4] Erkrankungen und &rztliche
Behandlungen, [6] Abwertung und Unterlegenheit sowie Angst vor: [7] Physischer Schadigung
und [10] Globale Angstneigung dargestellt werden, da die anderen Skalen fiir die vorliegende
Fragestellung inhaltsleer sind. Dabei gilt grundsétzlich: nur wenn in den multivariaten Tests ein
Signifikanzniveau von mindestens 5 % (signifikanter Unterschied - oo <= 0,050) erreicht wurde,
macht eine weiterfithrende Untersuchung der Zwischensubjekteffekte Sinn (vgl. Bortz & Do6-
ring, 1995). Entsprechend wird auch nur in diesem Fall auf die Ergebnisse der Tests der Zwi-
schensubjekteffekte eingegangen. Desgleichen gilt fiir die Untersuchung der einzelnen Faktor-
stufen (bei Faktorstufen >= 3) der Zwischensubjektfaktoren, welche nur dann durchgefiihrt
wurde, wenn bei der Analyse der Zwischensubjekteffekte mindestens ein einfach signifikantes
Ergebnis (Signifikanzniveau 5 %) vorlag.

Grundsitzlich wurde dabei das Kriterium Pillai-Spur verwandt, da dies die hochste Zu-

verlassigkeit aufweist.
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5.7.2

Ergebnisse der Pretests

Den Ergebnissen der Pretests wird hier eine grole Bedeutung beigemessen, da sie letztlich der
Beschreibung der Stichprobe, hinsichtlich der individuellen Einschéitzung der eigenen Angst-
neigung (ermittelt iber den IAF) und der eigenen Aggressivitit (ermittelt iiber den FAF) der
Teilnehmer, dienen. Bezogen auf den Selbsteinschitzungsfragebogen dient die Betrachtung der
Pretests einerseits der Feststellung, ob bestimmte Teilnehmergruppierungen anders in die Un-
tersuchungssituation hineingehen und andererseits, ob sich dies im Verlauf der fiinf Einzel-
sitzungen verindert.

Die Frage nach der Existenz von Unterschieden vor der eigentlichen Untersuchung zwischen
den Geschlechtern bzw. zwischen den drei Konsumentengruppen sowie deren Wechsel-
wirkungen, Angstneigung, Aggressivitidt und Befindlichkeit vor jeder Sitzung betreffend, stand
somit im Vordergrund.

Dariiber hinaus wurde iiber die Pretests kontrolliert, ob Teilnehmer einer bestimmten Gruppe,
trotz gezielter Zuordnung nach Geschlecht und anhand der Informationen iiber Konsumerfah-
rung, systematisch extrem hohe oder niedrige Werte im IAF, FAF oder SAB aufwiesen.

Dies hitte auf eine fehlerhafte Zuordnung der VPN hinweisen kdnnen, zumindest wenn man
von der Primisse ausgeht, die vorherige Konsumerfahrung eines Teilnehmers habe einen
starken Einfluss auf die Einschitzung eigener Angstlichkeit, Aggressivitit und der aktuellen
Befindlichkeit vor einer Untersuchung, von der die Teilnehmer wissen, dass sie mediale Ge-
waltdarstellungen erleben werden oder genau dies nicht, sofern sie zur Kontrollgruppe gehd-
ren.

Die Bewertung solcher Befindlichkeitsunterschiede zwischen den Untersuchungsgruppen und
der Kontrollgruppe vor der jeweiligen Sitzung, miisste sich unter genannter Pramisse allerdings
im Laufe der Untersuchung wieder relativieren, wenn z. B. die Niedrigkonsumenten einer Un-
tersuchungsgruppe ihre Beflirchtungen iiber das zu Sehende relativieren (Abstumpfungsthese),
und gleichzeitig die Teilnehmer mit groBer Konsumerfahrung derselben Gruppen nicht die be-
fiirchtete Langeweile erleben, da ihnen doch nicht alle eingesetzten Medien bekannt waren, so
dass sich fiir beide Unterstichproben die Befindlichkeit von Sitzung zu Sitzung verbessern
konnte. Dies konnte sich dann etwa in einer Filmgruppe duBlern, die vor einer bestimmten
Sitzung signifikante Unterschiede gegeniiber den anderen Gruppen hinsichtlich ihrer Befind-
lichkeitseinschitzung aufweist, obwohl die Zuordnung der Teilnehmer zu den Konsu-
mentengruppen und deren Verteilung auf die Spiel-, Film- und Kontrollgruppe korrekt vorge-

nommen wurde.

Daneben liefe ein solches Ergebnis auf einen Stichprobenfehler schlieen, der sich vor allem
in den kleinen Gruppierungen nicht mehr ausgemittelt hitte.
In jedem Fall wéren systematische Unterschiede zwischen der Spiel-, Film- und Kontroll-

gruppe fiir die Interpretation des IAF und des FAF problematisch gewesen. Auch fiir den
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5.7.2.1

Selbsteinschitzungsfragebogen lésst sich ein solcher Effekte nur sehr spekulative interpretieren

(siche oben).

Hingewiesen werden soll hier noch einmal kurz auf die Bedeutung der T-Werte beim IAF und
FAF. Bei den im folgenden dargestellten Ergebnissen handelt es sich grundsitzlich um die
Rohwerte der IAF bzw. FAF Scores, welche miteinander verglichen wurden. Auf den zusétzli-
chen Vergleich der T-Werte wurde verzichtet. Die Ermittlung der T-Werte dient innerhalb des
IAF wie des FAF dem effizienteren Vergleich mit der Eichstichprobe des jeweiligen Fragebo-
gens, d. h. der Einordnung, ob wir es beim jeweilig Befragten mit einem Personlichkeitsprofil
zu tun haben, dass entweder im Normbereich liegt oder aber bereits klinisch relevante Auffal-
ligkeiten beinhaltet, mit einer groen Varianzbreite an Nuancierungen zwischen den Extrem-
werten ,,normal® und ,,auffdllig®. Innerhalb der vorliegenden Untersuchung lagen selbst in der
kleinsten Unterstichprobe (n = 12) die gemittelten T-Werte innerhalb des Normbereichs der
Eichstichprobe, was darauf hindeutet, dass keine auffilligen Teilnehmer (im klinischen Sinne)
an der Untersuchung mitgewirkt haben. Die gemittelten T-Werte fiir sé@mtliche Stich-
probengruppierungen sind in den Anhéngen [B], fiir den IAF, und [C], fiir den FAF, einzuse-
hen. Die vorliegenden Ergebnisse dieser Untersuchung entsprechen den Befunden von Fritz et
al. (1997), welche selbst bei Vielspielern (Spielzeit / Woche >7 Stunden) keinerlei psycho-
pathologische Auffalligkeiten (durch klinische Tests erhoben) aufwiesen und sich die Viel-

spieler praktisch nicht von der Normgruppe unterscheiden lieBen.

Interaktions-Angst-Fragebogen (IAF)

Die Pretests des IAF ergaben signifikante Unterschiede fiir den Faktor ,,Geschlecht* und fiir
die Kombinationen dieses Faktors mit den Faktoren ,,Gruppe® und ,,Konsumerfahrung*. Bezo-
gen auf die Angstneigung deutet dies auf rein geschlechtsspezifische Unterschiede hin, die
allerdings auch in Wechselwirkung mit den anderen Faktoren noch zu signifikanten Unter-
schieden fiihren konnen.

Dieses Ergebnis war allerdings zu erwarten, da die Variable Geschlecht grundsitzlich mit
einem signifikanten Unterschied beziiglich der alten wie auch der neuen IAF Skalen (hier ein-
gesetzt) einhergeht. Dies gilt bei den neuen Skalen insbesondere fiir Skala 1: ,,Angst vor
physischer Verletzung®, Skala 7: ,,Angst vor physischer Schidigung* und Skala 10: ,,Globale
Angstneigung®, die alle drei bei Frauen deutlich hoher liegen als bei Méannern (vgl. Becker,
1997)
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Faktor: Geschlecht

Das multivariate Testergebnis fiir den Faktor Geschlecht ist auf dem 0,1 % Niveau signifikant
(F=7,788; df = 7; o = 0,000), d. h. es existiert ein hochst signifikanter Unterschied zwi-
schen weiblichen und ménnlichen VPN die 10 IAF Skalen betreffend.

Betrachtet man nun die Mittelwerte der einzelnen Skalen, zeigt sich, dass die weiblichen Teil-
nehmer in allen Skalen aufer in der Skala IAF 6 (Angst vor Abwertung und Unterlegenheit)
hohere Werte haben als die ménnlichen VPN, d. h. in fast allen Bereichen zu einer hoheren

Angstlichkeit neigen als die minnlichen Teilnehmer (vgl. Tabelle 1a).

Tabelle 1a: Mittelwerte Pretest IAF (Faktor: Geschlecht):

Mittelwerte IAF | n IAF 1 IAF 4 IAF 7 IAF 10
Skalen

weiblich (9) 108 53,704 35454 89,157 24537
minnlich (§) 108 47,306 33,556 80,861 224,769

Séamtliche der genannten Unterschiede sind hierbei signifikant. In der Skala IAF 6 existiert kein
signifikanter Unterschied zwischen den weiblichen und méannlichen Teilnehmern der Untersu-

chung. Der Unterschied der Scores von IAF 1, 7 und 10 sind auf dem 0,1 % Niveau hochst si-
gnifikant (o <= 0,001). Der Unterschied zwischen weiblichen und méannlichen VPN bei IAF 4

ist ebenfalls signifikant, bei einem Signifikanzniveau von 5 %. (a0 <= 0,050; vgl. Tabelle 1b).

Tabelle 1b: Signifikante Unterschiede Pretest IAF (Faktor: Geschlecht):

Skala F-Wert (F) Freiheitsgrade (df) | Irrtumswahrscheinlichkeit
Signifikanzniveau (o)

IAF 1 37,753 1 0,000

IAF 4 5,651 1 0,018

IAF 7 31,501 1 0,000

IAF 10 32,47 1 0,000
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Faktorenkombination: Geschlecht-Gruppe

Das multivariate Testergebnis fiir die Zwischensubjektfaktoren ,,Geschlecht-Gruppe® ist auf
dem 5 % Niveau signifikant (F = 1,735; df = 14; o = 0,047), d. h. es existiert ein signifi-
kanter Unterschied zwischen weiblichen und minnlichen VPN innerhalb der Untersuchungs-
gruppen (Filmgruppe, Spielgruppe und Kontrollgruppe) hinsichtlich der IAF Skalen.

Dieser Unterschied manifestiert sich innerhalb der Tests der Zwischensubjekteffekte aus-
schlieBlich in den Skalen IAF 1 und IAF 7. Die Mittelwerte der einzelnen Stichproben sind der

Tabelle 2a zu entnehmen.

Tabelle 2a: Mittelwerte Pretest IAF (Faktor: Geschlecht-Gruppe):

Mittelwerte der n IAF 1 IAF 7
IAF Skalen

Q—Spielgruppe 36 | 54417 88,639
Q—Filmgruppe 36 | 53,861 90,778
Q—Kontrollgruppe 36 52,833 88,056
J—Spielgruppe 36 44,194 76917
J4-Filmgruppe 36 47,694 80,694
4—Kontrollgruppe 36 150,028 84,972

Der Unterschied der Scores von IAF 1 und IAF 7 sind auf dem 5 % Niveau signifikant (o <=
0,050), d. h. die weiblichen und méannlichen VPN unterscheiden sich innerhalb der jeweiligen
Gruppe signifikant in ihrer Angst vor physischer Verletzung und in ihrer Angst vor physischer

Schédigung (vgl. Tabelle 2b).

Tabelle 2b: Signifikante Unterschiede Pretest IAF (Faktor: Geschlecht-Gruppe):

Skala | F-Wert (F) ‘ Freiheitsgrade (df)  Irrtumswahrscheinlichkeit
Signifikanzniveau (o)

IAF1 424 2 0,016

IAF7 3,212 2 0,042

Die folgende Tabelle 2c gibt Aufschluss dariiber, zwischen welchen der einzelnen Faktorstufen
ein signifikanter Unterschied existiert. Bei nicht-signifikanten Ergebnissen wurde auf eine Dar-

stellung verzichtet.
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Tabelle 2¢: Signifikante Faktorstufenunterschiede Pretest IAF (Faktor Geschlecht-Gruppe):

Skala | Unterschiede zwischen den Irrtumswahrscheinlichkeit
Faktorstufen Signifikanzniveau (o)
IAF 1 | Q-Filmgruppe / &-Filmgruppe 0,001
Q-Filmgruppe / &-Spielgruppe 0,000
Q-Filmgruppe / §-Kontrollgruppe 0,040
Q-Spielgruppe / &-Filmgruppe 0,000
Q-Spielgruppe / 3-Spielgruppe 0,000

Q-Spielgruppe / 3-Kontrollgruppe 0,019
Q-Kontrollgruppe / J-Filmgruppe 0,006
Q-Kontrollgruppe / &-Spielgruppe 0,000
J-Spielgruppe / 3-Kontrollgruppe 0,002

IAF 7  Q-Filmgruppe / &-Filmgruppe 0,000
Q.Filmgruppe / &-Spielgruppe 0,000
Q-Filmgruppe / &-Kontrollgruppe 0,031
Q-Spielgruppe / 3-Filmgruppe 0,003
Q-Spielgruppe / 3-Spielgruppe 0,000

Q-Kontrollgruppe / &-Filmgruppe 0,006
Q-Kontrollgruppe / J-Spielgruppe 0,000
&-Spielgruppe / 3-Kontrollgruppe 0,003

Die weiblichen Teilnehmer der Spielgruppe und der Filmgruppe haben vor der eigentlichen
Untersuchungsphase signifikant mehr Angst vor physischer Verletzung (IAF 1) als die Gesamt-
gruppe der ménnlichen Teilnehmer. Die weiblichen Teilnehmer der Kontrollgruppe sind nur
gegeniiber den ménnlichen Teilnehmern der Spiel- und Filmgruppe dngstlicher hinsichtlich
physischer Verletzungen. Zwischen den Geschlechtern innerhalb der Kontrollgruppe existiert
kein signifikanter Unterschied. Zwischen den weiblichen Teilnehmern der einzelnen Gruppen
existiert ebenfalls kein signifikanter Unterschied innerhalb der Skala IAF 1. Betrachtet man die
ménnlichen Teilnehmer, so findet man ausschlieSlich zwischen den Teilnehmern der Spiel- und
der Kontrollgruppe einen signifikanten Unterschied.

Deutlich wird, dass in dieser Stichprobenverteilung der Faktor Geschlecht ausschlaggebendes
Unterschiedskriterium ist. Das zusitzliche Kriterium Gruppenzugehdrigkeit spielt nur in der
ménnlichen Teilnehmerpopulation eine Rolle und hier auch nur als signifikanter Unterschied
zwischen Spiel- und Kontrollgruppe.

Trotzdem es sich hierbei nicht um signifikante Unterschiede handelt, ist die Tatsache bemer-
kenswert, dass eine gegenldufige Rangreihe zwischen den Geschlechtern bezogen auf deren
Gruppenzugehdrigkeit feststellbar ist. Wéahrend die Werte der méannlichen und weiblichen Teil-
nehmer der Kontrollgruppe so nah beieinander liegen, dass kein signifikanter Unterschied fest-
stellbar ist, driften die Filmgruppe und am stérksten die Spielgruppe in Bezug auf das jeweilige
Geschlecht der Teilnehmer deutlich auseinander. Die weiblichen Teilnehmer der Spielgruppe
haben den hochsten Wert in der Skala IAF 1, die ménnlichen Teilnehmer derselben Gruppe
den niedrigsten. Die Teilnehmer der Filmgruppe liegen mit ihren Werten in der jeweiligen Ge-
schlechtsgruppe zwischen den Werten von Kontroll- und Spielgruppe. Wie es zu dieser Vertei-
lung der Werte kommt, ist nicht bekannt.

Der oben beschriebene Effekt der Gegenldufigkeit ist fiir die Skala IAF 7 (Angst vor
physischer Schédigung) nicht feststellbar. Ansonsten zeigt sich ein @hnliches Bild. Zwischen
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den weiblichen Teilnehmern der unterschiedlichen Gruppen existiert kein signifikanter Unter-
schied. Bei den ménnlichen Teilnehmern existiert hier ebenfalls ausschlieBlich ein signifikantes
Ergebnis zwischen Spiel- und Kontrollgruppe, wobei auch hier die ménnlichen Teilnehmer der
Spielgruppe den niedrigsten Wert haben und die mannlichen Teilnehmer der Kontrollgruppe
den hochsten Wert, d. h. die grofite Angst vor physischer Schadigung haben.

Die weiblichen Teilnehmer der Filmgruppe haben den hdchsten Wert insgesamt und unter-
scheiden sich entsprechend signifikant von der Gesamtgruppe der méannlichen Teilnehmer. Die
weiblichen Teilnehmer der Spielgruppe zeigen eine signifikant hohere Angstlichkeit vor
physischer Schéidigung gegeniiber den méinnlichen Teilnehmern der Film- und Spielgruppe.
Der Wert der méannlichen Teilnehmer der Kontrollgruppe ist so hoch, dass hier kein signifi-
kanter Unterschied zu den weiblichen Teilnehmern der Spiel- und Kontrollgruppe belegbar ist.
Die weiblichen Teilnehmer der Kontrollgruppe weisen somit nur gegeniiber den ménnlichen
Teilnehmern der Film- und Spielgruppe eine signifikant héhere Angstneigung vor physischer
Schédigung auf.

Entsprechend ldsst sich fiir die Skala IAF 7 festhalten, dass ebenso wie in der Skala IAF 1 der
Faktor Geschlecht das ausschlaggebende Unterschiedskriterium darstellt. Die Gruppenzugeho-
rigkeit ist nur bei den ménnlichen VPN (Spielgruppe vs. Kontrollgruppe) von Bedeutung.

Faktorenkombination: Geschlecht-Konsumerfahrung

Das multivariate Testergebnis fiir die Faktorenkombination ,,Geschlecht — Konsumerfahrung*
ist auf dem 1 % Niveau (a0 <= 0,010) signifikant, d. h. es existiert ein hoch signifikanter Un-
terschied (F = 2,183; df = 14; . = 0,008) in den IAF Skalen zwischen weiblichen und ménnli-
chen VPN in Wechselwirkung mit den Konsumerfahrungsstufen (niedrige, mittlere und hohe
Konsumerfahrung).

Dieser Unterschied duBert sich innerhalb der Tests der Zwischensubjekteffekte in allen unter-
suchten Skalen. Die Mittelwerte der Zwischensubjektfaktoren mit einem signifikantem Ergeb-

nis sind der Tabelle 3a zu entnehmen.

Tabelle 3a: Mittelwerte Pretest IAF (Faktor: Geschlecht-Konsumerfahrung):

Mittelwerte der n IAF1 ‘ IAF4  IAF6 ‘ IAF 7 ‘ IAF 10
IAF Skalen

Q-niedrige Konsumerfahrung 36 | 52,528 35,417 43,056 87,944 240,917
Q—mittlere Konsumerfahrung 36 54,306 33,75 44,639 88,056 244,556
©Q—hohe Konsumerfahrung 36 54,278 37,194 45,361 91,472 250,639
JB-niedrige Konsumerfahrung 36 51,417 34,889 45 86,306 235917
& —mittlere Konsumerfahrung 36 46,278 33,667 43,861 79,944 227,722
J&—hohe Konsumerfahrung 36 44,222 32,111 40,444 76,333 210,667

Die Unterschiede der gemittelten Scores von IAF 1, IAF 7, und IAF 10 sind auf dem 0,1 % Ni-
veau hochst signifikant (oo <= 0,001). Der Unterschied zwischen den Stichproben ist bei IAF 6

hoch signifikant, mit einem Signifikanzniveau von 1 % (o <= 0,010). In der Skala IAF 4 ist der
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Unterschied der Zwischensubjektfaktoren mit einem Signifikanzniveau von 5 % (o <= 0,050)

am geringsten, aber ebenfalls signifikant (vgl. Tabelle 3b).

Tabelle 3b: Signifikante Unterschiede Pretest IAF (Faktor Geschlecht-Konsumerfahrung):

Skala F-Wert (F) Freiheitsgrade (df) | Irrtumswahrscheinlichkeit
Signifikanzniveau (o)

IAF 1 6,761 2 ,

IAF 4 4,004 2 0,020

IAF 6 4,953 2 0,008

IAF 7 6,955 2 0,001

IAF 10 8,069 2 0,000

Zwischen welchen der einzelnen Faktorstufen ein signifikanter Unterschied besteht, wird aus

folgender Tabelle 3¢ ersichtlich.

Tabelle 3c: Signifikante Faktorstufenunterschiede Pretest IAF (Faktor Geschlecht-Konsu-

merfahrung):

Skala | Unterschiede zwischen den Irrtumswahrscheinlichkeit
Faktorstufen Signifikanzniveau (o)

IAF 1  Q-niedrige K. / J-mittlere K. 0,001
Q-niedrige K. / d-hohe K. 0,000
Q-mittlere K. / &-mittlere K. 0,000
O-mittlere K. / §-hohe K. 0,000
Q-hohe K. / J-mittlere K. 0,000
O-hohe K. / 3-hohe K. 0,000
J&-niedrige K. / &-mittlere K. 0,005
&-niedrige K. / &-hohe K. 0,000

IAF 4  Q-niedrige K. / &-hohe K. 0,020
Q-mittlere K. / 9-hohe K. 0,015
Q-hohe K. / &-mittlere K. 0,013
Q-hohe K. / &-hohe K. 0,000
&-niedrige K. / &-hohe K. 0,050

IAF 6 | Q@-mittlere K. / §-hohe K. 0,007
©-hohe K. / &-hohe K. 0,002
J&-niedrige K. / &-hohe K. 0,003
S-mittlere K. / 3-hohe K. 0,027

IAF 7  Q-niedrige K. / &-mittlere K. 0,003
Q-niedrige K. / &-hohe K. 0,000
Q-mittlere K. / &-mittlere K. 0,002
Q-mittlere K. / §-hohe K. 0,000
Q-hohe K. / J-mittlere K. 0,000
Q-hohe K. / &-hohe K. 0,000
J-niedrige K / &-mittlere K. 0,015
J&-niedrige K. / &-hohe.K. 0,000

IAF 10 Q-niedrige K. / J-mittlere K. 0,036
Q-niedrige K. / &-hohe K. 0,000
Q-mittlere K. / &-mittlere K. 0,008
Q-mittlere K. / §-hohe K. 0,000
Q-hohe K. / J-niedrige K. 0,020
Q-hohe K. / &-mittlere K. 0,000
Q-hohe K. / d-hohe K. 0,000
&-niedrige K. / &-hohe K. 0,000
&-mittlere K. / $-hohe K. 0,007
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Obige Tabelle verdeutlicht, dass auch bei der Faktorenkombination ,,Geschlecht-Konsumerfah-

rung® das wichtigste Unterschiedskriterium das Geschlecht der Teilnehmer darstellt. Es exis-

tieren in keiner der IAF-Skalen Unterschiede zwischen den verschiedenen Erfahrungsstufen der

weiblichen Teilnehmer. Bei den ménnlichen Teilnehmern finden sich signifikante Unterschie-

de, aufler in der Skala IAF 1, ausschlielich bezogen auf die Gruppe mit hoher Konsumerfah-

rung. Signifikante Unterschiede zwischen den Gruppen mit niedriger und mittlerer Konsu-

merfahrung finden sich aber in der Skala IAF 1.

IAF 1: die Gesamtgruppe der weiblichen Teilnehmer und die ménnlichen Teilnehmer mit nied-

IAF 4:

IAF 6:

IAF 7:

riger Konsumerfahrung sind signifikant &ngstlicher in Bezug auf physische
Verletzungen als die mdnnlichen Teilnehmer mit mittlere und hoher Konsumerfahrung.
Zwischen den weiblichen Teilnehmer und den ménnlichen Teilnehmern mit niedriger
Konsumerfahrung lassen sich keine signifikanten Unterschiede nachweisen, ebenso
wenig zwischen den ménnlichen Teilnehmern mit mittlerer und hoher Konsumerfah-
rung. Die niedrigste Angstneigung haben die ménnlichen Teilnehmer mit hoher Konsu-
merfahrung, die hochste Angstneigung zeigen die weiblichen Teilnehmer mit mittlerer
Konsumerfahrung.

innerhalb dieser Skala zeigt sich ein uneinheitliches Bild. Die VPN mit niedriger Kon-
sumerfahrung zeigen eine groBere Angstlichkeit vor Erkrankungen und irztlichen Be-
handlungen ausschlieBlich gegeniiber den ménnlichen Teilnehmern mit hoher Konsu-
merfahrung, die den geringsten Angstlichkeitsgrad insgesamt haben. Die stirkste
Angstneigung hinsichtlich Erkrankungen und érztlicher Behandlung findet sich bei den
weiblichen Teilnehmern mit hoher Konsumerfahrung, was sich nur gegeniiber den
Teilnehmern mit mittlerer Konsumerfahrung und den ménnlichen Teilnehmern mit ho-
her Konsumerfahrung als Unterschied bemerkbar macht. In dieser Skala kann man ent-
sprechend nicht von einem fiihrenden Unterschiedskriterium sprechen, obwohl auch
hier von einer dominanteren Wirkung des Faktors Geschlecht auszugehen ist.

in dieser Skala zeigen die ménnlichen Teilnehmer mit hoher Konsumerfahrung die
geringste Angstneigung (hier: vor Abwertung und Unterlegenheit) und unterscheiden
sich darin signifikant von der Gesamtgruppe der VPN mit mittlerer Konsumerfahrung
sowie von den weiblichen Teilnehmern mit hoher Konsumerfahrung und den ménnli-
chen Teilnehmern mit niedriger Konsumerfahrung. Weitere Unterschiede existieren
nicht.

in der Gesamtgruppe der weiblichen Teilnehmer und in der Gruppe der ménnlichen
Teilnehmer mit niedriger Konsumerfahrung findet sich eine signifikant groBere Angst-
lichkeit in Bezug auf physische Schiadigung (IAF 1 + IAF 4) als bei den ménnlichen
Teilnehmer mit mittlere und hoher Konsumerfahrung. Zwischen den weiblichen Teil-
nehmer und den ménnlichen Teilnehmern mit niedriger Konsumerfahrung lassen sich
keine signifikanten Unterschiede nachweisen, ebenso wenig zwischen den méannlichen

Teilnehmern mit mittlerer und hoher Konsumerfahrung. Die niedrigste Angstneigung
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5.7.2.2

haben die ménnlichen Teilnehmer mit hoher Konsumerfahrung, die hdchste Angstnei-
gung zeigen die weiblichen Teilnehmer mit hoher Konsumerfahrung.

IAF 10: die ménnlichen Teilnehmer mit hoher Konsumerfahrung zeigen die niedrigste globale
Angstneigung und unterscheiden sich darin signifikant von allen anderen Teil-
nehmern. Die weiblichen Teilnehmer mit hoher Konsumerfahrung zeigen hingegen die
extremste globale Angstneigung und unterscheiden sich darin auch noch gegeniiber
den restlichen méannlichen VPN, aber nicht gegeniiber den restlichen weiblichen Teil-
nehmern. Die ménnlichen Teilnehmer mit mittlerer Konsumerfahrung haben die
zweitniedrigste globale Angstneigung und liegen damit noch unter sémtlichen weibli-
chen Teilnehmern. Bei den anderen VPN lassen sich keine weiteren Unterschiede

finden.

Die Ergebnisse der multivariaten Analysen der Faktoren Gruppe und Konsumerfah-
rung sowie der Faktorenkombinationen ,,Gruppe-Konsumerfahrung* und ,,Geschlecht-
Gruppe-Konsumerfahrung ergaben keine signifikanten Unterschiede zwischen den

jeweiligen Faktorstufen.

Fragebogen zur Erfassung von Aggressionsfaktoren (FAF)

Die Betrachtung des Faktors ,,Geschlecht™ innerhalb der Pretests fiihrt beim FAF &dhnlich wie
beim IAF zu wenig iiberraschenden Ergebnissen. In der Eichstichprobe des FAF lassen sich
Theorien der Aggressionsforschung, aber auch Annahmen aus dem Fundus des Alltagswissens
beziiglich ménnlicher und weiblicher Aggressivitit bestitigt finden, was in Anbetracht der
Durchschaubarkeit von Fragebogen zumindest die MutmafBung einer klischeehaften Selbstein-

schitzung von Ménnern und Frauen im Raume stehen ldsst.

Zu den bestdtigten geschlechtsspezifischen Unterschieden innerhalb der Eichstichprobe
schreiben Hampel & Selg (1975), dass miannliche Probanden sédmtlicher Altersstufen in den
ersten beiden Faktoren hohere Werte erreichen als im Alter vergleichbare weibliche
Probanden. Im Faktor 3 finden sich nur sehr geringe Unterschiede die nicht signifikant wurden.
Depressivitit bzw. Selbstaggression und aggressive Hemmung zeigen sich wiederum bei den
weiblichen Probanden der Eichstichprobe erwartungsgeméll mit hoheren Werten als bei den
gleichaltrigen ménnlichen Probanden. Aufgrund der erh6hten Werte in den ersten beiden Fak-
toren, zeigt auch die Summe der Aggressivitit bei den Ménnern durchgéngig hohere Werte.
Die Frage nach biologischen oder sozialisatorischem Einfluss auf diese Ergebnisse bleibt dabei

natiirlich offen.
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Innerhalb des Pretests fanden sich weiterhin signifikante Unterschiede fiir den Faktor ,,Konsu-
merfahrung™ und fiir die Faktorenkombination ,,Gruppe-Konsumerfahrung®. Hinsichtlich der
Konsumerfahrung scheinen sich hier, im Gegensatz zu den Ergebnissen des IAF, Thesen einer
Wirkung medialer Gewaltdarstellung auf die Aggressivitit des Konsumenten zu bestitigen.
Der festgestellte Unterschied fiir die Faktorenkombination ,,Gruppe-Konsumerfahrung™ muss

als Einzelbefund stehen bleiben, weiter reichende Aussagen lisst dieses Ergebnis nicht zu.

Faktor: Geschlecht

Die Analyse des Faktors Geschlecht innerhalb des FAF ergab ein signifikantes Ergebnis auf
dem 0,1 % Niveau (o <= 0,001).Mit anderen Worten es besteht ein hochst signifikanter Un-
terschied (F = 4,831; df = 6; o = 0,000), zwischen méinnlichen und weiblichen Untersu-
chungsteilnehmern beziiglich der Aggressionsfaktoren des FAF.

Bei der einzelnen Betrachtung der Zwischensubjektfaktoren zeigt sich dieser Unterschied
allerdings nur bei den Aggressionsfaktoren FAF 2, FAF 3 und FAF 5. Fiir die Faktoren 2 und 5
war dieses Ergebnis im Vergleich zu den Resultaten der Eichstichprobe zu erwarten. Die Signi-
fikanz fiir den 3. Faktor stellt in jedem Fall einen Grenzwert dar (vgl. Tabelle 2.1.2) und re-
lativiert sich im Hinblick auf die geringe Grofe der hier untersuchten spezifischen Stichprobe.
Die Aggressionsfaktoren FAF 1, FAF 4 und die Summe der Aggressivitit weisen keine signifi-
kanten Unterschiede zwischen weiblichen und ménnlichen Teilnehmern auf. In Anbetracht der
Befunde der Eichstichprobe zeigt die hier untersuchte Stichprobe also eher untypische Ergeb-
nis fiir den Faktor 1 und die Summe der Aggressivitit.

Die Mittelwerte der Aggressionsfaktoren mit signifikantem Unterschied finden sich in der un-

ten stehenden Tabelle 4a.

Tabelle 4a: Mittelwerte Pretest FAF (Faktor: Geschlecht):

Mittelwerte der n FAF 2 FAF 3 FAF 5
FAF - Faktoren

108 3,556 6,407 5,176
3 108 4,25 5,657 4,444

Die Unterschiede der Scores von FAF 2, FAF 3 und FAF 5 sind auf dem 5 % Niveau signifi-
kant (o0 <= 0,050, vgl. Tabelle 4b). Man kann also sagen, die weiblichen und ménnlichen VPN
unterscheiden sich signifikant in ihren reaktiven Aggressionen, ihrer Erregbarkeit und in ihrer

Aggressionshemmung.

Tabelle 4b: Signifikante Unterschiede Pretest FAF (Faktor: Geschlecht):

Skala  F-Wert (F) Freiheitsgrade (df) | Irrtumswahrscheinlichkeit
Signifikanzniveau (o)

FAF2 5,931 1 0,016
FAF3 3911 1 0,049
FAFS 6,324 1 0,013
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Faktor: Konsumerfahrung

Das multivariate Testergebnis fiir den Faktor Konsumerfahrung ist auf dem 0,1 % Niveau (a
<=0,001) signifikant, d. h. es existiert ein hochst signifikanter Unterschied (F = 2,891; df =
12; o = 0,001) innerhalb der FAF Aggressionsfaktoren zwischen den Teilnehmern mit nied-
riger, mittlerer und hoher Konsumerfahrung.

Im Gegensatz zum Faktor Geschlecht zeigt die Untersuchung der separaten Aggressionsfakto-
ren in diesem Fall Unterschiede im FAF 1, FAF 2 und in der Summe der Aggressionsfaktoren

(vgl. Tabelle 5a). FAF 3, FAF 4, FAF 5 weisen keine signifikanten Unterschiede auf.

Tabelle 5a: Mittelwerte Pretest FAF (Faktor: Konsumerfahrung):

Mittelwerte der n FAF 1 FAF 2 Summe
FAF Skalen

niedrige Konsumerfahrung 72 4,069 3,042 12,597

mittlere Konsumerfahrung 72 4,556 3,806 14,361

hohe Konsumerfahrung 72 5,639 4,861 17,111

Die Unterschiede der Scores von FAF 2 und der Summe der Aggressionsfaktoren sind auf dem
0,1 % Niveau signifikant (o0 <= 0,001), der Unterschied zwischen den Scores von FAF 1 zeigt

ein Signifikanzniveau von 1% (o <= 0,010). Die entsprechenden Werte sind der Tabelle 5b zu

entnehmen.

Tabelle 5b: Signifikante Unterschiede Pretest FAF (Faktor: Konsumerfahrung):

Skala F-Wert (F) Freiheitsgrade (df) | Irrtumswahrscheinlichkeit
Signifikanzniveau (o)

FAF 1 5,852 2 0,003
FAF 2 13,686 2 0,000
Summe | 9,799 2 0,000

Demgemail ldsst sich fiir den Faktor Konsumerfahrung festhalten: die Untersuchungsteil-
nehmer mit niedriger, mittlerer und hoher Konsumerfahrung unterscheiden sich hoch signifi-
kant in ihrer spontanen Aggression und hochst signifikant in ihren reaktiven Aggressionen so-
wie in der Summe ihrer Aggressivitit. In der folgenden Tabelle 5S¢ werden die Irrtumswahr-
scheinlichkeiten (o) der jeweilig vorhandenen signifikanten Unterschiede der Faktorstufen in-

nerhalb der Skalen FAF 1, FAF 2 und ,,Summe* dargestellt.

Tabelle 5c: Signifikante Faktorstufenunterschiede Pretest FAF (Faktor Konsumerfahrung):

Skala Unterschiede zwischen den Irrtumswahrscheinlichkeit
Faktorstufen Signifikanzniveau (o)
FAF 1 niedrige K. / hohe K. 0,001
mittlere K. / hohe K. 0,022
FAF 2 niedrige K. / mittlere K. 0,030
niedrige K. / hohe K. 0,000
mittlere K. / hohe K. 0,003
Summe | niedrige K. / hohe K. 0,000
mittlere K. / hohe K. 0,008
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In der Skala FAF 1 (spontane Aggression) findet sich bei den Teilnehmern mit hoher Konsu-
merfahrung der hochste Wert, worin sich diese dann auch signifikant von denen mit mittlerer
und niedriger Konsumerfahrung unterscheiden. Zwischen den Teilnehmern mit niedriger und
mittlerer Konsumerfahrung hingegen existiert kein signifikanter Unterschied.

Bezogen auf die reaktive Aggression (FAF 2) findet sich der hochste Wert bei den Teil-
nehmern mit hoher Konsumerfahrung, der niedrigste Wert bei den Teilnehmern mit niedriger
Konsumerfahrung. Alle drei Gruppen unterscheiden sich signifikant voneinander, d. h. hier
lasst sich eine Steigerung reaktiver Aggression abhéngig von der Konsumerfahrung der Teil-
nehmer konstatieren.

Betrachtet man die ,,Summe der Aggressivitit®, ldsst sich ein identischer Effekt wie in der Ska-
la FAF 1 nachweisen. Die Teilnehmer mit hoher Konsumerfahrung haben auch hier den
hochsten Wert und unterscheiden sich bezogen auf die ,,Summe der Aggressivitdt* signifikant
von allen andern Teilnehmern. Zwischen den Teilnehmern mit niedriger und mittlerer Konsu-

merfahrung existiert kein signifikanter Unterschied.

Faktorenkombination: Gruppe-Konsumerfahrung

Betrachtet man diese Stichprobengruppierung, so ergibt die multivariate Analyse einen signifi-

kanten Unterschied (F = 1,665; df = 24; o. = 0,024) zwischen den Untersuchungsgruppen in

Wechselwirkung mit der jeweiligen Konsumerfahrung der Teilnehmer auf einem Signifikanzni-
veau von 5 % (a <= 0,050). Hier zeigt die Untersuchung der einzelnen Aggressionsfaktoren

ausschlieBlich beim FAF 4 Unterschiede auf (vgl. Tabelle 6a)

Tabelle 6a: Mittelwerte Pretest FAF (Faktor: Gruppe-Konsumerfahrung):

Mittelwerte der FAF Skalen n FAF 4
Spielgruppe — niedrige Konsumerfahrung 24 3,708
Spielgruppe — mittlere Konsumerfahrung 24 5,208
Spielgruppe — hohe Konsumerfahrung 24 3,875
Filmgruppe — niedrige Konsumerfahrung 24 4,542
Filmgruppe — mittlere Konsumerfahrung 24 3,25
Filmgruppe — hohe Konsumerfahrung 24 4,792
Kontrollgruppe — niedrige Konsumerfahrung 24 3,75
Kontrollgruppe — mittlere Konsumerfahrung 24 5,208
Kontrollgruppe — hohe Konsumerfahrung 24 4,292

Der signifikante Unterschied (F = 2,655; df = 4; o = 0,034) der gemittelten Werte von FAF
4 ist auf dem 5 % Niveau signifikant (o <= 0,050). Man kann entsprechend festhalten: die
VPN unterscheiden sich in Abhéngigkeit ihrer Zugehorigkeit zu einer der Untersuchungs-
gruppen und ihrer individuellen Konsumerfahrung hinsichtlich ihrer Selbstaggression bzw. De-
pression. Die Signifikanzniveaus der Unterschiede zwischen den einzelnen Faktorstufen sind

der Tabelle 6b zu entnehmen.
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5.7.2.3

Skala | Unterschiede zwischen den Irrtumswahrscheinlichkeit
Faktorstufen Signifikanzniveau (o)
FAF4  Film-mittlere K. / Spiel-mittlere K. 0,014
Film-mittlere K. / Kontrolle-mittlere K. 0,014

Die Betrachtung der Skala FAF 4 (Selbstaggression bzw. Depression) zeigt ausschlie8lich si-
gnifikante Unterschiede zwischen den Teilnehmern mit mittlerer Konsumerfahrung, bei denen
die VPN der Spiel- und der Kontrollgruppe die héchsten Werte und die VPN der Filmgruppe
die niedrigsten Werte der Gesamtstichprobe aufweisen. Wie dieser Effekt zustande kommt, ist

nicht bekannt. Andere Unterschiede sind nicht belegbar.

Die multivariaten Analysen des Faktors Gruppe sowie der Faktorenkombinationen ,,Geschlecht
— Gruppe“, ,,Geschlecht-Konsumerfahrung und ,,Geschlecht-Gruppe-Konsumerfahrung*
ergaben keine signifikanten Unterschiede zwischen den jeweiligen Faktorstufen. Auch in
diesen Stichprobengruppierungen liegen die Mittelwerte in den Normbereichen der Eichstich-

probe des FAF.

Selbsteinschatzungsfragebogen zur aktuellen Befindlichkeit (SAB)

In der folgenden Darstellung werden als Erstes die Ergebnisse der Pretests der einzelnen
Sitzungen 1 bis 5 genannt. Es folgt die Darstellung der Ergebnisse des Pretests fiir die iiber alle
fiinf Sitzungen gemittelten Werte.

Sitzung 1

Vor der ersten Sitzung lassen sich signifikante Unterschiede, zwischen den Teilnehmern hin-
sichtlich ihrer aktuellen Befindlichkeit, ausschlieBlich fiir die Faktorenkombination ,,Gruppe-
Konsumerfahrung* belegen. Die multivariaten Analysen der Faktoren Geschlecht, Gruppe und
Konsumerfahrung sowie der Faktorenkombinationen ,,Geschlecht-Gruppe®, ,,Geschlecht-Kon-
sumerfahrung® und ,,Geschlecht-Gruppe-Konsumerfahrung® ergaben keine signifikanten Unter-

schiede zwischen den jeweiligen Faktorstufen.

Faktorenkombination: Gruppe-Konsumerfahrung

Bei der Betrachtung dieser Stichprobengruppierung, ergibt die multivariate Analyse einen

hoch signifikanten Unterschied (F = 1,472; df = 84; o = 0,006) zwischen den Untersu-
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chungsgruppen in Wechselwirkung mit der jeweiligen Konsumerfahrung der Teilnehmer auf
einem Signifikanzniveau von 1 % (o <= 0,010).

Hier kann man bei der Untersuchung der einzelnen Items des Selbsteinschatzungsfragebogens
ausschlieBlich bei Item 1 (,,Fiihlen Sie sich selbstsicher?*), Item 7 (,,Wie zufrieden sind Sie
augenblicklich?‘) und Item 11 (,,Sind Sie im Augenblick bekiimmert?*) Unterschiede fest-
stellen (vgl. Tabelle 7a)

Tabelle 7a: Mittelwerte Pretest SAB Sitzung 1 (Faktor: Gruppe-Konsumerfahrung):

Mittelwerte der SAB Items n Item1 |Item7 Item 11
Spielgruppe — niedrige Konsumerfahrung 24 425 4,04 1,62
Spielgruppe — mittlere Konsumerfahrung 24 14,04 3,92 2,17
Spielgruppe — hohe Konsumerfahrung 24 14,58 3,54 1,83
Filmgruppe — niedrige Konsumerfahrung 24 371 3,54 1,96
Filmgruppe — mittlere Konsumerfahrung 24 14,67 4,33 1,29
Filmgruppe — hohe Konsumerfahrung 24 14,42 4,46 1,71
Kontrollgruppe — niedrige Konsumerfahrung 24 4,17 3,79 1,67
Kontrollgruppe — mittlere Konsumerfahrung 24 421 3,88 2
Kontrollgruppe — hohe Konsumerfahrung 24 14,46 4,08 1,33

Die hier gefundenen Unterschiede der gemittelten Werte von Item 7 und Item 11 sind auf dem
5 % Niveau (o <= 0,050), die Abweichung zwischen den Werten von Item 1 ist sogar auf dem
1 % Niveau (o0 <= 0,010) signifikant (vgl. Tabelle 7b). Die Teilnehmer unterscheiden sich vor
der ersten Sitzung in Abhéngigkeit ihrer Zugehorigkeit zu einer der Untersuchungsgruppen und
ihrer individuellen Konsumerfahrung hinsichtlich der Selbsteinschétzung ihrer Selbstsicherheit,

ihrer Zufriedenheit und ihres Grades an Bekiimmertheit.

Tabelle 7b: Signifikante Unterschiede Pretest SAB Sitzung 1 (Faktor: Gruppe-Konsumerfah-
rung):

Item | F-Wert (F) Freiheitsgrade Irrtumswahrscheinlichkeit
(df) Signifikanzniveau (o)
1 3,400 4 0,010
3,122 4 0,016
11 2,748 4 0,030

Die gemittelten Werte liegen bei Item 1 (Fiihlen Sie sich selbstsicher?) bis auf eine Ausnahme
zwischen ,,ziemlich® und ,,sehr®. Bei den Teilnehmern der Filmgruppe mit niedriger Konsu-
merfahrung findet man einen Wert von 3,71, d. h. tendenziell weist dieser auch eher in Rich-
tung Skalenwert 4. Bei Item 7 (Wie zufrieden sind Sie im Augenblick?) verteilen sich die Ska-
lenwert zwischen 3,5 und 4,5, liegen also im Skalenbereich von ,.ein bisschen® bis ,,ziemlich*.
Die Skalenwerte von Item 11 (Sind Sie im Augenblick bekiimmert?) liegen in nahezu allen
Gruppen zwischen ,,liberhaupt nicht und ,, sehr gering®. Nur die VPN der Spielgruppe mit
mittlerer Konsumerfahrung haben einen dariiber hinausgehenden Mittelwert von 2,17. Die
Tabelle 3.1.3 zeigt nun die einzelnen Irrtumswahrscheinlichkeiten der signifikanten Unter-

schiede zwischen den Faktorstufen dieser Faktorenkombination.
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Tabelle 7c: Signifikante Faktorstufenunterschiede Pretest SAB Sitzung 1 (Faktor: Gruppe-

Konsumerfahrung):

Item Unterschiede zwischen den Irrtumswahrscheinlichkeit
Faktorstufen Signifikanzniveau (o)

1 Film-niedrige K. / Film-mittlere K. 0,000
Film-niedrige K. / Film hohe K. 0,005
Film-niedrige K. / Spiel-niedrige K. 0,032
Film-niedrige K. / Spiel-hohe K. 0,001
Film-niedrige K. / Kontrolle-mittlere K. 0,048
Film-niedrige K. / Kontrolle-hohe K. 0,003
Film-mittlere K. / Spiel-mittlere K 0,014
Film-mittlere K. / Kontrolle-niedrige K. 0,048

7 Film-niedrige K. / Film-mittlere K. 0,008
Film-niedrige K. / Film-hohe K. 0,002
Film-mittlere K. / Spiel-hohe K. 0,008
Film-hohe K. / Spiel-hohe K. 0,002
Film-hohe K. / Kontrolle-niedrige K. 0,024
Film-hohe K. / Kontrolle-mittlere K. 0,048

11 Film-niedrige K. / Film-mittlere K. 0,037
Film-niedrige K. / Kontrolle-hohe K. 0,050
Film-mittlere K. / Spiel-mittlere K. 0,006
Film-mittlere K. / Kontrolle-mittlere K. 0,027
Spiel-mittlere K. / Kontrolle-hohe K. 0,009
Kontrolle-mittlere K. / Kontrolle-hohe K. 0,037

Die VPN der Filmgruppe mit niedriger Konsumerfahrung weisen den niedrigsten Wert unter
Item 1 (Fiihlen Sie sich selbstsicher ?) auf und unterscheiden sich darin von den restlichen
Teilnehmern mit hoher Konsumerfahrung sowie den Teilnehmern der Spielgruppe mit nied-
riger Konsumerfahrung und den Mitgliedern der Film- und Kontrollgruppe mit mittlerer Kon-
sumerfahrung. Der hochste Wert unter Item 1 findet sich bei den Teilnehmern der Filmgruppe
mit mittlerer Konsumerfahrung. Diese Teilnehmer unterscheiden sich signifikant von den VPN
der Spielgruppe mit mittlerer Konsumerfahrung und denen der Kontrollgruppe mit niedriger
Konsumerfahrung, welche die niedrigsten Werte nach der Filmgruppe mit niedriger Konsu-
merfahrung aufweisen.

Ein dhnlich unsystematisches Ergebnis findet sich unter Item 7 (Wie zufrieden sind Sie im
Augenblick?). Die Teilnehmer der Spielgruppe mit hoher Konsumerfahrung und die Teil-
nehmer der Filmgruppe mit niedriger Konsumerfahrung weisen die niedrigsten Werte fiir [tem
7 auf. Ein signifikanter Unterschied lésst sich allerdings nur gegeniiber den Teilnehmern mit
dem hdchsten (Filmgruppe mit hoher Konsumerfahrung) und dem zweithéchsten Wert (Film-
gruppe mit mittlerer Konsumerfahrung) feststellen. Die Teilnehmer der Filmgruppe mit hoher
Konsumerfahrung unterscheiden sich dariiber hinaus auch noch von den VPN der Kontroll-
gruppe mit niedriger und mittlerer Konsumerfahrung, welche die nachfolgend niedrigsten
Werte aufweisen.

Fiir Item 11 (Sind Sie im Augenblick bekiimmert?) lisst sich der niedrigste Wert bei den Teil-
nehmern der Filmgruppe mit mittlerer Konsumerfahrung ausmachen. Darin unterscheiden sie
sich signifikant ausschlieflich von den Teilnehmern der drei Gruppen mit den hdchsten

Werten: Spielgruppe mit mittlerer Konsumerfahrung, Kontrollgruppe mit mittlerer Konsu-
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merfahrung und Filmgruppe mit niedriger Konsumerfahrung. Das Gleiche gilt fiir die Teil-
nehmer der Kontrollgruppe mit hoher Konsumerfahrung, bei denen sich der zweitniedrigste
Wert fiir Item 11 zeigt. Die genannten Ergebnisse lassen letztlich keine Aussage iiber ein domi-
nantes Unterschiedskriterium bzw. weiterreichende Aussagen zu.

Fiir diejenigen Items, bei denen fiir keinen der Faktoren oder ihrer Kombinationen ein signifi-
kanter Unterschied der gemittelten Skalenwerte feststellbar war, werden im Folgenden die Ge-
samtmittelwerte benannt (siche Tabelle 8). Als Gesamtmittelwerte werden die gemittelten Ska-
lenwerte aller Teilnehmer, unabhéngig von ihrer Zugehorigkeit zu den unterschiedlichen Fak-

torstufen, bezeichnet.

Tabelle 8: Gesamtmittelwerte der Skalen ohne signifikante Unterschiede zwischen den Fakto-
ren: Pretest SAB (Sitzung 1):

Item Mittelwert Bewertung
2. Wie aufgeregt sind Sie momentan? 2,09 > ,,sehr gering®
3. Sind Sie im Augenblick gut gelaunt C
(rohlichivorgnigty? 4,12 > ,ziemlich
4. Fiihlen Sie sich momentan angespannt? 2,07 > ,sehr gering®
5. Sind Sie in diesem Moment wiitend? 1,25 > iberhaupt nicht*
6. Argern Sie sich jetzt gerade iiber irgendetwas? 1,73 <,,sehr gering®
8. Erleben Sie sich im Moment als zappelig? 2,21 > sehr gering®
9. Wie entspannt fiihlen Sie sich zur Zeit? 3,49 > ein bisschen®
10. Sind Sie gerade iiber irgendetwas frustriert? 1,90 <,,sehr gering®
12. Wie nervos sind Sie gegenwaértig? 1,88 <,,sehr gering*
13. Wie ruhig sind Sie momentan? 4,03 > ziemlich*
14. Fiihlen Sie sich gelost? 3,29 > ein bisschen®
15. Empfinden Sie sich in diesem Moment als aus- 3.28 > _ein bisschen®
geruht?
16. Sind Sie iiber etwas beunruhigt? 1,89 <,,sehr gering®
17. Fiihlen Sie sich augenblicklich wohl? 4,12 > ziemlich*
18. Sind sie im Moment verkrampft? 1,45 > liberhaupt nicht*
19. Wie gereizt sind Sie zur Zeit? 1,68 <,,sehr gering®
20. Empfinden Sie sich momentan als besorgt? 1,75 <,,sehr gering®
21. Wurdeq Sie lhre Gesamtstimmung als gut 430 > _ziemlich*
beschreiben?
Sitzung 2:

Der Pretest der Sitzung 2 ergibt signifikante Unterschiede ausschlieBlich fiir den Faktor
Gruppe. Bei den Ergebnissen der multivariaten Analysen der Faktoren Geschlecht und Konsu-
merfahrung sowie der Faktorenkombinationen ,,Geschlecht-Gruppe®, ,,Geschlecht-Konsu-
merfahrung®, ,,Gruppe-Konsumerfahrung* und ,,Geschlecht-Gruppe-Konsumerfahrung* sind
keine signifikanten Unterschiede zwischen den jeweiligen Faktorstufen nachweisbar.

Faktor: Gruppe

Das Testergebnis fiir den Faktor Gruppe ist auf dem 5 % Niveau (o <= 0,050) signifikant. Es
existiert zwischen den VPN der drei Untersuchungsgruppen (Spiel-, Film- und Kontrollgruppe)
innerhalb der Items des Selbsteinschitzungsfragebogens ein signifikanter Unterschied (F =

1,554; df =42; 0. = 0,019).
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Die Untersuchung der separaten Items ergab Unterschiede bei Item 7 ,,Zufriedenheit®, Item 14
,,Gelostheit” und Item 21 ,,Gesamtstimmung* (vgl. Tabelle 9a). Bei allen anderen Items waren

vor der Sitzung keine signifikanten Unterschiede belegbar.

Tabelle 9a: Mittelwerte Pretest SAB Sitzung 2 (Faktor: Gruppe):

Mittelwerte der n Item 7 Item 14 Item 21
SAB Items

Spielgruppe 72 3,83 3,13 4,13
Filmgruppe 72 4,32 3,85 4,69
Kontrollgruppe 72 4,19 3,29 4,25

Die Betrachtung der gemittelten Werte von Item 7 ergab ein Signifikanzniveau von 5 % (o <=
0,050), die Abweichungen zwischen den Werten von Item 14 und 21 sind sogar auf dem 1 %
Niveau (o <= 0,010) signifikant (vgl. Tabelle 9b). Belegbar sind demnach Unterschiede zwi-
schen den Teilnehmern in Abhéngigkeit ihrer Zugehdrigkeit zu einer der Untersuchungs-
gruppen hinsichtlich der Selbsteinschitzung ihrer Zufriedenheit, ihrer Geldstheit und der Beur-

teilung ihrer Gesamtstimmung.

Tabelle 9b: Signifikante Unterschiede Pretest SAB Sitzung 2 (Faktor: Gruppe):

Item F-Wert (F) Freiheitsgrade Irrtumswahrscheinlichkeit
(df) Signifikanzniveau (o)

7 4,567 2 0,012

14 | 5,504 2 0,005

21 6,186 2 0,002

In der Skala des Items 7 (Wie zufrieden sind Sie augenblicklich?) liegen alle Gruppen um den
Wert 4 ,ziemlich®. Bei Item 14 (Fiihlen Sie sich geldst?) findet man Skalenwerte zwischen
»ein bisschen® und ,ziemlich®“. Item 21 (Wirden Sie Ihre Gesamtstimmung als gut
beschreiben?) weist Selbstbeurteilungswerte zwischen ,,ziemlich® und ,,sehr* auf.

Zwischen welchen der einzelnen Faktorstufen ein signifikanter Unterschied besteht, ist

folgender Tabelle 9¢ zu entnehmen.

Tabelle 9c: Signifikante Faktorstufenunterschiede Pretest SAB Sitzung 2 (Faktor: Gruppe):

Item Unterschiede zwischen den Irrtumswahrscheinlichkeit
Faktorstufen Signifikanzniveau (o)
7 Spielgruppe / Filmgruppe 0,004
Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,032
14 | Spielgruppe / Filmgruppe 0,002
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,016
21 Spielgruppe / Filmgruppe 0,001
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,010
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Vor Sitzung 2 zeigten die Teilnehmer der Spielgruppe die geringste Zufriedenheit (Item 7).
Hierin unterscheiden sich die Teilnehmer der Spielgruppe signifikant von allen anderen Teil-
nehmern. Zwischen der Film- und der Kontrollgruppe existiert vor dieser Sitzung kein Unter-
schied in der Zufriedenheit. Spekulativ zuriickfithren, konnte man dieses Ergebnis auf mogli-
che Frustrationen der Teilnehmer der Spielgruppe innerhalb der ersten Sitzung, in denen ein
Grofteil der VPN den Umgang mit der Spielsteuerung noch weiter einiiben musste und in-
nerhalb des Spiels unter Umstdnden noch keine gréBeren Erfolge erreicht werden konnten.
Bezogen auf die von den Teilnehmern wahrgenommene Geldstheit, findet sich vor Sitzung 2
bei der Filmgruppe der hochste Wert. Der Unterschied zu den niedrigeren Werten von Spiel-
und Kontrollgruppe ist dabei signifikant, wahrend zwischen Spiel- und Kontrollgruppe kein si-
gnifikanter Unterschied existiert. Die Ursache dieses Effektes ist nicht bekannt.

Fiir Item 21 (Wiirden Sie Thre Gesamtstimmung als gut beschreiben?) findet sich der hochste
Wert ebenfalls bei der Filmgruppe. Die Bewertung der eigenen Gesamtstimmung als positiv ist
signifikant grofer als bei simtlichen anderen Teilnehmern. Zwischen den Teilnehmern der
Spiel- und Kontrollgruppe ist auch in diesem Fall kein signifikanter Unterschied nachweisbar.
Der Grund hierfiir bleibt ebenfalls unklar. Die folgende Tabelle 10 zeigt die Gesamtmittel-

werte der Items, bei denen keine signifikanten Unterschiede belegbar sind.

Tabelle 10: Gesamtmittelwerte der Skalen ohne signifikante Unterschiede zwischen den Fakto-
ren: Pretest SAB (Sitzung 2):

Item Mittelwert Bewertung

1. Fiihlen Sie sich selbstsicher? 4,32 > ziemlich*

2. Wie aufgeregt sind Sie momentan? 1,96 <,,sehr gering*

3. Sind Sie im Augenblick gut gelaunt e
(fr@hhcmvergnuggt)? e 4,30 > ziemlich

4 Fiihlen Sie sich momentan angespannt? 1,93 <,,sehr gering®

5. Sind Sie in diesem Moment wiitend? 1,28 > _iiberhaupt nicht“

6 Argern Sie sich jetzt gerade iiber irgendetwas? 1,62 <,,sehr gering*

8. Erleben Sie sich im Moment als zappelig? 2,04 > sehr gering*

9. Wie entspannt fiihlen Sie sich zur Zeit? 3,76 < ,,ziemlich®

10. Sind Sie gerade iiber irgendetwas frustriert? 1,64 <,,sehr gering*

11. Sind Sie im Augenblick bekiimmert? 1,70 <,,sehr gering®

12. Wie nervos sind Sie gegenwértig? 1,85 <,,sehr gering*

13. Wie ruhig sind Sie momentan? 4,01 > | ziemlich*

15. Empfinden Sie sich in diesem Moment als aus- 3.54 < ziemlich*
geruht?

16. Sind Sie tiber etwas beunruhigt? 1,75 <,,sehr gering*

17. Fiihlen Sie sich augenblicklich wohl? 4,16 > ziemlich*

18. Sind sie im Moment verkrampft? 1,46 > iiberhaupt nicht*

19. Wie gereizt sind Sie zur Zeit? 1,40 > ,iiberhaupt nicht*

20. Empfinden Sie sich momentan als besorgt? 1,74 <,,sehr gering*
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Sitzung 3:

Vor der dritten Sitzung finden sich signifikante Unterschiede der selbst eingeschétzten Befind-
lichkeit zwischen den Teilnehmern fiir den Faktor ,,Gruppe™ und die Faktorenkombination
,aeschlecht-Gruppe-Konsumerfahrung*. Hinsichtlich der Faktoren ,,Geschlecht und ,,Konsu-
merfahrung” sowie der Faktorenkombinationen ,,Geschlecht-Gruppe®, ,,Geschlecht-Konsu-
merfahrung® und ,,Gruppe-Konsumerfahrung® konnten bei den multivariaten Analysen keine
signifikanten Unterschiede zwischen den jeweiligen Faktorstufen nachgewiesen werden.

Fiir den Faktor ,,Gruppe® kann das vorliegende Einzelergebnis allerdings nicht fiir weiterrei-
chende Interpretationen eingesetzt werden. Des Gleichen gilt fiir die unsystematischen Ergeb-

nisse innerhalb der Faktorenkombination ,,Geschlecht-Gruppe-Konsumerfahrung® (s. u.).

Faktor: Gruppe

Das multivariate Testergebnis fiir den Faktor Gruppe ist auf dem 1 % Niveau (a0 <= 0,010) si-
gnifikant, d. h. es existiert vor der Sitzung ein hoch signifikanter Unterschied (F = 1,829; df
=42; o = 0,002) innerhalb der Items des Selbsteinschitzungsfragebogens zwischen den Teil-
nehmern der drei Untersuchungsgruppen.

Das Ergebnis der Betrachtung der einzelnen Items 1 bis 21 erbrachte ausschlieSlich bei Item

18 (Sind Sie im Moment verkrampft?) einen signifikanten Unterschied (vgl. Tabelle 11a).

Tabelle 11a: Mittelwerte Pretest SAB Sitzung 3 (Faktor: Gruppe):

Mittelwerte der n Item 18
SAB Items

Spielgruppe 72 1,26
Filmgruppe 72 1,57
Kontrollgruppe 72 1,58

Der festgestellte signifikante Unterschied (F = 3,172; df = 2; o = 0,044) der gemittelten
Werte von Item 18 zeigt ein Signifikanzniveau von 5 % (o <= 0,050). Die Teilnehmer unter-
scheiden sich also entsprechend ihrer Zugehorigkeit zu einer der Untersuchungsgruppen hin-
sichtlich der Selbsteinschitzung ihrer Verkrampftheit vor dieser Sitzung.

Die Skalenwerte aller drei Gruppen liegen zwischen ,,liberhaupt nicht” und ,,sehr gering®. Trotz
des signifikanten Unterschieds kann man dementsprechend festhalten, dass die Verkrampftheit
in allen Gruppen vor Untersuchungsbeginn extrem gering ausfallt.

Im Folgenden finden sich die Faktorstufenunterschiede fiir Item 18, bei denen ein Signifikanz-

niveau unter 5 % nachgewiesen werden konnte.

Tabelle 11b: Signifikante Faktorstufenunterschiede Pretest SAB Sitzung 3 (Faktor: Gruppe):

Item Unterschiede zwischen den Irrtumswahrscheinlichkeit
Faktorstufen Signifikanzniveau (o)

18 | Spielgruppe / Filmgruppe 0,034
Spielgruppe / Kontrollgruppe | 0,027
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Die von den Teilnehmern der Untersuchung fiir sich selbst eingeschétzte Verkrampftheit (Item
18) erzielt vor Sitzung 3 in der Spielgruppe den niedrigsten Wert. Entsprechend ldsst sich fest-
halten, dass sich die Teilnehmer der Spielgruppe signifikant geringer verkrampft einschétzen
als die restlichen VPN. Zwischen Film- und Kontrollgruppe existiert kein weiterer signifi-

kanter Unterschied.

Faktorenkombination: Geschlecht-Gruppe-Konsumerfahrung

Betrachtet man diese Stichprobengruppierung, so ergibt die multivariate Analyse einen héchst
signifikanten Unterschied (F = 1,829; df = 42; o. = 0,001) zwischen den jeweiligen Faktor-
stufen auf einem Signifikanzniveau von 0,1 % (o <= 0,001).

Die Analyse der einzelnen Items des Selbsteinschitzungsfragebogens hinterlédsst allerdings
ausschlieBlich bei Item 1 (Fiihlen sie sich selbstsicher?) und bei Item 8 (Erleben Sie sich im

Moment als zappelig?) verwertbare Unterschiede (vgl. Tabelle 12a).

Tabelle 12a: Mittelwerte Pretest SAB Sitzung 3 (Faktor: Geschlecht-Gruppe-Konsumerfah-

rung):
Mittelwerte der SAB Items n Item1 | Item8
Q — Spielgruppe — niedrige Konsumerfahrung 12 4,5 2
Q — Spielgruppe — mittlere Konsumerfahrung 12 4,08 1,92
Q — Spielgruppe — hohe Konsumerfahrung 12 4,17 1,92
Q — Filmgruppe — niedrige Konsumerfahrung 12 4,33 2,33
Q — Filmgruppe — mittlere Konsumerfahrung 12 4,5 1,42
Q — Filmgruppe — hohe Konsumerfahrung 12 3,92 1,42
Q — Kontrollgruppe — niedrige Konsumerfahrung 12 3,92 1,75
Q — Kontrollgruppe — mittlere Konsumerfahrung 12 4,67 2,33
@ — Kontrollgruppe — hohe Konsumerfahrung 12 4,42 2,58
& — Spielgruppe — niedrige Konsumerfahrung 12 3,92 2,17
& — Spielgruppe — mittlere Konsumerfahrung 12 4,58 1,92
& — Spielgruppe — hohe Konsumerfahrung 12 4,83 1,83
&' — Filmgruppe — niedrige Konsumerfahrung 12 3,92 1,83
& — Filmgruppe — mittlere Konsumerfahrung 12 4,75 1,92
&' — Filmgruppe — hohe Konsumerfahrung 12 4,33 2,33
& — Kontrollgruppe — niedrige Konsumerfahrung 12 4,58 2,08
&' — Kontrollgruppe — mittlere Konsumerfahrung 12 4.5 2,08
& — Kontrollgruppe — hohe Konsumerfahrung 12 4,5 1,58
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Die Priifung der gemittelten Werte von Item 1 und Item 8 ergab ein Signifikanzniveau von 5 %
(o <= 0,050, vgl. Tabelle 12b). Belegbar sind demnach Unterschiede zwischen den Teil-
nehmern in Abhédngigkeit ihrer Zugehorigkeit zu einer der Untersuchungsgruppen in Wechsel-
wirkung mit ihrem Geschlecht und ihrer individuellen Konsumerfahrung hinsichtlich der

Selbsteinschétzung ihrer Selbstsicherheit und ihrer Zappeligkeit.

Tabelle 12b: Signifikante Unterschiede Pretest SAB Sitzung 3 (Faktor: Geschlecht-Gruppe-
Konsumerfahrung):

Item F-Wert (F)  Freiheitsgrade (df) Irrtumswahrscheinlichkeit
Signifikanzniveau ()

1 3,180 4 0,015

8 3,118 4 0,016

Der niedrigste Wert (3,92) von Item 1 findet sich bei folgenden Faktoren: ,,Filmgruppe — 9—
hohe Konsumerfahrung®, ,,Filmgruppe — J— niedrige Konsumerfahrung®, ,,Spielgruppe — &—
niedrige Konsumerfahrung“ und ,,Kontrollgruppe — $— niedrige Konsumerfahrung“. Alle

anderen Faktoren zeigen Skalenwerte zwischen 4 ,,ziemlich* und 5 ,,sehr*.

Tabelle 12c¢ zeigt die signifikanten Unterschiede zwischen den einzelnen Faktorstufen bei Item

1 und Item 8.
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Tabelle 12c¢: Signifikante Faktorstufenunterschiede Pretest SAB Sitzung 3 (Faktor: Gechlecht-
Gruppe-Konsumerfahrung):

ﬂ Unterschiede zwischen den Faktorstufen Irrtumswahrscheinlichkeit
Signifikanzniveau ()

1 Q-Film-hohe K. / &-Film-mittlere K. 0,010
Q-Film-hohe K. / &-Spiel-mittlere K. 0,038
Q-Film-hohe K. / §-Spiel-hohe K. 0,005
Q-Film-hohe K. / 9-Kontrolle-mittlere K. 0,020
Q-Film-hohe K. / §-Kontrolle-niedrige K. 0,038
&-Film-niedrige K. / &-Film-mittlere K. 0,010
J&-Film-niedrige K. / §-Spiel-mittlere K. 0,038
J-Film-niedrige K. / §-Spiel-hohe K. 0,005
&-Film-niedrige K. / 9-Kontrolle-mittlere K. 0,020
&-Film-niedrige K. / &-Kontrolle-niedrige K 0,038
&-Film-mittlere K. / Q-Spiel-mittlere K. 0,038
&-Film-mittlere K. / 3-Spiel-niedrige K. 0,010
J&-Film-mittlere K. / Q-Kontrolle-niedrige K. 0,010
Q-Spiel-mittlere K. / &-Spiel-hohe K. 0,020
Q-Spiel-hohe K. / §-Spiel-hohe K. 0,038
&-Spiel-niedrige K. / &-Spiel-mittlere K. 0,038
J&-Spiel-niedrige K. / §-Spiel-hohe K. 0,005
J&-Spiel-niedrige K. / @-Kontrolle-mittlere K 0,020
&-Spiel-niedrige K / &'-Kontrolle-niedrige K 0,038
&-Spiel-mittlere K / 9-Kontrolle-niedrige K. 0,038
&-Spiel-hohe K. / @-Kontrolle-niedrige K. 0,005
Q-Kontrolle-niedrige K. / @-Kontrolle-mittlere K. 0,020
Q-Kontrolle-niedrige K. / §-Kontrolle-niedrige K. 0,038

8 Q-Film-niedrige K. / @-Film-mittlere K. 0,022
Q-Film-niedrige K. / 9-Film-hohe K. 0,022
Q-Film-mittlere K. / &-Film-hohe K. 0,022
Q-Film-mittlere K. / Q-Kontrolle-mittlere K. 0,022
Q-Film-mittlere K. / 9-Kontrolle-hohe K. 0,004
Q-Film-hohe K. / §-Film-hohe K. 0,022
Q-Film-hohe K. / @-Kontrolle-mittlere K. 0,022
Q-Film-hohe K. / @-Kontrolle-hohe-K. 0,004
Q-Kontroll-niedrige K. / $-Kontroll-hohe K. 0,037
Q-Kontrolle-hohe K. / &-Kontrolle-hohe K. 0,012

Bei Item 1 (Fiihlen Sie sich selbstsicher?) haben die weiblichen Teilnehmer mit hoher Konsu-

merfahrung und die ménnlichen Teilnehmer mit niedriger Konsumerfahrung innerhalb der
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Filmgruppe mit 3,92 Punktwerten das niedrigste Empfinden von eigener Selbstsicherheit.
Dieser Wert stellt gleichzeitig den niedrigsten Wert fiir Selbstsicherheit der Gesamtgruppe dar
und findet sich dartiber hinaus noch bei den weiblichen Teilnehmern der Kontrollgruppe mit
niedriger Konsumerfahrung sowie bei den ménnlichen Teilnehmern der Spielgruppe mit nied-
riger Konsumerfahrung. Darin unterscheiden sich diese Teilnehmer signifikant von denen mit

den funf hochsten Werten fiir Selbstsicherheit:

& - Spielgruppe - hohe Konsumerfahrung (4,83)
& - Filmgruppe - mittlere Konsumerfahrung (4,75)
Q - Kontrollgruppe - mittlere Konsumerfahrung (4,67)

S OC S NG S

& - Kontrollgruppe - niedrige Konsumerfahrung
/ 3-Spielgruppe - mittlere Konsumerfahrung (4,58).

Zwischen den Werten im oberen Skalenbereich existiert kein signifikanter Unterschied.

Der zweitniedrigste Wert fiir Selbstsicherheit findet sich bei den weiblichen Teilnehmern der
Spielgruppe mit mittlerer Konsumerfahrung. Dieser Wert ist signifikant niedriger als der Wert
der beiden hochsten Skalenwerte (s. 0.). Der letzte signifikante Unterschied findet sich zwi-
schen dem drittkleinsten Wert der weiblichen Teilnehmer der Spielgruppe mit hoher Konsu-
merfahrung und dem hdchsten Wert der méannlichen Teilnehmer der Spielgruppe mit hoher

Konsumerfahrung. Weitere Unterschiede sind nicht nachweisbar.

Die hier vorgefundene hoch unsystematische Verteilung, lasst keine weiteren Schliisse {iber et-
waige Einfllisse vorangegangener Sitzungen bzw. der darin dargebotenen Medien auf die

Selbsteinschitzung der individuellen Selbstsicherheit zu.

Fiir Item 8 (Erleben Sie sich im Moment als zappelig?) gilt dhnliches, auch hier ladsst die un-
systematische Verteilung keine weiterreichenden Interpretationen in Richtung der Forschungs-
hypothesen zu. Hier haben die weiblichen Teilnehmer der Filmgruppe mit mittlerer und hoher
Konsumerfahrung den geringsten Skalenwert und sind somit in ihrer eigenen Einschitzung am
wenigsten zappelig. Hierin unterscheiden sie sich signifikant aber nur gegeniiber den Teil-
nehmern mit den hochsten Skalenwerten: den weiblichen Teilnehmern der Kontrollgruppe mit
hoher Konsumerfahrung, den weiblichen Teilnehmern der Kontrollgruppe mit mittlerer Konsu-
merfahrung, den weiblichen Teilnehmern der Filmgruppe mit niedriger Konsumerfahrung und
den ménnlichen Teilnehmern der Filmgruppe mit hoher Konsumerfahrung. Die Teilnehmer mit
dem hochsten Skalenwert (s. 0.) unterscheiden sich dariiber hinaus noch signifikant von den
ménnlichen Teilnehmern der Kontrollgruppe mit hoher Konsumerfahrung (zweitniedrigster
Wert) und den weiblichen Teilnehmern der Kontrollgruppe mit niedriger Konsumerfahrung
(drittniedrigster Wert).

In Tabelle 13 werden fiir die Items, bei denen fiir keinen der Faktoren oder ihrer Kombina-
tionen ein signifikanter Unterschied der gemittelten Skalenwerte feststellbar war, die Gesamt-

mittelwerte benannt.
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Tabelle 13: Gesamtmittelwerte der Skalen ohne signifikante Unterschiede zwischen den Fakto-

ren: Pretest SAB (Sitzung 3):

Item Mittelwert Bewertung
2. Wie aufgeregt sind Sie momentan? 1,99 <,.sehr gering*
3. Sind Sie im Augenblick gut gelaunt .
(fréhlich/vergni%gt)? e 4,25 > ,ziemlich
4. Fiihlen Sie sich momentan angespannt? 1,88 <,,sehr gering*
5. Sind Sie in diesem Moment wiitend? 1,41 > liberhaupt nicht*
6. Argern Sie sich jetzt gerade iiber irgendetwas? 1,62 <,,sehr gering*
7. Wie zufrieden sind Sie augenblicklich? 4,09 > ziemlich*
9. Wie entspannt fithlen Sie sich zur Zeit? 3,85 < ,,ziemlich*
10. Sind Sie gerade iiber irgendetwas frustriert? 1,63 <,,sehr gering*
11. Sind Sie im Augenblick bekiimmert? 1,64 <,,sehr gering*
12. Wie nervos sind Sie gegenwértig? 1,82 <,.sehr gering®
13. Wie ruhig sind Sie momentan? 4,00 = ,,ziemlich*
14. Fiihlen Sie sich gelost? 3,32 > ein bisschen®
15. Empfinden Sie sich in diesem Moment als aus- 3.44 > _ein bisschen®
geruht?
16. Sind Sie iiber etwas beunruhigt? 1,70 <,,sehr gering*
17. Fiihlen Sie sich augenblicklich wohl? 4,17 > ziemlich®
19. Wie gereizt sind Sie zur Zeit? 1,55 <,,sehr gering*
20. Empfinden Sie sich momentan als besorgt? 1,62 <,,sehr gering*
21. Wurdeq Sie Thre Gesamtstimmung als gut 429 > _ziemlich®
beschreiben?
Sitzung 4:

Vor der vierten Sitzung lief} sich ein verwertbares Ergebnis nur fiir den Faktor ,,Gruppe‘ aus-
machen. Das multivariate Testergebnis fiir diesen Faktor ist auf dem 5 % Niveau (o <= 0,050)
signifikant, folglich findet man hier, bezogen auf die Gesamtheit der Items des Selbstein-
schatzungsfragebogens, einen signifikanten Unterschied (F = 1,496; df = 42; o. = 0,029) zwi-

schen den Teilnehmern der Spiel-, Film- und Kontrollgruppe.

Die Tests der Zwischensubjekteffekte konnen dieses Ergebnis allerdings nicht weiter
stiitzen. Es liisst sich hier kein signifikanter Unterschied zwischen den jeweiligen Faktor-

stufen hinsichtlich der einzelnen Items aufzeigen.

Dieser statistische Effekt ist auf die Anwendung der ,,optimalen Linearkombination® der
abhingigen Variable innerhalb der GLM bzw. MANOVA Prozedur zuriickzufiihren (gilt nicht
nur fiir die Anwendung in SPSS). Unterschiede lassen sich dann zwar in Variablenkombina-
tionen nachweisen, aber nur zu einem geringen insignifikanten Teil in den Zwischensubjekt-
effekten (vgl. Gediga, G., http://www.psycho.uni-osnabrueck.de/ggediga/www/pm98/pages/
manova.htm, S. 1 ff.), weshalb sich hier weiterreichende Aussagen verbieten. Zu einer weiteren
Interpretation hitte zusétzlich eine Diskriminanzanalyse durchgefiihrt werden miissen, worauf
aber in Anbetracht der minimalen Abweichung der Mittelwerte auf Ebene der Zwischensub-

jekteffekte verzichtet wurde. Bei den Untersuchungen der Faktoren Geschlecht und Konsu-
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merfahrung sowie der Faktorenkombinationen ,,Geschlecht-Gruppe®, ,,Geschlecht-Konsu-
merfahrung®, ,,Gruppe-Konsumerfahrung® und ,,Geschlecht-Gruppe-Konsumerfahrung® sind
schon auf den multivariaten Ebenen keine signifikanten Unterschiede zwischen den jeweiligen
Faktorstufen belegbar, so dass die weitere Darstellung ausschlieBlich die Gesamtmittelwerte

der Scores beinhaltet (siche Tabelle 14).

Tabelle 14: Gesamtmittelwerte der Skalen ohne signifikante Unterschiede zwischen den Fakto-
ren: Pretest SAB (Sitzung 4):

Item Mittelwert Bewertung
1. Fiihlen Sie sich selbstsicher? 4,30 >, ziemlich*
2. Wie aufgeregt sind Sie momentan? 1,95 <,,sehr gering*
3. Sind Sie im Augenblick gut gelaunt C
(rohlich/vorgnigty 4,13 > ziemlich
4, Fiihlen Sie sich momentan angespannt? 1,94 <,,sehr gering*
5. Sind Sie in diesem Moment wiitend? 1,36 > iiberhaupt nicht“
6. Argern Sie sich jetzt gerade iiber irgendetwas? 1,59 <,,sehr gering*
7. Wie zufrieden sind Sie augenblicklich? 4,02 > ziemlich*
8. Erleben Sie sich im Moment als zappelig? 1,94 <,,sehr gering*
9. Wie entspannt fiihlen Sie sich zur Zeit? 3,69 < ,,ziemlich*
10. Sind Sie gerade tiber irgendetwas frustriert? 1,76 <,,sehr gering*
11. Sind Sie im Augenblick bekiimmert? 1,76 <,,sehr gering*
12. Wie nervds sind Sie gegenwirtig? 1,86 <,,sehr gering*
13. Wie ruhig sind Sie momentan? 3,93 <,,ziemlich*
14. Fiihlen Sie sich gelost? 3,15 > ein bisschen*
15. Empfinden Sie sich in diesem Moment als aus- 3.35 > _ein bisschen®
geruht?
16. Sind Sie tliber etwas beunruhigt? 1,82 <,,sehr gering*
17. Fiihlen Sie sich augenblicklich wohl? 4,03 > ziemlich®
18. Sind sie im Moment verkrampft? 1,58 <,,sehr gering*
19. Wie gereizt sind Sie zur Zeit? 1,55 <,,sehr gering*
20. Empfinden Sie sich momentan als besorgt? 1,70 <,,sehr gering*
21. Wurdeg Sie Thre Gesamtstimmung als gut 4,09 > _ziemlich*
beschreiben?
Sitzung 5:

In dieser Sitzung ergab keine der multivariaten Analysen der Faktoren und ihrer Kombina-
tionen ein signifikantes Ergebnis. Demnach ist in dieser Sitzung bei keiner der Stich-
probengruppierungen ein Unterschied hinsichtlich des Befindens der VPN (gemessen durch
den Selbsteinschitzungsfragebogen) vor der Sitzung feststellbar. Dies gilt fiir die beiden Unter-
suchungsgruppen als auch fiir die Kontrollgruppe. Diesem Resultat folgend, beinhaltet die wei-
tere Darstellung der Ergebnisse ausschlieBlich die Gesamtmittelwerte der Skalenscores (siche
Tabelle 15).
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Tabelle 15: Gesamtmittelwerte der Skalen ohne signifikante Unterschiede zwischen den Fakto-
ren: Pretest SAB (Sitzung 5):

Mittelwert

Item Bewertung
1. Fiihlen Sie sich selbstsicher? 4,34 > ziemlich*
2. Wie aufgeregt sind Sie momentan? 2,04 > ,,sehr gering*
3. Sind Sie im Augenblick gut gelaunt .

(fréhlich/vergni%gt)? e 4,14 > ziemlich
4. Fiihlen Sie sich momentan angespannt? 1,88 <,,sehr gering*
5. Sind Sie in diesem Moment wiitend? 1,34 > liberhaupt nicht“
6. Argern Sie sich jetzt gerade iiber irgendetwas? 1,51 <,,sehr gering*
7. Wie zufrieden sind Sie augenblicklich? 3,98 <,,ziemlich*
8. Erleben Sie sich im Moment als zappelig? 2,02 > ,,sehr gering*
9. Wie entspannt fiihlen Sie sich zur Zeit? 3,67 < ,,ziemlich*
10. Sind Sie gerade iiber irgendetwas frustriert? 1,62 <,,sehr gering*
11. Sind Sie im Augenblick bekiimmert? 1,64 <,,sehr gering*
12. Wie nervds sind Sie gegenwirtig? 1,89 <,,sehr gering*
13. Wie ruhig sind Sie momentan? 3,88 <,ziemlich*
14. Fiihlen Sie sich gelost? 3,25 > ein bisschen*
15. Empfinden Sie sich in diesem Moment als aus- 3.50 > _ein bisschen®

geruht?
16. Sind Sie {iber etwas beunruhigt? 1,65 <,,sehr gering®
17. Fiihlen Sie sich augenblicklich wohl? 4,04 > ziemlich®
18. Sind sie im Moment verkrampft? 1,56 <,,sehr gering®
19. Wie gereizt sind Sie zur Zeit? 1,53 <,,sehr gering*
20. Empfinden Sie sich momentan als besorgt? 1,69 <,,sehr gering*
21. Wiirden Sie Thre Gesamtstimmung als gut 416 o iamliche

s ,,ziemlich

beschreiben?
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Gemittelte Sitzungen 1 — 5:

Die Zusammenfassung der fiinf Einzelsitzungen diente einer zusétzlichen Evaluation in Anbe-
tracht der geringen Zahl der Einzelsitzungen. Eine Betrachtung der iiber sdmtliche Sitzungen
gemittelten Werte sollte noch einmal priifen, ob sich signifikante Unterschiede bei einer Ge-
samtbetrachtung an anderer Stelle bzw. in einem anderen Ausmal zeigen, als bei der Untersu-
chung der Einzelsitzungen.

Fiir den Pretest gilt dies genauso, wie fiir die folgende Untersuchung der Messzeitpunkte und
den Posttest. Von Bedeutung ist hier, dass fiir den Faktor ,,Geschlecht” bei der Betrachtung der
gemittelten Sitzungen, im Gegensatz zu den Einzelsitzungen, signifikante Unterschiede nach-
weisbar sind. Andererseits fallt die Faktorenkombination ,,Geschlecht-Gruppe-Konsumerfah-
rung® heraus. Die Ausmittelung ist allerdings kein unerwarteter Effekt, in Anbetracht der nur in
einer Sitzung auffindbaren und nur zwei Items betreffende signifikanten Unterschiede.

Neben dem Wegfall signifikanter Ergebnisse fir die Faktorenkombination ,,Geschlecht-
Gruppe-Konsumerfahrung® ergaben auch die multivariaten Analysen des Faktors ,,Konsu-
merfahrung™ und der Faktorenkombinationen ,,Geschlecht-Gruppe® und ,,Geschlecht-Konsu-

merfahrung® keine signifikanten Unterschiede zwischen ihren jeweiligen Faktorstufen.

Faktor: Geschlecht

Das Testergebnis der multivariaten Analyse flir den Faktor Geschlecht ist auf dem 5 % Niveau
signifikant (a0 <= 0,050), d. h. vor den Sitzungen existiert ein signifikanter Unterschied
(F=1,714; df = 21; o = 0,032) zwischen den iiber die Messzeitpunkte gemittelten Scores der
weiblichen und ménnlichen VPN.

Betrachtet man nun die Mittelwerte der einzelnen Items, zeigt sich, dass die weiblichen Teil-
nehmer bei Item 6, Item 11, Item 16 und Item 20 hohere Werte haben als die minnlichen VPN,
d. h. die weiblichen Teilnechmer waren vor den Sitzungen im Durchschnitt drgerlicher (Item 6),
bekiimmerter (Item 11), beunruhigter (Item 16) und besorgter (Item 20) als die ménnlichen
Teilnehmer. Insgesamt liegen die gemittelten Werte allerdings alle unterhalb des Punktwertes
von 2 ,,sehr gering* der Beurteilungsskala (vgl. Tabelle 16a), so dass diese Unterschiede unter
praktischen Gesichtspunkten nur mit einer duflerst geringen Relevanz zu betrachten sind.

Bei Item 1 haben die weiblichen VPN einen geringeren Wert als die mannlichen VPN. Die
ménnlichen Teilnehmer fiihlten sich also vor den Sitzungen im Durchschnitt selbstsicherer als
die weiblichen Teilnehmer. Auch hier muss man allerdings festhalten, dass beide Werte knapp

iiber dem Skalenwert 4 ,,ziemlich“ liegen (vgl. Tabelle 16a).

Bei allen anderen Items gibt es vor den Sitzungen (iiber die fiinf Einzelsitzungen erhobener

Mittelwert) keinen Unterschied zwischen méinnlichen und weiblichen VPN.
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Tabelle 16a: Mittelwerte Pretest SAB bei gemittelten Messzeitpunkten (Faktor: Geschlecht):

Mittelwerte n ‘ Item 1 ‘ Item 6 Item 11 ‘ Item 16 Ttem 20
SAB Items

Q 108 4,226 1,698 1,841 1,885 1,802
4 108 | 4,415 1,53 1,552 1,644 1,596

Die Unterschiede der Scores von Item 1, Item 6, Item 16 und Item 20 sind auf dem 5 % Ni-

veau signifikant (o <= 0,050, vgl. Tabelle 16b).

Tabelle 16b: Signifikante Unterschiede Pretest SAB bei gemittelten Messzeitpunkten (Faktor:
Geschlecht):

Item F-Wert (F) Freiheitsgrade (df) | Irrtumswahrscheinlichkeit
Signifikanzniveau (o)

1 5,248 1 0,023

6 3,997 1 0,047

11 | 9,606 1 0,002

16 | 6,557 1 0,011

20 5,332 1 0,022

Bei Item 11 sind die teilnehmenden Frauen mit einem Signifikanzniveau von 1 % (o <= 0,010)

hoch signifikant bekiimmerter als die teilnehmenden Ménner (vgl. Tabelle 16b).

Faktor: Gruppe

Das Ergebnis der multivariaten Varianzanalyse fiir den Faktor ,,Gruppe® ist auf dem 0,1 % Ni-
veau (o0 <= 0,001) signifikant. Entsprechend findet sich hier ein hdchst signifikanter Unter-
schied (F = 2,240; df = 42; o = 0,000) innerhalb der Items des Selbsteinschitzungsfragebo-
gens zwischen den Teilnehmern der drei Untersuchungsgruppen.

Die Untersuchung der Zwischensubjekteffekte ergab nur fiir [tem 9 (Wie entspannt fiihlen Sie
sich zur Zeit?), Item 14 (Fiihlen Sie sich gelost?) und Item 21 (Wiirden Sie Thre Gesamtstim-
mung als gut beschreiben?) zur weiteren Interpretation geeignete Unterschiede zwischen den

Faktorstufen (vgl. Tabelle 17a).

Tabelle 17a: Mittelwerte Pretest SAB bei gemittelten Messzeitpunkten (Faktor: Gruppe):

Mittelwerte der n Item 9 Item 14 Item 21
SAB Items

Spielgruppe 72 3,547 3,144 4,178
Filmgruppe 72 3,844 3,531 4,397
Kontrollgruppe 72 3,681 3,203 4,136

Die Priifung der gemittelten Werte von Item 9, Item 14 und Item 21 ergaben ein Signifikanzni-
veau von 5 % (a <= 0,050, vgl. Tabelle 17b). Belegbar sind demnach Unterschiede zwischen

den Teilnehmern in Abhéngigkeit ihrer Zugehorigkeit zu einer der Untersuchungsgruppen hin-
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sichtlich der Selbsteinschédtzung ihrer Entspannung, ihrer Geldstheit und der Beurteilung ihrer

Gesamtstimmung vor den Untersuchungssitzungen.

Tabelle 17b: Signifikante Unterschiede Pretest SAB bei gemittelten Messzeitpunkten (Faktor:

Gruppe):

Item F-Wert (F) Freiheitsgrade (df) | Irrtumswahrscheinlichkeit
Signifikanzniveau (o)

9 3388 2 0,036
14 3,747 2 0,025
21 3,527 2 0,031

Bei Item 9 liegen die Skalenwerte der drei Gruppen zwischen 3,5 und 4 ,,ziemlich®, d. h. man
kann sagen, die Teilnehmer aller Gruppen fiihlten sich vor den Sitzungen trotz der vor-
handenen Unterschiede mittelméBig entspannt (zwischen ,,ein bisschen* und ,,ziemlich*).

Die Werte von Item 14 liegen alle um bzw. unter 3,5, tendieren also gréBtenteils in Richtung 3
,,ein bisschen®. Hier bleibt demnach festzuhalten, dass sich die Gelostheit der VPN innerhalb
aller Gruppen, trotz der vorhandenen Unterschiede, im unteren Mittelfeld befindet.

Item 21 (positive Gesamtstimmung) weist Skalenwerte zwischen 4 ,,ziemlich“ und 4,4 auf.
Hier liegen die Werte im oberen Mittelfeld zwischen ,,ziemlich* guter Gesamtstimmung und
,»sehr guter Gesamtstimmung. Auch hier gilt dies unabhéngig von den nachgewiesenen Unter-
schieden zwischen den Faktorstufen.

Zwischen welchen der einzelnen Faktorstufen ein signifikanter Unterschied nachweisbar war,

wird aus der folgenden Tabelle 17¢ ersichtlich.

Tabelle 17c: Signifikante Faktorstufenunterschiede Pretest SAB bei gemittelten Messzeit-
punkten (Faktor: Gruppe):

Item Unterschiede zwischen den Faktorstufen | Irrtumswahrscheinlichkeit
Signifikanzniveau (o)
9 Spielgruppe / Filmgruppe 0,010
14 | Spielgruppe / Filmgruppe 0,012
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,032
21 Spielgruppe / Filmgruppe 0,039
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,014

Bezogen auf die wahrgenommene Entspannung unterscheiden sich ausschlielich die Teil-
nehmer der Filmgruppe, die den hochsten Skalenwert aufweisen, von denen der Spielgruppe,
bei denen sich der niedrigste Wert findet. Weitere signifikante Unterschiede sind nicht nach-
weisbar.

Die Teilnehmer der Filmgruppe weisen dariiber hinaus die hochsten Werte bei der Selbstein-
schitzung der individuellen Gelostheit (Item 14) und der Einschitzung einer positiven Gesamt-
stimmung (Item 21) auf. Sie unterscheiden sich damit signifikant von den restlichen Teil-
nehmern, bei denen deutlich geringere Werte vorgefunden wurden. Zwischen der Spiel- und

der Kontrollgruppe finden sich hingegen weder bei Item 14 noch bei Item 21 signifikante Un-
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terschiede. Die Teilnehmer der Filmgruppe waren in ihrer Selbsteinschétzung demnach signifi-
kant geldster, entspannter und hatten eine bessere Gesamtstimmung als die restlichen Teil-
nehmer, zwischen denen keine signifikanten Unterschiede nachweisbar waren. Auch die hier

festgestellten Unterschiede sind letztlich als minimal und kaum aussagerelevant zu bewerten.

Faktorenkombination: Gruppe-Konsumerfahrung

Betrachtet man diese Stichprobengruppierung, so ergibt die multivariate Analyse einen signifi-
kanten Unterschied (F = 1,373; df = 84; o. = 0,019) zwischen den Untersuchungsgruppen in
Wechselwirkung mit der jeweiligen Konsumerfahrung der Teilnehmer auf einem Signifikanzni-
veau von 5 % (a <= 0,050) fiir die Items des Selbsteinschitzungsfragebogens.

Die Analyse der einzelnen Items des Selbsteinschitzungsfragebogens hinterldsst allerdings
ausschlieBlich bei Item 1 (Fiihlen sie sich selbstsicher?) einen verwertbaren Unterschied (vgl.
Tabelle 18a). Item 1 weist bereits in der ersten Sitzung einen signifikanten Unterschied zwi-
schen den Mitgliedern der Gruppen in Wechselwirkung mit der personlichen Konsumerfahrung

auf (s. 0.).

Tabelle 18a: Mittelwerte Pretest SAB bei gemittelten Messzeitpunkten (Faktor: Gruppe-Kon-

sumerfahrung):

Mittelwerte der n Item 1
SAB Items

Spielgruppe — niedrige Konsumerfahrung 24 4233
Spielgruppe — mittlere Konsumerfahrung 24 4,15
Spielgruppe — hohe Konsumerfahrung 24 445
Filmgruppe — niedrige Konsumerfahrung 24 4,008
Filmgruppe — mittlere Konsumerfahrung 24 4,633
Filmgruppe — hohe Konsumerfahrung 24 4,258
Kontrollgruppe — niedrige Konsumerfahrung 24 4,358
Kontrollgruppe — mittlere Konsumerfahrung 24 4283
Kontrollgruppe — hohe Konsumerfahrung 24 14,508

Das Ergebnis des Zwischensubjekttests bei Item 1 zeigt einen signifikanten Unterschied (F =
3,320; df = 4; o. = 0,012) mit einem Signifikanzniveau von 5 % (o <= 0,050).

Der Unterschied in der Selbstsicherheit der Teilnehmer bezogen auf Gruppenzugehdrigkeit in
Wechselwirkung mit der individuellen Konsumerfahrung ist zwar signifikant, liegt aber bei
allen Faktorstufen zwischen Skalenwert 4 ,,ziemlich® und 5 ,,sehr* und ist somit fiir alle Teil-
nehmer unabhéngig von ihrer Konsumerfahrung und ihrer Gruppenzugehdrigkeit als recht hoch

zu bewerten.

Der Tabelle 18b sind die Faktorstufen zu entnehmen, bei denen ein signifikanter Unterschied

feststellbar war.
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Tabelle 18b: Signifikante Faktorstufenunterschiede Pretest SAB bei gemittelten Messzeit-
punkten (Faktor: Gruppe-Konsumerfahrung):

Item = Unterschiede zwischen den Faktorstufen Irrtumswahrscheinlichkeit
Signifikanzniveau (o)
1 Film-niedrige K. / Film-mittlere K. 0,001
Film-niedrige K. / Spiel-hohe K. 0,016
Film-niedrige K. / Kontrolle-hohe K. 0,007
Film-mittlere K. / Film-hohe K. 0,041
Film-mittlere K. / Spiel-niedrige K. 0,030
Film-mittlere K. / Spiel-mittlere K. 0,009

Die Teilnehmer der Filmgruppe mit mittlerer Konsumerfahrung weisen bei der Betrachtung
der iiber alle Messzeitpunkte gemittelten Werte von Item 1 (Fiihlen Sie sich selbstsicher?) den
hochsten Grad an individuell eingeschitzter Selbstsicherheit auf. Hierin unterscheiden sie sich
signifikant von den Teilnehmern der Filmgruppe mit niedriger und hoher Konsumerfahrung
sowie von den Teilnehmern der Spielgruppe mit niedriger und mittlerer Konsumerfahrung. Die
restlichen VPN weisen selber so hohe Skalenwerte auf, dass keine signifikanten Unterschiede
zu den Teilnehmern der Filmgruppe mit mittlerer Konsumerfahrung belegbar sind.

Bei den Teilnehmern der Filmgruppe mit niedriger Konsumerfahrung finden sich die kleinsten
Skalenwerte beziiglich der eigenen Selbstsicherheit. Diese Teilnehmer unterscheiden sich dann
noch einmal signifikant gegeniiber dem Zweit- (Kontrollgruppe mit hoher Konsumerfahrung)
und Dirittplazierten (Spielgruppe mit hoher Konsumerfahrung) auf der Skala. Eine weiterrei-
chende Folgerung, bezogen auf die untersuchten Forschungshypothesen, ldsst sich hieraus
nicht ableiten.

Wie in der Betrachtung der Einzelsitzungen werden in der folgenden Tabelle 19 die Gesamt-
mittelwerte der Items, bei denen weder fiir die Faktoren noch fiir deren Kombinationen signifi-

kante Unterschiede belegbar sind, dargestellt.

Tabelle 19: Gesamtmittelwerte der Skalen ohne signifikante Unterschiede zwischen den Fakto-
ren: Pretest SAB (gemittelte Sitzungen):

Item Mittelwert Bewertung
2. Wie aufgeregt sind Sie momentan? 2,01 > ,sehr gering*
3. Sind Sie im Augenblick gut gelaunt C
(rohlichivorgnigt? 4,19 > ziemlich
4, Fiihlen Sie sich momentan angespannt? 1,94 <,,sehr gering®
5. Sind Sie in diesem Moment wiitend? 1,33 > iberhaupt nicht“
7. Wie zufrieden sind Sie augenblicklich? 4,03 > ziemlich*
8. Erleben Sie sich im Moment als zappelig? 2,03 > ,sehr gering*
10. Sind Sie gerade iiber irgendetwas frustriert? 1,72 <,,sehr gering*
12. Wie nervos sind Sie gegenwértig? 1,86 <,,sehr gering®
13. Wie ruhig sind Sie momentan? 3,97 <,,ziemlich*
15. Empfinden Sie sich in diesem Moment als aus- 3.42 > _ein bisschen®
geruht?
17. Fiihlen Sie sich augenblicklich wohl? 4,10 > ziemlich*
18. Sind sie im Moment verkrampft? 1,51 <,,sehr gering*
19. Wie gereizt sind Sie zur Zeit? 1,57 <,,sehr gering*
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5.7.3

5.7.3.1

Ergebnisse der Messwiederholungsuntersuchung

Die Messwiederholungsuntersuchung beinhaltet einen weiteren Faktor der bei den Pretests
noch keine Rolle spielte: den Faktor Zeit. Hierbei wurde jede einzelne Skala des IAF oder FAF
fiir die Gesamtuntersuchung sowie jedes Item des Selbsteinschitzungsfragebogens (SAB) pro
Untersuchungssitzung einer multivariaten Varianzanalyse mit Messwiederholungen unterzo-
gen. Die zwei Messzeitpunkte des IAF und des FAF, bei denen die Unterschiedshypothese
iiberpriift wurde, lagen vor und nach den gesamten fiinf Einzelsitzungen. Beim SAB lagen die
beiden Messzeitpunkte vor bzw. nach jeder einzelnen Sitzung, d. h. vor bzw. nach jeder einzel-
nen Treatmentgabe (medialer Konsum).

Die multivariaten Ergebnisse beziehen sich im Folgenden entsprechend nicht mehr auf die
Fragestellung, ob iiberhaupt ein Unterschied zwischen den Ausprédgungen der untersuchten
Faktoren bezogen auf die Skalen bzw. Items der Fragebdgen existiert, sondern ob ein Unter-
schied zwischen den Messzeitpunkten jeder einzelnen Skala / jedes einzelnen Items durch die

Treatmentgabe in Wechselwirkung mit den Auspragungen der untersuchten Faktoren existiert.

Interaktions-Angst-Fragebogen (IAF)

Im IAF finden sich Unterschiede zwischen den Messzeitpunkten vor und nach der Gesamtun-
tersuchung fiir die Faktorenkombination ,,Gruppe-Konsumerfahrung und ,,Gruppe-Ge-
schlecht-Konsumerfahrung®. In beiden Fillen ist allerdings nur ein Item betroffen. Bei der
ersten Stichprobengruppierung lassen sich Unterschiede fiir die Skala IAF 6: ,,Angst vor
Abwertung und Unterlegenheit* nachweisen, fiir die zweite Stichprobenverteilung findet man
Unterschiede innerhalb der Skala IAF 7: ,,Physische Schadigung*.

Alle anderen Faktoren (Geschlecht, Gruppe, Konsumerfahrung) und deren Kombinationen
(Geschlecht-Gruppe, Geschlecht-Konsumerfahrung) weisen keine signifikanten Unterschiede
zwischen den beiden Messzeitpunkten auf, d. h. es ldsst sich keine Verdnderung der individuell

eingeschitzten Angstneigung beziiglich der genannten Faktoren belegen.

Faktorenkombination: Gruppe-Konsumerfahrung
Die multivariate Varianzanalyse mit Messwiederholungen der Daten der genannten Stich-

probenverteilung ergibt fiir die Skala IAF 6: ,,Angst vor Abwertung und Unterlegenheit® einen
signifikanten Unterschied (df = 2,819 F = 4 o = 0,026) zwischen der 1. Messung vor der Un-

tersuchung und der 2. Messung nach der Untersuchung. Das Signifikanzniveau der festgestell-

ten Unterschiede dieser Skala liegt entsprechend bei 5 % (o <= 0,050).
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Betrachtet man die folgende Tabelle 20a, so wird deutlich, dass sich bei allen Faktorstufen,
auBer bei den Teilnehmern der Kontrollgruppe mit hoher Konsumerfahrung, die Angst vor
Abwertung und Unterlegenheit im Mittel verringert. Bei den Probanden der Kontrollgruppe
mit hoher Konsumerfahrung findet man einen geringfligigen Anstieg der Angst vor Abwertung

und Unterlegenheit.

Tabelle 20a: Mittelwerte Messwiederholung IAF (Faktor: Gruppe-Konsumerfahrung):

Mittelwerte der IAF Skalen n IAF 6
vor nach

Spielgruppe — niedrige Konsumerfahrung 24 44292 43,667
Spielgruppe — mittlere Konsumerfahrung 24 43,875 42,083
Spielgruppe — hohe Konsumerfahrung 24 43208 43,083
Filmgruppe — niedrige Konsumerfahrung 24 44,042 42,625
Filmgruppe — mittlere Konsumerfahrung 24 43,542 42,292
Filmgruppe — hohe Konsumerfahrung 24 44,125 41,667
Kontrollgruppe — niedrige Konsumerfahrung 24 4375 41,167
Kontrollgruppe — mittlere Konsumerfahrung 24 45,333 45

Kontrollgruppe — hohe Konsumerfahrung 24 41,375 41,708

Innerhalb der Uberpriifung, bei welcher der Faktorstufen die vorgefundenen Verinderungen
tatsdchlich signifikante Unterschiede darstellen, findet man fiir die Teilnehmer der Spielgruppe
mit mittlerer Konsumerfahrung, fiir die Teilnehmer der Filmgruppe mit niedriger Konsu-
merfahrung und fiir die Teilnehmer der Filmgruppe mit hoher Konsumerfahrung einen signifi-
kanten Unterschied. Fiir die Teilnehmer der Kontrollgruppe mit niedriger Konsumerfahrung
lasst sich ein hoch signifikanter Unterschied nachweisen (vgl. Tabelle 20b).

Alle anderen Veridnderungen kdnnen maximal als Tendenz gewertet werden, sie stellen aber
keine iiberzufillige Verdnderung dar. Offen bleibt an dieser Stelle, ob eine Verldngerung der
Untersuchungsphase mit einer groBBeren Anzahl von Sitzungen die genannte Tendenz verstarkt
hitte und entsprechend mehr Teilnehmer eine Verringerung der Angst vor Abwertung und Un-

terlegenheit erlebt hétten.

Tabelle 20b: Signifikante Faktorstufenunterschiede Messwiederholung IAF (Faktor: Gruppe-

Konsumerfahrung):
Skala | Faktorstufen mit signifikantem Unterschied Irrtumswahrscheinlichkeit
zwischen den Messzeitpunkten Signifikanzniveau (o)
IAF 6  Spielgruppe-mittlere Konsumerfahrung 0,028
Filmgruppe-niedrige Konsumerfahrung 0,028
Filmgruppe-hohe Konsumerfahrung 0,11
Kontrollgruppe-niedrige Konsumerfahrung 0,002

Warum die o. g. Gruppierungen reale Verdnderungen im Sinne einer Abnahme der Angst vor
Abwertung und Unterlegenheit aufweisen, bleibt unklar. Eine Aussage in Richtung der For-

schungshypothesen ldsst sich aus obigen Ergebnis nicht ableiten.
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Faktorenkombination: Gruppe-Geschlecht-Konsumerfahrung

Bei den Daten der hier vorliegenden Unterstichprobe ergibt die multivariate Varianzanalyse
mit Messwiederholungen fiir die Skala IAF 7: ,,Angst vor physischer Schddigung® einen signi-
fikanten Unterschied (F = 2,669; df = 4; o. = 0,034) zwischen der 1. Messung vor der Unter-
suchung und der 2. Messung nach der Untersuchung. Das Signifikanzniveau der festgestellten
Unterschiede dieser Skala liegt demgemélB bei 5 % (o <= 0,050).

Unten stehende Tabelle 21a zeigt, dass fiinf der, anhand der Faktorstufen sich ergebenden,
Stichprobengruppierungen (Spielgruppe—3-niedrige Konsumerfahrung, Filmgruppe—9—mittle-
re Konsumerfahrung, Filmgruppe-J-—niedrige Konsumerfahrung, Kontrollgruppe—{—hohe
Konsumerfahrung) einen Anstieg ihrer Angst vor physischer Schéidigung erleben. Die restli-
chen 13 Unterstichproben weisen eine unterschiedlich starke Minderung ihrer Angst vor

physischer Schédigung auf.

Tabelle 21a: Mittelwerte Messwiederholung TAF (Faktor Gruppe-Geschlecht-Konsumerfah-

rung):

Mittelwerte der IAF Skalen n IAF 7

vor 'nach
Spielgruppe — @ — niedrige Konsumerfahrung 12 90 88,083
Spielgruppe — @ — mittlere Konsumerfahrung 12 85,75 84,583
Spielgruppe — @ — hohe Konsumerfahrung 12 90,167 90,25
Spielgruppe — & — niedrige Konsumerfahrung 12 81,167 81,917
Spielgruppe — & — mittlere Konsumerfahrung 12 77,75 76,25
Spielgruppe — & — hohe Konsumerfahrung 12 71,833 71,583
Filmgruppe — @ — niedrige Konsumerfahrung 12 89,917 86,917
Filmgruppe — @ — mittlere Konsumerfahrung 12 87,333 88
Filmgruppe — @ — hohe Konsumerfahrung 12 95,083 94,417
Filmgruppe — & — niedrige Konsumerfahrung 12 85,583 85,917
Filmgruppe — & — mittlere Konsumerfahrung 12 83,417 78,5
Filmgruppe — & — hohe Konsumerfahrung 12 73,083 72,667
Kontrollgruppe — € — niedrige Konsumerfahrung 12 83,917 83,833
Kontrollgruppe — @ — mittlere Konsumerfahrung 12 91,083 89
Kontrollgruppe — ¢ — hohe Konsumerfahrung 12 89,167 89,333
Kontrollgruppe — & — niedrige Konsumerfahrung 12 92,167 87,083
Kontrollgruppe — & — mittlere Konsumerfahrung 12 78,667 76,917
Kontrollgruppe — & — hohe Konsumerfahrung 12 84,083 83,5

Untersucht man die Faktorstufen auf Signifikanz der genannten Unterschiede, so findet man
nur fiir die Unterstichproben der Faktorenkombinationen ,,Filmgruppe-%-niedrige Konsu-
merfahrung und ,,Kontrollgruppe-J-niedrige Konsumerfahrung* signifikante Verinderungen
zwischen den beiden Messzeitpunkten. Die Verdnderung der Filmgruppe ist signifikant, das
Ergebnis der Kontrollgruppe hoch signifikant (vgl. Tabelle 21b). Bei beiden Faktorstufen
findet sich eine deutliche Abnahme der Angst vor physischer Schiadigung.

Auch hier lassen sich die Verdnderungen der restlichen Faktorstufen im besten Fall als
Tendenz werten. Fraglich bleibt ebenfalls eine verstirkte Wirkung bei einer grofleren Anzahl

von Treatments.
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5.7.3.2

Tabelle 21b: Signifikante Faktorstufenunterschiede Messwiederholung IAF (Faktor: Gruppe-

Geschlecht-Konsumerfahrung):

Skala  Faktorstufen mit signifikantem Unterschied zwischen  Irrtumswahrscheinlichkeit
den Messzeitpunkten Signifikanzniveau (o)

IAF 7 | Filmgruppe-?-niedrige Konsumerfahrung 0,036
Kontrollgruppe-J-niedrige Konsumerfahrung 0,006

Der Grund fiir die signifikanten Unterschiede bei o. g. Gruppen bleibt unklar. Einzige Gemein-
samkeit ist die Zugehorigkeit zur Probandengruppe mit geringen Konsumerfahrungen. Eine

Aussage in Richtung der Forschungshypothesen ldsst sich auch hier nicht ableiten.

Fragebogen zur Erfassung von Aggressionsfaktoren (FAF)

Die multivariate Varianzanalyse mit Messwiederholungen der FAF-Skalen ergab flir keinen
der Faktoren und ihrer Kombinationen signifikante Unterschiede zwischen den beiden Mess-
zeitpunkten vor und nach der Gesamtuntersuchung (alle fiinf Einzelsitzungen). Demnach
filhrten die verschiedenen Treatments bei keiner der Stichprobengruppierungen zu einer signi-
fikanten Verdnderung hinsichtlich der selbst eingeschitzten individuellen Aggressivitit der
VPN (gemessen durch den Fragebogen zur Erfassung von Aggressivitdtsfaktoren). Dieser Be-
fund gilt nicht nur fiir die beiden Untersuchungsgruppen, sondern desgleichen fiir die Kontroll-

gruppe. Auf die Darstellung der nicht signifikanten Ergebnisse wird im Weiteren verzichtet.
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5.7.3.3

Selbsteinschitzungsfragebogen zur aktuellen Befindlichkeit (SAB)

In diesem Kapitel werden als Erstes die Ergebnisse der multivariaten Varianzanalyse mit
Messwiederholungen fiir die einzelnen Sitzungen von der 1. bis zur 5. Sitzung benannt. Es

folgt die Darstellung der Ergebnisse fiir die iiber alle fiinf Sitzungen gemittelten Werte.

Sitzung 1

Unterschiede zwischen den Messzeitpunkten vor und nach der 1. Sitzung, lassen sich innerhalb
des Selbsteinschitzungsfragebogens fiir den Faktor ,,Gruppe®, die Faktorenkombination ,,Ge-
schlecht-Gruppe® und ,,Gruppe-Konsumerfahrung nachweisen. AuB8er bei Item 11 (,,Sind Sie
im Augenblick bekiimmert?*) finden sich signifikante Unterschiede zwischen den beiden Mess-
zeitpunkten bei allen Items des Selbsteinschitzungsfragebogens hinsichtlich des Faktors
,,@ruppe®. Fiir die Faktorenkombination ,,Geschlecht-Gruppe® ist ein Unterschied vor und nach
der 1. Treatmentgabe nur bei Item 4 (,,Fiihlen Sie sich momentan angespannt?*) feststellbar.
Die Items 5, 6, 10, 13 und 18 weisen zwischen den Messzeitpunkten vor und nach der 1. Unter-
suchungssitzung innerhalb der Unterstichprobe der Faktorenkombination ,,Gruppe-Konsu-
merfahrung® signifikante Unterschiede auf. Weitere Unterschiede fiir diese Faktorenkombinati-
on sind nicht ersichtlich. Alle anderen Faktoren (,,Geschlecht®, , Konsumerfahrung*) und deren
Kombinationen (,,Geschlecht-Konsumerfahrung®, ,,Geschlecht-Gruppe-Konsumerfahrung®)
weisen keine signifikanten Unterschiede zwischen den beiden Messzeitpunkten auf, d. h. es
lasst sich zwischen dem Messzeitpunkt vor der ersten Sitzung und dem Messzeitpunkt nach der
ersten Sitzung keine Verdnderung der individuell eingeschitzten Befindlichkeit, anhand der

Fragebogenitems beziiglich der genannten Faktoren, belegen.

Faktor: Gruppe

Die multivariaten Varianzanalysen mit Messwiederholungen der Daten der Stichprobenvertei-
lung des Faktors ,,Gruppe‘ ergeben fiir die Items 1 (,,Fiihlen Sie sich selbstsicher?<), 5 (,,Sind
Sie in diesem Moment wiitend?*) und 20 (,,Empfinden Sie sich momentan als besorgt?*) je-
weils einen signifikanten Unterschied zwischen der 1. Messung vor der Sitzung und der 2.
Messung nach der Sitzung. Das Signifikanzniveau der festgestellten Unterschiede dieser Items
liegt entsprechend bei 5 % (o <= 0,050).

Bei den Items 3 (,,Sind Sie im Augenblick gut gelaunt (fréhlich / vergniigt)?*‘) und 10 (,,Sind
Sie gerade iiber irgendetwas frustriert?*‘) finden sich hoch signifikante Unterschiede (Niveau
der Signifikanz = 1 %, a <= 0,010) zwischen den Messzeitpunkten der ersten Untersuchungs-
sitzung. Die restlichen Items weisen jeweils sogar einen héchst signifikanten Unterschied
(Signifikanzniveau = 0,1 %, o <= 0,001) zwischen den Messzeitpunkten auf. Die einzelnen

Ergebnisse sind der Tabelle 22a zu entnehmen.
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Tabelle 22a: Signifikante Unterschiede zwischen den Messzeitpunkten des SAB Sitzung 1
(Faktor: Gruppe):

Item F-Wert (F) Freiheitsgrade Irrtumswahrscheinlichkeit
(df) Signifikanzniveau (o)
1 4514 2 0,012
2 15,435 2 0,000
3 5,409 2 0,005
4 16,573 2 0,000
5 4,465 2 0,013
6 9,489 2 0,000
7 9,147 2 0,000
8 11,236 2 0,000
9 8,71 2 0,000
10 5,136 2 0,007
12 17,056 2 0,000
13 13,064 2 0,000
14 18,144 2 0,000
15 15,687 2 0,000
16 7,371 2 0,001
17 8,681 2 0,000
18 10,138 2 0,000
19 7,629 2 0,001
20 3,083 2 0,048
21 18,134 2 0,000

Die Betrachtung der Tabelle 22a zeigt eine Reihe von Verdnderungen, die im Folgendem fiir

jedes Item kurz beschrieben werden.

Item 1:

Item 2:

Item 3:

Item 4:

Item 5:

Item 6:

die Selbstsicherheit der Teilnehmer der beiden Untersuchungsgruppen nimmt im
Verlauf der ersten Sitzung nach Einschétzung der betroffenen Probanden ab. Bei
der Kontrollgruppe ist im Gegensatz dazu ein Anstieg der Selbstsicherheit zu
verzeichnen.

die Teilnehmer der Film- und Spielgruppe empfinden eine Verstirkung ihrer Auf-
geregtheit, wahrend die Teilnehmer der Kontrollgruppe sich nach der Sitzung als
weniger aufgeregt erleben, als vor der ersten Treatmentgabe.

die Kontrollgruppe nimmt hier einen Anstieg der Fréhlichkeit war, im Gegensatz
zu den Untersuchungsgruppen, bei denen eine Abnahme der Skalenwerte festzu-
stellen ist.

bezogen auf die wahrgenommene Anspannung, berichten die Film- und Spiel-
gruppenteilnehmer von einem Anstieg, die Kontrollgruppenteilnehmer von einer
Minderung.

wiederum bei den beiden Untersuchungsgruppen ist ein Anstieg des Skalenwertes
fir die Einschitzung eigener aktueller Wut vorfindbar. Bei den Teilnehmern der
Kontrollgruppe verringert sich der Skalenwert nach Ablauf der Sitzung.

das Empfinden aktuellen Argers steigert sich nach der Treatmentgabe ausschlief-
lich bei der Spielgruppe, bei Film- und Kontrollgruppe verringert sich diese Emp-
findung.
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Item 7:

Item 8:

Item 9:

Item 10:

Item 12:

Item 13:

Item 14:

Item 15:

Item 16:

Item 17:

Item 18:

Item 19:

Item 20:

Item 21:

die eigene Zufriedenheit wird nur von den Probanden der Spielgruppe nach der
Gabe des Treatments als hoher bewertet, bei Film- und Kontrollgruppe hingegen
sinkt die Zufriedenheit unter den Skalenwert von vor der Sitzung.

die Teilnehmer der Spiel- und Filmgruppe nehmen einen Anstieg der eigenen
Zappeligkeit war, im Gegensatz zu einer Verringerung in der Wahrnehmung der
Teilnehmer der Kontrollgruppe.

die wahrgenommene Entspannung verringert sich fiir die Film- und Spielgruppen-
teilnehmer und erhoht sich fiir die Kontrollgruppenteilnehmer.

die Skalenwerte fiir die selbst eingeschitzte individuelle Frustration der Probanden
fallen bei der Film- und der Kontrollgruppe ab, bei der Spielgruppe steigen sie an.
fiir die abgefragte Nervositdt findet sich ein Anstieg bei den Teilnehmern der Un-
tersuchungsgruppen und ein Abbau bei den Teilnehmern der Kontrollgruppe.

die Probanden von Spiel- und Filmgruppe nehmen nach dem Medienkonsum eine
Verringerung ihrer inneren Ruhe war, im Gegensatz zu den Probanden der Kon-
trollgruppe, die sich nach der ersten Sitzung ruhiger fiihlen als vor der Sitzung.

zur Einschitzung der eigenen Geldstheit findet sich ein Anstieg der Skalenwerte bei
der Kontrollgruppe und ein Abfall der Skalenwerte bei den Teilnehmern der Unter-
suchungsgruppen.

die Teilnehmer der Spiel- und der Filmgruppe fiihlten sich nach dem medialen
Konsum weniger ausgeruht als vorher, in der Kontrollgruppe findet sich auch hier
ein gegenteiliger Effekt.

die Empfindung eigener Beunruhigung erfahrt bei den Teilnehmern der Kontroll-
gruppe eine Steigerung, bei denen der Spiel- und Filmgruppe eine Minderung.

bei der Frage nach dem Wohlbefinden lasst sich eine Verringerung im Sitzungsver-
lauf fiir die Untersuchungsgruppen feststellen sowie eine Verbesserung flir die
Kontrollgruppe.

bezogen auf die wahrgenommene Verkrampftheit zeigt sich bei den Film- und
Spielgruppenteilnehmern ein Anstieg, bei den Kontrollgruppenteilnehmern zeigt
sich eine Minderung.

auf die Frage, wie gereizt die Teilnehmer nach dem Konsum der jeweiligen Medien
sind, erhalten wir bei der Film- und Spielgruppe eine Erhéhung der Werte im
Verhiltnis zu den Werten vor dem Konsum, bei den Probanden der Kontrollgruppe
findet sich eine Verringerung der Werte.

nach der Untersuchungssitzung empfanden sich die Teilnehmer der Filmgruppe
besorgter als vorher, die Teilnehmer der Spiel- und der Kontrollgruppe empfanden
sich als weniger besorgt.

die Gesamtstimmung wird von den Probanden der Untersuchungsgruppen nach der
Treatmentgabe schlechter eingeschitzt als vor dem Konsum, bei der Kontroll-

gruppe ist dieser Effekt umgekehrt.

210



Teil 111

Die Untersuchung

Tabelle 22b: Mittelwerte vor und nach der Treatmentgabe SAB Sitzung 1 (Faktor: Gruppe):

Mittelwerte der n Item 1 Item 2 \ Item 3
SAB Items vor ‘nach vor “nach ' vor ‘nach
Spielgruppe 72 4,292 4,097 2,194 2,986 4,028 3,861
Filmgruppe 72 4,264 4,069 2,028 2,861 4,278 3,889
Kontrollgruppe 72 4,278 4,431 2,042 1,917 4,042 4,319
Mittelwerte der n Item 4 Item 5 \ Item 6
SAB Items vor 'nach vor ‘nach  vor 'nach
Spielgruppe 72 12,264 2,875 1,375 1,722 1,889 2,319
Filmgruppe 722 2,903 1,181 1,361 1,583 1,5
Kontrollgruppe 72 1,958 1,569 1,194 1,111 1,722 1,25
Mittelwerte der n Item 7 \ Item 8 Item 9
SAB Items vor 'nach vor ‘nach  vor 'nach
Spielgruppe 72 3,792 3,833 2,306 2,861 3,153 3,125
Filmgruppe 72 4,042 3,972 2,111 2,431 3,681 3,278
Kontrollgruppe 72 4,028 3,861 2,208 1,694 3,625 4,194
Mittelwerte der n Item 10 Item 12 Item 13
SAB Items vor 'nach vor ‘nach  vor 'nach
Spielgruppe 72 2,139 2,375 1,931 2,597 3,847 3,139
Filmgruppe 72 1,75 1,597 1,889 2472 4,194 3,861
Kontrollgruppe 72 1,806 1,389 1,833 1,5 4,042 4,375
Mittelwerte der n Item 14 Item 15 \ Item 16
SAB Items vor ‘nach vor ‘nach  vor 'nach
Spielgruppe 72 3,028 2,778 3,208 2,986 2,097 2,139
Filmgruppe 72 3,708 3,042 3,319 3,167 1,736 1,986
Kontrollgruppe 72 3,125 3,861 3,319 4,236 1,847 1,417
Mittelwerte der n Item 17 Item 18 \ Item 19
SAB Items vor 'nach vor ‘nach  vor 'nach
Spielgruppe 72 4,042 3,722 1,556 2,167 1,931 2,222
Filmgruppe 72 4,361 3,847 1,458 2,139 1,556 1,833
Kontrollgruppe 72 3,944 4,361 1,333 1,264 1,542 1,194
Mittelwerte der n Item 20 Item 21

SAB Items vor nach vor ‘nach

Spielgruppe 72 1,903 1,819 4,167 3,917

Filmgruppe 72 1,653 1,806 4,639 4,056

Kontrollgruppe 72 1,694 1,458 4,083 4,597

Untersucht man die Faktorstufen auf Signifikanz der genannten Unterschiede zwischen dem
ersten und zweiten Messzeitpunkt, so findet man fiir die Items 1, 10, 15, 16, 19 und 20 aus-
schlieflich signifikante Verdnderungen bei der Kontrollgruppe. Die Verdnderungen &uflern
sich in einer Verbesserung der Selbstsicherheit und der Einschitzung, wie ausgeruht sich der
jeweilige Teilnehmer zum Zeitpunkt der Befragung empfand. Eine Verringerung findet sich in
den Bereichen momentaner Frustration, Beunruhigung, Gereiztheit und Besorgtheit. Andere
Unterschiede existieren fiir die genannten Items nicht.

Ein signifikanter Anstieg wahrgenommener Wut (Item 5) findet sich einzig und allein bei den
Probanden der Spielgruppe. Hier muss sicherlich die etwaige Frustration durch mangelnden
Erfolg, innerhalb des vorgelegten Spiels, mit in die Diskussion einbezogen werden.

Fiir dic Items 2, 12 und 18 trifft man signifikante Verdnderung fiir die beiden Untersuchungs-
gruppen, nicht aber fiir die Kontrollgruppe an. Man kann eine Steigerung der individuellen
Aufgeregtheit, der Nervositdt und der wahrgenommenen Verkrampftheit konstatieren.

Die Analyse der Faktorstufenunterschiede fiir die Items 3, 7, 9, 14, 17 und 21 weist signifi-
kante Abweichungen zwischen den Messungen exklusive fir die Film- und Kontrollgruppe

nach. Fiir die Spielgruppe sind keine signifikanten Unterschiede belegbar. Die Teilnehmer der
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Filmgruppe offenbaren eine Riickgang ihrer positiven Stimmung, ihrer Zufriedenheit, der
wahrgenommenen Entspannung, ihrer Geldstheit, ihres Wohlbefindens und eine Verschlechte-
rung ihrer Gesamtstimmung. Die Zufriedenheit der Teilnehmer der Kontrollgruppe verschlech-
tert sich ebenfalls im Verhéltnis zur Zufriedenheit vor der ersten Sitzung. In allen anderen Be-
reichen kommt es zu einem Anstieg der Skalenwerte und somit zu einer Verbesserung der je-
weils abgefragten Befindlichkeiten.

Bei den Items 6 und 8 finden sich signifikante Unterschiede zwischen den beiden Messzeit-
punkten fiir die Spiel- und die Kontrollgruppe, nicht aber fiir die Filmgruppe. Laut Beurteilung
der Probanden, nimmt die Zappeligkeit sowie der zum Zeitpunkt der Messungen wahrgenom-
mene Arger innerhalb der Spielgruppe zu und innerhalb der Kontrollgruppe ab.

Alle drei Faktorstufen weisen nur bei Item 4 und 13 signifikante Verdnderungen auf. Die
wahrgenommene Anspannung verringert sich bei den Probanden der Kontrollgruppe und
erhoht sich parallel bei den Probanden der beiden Untersuchungsgruppen. Hinsichtlich der
wahrgenommenen inneren Ruhe sinken die Werte der Skalen des Selbsteinschitzungsfragebo-
gens innerhalb der Spiel- und der Filmgruppe und steigen innerhalb der Kontrollgruppe.

Fiir die Ergebnisse des Selbsteinschitzungsfragebogens gilt genau wie fiir den IAF: die nicht
signifikanten Verdnderungen der restlichen Faktorstufen lassen sich im besten Fall als Tendenz
werten, fiir weiterreichende Aussagen sind sie unbrauchbar. Die Faktorstufen mit signifikantem

Unterschied zwischen den Messzeitpunkten sind aus der folgenden Tabelle 22¢ zu ersehen.

Tabelle 22¢: Faktorstufen mit signifikantem Unterschied zwischen den Messzeitpunkten SAB
Sitzung 1 (Faktor: Gruppe):

Item  Faktorstufen mit signifikantem Unterschied | Irrtumswahrscheinlichkeit
zwischen den Messzeitpunkten Signifikanzniveau (o)
1 Kontrollgruppe 0,047
2 Spielgruppe 0,000
Filmgruppe 0,000
3 Filmgruppe 0,019
Kontrollgruppe 0,022
4 Spielgruppe 0,002
Filmgruppe 0,000
Kontrollgruppe 0,002
5 Spielgruppe 0,018
6 Spielgruppe 0,025
Kontrollgruppe 0,000
7 Filmgruppe 0,006
Kontrollgruppe 0,000
8 Spielgruppe 0,001
Kontrollgruppe 0,000
9 Filmgruppe 0,016
Kontrollgruppe 0,000
10  Kontrollgruppe 0,001
12 Spielgruppe 0,000
Filmgruppe 0,000
13 Spielgruppe 0,000
Filmgruppe 0,034
Kontrollgruppe 0,013
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14 | Filmgruppe 0,000
Kontrollgruppe 0,000
15 Kontrollgruppe 0,000
16 | Kontrollgruppe 0,000
17 | Filmgruppe 0,006
Kontrollgruppe 0,000
18  Spielgruppe 0,000
Filmgruppe 0,000
19  Kontrollgruppe 0,001
20 | Kontrollgruppe 0,006
21 Filmgruppe 0,000
Kontrollgruppe 0,000

Faktorenkombination: Geschlecht-Gruppe

Die multivariate Varianzanalyse mit Messwiederholungen der Daten der genannten Stich-
probenverteilung ergibt flir Item 4 (,,Fiihlen Sie sich momentan angespannt?*‘) einen signifi-
kanten Unterschied (df = 3,931 F =2 o = 0,021) zwischen der 1. Messung vor und der 2.
Messung nach der Gabe des Treatment. Das Signifikanzniveau der festgestellten Unterschiede
liegt entsprechend bei 5 % (a0 <= 0,050).

Betrachtet man die folgende Tabelle 23a, so ist zu erkennen, dass sich, unabhingig vom Ge-
schlecht, die wahrgenommene Anspannung bei den Teilnehmern der Spiel- und Filmgruppe

erhoht und bei den Teilnehmern der Kontrollgruppe verringert.

Tabelle 23a: Mittelwerte vor und nach der Treatmentgabe SAB Sitzung 1 (Faktor: Geschlecht-

Gruppe):

Mittelwerte der n Item 4
SAB Items vor ‘nach
Q—Spielgruppe 36 12,306 3,028
Q—Filmgruppe 36 2 2,417
Q—Kontrollgruppe 36 1,861 1,528
J4—Spielgruppe 36 2222 2,722
J4-Filmgruppe 36 2 3,389
J4—Kontrollgruppe 36 2,056 1,611

Aus der Faktorstufenanalyse der vorgefundenen Verdnderungen resultieren, ebenfalls ge-
schlechtsunspezifisch, fiir die Teilnehmer der Spielgruppe und fiir die Teilnehmer der Kon-
trollgruppe signifikante Unterschiede. Fiir die Filmgruppe lasst sich bei den Teilnehmerinnen
kein signifikanter Unterschied nachweisen. Fiir die ménnlichen Probanden der Filmgruppe lasst

sich ein hochst signifikanter Unterschied nachweisen (vgl. Tabelle 23b).

Tabelle 23b: Faktorstufen mit signifikantem Unterschied zwischen den Messzeitpunkten (Fak-
tor: Geschlecht-Gruppe):

Item Faktorstufen mit signifikantem Unterschied Irrtumswahrscheinlichkeit
zwischen den Messzeitpunkten Signifikanzniveau (o)
4 Q-Spielgruppe 0,025
J-Spielgruppe 0,040
J-Filmgruppe 0,000
Q-Kontrollgruppe 0,050
J&-Kontrollgruppe 0,014
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Man kann entsprechend festhalten, dass die Probanden der Spielgruppe unabhingig von ihrer
Geschlechtszugehorigkeit eine Steigerung der inneren Anspannung erlebten. In der Filmgruppe
erlebten nur die médnnlichen Testpersonen einen Anstieg innerer Anspannung, wobei dieser
Anstieg die im Mittel hochste Steigerung des Skalenwertes darstellt. Die Teilnehmer der Kon-
trollgruppe erlebten, wieder unabhéngig von ihrer Geschlechtszugehdorigkeit, einen Abfall der

wahrgenommenen Anspannung nach der Sitzung.

Faktorenkombination: Gruppe-Konsumerfahrung

Durch die multivariate Varianzanalyse mit Messwiederholungen der Daten dieser Stichproben-
verteilung lassen sich fiir die Items 5, 6, 10, 13 und 18 signifikante Unterschiede zwischen der
1. und der 2. Messung nachweisen. Das Signifikanzniveau der festgestellten Unterschiede liegt
fiir die Items 6 und 10 bei 5 % (a <= 0,050) sowie fiir die Items 5, 13 und 18 bei 1 % (a0 <=
0,010). Vergleiche hierzu Tabelle 24a.

Tabelle 24a: Signifikante Unterschiede zwischen den Messzeitpunkten des SAB Sitzung 1
(Faktor: Gruppe-Konsumerfahrung):

Item | F-Wert (F) Freiheitsgrade Irrtumswahrscheinlichkeit
(df) Signifikanzniveau (o)

5 3,642 4 0,007

6 2,468 4 0,046

10 3,036 4 0,019

13 3,784 4 0,005

18 4,092 4 0,008

Bei der Betrachtung der Tabelle 24b zeigen sich eine Reihe von Verdnderungen, die im

Folgendem fiir jedes Item kurz beschrieben werden.

Item 5:  ein Anstieg des Skalenwertes fiir die Einschitzung eigener aktueller Wut findet sich
in der gesamten Spielgruppe unabhingig von der Konsumerfahrung der Teil-
nehmer. Eine Steigerung ist dariiber hinaus auch noch bei den Probanden der Film-
gruppe mit niedriger Konsumerfahrung und bei den Probanden der Kontrollgruppe
mit hoher Konsumerfahrung feststellbar. Bei den restlichen Teilnehmern verringert
sich der Skalenwert nach Ablauf der Sitzung oder bleibt unveréndert.

Item 6:  die Wahrnehmung des individuellen Gefiihls sich iiber etwas zu drgern, verstirkt
sich nach der Treatmentgabe ausschlieBlich bei der Spielgruppe, bei der Film- und
Kontrollgruppe verringert sich diese Empfindung. Dieser Effekt zeigt sich unabhén-
gig von den jeweiligen Konsumerfahrungen der Testpersonen.

Item 10: die Skalenwerte fiir die selbst eingeschétzte individuelle Frustration der Probanden
steigen in der gesamten Spielgruppe unabhdngig von der Konsumerfahrung der
Teilnehmer an. Einen identischen Effekt findet man bei den Probanden der Film-
gruppe mit niedriger Konsumerfahrung und bei den Probanden der Kontrollgruppe
mit hoher Konsumerfahrung. Bei den restlichen Teilnehmern verringert sich der

Skalenwert zur zweiten Messung.
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Item 13: die Probanden der Spielgruppe nehmen nach dem Medienkonsum eine Verringe-
rung ihrer inneren Ruhe war, im Gegensatz zu den Probanden der Kontrollgruppe,
die sich nach der ersten Sitzung ruhiger fiihlen, als vor der Sitzung. In beiden Teil-
nehmerkonstellationen ist der beobachtete Effekt unabhéngig von der Konsu-
merfahrung der VPN. Etwas anders zeigt sich dies innerhalb der Filmgruppe. Bei
den VPN mit hoher Konsumerfahrung ist ein Anstieg der wahrgenommenen in-
neren Ruhe zu konstatieren, bei den restlichen VPN verringert sich der Skalenwert.

Item 18: bezogen auf die wahrgenommene Verkrampftheit, findet sich bei der Film- und
Spielgruppe, unabhingig von der Konsumerfahrung der Teilnehmer, ein Anstieg
der Skalenwerte. Bei den VPN der Kontrollgruppe mit niedriger und mittlerer Kon-
sumerfahrung zeigt sich eine Reduktion der Skalenwerte, im Gegensatz zu den
VPN mit hoher Konsumerfahrung die wiederum einen Anstieg des Skalenwertes

aufweisen.

Tabelle 24b: Mittelwerte vor und nach der Treatmentgabe SAB Sitzung 1 (Faktor: Gruppe-
Konsumerfahrung):

Mittelwerte der SAB Items n Item 5 Item 6

vor ‘nach  vor 'nach
Spielgruppe — niedrige Konsumerfahrung 24 1,375 1,542 1,792 2,042
Spielgruppe — mittlere Konsumerfahrung 24 1,167 1,875 1,792 | 2)75
Spielgruppe — hohe Konsumerfahrung 24 1,583 1,75 2,083 2,167
Filmgruppe — niedrige Konsumerfahrung 24 1,125 1,708 1,792 1,75
Filmgruppe — mittlere Konsumerfahrung 24 1,292 1,25 1,542 | 1,417
Filmgruppe — hohe Konsumerfahrung 24 1,125 | 1,125 1,417 1,333
Kontrollgruppe — niedrige Konsumerfahrung 24 1,292 | 1,125 1,708 1,125
Kontrollgruppe — mittlere Konsumerfahrung 24 1,208 | 1,042 2,083 1,333
Kontrollgruppe — hohe Konsumerfahrung 24 1,083 1,167 1,375 1,292
Mittelwerte der SAB Items n Item 10 Item 13

vor ‘nach  vor ‘nach
Spielgruppe — niedrige Konsumerfahrung 24 2,042 2,167 3,875 3,292
Spielgruppe — mittlere Konsumerfahrung 24 12,208 2,708 4,25 3,083
Spielgruppe — hohe Konsumerfahrung 24 2,167 225 3,417 3,042
Filmgruppe — niedrige Konsumerfahrung 24 1,75 2,042 4375 3,25
Filmgruppe — mittlere Konsumerfahrung 24 1,583 | 1,208 4,333 | 4,208
Filmgruppe — hohe Konsumerfahrung 24 1,917 | 1,542 3,875 4,125
Kontrollgruppe — niedrige Konsumerfahrung 24 1,958 | 1,25 3,792 4,083
Kontrollgruppe — mittlere Konsumerfahrung 24 | 2,042 | 1,417 4,125 4,583
Kontrollgruppe — hohe Konsumerfahrung 24 1,417 1,5 4208 4,458
Mittelwerte der SAB Items n Item 18

vor  nach
Spielgruppe — niedrige Konsumerfahrung 24 1,458 | 2,042
Spielgruppe — mittlere Konsumerfahrung 24 1,625 2

Spielgruppe — hohe Konsumerfahrung 24 1,583 2458
Filmgruppe — niedrige Konsumerfahrung 24 1,375 2,708
Filmgruppe — mittlere Konsumerfahrung 24 1,375 | 2,042
Filmgruppe — hohe Konsumerfahrung 24 1,625 | 1,667

Kontrollgruppe — niedrige Konsumerfahrung 24 | 1,25 1,125
Kontrollgruppe — mittlere Konsumerfahrung 24 1,625 | 1,458
Kontrollgruppe — hohe Konsumerfahrung 24 1,125 1,208
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Tabelle 24c zeigt die Faktorstufen mit signifikanten Unterschieden zwischen den beiden Mess-
zeitpunkten. Bei Item 5 findet man fiir die Teilnehmer der Spielgruppe mit mittlerer Konsu-
merfahrung und fiir die Teilnehmer der Filmgruppe mit niedriger Konsumerfahrung einen si-
gnifikanten Unterschied.

Die Skalenwerte von Item 6 verdndern sich signifikant bei den VPN der Spielgruppe mit nied-
riger Konsumerfahrung sowie bei den VPN der Kontrollgruppe mit niedriger und mittlerer
Konsumerfahrung.

Item 10 wartet mit signifikanten Unterschieden ausschlieBlich fiir die Teilnehmer der Kontroll-
gruppe mit niedriger und mittlerer Konsumerfahrung auf. Die Betrachtung von Item 13 weist
signifikante Verdnderungen zwischen den Messzeitpunkten fiir die VPN der Kontrollgruppe
mit mittlerer Konsumerfahrung, fiir die VPN der Filmgruppe mit niedriger Konsumerfahrung
sowie fiir die VPN der Spielgruppe mit niedriger und mittlerer Konsumerfahrung aus. Fiir die
VPN der Spielgruppe mit niedriger und hoher Konsumerfahrung sowie fiir die VPN der Film-
gruppe mit niedriger und mittlerer Konsumerfahrung lassen sich signifikante Unterschiede zwi-
schen den beiden Messzeitpunkten des 18. Items nachweisen. Alle anderen Verdnderungen
konnen maximal als Tendenz gewertet werden, sie stellen aber keine iiberzufallige Ver-

anderung dar.

Tabelle 24c: Faktorstufen mit signifikantem Unterschied zwischen den Messzeitpunkten SAB
Sitzung 1 (Faktor: Gruppe-Konsumerfahrung):

Item  Faktorstufen mit signifikantem Unterschied Irrtumswahrscheinlichkeit
zwischen den Messzeitpunkten Signifikanzniveau (o)

5 Spielgruppe-mittlere Konsumerfahrung 0,023
Filmgruppe-niedrige Konsumerfahrung 0,013

6 Spielgruppe-mittlere Konsumerfahrung 0,014
Kontrollgruppe-niedrige Konsumerfahrung 0,023
Kontrollgruppe-mittlere Konsumerfahrung 0,004

10 Kontrollgruppe-niedrige Konsumerfahrung 0,003
Kontrollgruppe-mittlere Konsumerfahrung 0,003

13 Spielgruppe-niedrige Konsumerfahrung 0,036
Spielgruppe-mittlere Konsumerfahrung 0,000
Filmgruppe-niedrige Konsumerfahrung 0,002
Kontrollgruppe-mittlere Konsumerfahrung 0,046

18 Spielgruppe-niedrige Konsumerfahrung 0,007
Spielgruppe-hohe Konsumerfahrung 0,004
Filmgruppe-niedrige Konsumerfahrung 0,000
Filmgruppe-mittlere Konsumerfahrung 0,026

Warum die o. g. Gruppierungen signifikante Verdnderungen bei den verschiedenen Items auf-
weisen, bleibt unklar. Aus den extrem unsystematischen Ergebnissen lassen sich nur in sehr
geringem Mafle Aussagen in Richtung der Forschungshypothesen ableiten. Festzuhalten bleibt
zumindest, dass, bis auf eine Ausnahme bei Item 18, Verdnderungen nur bei VPN mit niedriger
oder mittlerer Konsumerfahrung belegbar waren. Dariiber hinaus ist bemerkenswert, dass bei
Item 10 ausschlieBlich Verdnderung innerhalb der Kontrollgruppe nachgewiesen werden konn-
ten. Eher zu erwarten sind hingegen die Ergebnisse fiir die Items 5 und 18, bei denen man si-

gnifikante Verdnderungen ausnahmslos in der Film- und in der Spielgruppe vorfindet.
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Sitzung 2:

Verdnderungen zwischen den Messzeitpunkten der 2. Sitzung, lassen sich innerhalb des Selbst-
einschitzungsfragebogens fiir den Faktor ,,Gruppe®, die Faktorenkombination ,,Geschlecht-
Gruppe* und ,,Gruppe-Konsumerfahrung* nachweisen. Wéhrend der zweiten Sitzung gab es,
hinsichtlich des Faktors ,,Gruppe®, innerhalb der Skalenwerte von Item 1, Item 11 und Item 16
keine Verdnderungen. Bei allen anderen Items des Selbsteinschitzungsfragebogens finden sich
signifikante Unterschiede zwischen den beiden Messzeitpunkten. Ubereinstimmend mit den
Ergebnissen der ersten Sitzung, findet sich fiir die Faktorenkombination ,,Geschlecht-Gruppe*
ein Unterschied zwischen den Werten des 1. und des 2. Fragebogens dieser Sitzung nur bei
Item 4 (,,Fiihlen Sie sich momentan angespannt?<). Die Kombination ,,Gruppe-Konsumerfah-
rung® weist signifikante Unterschiede zwischen den Messzeitpunkten der 2. Untersuchungs-
sitzung fiir die Items 2 und 15 auf. Weitere Unterschiede fiir diese Faktorenkombination sind
nicht erkennbar. Fiir alle anderen Faktoren (,,Geschlecht”, , Konsumerfahrung®) und deren
Kombinationen (,,Geschlecht-Konsumerfahrung®, ,,Geschlecht-Gruppe-Konsumerfahrung*)
sind keine signifikanten Unterschiede nachgewiesen, d. h. es lassen sich zwischen den zwei
Messzeitpunkten keine Verdnderungen der individuell eingeschitzten Befindlichkeit, anhand

der Fragebogenitems, beziiglich der genannten Faktoren belegen.

Faktor: Gruppe

Die multivariaten Varianzanalysen mit Messwiederholungen der Daten der Stichprobenvertei-
lung des Faktors ,,Gruppe* ergeben fiir die Items 5, 10, 13, 19 und 20 jeweils einen signifi-
kanten Unterschied zwischen der ersten und der zweiten Messung. Das Signifikanzniveau der
festgestellten Unterschiede liegt bei 5 % (a <= 0,050). Bei den Items 6, 8 und 17 finden sich
hoch signifikante Unterschiede (Signifikanzniveau = 1 %, a<= 0,010) zwischen den Mess-
zeitpunkten der zweiten Untersuchungssitzung. Die restlichen Items weisen jeweils sogar einen
hochst signifikanten Unterschied zwischen den Messzeitpunkten auf. Das Signifikanzniveau
dieser Unterschiede liegt bei 0,1 % (o <= 0,001). Die einzelnen Ergebnisse sind der Tabelle

25a zu entnehmen.
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Tabelle 25a: Signifikante Unterschiede zwischen den Messzeitpunkten des SAB Sitzung 2
(Faktor: Gruppe):

Item F-Wert (F) Freiheitsgrade (df) Irrtumswahrscheinlichkeit
Signifikanzniveau (o)
2 13,585 2 0,000
3 16,105 2 0,000
4 11,731 2 0,000
5 4,204 2 0,016
6 5,973 2 0,003
7 7,336 2 0,001
8 5,286 2 0,006
9 10,428 2 0,000
10 4,057 2 0,019
12 14,508 2 0,000
13 13,922 2 0,021
14 | 8,997 2 0,000
15 13,595 2 0,000
17 5,834 2 0,003
18 9,749 2 0,000
19 3,709 2 0,026
20 4,269 2 0,015
21 14,419 2 0,000

Die Untersuchung der Tabelle 25b zeigt eine Reihe von Verdnderungen, die im Folgendem

kurz beschrieben werden. Fiir die Items 2 - 6, 9, 10, 12 - 14, 17 - 19 und 21 finden sich Ver-

anderungen, die mit denen von Sitzung 1 identisch sind. Um Redundanzen zu vermeiden,

werden diese Veranderungen nicht noch einmal beschrieben. Es sei auf die Beschreibungen un-

ter Sitzung 1 verwiesen.

Item 7:

Item 8:

Item 15:

Item 20:

war es in der ersten Sitzung noch die Spielgruppe die nach der Gabe des Treat-
ments alleinig einen Anstieg der eigenen Zufriedenheit aufwies, so wird die Zufrie-
denheit mun ausschlieBlich von den Probanden der Kontrollgruppe als héher be-
wertet. Bei der Film- und Spielgruppe hingegen sinkt die Zufriedenheit unter den
gemittelten Skalenwert von vor der Sitzung.

die VPN der Spielgruppe nehmen einen Anstieg der eigenen Zappeligkeit war, im
Gegensatz zu einer Verringerung in der Wahrnehmung der VPN aus Film- und
Kontrollgruppe.

die Teilnehmer der Spielgruppe fiihlten sich nach dem medialen Konsum weniger
ausgeruht als vorher, in der Film- und der Kontrollgruppe findet sich hier der
gegenteilige Effekt.

unabhéngig von der Zugehorigkeit zu einer der Gruppen empfanden sich alle Test-
personen nach der Untersuchungssitzung als weniger besorgt, im Verhéltnis zur

Einschitzung vor der Sitzung.
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Tabelle 25b: Mittelwerte vor und nach der Treatmentgabe SAB Sitzung 2 (Faktor: Gruppe):

Mittelwerte der n Item 2 Item 3 \ Item 4
SAB Items vor ‘nach vor “nach vor ‘nach
Spielgruppe 72 2,139 2,889 4,083 3,764 2,125 2,569
Filmgruppe 72 1,861 2,764 4,431 3,875 1,819 2,431
Kontrollgruppe 72 1,875 1,806 4,389 4,792 1,778 1,417
Mittelwerte der n Item 5 Item 6 \ Item 7
SAB Items vor 'nach vor 'nach vor 'nach
Spielgruppe 72 1,431 1,75 1,694 2,056 3,833 3,819
Filmgruppe 72 1,208 1,528 1,653 1,639 4,319 3,944
Kontrollgruppe 72 1,208 1,111 1,5 1,194 4,194 4,458
Mittelwerte der n Item 8 \ Item 9 \ Item 10
SAB Items vor 'nach vor 'nach vor 'nach
Spielgruppe 72 2,028 2,431 3,542 3,389 1,806 2
Filmgruppe 72 2,069 2,056 4 3,792 1,611 1,583
Kontrollgruppe 72 2,014 1,739 3,75 4,361 1,5 1,194
Mittelwerte der n Item 12 Item 13 \ Item 14
SAB Items vor 'nach vor 'nach vor 'nach
Spielgruppe 72 12,014 2,389 3,792 3,556 3,125 3,014
Filmgruppe 72 1,722 2,083 4,167 4,042 3,847 3,625
Kontrollgruppe 72 1,806 1,389 4,069 4,403 3,292 3,889
Mittelwerte der  |n Item 15 Item 17 \ Item 18
SAB Items vor ‘nach vor ‘nach vor 'nach
Spielgruppe 72 3,486 3,194 3,958 3,931 1,444 1,986
Filmgruppe 72 3,542 3,625 4,319 4,167 1,458 1,806
Kontrollgruppe 72 3,583 4,319 4,194 4,625 1,486 1,25
Mittelwerte der n Item 19 Item 20 \ Item 21
SAB Items vor 'nach vor 'nach vor 'nach
Spielgruppe 72 1,722 1,958 1,806 1,667 4,125 4,014
Filmgruppe 72 1,458 1,569 1,722 1,653 4,694 4,389
Kontrollgruppe 72 1,389 1,194 1,694 1,236 4,25 4,764

Untersucht man die Faktorstufen auf Signifikanz der genannten Unterschiede zwischen dem
ersten und zweiten Messzeitpunkt, so findet man fiir die Items 9, 10, 13, 14, 15, 17, 19 und 20
ausschlieBlich signifikante Verdnderungen bei der Kontrollgruppe. Die Verdnderungen dufiern
sich in einer Verbesserung der wahrgenommenen Entspannung, der inneren Ruhe, der augen-
blicklichen Gelostheit, der Einschitzung, wie ausgeruht sich der jeweilige Teilnehmer zum
Zeitpunkt der Befragung empfand und des individuellen Wohlbefindens. Eine Verringerung
findet sich in den Bereichen momentaner Frustration, Gereiztheit und Besorgtheit. Andere Un-
terschiede existieren fiir die genannten Items nicht.

Fir die Items 2 und 5 trifft man signifikante Verdnderung fiir die beiden Untersuchungs-
gruppen, nicht aber fiir die Kontrollgruppe an. Man kann eine Steigerung der individuellen
Aufgeregtheit und der wahrgenommenen augenblicklichen Empfindung wiitend auf etwas zu
sein, konstatieren.

Die Analyse der Faktorstufenunterschiede fiir die Items 7 und 21 weist signifikante Abwei-
chungen zwischen den Messungen ausschlieBlich fiir die Film- und Kontrollgruppe nach. Die
VPN der Filmgruppe offenbaren einen Riickgang ihrer Zufiiedenheit und eine Verschlechte-
rung ihrer Gesamtstimmung. Die Zufriedenheit und die Gesamtstimmung der VPN der Kon-
trollgruppe verbessert sich im Verhiltnis zur Einschitzung vor der Sitzung.

Fiir die Items 6 und 8 findet sich ein mit der Analyse der 1. Sitzung identisches Ergebnis. Si-

gnifikante Unterschiede existieren nur fiir die Spiel- und die Kontrollgruppe, nicht aber fiir die
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Filmgruppe. Laut Beurteilung der Probanden, nimmt die Zappeligkeit sowie der zum Zeitpunkt
der Messungen wahrgenommene Arger innerhalb der Spielgruppe zu und innerhalb der Kon-
trollgruppe ab.

Alle drei Faktorstufen weisen bei den Items 3, 4, 12 und 18 signifikante Verdnderungen auf.
Die wahrgenommene Anspannung, Nervositdt und Verkrampftheit verringert sich bei den
Probanden der Kontrollgruppe und erhoht sich parallel bei den Probanden der beiden Untersu-
chungsgruppen. Hinsichtlich der wahrgenommenen Frohlichkeit sinken die Werte der Skalen
des Selbsteinschéitzungsfragebogens innerhalb der Spiel- und der Filmgruppe und steigen in-

nerhalb der Kontrollgruppe.

Fiir die Ergebnisse des Selbsteinschitzungsfragebogens gilt genau wie fiir den IAF: die nicht
signifikanten Verdnderungen der restlichen Faktorstufen lassen sich im besten Fall als Tendenz
werten, fiir weiterreichende Aussagen sind sie unbrauchbar. Die Faktorstufen mit signifikantem

Unterschied zwischen den Messzeitpunkten sind aus der folgenden Tabelle 25¢ zu ersehen.

Tabelle 25¢: Faktorstufen mit signifikantem Unterschied zwischen den Messzeitpunkten SAB
Sitzung 2 (Faktor: Gruppe):

Item @ Faktorstufen mit signifikantem Unterschied | Irrtumswahrscheinlichkeit
zwischen den Messzeitpunkten Si gniﬁkanzniveau (0(,)
2 Spielgruppe 0,000
Filmgruppe 0,000
3 Spielgruppe 0,031
Filmgruppe 0,000
Kontrollgruppe 0,000
4 Spielgruppe 0,008
Filmgruppe 0,001
Kontrollgruppe 0,002
5 Spielgruppe 0,032
Filmgruppe 0,004
6 Spielgruppe 0,044
Kontrollgruppe 0,001
7 Filmgruppe 0,004
Kontrollgruppe 0,004
8 Spielgruppe 0,020
Kontrollgruppe 0,040
9 Kontrollgruppe 0,000
10 Kontrollgruppe 0,001
12 Spielgruppe 0,006
Filmgruppe 0,005
Kontrollgruppe 0,000
13 | Kontrollgruppe 0,007
14 | Kontrollgruppe 0,000
15  Kontrollgruppe 0,000
17  Kontrollgruppe 0,000
18 | Spielgruppe 0,000
Filmgruppe 0,018
Kontrollgruppe 0,031
19  Kontrollgruppe 0,038
20 | Kontrollgruppe 0,000
21 Filmgruppe 0,013
Kontrollgruppe 0,000
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Hingewiesen werden, sollte noch darauf, dass die oben beschriebenen Unterschiede zwischen
Sitzung 1 und 2 bei den beobachteten Verdnderungen nur fiir Item 7 eine erhohte statistische
Relevanz erreichen, d. h. hier wechselt die Kontrollgruppe von einer signifikanten Verschlech-
terung ihrer Zufriedenheit (Sitzung 1) zu einer signifikanten Verbesserung ihrer Zufriedenheit
(Sitzung 2). Alle anderen Verdnderungen stellen Schwankungen zwischen signifikanten und
nichtsignifikanten Verdnderungen dar.

Bei den Items 9, 14 und 17 hatte in der ersten Sitzung die Filmgruppe noch signifikante Ver-
anderungen aufzuweisen. Demgegeniiber sind fiir die Filmgruppe in der zweiten Sitzungen
keine signifikanten Unterschiede existent, im Gegensatz zur Kontrollgruppe, die in beiden
Sitzungen signifikante Verdnderungen vorlegt. Die wahrgenommene ,,Wut* (Item 5) steigt in
der ersten Sitzung nur bei der Spielgruppe an, in der zweiten Sitzung ist auch die Filmgruppe
betroffen. Die Items 12 und 18 weisen im Gegensatz zu Sitzung 1 eine signifikante Ver-
anderung auch fiir die Kontrollgruppe auf. Signifikante Verdnderungen fiir Item 3 finden sich

in dieser Sitzung auch fiir die Spielgruppe und nicht nur fiir Film- und Kontrollgruppe.

Faktorenkombination: Geschlecht-Gruppe

Fiir diese Stichprobenverteilung ergibt die multivariate Varianzanalyse mit Messwiederho-
lungen der Daten von Item 4 (,,Fiihlen Sie sich momentan angespannt?*‘) einen signifikanten
Unterschied (df = 3,628 F = 2 a. = 0,028) zwischen der ersten und der zweiten Messung. Das
Signifikanzniveau der festgestellten Unterschiede liegt demnach bei 5 % (a <= 0,050).
Betrachtet man die folgende Tabelle 26a, so ist zu erkennen, dass sich, unabhingig vom Ge-
schlecht, die wahrgenommene Anspannung bei den Teilnehmern der Spiel- und Filmgruppe

erhoht und bei den Teilnehmern der Kontrollgruppe verringert.

Tabelle 26a: Mittelwerte vor und nach der Treatmentgabe SAB Sitzung 2 (Faktor: Geschlecht-

Gruppe):

Mittelwerte der n Item 4
SAB Items vor 'nach
Q—Spielgruppe 36 2,139 2,833
Q—Filmgruppe 36 1,944 2,25
Q—Kontrollgruppe 36 1,583 1,333
J&—Spielgruppe 36 2,111 2,306
J4-Filmgruppe 36 1,694 2,611
&—Kontrollgruppe 36 1,972 1,5

Aus der Faktorstufenanalyse der vorgefundenen Veranderungen resultieren fiir die weiblichen
Teilnehmer der Spielgruppe und fiir die ménnlichen Teilnehmer der Kontrollgruppe hoch si-
gnifikante Unterschiede. Fiir die méannlichen Probanden der Filmgruppe lésst sich ein hochst si-
gnifikanter Unterschied nachweisen (vgl. Tabelle 26b). Fiir die Film- und die Kontrollgruppe
lassen sich bei den Teilnehmerinnen keine signifikanten Unterschiede nachweisen. Desgleichen

gilt fiir die ménnlichen Teilnehmer der Spielgruppe.
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Tabelle 26b: Faktorstufen mit signifikantem Unterschied zwischen den Messzeitpunkten SAB
Sitzung 2 (Faktor: Geschlecht-Gruppe):

Item | Faktorstufen mit signifikantem Unterschied Irrtumswahrscheinlichkeit
zwischen den Messzeitpunkten Signifikanzniveau (o)

4 Q-Spielgruppe 0,009
&-Filmgruppe 0,001
J4-Kontrollgruppe 0,006

Man kann folglich festhalten, dass die weiblichen Probanden im Gegensatz zu den ménnlichen
Probanden der Spielgruppe eine Steigerung der inneren Anspannung erlebten. In der Film-
gruppe erlebten nur die ménnlichen Testpersonen einen Anstieg innerer Anspannung, wobei
dieser Anstieg die im Mittel hochste Steigerung des Skalenwertes darstellt. Die ménnlichen
Teilnehmer der Kontrollgruppe erlebten, im Gegensatz zu den weiblichen VPN dieser Gruppe,

einen Abfall der wahrgenommenen Anspannung nach der Sitzung.

Faktorenkombination: Gruppe-Konsumerfahrung
Durch die multivariate Varianzanalyse mit Messwiederholungen der Daten dieser Stichproben-
verteilung lassen sich fiir die Items 2 und 15 signifikante Unterschiede zwischen der 1. und

der 2. Messung nachweisen. Das Signifikanzniveau der festgestellten Unterschiede liegt bei 5

% (a0 <= 0,050). Vergleiche hierzu Tabelle 27a.

Tabelle 27a: Signifikante Unterschiede zwischen den Messzeitpunkten des SAB Sitzung 2

(Faktor: Gruppe-Konsumerfahrung):

Item | F-Wert (F) Freiheitsgrade (df) | Irrtumswahrscheinlichkeit
Signifikanzniveau (o)

2 2,809 4 0,027

15 2,519 4 0,043

Bei der Betrachtung der Tabelle 27b zeigen sich eine Reihe von Verdnderungen, die im

Folgendem fiir jedes Item kurz beschrieben werden.

Item2: die Probanden der Kontrollgruppe mit mittlerer und hoher Konsumerfahrung
nehmen nach dem Medienkonsum eine Verringerung ihrer Aufgeregtheit war. Die
Teilnehmer mit niedriger Konsumerfahrung erleben einen Anstieg.. Bei den VPN
der Film- und Spielgruppe ist ein Anstieg der wahrgenommenen Aufgeregtheit un-
abhingig von der jeweiligen Konsumerfahrung zu konstatieren.

Item 15: Unabhingig von ihrer Konsumerfahrung fiihlen sich die VPN der Kontrollgruppe
nach der Sitzung im Mittel ausgeruhter, als vor der Sitzung. Desgleichen gilt fiir
die VPN der Spielgruppe mit niedriger Konsumerfahrung sowie dic VPN der Film-
gruppe mit niedriger und hoher Konsumerfahrung. Alle anderen VPN fiihlen sich

nach der Treatmentgabe weniger ausgeruht als vorher.
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Tabelle 27b: Mittelwerte vor und nach der Treatmentgabe SAB Sitzung 2 (Faktor: Gruppe-

Konsumerfahrung):
Mittelwerte der SAB Items n Item 2 Item 15
vor ‘nach  vor ‘nach
Spielgruppe — niedrige Konsumerfahrung 24 1,875 12,833 3,208 3,25
Spielgruppe — mittlere Konsumerfahrung 24 2417 2458 35 3,375
Spielgruppe — hohe Konsumerfahrung 24 2,125 3375 3,75 2,958
Filmgruppe — niedrige Konsumerfahrung 24 2 3,042 3,417 3,708
Filmgruppe — mittlere Konsumerfahrung 24 1,833 12,792 3,792 | 3,417
Filmgruppe — hohe Konsumerfahrung 24 1,75 2,458 3,417 3,15
Kontrollgruppe — niedrige Konsumerfahrung 24 1,667 2,125 3,417 4,083
Kontrollgruppe — mittlere Konsumerfahrung 24 |2 1,542 3,667 | 4,458
Kontrollgruppe — hohe Konsumerfahrung 24 1,958 | 1,75 3,667 4417

Tabelle 27c zeigt die Faktorstufen mit signifikanten Unterschieden zwischen den beiden Mess-
zeitpunkten. Bei Item 2 findet man fiir die Teilnehmer der Spielgruppe mit niedriger und hoher
Konsumerfahrung sowie fiir alle Teilnehmer der Filmgruppe und die Teilnehmer der Kontroll-
gruppe mit niedriger Konsumerfahrung einen signifikanten Anstieg der wahrgenommenen Auf-
geregtheit. Fiir die Teilnehmer der Kontrollgruppe mit mittlerer Konsumerfahrung zeigt sich
eine signifikante Verringerung der wahrgenommenen Aufgeregtheit.

Einen signifikanten Anstieg der Ausgeruhtheit (Item 15) lésst sich fiir sémtliche VPN der Kon-
trollgruppe unabhéngig von ihrer Konsumerfahrung feststellen. Die VPN der Spielgruppe mit
hoher Konsumerfahrung fiihlen sich nach der Treatmentgabe signifikant weniger ausgeruht.
Alle anderen oben genannten Verdnderungen konnen maximal als Tendenz gewertet werden,

sie stellen aber keine liberzufillige Verdnderung dar.

Tabelle 27¢: Faktorstufen mit signifikantem Unterschied zwischen den Messzeitpunkten SAB
Sitzung 2 (Faktor: Gruppe-Konsumerfahrung):

Item | Faktorstufen mit signifikantem Unterschied Irrtumswahrscheinlichkeit
zwischen den Messzeitpunkten Signifikanzniveau (o)

2 Spielgruppe-niedrige Konsumerfahrung 0,001
Spielgruppe-hohe Konsumerfahrung 0,000
Filmgruppe-niedrige Konsumerfahrung 0,002
Filmgruppe-mittlere Konsumerfahrung 0,000
Filmgruppe-hohe Konsumerfahrung 0,012
Kontrollgruppe-niedrige Konsumerfahrung 0,013
Kontrollgruppe-mittlere Konsumerfahrung 0,038

15 Spielgruppe-hohe Konsumerfahrung 0,010
Kontrollgruppe-niedrige Konsumerfahrung 0,029
Kontrollgruppe-mittlere Konsumerfahrung 0,000
Kontrollgruppe-hohe Konsumerfahrung 0,008

Bemerkenswert bei dieser Stichprobenkonstellation bleibt, dass die unsystematischen Ver-
anderungen aus Sitzung 1 komplett verschwinden, dafiir aber signifikante Verdnderungen in

zwel vorher nicht betroffenen Bereichen auftauchen.
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Sitzung 3:

Innerhalb des Selbsteinschéitzungsfragebogens lassen sich Verdnderungen zwischen den Mess-
zeitpunkten der 3. Sitzung fiir den Faktor ,,Gruppe” und die Faktorenkombination ,,Gruppe-
Konsumerfahrung* nachweisen. Wahrend der dritten Untersuchungssitzung gab es, hinsichtlich
des Faktors ,,Gruppe®, innerhalb der Skalenwerte von Item 1, 3, 5, 7, 11, 17 und 20 keine si-
gnifikanten Verdnderungen. Bei allen anderen Items des Selbsteinschitzungsfragebogens
finden sich signifikante Unterschiede zwischen den beiden Messzeitpunkten. Die Kombination
,,aruppe-Konsumerfahrung™ weist signifikante Unterschiede zwischen den Messzeitpunkten
der 3. Untersuchungssitzung fiir die Items 5, 10, 15 und 20 auf. Weitere Unterschiede fiir diese
Faktorenkombination sind nicht belegbar.Fiir alle {ibrigen Faktoren (,,Geschlecht, ,,Konsu-
merfahrung™) und deren Kombinationen (,,Geschlecht-Gruppe®, ,,Geschlecht-Konsumerfah-
rung®, ,,Geschlecht-Gruppe-Konsumerfahrung®) sind keine signifikanten Unterschiede nachge-
wiesen, d. h. auch hier lassen sich zwischen dem ersten und zweiten Messzeitpunkt keine Ver-
anderungen der individuell eingeschédtzten Befindlichkeit, anhand der Fragebogenitems, beziig-

lich der genannten Faktoren belegen.

Faktor: Gruppe

Die multivariaten Varianzanalysen mit Messwiederholungen der Daten der Stichprobenvertei-
lung des Faktors ,,Gruppe® ergeben fiir die Items 10, 14 und 16 jeweils einen signifikanten
Unterschied. Das Signifikanzniveau der festgestellten Unterschiede liegt bei 5 % (o <=
0,050). Bei den Items 6, 9, 15, 19 und 21 finden sich hoch signifikante Unterschiede (Signifi-
kanzniveau = 1 %, a<= 0,010). Die restlichen Items 2, 4, 8, 12, 13 und 18 weisen jeweils sogar
einen hochst signifikanten Unterschied zwischen den Messzeitpunkten auf. Das Signifikanz-
niveau dieser Unterschiede liegt bei 0,1 % (o <= 0,001). Die einzelnen Ergebnisse sind der

Tabelle 28a zu entnehmen.

Tabelle 28a: Signifikante Unterschiede zwischen den Messzeitpunkten des SAB Sitzung 3
(Faktor: Gruppe):

Item F-Wert (F) Freiheitsgrade (df) Irrtumswahrscheinlichkeit
Signifikanzniveau (o)
2 12,272 2 0,000
4 13,654 2 0,000
6 6,158 2 0,003
8 10,028 2 0,000
9 5,537 2 0,005
10 3,263 2 0,040
12 12,198 2 0,000
13 13,292 2 0,000
14 4,564 2 0,012
15 5,122 2 0,007
16 3,736 2 0,026
18 17,006 2 0,000
19 5,008 2 0,008
21 6,438 2 0,002
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In Tabelle 28b sind die Verédnderungen fiir die Items mit signifikanten Unterschieden zwischen

den Messzeitpunkten aufgefiihrt, welche im Folgendem kurz beschrieben werden. Fiir die

Items 2, 4, 6, 9, 12, 13, und 18 finden sich Verdnderungen, die mit denen von Sitzung 1 und 2

identisch sind. Die Verdnderung bei Item 15 ist identisch mit dem Ergebnis der zweiten

Sitzung (s. 0.).

Item 8:

Item 10:

Item 14:
Item 16:

Item 19:

Item 21:

die VPN der Spielgruppe nehmen einen Anstieg der Zappeligkeit war, im Gegen-
satz zu einer Verringerung in der Wahrnehmung der VPN der Kontrollgruppe und
einem gleichbleibenden Skalenwert in der Wahrnehmung der VPN der Filmgruppe.
die, von den Teilnehmern eingeschitzte, aktuelle Frustration bleibt in der Spiel-
gruppe unverindert. Bei den restlichen Teilnehmern ist ein Abfall der gemittelten
Skalenwerte ablesbar.

samtliche Teilnehmer fiihlen sich nach Sitzung 3 geldster als vor dieser Sitzung.

die Teilnehmer der Spiel- und der Kontrollgruppe fiihlten sich nach dem medialen
Konsum weniger beunruhigt als vorher, in der Filmgruppe findet sich der gegentei-
lige Effekt.

hinsichtlich der wahrgenommenen Gereiztheit findet sich nur in der Skalenwerten
der Spielgruppe ein Anstieg nach der Gabe des Treatments. Die Skalenwerte von
Film- und Kontrollgruppe verringern sich zum zweiten Messzeitpunkt.

die Bewertung der Gesamtstimmung verbessert sich nach dieser Sitzung bei den
VPN der Spiel- und der Kontrollgruppe und verschlechtert sich bei den VPN der
Filmgruppe.

Tabelle 28b: Mittelwerte vor und nach der Treatmentgabe SAB Sitzung 3 (Faktor: Gruppe):

Mittelwerte der n Item 2 Item 4 Item 6
SAB Items vor 'nach vor 'nach vor 'nach
Spielgruppe 72 12,014 2,583 1,931 2,194 1,472 1,611
Filmgruppe 722 2,25 1,889 2,25 1,847 1,375
Kontrollgruppe 72 1,958 1,611 1,903 1,333 1,542 1,264
Mittelwerte der n Item 8 Item 9 \ Item 10
SAB Items vor ‘nach vor ‘nach vor 'nach
Spielgruppe 72 1,958 2,347 3,625 3,569 1,583 1,583
Filmgruppe 72 1,875 1,875 4,028 3,931 1,75 1,458
Kontrollgruppe 72 2,069 1,625 3,889 4,389 1,681 1,264
Mittelwerte der 'n | Item 12 \ Item 13 \ Item 14
SAB Items vor 'nach vor 'nach vor 'nach
Spielgruppe 72 1,903 2,181 4,028 3,875 3,222 3,333
Filmgruppe 72 1,806 1,931 4,194 4,125 3,389 3,403
Kontrollgruppe 72 1,764 1,292 3,764 4,528 3,347 3,958
Mittelwerte der n Item 15 Item 16 Item 18
SAB Items vor ‘nach vor 'nach vor 'nach
Spielgruppe 72 13,306 3,292 1,681 1,5 1,264 1,736
Filmgruppe 72 3,389 3,458 1,736 1,847 1,569 1,75
Kontrollgruppe 72 13,625 4,236 1,681 1,431 1,583 1,278
Mittelwerte der n Item 19 Item 21

SAB Items vor | nach vor ' nach

Spielgruppe 72 1,486 1,597 4,264 4,306

Filmgruppe 72 1,625 1,569 4,417 4,292

Kontrollgruppe 72 1,542 1,153 4,181 4,639
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Agquivalent zu den Ergebnissen von Sitzung 2 finden sich signifikante Unterschiede zwischen
den Faktorstufen bei den Items 9, 13, 14,15 und 19 ausschlieBlich fiir die Kontrollgruppe. Bei
den Items 16 und 21 findet man ebenfalls signifikante Verdnderungen bei der Kontrollgruppe.
Weitere Unterschiede sind nicht belegbar. Die Verdnderungen weisen auf eine Verbesserung
der wahrgenommenen Entspannung, der inneren Ruhe, der Geldstheit, der Einschitzung, wie
ausgeruht sich der Teilnehmer zum Zeitpunkt der Befragung empfand sowie der Bewertung
der Gesamtstimmung hin. Eine Verringerung findet sich in den Bereichen Beunruhigung und
Gereiztheit. Andere Unterschiede existieren fiir die genannten Items nicht. Die Analyse der
Faktorstufenunterschiede fiir die Items 4, 6 und 10 weist signifikante Abweichungen zwischen
den Messungen ausschlieBlich fiir die Film- und Kontrollgruppe nach.. Die VPN der Film-
gruppe offenbaren einen Anstieg ihrer Anspannung und eine Reduktion des wahrgenommenen
Argers und der Beurteilung von Frustration. Die Anspannung der VPN der Kontrollgruppe
vermindert sich signifikant im Verhéltnis zur Einschdtzung vor der Sitzung. Bezogen auf
Frustration und Verdrgerung finden sich wie bei der Filmgruppe signifikante Verringerungen
der gemittelten Skalenwerte. Signifikante Unterschiede flir die Items 2, 8, 12 und 18 exis-
tieren nur fiir die Spiel- und die Kontrollgruppe. Laut Beurteilung der Probanden der Spiel-
gruppe, steigt die eigene Aufregung, die wahrgenommene Zappeligkeit, die Nervositdit und die
Verkrampftheit nach der Treatmentgabe an, im Gegensatz zur Beurteilung der Probanden der
Kontrollgruppe, bei denen siamtliche Werte abnehmen. Fiir die Ergebnisse der Sitzung 3 des
Selbsteinschitzungsfragebogens gilt: die nicht signifikanten Verdnderungen der restlichen Fak-
torstufen lassen sich im besten Fall als Tendenz werten, fiir weiterreichende Aussagen sind sie
unbrauchbar. Die Faktorstufen mit signifikantem Unterschied zwischen den Messzeitpunkten

sind aus der folgenden Tabelle 28c zu ersehen.

Tabelle 28c: Faktorstufen mit signifikantem Unterschied zwischen den Messzeitpunkten SAB
Sitzung 3 (Faktor: Gruppe):

Item Faktorstufen mit signifikantem Unterschied | Irrtumswahrscheinlichkeit
zwischen den Messzeitpunkten Signifikanzniveau (o)
2 Spielgruppe 0,000
Kontrollgruppe 0,007
4 Filmgruppe 0,017
Kontrollgruppe 0,000
6 Filmgruppe 0,001
Kontrollgruppe 0,013
8 Spielgruppe 0,002
Kontrollgruppe 0,002
9 Kontrollgruppe 0,000
10 | Filmgruppe 0,023
Kontrollgruppe 0,000
12 Spielgruppe 0,036
Kontrollgruppe 0,000
13 Kontrollgruppe 0,000
14  Kontrollgruppe 0,000
15 | Kontrollgruppe 0,001
16 | Kontrollgruppe 0,002
18  Spielgruppe 0,000
Kontrollgruppe 0,001
19 | Kontrollgruppe 0,000
21 Kontrollgruppe 0,000
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Die Unterschiede in den Verdnderungen zu Sitzung 1 und 2 sind durchgéngig unsystematisch.
Es handelt sich ausschlieBlich um Wechsel der Schwankungen zwischen signifikanten und
nichtsignifikanten Unterschieden zwischen den beiden Messzeitpunkten. Bemerkenswert ist
vielleicht noch, dass fiir Item 7 in dieser Sitzung iiberhaupt keine signifikante Differenz nach-
weisbar war, im Gegensatz zu den kontrdren jeweils signifikanten Verdnderungen in den
beiden voran gegangenen Untersuchungseinheiten. Die Gruppierung mit den meisten signifi-
kanten Ergebnissen ist deutlich die Kontrollgruppe, was eine Interpretation in Bezug auf die

Forschungshypothesen zusétzlich erschwert.

Faktorenkombination: Gruppe-Konsumerfahrung

Durch die multivariate Varianzanalyse mit Messwiederholungen der Daten dieser Stichproben-
verteilung lassen sich fiir die Items 5, 10, 15 und 20 signifikante Unterschiede zwischen der 1.
und der 2. Messung nachweisen. Das Signifikanzniveau der festgestellten Unterschiede liegt
fiir die Items 5, 10 und 20 bei 5 % (a <= 0,050). Fiir das Item 15 liegt das Signifikanzniveau
des festgestellten Unterschieds sogar bei 1 % (o0 <= 0,010). Vergleiche hierzu Tabelle 29a.

Tabelle 29a: Signifikante Unterschiede zwischen den Messzeitpunkten des SAB Sitzung 3
(Faktor: Gruppe-Konsumerfahrung):

Item | F-Wert (F) Freiheitsgrade (df) | Irrtumswahrscheinlichkeit
Signifikanzniveau (o)

5 2,801 4 0,027

10 2,616 4 0,036

15 3,793 4 0,005

20 2,666 4 0,034

Die, der Tabelle 29b entnehmbaren, Verdnderungen werden im Folgendem wieder fiir jedes

Item kurz beschrieben.

Item 5:  unabhéngig von ihrer Konsumerfahrung fiihlen sich die VPN der Kontrollgruppe
nach der Sitzung im Mittel weniger wiitend, als vor der Sitzung. Desgleichen gilt
fiir die VPN der Spielgruppe mit hoher Konsumerfahrung sowie die VPN der Film-
gruppe mit mittlerer und hoher Konsumerfahrung. Alle anderen VPN fiihlen sich
nach der Treatmentgabe im Mittel wiitender als vorher.

Item 10: unabhéngig von ihrer Konsumerfahrung fiihlen sich die VPN der Kontrollgruppe
und der Filmgruppe nach der Sitzung im Mittel weniger frustriert, als vor der
Sitzung. Dies gilt ebenso fiir die VPN der Spielgruppe mit mittlerer Konsumerfah-
rung. Die anderen VPN der Spielgruppe fiihlen sich nach der Treatmentgabe im
Mittel frustrierter als vorher.

Item 15:  ausgeruhter als vor der Untersuchungssitzung fiihlen sich die VPN mit mittlerer

Konsumerfahrung unabhingig von ihrer Zugehorigkeit zu einer der Gruppen. Eine
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identische Selbsteinschitzung hatten die VPN der Spielgruppe mit niedriger Kon-
sumerfahrung sowie die VPN der Film- und Kontrollgruppe mit hoher Konsu-
merfahrung. Weniger ausgeruht empfanden sich somit die VPN der Spielgruppe
mit hoher Konsumerfahrung und die VPN der Film- und Kontrollgruppe mit nied-
riger Konsumerfahrung.

Item 20: nach der Sitzung fiihlten sich im Mittel besorgter als vorher die Teilnehmer der
Spielgruppe mit niedriger und hoher Konsumerfahrung, die Teilnehmer der Film-
gruppe mit mittlerer Konsumerfahrung. Die Teilnehmer der Kontrollgruppe mit
mittlerer Konsumerfahrung weisen vor und nach der Treatmentgabe einen
identischen Mittelwert auf. Bei den restlichen Teilnehmern findet sich eine Ver-

ringerung der wahrgenommenen Besorgtheit.

Tabelle 29b: Mittelwerte vor und nach der Treatmentgabe SAB Sitzung 3 (Faktor: Gruppe-

Konsumerfahrung):
Mittelwerte der SAB Items n Item 5 Item 10
vor  nach vor  nach
Spielgruppe — niedrige Konsumerfahrung 24 1,292 1,5 1,667 1,667
Spielgruppe — mittlere Konsumerfahrung 24 1,167 1,25 1,5 1,417
Spielgruppe — hohe Konsumerfahrung 24 1,542 1,5 1,583 | 1,667
Filmgruppe — niedrige Konsumerfahrung 24 1,292 1,583 1,833 1,792
Filmgruppe — mittlere Konsumerfahrung 24 1,333 1,083 1,458 | 1,167
Filmgruppe — hohe Konsumerfahrung 24 1,75 1,375 11,958 | 1,417
Kontrollgruppe — niedrige Konsumerfahrung 24 1,792 1,125 2,125 1,25
Kontrollgruppe — mittlere Konsumerfahrung 24 1,25 1,042 1,542 1,292
Kontrollgruppe — hohe Konsumerfahrung 24 1,292 11,208 1,375 1,25
Mittelwerte der SAB Items n Item 15 Item 20
vor  mach  vor ‘nach
Spielgruppe — niedrige Konsumerfahrung 24 2833 325 1,458 1,542
Spielgruppe — mittlere Konsumerfahrung 24 3333 3375 | 1,625 1,333
Spielgruppe — hohe Konsumerfahrung 24 375 3,25 1,25 1,417
Filmgruppe — niedrige Konsumerfahrung 24 3,667 3,5 1,708 1,667
Filmgruppe — mittlere Konsumerfahrung 24 3,333 3,542 1,542 1,625
Filmgruppe — hohe Konsumerfahrung 24 3,167 3,333 | 1,958 1,792

Kontrollgruppe — niedrige Konsumerfahrung 24 3,833 375 1,958 | 1,458
Kontrollgruppe — mittlere Konsumerfahrung 24 3,458 4542 15 1,5
Kontrollgruppe — hohe Konsumerfahrung 24 3,583 4,417 1,542 1,333

Die oben genannten, teils recht unsystematischen Ergebnisse relativieren sich bei der Uberprii-
fung der Signifikanz der genannten Unterschiede zwischen den Faktorstufen. Tabelle 29¢ zeigt
die Faktorstufen mit signifikanten Unterschieden zwischen den beiden Messzeitpunkten.

Bei Item 5 findet man einzig fiir die Teilnehmern der Kontrollgruppe mit niedriger Konsu-
merfahrung einen signifikanten Abfall der Skalenwerte.

Die Beurteilung der individuellen Frustration ergibt ausschlieBlich eine signifikante Abnahme.
Dies gilt fiir die VPN der Filmgruppe mit hoher Konsumerfahrung und fiir die VPN der Kon-
trollgruppe mit niedriger Konsumerfahrung. Signifikante Steigerungen der Frustration sind

nicht existent.
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Einen signifikanten Anstieg der Ausgeruhtheit (Item 15) ldsst sich nur fiir VPN der Kontroll-
gruppe feststellen. Betroffen sind die Teilnehmer mit mittlerer und hoher Konsumerfahrung.
Eine signifikante Verdnderung der Besorgnis der Teilnehmer ladsst sich nur fiir die VPN der
Kontrollgruppe mit niedriger Konsumerfahrung nachweisen. Diese Teilnehmer fiihlen sich
nach der Treatmentgabe weniger besorgt als davor.

Alle anderen oben genannten Verdnderungen kdnnen maximal als Tendenz gewertet werden,
sie stellen aber keine tiberzuféllige Verdnderung dar. Weiterreichende Interpretationen ver-

bietet sich entsprechend.

Tabelle 29c: Faktorstufen mit signifikantem Unterschied zwischen den Messzeitpunkten SAB
Sitzung 3 (Faktor: Gruppe-Konsumerfahrung):

Item Faktorstufen mit signifikantem Unterschied zwischen | Irrtumswahrscheinlichkeit
den Messzeitpunkten Signifikanzniveau (o)

5 Kontrollgruppe-niedrige Konsumerfahrung 0,026

10 | Filmgruppe-hohe Konsumerfahrung 0,025
Kontrollgruppe-niedrige Konsumerfahrung 0,002

15 | Kontrollgruppe-mittlere Konsumerfahrung 0,000
Kontrollgruppe-hohe Konsumerfahrung 0,006

20 | Kontrollgruppe-niedrige Konsumerfahrung 0,007

Die genannten signifikanten Ergebnisse fallen wiederum durch ihren extremen Schwerpunkt in
der Kontrollgruppe auf. Nur bei den Teilnehmern der Filmgruppe mit hoher Konsumerfahrung
ist bei einem einzigen Item ein signifikanter Unterschied zwischen den Messzeitpunkten beleg-
bar, alle anderen signifikanten Verdnderungen finden sich ausschlieBlich in der Kontroll-
gruppe. Eine Aussage in Richtung der Forschungshypothesen ldsst sich aus diesem Ergebnis

nicht erschliefen.

Sitzung 4:

Die Selbsteinschétzungsfragebdgen der 4. Sitzung zeigten Verdnderungen zwischen den Mess-
zeitpunkten fiir den Faktor ,,Gruppe”, die Faktorenkombination ,,Geschlecht-Gruppe®,
,Gruppe-Konsumerfahrung® und ,,Gruppe-Geschlecht-Konsumerfahrung. Wihrend der
vierten Untersuchungssitzung gab es, hinsichtlich des Faktors ,,Gruppe®, innerhalb der Skalen-
werte von Item 1, 7, 11, 16 und 20 keine signifikanten Verdnderungen. Bei allen anderen Items
des Selbsteinschétzungsfragebogens finden sich signifikante Unterschiede zwischen den beiden
Messzeitpunkten. Bei der Stichprobengruppierung ,,Geschlecht-Gruppe* lassen sich signifi-
kante Verdnderungen zwischen den Messzeitpunkten fiir die Items 1, 5 und 6 belegen. Die
Kombination ,,Gruppe-Konsumerfahrung* weist signifikante Unterschiede zwischen den Mess-
zeitpunkten der 3. Untersuchungssitzung fiir die Items 5, 6, 14 und 20 auf. Weitere Unterschie-
de fiir diese Faktorenkombination sind nicht belegbar. Die Items 5, 6, 16 und 19 weisen signifi-
kante Unterschiede zwischen den Messzeitpunkten fiir die Stichprobengruppierung ,,Gruppe-

Geschlecht-Konsumerfahrung* auf.
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Fiir die tibrigen Faktoren (,,Geschlecht®, , Konsumerfahrung*) und deren Kombination (,,Ge-
schlecht-Konsumerfahrung™) sind keine signifikanten Unterschiede nachgewiesen, d. h. es
lassen sich im Verlauf dieser Sitzung keine Verdnderungen der individuell eingeschétzten Be-

findlichkeit, anhand der Fragebogenitems, beziiglich der genannten Faktoren belegen.

Faktor: Gruppe

Die multivariaten Varianzanalyse mit Messwiederholungen der Daten der Stichprobenvertei-
lung des Faktors ,,Gruppe ergibt fiir Item 10 einen signifikanten Unterschied. Das Signifi-
kanzniveau des festgestellten Unterschieds liegt bei 5 % (o <= 0,050). Bei den Items 3, 17 und
18 finden sich hoch signifikante Unterschiede (Signifikanzniveau = 1 %, o<= 0,010). Die
restlichen Items weisen jeweils sogar einen héchst signifikanten Unterschied zwischen den
Messzeitpunkten auf. Das Signifikanzniveau dieser Unterschiede liegt bei 0,1 % (a0 <= 0,001).

Die einzelnen Ergebnisse sind der Tabelle 30a zu entnehmen.

Tabelle 30a: Signifikante Unterschiede zwischen den Messzeitpunkten des SAB Sitzung 4
(Faktor: Gruppe):

Item F-Wert (F) Freiheitsgrade (df) | Irrtumswahrscheinlichkeit
Signifikanzniveau (o)
2 21,051 2 0,000
3 5,122 2 0,007
4 18,153 2 0,000
5 12,138 2 0,000
6 15,521 2 0,000
8 8,965 2 0,000
9 17,999 2 0,000
10 4,186 2 0,017
12 11,437 2 0,000
13 10,236 2 0,000
14 | 12,367 2 0,000
15 22,332 2 0,000
17 6,535 2 0,002
18 | 5,092 2 0,007
19 13,646 2 0,000
21 9,929 2 0,000

In Tabelle 30b sind die Unterschiede, ohne Priifung auf Signifikanz, zwischen den Faktor-
stufen, fiir die Items mit signifikanten Unterschieden zwischen den Messzeitpunkten, aufge-
fithrt. Diese werden im Folgendem kurz beschrieben. Fiir die Items 2 - 6, 8 — 10, 12, 13, 15
und 18 finden sich Verdnderungen, die mit denen von Sitzung 1 identisch sind. Die Ver-

anderung bei Item 19 stimmen mit dem Ergebnis der dritten Sitzung iiberein (s. 0.).
Item 14: die Teilnehmer der Spiel- und Kontrollgruppe fiihlen sich nach der vierten Sitzung

im Mittel geléster als vor dieser Sitzung. Die Teilnehmer der Filmgruppe fiihlen

sich nach Gabe des Treatments weniger geldst.
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Item 17: die VPN der Spiel- und Kontrollgruppe nehmen nach der Sitzung ein groBeres
Wohlbefinden bei sich wahr als vor der Sitzung, in der Filmgruppe findet sich der
gegenteilige Effekt.

Item 21: die Bewertung der Gesamtstimmung verbessert sich nach dieser Sitzung bei der ge-
samten Stichprobe, unabhéngig von der Zugehorigkeit zu einer der Untersuchungs-

gruppen.

Tabelle 30b: Mittelwerte vor und nach der Treatmentgabe SAB Sitzung 2 (Faktor: Gruppe):

Mittelwerte der n Item 2 Item 3 \ Item 4
SAB Items vor 'nach vor ‘nach  vor 'nach
Spielgruppe 72 11,944 2,819 4,208 4,042 1,931 2,597
Filmgruppe 72 2,042 2,319 3,917 3,889 2,083 2,292
Kontrollgruppe 72 1,875 1,597 4,25 4,611 1,792 1,361
Mittelwerte der n Item 5 Item 6 \ Item 8
SAB Items vor ‘nach vor ‘nach  vor 'nach
Spielgruppe 72 1,347 1,875 1,542 1,944 1,972 2,333
Filmgruppe 72 | 1,431 1,458 1,764 1,597 | 1,861 2
Kontrollgruppe 72 1,306 1,097 1,472 1,208 | 1,986 1,597
Mittelwerte der n Item 9 Item 10 \ Item 12
SAB Items vor 'nach vor ‘nach  vor 'nach
Spielgruppe 72 3,764 3,347 1,736 1,833 1,833 2,389
Filmgruppe 72 3,764 3,708 1,917 1,639 12,014 2,236
Kontrollgruppe 72 3,528 4,194 1,597 1,25 1,653 1,458
Mittelwerte der n Item 13 Item 14 \ Item 15
SAB Items vor ‘nach vor ‘nach  vor 'nach
Spielgruppe 72 13,986 3,583 3,069 3,111 3,403 3,194
Filmgruppe 72 3,917 3,792 3,389 3,292 3,528 3,444
Kontrollgruppe 72 3,875 4,222 3,083 3,833 3,125 4,153
Mittelwerte der n Item 17 Item 18 Item 19
SAB Items vor 'nach vor 'nach vor 'nach
Spielgruppe 72 14,014 4,125 1,472 1,694 | 1,5 1,931
Filmgruppe 72 4,167 4,125 1,694 1,722 1,681 1,625
Kontrollgruppe 72 3,903 4,375 1,569 1,306 | 1,472 1,181
Mittelwerte der n Item 21

SAB Items vor nach

Spielgruppe 72 14,139 4,181

Filmgruppe 72 4,097 4,125

Kontrollgruppe 72 4,028 4,625

Vergleichbar mit den Ergebnissen der vorangegangenen Sitzungen finden sich signifikante Un-
terschiede zwischen den Faktorstufen bei den Items 3, 14, 15, 17 und 21 ausschlieBlich fiir die
Kontrollgruppe. Weitere Unterschiede sind nicht belegbar. Die Verdnderungen weisen auf eine
Verbesserung des eingeschétzten individuellen Vergniigens, der augenblicklichen Geldstheit,
der Einschitzung, wie ausgeruht sich der jeweilige Teilnehmer zum Zeitpunkt der Befragung
empfand, des Wohlbefindens sowie der Bewertung der Gesamtstimmung hin. Andere Unter-
schiede existieren fiir die genannten Items nicht.

Die Analyse der Faktorstufenunterschiede fiir Item 10 weist signifikante Abweichungen zwi-
schen den Messungen ausschlieBlich fiir die Film- und Kontrollgruppe nach. Die VPN der
Film- und der Kontrollgruppe offenbaren eine signifikante Reduktion der wahrgenommenen

Frustration.
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Signifikante Unterschiede fiir diec Items 4 - 6, 8, 9, 12, 13, 18 und 19 existieren nur fiir die
Spiel- und die Kontrollgruppe, nicht aber fiir die Filmgruppe. Laut Beurteilung der Probanden
der Spielgruppe, steigt die eigene Anspannung, Wut, Arger, die wahrgenommene Zappeligkeit,
die Verkrampftheit und die Gereiztheit nach der Treatmentgabe an, im Gegensatz zur Beurtei-
lung der Probanden der Kontrollgruppe, bei denen samtliche dieser Werte abnehmen. Hinsicht-
lich der Wahrnehmung innerer Ruhe (Item 13) findet sich eine Abnahme bei den VPN der
Spielgruppe und eine Zunahme bei den VPN der Kontrollgruppe.

Fiir Item 2 finden sich signifikante Unterschiede fiir alle drei Faktorstufen. Der Anstieg der
Aufgeregtheit bei den Probanden der Spiel- und Filmgruppe ist ebenso signifikant wie der
Abfall des Skalenwertes bei der Kontrollgruppe.

Fiir die Ergebnisse der vierten Sitzung des Selbsteinschitzungsfragebogens gilt ebenfalls: die
nicht signifikanten Verdnderungen der restlichen Faktorstufen lassen sich im besten Fall als
Tendenz werten, fiir weiterreichende Aussagen sind sie unbrauchbar. Die Faktorstufen mit si-
gnifikantem Unterschied zwischen den Messzeitpunkten sind aus der folgenden Tabelle 30c zu

ersehen.

Tabelle 30c: Faktorstufen mit signifikantem Unterschied zwischen den Messzeitpunkten SAB
Sitzung 4 (Faktor: Gruppe):

Item @ Faktorstufen mit signifikantem Unterschied | Irrtumswahrscheinlichkeit
zwischen den Messzeitpunkten Signifikanzniveau (o)
2 Spielgruppe 0,000
Filmgruppe 0,026
Kontrollgruppe 0,014
3 Kontrollgruppe 0,000
4 Spielgruppe 0,000
Kontrollgruppe 0,000
5 Spielgruppe 0,001
Kontrollgruppe 0,006
6 Spielgruppe 0,003
Kontrollgruppe 0,001
8 Spielgruppe 0,012
Kontrollgruppe 0,001
9 Spielgruppe 0,005
Kontrollgruppe 0,000
10 | Filmgruppe 0,019
Kontrollgruppe 0,000
12 Spielgruppe 0,000
Kontrollgruppe 0,042
13 Spielgruppe 0,001
Kontrollgruppe 0,009
14  Kontrollgruppe 0,000
15 | Kontrollgruppe 0,000
17 | Kontrollgruppe 0,000
18  Spielgruppe 0,015
Kontrollgruppe 0,003
19 | Spielgruppe 0,000
Kontrollgruppe 0,000
21 Kontrollgruppe 0,000
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Faktorenkombination: Geschlecht-Gruppe

Die multivariaten Varianzanalysen mit Messwiederholungen der Daten dieser Stichprobenver-
teilung ergeben fiir Item 1 (df = 3,541; F = 2; o = 0,031), ltem 5 (df = 3,055; F = 2; o =
0,049) und Item 6 (df = 3,433; F = 2; o =0,034) cinen signifikanten Unterschied zwischen
der 1. Messung vor und der 2. Messung nach der Gabe des Treatment. Das Signifikanzniveau
der festgestellten Unterschiede liegt entsprechend bei 5 % (o <= 0,050).

Betrachtet man die folgende Tabelle 3 1a, so ist zu erkennen, dass sich bei den Teilnehmern der
Kontrollgruppe die selbst eingeschétzte Selbstsicherheit (Item 1) unabhéngig vom Geschlecht
erhoht. Bei den Teilnehmerinnen der Spielgruppe und den ménnlichen Teilnehmern der Film-
gruppe findet sich ebenfalls ein Anstieg des gemittelten Skalenwertes. Die weiblichen Teil-
nehmer der Filmgruppe und die ménnlichen Teilnehmer der Spielgruppe zeigen im Mittel eine
Reduktion der eingeschétzten Selbstsicherheit an. Auf die Frage, ob der VPN zur Zeit wiitend
ist (Item 5), reagieren die VPN der Spielgruppe geschlechtsunabhéngig mit einem Anstieg der
gemittelten Skalenwerte, die VPN der Kontrollgruppe mit einem Absinken des Skalenwertes.
Im Gegensatz zu den weiblichen VPN der Filmgruppe reagieren die ménnlichen Teilnehmer
der Filmgruppe mit einem Anstieg der wahrgenommenen Wut nach dem Einsatz des Treat-
ments. Bei der Frage nach aktuellem Arger (Item 6) finden sich keine geschlechtsspezifischen
Unterschiede. In der Filmgruppe ist ein Anstieg der Skalenwerte zu verzeichnen, in der Film-

und Kontrollgruppe sinken die Skalenwerte nach der Treatmentgabe.

Tabelle 31a: Mittelwerte vor und nach der Treatmentgabe SAB Sitzung 4 (Faktor: Geschlecht-

Gruppe):

Mittelwerte der n Item 1 Item 5 Item 6
SAB Items vor ‘nach vor 'nach vor 'nach
Q—Spielgruppe 36 3,972 4,028 1,528 2,278 1,722 12,417
Q—Filmgruppe 36 4,361 4,083 1,417 1,333 1,778 1,583
Q—Kontrollgruppe 36 4,306 4,444 1,417 1,111 1,583 1,278
J&—Spielgruppe 36 4,472 425 1,167 1,472 1,361 1,472
&-Filmgruppe 36 4,222 4,306 1,444 1,583 1,75 1,611
&—Kontrollgruppe 36 4,472 4,583 1,194 1,083 1,361 1,139

Aus der Faktorstufenanalyse der vorgefundenen Verdnderungen resultiert fiir [tem 1 nur ein si-
gnifikanter Unterschied bei den weiblichen VPN der Filmgruppe. Bezogen auf die wahrgenom-
mene Wut (Item 5) finden sich signifikante Unterschiede bei allen Teilnehmern der Spiel-
gruppe und den Teilnehmerinnen der Kontrollgruppe. Fiir Item 6 finden sich signifikante Un-
terschiede innerhalb der Kontrollgruppe und bei den Teilnehmerinnen der Spielgruppe (vgl.
Tabelle 31b).

233



Teil 111 Die Untersuchung

Tabelle 31b: Faktorstufen mit signifikantem Unterschied zwischen den Messzeitpunkten SAB

Sitzung 4 (Faktor: Geschlecht-Gruppe):

Item | Faktorstufen mit signifikantem Unterschied Irrtumswahrscheinlichkeit

zwischen den Messzeitpunkten Signifikanzniveau (o)
1 Q-Filmgruppe 0,039
5 Q-Spielgruppe 0,007
J-Spielgruppe 0,026
Q-Kontrollgruppe 0,014
6 Q-Spielgruppe 0,002
Q-Kontrollgruppe 0,010
J&-Kontrollgruppe 0,044

Man kann entsprechend festhalten, dass die Probandinnen der Filmgruppe als einzige Stich-
probenuntergruppe einen Verschlechterung ihrer Selbstsicherheit erlebten. Einen Anstieg der
selbst eingeschitzten Wut stellten die VPN der Spielgruppe geschlechtsunabhingig fest, wah-
rend die Probandinnen der Kontrollgruppe eine Verringerung der aktuell wahrgenommenen
Wut konstatieren. Die Frage nach einem Anstieg momentaner Verdrgerung durch den Einsatz
des Treatments wird nur von den Teilnehmerinnen der Spielgruppe bestitigt. Unabhéngig von
ihrer Geschlechtszugehorigkeit findet man bei den VPN der Kontrollgruppe eine Senkung der

selbst eingeschitzten Verdrgerung.

Faktorenkombination: Gruppe-Konsumerfahrung

Durch die multivariate Varianzanalyse mit Messwiederholungen der Daten dieser Stichproben-
verteilung lassen sich fiir die Items 5, 6, 14 und 20 signifikante Unterschiede zwischen der 1.
und der 2. Messung nachweisen. Das Signifikanzniveau der festgestellten Unterschiede liegt
fiir die Items 5 und 14 bei 5 % (o <= 0,050) sowie fiir die Items 6 und 20 bei 1 % (o <=
0,010). Vergleiche hierzu Tabelle 32a.

Tabelle 32a: Signifikante Unterschiede zwischen den Messzeitpunkten des SAB Sitzung 4

(Faktor: Gruppe-Konsumerfahrung):

Item | F-Wert (F) Freiheitsgrade (df) | Irrtumswahrscheinlichkeit
Signifikanzniveau (o)

5 2,923 4 0,022

6 3,526 4 0,008

14 2,933 4 0,022

20 4,505 4 0,002

Bei der Betrachtung der Tabelle 32b zeigen sich eine Reihe von Veridnderungen, die im

Folgendem fiir jedes Item kurz beschrieben werden.

Item 5:  ein Anstieg des Skalenwertes fiir die Einschitzung eigener aktueller Wut findet sich
in der gesamten Spielgruppe unabhédngig von der Konsumerfahrung der VPN. Eine
Steigerung ist dariiber hinaus noch bei den VPN der Filmgruppe mit niedriger Kon-

sumerfahrung und bei den VPN der Kontrollgruppe mit hoher Konsumerfahrung
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Item 6:

Item 14:

Item 20:

feststellbar. Bei den restlichen VPN verringert sich der Skalenwert nach Ablauf der
Sitzung oder bleibt unverindert.

eine Verdrgerung der VPN verstirkt sich nach der Treatmentgabe ausschlieSlich
bei der Spielgruppe, bei Film- und Kontrollgruppe verringert sich diese Emp-
findung oder bleibt auf dem identischen Niveau. Dieser Effekt zeigt sich unabhén-
gig von der jeweiligen Konsumerfahrung der Testpersonen.

die Skalenwerte fiir die selbst eingeschitzte individuelle Geldstheit steigen in der
gesamten Kontrollgruppe unabhéngig von der Konsumerfahrung der VPN an. Ein
Anstieg ist dariiber hinaus bei den Probanden der Spielgruppe mit niedriger und ho-
her Konsumerfahrung feststellbar. Die Teilnehmer der Filmgruppe und der Spiel-
gruppe mit mittlerer Konsumerfahrung weisen eine Verringerung der Skalenwerte
auf.

die Probanden der Kontrollgruppe empfinden sich nach der Sitzung als weniger
besorgt. Desgleichen gilt fiir die Probanden der Spielgruppe mit niedriger und mitt-
lerer Konsumerfahrung sowie fiir die Probanden der Filmgruppe mit niedriger Kon-

sumerfahrung. Die restlichen Teilnehmer fiihlen sich besorgter als vor der Sitzung.

Tabelle 32b: Mittelwerte vor und nach der Treatmentgabe SAB Sitzung 4 (Faktor: Gruppe-

Konsumerfahrung):
Mittelwerte der SAB Items n Item 5 Item 6
vor ‘nach  vor ‘nach
Spielgruppe — niedrige Konsumerfahrung 24 1,458 1,75 1,542 1,75
Spielgruppe — mittlere Konsumerfahrung 24 1,083 2,042 1,5 2,375
Spielgruppe — hohe Konsumerfahrung 24 1,5 1,833 | 1,583 | 1,708
Filmgruppe — niedrige Konsumerfahrung 24 1,458 | 1,583 1,792 | 1,625
Filmgruppe — mittlere Konsumerfahrung 24 1,333 | 1,292 1,583 1,583
Filmgruppe — hohe Konsumerfahrung 24 1,5 1,5 1,917 1,583
Kontrollgruppe — niedrige Konsumerfahrung 24 | 1,208 |1 1,375 1,083
Kontrollgruppe — mittlere Konsumerfahrung 24 1,708 | 1,25 1,958 1,458
Kontrollgruppe — hohe Konsumerfahrung 24 1 1,042 | 1,083 | 1,083
Mittelwerte der SAB Items n Item 14 Item 20
vor  nach | vor ‘nach

Spielgruppe — niedrige Konsumerfahrung 24 3,042 3375 1458 1,375

Spielgruppe — mittlere Konsumerfahrung 24 3,042 25 1,667 1,583

Spielgruppe — hohe Konsumerfahrung 24 3,125 3,458 1,5 1,583
Filmgruppe — niedrige Konsumerfahrung 24 3208 |3 1,792 1,375
Filmgruppe — mittlere Konsumerfahrung 24 3,583 |35 1,583 1,833
Filmgruppe — hohe Konsumerfahrung 24 3,375 3,375 2,125 225

Kontrollgruppe — niedrige Konsumerfahrung 24 3,25 3,583 1,542 1,458

Kontrollgruppe — mittlere Konsumerfahrung 24 2,958 3,875 225 1,625

Kontrollgruppe — hohe Konsumerfahrung 24 3,042 4,042 1417 1,375

Tabelle 32c zeigt die Faktorstufen mit signifikanten Unterschieden zwischen den beiden Mess-

zeitpunkten. Bei Item 5 findet man fiir die Teilnehmer der Spielgruppe mit mittlerer Konsu-

merfahrung und fiir die Teilnehmer der Kontrollgruppe mit mittlerer Konsumerfahrung einen

signifikanten Unterschied. Bei den genannten VPN der Spielgruppe steigt die individuell ein-
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geschétzte Wut an, bei den VPN der Kontrollgruppe sinkt sie. Die Skalenwerte von Item 6
verdndern sich signifikant bei den VPN der Kontrollgruppe mit niedriger und mittlerer Konsu-
merfahrung. Hier erleben die Teilnehmer eine Reduktion wahrgenommener Verdrgerung. Den
gegenteiligen Effekt findet man bei den VPN der Spielgruppe mit mittlerer Konsumerfahrung.
Item 14 wartet mit signifikanten Unterschieden ausschlieBlich fiir die Teilnehmer der Kontroll-
gruppe mit mittlerer und hoher Konsumerfahrung und damit mit einem signifikanten Anstieg
der individuell wahrgenommenen Geldstheit der VPN auf. Die Betrachtung von Item 20 weist
signifikante Verdnderungen zwischen den Messzeitpunkten fiir die VPN der Kontrollgruppe
mit mittlerer Konsumerfahrung sowie fiir die VPN der Filmgruppe mit niedriger Konsumerfah-
rung auf. Es ldsst sich also fiir beide Untergruppen eine Senkung der Besorgtheit der VPN
nachweisen.

Alle anderen oben genannten Verdnderungen konnen maximal als Tendenz gewertet werden,
sie stellen aber keine liberzufillige Verdnderung dar und konnen nicht fiir weitere Interpreta-

tionen hinzu gezogen werden.

Tabelle 32¢: Faktorstufen mit signifikantem Unterschied zwischen den Messzeitpunkten SAB
Sitzung 4 (Faktor: Gruppe-Konsumerfahrung):

Item Faktorstufen mit signifikantem Unterschied zwischen | Irrtumswahrscheinlichkeit
den Messzeitpunkten Signifikanzniveau (o)

5 Spielgruppe-mittlere Konsumerfahrung 0,002
Kontrollgruppe-mittlere Konsumerfahrung 0,018

6 Spielgruppe-mittlere Konsumerfahrung 0,002
Kontrollgruppe-niedrige Konsumerfahrung 0,016
Kontrollgruppe-mittlere Konsumerfahrung 0,011

14  Kontrollgruppe-mittlere Konsumerfahrung 0,002
Kontrollgruppe-hohe Konsumerfahrung 0,000

20 | Filmgruppe-niedrige Konsumerfahrung 0,002
Kontrollgruppe-mittlere Konsumerfahrung 0,002

Das dominante Vorkommen der Kontrollgruppe im Bereich der signifikanten Ergebnisse, lasst
hochstens Aussagen hinsichtlich der Wirkung der dort eingesetzten Medien zu. Aussagen in
Richtung der Forschungshypothesen lassen sich aus oben genannten Ergebnissen nur schwer-

lich ableiten.

Faktorenkombination: Gruppe-Geschlecht-Konsumerfahrung

Signifikante Ergebnisse der multivariaten Varianzanalyse mit Messwiederholungen finden sich
fiir diese Stichprobenuntergruppe bei den Items 5, 6, 16 und 19. Das Signifikanzniveau der
festgestellten Unterschiede liegt fiir die Items 6 und 16 bei 5 % (a0 <= 0,050). Item 19 weist ein
Signifikanzniveau von 1 % (o <= 0,010) auf. Bei Item 5 findet man ein Signifikanzniveau von

0,1 % (o0 <=0,001). Vergleiche hierzu Tabelle 33a.
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Tabelle 33a: Signifikante Unterschiede zwischen den Messzeitpunkten des SAB Sitzung 4
(Faktor: Gruppe-Geschlecht-Konsumerfahrung):

Item F-Wert (F) Freiheitsgrade (df) Irrtumswahrscheinlichkeit
Signifikanzniveau (o)

5 4,762 4 0,001
6 2,464 4 0,046
16 2,805 4 0,027
19 3,572 4 0,008

Wie aus Tabelle 33b hervorgeht, findet sich flir Item 5 (,,Sind Sie in diesem Moment wiitend?*)
in der Spielgruppe geschlechts- und konsumunabhéngig ein Anstieg der Skalenwerte. Die
Probandinnen der Spielgruppe mit hoher Konsumerfahrung haben vor und nach der Treatment-
gabe denselben Skalenmittelwert. Dariiber hinaus findet sich ein Anstieg bei den Teilnehme-
rinnen der Filmgruppe mit niedriger Konsumerfahrung, bei den ménnlichen VPN der Film-
gruppe unabhingig von der Konsumerfahrung sowie bei den ménnlichen Teilnehmern der
Kontrollgruppe mit hoher Konsumerfahrung. Sdmtliche der anderen Untergruppen weisen Re-
duktionen oder gleichbleibende Werte auf. Die Filmgruppe zeigt fiir Item 6 (,,drgern Sie sich
Jetzt gerade tiber irgendetwas?*‘) die wenigsten Veranderungen. Nur fiir die Probandinnen mit
niedriger und hoher Konsumerfahrung sowie fiir die ménnlichen VPN mit hoher Konsumerfah-
rung ist eine Verringerung der Skalenwerte feststellbar. Auller bei den ménnlichen VPN mit
hoher Konsumerfahrung, findet sich eine Verringerung der Werte auch in der gesamten Kon-
trollgruppe. Im Gegensatz dazu findet man bei den Teilnehmerinnen der Spielgruppe einen An-
stieg der Skalenwerte bzw. einen unveranderten Wert bei den Hochkonsumenten. Die méannli-
chen Teilnehmer beschreiben ebenfalls einen Anstieg auBer in der Gruppe der Niedrigkonsu-
menten, welche eine Verringerung konstatieren (vgl. Tabelle 33b). In der Kontrollgruppe
lassen sich bei Item 16 (,,Sind Sie iiber etwas beunruhigt?*) unabhingig von Geschlecht und
Konsumerfahrung Senkungen der Skalenwerte feststellen. Ausnahme bildet hier die Gruppe
der ménnlichen VPN mit hoher Konsumerfahrung, bei welcher der Skalenwert nach der
Sitzung unverdndert bleibt. Bei der Spielgruppe zeigt sich ein dhnliches Bild, allerdings
bleiben hier die Skalenwerte zweier Gruppen unveridndert und die minnlichen Hochkonsu-
menten verzeichnen einen Anstieg des gemittelten Skalenwertes. Teilnehmerinnen der Film-
gruppe mit mittlerer und hoher Konsumerfahrung weisen ebenfalls Senkungen der Skalenwerte
auf. Fiir alle anderen Teilnehmer der Filmgruppe kann man einen Anstieg der Werte festhalten
(vgl. Tabelle 33b). In der Spielgruppe finden wir bei der Betrachtung von Item 19 (,,Wie ge-
reizt sind Sie zur Zeit?*") unabhingig von Geschlecht und Konsumerfahrung einen Anstieg der
Skalenwerte. Die Kontrollgruppe bietet hierzu das Gegenstiick. Unabhingig von Geschlecht
und Konsumerfahrung ist hier eine Verringerung der Werte erkennbar. Die Teilnehmerinnen
mit niedriger Konsumerfahrung bilden hier eine Ausnahme, da bei ihnen keine Verdnderung
feststellbar war. Die ménnlichen VPN der Filmgruppe mit niedriger und mittlerer Konsu-
merfahrung weisen einen Anstieg der Werte auf. Fiir die anderen Teilnehmer finden sich

gleichbleibende Werte oder Riickginge der Skalenwerte (vgl. Tabelle 33b).
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Tabelle 33b: Mittelwerte vor und nach der Treatmentgabe SAB Sitzung 4 (Faktor: Gruppe-Ge-

schlecht-Konsumerfahrung):

Mittelwerte der SAB Items n Item 5 Item 6
vor  nach | vor  nach
Spielgruppe — @ — niedrige Konsumerfahrung 12 1,75 2,25 1,75 2,333
Spielgruppe — @ — mittlere Konsumerfahrung 12 1 2,75 1,417 2917
Spielgruppe — @ — hohe Konsumerfahrung 12 1,833 1,833 |2 2
Spielgruppe — & — niedrige Konsumerfahrung 12 1,167 1,25 1,333 | 1,167
Spielgruppe — & — mittlere Konsumerfahrung 12 1,167 1,333 1,583 1,833
Spielgruppe — &' — hohe Konsumerfahrung 12 1,167 | 1,833 1,167 | 1,417
Filmgruppe — @ — niedrige Konsumerfahrung 12 1417 1,5 1,833 | 1,5
Filmgruppe — @ — mittlere Konsumerfahrung 12 1,333 1,083 1,667 1,667
Filmgruppe — @ — hohe Konsumerfahrung 12 1,5 1,417 | 1,833 1,583
Filmgruppe — & — niedrige Konsumerfahrung 12 1,5 1,667 1,75 1,75
Filmgruppe — & — mittlere Konsumerfahrung 12 1,333 | 1,5 1,5 1,5
Filmgruppe — & — hohe Konsumerfahrung 12 1,5 1,583 2 1,583
Kontrollgruppe — @ — niedrige Konsumerfahrung 12 1,083 |1 1,25 1,083
Kontrollgruppe — @ — mittlere Konsumerfahrung 12 2,167 1,333 2417 1,75
Kontrollgruppe — @ — hohe Konsumerfahrung 12 1 1 1,083 |1
Kontrollgruppe — & — niedrige Konsumerfahrung 12 1,333 |1 1,5 1,083
Kontrollgruppe — & — mittlere Konsumerfahrung 12 1,25 1,L167 | 1,5 1,167
Kontrollgruppe — & — hohe Konsumerfahrung 12 1 1,083 1,083 1,167
Mittelwerte der SAB Items n \ Item 16 \ Item 19
vor | mach vor  nach

Spielgruppe — @ — niedrige Konsumerfahrung 12 2,083 1,833 1917 2,083
Spielgruppe — @ — mittlere Konsumerfahrung 12 1,833 | 1,833 1,333 2725
Spielgruppe — @ — hohe Konsumerfahrung 12 2,083 1,833 |2 2,083
Spielgruppe — &' — niedrige Konsumerfahrung 12 1,25 1,25 1,167 1,583
Spielgruppe — & — mittlere Konsumerfahrung 12 1,833 | 1,667 | 1,5 1,75

Spielgruppe — &' — hohe Konsumerfahrung 12 1,5 1,667 | 1,083 | 1,833
Filmgruppe — @ — niedrige Konsumerfahrung 12 2,083 1,583 1,667 1,25
Filmgruppe — @ — mittlere Konsumerfahrung 12 1,667 1917 1,75 1,5
Filmgruppe — @ — hohe Konsumerfahrung 12 2 2,083 1,667 1,667
Filmgruppe — & — niedrige Konsumerfahrung 12 1,917 1,833 1,833 2,083
Filmgruppe — & — mittlere Konsumerfahrung 12 1417 1,5 1,333 | 1,5
Filmgruppe — & — hohe Konsumerfahrung 12 1225 1,75 1,833 | 1,75
Kontrollgruppe — @ — niedrige Konsumerfahrung 12 1,75 1,5 1 1

Kontrollgruppe — @ — mittlere Konsumerfahrung 12 2.5 2,167 2,333 1,583
Kontrollgruppe — ¢ — hohe Konsumerfahrung 12 1,917 1,333 1,333 1,083
Kontrollgruppe — & — niedrige Konsumerfahrung = 12 1,917 | 1,333 1,583 | 1,167
Kontrollgruppe — & — mittlere Konsumerfahrung 12 1,667 1,417 1,417 1,25
Kontrollgruppe — & — hohe Konsumerfahrung 12 1,167 1,167 1,167 1

Bei der Uberpriifung der Signifikanz fillt als erstes ins Auge, dass die Filmgruppe keinen si-
gnifikanten Unterschied zwischen den Messzeitpunkten aufzuweisen hat. Bezogen auf die
selbst eingeschitzte Wut, ldsst sich ein Anstieg fiir die Teilnehmerinnen der Spielgruppe mit
mittlerer Konsumerfahrung und fiir die méannlichen VPN mit hoher Konsumerfahrung nach-
weisen. Die Teilnehmerinnen der Kontrollgruppe mit mittlerer Konsumerfahrung stellen die
einzige Untergruppe dar, in der eine signifikante Reduktion belegbar ist. Hinsichtlich der
wahrgenommenen Verdrgerung lassen sich fiir die Teilnehmerinnen der Spiel- und Kontroll-
gruppe mit mittlerer Konsumerfahrung signifikante Unterschiede aufzeigen. In der Spielgruppe
trifft man eine Steigerung, in der Kontrollgruppe einen Riickgang der Verdrgerung an. Ver-
anderungen zwischen den Messzeitpunkten beziiglich einer festgestellten Beunruhigung sind

nur in der Kontrollgruppe nachgewiesen, in Form einer Abnahme. Der signifikante Anstieg
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einer gereizten Stimmung wird von den Teilnehmerinnen der Spielgruppe mit mittlerer Konsu-
merfahrung sowie von den ménnlichen VPN mit niedriger und hoher Konsumerfahrung doku-
mentiert. Die Probandinnen der Kontrollgruppe mit mittlerer Konsumerfahrung verzeichnen

einen signifikanten Riickgang gereizter Stimmung.

Tabelle 33c: Faktorstufen mit signifikantem Unterschied zwischen den Messzeitpunkten SAB
Sitzung 4 (Faktor: Geschlecht-Gruppe-Konsumerfahrung):

Item @ Faktorstufen mit signifikantem Unterschied zwischen Irrtumswahrscheinlichkeit
den Messzeitpunkten Signifikanzniveau (o)

5 Q-Spielgruppe-mittlere Konsumerfahrung 0,001
& -Spielgruppe-hohe Konsumerfahrung 0,013
Q-Kontrollgruppe-mittlere Konsumerfahrung 0,017

6 Q-Spielgruppe-mittlere Konsumerfahrung 0,001
Q-Kontrollgruppe-mittlere Konsumerfahrung 0,039

16 Q-Kontrollgruppe-hohe Konsumerfahrung 0,012
J&-Kontrollgruppe-niedrige Konsumerfahrung 0,012

19 Q-Spielgruppe-mittlere Konsumerfahrung 0,002
& -Spielgruppe-niedrige Konsumerfahrung 0,017
&-Spielgruppe-hohe Konsumerfahrung 0,012
Q-Kontrollgruppe-mittlere Konsumerfahrung 0,021

Neben dem hochst unsystematischen Ergebnis, bleibt das komplette Fehlen der Filmgruppe bei
den signifikanten Ergebnissen bemerkenswert. Keine der Untergruppen der Filmgruppe weist
einen verwertbaren Unterschied zwischen den Messzeitpunkten der untersuchten Items auf.
Insgesamt ist in der vierten Sitzung die Filmgruppe nur duBerst schwach bei den signifikanten
Unterschieden zwischen den Messzeitpunkten vertreten, was auf eine besonders geringe
Wirkung des hier verwendeten Mediums auf die selbsteingeschétzte Befindlichkeit schlieBen

lieBe.

Sitzung 5:

Die Selbsteinschatzungsfragebogen der letzten Sitzung zeigten Unterschiede zwischen den
Messzeitpunkten fiir den Faktor ,,Gruppe®, die Faktorenkombination ,,Geschlecht-Gruppe*,
und die Kombination ,,Gruppe-Geschlecht-Konsumerfahrung. Waihrend dieser Untersu-
chungssitzung gab es, hinsichtlich des Faktors ,,Gruppe®, innerhalb der Skalenwerte von Item
1, 7, 11, 16, 19 und 20 keine signifikanten Verdnderungen, was den Ergebnissen der vorhe-
rigen Sitzung entspricht, siecht man von Item 19 ab. Bei allen anderen Items des Selbstein-
schitzungsfragebogens finden sich signifikante Unterschiede zwischen den beiden Messzeit-
punkten. Bei der Stichprobengruppierung ,,Geschlecht-Gruppe® lassen sich signifikante Ver-
anderungen zwischen den Messzeitpunkten fiir die Items 4, 5 und 19 belegen. Im Gegensatz zu
der vorangegangenen Sitzung weist hier die Stichprobengruppierung ,,Gruppe-Geschlecht-
Konsumerfahrung* ausschlieBlich bei Item 10 signifikante Unterschiede zwischen den Mess-
zeitpunkten auf. Bei der Betrachtung der iibrigen Faktoren (,,Geschlecht, ,, Konsumerfahrung)
und deren Kombination (,,Geschlecht-Konsumerfahrung*, ,,Gruppe-Konsumerfahrung®) lieen

sich keine signifikanten Unterschiede feststellen, d. h. es lassen sich keine Verdnderungen der
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individuell eingeschitzten Befindlichkeit innerhalb der flinften Sitzung, anhand der Fragebo-

genitems, beziiglich der genannten Faktoren belegen.

Faktor: Gruppe

Die multivariaten Varianzanalyse mit Messwiederholungen der Daten der Stichprobenvertei-
lung des Faktors ,,Gruppe® ergibt fiir die Items 2, 5, 6 und 10 einen hoch signifikanten Unter-
schied. Das Signifikanzniveau des festgestellten Unterschieds liegt bei 1 % (a0 <= 0,010). Die
restlichen Items weisen jeweils einen hochst signifikanten Unterschied zwischen den Mess-
zeitpunkten auf. Das Signifikanzniveau dieser Unterschiede liegt bei 0,1 % (o <= 0,001). Die

einzelnen Ergebnisse sind der Tabelle 34a zu entnehmen.

Tabelle 34a: Signifikante Unterschiede zwischen den Messzeitpunkten des SAB Sitzung 5
(Faktor: Gruppe):

Item F-Wert (F) Freiheitsgrade (df) | Irrtumswahrscheinlichkeit
Signifikanzniveau (o)
2 5,713 2 0,004
3 8,941 2 0,000
4 10,100 2 0,000
5 6,493 2 0,002
6 5,753 2 0,004
8 11,510 2 0,000
9 13,484 2 0,000
10 4,702 2 0,010
12 | 10,204 2 0,000
13 | 15,906 2 0,000
14 12,934 2 0,000
15 9,67 2 0,000
17 8,497 2 0,000
18 9,734 2 0,000
21 12,006 2 0,000

In Tabelle 34b sind die Unterschiede im Mittel, ohne Priifung auf Signifikanz, zwischen den
Faktorstufen, fiir die Items mit signifikanten Unterschieden zwischen den Messzeitpunkten,
aufgefiihrt. Diese werden im Folgenden kurz beschrieben. Fiir die Items 2,4 - 6, 8 — 10, 12 —
14 und 18 finden sich Verdnderungen, die mit denen von Sitzung 1 identisch sind (s. 0.). Der
beschriebene Unterschied bei Item 15 ist mit dem der 2. Sitzung iibereinstimmend, der Unter-

schied bei Item 17 mit dem der 4. Sitzung (s. 0.).

Item 3:  die Teilnehmer der Spiel- und Kontrollgruppe fiihlen sich nach Sitzung 5 im Mittel
besser gelaunt als vor dieser Sitzung. Die Teilnehmer der Filmgruppe fiihlen sich
nach Gabe des Treatments im Mittel schlechter gelaunt.

Item 6:  die Empfindung aktueller Verdrgerung wird in den Untersuchungsgruppen nach der
Untersuchung als starker bewertet, in der Kontrollgruppe als niedriger.

Item 21: die Bewertung der Gesamtstimmung verbessert sich nach dieser Sitzung bei den
Teilnehmern der Spiel- und der Kontrollgruppe, bei den Teilnehmern der Film-

gruppe verschlechtert sich die Gesamtstimmung wiahrend der Sitzung.
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Tabelle 34b: Mittelwerte vor und nach der Treatmentgabe SAB Sitzung 5 (Faktor: Gruppe):

Mittelwerte der n Item 2 Item 3 Item 4
SAB Items vor 'nach vor 'nach vor 'nach
Spielgruppe 72 2,153 2,639 4,139 4,222 1,917 2,389
Filmgruppe 72 2,083 2,319 4,056 3,736 2,042 2,278
Kontrollgruppe 72 1,875 1,708 4,236 4,625 1,681 1,361
Mittelwerte der n Item 5 Item 6 Item 8
SAB Items vor ‘nach vor "nach vor ‘nach
Spielgruppe 72 1,308 1,625 1,597 1,833 2,069 2,375
Filmgruppe 72 1,417 1,556 1,569 1,833 1,986 2,292
Kontrollgruppe 72 1,306 1,069 1,361 1,139 2 1,514
Mittelwerte der n Item 9 Item 10 Item 12
SAB Items vor ‘nach vor ' nach vor ‘nach
Spielgruppe 72 3,653 3,542 1,556 1,667 2 2,347
Filmgruppe 72 3,75 3,486 1,75 1,722 1,958 2,236
Kontrollgruppe 72 3,611 4,264 1,542 1,222 1,708 1,389
Mittelwerte der n Item 13 Item 14 Item 15
SAB Items vor 'nach vor ‘nach vor 'nach
Spielgruppe 72 3,889 3,583 3,278 3,222 3,556 3,444
Filmgruppe 72 3917 3,542 3,319 3,153 3,375 3,389
Kontrollgruppe 72 3,833 4,403 3,167 3,833 3,556 4,264
Mittelwerte der n Item 17 Item 18 Item 21
SAB Items vor 'nach vor 'nach vor ‘nach
Spielgruppe 72 14,139 4,194 1,5 1,778 4,194 4,264
Filmgruppe 72 4,069 3,972 1,611 1,903 4,139 3,986
Kontrollgruppe 72 13917 4,472 1,569 1,306 4,139 4,694

Vergleichbar mit den Ergebnissen der vorangegangenen Sitzungen finden sich signifikante Un-
terschiede zwischen den Faktorstufen bei den Items 9, 10, 14, 15, 17 und 21 ausschlieBlich fiir
die Kontrollgruppe. Weitere Unterschiede sind nicht belegbar. Die Verdnderungen weisen auf
eine Verbesserung der eingeschétzten aktuellen Entspannung, der augenblicklichen Geldstheit,
der Einschitzung, wie ausgeruht sich der jeweilige Teilnehmer zum Zeitpunkt der Befragung
empfand, des Wohlbefindens und der Bewertung der Gesamtstimmung hin sowie auf eine Ver-
ringerung wahrgenommener Frustration. Andere Unterschiede existieren fiir die genannten
Items nicht. Die Analyse der Faktorstufenunterschiede fiir Item 2 weist signifikante Abwei-
chungen zwischen den Messungen ausschlieBlich fiir die Spielgruppe nach. Die VPN offenba-
ren einen signifikanten Anstieg der individuell eingeschétzten Selbstsicherheit. Signifikante
Unterschiede fiir die Items 4 und 5 existieren nur fiir die Spiel- und die Kontrollgruppe, nicht
aber fiir die Filmgruppe. Laut Beurteilung der Probanden der Spielgruppe steigt die eigene An-
spannung und Wut nach der Treatmentgabe an, im Gegensatz zur Beurteilung der Probanden
der Kontrollgruppe, bei denen sich diese Werte verringern. Hinsichtlich der Items 3 und 6
lassen sich wiederum ausschlieflich signifikante Unterschiede fiir die Film- und Kontroll-
gruppe nachweisen. Hier zeigen sich die VPN der Filmgruppe nach der Sitzung schlechter ge-
launt als davor, die VPN der Kontrollgruppe zeigen sich besser gelaunt als vorher. Gleichzei-
tig sind die VPN der Filmgruppe nach der Sitzung verdrgerter als davor. Bei den VPN der
Kontrollgruppe findet sich wieder der gegenteilige Effekt, sie empfinden sich als weniger
verdrgert im Verhéltnis zum Messzeitpunkt vor der Sitzung. Fiir die Items 8, 12, 13 und 18

finden sich signifikante Unterschiede fiir alle drei Faktorstufen. Der Anstieg der Zappeligkeit,
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der Nervositdit und der festgestellten Verkrampftheit bei den Probanden der Spiel- und Film-
gruppe ist ebenso signifikant, wie der Abfall dieser Skalenwerte bei der Kontrollgruppe. Die
selbst beurteilte innere Ruhe sank signifikant in der Spiel- und der Filmgruppe und stieg in der
Kontrollgruppe an. Fiir die Ergebnisse des Selbsteinschitzungsfragebogens gilt auch in der
letzten Sitzung: die nicht signifikanten Verdnderungen der restlichen Faktorstufen lassen sich
im besten Fall als Tendenz werten, fiir weiterreichende Aussagen sind sie unbrauchbar. Die
Faktorstufen mit signifikantem Unterschied zwischen den Messzeitpunkten sind aus der

folgenden Tabelle 34c zu ersehen.

Tabelle 34c: Faktorstufen mit signifikantem Unterschied zwischen den Messzeitpunkten SAB
Sitzung 5 (Faktor: Gruppe):

Item  Faktorstufen mit signifikantem Unterschied | Irrtumswahrscheinlichkeit
zwischen den Messzeitpunkten Signifikanzniveau (o)
2 Spielgruppe 0,000
3 Filmgruppe 0,017
Kontrollgruppe 0,000
4 Spielgruppe 0,001
Kontrollgruppe 0,001
5 Spielgruppe 0,012
Kontrollgruppe 0,007
6 Filmgruppe 0,023
Kontrollgruppe 0,005
8 Spielgruppe 0,028
Filmgruppe 0,035
Kontrollgruppe 0,000
9 Kontrollgruppe 0,000
10  Kontrollgruppe 0,001
12 Spielgruppe 0,005
Filmgruppe 0,038
Kontrollgruppe 0,000
13 Spielgruppe 0,012
Filmgruppe 0,011
Kontrollgruppe 0,000
14  Kontrollgruppe 0,000
15  Kontrollgruppe 0,000
17 | Kontrollgruppe 0,000
18  Spielgruppe 0,021
Filmgruppe 0,003
Kontrollgruppe 0,003
21 Kontrollgruppe 0,000

Faktorenkombination: Geschlecht-Gruppe

Durch die multivariate Varianzanalyse mit Messwiederholungen der gemittelten Daten dieser
Stichprobenverteilung ergeben sich fiir Item 5 (df = 3,218; F = 2; o. = 0,042) sowie fiir [tem 19
(df = 3,049; F = 2; a = 0,050) signifikante Unterschiede zwischen der 1. Messung vor und

der 2. Messung nach der Gabe des Treatment. Das Signifikanzniveau der festgestellten Unter-
schiede liegt entsprechend bei 5 % (o <= 0,050). Item 4 (df = 7,34; F = 2; o = 0,001) weist
einen hdchst signifikanten Unterschied mit einem Signifikanzniveau von 0,1 % (o <= 0,001)

auf. Priift man die folgende Tabelle 35a, so ist zu erkennen, dass sich bei den Teilnehmern der
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Spielgruppe die eingeschitzte Anspannung (Item 4) unabhédngig vom Geschlecht erhoht. Die
Gesamtgruppe der VPN der Kontrollgruppe und die Teilnehmerinnen der Filmgruppe stellen
eine Reduktion ihrer wahrgenommenen Anspannung fest. Die minnlichen Teilnehmer der
Filmgruppe wiederum zeigen im Mittel einen Anstieg der eingeschitzten Anspannung. Auf die
Frage, ob eine VPN zur Zeit wiitend ist (Item 5), reagieren die VPN der Spielgruppe ge-
schlechtsunabhéngig mit einem Anstieg der gemittelten Skalenwerte und die VPN der Kon-
trollgruppe mit einem Absinken des Skalenwertes. Im Gegensatz zu den weiblichen VPN der
Filmgruppe, bei denen keine Verdnderung auffindbar ist, reagieren die mannlichen Teilnehmer
der Filmgruppe mit einem Anstieg der wahrgenommenen Wut nach dem Einsatz des Treat-
ments. Die individuell eingeschitzte Gereiztheit (Item 19) variiert zwischen den Messzeit-
punkten innerhalb der Kontrollgruppe geschlechtsunspezifisch. Bei weiblichen und ménnlichen
VPN findet sich ein Riickgang der empfundenen Gereiztheit. In der Spielgruppe wird die emp-
fundene Gereiztheit bei den Teilnehmerinnen nach der Sitzung grofer, bei den Teilnehmern
wird sie kleiner. In der Filmgruppe verhilt es sich umgekehrt, hier wird die Gereiztheit von den

Teilnehmerinnen nach der Sitzung niedriger eingeschétzt als von den ménnlichen VPN.

Tabelle 35a: Mittelwerte vor und nach der Treatmentgabe SAB Sitzung 5 (Faktor: Geschlecht-

Gruppe):

Mittelwerte der n Item 4 Item 5 Item 19
SAB Items vor 'nach vor ‘nach vor ‘nach
Q—Spielgruppe 36 1,833 2,528 1,194 1,75 1,667 2,056
Q—Filmgruppe 36 2,222 2,028 1,417 1,417 1,667 1,639
Q—Kontrollgruppe 36 1,639 1,417 1,417 1,111 1,417 1,333
J4—Spielgruppe 36 2 2,25 1,417 1,5 1,528 1,417
J4-Filmgruppe 36 | 1,861 2,528 1,417 1,649 1,639 1,861
Jd—Kontrollgruppe 36 1,722 1,306 1,194 1,028 1,25 L1111

Aus der Faktorstufenanalyse der vorgefundenen Verdnderungen resultiert bei Item 4 ein hochst
signifikanter Unterschied fiir die weiblichen VPN der Spielgruppe und somit ein hochst signifi-
kanter Anstieg der wahrgenommenen Anspannung. Gleichzeitig findet sich ein hoch signifi-
kanter Anstieg der selbst eingeschitzten Anspannung bei den minnlichen VPN der Film-
gruppe. Einen hoch signifikanten Abfall der wahrgenommenen Anspannung findet sich dann
bei den ménnlichen VPN der Kontrollgruppe. Bezogen auf die wahrgenommene Wut finden
sich signifikante Unterschiede bei den weiblichen VPN der Spielgruppe und den ménnlichen
VPN der Kontrollgruppe. Bei ersteren lésst sich ein Anstieg der Einschitzung wiitend zu sein
feststellen. Im Gegensatz dazu kann bei den ménnlichen VPN der Kontrollgruppe eine Reduk-
tion festgestellter Wut nach der Sitzung konstatiert werden. Fiir Item 19 finden sich signifikante
Unterschiede ausschlieBlich bei den Teilnehmerinnen der Spielgruppe in Form eines signifi-
kanten Anstiegs der selbst beurteilten Gereiztheit. Weitere Unterschiede lassen sich fiir die

Items nicht nachweisen (vgl. Tabelle 35b).
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Tabelle 35b: Faktorstufen mit signifikantem Unterschied zwischen den Messzeitpunkten SAB
Sitzung 5 (Faktor: Geschlecht-Gruppe):

Item  Faktorstufen mit signifikantem Unterschied zwischen | Irrtumswahrscheinlichkeit
den Messzeitpunkten Signifikanzniveau (o)
4 Q-Spielgruppe 0,001
&-Filmgruppe 0,005
J4-Kontrollgruppe 0,001
5 Q-Spielgruppe 0,002
J&-Kontrollgruppe 0,032
19 Q-Spielgruppe 0,003

Faktorenkombination: Gruppe-Geschlecht-Konsumerfahrung

Signifikante Ergebnisse der multivariaten Varianzanalyse mit Messwiederholungen finden sich
fiir diese Stichprobenuntergruppe nur bei Item 10 (F = 2,423; df = 2; o = 0,050). Das Signifi-
kanzniveau der festgestellten Unterschiede liegt bei 5 % (a0 <= 0,050). Wie aus Tabelle 36a
hervorgeht, findet sich fiir Item 10 (,,Sind Sie gerade iiber irgendetwas frustriert?*) in der
Kontrollgruppe unabhéngig von Geschlecht und Konsumerfahrung eine Reduktion der Skalen-
werte. Ausnahme bilden hier die ménnlichen VPN mit mittlerer Konsumerfahrung, bei denen
keine Verdnderung festgestellt werden konnte. Eine Reduktion findet sich dariiber hinaus bei
den weiblichen VPN der Spielgruppe mit hoher Konsumerfahrung sowie bei den ménnlichen
VPN mit niedriger Konsumerfahrung. In der Filmgruppe findet sich eine Reduktion fiir die
weiblichen VPN mit mittlerer Konsumerfahrung und fiir die ménnlichen VPN mit hoher Kon-
sumerfahrung. Bei den weiblichen VPN der Filmgruppe mit niedriger Konsumerfahrung sind
die Skalenwerte vor und nach der Untersuchungssitzung unveréndert. Alle anderen Un-

tergruppen weisen einen Anstieg der Skalenwerte auf.

Tabelle 36a: Mittelwerte vor und nach der Treatmentgabe SAB Sitzung 5 (Faktor: Gruppe-Ge-
schlecht-Konsumerfahrung):

Mittelwerte der SAB Items n \ Item 10
vor  nach
Spielgruppe — @ — niedrige Konsumerfahrung 12 |2 2,25
Spielgruppe — @ — mittlere Konsumerfahrung 12 1,167 | 1,667
Spielgruppe — @ — hohe Konsumerfahrung 12 1,75 1,5
Spielgruppe — & — niedrige Konsumerfahrung 12 1,75 1,5
Spielgruppe — & — mittlere Konsumerfahrung 12 1,333 1,583
Spielgruppe — & — hohe Konsumerfahrung 12 1,333 1,5
Filmgruppe — @ — niedrige Konsumerfahrung 12 1,5 1,5
Filmgruppe — @ — mittlere Konsumerfahrung 12 2 1,667
Filmgruppe — @ — hohe Konsumerfahrung 12 1,583 1,75
Filmgruppe — & — niedrige Konsumerfahrung 12 1,833 2,167
Filmgruppe — & — mittlere Konsumerfahrung 12 1,667 1,833
Filmgruppe — & — hohe Konsumerfahrung 12 1,917 1,417
Kontrollgruppe — @ — niedrige Konsumerfahrung 12 1,75 1,083
Kontrollgruppe — @ — mittlere Konsumerfahrung 12 1917 1,333
Kontrollgruppe — ¢ — hohe Konsumerfahrung 12 1,667 1,5
Kontrollgruppe — &' — niedrige Konsumerfahrung 12 1,5 1,083
Kontrollgruppe — & — mittlere Konsumerfahrung 12 1,167 1,167
Kontrollgruppe — & — hohe Konsumerfahrung 12 1,25 1,167
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Die Uberpriifung der Signifikanz zeigt, dass ausschlieBlich fiir die Teilnehmerinnen der Kon-
trollgruppe mit mittlerer Konsumerfahrung ein signifikanten Unterschied zwischen den Mess-
zeitpunkten auszuweisen ist. Es lésst sich entsprechend festhalten, dass eine Reduktion der
selbst eingeschitzte Frustration fiir die Teilnehmerinnen der Kontrollgruppe mit mittlerer

Konsumerfahrung nachweisbar ist.

Tabelle 36b: Faktorstufen mit signifikantem Unterschied zwischen den Messzeitpunkten SAB
Sitzung 5 (Faktor: Gruppe-Geschlecht-Konsumerfahrung):

Item @ Faktorstufen mit signifikantem Unterschied zwischen Irrtumswahrscheinlichkeit
den Messzeitpunkten Signifikanzniveau (o)
10 Q-Kontrollgruppe-mittlere Konsumerfahrung 0,046

Dieses signifikante Einzelergebnis 1ésst sicherlich keine weiterreichenden Interpretationen zu.
Interessant bleibt allerdings, dass ausgerechnet in der Kontrollgruppe eine signifikante Ver-

anderung feststellbar ist.

Gemittelte Sitzungen 1 — 5:

Fiir die gemittelten Skalenwerte der Einzelsitzungen wurden abschlieend, identisch mit der
Vorgehensweise beim Pretest, noch einmal iiber die fiinf Messzeitpunkte (vorher und nachher)
die Mittelwerte errechnet. Die sich hieraus ergebenden Einzelwerte zeigten Unterschiede zwi-
schen den zwei Messzeitpunkten fiir den Faktor ,,Gruppe, die Faktorenkombination ,,Ge-
schlecht-Gruppe®, und die Kombination ,,Gruppe-Konsumerfahrung®.

AuBer fiir Item 11 finden sich hinsichtlich des Faktors ,,Gruppe® signifikante Verdnderungen
zwischen den beiden Messzeitpunkten bei sdmtlichen Items. Bei der Stichprobengruppierung
,»aeschlecht-Gruppe lassen sich signifikante Verdnderungen zwischen den Messzeitpunkten
fiir die Items 4 und 6 belegen. Die Stichprobengruppierung ,,Gruppe-Konsumerfahrung* weist
bei den Items 5, 10, 11 und 15 signifikante Unterschiede zwischen den Messzeitpunkten auf.
Bei der Betrachtung der iibrigen Faktoren (,,Geschlecht, , Konsumerfahrung®) und deren
Kombination  (,,Geschlecht-Konsumerfahrung®, ,,Gruppe-Geschlecht-Konsumerfahrung*)
lieBen sich keine signifikanten Unterschiede feststellen, d. h. es lassen sich keine Ver-
anderungen der individuell eingeschétzten Befindlichkeit im Verlauf der Sitzungen, anhand der

Fragebogenitems, beziiglich der genannten Faktoren belegen.

Faktor: Gruppe

Die multivariaten Varianzanalysen mit Messwiederholungen der Daten der Stichprobenvertei-
lung des Faktors ,,Gruppe® ergeben fiir das Item 1 (,,Fiiklen Sie sich selbstsicher?*) einen hoch
signifikanten Unterschied zwischen der gemittelten 1. Messung vor den Sitzungen und der

gemittelten 2. Messung nach den Sitzungen. Das Signifikanzniveau der festgestellten Unter-
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schiede dieser Items liegt entsprechend bei 1 % (o <= 0,010). Die restlichen Items weisen je-
weils sogar einen hochst signifikanten Unterschied (Signifikanzniveau = 0,1 %, o <= 0,001)
zwischen den Messzeitpunkten auf. Die einzelnen Ergebnisse sind der Tabelle 37a zu ent-

nehmen.

Tabelle 37a: Signifikante Unterschiede zwischen den Messzeitpunkten des SAB gemittelte
Sitzungen 1-5 (Faktor: Gruppe):

Item F-Wert (F) Freiheitsgrade (df) | Irrtumswahrscheinlichkeit
Signifikanzniveau (o)
1 6,093 2 0,003
2 37,136 2 0,000
3 18,473 2 0,000
4 38,98 2 0,000
5 13,547 2 0,000
6 18,424 2 0,000
7 10,744 2 0,000
8 24,737 2 0,000
9 29,551 2 0,000
10 12,284 2 0,000
12 38,82 2 0,000
13 36,655 2 0,000
14 30,559 2 0,000
15 3546 2 0,000
16 11,596 2 0,000
17 17,83 2 0,000
18 129,784 2 0,000
19 14,963 2 0,000
20 19,289 2 0,000
21 33,65 2 0,000

Die Betrachtung der Tabelle 37b zeigt eine Reihe von Verdnderungen. Aufer fiir die Items 7,
16 und 20 sind die zu beobachtenden Verdnderungen identisch mit den in Sitzung 1 be-
schriebenen Unterschieden. Im Folgendem werden die Verénderungen fiir die Items 7, 16 und

20 kurz dargestellt.

Item7:  die eigene Zufriedenheit wird nach der Gabe des Treatments nur von den
Probanden der Kontrollgruppe als hoher bewertet, bei Film- und Spielgruppe hin-
gegen sinkt die Zufriedenheit unter den Skalenwert von vor der Sitzung.

Item 16: die Empfindung eigener Beunruhigung erfahrt bei den Teilnehmern der Filmgruppe
eine Steigerung, bei denen der Spiel- und Kontrollgruppe eine Minderung.

Item 20: nach der Untersuchungssitzung empfanden sich samtliche Teilnehmer, unabhéngig

von ihrer Zugehdrigkeit zu einer der Gruppen, als weniger besorgt.
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Tabelle 37b: Mittelwerte vor und nach der Treatmentgabe SAB gemittelte Sitzungen 1-5 (Fak-

tor: Gruppe):
Mittelwerte der n Item 1 Item 2 Item 3
SAB Items vor 'nach vor 'nach vor 'nach
Spielgruppe 72 14,278 4,208 2,089 2,783 4,128 4,022
Filmgruppe 72 143 4,208 2,003 2,503 4,167 3,869
Kontrollgruppe 72 4,383 4,506 1,925 1,728 4,267 4,589
Mittelwerte der n Item 4 Item 5 Item 6
SAB Items vor "nach vor "nach vor "nach
Spielgruppe 72 2,033 2,525 1,358 1,678 1,639 1,953
Filmgruppe 72 1,967 2,431 1,339 1,45 1,683 1,589
Kontrollgruppe 72 1,822 1,408 1,292 1,103 1,519 1,211
Mittelwerte der n Item 7 Item 8 Item 9
SAB Items vor 'nach vor ‘nach vor ' nach
Spielgruppe 72 3,967 3,911 2,067 2,469 3,547 3,394
Filmgruppe 72 4,067 3,961 1,981 2,131 3,844 3,639
Kontrollgruppe 72 14,061 4,372 2,056 1,633 3,681 4,281
Mittelwerte der n Item 10 Item 12 Item 13
SAB Items vor ‘nach vor ‘nach vor 'nach
Spielgruppe 72 1,764 1,892 1,936 2,381 3,908 3,547
Filmgruppe 72 1,756 1,6 1,878 2,192 4,078 3,872
Kontrollgruppe 72 1,625 1,264 1,753 1,406 3,917 4,386
Mittelwerte der n Item 14 Item 15 Item 16
SAB Items vor 'nach vor 'nach vor 'nach
Spielgruppe 72 3,144 3,092 3,392 3,222 1,783 1,733
Filmgruppe 72 13,531 3,303 3,431 3,417 1,778 1,864
Kontrollgruppe 72 3,203 3,875 3,442 4,242 1,733 1,444
Mittelwerte der n Item 17 Item 18 \ Item 19
SAB Items vor 'nach vor 'nach vor 'nach
Spielgruppe 72 14,056 4,022 1,447 1,872 1,647 1,889
Filmgruppe 72 4,208 4,069 1,558 1,864 1,594 1,669
Kontrollgruppe 72 4,042 4,475 1,508 1,281 1,456 1,189
Mittelwerte der n Item 20 Item 21
SAB Items vor nach vor nach
Spielgruppe 72 1,658 1,572 4,178 4,136
Filmgruppe 72 1,764 1,736 4,397 4,169
Kontrollgruppe 72 1,675 1,392 4,136 4,664

Untersucht man die Faktorstufen auf Signifikanz der Unterschiede zwischen dem gemittelten
Messzeitpunkten, so findet man fiir die Items 1, 7, 10, 15, 16, 17 und 20 signifikante Ver-
dnderungen ausschlieBlich bei der Kontrollgruppe. Die Verdnderungen duflern sich in einer
Verbesserung der Selbstsicherheit, der Zufriedenheit, der Einschitzung, wie ausgeruht sich die
VPN zum Zeitpunkt der Befragung empfanden sowie ihres Wohlbefindens. Eine Verringerung
findet sich in den Bereichen Frustration, Beunruhigung und Besorgtheit. Andere Unterschiede
existieren fiir die genannten Items nicht. Die Analyse der Faktorstufenunterschiede fiir die
Items 3, 9, 14, und 21 weist signifikante Abweichungen zwischen den Messungen fiir die
Film- und Kontrollgruppe nach. Fiir die Spielgruppe sind keine signifikanten Unterschiede be-
legbar. Die VPN der Filmgruppe offenbaren einen Riickgang ihrer positiven Stimmung, Ent-
spannung, Gelostheit und eine Verschlechterung der Gesamtstimmung. In der Kontrollgruppe
kommt es in allen Bereichen zu einem Anstieg der Skalenwerte und somit zu einer Verbesse-
rung der abgefragten Befindlichkeiten. Bei den Items 5, 6, 8 und 19 finden sich signifikante
Unterschiede zwischen den beiden Messzeitpunkten fiir die Spiel- und die Kontrollgruppe,

nicht aber fiir die Filmgruppe. Laut Beurteilung der VPN nimmt wahrgenommene Wut, Arger,
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Zappeligkeit sowie die Feststellung dariiber, wie gereizt sie sich zum jeweiligen Zeitpunkt der
Befragung empfanden, innerhalb der Spielgruppe zu und innerhalb der Kontrollgruppe ab. Alle
drei Faktorstufen weisen bei den Items 2, 4, 12, 13 und 18 signifikante Verédnderungen auf.
Die Aufgeregtheit, Anspannung, Nervositdt und Verkrampftheit verringert sich in der Kontroll-
gruppe und erhoht sich parallel in den beiden Untersuchungsgruppen. Die innere Ruhe sinkt in-

nerhalb der Spiel- und der Filmgruppe und steigt in der Kontrollgruppe (vgl. Tab. 37¢c).

Tabelle 37c: Faktorstufen mit signifikantem Unterschied zwischen den Messzeitpunkten SAB
gemittelte Sitzungen 1-5 (Faktor: Gruppe):

Item Faktorstufen mit signifikantem Unterschied zwischen  Irrtumswahrscheinlichkeit
den Messzeitpunkten Signifikanzniveau (o)
1 Kontrollgruppe 0,001
2 Spielgruppe 0,000
Filmgruppe 0,000
Kontrollgruppe 0,005
3 Filmgruppe 0,001
Kontrollgruppe 0,000
4 Spielgruppe 0,000
Filmgruppe 0,000
Kontrollgruppe 0,000
5 Spielgruppe 0,000
Kontrollgruppe 0,000
6 Spielgruppe 0,001
Kontrollgruppe 0,000
7 Kontrollgruppe 0,000
8 Spielgruppe 0,000
Kontrollgruppe 0,000
9 Filmgruppe 0,014
Kontrollgruppe 0,000
10 | Kontrollgruppe 0,000
12 | Spielgruppe 0,000
Filmgruppe 0,000
Kontrollgruppe 0,000
13 | Spielgruppe 0,000
Filmgruppe 0,006
Kontrollgruppe 0,000
14 | Filmgruppe 0,002
Kontrollgruppe 0,000
15 | Kontrollgruppe 0,000
16 | Kontrollgruppe 0,000
17 | Kontrollgruppe 0,000
18  Spielgruppe 0,000
Filmgruppe 0,000
Kontrollgruppe 0,000
19  Spielgruppe 0,001
Kontrollgruppe 0,000
20 | Kontrollgruppe 0,000
21 | Filmgruppe 0,002
Kontrollgruppe 0,000

Die nicht signifikanten Verdnderungen der restlichen Faktorstufen lassen sich im besten Fall

als Tendenz werten, fiir weiterreichende Aussagen sind sie unbrauchbar.
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Faktorenkombination: Geschlecht-Gruppe

Die multivariate Varianzanalyse mit Messwiederholungen der Daten der genannten Stich-
probenverteilung ergibt fiir [tem 4 (,,Fiihlen Sie sich momentan angespannt?*) einen hochst si-
gnifikanten Unterschied (df = 9,41; F = 2; a = 0,000) zwischen der 1. Messung vor und der
2. Messung nach der Gabe des Treatment. Das Signifikanzniveau der festgestellten Unterschie-
de liegt entsprechend bei 0,1 % (a. <= 0,001). Bei Item 6 (,,Argern Sie sich jetzt gerade iiber
irgendetwas?*) findet sich ein hoch signifikanter Unterschied (df = 5,728; F = 2; o =0,004)
zwischen den beiden Befragungszeitpunkten, mit einem Signifikanzniveau von 1 % (o <=
0,010). Betrachtet man die folgende Tabelle 38a, so ist zu erkennen, dass sich, unabhéngig
vom Geschlecht, die wahrgenommene Anspannung bei den Teilnehmern der Spiel- und Film-
gruppe erhoht und bei den Teilnehmern der Kontrollgruppe verringert. Eine dhnlich ge-
schlechtsunspezifische Verdnderung findet man in Bezug auf die wahrgenommene Verdrge-
rung. Die Skalenwerte der Film- und Kontrollgruppe weisen nach der Treatmentgabe eine Re-

duktion auf. Bei der Spielgruppe trifft man einen gegenteiligen Effekt an.

Tabelle 38a: Mittelwerte vor und nach der Treatmentgabe SAB gemittelte Sitzungen 1-5 (Fak-
tor: Geschlecht-Gruppe):

Mittelwerte der n Item 4 Item 6
SAB Items vor ‘nach vor 'nach
Q—Spielgruppe 36 12,044 2,7 1,75 2,306
Q—Filmgruppe 36 2,028 2,178 1,761 1,589
Q—Kontrollgruppe 36 1,783 1,439 1,583 1,228
J4—Spielgruppe 36 2,022 2,35 1,528 1,6
3-Filmgruppe 36 1,906 2,683 1,606 1,589
J4—Kontrollgruppe 36 1,861 1,378 1,456 1,194

Aus der Faktorstufenanalyse der vorgefundenen Verdnderungen fiir Item 4 resultieren, eben-
falls geschlechtsunspezifisch, fiir die Teilnehmer der Spielgruppe ein signifikanter Anstieg der
wahrgenommenen Anspannung sowie filir die Teilnehmer der Kontrollgruppe eine signifikante
Reduktion der Anspannung. Fiir die Filmgruppe ldsst sich bei den Teilnehmerinnen kein signi-
fikanter Unterschied nachweisen. Fiir die ménnlichen Probanden der Filmgruppe lésst sich ein

hochst signifikanter Anstieg der Anspannung nachweisen (vgl. Tabelle 38b).

Tabelle 38b: Faktorstufen mit signifikantem Unterschied zwischen den Messzeitpunkten SAB
gemittelte Sitzungen 1-5 (Faktor: Geschlecht-Gruppe):

Item Faktorstufen mit signifikantem Unterschied zwischen | Irrtumswahrscheinlichkeit
den Messzeitpunkten Signifikanzniveau (o)
4 Q-Spielgruppe 0,000
J-Spielgruppe 0,007
J-Filmgruppe 0,000
Q-Kontrollgruppe 0,000
J&'-Kontrollgruppe 0,000
6 Q-Spielgruppe 0,000
Q-Kontrollgruppe 0,000
J&-Kontrollgruppe 0,000
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Die Faktorstufenanalyse der Unterschiede bei Item 6 ergibt unabhdngig vom Geschlecht eine
signifikante Verringerung wahrgenommener Verdrgerung bei den Teilnehmern der Kontroll-
gruppe. Fiir die VPN der Filmgruppe und fiir die mdnnlichen VPN der Spielgruppe lassen sich
keine signifikanten Verdnderungen nachweisen. Die Teilnehmerinnen der Spielgruppe zeigen

allerdings einen signifikanten Anstieg der eingeschitzten Verdrgerung (vgl. Tabelle 38b).

Faktorenkombination: Gruppe-Konsumerfahrung

Durch die multivariate Varianzanalyse mit Messwiederholungen der Daten dieser Stichproben-
verteilung lassen sich fiir die Items 5, 10, 11 und 15 signifikante Unterschiede zwischen der 1.
und der 2. Messung nachweisen. Das Signifikanzniveau der festgestellten Unterschiede liegt
fiir die Items 5, 11 und 15 bei 5 % (o <= 0,050). Fiir das Item 10 liegt das Signifikanzniveau
des festgestellten Unterschieds bei 1 % (o <= 0,010). Vergleiche hierzu Tabelle 39a.

Tabelle 39a Signifikante Unterschiede zwischen den Messzeitpunkten des SAB gemittelte
Sitzungen 1-5 (Faktor: Gruppe-Konsumerfahrung):

Item | F-Wert (F) Freiheitsgrade (df) | Irrtumswahrscheinlichkeit
Signifikanzniveau (o)

5 3,102 4 0,017

10 4,021 4 0,004

11 2,652 4 0,034

15 2,457 4 0,047

Die, der Tabelle 39b entnehmbaren Verdnderungen, werden im Folgenden fiir jedes Item kurz

beschrieben.

Item 5:  unabhéngig von ihrer Konsumerfahrung fithlen sich die VPN der Kontrollgruppe
nach den Sitzungen im Mittel weniger wiitend als vor den Sitzungen. In der Spiel-
gruppe findet sich der gegenteilige Effekt. Fiir die VPN der Filmgruppe mit nied-
riger Konsumerfahrung findet sich ebenfalls ein Anstieg wahrgenommener Wut, die
VPN mit mittlerer Konsumerfahrung berichten von einer Reduktion und bei den
VPN mit hoher Konsumerfahrung bleiben die Werte unverindert.

Item 10: unabhéngig von ihrer Konsumerfahrung fiihlen sich die VPN der Kontrollgruppe
nach der Sitzung im Mittel weniger frustriert als vor der Sitzung. Der umgekehrte
Effekt gilt fiir die VPN der Spielgruppe. Die VPN der Filmgruppe mit niedriger
Konsumerfahrung fiihlen sich nach der Treatmentgabe im Mittel frustrierter als
vorher, die restlichen VPN der Filmgruppe fiihlen sich weniger frustriert.

Item 11: nach der Sitzung fiihlten sich alle Teilnehmer im Mittel weniger bekiimmert als vor-
her, Ausnahme bilden die Teilnehmer der Filmgruppe mit mittlerer Konsumerfah-

rung, bei denen ein Anstieg des bekiimmert Seins festzuhalten ist.
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Item 15:  ausgeruhter als vor der Untersuchungssitzung fithlen sich die VPN der Kontroll-
gruppe. Eine identische Selbsteinschitzung hatten die VPN der Filmgruppe mit
niedriger und hoher Konsumerfahrung. Weniger ausgeruht empfanden sich somit
die VPN der Spielgruppe und die VPN der Filmgruppe mit mittlerer Konsumerfah-

rung.

Tabelle 39b: Mittelwerte vor und nach der Treatmentgabe SAB gemittelte Sitzungen 1-5 (Fak-

tor: Gruppe-Konsumerfahrung):
Mittelwerte der SAB Items n Item 5 Item 10

vor ‘nach  vor ‘nach
Spielgruppe — niedrige Konsumerfahrung 24 1,433 | 1,617 1,817 | 1,867
Spielgruppe — mittlere Konsumerfahrung 24 1,15 1,692 1,658 1,95
Spielgruppe — hohe Konsumerfahrung 24 1492 1,725 1,817 1,858
Filmgruppe — niedrige Konsumerfahrung 24 1,292 1,633 1,717 1,783
Filmgruppe — mittlere Konsumerfahrung 24 1,317 1,308 1,642 1,417
Filmgruppe — hohe Konsumerfahrung 24 1,408 | 1,408 1,908 | 1,6
Kontrollgruppe — niedrige Konsumerfahrung 24 1,383 1,1 1,758 1,15
Kontrollgruppe — mittlere Konsumerfahrung 24 1,325 1,1 1,733 1,367
Kontrollgruppe — hohe Konsumerfahrung 24 1,167 1,108 1,383 1,275
Mittelwerte der SAB Items n Item 11 Item 15

vor ‘nach  vor ‘nach

Spielgruppe — niedrige Konsumerfahrung 24 1,625 1,592 3,292 3,283
Spielgruppe — mittlere Konsumerfahrung 24 1,75 1,583 3,375 |3,225
Spielgruppe — hohe Konsumerfahrung 24 1,633 1,558 3,508 3,158
Filmgruppe — niedrige Konsumerfahrung 24 1,808 1,633 3,258 3,267
Filmgruppe — mittlere Konsumerfahrung 24 1,517 | 1,65 3,692 | 3,558
Filmgruppe — hohe Konsumerfahrung 24 1,917 | 1,825 3,342 3,425
Kontrollgruppe — niedrige Konsumerfahrung 24 1,733 | 1,442 3,383 |3,875
Kontrollgruppe — mittlere Konsumerfahrung 24 1,833 | 1,558 3,433 |4,458
Kontrollgruppe — hohe Konsumerfahrung 24 1,45 1,383 3,508 4,392

Tabelle 39c zeigt die Faktorstufen mit signifikanten Unterschieden zwischen den beiden Mess-
zeitpunkten. Bei Item 5 (Wuf) findet man fiir die Teilnehmer der Kontrollgruppe mit niedriger
und mittlerer Konsumerfahrung einen signifikanten Abfall der Skalenwerte. Bei den VPN der
Spielgruppe mit mittlerer Konsumerfahrung einen signifikanten Anstieg. Die Beurteilung der
individuellen Frustration (Item 10) ergibt eine signifikante Reduktion fiir die VPN der Kon-
trollgruppe mit niedriger und mittlerer Konsumerfahrung sowie fiir die VPN der Filmgruppe
mit hoher Konsumerfahrung. Ein signifikanter Anstieg der Frustration findet sich hingegen
ausschlieBlich bei den VPN der Spielgruppe mit mittlerer Konsumerfahrung. Signifikant
weniger bekiimmert fithlen sich nach den Sitzungen die VPN der Kontrollgruppe mit niedriger
und mittlerer Konsumerfahrung. Ein signifikanter Anstieg existiert nicht. Einen signifikanten
Anstieg der Ausgeruhtheit (Item 15) lasst sich nur fir VPN der Kontrollgruppe unabhéngig
von der jeweiligen Konsumerfahrung feststellen. Fiir die Teilnehmer der Spielgruppe mit hoher
Konsumerfahrung ist eine signifikante Reduktion der Ausgeruhtheit nachweisbar. Genau wie
bei der Betrachtung der Einzelsitzungen konnen alle anderen oben genannten Verdnderungen
maximal als Tendenz gewertet werden, sie stellen aber keine iiberzufillige Verdnderung dar.

Weiterreichende Interpretationen verbietet sich entsprechend.
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5.7.4

Tabelle 39c: Faktorstufen mit signifikantem Unterschied zwischen den Messzeitpunkten SAB
gemittelte Sitzungen 1-5 (Faktor: Gruppe-Konsumerfahrung):

Item | Faktorstufen mit signifikantem Unterschied zwischen | Irrtumswahrscheinlichkeit
den Messzeitpunkten Signifikanzniveau (o)

5 Spielgruppe-mittlere Konsumerfahrung 0,001
Kontrollgruppe-niedrige Konsumerfahrung 0,001
Kontrollgruppe-mittlere Konsumerfahrung 0,009

10 | Spielgruppe-mittlere Konsumerfahrung 0,041
Filmgruppe-hohe Konsumerfahrung 0,016
Kontrollgruppe-niedrige Konsumerfahrung 0,000
Kontrollgruppe-mittlere Konsumerfahrung 0,000

11 Kontrollgruppe-niedrige Konsumerfahrung 0,006
Kontrollgruppe-mittlere Konsumerfahrung 0,000

15  Spielgruppe-hohe Konsumerfahrung 0,045
Kontrollgruppe-niedrige Konsumerfahrung 0,009
Kontrollgruppe-mittlere Konsumerfahrung 0,000
Kontrollgruppe-hohe Konsumerfahrung 0,000

Die signifikanten Ergebnisse fallen wiederum durch ihren extremen Schwerpunkt in der Kon-
trollgruppe auf. Nur bei den Teilnehmern der Filmgruppe mit hoher Konsumerfahrung ist bei
einem einzigen Item ein signifikanter Unterschied zwischen den Messzeitpunkten belegbar.
Die Spielgruppe ist zumindest bei Item 5, 10 und 15 jeweils einmalig vertreten. Eine Aussage

in Richtung der Forschungshypothesen lésst sich aus diesem Ergebnis nicht erschlieen.

Ergebnisse der Posttests

Hinsichtlich der Posttests war vor allem die Betrachtung der Unterschiede zwischen den einzel-
nen Stichprobengruppierungen in Form einer multivariaten Varianzanalyse fiir die Faktoren,
bei denen innerhalb der Messwiederholungsuntersuchungen signifikante Verdnderungen zwi-
schen den Messungen ,,Vorher und den Messungen ,,Nachher feststellbar waren, von Bedeu-
tung. Dariiber hinaus gilt, nur wenn bei mindestens zwei der Faktorstufen signifikante Ver-
dnderungen in die gleiche Wirkrichtung innerhalb der Messwiederholungsanalyse feststellbar
sind, d. h. wenn bei zwei Faktorstufen die Befindlichkeit in die gleiche Richtung verdndert
wurde (Verbesserung oder Verschlechterung), ist eine Uberpriifung der Posttestergebnisse not-
wendig, um auf die Effektstirke schlieBen zu konnen. Entsprechend ist die Interpretation der
Ergebnisse nur dann sinnvoll, wenn ein signifikanter Unterschied zwischen den Faktorstufen
innerhalb der Posttests feststellbar ist. Bei fehlendem signifikanten Unterschied zwischen den
Faktorstufen innerhalb der Posttests muss von einer identischen Verdnderungsstirke des Treat-
ments ausgegangen werden. Das Hauptziel der Posttests bestand entsprechend in der Uberprii-
fung von Items, bei denen trotz unterschiedlicher Treatmentgaben eine identische Effektrich-
tung erzeugt wurde. Ein signifikanter Unterschied zwischen den Faktoren weist damit auf ver-

schiedene Effektstirken hin. Hier gilt, dass die Effektstarke in Abhédngigkeit zum Auspragungs-
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grad des Messwertes bzw. des Verdnderungsgrades steht. Ein signifikanter Effekt (Ver-
dnderung) [A] mit identischer Wirkrichtung wire gegeniiber einem zweiten signifikanten
Effekt (Verdnderung) [B] groBer, wenn, bei vorheriger Gleichheit der Auspriagungsgrade einer
abgefragten Befindlichkeit (kein signifikanter Unterschied in den Pretests), im Posttest ein si-
gnifikant héherer Auspragungsgrad dieser Befindlichkeit durch [A] erreicht wird. Die folgende
Darstellung zeigt der Vollstidndigkeit halber die Ergebnisse der kompletten multivariaten Vari-
anzanalyse fiir die Items bei denen die Messwiederholungsuntersuchung signifikante Ver-
dnderungen belegen konnte. Fiir die Faktoren bzw. deren Faktorstufen, bei denen keine signifi-
kanten Verdnderungen zwischen den beiden Messzeitpunkten nachweisbar sind, lisst sich fest-
halten, dass die vorfindbaren Unterschiedsgrade zwischen den VPN keine ausreichenden Un-
terschiede zu den Pretests bieten. Somit verbietet sich eine iiber die Ergebnisse der Pretests
hinausreichende Aussage, so dass hier auf die weitere Darstellung verzichtet werden kann. Be-
riicksichtigt wurden bei der Betrachtung zusitzlich die signifikanten Unterschiede zwischen
den Stichprobengruppierungen, welche durch nichtsignifikante Verinderungen zwischen den

Messzeitpunkten hervorgerufen wurden.

Weder beim IAF noch beim FAF lassen sich Unterschiede zwischen den Stichproben fest-
stellen, die von denen abweichen, welche bereits fiir den Pretest beschrieben wurden. Ahnli-
ches lasst sich auch fiir den Selbsteinschatzungsfragebogen mit einer Ausnahme sagen. In allen
5 Sitzungen finden sich nach der Treatmentgabe und im Gegensatz zu den Ergebnissen des
Pretests signifikante Unterschiede fiir den Faktor ,,Gruppe®. Die Betrachtung der iiber die fiinf
Sitzungen gemittelten Ergebnisse zeigen dariiber hinaus noch Unterschiede fiir die Faktoren-

kombination ,,Geschlecht-Gruppe®.

Selbsteinschitzungsfragebogen Sitzung 1

Faktor: Gruppe

Das multivariate Testergebnis fiir den Faktor Gruppe ist auf dem 0,1 % Niveau (o <= 0,001)
signifikant, d. h. nach der Gabe des Treatment besteht ein hochst signifikanter Unterschied
(F = 4,636; df = 42; o. = 0,000) zwischen den Teilnehmern der Spiel-, Film- und Kontroll-

gruppe innerhalb der Items des Selbsteinschitzungsfragebogens.
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Tabelle 40a: Mittelwerte Posttest SAB Sitzung 1 (Faktor: Gruppe):

Mittelwerte der

n ‘ Item 1 ‘ Item 2 Item 3 ‘ Item 4

‘ Item 5 ‘ Item 6

SAB Items

Spielgruppe 72 4,097 2,986 3,861 2,875 1,722 2,319
Filmgruppe 72 4,069 2,861 3,889 2,903 1,361 1,5
Kontrollgruppe 72 4,431 1,917 4,319 1,569 1,111 1,25
Mittelwerte der n Item 7 Item 8 Item 9 Item 10 Item 12 Item 13
SAB Items

Spielgruppe 72 3,833 2,861 3,125 2,375 2,597 3,139
Filmgruppe 72 3,972 2,431 3,278 1,597 2,472 3,861
Kontrollgruppe 72 3,861 1,694 4,194 1,389 1,5 4,375
Mittelwerte der n Item 14 Item 15 Item16 @Item 17 |Item 18 Item 19
SAB Items

Spielgruppe 72 2,778 2,986 2,139 3,722 2,167 2,222
Filmgruppe 72 3,042 3,167 1,986 3,847 2,139 1,833
Kontrollgruppe 72 3,861 4,236 1,417 4,361 1,264 1,194
Mittelwerte der n ‘ Item 21

SAB Items

Spielgruppe 72 3917

Filmgruppe 72 4,056

Kontrollgruppe 72 14,597

Die Untersuchung der separaten Items ergab aufler bei Item 11 und Item 20 signifikante Unter-

schiede zwischen den Untersuchungsgruppen. Item 20 zeigt eine signifikante Verdnderung zwi-

schen dem ersten und dem zweiten Messzeitpunkt ausschlieBlich fiir die Kontrollgruppe (vgl.

Kapitel 5.7.3.3), daraus ergibt sich allerdings kein signifikanter Unterschied im Posttest. Die

Signifikanzniveaus der verschiedenen Items sind nachfolgender Tabelle zu entnehmen.

Item F-Wert (F) Freiheitsgrade (df) | Irrtumswahrscheinlichkeit
Signifikanzniveau (o)
1 3,607 2 0,029
2 22,079 2 0,000
3 3,414 2 0,035
4 37,832 2 0,000
5 10,042 2 0,000
6 20,089 2 0,000
7 8,521 2 0,000
8 17,194 2 0,000
9 19,991 2 0,000
10 16,146 2 0,000
12 23,821 2 0,000
13 22,584 2 0,000
14 14,648 2 0,000
15 24,869 2 0,000
16 8,007 2 0,000
17 | 6,669 2 0,002
18 18,655 2 0,000
19 17,463 2 0,000
21 8,184 2 0,000

Die Items 1 und 3 weisen ein Signifikanzniveau von 5 % (o <= 0,050) und somit einen signi-

fikanten Unterschied zwischen den Untersuchungsgruppen auf. Bei Item 17 ldsst sich ein Si-

gnifikanzniveau von 1 % (o <= 0,010) und somit ein hoch signifikanter Unterschied zwi-
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schen den Untersuchungsgruppen feststellen. Alle weiteren genannten Items weisen ein Signifi-

kanzniveau von 0,1 % (oo <= 0,001) d. h. héchst signifikante Unterschiede auf.

Item | Unterschiede zwischen den Faktorstufen Irrtumswahrscheinlichkeit
Signifikanzniveau (a)

1 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,027
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,017
2 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,000
3 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,021
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,030
44 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,000
5 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Spielgruppe / Filmgruppe 0,009
6 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Spielgruppe / Filmgruppe 0,000
7 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,000
8 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Spielgruppe / Filmgruppe 0,034
9 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,000
10 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Spielgruppe / Filmgruppe 0,000
12 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,000
13 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Spielgruppe / Filmgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,006
14 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,000
15 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,000
16 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,003
17 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,001
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,006
18 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,000
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19 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Spielgruppe / Filmgruppe 0,028

21 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,003

Nach Sitzung 1 zeigten die VPN der Kontrollgruppe den hochsten Grad an Selbstsicherheit
(Item 1), positiver Stimmung (Item 3), Zufriedenheit (Item 7), Entspannung (Item 9), Ge-
lostheit (Item 14), Ausgeruhtheit (Item 15), Wohlbefinden (Item 17) und einer positiven
Gesamtstimmung (Item 21), worin sie sich signifikant von den VPN der Untersuchungs-
gruppe unterscheiden. Dieses Ergebnis entspricht eindeutig der Messwiederholungsuntersu-
chung, in denen ausschlieBlich innerhalb der Kontrollgruppe ein signifikanter Anstieg der ge-
nannten Befindlichkeiten feststellbar war, wéihrend die Treatmentgabe bei den beiden Untersu-
chungsgruppen keinen signifikanten Effekt erzielte. Dariiber hinaus finden sich in der Kon-
trollgruppe die niedrigsten Ausprégungen fiir Aufgeregtheit (Item 2), Anspannung (Item 4),
Nervositit (Item 12), Beunruhigung (Item 16) und fiir die wahrgenommene Verkrampftheit
(Item 18), worin sich die VPN der Kontrollgruppe wiederum signifikant von den VPN der
Spiel- und der Filmgruppe unterscheiden. Zwischen den Untersuchungsgruppen existieren
keine signifikanten Unterschiede hinsichtlich dieser Kriterien. Aufgeregtheit, Anspannung,
Nervositit und Verkrampftheit wurden von beiden Untersuchungsgruppen als signifikant
verandert bzw. stiarker erlebt (vgl. Kap. 5.7.3.3). Da sich in den Posttests hieraus kein signifi-
kanter Unterschied ergibt, muss davon ausgegangen werden, dass die Effektstirke einen ver-
gleichbaren Grad hatte, d. h. es ist kein Wirkunterschied der Treatments auf die genannten Be-
findlichkeiten belegbar. Die stirkste Ausprigung der Empfindungen von Wut (Item 5), Arger
(Item 6) und Frustration (Item 10) ldsst sich fiir die VPN der Spielgruppe belegen. Hierin un-
terscheiden sich die Teilnehmer der Spielgruppe signifikant von allen anderen Teilnehmern.
Zwischen der Film- und der Kontrollgruppe existieren nach dieser Sitzung keine Unterschiede
in diesen Kategorien. Bezogen auf die Frustration haben bereits nicht signifikante Ver-
dnderungen ausgereicht, um in den Posttests einen signifikanten Unterschied in der Spiel-
gruppe zu erzeugen. Die Ausprigung von Wut und Arger entspricht erneut dem Ergebnis der
Messwiederholungsuntersuchung, bei der die Spielgruppe als einzige signifikante Ver-
anderungen der Befindlichkeiten iiber die Messzeitpunkte aufwies (vgl. Kap. 5.7.3.3). Die Be-
trachtung der Zappeligkeit (Item 8), der inneren Ruhe (Item 13) und der festgestellten Ge-
reiztheit (Item 19) ergibt signifikante Unterschiede zwischen den Untersuchungsgruppen so-
wie der Kontrollgruppe. Hinsichtlich der Zappeligkeit erreicht die Spielgruppe nach Sitzung 1
den hochsten Wert, die Kontrollgruppe den niedrigsten Wert. Die innere Ruhe wird von der
Kontrollgruppe am stédrksten wahrgenommen, die Spielgruppe bewertet sie am niedrigsten. Als
etwas gereizt empfinden sich die VPN der Spielgruppe, die VPN der Kontrollgruppe emp-
finden sich als nahezu tiberhaupt nicht gereizt. Auch bei der Gereiztheit reichten offensichtlich

nicht signifikante Verdnderungen (Anstieg der Gereiztheit bei Film- und Spielgruppe) aus, um
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einen signifikanten Unterschied zwischen den Untersuchungsgruppen zu erzeugen. Die
wahrgenommene innere Ruhe wird, bestétigt durch obiges Ergebnis, durch das verwendete

Spiel in der ersten Sitzung starker verringert als durch den gezeigten Film.

Selbsteinschiitzungsfragebogen Sitzung 2:

Faktor: Gruppe

Das multivariate Testergebnis fiir den Faktor Gruppe ist auf dem 0,1 % Niveau (o <= 0,001)
signifikant, d. h. auch die Untersuchung der zweiten Sitzung ergibt zwischen den VPN der drei
unterschiedlichen Teilnehmergruppen nach Gabe des jeweiligen Treatments einen héchst si-
gnifikanten Unterschied (F = 3,321; df = 42; o = 0,000) innerhalb der Items des Selbstein-

schétzungsfragebogens.

Tabelle 41a: Mittelwerte Posttest SAB Sitzung 2 (Faktor: Gruppe):

Mittelwerte der n ‘ Item 1 ‘ Item 2 Item 3 Item 4 ‘ Item 5 ‘ Item 6
SAB Items

Spielgruppe 72 4,15 3,917 3,764 2,569 1,75 2,056
Filmgruppe 72 4,36 4,056 3,875 2,431 1,528 1,639
Kontrollgruppe 72 4,56 4,597 4,792 1,417 1,111 1,194
Mittelwerte der n ‘ Item 7 ‘ Item 8 ‘ Item 9 ‘ Item 10 ‘ Item 12 ‘ Item 13
SAB Items

Spielgruppe 72 3,819 2,431 3,389 2 2,389 3,556
Filmgruppe 72 3,944 2,056 3,792 1,583 2,083 4,042
Kontrollgruppe 72 4,458 1,739 4,361 1,194 1,389 4,403
Mittelwerte der n Item14 Item15 Item16 Item17 Item 18 Item 19
SAB Items

Spielgruppe 72 3,014 3,194 1,75 3,931 1,986 1,958
Filmgruppe 72 3,625 3,625 1,81 4,167 1,806 1,569
Kontrollgruppe 72 3,889 4,319 1,39 4,625 1,25 1,194
Mittelwerte der n Item 20 | Item 21

SAB Items

Spielgruppe 72 1,667 4,014

Filmgruppe 72 1,653 4,389

Kontrollgruppe 72 11,236 4,764

Im Gegensatz zu allen anderen Items lésst sich fiir Item 11 (,,Sind Sie im Augenblick bekiim-
mert?*) kein signifikanter Unterschied zwischen den Gruppen nachweisen.

Item 1 und Item 16 weisen keine signifikanten Verdnderungen zwischen den Messzeitpunkten,
vor und nach der zweiten Sitzung, auf (vgl. Kapitel 5.7.3.3), die vorhandenen Verdnderungen
reichen allerdings aus, um im Vergleich der Gruppen einen signifikanten Unterschied zu errei-
chen. Die Signifikanzniveaus der verschiedenen Items sind nachfolgender Tabelle zu ent-

nehmen.
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Tabelle 41b: Signifikante Unterschiede Posttest SAB Sitzung 2 (Faktor: Gruppe):

Item F-Wert (F) Freiheitsgrade (df) | Irrtumswahrscheinlichkeit
Signifikanzniveau (o)
1 3,587 2 0,029
2 21,469 2 0,000
3 18,582 2 0,000
4 26,057 2 0,000
5 9,172 2 0,000
6 14,592 2 0,000
7 8,311 2 0,000
8 7,247 2 0,000
9 13,786 2 0,000
10 | 12,998 2 0,000
12 120,702 2 0,000
13 11,538 2 0,000
14 9,6 2 0,000
15 18,002 2 0,000
16 | 4,046 2 0,019
17 7,634 2 0,000
18 11,728 2 0,000
19 14,963 2 0,000
20 6,237 2 0,002
21 10,066 2 0,000

Die Items 1 und 16 weisen ein Signifikanzniveau von 5 % (o0 <= 0,050) und somit einen si-

gnifikanten Unterschied zwischen den Untersuchungsgruppen auf. Bei Item 20 ldsst sich ein

Signifikanzniveau von 1 % (o <= 0,010) und somit ein hoch signifikanter Unterschied zwi-

schen den Untersuchungsgruppen feststellen. Alle weiteren genannten Items weisen ein Signifi-

kanzniveau von 0,1 % (oo <= 0,001) d. h. hochst signifikante Unterschiede auf.

Tabelle 41c: Signifikante Faktorstufenunterschiede Posttest SAB Sitzung 2 (Faktor: Gruppe):

Item Unterschiede zwischen den Irrtumswahrscheinlichkeit
Faktorstufen Signifikanzniveau (o)
1 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,008
2 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,000
3 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,000
4 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,000
5 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,006
6 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,006
Spielgruppe / Filmgruppe 0,010
7 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,002
8 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Spielgruppe / Filmgruppe 0,041
9 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,003
Spielgruppe / Filmgruppe 0,032
10 | Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,015
Spielgruppe / Filmgruppe 0,009
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12 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000

Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,000
13 | Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,043
Spielgruppe / Filmgruppe 0,007
14 | Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Spielgruppe / Filmgruppe 0,003
15 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Spielgruppe / Filmgruppe 0,024
16 | Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,024
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,009
17 | Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,012
18 | Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,001
19 | Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,008
Spielgruppe / Filmgruppe 0,006
20 | Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,002
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,003
21 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,026
Spielgruppe / Filmgruppe 0,026

Nach der zweiten Sitzung zeigten die VPN der Kontrollgruppe den hochsten Grad an positiver
Stimmung (Item 3), Zufriedenheit (Item 7) und Wohlbefinden (Item 17), worin sie sich si-
gnifikant von den VPN der Untersuchungsgruppen unterscheiden. Dieses Ergebnis entspricht
deutlich der Messwiederholungsuntersuchung, in denen ausschlielich innerhalb der Kontroll-
gruppe ein signifikanter Anstieg der genannten Befindlichkeiten feststellbar war, wihrend die
Treatmentgabe bei den beiden Untersuchungsgruppen keinerlei signifikanten Effekt erzielte.
Dariiber hinaus finden sich in der Kontrollgruppe die niedrigsten Auspriagungen fiir Aufge-
regtheit (Item 2), Anspannung (Item 4), Wut (Item 5), Nervositit (Item 12), Beunruhigung
(Item 16), Verkrampftheit (Item 18) und fiir die wahrgenommene Besorgtheit (Item 20),
worin sich die VPN der Kontrollgruppe wiederum signifikant von den VPN der Spiel- und
Filmgruppe unterscheiden. Zwischen den beiden Untersuchungsgruppen existieren keine signi-
fikanten Unterschiede hinsichtlich der genannten Kriterien. Aufgeregtheit, Anspannung, Wut,
Nervositit und Verkrampftheit wurden von beiden Untersuchungsgruppen als signifikant
verdndert bzw. starker erlebt (vgl. Kap. 5.7.3.3). Da in den Posttests sich hieraus kein signifi-
kanter Unterschied ergibt, muss davon ausgegangen werden, dass die Effektstirke einen ver-
gleichbaren Grad hatte, d. h. es ist kein Wirkunterschied der Treatments auf die genannten Be-
findlichkeiten belegbar. Die Besorgtheit verringert sich auch bei der Messwiederholungsunter-
suchung ausschlieBlich innerhalb der Kontrollgruppe, was obigen Ergebnis entspricht. Fiir die
Verdnderung der eigenen Beunruhigung existiert keine signifikante Verdnderung, die leichte
Verringerung in der Kontrollgruppe, gekoppelt mit der leichten Verstirkung in den Untersu-
chungsgruppen hat aber offensichtlich ausgereicht, um im Posttest einen signifikanten Unter-

schied zu erzeugen.
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Die stirkste Auspragung der Empfindungen von Zappeligkeit (Item 8) sowie die niedrigste
Auspriagung der Empfindung von Geldstheit (Item 14), lassen sich fiir die VPN der Spiel-
gruppe belegen. Hierin unterscheiden sich die Teilnehmer der Spielgruppe signifikant von
allen anderen Teilnehmern. Zwischen der Film- und der Kontrollgruppe existieren nach dieser
Sitzung keine Unterschiede in diesen Kategorien. Hinsichtlich der Zappeligkeit entspricht das
vorliegende Ergebnis den Erwartungen aus der Messwiederholungsuntersuchung.

Die Betrachtung der Wahrnehmung personlichen Argers (Item 6), der Entspannung (Item 9),
der Frustration (Item 10), der inneren Ruhe (Item 13), der Ausgeruhtheit (Item 15), der
Gereiztheit (Item 19) und der festgestellten positiven Gesamtstimmung (Item 21), ergibt si-
gnifikante Unterschiede zwischen den zwei Untersuchungsgruppen sowie der Kontrollgruppe.
Hinsichtlich der Wahrnehmung personlichen Argers, Frustration und Gereiztheit erreicht
die Spielgruppe nach Sitzung 2 die hochsten Werte, die Kontrollgruppe die niedrigsten Werte
und die Filmgruppe liegt zwischen den jeweiligen Extremwerten. Die Entspannung, innere
Ruhe, Ausgeruhtheit und eine positiven Gesamtstimmung wird von der Kontrollgruppe am
starksten wahrgenommen, die Spielgruppe bewertet sie am niedrigsten. Auch hier liegt die
Filmgruppe zwischen den hohen Einschitzungswerten der Kontrollgruppe und den niedrigen
Einschitzungswerten der Spielgruppe. Diese Ergebnisse finden ebenfalls ihre Entsprechung in
den Messwiederholungsuntersuchungen, wobei gilt, dass ausschlielich die Verdanderungen der
Kontrollgruppe als signifikant zu beschreiben sind, wahrend die Unterschiede zwischen Film-
und Spielgruppe auf nicht signifikanten Verdnderungen beruhen.

Fiir die Bewertung der eigenen Selbstsicherheit (Item 1) findet sich ein Unterschied nur zwi-
schen der Kontrollgruppe und der Spielgruppe. Die VPN der Kontrollgruppe schitzen sich
selbstsicherer ein als die restlichen Teilnehmer, unterscheiden sich darin aber nicht signifikant
von den VPN der Filmgruppe. Die VPN der Spielgruppe schétzen sich am wenigsten selbstsi-
cher ein, aber auch diesbeziiglich unterscheiden sie sich nicht signifikant von den VPN der

Filmgruppe.

Selbsteinschitzungsfragebogen Sitzung 3:

Faktor: Gruppe

Fiir den Faktor Gruppe ist das Ergebnis der multivariaten Varianzanalyse auf dem 0,1 % Ni-
veau (o <= 0,001) signifikant, d. h. nach der Treatmentgabe findet sich ein hochst signifi-
kanter Unterschied (F = 3,287; df = 42; o. = 0,000) zwischen den VPN der jeweiligen Unter-
suchungsgruppe sowie der Kontrollgruppe bezogen auf die Skalenwerte der Items des Selbst-

einschitzungsfragebogens.
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Tabelle 42a: Mittelwerte Posttest SAB Sitzung 3 (Faktor: Gruppe):

Mittelwerte der n ‘ Item 2 ‘ Item 3 Item 4 ‘ Item 5 ‘ Item 6

SAB Items

Spielgruppe 72 2,583 4,22 2,194 1,42 1,611
Filmgruppe 72 2,25 3,96 2,25 1,35 1,375
Kontrollgruppe 72 1,611 4,6 1,333 1,12 1,264
Mittelwerte der n Item 7 Item 8 Item 9 Item 12  Item 13
SAB Items

Spielgruppe 72 3,99 2,347 3,569 2,181 3,875
Filmgruppe 72 4,25 1,875 3,931 1,931 4,125
Kontrollgruppe 72 4,44 1,625 4,389 1,292 4,528
Mittelwerte der n Item 14 | Item 15 Item16 Item 18 | Item 19
SAB Items

Spielgruppe 72 3,333 3,292 1,5 1,736 1,597
Filmgruppe 72 3,403 3,458 1,847 1,75 1,569
Kontrollgruppe 72 3,958 4236 1,431 1,278 1,153

Betrachtet man die jeweiligen Items gesondert, so finden sich signifikante Unterschiede bei
den Items 2 — 9, bei den Items 12 — 16 und den Items 18 — 19. Item 10 und Item 21 zeigen
zwar signifikante Verdnderungen zwischen vorher und nachher, daraus ergeben sich allerdings
keine signifikanten Unterschiede im Posttest. Item 3, Item 5 und Item 7 weisen keine signifi-
kanten Verdnderungen zwischen den Messzeitpunkten zu Beginn und am Ende dieser Sitzung
auf, die vorhandenen nichtsignifikanten Verdnderungen reichen allerdings aus, um im Ver-
gleich der Gruppen einen signifikanten Unterschied zu erreichen. Folgende Tabelle zeigt die

Irrtumswahrscheinlichkeit der jeweiligen Items.

Tabelle 42b: Signifikante Unterschiede Posttest SAB Sitzung 3 (Faktor: Gruppe):

Item F-Wert (F) Freiheitsgrade (df) | Irrtumswahrscheinlichkeit
Signifikanzniveau (o)
2 17,708 2 0,000
3 5,612 2 0,004
4 20,959 2 0,000
5 3,429 2 0,034
6 3,772 2 0,025
7 4,033 2 0,019
8 9,805 2 0,000
9 10,319 2 0,000
12 16,917 2 0,000
13 7,105 2 0,001
14 5,185 2 0,006
15 10,463 2 0,000
16 4,099 2 0,018
18 7,161 2 0,001
19 7,219 2 0,001

Die Items 5, 6, 7 und 16 weisen ein Signifikanzniveau von 5 % (o <= 0,050) und somit einen
signifikanten Unterschied zwischen den Untersuchungsgruppen auf. Bei den Items 3 und 14
lasst sich ein Signifikanzniveau von 1 % (o0 <= 0,010) und somit jeweils ein hoch signifi-
kanter Unterschied zwischen den Untersuchungsgruppen feststellen. Alle weiteren Items
weisen ein Signifikanzniveau von 0,1 % (o <= 0,001) d. h. hochst signifikante Unterschiede

auf.
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Tabelle 42¢: Signifikante Faktorstufenunterschiede Posttest SAB Sitzung 3 (Faktor: Gruppe):

Item  Unterschiede zwischen den Irrtumswahrscheinlichkeit
Faktorstufen Signifikanzniveau (o)
2 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Spielgruppe / Filmgruppe 0,046
3 Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,001
4 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,000
5 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,013
6 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,008
7 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,005
8 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Spielgruppe / Filmgruppe 0,005
9 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,012
Spielgruppe / Filmgruppe 0,047
12 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,000
13 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,022
14 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,004
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,010
15 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,001
16 Spielgruppe / Filmgruppe 0,027
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,008
18 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,001
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,001
19 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,001
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,002

Die VPN der Kontrollgruppe zeigten nach der Treatmentgabe der dritten Sitzung den hochsten
Grad an innerer Ruhe (Item 13), Geldstheit (Item 14) und dem Gefiihl ausgeruht zu sein
(Item 15), worin sie sich signifikant von den VPN der Untersuchungsgruppen unterscheiden.
Dariiber hinaus finden sich in der Kontrollgruppe die niedrigsten Ausprdgungen fiir An-
spannung (Item 4), Nervositit (Item 12), Verkrampftheit (Item 18) und fiir die wahrgenom-
mene Gereiztheit (Item 19), worin sich die VPN der Kontrollgruppe wiederum signifikant von
den VPN der Spiel- und Filmgruppe unterscheiden. Zwischen den beiden Untersuchungs-
gruppen existieren keine signifikanten Unterschiede hinsichtlich der genannten Kriterien.
Diese Ergebnisse finden ihre Entsprechung in den Messwiederholungsuntersuchungen, bei
denen ausschlieBlich fiir die Kontrollgruppe signifikante Verdnderungen zu belegen waren.
Hinsichtlich der Nervositéit und der Verkrampftheit ist bemerkenswert, dass trotz signifikanter
Verstarkung bei der Spielgruppe, dies nicht ausreicht, um einen signifikanten Unterschied zur
Filmgruppe in den Posttests entstehen zu lassen.

Entsprechend der Messwiederholungsergebnisse lisst sich die stérkste Ausprdgung der Emp-
findung von Zappeligkeit (Item 8) fiir die VPN der Spielgruppe belegen. Hierin unterscheiden
sie sich signifikant von allen anderen Teilnehmern. Zwischen der Film- und der Kontroll-
gruppe existieren nach dieser Sitzung keine Unterschiede bezogen auf die Wahrnehmung von

Zappeligkeit. Die starkste Wahrnehmung von Beunruhigung (Item 16), ohne dass sich eine si-
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gnifikant Verstirkung in den Messwiederholungsuntersuchungen belegen lieB3, lasst sich fiir die
Teilnehmer der Filmgruppe belegen. Hierin unterscheidet sich diese Gruppe signifikant von
den anderen Gruppen, zwischen denen nach dieser Sitzung keine signifikanten Unterschiede
feststellbar sind. Die Betrachtung des Empfindens personlicher Aufgeregtheit (Item 2) und
der wahrgenommenen Entspannung (Item 9) ergibt signifikante Unterschiede zwischen den
zwei Untersuchungsgruppen sowie der Kontrollgruppe. Die grofite Aufgeregtheit verzeichnen
die VPN der Spielgruppe, gefolgt von den VPN der Filmgruppe. Die VPN der Kontrollgruppe
weisen nach der dritten Sitzung den geringsten Aufregungsgrad auf. Eine Entspannung wird
von der Kontrollgruppe am starksten wahrgenommen, die Spielgruppe bewertet sie am nied-
rigsten. Die Teilnehmer der Filmgruppe liegen zwischen den hohen Einschéitzungswerten der
Kontrollgruppe und den niedrigen Einschédtzungswerten der Spielgruppe. Diese Ergebnisse
finden ebenfalls ihre Entsprechung in den Messwiederholungsuntersuchungen, wobei gilt, dass
ausschlieBlich die Verdnderungen der Kontrollgruppe (Anstieg von Entspannung und Ver-
ringerung von Aufgeregtheit) und der Spielgruppe (Anstieg der Aufgeregtheit) als signifikant
zu beschreiben sind, wihrend der Auspriagungsgrad der Befindlichkeiten innerhalb der Film-
gruppe unverdndert bleibt. Fiir die Bewertung der eigenen Wut (Item 5), des wahrgenom-
menen Argers (Item 6) und der individuellen Zufriedenheit (Item 7) findet sich ein signifi-
kanter Unterschied nur zwischen der Kontrollgruppe und der Spielgruppe. Die VPN der Kon-
trollgruppe schétzen sich zufriedener und weniger wiitend oder drgerlich ein als die restlichen
Teilnehmer, unterscheiden sich darin aber nicht signifikant von den VPN der Filmgruppe. Die
VPN der Spielgruppe schitzen sich am wenigsten zufrieden ein, gleichzeitig aber am drger-
lichsten und wiitendsten von allen Teilnehmern. Diesbeziiglich unterscheiden auch sie sich
nicht signifikant von den VPN der Filmgruppe. Die Unterschiede in der Befindlichkeit Wut
beruhen ausschlieBlich auf nicht signifikanter Verringerung in der Kontrollgruppe und nicht si-
gnifikanter Verstdrkung in der Spielgruppe. Obwohl Film- und Kontrollgruppe nach Sitzung 3
signifikant weniger verdrgert sind als noch vor der Sitzung, deutet das vorliegende Posttest-
ergebnis auf eine deutlich grofere Effektstarke bei der Kontrollgruppe hin, da diese sich in ih-
rer Verdnderung noch einmal signifikant vom Ergebnis der Filmgruppe abgrenzt. Hingegen
scheinen die Unterschiede hinsichtlich der Zufriedenheit wiederum ausschlieBlich auf nicht si-
gnifikanten Verdnderungen zu beruhen. Hinsichtlich einer positiven Stimmung (Item 3) l&sst
sich ein signifikanter Unterschied nur zwischen der Filmgruppe und der Kontrollgruppe be-
legen. Fiir die Teilnehmer der Filmgruppe finden sich hier die geringsten Werte, fiir die Teil-
nehmer der Kontrollgruppe finden sich hier die hochsten Werte. Signifikante Unterschiede zu

den im Mittelbereich liegenden Teilnehmern der Spielgruppe existieren nicht.
Selbsteinschitzungsfragebogen Sitzung 4:

Faktor: Gruppe

Das Ergebnis der varianzanalytischen Untersuchung fiir den hier vorliegenden Faktor ist auf

dem 0,1 % Niveau (o <= 0,001) signifikant. Man kann entsprechend festhalten, dass nach Kon-

sum des jeweiligen Mediums (Treatmentgabe) zwischen den Teilnehmern der Spiel-, der Film-
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und der Kontrollgruppe ein hochst signifikanter Unterschied (F = 3,734; df = 42; o =

0,000), bezogen auf die Items des Selbsteinschitzungsfragebogens, existiert.

Tabelle 43a: Mittelwerte Posttest SAB Sitzung 4 (Faktor: Gruppe):

Mittelwerte der n ‘ Item 1 ‘ Ttem 2 Item 3 ‘ Item 4 ‘ Item 5 ‘ Item 6
SAB Items

Spielgruppe 72 4,14 2,819 4,042 2,597 1,875 1,944
Filmgruppe 72 4,19 2,319 3,889 2,292 1,458 1,597
Kontrollgruppe 72 4,51 1,597 4,611 1,361 1,097 1,208
Mittelwerte der n Item 8 Item 9 Item 10  Item 12 ‘ Item 13 ‘ Item 14
SAB Items

Spielgruppe 72 2,333 3,347 1,833 2,389 3,583 3,111
Filmgruppe 72 2 3,708 1,639 2,236 3,792 3,292
Kontrollgruppe 72 1,597 4,194 1,25 1,458 4,222 3,833
Mittelwerte der n Item 15 |Item 18 |Item 19 | Item 21

SAB Items

Spielgruppe 72 3,194 1,694 1,931 4,181

Filmgruppe 72 3,444 1,722 1,625 4,125

Kontrollgruppe 72 4,153 1,306 1,181 4,625

Bei der gesonderten Betrachtung der Fragebogenkategorien finden sich fiir die Items 7 (,,Wie
zufrieden sind Sie augenblicklich?*), 11 (,,Sind Sie im Augenblick bekiimmert?*), 16 (,,Sind
Sie tiber etwas beunruhigt?*), 17 (,,Fithlen Sie sich augenblicklich wohl?*) und 20 (,,Emp-

finden Sie sich momentan als besorgt?*) keine signifikanten Unterschiede. Item 17 zeigt zwar

eine signifikante Veranderung zwischen den Messzeitpunkten vorher und nachher (vgl. Kapitel

5.7.4), daraus ergibt sich allerdings kein signifikanter Unterschied zwischen den Gruppen im

Posttest. Item 1 weist keine signifikante Verdnderung in der Vorher-Nachher-Untersuchung

auf, die vorhandene Verénderung reicht allerdings aus, um nach der Treatmentgabe im Ver-

gleich der Gruppen einen signifikanten Unterschied zu erreichen.

Item F-Wert (F) Freiheitsgrade (df) | Irrtumswahrscheinlichkeit
Signifikanzniveau (o)
1 3,675 2 0,025
2 24,255 2 0,000
3 9,334 2 0,000
4 37,483 2 0,000
5 16,668 2 0,000
6 11,372 2 0,000
8 11,233 2 0,000
9 10,812 2 0,000
10 7,464 2 0,001
12 18,751 2 0,000
13 7,069 2 0,001
14 6,195 2 0,002
15 13,281 2 0,000
18 5,379 2 0,005
19 17,984 2 0,000
21 5,749 2 0,004
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Aus der obigen Tabelle 16.4.2 ldsst sich entnehmen, dass Item 1 ein Signifikanzniveau von

5 % (a <= 0,050) und somit einen signifikanten Unterschied zwischen den Untersuchungs-

gruppen aufweist. Bei den Items 14, 18 und 21 lassen sich Signifikanzniveaus von 1 % (a <=

0,010) und somit jeweils ein hoch signifikanter Unterschied zwischen den Untersuchungs-

gruppen feststellen. Alle weiteren der oben genannten Items weisen jeweils ein Signifikanzni-

veau von 0,1 % (a <= 0,001) auf, d. h. es finden sich hochst signifikante Unterschiede zwi-

schen den drei Untersuchungsgruppen.

Tabelle 43c: Signifikante Faktorstufenunterschiede Posttest SAB Sitzung 4 (Faktor: Gruppe):

Item Unterschiede zwischen den Irrtumswahrscheinlichkeit
Faktorstufen Signifikanzniveau (o)
1 Spielgruppe / Kontrollgruppe | 0,012
Filmgruppe / Kontrollgruppe | 0,032
2 Spielgruppe / Kontrollgruppe | 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Spielgruppe / Filmgruppe 0,005
3 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,001
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,000
4 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Spielgruppe / Filmgruppe 0,041
5 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe | 0,008
Spielgruppe Filmgruppe 0,002
6 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe | 0,013
Spielgruppe / Filmgruppe 0,026
8 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,010
Spielgruppe / Filmgruppe 0,033
9 Spielgruppe / Kontrollgruppe | 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe | 0,008
Spielgruppe / Filmgruppe 0,050
10 Spielgruppe / Kontrollgruppe | 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe | 0,012
12 Spielgruppe / Kontrollgruppe | 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,000
13 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,014
14 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,001
Filmgruppe / Kontrollgruppe | 0,012
15 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,000
18 Spielgruppe / Kontrollgruppe | 0,007
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,004
19 Spielgruppe / Kontrollgruppe | 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,001
Spielgruppe / Filmgruppe 0,016
21 Spielgruppe / Kontrollgruppe | 0,007
Filmgruppe / Kontrollgruppe | 0,002
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Nach Sitzung 4 zeigten die Teilnehmer der Kontrollgruppe den hdchsten Grad an Selbstsi-
cherheit (Item 1), positiver Stimmung (Item 3), innerer Ruhe (Item 13), Geldstheit (Item
14), Ausgeruhtheit (Item 15) und einer positiven Gesamtstimmung (Item 21), worin sie sich
signifikant von den Teilnechmern der Untersuchungsgruppen unterscheiden. Dariiber hinaus
findet sich in der Kontrollgruppe die niedrigste Auspragung flir Frustration (Item 10) und fiir
wahrgenommene Verkrampftheit (Item 18), worin sich die VPN der Kontrollgruppe ebenfalls
signifikant von den VPN der Spiel- und Filmgruppe unterscheiden. Zwischen den beiden Un-
tersuchungsgruppen existieren keine signifikanten Unterschiede hinsichtlich der genannten
Selbsteinschatzungskategorien. Diese Ergebnisse finden ihre Entsprechung in den Messwieder-
holungsuntersuchungen, bei denen ausschlieBlich fiir die Kontrollgruppe signifikante Ver-
anderungen zu belegen waren. Hinsichtlich der Frustration ist bemerkenswert, dass trotz signi-
fikanter Verringerung bei der Filmgruppe, dies nicht ausreicht, um einen signifikanten Unter-
schied zur Spielgruppe in den Posttests entstehen zu lassen. Die Untersuchung der Aufgeregt-
heit (Item 2), der Anspannung (Item 4), der festgestellten Wutempfindung (Item 5), der
Argerlichkeit (Item 6), der Zappeligkeit (Item 8), der Entspannung (Item 9) und der wahrge-
nommenen Gereiztheit (Item 19) ergibt signifikante Unterschiede zwischen den zwei Untersu-
chungsgruppen sowie der Kontrollgruppe. Hinsichtlich der Aufgeregtheit, Anspannung,
Wutempfindung, Argerlichkeit, Zappeligkeit und Gereiztheit erreicht die Spielgruppe nach
der vierten Sitzung die hochsten Werte, die Kontrollgruppe die niedrigsten Werte und die
Filmgruppe liegt zwischen beiden Extremwerten. Diese Ergebnisse entsprechen den durch die
Messwiederholungsuntersuchung aufgezeigten signifikanten Veranderungen der genannten Be-
findlichkeiten, d. h. es zeigte sich ein signifikanter Anstieg in der Spielgruppe, eine signifikante
Verringerung in der Kontrollgruppe und kein Effekt in der Filmgruppe. Als ein bisschen ent-
spannt empfinden sich die VPN der Spielgruppe, die VPN der Kontrollgruppe empfinden sich
als ziemlich entspannt, wihrend die Filmgruppe zwischen diesen Beurteilungen liegt. Dieses
Ergebnis basiert ausschlieBlich auf einem nicht signifikantem Anstieg der Entspannung in der
Kontrollgruppe sowie auf einer nicht signifikanten Verringerung der Entspannung innerhalb
der Spielgruppe. Da beide Untersuchungsgruppen einen signifikanten Anstieg ihrer Aufgeregt-
heit aufwiesen, muss von einem stirkeren Effekt innerhalb der Spielgruppe ausgegangen
werden, da sich in der Spielgruppe innerhalb des Posttests der signifikant hohere Grad an Auf-

geregtheit belegen lésst.

Selbsteinschitzungsfragebogen Sitzung 5:

Faktor: Gruppe

Fiir den Faktor Gruppe findet sich ein multivariates Testergebnis, dass auf dem 0,1 % Niveau
(o <=0,001) signifikant ist. Nach Konsum der verschiedenen Medien existiert also auch in der
letzten Sitzung der Untersuchung ein hochst signifikanter Unterschied (F = 2,732; df = 42;
o = 0,000) zwischen den VPN der betrachteten Gruppen hinsichtlich der Items des Selbstein-

schitzungsfragebogens.
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Tabelle 44a: Mittelwerte Posttest SAB Sitzung 5 (Faktor: Gruppe):

Mittelwerte der

n ‘ Item 1 ‘ Item 2 ‘ Item 3

Item 4 ‘ Item 5 ‘ Item 6

SAB Items

Spielgruppe 72 428 2,639 4,222 2,389 1,625 1,833
Filmgruppe 72 4,18 2,319 3,736 2,278 1,556 1,833
Kontrollgruppe 72 4,51 1,708 4,625 1,361 1,069 1,139
Mittelwerte der n ‘ Item 7 ‘ Ttem 8 ‘ Ttem 9 ‘ Item 10 ‘ Item 12 ‘ Item 13
SAB Items

Spielgruppe 72 4,14 2,375 3,542 1,667 2,347 3,583
Filmgruppe 72 3,94 2,292 3,486 1,722 2,236 3,542
Kontrollgruppe 72 4,39 1,514 4,264 1,222 1,389 4,403
Mittelwerte der n Item 14 Item 15 Item17 Item 18 Item 19 | Item 20
SAB Items

Spielgruppe 72 3,222 3,444 4,194 1,778 1,74 1,43
Filmgruppe 72 3,153 3,389 3,972 1,903 1,75 1,71
Kontrollgruppe 72 3,833 4,264 4,472 1,306 1,22 1,35
Mittelwerte der n Item 21

SAB Items

Spielgruppe 72 14,264

Filmgruppe 72 13,986

Kontrollgruppe 72 4,694

Die Untersuchung der separaten Items ergab fiir sdmtliche Fragestellungen des Selbstein-
schatzungsfragebogens, aufler fiir die Items 11 (,,Sind Sie im Augenblick bekiimmert?*) und 16
(,,Sind Sie iiber etwas beunruhigt?*), signifikante Unterschiede zwischen den Gruppen.

Die Items 1, 7, 19 und 20 weisen keine signifikanten Verdnderungen im Verlauf der Sitzung
auf, die vorhandenen nichtsignifikanten Veranderungen reichen allerdings aus, um nach der

Treatmentgabe im Vergleich der Gruppen signifikante Unterschiede zu erreichen.

Tabelle 44b: Signifikante Unterschiede Posttest SAB Sitzung 5 (Faktor: Gruppe):

Item F-Wert (F) Freiheitsgrade (df) | Irrtumswahrscheinlichkeit
Signifikanzniveau (o)
1 3,227 2 0,042
2 13,778 2 0,000
3 15,363 2 0,000
4 22,907 2 0,000
5 10,205 2 0,000
6 13,454 2 0,000
7 3,689 2 0,027
8 16,683 2 0,000
9 9,883 2 0,000
10 6,699 2 0,002
12 16,835 2 0,000
13 13,446 2 0,000
14 6,054 2 0,003
15 11,729 2 0,000
17 4,073 2 0,018
18 8,9 2 0,000
19 8,769 2 0,000
20 3,558 2 0,030
21 10,885 2 0,000
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Fiir die Items 1, 7, 17 und 20 ergeben die multivariaten Varianzanalysen ein Signifikanzni-
veau von 5 % (o0 <= 0,050) und somit einen signifikanten Unterschied zwischen den drei
Gruppen. Bei den Items 10 und 14 lassen sich Signifikanzniveaus von 1 % (o <= 0,010) und
somit jeweils ein hoch signifikanter Unterschied zwischen den Untersuchungsgruppen fest-
stellen. Alle weiteren genannten Items weisen ein Signifikanzniveau von 0,1 % (a0 <= 0,001)
auf, d. h. es ladsst sich jeweilig ein hochst signifikanter Unterschied zwischen den Teil-
nehmern der drei Gruppen nachweisen. Die Signifikanzniveaus der einzelnen Items sind der

Tabelle 44b zu entnehmen.

Tabelle 44c¢: Signifikante Faktorstufenunterschiede Posttest SAB Sitzung 5 (Faktor: Gruppe):

Item  Unterschiede zwischen den Irrtumswahrscheinlichkeit
Faktorstufen Signifikanzniveau (o)
1 Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,014
2 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,001
3 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,013
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Spielgruppe / Filmgruppe 0,003
4 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,000
5 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,000
6 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,000
7 Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,007
8 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,000
9 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,000
10 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,003
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,001
12 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,000
13 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,000
14 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,005
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,002
15 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,000
17 Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,005
18 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,002
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,000
19 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,000
20 Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,012
21 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,005
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,000
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Im Anschluss an Sitzung 5 zeigten die Teilnehmer der Kontrollgruppe den hochsten Grad an
Entspannung (Item 9), innerer Ruhe (Item 13), Gel6stheit (Item 14), Ausgeruhtheit (Item
15), Wohlbefinden (Item 17) und einer positiven Gesamtstimmung (Item 21). Dariiber hin-
aus finden sich in der Kontrollgruppe die niedrigsten Auspragungen fiir Aufgeregtheit (Item
2), Anspannung (Item 4), Wutempfindung (Item 5), Argerlichkeit (Item 6), Zappeligkeit
(Item 8), Frustration (Item 10), Nervositiit (Item 12), Verkrampftheit (Item 18) und fiir die
wahrgenommene Gereiztheit (Item 19). Hierin unterscheiden sich die VPN der Kontroll-
gruppe signifikant von den VPN der Spiel- und Filmgruppe. Zwischen den beiden Untersu-
chungsgruppen existieren keine signifikanten Unterschiede hinsichtlich der oben genannten
Selbstbeschreibungskategorien. Diese Resultate entsprechen den Ergebnissen der Messwieder-
holungsuntersuchungen, bei denen ausschlieBlich fiir die Kontrollgruppe signifikante Ver-
anderungen zu belegen waren. Hinsichtlich der Nervositit, der Verkrampftheit, der Zappelig-
keit und dem Ruheempfinden ist festzustellen, dass trotz signifikanter Verdnderung bei der
Film- und der Spielgruppe, kein signifikanter Unterschied zwischen den Untersuchungs-
gruppen in den Posttests nachweisbar ist. Die Effektstirke der Treatments unterscheidet sich
demgemaB nicht voneinander bzw. ist als nahezu identisch zu beschreiben.

Die Betrachtung der eingeschitzten positiven Stimmung (Item 3) ergibt signifikante Unter-
schiede zwischen den zwei Untersuchungsgruppen sowie der Kontrollgruppe. Hinsichtlich der
positiven Stimmung erreicht die Kontrollgruppe nach Sitzung 5 den hochsten Wert, die Film-
gruppe den niedrigsten Wert und die Spielgruppe liegt zwischen beiden Extremwerten. Diese
Unterschiede beruhen durchgingig auf nicht signifikanten Verdnderungen.

In Bezug auf die Selbstsicherheit (Item 1), die Zufriedenheit (Item 7), das Wohlbefinden
(Item 17) und die wahrgenommene Besorgtheit (Item 20) lassen sich signifikante Unterschie-
de nur zwischen den VPN der Filmgruppe und den VPN der Kontrollgruppe belegen. Fiir die
Teilnehmer der Filmgruppe finden sich hinsichtlich der Selbstsicherheit, der Zufriedenheit
und des Wohlbefindens die geringsten Werte, fiir die Teilnehmer der Kontrollgruppe finden
sich hier die hochsten Werte. Diese Ergebnisse finden ebenfalls ihre Entsprechung in den
Messwiederholungsuntersuchungen, wobei gilt, dass ausschlieBlich die Verdnderungen der
Kontrollgruppe (Anstieg von Zufriedenheit und Wohlbefinden) und der Spielgruppe (Anstieg
der Selbstsicherheit) als signifikant zu beschreiben sind, wéhrend der Ausprdgungsgrad der
Befindlichkeiten innerhalb der Filmgruppe unverdndert bleiben. Bemerkenswert bleibt hier,
dass der signifikante Anstieg der Selbstsicherheit in der Spielgruppe nicht ausreicht, um sich
von der Filmgruppe abzusetzen, wihrend die nicht signifikanten Veranderungen in Film- (Ver-
ringerung) und Kontrollgruppe (Anstieg) fiir einen signifikanten Unterschied innerhalb des
Posttests Sorge tragen.

Die Wahrnehmung von Besorgtheit wird von den VPN der Filmgruppe fiir sich am stirksten
konstatiert. Die Teilnehmer der Kontrollgruppe nehmen den geringsten Grad an Besorgtheit
war. Signifikante Unterschiede zu den im Mittelbereich liegenden Teilnehmern der Spiel-

gruppe existieren nicht. Die Unterschiede beruhen auf nichtsignifikanten Verdnderungen.
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Selbsteinschiitzungsfragebogen Gemittelte Sitzungen 1 — 5:

Faktor: Gruppe

Innerhalb der iiber die fiinf Einzelsitzungen gemittelten Skalenwerten der Items des Selbstein-
schitzungsfragebogens existiert nach dem Einsatz des Treatments ein hochst signifikanter
Unterschied (F = 6,143; df = 42; a. = 0,000) zwischen den Teilnehmern der drei Untersu-
chungsgruppen. Das multivariate Testergebnis fiir den Faktor Gruppe ist somit auf dem 0,1 %

Niveau (o <= 0,001) signifikant.

Tabelle 45a: Mittelwerte Posttest SAB gemittelte Sitzungen 1-5 (Faktor: Gruppe):

Mittelwerte der n Item 1 Item 2 Item 3 Item 4 Item5 Item6
SAB Items

Spielgruppe 72 4,208 2,783 4,022 2,525 1,678 1,953
Filmgruppe 72 4,208 2,503 3,869 2,431 1,45 1,589
Kontrollgruppe 72 4,506 1,728 4,589 1,408 1,103 1,211
Mittelwerte der n Item 7 Item 8 Item 9 Item 10 Item 12 Item 13
SAB Items

Spielgruppe 72 3,911 2,469 3,394 1,892 2,381 3,547
Filmgruppe 72 3,961 2,131 3,639 1,6 2,192 3,872
Kontrollgruppe 72 4,372 1,633 4281 1,264 1,406 4,386
Mittelwerte der n Item 14 Item15 |Item16 |Item17 |Item 18 Item 19
SAB Items

Spielgruppe 72 3,092 3,222 1,733 4,022 1,872 1,889
Filmgruppe 72 3,303 3,417 1,864 4,069 1,864 1,669
Kontrollgruppe 72 3,875 4,242 1,444 4,475 1,281 1,189
Mittelwerte der n Item 20 | Item 21

SAB Items

Spielgruppe 72 11,572 4,136

Filmgruppe 72 1,736 4,169

Kontrollgruppe 72 1,392 4,664

Die Untersuchung der Zwischensubjekteffekte ergab fiir sdmtliche Items einen signifikanten
Unterschied zwischen den Teilnehmern der einzelnen Gruppen. Einzige Ausnahme bildet das
Item 11 (,,Sind Sie im Augenblick bekiimmert?*), bei dem kein signifikanter Unterschied nach-

zuweisen war.
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Tabelle 45b: Signifikante Unterschiede Posttest SAB gemittelte Sitzungen 1-5 (Faktor:

Gruppe):
Item F-Wert (F) Freiheitsgrade (df) | Irrtumswahrscheinlichkeit
Signifikanzniveau (o)
1 5,493 2 0,005
2 41,064 2 0,000
3 20,164 2 0,000
4 63,956 2 0,000
5 18,266 2 0,000
6 27,125 2 0,000
7 10,313 2 0,001
8 24,558 2 0,000
9 25,603 2 0,000
10 18,359 2 0,000
12 38,539 2 0,000
13 23,435 2 0,000
14 14,299 2 0,000
15 29,841 2 0,000
16 6,955 2 0,001
17 8,637 2 0,000
18 18,779 2 0,000
19 25,171 2 0,000
20 5,103 2 0,007
21 13,713 2 0,000

Tabelle 45b zeigt die Items 1 und 20 mit einem Signifikanzniveau von 1 % (o <= 0,010) und
somit einem hoch signifikanten Unterschied zwischen den Untersuchungsgruppen. Die Be-
trachtung der restlichen Items ergibt jeweils ein Signifikanzniveau von 0,1 % (o <= 0,001),
d. h. es lassen sich fiir die in obiger Tabelle verbliebenen Items héchst signifikante Unter-

schiede nachweisen.
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Tabelle 45c: Signifikante Faktorstufenunterschiede Posttest SAB gemittelte Sitzungen 1-5
(Faktor: Gruppe):

Item  Unterschiede zwischen den Irrtumswahrscheinlichkeit
Faktorstufen Signifikanzniveau (o)
1 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,005
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,005
2 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Spielgruppe / Filmgruppe 0,021
3 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,000
4 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,000
5 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Spielgruppe / Filmgruppe 0,018
6 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Spielgruppe / Filmgruppe 0,000
7 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,000
8 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Spielgruppe / Filmgruppe 0,005
9 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,000
10 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,001
Spielgruppe / Filmgruppe 0,005
12 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,000
13 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Spielgruppe / Filmgruppe 0,009
14 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,000
15 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,000
16 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,013
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,000
17 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,001
18 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,000
19 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Spielgruppe / Filmgruppe 0,031
20 Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,002
21 Spielgruppe / Kontrollgruppe 0,000
Filmgruppe / Kontrollgruppe 0,000

Die Faktorstufenuntersuchung der iiber die fiinf Befragungstermine gemittelten Skalenwerte

der Fragebogenitems zeigt, dass die Teilnehmer der Kontrollgruppe den hochsten Grad an

Selbstsicherheit (Item 1), positiver Stimmung (Item 3), Zufriedenheit (Item 7), Ent-
spannung (Item 9), Gelostheit (Item 14), Ausgeruhtheit (Item 15), Wohlbefinden (Item 17)

und einer positiven Gesamtstimmung (Item 21) aufweisen, worin sie sich signifikant von den
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Teilnehmern der Untersuchungsgruppen unterscheiden. Dariiber hinaus finden sich in der Kon-
trollgruppe die niedrigsten Ausprigungen fiir Anspannung (Item 4), Nervositit (Item 12),
Beunruhigung (Item 16) und fiir die wahrgenommene Verkrampftheit (Item 18), worin sich
die VPN der Kontrollgruppe wiederum signifikant von den VPN der Spiel- und Filmgruppe
unterscheiden. Zwischen den beiden Untersuchungsgruppen existieren keine signifikanten Un-
terschiede hinsichtlich der genannten Kriterien. In den Messwiederholungsuntersuchungen
finden sich hierzu parallele Ergebnisse. Hinsichtlich der Nervositit, der Verkrampftheit und
der Anspannung ist festzustellen, dass trotz signifikanter Verdnderung bei der Film- und der
Spielgruppe, kein signifikanter Unterschied zwischen den Untersuchungsgruppen in den
Posttests nachweisbar ist. Die Effektstirke der Treatments unterscheidet sich demgemaif nicht
voneinander bzw. ist als nahezu identisch zu beschreiben.

Die Betrachtung der Aufgeregtheit (Item 2), des Wutempfindens (Item 5), der Argerlichkeit
(Item 6), der Zappeligkeit (Item 8), der Frustration (Item 10), der inneren Ruhe (Item 13)
und der festgestellten Gereiztheit (Item 19) ergibt signifikante Unterschiede zwischen den
zwei Untersuchungsgruppen sowie der Kontrollgruppe. Hinsichtlich der Aufgeregtheit, Wut-
empfindung, Argerlichkeit, Zappeligkeit, Frustration und der Gereiztheit erreicht die
Spielgruppe im gemittelten Ergebnis den hochsten Wert, die Kontrollgruppe den niedrigsten
Wert und die Filmgruppe liegt zwischen beiden Extremwerten. Die innere Ruhe wird von der
Kontrollgruppe am stirksten wahrgenommen, die Spielgruppe bewertet sie am niedrigsten.
Auch hier liegt die Filmgruppe im Mittelfeld. Bei der in der Messwiederholungsuntersuchung
festgestellten signifikanten Verstirkung der Aufgeregtheit innerhalb der Film- und der Spiel-
gruppe, zeigt sich in den Posttests ein signifikanter Unterschied der Aufgeregtheit zwischen
den Untersuchungsgruppen. Die Effektstidrke der Treatments unterscheidet sich demgemaf
deutlich voneinander bzw. ist bei der Spielgruppe als deutlich stirker zu bewerten. Hinsicht-
lich des Wutempfindens, der Argerlichkeit, der Zappeligkeit der Frustration und des Ruheemp-
findens gilt, dass ausschlieflich die Verdnderungen der Kontrollgruppe (Verringerung von
Wut, Arger, Zappeligkeit sowie Anstieg von Ruheempfinden) und der Spielgruppe (Anstieg
von Wut, Arger, Zappeligkeit, Gereiztheit und Frustration) als signifikant zu beschreiben sind,
wiahrend der Auspridgungsgrad der Befindlichkeiten innerhalb der Filmgruppe unverdndert
bleiben. Die nicht signifikante Verringerung der Frustration innerhalb der Kontrollgruppe
reicht dariiber hinaus aus, um einen signifikanten Unterschied innerhalb der Posttest auch zwi-
schen Kontrollgruppe und Spielgruppe zu erzeugen. Des gleichen gilt fiir die nicht signifikante
Verringerung des Ruheempfindens innerhalb der Spielgruppe.

In Bezug auf die wahrgenommene Besorgtheit (Item 20) ldsst sich ein signifikanter Unter-
schied nur zwischen den VPN der Filmgruppe und der Kontrollgruppe belegen.. Die Teil-
nehmer der Kontrollgruppe nehmen nach den Treatmentgaben den geringsten Grad an
Besorgtheit, die Teilnehmer der Filmgruppe den hochsten Grad an Besorgtheit, war. Signifi-
kante Unterschiede zu den im Mittelbereich liegenden Teilnehmern der Spielgruppe existieren
nicht. Die festgestellten Unterschied in den Posttest hinsichtlich der wahrgenommenen

Besorgtheit beruhen wiederum auf nicht signifikanten Verédnderungen.
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Faktorenkombination: Geschlecht-Gruppe

Das multivariate Testergebnis der Faktorenkombination ,,Geschlecht-Gruppe* ist auf dem 5 %
Niveau (a0 <= 0,050) signifikant, d. h. nach der Zufiihrung des untersuchten Treatments exis-
tiert, bezogen auf die iiber die fiinf Untersuchungssitzungen gemittelten Skalenwerte der Items
des Selbsteinschitzungsfragebogens, ein signifikanter Unterschied (F = 1,508; df = 42; a. =
0,026) zwischen den VPN der Spiel-, Film- und Kontrollgruppe in Wechselwirkung mit ihrem

jeweiligen Geschlecht.

Tabelle 46a: Mittelwerte Posttest SAB gemittelte Sitzungen 1-5 (Faktor: Geschlecht-Gruppe):

Mittelwerte der n Item 2 Item 4 Item 5 Item 6 Item 10
SAB Items

Q—Spielgruppe 36 29 2,7 1,861 2,306 2,178
Q—Filmgruppe 36 2289 2,178 1,344 1,589 1,528
Q—Kontrollgruppe 36 1,706 1,439 1,094 1,228 1,3
J4—Spielgruppe 36 2,667 2,35 1,494 1,6 1,606
4-Filmgruppe 36 12,717 2,683 1,556 1,589 1,672
Jd—Kontrollgruppe 36 1,75 1,378 1,111 1,19 1,228
Mittelwerte der n Item 12 | Item 19

SAB Items

Q—Spielgruppe 36 2,522 2,161

Q—Filmgruppe 36 2,044 1,628

Q—Kontrollgruppe 36 145 1,194

J4—Spielgruppe 36 2,239 1,617

J4-Filmgruppe 36 2,339 1,711

J4—Kontrollgruppe 36 1,361 1,183

Die Untersuchungen der separaten Items ergaben signifikante Unterschiede bei Item 2, 4, 5, 6,
10, 12 und 19. Bei allen anderen Items waren nach der Sitzung keine signifikanten Unterschie-
de belegbar. Die Items 2, 5, 10, 12 und 19 weisen keine signifikanten Verianderungen auf, die
vorhandenen Verdnderungen reichen aus, um nach der Treatmentgabe im Vergleich der
Gruppen signifikante Unterschiede zu erreichen. Item 9 zeigt ebenfalls keine signifikante Ver-
anderung zwischen vorher und nachher, wies aber vor der Untersuchung einen signifikanten

Unterschied, der im Posttest nicht mehr nachweisbar ist, auf.

Tabelle 46b: Signifikante Unterschiede Posttest SAB gemittelte Sitzungen 1-5 (Faktor: Ge-

schlecht-Gruppe):

Item | F-Wert (F) ‘ Freiheitsgrade (df) | Irrtumswahrscheinlichkeit
Signifikanzniveau (o)
2 3,784 2 0,024
4 7,898 2 0,001
5 4,707 2 0,010
6 7,813 2 0,001
10 6,283 2 0,002
12 3,114 2 0,047
19 5,625 2 0,004

Die beiden Items 2 und 12 weisen ein Signifikanzniveau von 5 % (a0 <= 0,050) und somit

einen signifikanten Unterschied zwischen den Untersuchungsgruppen auf. Bei den Items 5,
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10 und 19 lasst sich ein Signifikanzniveau von 1 % (o <= 0,010) und somit ein hoch signifi-

kanter Unterschied zwischen den drei Untersuchungsgruppen feststellen. Fiir die Items 4 und

6 finden sich hochst signifikante Unterschiede mit einem jeweiligen Signifikanzniveau von

0,1 % (0. <= 0,001).

Tabelle 46¢: Signifikante Faktorstufenunterschiede Posttest SAB gemittelte Sitzungen 1-5

(Faktor: Geschlecht-Gruppe):

Item  Faktorstufen

Irrtumswahrscheinlichkeit

Signifikanzniveau ()
2 Q-Spielgruppe / @-Filmgruppe 0,000
Q-Spielgruppe / ¢-Kontrollgruppe 0,000
Q-Spielgruppe / 3-Kontrollgruppe 0,000
J-Spielgruppe / Q-Filmgruppe 0,028
&-Spielgruppe / ?-Kontrollgruppe 0,000
&-Spielgruppe / $-Kontrollgruppe 0,000
Q-Filmgruppe / &-Filmgruppe 0,013
Q-Filmgruppe / @-Kontrollgruppe 0,001
Q-Filmgruppe / &-Kontrollgruppe 0,002
&-Filmgruppe / -Kontrollgruppe 0,000
J&-Filmgruppe / 3-Kontrollgruppe 0,000
4 Q-Spielgruppe / &-Spielgruppe 0,025
Q-Spielgruppe / Q-Filmgruppe 0,001
Q-Spielgruppe / Q-Kontrollgruppe 0,000
Q-Spielgruppe / 3-Kontrollgruppe 0,000
&-Spielgruppe / 3-Filmgruppe 0,033
J-Spielgruppe / Q-Kontrollgruppe 0,000
J-Spielgruppe / &-Kontrollgruppe 0,000
Q-Filmgruppe / J-Filmgruppe 0,001
Q-Filmgruppe / @-Kontrollgruppe 0,000
Q-Filmgruppe / &-Kontrollgruppe 0,000
&-Filmgruppe / @-Kontrollgruppe 0,000
&-Filmgruppe / 3-Kontrollgruppe 0,000
5 Q-Spielgruppe / &-Spielgruppe 0,007
Q-Spielgruppe / @-Filmgruppe 0,000
Q-Spielgruppe / 3-Filmgruppe 0,024
Q-Spielgruppe / Q-Kontrollgruppe 0,000
Q-Spielgruppe / 3-Kontrollgruppe 0,000
&-Spielgruppe / ?-Kontrollgruppe 0,000
&-Spielgruppe / $-Kontrollgruppe 0,000
J&-Filmgruppe / @-Kontrollgruppe 0,001
J&-Filmgruppe / 3-Kontrollgruppe 0,001
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6

10

12

19

Q-Spielgruppe / 3-Spielgruppe

0,000

Q-Spielgruppe / Q-Filmgruppe

0,000

Q-Spielgruppe / 3-Filmgruppe

Q-Spielgruppe / ¢-Kontrollgruppe
Q-Spielgruppe / 3-Kontrollgruppe
J-Spielgruppe / ?-Kontrollgruppe
&-Spielgruppe / &-Kontrollgruppe
Q-Filmgruppe / @-Kontrollgruppe
Q-Filmgruppe / &-Kontrollgruppe
&-Filmgruppe / @-Kontrollgruppe
&-Filmgruppe / 3-Kontrollgruppe
Q-Spielgruppe / &-Spielgruppe

Q-Spielgruppe / @-Filmgruppe

Q-Spielgruppe / 3-Filmgruppe

Q-Spielgruppe / Q-Kontrollgruppe
Q-Spielgruppe / 3-Kontrollgruppe
&-Spielgruppe / Q-Kontrollgruppe
&-Spielgruppe / 3-Kontrollgruppe
Q-Filmgruppe / &-Kontrollgruppe

0,000
0,000
0,000
0,008
0,004
0,011
0,005
0,011
0,005
0,000
0,000
0,001
0,000
0,000
0,037
0,010
0,040

&-Filmgruppe / -Kontrollgruppe

0,011

&-Filmgruppe / 3-Kontrollgruppe
Q-Spielgruppe / @-Filmgruppe

Q-Spielgruppe / $-Kontrollgruppe
Q-Spielgruppe / 3-Kontrollgruppe
&-Spielgruppe / ?-Kontrollgruppe

0,003
0,004
0,000
0,000
0,000

&-Spielgruppe / &-Kontrollgruppe

0,000

Q-Filmgruppe / @-Kontrollgruppe
Q-Filmgruppe / &-Kontrollgruppe
&-Filmgruppe / Q-Kontrollgruppe
&-Filmgruppe / 3-Kontrollgruppe
Q-Spielgruppe / 3-Spielgruppe

Q-Spielgruppe / @-Filmgruppe

Q-Spielgruppe / 3-Filmgruppe

Q-Spielgruppe / Q-Kontrollgruppe
Q-Spielgruppe / 3-Kontrollgruppe
&-Spielgruppe / ?-Kontrollgruppe
&-Spielgruppe / 3-Kontrollgruppe
Q-Filmgruppe / @-Kontrollgruppe
Q-Filmgruppe / &-Kontrollgruppe
&-Filmgruppe / Q-Kontrollgruppe
J&-Filmgruppe / 3-Kontrollgruppe

0,000
0,000
0,000
0,000
0,000
0,000
0,002
0,000
0,000
0,003
0,002
0,002
0,002
0,000

0,000 .
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Die weiblichen VPN der Spielgruppe empfinden sich nach den Treatmentgaben im Mittel am
stirksten aufgeregt (Item 2). Darin unterscheiden sie sich signifikant von den weiblichen Teil-
nehmern der Filmgruppe und sémtlichen VPN der Kontrollgruppe, welche die drei niedrigsten
Skalenwerte vorweisen (vgl. Tabelle 46a). Identisches gilt fiir die beiden Untergruppen mit den
néchst hochsten Skalenwerten: die mannlichen Teilnehmer der Film- und der Spielgruppe. Die
weiblichen Teilnehmer der Filmgruppe, bei denen sich der vierthdchste Skalenwert findet, un-
terscheiden sich auch noch signifikant von den Teilnehmern der Kontrollgruppe, in der die
weiblichen VPN den niedrigsten, die miannlichen VPN den zweitniedrigsten Wert vorweisen
konnen.

Wiederum sind es die weiblichen VPN der Spielgruppe, die nach den Treatmentgaben im Mit-
tel die stirkste Anspannung (Item 4) wahrnehmen. Darin unterscheiden sie sich signifikant
von sdmtlichen VPN, auBler von den minnlichen Teilnehmern der Filmgruppe, welche den
zweithochsten Grad an Anspannung fiir sich konstatieren (vgl. Tabelle 46a). Die médnnlichen
Teilnehmer der Filmgruppe unterscheiden sich ebenfalls signifikant in ihrer Wahrnehmung in-
dividueller Anspannung von den restlichen Probanden, ausgenommen sind die weiblichen
Teilnehmer der Spielgruppe (siche oben). Die ménnlichen VPN der Spielgruppe und die
weiblichen VPN der Filmgruppe unterscheiden sich signifikant von den Teilnehmern der Kon-
trollgruppe, in der die ménnlichen VPN den niedrigsten, die weiblichen VPN den zweitnied-
rigsten Gesamtwert aufweisen.

Die weiblichen VPN der Spielgruppe zeigen nach den Treatmentgaben im Mittel das stirkste
Wutempfinden (Item 5), worin sie sich signifikant von sdmtlichen anderen Probanden unter-
scheiden. Signifikante Unterschiede findet man dariiber hinaus noch bei den ménnlichen VPN
der Spiel- und Filmgruppe gegeniiber den Probanden der Kontrollgruppe, deren weibliche
VPN den niedrigsten Skalenwert und die ménnlichen VPN den zweitniedrigsten Skalenwert
aufweisen. Im Hinblick auf die nach den Treatmentgaben wahrgenommene Argerlichkeit
(Item 6) der Probanden, finden sich bei den weiblichen VPN der Spielgruppe im Mittel die
hochsten Skalenwerte. Wiederum unterscheiden sie sich darin signifikant von sdmtlichen
anderen Probanden. Die VPN der Kontrollgruppe unterscheiden sich geschlechtsunspezifisch
von allen anderen Teilnehmern. Innerhalb der Kontrollgruppe existieren keine signifikanten
Unterschiede.

Individuelle Frustration (Item 10) wird von den weiblichen Teilnehmern der Spielgruppe am
starksten wahrgenommen. Mit diesem Skalenwert, der allerdings im Mittel noch unterhalb der
Bewertungsskala ,,ein bisschen* liegt (2,178), unterscheiden sich diese VPN signifikant von
allen anderen Teilnehmern. Die ménnlichen Probanden der Spiel- und Filmgruppe weisen
gegeniiber den Probanden der Kontrollgruppe, unabhingig von ihrer Geschlechtszugehorig-
keit, signifikant hohere Skalenwerte fiir Frustration auf. Dies trifft fiir die Teilnehmerinnen der
Filmgruppe nur noch auf die ménnlichen Teilnehmer der Kontrollgruppe zu, die den insgesamt
niedrigsten Skalenwert fiir Frustration aufzuweisen haben. Zwischen den Teilnehmerinnen der
Film- und Kontrollgruppe existiert entsprechend kein signifikanter Unterschied in der Wahr-

nehmung individueller Frustration.
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Unabhéngig vom jeweiligen Geschlecht unterscheiden sich die Probanden der Kontrollgruppe
signifikant von den Teilnehmern der Film- und Spielgruppe. Die médnnlichen VPN der Kon-
trollgruppe weisen hier insgesamt den niedrigsten Wert fiir Nervositit (Item 12) auf, die
weiblichen Teilnehmer den zweitniedrigsten Wert. Zwischen den Teilnehmern und Teilnehme-
rinnen der Kontrollgruppe existiert kein signifikanter Unterschied. Fiir die Probandinnen der
Spielgruppe findet sich der insgesamt hochste Skalenwert fiir die selbst eingeschétzte Nervosi-
tdt, worin sich die VPN allerdings nur noch gegeniiber den Teilnehmerinnen der Filmgruppe
unterscheiden, bei denen der drittniedrigste Skalenwert nachweisbar ist. Weitere Unterschiede
existieren nicht.

Einen dhnlichen Effekt findet man beziiglich der Gereiztheit (Item 19) der Teilnechmer nach
der Treatmentgabe. Auch hier unterscheiden sich die Probanden der Kontrollgruppe unabhén-
gig vom jeweiligen Geschlecht signifikant von den Teilnehmern der Film- und Spielgruppe.
Die ménnlichen VPN der Kontrollgruppe weisen hier wiederum den niedrigsten Skalenwert
auf, die weiblichen Teilnehmer den zweitniedrigsten Wert. Zwischen den Teilnehmern und
Teilnehmerinnen der Kontrollgruppe existiert kein signifikanter Unterschied. Die Proban-
dinnen der Spielgruppe unterscheiden sich mit dem hochste Skalenwert fiir die selbst einge-
schitzte Gereiztheit dariiber hinaus auch noch signifikant von allen anderen Teilnehmern. Wei-

tere Unterschiede existieren nicht.
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5.7.5

5.7.5.1

Zusammenfassung

Im folgenden Abschnitt werden die inhaltlichen Resultate der Datenanalyse noch einmal zu-
sammenfassend, auf die zentralen Ergebnisse fokussiert, wiedergegeben. Dabei wurde darauf
verzichtet, die Ergebnisse der Analyse noch einmal in ihren Zahlenwerten darzustellen. Bezo-
gen auf die Posttests finden sich ausschlieBlich die Ergebnisse auf Basis der Messwiederho-
lungsanalyse, die — bei gleicher Wirkrichtung des eingesetzten Treatments— der Uberpriifung

eines Unterschieds zwischen zwei Faktorstufen dienten.

Pretests

Bei den Pretests des IAF finden sich rein geschlechtsspezifische Unterschiede, die allerdings
auch dann noch signifikant sind, wenn man sie in der Kombination mit den Faktoren Konsu-

merfahrung und Zugehorigkeit zu einer der Untersuchungsgruppen betrachtet.

Faktor Geschlecht

Die Einzelanalyse des Faktors Geschlecht ergibt signifikante Unterschiede fiir alle IAF-Skalen
auBer fir die Skala: ,,Angst vor Abwertung und Unterlegenheit”, in der kein Unterschied zwi-
schen minnlichen und weiblichen VPN nachweisbar ist. Es ldsst sich entsprechend festhalten,
dass die Teilnehmerinnen der Untersuchung gegeniiber den ménnlichen Probanden bereits vor

Beginn der Untersuchung signifikant dngstlicher waren, hinsichtlich

] der ,,Angst vor physischer Verletzung®,

o der ,,Angst vor Erkrankungen und drztlicher Behandlung*,
[ der ,,Angst vor physischer Schddigung*,

U und eine groBere ,,Globalen Angstneigung* besallen.

Faktorenkombination Geschlecht und Gruppenzugehdrigkeit

Fiir die IAF-Skalen ,,Angst vor physischer Verletzung* und ,,Angst vor physischer Schddigung*
sind signifikante Unterschiede auch bei der Kombination des Faktors Geschlecht mit dem Fak-
tor Gruppenzugehorigkeit zu belegen. Das Geschlecht ist dabei das ausschlaggebende Unter-
schiedskriterium. Die weiblichen VPN zeigen sich auch in dieser Kombination dngstlicher als
die ménnlichen VPN, mit Ausnahme der ménnlichen Teilnehmer der Kontrollgruppe, welche

wie die weiblichen Teilnehmer signifikant &dngstlicher sind als die méannlichen VPN der Spiel-

gruppe.
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Faktor Gruppenzugehdorigkeit

Der Faktor Gruppenzugehorigkeit spielt nur in der ménnlichen Teilnehmerpopulation eine
Rolle (siehe Faktorenkombination Geschlecht-Gruppenzugehdrigkeit). Hier findet sich ein si-
gnifikanter Unterschied zwischen den méinnlichen Teilnehmern der Spiel- und Kontrollgruppe,

wobei die VPN der Kontrollgruppe die groBere Angstneigung aufweisen.

Faktorenkombination Geschlecht und Konsumerfahrung

Die Faktorenkombination Geschlecht und Konsumerfahrung weist signifikante Unterschiede
fiir samtliche untersuchten IAF-Skalen auf. Auch in dieser Kombination bildet das Geschlecht
das ausschlaggebende Unterschiedskriterium. Entsprechend findet sich kein signifikanter Un-
terschied innerhalb der Gruppe der weiblichen VPN aufgrund unterschiedlicher Konsumerfah-
rung. Etwas anders gestaltet sich dies in der Gruppe der ménnlichen VPN. Hier findet sich auf
alle Skalen bezogen bei den Teilnehmern mit hoher Konsumerfahrung eine signifikant geringe-
re Angstneigung als bei simtlichen anderen Teilnehmern. Dariiber hinaus gibt es eine eindeu-
tige Rangfolge unter den ménnlichen Teilnehmern. Fiir die ménnlichen Probanden mit nied-
riger Konsumerfahrung findet sich der hochste Grad an Angstneigung. Die ménnlichen VPN
mit hoher Konsumerfahrung weisen die geringste Angstneigung auf.

Unabhéngig von ihrer Konsumerfahrung zeigen die weiblichen Teilnehmer den hochsten Grad
an Angstlichkeit gefolgt von den minnlichen VPN mit niedriger Konsumerfahrung, welche
sich in ihrer Angstlichkeit, hinsichtlich der ,,4Angst vor Abwertung und Unterlegenheit* und der
»Angst vor physischer Schddigung® nicht signifikant von den weiblichen Probanden unter-

scheiden.

Fiir den IAF-Pretest 14sst sich abschlieend festhalten,

dass erwartungsgeméal die Geschlechtszugehorigkeit als ausschlaggebendes Unterschiedskrite-
rium fungiert. Allerdings nimmt die Konsumerfahrung zumindest bei den ménnlichen Teil-
nehmern einen eindeutig systematischen Einfluss in Form der Bildung einer Rangreihe (s. o.).
Dabei gilt: je groBer die Konsumerfahrung der minnlichen Rezipienten, desto geringer deren
Angstneigung. Alle weiteren Faktoreneinfliisse sind hingegen als unsystematisch und damit als

letztlich nicht aussagekriftig zu bewerten.

Bei den Pretests des FAF finden sich geschlechtsspezifische Unterschiede, sowie Unterschie-
de bezogen auf die Konsumerfahrung und hinsichtlich der Kombination Konsumerfahrung und

Gruppenzugehdorigkeit.

Faktorenkombination Konsumerfahrung und Gruppenzugehdrigkeit
Letztere Faktorenkombination nimmt ausschlieBlich Einfluss auf ,,Selbstaggression bzw. De-

pression®. Hierbei finden sich nur Unterschiede zwischen den VPN mit mittlerer Konsumerfah-
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rung. Die Probanden der Filmgruppe sind signifikant geringer selbstaggressiv bzw. depressiv
als die restlichen Probanden mit mittlerer Konsumerfahrung, welche einen identischen Grad an
elbstaggression bzw. Depression® aufweisen. Griinde fiir dieses unsystematische Einzel-

ergebnis sind nicht ersichtlich.

Faktor Geschlecht

Die Untersuchung des Faktors Geschlecht ergibt signifikante Unterschiede zwischen weibli-
chen und ménnlichen Probanden fiir die ,,reaktive Aggression®, die ,,Erregbarkeit und die
yAggressionshemmung®. Die FErgebnisse fallen in Hinblick auf die Normstichprobe
erwartungsgemaf aus. Die ménnlichen VPN zeigen einen hdheren Grad reaktiver Aggression,
gleichzeitig eine niedrigere Aggressionshemmung und parallel dazu eine niedrigere Erreg-
barkeit. Untypisch an diesem Ergebnis ist allerdings das nicht Vorhandensein der, als zu
erwartend geltenden, signifikant hoheren ,,spontanen Aggression® und der signifikant hdheren

umme der Aggression® bei miannlichen Probanden.

Faktor Konsumerfahrung

Hinsichtlich des Faktors Konsumerfahrung finden sich signifikante Unterschiede fiir die ,,spon-
tane Aggression®, die ,reaktive Aggression* und daraus folgernd fir die ,,Summe der
Aggression”. Die Konsumenten mit grofer Erfahrung zeigen hier eine signifikant hohere
wSpontane Aggression* als die restlichen Teilnehmer. Zwischen den VPN mit mittlerer und
niedriger Konsumerfahrung existiert beziiglich der ,,spontanen Aggression* kein Unterschied.
Bei der ,reaktiven Aggression‘ unterscheiden sich alle drei Konsumentengruppen voneinander
und bilden ein Ranking entsprechend ihrer Erfahrung, d. h. die Teilnehmer mit der niedrigsten
Konsumerfahrung zeigen den geringsten Grad an ,,reaktiver Aggression®, die Teilnehmer mit
der hochsten Konsumerfahrung zeigen den stirksten Grad an ,reaktiver Aggression®. Fiir die
wumme der Aggression® ergibt sich wiederum nur ein signifikant hoherer Wert fiir die Teil-

nehmer mit hoher Konsumerfahrung.

AbschlieBend kann fiir den Pretest des FAF festgehalten werden:

Die Konsumerfahrung und das Geschlecht der Probanden haben einen deutlichen Einfluss
auf die Aggressivitit, welche durch den FAF ermittelt wird. Dabei zeigt sich der Einfluss der
Geschlechtszugehorigkeit weitestgehend erwartungsgemaf. Der Einfluss der Konsumerfahrung
wirkt additiv: je grofer die Konsumerfahrung in Bezug auf gewalthaltige Medien, desto stirker

die Bereitschaft aggressive Verhaltensweisen im Sinne der FAF Kriterien zu zeigen.

Bei den Pretests des Selbsteinschiitzungsfragebogens zur aktuellen Befindlichkeit finden
sich fiir die vierte und fiinfte Sitzung keine signifikanten Unterschiede zwischen den Teil-
nehmern. Innerhalb der ersten drei Sitzungen lassen sich zwar signifikante Unterschiede nach-

weisen, diese beschrinken sich allerdings auf wenige Items und unterschiedliche Faktoren.
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Auch zeigt sich keiner der gefundenen Unterschiede hinsichtlich des jeweiligen Faktors iiber
mehr als eine Sitzung (vgl. Kap. 5.7.2.3). Samtliche der Ergebnisse sind entsprechend als un-
systematisch zu werten und somit fiir die Fragestellung irrelevant. Unterschiede in der Ein-
schitzung einzelner, durch die Items représentierter Befindlichkeiten miissen als Zufall, im
Sinne einer Tagesform der VPN auf Basis innerer und / oder duflerer Einfliissen, eingeordnet
werden.

Die Teilnehmer kommen demnach, unabhéngig von Geschlechtszugehorigkeit, Konsumerfah-
rung und Zuordnung zu den Teilnehmergruppen mit einer dhnlichen Einschitzung ihrer Be-
findlichkeit in die Untersuchung. Dies dndert sich auch nicht im Verlauf der Gesamtuntersu-
chung. Im Gegenteil scheint hier eine faktorenunabhingige Angleichung der Befindlichkeiten
zwischen den Teilnehmern stattgefunden zu haben, die nicht auf einen Regressionseffekt zu-
riickfiihrbar sein diirfte (vgl. Kap. 5.6). Denkbar wire, dass nach drei Sitzungen die Ge-
wohnung an die Untersuchungssituation und die abgeklartere Erwartungshaltung der Teil-

nehmer fiir diesen Effekt verantwortlich ist.

Durch die Mittelung der Werte iiber die fiinf Sitzungen formte sich noch einmal ein leicht
anderes Bild. Es ergaben sich innerhalb dieser Gesamtbetrachtung minimale geschlechtsspezi-
fische Unterschiede sowie minimale Unterschiede fiir den Faktor Gruppenzugehoérigkeit und

die Faktorenkombination ,,Gruppe-Konsumerfahrung*.

Faktor Geschlecht
Vor der Sitzung empfanden sich die miannlichen VPN unabhéngig von ihrer Konsumerfahrung
und ihrer Zuordnung zu einer der Teilnehmergruppen gegeniiber den weiblichen VPN minimal

selbstsicherer sowie geringfiigig weniger drgerlich, bekiimmert, beunruhigt und besorgt.

Faktor Gruppenzugehdérigkeit

Die Filmgruppe konstatiert vor den Untersuchungssitzungen unabhingig von Geschlecht und
Konsumerfahrung den héchsten Grad an Entspannung und Geldstheit sowie die positivste Ge-
samtstimmung und unterscheidet sich darin von den anderen Teilnehmern. Eine Ausnahme
bildet die Kontrollgruppe, die sich in ihrer Einschétzung der eigenen Entspanntheit vor den

Sitzungen nicht signifikant von der Filmgruppe unterscheidet.

Faktorenkombination Gruppe-Konsumerfahrung
Fiir diese Faktorenkombination finden sich signifikante Unterschiede ausschlieBlich hinsicht-
lich der personlich eingeschitzten Selbstsicherheit mit nicht interpretierbaren unsystematischen

Ergebnissen innerhalb der Zwischensubjektbetrachtung.
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5.7.5.2

AbschlieBend kann fiir den Pretest des SAB festgehalten werden:
Die oben beschriebenen Differenzen, innerhalb der {iber die fiinf Sitzungen gemittelten Werte,

fallen trotz ihrer Signifikanz sehr gering aus (vgl. Kap. 5.7.3.3), so dass ihre tatsdchliche Aus-
sagekraft hinsichtlich der Fragestellung deutlich zu relativieren ist. Entsprechend muss die Ge-
samtstichprobe als homogen hinsichtlich ihrer aktuellen Befindlichkeit vor den fiinf Untersu-

chungssitzungen angesehen werden.

Messwiederholungsuntersuchungen

Bei den Messwiederholungsuntersuchungen des IAF finden sich signifikante Unterschiede
ausschlieBlich fiir die ,,Angst vor Abwertung und Unterlegenheit* und die ,,Angst vor
physischer Schidigung®. Signifikante Veranderungen hinsichtlich der ,,Angst vor Abwertung
und Unterlegenheit* zeigen sich allerdings nur innerhalb der Faktorenkombination ,,Gruppe-
Konsumerfahrung* bei den Probanden der Spielgruppe mit mittlerer Konsumerfahrung, bei den
Probanden der Filmgruppe mit niedriger und hoher Konsumerfahrung sowie bei den Probanden
der Kontrollgruppe mit niedriger Konsumerfahrung. Bei allen genannten Gruppierungen finden
sich signifikante Verringerungen der Werte dieser IAF-Skala, und somit jeweils eine Verringe-
rung der ,,Angst vor Abwertung und Unterlegenheit. Dieses letztlich unsystematische Ergeb-
nis reicht allerdings nicht aus, um weiterreichende Aussagen im Sinne der Forschungshypo-
thesen zu treffen. Identisches muss man auch fiir die vorgefundenen signifikanten Unterschiede
bei der ,,Angst vor physischer Schidigung® konstatieren. Hier finden sich signifikante Abwei-
chungen ausschlieflich innerhalb der Faktorenkombination ,,Gruppe-Geschlecht-Konsumerfah-
rung® bei den weiblichen Probanden der Filmgruppe mit niedriger Konsumerfahrung sowie den
ménnlichen Probanden der Kontrollgruppe mit niedriger Konsumerfahrung. Beide Grup-

pierungen weisen eine signifikante Verringerung ihrer ,,Angst vor physischer Schéidigung® auf.

Bei den Messwiederholungsuntersuchungen des FAF finden sich keine signifikanten Ver-
anderungen zwischen den Messzeitpunkten vor und nach dem gesamten Untersuchungszeit-

raum.

Bei den Messwiederholungsuntersuchungen der Items des Selbsteinschitzungsfragebo-
gens zur aktuellen Befindlichkeit finden sich in allen fiinf Sitzungen signifikante Unterschie-
de zwischen den Messzeitpunkten fiir den Faktor Gruppe. Ausgenommen ist hier das Item 11
(,,Sind Sie im Augenblick bekiimmert?‘), welches bei keiner der fiinf Sitzungen einen Unter-

schied zwischen der ersten und der zweiten Messung aufweist.
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Dariiber hinaus finden sich vereinzelt signifikante Unterschiede fiir die Faktorenkombinationen
,aruppe-Geschlecht®, , ,Gruppe-Konsumerfahrung™ und ,,Gruppe-Geschlecht-Konsumerfah-
rung®. Diese Ergebnisse zeichnen sich allerdings in erster Linie durch das Fehlen einer Sys-
tematik aus. Die wenigen systematischen Ergebnisse wiederum sind jeweils an den Faktor
,»Gruppe® gebunden, so dass keine differenzierenden Aussagen gegeniiber den urspriinglichen
Ergebnissen des Faktors ,,Gruppe® gemacht werden konnen. Bemerkenswert bleibt, dass ein
GroBteil der signifikanten Verdnderungen ausschlieBlich innerhalb der Kontrollgruppe nach-
weisbar ist (vgl. Kap. 5.7.3.3). Diese Ergebnisse sind somit fiir die Fragestellung irrelevant.
Einzelne Interpretationsansitze der Unterschiede in der Einschidtzung verschiedener, durch die
Items représentierter, Befindlichkeiten sind dem oben genannten Kapitel zu entnehmen.

Im Folgenden werden die festgestellten Unterschiede fiir den Faktor ,,Gruppe® dargestellt.
Bei den hier nicht aufgefiihrten Befindlichkeiten lieBen sich entsprechend keine signifikanten
Verdnderungen zwischen den Messzeitpunkten vor und nach der jeweiligen Sitzung belegen,
d. h. die Selbsteinschétzung dieser Befindlichkeiten wurde durch das jeweilige Treatment nicht

beeinflusst.

L. Sitzung

Nach der Treatmentgabe in der ersten Sitzung fiihlen sich ausnahmslos die Teilnehmer der
Kontrollgruppe selbstsicherer und ausgeruhter als vorher, gleichzeitig empfinden sie sich als
weniger frustriert, beunruhigt, gereizt und besorgt. Signifikante Veranderungen der Selbstein-
schitzung der genannten Befindlichkeiten finden sich weder bei der Spielgruppe, noch bei der
Filmgruppe, d. h. deren Einschitzung bleibt durch das Treatment unberiihrt. Die Zufiriedenheit
der Teilnehmer der Kontrollgruppe verschlechtert sich, gleichzeitig zeigt sich im Gegensatz
zur Filmgruppe nach der Sitzung eine positivere Stimmung, die VPN beschreiben sich als ent-
spannter und geloster, empfinden ein groBleres Wohlbefinden und eine Verbesserung der Ge-
samtstimmung. Die Probanden empfinden sich als weniger drgerlich und zappelig. Die wahrge-
nommene Anspannung verringert sich und die Probanden nehmen nach der Sitzung eine grof3e-
re innere Ruhe war.

Die Probanden der Spielgruppe sind nach dem medialen Konsum wiitender als vorher, wobei
diese Empfindung vor und nach der Sitzung unterhalb der Einschitzung ,.sehr gering® ver-
bleibt. Zudem fiihlten sich die VPN der Spielgruppe nach der Sitzung aufgeregter, nervoser,
verkrampfter und angespannter. Im Verhiltnis zum Messzeitpunkt vor der Sitzung empfindet
sich die Spielgruppe, im Gegensatz zur Kontrollgruppe, nach der Sitzung als zappeliger und
drgerlicher. Die innere Ruhe wird von den Teilnehmern als geringer eingeschitzt, was der Be-
wertung der Filmgruppe entspricht.

Die Probanden der Filmgruppe empfanden sich im Anschluss an die Sitzung, genau wie die
VPN der Spielgruppe, signifikant aufgeregter, nervéser, verkrampfter und angespannter sowie
weniger innerlich ruhig als vor der Sitzung. Dariiber hinaus findet sich ein Riickgang der posi-
tiven Stimmung, der Zufriedenheit, der Entspannung, der Geldstheit, des Wohlbefindens und

eine Verschlechterung der Gesamtstimmung.
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2. Sitzung

Im Verhéltnis zu ihrer Bewertung vor dem medialen Konsum in der zweiten Sitzung fiihlten
sich die VPN der Kontrollgruppe nach der Sitzung entspannter, innerlich ruhiger, geldster
und ausgeruhter. Gleichzeitig hielten sich die VPN fiir weniger frustriert, gereizt und besorgt.
Auch die Bewertung des allgemeinen Wohlbefindens hatte sich im Verlauf der Sitzung ver-
bessert. AusschlieBlich das in der Kontrollgruppe eingesetzte Treatment zeigte entsprechend
eine Wirkung auf die Einschéitzung dieser Befindlichkeiten. Die in den beiden Untersuchungs-
gruppen eingesetzten Treatments hatten keinen Einfluss auf die Selbsteinschitzung der VPN
hinsichtlich der genannten Befindlichkeiten. Die wahrgenommene Anspannung, Nervositdit,
Zappeligkeit und Verkrampfiheit sowie der wahrgenommene Arger verringern sich bei den
VPN der Kontrollgruppe, was einher geht mit einer Verbesserung der Zufriedenheit, der Fréh-
lichkeit und der Gesamtstimmung.

In der Filmgruppe findet sich eine signifikante Verschlechterung der Zufriedenheit, der Froh-
lichkeit und der Gesamtstimmung. Die wahrgenommene Anspannung, Nervositdt, Aufregung,
Wut und Verkrampftheit steigt im Verlauf der Sitzung an.

Nach der Beurteilung der Probanden, nimmt die Zappeligkeit sowie der wahrgenommene
Arger im Verlauf dieser Sitzung ausschlieBlich innerhalb der Spielgruppe zu. Genau wie in der
Filmgruppe kommt es zusitzlich zu einem Anstieg der selbst eingeschétzten Anspannung, Ner-
vositdt, Aufregung, Wut und Verkrampftheit. In der Spielgruppe zeigen sich die Teilnehmer

nach der Sitzung ebenfalls weniger fréhlich als vor der Sitzung.

3. Sitzung

Die Kontrollgruppe konstatiert nach der dritten Sitzung als einzige Gruppe eine verbesserte
Gesamtstimmung, gekoppelt mit der Einschétzung entspannter, innerlich ruhiger, geldster,
ausgeruhter sowie weniger beunruhigt und gereizt als vor der Sitzung zu sein. Zusétzlich
findet sich eine Verringerung von Arger, Frustration und Anspannung, gekoppelt an die Beur-
teilung der Teilnehmer sich weniger aufgeregt, zappelig, nervos und verkrampft zu empfinden.
Die VPN der Filmgruppe beschreiben im Gegensatz zur Kontrollgruppe einen Anstieg ihrer
Anspannung. Beide Gruppen sind nach der Sitzung weniger verdrgert und frustriert als noch
vor dieser Sitzung.

Die Beurteilung der Spielgruppe zeigt, dass die Probanden nach der Untersuchungssitzung

aufgeregter, zappeliger, nervéser und verkrampfter waren als vor dieser Sitzung.

4. Sitzung

Innerhalb der vierten Sitzung sind es wiederum nur die Probanden der Kontrollgruppe, die
sich als vergniigter, geloster und ausgeruhter empfinden. Daneben zeigt sich eine Verbesse-
rung des Wohlbefindens und der Gesamtstimmung. Diese Befindlichkeiten erfahren durch die

Treatments in der Spiel- und Filmgruppe keine Verdnderung. Gleichzeitig empfinden sich die
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VPN der Kontrollgruppe nach der Sitzung als weniger angespannt, wiitend, drgerlich, zappe-
lig, verkrampft, gereizt, aufgeregt und unruhig. Die aktuelle Frustration wird nach der Treat-
mentgabe ebenfalls als geringer bewertet.

Auch die VPN der Filmgruppe zeigen sich im Verhiltnis zur ersten Befragung vor der Sitzung
als weniger frustriert. Parallel dazu verzeichnen sie einen Anstieg der individuellen Aufgeregt-
hetit.

Nach dem Konsum des vierten Bildschirmspiels beurteilen sich die Probanden der Spielgruppe
als angespannter, wiitender, drgerlicher, zappeliger, verkrampfter, gereizter und unruhiger,
was im Gegensatz zum Effekt in der Kontrollgruppe steht. Die VPN schétzen sich nach der

Sitzung, genau wie die VPN der Filmgruppe, aufgeregter ein als vor der Sitzung.

5. Sitzung

Nach der letzten (fiinften) Sitzung fiihlen sich die Probanden der Kontrollgruppe entspann-
ter, geloster, ausgeruhter und weniger frustriert als vor der Sitzung. Das Wohlbefinden und die
Gesamtstimmung werden ebenfalls positiver bewertet als vor dieser Sitzung. Die Treatments
der Untersuchungsgruppen haben auf die genannten Befindlichkeiten keinen Einfluss. Wei-
terhin beschreiben sich die VPN als weniger wiitend und angespannt, gleichzeitig als besser
gelaunt und weniger verdrgert. Es findet sich eine Verringerung der Zappeligkeit, der Nervosi-
tdat und der Verkrampftheit sowie ein Anstieg der Ruheempfindung.

Ein signifikanter Anstieg der individuell eingeschétzten Selbstsicherheit findet sich ausschlie(3-
lich bei den VPN der Spielgruppe. Nach der Treatmentgabe zeigen sich die Probanden der
Spielgruppe dariiber hinaus wiitender und angespannter, im Gegensatz zu den VPN der Kon-
trollgruppe. Innerhalb der Spielgruppe findet sich zusétzlich eine Verstirkung der Zappelig-
keit, der Nervositdt und der Verkrampftheit sowie eine Verringerung der Ruheempfindung.

Die VPN der Filmgruppe sind nach der Sitzung schlechter gelaunt und verdrgerter als vorher.
Weiterhin findet sich, wie bei den VPN der Spielgruppe, ein Anstieg der Zappeligkeit, der
Nervositdit und der Verkrampftheit sowie ein Abfall des Ruheempfindens.

Die gemittelten fiinf Sitzungen

Auch die Mittelung der Werte iiber die fiinf Sitzungen weist weitestgehend das oben be-
schriebene Bild auf, ausschlieBlich die Verdnderungen innerhalb des Faktors ,,Gruppe® sind
dazu geeignet weiterreichende Aussagen hinsichtlich der Forschungshypothesen zu tétigen.
Wiederum ist es die Kontrollgruppe bei der sich ein GrofBteil der signifikanten Verdnderungen
zwischen den Messzeitpunkten zeigt. Die Teilnehmer der Kontrollgruppe fiihlen sich, im
Verhiltnis zum ersten Messzeitpunkt, nach der Sitzung selbstsicherer, zufriedener, ausgeruh-
ter, weniger frustriert, weniger beunruhigt und weniger besorgt. Das Wohlbefinden wird von
den VPN hoher eingeschétzt, als noch vor der Untersuchungssitzung. Weitere Verédnderungen

bei denen teilweise beide Untersuchungsgruppen gegenteilige Ergebnisse liefern, sind:
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5.7.5.3

Verbesserung von: Entspannung, Geldstheit, innerer Ruhe und der Gesamtstimmung
Verringerung von: Wut, Arger, Zappeligkeit, Verkrampftheit, Aufgeregtheit, Anspannung, Ner-

vositdt und Gereiztheit.

Die Teilnehmer der Filmgruppe teilen nach der Treatmentgabe einen Riickgang ihrer positiven
Stimmung, der wahrgenommenen Entspannung, ihrer Geldstheit und eine Verschlechterung ih-
rer inneren Ruhe und ihrer Gesamtstimmung mit. Sie fithlen sich wie die Teilnehmer der Spiel-
gruppe aufgeregter, angespannter, nervoser und verkrampfter.

Die Probanden der Spielgruppe beurteilen sich gegeniiber ihrer Bewertung vor dem medialen
Konsum im Anschluss daran als wiitender, drgerlicher, zappeliger, aufgeregter, angespannter,
nervaser, verkrampfter und gereizter. Die wahrgenommene innere Ruhe hat, wie bei den VPN

der Filmgruppe, abgenommen.

Posttests

In den Posttests des IAF und des FAF fanden sich keine Unterschiede zwischen den Stich-
proben, die von den bereits beschriebenen Differenzen zwischen den Stichproben innerhalb
der Pretests abweichen.

Desgleichen zeigen sich auch fiir den Selbsteinschitzungsfragebogen keine signifikanten Un-
terschiede, ausgenommen ist hier der Faktor ,,Gruppe®, fiir dessen Stichprobengruppierungen
sich nach der Untersuchung signifikante Unterschiede zwischen den Faktorstufen (Treatment
Gruppen) belegen lieen. Hier werden die Ergebnisse, die fiir eine Interpretation im Sinne der
Forschungshypothesen relevant sind fett-kursiv dargestellt, d. h. bei gleicher Wirkrichtung
zweier unterschiedlicher Treatments werden die, durch die jeweilige Effektstirke erzeugten,
(vorhandenen oder fehlenden) signifikanten Unterschiede zwischen den beiden Untersuchungs-
gruppen fett-kursiv dargestellt, um die notwendige relevante Unterscheidung des Grades der
Veranderung zwischen Spiel- und Filmgruppe deutlich hervorgehoben darzustellen. Bei unter-
schiedlichen Wirkrichtungen bzw. bei Wirkungen durch nur eines der eingesetzten Treatments

eriibrigte sich eine weitere Uberpriifung des Ausprigungsgrades der Effektstirke.

1. Sitzung

Nach der ersten Sitzung ergeben sich fiir die Teilnehmer der Kontrollgruppe die hochsten Be-
wertungen flir die individuell wahrgenommene Selbstsicherheit, positive Stimmung, Zufrieden-
heit, Entspannung, Gelostheit, Ausgeruhtheit, Wohlbefinden und einer positiven Gesamtstim-
mung, worin sie sich signifikant von den Teilnehmern der Untersuchungsgruppen unter-

scheiden. Dariiber hinaus findet sich in der Kontrollgruppe die niedrigste Ausprigung fiir Be-
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unruhigung, worin sich die VPN der Kontrollgruppe wiederum signifikant von den VPN der
Spiel- und Filmgruppe unterscheiden.

Fiir die Befindlichkeiten: Aufgeregtheit, Anspannung, Nervositit, und fiir die wahrgenom-
mene Verkrampftheit existiert zwar innerhalb der Film- und Spielgruppe eine signifikante
Verstirkung durch die Treatmentgabe (s. 0.) gegeniiber einer signifikanten Verringerung
in der Kontrollgruppe, aber diese Verschlechterung der Befindlichkeiten (innerhalb der
Untersuchungsgruppen) fiihrt nur zu einem signifikanten Unterschied zwischen der Kon-
trollgruppe und den Untersuchungsgruppen. Zwischen der Spiel- und der Filmgruppe exis-
tieren keine signifikanten Unterschiede hinsichtlich der genannten Befindlichkeiten. Ent-
sprechend fehlt ein belegbarer Unterschied der beiden Effektstirken, diese miissen als
identisch betrachtet werden.

Bei der Zappeligkeit erreicht die Kontrollgruppe ebenfalls den niedrigsten Wert der drei
Gruppen. Fiir die Wahrnehmung von Wut, Arger und Frustration lassen sich die stirksten Aus-
priagungen fiir die Teilnehmer der Spielgruppe belegen. Hierin unterscheiden diese sich signifi-
kant von den Teilnehmern der anderen Gruppen. Zwischen der Film- und der Kontrollgruppe
existieren keine Unterschiede in diesen Kategorien.

Die Zappeligkeit wird von der Spielgruppe am stirksten wahrgenommen, wahrend die Film-
gruppe zwischen den beiden Extremwerten von Spiel- und Kontrollgruppe liegt. Hier scheint
die nicht signifikante Verdnderung bei der Filmgruppe ausgereicht zu haben, um eine signifi-
kante Rangreihe der Unterschiede des Gefiihls von Zappeligkeit zu erzeugen.

Die Filmgruppe liegt ebenfalls im Mittelfeld ihrer Bewertung der inneren Ruhe, wihrend diese
von der Kontrollgruppe am stirksten wahrgenommen wird und von der Spielgruppe am
wenigsten. Als am stéirksten gereizt empfinden sich wiederum die VPN der Spielgruppe, die
VPN der Kontrollgruppe empfinden sich als nicht gereizt, wihrend die Filmgruppe zwischen
diesen Beurteilungen liegt. Die Unterschiede zwischen den drei Gruppen sind hier jeweils si-
gnifikant. Die Verdnderungen der Gereiztheit sind weder innerhalb der Spiel- noch innerhalb
der Filmgruppe signifikant gewesen. Trotzdem erzeugten sie einen signifikanten Unterschied

im Posttest, neben dem deutlichen Unterschied zur Kontrollgruppe.

2. Sitzung

Nach der zweiten Sitzung zeigen die Probanden der Kontrollgruppe die stirkste Auspragung
bezogen auf eine positive Stimmung, ihre Zufriedenheit und ithr Wohlbefinden, worin sie sich
signifikant von den VPN der Untersuchungsgruppen unterscheiden. Dariiber hinaus empfinden
sich die Probanden der Kontrollgruppe am wenigsten aufgeregt, angespannt, wiitend, nervos,
beunruhigt, verkrampft und besorgt, worin sie sich wiederum signifikant von den VPN der
Spiel- und Filmgruppe unterscheiden. Zwischen den beiden Untersuchungsgruppen existieren
keine signifikanten Unterschiede hinsichtlich der genannten Kriterien. Dartiber hinaus schétzen
sich die Probanden der Kontrollgruppe selbstsicherer ein als die restlichen Teilnehmer, unter-

scheiden sich darin aber nicht signifikant von den VPN der Filmgruppe.
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Fiir die Befindlichkeiten: Aufgeregtheit, Anspannung, Wut, Nervositiit, und fiir die wahrge-
nommene Verkrampftheit (Verstirkung) sowie der Friohlichkeit (Verringerung) finden sich
im Rahmen der Messwiederholungsuntersuchungen innerhalb der Film- und Spielgruppe
signifikante Verinderungen durch die Treatmentgabe (s. o0.) gegeniiber einer gegenliu-
figen signifikanten Verdinderung in der Kontrollgruppe. Diese Verinderungen der Befind-
lichkeiten innerhalb der Gruppen fiihren jedoch nur zu einem signifikanten Unterschied
zwischen der Kontrollgruppe und den Untersuchungsgruppen. Zwischen der Spiel- und der
Filmgruppe zeigen sich erneut keine signifikanten Unterschiede hinsichtlich der genannten
Befindlichkeiten. Entsprechend fehlt ein belegbarer Unterschied der beiden Effektstirken,
diese miissen als identisch angesehen werden.

Der hochste Grad an Zappeligkeit sowie die niedrigste Auspragung von Geldstheit, wird von
den VPN der Spielgruppe wahrgenommen. Hierin unterscheiden sich die VPN signifikant von
allen anderen Teilnehmern. Zwischen der Film- und der Kontrollgruppe existieren keine Un-
terschiede in diesen Kategorien. Zusétzlich schétzen sich die Probanden der Spielgruppe am
wenigsten selbstsicher ein, unterscheiden sich diesbeziiglich genau wie die Kontrollgruppe
nicht signifikant von den VPN der Filmgruppe. Die Zappeligkeit verstirkte sich signifikant in
der Spielgruppe bei gleichzeitiger signifikanter Verringerung in der Kontrollgruppe. Die Werte
der Filmgruppe bleiben unverdndert. Bezogen auf die Geldstheit scheint bereits die nicht signi-
fikante Verschlechterung dieser Befindlichkeit ausgereicht zu haben, um sich von der Film-
gruppe signifikant abzusetzen. Die Verbesserung der Gelostheit innerhalb der Kontrollgruppe
ist signifikant (s. 0.).

Die Filmgruppe liegt hinsichtlich der Wahrnehmung personlichen Argers, Frustration und Ge-
reiztheit zwischen dem hochsten Wert (Spielgruppe) und dem niedrigsten Wert, welcher sich
bei den VPN der Kontrollgruppe findet. Die Entspannung, innere Ruhe, Ausgeruhtheit und
eine positiven Gesamtstimmung wird von der Kontrollgruppe am stérksten wahrgenommen,
die Spielgruppe bewertet diese Items am niedrigsten. Die Filmgruppe liegt wiederum zwischen
den Einschitzungswerten der Kontrollgruppe und der Spielgruppe. Die Unterschiede zwischen
allen drei Gruppen sind signifikant. Diese Ergebnisse entsprechen den Messwiederholungsun-
tersuchungen, wobei die Verdnderungen der Kontrollgruppe signifikant sind, wahrend die Un-

terschiede zwischen Film- und Spielgruppe auf nicht signifikanten Veranderungen beruhen.

3. Sitzung

Die Probanden der Kontrollgruppe beschreiben sich nach der Treatmentgabe der dritten
Sitzung am deutlichsten als innerlich ruhig, gelost und ausgeruht-, worin sie sich signifikant
von den VPN der Untersuchungsgruppen unterscheiden. Dariiber hinaus empfand sich die
Kontrollgruppe am wenigsten angespannt, nervds, verkrampft und gereizt. Auch hierin unter-
scheiden sie sich signifikant von den VPN der Spiel- und Filmgruppe. Zwischen den beiden
Untersuchungsgruppen existieren keine signifikanten Unterschiede hinsichtlich der genannten
Kriterien. Die VPN der Kontrollgruppe weisen dariiber hinaus den geringsten Grad an Aufge-
regtheit auf. Ein Gefiihl der Entspannung wird von der Kontrollgruppe am stiarksten wahrge-
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nommen, die Spielgruppe bewertet sie am niedrigsten. Die Probanden der Kontrollgruppe
schétzen sich zufriedener und weniger wiitend oder drgerlich ein als die restlichen Teilnehmer,
unterscheiden sich darin aber nicht signifikant von den VPN der Filmgruppe. Diese Ergebnisse
bestitigen die Messwiederholungsuntersuchungen, bei denen ausschlief8lich fiir die Kontroll-
gruppe signifikante Verdnderungen aufzufinden waren. Der signifikante Anstieg von Nervosi-
tit und Verkrampftheit innerhalb der Spielgruppe ist nicht stark genug, um einen signifi-
kanten Unterschied zur Filmgruppe in den Posttests entstehen zu lassen.

Mit der stirksten Auspriagung der wahrgenommenen Zappeligkeit unterscheiden sich die VPN
der Spielgruppe signifikant von allen anderen Teilnehmern. Zwischen der Film- und der Kon-
trollgruppe existieren hierzu keine Unterschiede. Dieses Ergebnis entspricht dem in der Mess-
wiederholungsuntersuchung belegten ausschlieBlichen Effekt der Wutsteigerung innerhalb der
Spielgruppe. Weiterhin empfinden sich die VPN der Spielgruppe nach der Treatmentgabe als
besonders aufgeregt. Die Probanden schitzen sich am wenigsten zufrieden ein, gleichzeitig
aber am drgerlichsten und wiitendsten. Diesbeziiglich unterscheiden auch sie sich nicht signifi-
kant von den VPN der Filmgruppe. Unterschiede im Wutempfinden beruhen ausschlieBlich auf
nicht signifikanter Verringerung in der Kontrollgruppe und nicht signifikanter Verstirkung in
der Spielgruppe. Obwohl die Filmgruppe und die Kontrollgruppe signifikant weniger
verdrgert sind, weist das vorliegende Ergebnis auf eine deutlich grofiere Effektstirke bei der
Kontrollgruppe hin, da diese sich in ihrer Verinderung noch einmal signifikant vom
Ergebnis der Filmgruppe abgrenzt. Die Unterschiede hinsichtlich der Zufriedenheit beruhen
auf nicht signifikanten Verdnderungen.

Die starkste Wahrnehmung einer Beunruhigung nach der Sitzung lésst sich fiir die Teilnehmer
der Filmgruppe belegen. Hierin unterscheidet sich diese Gruppe signifikant von den anderen
Teilnehmern, zwischen denen keine signifikanten Unterschiede feststellbar sind. Dieser Effekt
lasst sich nicht mit signifikanten Verdnderungen begriinden, da solche nicht vorfindbar waren.
Die empfundene Aufgeregtheit zeigt bei den VPN der Spielgruppe den hochsten Auspragungs-
grad. Die VPN der Kontrollgruppe weisen nach der dritten Sitzung den geringsten Emp-
findungsgrad von Aufregung auf. Die Filmgruppe liegt zwischen den Beurteilungen der Spiel-
und der Kontrollgruppe. Die Teilnehmer der Filmgruppe liegen bezogen auf die Wahrneh-
mung von Entspannung ebenfalls zwischen den Einschitzungswerten der Kontrollgruppe
(Verstarkung) und der Spielgruppe (Verringerung). AusschlieBlich die Verdnderungen der
Kontrollgruppe (Anstieg von Entspannung und Verringerung von Aufgeregtheit) und der
Spielgruppe (Anstieg der Aufgeregtheit) sind signifikant, wihrend der Auspragungsgrad der
Befindlichkeiten innerhalb der Filmgruppe unveréndert bleibt. Die restlichen Unterschiede ent-
stehen durch nicht signifikante Verdnderungen.

Hinsichtlich der positiven Stimmung lésst sich ein signifikanter Unterschied ausschlieBlich zwi-
schen Film- und Kontrollgruppe feststellen. Fiir die Filmgruppe finden sich die geringsten
Werte, fiir die Kontrollgruppe finden sich die hochsten Werte. Signifikante Unterschiede zu
der im Mittelbereich liegenden Spielgruppe existieren nicht. Die Unterschiede zwischen den

Gruppen basieren auf einer nicht signifikanten Verschlechterung der Stimmung in der Film-
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gruppe, bei einer parallelen nicht signifikanten Verbesserung der Stimmung in der Kontroll-

gruppe.

4. Sitzung

Nach Sitzung 4 zeigten die Teilnehmer der Kontrollgruppe entsprechend der durch die Mess-
wiederholungsuntersuchung belegten signifikanten Verdnderungen den hochsten Grad an
Selbstsicherheit, positiver Stimmung, innerer Ruhe, Gelostheit, Ausgeruhtheit und einer posi-
tiven Gesamtstimmung, worin sie sich signifikant von den Teilnehmern der Untersuchungs-
gruppen unterscheiden. Dartiber hinaus findet sich in der Kontrollgruppe die niedrigste Aus-
pragung fiir Frustration und fiir wahrgenommene Verkrampftheit, worin sich die VPN eben-
falls signifikant von der Spiel- und Filmgruppe unterscheiden. Zwischen den beiden Untersu-
chungsgruppen existieren keine signifikanten Unterschiede hinsichtlich der genannten Selbst-
einschétzungskategorien. Die signifikante Verringerung der Frustration innerhalb der Film-
gruppe ist nicht stark genug, um in den Posttests einen signifikanten Unterschied zur Spiel-
gruppe zu erzielen.

Als besonders aufgeregt, angespannt, wiitend, drgerlich, zappelig und gereizt nimmt sich die
Spielgruppe nach der vierten Sitzung wahr. Die Kontrollgruppe weist hingegen die niedrigsten
Werte auf und die Filmgruppe liegt zwischen diesen Extrempositionen. Die Unterschiede zwi-
schen den jeweiligen Gruppen sind fiir alle genannten Befindlichkeiten signifikant und entspre-
chen den signifikanten Verdnderungen, die durch die Messwiederholungsuntersuchung er-
mittelt wurden. Da die Film- wie auch die Spielgruppe einen signifikanten Anstieg ihrer
Aufgeregtheit verzeichneten, kann eine grofiere Effektstirke durch das Treatment ,,Spiel“
angenommen werden, da sich innerhalb des Posttests die Spielgruppe gegeniiber der Film-
gruppe als signifikant aufgeregter beschreibt. Die angefragte Entspannung wird am gerings-
ten von der Spielgruppe eingeschitzt. Die VPN der Kontrollgruppe schétzen sie am starksten
ein, wihrend die Filmgruppe erneut zwischen diesen Beurteilungen liegt. Diese Ver-
dnderungen beruhen auf nicht signifikanten Verringerungen der Entspannung in der Spiel-
gruppe und einem entsprechendem ebenfalls nicht signifikanten Anstieg in der Kontrollgruppe.

Eine Verdnderung innerhalb der Filmgruppe ist nicht feststellbar.

5. Sitzung

Im Anschluss an die fiinfte Sitzung beurteilen sich die Probanden der Kontrollgruppe, entspre-
chend der Resultate der Messwiederholungsuntersuchungen, als entspannt, innerlich ruhig,
gelost und ausgeruht. Thr Wohlbefinden und die Gesamtstimmung wird als positiv bewertet.
Fiir die genannten Befindlichkeiten erreicht die Kontrollgruppe durchgéngig die hochsten
Werte. Dariiber hinaus finden sich in der Kontrollgruppe die niedrigsten Auspragungen fiir
Aufgeregtheit, Anspannung, Wut, Argerlichkeit, Zappeligkeit, Frustration, Nervositit, Ver-
krampftheit und Gereiztheit. Die VPN der Kontrollgruppe unterscheiden sich in ihrer Be-
wertung signifikant von den VPN der Spiel- und Filmgruppe. Zwischen den beiden Untersu-
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chungsgruppen existieren keine signifikanten Unterschiede. Die signifikanten Verinderungen
der Nervositiit, der Verkrampftheit, der Zappeligkeit und des Ruheempfindens innerhalb
der Film- und der Spielgruppe fiihren zu einer eindeutigen Unterscheidung gegeniiber den
Veriinderungseffekten der Kontrollgruppe, aber zu keinen signifikanten Unterschieden zwi-
schen den Untersuchungsgruppen in den Posttests. Bezogen auf die genannten Befindlich-
keiten unterscheidet sich die Effektstirke der Treatments nicht voneinander. Der
Wirkungsgrad der Treatments muss fiir Spiel- und Filmgruppe als analog angesehen
werden.

Hinsichtlich der wahrgenommenen positiven Stimmung erreichen die Probanden der Kontroll-
gruppe ebenfalls den hochsten Wert, die Filmgruppe erreicht den niedrigsten Wert und die
Spielgruppe liegt zwischen beiden Extremwerten, ohne dass die zu Grunde liegenden Ver-
anderungen eine signifikante Auspragung erreichen. Der jeweilige Unterschied zwischen den
Gruppen ist signifikant.

Bei den VPN der Filmgruppe findet sich die geringste Selbstsicherheit, die geringste Zufrie-
denheit und das geringste Wohlbefinden. Die Teilnehmer der Kontrollgruppe weisen bezogen
auf die genannten Befindlichkeiten die hochsten Werte auf. Die VPN der Filmgruppe emp-
finden sich von den drei Gruppen am stirksten besorgt. Die Teilnehmer der Kontrollgruppe
konstatieren demgegeniiber den geringsten Grad an Besorgtheit. Signifikante Unterschiede zu
den im Mittelbereich liegenden Teilnehmern der Spielgruppe lassen sich nicht belegen. Diese
Ergebnisse basieren weitestgehend auf den Resultaten der Messwiederholungsuntersuchungen,
wobei ausschlieBlich der Anstieg von Zufriedenheit und des Wohlbefindens innerhalb der Kon-
trollgruppe und der Anstieg der Selbstsicherheit in der Spielgruppe signifikant sind, wihrend
die Ausprigungsgrade der Befindlichkeiten innerhalb der Filmgruppe unverdndert bleiben. Der
signifikante Anstieg der Selbstsicherheit in der Spielgruppe erzeugt keinen signifikanten Un-
terschied, wihrend die nicht signifikanten Verdnderungen in Film- (Verringerung) und Kon-
trollgruppe (Anstieg) zu einem signifikanten Unterschied innerhalb des Posttests fithren. Die
Wahrnehmung von Besorgtheit wird von den VPN der Filmgruppe fiir sich am stérksten
konstatiert. Die Teilnehmer der Kontrollgruppe nehmen den geringsten Grad an Besorgtheit
war. Signifikante Unterschiede zu den im Mittelbereich liegenden Teilnehmern der Spiel-

gruppe existieren nicht. Die Unterschiede beruhen auf nichtsignifikanten Verdnderungen.

Die gemittelten fiinf Sitzungen
Durch die Mittelung der Werte iiber die fiinf Sitzungen zeigte sich, wie innerhalb der Analyse

der Verdnderungen iiber die Messzeitpunkte, ein minimal anderes Bild. Es ergaben sich im
Rahmen dieser Gesamtbetrachtung Unterschiede fiir den Faktor ,,Gruppe* sowie fiir die Fakto-

renkombination ,,Geschlecht-Gruppe®.
Fiir Letztere finden sich signifikante Unterschiede hinsichtlich der personlich eingeschétzten

Aufregung, Anspannung, Wut, Argerlichkeit, Frustration, Nervositit und Gereiztheit. Auf-

fallend ist hier die herausragende Position der weiblichen Teilnehmer der Spielgruppe, welche
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systematisch die hochsten Werte in der Einschiatzung genannter Befindlichkeiten aufweisen
und sich hierin fast durchgingig signifikant von den restlichen VPN abheben.

Geschlechterunabhingig (d. h. es lassen sich keine signifikanten Unterschiede zwischen ménn-
lichen und weiblichen VPN belegen) finden sich bei den Probanden der Kontrollgruppe durch-
géngig die niedrigsten Werte flir die genannten Befindlichkeiten. Hierin unterscheiden sie sich

signifikant gegeniiber dem Grofteil der restlichen Probanden der zwei Untersuchungsgruppen.

Die Analyse des Faktors ,,Gruppe® zeigt, dass sich die Teilnehmer der Kontrollgruppe nach
den Sitzungen von allen Probanden am stirksten als selbstsicher, positiv gestimmt, zufrieden,
entspannt, gelost und ausgeruht bewerten. Ihr Wohlbefinden und ihre positive Gesamtstim-
mung zeigen ebenfalls den hochsten Auspragungsgrad unter den Teilnehmern. Sie unter-
scheiden sich damit wiederum signifikant von den beiden Untersuchungsgruppen. Diese
Resultate entsprechen den in der Messwiederholungsuntersuchung belegten signifikanten Ver-
anderungen in der Kontrollgruppe (s. 0.). Zusétzlich empfinden sich die Probanden der Kon-
trollgruppe als am wenigsten angespannt, nervos, beunruhigt und verkrampft, worin sie sich
erneut signifikant von den VPN der Spiel- und Filmgruppe unterscheiden. Zwischen den
beiden Untersuchungsgruppen lassen sich keine signifikanten Unterschiede hinsichtlich der ge-
nannten Befindlichkeiten belegen. Fiir die Befindlichkeiten: Anspannung, Nervositit, und
fiir die wahrgenommene Verkrampftheit finden sich im Rahmen der Messwiederholungs-
untersuchungen innerhalb der Film- und Spielgruppe signifikante Verstirkungen durch
die Treatmentgabe (s. 0.) gegeniiber einer gegenliiufigen signifikanten Verinderung in der
Kontrollgruppe. Diese Verinderungen der Befindlichkeiten innerhalb der Gruppen fiihren
erneut nur zu einem signifikanten Unterschied zwischen der Kontrolligruppe und den Un-
tersuchungsgruppen. Zwischen der Spiel- und der Filmgruppe zeigen sich wiederum keine
signifikanten Unterschiede hinsichtlich der genannten Befindlichkeiten. Entsprechend fehlt
ein belegbarer Unterschied der beiden Effektstirken, diese miissen auch bei Mittelung der
Werte als identisch angesehen werden.

Aufiregung, Wut, Arger, Zappeligkeit, Frustration und Gereiztheit wird von den VPN der
Spielgruppe am stirksten wahrgenommen. In der Kontrollgruppe finden sich die niedrigsten
Werte und die Filmgruppe liegt zwischen diesen Einschitzungen. Die grofite innere Ruhe wird
nach den Sitzungen von der Kontrollgruppe beobachtet, die Spielgruppe bewertet sie am nied-
rigsten. Die Filmgruppe liegt im mittleren Bereich der Bewertungsskala. Die Unterschiede
zwischen den drei Gruppen sind jeweils signifikant. Die, durch die Messwiederholungsunter-
suchung bestitigte, signifikante Verstirkung der Aufgeregtheit innerhalb der Film- und der
Spielgruppe, fiihrt in den Posttests zusdtzlich zu einem signifikanten Unterschied der Auf-
geregtheit zwischen den beiden Untersuchungsgruppen. Die Wirkung des Treatments
wSpiel“ auf die wahrgenommene Aufregung der Rezipienten erscheint damit deutlich stir-
ker als die des Treatments ,,Film*. Die Verringerung von Wut, Arger, Zappeligkeit und der
Anstieg des Ruheempfindens innerhalb der Kontrollgruppe sowie der Anstieg von Wut, Arger,
Zappeligkeit, Gereiztheit und Frustration innerhalb der Spielgruppe sind geméf den Mess-

wiederholungsuntersuchungen signifikant, wiahrend keine signifikanten Verdnderungen der Be-
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findlichkeiten innerhalb der Filmgruppe auffindbar sind. Hinsichtlich der Frustration hat dabei
die nicht signifikante Verringerung in der Kontrollgruppe ebenfalls ausgereicht, um sich signi-
fikant von der Filmgruppe abzugrenzen. Das gleiche gilt fiir die nicht signifikante Verringe-
rung des Ruheempfindens in der Spielgruppe.

Die Teilnehmer der Filmgruppe erleben sich nach den Treatmentgaben als signifikant besorg-
ter, zumindest im Verhéltnis zu den Teilnehmern der Kontrollgruppe, die sich nur sehr gering
als besorgt einschitzen. Signifikante Unterschiede zu den Teilnehmern der Spielgruppe, deren
Bewertung zwischen denen von Film- und Kontrollgruppe liegt, finden sich nicht. Diese
Ergebnisse beruhen auch bei Uberpriifung der gemittelten Werte auf nicht signifikanten Ver-

anderungen zwischen erster und zweiter Messung.
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5.8

5.8.1

Interpretation und Diskussion

Nachdem die Ergebnisse der empirischen Untersuchung ausfiihrlich dargestellt worden sind,
soll nun ihre Bedeutung hinsichtlich der zugrundeliegenden Forschungshypothesen dargelegt
werden. Dabei ist nochmals darauf hinzuweisen, dass die hier abgebildeten Daten die Ergeb-
nisse von Selbstbeschreibungen durch Fragebdgen wiedergeben. Somit handelt es sich immer
um subjektive Einschédtzungen des jeweiligen Rezipienten aufgrund seiner Personlichkeit und
seiner psycho- und sozialbiographischen Hintergriinde, welche durch die vorliegende Arbeit
nicht iiberpriift werden konnten.

Die Interpretation folgt der Teststruktur, d. h. beginnend mit den Ergebnissen der Pretests und
endend mit den Ergebnissen der Posttests, da die jeweiligen Teilergebnisse fiir die Interpretati-

on als solche von Bedeutung sind und nicht zusammengefasst werden kdnnen.

Die Pretests

Die Pretests mit dem IAF zeigen primér ein erwartungsgemalles Ergebnis bezogen auf eine ge-
schlechtsspezifisch unterschiedliche Angstneigung. Hier zeigen sich die Teilnehmerinnen
durchgingig édngstlicher vor der Beeintrichtigung ihrer kdrperlichen Unversehrtheit und mit
einer groferen globalen Angstneigung oder allgemeinen Angstlichkeit. Einzige Ausnahme
bilden psychische Belastungen wie psychischer Gewalt in Form von Beleidigungen und
Abwertung oder dem Gefiihl von Unterlegenheit, bei denen ménnliche VPN sich genauso
angstlich zeigen wie die weiblichen VPN. Grundsétzlich muss nochmals darauf hingewiesen
werden, dass sich die Probanden dabei ohne Ausnahme aullerhalb eines klinisch relevanten
Angstniveaus befanden. Hier ldsst sich mutmafien, dass angsterkrankte Menschen aller Voraus-
sicht nach aufgrund ihrer psychischen Situation gar nicht an einer solchen Untersuchung hétten
teilnehmen koénnen.

Bei der Kombination der Faktoren Geschlecht und Gruppe zeigte sich zusitzlich die Gruppe
der ménnlichen Teilnehmer in der Kontrollgruppe als zumindest gleichwertig dngstlich wie die
weiblichen VPN und damit signifikant &ngstlicher als ihre méannlichen Kollegen in der Spiel-
gruppe. Eine Erklarung konnte hier die relative Wabhlfreiheit der Teilnehmer sein. Demnach
hitten sich die ménnlichen Teilnehmer mit der grofiten Angstneigung vor physischer
Verletzung der Kontrollgruppe zugeordnet, in der am wenigsten mit einer visuellen Konfronta-
tion von Gewalt zu rechnen war und die ménnlichen Teilnehmer mit der niedrigsten Angstnei-
gung hétten die Spielgruppe gewdhlt, in der nicht nur mit visueller Konfrontation zu rechnen
ist, sondern auch eigene Aktivitdt gefordert ist. Eine darauf aufbauende These, dass dieses
Verhalten mit der bereits vorhandenen Konsumerfahrung in Zusammenhang steht, verbietet

sich allerdings, da die Zusammenstellung der einzelnen Gruppen mit der Gleichverteilung der
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unterschiedlichen Konsumerfahrungen einherging. An dieser Stelle gibt es entsprechend keinen
Hinweis auf einen Zusammenhang zwischen Konsumerfahrung und Angst vor physischer
Verletzung. Betrachtet man die Teilnehmerinnen so zeigt sich ein exakt umgekehrtes Bild, d. h.
die Teilnehmerinnen mit der grofften Angst vor physischer Verletzung hitten nach dieser
Hypothese die Spielgruppe gewihlt, wihrend die Teilnehmerinnen mit der geringsten Angst-
neigung die Kontrollgruppe gewdhlt hitten. Spekulativ liee sich hier mutmalien die weibli-
chen VPN neigten eher dem Wunsch zu, neue Erfahrungen zu machen bzw. sich mit ihren
Angsten auseinander zu setzen, wihrend die Ménner genau dies eher vermeiden.

Unter den ménnlichen Teilnehmern zeigt sich im Gegensatz zu den weiblichen Teilnehmern
ein zusitzlicher Effekt in Form der Existenz einer Rangreihe der Angstlichkeit, bei der gilt: je
grofler die Konsumerfahrung desto geringer die Angstneigung.

Die erwartungsgeméfen geschlechtsspezifischen Ergebnisse des IAF lassen nur wenige Aus-
sagen in Richtung der vorliegenden Forschungshypothesen zu. Dabei deutet sich eine Bestéti-
gung von Habitualisierungseffekten an. Die Ergebnisse bestétigen die Hypothese (1d), dass ein
gehdufter Konsum medialer Gewaltdarstellung zu einer Verringerung der Angstneigung (hin-
sichtlich physischer Ubergriffe) des Rezipienten fiihrt. Dieser gewdhnt sich offenbar an be-
angstigende Bilder, was Einfluss auf seine Angstneigung insgesamt zu haben scheint. Beson-
ders bemerkenswert mutet an, dass dies offensichtlich nur fiir ménnliche Rezipienten gilt, wo-
mit letztlich auch die Hypothese [1c] als teilbestétigt angesehen werden muss, da weibliche Re-
zipienten unabhéngig von ihrer Konsumerfahrung grundsétzlich emotional &ngstlicher rea-
gieren als ménnliche Rezipienten und eine Verringerung der Angstlichkeit auf Basis des ge-

steigerten Konsums nicht bestétigt werden kann.

Es lésst sich also zusammenfassen: Ménnliche Rezipienten zeigen eine erhohte Vulnerabilitiit
fiir Habitualisierungseffekte in Richtung der Verringerung ihrer Angstneigung durch ge-
héuften Konsum von und damit durch Gewohnung an mediale Gewaltdarstellungen. Dabei
gilt: je grofier die Konsumerfahrung desto stirker verringert sich die Selbsteinschitzung
hinsichtlich der individuellen Angstneigung vor physischen Ubergriffen. Fiir weibliche Re-

zipienten existiert dieser Effekt nicht.

Der Grund fiir diese Art ,,weibliche Immunitit* vor Habitualisierungseffekten zur Verringe-
rung der individuellen Angstneigung bleibt unklar. Vorstellbar sind hier sozialisatorische
Einfliisse genauso wie anthropologische Grundlegungen oder die Einfliisse auf die Selbstein-
schitzung durch bestimmte stiarker bei médnnlichen Rezipienten vorfindbare Subgruppenzuge-

horigkeiten (vgl. Kap. 2.5.2 und 4.2).

Auch im Pretest des FAF zeigen sich primédr und erwartungsgemal geschlechtsspezifische Un-
terschiede, bei denen die ménnlichen VPN eine grundsitzlich grofere reaktive Aggressionsnei-

gung mit leichterer Erregbarkeit und geringerer Aggressionshemmung aufweisen als die weibli-
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chen VPN. Dieses Ergebnis beeinflusst die Auswirkungen der Konsumerfahrung allerdings
nicht.

Bezogen auf die Konsumerfahrung stellt sich ein in Anbetracht der Forschungslage nur teil-
weise zu erwartendes Bild ein. Spontane Aggression und allgemeine Aggressionsneigung zeigt
sich signifikant im groeren Maf3e bei den Hochkonsumenten als bei den restlichen Probanden.
Reaktive Aggression erscheint wiederum in direkter Abhéngigkeit zur Konsumerfahrung, d. h.
je grofier die Konsumerfahrung, desto stirker zeigen sich in der Selbsteinschétzung reaktiv
aggressive Verhaltenstendenzen. Grundsitzlich muss nochmals darauf hingewiesen werden,
dass sich die Probanden dabei ohne Ausnahme auBlerhalb eines klinisch auffilligen
Aggressionsniveaus befanden. Die genannten Ergebnisse bestdtigen die Hypothese (2d) und
sprechen fiir die Theorien der Medienwirkungsforschung, bei denen von einer verstirkenden
Wirkung des Konsums gewalthaltiger Medien auf die Aggressivitit des Konsumenten ausge-
gangen wird. Das vorliegende FAF Ergebnis bestitigt dies allerdings ausschlieBlich flir die
Konsumenten mit hoher Konsumerfahrung. Nur fiir die ,,reaktive Aggression‘ findet sich eine
Rangreihe, die eine Abhéngigkeit der reaktiven Aggression von der Stirke der Konsumerfah-
rung deutlich macht. Die Hypothese [2¢] muss entsprechend als teilwiderlegt gelten, of-
fensichtlich existiert bezogen auf die Konsumerfahrung kein geschlechtsspezifischer Unter-
schied mit starkeren Wirkeffekten bei ménnlichen Rezipienten. Vielmehr zeigen sich die Rezi-
pienten mit hoher Konsumerfahrung geschlechtsunabhingig aggressiver als die restlichen
ménnlichen und weiblichen Rezipienten. Das Gleiche gilt auch fiir die Rangreihe bei der re-
aktiven Aggression, auch hier ist ein zusétzlicher geschlechtsspezifischer Unterschied nicht

auszumachen.

Es lasst sich also zusammenfassen: Rezipienten mit hoher Konsumerfahrung zeigen in ihrer
Selbsteinschiitzung eine erhohte reaktive und allgemeine Aggressionsneigung durch ge-
héuften Konsum von medialen Gewaltdarstellungen. Alle anderen Rezipienten zeigen eine
signifikant geringere Aggressionsneigung. Bezogen auf reaktive Aggression zeigt sich dar-
itber hinaus eine signifikante Rangreihe, bei der gilt: je grofier die Konsumerfahrung desto
stirker schiitzen sich die Rezipienten als reaktiv aggressiv ein. Dieser Effekt zeigt sich bei

weiblichen und méinnlichen VPN in gleichen Mafien.

Sicherlich spielen hier auch klischeehaft maskuline Selbsteinschitzungsmechanismen beson-
ders bei den Vielsehern eine Rolle, wenn nicht sogar der erhohte Konsum auf eben dieser
Selbstwahrnehmung beruht.

Besonders bedeutsam erscheint, dass ausgerechnet bei der reaktiven Aggression die deutlichste
Abhingigkeit zur Konsumerfahrung sichtbar wird. Im Sinne des FAF gehort in den Bereich der
reaktiven Aggression, die individuell wahrgenommene Bereitschaft, aggressives Verhalten zur
Selbstverteidigung, zur Verteidigung anderer und aus Rache bzw. Vergeltungsdrang fiir sich
und andere zu zeigen. Hier scheint sich eine deutliche Bestitigung der Thesen Grimms zu
manifestieren, welche von einer primiren Bedeutung des Robespierre-Affektes, neben zusétzli-

chen Faktoren, fiir die Entwicklung einer erhohten Aggressionsneigung ausgehen (vgl. Kap.
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5.8.2

4.2.4). So zeigt sich, dass eben der Aggressionstyp dessen emotionale Basis von Grimm (1999)
als Robespierre-Affekt beschrieben wird, am deutlichsten durch die Quantitit des medialen
Konsums beeinflusst ist. Hier muss man dann allerdings des weiteren davon ausgehen, dass ge-
waltdarstellende Medien im tiberdurchschnittlichen Mal3e die Faktoren bereithalten, welche zur
Erzeugung des Robespierre-Affektes notwendig sind (vgl. Kap. 4.2.4), was letztlich nicht priif-

bar ist, bzw. einer extrem ausgedehnten inhaltsanalytischen Forschung bedarf.

In den Pretests des SAB présentierten sich in der Betrachtung der Einzelsitzungen ausschlief3-
lich unsystematische Ergebnisse. Bei der Mittelung iiber die fiinf Pretests befand sich die Spiel-
gruppe am chesten in einer bedeutsamen angespannten Erwartungshaltung, was wohl auf die
Notwendigkeit des eigenen Handelns zuriickfiihrbar sein diirfte. Eine hypothesenrelevante In-
terpretation der Ergebnisse ist nicht moglich. Spekulativ lassen sich die Ergebnisse der Pretests
als durch die Untersuchungssituation an sich verursacht, interpretieren, d. h. sdmtliche der
VPN sind durch die Kenntnis des Ablaufs jeder Sitzung mit einer dhnlichen Erwartungshaltung
von Entspannung, Anspannung oder Langeweile in die Sitzungen gegangen, was sich auf die
Befindlichkeit zumindest insofern niedergeschlagen hat, als dass keine relevanten Unterschiede
im Sinne der Fragestellung nachweisbar waren. Hierbei ist insbesondere zu vermerken, dass of-
fensichtlich weder die Erwartungshaltung beziiglich der zukiinftig eingesetzten Medien, noch
das Wissen um die bereits im Verlauf eingesetzten Medien, eine Auswirkung auf die Befind-
lichkeit der Teilnehmer vor den Sitzungen hatte. Es bleibt festzuhalten, dass die Teilnehmer
unabhingig von Geschlecht, Konsumerfahrung und Gruppenzuordnung mit grundsitzlich ho-

mogenen Befindlichkeitsauspragungen zu den Untersuchungsterminen erschienen.

Die Messwiederholungsuntersuchung

Weder die Ergebnisse des IAF noch die Ergebnisse des FAF innerhalb der Messwiederho-
lungsuntersuchung lassen weiterreichende Interpretationen in Richtung einer Bestdtigung oder
Negierung der Forschungshypothesen zu. Beziiglich einer {iberdauernden Verstirkung von

Angstneigung und Aggression durch die vorliegende geringe Anzahl an Darbietungen von ge-

waltdarstellenden Medien, miissen die Hypothesen [1a] und [2a] als widerlegt gelten.

Es bleibt zu konstatieren, dass — nach den Kriterien der verwendeten klinischen Fragebogen
— durch die in der Untersuchung vorgestellten Medien, keine Verinderungen in der Angst-

neigung und in der Aggressivitiit der Untersuchungsteilnehmer bewirkt werden konnten.

Hier bleibt natiirlich offen, inwieweit eine fiinfmalige Présentation von gewaltdarstellenden

Medien iiberhaupt in der Lage gewesen wire, iiberdauernde Verdnderungen bei den Teil-
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nehmern zu erzeugen. Eine Aussage liber Langzeiteffekte eines kontinuierlichen Konsums ge-
waltdarstellender Medien erschlie3t sich aus diesen Ergebnissen nicht. Hier ist auf die Ergeb-

nisse der Pretests zu verweisen.

Hinsichtlich der aktuellen Befindlichkeit, erhoben durch den SAB, erscheint die Zugehorigkeit
zu einer der drei Gruppen (Spiel, Film und Kontrolle) als einziges ausschlaggebendes Kriteri-
um fiir Befindlichkeitsverdnderungen. Geschlechts- oder konsumerfahrungsspezifische Unter-
schiede (gruppengebunden oder -ungebunden) bezogen auf Verdnderungen der untersuchten
Befindlichkeiten sind nicht vorhanden.

Bezogen auf aktuelle und kurzfristige Effekte auf die Befindlichkeit der Teilnehmer bestitigen
sich eindeutig die Hypothesen [1a] und [2a]. Durchgéngig finden sich Verstidrkungen von Be-
findlichkeiten, die mit Aggression einhergehen konnen, genauso wie solche die mit &dngstlichem
Verhalten einhergehen konnen.

Besonders deutlich ist die Verstiarkung von koérperlichen Effekten die dem Arousal Konzept
entsprechend ungerichtet sind und sich Angstlichkeit wie auch Aggression zuordnen lassen
(vgl. Kap. 2.6 und Kap. 4 ff.). Zu diesen Effekten gehoren: Nervositit und Aufgeregtheit mit
innerer Unruhe sowie korperliche Anspannung bis hin zur Verkrampftheit. Diese Ver-
dnderungen sind unabhéngig vom eingesetzten Treatment in der Film- und Spielgruppe beleg-
bar. Hierbei gilt festzuhalten, dass, trotz der wenig realistischen Darstellung von Gewalt in den
zum Zeitpunkt der Untersuchung verfiigbaren bzw. einsetzbaren Bildschirmspielen, die spiele-
rische bzw. interaktive Darbietung offensichtlich ausreichte, um die beschriebenen Korper-
effekte in der Wahrnehmung der Rezipienten zu erzeugen. Solche Effekte lieBen sich zwar
ebenfalls bei den Rezipienten der filmkonsumierenden Gruppe initiieren, allerdings nur auf Ba-
sis wesentlich drastischerer und visuell-realistischerer Gewaltdarstellungen, eingebettet in einer
entsprechenden Bildkomposition und Dramaturgie, welche Bildschirmspielen weitestgehend
fehlt oder welche zumindest kaum in der Lage ist, eine filmidentische Intensitit zu erzeugen
(vgl. Kap. 3 ff.). Denkbar ist hier, dass die bei Grimm (1999) beschriebenen Faktoren und ins-
besondere die offene Gewaltspirale, die geradezu spielstrukturell immanent ist, fiir den Grad
der beobachteten Effekte verantwortlich ist, gerade bei fehlender drastischer und realitdtsnaher
Explizitdt der Darstellung von Gewalt (vgl. Kap. 3.4, 4.2.4 und 4.4). Darauf fuBlend scheint
sich bereits hier eine ansatzweise Bestitigung der Hypothesen [1b] und [2b] anzudeuten, zu-
mindest wenn man zu Grunde legt, dass filmische Gewalt deutlich visuell intensiver dargestellt
werden kann, als dies im Bildschirmspiel zu diesem Zeitpunkt moglich war und sich trotzdem
signifikante Verdnderungen von Korperempfindungen durch beide Treatments zeigen. Bei
identischer visueller Intensitét, so lieBe sich weiter mutmafen, miisste der Effekt der Bild-
schirmspiele auf die aktuelle Befindlichkeit eines Rezipienten grofer sein. Bei einer Steigerung
der Realitdtsndhe der Darstellung von Gewalt in Bildschirmspielen, wire iiber die Verstirkung
angst- und aggressionsbegleitender Befindlichkeiten hinausgehend bzw. darauf fulend, eine
Verstirkung der Aggressivitit und/oder der Angstneigung folgerbar. Eine verstirkte Angstnei-

gung wiederum kann, wenn spezifische weitere Aspekte hinzukommen, mit einer akuten angst-
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motivierten Aggressionssteigerung einhergehen (vgl. Kap. 2.6 und 4.2.4). Zur Frage der Effekt-

stirke sei hier allerdings nochmals auf die Posttests verwiesen.

Zusitzlich lieBen sich bei den Rezipienten die passiv Filme konsumierten, durchgingig hiu-
figer signifikante Befindlichkeitsverringerungen ausmachen, d. h. durch den Konsum entstand
ein Riickgang von angenehmen Empfindungen (positive Stimmung, Zufriedenheit, Ent-
spannung, Geldstheit, Wohlbefinden und Gesamtstimmung), was sich ebenfalls der Entstehung
von Affekten wie Aggressivitit oder Angstlichkeit zuordnen lisst. Fiir die Rezipienten die ak-
tiv Bildschirmspiele konsumierten, zeigten sich demgegeniiber signifikante Befindlichkeitsver-
stirkungen, d. h. unangenehme Befindlichkeiten wie Wut, Arger, Gereiztheit und das Kor-
pergefiihl von Zappeligkeit wurden durch die Treatmentgabe verstirkt oder sogar erst erzeugt.
Diese Effekte traten in der Filmgruppe nicht auf. Die Ergebnisse wurden ebenfalls durch die
Gesamtanalyse der iiber die fiinf Sitzungen gemittelten Werte bestétigt.

Wenn Bildschirmspiele trotz beschriebener Korpereffekte und moglicher aggressionsbeglei-
tender Emotionen, im Gegensatz zu Filmen, nicht zu einer Verringerung von angenehmen
Emotionen und Befindlichkeiten beitragen, muss zumindest die Frage gestellt werden, ob die
wahrgenommenen oben beschriebenen Korpereffekte und Emotionen von den Rezipienten
iiberhaupt als negativ eingestuft werden. Vielmehr konnten sie auch in einen Bereich von Ak-
tivierungsstress gehoren, der zur Bewiltigung des Spiels notwendig ist und / oder vom
Spielenden als notwendig erachtet wird, was auch durch die Annahmen von Ladas (2002) be-
stétigt wiirde (vgl. Kap. 4.2.4 und Kap. 4.4). Filme bringen demgegeniiber weniger Aktivierung

mit sich, dafiir erzeugen sie aber eine deutlichere emotionale Verstimmung.

Somit lisst sich als zentraler Effekt der Darbietung medialer Gewaltdarstellungen eine aku-
te Verstirkung unangenehmer Befindlichkeiten und eine akute Verringerung positiver Be-
findlichkeiten innerhalb der vorliegenden Untersuchung beschreiben. Beide Untersu-
chungsgruppen offenbarten dabei eine Verstirkung der Wahrnehmung von Korpereffekten,
die sich im Sinne des Arousal Konzeptes den Affekten Angst und Aggression zuordnen
lassen. Dariiber hinaus zeigte sich in der Filmgruppe eine deutliche Reduktion der Wahr-
nehmung angenehmer Befindlichkeiten und Emotionen. Demgegeniiber entstand durch
den Konsum von Bildschirmspielen eine Verstirkung aggressionsbegleitender Emotionen,
ohne dass die Wahrnehmung angenehmer Empfindungen reduziert wurde. Riickschliisse
auf eine darauf begriindbare maogliche spielimmanente Stressinduktion ohne Wirkung auf

ein etwaiges akutes Aggressions- oder Angstniveau lassen sich nur mutmafen.

Gleichzeitig zeigten sich in der Kontrollgruppe (durch die Darbietung gewaltfreier Filmkomo-
dien) Effekte in Form einer grundsétzlichen Verstirkung der Wahrnehmung angenehmer Be-
findlichkeiten und einer Verringerung der Wahrnehmung unangenehmer Befindlichkeiten. In
der Kontrollgruppe empfanden sich die Probanden durchgiingig ausgeruhter und weniger frus-
triert als vor der Sitzung, was auch bei der Mittelung der Werte iiber die fiinf Einzelsitzungen
bestitigt wird. In unterschiedlichen aber jeweils signifikanten Auspridgungen verstirken sich

zudem die Befindlichkeiten: Selbstsicherheit, Entspannung, Zufriedenheit, Gelostheit, innerer
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5.8.3

Ruhe, Wohlbefinden und die Gesamtstimmung. Zusétzlich verringern sich eher unangenehme
Befindlichkeiten, wie Aufgeregtheit, Gereiztheit, Beunruhigung, Wut, Arger, Besorgtheit sowie
Zappeligkeit, Verkrampftheit, Anspannung und Nervositit. Diese Ergebnisse, die zwischen den
Sitzungen leicht variierten, werden durch die gemittelten Ergebnisse nochmals bekréftigt. Fiir
die Kontrollgruppe lédsst sich damit zusammenfassend sagen, dass keine der durch die gewalt-
darstellenden Medien erzeugten Effekte bei den VPN dieser Gruppe feststellbar waren. Letzt-
lich bestétigen diese Ergebnisse die Annahme einer spezifischen angst- und / oder aggressions-
fordernden Wirkung durch die gewaltdarstellenden Elemente zumindest innerhalb der in der
vorliegenden Untersuchung verwendeten Genres im Film und im Bildschirmspiel. Die genann-

ten Effekte bestitigen entsprechend die Hypothesen [1a] und [2a], wobei dies ausschlieSlich

fiir akute kurzfristige Wirkeffekte belegt werden konnte, nicht aber fiir {iberdauernde Ver-
anderungen von Aggressivitit oder Angstneigung (s. o.). Ein Einfluss der Untersuchungssitua-
tion an sich auf die untersuchten Befindlichkeiten der VPN kann durch diese Ergebnisse eben-

falls ausgeschlossen werden.

Es lasst sich zusammenfassend festhalten: die Analyse der Daten der Kontrollgruppe ergab
(bei identischer Untersuchungssituation und dem Fehlen medialer Gewaltdarstellungen)
keine Anstiege bzw. Verinderungen in der Wahrnehmung maoglicher aggressions- oder
angstbegleitender unangenehmer Befindlichkeiten und Emotionen sowie keine Verringe-
rung bzw. einen deutlichen Anstieg von Befindlichkeiten und Emotionen, die dngstlichem
oder aggressivem Verhalten diametral gegeniiber stehen, so dass ein Vorhandensein von
Angstlichkeit und Aggressivitiit (auperhalb pathologischer Extrembereiche) auszuschliefen
sein diirfte. Ein iibergeordneter Einfluss der spezifischen Untersuchungssituation lisst sich
durch diese Untersuchungsresultate ebenfalls ausschlieffen. Entsprechend kann davon aus-
gegangen werden, dass die Darbietungen bzw. der Konsum von medialen Gewaltdarstel-
lungen, innerhalb der hier untersuchten Medien, den ausschlaggebenden Faktor fiir die
Entwicklung bzw. fiir die Wahrnehmung einer Verstirkung entsprechender angst- und

aggressionsbegleitende Empfindungen darstellen.

Die Posttests

Die Posttests von IAF und FAF ergaben keine iiber die Aussagen der Pretests hinausreichende
Antwort auf die Frage von liberdauernden Wirkungen medialer Gewaltdarstellung. Wie in den
Messwiederholungsuntersuchungen bereits festgestellt, erzeugten die fiinfmaligen Treatment-
gaben keine signifikanten Unterschiede zwischen den beiden Messzeitpunkten. Die Posttests
zeigten entsprechend keine Verdnderungen in den Gruppenvergleichen oder zwischen den
anderen faktorenspezifischen Unterschieden der Stichprobengruppierungen. Zusétzliche Aus-

sagen in Richtung einer Bestitigung der Forschungshypothesen lassen sich aus diesem Ergeb-
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nis nicht erschlieBen. Auch hier muss allerdings angezweifelt werden, ob der fiinfmalige Kon-
sum gewaltdarstellender Medien iiberhaupt ausreichen kann, um langfristige Verdnderungen
von Personlichkeitseigenschaften zu erwirken, wobei dies auch unabhéngig vom Grad der vor-
herigen Konsumerfahrung zu bleiben scheint, da auch die Rezipienten mit der geringsten Kon-
sumerfahrung sich von der (geringen) Anzahl der vorgefiihrten medialen Ereignisse ,,unbeein-
druckt” zeigen. Hier muss natiirlich noch einmal auf die Ergebnisse der Pretests verwiesen
werden, die einen eindeutigen Unterschied zwischen den Konsumentengruppen zumindest hin-
sichtlich ihrer Aggressionsneigung belegen, wobei die festgestellten Grade der Aggressionsnei-
gung durchgingig im Normbereich verbleiben und keinerlei auffillige Ausformungen

annehmen (s. 0.).

In den Posttests des SAB zeigte sich erneut der Faktor ,,Gruppe® als ausschlaggebend. Zwar
fanden sich bei den iiber die fiinf Sitzungen gemittelten Werten ebenfalls Unterschiede in der
Faktorenkombination ,,Geschlecht und Gruppe®, diese sind aber als minimal und letztlich als
unsystematisch hinsichtlich ihrer Aussagekraft fiir die Forschungshypothesen zu beschreiben.
Eine Interpretation in Richtung der Verifikation oder Falsifikation der Hypothesen ist hieraus
nicht ableitbar.

Die in den Posttests des Faktors ,,Gruppe® vorrangig betrachteten Unterschiede zwischen den
Untersuchungsgruppen im Auspriagungsgrad von Befindlichkeiten, die auf gleichgerichteten
Effekten durch die beiden ungleichen Treatments (passiver Filmkonsum und (inter)aktiver
Bildschirmspielkonsum) beruhen (Anspannung, Nervositit, Verkrampftheit, innere Unruhe,
Aufgeregtheit), bestitigten in erster Linie die Ergebnisse der Messwiederholungsuntersu-
chungen. Es entwickeln sich durch die verschiedenen Treatmentgaben Unterschiede in den Be-
findlichkeiten der Rezipienten, diese Befindlichkeiten weisen zwischen den Gruppen in den
Posttests aber, bis auf eine Ausnahme, keine signifikanten Unterschiede auf.

Unabhéngig von der Interaktivitdt eines Medium scheint also, bei dhnlich drastischer Gewalt-
darstellung, vergleichbaren Plots und strukturell vergleichbaren Elementen von Bildkomposi-
tionen und audiovisueller Umsetzung des Plots (vgl. Kap. 3 ff.), eine gleichgerichtete Ver-
stirkung unangenehmer, angst- und aggressionsbegleitender Befindlichkeiten stattzufinden,
ohne dass signifikante Unterschiede in der Effektstirke feststellbar sind. Eine Bestdtigung der
Hypothesen [1b] und [2b] lésst sich aus diesem Ergebnis nicht erschlieBen, so dass beide
Hypothesen als widerlegt angesehen werden miissen. Einzige Ausnahme bildet die wahrgenom-
mene Aufregung der Rezipienten. Hier zeigt sich neben einem signifikanten Unterschied in-
nerhalb der Einzelsitzung zusitzlich eine signifikant stirkere Aufgeregtheit der Spielgruppe in-
nerhalb der iiber die flinf Untersuchungssitzungen gemittelten Werte.

Die Falsifikation der Hypothesen [1b] und [2b] muss allerdings nicht nur aufgrund dieser Aus-
nahme als leicht eingeschrinkt bzw. als zu relativieren gelten. Wie im Abschnitt zu den Mess-
wiederholungsuntersuchungen bereits ausgefiihrt, erreichten die Bildschirmspiele trotz ihrer
eindeutig weniger realitdtsnahen und aufgrund der technischen Mdglichkeiten ,,verpixelten®,
artifizielleren, abstrakteren, cartoonartigen, verzerrten und detailirmeren visuellen Darstellung

von Gewalt, eine mit filmischer Darstellung nahezu identische Effektstirke, was sich auch in
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den fehlenden signifikanten Unterschieden zwischen den beiden Untersuchungsgruppen in den

Posttests bestétigt.

Ob hier die Interaktivitit den ausschlaggebenden Aspekt darstellt, lasst sich nicht ohne weiteres
beantworten. Eine andere Erkldrung wire ebenfalls vorstellbar. Durch die Unméglichkeit des
direkten kompletten Beenden des Spiels, sind ungiinstige Abspeicherstationen eines Spiel-
standes denkbar, die in der Lage sein konnten, durch die damit erzeugte offenen Gewaltspirale,
den von Grimm (1999) beschriebenen Robespierre-Affekt und damit oben beschriebene Be-
findlichkeitsverdnderungen zu erzeugen (vgl. Kap. 4.2.4). Die Mdglichkeit (inter)aktiv in den
narrativen Plot zuriickzukehren, um dort virtuell und innerhalb des Plots der ,,Gerechtigkeit
zum Sieg zu verhelfen®, spricht allerdings im Sinne Grimms gegen eine einfache und uneinge-
schrinkte Anwendung dieses Modells.

In Anbetracht der oben beschriebenen Ergebnisse, bleibt es zumindest (im Wortsinn) frag-
wirdig, welche Effekte aktuelle, oder im noch groferen Malle zukiinftige, Bildschirmspiele,
die fotorealistische Gewaltdarstellungen beinhalten, auf den Rezipienten haben kénnten.

Hier bleibt noch einmal zu betonen, dass sdmtliche der festgestellten Effekte ausschlieBlich auf
die Wahrnehmung aktueller Befindlichkeiten wirkten. Eine dariiber hinausgehende Interpretati-

on ist nicht moglich.

Es kann fiir die gleichgerichteten Effekte der beiden Treatments Film und Bildschirmspiel fest-
gehalten werden: gwischen den zwei Untersuchungsgruppen liefien sich, aufier bezogen auf
die stirker wahrgenommene Aufgeregtheit in der Spielgruppe, keine signifikanten Unter-
schiede in den Wahrnehmungen der eigenen individuellen Befindlichkeiten der ReZipienten
feststellen. Entsprechend erscheint die Effektstirke der in den Messwiederholungsuntersu-
chungen festgestellten Verinderungen vergleichbar. Es ist davon auszugehen, dass, trotz
der kiinstlich-abstrakten Darstellung von Gewalt und neben denkbaren weiteren
Gesichtspunkten wie dem Robespierre-Affekt (welcher hier ebenfalls auf spieltypischen
Strukturen basiert), in erster Linie durch die Interaktivitit des Mediums Bildschirmspiel

eine mit filmischer Darstellung vergleichbare Effektstirke entwickelt wurde.

Zusitzlich zur Uberpriifung von Befindlichkeiten bei denen sich identische Wirkrichtungen in
den Messwiederholungsuntersuchungen finden lie8en, bestitigten die Posttests die Ergebnisse
der Messwiederholungsuntersuchungen, bezogen auf Befindlichkeiten, innerhalb derer eindeu-
tige Wirkunterschiede zwischen den Untersuchungsgruppen vorfindbar waren.

Entgegen einer deutlichen Tendenz der stirkeren Ausprigung unangenehmer Befindlichkeiten
wie Wut, Arger, Zappeligkeit, innere Unruhe, Frustration und Gereiztheit durch Bildschirm-
spiele mit massiver Gewaltdarstellung (im Vergleich zur Film- und Kontrollgruppe), findet sich
demgegentiber nur bezogen auf die wahrgenommene Besorgtheit der Rezipienten eine deutlich
stiarkere Auspragung durch Filme mit massiver Gewaltdarstellung (gegeniiber der Spiel- und
Kontrollgruppe).

Die signifikante Verringerung positiver Befindlichkeiten, die in den Messwiederholungsunter-

suchungen innerhalb der Filmgruppe belegt werden konnte, reicht offenbar nicht aus, um signi-
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fikant niedrigere Auspragungsgrade der Befindlichkeiten in den Posttests zu erzeugen. Die be-
legten tliberzufilligen Verdnderungen miissen entsprechend stirker als Trend gewertet werden,
denn als massive Beeintrichtigung der wahrgenommenen Befindlichkeiten der Rezipienten
durch Gewaltdarstellungen in Filmen.

Nachrangig stellt sich somit auch hier die Frage nach einer Relativierung einer Falsifikation der
Hypothesen [1b] und [2b], wenn man betrachtet, dass nur die Effektstirke des Treatments Spiel
ausreichend grof3 war, um in den Posttests signifikante Unterschiede im Auspridgungsgrad der

entsprechenden Befindlichkeiten zur Spiel- und zur Kontrollgruppe zu erzeugen.

Die Kontrollgruppe erzeugte bei diesen Befindlichkeiten grundsitzlich ein diametral gegen-
iiberliegendes Bild, d. h. unangenehme Befindlichkeiten wie Aufgeregtheit, Gereiztheit, Beun-
ruhigung, Wut, Arger, Frustration, Besorgtheit sowie Zappeligkeit, Verkrampftheit, An-
spannung und Nervositit haben einen eindeutig geringeren Auspragungsgrad als in den Unter-
suchungsgruppen. Zusétzlich zeigt sich ein signifikant hoherer Auspragungsgrad angenchmer
Befindlichkeiten wie Ausgeruhtheit, Selbstsicherheit, Entspannung, Zufriedenheit, Gelostheit,
innerer Ruhe, positive Stimmung, Wohlbefinden und eine deutlich bessere Gesamtstimmung
gegeniiber den Untersuchungsgruppen. Diese Ergebnisse bekréftigen die Ergebnisse der Mess-

wiederholungsuntersuchung.

Es lasst sich abschlieend zusammenfassen: insgesamt zeigte sich im Gruppenvergleich nach
der Untersuchung innerhalb der beiden Untersuchungsgruppen ein deutlich stirkerer Aus-
prigungsgrad unangenehmer Befindlichkeiten als in der Kontrollgruppe. Die in den Mess-
wiederholungsuntersuchungen identifizierten gleichgerichteten Effekte, konnten, bis auf
eine Ausnahme, keine signifikant unterschiedlichen Ausprigungsgrade der Befindlichkei-
ten zwischen den Untersuchungsgruppen erzeugen. Die unterschiedlich gerichteten Effekte
wiederum waren nur in der Spielgruppe stark genug, um auch im Vergleich mit der Film-
gruppe eine signifikant stirkere Ausprigung dieser Befindlichkeiten zu bilden. Die Unter-
schiede zur Kontrollgruppe fufien demgegeniiber auf der grofien Effektstirke des Ersatz-
Treatments ,,Komodie*.

Folglich sind Effekte vorfindbar gewesen, durch welche die Spiel- und die Filmgruppe glei-
chermafien angst- und/oder aggressionsnahe Befindlichkeiten zeigten, wihrend bei einer
Reihe weiterer dhnlich gerichteter Empfindungen nur noch die Spielgruppe unterschiedli-
che Grade der Auspriigung aufwies. Demgegeniiber zeigte sich in der Kontrollgruppe
erwartungsgemdf} ein hoher Ausprigungsgrad der angst- und/oder aggressionsfernen Be-
findlichkeiten.

Verinderungseffiziente signifikante Effekte fanden sich demnach zum grofiten Teil in der
Spielgruppe und in der Kontrollgruppe.
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wDeshalb ist auch die Wissenschaft vom Menschen (...) iiberfordert,
gesicherte Erkenntnisse tiber den Menschen zu gewinnen und zu
einem wissenschaftlichen Menschenbild zusammenzufiigen. Wissen-
schaft ist gerade hier nur der jeweilige Stand des Irrtums.*

(Wille, R. in Gadtel, 1994)

Mittels der vorliegenden Arbeit sollte erarbeitet werden, inwieweit sich Interaktivitit bei fiktio-
nalen, narrativ-unterhaltenden Medien, in denen Gewaltdarstellungen einen formalen oder In-
haltsaspekt erheblichen Ausmalies darstellen, auf akute angst- und / oder aggressionsnahe Be-
findlichkeiten bzw. deren Wahrnehmung auswirkt. Diese Betrachtung versuchte dabei
klassische Modelle der Medienwirkungsforschung und darauf basierende aktuelle multimodale
Ansitze zu integrieren. Die beschriebenen multimodalen Perspektiven beinhalten, dass
schadigende mediale Wirkungen (in Richtung Steigerung von Angstneigung oder Aggressivitit)
durch soziale, biographische, intra- und interpsychische Risikofaktoren bedingt bzw.
ermoglicht werden und durch einen auf diesen Faktoren fulenden dialogischen Prozess zwi-
schen Medium und Rezipient erzeugt werden konnen. Interaktivitét stellt hierbei einen bislang
wenig beforschten zusétzlichen Wirkfaktor innerhalb dieses dialogischen Prozesses dar, dessen
Einfluss auf die Wirkrichtung und den Wirkungsgrad zur Diskussion steht.

Als Stichprobe fiir die Untersuchung dienten zwei Gruppen von jungen Erwachsenen im Alter
von 18 bis 25 Jahren (72 Probanden die Gewaltdarstellungen beinhaltende Bildschirmspiele
spielten, 72 Probanden die Gewaltdarstellungen beinhaltende Filme ansahen) und eine gleich-
groBBe Kontrollgruppe (72 Probanden, die gewaltfreie Filme konsumierten; Gesamt n = 216
VPN), parallelisiert nach Geschlecht und dreistufiger Konsumerfahrung hinsichtlich medialer
Gewaltdarstellung. Die Untersuchungsgruppen und die Kontrollgruppe wurden mit verschie-
denen standardisierten und selbst konzipierten Messinstrumenten (Fragebdgen) zur Erfassung
von akuten angst- und aggressionsnahen Befindlichkeiten vor und nach der Treatmentgabe so-
wie von Faktoren die auf langfristige Verdnderungen von Angstneigung und Aggressivitit
durch lédnger anhaltenden Konsum deuten, untersucht.

Es konnte gezeigt werden, dass mediale Gewaltdarstellungen in Form von Spielfilmen und in
Form von Bildschirmspielen zum einen in der Lage sind, kurzfristig Einfluss auf Befindlichkei-
ten bzw. auf die Selbstwahrnehmung von Befindlichkeiten der Rezipienten zu nehmen und zum
anderen, dass der Grad an Konsumerfahrung in einem deutlichen Zusammenhang steht mit der
reaktiven Aggressionsneigung der Rezipienten bzw. mit ihrer Einschdtzung der eigenen re-
aktiven Aggressionsneigungen. In der Hochkonsumentengruppe konnte man dariiber hinaus
eine allgemein hohere Aggressionsneigung bzw. eine entsprechende Selbsteinschitzung durch
die Rezipienten konstatieren. Durch vermehrten Konsum medialer Gewaltdarstellung reagieren
(ausschlieBlich) ménnliche Rezipienten zudem mit Reduktionen der Angstneigung bzw. mit
einer entsprechenden Verdnderung ihrer diesbeziiglichen Selbsteinschétzung. Geringer oder

mittelgradiger Konsum kann in diesem Sinne hingegen weder Effekte auf Aggressions- noch
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auf Angstneigung erzeugen. Akute Verdnderungen von Befindlichkeiten, die in das Spektrum
der untersuchten Affekte gehdren, in Richtung Steigerung von Aggressions- und / oder Angst-
neigung, zeigten sich unabhéngig von der Interaktivitét eines gewaltdarstellenden Mediums. In
Anbetracht der abstrakten und realititsfernen Visualisierung von Gewalt im Bildschirmspiel,
kann der erhebliche Wirkungsgrad letztlich aber auf die Interaktivitdt und den Spielcharakter

des Mediums zuriick gefiihrt werden.

Kurzfristige und akute Wirkungen der eingesetzten Treatments (gewaltdarstellende Medien)
fanden sich in Form von Effekten im Sinne einer Reduktion angenehmer Empfindungen und
eines parallelen Anstiegs unangenehmer Empfindungen, die sich entweder im Rahmen des
Arousal Konzeptes zum groBlen Teil als angst- wie auch aggressionskonform darstellen (vgl.
Kap. 2.6 und 4.2.4) oder aber als deutlich aggressions- oder angstbegleitende Empfindungen
beschrieben werden kdnnen.

Ein eindeutiger Unterschied in der Wirkung interaktiver Medien und nicht interaktiver Medien
lieB3 sich dabei nicht belegen.

Gleichzeitig zeigte sich aber, dass der fehlende visuelle Realismus der Gewaltdarstellungen in
interaktiven Medien nicht zu einer Effektminimierung fithrte. Im Gegensatz dazu fanden sich
fir einige der unangenchmen Empfindungen ausschlieflich bei den spielenden Rezipienten
Effektstirken, die ausreichten, um nach den Sitzungen eine eindeutige Abgrenzungen gegen-
iiber den anderen Teilnehmergruppen zu erzeugen. Daraus lésst sich schlieen, dass die interak-
tiven Medien, mit ihrem Zwang zur Handlung, gemeinsam mit den filmischen Elementen und
Plots der Bildschirmspiele und trotz der weit vom visuellen Realismus der Gewaltdarstellung in
Filmen entfernten virtuellen Gewalttéitigkeiten, in der Lage sind, kurzfristig angst- und
aggressionsnahe Empfindungen zu generieren oder sie zumindest zu verstiarken. Dabei zeigen
diese Effekte ein identisches (und dariiber hinausreichendes) Ausmal, wie solche Effekte, die
durch visuell realistische Gewaltdarstellungen in Filmen hervorgerufen wurden. Entsprechend
liegt die Vermutung nahe, dass bei identischem visuellem Realismus im Bildschirmspiel, ins-
besondere durch photorealistische Grafiken, die Wirkung interaktiv erlebbarer Gewaltdarstel-
lung deutlich iiber der Wirkung der nur passiv zu erlebenden Gewaltdarstellung liegen diirfte.
Letztlich lasst sich eine solche Mutmafung durch die vorliegende Untersuchung aber nicht wei-
ter stiitzen und bedarf der weiteren Uberpriifung mit entsprechenden Bildschirmspielen. Hier
zeigt sich zwar unverdndert eine extrem schnelllebige Softwareentwicklung mit immer realis-
tischeren Visualisierungen, dennoch scheinen die Moglichkeiten von Visualisierungen in fil-
mischer Qualitéit noch nicht erreicht zu sein. Eine Uberpriifung der vorliegenden Ergebnisse mit

aktuellen Epigonen des untersuchten Genres wire nichtsdestotrotz wiinschenswert.

Die vorliegenden Ergebnisse sagen ausschlielich etwas liber quantitative Effekte der unter-
suchten interaktiven Medien aus. Aussagen iiber die wirksamen Elemente des Konstrukts ,,In-
teraktivitdt™ bzw. der untersuchten Bildschirmspiele sind aus den Resultaten nicht erschlieSbar.
Hier stellt sich vor allem die Frage, ob es sich um (bildschirm-)spielimmanente Elemente

handelt (vgl. Kap. 3.4 und 4.4). Vorstellbar wiren dabei etwa:
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der Zwang zum Spielabbruch [Zwischenspeichern] und damit die Entwicklung eines
spielgenerierten Robespierre-Affektes durch die zwangsldufig offene Gewaltspirale
(vgl. Kap. 4.2.4), mit einer besonders ungiinstigen Prognose, wenn der Speicherort
so gewihlt werden musste, dass die Chancen des Spielers auf Spielerfolg aus dieser
Position heraus nur noch gering erscheinen;

der typische Plot, mit dem Avatar in der Position des einsamen Opfers ohne Chance
auf Rettung von auflen (vgl. Kap. 3.4);

der Handlungszwang ohne den der Fortgang der Spielhandlung unmdglich ist und
der Rezipienten bei Spielen mit aktiven Gegnern dauerhaft unter Druck gesetzt wird,
sich selbst bzw. seinen Avatar zu verteidigen (vgl. Kap. 3.4);

die fraglichen Mdglichkeiten von Immersion (vgl. Kap. 4.2.2) durch die Interaktivi-
tat von Bildschirmspielen, bei weiterer Verbesserung von Hard- und Software und
der Verwendung realititsnaher Plots, welche die Grundlage fiir intensive intermon-
diale Transfers darstellen konnte;

die Individualisierung und Motivierung innerhalb des interaktiven Geschehens, die
dazu fiihrt, dass sich der Rezipient direkt und personlich durch das Geschehen im
Spiel angesprochen fiihlt bzw. angegriffen fiihlt, insbesondere dann, wenn der Plot
so psychologisch tiefgehend konstruiert ist, dass Empathie mit dem Avatar oder der
Situation in der ,,man® sich befindet, moglich ist (vgl. Kap. 3.4.2 und 4.2.2);
Machterleben, Herrschaft und Kontrolle innerhalb des Plots, mit dem Erhalt der
Handlungsfzhigkeit innerhalb der narrativen Ebene und spielerischem Erfolg als not-
wendiger Bedingung, was Gewalt als Erfolgsrezept und ideales Durchsetzungsmittel
zur Erreichung mehr oder minder hehrer Ziele erscheinen lassen kann, zumindest im
Sinne der Persuasion bei Menschen, deren Weltbild durch psycho- und soziobio-
graphische Erfahrungen schon eine entsprechende Vorstrukturierung erfahren hat
(vgl. Kap. 3 und 4.2), bei anderen Menschen diirfte es nach aktuellen Theorien wohl
deutlich hdufiger zu einer Stirkung des Selbstbewusstseins kommen, ohne dass
dabei zwangslaufig parallele sozialschidliche Effekte auftreten konnen (vgl. Kap.
4.2.2 und 4.4);

die Gefahr des intermondialen Transfers (vgl. Kap. 4.2.2), bei der Realitit oder noch
stirker der Lebenswirklichkeit des Rezipienten nahekommenden Plots der Bild-

schirmspiele.

Ebenfalls offen bleiben musste, inwieweit es sich bei den beobachteten Effekten um eine fiir

jede Form von Spiel typische Wirkpalette handelt, d. h. hétten andere Spielformen identische

oder zumindest dhnliche Effekte erzeugt, unabhéngig von einer etwaigen Gewaltdarstellung?

Dabei lassen sich prinzipiell positive emotionale Spielfolgen von negativen emotionalen Spiel-

folgen unterscheiden. Diese Spielfolgen haben in jedem Fall eine Giiltigkeit weit {iber den Bild-

schirmspielbereich hinaus und gelten fiir jede Form des menschlichen Spiels. Erfolgsgefiihle,

die mit entsprechenden Befindlichkeiten einhergehen, stehen dann Versagensgefiihlen, mit
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ebenfalls entsprechenden Befindlichkeiten basierend auf Disstress mit entsprechend korperbe-
tonten Befindlichkeiten wie Anspannung, Zappeligkeit, innere Unruhe und Verkrampftheit oder
mit Emotionen wie Wut und Arger iiber den Misserfolg, gegeniiber (vgl. Kap. 4.2.1). Diese
Uberlegung relativiert sich allerdings insofern, als dass die Ergebnisse der Pretests deutlich auf
eine Kopplung von Konsumerfahrung hinsichtlich gewalthaltiger Bildschirmspiele zumindest
mit der Einschitzung eigener Aggressionsneigungen hinweisen. Diese Kopplung wird auch
durch die Arbeit von Steckel (1998) bestatigt, in der Spielerfolg oder Misserfolg nicht als aus-
schlaggebender Faktor der Entwicklung einer gesteigerten Aggressionsneigung oder einer Ver-
ringerung der emotionalen Sensitivitit (Empathie) extrahiert wurde, sondern vielmehr (beim
Vergleich unterschiedlicher Bildschirmspiele) eben gerade die Gewaltdarstellung zu
aggressionsaffinen Effekten fiihrte (vgl. Kap. 4.4). Bereits zu Beginn dieser Arbeit wurde be-
ziiglich der Kopplung von Aggressionsneigung und dem verstirkten Konsum medialer Gewalt-
darstellung darauf hingewiesen, dass bislang in der Medienwirkungsforschung ungeklért blieb,
ob der vermehrte Konsum von Gewaltdarstellungen zu einer hoheren Aggressions- oder Ge-
waltaffinitdt fithrt oder aber die hohere Gewaltaffinitét eines Individuums zu vermehrtem Kon-
sum gewalthaltiger Darstellungen fiihrt (vgl. Kap. 1.4). Dieser Frage nachzugehen war nicht
Ziel dieser Arbeit, auch erscheint unverédndert dahingestellt, ob eine Beantwortung tiberhaupt

moglich ist.

Die Ergebnisse der klinischen Fragebogen (IAF und FAF) weisen zudem Thesen patholo-
gischer Personlichkeitsentwicklung auf Basis starken Konsums medialer Gewaltdarstellungen
zuriick. Denn obwohl sich eine signifikant stirkere Aggressionsneigung in der Selbstein-
schitzung der Hochkonsumentengruppe zeigt, bleibt diese eindeutig auerhalb der im FAF de-
finierten klinisch relevanten Bereiche (vgl. Hampel & Selg, 1975, siehe auch Anhang [C]).
Eine Beeinflussung édngstlichen Verhaltens durch entsprechenden Konsum lie8 sich daneben
ausschlieBlich fiir ménnliche Rezipienten in Form einer Reduktion der Angstneigung belegen.
Auch diese Beeinflussung lag auflerhalb auffilliger Bereiche. Entsprechend bleibt zu konsta-
tieren, dass es eindeutig mehr Einflussfaktoren bedarf als den Konsum medialer Gewaltdarstel-

lungen, um Personlichkeitsfehlentwicklungen zu generieren.

Der Konsum medialer Gewaltdarstellungen erscheint somit letztlich als ein ,,geschiitzter*, virtu-
eller Erlebnisraum, der genau wie andere virtuelle Erlebnisrdume in der Lage ist, eine emotio-
nale Beteiligung des erlebenden Individuums zu erzeugen, dessen moglicherweise schidigende
oder sogar iiberdauernd schidigende Wirkung unverdndert fragwiirdig erscheint. Interaktivitat
als Erweiterung eines solchen Erlebnisraumes scheint bei weiterer Angleichung der anderen
wirksamen Strukturen unter Umsténden in der Lage zu sein, eine Verstdrkung der ,affektiven
Effektivitdt™ des Erlebnisraumes zu bewirken. Ob eine Verstarkung der Wirkung eines solchen
Erlebnisraumes zu einer Intensivierung sozialschidlicher Effekte beitragen kann, ergibt sich aus
der aktuellen Forschungslage nicht. Was der einzelne Mensch aus dem virtuellen Erlebnisraum

in seine Lebenswirklichkeit mitnimmt und dort moglicherweise in sozialschiddliches Verhalten
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umsetzt, verbleibt in Abhéngigkeit zu einer Vielzahl weiterer Faktoren und ist dann unvermeid-
lich individuell biographischen Ursprungs. Hier sei nochmals auf die Arbeit von Kleiter (1997)
verwiesen, der allein schon als notwendige Eingangs- und Einflussgrofen fiir das Entstehen und
sich Entwickeln eines Aufschaukelungsprozesses aggressiven Verhaltens durch den Konsum
medialer Gewaltdarstellungen soziobiographische und intrapsychische Faktoren benennt (vgl.
Kap. 4.2.4).

Was am Ende bleibt, ist die Feststellung von medialen Wirkungen auf die (aktuellen) Be-
findlichkeiten des Rezipienten wihrend und direkt nach der Rezeption — auch die Kon-
trollgruppe wurde durch die dargebotenen Medien in ihren Befindlichkeiten deutlich be-
einflusst. Wenn Gewaltdarstellungen hinzukommen, tendiert die Wirkung deutlich in
Richtung einer Abnahme angenehmer Befindlichkeiten parallel zur Entwicklung un-
angenehmer Befindlichkeiten. Wenn Interaktivitiit (oder spielerische Aktivitit) als indivi-
dualisierte Handlungsebene innerhalb des Spielplots hinzukommt, reichen bereits visuell-
abstrakte Gewaltdarstellungen aus, um unangenehme Befindlichkeiten zu generieren.
Fiir direkt sozialschiidliche Effekte oder gar pathologische Entwicklungen der Person-

lichkeit finden sich hingegen keine Belege.

Als Ausblick ldsst sich weiterhin ein Bedarf der weiteren Erforschung interaktiver Wirk-
komponenten bzw. ihres Einflusses auf mediale Darstellungen konstatieren. Unabhéngig davon
ob diese nun gewalttdtig sind oder nicht, ergibt sich die Frage nach dem Umgang mit den
Ergebnissen der aktuellen Forschung bzw. die Frage nach mdglichen Implikationen fiir den
praktischen Umgang mit dem Problemfeld Medienwirkung. Dies scheint sukzessiv dringlicher
zu werden, in Anbetracht einer sich stindig verbessernden visuellen Darstellbarkeit interaktiv
beeinflussbarer virtueller Umwelten, bei gleichzeitiger Verbesserung der Interfacetechnologie,
welche ein immer nahtloseres Eintauchen in virtuelle Rdume ermdoglichen diirfte, wobei wir uns
unzweifelhaft noch weit entfernt von Zukunftsvisionen aller Cronenbergs ,,Existenz* oder dhnli-

chen narrativen Phantasien befinden (vgl. Kap. 3).

Bleiben wir beim Thema der medialen Gewaltdarstellungen und ihrer gemutmalten sozi-
alschidlichen Wirkungen, zumindest auf einzelne Konsumenten mit einer entsprechenden Vul-
nerabilitit oder auf bestimmte Altersgruppen, die aufgrund ihrer spezifischen entwicklungsbe-
dingten Weltsicht weniger reflektiert mit dem medialen Angebot umgehen koénnen, so stellt sich
notwendig die Frage einer Zugangsbeschrinkung fiir etwaige Risikogruppen.

Diesbeziiglich existiert in Deutschland bereits ein weltweit fiir demokratische Staaten wohl ein-
maliges System der Zugangsbeschrankungen durch die Jugendschutzbestimmungen einerseits
und semi-zensorische MaBnahmen, wie dem vorauseilenden Gehorsam durch Filmschnitte oder
der Griinfirbung von Blut in Bildschirmspielen durch die industriellen Selbstkontrollgremien

bis hin zur Beschlagnahmung von Medien durch staatliche Stellen, durch welche der Zugang
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auch von Seiten (eigentlich miindiger) Erwachsener verhindert werden soll (vgl. Gangloff,
2001; Seim, 1997 und Seim & Spiegel, 1995) anderseits.

Unverédndert funktioniert dabei die Bewertung der Medien und damit ihre Einstufung im Grad
der Zugangsbeschrinkung — von Altersfreigaben bis hin zur Beschlagnahmung — zu einem
Grofiteil nach inhaltsanalytischen Mustern, welche, zumindest wenn es um Gewaltdarstellungen
(und pornographische Darstellungen) geht, von einer simplifizierenden Klassifizierung durch
Bemessung der Quantitdt und der Explizitdt der dargestellten Gewalttitigkeiten getragen wird.
Uberlegungen, dass die narrative Einbettung der Gewalt und eine ausgefeilte Storyline den
wesentlich groferen Ausschlag fiir eine etwaige sozialschddliche Wirkung gibt (vgl. z. B.
Grimm, 1999; Ladas, 2002 siche Kap. 4.2.4), wurden trotz entsprechender Forderungen von
wissenschaftlicher Seite (vgl. z. B. Gangloff, 2001; Grimm, 1999; Ladas, 2002) bislang nicht
(zumindest nicht offiziell) als Bewertungskriterium in die Inhaltsanalyse und nachfolgende

Klassifizierung mit aufgenommen bzw. dieser zu Grunde gelegt.

Fiir den Bereich der Bildschirmspiele zeigen sich zudem insbesondere durch die Arbeiten von
Durkin & Aisbett (1999) sowie Ladas (2002), dass die ethisch-moralischen Grundlegungen der
Zugangsbeschrankung dem Problemfeld keineswegs gerecht werden, zeigen die genannten
Arbeiten doch deutlich, dass Spiclende die Darstellungen im Spiel als nicht moralisch-ethisch
zu bewertend, hochgradig irreal und weit entfernt von eigener lebensweltlicher Realitét betrach-
ten, was durch die Explizitit der Gewaltdarstellung nochmals deutlich verstirkt wird. Hinzu-
rechnen muss man auflerdem, dass durch die extrem simplen Handlungsstrange der Spiele, mit
wenig tiefgehender Charakterzeichnung der Protagonisten, eine erhohte Einfithlung in den Plot,
kaum begiinstigt werden kann. Ein intermondialer Transfer (vgl. Kap. 4.2.2) mit moéglichen so-
zialschidlichen Handlungen des Rezipienten erscheint unter einer solchen Pramisse extrem un-
wahrscheinlich. Die Herausnahme von gewalthaltigen visuellen Sequenzen im Film oder die
Entfremdung solcher Sequenzen im Bildschirmspiel (z. B. Einfdrbung von Blut, Menschen
werden als Roboter dargestellt) kann dariiber hinaus nicht als sinnvoll, wenn nicht sogar als
kontraindiziert, erachtet werden, fiihrt sie doch zu einem komfortableren Konsum, welcher nach

Grimm (1999) viel eher in der Lage ist, sozialschidliche Effekte zu erzeugen.

Diese Voriiberlegungen fithren zusammen mit den hier vorliegenden Untersuchungsergeb-
nissen, die zumindest deutlich fiir eine Beeinflussung der Befindlichkeit nicht aber fiir die
Beeinflussung von Personlichkeitsmerkmalen und grundlegenden Verhaltensmustern
durch mediale Gewaltdarstellungen sprechen, zur erneuten Forderung eines differenzierteren
Umgangs mit Zugangsbeschrankungen fiir mediale Gewaltdarstellungen. Zentral erscheint
dabei, dass die vorliegende Arbeit eine Wirkung von Gewaltdarstellungen in interaktiv be-
einflussbaren Spielsettings aufzeigen konnte, selbst wenn die Gewaltdarstellung im hochsten
MaBe visuell (und narrativ) irreal blieb, sich auch durch simple Plotstrukturen nicht minimierte.
Neben der Frage einer Wirkung zukiinftiger Spiele, die Gewaltdarstellungen visuell realis-
tischer abbilden konnen, bleibt schon heute die Frage, wie Spiele wirken, deren narrativer Hin-
tergrund der Realitiit besonders nahe kommt und die durch fehlende visuelle Ubertreibungen

einen komfortablen Konsum von Gewaltdarstellungen ermdglichen oder deren Plot psycholo-
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gisch so mitreiflend aufgebaut ist, dass der Spieler durch die interaktive Individualisierung tat-
sachlich mit empathischer Betroffenheit konfrontiert wird. Letztere Spielform kann man als bis-
lang nicht existent abhaken. Erstere findet sich zumindest in realistisch, technisch-distanzierten
Kriegsszenarien bei entsprechenden Simulationsspielen, welche allerdings kaum zu den bean-
standeten Spielen auf dem deutschen Markt gehoren. Eine verdnderte jugendschiitzerische

Blickrichtung wére entsprechend erstrebenswert.

Eine letzte Relativierung erscheint in Anbetracht der Themenkomplexitit unvermeidbar. Selbst
die Erkenntnis, dass realitdts- und lebensweltnahe Spiele im besonderen Ausmaf} auf die Be-
findlichkeit des Rezipienten wirken kdnnen und der intermondiale Transfer von sozialschédli-
chen Handlungsschemata aus dem Spiel in die Realitit besonders einfach und damit wahr-
scheinlich wiére, lasst keine monokausale Aussage dariiber zu, ob ein solcher Transfer auch tat-
sdchlich stattfindet. Ein etwaiger Transfer diirfte am Ende doch wieder ausschlaggebend bio-
graphischen Ursprungs sein, das Medium an sich bleibt nur ein Mosaikstein in einem Gesamt-
gemilde von Gewaltaffinitdt oder Gewaltaversion. Das Medium ist nicht losgelostes &sthe-
tisches Werk. Der Film spielt eben doch primir im Kopf des Rezipienten und dies diirfte auch

fiir Bildschirmspiele seine Giiltigkeit behalten haben.

An den Schnittstellen zwischen Konsum, Transfer und Handlung scheinen somit verstérkt die

Notwendigkeiten zukiinftiger Forschungsvorhaben zu liegen.
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Anhang

Selbsteinschitzungsfragebogen zur aktuellen Befindlichkeit

Anwendung:  Der folgende Selbsteinschitzungsbogen besteht aus einer Reihe von Fragen, durch de-
ren Beantwortung man sich selbst bzw. die eigene Stimmung beschreiben kann.
Jeder Frage folgt eine aus sechs Zahlen bestehende Skala, mit den Werten 1: ,,iiber-
haupt nicht“, 2: ,sehr gering®, 3: , ein wenig", 4: ,ziemlich“, 5: ,,sehr* und 6: ,,vol-
lig*. Bitte lesen Sie jede Frage und beantworten Sie diese mit Hilfe der Skala.
Schitzen Sie auf der Skala von 1 bis 6 ein, wie Sie sich jetzt, d. h. in diesem Moment
wahrnehmen. Denken Sie bitte nicht lange iiber die Fragen nach, sondern versuchen
Sie ,,aus dem Bauch®“ heraus zu antworten. Bitte bedenken Sie nur, dafl es um Thre
augenblickliche Befindlichkeit geht.

nicht

gering

ein bifichen
ziemlich
sehr

vollig

Uberhaupt
sehr

Fiihlen Sie sich selbstsicher?
Wie aufgeregt sind Sie momentan?

Sind Sie im Augenblick gut gelaunt (frohlich/vergniigt)?
Fiihlen Sie sich momentan angespannt?

Sind Sie in diesem Moment wiitend?

Argern Sie sich jetzt gerade iiber irgendetwas?

Wie zufrieden sind Sie augenblicklich?

O XN NN B W =
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Erleben Sie sich im Moment als zappelig?
Wie entspannt fithlen Sie sich zur Zeit?
Sind Sie gerade iiber irgendetwas frustriert?
Sind Sie im Augenblick bekiimmert?

Wie nervds sind Sie gegenwartig?

Wie ruhig sind Sie momentan?

[N R
SR e R P

Fiihlen Sie sich geldst?

Empfinden Sie sich in diesem Moment als ausgeruht?
Sind Sie iiber etwas beunruhigt?

Fiihlen Sie sich augenblicklich wohl?

Sind sie im Moment verkrampft?

Wie gereizt sind Sie zur Zeit?

Empfinden Sie sich momentan als besorgt?
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—_
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Wiirden Sie Thre Gesamtstimmung als gut beschreiben?
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Zwischensubjektfaktoren

Wertelabel N
1 weiblich 108
Geschlecht der VPN
2 mannlich 108
0 Spielgruppe 72
Untersuchungsgruppen 1 Filmgruppe 72
2 Kontrollgruppe 72
0 Pﬁ(énge Konsumerfah- 72
Konsumerfahrung der VPN bezogen auf Ge-
walt 1 mittlere Konsumerfahrung 72
2 hohe Konsumerfahrung 72

I
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Deskriptive Statistiken
IAF Skala |Geschlecht |Gruppen Konsumerfahrung der VPN bezogen Mittelwert | Standardabweichung | N
auf Gewalt
niedrige Konsumerfahrung 48,0000 5,3100| 12
mittlere Konsumerfahrung 46,5417 5,6781| 12
Spielgruppe
hohe Konsumerfahrung 47,6700 12,6772 12
Gesamt 47,4039 8,3609| 36
niedrige Konsumerfahrung 45,7608 13,2610 12
mittlere Konsumerfahrung 45,8650 10,2750| 12
Filmgruppe
hohe Konsumerfahrung 48,6917 7,1983| 12
Gesamt 46,7725 10,3262| 36
weiblich
niedrige Konsumerfahrung 40,8867 7,1466| 12
mittlere Konsumerfahrung 49,6925 10,7282| 12
Kontrollgruppe
hohe Konsumerfahrung 46,2492 10,6581 12
Gesamt 45,6094 10,0712| 36
niedrige Konsumerfahrung 44,8825 9,4474| 36
mittlere Konsumerfahrung 47,3664 9,0745| 36
Gesamt
hohe Konsumerfahrung 47,5369 10,1749| 36
Gesamt 46,5953 9,5645| 108
niedrige Konsumerfahrung 51,6683 8,8009| 12
mittlere Konsumerfahrung 47,7517 9,8332| 12
Spielgruppe
hohe Konsumerfahrung 44,5617 12,2756 12
Gesamt 47,9939 10,5252| 36
niedrige Konsumerfahrung 58,8775 8,8506| 12
mittlere Konsumerfahrung 52,2842 10,0046| 12
Filmgruppe
hohe Konsumerfahrung 45,7958 9,9796| 12
t-Wert IAF 1] . lich Gesamt 52,3192 10,8034| 36
mannlicl
vorher niedrige Konsumerfahrung 60,2167 5,9268| 12
mittlere Konsumerfahrung 51,6675 9,4561| 12
Kontrollgruppe
hohe Konsumerfahrung 53,6017 13,1606, 12
Gesamt 55,1619 10,3614| 36
niedrige Konsumerfahrung 56,9208 8,6312| 36
mittlere Konsumerfahrung 50,5678 9,7002| 36
Gesamt
hohe Konsumerfahrung 47,9864 12,2299 36
Gesamt 51,8250 10,8765| 108
niedrige Konsumerfahrung 49,8342 7,3512| 24
mittlere Konsumerfahrung 47,1467 7,8769| 24
Spielgruppe
hohe Konsumerfahrung 46,1158 12,3066 24
Gesamt 47,6989 9,4424| 72
niedrige Konsumerfahrung 52,3192 12,9015| 24
mittlere Konsumerfahrung 49,0746 10,4457| 24
Filmgruppe
hohe Konsumerfahrung 47,2438 8,6371| 24
Gesamt 49,5458 10,8581| 72
Gesamt —
niedrige Konsumerfahrung 50,5517 11,7771| 24
mittlere Konsumerfahrung 50,6800 9,9412| 24
Kontrollgruppe
hohe Konsumerfahrung 49,9254 12,2990 24
Gesamt 50,3857 11,2275| 72
niedrige Konsumerfahrung 50,9017 10,8380| 72
mittlere Konsumerfahrung 48,9671 9,4645| 72
Gesamt
hohe Konsumerfahrung 47,7617 11,1722 72
Gesamt 49,2101 10,5485 216
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niedrige Konsumerfahrung 46,8375 9,4447| 12
. mittlere Konsumerfahrung 48,7575 9,2465| 12
Spielgruppe
hohe Konsumerfahrung 48,6783 7,9057| 12
Gesamt 48,0911 8,6809| 36
niedrige Konsumerfahrung 53,8833 9,6112| 12
. mittlere Konsumerfahrung 48,7583 9,4004| 12
Filmgruppe
hohe Konsumerfahrung 54,2033 8,4558| 12
o Gesamt 52,2817 9,2563| 36
weiblich
niedrige Konsumerfahrung 48,1983 7,6863| 12
mittlere Konsumerfahrung 50,3608 10,8010 12
Kontrollgruppe
hohe Konsumerfahrung 51,7225 8,0944| 12
Gesamt 50,0939 8,8312| 36
niedrige Konsumerfahrung 49,6397 9,2311| 36
mittlere Konsumerfahrung 49,2922 9,56862| 36
Gesamt
hohe Konsumerfahrung 51,5347 8,2436| 36
Gesamt 50,1556 9,0079| 108
niedrige Konsumerfahrung 48,9250 10,8139 12
. mittlere Konsumerfahrung 49,4600 9,1951| 12
Spielgruppe
hohe Konsumerfahrung 48,1033 8,3365| 12
Gesamt 48,8294 9,2460| 36
niedrige Konsumerfahrung 49,2408 12,9952 12
. mittlere Konsumerfahrung 49,9108 11,6492 12
Filmgruppe
hohe Konsumerfahrung 46,2992 9,1522| 12
tWert  1AF2| . . Gesamt 48,4836 11,1616| 36
mannlich
vorher niedrige Konsumerfahrung 49,4200 8,4596| 12
mittlere Konsumerfahrung 51,7975 9,9002| 12
Kontrollgruppe
hohe Konsumerfahrung 43,7625 9,7975| 12
Gesamt 48,3267 9,7544| 36
niedrige Konsumerfahrung 49,1953 10,6001, 36
mittlere Konsumerfahrung 50,3894 10,0539| 36
Gesamt
hohe Konsumerfahrung 46,0550 9,0331| 36
Gesamt 48,5466 9,9941| 108
niedrige Konsumerfahrung 47,8813 9,9863| 24
. mittlere Konsumerfahrung 49,1087 9,0253| 24
Spielgruppe
hohe Konsumerfahrung 48,3908 7,9508| 24
Gesamt 48,4603 8,9122| 72
niedrige Konsumerfahrung 51,5621 11,4266 24
. mittlere Konsumerfahrung 49,3346 10,3688 24
Filmgruppe
hohe Konsumerfahrung 50,2513 9,5160| 24
Gesamt 50,3826 10,3589| 72
Gesamt
niedrige Konsumerfahrung 48,8092 7,9291| 24
mittlere Konsumerfahrung 51,0792 10,1592 24
Kontrollgruppe
hohe Konsumerfahrung 47,7425 9,6837| 24
Gesamt 49,2103 9,2812| 72
niedrige Konsumerfahrung 49,4175 9,8715| 72
mittlere Konsumerfahrung 49,8408 9,7691| 72
Gesamt
hohe Konsumerfahrung 48,7949 9,0187| 72
Gesamt 49,3511 9,56258| 216




Anhang

niedrige Konsumerfahrung 43,4075 8,6869| 12
mittlere Konsumerfahrung 48,6025 9,4568| 12
Spielgruppe
hohe Konsumerfahrung 44,7825 6,9100| 12
Gesamt 45,5975 8,4734| 36
niedrige Konsumerfahrung 45,6992 8,6393| 12
mittlere Konsumerfahrung 49,3658 11,7565 12
Filmgruppe
hohe Konsumerfahrung 51,0458 10,3220 12
Gesamt 48,7036 10,2717| 36
weiblich
niedrige Konsumerfahrung 44,7833 11,1971 12
mittlere Konsumerfahrung 47,3792 9,4906| 12
Kontrollgruppe
hohe Konsumerfahrung 41,5750 9,5584| 12
Gesamt 44,5792 10,1105| 36
niedrige Konsumerfahrung 44,6300 9,3536| 36
mittlere Konsumerfahrung 48,4492 10,0271 36
Gesamt
hohe Konsumerfahrung 45,8011 9,6497| 36
Gesamt 46,2934 9,7232| 108
niedrige Konsumerfahrung 45,8125 6,8156| 12
. mittlere Konsumerfahrung 44,4758 10,7539 12
Spielgruppe
hohe Konsumerfahrung 40,7642 11,2480| 12
Gesamt 43,6842 9,7673| 36
niedrige Konsumerfahrung 48,7833 8,7983| 12
. mittlere Konsumerfahrung 51,0108 10,4742 12
Filmgruppe
hohe Konsumerfahrung 42,0983 10,4997 12
t-Wert  IAF3 mannlich Gesamt 47,2975 10,4024| 36
vorher niedrige Konsumerfahrung 48,1892 8,6774| 12
mittlere Konsumerfahrung 46,2583 12,0954 12
Kontrollgruppe
hohe Konsumerfahrung 37,6450 8,2369| 12
Gesamt 44,0308 10,6103| 36
niedrige Konsumerfahrung 47,5950 8,0179| 36
mittlere Konsumerfahrung 47,2483 11,1638| 36
Gesamt
hohe Konsumerfahrung 40,1692 9,9657| 36
Gesamt 45,0042 10,3005| 108
niedrige Konsumerfahrung 44,6100 7,7341| 24
. mittlere Konsumerfahrung 46,5392 10,1254 24
Spielgruppe
hohe Konsumerfahrung 42,7733 9,3572| 24
Gesamt 44,6408 9,1296| 72
niedrige Konsumerfahrung 47,2412 8,6718| 24
. mittlere Konsumerfahrung 50,1883 10,9215| 24
Filmgruppe
hohe Konsumerfahrung 46,5721 11,1609| 24
Gesamt 48,0006 10,2886| 72
Gesamt
niedrige Konsumerfahrung 46,4862 9,9499| 24
mittlere Konsumerfahrung 46,8187 10,6477 24
Kontrollgruppe
hohe Konsumerfahrung 39,6100 8,9539| 24
Gesamt 44,3050 10,2939| 72
niedrige Konsumerfahrung 46,1125 8,7777| 72
mittlere Konsumerfahrung 47,8487 10,5530 72
Gesamt
hohe Konsumerfahrung 42,9851 10,1441| 72
Gesamt 45,6488 10,0136| 216
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niedrige Konsumerfahrung 47,8442 6,7362| 12
. mittlere Konsumerfahrung 42,1442 10,1795| 12
Spielgruppe
hohe Konsumerfahrung 49,0450 7,3856| 12
Gesamt 46,3444 8,5611| 36
niedrige Konsumerfahrung 50,4833 10,9400 12
. mittlere Konsumerfahrung 45,8850 9,7984| 12
Filmgruppe
hohe Konsumerfahrung 54,5217 8,7760| 12
o Gesamt 50,2967 10,2372| 36
weiblich
niedrige Konsumerfahrung 46,5600 10,4228 12
mittlere Konsumerfahrung 47,7483 10,7656 12
Kontrollgruppe
hohe Konsumerfahrung 49,5275 7,7936| 12
Gesamt 47,9453 9,56491| 36
niedrige Konsumerfahrung 48,2958 9,4213| 36
mittlere Konsumerfahrung 45,2592 10,2348| 36
Gesamt
hohe Konsumerfahrung 51,0314 8,1697| 36
Gesamt 48,1955 9,56258| 108
niedrige Konsumerfahrung 48,2833 8,1818| 12
. mittlere Konsumerfahrung 48,0242 7,5394| 12
Spielgruppe
hohe Konsumerfahrung 41,7025 9,1028| 12
Gesamt 46,0033 8,6296| 36
niedrige Konsumerfahrung 44,6958 12,6653 12
. mittlere Konsumerfahrung 50,4217 10,4378 12
Filmgruppe
hohe Konsumerfahrung 42,0133 10,4935 12
tWert 1AF4| . . Gesamt 45,7103 11,4852| 36
mannlich
vorher niedrige Konsumerfahrung 54,0792 10,0780| 12
mittlere Konsumerfahrung 43,8658 9,0718| 12
Kontrollgruppe
hohe Konsumerfahrung 49,7033 10,8908| 12
Gesamt 49,2161 10,6333| 36
niedrige Konsumerfahrung 49,0194 10,8971 36
mittlere Konsumerfahrung 47,4372 9,2475| 36
Gesamt
hohe Konsumerfahrung 44,4731 10,5835| 36
Gesamt 46,9766 10,3459| 108
niedrige Konsumerfahrung 48,0638 7,3327| 24
. mittlere Konsumerfahrung 45,0842 9,2608| 24
Spielgruppe
hohe Konsumerfahrung 45,3737 8,9320| 24
Gesamt 46,1739 8,6364| 72
niedrige Konsumerfahrung 47,5896 11,9455| 24
. mittlere Konsumerfahrung 48,1533 10,1681 24
Filmgruppe
hohe Konsumerfahrung 48,2675 11,4155| 24
Gesamt 48,0035 11,0463| 72
Gesamt
niedrige Konsumerfahrung 50,3196 10,7368 24
mittlere Konsumerfahrung 45,8071 9,9359| 24
Kontrollgruppe
hohe Konsumerfahrung 49,6154 9,2619| 24
Gesamt 48,5807 10,0547| 72
niedrige Konsumerfahrung 48,6576 10,1206 72
mittlere Konsumerfahrung 46,3482 9,7466| 72
Gesamt
hohe Konsumerfahrung 47,7522 9,9510| 72
Gesamt 47,5860 9,9399| 216
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niedrige Konsumerfahrung 44,5108 9,7050| 12
mittlere Konsumerfahrung 45,8017 7,5968| 12
Spielgruppe
hohe Konsumerfahrung 46,3767 6,1413| 12
Gesamt 45,5631 7,7601| 36
niedrige Konsumerfahrung 52,4100 7,2861| 12
mittlere Konsumerfahrung 47,8125 11,4051 12
Filmgruppe
hohe Konsumerfahrung 54,5625 7,5826| 12
Gesamt 51,5950 9,1536| 36
weiblich
niedrige Konsumerfahrung 47,8125 6,5319| 12
mittlere Konsumerfahrung 52,1225 7,6195| 12
Kontrollgruppe
hohe Konsumerfahrung 50,3975 7,1428| 12
Gesamt 50,1108 7,1356| 36
niedrige Konsumerfahrung 48,2444 8,3957| 36
mittlere Konsumerfahrung 48,5789 9,1878| 36
Gesamt
hohe Konsumerfahrung 50,4456 7,5794| 36
Gesamt 49,0896 8,3909| 108
niedrige Konsumerfahrung 52,7158 4,8445| 12
. mittlere Konsumerfahrung 44,5242 9,3473| 12
Spielgruppe
hohe Konsumerfahrung 44,4250 7,6551| 12
Gesamt 47,2217 8,2933| 36
niedrige Konsumerfahrung 52,6958 10,8025| 12
. mittlere Konsumerfahrung 50,2775 9,2713| 12
Filmgruppe
hohe Konsumerfahrung 43,1067 58777| 12
t-Wert IAF 5 mannlich Gesamt 48,6933 9,56709| 36
vorher niedrige Konsumerfahrung 48,6217 5,6547| 12
mittlere Konsumerfahrung 50,7183 7,9947| 12
Kontrollgruppe
hohe Konsumerfahrung 45,2608 9,8820| 12
Gesamt 48,2003 8,1256| 36
niedrige Konsumerfahrung 51,3444 7,6101| 36
mittlere Konsumerfahrung 48,5067 9,0969| 36
Gesamt
hohe Konsumerfahrung 44,2642 7,7958| 36
Gesamt 48,0384 8,6276| 108
niedrige Konsumerfahrung 48,6133 8,5926| 24
. mittlere Konsumerfahrung 45,1629 8,3555| 24
Spielgruppe
hohe Konsumerfahrung 45,4008 6,8599| 24
Gesamt 46,3924 8,0180| 72
niedrige Konsumerfahrung 52,5529 9,0123| 24
. mittlere Konsumerfahrung 49,0450 10,2423 24
Filmgruppe
hohe Konsumerfahrung 48,8346 8,8463| 24
Gesamt 50,1442 9,4125| 72
Gesamt
niedrige Konsumerfahrung 48,2171 5,9890| 24
mittlere Konsumerfahrung 51,4204 7,6713| 24
Kontrollgruppe
hohe Konsumerfahrung 47,8292 8,8311| 24
Gesamt 49,1556 7,6533| 72
niedrige Konsumerfahrung 49,7944 8,1076| 72
mittlere Konsumerfahrung 48,5428 9,0779| 72
Gesamt
hohe Konsumerfahrung 47,3549 8,2441| 72
Gesamt 48,5640 8,5066| 216
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niedrige Konsumerfahrung 49,5042 10,7903 12
. mittlere Konsumerfahrung 50,2800 10,1857 12
Spielgruppe
hohe Konsumerfahrung 50,6692 5,7682| 12
Gesamt 50,1511 8,9385| 36
niedrige Konsumerfahrung 48,5975 9,3397| 12
. mittlere Konsumerfahrung 47,8225 11,8373 12
Filmgruppe
hohe Konsumerfahrung 53,7742 9,4097| 12
Gesamt 50,0647 10,3180| 36
weiblich
niedrige Konsumerfahrung 44,0667 8,3105| 12
mittlere Konsumerfahrung 51,4450 10,6657 12
Kontrollgruppe
hohe Konsumerfahrung 48,4667 14,1755 12
Gesamt 47,9928 11,4044| 36
niedrige Konsumerfahrung 47,3894 9,5673| 36
mittlere Konsumerfahrung 49,8492 10,7118| 36
Gesamt
hohe Konsumerfahrung 50,9700 10,3109| 36
Gesamt 49,4029 10,2228| 108
niedrige Konsumerfahrung 51,4425 6,9879| 12
. mittlere Konsumerfahrung 49,4200 11,4503 12
Spielgruppe
hohe Konsumerfahrung 47,0200 13,5154 12
Gesamt 49,2942 10,8316| 36
niedrige Konsumerfahrung 51,5675 8,2544| 12
. mittlere Konsumerfahrung 50,8100 9,3002| 12
Filmgruppe
hohe Konsumerfahrung 46,7675 11,2774 12
t-Wert  1AF6 mannlich Gesamt 49,7150 9,6506| 36
vorher niedrige Konsumerfahrung 55,1050 10,3930| 12
mittlere Konsumerfahrung 52,7050 9,8879| 12
Kontrollgruppe
hohe Konsumerfahrung 43,6100 6,0275| 12
Gesamt 50,4733 10,0651| 36
niedrige Konsumerfahrung 52,7050 8,5833| 36
mittlere Konsumerfahrung 50,9783 10,0490| 36
Gesamt
hohe Konsumerfahrung 45,7992 10,5487| 36
Gesamt 49,8275 10,1104| 108
niedrige Konsumerfahrung 50,4733 8,9453| 24
. mittlere Konsumerfahrung 49,8500 10,6074 24
Spielgruppe
hohe Konsumerfahrung 48,8446 10,3319| 24
Gesamt 49,7226 9,8695| 72
niedrige Konsumerfahrung 50,0825 8,7525| 24
. mittlere Konsumerfahrung 49,3163 10,5219 24
Filmgruppe
hohe Konsumerfahrung 50,2708 10,7693| 24
Gesamt 49,8899 9,9208| 72
Gesamt
niedrige Konsumerfahrung 49,5858 10,7924 24
mittlere Konsumerfahrung 52,0750 10,0787 24
Kontrollgruppe
hohe Konsumerfahrung 46,0383 10,9377| 24
Gesamt 49,2331 10,7524| 72
niedrige Konsumerfahrung 50,0472 9,4129| 72
mittlere Konsumerfahrung 50,4138 10,3279 72
Gesamt
hohe Konsumerfahrung 48,3846 10,6790| 72
Gesamt 49,6152 10,1453| 216
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niedrige Konsumerfahrung 47,7100 4,9504| 12
. mittlere Konsumerfahrung 43,9783 5,9851| 12
Spielgruppe
hohe Konsumerfahrung 47,7100 10,8896 12
Gesamt 46,4661 7,7080| 36
niedrige Konsumerfahrung 47,6383 11,7544 12
. mittlere Konsumerfahrung 45,5142 9,5045| 12
Filmgruppe
hohe Konsumerfahrung 52,0267 6,8790| 12
Gesamt 48,3931 9,7083| 36
weiblich
niedrige Konsumerfahrung 42,2950 7,7735| 12
mittlere Konsumerfahrung 48,5875 10,7140 12
Kontrollgruppe
hohe Konsumerfahrung 46,9783 9,6870| 12
Gesamt 45,9536 9,56858| 36
niedrige Konsumerfahrung 45,8811 8,7597| 36
mittlere Konsumerfahrung 46,0267 8,9165| 36
Gesamt
hohe Konsumerfahrung 48,9050 9,3132| 36
Gesamt 46,9376 9,0241| 108
niedrige Konsumerfahrung 50,0558 8,1801| 12
. mittlere Konsumerfahrung 47,2808 9,0868| 12
Spielgruppe
hohe Konsumerfahrung 42,4750 8,6992| 12
Gesamt 46,6039 8,9918| 36
niedrige Konsumerfahrung 53,6442 10,0347 12
. mittlere Konsumerfahrung 51,8850 10,7997 12
Filmgruppe
hohe Konsumerfahrung 43,4908 9,8864| 12
tWert  IAF7| . . Gesamt 49,6733 10,9184| 36
mannlich
vorher niedrige Konsumerfahrung 58,9908 6,2239| 12
mittlere Konsumerfahrung 48,0267 7,7184| 12
Kontrollgruppe
hohe Konsumerfahrung 52,4242 11,6043 12
Gesamt 53,1472 9,7003| 36
niedrige Konsumerfahrung 54,2303 8,8721| 36
mittlere Konsumerfahrung 49,0642 9,2476| 36
Gesamt
hohe Konsumerfahrung 46,1300 10,8340| 36
Gesamt 49,8081 10,1701| 108
niedrige Konsumerfahrung 48,8829 6,7200| 24
. mittlere Konsumerfahrung 45,6296 7,7115| 24
Spielgruppe
hohe Konsumerfahrung 45,0925 10,0028| 24
Gesamt 46,5350 8,3156| 72
niedrige Konsumerfahrung 50,6413 11,1197 24
. mittlere Konsumerfahrung 48,6996 10,4677 24
Filmgruppe
hohe Konsumerfahrung 47,7588 9,4013| 24
Gesamt 49,0332 10,2783| 72
Gesamt
niedrige Konsumerfahrung 50,6429 10,9610| 24
mittlere Konsumerfahrung 48,3071 9,1364| 24
Kontrollgruppe
hohe Konsumerfahrung 49,7013 10,8175| 24
Gesamt 49,5504 10,2372| 72
niedrige Konsumerfahrung 50,0557 9,7109| 72
mittlere Konsumerfahrung 47,5454 9,1481| 72
Gesamt
hohe Konsumerfahrung 47,5175 10,1277 72
Gesamt 48,3729 9,6991| 216
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niedrige Konsumerfahrung 45,2675 9,7363| 12
mittlere Konsumerfahrung 47,5083 9,2488| 12
Spielgruppe
hohe Konsumerfahrung 47,8217 7,6861| 12
Gesamt 46,8658 8,7507| 36
niedrige Konsumerfahrung 54,1983 8,5686| 12
mittlere Konsumerfahrung 48,5067 10,7112 12
Filmgruppe
hohe Konsumerfahrung 55,1033 8,2758| 12
Gesamt 52,6028 9,4566| 36
weiblich
niedrige Konsumerfahrung 48,1467 8,3145| 12
mittlere Konsumerfahrung 51,0358 9,5919| 12
Kontrollgruppe
hohe Konsumerfahrung 51,7558 8,2379| 12
Gesamt 50,3128 8,6298| 36
niedrige Konsumerfahrung 49,2042 9,4257| 36
mittlere Konsumerfahrung 49,0169 9,7018| 36
Gesamt
hohe Konsumerfahrung 51,5603 8,3982| 36
Gesamt 49,9271 9,1800| 108
niedrige Konsumerfahrung 50,4767 7,2475| 12
. mittlere Konsumerfahrung 47,6167 8,2808| 12
Spielgruppe
hohe Konsumerfahrung 46,3392 8,4341| 12
Gesamt 48,1442 7,9683| 36
niedrige Konsumerfahrung 50,5350 11,8363 12
. mittlere Konsumerfahrung 49,8117 12,1952 12
Filmgruppe
hohe Konsumerfahrung 44,4842 8,6500| 12
t-Wert  IAF8 mannlich Gesamt 48,2769 11,0352| 36
vorher niedrige Konsumerfahrung 49,1392 7,7336| 12
mittlere Konsumerfahrung 51,7225 9,6288| 12
Kontrollgruppe
hohe Konsumerfahrung 43,0692 10,7486| 12
Gesamt 47,9769 9,8577| 36
niedrige Konsumerfahrung 50,0503 8,9310| 36
mittlere Konsumerfahrung 49,7169 9,9862| 36
Gesamt
hohe Konsumerfahrung 44,6308 9,1666| 36
Gesamt 48,1327 9,6127| 108
niedrige Konsumerfahrung 47,8721 8,8055| 24
. mittlere Konsumerfahrung 47,5625 8,5854| 24
Spielgruppe
hohe Konsumerfahrung 47,0804 7,9277| 24
Gesamt 47,5050 8,3344| 72
niedrige Konsumerfahrung 52,3667 10,2771 24
. mittlere Konsumerfahrung 49,1592 11,2447 24
Filmgruppe
hohe Konsumerfahrung 49,7938 9,8974| 24
Gesamt 50,4399 10,4335| 72
Gesamt
niedrige Konsumerfahrung 48,6429 7,8692| 24
mittlere Konsumerfahrung 51,3792 9,3568| 24
Kontrollgruppe
hohe Konsumerfahrung 47,4125 10,3632| 24
Gesamt 49,1449 9,2735| 72
niedrige Konsumerfahrung 49,6272 9,1267| 72
mittlere Konsumerfahrung 49,3669 9,7818| 72
Gesamt
hohe Konsumerfahrung 48,0956 9,4002| 72
Gesamt 49,0299 9,4200| 216
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niedrige Konsumerfahrung 46,0475 10,9027 12
. mittlere Konsumerfahrung 49,4117 10,3771 12
Spielgruppe
hohe Konsumerfahrung 47,5608 5,7820| 12
Gesamt 47,6733 9,1464| 36
niedrige Konsumerfahrung 46,7217 8,7515| 12
mittlere Konsumerfahrung 48,2358 10,9688 12
Filmgruppe
hohe Konsumerfahrung 53,0300 10,8785 12
Gesamt 49,3292 10,3206| 36
weiblich
niedrige Konsumerfahrung 43,2717 10,2821 12
mittlere Konsumerfahrung 49,4983 10,9336 12
Kontrollgruppe
hohe Konsumerfahrung 44,3658 13,1413 12
Gesamt 45,7119 11,5175| 36
niedrige Konsumerfahrung 45,3469 9,8463| 36
mittlere Konsumerfahrung 49,0486 10,4675| 36
Gesamt
hohe Konsumerfahrung 48,3189 10,7303| 36
Gesamt 47,5715 10,3828| 108
niedrige Konsumerfahrung 48,6742 6,6729| 12
. mittlere Konsumerfahrung 46,6967 11,3470 12
Spielgruppe
hohe Konsumerfahrung 43,2167 13,8518| 12
Gesamt 46,1958 10,9544| 36
niedrige Konsumerfahrung 50,3317 7,0643| 12
. mittlere Konsumerfahrung 51,0425 9,9515| 12
Filmgruppe
hohe Konsumerfahrung 43,7717 10,9772 12
t-Wert  1AF9 mannlich Gesamt 48,3819 9,7825| 36
vorher niedrige Konsumerfahrung 52,2300 9,8913| 12
mittlere Konsumerfahrung 49,6992 11,2563 12
Kontrollgruppe
hohe Konsumerfahrung 39,4225 6,1561| 12
Gesamt 47,1172 10,6785| 36
niedrige Konsumerfahrung 50,4119 7,9119| 36
mittlere Konsumerfahrung 49,1461 10,7148| 36
Gesamt
hohe Konsumerfahrung 42,1369 10,6737| 36
Gesamt 47,2317 10,4242| 108
niedrige Konsumerfahrung 47,3608 8,9412| 24
. mittlere Konsumerfahrung 48,0542 10,7239 24
Spielgruppe
hohe Konsumerfahrung 45,3888 10,6150 24
Gesamt 46,9346 10,0472| 72
niedrige Konsumerfahrung 48,5267 7,9935| 24
. mittlere Konsumerfahrung 49,6392 10,3421 24
Filmgruppe
hohe Konsumerfahrung 48,4008 11,6871 24
Gesamt 48,8556 9,9954| 72
Gesamt
niedrige Konsumerfahrung 47,7508 10,8761 24
mittlere Konsumerfahrung 49,5987 10,8527 24
Kontrollgruppe
hohe Konsumerfahrung 41,8942 10,3486| 24
Gesamt 46,4146 11,0501| 72
niedrige Konsumerfahrung 47,8794 9,2279| 72
mittlere Konsumerfahrung 49,0974 10,5171 72
Gesamt
hohe Konsumerfahrung 45,2279 11,0729| 72
Gesamt 47,4016 10,3807 216
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niedrige Konsumerfahrung 45,1750 7,9261| 12
. mittlere Konsumerfahrung 45,8475 7,6659| 12
Spielgruppe
hohe Konsumerfahrung 46,8858 7,0176| 12
Gesamt 45,9694 7,3621| 36
niedrige Konsumerfahrung 49,7567 10,4085| 12
mittlere Konsumerfahrung 46,4258 9,56881| 12
Filmgruppe
hohe Konsumerfahrung 54,9558 9,6744| 12
Gesamt 50,3794 10,2484| 36
weiblich
niedrige Konsumerfahrung 43,1600 8,8531| 12
mittlere Konsumerfahrung 49,8158 12,5009 12
Kontrollgruppe
hohe Konsumerfahrung 47,3750 11,4737 12
Gesamt 46,7836 11,0858| 36
niedrige Konsumerfahrung 46,0306 9,2877| 36
mittlere Konsumerfahrung 47,3631 9,9814| 36
Gesamt
hohe Konsumerfahrung 49,7389 10,0153| 36
Gesamt 47,7108 9,7974| 108
niedrige Konsumerfahrung 50,1308 4,7494| 12
. mittlere Konsumerfahrung 46,2108 10,3048 12
Spielgruppe
hohe Konsumerfahrung 42,1758 11,0822 12
Gesamt 46,1725 9,4821| 36
niedrige Konsumerfahrung 51,9933 10,6075| 12
. mittlere Konsumerfahrung 50,8867 11,8549 12
Filmgruppe
hohe Konsumerfahrung 42,2292 11,2792 12
tWert IAF10| .. . Gesamt 48,3697 11,7948| 36
vorher niedrige Konsumerfahrung 54,4658 5,8587| 12
mittlere Konsumerfahrung 49,7633 9,1189| 12
Kontrollgruppe
hohe Konsumerfahrung 43,6900 10,0911| 12
Gesamt 49,3064 9,4307| 36
niedrige Konsumerfahrung 52,1967 7,5155| 36
mittlere Konsumerfahrung 48,9536 10,3808 36
Gesamt
hohe Konsumerfahrung 42,6983 10,5400| 36
Gesamt 47,9495 10,2834| 108
niedrige Konsumerfahrung 47,6529 6,8732| 24
. mittlere Konsumerfahrung 46,0292 8,8840| 24
Spielgruppe
hohe Konsumerfahrung 44,5308 9,3849| 24
Gesamt 46,0710 8,4292| 72
niedrige Konsumerfahrung 50,8750 10,3408 24
. mittlere Konsumerfahrung 48,6563 10,7876 24
Filmgruppe
hohe Konsumerfahrung 48,5925 12,1598| 24
Gesamt 49,3746 11,0172| 72
Gesamt
niedrige Konsumerfahrung 48,8129 9,3405| 24
mittlere Konsumerfahrung 49,7896 10,7009 24
Kontrollgruppe
hohe Konsumerfahrung 45,5325 10,7333| 24
Gesamt 48,0450 10,2975| 72
niedrige Konsumerfahrung 49,1136 8,9446| 72
mittlere Konsumerfahrung 48,1583 10,1428 72
Gesamt
hohe Konsumerfahrung 46,2186 10,8063| 72
Gesamt 47,8302 10,0207 216
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Zwischensubjektfaktoren

Faktoren Wertelabel N
Geschlecht der VPN ! We__lb“?h 108
2 \ménnlich 108
0 | Spielgruppe 72
Gruppen 1 |Filmgruppe 72
2 | Kontrollgruppe 72
0 | niedrige Konsumerfahrung | 72
Konsumerfahrung der VPN bezogen auf Gewalt 1 | mittlere Konsumerfahrung | 72
2 |hohe Konsumerfahrung 72
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Deskriptive Statistiken

Konsumerfahrung der VPN
FAF Skala Geschlecht |Gruppe Mittelwert | Standardabweichung | N
bezogen auf Gewalt
niedrige Konsumerfahrung 48,9167 6,4731| 12
. mittlere Konsumerfahrung 48,5000 10,6898| 12
Spielgruppe
hohe Konsumerfahrung 48,6667 8,7525| 12
Gesamt 48,6944 8,5551| 36
niedrige Konsumerfahrung 47,2500 8,8330| 12
. mittlere Konsumerfahrung 48,5833 6,8418| 12
Filmgruppe
hohe Konsumerfahrung 48,5833 10,1306| 12
Gesamt 48,1389 8,4791| 36
weiblich
niedrige Konsumerfahrung 49,3333 6,2426| 12
mittlere Konsumerfahrung 52,0833 7,6569| 12
Kontrollgruppe
hohe Konsumerfahrung 50,7500 8,4329| 12
Gesamt 50,7222 7,3703| 36
niedrige Konsumerfahrung 48,5000 7,1254| 36
mittlere Konsumerfahrung 49,7222 8,4806| 36
Gesamt
hohe Konsumerfahrung 49,3333 8,9283| 36
Gesamt 49,1852 8,1529| 108
niedrige Konsumerfahrung 45,6667 8,1166| 12
. mittlere Konsumerfahrung 44,8333 8,0773| 12
Spielgruppe
hohe Konsumerfahrung 50,3333 5,8361| 12
Gesamt 46,9444 7,6118| 36
niedrige Konsumerfahrung 42,2500 7,4605| 12
. mittlere Konsumerfahrung 44,4167 7,2043| 12
Filmgruppe
hohe Konsumerfahrung 50,0833 7,0124| 12
t-Wert FAF1
Gesamt 45,5833 7,7768| 36
mannlich
vorher niedrige Konsumerfahrung 41,3333 6,6515| 12
mittlere Konsumerfahrung 44,0833 8,1849| 12
Kontrollgruppe
hohe Konsumerfahrung 48,0833 8,3716| 12
Gesamt 44,5000 8,0552| 36
niedrige Konsumerfahrung 43,0833 7,4618| 36
mittlere Konsumerfahrung 44,4444 7,6137| 36
Gesamt
hohe Konsumerfahrung 49,5000 7,0163| 36
Gesamt 45,6759 7,8082| 108
niedrige Konsumerfahrung 47,2917 7,3690| 24
. mittlere Konsumerfahrung 46,6667 9,4532| 24
Spielgruppe
hohe Konsumerfahrung 49,5000 7,3248| 24
Gesamt 47,8194 8,0881| 72
niedrige Konsumerfahrung 44,7500 8,3938| 24
. mittlere Konsumerfahrung 46,5000 7,1930| 24
Filmgruppe
hohe Konsumerfahrung 49,3333 8,5550| 24
Gesamt 46,8611 8,1799| 72
Gesamt
niedrige Konsumerfahrung 45,3333 7,5162| 24
mittlere Konsumerfahrung 48,0833 8,7622| 24
Kontrollgruppe
hohe Konsumerfahrung 49,4167 8,3297| 24
Gesamt 47,6111 8,2812| 72
niedrige Konsumerfahrung 45,7917 7,7404| 72
mittlere Konsumerfahrung 47,0833 8,4316| 72
Gesamt
hohe Konsumerfahrung 49,4167 79731 72
Gesamt 47,4306 8,1557| 216
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t-Wert FAF2

vorher

niedrige Konsumerfahrung 42,5000 10,2558 12
. mittlere Konsumerfahrung 48,7500 11,1038 12
Spielgruppe
hohe Konsumerfahrung 42,9167 9,3756| 12
Gesamt 44,7222 10,3830| 36
niedrige Konsumerfahrung 47,5833 5,4013| 12
mittlere Konsumerfahrung 47,0000 13,5848 12
Filmgruppe
hohe Konsumerfahrung 52,2500 11,0628| 12
Gesamt 48,9444 10,5504| 36
weiblich
niedrige Konsumerfahrung 44,2500 8,8227| 12
mittlere Konsumerfahrung 49,5833 5,9766| 12
Kontrollgruppe
hohe Konsumerfahrung 52,0833 9,2977| 12
Gesamt 48,6389 8,56929| 36
niedrige Konsumerfahrung 447778 8,4418| 36
mittlere Konsumerfahrung 48,4444 10,4484| 36
Gesamt
hohe Konsumerfahrung 49,0833 10,6217| 36
Gesamt 47,4352 9,9778| 108
niedrige Konsumerfahrung 42,0833 6,5845| 12
. mittlere Konsumerfahrung 45,9167 9,6903| 12
Spielgruppe
hohe Konsumerfahrung 50,7500 6,5799| 12
Gesamt 46,2500 8,3474| 36
niedrige Konsumerfahrung 40,9167 9,1796| 12
. mittlere Konsumerfahrung 43,4167 8,1515| 12
Filmgruppe
hohe Konsumerfahrung 50,0833 5,56507| 12
. Gesamt 44,8056 8,5116| 36
mannlich
niedrige Konsumerfahrung 44,6667 7,3030| 12
mittlere Konsumerfahrung 45,0833 6,3455| 12
Kontrollgruppe
hohe Konsumerfahrung 53,2500 8,5294| 12
Gesamt 47,6667 8,2670| 36
niedrige Konsumerfahrung 42,5556 7,7069| 36
mittlere Konsumerfahrung 44,8056 8,0101| 36
Gesamt
hohe Konsumerfahrung 51,3611 6,9330| 36
Gesamt 46,2407 8,3798| 108
niedrige Konsumerfahrung 42,2917 8,4312| 24
. mittlere Konsumerfahrung 47,3333 10,2942| 24
Spielgruppe
hohe Konsumerfahrung 46,8333 8,8743| 24
Gesamt 45,4861 9,3853| 72
niedrige Konsumerfahrung 44,2500 8,1147| 24
. mittlere Konsumerfahrung 45,2083 11,1081 24
Filmgruppe
hohe Konsumerfahrung 51,1667 8,6309| 24
Gesamt 46,8750 9,7431| 72
Gesamt
niedrige Konsumerfahrung 44,4583 7,9234| 24
mittlere Konsumerfahrung 47,3333 6,4516| 24
Kontrollgruppe
hohe Konsumerfahrung 52,6667 8,7460| 24
Gesamt 48,1528 8,3862| 72
niedrige Konsumerfahrung 43,6667 8,1032| 72
mittlere Konsumerfahrung 46,6250 9,4234| 72
Gesamt
hohe Konsumerfahrung 50,2222 8,9792| 72
Gesamt 46,8380 9,2116| 216
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t-Wert FAF3

vorher

niedrige Konsumerfahrung 54,4167 4,5817| 12
. mittlere Konsumerfahrung 53,2500 6,5244| 12
Spielgruppe
hohe Konsumerfahrung 50,6667 7,0882| 12
Gesamt 52,7778 6,1881| 36
niedrige Konsumerfahrung 49,8333 8,6952| 12
. mittlere Konsumerfahrung 53,9167 9,4816| 12
Filmgruppe
hohe Konsumerfahrung 52,5833 9,0097| 12
Gesamt 52,1111 8,9723| 36
weiblich
niedrige Konsumerfahrung 49,4167 5,0894| 12
mittlere Konsumerfahrung 51,4167 8,4795| 12
Kontrollgruppe
hohe Konsumerfahrung 55,1667 4,2176| 12
Gesamt 52,0000 6,4940| 36
niedrige Konsumerfahrung 51,2222 6,6165| 36
mittlere Konsumerfahrung 52,8611 8,0858| 36
Gesamt
hohe Konsumerfahrung 52,8056 7,0986| 36
Gesamt 52,2963 7,2644| 108
niedrige Konsumerfahrung 47,2500 9,2454| 12
. mittlere Konsumerfahrung 49,5000 11,8283 12
Spielgruppe
hohe Konsumerfahrung 53,9167 10,6980| 12
Gesamt 50,2222 10,7094| 36
niedrige Konsumerfahrung 47,2500 9,2552| 12
mittlere Konsumerfahrung 45,6667 8,0491| 12
Filmgruppe
hohe Konsumerfahrung 49,8333 5,2541| 12
L Gesamt 47,5833 7,6807| 36
mannlich
niedrige Konsumerfahrung 48,7500 6,8904| 12
mittlere Konsumerfahrung 51,0833 6,6258| 12
Kontrollgruppe
hohe Konsumerfahrung 53,8333 7,1329| 12
Gesamt 51,2222 7,0106| 36
niedrige Konsumerfahrung 47,7500 8,3199| 36
mittlere Konsumerfahrung 48,7500 9,1351| 36
Gesamt
hohe Konsumerfahrung 52,5278 8,0231| 36
Gesamt 49,6759 8,6757| 108
niedrige Konsumerfahrung 50,8333 8,0199| 24
. mittlere Konsumerfahrung 51,3750 9,56363| 24
Spielgruppe
hohe Konsumerfahrung 52,2917 9,0288| 24
Gesamt 51,5000 8,7790| 72
niedrige Konsumerfahrung 48,5417 8,8808| 24
. mittlere Konsumerfahrung 49,7917 9,5780| 24
Filmgruppe
hohe Konsumerfahrung 51,2083 7,3483| 24
Gesamt 49,8472 8,6001| 72
Gesamt
niedrige Konsumerfahrung 49,0833 5,9338| 24
mittlere Konsumerfahrung 51,2500 7,4440| 24
Kontrollgruppe
hohe Konsumerfahrung 54,5000 5,7710| 24
Gesamt 51,6111 6,7209| 72
niedrige Konsumerfahrung 49,4861 7,6655| 72
mittlere Konsumerfahrung 50,8056 8,8120| 72
Gesamt
hohe Konsumerfahrung 52,6667 7,5227| 72
Gesamt 50,9861 8,0899| 216
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t-Wert FAF4

vorher

niedrige Konsumerfahrung 46,2500 13,2055 12
mittlere Konsumerfahrung 52,5000 11,8360 12
Spielgruppe
hohe Konsumerfahrung 46,4167 10,0223| 12
Gesamt 48,3889 11,7941| 36
niedrige Konsumerfahrung 49,7500 11,1284 12
mittlere Konsumerfahrung 48,8333 7,7205| 12
Filmgruppe
hohe Konsumerfahrung 51,5000 8,7853| 12
Gesamt 50,0278 9,1198| 36
weiblich
niedrige Konsumerfahrung 47,5000 10,7407 12
mittlere Konsumerfahrung 50,2500 10,5065 12
Kontrollgruppe
hohe Konsumerfahrung 51,9167 9,9312| 12
Gesamt 49,8889 10,2644| 36
niedrige Konsumerfahrung 47,8333 11,4953 36
mittlere Konsumerfahrung 50,5278 9,9900| 36
Gesamt
hohe Konsumerfahrung 49,9444 9,6568| 36
Gesamt 49,4352 10,3791| 108
niedrige Konsumerfahrung 46,7500 8,6353| 12
. mittlere Konsumerfahrung 51,0833 12,3469 12
Spielgruppe
hohe Konsumerfahrung 48,5000 8,56227| 12
Gesamt 48,7778 9,8709| 36
niedrige Konsumerfahrung 50,0833 8,3498| 12
. mittlere Konsumerfahrung 40,5833 8,9286| 12
Filmgruppe
hohe Konsumerfahrung 50,5833 7,9482| 12
. Gesamt 47,0833 9,4124| 36
mannlich
niedrige Konsumerfahrung 47,0000 7,9772| 12
mittlere Konsumerfahrung 54,7500 10,8889 12
Kontrollgruppe
hohe Konsumerfahrung 46,0833 7,9825| 12
Gesamt 49,2778 9,6351| 36
niedrige Konsumerfahrung 47,9444 8,2287| 36
mittlere Konsumerfahrung 48,8056 12,1369| 36
Gesamt
hohe Konsumerfahrung 48,3889 8,1356| 36
Gesamt 48,3796 9,56972| 108
niedrige Konsumerfahrung 46,5000 10,9147 24
. mittlere Konsumerfahrung 51,7917 11,8504 24
Spielgruppe
hohe Konsumerfahrung 47,4583 9,1603| 24
Gesamt 48,5833 10,8000| 72
niedrige Konsumerfahrung 49,9167 9,6230| 24
. mittlere Konsumerfahrung 44,7083 9,1864| 24
Filmgruppe
hohe Konsumerfahrung 51,0417 8,2065| 24
Gesamt 48,5556 9,3204| 72
Gesamt
niedrige Konsumerfahrung 47,2500 9,2560| 24
mittlere Konsumerfahrung 52,5000 10,7137 24
Kontrollgruppe
hohe Konsumerfahrung 49,0000 9,3017| 24
Gesamt 49,5833 9,8892| 72
niedrige Konsumerfahrung 47,8889 9,9259| 72
mittlere Konsumerfahrung 49,6667 11,0708 72
Gesamt
hohe Konsumerfahrung 49,1667 8,9001| 72
Gesamt 48,9074 9,9865| 216
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Anhang

t-Wert FAF5

vorher

niedrige Konsumerfahrung 37,4167 7,6807| 12
mittlere Konsumerfahrung 44,4167 6,7076| 12
Spielgruppe
hohe Konsumerfahrung 40,4167 7,9938| 12
Gesamt 40,7500 7,8244| 36
niedrige Konsumerfahrung 39,9167 8,9184| 12
mittlere Konsumerfahrung 42,4167 6,2298| 12
Filmgruppe
hohe Konsumerfahrung 47,0000 13,0802| 12
Gesamt 43,1111 9,9908| 36
weiblich
niedrige Konsumerfahrung 48,1667 9,6374| 12
mittlere Konsumerfahrung 45,4167 10,4834 12
Kontrollgruppe
hohe Konsumerfahrung 44,2500 8,1366| 12
Gesamt 45,9444 9,3440| 36
niedrige Konsumerfahrung 41,8333 9,7174| 36
mittlere Konsumerfahrung 44,0833 7,9043| 36
Gesamt
hohe Konsumerfahrung 43,8889 10,1074| 36
Gesamt 43,2685 9,2621| 108
niedrige Konsumerfahrung 42,5833 8,2292| 12
. mittlere Konsumerfahrung 47,5000 8,4906| 12
Spielgruppe
hohe Konsumerfahrung 47,5000 9,9681| 12
Gesamt 45,8611 8,9830| 36
niedrige Konsumerfahrung 48,4167 9,7929| 12
. mittlere Konsumerfahrung 48,1667 9,1337| 12
Filmgruppe
hohe Konsumerfahrung 45,0833 7,0254| 12
. Gesamt 47,2222 8,6160| 36
mannlich
niedrige Konsumerfahrung 44,2500 7,6411| 12
mittlere Konsumerfahrung 43,1667 7,4813| 12
Kontrollgruppe
hohe Konsumerfahrung 44,0833 7,9023| 12
Gesamt 43,8333 7,4699| 36
niedrige Konsumerfahrung 45,0833 8,7157| 36
mittlere Konsumerfahrung 46,2778 8,4570| 36
Gesamt
hohe Konsumerfahrung 45,5556 8,2754| 36
Gesamt 45,6389 8,4194| 108
niedrige Konsumerfahrung 40,0000 8,2198| 24
. mittlere Konsumerfahrung 45,9583 7,6470| 24
Spielgruppe
hohe Konsumerfahrung 43,9583 9,56484| 24
Gesamt 43,3056 8,7511| 72
niedrige Konsumerfahrung 44,1667 10,1367 24
. mittlere Konsumerfahrung 45,2917 8,1906| 24
Filmgruppe
hohe Konsumerfahrung 46,0417 10,3145| 24
Gesamt 45,1667 9,4913| 72
Gesamt
niedrige Konsumerfahrung 46,2083 8,7376| 24
mittlere Konsumerfahrung 44,2917 8,9806| 24
Kontrollgruppe
hohe Konsumerfahrung 44,1667 7,8445| 24
Gesamt 44,8889 8,4663| 72
niedrige Konsumerfahrung 43,4583 9,3099| 72
mittlere Konsumerfahrung 45,1806 8,2022| 72
Gesamt
hohe Konsumerfahrung 44,7222 9,2099| 72
Gesamt 44,4537 8,9098| 216
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Anhang

t-Wert

Summe

der Aggressivitat

vorher

niedrige Konsumerfahrung 50,0000 4,6319| 12
. mittlere Konsumerfahrung 51,2500 7,3252| 12
Spielgruppe
hohe Konsumerfahrung 47,6667 8,8967| 12
Gesamt 49,6389 7,1240| 36
niedrige Konsumerfahrung 47,8333 7,4080| 12
mittlere Konsumerfahrung 50,4167 10,9914| 12
Filmgruppe
hohe Konsumerfahrung 51,5000 10,2203| 12
Gesamt 49,9167 9,5120| 36
weiblich
niedrige Konsumerfahrung 47,0833 5,0894| 12
mittlere Konsumerfahrung 51,0000 7,8855| 12
Kontrollgruppe
hohe Konsumerfahrung 53,9167 5,4013| 12
Gesamt 50,6667 6,7018| 36
niedrige Konsumerfahrung 48,3056 5,8055| 36
mittlere Konsumerfahrung 50,8889 8,6314| 36
Gesamt
hohe Konsumerfahrung 51,0278 8,5840| 36
Gesamt 50,0741 7,8153| 108
niedrige Konsumerfahrung 43,8333 8,9324| 12
. mittlere Konsumerfahrung 46,0833 9,7650| 12
Spielgruppe
hohe Konsumerfahrung 52,0000 6,6878| 12
Gesamt 47,3056 9,0169| 36
niedrige Konsumerfahrung 41,7500 9,6307| 12
. mittlere Konsumerfahrung 43,1667 71711 12
Filmgruppe
hohe Konsumerfahrung 50,3333 4,4992| 12
. Gesamt 45,0833 8,1359| 36
mannlich
niedrige Konsumerfahrung 43,1667 8,1222| 12
mittlere Konsumerfahrung 46,0833 6,9604| 12
Kontrollgruppe
hohe Konsumerfahrung 51,5833 9,3853| 12
Gesamt 46,9444 8,7274| 36
niedrige Konsumerfahrung 42,9167 8,7026| 36
mittlere Konsumerfahrung 45,1111 7,9562| 36
Gesamt
hohe Konsumerfahrung 51,3056 6,9727| 36
Gesamt 46,4444 8,6092| 108
niedrige Konsumerfahrung 46,9167 7,6381| 24
. mittlere Konsumerfahrung 48,6667 8,8449| 24
Spielgruppe
hohe Konsumerfahrung 49,8333 8,0091| 24
Gesamt 48,4722 8,1534| 72
niedrige Konsumerfahrung 44,7917 8,9587| 24
. mittlere Konsumerfahrung 46,7917 9,8023| 24
Filmgruppe
hohe Konsumerfahrung 50,9167 7,7455| 24
Gesamt 47,5000 9,1189| 72
Gesamt
niedrige Konsumerfahrung 45,1250 6,9239| 24
mittlere Konsumerfahrung 48,5417 7,6952| 24
Kontrollgruppe
hohe Konsumerfahrung 52,7500 7,5829| 24
Gesamt 48,8056 7,9499| 72
niedrige Konsumerfahrung 45,6111 7,8302| 72
mittlere Konsumerfahrung 48,0000 8,7404| 72
Gesamt
hohe Konsumerfahrung 51,1667 7,7659| 72
Gesamt 48,2593 8,4020| 216
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Anhang

t-Wert

Offenheitswert

vorher

niedrige Konsumerfahrung 47,4167 8,4041| 12
. mittlere Konsumerfahrung 50,6667 8,3702| 12
Spielgruppe
hohe Konsumerfahrung 53,0833 7,9253| 12
Gesamt 50,3889 8,3368| 36
niedrige Konsumerfahrung 51,5833 10,9084 12
mittlere Konsumerfahrung 46,9167 8,2181| 12
Filmgruppe
hohe Konsumerfahrung 47,4167 5,6481| 12
Gesamt 48,6389 8,56529| 36
weiblich
niedrige Konsumerfahrung 51,5000 7,4407| 12
mittlere Konsumerfahrung 53,5833 6,9079| 12
Kontrollgruppe
hohe Konsumerfahrung 45,5000 8,7542| 12
Gesamt 50,1944 8,2802| 36
niedrige Konsumerfahrung 50,1667 8,9936| 36
mittlere Konsumerfahrung 50,3889 8,1180| 36
Gesamt
hohe Konsumerfahrung 48,6667 8,0321| 36
Gesamt 49,7407 8,3491| 108
niedrige Konsumerfahrung 50,0000 5,6084| 12
. mittlere Konsumerfahrung 46,8333 8,5475| 12
Spielgruppe
hohe Konsumerfahrung 52,2500 9,9098| 12
Gesamt 49,6944 8,2940| 36
niedrige Konsumerfahrung 47,8333 9,6938| 12
. mittlere Konsumerfahrung 41,9167 7,0124| 12
Filmgruppe
hohe Konsumerfahrung 54,8333 7,5899| 12
. Gesamt 48,1944 9,56792| 36
mannlich
niedrige Konsumerfahrung 43,9167 7,8793| 12
mittlere Konsumerfahrung 49,0833 9,6621| 12
Kontrollgruppe
hohe Konsumerfahrung 47,5833 8,1403| 12
Gesamt 46,8611 8,6327| 36
niedrige Konsumerfahrung 47,2500 8,0901| 36
mittlere Konsumerfahrung 45,9444 8,7732| 36
Gesamt
hohe Konsumerfahrung 51,5556 8,8912| 36
Gesamt 48,2500 8,8456| 108
niedrige Konsumerfahrung 48,7083 7,1108| 24
. mittlere Konsumerfahrung 48,7500 8,5019| 24
Spielgruppe
hohe Konsumerfahrung 52,6667 8,7857| 24
Gesamt 50,0417 8,2640| 72
niedrige Konsumerfahrung 49,7083 10,2723| 24
. mittlere Konsumerfahrung 44,4167 7,8956| 24
Filmgruppe
hohe Konsumerfahrung 51,1250 7,5603| 24
Gesamt 48,4167 9,0192| 72
Gesamt
niedrige Konsumerfahrung 47,7083 8,4364| 24
mittlere Konsumerfahrung 51,3333 8,5296| 24
Kontrollgruppe
hohe Konsumerfahrung 46,5417 8,3353| 24
Gesamt 48,5278 8,56645| 72
niedrige Konsumerfahrung 48,7083 8,6194| 72
mittlere Konsumerfahrung 48,1667 8,6854| 72
Gesamt
hohe Konsumerfahrung 50,1111 8,56375| 72
Gesamt 48,9954 8,6134| 216

XXI




Anhang

[D]

Instruktionen fiir die Teilnehmer

Die Frage nach der Existenz einer Wirkung bzw. eines Einflusses bestimmter Medien auf die Befindlichkeiten
eines Konsumenten, steht bei diesem Forschungsprojekt im Vordergrund. Dariiber hinaus soll gekldrt werden,
ob unterschiedliche Medien (interaktive und nicht interaktive Medien) auch unterschiedlich stark Einfluss auf
den Konsumenten nehmen. Bei den zu untersuchenden Medien handelt es sich um Filme aus den Genres Hor-
rorfilm und Science Fiction. Die PC-Spiele kommen aus dem Bereich der 3D-Shooter, deren Spielinhalte und
Methoden gleich noch néiiher erldutert werden. Die vermutete unterschiedlichen Wirkungen dieser Film- bzw.
Spielgattungen auf das Befinden des Konsumenten, sind entsprechend Gegenstand der Untersuchung.
Die Teilnahme ist selbstverstindlich freiwillig und Sie haben das Recht ein Spiel jederzeit abzubrechen oder
einen Film nicht weiter anzusehen, wenn Sie den Wunsch danach haben.
Einem Teil der Teilnehmer werden entsprechend nach dem Unterricht innerhalb von fiinf Wochen fiinf Filme
vorgefiihrt, wihrend der andere Teil fiinf PC-Spiele spielt. Vor und nach jeder der fiinf Sitzungen sollen Sie
einen sehr kurzen Selbsteinschdtzungsfragebogen ausfiillen, mit dessen Hilfe Sie ihre aktuelle Befindlichkeit
beschreiben kénnen. Zwei weitere Fragebogen sollen von Ihnen zu Beginn der Untersuchungsphase und am
Ende derselben ausgefiillt werden. Diese beiden Fragebigen geben Auskunft iiber eine Verdnderung von Be-
findlichkeiten und Emotionen im Verlauf der gesamten Untersuchung.
Heute bekommen Sie am Ende unseres Treffens diese beiden Fragebogen sowie einen Fragebogen, der Aus-
kunft iiber Ihr bisheriges mediales Konsumverhalten geben soll.
Sdamtliche Daten werden anonym erhoben, es ist also nicht moglich von den Daten auf Ihre Person zu
schlieffen bzw. die Daten einer Person zuzuordnen.
Nach jeder Sitzung haben Sie die Moglichkeit tiber den Verlauf und die gemachten Erfahrungen zu sprechen.

Auch die Inhalte der jeweiligen Medien kénnen diskutiert werden.
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Informationen fiir das Rektorat und die teilnehmenden Lehrer

., Die Frage nach der Existenz einer Wirkung bzw. eines Einflusses bestimmter Medien auf die Befindlichkeiten
eines Konsumenten, steht bei diesem Forschungsprojekt im Vordergrund. Dartiber hinaus soll gekldrt werden,
ob unterschiedliche Medien (interaktive und nicht interaktive Medien) einen unterschiedlich starken Einfluss
auf den Konsumenten nehmen. Bei den zu untersuchenden Medien handelt es sich um Filme und Bildschirm-
spiele (PC-Spiele), die aus den Genres Horror und Science Fiction stammen. Die vermuteten unterschiedli-
chen Wirkungen - durch die mehr oder minder vorhandene Interaktivitdt - in diesen beiden Medien auf das Be-
finden des Konsumenten, sind entsprechend Gegenstand der Untersuchung.

Die Teilnehmer miissen das 18. Lebensjahr erreicht haben, da Einigen der Filme und Spiele eine Altersfiei-
gabe ab 18 erteilt wurde und diese deshalb jiingeren Jugendlichen nicht zugdnglich gemacht werden diirfen.
Die Teilnahme ist selbstverstindlich freiwillig und alle Schiiler haben das Recht ein Spiel jederzeit abzubre-
chen oder einen Film nicht weiter anzusehen, wenn sie den Wunsch danach haben.

Einem Teil der Schiiler werden entsprechend innerhalb von fiinf aufeinanderfolgenden Wochen fiinf Filme
vorgefiihrt, wihrend der andere Teil fiinf PC-Spiele spielt. Nach Méglichkeit sollte in jeder Gruppe weibliche
und mdnnliche Teilnehmer sein. Auf jeden Fall wird angestrebt die gleiche Gesamtzahl weiblicher und mdnnli-
cher Teilnehmer zu untersuchen.

Vor und nach jeder der fiinf Sitzungen sollen die Teilnehmer einen Selbsteinschdtzungsfragebogen ausfiillen,
mit dessen Hilfe sie ihre aktuelle Befindlichkeit beschreiben konnen.

Vor Beginn der Untersuchungsphase sollen die Teilnehmer einen Fragebogen ausfiillen, der Auskunft iiber
ihre bisherigen Erfahrungen mit interaktiven und nicht interaktiven Medien gibt. Zwei weitere Fragebogen
sollen von den Schiilern vor und nach der gesamten Untersuchung ausgefiillt werden. Diese beiden Fragebd-
gen geben Auskunft iiber eine Verdnderung von Befindlichkeiten und Emotionen im Verlauf der gesamten Un-
tersuchungsphase.

Sédmtliche Daten werden anonym erhoben, es ist also nicht moglich von den Daten auf eine Person zu
schliefen bzw. die Daten einer Person zuzuordnen.

Nach jeder Sitzung wird den teilnehmenden Schiilern ein Gesprdch iiber den Verlauf und die gemachten
Erfahrungen erméglicht. Auch Inhalte der jeweiligen Medien kénnen selbstverstindlich diskutiert werden.

Vor Beginn der Untersuchungsphase findet fiir die jeweilige Gruppe ein Vortreffen statt. Bei diesem Vortreffen
soll die Zielsetzung und Vorgehensweise der Untersuchung vorgestellt und erldutert werden. Zusdtzlich soll
der formale Ablauf gekldirt werden, d. h. Termine der einzelnen Sitzungen und der ungefihr bendtigte Zeit-
aufwand je Sitzung. In der Spielgruppe wird dariiber hinaus — falls dies notwendig ist — das Spielprinzip eines
3D-Shooters erldutert und die verwendeten Spiele werden kurz vorgestelit (insbesondere die Startphase sowie
die Steuerung werden veranschaulicht). Abschliefiend soll von den Teilnehmern der , Fragebogen zur Medi-
ennutzung “ ausgefiillt werden.

Die Anzahl der Teilnehmer der Spielgruppe ist abhdngig von der Anzahl der in ihrer Schule vorhandenen PC-
Arbeitsplditze. Bei besonders groffem Interesse, kdnnen auch mehrere Gruppen gebildet werden, die zeitlich

versetzt an der Untersuchung teilnehmen.

Zeitlicher Ablauf:  je Gruppe = fiinf Wochen, zusdtzlich ein Termin zur Vorbesprechung
(mit zusdtzlicher Aufsicht kénnen zwei Gruppen parallel teilnehmen)

Anhang: Fragebogen, Zeitplan, Medienbeispiele (insbesondere Spiele)
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