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Geschlecht des Aggresst

Offentl.-rechtl. Privat Gesamt
Rollenbogen
Aggressives Verhalten |Manner | Frauen (Manner | Frauen |Manner | Frauen

" N=253 | N=179 | N=357 | N=354 | N=610 | N=533
blseilegent 08 | 201 | 176 | 237 | 177 | 225
verbal

Artder | “Derwiegend 154 | 1017 | 290 | 127 | 234 12.4
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Vot Instrumentelle A. | 17.4 8.4 28.3 14.7 23.8 12.6
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Das Geschlecht des Adressaten/Opfers aggressiver
Handlungen (Rollenbogen)
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Offentl.-rechtl. Privat Gesamt
Rollenbogen
prosoziales Verhalten Manner | Frauen [Manner | Frauen | Manner | Frauen
N=253 | N=179 | N=357 | N=354 | N=610 N=533
Uberwiegend
Helfen/U nterst 22.5 17.9 24 .4 18.6 23.6 18.4
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Zur Wirkung von Mediengewalit
(Metanalysen zu Fernsehen / Film)

Autor

Studien /
Effekte

Versuchs-
personen

(1) Andison (1977)

67/
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) Anderson &
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Gemittelte Zusammenhange zwischen medialem
Gewaltkonsum und eigener Aggressivitat nach
verschiedenen Forschungsdesigns (Anderson &
Bushman, 2002, S. 2377)
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Computer- oder Videospielen

Abgedeckter| Anzahlder Anzahl derin den
Zeitraum | einbezogenen Priméarstudien
Primarstudien enthaltenen

oder Versuchspersonen

Effektmale

Sherry (2001) 1975 - 2000 25 2722

Anderson & 1983 -2000 351115 4.262
Bushman (2001)

Anderson (2003) | 1983 -2001 | 8 - 23 Studien, 393 -3619 Vpn,
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Mittlere Effekte uber die Auswirkungen
gewalthaltigen Videospielens [
abhangige Variablenbereiche
Bushman, 2001, S. 357)
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Lexikon der popularen Irrtumer

Die angebliche Inkonsistenz der Ergebnisse und die Uneinigkeit der
Forscher

Die Wirkungen des medialen Gewaltkonsums sind nur schwach
ausgepragt
Mediale Gewaltwirkungen sind nur in engen Laborkontexten nachweisbar

Okologisch valide Langzeitstudien Uiber die Auswirkungen von
Mediengewalt gibt es nicht

Nur wenn problematische Familienverhaltnisse vorliegen, dann treten
negative Medieneinflusse auf (sog. Double-Dose-Theorie)

Comics besitzen aufgrund ihrer Realitatsferne kein gewaltsteigerndes
Potenzial

Nur Kinder sind durch Medien beeinflussbar
Weibliche Seher sind durch Gewaltmedien nicht beeinflussbar

Gewaltstimulierende Effekte sind auf Problemgruppen oder auf bereits
aggressive Menschen beschrankt



Kurzfristige Folgen des medlalen
Gewaltkonsums “

(1) unmittelbare Zunahme an physiologischer Erregung (Berkowﬂz 1993)

(2) Erregungs-Transfers auf weitere in der Medienrezeptionssituation
vorkommende Inhalte (Zillmann, 1983),

(3) Entstehung und Steigerung von negativen Gefiihlszustanden (Arger
und Feindseligkeit),

\\\\\\\\\

(4) Abnahme von Hemmmechanismen,

(5) durch Priming-Prozesse vorgenommene Aktivierung aggressions-
bezogener Gedachtnisinhalte (Anderson & Bushman, 2002; Berkowitz,
1993) sowie

(6) Neuerwerb aggressiver Verhaltensmoglichkeiten und tatsachliches
Imitationsverhalten, wenn die entsprechenden Vorbedingungen
gegeben sind.
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Langfristige Folgen

(1) Erwerb aggressionsbezogener Schemata uber eine bose Welt und gewaltbefuyf-
wortender Skripts (= Handlungsschemata) Uber soziale Konflikt- und Problem-
|dsungsprozesse.

(2) Dauerhaft leichtere Zuganglichkeit zu gewaltbezogenen Informationen im
Gedachtnis.

(3) Abschwachung negativer Reaktionen gegenuber aggressiven Darstellungen
(Habituations- und Desensitivierungsprozesse).

(4) Anderung normativer Uberzeugungen in Richtung einer (angeblich vorhandenen
sozialen) Akzeptanz von Gewalt und der Einstellung, dass Aggressivitat an sich zu
rechtfertigen sei (,Kultivierung® antisozialer Werte und Einstellungen).

(5) Forderung feindseliger Attributionen (anderen Interaktionspartnern werden
vermehrt aggressive Motive unterstellt).

(6) Abnahme der Sensitivitat gegentiber moglichen Opfern von Gewalt, Reduktion des
empathischen Miterlebens von Notlagen anderer.

(7) Allgemeine Abnahme altruistischer und prosozialer Verhaltenstendenzen,
prosozialer Normen und Werte.



Wirkprozesse fur die Ausbildung von

Aggressivitat und Gewaltbereitschaft

durch den Konsum von Gewaltmedien
Sozial-kognitive Theorie massenkommunikativer WirkUnﬁgénﬂ ffffffffjji

Kognitive neo-assoziationistische Aggressionstheorie (Pri- |
mingprozesse, aggressive Schemata und Handlungsskripts) |

Theorie der Erregungsentstehung und —ubertragung

Prozesse der emotionalen Habituierung und Desensitivie-
rung

Anderung von Normen und Werthaltungen

Ausbildung von Begrundungs- und Rechtfertigungsstruk-
turen fur Gewaltausubung und delinquente Handlungen
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