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Die alltagliche Medienberichterstattung lasst
keinen Zweifel daran, dass der — meist negativ
hervorgehobene — Einfluss neuer Medien und
Technologien auf Kinder und Jugendliche in
der breiten Offentlichkeit heiR diskutiert wird.
Insbesondere die Fragen nach der damit in
Verbindung gebrachten Steigerung der Ge-
waltbereitschaft, die vielen negativen Asso-
ziationen, aber auch die vielen positiven Aus-
wirkungen von neuen Medien und Technolo-
gien (die in den Medien Ubrigens meist nicht
diskutiert werden) wurden zum zentralen
Untersuchungsgegenstand der vorliegenden
Arbeit.

Mit  seiner Bachelorarbeit leistet Herr
Hochmeier einen Beitrag zum ,Sparkling
Science“-Projekt MeTeOr der Fachhochschule
Oberosterreich, welches sich mit dem Einfluss
neuer Medien und Technologien auf die
Werteorientierung Jugendlicher beschéaftigt.
Mittels einer umfassenden Literaturrecherche
und der Auswertung bestehender Studiener-
gebnisse lieferte die Arbeit einen wichtigen
Literaturbeitrag fir Analysephase und Konzep-
tion der empirischen Untersuchungen in Bezug
auf Mediennutzung und Medienwirkung.

Die zentrale Fragestellung der Arbeit lautet:
Welche Dimensionen und Konstrukte werden
von der Medienselektions-, Mediennutzungs-
und Medienwirkungsforschung im Kontext des
Einflusses neuer Medien und Technologien auf
die Entwicklung Jugendlicher genannt, wie
hangen diese zusammen und wie kdnnen
Einflussfaktoren und  Auswirkungen der

Medienselektion und Mediennutzung auf die
relevanten Dimensionen und Konstrukte
erhoben werden?

Zum allgemeinen Verstandnis werden zentrale
Begrifflichkeiten wie ,Jugend’, ,Werte’, ,Bedirf-
nisse’, ,Konstrukte’ und ,Dimensionen’ erlautert
und die Forschungsfelder der Medienselek-
tions-, Mediennutzungs- und Medienwirkungs-
forschung definiert und voneinander abge-
grenzt. Dabei werden zahlreiche in der
Literatur diskutierte, grundlegende Theorien
und Modelle vorgestellt und exemplarisch
Dimensionen und Konstrukte aufgezeigt.

Ein weiterer Abschnitt beschaftigt sich mit der
besonderen Stellung Jugendlicher. Aktuelle
Trends und Schwierigkeiten der Medien-
forschung werden aufgezeigt. Basierend auf
der Literaturrecherche und Auswertung von
Studien werden Dimensionen und Konstrukte
mit besonderer Relevanz fir Jugendliche und
deren Interdependenzen herausgearbeitet.
Hauptergebnis im Sinne des Forschungs-
projektes MeTeOr ist die Erlauterung, wie die
Auswirkungen und  Einflussfaktoren auf
Jugendliche erhoben werden kénnen.

Im Namen des Projektteams darf ich Herrn
Hochmeier flr die hervorragende Zusammen-
arbeit und den wertvollen Beitrag zum
Gelingen des Forschungsprojektes MeTeOr
danken.

Prof. (FH) Dr. Andreas Auinger
Fachhochschule Oberdsterreich
Forschungs & Entwicklungs GmbH
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Immer wieder hort man in diversen Medienberichten
von den negativen Einflissen, die neue Medien und
] 9 ] ) barkeit wird in dieser Arbeit grund-
Technologien auf Kinder und Jugendliche, und vor | gsujich auf die gleichzeitige Ver-
allem auf deren Gewaltbereitschaft, hatten. Als Student | wendung der mannlichen und
der Fachrichtung eBusiness bin ich sozusagen ein | weiblichen Personenbezeichnung
Vertreter der neuen Medien und Technologien. Ich | Verchtet  Geschlechtsneutrale
L . . L Formulierungen werden ange-
stellte mir die Frage, ob diese negativen Assoziationen strebt, sie sind aber nicht immer
mit der Nutzung neuer Medien tatsachlich gerechtfertigt | msglich. Die Verwendung der

sind, und ob es neben etwaigen negativen Einflissen | mannlichen Form bedeutet keine

Aus Grinden der leichteren Les-

nicht auch geniigend positive gibt, die aber weniger | Herabsetzung des  weiblichen

v oo s . - . . Geschlechts, sondern schlie3t die
haufig in der medialen und auch alltaglichen Diskussion L Lo
weibliche Form mit ein.
vorkommen.

Ein reizvoller Aspekt dieser Thematik ist, dass eine Beleuchtung nur im interdisziplinaren
Sinne méglich ist. Um die Medienselektion, Mediennutzung und Medienwirkung verstehen
zu kénnen, bedarf es der Auseinandersetzung mit unterschiedlichsten Wissenschaftsge-
bieten wie der Psychologie, der Kommunikationswissenschaft, der Informationstechnolo-
gie oder auch dem Neuromarketing.

Da auch das Studium eBusiness eine interdisziplindre Ausbildung ist, die sich unter ande-
rem mit Fragestellungen aus den genannten Gebieten auseinandersetzt, ist diese Thema-
tik bestens geeignet, Gelerntes mit zusatzlichen Inputs zu kombinieren, um so dieses
Studium ,wirdig“ abzuschlieRen.

Weiters ergab sich die Mdglichkeit, der Mitarbeit an einem konkreten Forschungsprojekt,
dem Projekt ,MeTeOr* der Fachhochschule Oberdsterreich, welches sich mit dem Einfluss
neuer Medien und Technologien auf die Werteorientierung Jugendlicher beschaftigt.

Diese, vor allem auf Literaturrecherche und bestehenden Studien basierende Arbeit ver-
sucht, Ergebnisse flr das Projekt MeTeOr zu liefern, auf Basis derer konkrete Experimen-
te zur Messung der Auswirkung der Mediennutzung aufgebaut werden kénnen.

Mein Dank gilt meinem FH-Betreuer, Herrn Prof.(FH) Dr. Andreas Auinger, fir die gebo-
tene Moglichkeit, an diesem Forschungsprojekt mitzuarbeiten, und die Zeit und Unterstit-

zung, die er mir entgegen brachte.

Juni 2009 Ing. Alexander Hochmeier
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Kurzfassung

Diese Arbeit untersucht auf theoretischer Ebene und auf Basis von Studien aus Amerika,
Asien und Europa den Einfluss neuer Medien und Technologien auf die Entwicklung Ju-
gendlicher. Dabei werden sowohl positive als auch negative Auswirkungen der Medien-
nutzung betrachtet.

Die zentrale Fragestellung lautet:

Welche Dimensionen und Konstrukte werden von der Medienselektions-, Mediennut-
zungs- und Medienwirkungsforschung im Kontext des Einflusses neuer Medien und
Technologien auf die Entwicklung Jugendlicher genannt, wie hdngen diese zusammen
und wie kénnen Einflussfaktoren und Auswirkungen der Medienselektion und Mediennut-
zung auf die relevanten Dimensionen und Konstrukte erhoben werden?

Einleitend werden die grundlegenden Begrifflichkeiten ,Jugend’, ,Werte’, ,Bedurfnisse’,
,Konstrukte’ und ,Dimensionen‘ erlautert. Im Anschluss daran werden die Forschungsfel-
der der Medienselektions-, Mediennutzungs- und Medienwirkungsforschung definiert und
voneinander abgegrenzt. Weiters werden grundlegende Theorien und Modelle vorgestellt
und exemplarisch Dimensionen und Konstrukte aus der Literatur aufgezeigt.

Aufgrund der wiederkehrenden medialen Diskussion, wird jeweils in einem eigenen Kapi-
tel auf die Themen ,Motive fliir den Konsum von Computerspielen’, ,Unterhaltungserleben
und Selbstelaboration’, ,Gewalt und Arten bzw. Auswirkungen medialer Gewalt' und ,Ext-
raversion, Introversion und Neurotizismus' eingegangen.

Anschlielend wird der besonderen Stellung Jugendlicher in der Medienforschung ein ei-
gener Abschnitt gewidmet. Uberdies werden aktuelle Trends und Schwierigkeiten der Me-
dienforschung aufgezeigt.

Basierend auf diesen Grundlagen und ausgewahlten Studien wird gezeigt, welche Dimen-
sionen und Konstrukte besondere Relevanz fir Jugendliche besitzen, wie diese zusam-
menhangen und wie die Auswirkungen und Einflussfaktoren erhoben werden kénnen.

AbschlielRend werden die Ergebnisse dieser Arbeit nochmals zusammengefasst und ein
Fazit gezogen.
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Executive Summary

This bachelor thesis analyses the influence of new media and technology on youths and
their developing personality. It is based on existing theories and literature and also on
American, Asian and European studies. Positive and negative aspects of the use of media
are investigated.

The main question of this bachelor thesis is the following:

What dimensions and constructs are discussed in media studies (media selection, media
use and media effects) related with new media and technology and the process of grow-
ing up of youths and developing their personality, how are these dimensions and con-
structs related to each other, and how can the influencing factors and the media effects be
collected and measured?

The first chapter defines the central terms ‘Youths’, ‘Values’, ‘Needs’, ‘Constructs’ and
‘Dimensions‘. Moreover the media studies dealing with the process of media selection, the
use of media and the media effects are defined and delineated from each other. Further-
more basic theories and models and some examples for dimensions and constructs in
literature are explained.

Due to the repeating discussion in media the topics ‘Motives for Computer Game Con-
sumption’, ‘Entertainment Experience and Self-Elaboration’, ‘Violence, Types and Effects
of Violence in Media‘ and ‘Extraversion, Introversion and Neuroticism’ are discussed in
own chapters.

After this introduction the special position of youths in media studies is explained. More-
over the media studies current trends and difficulties are shown.

Based on the already mentioned chapters of this thesis and on selected studies relevant
dimensions and constructs for youths are identified and discussed. Furthermore it is show

how they influence each other and how they can be collected and measured.

The last chapter concludes the main results of this thesis.
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1 Einleitung und Motivation

,ES gilt als Faustregel, dass jedes neue Medium zunachst negativ bewertet und von Kul-
turpessimisten angegriffen wird.*

Auch Schorr zeigt, dass die Einfihrung neuer Medien, egal ob Film, Radio, Bildschirm-
spiele oder auch das Internet immer mit einer besorgten Offentlichkeit — u.a. Eltern und
Lehrer, Kulturkritiker und Politiker, etc. — verbunden ist.2 Bonfadelli meint hierzu, dass es
immer Gruppen wie die genannten gibt, die die Wirkung von Massenmedien und Medien
allgemein zu negativ und zu oberflachlich sehen, und sagt: ,Medieneffekte werden darum
oft unter negativen Vorzeichen emotional und kontrovers diskutiert und Laien neigen zur
Uberschatzung des Wirkungspotentials der Medien. Als Folge kommt es zur Projektion
einer Sindenbockrolle auf die Medien.*” In der Forschung ist es ebenfalls so, dass es ein
Schwanken zwischen den Polen einer Medienallmacht und einer Medienohnmacht gibt,
wobei hier allerdings nicht nur negative Aspekte untersucht werden.*

Diese Feststellung trifft auf die Tatsache, dass Massenmedien den Sozialisierungspro-
zess, also die lebenslange Aneignung von in der Gesellschaft geltenden Werten, Normen,
Einstellungen, Verhaltensweisen und Gewohnheiten, beeinflussen. Durch diese Prozesse
kommt es zu einer Kulturiibertragung in Form von Lernprozessen, in denen Medien immer
mehr an Bedeutung gewinnen.® Dabei sollte Sozialisation nicht mit Erziehung verwechselt
werden. Erziehung bedeutet, dass ein Sender mittels Kommunikation beim Adressaten
eine Veranderung bewirken will, die Erziehung ist also eine Kommunikationsleistung. So-
zialisation meint immer eine Selbstsozialisation, der Empfanger andert Erwartungen und
Einstellungen nicht durch die Kommunikation selbst, sondern durch das Zusammenspiel
von Kommunikation und Gedanken, er entscheidet also aktiv darliber.® So meint auch
Schorr, dass bei der Sozialisation nicht nur die Umwelt in Form von z.B. Familie, Medien
und Schule (Fremdsozialisation) eine Rolle fiir die Entstehung von Wissen, Einstellungen,
Werten, Normen und Verhaltensweisen spielt, sondern auch die Selbstsozialisation, also
aktive Prozesse des Individuums selbst, wie die bewusste, autonome Wahl von Medien,
Medieninhalten, Medienzeiten und Medienorten und die darauf aufbauende eigenstandige
Konstruktion der Realitat.’

' Kunczik, Zipfel, 2006, S. 27

2 Vgl. Bonfadelli in: Schorr, 2009, S. 225
% Bonfadelli, 2004a, S. 12

* Vgl. Bonfadelli, 2004a, S. 27f

® Vgl. Kunczik, Zipfel, 2006, S. 14

®Vgl. Hermann, 2009, S. 44f

" Vgl. Bonfadelli in: Schorr, 2009, S. 271f
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Die Bedeutung der Medien im Sozialisierungsprozess von Kindern wird beispielsweise in
der KIM (Kinder und Medien, Computer und Internet) Studie 2008 deutlich:®* Es wird fest-
gestellt, dass die Mediennutzung ein zentrales Thema fir die Standortbestimmung der
Situation von Kindern ist, da Medien sowohl in der Freizeit als auch in der Schule eine
zentrale Rolle spielen. Kinder wachen mit dem Radiowecker auf, nutzen Lernprogramme
in der Schule, héren Musik per MP3-Player auf dem Nachhauseweg, machen Hausaufga-
ben am Computer, kommunizieren mit Freunden Uber das Internet, verabreden sich zum
Spielen per SMS, spielen Computerspiele alleine oder mit Freunden, sehen fern und le-
sen vor dem Schlafengehen. Die Studie beleuchtet dabei, welche Tatigkeit in welchem
Alter und in welcher Haufigkeit durchgefihrt wird.

Basierend auf der erwahnten Skepsis und der zunehmenden Bedeutung der Medien, er-
scheint eine nahere Betrachtung des Einflusses von Medien auf die Gesellschaft als not-
wendig. Ist die Skepsis gerechtfertigt? Haben Medien tatsachlich einen maRgeblichen
Anteil an der Sozialisierung? Falls es Auswirkungen der Mediennutzung und Mediense-
lektion gibt, welcher Art sind diese und welche positiven und negativen Einflisse kénnen
damit in Verbindung gebracht werden?

Im Rahmen des Forschungsprojektes ,MeTeOr' der Fachhochschule Oberdsterreich wird
eben dieser Einfluss, in diesem Falle neuer Medien und Technologien, auf die Werteori-
entierung von Kindern und Jugendlichen im Alter von 10 bis 18 Jahren untersucht.

Ausgegangen wird dabei davon, dass vor allem Jugendliche aufgrund der hohen Anpas-
sungs- und Lernfahigkeit durch die Auseinandersetzung mit neuen Medien sowohl positiv
wie auch negativ gepragt werden. Dabei sollte vor allem auch der mogliche positive Ein-
fluss der Medien Berucksichtigung finden, da die Kinder- und Jugendmedienforschung
sehr haufig den Fokus auf mégliche Gefahren richtet, anstatt neutral an diese Thematik
heranzugehen.’

Die Auswirkungen auf die Werteorientierung der Jugendlichen sowie deren Sensibilisie-
rung flr das Thema stehen im Mittelpunkt des Forschungsprojektes. Dabei ist zu berlick-
sichtigen, dass monokausale Ursache-Wirkungsschlisse zu vereinfacht waren, und dass
man bei Kindern und Jugendlichen nicht ungeprift dieselben Verfahren einsetzen sollte,
um dieselben Konstrukte zu untersuchen, wie bei Erwachsenen.” Zur Komplexitat des
Wirkungsprozesses sei erwahnt, dass beispielsweise auch Anderson im Zusammenhang
mit Medien immer nur von Medieneinflissen und nicht von Medienauswirkungen spricht,

8 Vgl. Medienpadagogischer Forschungsverbund Siidwest, 2008, S. 3
° Vgl. Schorr in: Schorr, 2009, S. 8f
'Vgl. Hermann, 2009, S.16f
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was die Medien zu einem Einfluss unter vielen anderen macht, und sie nicht Gber andere
stellt.”

Die im Forschungsprojekt betrachteten Medien sind Games (PC und Konsolen), Movie
(Kino, Filme im Fernsehen, Serien, Nachrichten, Musikvideos usw.), Mobile (Handy, PDA,
Netbook, Gameboy und die verwendeten Dienste wie mobiles Internet etc.), Web (Social
Networks und Plattformen wie Facebook, Szene1, MySpace oder YouTube und Messan-
ger wie z.B. Skype oder ICQ).

Immer wieder wird in der wissenschaftlichen Diskussion darauf hingewiesen, wie schnell
sich die Medien und auch die Jugendlichen verandern, doch Schorr zeigt, dass es mdg-
lich ist, mittels theoriegeleiteter Grundlagenforschung Erkenntnisse zu gewinnen, die ihre
Gultigkeit nicht sofort wieder verlieren.™

Diese Arbeit versucht auf theoretischer Ebene einen Teilaspekt von MeTeOr, die Identifi-
kation relevanter Konstrukte und Dimensionen der Medienselektions-, Mediennutzungs-
und Medienwirkungsforschung und deren Wirkungszusammenhange, zu ergrinden. Der
Einfluss des Medienkonsums auf Konstrukte Jugendlicher und umgekehrt wird naher be-
leuchtet. Weiters werden mdogliche Erhebungsmethoden zur Feststellung der Einflussfak-
toren und Auswirkungen der Medienselektion und Mediennutzung aufgezeigt.

Bisher wurden die genannten Forschungsfelder vor allem getrennt voneinander betrach-
tet. In letzter Zeit wird jedoch deutlich, dass eine Verknipfung der Bereiche zu neuen Er-
kenntnissen flhren kann, da sich diese auch gegenseitig beeinflussen dirften. So meint
Hermann, dass die Mediennutzungsforschung oft nur mit statistischen Auswertungen in
Hinblick auf Nutzungsdauer und Nutzungsintensitat in Verbindung gebracht wird, doch ist
ein Kern der Nutzungsforschung die Vorauswahl eines Mediums und die dabei ablaufen-
den Prozesse. Schliefl3lich entscheidet die Selektion daruber, welche Medien und Medien-
inhalte Uberhaupt rezipiert werden und somit Wirkung erzielen kdnnen.”

Zur Wirkung der Mediennutzung gibt es unterschiedliche Ansichten. So meint beispiels-
weise Theunert zum Thema Medien und Gewalt, dass Medien keine Gewalt generieren,
sondern dass sie real existierende Gewalt aufgreifen und diese in teilweise verdichteter,
variierter, verarbeiteter Form darstellen, was bedeutet, dass die Gesellschaft selbst, mit
dem Medium als einem ihrer Bestandteile, die Gewalt erzeugt und nicht das Medium. *
Medien selbst sind von Menschenhand gemacht und unterliegen somit, wie die Individuen

" Vgl. Anderson, 1988 in: Schorr, 2009, S. 33
'2Vgl. Schorr in: Schorr, 2009, S. 3f

3'Vgl. Hermann, 2009, S. 129

" Vgl. Theunert, 2000, S. 54f
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selbst, der Sozialisation, sie sind immer im gesamtgesellschaftlichen Kontext zu sehen
und Teil der gesellschaftlichen Realitat.” Fir die Wirkung von Medien bedeutet dies wie-
derum, dass diese nie isoliert zu betrachten ist, sondern immer im Kontext des gesell-
schaftlichen Umfeldes des Rezipienten. So meint auch Schorr, in Hinblick auf Verande-
rungen im Leben, dass der Mensch sowohl Produkt als auch Produzent seiner eigenen
Umwelt ist, wobei die Medien ein zentraler Teil dieser Umwelt sind.” Diese Verknipfung
und Verschrankung bedeutet auch, dass die isolierte Betrachtung des Einflussfaktors
,Medium*‘ und die Ableitung monokausaler Zusammenhange unzulassig ist. In der Medien-
theorie fallt der isolierte Ansatz in die funktionalistische Medientheorie, wahrend der in
dieser Arbeit verfolgte Ansatz einem reflexiv-kritischen entspricht.”

Dies untermauert auch die transaktionale Wirkungsvorstellung, die sowohl die starke Po-
sition der Medien, wie aber auch des Individuums betont. So wirden die Medien nicht nur
neutrale Botschaften vermitteln, sondern sie konstruierten ein von bestimmten Faktoren
beeinflusstes Bild der Realitdt, welches wiederum von den Konsumenten in Abhangigkeit
ihres Umfeldes zu einer eigenen Vorstellung der sozialen Wirklichkeit fihrte.™

Auch wird deutlich, dass Medien einerseits Bedurfnisse befriedigen, weshalb sie auch
bewusst gewahlt werden, andererseits generieren sie wiederum neue Bedirfnisse, die
wieder auf den Selektionsprozess wirken, womit klar wird, dass Wirkung und Selektion
unmittelbar zusammenhangen.®

Das erwartete Ergebnis dieser Arbeit ist eine Darstellung relevanter Dimensionen und
Konstrukte der Medienselektions-, Mediennutzungs- und Medienwirkungsforschung
und deren Wirkungszusammenhange mit Erklarungen und empirischen Befunden aus
der Literatur. Weiters werden in der Literatur und in den Studien angeflhrte Erhe-
bungsmethoden und Forschungsdesigns flr die identifizierten Dimensionen und Kon-
strukte angefuhrt.

Sowohl positive als auch negative Zusammenhange sollen untersucht werden. Es geht
also um die abstrakte Beantwortung konkreter Fragestellungen: Gibt es einen Zusam-
menhang zwischen dem Konsum von selbstgedrehten, realen Gewaltvideos am Handy
und erhéhter Gewaltbereitschaft oder verminderter Hilfsbereitschaft bei mannlichen Ju-
gendlichen? Gibt es einen Zusammenhang zwischen dem Spielen von Action Games auf
der Nintendo Wii und dem Reaktionsvermdgen? Welchen Einfluss hat die Berichterstat-
tung Uber (Gewalt-)Verbrechen in Verbindung mit Auslandern in den Fernsehnachrichten

S Vgl. Theunert, 2000, S. 54f

'® Vgl. Schorr in: Schorr, 2009, S. 149
'Vgl. Theunert, 2000, S. 107f

¥ Vgl. Kunczik, Zipfel, 2006, S. 83
¥Vgl. Simon, 2006, S. 194
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auf die Wertschatzung anderer Volksgruppen bei Madchen im Alter von 10 bis 14?7 Kon-
nen humorvoll gestaltete Lernmedien den Lernerfolg steigern?

Vor diesem Hintergrund leitet sich die zentrale Fragestellung dieser Arbeit ab:

Welche Dimensionen und Konstrukte werden von der Medienselektions-, Mediennut-
zungs- und Medienwirkungsforschung im Kontext des Einflusses neuer Medien und
Technologien auf die Entwicklung Jugendlicher genannt, wie hdngen diese zusammen
und wie kbénnen Einflussfaktoren und Auswirkungen der Medienselektion und Mediennut-
zung auf die relevanten Dimensionen und Konstrukte erhoben werden?

Fir die Beantwortung dieser Frage missen folgende Unterfragen gestellt werden:
1. Was versteht man unter Konstrukten und Dimensionen?
2. Wie sind die Forschungsfelder der Medienselektions-, Mediennutzungs- und Me-
dienwirkungsforschung definiert, wie grenzen sie sich voneinander ab und welche
grundlegenden Theorien und Ansatze gibt es in den genannten Forschungs-

feldern?

3. Welche Konstrukte und Dimensionen werden in den beschriebenen Forschungs-
feldern genannt?

4. Welche Konstrukte und Dimensionen sind fur Jugendliche und die genannten Me-
dien relevant, und wie sind deren Wirkungszusammenhange?

5. Wie kénnen Einflussfaktoren und Auswirkungen der Medienselektion und Medien-
nutzung auf die relevanten Konstrukte gemessen bzw. erhoben werden?
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2 Aufbau und Struktur

Nachfolgend werden der Aufbau und die Strukturierung der Arbeit erlautert, und eine kur-
ze Erklarung zu den einzelnen Kapiteln der Arbeit gegeben.

™ Literaturrecherche:
Fragestellung 1: Fragestellung 2: . . .
Definition Konstrukte und Definition Medienselektions-, - Medlenselektlons-, Medien-
Dimensionen Mediennutzungs- und Me- . .
diemwirkungsforechung nutzungs- und Medienwir
) kungsforschung
™ -
Fragestellung 3: Emplrle: Auswertung von
Konstrukte und Dimensionen . .
der Medionforschung .- Studien und Forschungsarbei-
ten zur Medienselektion und
— Mediennutzung Jugendlicher
BN
Fragestellung 4: Fragestellung 5: .. .
Relevanz und Wirkungszu- Erhebungs- und Messmetho- Conclusm. ZusammenfUh_
sammenhénge fiir Jugendli- den > rung theoretischer Erkenntnis-
che .. .
se und empirischer Ergebnisse
_/

Zuerst wird geklart, was unter ,Konstrukten' und ,Dimensionen‘ und den Begriffen ,Werte
und Bediirfnisse’, die im Zusammenhang mit der Entwicklung Jugendlicher eine entschei-
dende Rolle spielen, bzw. ,Jugend‘ zu verstehen ist. Anschlieend werden die Themen-
felder Medienselektions-, Mediennutzung- und Medienwirkungsforschung definiert und
voneinander abgegrenzt und wesentliche Theorien zu den einzelnen Forschungsfeldern
erlautert.

AnschlieRend werden Erkenntnisse zur Medienselektions-, Mediennutzungs- und Me-
dienwirkungsforschung aus der Literatur und Grundlagen zu Konstrukten und Dimensio-
nen miteinander kombiniert. In der Literatur genannte Konstrukte und Dimensionen der
Forschungsfelder werden exemplarisch dargestellt und kurz erlautert. Aufgrund der wie-
derkehrenden medialen Diskussion wird jeweils in eigenen Kapiteln auf die Themen ,Moti-
ve fur den Konsum von Computerspielen’, ,Unterhaltungserleben und Selbstelaboration’,
,Gewalt und Arten bzw. Auswirkungen medialer Gewalt' und ,Extraversion, Introversion
und Neurotizismus* eingegangen.

Auf Basis bestehender Empirie (diverse Studien und Forschungsarbeiten aus Amerika,
Asien und Europa) werden relevante Konstrukte und Dimensionen fir die betrachtete Al-
tersgruppe und die behandelten Medien identifiziert. Zu den identifizierten relevanten Di-
mensionen und Konstrukten werden, sofern in der Literatur und den Studien unterschied-
licher Bereiche (Psychologie, Marketing, Kommunikationswissenschaften...) angeflhrt,
Wechselwirkungen und mégliche Erhebungs- bzw. Messmethoden aufgezeigt.
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3 Definitionen und Abgrenzungen

Fragestellung 1:
Definition Konstrukte und
Dimensionen

Fragestellung 2:
Definition Medienselektions-,
Mediennutzungs- und Me-
dienwirkungsforschung

Dieses Kapitel beantwortet die Frage-
stellungen eins und zwei. Zuerst wird
erlautert, was unter so genannten ,Kon-
strukten* verstanden wird, und was im

Fragestellung 3: Gegensatz dazu mit ,Dimensionen’ ge-
Konstrukte und Dimensionen

der Medienforschung meint ist.

Weiters werden die Begriffe ,Werte' und

Fragestellung 4:
Relevanz und Wirkungszu-
sammenhange fiir Jugendli-

Fragestellung 5:
Erhebungs- und Messmetho-
den

,Bedirfnisse’ bzw. ,Jugend’ definiert.

che

AnschlieRend werden die Forschungs-
felder der ,Medienselektionsforschung’,

,Mediennutzungsforschung‘ und ,Medienwirkungsforschung‘ erklart und voneinander ab-
gegrenzt. Uberdies werden unterschiedliche Theorien und Anséatze der Forschungsfelder
und exemplarische Dimensionen, Konstrukte und Motive vorgestellt.

Ziel des Kapitels ist es, ein Grundverstandnis fiir die genannten Forschungsbereiche her-
zustellen und Klarheit Gber die Bedeutung wesentlicher Begrifflichkeiten dieser Arbeit zu
schaffen.

3.1 Konstrukte und Dimensionen

Spricht man von ,Konstrukten’, so handelt es sich dabei um nicht direkt beobachtbare
Variablen, die Uber beobachtbare Variablen gemessen bzw. operationalisiert werden kon-
nen, wie z.B. Kreativitat, Empathie oder Aggressionsbereitschaft.”

Unter ,Dimensionen’ wird in dieser Arbeit ein Sammelbegriff verstanden, der Konstrukte,
aber auch andere beeinflussende Variablen bzw. Merkmale, die direkt messbar oder be-
obachtbar sind, wie z.B. Alter, Geschlecht oder Familienstatus, umfasst.

Dimensionen und Konstrukte, die in dieser Arbeit naher beleuchtet werden, sind fol-
gende:

e Kontakt und Kontaktintensitat
e Materialistische Orientierung
o Negatives Selbstwertgefuhl

# vgl. Simon, 2006, S. 255



Definitionen und Abgrenzungen 16

e Bedlrfnisweckung und -verstarkung

¢ Involvement

o Alter

e Geschlecht

e Bildungsgrad von Rezipienten und deren Eltern

e Verfigbares Haushaltseinkommen

¢ Einfluss der Mediennutzung von Eltern und Geschwistern

e Schulische Leistungen und subjektive Selbsteinschatzung der eigenen Fahigkeiten

¢ Identifikation, Selbstfindung bzw. Selbstverwirklichung und Selbstwertgefuhl

¢ Informationsbediirfnis und die Bedeutung der Medienkompetenz: Suche nach In-
formation und Rat

o Kreativitat

e Bedlrfnis nach Emotions- und Stimmungsmanagement

e Gewalt- und Aggressionsbereitschaft

¢ Angstbewaltigung und Angstempfinden

e Empathie, Einflhlvermdgen, Mitleid, Hilfsbereitschaft

e Bedlrfnis nach Unterhaltungserleben und Erholung

e Stressbewaltigung und Langeweile

e Glick und Leid

e Bedurfnis nach sozialer Interaktion

e Humor

e Onlinesucht

e Computersucht

¢ Negative gesundheitliche Konsequenzen der Mediennutzung

3.2 Werte und Bediirfnisse

Im Zusammenhang mit Konstrukten und der Entwicklung Jugendlicher werden in der Lite-
ratur oft auch die Begriffe ,Werte’ und ,Bediirfnisse‘ genannt. Aulierdem behandelt diese
Arbeit implizit, als Teil des Forschungsprojektes MeTeOr, auch die Thematik der so ge-
nannten Werteorientierung. Aus diesen Grinden werden die beiden genannten Begriffe
kurz erlautert.

Hurrelmann definiert Werte als ,... grundlegende, explizite oder implizite Konzeptionen
des Wiinschenswerten [...] Sie haben einerseits den Charakter von Zielen, andererseits
verkorpern sie Kriterien zur Beurteilung von Handlungen, tGbernehmen Funktionen von
Orientierungsstandards und Leitlinien und kanalisieren das Verhalten in bestimmte Rich-
tungen.”” Werte lassen sich wiederum wie folgt kategorisieren:*

# Hurrelmann, 1995 zit. in: Simon, 2006, S.93
% Vgl. Hurrelmann, 1995 in: Simon, 2006, S. 93
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¢ Grundlegende Werte: Dabei handelt es sich um abstrakte Werte wie z.B. Selbst-
verwirklichung und Pflichterfullung.

o Bereichsspezifische Werte: Dabei handelt es sich um konkrete Werte wie wirt-
schaftliche Werte.

e Personliche Werte: Dabei handelt es sich um héchstpersdnliche, von der Gesell-
schaft und ihren Strukturen grundsatzlich nicht beeinflusste Werte.

e Gesellschaftliche Werte: Dabei handelt es sich um Werte, die abhangig vom
Handeln der Mitmenschen und von gesellschaftlichen Strukturen sind.

Unter Bediirfnissen versteht man in der kommunikationswissenschaftlichen Nutzungs-
forschung medienbezogene Bediirfnisse, wobei es sich dabei um ,... jene psychisch
empfundenen Spannungs- und Mangelzustdnde, die besonders durch Mediennutzung
befriedigt werden kénnen“® handelt.

3.3 Jugend

Da die Arbeit die Medienselektion, Mediennutzung und Medienwirkung im Bezug auf Ju-
gendliche untersucht, wird in diesem Kapitel der Begriff der ,Jugend’ erlautert.

Nach Simon steht dieser fiir einen Lebensabschnitt oder eine Entwicklungsphase in der
menschlichen Biographie. Er beschreibt demnach eine Ubergangsphase zwischen Kind-
heit und Erwachsenenalter, wahrend welcher gewichtige psychische und physische Ver-
anderungen stattfinden.*

Diese Phase kann nach Elwert in folgende Abschnitte unterteilt werden:*

e Vorpubertat: im Alter vom ca. 10. bis 12. Lebensjahr
e Transeszenz: im Alter vom ca. 12. bis 14. Lebensjahr
e Friihe Adoleszenz: im Alter vom ca. 14. bis 18. Lebensjahr
o Spate Adoleszenz: im Alter vom ca. 18. bis 21. Lebensjahr

Jugendliche kdnnen weiters auch noch in so genannte Subkulturen unterteilt werden, wo-
bei man unter einer Subkultur Gruppen Gleichaltriger mit selben Werten, Normen und
Symbolen versteht.” Dies kdnnen beispielsweise Cliquen, Banden, Gangs oder dhnliche
Gruppierungen sein.

2 Renckstorf, 1988 zit. in: Simon, 2006, S. 115
 Simon, 2006, S. 78

% Vgl. Elwert, 1983 in: Simon, 2006, S. 78f

% Vgl. Simon, 2006, S. 79
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3.4 Medienselektionsforschung und Mediennutzungsforschung

Dieses Kapitel beschreibt die Forschungsfelder der ,Medienselektionsforschung‘’ und
,Mediennutzungsforschung‘ und definiert die beiden Begriffe bzw. grenzt sie voneinan-
der ab. Weiters beschreibt das Kapitel die Grundvoraussetzungen zur Mediennutzung
und wesentliche Begrifflichkeiten, die damit im Zusammenhang stehen.

AbschlieRend werden exemplarisch Thesen, Theorien und Motive der Medienselekti-
ons- und Mediennutzungsforschung erlautert.

3.4.1 Definition und Abgrenzung

In vielen wissenschaftlichen Publikationen werden die ,Mediennutzungsforschung' und
,Medienselektionsforschung’ nicht voneinander unterschieden, da oft vereinfacht davon
ausgegangen wird, dass jemand, der ein Medium selektiert, es auch automatisch nutzt
bzw. rezipiert und verarbeitet. Allerdings sollten diese Bereiche getrennt betrachtet und
voneinander abgegrenzt werden, um die Wirkungsweisen und Prozesse der Selektion und
Nutzung verstehen und exakt analysieren zu kbnnen.”

Die Mediennutzung Iasst sich in drei grundlegende Phasen aufteilen, die pra-, peri- und
postrezeptive Phase, wobei darunter folgendes zu verstehen ist:® Der Selektionsprozess
ist der prarezeptiven Phase zuzuordnen. Dabei handelt es sich um eine vom Rezipienten
durchgefiihrte Auswahl zwischen mehreren Alternativen und der Entscheidung fir eine.
Die Selektionsentscheidung selbst kann dabei wiederum unterteilt werden in die Fragen,
ob ein Rezipient sich Uberhaupt fiir ein Medium entscheidet, falls ja, fir welches Medium
und als dritte Ebene kann noch der gewahlte Inhalt im Sinne der Information oder Kogniti-
on differenziert werden. Diesen so genannten inneren Selektionsprozessen, welche
einer Praferenzbildung entsprechen, folgen die aulReren, sichtbaren Prozesse der mani-
festen Selektionsdurchfiihrung, auf die dann die eigentliche Nutzung des Mediums folgt
(perirezeptive Phase). Die postrezeptive Phase meint die Wirkungsprozesse als Resul-
tat der Mediennutzung.

Die erwahnten Selektionsprozesse kdnnen nach Hartmann aus drei unterschiedlichen
Perspektiven betrachtet werden, die wie folgt beschrieben werden kénnen:*

e Verhaltens- und lerntheoretische Perspektive: dieser behavioristische Ansatz
geht davon aus, dass der Mensch ein von der Umwelt gesteuerter Organismus ist,
der auf die Reize der Umwelt, basierend auf Belohnungs- und Bestrafungserwar-

7 ygl. Hartmann, 2006, S. 19
#\/gl. ebenda, S. 19f
#\gl. ebenda, S. 23ff
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tungen, reagiert. Sein Handeln ist rein reizgesteuert und affektiv. Der Mensch ist
nicht mehr als eine komplexe Maschine, die von einem Belohnungs- und Bestra-
fungs- bzw. Uberlebenssystem des Organismus geleitet wird. Diese Perspektive
ist u.a. im nachfolgend beschriebenen Mood-Management mafigeblich. Im Bezug
auf die Medienselektion, werden Medien nach dieser Perspektive also unbewusst
und implizit motiviert ausgewahlt, um innere, vor allem organismische Imbalancen
auszugleichen und eine Homdostase (ein inneres Gleichgewicht u.a. der Erre-
gungszustande) zu erreichen oder die Uberlebenswahrscheinlichkeit zu erhéhen.
Dabei spielt aber auch die gewonnene Erfahrung der Mediennutzung, also das
Lernen, welches Medium und welcher Inhalt dem Ausgleich welchen Zustandes
dienlich sind, eine mafigebliche Rolle.

¢ Informationsverarbeitungstheoretische Perspektive: Auch in dieser Perspekii-
ve nimmt der Mensch noch eine sehr mechanistische Rolle ein. Er wird als eine
Art Computer betrachtet, der Selektionsentscheidungen auf Basis von Informatio-
nen trifft. Dabei geht es jedoch nicht um die Erreichung eines organismischen
Gleichgewichts, sondern um ein kognitives Gleichgewicht, einem so genannten
Aquilibrium, welches selbst aber wiederum zu einer Erhéhung der Uberlebens-
wahrscheinlichkeit beitragt. Es wird versucht, das richtige Mal} an Verarbeitungsin-
formationen zu erhalten, da zu viele oder zu wenige Informationen zu Ungleichge-
wicht fihren, wobei eine Mdglichkeit der Steuerung die den Medien gewidmete
Aufmerksamkeit darstellt. Das hier angesprochene Konzept des kognitiven
Gleichgewichts steht im Gleichklang mit Theorien wie der Dissonanztheorie von
Festinger. Das Ziel hierbei ist es also, ein kognitives Gleichgewicht wieder herzu-
stellen oder es zu erhalten. Im Vergleich zur verhaltenstheoretischen Perspektive
stehen also weniger affektive Regulationsprozesse, sondern aktive, kognitive Pro-
zesse, die beispielsweise dem Ausgleich von Dissonanzen dienen, im Mittelpunkt.
Die Dissonanztheorie und die selektive Aufmerksamkeit sind wesentliche Selekti-
onsansatze dieser Perspektive.

o Handlungstheoretische Perspektive: Aus dieser Perspektive betrachtet ist der
Mensch ein reflexives, kognitiv konstruierendes, rational handelndes Individuum,
welches sich von organismischen Einfliissen oder Umwelteinfliissen grofteils ab-
koppeln kann. Er ist also autonom in seinen Entscheidungen. Willensfreiheit und
Entscheidungsfreiheit sind Kernbegriffe dieses Ansatzes. Die erwahnten Einflisse
der vorhin genannten Perspektiven nehmen nur noch eine begleitende, moderie-
rende Rolle ein. Die Verhaltensimpulse kommen vom Individuum selbst, gewollt
und bewusst, und haben den Sinn, einen bestimmten Zweck zu erreichen. Reize
I6sen kein Verhalten mehr aus, sie werden im Zuge eines Bewertungsprozesses
auf ihren Beitrag zur Zielerreichung Uberprift und erhalten erst dadurch ihre Be-
deutung. Planung, Abwagen und Nutzen sind also die zentralen Begriffe dieses
Ansatzes. Nicht mehr die Homoéostase oder das Aquilibrium stehen im Mittelpunkt,
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sondern ein psychisches Gleichgewicht, Selbstverwirklichung und Lebensgluck.
Selektionsansatze dieser Perspektive sind u.a. der Uses-and-Gratifications-Ansatz
oder auch die Nachrichtenwerttheorie.

Diese Arbeit geht auf Basis der kumulierten Erkenntnisse unterschiedlicher Publikationen
davon aus, dass die handlungstheoretische Perspektive die fir die weiteren Betrachtun-
gen am besten geeignete ist, da zwar alle drei Perspektiven grundlegende Bedeutung
haben, die handlungstheoretische aber auch die affektive und kognitive mit einschlief3t,
wenn auch nur moderierend. Nachfolgende Grafik verdeutlicht in diesem Zusammenhang,
welche Einflisse auf die Grundziele des Menschen, die Selbstverwirklichung und
Selbsterweiterung, einwirken und worauf diese aufbauen.

Moderierende  Ebenen Grundbedurfnisse Intrinsischer Genuss,
des Genussempfindens: der Selbstelaboration: Unterhaltung und psych.
o  Affektiv |::> e Autonomie |::> Gleichgewicht durch:

e  Kognitiv e Kompetenz e Selbst-

e Physisch e Soz. Zugehérigkeit verwirklichung
e Selbst-
erweiterung

Abbildung 1: Selbstelaboration als Grundlage intrinsischen Genusses in Anlehnung an Hartmann®

So meinen auch Bonfadelli und Kuhn, einen Trend zu erkennen, dass sich in der Wissen-
schaft die Rolle vom passiven Nutzer zum aktiven und frei wahlenden Nutzer gewandelt
hat, der aktiv, absichtsvoll und selektiv Medien und Medieninhalte nutzt, um bestimmte
Bedurfnisse zu befriedigen.*

Davon ausgehend liegen dem Selektionsprozess drei Systeme zugrunde, die den inne-
ren Selektionsprozess beeinflussen und somit auch indirekt den du3eren:*

¢ Wissenssystem: Handlungen zielen auf einen bestimmten Zweck ab. Um die rich-
tigen Handlungen wahlen zu kénnen, sind also Erfahrungen und Wissen zu diesen
Handlungen und deren erwarteten Beitrag zur Zielerreichung notwendig.

o Kompetenzsystem: Hierbei geht es darum, dass der Handelnde erwartet, die
Kompetenz zu besitzen, die Handlung erfolgreich ausfihren zu kénnen bzw. durch
die Mediennutzung die gewlnschte Erlebnisqualitat erreichen zu kénnen.

% Vgl. Hartmann, 2006, S. 94f
¥ Vgl. Bonfadelli, 2001 und Kuhn, 2000 in: Hermann, 2009, S. 131
%2 Vgl. Hartmann, 2006, S. 160ff
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e Motivsystem: Handlungen liegt immer ein Motiv zugrunde, welches Befriedigung
erfahren soll. Motive sind ausschlaggebend daflir, wie situativ bestimmte Selekti-
onsalternativen oder Reize wahrgenommen werden, und welcher Anreizwert ihnen
zugesprochen wird. Daraus ergeben sich Praferenzen fiir eine bestimmte Hand-
lung. Sie bestimmen also nicht das Verhalten, sondern moderieren die Selektion.

Neben diesen Einfllissen gibt es auch noch sonstige Einfllisse der Umwelt, wie z.B. die
Gesellschaft, die den Selektionsprozess beeinflussen. Dies veranschaulicht auch noch-
mals nachfolgende Grafik:

Wissenssystem

Kompetenzsystem Innere Aulere Selek-
Selektions- tionsentscheidung
Motivsystem entscheidung und Nutzung

Sonstige Einflisse

Abbildung 2: Der Selektionsprozess und seine Einflussfaktoren in Anlehnung an Hartmann®

Diese Ansicht verdeutlicht auch die Darstellung Hermanns’, nachdem soziale Systeme
sowohl offene, wie auch gleichzeitig geschlossene Systeme darstellen.* Geschlossen
bedeutet u.a., dass es einen inneren Antrieb gibt, sich am Leben zu erhalten, der auf Ge-
danken, neurophysiologischen Prozessen bzw. Botenstoffen und energetischen Zustan-
den beruht. Sowohl die biologische, wie auch die kognitive Komponente des Systems sind
Teil des geschlossenen Systems. Andererseits bedeutet offen, dass solche Systeme ihren
eigenen Output und dessen Wirkung als Steuerungsvariable fir weiteres Verhalten mit-
einbeziehen. Erzielte Wirkung beeinflusst somit auch das geschlossene System im Sinne
eines Feedbacks. Bei der Selektion sind somit die erwarteten Wirkungen ein Einflussfak-
tor. Der Mensch selbst ist nach seiner Darstellung auch nichts anderes als ein soziales
System und somit sowohl von internen wie auch von externen Faktoren beeinflusst.*

3.4.2 Grundvoraussetzung fiir die Mediennutzung und Nutzungsintensitét

Als Grundvoraussetzungen, die erflllt sein missen, damit Medien genutzt werden, nen-
nen Batinic, Appel:*

% Vgl. Hartmann, 2006, S. 75

% Vgl. Hermann, 2009, S. 28f

® Vgl. ebenda, S. 32f

% vgl. Batinic, Appel, 2008, S. 108f
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o Verfugbarkeit des Mediums: Eine KenngrofRe fir die Verfiugbarkeit ist die
,Reichweite’ des Mediums. Reichweite bedeutet, wie viele Personen durch ein
Medium erreicht werden kdnnen. Flhrend ist hier beispielsweise in Deutschland
das Fernsehen mit 98% aller Bundesburger Reichweite vor dem Radio mit 95%.

o Verfugbarkeit von Medieninhalten: Sagt aus, welche Inhalte mittels eines Medi-
ums angeboten, transportiert und vermittelt werden.

¢ Kenntnis iiber den Umgang mit dem Medium: Sagt aus, ob ein Individuum dazu
in der Lage ist, ein Medium zu nutzen.

Die Nutzungsintensitat von Medien wiederum gibt an, wie lange ein Medium in einem
bestimmten Zeitraum genutzt wird.” Folgende Grafik zeigt, wie viele Bundesbiirger in
Prozent taglich die einzelnen Medien nutzen:

Fernsehen 80

Radio

Zeitung

Internet

Buch ]|29

Video/DVD 8

Kino [] 1

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Abbildung 3: Mediennutzung 14 bis 49 Jihriger in Deutschland 2005 nach Vehlow®

Der Nutzungsintensitat liegen zwei weitere Begriffe zugrunde:*

¢ Nutzungshaufigkeit: Diese gibt an, wie oft in einem bestimmten Zeitraum ein
Medium Zuwendung erfahrt.

e Zuwendungspersistenz: Diese gibt die Nutzungs- oder Verweildauer einer Zu-
wendung an.

3.4.3 Grundlegende Motive und Thesen der Medienselektion und -nutzung

Herzog nennt folgende Motive von Rezipienten flr die Medienselektion und -nutzung:®

% Vgl. Batinic, Appel, 2008, S. 109

% Vehlow, 2005 zit. in: Batinic, Appel, 2008, S.109
¥ vgl. Hartmann, 2006, S. 61

0 \Vgl. Herzog, 1940 in: Batinic, Appel, 2008, S.113
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e Emotionale Entlastung und Ablenkung von Problemen
¢ Wunschdenken und Identifikation mit beispielsweise Serienhelden
¢ Ratschlage und Anregungen fir das eigene Leben

¢ Informationen Uber unbekannte Situationen

McQuail sieht sehr dhnliche Motive der Medienselektion und -nutzung:*

e Information

O

o O O

O

Aneignung von Wissen Uber die unmittelbare Umgebung, die Gesellschaft
oder die Welt

Suche nach Ratschlagen, Meinungen und Entscheidungshilfen
Befriedigung von Neugier und Interesse

Lernen und autodidaktisches Erlernen

Erlangung eines Geflhls von Sicherheit durch Vermehrung des Wissens

e I|dentitat

O

o}

O

o}

Suche nach Bestatigung fir eigene Wertevorstellungen

Identifikation mit anderen, wertgeschatzten Personlichkeiten

Der Versuch sich selbst besser verstehen zu kdnnen

Suche nach mdglichen Verhaltensweisen und Personlichkeitsmodellen

¢ Integration und soziale Interaktion

o}

O

O O O

O

Identifikation mit einer Gruppe anderer und das Geflihl dazu zu gehéren
Einblick in das Leben und die persénlichen Umstande anderer, soziale
Empathie

Suche nach einer Basis flir Konversation und soziale Interaktion

Suche nach einer Ersatzgemeinschaft fur (fehlende) reale Gemeinschaften
Verbindungen mit Familie, Freunden und der Gesellschaft pflegen
Wahrnehmen sozialer Rollen

e Unterhaltung

O

o O O O

Eskapismus, also das Entfliehen aus der Realitadt?, und Ablenkung von
Problemen

Entspannung

Erlangen von intrinsischem, kulturellem oder asthetischem Vergniigen

Zeit ausfullen

Geflihlsausbriiche und sexuelle Erregung

Am Beispiel der nachfolgenden Motive flir den Konsum von Mediengewalt werden einige
mdgliche Selektions- und Nutzungsmotive und -thesen erlautert, die auch die Motive von
Herzog implizit abdecken. Kunczik, Zipfel und Batinic, Appel sehen mehrere mdogliche

“"'Vgl. McQuail 1994 in: Batinic, Appel, 2008, S. 114
2 Vgl. Batinic, Appel, 2008, S. 115
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Motive fir den Konsum von Mediengewalt, wobei sie darlegen, dass das Verstehen der
Motive notwendig ist, um Verarbeitungsmechanismen und Wirkungen verstehen zu kén-
nen:

e Zuerst wird die asthetische Funktion der Gewaltdarstellung® genannt und disku-
tiert, wobei unter anderem dargestellt wird, dass der Gewaltkonsum, abhangig von
der Art der Inszenierung, angenehme Sinneseindriicke auf sensomotorischer (Lust
am Funktionieren des Koérpers und der Sinne), emotionaler (Lust am Empfinden
von Geflhlen) und kognitiver Ebene (Lust am Funktionieren des Intellekts) auslo-
sen kann, was aber nicht eindeutig empirisch belegt ist.

e Ebenfalls nicht belegt sind evolutionstheoretische Ansitze*“, die den Gewalt-
konsum auf die Bedeutung gewalttatigen Verhaltens in der Menschheitsgeschichte
oder aber auch auf Voyeurismus, also sich an der Not anderer zu Ergétzen bzw.
die Lust auf Neues, die auch die Neugierde an Gefahr, Verletzung und Tod bein-
haltet, zurtickfihren.

e Der Uses-and-Gratifications-Ansatz:* Dieser Ansatz geht davon aus, dass die
Wahl des Mediums willentlich gesteuert wird, und die Medieninhalte eine bestimm-
te Funktion fir den Rezipienten erfilllen. Es wird hierbei also nicht versucht, die
Frage zu beantworten, was Medienkonsum beim Rezipienten verursacht, sondern
was der Mensch mit dem Medium macht. Man selektiert bewusst, um eine beab-
sichtigte Wirkung zu erzielen. Mit jeder Nutzung sind Erwartungen verbunden, die
dann erfullt werden oder nicht. Somit beeinflusst in diesem Kreislauf die Erfullung
oder Nichterfiillung nachfolgende Selektionsprozesse, was in Abbildung 4 deutlich
wird. Gewaltdarstellungen werden somit also konsumiert, weil der Rezipient bei-
spielsweise den Sieg des Helden lber das Bose erleben will.

‘ Erwartungen l[=

X — Gesuchte Gratifikation Erhaltene Gratifikation
(gratifications sought, GS) 9 (gratifications obtained, GO)

Abbildung 4: Das Erwartungsbewertungsmodell nach Palmgreen*

Hauptkritikpunkt an diesem Ansatz ist, dass er einen Aspekt nicht einbezieht.
Namlich den Einfluss der Medienproduzenten und -organisationen. Auch diese

* vgl. Kunczik, Zipfel, 2006, S. 61f

“Vgl. ebenda, S. 63

** \Vgl. Batinic, Appel, 2008, S.113

¢ Palmgreen, 1984 zit. in: Batinic, Appel, 2008, S. 116
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kénnen aktiv in den Wirkungs- und Selektionsprozess eingreifen und verfolgen be-
stimmte Intentionen und Strategien.”

Die Mood-Management-Theorie:*® Dieser Ansatz geht im Gegensatz zum Uses-
and-Gratifications-Ansatz davon aus, dass die Medienwahl im Groften und Gan-
zen unbewusst stattfindet. Hinter diesem Ansatz steht die Annahme, dass der
Auswahlprozess von einer Regulation emotionaler Erregungszustande bestimmt
wird. Der Mensch versucht unangenehme Stimmungszustéande zu vermeiden und
positive Zustande zu erreichen, das ist die Grundannahme dieser Theorie. Her-
mann sieht ebenso das Ziel des Mood- bzw. Empathy-Managements in der Errei-
chung einer Homoéostase der Erregungszustande.” Der Rezipient versucht also,
Stress verursachende Situationen zu meiden und positive Zustinde verstarkende
Situationen zu suchen. Dieser Prozess |auft automatisiert ab und ist gréRtenteils
frei von willentlichen Entscheidungen. Kunczik, Zipfel erlautern in diesem Zusam-
menhang, dass der Mensch Freude maximieren und negative Effekte minimieren
mochte. Dies bezieht sich auch auf die Medienauswahl zur Stimmungsregulierung.
So kdnne beispielsweise Gewaltdarstellung in den Medien dazu dienen, ein zu ge-
ringes Erregungsniveau zu steigern.® Nach Hermann spielen im Mood-
Management Habitualisierungsprozesse und operante Konditionierung entschei-
dende Rollen, so werden beispielsweise gelangweilte Menschen intuitiv jene Me-
dien wahlen, die sich als Mittel zur Bekdmpfung der Langeweile bewahrt haben.*
An Grenzen stol3t dieser Ansatz im Vergleich zum Uses-and-Gratifications-Ansatz,
wenn es beispielsweise um die Erklarung von Prozessen aktiver Informationssu-
che geht.”

Die Excitation-Transfer-Theorie* erldutert, dass Erregungszustande, die bei-
spielsweise auch von Medien ausgeldst werden kénnen, die Intensitat von Gefih-
len verstarken kénnen, die mit dem Stimulus, der dem Erregungszustand zugrun-
de liegt, nicht direkt in Verbindung stehen. Umso intensiver eine negative Stim-
mung, umso hdher der empfundene empathische Stress, desto positiver wird das
Happy End empfunden. Umso gréRer der Schmerz, umso groRer die Freude. Wo-
bei vor allem Gewalt und Sex, mdglichst realistisch dargestellt, starke Erregungen
erzeugen kénnen. Das bedeutet, dass also ein Rezipient moglicherweise bewusst
oder unbewusst solche Medien selektiert, die der Steigerung der Intensitat an-
schlieender Gefiihle dienen sollen.

7 vgl.
“vgl.
“ vgl.
% vgl.
*vgl.
2 vgl.
®vgl.

Simon, 2006, S. 114
Batinic, Appel, 2008, S. 117
Hermann, 2009, S. 133
Kunczik, Zipfel, 2006, S. 64
Hermann, 2009, S. 133f
ebenda, S. 199

Kunczik, Zipfel, 2006, S. 64
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Die Dispositionstheorie* wiederum zeigt, dass ein positives Ende, meist in Form
der Wiederherstellung von Gerechtigkeit, die Grundvoraussetzung flir den Genuss
furchteinfloRender Medien ist. Solange sympathische Charaktere den nicht sympa-
thischen Gewalt und Leid bereiten, wird das auch als Genuss empfunden und als
gerechtfertigt angesehen, was vor allem auch auf furchtsame Menschen zutrifft.
Der Sensation-Seeking-Ansatz* geht davon aus, dass es Menschen gibt, eher
Manner als Frauen und eher jlingere als altere, die immer auf der Suche nach Er-
regung sind, um so eine optimale Stimmung zu erreichen. Sensation-Seeker su-
chen Anregung und Spannung bzw. Risiko und versuchen Langeweile zu vermei-
den. Sie praferieren Action-, Horror- und Erotikprogramme aber auch Sport und
Musiksendungen, wobei sie aber grundsatzlich zu Aktivitdten auller Haus neigen
und den Medienkonsum als eine Erganzung sehen. Eine zuverldssige Aussage
Uber den Zusammenhang von Sensationslust und dem Konsum gewalttatiger Me-
dien lasst sich jedoch noch nicht treffen.

Die Gruppenzugehorigkeit und Identitatsbildung® ist ein weiterer zu nennender
Aspekt. Der gemeinsame Konsum gewalttatiger Medien festigt das Zusammenge-
horigkeitsgefiihl. Diese Medien werden auch konsumiert, um nicht feige zu sein,
Mut zu beweisen und mitreden zu kdnnen. Ebenso kann dies Teil einer sich be-
wusst von den Normen der Erwachsenenwelt abgrenzenden Jugendkultur sein
oder aber auch als ein Zeichen des Ubergangs in die Erwachsenenwelt verstan-
den werden. Auch scheint es eine Wechselwirkung zwischen dem Konsum gewalt-
tatiger Medien und aggressiver Pradispositionen von Individuen zu geben.”

Die Nachrichtenwerttheorie® ist ein kognitionspsychologischer Ansatz, der davon
ausgeht, dass die Selektion auf aktivierten, neurobiologisch determinierten Sche-
mata basiert. Das bedeutet, dass Selektionsentscheidungen und somit das Wid-
men von Aufmerksamkeit den Regeln der Wahrnehmungspsychologie folgen.
Kurz, nur was in der subjektiven Wahrnehmung als wichtig erscheint, wird rezi-
piert. Der Wert der Nachricht ergibt sich additiv auf Basis unterschiedlicher Fakto-
ren wie Bedeutsamkeit im Sinne kultureller Nahe und Betroffenheit, Intensitat,
Konsonanz im Sinne von Erwartbarkeit und Wiinschbarkeit, Uberraschung, Konti-
nuitat, Personalisierung und Negativitat der Nachricht. Dabei ist anzumerken, dass
diese Faktoren einerseits von der individuellen Wahrnehmung abhangen, dass sie
aber andererseits auch stark von der Umwelt beeinflusst werden. So werden bei-
spielsweise von Journalisten Entscheidungen getroffen, ob und wie tiber bestimm-
te Themen berichtet wird, was bedeutet, dass sie damit auch die Selektion beein-

¥ Vgl. Kunczik, Zipfel, 2006, S. 65
®Vgl. ebenda, S. 66

% Vgl. ebenda, S. 69

" Vgl. ebenda, S. 74f

% Vgl. Hermann, 2009, S. 134ff
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flussen. Hierbei stellt sich wiederum die Frage, ob Journalisten berichten, was die
Rezipienten rezipieren wollen, oder ob sie frei dartiber entscheiden. Diese Theorie
hat insofern grofle Bedeutung, da die zugrunde liegenden anthropologisch gene-
rierten, biologisch abgesicherten Wahrnehmungsroutinen fir alle Individuen und
deren Kommunikation Gultigkeit besitzen.

Wie die Darstellung dieser Theorien zeigt, gibt es viele Versuche zu erklaren, warum Re-
zipienten sich fiir ein bestimmtes Medium bzw. einen Medieninhalt entscheiden. Der
Grolteil der Ansatze ist aber nicht bestatigt oder auch schon (teilweise) widerlegt. Vor
diesem Hintergrund wird klar ersichtlich, wie komplex die Themen der Medienselektion
und Nutzung sind.

3.5 Medienwirkungsforschung

Dieses Kapitel beschreibt das Themenfeld der ,Medienwirkungsforschung’ und die
Komplexitat und Schwierigkeit der Ergriindung der Medienwirkung.

Weiters beschreibt es grundlegende Theorien der Medienwirkungsforschung.

3.5.1 Definition und Abgrenzung

Wird von ,Medienwirkungsforschung’ gesprochen, ist es unerlasslich, zuerst den Begriff
der ,Medienwirkung‘ zu definieren und abzugrenzen. Medienwirkung wird oft als Verande-
rung der Einstellung, des Wissens oder des Handelns eines Individuums verstanden. Dies
ist zwar grundsatzlich eine zulassige Feststellung, jedoch greift sie zu kurz, da auch die
Veranderung der Aufmerksamkeitszuweisung und der eingesetzten Schemata betrachtet
werden sollte und der Einfluss der Erwartungen, Interessen und Bediirfnisse des Rezi-
pienten.*

Wenn man nun also von Medienwirkung spricht, sollte man sich auch tUber den Umfang
des Begriffs ,Wirkung‘ bewusst sein. So unterscheidet Bonfadelli folgende Phasen des
Wirkungsprozesses und zeigt u.a. die Komplexitat der méglichen Wirkungsphanomene:®

o Priakommunikative Phase: der Einfluss erfahrener bzw. erwarteter Wirkungen auf
die Selektionsentscheidung;
o Medienzuwendung: Wieso werden Medien genutzt? Wie haufig werden sie
genutzt? Was fuhrt dazu, dass Medien genutzt werden und welchen Ein-
fluss haben die Medien selbst darauf?

¥ vgl. Hermann, 2009, S. 171
 \Vgl. Bonfadelli, 2004a, S. 19ff
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O

Motive der Zuwendung: Welche Erwartungen, Interessen oder Bedurfnisse
und Motive stehen hinter der Mediennutzung? Ist die Zuwendung eine Fol-
ge von Habitualisierung oder dient sie z.B. rein der Bedurfnisbefriedigung?

¢ Kommunikative Phase: der Einfluss affektiver und kognitiver Prozesse wahrend
der Nutzung auf die Medienwirkung;

O

O

Aufmerksamkeit und Verstehen: Welchen Einfluss auf die Wirkung haben
kognitive Prozesse wie Aufmerksamkeit, Verstehen, Verarbeitung und Um-
setzung der Medienbotschaft wahrend der Nutzung? Welche Konsequen-
zen hat die oftmalige Nutzung eines Mediums auf diese Dimensionen?
Welche Rolle spielen Vorwissen und Erfahrungen in diesem Kontext?
Affekte: Welche emotionalen Effekte werden durch die Mediennutzung oder
die daran anschlieliende Kommunikation ausgelost?

o Postkommunikative Phase: die mdglichen Auswirkungen des Medienkonsums
auf die Phase nach der Mediennutzung;

O

o

Inwiefern kénnen Medien eine Beeinflussung der Offentlichkeit und der
Themenprioritaten erzeugen?

Entstehen Wissenskliifte als Folge struktureller Mediengewalt oder von Di-
gital Divide, und welchen Einfluss haben die Medien am sozialen Un-
gleichgewicht?

Wieweit kommt es zur Beeinflussung der wahrgenommenen Alltagsrealitat
durch die rezipierte Medienrealitat?

Kénnen Medien einen Einstellungswandel bewirken?

Welchen Einfluss haben Medien auf das Verhalten der Rezipienten?
Welche Makroeffekte kdnnen Medien erzielen (z.B. Einfluss des Fernse-
hens auf die Politik)?

3.5.2 Grundlegende Thesen der Medienwirkung

.Nach jeder Rezeption einer medialen Botschaft ist eine Wirkung vorhanden, denn der
Rezipient ist nach der Rezeption nicht mehr derselbe wie zuvor.“’

Die mogliche Wirkung von Medien wird hier u.a. am Beispiel von Mediengewalt von Kunc-
zik, Zipfel mittels folgender Thesen beschrieben:

o These der Wirkungslosigkeit:* Diese These geht davon aus, dass Mediengewalt
keine Gewalt in der Realitdt erzeugt. Diese These ist empirisch nicht haltbar, je-
doch gilt auch das Gegenteil als nicht bewiesen.

¢ Hermann, 2009, S. 171
2 \Vgl. Kunczik, Zipfel, 2006, S. 84f
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Katharsis- und Inhibitionsthese:* Diese These geht davon aus, dass jede aus-
geflihrte Aggressionshandlung zu einer Verminderung des Anreizes weiterer Ag-
gressionshandlungen flhrt. Ebenso wiirde ein Hineinversetzen in fiktive, beobach-
tete Gewalthandlungen in der Phantasie eine Verminderung der Gewaltbereit-
schaft bewirken. Phantasiegewalt wird also gleichwertig zu realer Gewalt verstan-
den und kann somit ebenfalls den Anreiz weiterer Aggressionshandlungen min-
dern. Auch diese These gilt empirisch als widerlegt.

Suggestionsthese:* Diese These geht von einer aus der Beobachtung von Ge-
walttaten resultierenden Nachahmungstat aus (u.a. Selbstmord, Mord, Massen-
mord, Amoklauf, fremdenfeindliche Straftaten). Auch diese These wird nicht mehr
vertreten, obwohl unter bestimmten Bedingungen die Suggestionsthese zur Erkla-
rung von Nachahmungstaten immer wieder verwendet wird.
Habitualisierungsthese:* Diese These geht davon aus, dass einzelne Fernseh-
sendungen udgl. keine Anderung von Einstellungen oder Personlichkeitsstrukturen
bewirken kdnnen, aufder in seltenen Einzelfallen. Jedoch kann ein Gewdhnungsef-
fekt durch langfristigen Konsum von Mediengewalt zu einer Verminderung intensi-
ver emotionaler Reaktion fiuhren. Dies kann wiederum als Indikator fir eine Ab-
stumpfung gegentber realer Gewalt gesehen werden. Dieses Abstumpfen kann zu
einer Verringerung von Orientierungsreaktionen (Reflex des Organismus), syste-
matischer Desensibilisierung (Konditionierungseffekt durch die Verknipfung von
Gewaltdarstellungen und Gefiihlen wie Entspannung) oder nachlassender Reagi-
bilitdt (abnehmende Wahrnehmungsbereitschaft von Gewalt, geringere Hilfsbereit-
schaft, Erhdhung der Aggressionsbereitschaft) fihren. Die Richtigkeit der These
ist noch nicht eindeutig belegt, doch gibt es u.a. Hinweise mehrerer Studien auf
einen Zusammenhang zwischen dem Konsum von Mediengewalt und Desensibili-
sierung.

Kultivierungsthese:® Diese These befasst sich mit langfristigen Auswirkungen
von Mediennutzung auf das grundlegende Verstandnis der sozialen Realitat. Da-
bei geht es nicht um einzelne Sendungen/Medieninhalte, sondern um die Auswir-
kungen des gesamten Mediums und all seiner Bereiche — von Unterhaltung bis In-
formation — auf die Verfestigung bestehender Machtstrukturen der Gesellschaft
wie z.B. Rollenbildern. In diesem Zusammenhang sei auch auf die Erkenntnisse
von Schenk zur Kultivierungsthese verwiesen.” So greift mediale Gewalt das vor-
handene Weltbild auf, bearbeitet es und stellt es wieder dar und verfestigt damit
gerechtfertigte und ungerechtfertigte Einstellungen und gesellschaftliche Normen.

% vgl. Kunczik, Zipfel, 2006, S. 85ff
® Vgl. ebenda, S. 94ff

® vgl. ebenda, S. 113ff

® \Vgl. ebenda, S. 119ff

" Vgl. Schenk, 2007, S. 578ff
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Auch diese These ist nicht unumstritten. Es gibt Studien, die beispielsweise genau
zu gegenteiligen Aussagen kommen.

e Two-Step-Flow-of-Communication-Ansatz:*® Diese Theorie basiert auf der An-
nahme, dass der Rezipient die komplexe, medial konstruierte Welt nicht versteht
und er Angst vor der Isolation hat. Deshalb orientiert er sich an Meinungsfihrern
und Ratgebern, was eine indirekte Wirkung der Medien auf den Rezipienten nach
sich zieht. Kritisiert wird dieser Ansatz unter anderem, weil er nur zwei Ebenen
kennt und die Rolle des Meinungsflihrers nicht berlicksichtigt, dass diese nur fir
einzelne Sachgebiete gelten kénnte und nicht generell und dass der Kommunika-
tionsprozess bei weitem komplexer ist, als es diese Theorie darstellt.®

e Theorie der Schweigespirale nach Noelle-Neumann:™ Da Menschen die Isolati-
on flrchten, beobachten sie direkt oder Uber die Medien die Umwelt, um zu wis-
sen, wie man sich offentlich verhalten sollte. Vor allem versuchen sie zu ergrin-
den, welche Einstellungen man offentlich duf3ern darf, ohne sich zu isolieren und
welche nicht. Wenn nun ein Massenmedium wie das Fernsehen eine Meinung
konsonant und kumulativ als Mehrheitsmeinung prasentiert, obwohl diese eigent-
lich gar keine Mehrheitsmeinung ist, und diese nicht der eigenen, als Minoritats-
meinung empfunden Meinung entspricht, so setzt sich die Schweigespirale in
Gang. Man glaubt sich in der Minderheit, will nicht isoliert werden, was eine antizi-
pierte Folge der Meinungsauferung einer zur Mehrheitsmeinung dissonanten
Meinung sein kénnte. Da nun all jene (oder ein Groliteil derer), die eine dissonante
Meinung haben, diese nicht mehr aul3ern, kann es langfristig zu einem Meinungs-
umschwung in der Offentlichkeit kommen. Auch diese Theorie ist nicht unumstrit-
ten, da sie u.a. davon ausgeht, dass Isolationsfurcht dazu flhrt, dass man seine
abweichende Meinung nicht mehr dulert. So zeigte u.a. Gerhard, dass es nur ei-
nen geringen Prozentsatz von Personen gibt, die durch diesen Wirkungsmecha-
nismus tatsachlich ihre Meinung anpassen.™

e Agenda Setting Theorie:”” Vor allem Massenmedien besitzen die Fahigkeit, das
Wissen und Denken der Rezipienten und auch der Gesellschaft, zu beeinflussen
und zu strukturieren und Wandlungsprozesse in den Kognitionen zu bewirken. Sie
zeigen, welche Themen ,wichtig” sind und welche nicht — vor allem indem einzelne
Themen in den Massenmedien Uberreprasentiert sind, wahrend andere gar nicht
vorkommen. Durch die Auswahl, Strukturierung, Prasentation, Platzierung und
Wiederholung von Themen und Botschaften erzwingen die Medien sozusagen die
Aufmerksamkeit des Publikums. Umso haufiger und ausfuhrlicher ein Thema in

% vgl. Hermann, 2009, S. 175f

% vgl. Bonfadelli, 2004a, S. 147f

" vgl. ebenda, S. 156ff

" Vgl. Gerhard, 1996 in: Bonfadelli, 2004a, S. 159
2 \/gl. Schenk, 2007, S. 433ff
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den Medien diskutiert wird, umso wichtiger erscheint es den Rezipienten, was
auch dazu fihren kann, dass diese Themen im Zuge einer Anschlusskommunika-
tion auch Einzug in die Realitat finden. Agenda Setting bezieht sich nicht nur auf
Gegenstande, Personen und Themen, sondern auch auf Ideen, Attribute von Er-
eignissen, Personen und Themen, und kann so zu einer Imagebildung oder Ste-
reotypisierung beitragen. Die mediale Agenda kann wie erwahnt die Publikums-
agenda mafgeblich beeinflussen, was wiederum auch auf die politische Agenda
wirken kann. Als Kritik an der Agenda Setting Theorie wird u.a. angefihrt, dass die
Macht der Medienagenda uberschatzt wird und der Einfluss der Politikagenda und
Publikumsagenda auf die Medienagenda und die Wechselwirkungen zu wenig be-
ricksichtigt werden.

o Elaboration-Likelihood-Modell:® Abhangig vom Involvement und den Fahigkei-
ten des Rezipienten, sich kognitiv mit einer Botschaft auseinanderzusetzen, kon-
nen Einstellungsdnderungen bewirkt werden, wobei die Anderungsresistenz der
neuen Einstellung vor allem abhangig vom Involvement des Rezipienten ist.

e Gewaltdarstellung und Angstausléosung:” Hierbei wird davon ausgegangen,
dass Gewaltdarstellung als kurzfristiger Effekt Angst auslésen kann. Dieser Effekt
kann grundsatzlich bestatigt werden, wobei aber die Forschung in Hinblick auf die
Konsequenzen dieser Angst- und Furchterlebnisse noch am Anfang steht. Kon-
sens gibt es darlUber, dass die Angstausléser ganz unterschiedliche sein kénnen.
Angst kann zu Schadigung von Kindern und Jugendlichen fiihren, sie kann aber
auch dazu verwendet werden, ihnen zu helfen, sich in die Opferrolle zu versetzen,
was wiederum positive Effekte auf die Empathie haben kdnnte.

¢ Lerntheorie:” Hierbei wird davon ausgegangen, dass durch Beobachtung Regeln
abstrahiert und Handlungsmuster angeeignet werden kénnen, wobei die Beobach-
tung sowohl in der Realitat wie auch in den Medien stattfinden kann. Ein Erwerb
solcher Handlungsmuster muss aber nicht zwangslaufig auch eine Handlung nach
sich ziehen. Ob ein erlerntes Handlungsmuster auch zu einem tatsachlichen Ver-
halten, also einer konkreten Handlung fihrt, ist von vielen Faktoren, abhangig wie
z.B. erwartete Konsequenzen, Ahnlichkeit der Situation, Vorhandensein von Mit-
teln zur Durchfiihrung. Wird beispielsweise eine Belohnung flir ein Verhalten er-
wartet, so steigt die Wahrscheinlichkeit der Imitation, ebenso wenn das Modell,
das als Lerngrundlage dient, moglichst realitatsnahe ist.

¢ Rechtfertigung von Verbrechen:” Diese Theorie geht davon aus, dass Medien-
gewalt dafur verwendet werden kann, um eigenes gewalttatiges Verhalten zu
rechtfertigen und als ,normal“ erscheinen zu lassen. Dies ist eine so genannte Ra-

" Vgl. Hermann, 2009, S. 174

™ Vgl. Kunczik, Zipfel, 2006, S. 141ff
" Vgl. ebenda, S. 149ff

® \Vgl. ebenda, S. 165ff
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tionalisierungstechnik, die es ermdglicht, ein mdéglichst positives Selbstbild auf-
recht zu erhalten.

Third Person Effekt:” Personen neigen dazu, Auswirkungen von Medien bei an-
deren Personen viel starker anzunehmen, als bei sich selbst. Dies kann aber wie-
derum massive Ruckwirkungen auf die eigene Person haben. Wenn man nun bei-
spielsweise meint, dass mediale Gewalt bei Kindern und Jugendlichen negative
Folgen hat, so kann dies dazu fiihren, dass man Verboten bestimmter Inhalte ge-
nerell (eher) zustimmt. Man lasst also eine Beschrankung zu, weil man meint,
dass der Medienkonsum anderen schadet, und schrankt somit aber auch seine ei-
gene Umwelt ein.

Excitation-Transfer-Theorie:” Diese, auch in der Medienselektions- und Medien-
nutzungsforschung bedeutsame Theorie geht davon aus, dass, vor allem abhan-
gig von den empathischen Fahigkeiten eines Individuums, empathische, messbare
Reaktionen auf emotional erregende Medieninhalte auftreten, die nachfolgende
Erregungen und Empfindungen verstarken kénnen. Die Messung kann beispiels-
weise Uber Pulsfrequenz, Hautwiderstand, Augenblinkrate und ausdruckspsycho-
logische Messverfahren erfolgen. Neben den empathischen Fahigkeiten spielt
auch die Ahnlichkeit des Modells zu tatsachlichen Erfahrungen des Rezipienten
eine groflie Rolle. Nicht nur Gewaltszenen sondern auch erotische Szenen oder
vom Inhalt unabhangige Aspekte konnen aber eine Auswirkung auf den Erre-
gungszustand haben — z.B. Musik, Schnittfolge, Gerausche etc.
Simulationsthese:” Diese These geht davon aus, dass der durch Frustration be-
wirkte Emotionszustand zu einer Aggressionsdisposition fiihren kann. Auch kon-
nen Hinweisreize, wie das Vorhandensein von Waffen, aggressive Kognitionen
auslosen. Diese These betrachtet also die emotionale Erregung und situative Fak-
toren. Kernaussage der These ist, dass das Ansehen von Gewalt zur Zunahme
aggressiven Verhaltens flihren kann, wenn bestimmte personlichkeits- und situati-
onsspezifische Bedingungen vorliegen. Diese These ist nicht unumstritten und es
gibt vielerlei Kritikpunkte, die vor allem darauf abstellen, dass sie rein auf Labor-
experimenten beruht, die nicht auf die Realitdt umgelegt werden konnen.
Priming-Konzept:* Diese These geht davon aus, dass Kognitionen, Gefiihle, etc.
im Gehirn in Form ,semantischer Netzwerke* (Schema) miteinander verbahnt sind.
Wie Hermann beschreibt, kdnnen Medieninhalte ,Schemata‘’ aktivieren und so
leichter zuganglich machen, was wiederum Einfluss auf die Rezeption, Interpreta-
tion und Beurteilung nachfolgender Informationen hat, da leichter zugangliche

"\Vgl. Bonfadelli, 2004a, S. 190f
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Wissenseinheiten eher herangezogen werden, als weniger leicht zugangliche.®
Wird nun durch einen Reiz, z.B. in den Medien, ein Teil des Netzes aktiviert, so
werden gleichzeitig alle anderen damit verbahnten Teile des Netzes mit aktiviert.
Die so aktivierten Einstellungen, Meinungen etc. beeinflussen nun wiederum die
Bewertung neuer Stimuli. So kdnnen sie beispielsweise zu kurzfristiger Erhéhung
der Wahrscheinlichkeit aggressiven Verhaltens flihren. Durch wiederholte Anre-
gung dieser Schemata kann so eventuell eine chronische Aktivierung der erhéhten
Aggressionsbereitschaft erfolgen. Forschungsbefunde sprechen fir die Existenz
dieser Priming-Effekte. Langfristige Effekte bedurfen aber noch weiterer Untersu-
chungen.

o Skript-Theorie:* Die Verhalten steuernden oder zum Lésen von Problemen he-
rangezogenen, im Gehirn abgespeicherten Routinen werden als so genannte
,Skripte‘ bezeichnet. So gibt es unter anderem die Annahme, dass Kinder, die hau-
fig Gewalt ausgesetzt sind, eigene Skripts entwickeln, die Gewalt als Problemld-
sungsstrategie vorsehen. Haufig erinnerte, nachgespielte oder in der Phantasie
nachvollzogene Skripts sind leichter zuganglich, was auch zu der Annahme fihrt,
dass Mediengewalt das Problemlésungsskript ,Gewalt' leichter zuganglich macht.
Wie bei der Lerntheorie ist aber die Ausfihrung einer Handlung auch von anderen
Faktoren, wie der erwarteten Konsequenz abhangig. Diese Theorie ist ebenfalls
noch nicht empirisch nachgewiesen.

¢ Informelle Anschlusskommunikation:® Die aktuelle Medienwirkungsforschung
vernachlassigt oftmals Face-to-Face-Kommunikation nach der Mediennutzung
(und auch Kommunikation vor und wahrend der Nutzung), bzw. sieht sie als Rest-
kategorie oder Storvariable der massenmedialen Kommunikation. Die Bedeutung
der interpersonellen Kommunikation besteht unter anderem darin, dass massen-
medial vermittelte Themen durch sie, beeinflusst von persdnlichen Meinungen,
weiter verarbeitet werden. Die personelle Kommunikation ist eine Erganzung der
medialen Kommunikation und die Medienwirkung ist ein Ergebnis des Zusam-
menwirkens beider Kommunikationsformen.

o Wissenskluft Theorie:* Diese Theorie geht davon aus, dass hoéher gebildete
Menschen mit hoherem sozio-6konomischem Status in der Lage sind, sich Infor-
mationen rascher anzueignen und diese differenzierter zu betrachten, als weniger
gebildete Menschen von geringerem sozio-6konomischem Status. Dies flihrt wie-
derum dazu, dass die ,Wissenskluft' zwischen den Schichten immer gréRer wird.
Eine grofle Bedeutung in diesem Zusammenhang hat die strukturelle Gewalt der
Medien. Sind z.B. Medieninhalte so aufgebaut, dass sie von bestimmten Schichten

8 vgl. Hermann, 2009, S. 178
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nicht verstanden werden kdnnen, so verstarken sie die Ausweitung der Wissens-
kluft. Stand der Forschung zu dieser Theorie ist, dass es bei Wissenskluftstudien,
die auf einen bestimmten Zeitpunkt abstellen, signifikante Korrelationen zwischen
Wissensstand und Bildung gibt. Studien, die den Zeitverlauf berlicksichtigen, sind
bei weitem weniger deutlich, da es hier sogar Studien gibt, die eine Verringerung
der Wissenskluft im Zeitverlauf zeigen.

Diese Darstellung der unterschiedlichen Theorien und Ansatze zeigt, wie viele Erkla-
rungsmodelle es zur Medienwirkung gibt. Viele davon sind gegensatzlich. Eindeutige
Aussagen zu Auswirkungen der Medienselektion und Mediennutzung erscheinen vor die-
sem Hintergrund nur auf abstrakter Ebene moglich zu sein.

3.6 Zusammenfassung

Dieses Kapitel gibt Antwort auf die Fragestellungen eins und zwei:

e Was versteht man unter Konstrukten und Dimensionen?

o Wie sind die Forschungsfelder der Medienselektions-, Mediennutzungs- und Me-
dienwirkungsforschung definiert, wie grenzen sie sich voneinander ab und welche
grundlegenden Theorien und Ansatze gibt es in den genannten Forschungs-
feldern?

Zuerst werden zum Verstandnis der Arbeit notwendige Grundbegriffe geklart. Der Begriff
,Konstrukt' wird als nicht direkt beobachtbare Variable, die Uber andere beobachtbare
Variablen gemessen bzw. operationalisiert werden kann, definiert. ,Dimension‘ wird als ein
Sammelbegriff festgehalten, der Konstrukte und andere, auch direkt messbare oder be-
obachtbare, Variablen umfasst.

Da im Zusammenhang mit der Entwicklung Jugendlicher, aber auch mit dem Begriff der
Konstrukte immer wieder von ,Bedirfnissen‘ und ,Werten gesprochen wird, werden im
Anschluss daran diese beiden Termini und der Begriff ,Jugend’ definiert. SchlieRlich be-
handelt die Arbeit ja auch implizit die Auswirkung neuer Medien und Technologien auf die
Werteorientierung Jugendlicher.

AnschlieRend werden die Forschungsfelder der ,Medienselektions-‘, ,Mediennutzungs-*
und ,Medienwirkungsforschung‘ erlgutert und voneinander abgegrenzt. Auch werden we-
sentliche Theorien und Ansatze der Forschungsfelder und Selektions- und Nutzungsmoti-
ve bzw. Dimensionen aufgezeigt.

Dargelegt wurde unter anderem, dass die Mediennutzung aus drei Phasen besteht — der
pra-, peri- und postrezeptiven Phase. Die Medienselektion ist der prarezeptiven Phase
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zuzuordnen, und unterteilt sich in einen inneren Selektionsprozess und einen aulieren
manifesten Selektionsprozess. Es wird dabei auch auf die drei unterschiedlichen Perspek-
tiven des inneren Selektionsprozesses eingegangen und dargestellt, dass die Selektion je
nach Perspektive affektiv, kognitiv oder reflexiv, rational, aktiv und frei getroffen wird.

Jeder Perspektive kdnnen unterschiedliche Selektionstheorien und Ansatze zugeordnet
werden. So ist das Mood-Management ein Vertreter der affektiven Perspektive, die Dis-
sonanztheorie ist der kognitiven Perspektive zuzuordnen und der Uses-and-Gratifications-
Ansatz der reflexiven, rationalen, aktiven, freien Perspektive.

Die eigentliche Mediennutzung ist der perirezeptiven Phase zuzuordnen, welche nur statt-
finden kann, wenn vorher aus mehreren Alternativen eine Entscheidung fir ein Medium
gefallen ist. Nicht vergessen werden sollte auch, dass das Ergebnis der Selektionsent-
scheidung auch sein kann, kein Medium zu nutzen.

Die postrezeptive Phase beschreibt die Phase nach der Mediennutzung. Hierzu gehoért
beispielsweise die informelle Anschlusskommunikation.

Weiters wurde gezeigt, dass die Medienwirkung aber nicht nur auf die postrezeptive Pha-
se beschrankt werden kann. Die Wirkung beginnt bereits im Selektionsprozess. So spie-
len erwartete bzw. erhoffte Wirkungen im Selektionsprozess eine maf3gebliche Rolle.
Wahrend der Mediennutzung finden ebenso Wirkungsprozesse statt. Beispielsweise kann
die Rezeption zu Emotionen flihren, einzelne Stimuli oder auch die Prasentation von In-
halten kénnen die Aufmerksamkeit und somit die Wirkung maf3geblich beeinflussen.

Im Anschluss an die Definition des Medienwirkungsbegriffes werden einige Theorien zur
Medienwirkung vorgestellt, welche das gesamte Spektrum der Mdglichkeiten abdecken.
So geht die Theorie der Wirkungslosigkeit davon aus, dass Medien keine Wirkung auf die
Rezipienten haben und keine Einstellungen verandern. Der Agenda Setting Ansatz hinge-
gen geht davon aus, dass die Medienagenda die Agenden der Rezipienten und der Politik
und somit die Einstellungen und Meinungen der Gesellschaft malRgeblich beeinflussen
kann.

Diese Arbeit beschaftigt sich nun in weiterer Folge mit einem Auszug der in der Literatur
genannten Konstrukte und Dimensionen der Medienselektions-, Mediennutzungs- und
Medienwirkungsforschung und erlautert diese.
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4 Konstrukte und

Dimensionen

Medienwirkungsforschung

Fragestellung 1: v
Definition Konstrukte und
Dimensionen

Fragestellung 2: v
Definition Medienselektions- ,
Mediennutzungs- und Me-
dienwirkungsforschung

der Medienselektions- und

Dieses Kapitel beantwortet Fragestel-
lung drei. Es werden Konstrukte und
Dimensionen aus der Literatur zu den
Forschungsfeldern Medienselektions-,

Mediennutzungs- und Medienwirkungs-
forschung dargestellt und erlautert.

Fragestellung 3:
Konstrukte und Dimensionen
der Medienforschung

Aufgrund der wiederkehrenden media-

Fragestellung 4:
Relevanz und Wirkungszu-
sammenhange fir Jugendli-

Fragestellung 5:
Erhebungs- und Messmetho-
den

len Diskussion, wird jeweils in eigenen
Kapiteln auf die Themen ,Motive flir den

che Konsum von Computerspielen’, ,Unter-
haltungserleben und Selbstelaboration’,
,Gewalt und Arten bzw. Auswirkungen medialer Gewalt' und ,Extraversion, Introversion
und Neurotizismus‘ eingegangen, um diese oftmals sehr unsachlich diskutierten Themen-
bereiche differenzierter zu betrachten.

Ziel des Kapitels ist es, zu verdeutlichen, dass es eine Vielzahl an Variablen gibt, die die
Selektion, die Nutzung aber auch die Wirkung beeinflussen oder die davon beeinflusst
werden. Weiters wird gezeigt, dass sowohl positive wie auch negative Auswirkungen der
Mediennutzung beobachtbar sind.

4.1 Wirkungsbeeinflussende Inputfaktoren

Die Medienwirkung, reprasentiert durch so genannte abhangige Outputfaktoren, wird
laut Simon immer von so genannten unabhangigen Inputfaktoren, die in personenbezo-
gene, rezeptionsbezogene und medienbezogene unterteilt werden kdénnen, beeinflusst,
was nachfolgende Grafik verdeutlicht:®

¥ Vgl. Simon, 2006, S. 123f
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UNABHANGIGE INPUT-FAKTOREN

PERSONENBEZOGEN REZEPTIONSBEZOGEN MEDIENBEZOGEN
z.B. z.B z.B .
sozialkategoriale ¥| Auswahl der 2 Medienangebot,
Merkmale, Bedirfnisse, |« Medien(inhalte), - Gestaltung dgr in-
Einstellungen, Vor- " | Kontakt, Aufmerk- halte, Markelnng-
kenntnisse, Verhaltens- samkeit, Involvement strategien, Mani-
absichten pulationsabsichten

ABHANGIGE OUTPUT-FAKTOREN
(z.B. Intensitat der Wirkung)

Abbildung 5: Wirkungsbeeinflussende Faktoren nach Simon®

Dieses Modell zeigt klar die Komplexitat der Wirkungsforschung. Monokausale Ursache
Wirkungsbeziehungen erscheinen aus diesem Blickwinkel als unserios.

Die Erforschung erscheint schwierig, da sich beispielsweise Inputfaktoren wie Aufmerk-
samkeit und Kontakt in einer Laborsituation grundlegend von realen Situationen unter-
scheiden durften, was die Frage nach sich zieht, ob Erkenntnisse einer Laborsituation
tatsachlich auf die Realitat umgelegt werden kénnen. Bei Feldversuchen andererseits, in
denen Rezipienten im realen Leben untersucht werden, stellt sich wiederum die Frage, ob
die komplexe Realitdt und die Vielfalt der einwirkenden Inputfaktoren tatsachlich erfasst
werden koénnen und ob somit Vergleiche einzelner Versuchsanordnungen und Ruck-
schlisse flr die Allgemeinheit zulassig und sinnvoll méglich sind.

Man konnte versucht sein, Aussagen zu treffen, die auf Basis der Erhebung einiger Input-
faktoren, wie z.B. Medienangebot, Medienauswahl und sozialer Status, Rickschlisse auf
die Wirkung ziehen. Doch ignoriert eine Aussage dieser Art alle anderen Inputfaktoren wie
Aufmerksamkeit, Involvement, Bedirfnisse usw.

4.2 Allgemeine Dimensionen und Konstrukte der Medienselektions- und Medien-
nutzungsforschung

Batinic, Appel nennen folgende Dimensionen der Medienselektion und -nutzung:*

o Verfugbarkeit des Mediums: Nur wer Zugang zu einem Medium hat, kann es
auch nutzen.

% Simon, 2006, S.124
¥ \Vgl. Batinic, Appel, 2008, S. 108ff
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o Verfugbarkeit von Medieninhalten: Nur wer auch Zugang zu bestimmten Me-
dieninhalten hat, kann diese auch rezipieren.

e Kenntnis uber den Umgang mit dem Medium: Nur wer ein Medium nutzen
kann, kann sich dessen auch bedienen.

e Tageszeit: Tagsuber sind viele in der Arbeit und somit nicht in der Lage z.B. fern-
zusehen.

e Geschlecht: Es gibt Untersuchungen, die zeigen, dass der Konsum medialer
Trauer insbesondere bei Frauen zu positiver Selbstattribution flihrt, da sie sich als
emphatisch und mitfihlend empfinden.

e Personlichkeit und Lebensstil

e Neurotizismus und Angstlichkeit: Neurotizismus und Angstlichkeit korrelieren
positiv. Es besteht die Annahme, dass neurotische Menschen eher dazu tendie-
ren, Kommunikationsformen und auch Medien zu wahlen, die ihnen mehr Méglich-
keit der Kontrolle geben und Unsicherheit minimieren. Womit beispielsweise E-
Mail und generell asynchrone Medien gegenliber einem Chat und anderen syn-
chronen Medien bevorzugt werden.

e Extraversion und Introversion: In Unsicherheitssituationen bevorzugen extraver-
tierte Menschen synchrone Medien eher als introvertierte Personen.

¢ Interpersonelle Faktoren: Mitglieder sozialer Gruppen beeinflussen sich gegen-
seitig bei der Medienwahl. So kann ein Kinobesuch als gemeinschaftliches Erleb-
nis gesehen werden, womit also die Gruppengrélie dazu fihren kann, dass ein Ki-
nobesuch anderen Medien gegeniber bevorzugt wird.®

Beeinflussende Faktoren auf die Entwicklung und Sozialisation sind nach Simon unter
anderem die nachfolgend genannten Lebensbereiche Jugendlicher:®

e Schul-, Ausbildungs-, Arbeitsbereich: Erwerb intellektueller Kompetenzen, Be-
einflussung der sozialen und beruflichen Position, Gewthnung an soziale, gesell-
schaftliche Lebensbedingungen.

o Elternhaus und Familie: Wichtigster Bezugspunkt Jugendlicher, der ihnen u.a.
Geborgenheit, finanzielle Sicherheit und Rat bietet. Umso jlinger, umso gréRer die
Bedeutung als Bezugs- und Orientierungspunkt, der direkt und Uber Lernprozesse
das Verhalten Jugendlicher mafigeblich beeinflusst.

o Peer-Group/Freundschaften: Vor allem bei alteren Jugendlichen tritt die Peer-
Group in Konkurrenz zur Familie und wird zu einem immer wichtigeren Orientie-
rungspunkt. Dieses Umfeld gibt ihnen die Moglichkeit Verhaltensweisen auszupro-
bieren, die nicht im Einklang mit gesellschaftlichen oder familiaren Werten und

# vgl. Batinic, Appel, 2008, S. 120
¥ Vgl. Simon, 2006, S. 90ff
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Normen stehen. Oftmals entwickelt sich eine soziale Subkultur mit eigenen Wer-
ten, Normen und Symbolen (wie z.B. Kleidung, Musik etc.)

Freizeit- und Konsumaktivitaten: Die Freizeit ist eine Art Lebensmittelpunkt, der
Jugendlichen die Moglichkeit zur Selbstverwirklichung bietet. Wobei das ,Sich mit
Freunden treffen®, ,Fernsehen® und ,Freizeitsport” eine bei weitem gréRere Rolle
spielen, als beispielsweise das ,Surfen im Internet oder ,Computerspiele®.

Simon nennt nachfolgende Bediirfnisse, die durch Mediennutzung befriedigt werden sol-

len:®

Kognitive Bediirfnisse: Vor allem Informationsbedirfnisse zu (Um-)Welt-
zusammenhangen und -ereignissen, Befriedigung von Neugier, Ratschlage und
Wissensbedurfnisse.

Emotionale Bediirfnisse: Stimmungskontrolle durch Unterhaltung, Spannung, as-
thetische Erfahrungen, Abwechslung usw.

Linderung sozialer Spannungen und Probleme: Ablenkung, Eskapismus, Ver-
drangung von Einsamkeit, Kompensation von Enttduschungen usw.
Sozial-interaktive Bediirfnisse: Schaffung von Gesprachsstoff, Akzeptanz, Ver-
starkung und Bestatigung von Werten und Normenvorstellungen etc.
Medienbezogene soziale Bediirfnisse: Identifikation mit Stars und parasoziale
Interaktion (,Interaktion® mit nicht real existierenden Individuen wie Serienhelden).
Bedlrfnis der Strukturierung des Tagesablaufes: Etablierung von gewohnheits-
malfigen Handlungsweisen, Ordnung des Alltags etc.

Die nachfolgende Abbildung verdeutlicht am Beispiel der Nutzungsmotive Jugendlicher
fur Daily Soaps nochmals die Einteilung Simons’:

% Vgl. Simon, 2006, S. 115f
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Abbildung 6: Nutzungsmotive Jugendlicher fiir Daily Soaps nach Simon®'

Bei Hermann wird dargestellt, nach welchen Kriterien u.a. in der Mediennutzungsfor-
schung versucht wurde, die Nutzer zu kategorisieren:*

o Beispielsweise unterschied der 6ffentlich-rechtliche Rundfunk in Deutschland 1998
in 9 auf 29 ltems basierende Nutzertypen:* ,Junge Wilde®, ,Erlebnisorientierte,
.Leistungsorientierte®, ,Unauffallige”, ,Aufgeschlossene®, ,Hausliche®, ,Klassisch
Kulturorientierte®, ,Zuriickgezogene® und ,Neue Kulturorientierte®. Als Basis dieser
Einteilung wurden neben Alter, Geschlecht und Bildung auch Freizeitaktivitaten,
Freizeitwerte, Musikpraferenzen und Themeninteressen einbezogen.

! Simon, 2006, S. 195
2 \/gl. Hermann, 2009, S. 161 ff
% Vgl. Hartmann, Neuwdhner, 1999 in: Hermann, 2009, S.162f
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e Oehmichen und Schroeter versuchten die Internetnutzer zu kategorisieren und un-
terteilten sie in ,Randnutzer®, ,Selektivhutzer®, ,Junge Flaneure®, ,Routinierte Info-
nutzer, ,E-Consumer® und ,Junge Hyperaktive“.* Diese Einteilung basiert auf den
Items der oben genannten Nutzertypen des Rundfunks, berlicksichtigt weiters a-
ber auch noch den Kostenfaktor und die Nutzungsintensitat bzw. die Nutzungsart
im Sinne von aktiv-dynamisch oder selektiv-zurtickhaltend.

e Die TV-Erlebnistypologie wiederum unterscheidet sieben Typen:* ,Involvierte Be-
geisterte®, ,Emotionale GenielRer”, ,GenielRende Wissensdurstige®, ,Habituelle O-
rientierungssuchende®, ,Habituelle Teilhaber®, ,Genligsame Stressbewaltiger und
,Distanzierte Skeptiker®.

¢ Die so genannten Sinus-Milieus unterscheiden ,Etablierte”, ,Postmaterielle”, ,Mo-
derne Performer®, ,Konservatives Milieu“, ,Traditionsverwurzeltes Milieu®, ,Blrger-
liche Mitte®, ,Konsummaterilialisten®, ,Experimentalisten®, ,Hedonisten* und ,DDR
Nostalgische® und basieren unter anderem auf sozialer Stellung, Grundorientie-
rung und Werten bzw. Themeninteresse und Betatigungen.*

4.3 Die Bedeutung der Dimensionen Kontakt, Involvement und Aufmerksamkeit

Nach dem so genannten Kontaktmodell beeinflusst der Kontakt zu einem bestimmten
Stimulus dessen Wirkung, wobei unter Kontakt jede Form der ,Beriihrung“ einer Person
mit einem Stimulus gemeint ist, sei er auch noch so flichtig.”

Um den Kontakt zu messen und Ruckschlusse auf die Wirkung ziehen zu kénnen, werden
in der Forschung vor allem drei Dimensionen erhoben:*

o Kontakthaufigkeit: Wie oft hat der Rezipient mit einem bestimmten Stimulus Kon-
takt?

o Kontaktqualitat: Erinnert sich der Rezipient an den Medieninhalt oder bestimmte
Aussagen oder Botschaften?

o Kontaktverteilung: Wie viele Mitglieder einer bestimmten Zielgruppe werden wie
oft mit einem bestimmten Stimulus konfrontiert?

Empirische Befunde bestatigen, dass wiederholter Kontakt mit einem Inhalt Lernen und
Erinnern verbessert, dass die Wiederholung eine notwendige Voraussetzung fir Einstel-
lungsbildung zu bestimmten Inhalten ist und dass wiederholter Kontakt mit attraktiven
Stimuli zu einer positiven Einstellung zu vermittelten Inhalten fuhren kann. Allerdings kann

* Vgl. Oehmichen, Schoeter, 2004 in: Hermann, 2009, S. 164
% Vgl. Dehm, Stroll, Beeske, 2004 in: Hermann, 2009, S. 164f
% Vgl. Hermann, 2009, S. 165ff

¥ vgl. Simon, 2006, S. 125

® Vgl. ebenda, S. 125
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es durch zu hohe Kontakthaufigkeit zu Reaktanz kommen, also Wirkung ins Gegenteil
basierend auf einem Ubersattigungseffekt.”

Jnvolvement kennzeichnet einen Zustand der Aktiviertheit, welcher auf motivationalen,
kognitiven, affektiven oder auch reizgesteuerten Hintergriinden basieren kann. Involve-
ment manifestiert sich demnach in der individuellen Anteilnahme und der Beschaftigung
mit einem spezifischen Stimulus oder einzelnen Teilen dieses Stimulus.“"®

Involvement ist also bei weitem mehr als der fllichtige, bloRe Kontakt. Der Grad des Invol-
vements kann variieren von niedrigem bis zu hohem Involvement. Dieser Grad ist wieder-
um abhangig von nachfolgenden Faktoren:™

e Person: Je nach Erfahrungen, Charaktereigenschaften, Einstellungen variiert der
Grad zwischen einzelnen Individuen.

e Produkt: Die zu erwartende Verstarkung oder Belohnung und der absolute Wert
und Reiz beeinflussen den Grad des Involvements.

e Medium: Abhangig von der Art der Kommunikation, z.B. Print vs. Fernsehen, vari-
iert der Grad des Involvements.

¢ Botschaft: Gestaltung und Inhalt der Botschaft und ob selbige auf Interesse beim
Rezipienten treffen, beeinflussen ebenso den Grad des Involvements.

¢ Situation: Der Involvementgrad hangt von externen Faktoren, wie dem sozialen
Umfeld, und von internen Faktoren, wie der aktuellen psychischen Verfassung, ab.

Das Konstrukt Involvement ist insofern von grof3er Bedeutung, da es nach Trommsdorff
Einfluss auf die Informationsaufnahme, -verarbeitung und -speicherung wie auch die akti-
ve Informationssuche hat."

Nachfolgende Abbildung zeigt eine Wirkungskette, die verdeutlicht, wie Kontakt und In-
volvement die Bedurfnisweckung und damit den Konsum bzw. das Verhalten beeinflus-
sen, wobei die Kontaktintensitat das Involvement beeinflusst und das Involvement auf die
Bedurfnisweckung wirkt. Entgegen anderer Modelle, wie dem AIDA Modell, kann aber
auch der Kontakt selbst Bedirfnisse wecken oder Konsum generieren bzw. Verhalten
ausldsen, auch wenn kein hohes Involvement vorhanden ist."®

# vgl. Simon, 2006, S. 126

" ebenda, S. 127f

“"Vgl. ebenda, S. 128f

192'Vvgl. Trommsdorff, 1998 in: Simon, 2006, S. 129
1% Vgl. Simon, 2006, S. 199
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Bediirfnis-
weckung

] | T

Abbildung 7: Erweiterte Wirkungskette in Anlehnung an das AIDA-Modell nach Simon'*

Kontakt +—»| Involvement |—p L -—3 Konsum

Ein Indikator, der dazu verwendet wird, Involvement zu messen, ist die Aufmerksamkeit.
Involvement und Aufmerksamkeit korrelieren, da nach Schweiger und Schrattenecker
involvierte Individuen aufmerksamer sind als nicht involvierte, womit die Wirkung von
Aufmerksamkeit und Involvement abhangt. Diese beiden Dimensionen entscheiden dar-
Uber ... welchen Inhalten der Rezipient sich weiter zuwendet, welche Inhalte wahrge-
nommen, verarbeitet, gespeichert und erlernt werden.“'®

4.4 Motive fiir den Konsum von Computerspielen

Da es bezogen auf Gewalttaten Jugendlicher immer wieder Versuche gibt, einen Zusam-
menhang zwischen der Gewalttat und der Computerspielnutzung Jugendlicher aufzuzei-
gen, erlautert dieses Kapitel die Motive des Computerspielens.

Kuncik, Zipfel nennen folgende Motive flir den Konsum von Computerspielen:'

o Herausforderung, Wettbewerb, Erfolg: Computer spielen dient dem Weiterent-
wickeln der eigenen Fahigkeiten alleine oder im Wettbewerb gegen andere.

e Ausiibung von Macht und Kontrolle: Computer spielen bietet die Mdglichkeit,
sich als interaktiver, virtueller Charakter in einer virtuellen Welt zu bewegen und
dort Macht und Kontrolle auszuuben.

¢ Identitatsbildung: Computerspiele bieten die Moglichkeit, Dinge auszuprobieren,
was die Zuversicht fir die Behauptung in der Realitat positiv beeinflussen kann.

o Geselligkeit: Nicht nur Multiplayerspiele und Onlinespiele werden haufig mit ande-
ren gemeinsam gespielt, sondern auch Computerspiele, die jeweils zu einem Zeit-
punkt nur von einer Person genutzt werden kénnen.

e Bekampfung von Langeweile: Hierzu werden Computerspiele vor allem dann
eingesetzt, wenn andere Mdglichkeiten zur Bekdmpfung der Langeweile nicht be-
stehen.

¢ Phantasie: Computerspiele machen Dinge maoglich, die man im realen Leben nicht
erreichen kann.

' Simon, 2006, S. 199

% Vgl. Schweiger, Schrattenecker in: Simon, 2006, S. 129
'% Simon, 2006, S. 129

' Vgl. Kunczik, Zipfel, 2006, S. 290ff
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Eskapismus: Computer spielen ermdglicht eine Flucht vor dem Alltag und die to-
tale Konzentration auf die virtuelle Realitat.

Stress- und Aggressionsabbau bzw. Entspannung

Flow-Erlebnis: Computerspiele ermoglichen ein voélliges Verschmelzen mit dem
Spiel und ein Gefiihl totaler Kontrolle.

Fir Hartmann sind die grundlegenden Motive der Computerspielnutzung folgende:"®

Selbstwirksamkeitsmotiv: Durch eigene Eingaben und Interaktion kann Wirkung
erfahren werden. Das eigene Handeln steuert das Erleben.

Leistungsmotiv: Man kann sich durch Computerspiele an seinem eigenen Tich-
tigkeitsmalistab messen und sich eigene Leistungsstandards setzen.
Wettbewerbsmotiv: Man kann sich mit anderen Spielern messen und Spannung
erleben. Siege Uber andere kdnnen Stolz und Euphorie erzeugen. Das Wettbe-
werbsmotiv kann Individuen auch von der Nutzung solcher Spiele abhalten.
Kontroll- und Machtmotiv: Kontrolle von Spielentitdten oder Sieg Uber gegneri-
sche Entitaten oder deren Vernichtung befriedigen die Bedirfnisse nach Macht
und Kontrolle. Dies kann je nach Individuum und Machtbedirfnis positiv oder als
unmoralisch erlebt werden.

Soziales Zughorigkeitsmotiv und Anschlussmotiv (postrezeptiv): Auch das
Spielen mit anderen oder die Kommunikation mit anderen Gber die Spielerlebnisse
konnen grundlegende Motive der Computerspielnutzung sein.

Hauptzweck laut Hartmann ist aber auch flir Computerspiele, wie fiir alle anderen Unter-

haltungsmedien auch, die Erhaltung oder Wiederherstellung eines psychischen
Gleichgewichts, welches aber auch affektive und kognitive Balance einschlief3t.™

Im Vergleich zu anderen Medien wie Fernsehen, Radio etc. bieten Computerspiele ein
hohes Mal} an Interaktivitdt, wodurch ein sehr spezifisches Unterhaltungserleben ge-
neriert werden kann. Die Besonderheiten von Computerspielen lassen sich wie folgt
zusammenfassen:'°

Computerspiele fordern den Spieler, der durch eigene Handlungen diese Her-
ausforderungen auf multimedialer Ebene bewaltigen kann.

Durch Spannung aufgebaute Erregung kann bei Bewaltigung von Herausforderun-
gen zu Euphorie fuhren, was wiederum das Belohnungssystem anspricht.

1% vgl. Hartmann, 2006, S. 170ff
'“Vgl. ebenda, S. 74
"%Vgl. ebenda, S. 116ff
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e Computerspieler missen dazu auch die Kompetenzen besitzen (z.B. Bedienung
des Joysticks, der Maus etc.)

e Computerspieler missen fast standig Eingaben tatigen, was ein groRes MaR an
Aktivitdt und aktiver Aufmerksamkeit erfordert. Computerspiele haben dadurch
ein bei weitem hdheres Vereinnahmungspotential als andere Medien.

e Wirden Herausforderungen langfristig zu schwer sein, kdnnte dies Frustration
nach sich ziehen. Um dies zu vermeiden kénnen Schwierigkeitsstufen eingestellt
werden.

¢ Neben den Schwierigkeitsstufen sind fast alle Computerspiele so aufgebaut, dass
sie mit der Spieldauer bzw. mit jedem Level schwieriger werden, was bedeutet,
dass die Herausforderung mit der Kompetenz und Lernkurve des Users mit-
wachst.

e Durch die ansteigende Schwierigkeit kann auch Uber eine langere Nutzungsdauer
die Spannung erhalten bleiben. Damit kénnen auch langfristig Euphorie erzeugt
und Geflihle wie Stolz und Kompetenz ausgelost werden.

¢ In vielen Spielen wird dem Benutzer ermdglicht eigene Welten oder Charaktere zu
erstellen, um so das Spiel personalisieren und an seine Vorstellungen anpassen
zu kénnen, was ein grofles Maf} an Identifikationspotential in sich birgt.

e Durch die manuelle Moglichkeit, Schwierigkeitslevels einzustellen oder eigene
Welten zu bauen, werden auch Kontroll- und Machtbediirfnisse angesprochen.

o Computerspiele kdnnen alleine, miteinander oder auch gegeneinander gespielt
werden, was die Bedlrfnisse nach Spannung und Wettbewerb adressiert, und es
gibt zahlreiche Communitys zu einzelnen Spielen.

o Sowohl der Bau eigener Welten, wie auch Spiele, in denen freie Exploration der
Welt mdglich ist, die Mdglichkeit in unterschiedliche Rollen und Geschlechterrol-
len zu schlipfen und auch das immer wieder Versuchen, Herausforderungen zu
bewaltigen, bedienen die Bedirfnisse nach dem Ausleben von Kreativitat, Frei-
heit und Neugier und konnen zur Identitatsfindung beitragen.

e Computerspiele bieten auch die Mdglichkeit, kontrolliert Angst zu erleben, man
spricht dabei auch von einem kontrollierten Kontrollverlust.

¢ Computerspiele kdnnen zu Flow-Erlebnissen fiihren. Dabei gerat der Spieler in
einen Zustand, indem er hohe Anforderungen in einem flussig fortschreitenden
Handlungsverlauf bewaltigt und dies auf einem sich automatisch einstellenden,
hohen Konzentrationsniveau, wobei sich das Zeiterleben verandert und stark be-
schleunigt und die Selbstreflexion vortibergehend verloren geht. Man verschmilzt
sozusagen mit dem Spiel, was eine ganz eigene Erfahrungsqualitat ausmacht, die
dem Bedirfnis nach Eskapismus dienen kann. Ein negativer Effekt kann dabei
eine psychische wie physische Erschépfung sein.

e Langfristige Uberforderung kann Gefiihle des Versagens und der Frustration
auslosen.
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e Langfristige Unterforderung kann Langeweile generieren.
o Ein weiterer Aspekt ist die Moglichkeit, mittels Computerspielen soziale Interakti-
on zu realisieren und das Bedurfnis nach Zugehdorigkeit zu befriedigen.

Zusammenfassend kann man sagen, dass Computerspiele also sehr hohe selbstelabo-
rative Qualitit aufweisen, da sie alle drei Pfeiler der Selbstelaboration ,Autonomie’,
,Kompetenz' und ,soziale Zugehdrigkeit' bedienen, und somit groRes Potential zur Er-
zeugung eines intrinsischen Genusses haben.

Auch die Computerspielnutzung unterliegt sozialer Normen, Wertvorstellungen und Mei-
nungen und ist mit bestimmten Kosten verbunden (Geld und Zeit), die Implikationen fir
Kinder und Jugendliche haben, weil z.B. deren Eltern bestimmte Meinungen zur Compu-
terspielnutzung haben und diese deshalb reglementieren, u.a. gibt es zur Computerspiel-
nutzung folgende Ansichten:™

¢ Moderne jugendliche Handlung

o Bedenkliche Nutzung moderner Technik
e Unsinnige Unterhaltung

¢ Realitatsentfremdung

e Aggressive Handlung

e Hohes erforderliches Zeitbudget

e Hoher monetare Aufwand

4.5 Unterhaltungserleben und Selbstelaboration

Unterhaltungserleben basiert nach Hartmann auf zwei Grundbedurfnissen — Erholung
oder Selbstelaboration."

Wie bereits erlautert geht es bei der Selbstelaboration um Selbsterweiterung bzw. Selbst-
verwirklichung in Hinblick auf Kompetenzen, Wissen oder soziale Interaktion. Erholung
dient dem Ausgleich bei einem Ungleichgewicht im Sinne einer Uberstimulation bzw. Er-
schopfung.™

Wie ebenfalls bereits dargestellt strebt der Mensch nach Balance im affektiven Sinne
(Homdostase) und kognitiven Sinne (Aquilibrium) und nach Selbstelaboration.

" Vgl. Hartmann, 2006, S. 127
"2Vgl. ebenda, S. 99 ff
"3 Vgl. ebenda, S. 98
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Unterhaltungserleben ist also kein reiner Selbstzweck, sondern eine Folge der Herstellung
einer notwendigen Balance eines Individuums.

Darauf basierend kann das Unterhaltungserleben wie folgt visualisiert werden:

TR )
Individueller Uberstimulation E> Erholungsbedarf I:> Bewusste E>/ h
Apparat: /Erschépfung Entlastung
Affektiver
Haushalt ) s Unterhal-
E> Auslas- E> Balance Bewaltigung tungs-
tung? optimaler
Kognitiver 9 Bedarf nach Sph o erleben
Haushalt Herausforde- chwierlg- |:>
<y rungen keit; S.elbste-
. [ Unterstimulation laboration
Physis
;/ J \ /

Abbildung 8: Unterhaltungserleben als Funktion von Erholung und Selbstelaboration nach Hart-

mann'"

4.6 Gewalt und Arten bzw. Auswirkungen medialer Gewalt

Oftmals wird in der medialen Diskussion, als negative Folge des Konsums medialer Ge-
waltdarstellungen, eine Erhéhung der Aggressionsbereitschaft — vor allem Jugendlicher —
unterstellt. Was man aber unter Gewalt versteht und in welcher Form sie in den Medien
auftritt, wird oft nur sehr oberflachlich dargestellt. Dieses Kapitel widmet sich genau die-
sen Fragen, um eine fundierte Auseinandersetzung mit diesem Themenfeld zu ermdogli-
chen.

Gewalt ist ,die Manifestation von Macht und/oder Herrschaft, mit der Folge und/oder dem
Ziel der Schadigung von einzelnen oder Gruppen von Menschen.“* Gewalt kann in per-
sonale Gewalt und strukturelle Gewalt unterteilt werden, wobei erstere vor allem situa-
tive, physische oder psychische Gewaltausiibung auf andere durch eine Person meint
und letztere ungleiche Herrschafts- und Machtverhaltnisse, wie Hierarchien und Rollen im
gesellschaftlichen System, und daraus resultierende entpersonifizierte gesellschaftliche
Zustande, die zu Schadigung oder Leiden von Menschen flhren. In einigen Abhandlun-
gen wird strukturelle Gewalt auch mit sozialer Ungerechtigkeit gleichgesetzt."®

Die Folgen der Gewalt sind Schadigung und/oder Leiden von Menschen physischer, psy-
chischer bzw. sozial-interaktiver Natur."” Die Gewaltfolgen sind nicht immer kurzfristig
ersichtlich. So kénnen Schadigungen auch lange Zeit unbemerkt als Langzeitfolge auftre-

" Vgl. Hartmann, 2006, S. 100

"5 Schorb, Theunert, 1982, S. 323
"% Vgl. Kuncznik, Zipfel, 2006, S. 45
"7Vgl. Theunert, 2000, S. 84f
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ten — beispielsweise Gesundheitsschaden durch das Arbeiten in gesundheitsschadlicher
Umgebung.™®

Die beschriebenen Arten von Gewalt, ihre Zusammenhange und die Auswirkungen fasst
die nachfolgende Abbildung nochmals zusammen.
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Abbildung 9: Arten von Gewalt und ihre Folgen nach Theuner

Diese oben beschriebenen Abhandlungen zum Thema Gewalt gelten aber nicht als unwi-
dersprochen. So meinen Heitmeyer und Hagan: ,[...] die Probleme der Gewaltforschung

"8 Vgl. Theunert, 2000, S. 77f
"9 Theunert, 2000, S. 61
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beginnen bereits mit der genauen Festlegung, was als Gewalt gelten soll. Zwar gibt es
bereits Einverstandnis darliber, dass Gewalt verletzt und gegebenenfalls totet, [...] so
dass immer Opfer entstehen, aber spatestens damit endet auch schon ihre Eindeutigkeit.
Unklar ist bereits, wer oder was genau verletzt wurde und wie gravierend die Verletzung
ausfallt. Sind physische Verwistungen schon Gewalt [...]? Sollen strukturelle Formen der
Gewalt, die ohne direkte Tater auskommen, aber sehr wohl Opfer produzieren, als Gewalt
gelten [...]? Solche bis heute ungeklarten Fragen [...] bleiben auch in diesem Handbuch
ungeldst.“™

Spricht man von Gewalt im Zusammenhang mit Medien, so kann man in reale Gewalt,
die dokumentarisch (z.B. Nachrichten) oder inszeniert (Reality TV) sein kann, und fiktiona-
le Gewalt, die natlrlich dargestellt werden kann (z.B. Kriegsfilm, Horrorfilm) oder kiinstlich
(z.B. Gewaltcartoon), unterscheiden, wie auch nachfolgende Abbildung zeigt."

Gewaltdarstellung

T T

reale Gewalt, z. B. Nachrichten fiktionale Gewalt, z.B. Serie, Film
dokumentarisch inszeniert naturliche Dar- k{]r;lstiiche %ar—
. . stellung, z. B. stellung, z. B.
2.8. Nachrichten z.B. Reality-TV Kriegs-%Horrorﬁlm Cewaltcartoon

Abbildung 10: Differenzierung medialer Gewaltdarstellung nach Kepplinger, Dahlem'?

Relevante Mechanismen struktureller Gewalt, wenn es um die Auswirkungen von Me-
dien auf Individuen geht, sind im Bereich der Informationsmedien die Informationsver-
falschung, also die teilweise oder ganzlich unrichtige Darstellung oder Gewichtung von
Geschehnissen der Realitat, die Informationsvorenthaltung, also die einseitige Darstel-
lung oder die Ausblendung von Zusammenhangen oder Hintergrinden, und die Un-
durchschaubarkeit von Information als Ergebnis komplizierten Sprachgebrauches.™

Bei Unterhaltungsmedien wirken subtile Mechanismen, wie die Verwendung verfal-
schender oder idealisierender Klischees im Bezug auf Personengruppen wie Frauen, Aus-
lander, etc., oder wie die Rechtfertigung ungesetzlicher Malinahmen in bestimmten Situa-

' Heitmeyer, Hagan, 2002, S. 16

2" vgl. Lukesch in: Heitmeyer, Haggan, 2002, S. 640ff

122 Kepplinger, Dahlem, 1990 zit. in: Heitmeyer, Haggan, 2002, S. 641
2 Vgl. Theunert, 2000, S. 114f
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tionen durch staatliche Institutionen, oder die Verfalschung historischer Geschehnisse,
wie die Darstellung von Indianern als Aggressoren ohne Einbeziehung der Tatsache, dass
sie ihr Land gegen Eindringlinge verteidigten.™

Neue Medien haben im Zusammenhang mit Gewalt eine spezielle Rolle, denn durch sie
sind nicht mehr nur mediale Inhalte und Prasentationsformen ein Gewaltfaktor, sondern
die Medien selbst werden durch das Eindringen in alle Lebensbereiche und den damit
verbundenen Mdglichkeiten der totalen Erfassung, Kontrolle und Uberwachung zu einem
Faktor struktureller Gewalt.™

Wie bereits erlautert wurde, sind monokausale Schlussfolgerungen zwischen Selektion
und Wirkung nicht zielfiihrend. Somit gilt auch fir die Gewalt- und Aggressionsbereit-
schaft, dass eine Erhéhung oder Verminderung dieser nicht auf einzelne Ursachen zu-
rickgeflinrt werden kann. Gewalt exklusiv zu personalisieren, zu pathologisieren oder zu
biologisieren, wirde alle sozialen Ursachenzusammenhange ignorieren und ebenso die
Verantwortung der Gesellschaft und der Herrschaft. Eine mehrdimensionale Betrach-
tung des Phanomens Gewalt ist notwendig, will man voreilige und nicht fundierte Aussa-
gen vermeiden.”” Auch Batinic, Appel erlautern, dass sowohl langfristige aggressive Ten-
denzen wie auch kurzfristige Aggressionen auf ein Zusammenwirken situativer Aspekte,
biologischer Pradispositionen und Sozialisation zurtickzufiihren sind, und dass es ein un-
zulassiger Schluss ware, mediale Gewalt alleine wiirde aggressives Verhalten auslésen.'”

Theunert untersucht, im Zusammenhang mit der Analyse von Gewaltdarstellung in den
Medien, beeinflussende Faktoren und deren ideologischen Gehalt. Im Bezug auf den
ideologischen Gehalt unterscheidet sie in drei wesentliche Kategorien: die Reproduktion
mit einem eher passiven Anteil des Mediums an der Verfestigung existierender gesell-
schaftlicher Vorstellungen, die Produktion als eher aktiven Beitrag des Mediums an der
Verfestigung der Vorstellungen und die Kritik als zur Reflexion anregende Darstellung
durch das Medium. Als beeinflussende Faktoren nennt sie unter anderem den Inhalt
selbst, die Gewaltbewertung, den Kontext, in dem die Gewalthandlung dargestellt wird,
die Inszenierung und filmtechnische Mittel, aber auch die Informationsverfalschung, -
vorenthaltung, Undurchschaubarkeit und die Verwendung bestimmter Rollenmuster und
Klischees.™

24 Vgl. Theunert, 2000, S. 115

% Vgl. ebenda, S. 227

1% Vgl. Heitmeyer, Hagan, 2002, S. 21
27 Vgl. Batinic, Appel, 2008, S. 394

28 \gl. Theunert, 2000, S. 120ff
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Elwert nennt unter anderem folgende Motive, die zu Gewalthandlungen fiihren kon-

nen:™

Konflikte: Konflikte kbnnen als Antriebskraft der Gesellschaft betrachtet werden.
Bei Konflikten geht es darum, dass unterschiedliche Individuen oder Institutionen
unterschiedliche Interessen vertreten, wobei Gewalt als letztmdgliches Mittel zur
Willensdurchsetzung verstanden werden kann.

Negative Reputation: Darunter kann die Angst vor Schande verstanden werden.
Hinter diesem Handlungsmotiv stehen Begriffe wie Blutrache, denn wiirde man ei-
ne Gewalttat nicht rachen, so wiirde man selbst seine Ehre verlieren.

Giiter: Hierbei geht es um die gewaltsame Aneignung von Giitern durch Individu-
en oder auch Gruppen oder Staaten. Kriege um Ressourcen wie Ol sind hierfiir ein
Beispiel.

Macht: Gewaltanwendung um Macht zu erlangen, also beispielsweise um Macht-
haber durch Angreifer zu ersetzen. Aber auch die Anwendung legitimierter Gewalt,
z.B. in der Form physischer Sanktionen durch den Staat, fallt in diese Kategorie.
Furcht: Furcht kann Gewalt beispielsweise zu Verteidigungszwecken motivieren.
Anschliisse: Eine Reaktion auf siegreiche Gewalt kann wiederum Gewalt sein.
Erringt eine Macht einen Sieg, ohne den Gegner ganzlich zu vernichten, so bleibt
eventuell die Angst vor Vergeltung. Die daraus resultierende Furcht kann somit
Anschlussreaktionen in Form weiterer Gewaltausibung motivieren.
Endostrategische Konflikte und Mobilisierung: Hierunter kann verstanden wer-
den, dass ein aulderer Konflikt konstruiert wird, um gruppeninternen Zielen zu die-
nen, die Gruppe gleichférmiger werden zu lassen, sie somit nach aulen klar ab-
zugrenzen und neue Werte, Normen und Fuhrungsstrukturen entstehen zu lassen.
Populartheorien: Gewalt auf einfache Wurzeln wie genetisches Erbe, Drogen,
mangelnde Erziehung, Armut etc. zurickzufuhren ist nicht haltbar, es muss immer
der gesamte Kontext betrachtet werden.

Aus heutiger Sicht kann man frihere Meinungen, dass Gewaltdarstellung in Medien we-

der zu einem Abbau von Gewaltpotentialen noch zu einer Steigerung fuhren, nicht mehr
aufrecht erhalten. Zumindest besteht die These, dass mediale Gewalt, wenn sie auf be-
stimmte Rahmenbedingungen trifft, einen Beitrag zur violenten Personlichkeitsbildung
leisten kann, auch wenn eine Vielzahl an Feldstudien nur sehr schwache Korrelationen

zeigt.”™

' Vgl. Elwert in: Heitmeyer, Hagan, 2002, S. 343ff
30vgl. Kunczik, Zipfel, 2006, S. 13f
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4.6.1 Merkmale von Konsumenten medialer Gewalt und des Inhaltes

Nach Goldstein sind nachfolgende Merkmale fiir die Selektion und Rezeption medialer
Gewalt von Bedeutung:

Merkmale der | Zuschauer, die durch Gewaltdarstellungen am ehesten

Rezipienten angesprochen werden ...

¢ sind minnlich

e sind tiberdurchschnittlich aggressiv

¢ sind eher extrovertiert und haben ein ausgeprigteres
Bediirfnis nach Sensation und Anregung (Arousal)

e haben eine tiberdurchschnittliche Neugier nach Ver-
botenem/Ungewdhnlichem

e sind auf der Suche nach sozialer Identitdt bezie-
hungsweise Gruppenintegration (soziale Integration;
Abgrenzung von Erwachsenen; Mutproben)

e zeigen ein hoheres MaBl an sozialer Isolation und
emotionaler Unsicherheit

e haben ein iiberdurchschnittliches Bediirfnis nach der
Darstellung von Gerechtigkeit

e besitzen die Fihigkeit zur emotionalen Distanz ge-
geniiber dargestellter Gewalt

Gewaltdarstellungen werden genutzt ...

zum Mood-Management

als Moglichkeit zum emotionalen Ausdruck/zur emo-

tionalen Kontrolle

zur Regulation von Spannung und Arousal

zur Angstbewiltigung

zur spannenden Unterhaltung

als Eskapismusmoglichkeit

zur Befriedigung des Bediirfnisses nach Identifikation

Merkmale Die Attraktivitit von Gewaltdarstellungen wird gestei-

des Inhalts gert, wenn ...

e Hinweise auf Fiktionalitit vorhanden sind

e Ubertreibungen und Verzerrungen vorhanden sind

e sie ein hohes Phantasie- und Imaginationspotenzial
enthalten

e die Handlungen eine hohe Vorhersagbarkeit haben

e am Ende eine ,,gerechte” Losung eines Konflikts pra-
sentiert wird

e o & & @

Merkmale Violente Darstellungen sind attraktiver ...
des ¢ in einem sicheren familidren Umfeld
Kontextes e in einem bedrohlichen Umfeld

Tabelle 1: Einflussfaktoren medialer Gewalt und Merkmale der Rezipienten nach Goldstein™'

Hieraus geht deutlich hervor, dass es eine Vielzahl an Motiven fiir die Rezeption medialer
Gewalt gibt. Von der Angstbewaltigung bis zum Eskapismus, vom Spannungserieben bis
zum Mood-Management reicht das Spektrum. Auch wird offenbar, dass die mediale Ge-

3" Goldstein, 1998 zit. in: Theunert, 2000, S. 77
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walt attraktiver erscheint, wenn sie als eine fiktive und Ubertriebene prasentiert wird. Ob-
gleich der Rezipient eher mannlich und aggressiv ist, besitzt er ein Bedlrfnis nach der
Darstellung von Gerechtigkeit. Er kann sich gut von der dargestellten Gewalt distanzieren.
Obwohl er eher extrovertiert ist, ist er eher unsicher und sozial isoliert und auf der Suche
nach sozialer Integration.

4.6.2 Motive fiir die Internetnutzung im Zusammenhang mit Gewalt

Kunczik, Zipfel nennen nachfolgende Motive fur die Internetnutzung im Zusammenhang
mit Gewalt:"*

¢ Gewaltausiibung im Internet beispielsweise durch das Spielen von Onlinespielen
oder auch die Belastigung anderer z.B. in Chats.

o Beschaffung anderer violenter Medien Uber das Internet wie Videos, Computer-
spiele oder Batches fir Spiele.

¢ Aufrufe zur Gewalt beispielsweise im rechtsextremen Kontext.

e Beschaffung von Anleitungen fur die Durchfuhrung violenter Handlungen, vom
Bombenbau bis zum Selbstmord.

4.7 Extraversion, Introversion und Neurotizismus

Wie bereits erlautert, korrelieren Neurotizismus und Angstlichkeit positiv. Neurotische
Menschen dirften eher dazu tendieren, Kommunikationsformen und Medien zu wahlen,
die ihnen mehr Kontrolimdglichkeiten bieten und Unsicherheit minimieren. Somit bevorzu-
gen sie generell asynchrone Medien gegentber synchronen Medien."

Uberdies bevorzugen in Unsicherheitssituationen extrovertierte Menschen synchrone Me-
dien eher als introvertierte Personen. ™

Nachfolgende Abbildung stellt dar, dass Extraversion und Neurotizismus nicht fir sich
alleine eine Praferenz fur bestimmte Medien ergeben, sondern dass immer auch die sozi-
alen Fahigkeiten und Angstlichkeit eine Auswirkung auf die Medienwahl haben. Die Unsi-
cherheit der jeweiligen Situation und die eigene Expertise, Gewohnheiten und Normen
moderieren die Medienwahl.

32 vgl. Kunczik, Zipfel, 2006, S. 328
'3 Vvgl. Batinic, Appel, 2008, S. 119
3*Vgl. ebenda, S. 119
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Persénlichkeits- Verhaltons-
° f?:_t:tren Facetten Moderatoren Kriterien
radiktoren .
) (Mediatoren)
Ambiguitét/
Unsicherheit in der
Kommunikations-
situation
Extraversion . l
— Soziale
“,‘ Fahigkeiten
., X
K A
T .,‘ Medienpréferenz
Neurotizismus — _ Soziale
Angstlichkeit |
Expertise, Habits,
organisationale
Normen und
Ressourcen usw.

Abbildung 11: Erweitertes Modell der Medienwahl nach Hertel u.a."™

4.8 Zusammenfassung

Dieses Kapitel gibt Antwort auf Fragestellung drei:

e Welche Konstrukte und Dimensionen werden in den beschriebenen Forschungs-
feldern genannt?

Zuerst wird gezeigt, dass eine Vielzahl unabhangiger Inputfaktoren, die personenbezo-
gen, rezeptionsbezogen oder medienbezogen sein kdnnen, die abhangigen Outputfakto-
ren beeinflussen. Daraus wird abermals deutlich, wie komplex die Ergriindung von Me-
dienwirkungen ist, und dass monokausale Ursache-Wirkungsbeziehungen unzulassig
sind.

Im Anschluss daran werden allgemeine Dimensionen der Medienselektions- und Medien-
nutzungsforschung vorgestellt. Dazu gehéren u.a. die Verfugbarkeit des Mediums, die
Kenntnis Gber den Umgang mit dem Medium, die Tageszeit, das Geschlecht, der Lebens-
stil und auch interpersonelle Faktoren. Auch wird auf beeinflussende Faktoren im Sinne
der Lebensbereiche Jugendlicher, wie das Elternhaus oder die Peer-Group, eingegangen.

'3 Hertel u.a., 2004 zit. in: Batinic, Appel, 2008, S. 120
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Ebenfalls werden Bedirfnisse aufgezeigt, die durch die Mediennutzung befriedigt werden
sollen. Das sind sowohl kognitive und emotionale Bedlrfnisse wie aber auch Bedurfnisse
nach Strukturierung des Tagesablaufs. Den Abschluss dieses einleitenden Teils bildet
eine Darstellung, wie bisher in der Medienforschung versucht wurde, Rezipienten zu ka-
tegorisieren.

Im daran anschliellenden Kapitel wird das Kontaktmodell mit den Dimensionen Kontakt,
Involvement, Bedurfnisweckung und Konsum/Verhalten als ein zentrales Modell der Wir-
kungsforschung vorgestellt.

Auf diese eher abstrakten Kapitel folgen konkrete Darstellungen von Dimensionen der
Forschungsfelder. Zuerst beschaftigt sich ein eigener Teil dieser Arbeit mit den Motiven
fur den Konsum von Computerspielen. Es wird gezeigt, welche Motive durch die Compu-
terspielnutzung befriedigt werden kénnen. Weiters wird auf die besondere Stellung des
Mediums ,Computer’ mit seinem speziellen Inhalt ,Computerspiel’ eingegangen, welcher
sich vor allem durch das hohe Mal} an Interaktivitdt und Aufmerksamkeit von anderen
Medien abgrenzt.

Das nachste Kapitel widmet sich dem Thema Unterhaltungserleben und Selbstelaborati-
on. Es wird gezeigt, dass Unterhaltungserleben ein Resultat bewusster Entlastung oder
der Bewaltigung optimaler Herausforderung ist. Unterhaltungserleben ist notwendig, um
eine Balance aufrecht zu erhalten oder wiederherzustellen.

Anschlie3end wird ein vieldiskutiertes Thema im Zusammenhang mit Medien und Jugend
beleuchtet, namlich das Thema Gewalt im Allgemeinen und mediale Gewalt im Speziel-
len. Zuerst wird der Begriff der Gewalt definiert und in strukturelle und personale Gewalt
unterschieden. In Hinblick auf mediale Gewalt wird aufgezeigt, dass es zwei Formen, die
fiktionale und die reale Gewaltdarstellung, gibt. Erklart werden auch die Formen struktu-
reller Gewalt der Medien, z.B. in Form von Informationsverfalschung oder Informations-
vorenthaltung, und die spezielle Rolle neuer Medien. Unterschieden wird Uberdies in die
Darstellung von Gewalt einerseits und die Ausibung von Gewalt andererseits. Darauf
folgend werden die Merkmale von Konsumenten medialer Gewalt und der Inhalte erlautert
und mdgliche Motive fur die Internetnutzung im Zusammenhang mit Gewalt aufgezeigt.

Der letzte Teil dieses Abschnitts beschaftigt sich mit dem Einfluss von Extraversion, Intro-
version und Neurotizismus auf die Medienwahl.

Diese Arbeit beschaftigt sich nun in weiterer Folge mit der besonderen Stellung Jugendli-
cher in der Medienforschung und aktueller Trends und Schwierigkeiten der Medienfor-
schung. Basierend auf den bisher dargestellten Grundlagen und Studien aus Amerika,
Asien und Europa wird gezeigt, welche Dimensionen und Konstrukte fir Jugendliche be-



Konstrukte und Dimensionen der Medienselektions- und Medienwirkungsforschung 56

sondere Relevanz besitzen, wie diese zusammenhangen und wie die Auswirkungen und
Einflussfaktoren erhoben werden kénnen.
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5 Relevante Dimensionen fur Jugendliche im Kontext neuer Technologien
und Medien und deren Messung

Fragestellung 1: v Fragestellung 2: v Dieses Kapitel beantwortet die Frage-
Definitioln Konlstrukte und Defini.tion Medienselektions-, stellungen Vier und funf Einleitend erd
Dimensionen Mediennutzungs- und Me- . .
dienwirkungsforschung auf die besondere Stellung Jugendli-

cher in der Medienforschung eingegan-

Fragestellung 3: v gen. Weiters werden die aktuellen

Konstrukte und Dimensionen
der Medienforschung

Trends und Schwierigkeiten der For-
schung aufgezeigt.

Fragestellung 4: Fragestellung 5: Um aus der Vielzahl der Dimensionen
Relevanz und Wirkungszu- Erhebungs- und Messmetho- . . .
sammenhénge fur Jugendli- den und Konstrukte jene, far Jugendllche

che

und neue Medien und Technologien
relevanten, herauszufinden, bedient

sich dieses Kapitel ausgewahlter Studien zur Medienselektion und -nutzung bzw. Me-
dienwirkung aus Amerika, Asien und Europa. Auch werden in den Studien und in der Lite-
ratur erwdhnte Wechselwirkungen der Dimensionen erldutert und mégliche Erhebungs-
und Messmethoden aufgezeigt.

Ziel des Kapitels ist es, das komplexe System von Selektionsvariablen und mdglichen
Auswirkungen auf Konstrukte Jugendlicher und deren wechselseitige Beeinflussung dar-
zustellen.

Diese wechselseitige Beeinflussung kann man beispielsweise so erklaren: Wenn man von
Auswirkungen von Medien auf ein Individuum spricht, so ist zu berucksichtigen, dass die
Medienkonsumenten immer auch in einem sozialen Kontext stehen. Es wirken immer
mehrere Einflisse gemeinsam (Freunde, andere Medien, Familie, etc.). Somit nehmen
die Individuen immer vielfaltige Eindriicke wahr, die in Summe zu das Verhalten und Han-
deln bestimmenden Meinungen, Vorurteilen und Einstellungen verdichtet werden. Es kann
nie eindeutig geklart werden, welcher einzelne Einfluss zu welcher Einstellung, Meinung
oder zu welchem Vorurteil, Handeln oder Verhalten gefuhrt hat.™

Auch nimmt im Sozialisationsprozess das Individuum selbst eine wesentliche Rolle ein.
Es ist eigenstandig handlungs- und denkfahig, wird nicht nur von der Gesellschaft und
dem Umfeld geformt, sondern es kann sein Umfeld auch selbst gestalten und formen. Das
bedeutet, dass an der Auswirkung von Medien und der Umwelt weder das Individuum
alleine, noch die Umwelt alleine verantwortlich ist. Die Auswirkungen sind also als Folge

% Vgl. Theunert, 2000, S. 53
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eines Wechselwirkungsprozesses zu sehen, wobei sowohl das Individuum selbst, wie
auch die Umwelt verandernd eingreifen konnen.™”

Festzuhalten ist an dieser Stelle auch, dass, nach Ansicht von Autoren wie Linebarger,
Schmitt, Huston und Anderson, nicht das Medium, sondern der Inhalt und dessen Vermitt-

lung der Schliissel zur Bestimmung des relativen Einflusses der Medien auf die Rezipien-
ten ist."™®

5.1 Die besondere Stellung Jugendlicher in der Medienforschung

Nach Hermann gelten im Speziellen fur Jugendliche folgende Aussagen, die es bei der
Forschung zu bertcksichtigen gilt:"*

Medien sind ein Teil der sinnstiftenden Umwelt Jugendlicher.

Jugendliche wahlen und nutzen Medien selektiv und aktiv.

Die Mediennutzung dient vor allem der Befriedigung kommunikationsrelevanter
Bedurfnisse.

Bedirfnisse und Medienumgang sind nicht konstant, sie verandern sich im Soziali-
sationsprozess.

Geringere Medienerfahrung Jugendlicher flhrt dazu, dass Medienselektion und
-nutzung im Sinne des Mood-Managements weniger effektiv und effizient sind. Sie
kommen haufiger in Kontakt mit Stimuli, die nicht das gewollte Mood-Management
bewirken.

Da eine reflexiv-kritische Auseinandersetzung mit der eigenen Mediennutzung im
Vergleich zu Erwachsenen weniger weit entwickelt ist, kommt der Nachrichten-
werttheorie eine grol3e Bedeutung zu.

Aufgrund der geringeren Medienerfahrung Jugendlicher spielen Habitualisierung
und operante Konditionierung eine geringere Rolle als bei Erwachsenen.

Auch bezogen auf die Lerntheorie kann festgehalten werden, dass Jugendliche
aufgrund der geringeren Medienerfahrung noch Uber weniger erlernte Handlungs-
muster verfugen.

Die Wirklichkeitskonstruktion Jugendlicher ist noch weniger konsistent und homo-
gen als bei Erwachsenen, weshalb das Bemuhen, kognitive Dissonanzen zu ver-
meiden, bei Jugendlichen eine geringere Rolle spielt.

Als Ergebnis dieser Aussagen kann festgehalten werden, dass ein und derselbe
Stimulus bei Jugendlichen eine héhere Wirkung erzielen kann als bei Alteren.

137 Vgl
138 Vgl
139 Vgl

. Theunert, 2000, S. 55f
. Linebarger, Schmitt, Anderson, Huston, 2001 in: Schorr, 2009, S. 59
. Hermann, 2009, S. 197ff
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e Erworbene Schemata und Heuristiken, Mood-Management, Lerntheorie, Habituali-
sierung und Dissonanztheorie spielen bei Jugendlichen weniger ausgepragte Rol-
len. Machtiger als auf Erwachsene wirken wahrnehmungspsychologische Mecha-
nismen, auf die u.a. die Nachrichtenwerttheorie aufbaut.

5.2 Problematiken von Forschungsdesigns und der Wandel in der Forschung

Zur Untersuchung der Medienwirkung werden immer wieder Langsschnittstudien ver-
wendet, um langfristige Auswirkungen zu untersuchen. Dabei mussen Forscher aufgrund
des rapiden Medienwandels darauf achten, ob die Forschungsergebnisse und -designs
tatsachlich auf neue Fragestellungen Ubertragen werden kénnen, und ob die Aussagen
tatsachlich valide sind.” So meinen auch Linebarger, Schmitt, Huston und Anderson
dass, bei ihrer Rekontaktstudie aufgrund der Zeitspanne von zehn Jahren, nicht behaup-
tet werden kann, dass der TV-Konsum bestimmte Effekte verursacht hat, sondern dass er
eine von vielen Variablen ist."" Trotz dieses Hinweises erscheint eine Forcierung von me-
thodisch sorgfaltig angelegten, empirisch-quantitativen Langsschnittstudien als notwendi-
ge MalRnahme zur weiteren Analyse der Mediensozialisation.™*

Laboruntersuchungen haben das Problem, dass, im Gegensatz zur Realitat, viele be-
einflussende Umweltfaktoren fehlen, die beispielsweise die Aufmerksamkeit ablenkend
beeinflussen. Beobachtungen in der Realitat, also Feldstudien, haben das Problem, dass
kaum eine reale Situation mit einer anderen verglichen werden kann. Laborversuche ha-
ben aber umso mehr Bedeutung flr Rickschlisse auf die Realitdt, desto mehr sich die
reale Situation an eine Laborsituation anndhert, was beispielsweise dann der Fall ist,
wenn Kinder Medien in ihrem eigenen Zimmer zur Verfigung haben und diese dort abge-
schirmt von vielen anderen Umwelteinflissen rezipieren.'* Ein weiteres Problem der La-
boruntersuchungen ist aber auch, dass sie im Vergleich zu Feldstudien meist mit einer
vergleichsweise geringen Anzahl an Probanden oder einem eingeschrankten Kreis an
Versuchspersonen (z.B. nur Studierende) arbeiten und oftmals nicht reprasentativ sind.
Auch konzentrieren sich die Laboruntersuchungen haufig nur auf sehr wenige Dimensi-
onen, wie etwa jene, ob bestimmte Stimuli zu einer Veranderung der Einstellung zu Ge-
walt fuhren." Feldstudien wiederum haben oftmals das Problem der Kontrolle der Me-
dienzuwendung, also ob die gewinschten Medieninhalte Uberhaupt den Rezipienten er-
reichen.™

0 vgl. Schorr in: Schorr, 2009, S. 34

"“Vgl. Linebarger, Schmitt, Anderson, Huston, 2001 in: Schorr, 2009, S. 58f
2 Vgl. Schorr in: Schorr 2009, S. 145

*3vgl. ebenda S. 34

** Vgl. Bonfadelli in: Schorr 2009, S. 226

'*5Vgl. Bonfadelli, 2004a, S. 37
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Nachfolgende Tabelle stellt Laborexperimente und Feldstudien gegeniber und zeigt de-
ren Starken und Problemfelder:

Laborexperiment und Feldstudie im Vergleich

Dimension: Laborexperiment: Feldstudie:
ausgewahite wenig aktuelle Themen, aktuelle Themen,
Thematik: niedriges Ego-Involvement hohes Ego-Involvement
untersuchtes kleines Zeitintervall zwischen potent[ell grofles Zeitinter-

o , Empfang der Aussage und vall zwischen Empfang der
Zeitintervall: ;

gemessener Wirkung Aussage und Messung

Kommunikationssituation: kuinstliche Laborsituation natlrliche Umweltsituation
Zuwendung zur Inhalte werden dem Rezipi- Zuwendung zum Medien-
Medienaussage: enten vorgegeben inhalt ist freiwillig
Rezipienten-Interaktion: kaum maglich stark vorhanden
Beeintrachtigung interne Validitat gewahr- interne Validitat bedingt,
der Validitat: leistet, externe nicht externe ebenfalls bedingt
Aussagen- Praxisrelevanz kritisch Korrelationsanalysen mit
niveau: bis fehlend Kausalitatsproblematik

Tabelle 2: Laborexperimente und Feldstudien im Vergleich nach Bonfadelli'*

Bonfadelli unterscheidet weiters noch Feldexperimente von Feldstudien. Diese definieren
den Nutzungskontext rdumlich und zeitlich enger. Ein Beispiel fir ein Feldexperiment wa-
re es, unmittelbar nach der Rezeption einer Fernsehsendung die Rezipienten telefonisch
zu kontaktieren, um zu erheben, was sie sich von der Sendung gemerkt haben. Dies kann
dann noch mit einer Inhaltsanalyse und Eigenschaften der Rezipienten kombiniert wer-
den. Sie sind also vom Umfang bedeutend eingeschrankter als Feldstudien.™

Am Beispiel der Befragung nach der Selbsteinschatzung von Motiven zur Musikauswahl
wird die begrenzte Aussagekraft dieser Erhebungsmethode deutlich. Jugendliche hoéren
und genielfen Musik, ohne dabei automatisch eine Wertung vorzunehmen, warum sie
genau eine bestimmte Musikart bzw. Musikstlicke gehort haben. Werden sie nun im An-
schluss befragt, warum sie gerade diese Musik gehdrt haben, so werden Motive wie Ab-
lenkung oder Zeitvertreib genannt, von denen Jugendliche glauben, dass diese die Mu-
sikwahl begriindet haben, und nicht jene, weshalb sie tatsachlich genau diese Wahl ge-

% Bonfadelli, 2004a, S. 39
7 Vgl. Bonfadelli, 2004b, S. 52
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troffen haben. Flr diese Fragestellung eignen sich experimentelle Untersuchungen bes-
ser."®

Qualitative Untersuchungen wie qualitative Rezeptionsforschungen oder medienbiogra-
phische Fallstudien versuchen die Umwelt, also z.B. den sozialen Kontext, wie auch den
Inhalt und die Prasentation mit einzubeziehen, um so mdglichst realitidtsnahe Aussagen
treffen zu kdnnen. Auch hier gibt es oft eine Einschrankung der Aussagekraft aufgrund
geringer Anzahl an Probanden und fehlender Reprasentativitat.™

Einen Uberblick iiber den Wandel und den heutigen Stand der Jugendmedienfor-

schung und ihrer Dimension zeigt nachfolgte Tabelle:

Alt

Neu

Forschungsfragen

Fragen nach der Wirkung der Medien: Ge-
walt, TV-Nachrichten, Werbung, Kultivierung
von Realitatsbildern

Muster der Mediennutzung, Funktionen
und Bedeutung der Medien, persénliche
Medienerfahrungen; Rezeptionsprozesse

Pramissen des

Medien-Orientierung, statisch, wirkungszent-

Nutzer-Orientierung, prozessorientiert,
langerfristige Trends, kontextuelle Per-

Paradigmas riert, Kurzfristigkeit, kein Kontextbezug .
spektive (Alltag)
Untersuchungs- . ) ) Mehrere Langsschnitt-Surveys, Panelstu-
Einzelne Querschnittstudien .
anlagen dien

Abhdngige Variablen

Besitz und Nutzung von Medien sowie durch
Medien beeinflusste Einstellungen und
Meinungen

Sozialer Mediengebrauch,
emotionale Prozesse, parasoziale Interak-
tion, kulturelle Stile, Medienkompetenz

Medien

Printmedien und Fernsehen
Single Media Fokus

Personal Computer & Internet, Multimedia
Umwelt; Crossmedia Marketing

Konzeption des
Sozialisations-
prozesses

Passive Adaption von kulturellen Normen,
Werten, Verhaltensweisen

Aktive Interaktion zwischen
Individuum und (Medien-)
Umwelt; Selbstsozialisation

Konzeption des
Mediennutzers

Passiver Konsum und negative Selektivitat

Aktiver Gebrauch, Rezeptionsprozesse
und Konstruktion von symbolischer Reali-
tat

Normative
Perspektive

Medienwirkung: negativ

Mediennutzung: wichtig und positiv

Tabelle 3: Dimensionen und Fragen der Jugendmedienforschung im Wandel nach Bonfadelli

150

Wenn es um die Messung von Emotionen geht, so gilt es zwei Ebenen zu betrachten.

Einerseits sind mit Emotionen immer auch physiologische Reaktionen verbunden, die

"8 Vgl. Zillmann, Gan, 1997 in: Schorr, 2009, S. 103
*9'Vgl. Bonfadelli in: Schorr, 2009, S. 227f
% Bonfadelli in: Schorr, 2009, S. 231
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mittels psychogalvanischer Reaktion, Puls, Blutdruck, Hautwiderstand etc. gemessen
werden kdnnen. Dabei kann jedoch nur die unbewusste emotionale Erregung gemessen
werden und nicht ein konkretes Gefiihl. Konkrete Geflihle werden mittels eines Differen-
tials oder eines Fragebogens erhoben. Beispiele daflr sind die ,Emotionsskalen EMO
16° oder der ,Genfer Apraisal Fragebogen®.”

Zukunftige Forschungsprojekte sollen nach Schorr vor allem darauf achten, dass Multi-
Methoden-Ansatze, also die Kombination quantitativer und qualitativer Methoden, ge-
wahlt werden. Es sollten dabei nicht nur soziodemographische Daten und Mediendaten
als Dimensionen herangezogen werden, sondern es sollte eine Verknipfung von Medien-
daten mit der Alltagswelt erfolgen. Auch Aspekte wie psychologische Faktoren, sozialer
Hintergrund, politisches Wissen, Partizipation oder auch Medientypologien sind zu be-
ricksichtigen. Dabei spielen also nicht nur Dimensionen rund um die Medien eine Rolle,
sondern eben auch die Alltagswelt. Metaanalysen und Panel- bzw. Trendstudien sollten
klnftig forciert werden.'

Dies bestatigt auch Bonfadelli, der fir die Zukunft nahe legt, Multimethoden-Designs
(Kombination unterschiedlicher Methoden wie z.B. Inhaltsanalyse und Befragung), longi-
tudinale Designs (Berlicksichtigung des Zeitverlaufs mittels Panelstudien bzw. Zeitrei-
henanalysen) und Mehrebenen-Designs (Verknilpfung von Personen-, Gruppen, Organi-
sations- und Gesellschaftsdaten) einzusetzen. Dabei sollten Drittfaktoren nicht vernach-
I&ssigt werden. Wichtig sind auch multivariate Auswertemodelle wie Pfadanalysen, die
das Zusammenwirken unterschiedlicher Dimensionen analysieren.'

Livingstone sieht vor allem eine Notwendigkeit fiir die kinftige Forschung: Den Fokus
sollten die Medieninhalte und nicht die Medien selbst darstellen, da die Rezipienten den
Inhalten zunehmend Uber Medien hinweg folgen.™

5.3 Dimensionen aus Studien und moégliche Erhebungsmethoden

5.3.1 Kontakt und Kontaktintensitéat

Wie bereits erlautert, hat der Kontakt mittelbaren und unmittelbaren Einfluss auf die Be-
durfnisweckung und den Medienkonsum. Dabei ist auch zu erwahnen, dass der Kontakt
vor allem auch vom Medienangebot, sowohl betreffend des Umfanges wie auch der Inhal-

5" Vgl. Schenk, 2007, S. 198

52 Vgl. Bonfadelli in: Schorr, 2009, S. 237f

' Vgl. Bonfadelli, 2004a, S. 43

' Vgl. Livingstone, 2004 in: Schorr, 2009, S. 286
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te, abhangig ist. Dieses Medienangebot ist beispielsweise je nach Land und Region ein
sehr unterschiedliches.™

Die Messung des Kontaktes bzw. der Kontaktintensitat erfolgt Gblicherweise mittels der
Erhebung der Kontakthaufigkeit, Kontaktqualitit und Kontaktverteilung. Bei Simon
erfolgt die Messung der Kontaktintensitat auf einer Befragung und einer anschlieRenden
Kausalanalyse. Dabei werden die Kontakthaufigkeit und Kontaktqualitdt im Sinne der
Aufmerksamkeit tiber nachfolgende Items erhoben:®

¢ Ich sehe sehr haufig Daily Soaps.

e Wahrend der Soap konzentriere ich mich voll auf die Sendung.

e Ich plane meinen Tag immer so, dass ich die Soaps nicht verpasse.
o Wenn die Soaps laufen, ist das alles, was wichtig ist.

e Ich argere mich total, wenn ich meine Lieblings-Soap verpasse.

Eine weitere Mdglichkeit Kontakt im Sinne der Aufmerksamkeit zu messen, ist es, die Zeit
zu erheben, in der ein Rezipient z.B. seine Blicke auf das Medium richtet.””

Eine wesentliche Grole flr den Kontakt ist, wie bereits erwahnt, die Nutzungshaufigkeit,
die, wie in der KIM-Studie gezeigt, stark zwischen einzelnen Medien abweicht:"** 73%
fernsehen taglich bzw. fast taglich, 97% regelmaflig mehrmals die Woche, wahrend nur
15% jeden/fast jeden Tag ein Buch lesen, 52% regelmaRig. 23 % benutzen den Computer
taglich/fast taglich und 66% regelmafig. Das Handy benutzen 14% taglich/fast taglich und
43% regelmalig. Spielekonsolen werden von 9% taglich/fast taglich genutzt und von 37%
regelmafig. MP3 Player mit 15% taglich/fast taglich und 37% regelmaliig sind auch noch
von Bedeutung. Hierbei gibt es Unterschiede zwischen den Geschlechtern. Madchen
sind kreativer, malen und basteln gerne, beschaftigen sich mit Haustieren, lesen und ho-
ren Horspiele. Jungen beschaftigen sich zu einem gréfteren Anteil mit Computer- und
Konsolenspielen, lesen haufiger Comics und betreiben haufiger Sport.

Wie Schorr erlautert, sind beispielsweise fir die Hohe des TV Konsums vor allem die Di-
mensionen Alter, Geschlecht und soziale Schicht relevant.” Im Bezug auf die soziale
Schicht und Familiensituation nennt auch die KIM-Studie einige Aspekte. So haben Kin-
der im Haushalt Auswirkungen auf die Medienverfiigbarkeit:" In beinahe allen Haushal-

' Vgl. Schorr in: Schorr, 2009, S. 144

% vgl. Simon, 2006, S. 211f

'S7Vgl. Schorr in: Schorr, 2009, S. 15ff

"% vgl. Medienpadagogischer Forschungsverbund Stidwest, 2008, S. 9f
%Vgl. Schorr in: Schorr, 2009, S. 143

"% Vgl. Medienp&dagogischer Forschungsverbund Stidwest, 2008, S. 7
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ten mit Kindern gibt es Fernsehgerate, auch ist die Ubrige Medienausstattung deutlich
hoher als im Durchschnitt der Ubrigen deutschen Haushalte. Fast alle haben ein Handy,
Radio, Festnetztelefon und CD Player, 88% haben einen Computer, 85% haben Internet-
zugang. 2/3 haben eine Spielkonsole (tragbar und/oder nicht tragbar). Jeder zweite Haus-
halt besitzt auch einen MP3 Player.

Medienverfugbarkeit und Nettoeinkommen der Haushalte korrelieren ebenso:™ Haus-
halte mit einem Nettoeinkommen von bis zu 1500 Euro besitzen bedeutend weniger Gera-
te als jene mit tGber 2500 Euro. Vor allem bei Digitalkameras, dem Internetzugang, Tages-
zeitungsabos, Videokameras und Flachbildfernseher gibt es grole Unterschiede. Bei ei-
nem Familieneinkommen <1550 Euro haben 59% der Haushalte einen Internetzugang,
wahrend bei einem Einkommen >2500 Euro 92% einen solchen besitzen. Auch bedeut-
sam ist der Geratebesitz in Kinderzimmern, also bei Kindern selbst:"®> Am haufigsten
finden sich Spielekonsolen, Handys und CD Player mit je knapp Uber 50% in Kinderzim-
mern. Rund 15% haben einen eigenen Computer und 10% haben Internet. Klares Uber-
gewicht bei der Medienausstattung haben Jungen vor Madchen. Handy und MP3 Player
sind klare Gewinner im Vergleich zu 2006. Verlierer sind klassische Musikabspielgerate.

Der Medienkontakt hangt, wie Schorr zeigt, auch mit der Medienkompetenz zusammen.
Haufiger Kontakt mit einem Medium erhéht die Medienkompetenz.*

5.3.2 Materialistische Orientierung

Die materialistische Orientierung Jugendlicher beeinflusst die Bediirfnisweckung und
somit ebenfalls den Medienkonsum.™

Die Messung der materialistischen Orientierung basiert bei Simon auf einer Befragung
und einer anschlieRenden Kausalanalyse. Dabei werden nachfolgende Items erhoben:™®

e Esist mein Traum, mir spater sehr teure Sachen leisten zu kénnen.

e Bei neuen Sachen ist es mir wichtig, dass sie andere Leute beeindrucken.
e Koénnte ich mir 6fter neue Sachen kaufen, ware ich viel glicklicher.

e Geld ist mir total wichtig.

Denkbar ware es auch, die materialistische Orientierung anhand des Kaufverhaltens Ju-
gendlicher zu erheben. Wie viel Geld haben sie zur Verfugung und was machen sie mit

'*" vgl. Medienpadagogischer Forschungsverbund Stidwest, 2008, S. 7f
'®2Vgl. ebenda, S. 8

'8 Vgl. Schorr in: Schorr, 2009, S. 292

'*Vgl. Simon, 2006, S. 224ff

' Vgl. ebenda, S. 212f
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dem Geld? Wie viel des verfligharen Kapitals geben sie aus und woflr, wie viel sparen sie
und zu welchem Zweck? Um diese Fragen zu beantworten, ware es denkbar, qualitative
Interviews mit Jugendlichen und deren Eltern zu fihren oder sie ein ,Konsumtagebuch®
fuhren zu lassen. Dies sind allerdings lediglich Gedanken des Autors, es konnten keine
Studien gefunden werden, die die materialistische Orientierung anhand dieser Fragestel-
lungen erhoben hatten.

5.3.3 Negatives Selbstwertgefiihl

Ebenfalls gibt es nach Simon einen Zusammenhang zwischen negativem Selbstwertge-
fuhl Jugendlicher und dem Involvement. Umso stéarker das negative Selbstwertgefuhl,
umso hoher das Involvement.'®

Die Messung des negativen Selbstwertgefiihls basiert bei Simon auf einer Befragung und
einer anschlieBenden Kausalanalyse. Dabei werden nachfolgende Items erhoben:™

e |ch mochte vieles an mir andern.
e Manchmal glaube ich, dass ich nicht viel wert bin.
e Ich habe oft Angst in etwas zu versagen.

5.3.4 Bediirfnisweckung und -verstéarkung

Involvement und Kontakt konnen Bediirfnisse wecken oder verstarken und so Kon-
sum auslosen.

Die Messung der Bedurfnisweckung und -verstarkung basiert bei Simon auf einer Befra-
gung und einer anschlieBenden Kausalanalyse. Dabei werden nachfolgende ltems erho-
ben:"®

¢ Ich wiinsche mir oft, so einen Lebensstil zu haben wie die Figuren in den Soaps.

e Ich wurde viel lieber so leben wie die Leute in den Daily Soaps, als wie ich jetzt le-
be.

e Es kommt oft vor, dass ich in einer Daily Soap Dinge sehe, die ich selber auch
sehr gerne hatte.

¢ Wenn ich eine Wohnung hatte, ware es mein Wunsch, dass sie aussahe, wie eine
Wohnung, die ich mal in einer Soap gesehen habe.

¢ Ich wiinsche mir oft auszusehen, wie jemand aus einer Daily Soap.

166 Vgl. Simon, 2006, S. 224ff
*"Vgl. ebenda, S. 214
' Vgl. ebenda, S. 217f
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Wie auch bei den vorangegangenen Dimensionen beziehen sich die Fragen zur Erhebung
der einzelnen Items auf Daily Soaps. Diese mussen jeweils an das untersuchte Medium
bzw. den Inhalt angepasst werden.

5.3.5 Involvement

Wie bereits dargestellt kann Involvement Bediirfnisse wecken oder verstarken und so
Konsum auslésen.

Die Messung des Involvements basiert bei Simon auf einer Befragung und einer an-
schlieRenden Kausalanalyse. Dabei werden nachfolgende Iltems erhoben:™

e Die Figuren in den Soaps sind wie Freunde fur mich.

e Es gibt eine Figur, die mir sehr ahnlich ist.

¢ Ich habe das Geflihl, viele der Figuren persdnlich zu kennen.

¢ Meiner Meinung nach unterscheiden sich die Figuren in den Soaps nicht sehr stark
von echten Menschen.

e |ch habe mich in einer Situation schon mal so verhalten, wie ich es vorher bei einer
Figur aus einer Soap gesehen habe.

e Soaps zeigen mir Vorbilder, an denen ich mich gut orientieren kann.

¢ Die Jugendlichen in den Soaps haben ahnliche Probleme wie ich.

In diesem Zusammenhang sind die Begriffe der Nutzungsdauer und der emotionalen Bin-
dung durchaus von Bedeutung, da mit der emotionalen Bindung gemeint ist, worauf
Kinder nicht verzichten kdnnen, was man durchaus als Aspekt des Involvements betrach-
ten kann:" Das Fernsehen ist trotz neuer Medien noch immer das am haufigsten genutz-
te Medium und auch das beliebteste. Durchschnittlich 91 min werden taglich von 6- bis
13- Jahrigen ferngesehen, 40 min mit dem Computer verbracht, 37 min mit Radiohdren,
23 min mit Lesen. Fir 2/3 ist der Fernseher das am wenigsten verzichtbare Medium. 42%
der Kinder haben ein eigenes Fernsehgerat im Zimmer — laut Angabe der Eltern. Nur
Handy und CD Player mit je rund 50% und Spielekonsolen mit 53% haben noch mehr.

Wie bereits erlautert, wird Involvement auch tber den Grad der Aufmerksamkeit ge-
messen. Die Aufmerksamkeit wird wiederum von vielen Faktoren beeinflusst. U.a. sind
das der kognitive Entwicklungsstand des Rezipienten (ob er den Inhalt Uberhaupt verste-
hen kann), Personlichkeitsfaktoren, Ablenkungen der Umwelt, der Medieninhalt und die
-gestaltung, aber ebenso der elterliche Medienkonsum und die geographischen, soziokul-

'%9Vgl. Simon, 2006, S. 218f
' Medienpadagogischer Forschungsverbund Stidwest, 2008, S. 15f
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turellen und kulturellen Einflisse.” Anderson konnte zeigen, dass das Medium Fernse-
hen die Aufmerksamkeit steuern und schulen kann."?

Um nun die Aufmerksamkeit zu messen, nutzt Anderson den Ansatz der Videobeo-
bachtung, um beispielsweise zu ermitteln, wie viel Zeit Rezipienten aktiv auf den Fern-
sehschirm blicken, und kombiniert diese mit der so genannten ,,cued recall“-Prozedur
und freier Rekonstruktion, um so das Verstehen und die kognitive Verarbeitung zu
Uberprifen. Dabei kam er unter anderem zu dem Ergebnis, dass der Grad der visuellen
Aufmerksamkeit einen mafigeblichen Einfluss auf das Verstehen hat, auditive Stimuli die-
nen vor allem dazu, in unaufmerksamen Phasen zum richtigen Zeitpunkt wieder Aufmerk-
samkeit zu erzeugen. Interessiert also ein Reiz bzw. eine Botschaft, so wird dem Medium
auch visuelle Aufmerksamkeit geschenkt, was wiederum unmittelbar das Verstehen be-
einflusst.”™

Im Zusammenhang mit der Aufmerksamkeit spielen auch die Begriffe der Interaktivitat
und Partizipation eine wichtige Rolle, denn zu partizipieren bedeutet ja, einem Medium
Aufmerksamkeit zu schenken. Laut der KIM-Studie sind Interaktivitat und Partizipation
Mittel der Zuschauerbindung, die auch bei Kinderprogrammen Bedeutung haben:'™ Z.B.
haben telefonisch, per Brief, Fax oder Internet rund 20% schon einmal Kontakt aufge-
nommen. Grinde dafiir waren vor allem die Teilnahme an Gewinnspielen mit 35%, Ab-
stimmungen und Votings mit 35%, und konkrete Fragen an Fernsehveranstalter mit 25%,
Grue mit 11% und Kauf oder Bestellung mit jeweils 7%.

5.3.6 Alter

Wie oben beschrieben hat der Erfahrungsschatz von Individuen groRe Bedeutung fir die
Selektion, Nutzung und Wirkung. Umso jlinger, umso weniger habitualisierte Verhal-
tensmuster auch in Bezug auf die Mediennutzung weisen sie auf. Auch haben wahr-
nehmungspsychologische Mechanismen bei geringerem Alter eine groflere Bedeu-
tung.

Simon zeigt in ihrer Arbeit zur Wirkung von Soaps auf Jugendliche, dass das Alter eine
entscheidende Bedeutung fur die Selektion und Nutzung von Medienangeboten hat."™

Auch in der KIM-Studie wird die Bedeutung des Alters klar aufgezeigt, und zwar insofern,
als dass sich mit zunehmendem Alter die Interessen der Kinder andern:'” Deutlich stei-

" Vgl. Schorr in: Schorr, 2009, S. 18ff

2 Vgl. Anderson, 2003 in: Schorr, 2009, S. 35

' Vgl. Anderson, 1985 in: Schorr, 2009, S. 20ff

' Medienpadagogischer Forschungsverbund Stidwest, 2008, S. 16
5 Vgl. Simon, 2006, S. 31
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gert sich mit zunehmendem Alter das Interesse an den Themenfeldern Computer, Com-
puterspiele, Handy und Kino/Film, wahrend Schule und Tiere deutlich verlieren. Im Ver-
gleich zu 2006 zeigen 2008 deutlich mehr Kinder Interesse am Internet.

Auch sagt die KIM-Studie zur Internet und PC Nutzung von Kindern: ,Die Befurchtung,
dass schon die Jliingsten in immer starkerem Malie mit dieser Technologie in Bertihrung
kommen, scheint also unbegriindet. Da es selbst fir den spielerischen Umgang gewisser
kognitiver und motorischer Fertigkeiten bedarf, scheint hier eine mehr oder weniger
naturliche Grenze gesetzt zu sein.“"”

Erhoben werden kann das Alter, wie alle anderen demographischen Dimensionen, am
einfachsten Uber Befragung oder die Auswertung von personenbezogenen Daten aus
diversen Datenbanken, falls vorhanden.

5.3.7 Geschlecht

Am Beispiel konkreter Medienangebote wie beispielsweise Daily Soaps wird deutlich,
dass das Geschlecht eine malRgebliche Bedeutung fir die Medienselektion und -nutzung
hat. So wirde sich das starkere Interesse von Frauen an Daily Soaps unter anderem in
deren Inhalt und der Sozialisation begriinden: Frauen interessieren sich verstarkt fur
Beziehungsthemen, die in diesen Formaten haufig thematisiert werden."

Die JIM (Jugend, Information, (Multi-) Media) Studie 2002 zeigt, dass Daily Soaps von
83% der Madchen als Lieblingssendung bezeichnet werden, wahrend nur 15% der Jun-
gen diese Meinung teilen.”

Madchen und Jungen haben Uberdies unterschiedliche Themeninteressen™, wobei in
Summe aber das Themenfeld Freunde/Freundschaft mit 96% klar vor den Medien wie
Computerspiele mit 67%, Kino/Filme mit 62%, Internet mit 59%, Handy mit 56%, und BU-
cher/Lesen mit 51% liegt. Bei den Vorlieben gibt es aufer im Bereich Handy, Kino/Filme,
Umwelt/Natur, fremde Lander klare Unterschiede zwischen Madchen und Jungen. Jungen
interessieren sich vor allem fiir Sport, Computer und Computerspiele, das Internet, Autos
und Technik, wahrend Madchen vor allem Interesse fur Tiere, Kleidung, Schule und Mu-
sikthemen haben.

78 Vgl. Medienpadagogischer Forschungsverbund Siidwest, 2008, S. 6
" ebenda, 2008, S. 25

'8 Vgl. Simon, 2006, S. 31

' Vgl. Medienp&dagogischer Forschungsverbund, 2003, S. 23

'8 Vgl. Medienp&dagogischer Forschungsverbund Stidwest, 2008, S. 5
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Am Beispiel der Wirkung von Musikkonsum wird ebenfalls die Rolle des Geschlechts
deutlich. So ist fur junge Frauen mit Musikkonsum vor allem Stimmungsmanagement
verbunden, wobei Musik tendenziell eine traurigere Rolle einnimmt als fir junge Manner,
da diese vor allem Selbstvertrauen damit assoziieren.” Auch rezipieren sie die Musik
unterschiedlich — weibliche Jugendliche schenken dem Text mehr Aufmerksamkeit als
mannliche.” Fur die Musikpraferenz spielt ebenso das Geschlecht eine grofere Rolle,
als beispielsweise der soziobkonomische Status oder die ethnische Zugehdrigkeit.™

Das Geschlecht hat auch einen Zusammenhang mit dem Besitz und damit auch der Ver-
fligbarkeit der Medien, wie aus nachfolgender Abbildung hervorgeht:
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Abbildung 12: Besitz elektronischer Medien bei Zwolf- bis 19-Jéhrigen im Jahr 2002

Erhoben werden kann das Geschlecht, wie alle anderen demographischen Dimensionen,
am einfachsten Uber Befragung oder die Auswertung von personenbezogenen Daten aus
diversen Datenbanken, falls vorhanden.

'8 Vgl. Wells, Hakan, 1991 in: Schorr, 2009, S. 102

'8 \/gl. Frith, 1981 in: Schorr, 2009, S. 102

'8 Vgl Zillmann, Gan, 1997 in: Schorr, 2009, S. 102

'8 Medienpédagogischer Forschungsverbund, 2003, S. 16
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5.3.8 Bildungsgrad von Rezipienten und deren Eltern

Wie Simon zeigt, hangen die Motive fir das Rezipieren von Daily Soaps stark vom Bil-
dungsgrad ab, was sie beispielsweise am Motiv der Trendsuche und dem Motiv der
Suche nach Ratschlagen verdeutlicht, welches fir Gymnasiasten eine bei weitem gerin-
gere Rolle spielt, als flir Hauptschiler.™

Neben dem Bildungsgrad der Rezipienten spielt auch der Bildungsgrad der Eltern
eine malgebliche Rolle. Welche Medien in Kinderzimmern zu finden sind, sagt diese Di-
mension tendenziell voraus. Umso héher der Bildungsgrad, umso wahrscheinlicher, dass
Blcher und das Internet in den Haushalten anzutreffen sind, wahrend geringe Bildung
u.a. ein Indikator fir das Antreffen von Spielekonsolen und Satellitenfernsehen (also Bild-
schirmunterhaltungsmedien) ist."®

Wie in der KIM-Studie deutlich wird, haben das familidre Umfeld, das Alter und der Bil-
dungsgrad grofen Einfluss auf die Medienpraferenzen:'™ So ist das TV fur Jungere
wichtiger und Biicher beispielsweise fiir Altere. Fiir Gebildete hat das Fernsehen weniger
Bedeutung als flr weniger Gebildete, dafir sind Blcher und Zeitungen wesentlich be-
deutsamer. Auch die Fernseh-Nutzungsdauer ist bei gebildeten Schichten geringer als bei
weniger gebildeten.

Erhoben werden kann der Bildungsgrad der Jugendlichen und deren Eltern, wie alle an-
deren demographischen Dimensionen, am einfachsten tber Befragung oder die Auswer-
tung von personenbezogenen Daten aus diversen Datenbanken, falls vorhanden.

5.3.9 Verfligbares Haushalteinkommen

Das verfiigbare Haushaltseinkommen spielt, wie auch bereits mehrmals erwahnt, eine
malfigebliche Rolle u.a. fir die Medienverfiigbarkeit in Kinderzimmern. Umso hdher das
Haushaltseinkommen, umso gréRer die Anzahl der Medien, wobei das vor allem fir Bu-
cher, Musikmedien, Spielekonsolen, Videokameras und Computer bzw. das Internet gilt."

Das Haushaltseinkommen steht auch im Zusammenhang mit der Medienkompetenz. Vor
allem wenn es um die Aneighung neuer Medien geht, zeigt sich, dass Kinder wohlha-
bender Haushalte mit groflerer Wahrscheinlichkeit tber neueste Medien verfliigen und
dass sie eher Freunde und Bekannte haben, die ihnen den Umgang mit diesen neuen

'8 vgl. Simon, 2006, S. 175ff

'8 Vgl. Livingstone in: Schorr, 2009, S. 313f

¥ Medienpadagogischer Forschungsverbund Stidwest, 2008, S. 55f
"% Vgl. Livingstone in: Schorr, 2009, S. 313f
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Technologien zeigen und erklaren kénnen, als jene aus weniger wohlhabenden Haushal-
ten."

Erhoben werden kann das verfiigbare Haushaltseinkommen, wie alle anderen demogra-
phischen Dimensionen, am einfachsten Uber Befragung oder die Auswertung von perso-
nenbezogenen Daten aus diversen Datenbanken falls vorhanden.

5.3.10 Einfluss der Mediennutzung von Eltern und Geschwistern

Die Vorbildfunktion der Eltern fir den Medienkonsum von Kindern wird von vielen Stu-
dien bestatigt. Vor allem in Hinblick auf den Fernsehkonsum, sowohl inhaltlich wie auch
in Bezug auf Dauer und Intensitat, gibt es viele Forschungsergebnisse, die den Einfluss
der Eltern und Geschwister auf Kinder und Jugendliche aufzeigen.

In einer Langsschnittstudie von Davison, Francis und Birch aus dem Jahr 2005 wurden
9- und 11-jahrige Kinder und deren Eltern zweimal, im Abstand von drei Jahren, unter-
sucht.” Die Ergebnisse zeigten, dass 40% der Kinder die empfohlene Hdchstdauer von
zwei Stunden Fernsehzeit pro Tag Uberschritten. Als maf3gebliche Einflussfaktoren konn-
ten die folgenden vier identifiziert werden:

¢ Die Eltern sind Vielseher.

o Das Fernsehen ist eine wichtige Freizeitaktivitat in der Familie.

e Die Kinder sehen gemeinsam mit den Eltern fern.

o Die Eltern sind nicht in der Lage, den Zugang zum Fernsehen wirksam einzu-
schranken.

Fragt man Kinder von sechs bis dreizehn, auf welches Medium sie am wenigsten ver-
zichten koénnen, so ist dies fur mehr als zwei Drittel der Fernseher. An zweiter Stelle folgt
bereits der Computer, wobei nicht einmal ein Flnftel der Befragten dieses Medium fir am
meisten unverzichtbar halt. Interessant dabei ist jedoch, dass dieser Anteil massiv bei
jenen Kindern ansteigt, deren Eltern den Computer fiir das unverzichtbarste Medium hal-
ten. In dieser Gruppe sind es mehr als ein Drittel der Kinder, was den Einfluss der Eltern
klar aufzeigt.™

Damit ist also die Vorbildfunktion der Eltern eine offenbar wesentliche Dimension fur die
Entwicklung der Kinder und Jugendlichen, da auch die Erfahrungen in sehr frGhen Jahren
langfristige Auswirkungen haben. Pragend dirften dabei vor allem die Jahre vor der fri-
hen Adoleszenz sein, da sich ab dieser Phase Jugendliche tendenziell starker einer Me-

'8 Vgl. Livingstone in: Schorr, 2009, S. 321f
'%Vgl. Davison, Francis, Birch, 2005 in: Schorr, 2009, S. 406
¥ Vgl. Schorr in: Schorr, 2009, S. 427
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diennutzung alleine im eigenen Zimmer zuwenden, die Peer-Group (u.a. Freundeskreis,
Bekannte) an Bedeutung gewinnt und der elterliche Einfluss sich verringert.'?

Die Erhebung des Einflusses des elterlichen und geschwisterlichen Medienkonsums auf
die Kinder und Jugendlichen kann Uber Langsschnittstudien erfolgen. Zu unterschiedli-
chen Zeitpunkten werden die Mediengewohnheiten der Eltern und Kinder bzw. Jugendli-
chen erfasst. Der Querschnitt je Zeitpunkt kann beispielsweise Uber Medien-
Tagebiicher™ oder Befragung erfolgen.

5.3.11 Schulische Leistungen und subjektive Selbsteinschétzung der eigenen Fa-
higkeiten

Mittels einer Rekontaktstudie (Langsschnittstudie) konnten Linebarger, Schmitt, Huston
und Anderson zeigen, dass Jugendliche, die nach einer ersten Erhebung des TV-
Konsums im Vorschulalter mittels TV-Tagebuichern, welches von den Eltern gefuhrt wur-
de, nach 15 Jahren erneut befragt wurden, diesmal aber direkt per Telefon, signifikant
bessere Schulleistungen in Englisch, Mathematik und Naturwissenschaften und eine
positivere Beurteilung der eigenen Fahigkeiten aufwiesen, sofern sie im Vorschulalter
kindgerechte informative TV-Programme angeschaut hatten. Der TV-Konsum im jugendli-
chen Alter weist keine groften Unterschiede auf. Die Zusammenhange konnten als Er-
gebnis konsequenter Untersuchungen hergestellt werden, die nicht nur einen Zeitpunkt
betrachteten, sondern eben einen Langsschnitt.™

Auch konnte gezeigt werden, dass weibliche Jugendliche, die im Vorschulalter mehr
gewalttitige TV-Programme gesehen hatten als andere, schlechtere Schulleistungen
aufweisen. Dies verhalt sich bei allen Jugendlichen so, ist aber bei weiblichen deutli-
cher."*

Der Konsum gewalttatiger TV-Programme hat aber laut der Studie auch positive Aus-
wirkungen. Vor allem bei Madchen, die gewalthaltige Programme konsumierten, ist die
Selbsteinschatzung der eigenen Leistung deutlich héher als bei anderen, was auf ein
hoheres Selbstvertrauen und mehr Selbstbewusstsein zurlickgefihrt werden konnte.™®

Der Konsum kindgerechter TV-Programme mindet nicht in einem kontinuierlichen Verhal-
tensmuster, das zu erhéhtem Konsum von Informationsprogrammen in spateren Jahren
fuhrt, was wiederum leistungsférdernd wirken konnte.

92 Vgl. Simon, 2006, S. 90ff

' Vgl. Anderson, Collins, Schmitt, Jacobvitz, 1996 in: Schorr, 2009, S. 112f
% Vgl. Linebarger, Schmitt, Anderson, Huston, 2001 in: Schorr, 2009, S. 41ff
' Vgl. ebenda, S. 50

% Vgl. ebenda, S. 58
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Welche Bedeutung der TV-Konsum dieser kindgerechten Programme hat, ist trotz der
Ergebnisse fraglich — wirkt sich der Konsum Uber ein Beobachtungslernen direkt positiv
aus, oder unterstitzen die TV-Programme dabei, dass die Kinder friiher Fahigkeiten wie
Lesen entwickeln, was zu einer positiveren Wahrnehmung der Lehrer fihren kann, was
wiederum motivierend auf die Kinder wirkt, was zu héherem Engagement und hdherer
Leistungsbereitschaft fiihren kann? Eine eindeutige Antwort kann hierzu nicht gegeben
werden."’

Die Erhebung des Einflusses der Mediennutzung auf die schulische Leistung und die
subjektive Selbsteinschatzung der eigenen Fahigkeiten von Kindern und Jugendlichen
kann Uber Langsschnittstudien erfolgen. Zu unterschiedlichen Zeitpunkten wird die Me-
diennutzung der Kinder bzw. Jugendlichen erfasst. Der Querschnitt je Zeitpunkt kann
Uber z.B. ein von den Eltern gefliihrtes Medien-Tagebuch oder eine direkte telefonische
Befragung erfolgen.

5.3.12 Identifikation, Selbstfindung bzw. -verwirklichung und Selbstwertgefiihl

Am Beispiel der Daily Soap ,,Gute Zeiten, schlechte Zeiten* (GZSZ) wird die Absicht deut-
lich, Einfluss auf die Selbstfindung Jugendlicher zu nehmen. Neben der Serie selbst wird
versucht, beispielsweise Uber ein eigenes GZSZ-Printmagazin, Blcher und Zeitschriften,
aber auch eigene Internetauftritte, die Kernzielgruppe, Madchen zwischen 11 und 17 Jah-
ren, anzusprechen. Darin werden einerseits Hintergrundinformationen zur Serie und ihrer
Stars geliefert, um so die ldentifikation zu steigern. Andererseits werden Themen wie
Mode, Liebe, Schonheit und Pubertat thematisiert, wobei oftmals die Serienstars ihre
Meinungen und Erfahrungen zu diesen Themen prasentieren. Naturlich werden auch se-
rienbezogene Merchandising Artikel beworben und vertrieben. Ein besonderer Aspekt der
Daily Soaps ist, dass immer wieder Serienstars ins Musikgeschaft einsteigen und ihre
Musik auch Uber das Format der Daily Soap bei ihrer Zielgruppe bewerben.”® Diese und
andere Below-the-line-Marketinginstrumente verfolgen das Ziel, Identifikation mit der
Serie und ihrer Stars zu erzeugen und so das Kaufverhalten ihrer Zielgruppe zu beein-
flussen.

Grundlage dieser Identifikation ist, dass Daily Soaps eine realistische lllusion erzeugen,
bei der die Darstellung von emotionalem Realismus eine tragende Rolle spielt und in der
unterschiedlichste Verhaltensweisen, Lebensweisen etc. dargestellt werden. Dieses For-
mat wird dadurch zu einem sozialen Forum vor allem junger weiblicher Seher.

Wie nachfolgende Abbildung verdeutlicht, sind die Vorbilder Jugendlicher heute vor allem
im Fernbereich angesiedelt, also Prominente aus Musik, Film, Fernsehen etc. Vor 1987

¥Vgl. Linebarger, Schmitt, Anderson, Huston, 2001 in: Schorr, 2009, S. 56f
% Vgl. Simon, 2006, S. 53ff
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entstammten die Vorbilder primar dem Nahbereich, also der Familie und dem direkten
Umfeld.
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Abbildung 13: Herkunft von Vorbildern Jugendlicher nach Medienpidagogischer Forschungsver-
bund'®

Auch die KIM-Studie zeigt die Bedeutung der Medien in Hinblick auf Vorbilder: ** Jedes
zweite Kind schwarmt fir eine bestimmte Person oder eine Gruppe, am haufigsten (37%)
fur Personen aus Film und Fernsehen, jedes vierte flr Sportler, jedes flinfte fur Personen
aus der Musikbranche, jedes zehnte fur eine Person aus dem privaten Umfeld, jedes
Zwanzigste fur Figuren aus Comics oder der Literatur. Jungen schwarmen eher fiir Sport-
ler, Madchen vor allem fir Personen aus Film und Fernsehen und flr Musikinterpreten.

GrolRe Bedeutung spielt auch das durch den Konsum bestimmter Medieninhalte erzeugte
Bild, also die AuBenwirkung. So zeigten Zillmann und Bhatia in einer Studie, die als Vi-
deo Dating getarnt war, dass die Angabe des Musikgeschmacks potentieller Datingpart-
ner mafigeblichen Einfluss auf die Einschatzung selbiger hatte. So wurden beispiels-
weise Frauen, die klassischer Musik zugeordnet waren, als niveauvoll eingestuft und er-
schienen attraktiver. Mannliche Studenten, die Heavy Metal zugeordnet waren, profitierten
in Hinblick auf die von den Frauen wahrgenommene Attraktivitat. Country Musik Horer
wurden generell als weniger attraktiv bewertet.™

Knobloch, Vorderer und Zillmann untersuchten den Einfluss des Musikgeschmacks auf
die Einschatzung potentieller Freunde bei Jugendlichen zwischen 13 und 16 Jahren.
Auch hier wurden den Jugendlichen per Video potentielle Freunde vorgestellt. Uberein-
stimmung im Musikgeschmack erwies sich als bedeutsam. Ebenso kamen sie zu dem

' Medienp&adagogischer Forschungsverbund, 2003, S. 14
% vgl. Medienpadagogischer Forschungsverbund Stidwest, 2008, S. 5
#' vgl. Zillmann, Bhatia, 1989 in: Schorr, 2009, S. 99f
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Ergebnis, dass beispielsweise Burschen, die Soft-Pop oder Love-Songs als Musikprafe-
renz angaben, weniger attraktiv als Freund flir andere Burschen erschienen als solche mit
anderem Musikgeschmack.*

Im Zusammenhang mit dem Medienkonsum und dem Selbstwertgefiihl gibt es Langs-
schnittstudien, die belegen, welche Auswirkungen die Mediennutzung in der Kindheit
abhangig vom Geschlecht auf deren Selbstwertgefuhl im Alter von 21 Jahren hat. Johns-
son-Smaragdi und Jénsson betrachteten in ihrem Media Panel unterschiedliche Einfluss-
faktoren wie Geschlecht, soziale Schicht, Bildungsniveau der Eltern, Nachbarschaft,
Freunde und Massenmediennutzung und erhoben unter anderem das Selbstwertge-
fuhl anhand von Eigen- und Fremdeinschédtzung von Attraktivitat, Vertrauen in ihre Fa-
higkeiten etc. Im Zuge dieses Panels wurden die Kinder und Jugendlichen im Alter von
11, 15 und 21 Jahren betrachtet. Als eines der Ergebnisse konnte gezeigt werden, dass
bei Mannern hoher Fernsehkonsum in der Kindheit zu hoherem Selbstwertgefihl flhrt,
wahrend bei Frauen durch hohen Fernsehkonsum in der Kindheit das Selbstvertrauen
vermindert wird. Dies kann unter anderem darauf zuriickgefiihrt werden, dass weibliche
Personen im Fernsehen eher unterreprasentiert sind, sie oftmals nur untergeordnete, ab-
hangig Rollen spielen, wahrend mannliche Personen eher mutig, initiativ und unabhangig
dargestellt werden.*® In diesem Zusammenhang auch zu erwahnen ist ein Artikel von Amy
Jordan, in der sie u.a. Zusammenhange zwischen dem Medienkonsum und der Entwick-
lung falscher Kérperwahrnehmung durch medial vermittelte Schénheitsideale untersucht,
was ebenso einen Aspekt des Selbstwertgefuhles darstellt.™

Die Erhebung des Einflusses der Mediennutzung auf die Identifikation, Selbstfindung
bzw. -verwirklichung und das Selbstwertgefiihl von Kindern und Jugendlichen kann Uber
Langsschnittstudien bzw. Panels erfolgen. Zu unterschiedlichen Zeitpunkten wird einer-
seits die Mediennutzung der Kinder bzw. Jugendlichen erhoben, z.B. Uber Medien-
Tagebiicher. andererseits das Selbstwertgefiihl anhand unterschiedlicher Items abge-
fragt.

5.3.13 Informationsbedlirfnis und Bedeutung der Medienkompetenz: Suche nach
Information und Rat

,Das fundamentale Ziel der Medienkompetenz ist die kritische Autonomie der Person in
ihrer Beziehung zu Medien aller Art.“**

22 ygl. Knobloch, Vorderer, Zillmann, 2000 in: Schorr, 2009, S. 100f
203 \ygl. Johnsson-Smaragdi, Jénsson, 1994 in: Schorr, 2009, S. 155f
2% \/gl. Jordan, 2004 in: Schorr, 2009, S. 157f

2% Aufderheide, 1997 zit. in: Schorr, 2009, S. 403
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Die Suche nach Information und Rat hat eine groRe Bedeutung im Zusammenhang mit
der Mediennutzung neuer Technologien Jugendlicher. Das Internet wird, nach einer Stu-
die von Bucher Uber 12- bis 15-jahrige Jugendliche, Uberwiegend zur Suche nach Infor-
mation und Rat verwendet und hat dabei einen héheren Stellenwert als TV oder Zeit-
schriften, wobei aber auch die Stellung dieser beiden Medien nicht vernachlassigt werden
darf.*®

Um die Dimension des Informationsbediirfnisses zu erheben, kénnen Befragungen
mittels Items wie beispielsweise dem folgenden erfolgen:*”

¢ Ich nutze das Internet, wenn ich Sachen lernen und erfahren mdochte, Gber die in
der Schule nie etwas gesagt wird.

Unter dem Gesichtspunkt der bereits vorgestellten Thesen zur Wissenskluft' und dem
,Agenda Setting‘ wird nun nochmals das Thema der und die Bedeutung von Medien-
kompetenz naher betrachtet. Welchen Einfluss haben also strukturelle Gewalt der Me-
dien und Dimensionen wie das Haushaltseinkommen, Kontakt und Bildungsgrad fir die
Informationssuche und Meinungsbildung und somit auch auf die Werteorientierung?

.Menschen mit hoher Medienkompetenz [...] bedienen sich aktiv einer Reihe hoch entwi-
ckelter Fertigkeiten, um eine Botschaft aus den Medien in einer gut ausgearbeiteten Wis-
sensstruktur zu verankern. Auf diese Weise kdnnen sie jede Botschaft aus den Medien
auf vielen verschiedenen Ebenen interpretieren. [...] Medienkompetente Menschen verfi-
gen daher Uber deutlich mehr Kontrolle tGber Medienbotschaften. Menschen mit geringer
Medienkompetenz [...] verfligen Uber eine vergleichsweise kleinere, oberflachlichere und
weniger strukturierte Wissensstruktur [...] und [...] sind also viel weniger in der Lage, Un-
genauigkeiten, zu entdecken, Kontroversen zu durchdenken, Satirisches und Ironisches
zu verstehen oder eine offene, aber dennoch persdnliche Sicht der Welt zu entwickeln.“*

Auch bei Schorr wird deutlich, dass geringe Bildung und Begabung dazu fihren, dass
hoch kompetente Medieninhalte gar nicht rezipiert oder nicht verstanden werden.*® Auf
den Punkt gebracht geht es also darum, dass Medien kompetente Menschen die Fahig-
keit besitzen, mit Medien aller Art selbstbestimmt und kritisch umzugehen, und sie ver-
antwortungsvoll zu nutzen, wahrend weniger kompetente Menschen entweder Inhalte
nicht richtig oder gar nicht verstehen kénnen, oder auch Medien gar nicht zu nutzen in der

%% vgl. Bucher, 2004, S. 103ff

27 ygl. Bonfadelli in: Schorr, 2009, S. 245
28 Potter, 2008 zit. in: Schorr, 2009, S. 393
29 \/gl. Schorr in: Schorr, 2009, S. 394
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Lage sind. Sie sind also beeinflussbarer betreffend ihrer Weltsicht und somit ihrer Werte
und Einstellungen.

Spinnt man diese Aussagen weiter, so ist dies ein Indiz fir die Existenz der Wissenskluft.
Wenn nun eine Person aufgrund ihrer Fahigkeiten nicht in der Lage ist, fundierte Kontro-
versen zu Popularthemen, wie der Auslanderdebatte, die immer wieder im Zentrum der
medialen Diskussion stehen (Agenda Setting), zu verstehen, sondern lediglich einfache
Botschaften nach dem Schema ,Auslander X. hat die Tat Y begangen® wahrnimmt, ohne
sich mit den Hintergrinden auseinanderzusetzen, und sich diese Person in einem sozia-
len Umfeld mit ahnlichem Setting befindet, so erscheint es naheliegend, dass die struktu-
relle Gewalt der Medien - und somit die Medien mit ihren Inhalten selbst — zu einer Ver-
grolerung der Wissenskluft und zu einer Verfestigung bestehender Meinungen bei weni-
ger Medien kompetenten Rezipienten fuhren kann (Kultivierung).

Um die Medienkompetenz zu erheben, ist es denkbar, sich einerseits der beeinflus-
senden Dimensionen Haushaltseinkommen, Kontakt und Bildungsgrad zu bedienen.

Dabei durfte vor allem auch der Kontakt mit seinen zugehdrigen Variablen Kontakthaufig-
keit, Kontaktqualitat und Kontaktverteilung bedeutend sein.

Denkbar ist auch, dass man sich der Erhebung des Involvements und der Aufmerksam-
keit bedient, um so Rickschlisse auf die strukturelle Gewalt der Medien ziehen zu kon-
nen.

Einen weiteren Beitrag zur Erhebung der Medienkompetenz bietet sicher auch die Beo-
bachtung im Feld bzw. der Versuch im Labor, ob ein Rezipient in der Lage ist, ein be-
stimmtes Medium zu nutzen.

5.3.14 Kreativitat

In der bereits erwdhnten Rekontaktstudie wurde ebenfalls erhoben, inwiefern sich kind-
gerechter TV-Konsum im Vorschulalter positiv auf die Entwicklung von Kreativitat im Ju-
gendalter auswirkt.

Die Kreativitat wurde dabei mittels zweier Faktoren erhoben: Die kontaktierten Jugendli-
chen wurden einerseits nach alternativen Nutzungsmoglichkeiten fiir Alltagsgegens-
tdnde wie Schuhe, Schliussel oder Reifen befragt (Vorstellungskraft), wobei dann bis zu
sechs einzigartige Antworten je Objekt erfasst wurden. Andererseits wurde erhoben, an
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welchen schulischen und auferschulischen kreativen Aktivitaten die Jugendlichen teil-
nehmen z.B. Kunst-, Musik- und Schauspielkurse.?*

Mittels einer Regressionsanalyse konnte gezeigt werden, dass mannliche Jugendliche,
die im Vorschulalter mehr kindgerechte TV-Programme gesehen hatten als andere, Uber
eine bessere Vorstellungskraft verfligen, wobei sich im aktuellen Fernsehverhalten keine
Beziehungen dazu mehr herstellen lie}, was also den Einfluss der TV-Nutzung im Kin-
desalter untermauert. Madchen, die im Vorschulalter primar mit Unterhaltungsprogram-
men oder gewalthaltigen TV-Programmen konfrontiert waren, weisen deutlich schlechtere
Werte bei der Vorstellungskraft auf als solche, die diese Programme weniger haufig oder
gar nicht konsumierten. Die Erkenntnisse zur Vorstellungskraft sind bzgl. der Teilnahme
an kreativen Aktivitaten gleichlautend.?"

Um den Einfluss der Mediennutzung auf die Kreativitdt zu erheben, kann mittels einer
Rekontaktstudie (Langsschnittstudie) einerseits zu unterschiedlichen Zeitpunkten der
Medienkonsum erhoben werden — z.B. liber Medien-Tagebiicher.

Andererseits werden ltems abgefragt, die ein Indikator fur die Kreativitdt zu einem be-
stimmten Zeitpunkt sind, wie z.B. die Frage nach alternativen Nutzungsmaoglichkeiten fir
Alltagsgegenstande oder nach kreativen Aktivitdten, denen die Jungendlichen nachgehen.

5.3.156 Bedlirfnis nach Emotions- und Stimmungsmanagement

.Insgesamt muss man davon ausgehen, dass Medienangebote dazu genutzt werden,
Stimmungen in vorhersehbarer Form zu moderieren. Ein solches [...] Stimmungsmana-
gement hat bedeutende soziale Konsequenzen und ein durchaus gesundheitsférderndes
Potential.“"

Die KIM-Studie zeigt: ,Medien kédnnen je nach situativem Kontext eine ganz unterschiedli-
che Rolle fiir die Nutzer spielen, sei es Langeweile, zur Uberbriickung von Einsamkeit
oder wenn es darum geht, sich zu amusieren und Spal® zu haben.**

Wieso Kinder Medien nutzen und zu welchem Zweck, erlautert KIM ebenfalls:** \Wenn mir
langweilig ist’ nutzen 47% das Fernsehen, 11% Blucher, 10% den PC ohne Internet;
,Wenn ich traurig bin‘ nutzen 14% CD-Player und MP3-Player, TV 25%; ,Wenn ich alles
um mich herum vergessen will' nutzen 15% Bucher, 12% CD-/MP3-Player; ,Wenn ich

70 vgl. Linebarger, Schmitt, Anderson, Huston, 2001 in: Schorr, 2009, S. 47ff
2" vgl. ebenda, S. 55

22 Schorr, Zillmann in: Schorr, 2009, S. 113

#® Medienpadagogischer Forschungsverbund Stidwest, 2008, S. 54

#4 Vvgl. ebenda, S. 54
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Spal’ haben will' nutzen 26% das TV-Gerat, 16% den PC ohne Internet; ,Wenn ich mich
geargert habe’ nutzen 18% das TV-Gerat, 11% das Telefon/Handy, 10% CD-/MP3-Player;
,Wenn ich Spannendes erleben will nutzen 31% das TV-Gerat, 10% den PC ohne Inter-
net; ,Gegen das Alleinsein‘ nutzen 41% das TV-Gerat.

Um nun die Dimension des Stimmungs- und Emotionsmanagements erheben zu koénnen,
ist es mdglich, mittels einer Befragung die Versuchspersonen um eine Selbsteinschat-
zung zu bitten. Dabei kdnnen beispielsweise folgende ltems verwendet werden:**

e Ich nutze das Medium X, wenn ich alleine sein will.

e Ich nutze das Medium X, wenn ich traurig bin, um mich zu trésten.

e Ich nutze das Medium X, wenn ich etwas Aufregendes und Interessantes erleben
mdchte.

e Ich nutze das Medium X, um ein Problem oder Unangenehmes zu vergessen.

e Ich nutze das Medium X, wenn ich nichts zu tun habe und mich langweile.

Wie bereits erwahnt, muss aber beachtet werden, dass die angegebenen Motive oftmals
nicht den tatsachlichen Motiven entsprechen.

Musikinteresse steht beispielsweise in engem Zusammenhang mit dem subjektiv emp-
funden Gliick, welches von der Kindheit bis zur spaten Adoleszenz abnimmt. Das sub-
jektiv empfundene Gliick der Voradoleszenz wird dabei nie mehr erreicht, wie Larson,
Moneta, Richards und Wilson mittels Quer- und Langsschnittstudien zeigten, wobei sie
auch darstellten, dass die Entwicklung vom Kind zum Jugendlichen und zum Erwachse-
nen von vielen Veranderungen, von Selbstfindungsprozessen und von selbst gewahlter
Einsamkeit in den eigenen vier Wanden begleitet ist, und dass gerade in diesen Phasen
der Selbstfindung, die oft von Selbstzweifel, negativen Geflhlen oder auch Depression
begleitet ist, viele Emotionswechsel erlebt werden, und dass die Musik eine zunehmende
und sehr bedeutende Rolle in diesen Prozessen spielt.

Die Maglichkeit mit Musik einen emotionalen Stimmungswandel zu erreichen, ist abhan-
gig von der Wabhlfreiheit bzgl. der Musikauswahl, oder anders gesagt, die Intensitat der
Wirkung ist abhangig von der Wahlfreiheit, was insofern von Bedeutung ist, da ein groRRer
Teil der rezipierten Musik im Alltag nicht selbst gewahlt werden kann (z.B. in Geschéaf-
ten).”® Zum musikalischen Stimmungsmanagement und der Bedeutung der freien Wahl,
gibt es auch Experimente von Knobloch und Zillmann (2002, 2003) bzw. Knobloch, Weis-
bach und Zillmann (2004).>"

75 vgl. Bonfadelli in: Schorr, 2009, S. 245
%8 \/gl. Knobloch, Mundorf, 2003 in: Schorr, 2009, S. 104
#7\/gl. Schorr, Zillmann in: Schorr, 2009, S. 104f
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Der Musikgenuss selbst ist auch abhangig von der grundsatzlichen physiologischen Er-
regung, wobei die Excitation-Transfer-Theorie eine malRgebliche Rolle spielt. So konnte
im Experiment gezeigt werden, dass vorher bewusst erregte Jugendliche Musik positiver
wahrnehmen, als vorher nicht erregte, und dass somit die durch den Musikgenuss ausge-
I6ste Erregung ebenfalls Auswirkung auf nachfolgende Emotionen haben kann. Auch
kénnen Musikvideos Uber erregende Szenen mit sexuellem oder gewalthaltigem Inhalt
die Empfindungen weiter verstarken und die Bewertung beeinflussen.**

Neben dem Wunsch positive Erregungen zu verstarken, konnen Medien auch dazu
genutzt werden, negative Stimmungen aufrecht zu erhalten, wobei dahinter z.B. der
Wunsch nach Selbstbestrafung und Siihne, der Wunsch, eine negative Weltsicht zu erle-
ben oder das Motiv, sich auf kiinftiges Ungliick vorzubereiten, stehen kdnnen.?*® Die Auf-
rechterhaltung negativer Stimmung ist nach einer Studie von O’Neal und Taylor aber auch
davon abhangig, ob das Verzdgern einer sofortigen Bekdmpfung des negativen Stim-
mungszustandes in einer nachfolgend resultierenden, hoheren Gratifikation mindet.
So zeigten sehr verargerte Manner nur dann Interesse am Konsum feindseliger und ge-
walthaltiger Inhalte, wenn sie davon Uberzeugt waren, dass sie sich spater noch am Aus-
I6ser des Argernisses revanchieren kénnten.?® Diese Darstellung impliziert also, dass das
Emotionsmanagement nicht nur gesteuert von der affektiven Perspektive stattfindet, son-
dern dass hier auch kognitive Prozesse eine Rolle spielen.

Gerade am Beispiel der Musik kann auch die Frage nach der Bedeutung der Prasenta-
tion gestellt werden. Welchen Einfluss hat der Text, welchen die Musik bzw. deren Zu-
sammenwirken auf die Stimmung? Stratton und Zalanowski zeigten dies in einem Expe-
riment deutlich auf. Sie nutzten dazu drei unterschiedliche Versionen ein und derselben
traurigen Ballade, eine reine Instrumentalversion, eine reine Textversion und eine kombi-
nierte Version, die sie jeweils einer Gruppe von Versuchspersonen prasentierten. Die In-
strumentalversion stimmte die Probanden positiver, die Textversion flhrte zu einer Erho-
hung der Depressionswerte und die Gesamtversion stimmte sie sehr depressiv. Eine
Woche spater wiederum wurde der Gruppe, die zuvor die Gesamtversion hérte, die In-
strumentalversion vorgespielt, was zu einer weiteren Steigerung der Depressionswerte
fuhrte. Daraus wurde geschlussfolgert, dass der Text ein kognitives Priming auf die Mu-
sik bewirkt, dass der Text also eher fir Stimmungswechsel maligeblich ist, als die Musik.
Die Musik selbst ist eher fir die Intensitat der Stimmung verantwortlich.?' Dieses Beispiel
zeigt die Komplexitat der Wirkungsprozesse deutlich auf. Interessant waren in diesem

28 vgl. Cantor, Zillmann, 1973; Zillmann, Mundorf, 1987 in: Schorr, 2009, S. 105f
29 yvgl. Parrot, 1993 in: Schorr, 2009, S. 114

20 \/gl. O'Neal, Taylor, 1989 in: Schorr, 2009, S. 115f

21 \/g. Stratton, Zalanowski in: Schorr, 2009, S. 129f
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Zusammenhang Experimente eines ahnlichen Designs, die beispielsweise die Wirkung
von Musikvideos untersuchen, um so die Wirkung von Text, Bild, Musik und Gesamtwerk
zu untersuchen.

Das Emotionsmanagement ist eine Funktion der Mediennutzung, die nur dann eingesetzt
werden kann, wenn Menschen keine tatsachlich groRen Probleme haben, deren L6-
sung nur Uber eine unmittelbare Handlung méglich ist. Emotionen, die also unmittelbar
nach Aufmerksamkeit und davon abgeleiteten Handlungen verlangen, sind nicht dazu
geeignet, mittels Medienkonsum reguliert zu werden.?” Vor allem scheint Mediennutzung
dazu geeignet zu sein, von negativen Geflihlen und Stimmungen abzulenken und sie zu
moderieren, die eben nicht sofort einer Handlung bedirfen, wahrend positive Geflihle
scheinbar schwer durch Medienkonsum zu erzeugen sind, dies konnten diverse Untersu-
chungen unterschiedlicher Altersgruppen zeigen.*

Wesentlich ist auch die Feststellung, dass das Geschlecht eine bedeutende Rolle in der
Stimmungsregulation spielt, da sowohl bei Kindern von 4 bis 5 wie auch bei Studenten
abhangig von deren Geschlecht grundlegend andere Bedurfnisse hinsichtlich der ablen-
kenden Stimuli bestehen.”

Neben der bereits angefuhrten Erhebungsmethode der Befragung zur Selbsteinschat-
zung betreffend der Nutzungsmotive, kdnnen also auch Experimente eingesetzt werden,
um Versuchspersonen mit bestimmten Stimuli zu konfrontieren, um sie dann im An-
schluss nach deren Stimmung zu befragen.

Wie bereits erlautert, ist immer, wenn es um Emotionen, Erregungen, Empfindungen geht,
eine Messung vor, wahrend und nach der Rezeption mittels Pulsfrequenz, Hautwider-
stand, Augenblinkrate, udgl. und ausdruckspsychologischer Messverfahren mog-
lich.

Wie auch bereits erwahnt, ist es mittels Messverfahren, wie beispielsweise der Pulsfre-
quenz oder der Hautwiderstandsmessung nicht méglich, genau festzustellen, welche E-
motion nun gerade empfunden wird und was genau die Ursache der Erregung ist (z.B.
Hintergrundmusik oder Schnittfolge oder ein Umwelteinfluss).

5.3.16 Gewalt- und Aggressionsbereitschaft

Das Gewaltverstandnis ist grundsatzlich abhangig von der Lebenswelt (Alltagserfahrun-
gen, Lebensbedingungen, Alltagsbewaltigung, spezifische Wahrnehmung von gesell-

222 \gl. Schorr, Zillmann in: Schorr: 2009, S. 117f
22 \/gl. Schorr in: Schorr, 2009 S. 424f
24 \/gl. Schorr, Zillmann in: Schorr 2009, S. 125
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schaftlicher Realitdt zur Gewalt), also dem sozialen und gesellschaftlichen Umfeld der
Jugendlichen.®

Als Ergebnis des Forschungsprojektes MOPAD*® kann festgehalten werden, dass Ju-
gendliche, unabhangig von Bildungsstand und Herkunft, Gewaltdarstellungen im Fern-
sehen als eher zweitrangig werten und vorrangig ihre eigenen alltaglichen Erfahrungen
mit Gewalt als Problem erleben. Aus sowohl Informations- als auch Unterhaltungssen-
dungen im Fernsehen nutzen sie einzelne Inhalte und Darstellungen, die Parallelen zu
ihren eigenen Erfahrungen aufweisen oder sie betroffen machen, um daruber eigene
Probleme und Erfahrungen zu thematisieren, wobei sie Gewaltdarstellung in Informati-
onsmedien grofRere Bedeutung und Realitatsndhe zumessen als der, vor allem als rein
fiktiv und unwichtig empfundenen Gewaltdarstellung in Unterhaltungssendungen. Dabei
werden Informationssendungen vor allem von besser gebildeten Jugendlichen konsu-
miert.”

Grolie Bedeutung hat auch die durch die Prasentationsform bedingte, strukturelle Ge-
walt von Informationssendungen, denn als Resultat zu hoher Komplexitat und Undurch-
schaubarkeit nutzen bildungsbenachteiligte Jugendliche diese Sendungen kaum, was
zum Ausschluss von Informationsangeboten, Desinformation und Vorurteilsverstarkung
fuhrt und die Kluft zwischen besser und schlechter gebildeten Jugendlichen vergrél3ert
und wodurch positive Lernwirkung ebenfalls vor allem den besser Gebildeten vorbehalten
bleibt.?*

Physischer Gewalt in Realitdt und Medien stehen bildungsprivilegierte Jugendliche
aus guten sozialen Verhaltnissen tendenziell negativ gegeniber, sofern es sich nicht um
Gewaltszenen in Actionfilmen handelt, die als Unterhaltung empfunden werden, wahrend
sozial und bildungsmaRig benachteiligte Jugendliche eher physische Gewalt positiv
und als Mittel der Konfliktldsung bewerten. Bei psychischer Gewalt sehen privilegierte
grolte Bedrohungs- und Gefahrenpotentiale, wahrend benachteiligte Jugendliche die Be-
deutung eher herunter spielen, da man sich gegen diese Form der Gewalt ja wehren kann
und sei es mittels physischer Gewalt, sie messen ihr in den Medien eher keine Bedeutung
bei. Erstere suchen oftmals die Ursachen von Gewalt in gesellschaftlichen Rahmenbedin-
gungen, wahrend Zweitere primar die personliche Disposition als Ursache sehen.”

25 ygl. Theunert, 2000, S. 144ff
6 \ygl. ebenda, S. 156ff

#7 \gl. ebenda, S. 188f

8 \gl. ebenda, S. 191

29 \/gl. ebenda, S. 197f
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Weitere relevante Faktoren konnte Frih identifizieren:** So nehmen Frauen mehr Gewalt
in Nachrichtensendungen wahr als Manner und empfinden diese angsterregender. Eben-
so verhalt es sich bei Alteren im Vergleich zu Jiingeren. Der Bildungsgrad spielt laut
seinen Ergebnissen hierfiir keine maRgebliche Rolle. Uberdies wurde physische, reale
Gewalt gewalthaltiger eingestuft als fiktive oder psychische Gewalt. Interessant ist das
Ergebnis seiner Studie, dass Nachrichten und Sportsendungen als sehr gewalthaltig ein-
gestuft wurden, Kindersendungen inklusive Zeichentrick vor Quizsendungen am gerings-
ten. Frih‘s Untersuchungen zeigten weiters, dass nicht die Anzahl von Gewaltszenen,
sondern die Wahrnehmung der Gewalt fiir die Einstufung der Gewalthaltigkeit mafligeb-
lich ist.

Die Art der Wirkung von Gewalt dirfte auch abhangig vom Kontext sein, in dem sie dar-
gestellt wird, so haben beispielsweise laut der National Television Violence Study die Att-
raktivitdt von Opfern und Tatern, ob die Gewalt vermeintlich gerechtfertigt ist oder nicht,
die Prasenz von Waffen, extensives und explizites Zeigen von Gewalt, Realitatsnahe so-
wie Belohnung und Bestrafung von Gewalthandlungen Einfluss auf die Art der Wirkung,
wobei hierbei in Lernen von Gewalt, aggressiver Einstellung und aggressivem Verhalten,
Desensibilisierung und Entwickeln von Angst und Furcht unterschieden wird.*'

Aufgrund des von sozial- und bildungsbenachteiligten Jugendlichen bevorzugten Kon-
sums von Unterhaltungsmedien sollte auch dargestellt werden, wie die Darstellung der
Gewalt in diesen aussieht: Vor allem wird personale Gewalt gezeigt, strukturelle Gewalt
ist eher unterreprasentiert, Gewalt ist mit maskulinen, von schénen, jungen Frauen umge-
benen Individuen verknupft, Gewalt findet vor allem zwischen Fremden statt, die mit der
Gewalt verbundenen Leiden werden oft nicht gezeigt, Gewalt ist ein Mittel zur Zielerrei-
chung und Konfliktldsung, nicht nur ,Bose” sind gewalttatig, sondern auch ,Gute® setzen
Gewalt ein, diese aber um Recht und Ordnung zu vertreten.?? Dieses Bild bestatigt auch
die National Television Violence Study.*

Diese Darstellung ist ein Indiz daflr, dass das soziale Umfeld maligeblichen Einfluss auf
den Medienkonsum hat. So wurde bereits weiter oben erlautert, dass vor allem jener Ge-
walt Bedeutung zugemessen wird, die einen personlich betrifft und die sein eigenes Um-
feld reprasentiert, und dass sozial Benachteiligte genau zu diesen Medien greifen.

Lukesch beschreibt folgende Wirkungen von Mediengewalt:**

20 Friih zit. in: Kunczik, Zipfel, 2006, S.58

1 Vgl. Ergebnisse der National Television Violence Study 1998 in: Kunczik, Zipfel, 2006, S. 49
%2 ygl. Kuncznik, Zipfel, S. 45f

22 \/gl. National Television Violence Study 1996 in: Kunczik, Zipfel, 2006, S. 48

2% \/gl. Lukesch in: Heitmeyer, Hagan, 2002, S. 654ff
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e Bei emotional gestérten Kindern filhren Gewaltdarstellungen fiktiver Gewalt zu ag-
gressivem Verhalten.

o Fiktive Gewaltdarstellungen kénnen bei Kindern und Jugendlichen dazu beitragen,
langfristig Gewalt als normales Konfliktldsungsmittel zu verstehen.

e Strukturelle Gewalt in Form Uberzogener Berichterstattung kann zur Eskalation
von Gewalt beitragen und das quer durch alle sozialen Schichten.

Ein konkretes Beispiel fur die Verstarkung der Aggressionsbereitschaft ist die Rap-
musik. West und Mitchell zeigten, dass, begriindet auf der Excitation-Transfer-Theorie,
u.a. der Konsum von Rapmusik aggressive Tendenzen und Misstrauen verstarkt, aber
andererseits auch das Selbstvertrauen fordert.>*

Wie bei allen anderen Konstrukten, kénnen auch zur Erhebung der Medienwirkung auf
die Gewalt- und Aggressionsbereitschaft Experimente eingesetzt werden, um Versuchs-
personen mit bestimmten Stimuli zu konfrontieren, und sie dann im Anschluss nach deren
Stimmung bzw. Erregung zu befragen.

Wie bereits erlautert sind immer, wenn es um Emotionen, Erregungen, Empfindungen
geht, eine Messung vor, wahrend und nach der Rezeption mittels Pulsfrequenz, Haut-
widerstand, Augenblinkrate, udgl. und ausdruckspsychologischer Messverfahren
moglich.

5.3.17 Angstbewiéltigung und Angstempfinden

Filme thematisieren oft Gewalt in einer Art und Weise, die die Angste und Unsicherheiten
von Kindern und Jugendlichen aufgreifen, die in deren Erfahrungen begrundet sind. Es ist
davon auszugehen, dass Angst nicht durch Medienkonsum erzeugt wird, sondern dass
die Angst zu einem Konsum von Medien flhrt, die vorhandene Angste aufgreifen.?

Lukesch nennt folgende Einflisse von Gewalt in den Medien auf Rezipienten: >’

e Die Fokussierung auf negative Botschaften in Informationssendungen kann bei
haufigem Konsum zu gesteigertem Angstempfinden fiihren, was wiederum dazu
beitragen kann, das strukturelle Gewalt in Form von erhdhten Sicherheitsmal-
nahmen und Uberwachung eher bejaht wird.

e Bei Rezipienten mit wenig Gewalterfahrung - das sind tendenziell mehr Madchen
als Jungen, eher jungere als altere Menschen, bei denen noch keine Habitualisie-
rungsprozesse in Hinblick auf Gewalt stattgefunden haben - flihrt massiver Kon-

%5 ygl. West, Mitchell, 2001 in: Schorr, 2009, S. 108
28 \/gl. Kunczik, Zipfel, 2006, S. 70f
%7 \/gl. Lukesch in: Heitmeyer, Hagan, 2002, S. 654ff
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sum fiktionaler Gewalt zu erhéhter Angst und Depressivitat, was zu einer Stei-
gerung des Aggressivitatspotentials flihren kann.

Andererseits kann aber Angst kurzfristig durch Medienkonsum auch reduziert werden.*®
So ist ein Motiv fur den Konsum von Gewalt in den Medien, die Bewaltigung von Angst.
Angstreduktion kann durch Medienkonsum in Form von beispielsweise Fernsehen er-
reicht werden So identifizieren sich Manner mit geringem Selbstvertrauen mit Helden,
angstliche Kinder praferieren Western, sensible und angstliche konsumieren Horrorfil-
me.?

Wie bei allen anderen Konstrukten, kénnen auch zur Erhebung der Medienwirkung auf
die Angstbewaltigung und Angstreduktion Experimente eingesetzt werden, um Ver-
suchspersonen mit bestimmten Stimuli zu konfrontieren, und sie dann im Anschluss nach
deren Stimmung bzw. Erregung zu befragen.

Wie bereits erlautert, sind immer, wenn es um Emotionen, Erregungen, Empfindungen
geht, eine Messung vor, wahrend und nach der Rezeption mittels Pulsfrequenz, Haut-
widerstand, Augenblinkrate, udgl. und ausdruckspsychologischer Messverfahren
maoglich.

5.3.18 Empathie, Einflihlvermégen, Mitleid, Hilfsbereitschaft

Empathie kann definiert werden als ,die Erfahrung, unmittelbar an der Emotion bzw. In-
tention einer anderen Person teilzuhaben und sie dadurch zu verstehen.“*®

Zwar ist die Richtigkeit der Habitualisierungsthese ist noch nicht eindeutig belegt, doch
gibt es, wie bereits dargestellt, Hinweise mehrerer Studien auf einen Zusammenhang zwi-
schen Konsum von Mediengewalt und einer Desensibilisierung der Rezipienten, was zu
einer Verringerung der empathischen Fahigkeiten einer Person fihren kdnnte.

Die Habitualisierungsthese zeigt, dass ein Gewdhnungseffekt durch langfristigen Kon-
sum von Mediengewalt entstehen kdnnte, der zu einer Verminderung intensiver emotiona-
ler Reaktion fihrt. Dies kdnnte wiederum als Indikator fir eine Abstumpfung gegeniber
realer Gewalt gesehen werden. Dieses Abstumpfen kann sich, wie bereits dargestellt, in
einer Verringerung von Orientierungsreaktionen, systematischer Desensibilisierung oder
nachlassender Reagibilitat auern.

%8 ygl. Anderson, 1995 in: Schorr, 2009, S. 29
%9 Vgl. Schachter, Anast, Hazard, Harper, Grimm in: Kunczik, Zipfel, 2006, S. 70
20 Bichof-Kohler, 2000, S. 142 zit. in: Batinic, Appel, 2008, S. 163
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Festzuhalten ist aber auch, dass sich neben den mdglichen Einfliissen der Habitualisie-
rung aber auch andere Faktoren negativ auf die Empathie und daraus resultierendem
prosozialen Verhalten auswirken kénnen. Werden mit dem Verhalten negative Konse-
quenzen verbunden, ist die Situation gefahrlich, besteht Zeitdruck oder sind andere Per-
sonen in einer Situation zugegen, in der jemand Hilfe bendtigt, nimmt die Bereitschaft zu
prosozialem Verhalten tendenziell ab.*'

Auch wurde bereits gezeigt, dass Gewaltdarstellungen Angst auslésen kénnen. Diese
Angst kdnnte zwar einerseits zu Schadigung von Kindern und Jugendlichen fuhren, sie
konnte aber auch dazu verwendet werden, ihnen dazu zu verhelfen, sich in die Opferrolle
zu versetzen, was wiederum positive Effekte auf die Empathie haben kénnte.

In der Excitation-Transfer-Theorie aus Sicht der Medienwirkungsforschung wurde be-
reits dargelegt, dass vor allem abhangig von den empathischen Fahigkeiten eines Indivi-
duums mitfihlende Reaktionen auf emotional erregende Medieninhalte auftreten. Bei der
Messung ist zu beachten, dass neben den empathischen Fahigkeiten auch die Ahnlichkeit
des Modells zu tatsachlichen Erfahrungen des Rezipienten eine grof3e Rolle spielt, und
dass nicht nur Gewaltszenen sondern auch erotische Szenen oder vom Inhalt unabhangi-
ge Aspekte eine quasi identische Auswirkung auf den Erregungszustand haben kénnen —
z.B. Musik, Schnittfolge, Gerausche etc.

Wie bereits erldutert, kann die Messung, vor allem von Orientierungsreaktionen, bei-
spielsweise Uber Pulsfrequenz, Hautwiderstand, Augenblinkrate, udgl. und ausdruckspsy-
chologische Messverfahren erfolgen. Aber auch Befragungen kdnnen eingesetzt werden,
um die konkreten Geflhle zu erheben.

Neben der Habitualisierungsthese und der Excitation-Transfer-Theorie kdnnten aber im
Zusammenhang mit Empathie auch die Kultivierungsthese und die Lerntheorie bedeut-
sam sein. So ist durchaus denkbar, dass Individuen, so wie sie von Beobachtungen in
der Realitat, auch von medialen Inhalten lernen.

Somit kdnnten sich also Kinder und Jugendliche prosoziales oder antisoziales Verhal-
ten Uber die Mediennutzung aneignen. Die Kultivierung kann dazu fihren, dass beste-
hende Meinungen der Gesellschaft, in der Form, wie sie Uber die Medien wiedergegeben
werden, auch von Kindern und Jugendlichen Gibernommen werden. Die Medienforschung
bedient sich zur Untersuchung, dieser Aspekte einerseits der Inhaltsanalyse und Einzel-
studien zur Untersuchung ob dargestellte prosoziale oder antisoziale Verhaltensweisen im
Sinne einer Sozialisation wirksam sind.*?

21 \/gl. Batinic, Appel, 2008, S. 161f
#2\/gl. ebenda, 162ff
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Wie bereits erlautert, kann neben der Messung der Orientierungsreaktionen eine Erhe-
bung prosozialer und antisozialer Medieninhalte mittels einer Inhaltsanalyse erfolgen.
Weiters werden Einzelstudien eingesetzt, um zu untersuchen, inwiefern gezeigte Verhal-
tensweisen tatsachlich im Sinne einer Sozialisation wirksam sind.

5.3.19 Bedlirfnis nach Unterhaltungserleben und Erholung

Unterhaltungserleben ist eine Subsummierung positiver Zustande, die unter anderem
durch Medienkonsum, Kommunikation und diversen Formen sozialer Interaktion erreicht
werden kdnnen. Es handelt sich dabei, vereinfacht gesprochen, um einen selbstbestimmt
gewahlten, ungezwungenen Genusszustand resultierend aus beispielsweise eskapischer
Regeneration, Erholung oder spielerischer Bewaltigung von Herausforderungen.**

Der Erholungswert der Unterhaltung ergibt sich vor allem daraus, dass Unterhaltung als
selbstbestimmt und frei von duBeren Zwangen erlebt wird. Sie ist darliber hinaus ein
primares Erleben der Freizeit und hebt sich klar ab von der Arbeitswelt und ihren Zwan-
gen und Regeln. Der intrinsische Wert steht im Vordergrund, da hierbei Handlungen
gesetzt werden, die grundsatzlich nicht auf externe Belohnung und Anerkennung oder
Gewinn abzielen, sondern deren Zweck und Sinnhaftigkeit in der Ausfiihrung der Hand-
lung selbst liegt.**

Unterhaltungserleben und damit verbundener Genuss entstehen u.a. durch die Bewalti-
gung selbst gewahlter, vor allem mittelschwerer Aufgaben, wobei unter Bewaltigung von
Aufgaben unterschiedliche Ebenen gemeint sind wie z.B. sensorische (z.B. Ge-
schmackserlebnisse), asthetische (z.B. Musik oder Kunst), motorische (z.B. korperliche
Geschicklichkeit), physische (z.B. Ausdauersport), kognitive (z.B. intellektuelle Heraus-
forderungen) oder affektive (z.B. Spannung).?® Daraus erhalt ein Individuum Feedback
Uber seine Fahigkeiten und kann sein Selbst erweitern, was als belohnend empfunden
wird. Diesen Prozess bezeichnet man auch als Selbstelaboration. Die Erweiterung be-
trifft die psychischen Grundbedirfnisse der Selbstelaboration: Autonomie, Kompetenz und
soziale Zugehdrigkeit.

Bezlglich der Erhebung dieser Dimensionen wird auf das Kapitel zum Emotions- und
Stimmungsmanagement verwiesen, da sich auch hier eine Kombination aus Befragung
und der Messung physiologischer Werte anbietet.

#3 ygl. Hartmann, 2006, S. 9
4 Vgl. ebenda, S. 82
% Vgl. ebenda, S. 84
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5.3.20 Stressbewidltigung und Langeweile

Mittels TV-Tagebiichern konnten Anderson u.a. zeigen, dass erhohter Stress mit der
Nachfrage nach leichter Unterhaltung korreliert, wobei Manner eher zu Comedy, Action
und gewalthaltigen Programmen und weniger zu Nachrichten tendieren und Frauen eher
zu Comedy und Gameshows und weniger zu Gewalt- und Actionprogrammen. Dies besta-
tigt die Studie von Anderson, Collins, Schmitt und Jacobvitz.*®

Bryant und Zillmann zeigten 1984 in einem Experiment die Bedeutung der Mediennut-
zung in Hinblick auf die Stressbewaltigung bzw. die Bekdmpfung von Langeweile:*’
Versuchspersonen wurden in einen Zustand von Stress oder Langeweile versetzt. Man
gab ihnen dann die Méglichkeit fernzusehen, wobei ohne Wissen der Versuchspersonen
eindeutig erregende oder nicht erregende Programme prasentiert wurden. Hierbei besta-
tigte sich das Prinzip der Homdostase, da erregende Sendungen vor allem von gelang-
weilten Personen ausgewahlt wurden und nicht erregende von den gestressten, womit
eine Ruckkehr zu einem ausgeglichenen Level der Erregung beschleunigt wurde.

Anderson erlautert, dass Stress kurzfristig durch Medienkonsum reduziert werden kann,
Medienkonsum gleichzeitig jedoch keine langfristige Wirkung habe.** Betrachtet man aber
eine Studie von Rapetti zur Mediennutzung der sehr stressbelasteten Berufsgruppe der
Fluglotsen, so wird darin deutlich, dass die Mediennutzung gravierende Auswirkungen
haben kann:** Die Fluglotsen wurden nach sehr stressigen und nach normalen Arbeitsta-
gen zuhause beobachtet. Waren sie gestresst, so versuchten sie zur Beruhigung fernzu-
sehen. Erlaubten die Umstande diese Mediennutzung, so verlief der Alltag vergleichswei-
se ruhig, war dies nicht mdglich, so kam es vermehrt zu Konflikten und somit zu negativen
sozialen Konsequenzen. Ob diese Aussagen auch auf Jugendliche umgelegt werden
kénnen, kann nicht mit Sicherheit behauptet werden, doch erscheint dies als eine legitime
Vermutung.

Bezuglich der Erhebung dieser Dimensionen, wird auf die genannten Laborexperimente
zur freien Wahl der Medienangebote im entspannten oder gestressten Zustand verwiesen
und auch auf die Feld-Beobachtung der Probanden zuhause und der gewonnen Er-
kenntnisse Uber die Auswirkung der Mediennutzung.

Weiters sei auf das Kapitel zum Emotions- und Stimmungsmanagement verwiesen, da
sich auch hier eine Kombination aus Befragung und der Messung physiologischer
Werte anbietet.

%8 vgl. Anderson, Collins, Schmitt, Jacobvitz, 1996 in: Schorr, 2009, S. 112f
%7 \ygl. Bryant, Zillmann, 1984 in: Schorr, 2009, S. 111f

% vgl. Anderson, 1995 in: Schorr, 2009, S. 29

29 \/gl. Rapetti, 1989 in: Schorr, 2009, S. 113
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5.3.21 Gliick und Leid

Man kénnte meinen, dass Individuen, die leiden, Medieninhalte bevorzugen, die unmittel-
bar Gliick verbreiten, um sich so selber aus dem Zustand des Leides in einen Zustand
des Glicks zu versetzen. Nun zeigt aber eine Studie von Gibson, Aust und Zillmann,
dass Jugendliche beiderlei Geschlechts dazu tendieren, Musik zu wahlen, die ihrem ak-
tuellen Stimmungszustand entspricht. Dabei wurden Jugendliche darum gebeten, sich
in die Situation hineinzuversetzen, dass sie gerade von ihrem Partner verlassen wurden
oder dass ihr Partner die Liebe erwidert. Nun wurden sie ohne Einschrankung der Alterna-
tiven gebeten, jene Liebeslieder zu nennen, die sie alleine in ihrem Zimmer hdren wirden.
Jene, die sich vorstellten, von ihrem Partner verlassen worden zu sein, bevorzugten trau-
rige Liebeslieder um das Dreifache mehr als positive Liebeslieder.*

Kritisch anzumerken ist hierbei allerdings, dass in der genannten Studie die Probanden
nur darum gebeten wurden, sich in eine bestimmte Situation zu versetzen. Ob dies tat-
sachlich Rickschlisse flr die Realitat erlaubt, also in diesem Beispiel fur tatsachlich Lie-
beskummer leidende Personen oder glicklich verliebte Personen, sollte zumindest hinter-
fragt werden.

Die beschriebenen Ergebnisse bestatigten sich jedoch auch in einer weiteren Studie
eines grundlegend anderen Designs. Dabei wurden die Probanden zuerst in einem an
sich irrelevanten Fragebogen auch nach ihrem derzeitigen Partnerschaftsstatus und
ihrer Zufriedenheit betreffend Liebesangelegenheiten (11 Punkte Ratingskala) befragt.

Zu einem ein wenig spateren Zeitpunkt wurden sie nun, in einer zweiten vermeintlich
unabhangigen Studie, gebeten, aus vorgegebenen vier traurigen und vier frohlichen
Liebesliedern die bevorzugten Songs auszuwahlen und sich diese am Computer anzu-
horen. Hier zeigte sich, dass die weniger zufriedenen Probanden vor allem jene Songs
wahlten und anhoérten, die ihrer Stimmung entsprachen, also die traurigen Songs, und die
von Angehdrigen des selben Geschlechts gesungen wurden.®’

Offenbar suchen Menschen nach anderen in ahnlichen Situationen, da sie sich von die-
sen besser verstanden filhlen. Sie wollen also ihr Leiden mit anderen teilen. Sich in trauri-
gen Situationen mit dem Gliick anderer auseinanderzusetzen, wiirde Neid erzeugen bzw.
das Leiden nur weiter vertiefen.*

Daraus kann also abgeleitet werden, dass auch das bereits erwahnte Stimmungsmana-
gement keine einfache Wirkungskette darstellt, die Annahme, positive Medieninhalte wiir-

%0 yvgl. Gibson, Aust, Zillmann, 2000 in: Schorr, 2009, S. 119f
%1 Vgl. Knobloch, Zillmann, 2003 in: Schorr, 2009, S. 122
%2 \/gl. Schorr, Zillmann in: Schorr, 2009, S. 120
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den dazu verwendet werden, negative Gefiihle auszugleichen, ist unzuldssig. Zumindest
teilweise bedarf es also Medieninhalten, die dem aktuellen Stimmungszustand ent-
sprechen, um so diesen abzuschwachen oder auch um ihn bewusst zu verstarken.

Bezuglich der Erhebung dieser Dimensionen, bietet sich einerseits die Befragung von
Versuchspersonen an. Man bittet sie, sich in eine traurige oder gllickliche Lage zu verset-
zen. Dann befragt man sie, welche Medien oder Medieninhalte sie in dieser Stimmung
wahlen wirden (freie Wahl).

Eine andere Moglichkeit ist es, zuerst mittels eines Fragebogens die Zufriedenheit zu
erheben, wobei diese fur den Probanden nur ein Randthema des ansonsten eigentlich
irrelevanten Fragebogens sein sollte. Im Anschluss lasst man die Probanden, in einer flr
diese unabhangig erscheinenden zweiten Studie, aus vorgegebenen Medieninhalten
auswahlen.

5.3.22 Bedlirfnis nach sozialer Interaktion

Wie am Beispiel der Nutzungsmotive von Internetseiten zu Daily Soaps unter Jugendli-
chen deutlich wird, spielt das ,Kennen lernen anderer Leute” eine zentrale Rolle. Dies ist
fur Jugendliche offenbar wichtiger als konkrete Information oder auch Kommunikation
Uber die Serie selbst.*®

Auch in der KIM-Studie wird die Bedeutung sozialer Interaktion ersichtlich. Danach sind
die Lieblingsbeschaftigungen von Kindern:** |Freunde treffen’, vor ,draufen Spielen‘ und
,Fernsehen’, 18 % bevorzugen ,Computer’ und ,Haustiere’. Wobei mit dem Alter die Be-
deutung des Freundeskreises, Computers und MP3-Players steigt, wahrend das Spielen,
kreative Tatigkeiten und Familienunternehmungen verlieren. Im Zusammenhang mit dem
Kontakt zu Freunden zeigt die KIM-Studie folgendes:** Reale Treffen nutzen 97% mindes-
tens einmal die Woche, 2/3 das Festnetztelefon, 1/3 Handy/SMS, 15% E-Mail und 12%
Chat. Instant Messanger und Communitys spielen nur eine untergeordnete Rolle.

Um die Bedeutung eines Mediums fir die soziale Interaktion zu erheben, kann u.a. fol-
gendes Item in einer Befragung genutzt werden:**

¢ Ich nutze das Medium X, wenn ich etwas erleben mochte, um nachher bei meinen
Freunden mitreden zu kénnen.

»3\V/gl. Simon, 2006, S. 192f

%4 vgl. Medienpadagogischer Forschungsverbund Siidwest, 2008, S. 11
%% \/gl. ebenda, S. 11f

%8 \/gl. Bonfadelli in: Schorr, 2009, S. 245
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Zu den Themen Privatsphéare und Eigenstandigkeit vs. Gruppentatigkeit zeigt die KIM-
Studie:*” Telefon, E-Mail, SMS, Musik héren und Radio werden am haufigsten ohne das
Beisein anderer genutzt. Gemeinsam mit der Familie wird am ehesten ferngesehen, ra-
diogehort und Internet gesurft. Mit Freunden werden vor allem Computer- und Konsolen-
spiele gespielt und Musik gehort.

Mittels ihres ,Media Panel Program’ konnte Johnson-Smaragdi zeigen, dass der Fern-
sehkonsum mit der sozialen Interaktion zusammenhangt. Eine Kernaussage dabei ist,
dass das Fernsehen die soziale Interaktion nicht ersetzt, sondern im Gegenteil, vor allem
jungere Jugendliche interagieren mit Eltern und Gleichaltrigen haufiger, je mehr sie fern-
sehen.”® Dies hat damit zu tun, dass eine Gemeinschaft, zu der Individuen gehdren, er-
wartet, dass man gemeinsames Wissen oder Verstandnis Uber bzw. von Medieninhalten
hat. Die Mediennutzung tragt somit zur Konstruktion sozialer Identitat bei, pragt Ansich-
ten und Zielsetzungen. Gemeinsam Uber etwas reden kénnen und gemeinsame Ansich-
ten zu teilen oder Uber Medieninhalte diskutieren zu kénnen, ist somit ein wesentliches
Motiv fur den Medienkonsum.**

Mittels Langsschnittstudien, wie dem erwahnten Media Panel Program, kbnnen kom-
plexe Zusammenhange wie Intensitat der Mediennutzung und soziale Interaktion erhoben
werden. Auch hier werden punktuell Querschnittserhebungen gemacht und dann der
Einfluss der Mediengewohnheiten Uber den Zeitverlauf betrachtet.

5.3.23 Humor

Humor hat vielerlei Funktionen, er kann beispielsweise zur Spannungsreduktion, zum
Erleben von Uberraschungen und zu einem Gefiihl der Uberlegenheit (z.B. weil man die
Pointe, also die Ldésung, kennt, nach der die Zuhérer suchen) fiihren. Auch hat er Uberle-
bensfunktion und erleichtert die Erweiterung sozialer Beziehungen.* Zillmann beschaf-
tigte sich u.a. mit der experimentellen Erprobung der Superiority Theorie, die davon aus-
geht, dass wir lber andere lachen, um uns ihnen tberlegen zu fihlen.*

Der Konsum humorvoller Medieninhalte kann zur Erregung bzw. Erregungsreduktion ver-
wendet werden, was eine Funktion des Mood-Managements ist. Weiters kann Humor
nach Solomon auch dazu verwendet werden, um Kontrolle (zurlick-)zugewinnen, was

%7 ygl. Medienpadagogischer Forschungsverbund Stidwest, 2008, S. 12
%8 vgl. Schorr in: Schorr, 2009, S. 143

%9 ygl. Livingstone in: Schorr, 2009, S. 323

9 vgl. Schorr in: Schorr, 2009, S. 67

*' vgl. Zillmann, Bryant, 1983 in: Schorr, 2009, S. 68
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erreicht werden kann, wenn man Uber eine schlechte Situation lachen kann, bzw. kann
Lachen eine Situation entspannen und zu sozialer Unterstlitzung verhelfen.*

Humor als Medieninhalt, vor allem auch im Bildungsbereich, hat deshalb eine grofie
Bedeutung, da Humorverstandnis eine kognitive Fahigkeit ist, die sich erst entwickeln
muss. So lachen Kinder im Vorschulalter Gber Humor, der auf Inkongruenzen basiert, weil
er keinen Sinn macht, erst mit sieben bis acht Jahren lachen sie, weil sie den Inhalt erfas-
sen konnen. Satire und Ironie bzw. komplexere Formen des Humors werden erst ab der
frihen Adoleszenz verstanden, wobei Ironie erst ab 18 Jahren voll verstanden wird.®

Humorvolle Ubertreibungen oder Untertreibungen im Bildungsfernsehen haben bei-
spielsweise bei Kindern bis 14 Jahren eine kontraproduktive Wirkung, die zum Behalten
verzerrter oder falscher Information fiihrt. Um Ironie zu verstehen, missen die Kinder die
richtigen Informationen kennen, um diese von den falschen abgrenzen zu kénnen. Solan-
ge dies nicht der Fall ist, werden ebenso falsche Informationen gemerkt.** Da lIronie erst
ab 18 voll verstanden wird, sollte diese somit im Bildungsbereich wohl nur sparsam oder
gar nicht eingesetzt werden. Obwohl die Meinung weit verbreitet ist, dass Humor ent-
spannend und stresslésend wirkt und den objektiven Lernerfolg verbessert, sollte er,
wenn Uberhaupt, nur sehr vorsichtig eingesetzt werden, da er auch ablenkende, verwir-
rende Wirkung haben kann und je nach kognitiver Fahigkeit des Rezipienten und anderer
Merkmale, wie dem Geschlecht, unterschiedlich wahrgenommen wird, und somit bei je-
dem Einzelnen zu unterschiedlichen Ergebnissen fuhren kann.*® Neben der richtigen Art
des Humors, ist auch das damit erzielte Erregungslevel mafigeblich fir den Lernerfolg.
Zwar kann Humor dazu fuhren, Aufmerksamkeit zu erzeugen oder zurlickzugewinnen,
doch ist ein zur hoher Erregungslevel einschrankend fir die Aufmerksamkeit, was sich
negativ auf den Lernerfolg auswirkt.*

Bryant, Brown, Sillberg und Elliott untersuchten das Thema Humor in der Lehre anhand
von Experimenten, in denen sie einer Gruppe von Studenten humorvoll gestaltete Lehr-
blcher zur Verfugung stellten. Diese Lehrblcher gefielen zwar besser, doch hatte die
humorvolle Gestaltung negative Einflisse auf die Glaubwirdigkeit. Es konnte auch keine
Verbesserung der Lernmotivation und beim Wissenserwerb nachgewiesen werden.*
Auch Klein, Bryant und Zillmann konnten bei inhaltsanalytischen Untersuchungen kom-

%2 \ygl. Solomon, 1996 in: Schorr, 2009, S. 68f

%3 \/gl. Schorr in: Schorr, 2009, S. 69f

%4 vgl. ebenda, S. 69f

*5 vgl. ebenda, S. 72ff

% \gl. Miron, Bryant, Zillmann, 2001 in: Schorr, 2009, S. 80

*7 \vgl. Bryant, Brown, Sillberg, Elliott, 1981 in: Schorr, 2009, S. 77
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biniert mit Skalenbewertung von Lehrtexten nur einen geringen Zusammenhang zwischen
Humorhaltigkeit und Lerninteresse bzw. subjektivem Nutzen zeigen.*®

Sheppard untersuchte mittels einer Replikationsstudie, bei der er einer Gruppe von Stu-
denten humorvolle Lehrmaterialien zur Verfigung stellte und einer anderen die Standard-
version, ob Humor in Lehrblchern das Lernen verbessert, die Freude am Lernen steigert
und ob langfristige positive Effekte nachweisbar sind. Die Studenten wurden unmittelbar
nach dem Lesen und dann abermals nach zwei Wochen zu den Texten befragt. Kurzfristi-
ge positive Effekte konnten dabei nachgewiesen werden, doch war bereits nach zwei Wo-
chen kein Unterschied im Behalten von Lerninhalten mehr nachweisbar. Humor fuhrt nach
seinen Ergebnissen weder zu einer Verbesserung noch zu einer Verschlechterung der
Leistung.”

Einerseits sei auf das Kapitel zum Emotions- und Stimmungsmanagement verwiesen, da
sich auch hier eine Kombination aus Befragung und der Messung physiologischer
Werte anbietet. Auch kénnen Medieninhalte mittels Inhaltsanalyse auf ihren Humoranteil
untersucht werden.

Zum Thema Humor in der Lehre kann die Replikationsstudie mit einer Kontroll- und ei-
ner Versuchsgruppe angefuhrt werden, in der die Gruppen unmittelbar nach dem Lesen
und einige Zeit spater nochmals befragt werden.

5.3.24 Onlinesucht

Onlinesucht ist ein relativ neues und wissenschaftlich noch grof3teils ungesichertes und
unerschlossenes Verhaltensproblem.? Kandell definiert Onlinesucht als ,eine psychologi-
sche Abhangigkeit vom Internet, die gekennzeichnet ist durch (1) ein zunehmendes En-
gagement im Bereich Internet-bezogener Aktivitaten; (2) negative Gefiihle (z.B. Angst,
Depression, Geflhl der Leere), sobald man offline ist; (3) Toleranzentwicklung gegentber
den Wirkungen online zu sein und (4) das Leugnen des Problemverhaltens.“*"

Ein Problem der Onlinesucht kann u.a. der Mangel an Zeit flr an sich nahe stehende
Menschen sein, was zu Streit, Ungeduld, Stress und sonstigen Belastungen flihren kann.
Auch lassen schulische und berufliche Leistungen rapide nach und die sozialen Fahigkei-
ten leiden, da, durch eine Flucht in eine fiktive Onlinewelt, Beziehungen im Internet oft
realen Beziehungen vorgezogen werden.??

%8 \vgl. Bryant, Brown, Sillberg, Elliott, 1981 in: Schorr, 2009, S. 77
%9 ygl. Sheppard, 2003 in: Schorr, 2009, S. 77f

70 ygl. Schorr in: Schorr, 2009, S. 338

1 Kandell, 1998, S. 11

#2\/gl. Schorr in: Schorr, 2009, S. 339




Relevante Dimensionen fir Jugendliche im Kontext neuer Technologien und Medien und deren Messung 94

Um die Onlinesucht wissenschaftlich erfassen zu konnen, mussten zunachst Kriterien
gefunden werden, die Onlinestchtige von nicht stchtigen Onlinenutzern unterscheiden.
Dies wurde mittels explorativer Studien versucht. Dabei wurde herausgefunden, dass
Onlinesuchtige ein Vielfaches der Zeit von Nicht-Suchtigen im Internet verbringen und
ihren Alltag (Schule, Arbeit, soziale Beziehungen etc.) vernachlassigen. Auch in der Nut-
zung wurden Unterschiede aufgezeigt. Nicht-Slchtige nutzen das Internet vor allem zur
Informationsbeschaffung, wahrend Sichtige sich vor allem in Newsgroups, Chat-Rooms,
virtuellen Welten aufhalten bzw. per Mail kommunizieren. Sind sie offline, so empfinden
Siichtige oft Geflihle der Angst und Depression und es plagt sie Schlaflosigkeit.?

Um nun Jugendliche und Kinder mit Onlinesucht zu identifizieren, kann folgender Frage-
bogen verwendet werden:

Item Frage

Zentraler

. Oft merke ich, dass ich nur darauf warte, mich wieder ins Internet einloggen zu kénnen.
Lebensinhalt

Toleranzentwicklung Um Erregung zu erleben, muss ich das Internet immer 6fter nutzen.

Oft versuche ich, meine Zeit im Internet einzuschréanken und versage dabei. Oder: Wah-

Kontrollverlust . . . . - . . . «
rend ich online bin, sage ich mir immer wieder ,Nur noch ein paar Minuten!

Ich bin patzig, schimpfe oder bin irritiert, wenn ich mit anderen Dingen belastigt werde,

Entzugssymptome . S .
wahrend ich im Internet bin.
Verdriangung / Ersatzbe- Beunruhigende Gedanken zu meinem Leben versuche ich durch Beruhigendes aus dem
friedigung Internet abzublocken.
Liigen Ich versuche zu verbergen, wie viel Zeit ich im Internet verbringe.

Ich mache meine Hausaufgaben nicht oder vernachlassige hausliche Pflichten, um mehr
Zeit im Internet verbringen zu kénnen. Oder: Ich schlafe weniger, weil ich nachts so lange
eingeloggt bin.

Gefahrdung wichtiger
Beziehungen

Tabelle 4: Fragebogen zur Erhebung fehlangepasster Nutzung des Internets nach Kaltiala u.a.””

Werden von diesen Fragen vier oder mehr mit ,trifft fr mich voll zu“ beantwortet, so liegt
Internetsucht vor. Dieser Fragebogen wurde bei 12- bis 18-jahrigen finnischen Jugendli-
chen verwendet. Die mdglichen Antworten waren dabei trifft gar nicht fur mich zu®,
~schwer zu sagen® und ,trifft voll auf mich zu®.

Weitere Mdglichkeiten die Onlinesucht zu erforschen zeigt Schorr in ihrer Darstellung des
Internet Addiction Test von Young aus dem Jahre 1998. Dabei werden Fragen zu
sechs Subskalen gestellt, wie z.B. zur kompensatorischen Internetnutzung: ,Wie oft be-
fassen Sie sich mit dem Internet, wahrend Sie offline sind oder stellen sich vor, wie es
jetzt ware online zu sein?* oder zur Beeintrachtigung der personlichen Lebensqualitat:

7% \/gl. Bonfadelli in: Schorr, 2009, S. 243
74 Vgl. Kaltiala, Lintonen, Rimpeld, 2004 in: Schorr, 2009, S. 344ff
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.Wie oft firchten Sie sich davor, |hr Leben kénnte langweilig, leer und freudlos ohne das
Internet sein?**"®

Auch erwahnenswert ist die von Caplan 2002 veroffentlichte Sieben-Punkte-Skala der
Generalized Problematic Internet Use Scale, welche Schorr in ihrer Darstellung der
Internetsucht aufgreift. Darin werden die sieben Subskalen ,Stimmungswechsel‘, Wahr-
genommener sozialer Nutzen’, ,Negative Folgen des Suchtverhaltens’, ,Zwanghaftes Ver-
halten’, ,Extreme Nutzungszeit/Zeitraub’, ,Rlickzug‘ und ,Interpersonelle Kontrolle‘ unter-
schieden. Auch dargestellt sind die 29 Fragen zu den einzelnen Skalen, die mit einem
Wert von 1 (selten) bis 5 (immer) zu beantworten sind.?®

Ob es sich bei der Onlinesucht um eine eigenstandige Krankheit handelt, ist nicht unum-
stritten. Eine in der Wissenschaft gadngige Meinung ist, dass es sich bei der Onlinesucht
um ein Symptom anderer Storungsbilder wie Depression, Spielsucht oder Angst han-
delt.”” Ein Indiz flr diese Vermutung zeigt sich in einer Untersuchung von Yoo u.a. von
535 Kindern und Jugendlichen im Durchschnittsalter von 10 Jahren. Hierbei wurde deut-
lich, dass Kinder mit Aufmerksamkeitsdefizit bzw. Hyperaktivitatsstérung deutlich héhere
Werte auf der Onlinesuchtskala erzielen.”®

Ein Sonderthema im Bereich der Onlinesucht ist die so genannte ,Online Procrastinati-
on‘. Hierunter versteht man eine Form exzessiver Internetnutzung, vor allem von Perso-
nen, die wahrend ihrer Arbeitszeit das Internet Uberwiegend fir nicht arbeitsbezogene,
personliche Zwecke Ubermalig nutzen. Diese Nutzung hat dabei primar den Zweck, un-
angenehme, langweilige oder schwierige Arbeitsaufgaben aufzuschieben und von ihnen
abzulenken, wobei die betroffene Person nichts Negatives dabei empfindet, sondern im
Gegenteil Entspannung und Stressreduktion erlebt. Die Person ist sich zwar bewusst,
dass eine bestimmte Handlung zu setzen ware, sie ist aber nahezu unfahig, die Handlung
tatsachlich einzuleiten, was bedeutet, dass es sich aus psychologischer Sicht um kein
Zeitmanagementproblem, sondern um ein eigenes Problemfeld handelt. Durch Online
Procrastination entsteht oft auch wirtschaftlicher Schaden, die Arbeitsleistung und
somit sowohl der Erfolg des Unternehmens wie auch der persoénliche Erfolg leiden. Proc-
rastination hat aber auch eine positive Seite, da daraus Flow-Erlebnisse entstehen
kénnen und somit Genuss und zeitlich begrenzte Flucht vor Alltagsproblemen erlebt
werden kénnen. Entspannung und ein Geflhl der Befreiung kénnen also auch Resultat
dieses speziellen Nutzungsverhaltens sein.?®

778 \ygl. Schorr in: Schorr, 2009, S. 346f

76 vgl. ebenda, S. 350ff

77 ygl. ebenda, S. 367

#® \/gl. Yoo, Cho, Ha, Yune, Kim, Hwang, Chung, Sung, Lyoo, 2004 in: Schorr, 2009, S. 369
7% \/gl. Schorr in: Schorr, 2009, S. 425f
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Als Resimee kann man sagen, dass das Internet groBen Einfluss im Leben von Kin-
dern und Jugendlichen hat, und dass die Nutzung zu einer exzessiven Nutzung und einer
Form der Abhangigkeit flihren kann, die auch in der Arbeits- oder Ausbildungswelt mit
negativen Folgen verbunden sein kann. Die Prinzipien, die dieser Gefahr zugrunde liegen,
sind in der Grundlagenforschung der Psychologie zu finden. Ob Onlinesucht nun eine
eigenstandige Krankheit oder ein Symptom anderer Krankheiten oder Stérungen ist, gilt
es noch weiter zu untersuchen.”

Ein durchaus erwahnenswerter Aspekt, der die Dringlichkeit der Problematik der maogli-
chen Abhangigkeit unterstreicht, ist die Tatsache, dass es immer bessere Medienaus-
stattung und somit mehr Computer in Kinderzimmern gibt, und dass Online Fernsehan-
gebote zu einem Aufeinandertreffen zweier sehr popularer Medien fiihren — TV und Com-
puter/Internet. Wie bereits gezeigt wurde, ist flr Kinder und Jugendliche das Fernsehen
noch immer das bevorzugte Medium, doch ist die PC Nutzung im Aufwartstrend. Sowohl
Fernsehsucht, wie auch Onlinesucht sind vieldiskutierte Themen, zu denen es noch viele
Fragen zu beantworten gibt. Mittlerweile wird auch allgemein der Begriff der Mediensucht
als eigenes Forschungsthema untersucht.®'

Zur Erhebung der Onlinesucht wurden bereits mehrere Fragebogen entwickelt, wie z.B.
jener von Kaltiala u.a., der Internet Addiction Test von Young oder die Generalized
Problematic Internet Use Scale von Caplan.

5.3.25 Computerspielsucht

Spiele auf Computern und Spielekonsolen zahlen laut der KIM-Studie zu den haufigsten
Medienanwendungen, die Kinder austiben:*? 70% spielen zumindest selten, 13% taglich,
43% ein- bis mehrmals die Woche. Dabei spielt das Alter eine grofl3e Rolle. Bei 6- und 7-
Jahrigen spielen 41% zumindest selten, wahrend bei 12- und 13-Jahrigen bereits 86%
zumindest selten spielen. Die Anzahl der intensiven Spieler blieb seit 2006 relativ kon-
stant. Betrachtet man nur Computerspieler, so spielt fast 1/5 jeden oder fast jeden Tag,
51% einmal bis mehrmals pro Woche. Bei Jungen sind 25% der Spieler tagliche Spieler,
bei Madchen 11%. Mit zunehmendem Alter steigen diese Anteile. Zur Nutzungsdauer bei
taglichen Computer- und Konsolenspielern zeigt sich, dass 23% bis zu 30 Minuten taglich,
42% zwischen 30 und 60 Minuten und 21 % mehr als 60 min pro Tag spielen.

2005 konnte von Grusser-Sinopoli und ihrem Team nachgewiesen werden, dass exzessi-
ves Computerspielen zu einer Sucht, beruhend auf @hnlichen Mechanismen wie bei der

0 vgl. Schorr in: Schorr, 2009, S. 383
#1Vgl. ebenda, S. 424
%2 \/gl. Medienpadagogischer Forschungsverbund Siidwest, 2008, S. 25ff
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Alkohol- oder Cannabis-Abhangigkeit, flhren kann.** In einer noch unveréffentlichten
Studie stellte sie fest, dass im Gehirn von exzessiven Computerspielern die gleichen
Strukturen aktiviert werden, wie bei der Einnahme stofflicher Drogen. Dabei wurden 15
exzessive Spieler mit 15 Gelegenheitsspielern verglichen, die zuvor auf Basis einer Be-
fragung zur Spielsucht kategorisiert wurden. Die Kategorisierung erfolgte auf Basis eines
Fragebogens zur Erhebung der Spielsucht. Wer mindestens drei der Kriterien erfilllte,
wurde als exzessiver Spieler eingeordnet:

Item Abgefragte Merkmale
Der Spieler/die Spielerin ist stark eingenommen vom Gliicksspiel (z.B. starkes Beschéaftigt
Zentraler sein mit dem gedanklichen Nacherleben vergangener Spielerfahrungen, mit dem Verhin-

Lebensinhalt

dern oder Planen der nachsten Spielunternehmungen, dem Nachdenken Gber Wege, Geld
zum Spielen zu beschaffen);

Toleranzentwicklung

... muss mit immer hoheren Einsatzen spielen, um die gewiinschte Erregung zu erreichen;

Kontrollverlust

... hat wiederholt erfolglose Versuche unternommen, das Spiel zu kontrollieren, einzu-
schranken oder aufzugeben;

Entzugssymptome

... ist unruhig oder gereizt beim Versuch, das Spiel einzuschranken oder aufzugeben;

Verdrangung / Ersatzbe-
friedigung

... spielt, um Problemen zu entkommen oder um eine dysphorische Stimmung (z.B. Gefiih-
le von Hilflosigkeit, Schuld, Angst, Depression) zu erleichtern;

Suchtdruck

... kehrt nach dem er beim Gliicksspiel Geld verloren hat, oft am nachsten Tag zurlick, um

den Verlust auszugleichen (dem Verlust ,hinterher jagen®);

... belugt Familienmitglieder, den Therapeuten und andere, um das Ausmalf} seiner Verstri-

Liigen . .
ckung in das Spielen zu vertuschen;

... hat illegale Handlungen wie Falschung, Betrug, Diebstahl oder Unterschlagung began-

lllegale Handlungen . . .
gen, um das Spielen zu finanzieren;

Gefahrdung wichtiger
Beziehungen

... hat wichtige Beziehung, seinen Arbeitsplatz, Ausbildungs- oder Aufstiegschancen we-
gen des Spielens gefahrdet oder verloren;

... verlasst sich darauf, dass ihm andere Geld bereitstellen, um die durch das Spielen

Co-Abhiangigkeit N . .
verursachte hoffnungslose Situation zu tiberwinden;

Tabelle 5: Fragebogen zur Erhebung der Spielsucht nach DSM-IV 312.31**

Beide Gruppen wurden mit Bildern von Szenen aus Computerspielen, Bierflaschen und
Schnapsflaschen und neutralen Gegenstanden konfrontiert. Gemessen wurde dabei mit-
tels eines EEG, wobei bei den exzessiven Spielern bei den Bildern der Computerspiele
die Werte deutlich starker ausgepragt waren, als bei den neutralen und den alkoholbezo-
genen Bildern. Bei den nicht exzessiven Spielern konnten keine Unterschiede festgestellt
werden. Zusatzlich fiel der gemessene Startle-Reflex, also die Reaktion auf einen uner-
warteten Reiz in Form von physischer Bewegung, Muskelanspannung, Veranderung des
Blutdrucks und der Atmung usw., bei den Computerspielszenen der exzessiven Spieler
deutlich schwacher aus, was auf die Aktivierung des Belohnungssystems im Gehirn zu-
rickgeflinrt werden kann. #*

% \/gl. Griisser-Sinopoli, 2005; Griisser-Sinopoli, Thalemann, Platz, Gélz, Partecke, 2006; Wélfling, Griisser-
Sinopoli, 2007 in: Schorr, 2009, S. 359ff

%4 \/gl. Schorr in: Schorr, 2009, S. 344f

%5 \/gl. Grusser-Sinopoli, 2005; Griisser-Sinopoli, Thalemann, Platz, Gélz, Partecke, 2006; Wdlfling, Grisser-
Sinopoli, 2007 in: Schorr, 2009, S. 359ff
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Am Beispiel von Online- und Computer-Rollenspielen wird deutlich, wie sehr das Com-
puterspielen auch mit den Bereichen Identifikation, Selbstfindung oder Selbstwertge-
fuhl zusammenhangt. Auch wird die Bedeutung sozialer Kontakte, obgleich hier Gberwie-
gend parasozialer Kontakte (also zu virtuellen Freunden, Charakteren aus den Spielen
selbst usw.), deutlich. Fir den Erfolg in diesem komplexen Genre ist soziale Interaktion
unerlasslich, auch werden in den Spielen neue Freundschaften geknlpft und bestehende
gepflegt. Die Rollen, die die Jugendlichen wahlen, stehen zwar in keinem systematischen
Zusammenhang mit der Personlichkeit der Nutzer, doch wahlen sie Charaktere, die ihnen
moglichst ahnlich sind — im Geschlecht, im Erscheinungsbild, in der Sprache usw. Dies
alles duirfte dazu fiihren, dass Online-Rollenspieler im Vergleich zu Spielern anderer Gen-
res das groRte Gefahrdungspotential in Hinblick auf Onlinesucht aufweisen. Am groften
ist dabei die Gefahr fiir jene, die eine Rolle in sogenannten ,raids’ (raid group quest) ein-
nehmen. In diesen spezialisierten Gilden werden Spielziele von Meistern, Gildenflihrern
udgl. vorgegeben, die Spieler sind also nicht mehr selbstbestimmt. Hierzu gibt es Unter-
suchungen beispielsweise aus Korea (Lee, Ko, Song, Kwon, Lee, Nam, Jung, 2007) und
Taiwan (Hsu, Kao, Wu) oder auch den USA (Clark, 2006).

Nach wie vor ist das Problem der Abhangigkeit in Hinblick auf Computer- und Onlinenut-
zung noch umstritten. So zeigten Wang, Khoo, Liu und Divaharan in einer Untersuchung
2008, dass es keine klaren Grenzen zwischen sichtigem und normalem Computerspiel-
verhalten gibt. Dabei untersuchten sie 142 Jugendliche im Alter von durchschnittlich 13 %
Jahren. Dabei zeigte sich, dass auch das reine Spielen aus Freude am Spiel ebenso zu
Flow-Erlebnissen und extremen Spielzeiten fiihren kann, und dass diese Phanomene
somit nicht bloR eine Folge von Spielsucht sind. Auch Leung zeigte in einer Untersuchung
von 717 Kindern und Jugendlichen, im Alter von acht bis achtzehn Jahren im Jahr 2007,
dass exzessive Internetnutzung nicht einfach nur mit negativen Auswirkungen in Verbin-
dung gebracht werden dirfe. Motive kdnnen die Suche nach sozialer Unterstitzung, Be-
waltigung von Stress, Angst und kritischen Lebensereignissen, der Ausgleich sozialer
Defizite oder allgemein das Stimmungsmanagement sein.*

Zur Erhebung der Computerspielsucht kdnnen Fragebogen zur Erhebung der Spielsucht
verwendet werden wie z.B. der DSM-IV 312.31.

Auch verwiesen sei auf das Experiment von Grisser-Sinopoli mit der Untersuchung einer
Gruppe Siichtiger und einer Nicht-Siichtiger. Hier wurden das EEG zur Messung und der
Startle-Reflex als Nachweis flr Sucht verwendet.

# vgl. Schorr in: Schorr, 2009, S. 362ff
*7 Vgl. ebenda, S. 364f
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5.3.26 Negative gesundheitliche Konsequenzen der Mediennutzung

Nach einer Studie von Clark, Frith und Demi aus 2004, in der 293 Collegestudenten un-
tersucht wurden, hat nicht nur exzessive Internetnutzung, sondern auch ,normale“ Inter-
netnutzung erhebliche negative Konsequenzen. Unabhangig von der Nutzungsdauer wur-
den folgende Probleme beklagt:*®

e 75% beklagten sich tber zumindest gelegentliche Augenprobleme
e 57% klagten uber Ruckenprobleme

e 51% klagten tber Nackenschmerzen

e 32% uber Probleme mit dem Handgelenk

Auf den ersten Blick sind dies erstaunlich hohe Werte. Wie bei allen Medienwirkungen
sollte aber auch hier vor einfachen Ursache-Wirkungsschlissen gewarnt werden. Wel-
chen Beitrag spielt nun wirklich die Internetnutzung an den Rickenproblemen und wel-
chen beispielsweise die Sitzmobel in den Horsalen?

In anderen Untersuchungen zeigt sich vor allem eine negative Auswirkung der multime-
dialen Mediennutzung bei Kindern auf Schlafquantitat und Schlafqualitat. Dies hat wieder-
um negative Auswirkungen auf die Aufmerksamkeit, die Konzentration und das Urteils-
vermogen. Dabei spielt unter anderem das Licht heutiger Bildschirmmedien eine grofe
Rolle, da dieses die Melatoninsekretion unterdriickt und so das Einsetzen des Schlafes
verzogert. Uberdies wirkt sich kérperliche Betatigung ersetzender Medienkonsum negativ
auf die Schlafbilanz aus. Es konnte auch bereits gezeigt werden, dass eine Reduktion der
Fernsehzeit im Alter von 14 bis 16 Schlafprobleme im Alter von 16 bis 22 reduziert.?®

Erinnert sei an dieser Stelle an die bedeutende Rolle der Eltern im Bezug auf die Medien-
nutzung (Vorbildwirkung, Beschrankung der Nutzungszeit, Medienstandort und Medien-
ausstattung, Beachtung von Altersbeschrankungen, altersgerechte Qualitatsmedien, etc.)
und die damit verbundene Verantwortung. Die gesundheitlichen Probleme resultieren also
nicht einfach nur aus einem Vorhandensein von mehr Medien als frGher sondern u.a.
auch aus der Vorbildfunktion der Eltern.

Zur Erhebung negativer gesundheitlicher Konsequenzen sind unterschiedlichste Metho-
den denkbar. Einerseits gilt es, die Mediengewohnheiten liber z.B. Beobachtung, Befra-
gung oder Medientagebucher zu erheben. Andererseits konnen gesundheitliche Untersu-
chungen, Beobachtungen des Schlafverhaltens etc. durchgefiihrt werden. Nicht verges-
sen sollte man aber auf Dritteinfliusse wie sportliche Betatigungen, soziale Umfeld etc.

28 \/gl. Clark, Frith, Demi, 2004 in: Schorr, 2009, S. 417
29 \/gl. Schorr in: Schorr, 2009, S. 418f
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5.4 Zusammenfassung

Dieses Kapitel gibt Antwort auf die Fragestellungen vier und funf;

o Welche Konstrukte und Dimensionen sind fir Jugendliche und die genannten Me-
dien relevant, und wie sind deren Wirkungszusammenhange?

o Wie kénnen Einflussfaktoren und Auswirkungen der Medienselektion und Medien-
nutzung auf die relevanten Konstrukte gemessen bzw. erhoben werden?

Einleitend wird auf die besondere Stellung Jugendlicher in der Medienforschung einge-
gangen. Es wird gezeigt, welch zentrale Rolle Medien im Leben von Kindern und Jugend-
lichen einnehmen. Dabei wird auch darauf eingegangen, dass Medien aktiv und selektiv
verwendet werden, um vor allem kommunikationsrelevante Bedirfnisse zu befriedigen,
wobei diese einem standigen Wandel unterworfen sind.

Aufgrund geringerer Medienerfahrung von Jugendlichen spielt das Mood-Management
eine geringere Rolle als bei Erwachsenen und auch die Habitualisierung und die operante
Konditionierung haben noch einen geringeren Stellenwert. Die Nachrichtenwerttheorie
und wahrnehmungspsychologische Mechanismen hingegen scheinen eine zentrale Rolle
bei der Mediennutzung Jugendlicher zu spielen. Festgehalten werden kann auch, dass
ein und derselbe Stimulus bei Jugendlichen eine hdhere Wirkung erzielen kann als bei
Alteren.

Im Anschluss an diesen Teil werden die aktuellen Trends und Schwierigkeiten der Me-
dienforschung aufgezeigt. Dabei werden unter anderem die Vor- und Nachteile von La-
borexperimenten und Feldstudien aufgezeigt. Ein zentraler Kritikpunkt an Laborexperi-
menten ist, dass, im Gegensatz zur Realitat, viele beeinflussende Umweltfaktoren fehlen,
die in der Realitat beispielsweise die Aufmerksamkeit ablenkend beeinflussen. Feldversu-
che bzw. Feldstudien haben das Problem, dass kaum eine reale Situation mit einer ande-
ren verglichen werden kann.

Auch auf Langsschnittstudien bzw. Rekontaktstudien wird eingegangen, welche verwen-
det werden, um langfristige Auswirkungen der Mediennutzung zu untersuchen. Dabei
mussen Forscher sich vor allem mit der Frage beschaftigen, ob die Forschungsergebnis-
se und -designs tatsachlich auch nach langerer Zeit noch Giltigkeit besitzen und noch in
der urspringlichen Form angewendet werden kdnnen.

Als Hauptproblematik qualitativer Untersuchungen, wie der qualitativen Rezeptionsfor-
schung oder medienbiographischer Fallstudien, wird die oft geringe Anzahl an Probanden
genannt. Wenn es um die Messung von Emotionen geht, so gilt es, eine Erhebung auf
zwei Ebenen vorzunehmen. Einerseits sind mit Emotionen immer auch physiologische
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Reaktionen verbunden, die mittels Pulsmessung, Blutdruck, Hautwiderstand etc. gemes-
sen werden kdnnen. Damit kann jedoch nur die emotionale Erregung gemessen werden
und nicht ein konkretes Geflihl. Konkrete Geflihle werden beispielsweise mittels eines
Fragebogens erhoben.

Fur zuklnftige Forschungsprojekte sollten nach Meinung von Autoren wie Bonfadelli oder
Schorr vor allem Multi-Methoden-Ansatze gewahlt werden. Dabei sind Aspekte wie psy-
chologische Faktoren, der soziale Hintergrund und sonstige Umweltfaktoren zu bertick-
sichtigen. Auch Metaanalysen und Panelstudien bzw. generell longitudinale Forschungs-
designs sollten kiinftig forciert werden. Uberdies sollten die Medieninhalte und nicht die
Medien selbst im Mittelpunkt der Forschung stehen, da die Rezipienten den Inhalten zu-
nehmend Uber Medien hinweg folgen.

Darauf folgt ein Kapitel, das sich ganz der Vielzahl an Dimensionen und Konstrukten
widmet. Um die, fiir Jugendliche und neue Medien und Technologien, relevanten heraus-
zufinden, bedient sich dieses Kapitel unterschiedlichster Studien aus Asien, Amerika und
Europa zur Medienselektion und -nutzung bzw. Medienwirkung.

Untersucht werden dabei in dieser Arbeit folgende Dimensionen und Konstrukte:

e Kontakt und Kontaktintensitat

e Materialistische Orientierung

¢ Negatives Selbstwertgefinhl

e Bedlrfnisweckung und -verstarkung

e Involvement

o Alter

e Geschlecht

e Bildungsgrad von Rezipienten und deren Eltern

e Verfugbares Haushaltseinkommen

¢ Einfluss der Mediennutzung von Eltern und Geschwistern

e Schulische Leistungen und subjektive Selbsteinschatzung der eigenen Fahigkeiten

¢ Identifikation, Selbstfindung bzw. Selbstverwirklichung und Selbstwertgefuhl

¢ Informationsbediirfnis und die Bedeutung der Medienkompetenz: Suche nach In-
formation und Rat

o Kreativitat

e Bedlrfnis nach Emotions- und Stimmungsmanagement

e Gewalt- und Aggressionsbereitschaft

¢ Angstbewaltigung und Angstempfinden

¢ Empathie, Einfihlvermégen, Mitleid, Hilfsbereitschaft

e Bedlrfnis nach Unterhaltungserleben und Erholung
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e Stressbewaltigung und Langeweile

e Glick und Leid

e Bedurfnis nach sozialer Interaktion

e Humor

e Onlinesucht

e Computersucht

o Negative gesundheitliche Konsequenzen der Mediennutzung

Dieses Kapitel zeigt auch wechselseitige Einfliisse von Dimensionen und Konstrukten auf.
So wird beispielsweise gezeigt, dass weibliche Jugendliche, die in der Kindheit viel fern-
sehen, ein geringeres Selbstvertrauen aufweisen, als jene, die dieses Medium weniger
haufig nutzen. Bei mannlichen Jugendlichen flhrt hdherer Fernsehkonsum in der Kindheit
tendenziell zu einem hdheren Selbstwertgefihl. Auch wird gezeigt, welchen Einfluss der
Bildungsgrad der Eltern und Jugendlichen auf die Medienkompetenz und die Medienver-
fugbarkeit hat usw.

Weiters zeigt dieses Kapitel mogliche Erhebungs- und Messmethoden auf. Es wird dabei
auch auf konkrete Studien verwiesen, deren Design aber nur grob beschrieben wird. Die-
se Arbeit will in diesem Zusammenhang dem Leser dabei helfen, einen Uberblick tber
maogliche Forschungsdesigns und Erhebungsmethoden zu erhalten. Es wird jeweils auch
auf die dahinterliegenden Studien verwiesen, womit es einfach moglich wird, selbst noch
weiter in die Tiefe zu gehen.
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6 Fazit und Ausblick

Diese Arbeit sollte die zentrale Fragestellung ,Welche Dimensionen und Konstrukte wer-
den von der Medienselektions-, Mediennutzungs- und Medienwirkungsforschung im Kon-
text des Einflusses neuer Medien und Technologien auf die Entwicklung Jugendlicher
genannt, wie hdngen diese zusammen und wie kénnen Einflussfaktoren und Auswirkun-
gen der Medienselektion und Mediennutzung auf die relevanten Dimensionen und Kon-
strukte erhoben werden?“beantworten.

Einleitend konnte gezeigt werden, was unter Dimensionen und Konstrukten zu verstehen
ist und wie sich die genannten Forschungsfelder definieren und voneinander abgrenzen
und welche Dimensionen und Konstrukte dort u.a. untersucht werden. Dies bildete die
Basis fur die darauf folgenden Kapitel.

Wie ebenfalls einleitend gezeigt werden konnte, gibt es in allen drei Forschungsfeldern
eine Vielzahl an Theorien und Ansatzen, die sich teilweise gegenseitig widersprechen,
sich sogar gegenseitig ausschlie®en, wie z.B. die These der Wirkungslosigkeit und die
Kultivierungsthese. Diese unterschiedlichen Ansatze spiegeln sich auch in der bisherigen
Wirkungsforschung wider. So gab es Zeiten in der Wirkungsforschung, die von einer All-
macht der Medien ausgingen und Zeiten einer Ohnmacht der Medien.

Auch konnte die Arbeit zeigen, dass es in der Medienselektion unterschiedliche Ansatze
gibt. Einerseits gibt es ganzlich mechanistische Perspektiven, die eine freie Wahl und
aktive Rolle des Rezipienten im Selektionsprozess ausschlief3en. Die Selektion nach die-
ser Perspektive ist ein rein unbewusster Akt, der der Erreichung einer Homdostase oder
eines Aquilibriums dient. Der Gegenpol dazu ist die Anschauung, dass der Rezipient véllig
frei, aktiv und rational seine Selektionsentscheidungen ftrifft. Affektive und kognitive Per-
spektiven sind hier lediglich in einer moderierenden Rolle vorhanden.

Wie die Arbeit weiters zeigt, geht man heute tendenziell von einer Stellung der Medien
aus, die weder allmachtig noch ohnmachtig ist. Medien spielen eine bedeutende Rolle im
Sozialisationsprozess, doch auch das Individuum hat hierbei groRe Bedeutung. Es ist
eigenstandig handlungs- und denkféahig, wird nicht nur von der Gesellschaft und dem Um-
feld geformt, sondern es kann sein Umfeld auch selbst gestalten und formen. An Auswir-
kungen von Medien und der Umwelt sind also weder das Individuum alleine, noch die
Umwelt bzw. die Medien alleine verantwortlich. Die Auswirkungen sind eine Folge eines
Wechselwirkungsprozesses, in den sowohl das Individuum selbst, wie auch die Umwelt
verandernd eingreifen kdnnen. Monokausale Ursache-Wirkungsbeziehungen sind unzu-
Iassig.
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Vor diesem Hintergrund wird auch ersichtlich, dass diese Arbeit, so wie auch die Medien-
forschung selbst, eine Vielzahl an Dimensionen und Konstrukten betrachten muss. Diese
mussen sowohl das Individuum selbst, die Umwelt und auch die Medien und deren Inhalte
berlcksichtigen.

Um nun relevante Dimensionen und Konstrukte identifizieren zu konnen, bediente sich
diese Arbeit existierender Studien Uber Jugendliche und deren Mediennutzung aus Asien,
Amerika und Europa und kumulierte deren Erkenntnisse. Auf diese Weise konnten Di-
mensionen zu den genannten Bereichen identifiziert und deren Wechselwirkungen aufge-
zeigt werden. Auch konnte die Arbeit zeigen, wie einzelne Dimensionen erhoben und
Auswirkungen gemessen werden kdnnen.

Die Forschungsfrage wurde also mittels des letzten Kapitels klar beantwortet. Ein weiteres
Ziel dieser Arbeit wurde ebenfalls erreicht. Es konnten sowohl positive wie auch negative
Auswirkungen der Mediennutzung aufgezeigt werden. Auch wurden medial oftmals sehr
einseitig diskutierte Themen, wie die Computerspielnutzung oder mediale Gewalt, sach-
lich aufgearbeitet und erlautert. Am Beispiel der medialen Gewalt wird deutlich, dass es
neben der offensichtlichen Gewaltdarstellungen, auch die strukturelle Gewalt der Medien
gibt, welche eventuell zu Wissenskliften in der Gesellschaft und somit zum weiteren Aus-
einanderklaffen selbiger fuhren konnte. Dies ist ein Problem, welches in der medialen
Diskussion bei weitem weniger im Fokus steht, als die Darstellung von Gewalt und deren
vermeintliche Folgen.

Ein Ergebnis dieser Arbeit ist auch eine Ermutigung der Forscher. Laborexperimente wer-
den oftmals als nahezu irrelevant dargestellt, da sie mit der Realitat nichts zu tun hatten,
schlielllich blendeten sie ja die Umwelt vollig oder beinahe ganzlich aus. Wie ebenfalls
aus dieser Arbeit hervorgeht, nahert sich aber die Realitat den Laborsituationen teilweise
an. Die Medienausstattung in den Kinderzimmern wird immer umfassender. Ziehen sich
nun die Kinder und Jugendlichen alleine in ihr Zimmer zurick, so sind sie, ahnlich wie im
Labor, von vielen Umwelteinflissen abgeschirmt. Unter diesem Blickwinkel betrachtet,
erscheint also auch Forschung dieser Art zielfihrend.

Offensichtlich wird auch, dass nicht nur neue Medien und Technologien betrachtet werden
sollten, auch wenn dies der Fokus einer Untersuchung ist. Erkenntnisse im Zusammen-
hang mit beispielsweise dem Medium Fernsehen, kdnnen durchaus wertvolle Inputs lie-
fern, die auch in Hinblick auf neuere Entwicklungen und Technologien verwertbar sind.
Uberdies erscheint das Medium sekundér, viel mehr geht es um die Betrachtung der In-
halte.

Eine weitere Erkenntnis ist, dass man sich nicht mit einer zu stark eingeschrankten Al-
tersgruppe beschaftigen sollte. Wie diese Arbeit zeigte, konnen die Grinde fir ein Verhal-
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ten im jungen Erwachsenenalter schon in der frihkindlichen Mediennutzung liegen. Aus
diesem Grunde werden auch in dieser Arbeit nicht nur Jugendliche zwischen 10 und 18
betrachtet, sondern auch daran angrenzende Altersgruppen.

Eine personliche, auf dieser Arbeit resultierende Erkenntnis ist, dass eine ndhere Betrach-
tung und Auseinandersetzung mit Forschungsarbeiten zur Medienforschung aus Asien als
sehr wertvoll erscheint — vor allem im Zusammenhang mit neuen Medien. Aufgrund der
gesellschaftlichen Unterschiede zu Europa ergab sich dort offenbar schon friiher die Not-
wendigkeit, Phanomene wie ,Onlinesucht’ zu erforschen. Auch gibt es Untersuchungen zu
Themen wie ,Internet Cafe Addiction’. Offenbar tauchen in anderen Regionen andere
Probleme auf als in Europa, oder aber sie treten friiher oder in abgewandelter Form auf.
Forschungsarbeiten aus diesem Raum konnten also Erkenntnisse oder Basisarbeit flr
zuklnftige Entwicklungen und Forschungsprojekte in Europa liefern.

Mir personlich eréffnete die Auseinandersetzung mit dieser umfassenden Thematik einen
neuen Horizont. Die Komplexitat der Wirkungsprozesse war mir vor dieser Arbeit in dieser
Dimension nicht bewusst. Nun weil} ich, dass ich am Anfang stehe. Doch ermutigt mich,
dass auch die Jugendmedienforschung, vor allem im Bezug auf neue Medien und Tech-
nologien, selbst noch relativ jung ist, und ich daran Anteil nehmen konnte und hoffentlich
auch noch weiter kann.

Ich hoffe, diese Arbeit kann weitere Studenten und Forscher dazu motivieren, sich mit
diesem spannenden Thema auseinanderzusetzen. Vielleicht kann sie auch Impulse und
Denkansto3e geben und weiteren Arbeiten als Grundlage dienen.

Alexander Hochmeier,
Steyr, 2009
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