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Im Rahmen der schwedischen Präsidentschaft 
der EU fand vom 12.-13. Februar 2001 ein Semi-
nar in Stockholm über das Thema „Kinder und 
Neue Medien“ statt. Ich hatte die Gelegenheit, 
als Vertreter des Conseil National des Program-
mes an dieser Tagung teilzunehmen und möchte 
die Gelegenheit benutzen, über die Ergebnisse 
dieses Seminars zu berichten.

Expertenseminar über Kinder und 
Jugendliche in der Neuen 
Medienlandschaft

Über 200 Teilnehmer aus den EU-Mitgliedstaa-
ten und den Ländern, die der EU beitreten möch-
ten, aus der Medienindustrie, Regierungsstellen 
und NGO hatten sich in Stockholm eingefunden, 
um zu diskutieren vor was Kinder beschützt wer-
den sollten, warum und wie diese Schutzmaßnah-
men realisiert werden können und wer verant-
wortlich ist für ihre Umsetzung.1 Drei Arbeits-
gruppen diskutierten folgende Themen:

Schutz der Kinder vor schädlichen Inhalten im Inter-
net sowie in Computer- und Videospielen
Alle Teilnehmer waren sich einig, dass es Schutz-
maßnahmen geben muss. Diskutiert wurden tech-
nische Hilfsmittel wie Klassifizierungs- und Filter-
methoden, Aufklärungskampagnen und Medie-
nerziehung. Die Verantwortung von Eltern, Regie-
rungen, Internet Serviceanbietern und Medien-
produzenten wurden angesprochen. Ein einheit-
liches europäisches Bewertungssystem wurde 
gefordert.

Schutz der Kinder vor schädlichen Inhalten im digi-
talen und globalen Fernsehen
Angesichts beträchtlicher kultureller Unter-
schiede bei der Einschätzung der Schädlichkeit 
von bestimmten Inhalten wurde ein europawei-
tes, differenziertes und wertneutrales Beschrei-

bungssystem gefordert, um Altersgrenzen emp-
fehlen zu können.

Sehr viel Wert wurde auf qualitativ hochwertige 
Kinderprogramme gelegt. Die Vertreter von 
öffentlich-rechtlichen Fernsehanstalten wurden 
dabei heftig von einer Vertreterin einer privaten 
TV-Kette angegriffen: Kinder wollten sich beim 
Fernsehen nur unterhalten („They just want to 
have fun!“) anstatt sich Filme über Randgrup-
pen oder alltägliche Lebensprobleme anzusehen. 
Die Last der Verantwortung beim Schutz der 
Kinder darf nicht allein den Eltern aufgebürdet 
werden: Die Programmveranstalter müssen sie 
ebenso tragen.

Das Problem der Werbung, die sich direkt an Kinder 
adressiert
Hier prallten zwei Meinungen aufeinander: Auf 
der einen Seite die Teilnehmer, die finden, dass 
Kinder noch nicht die Fähigkeit haben, die 
Absichten der Werbung zu durchschauen und auf 
der anderen Seite die Teilnehmer, die meinten, 
die Werbeeinnahmen seien notwendig, um gute 
Kinderprogramme zu gestalten. Außerdem wür-
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Gewalt und Medienkompetenz
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den Kinder so auf „real-life“-Situationen vorbe-
reitet. (Diese Haltung vertritt auch die Luxem-
burger Regierung, wie mir vor meiner Reise nach 
Stockholm mitgeteilt wurde)

Gewalt in Video- und Computerspielen
Viele Erwachsene, Eltern, Pädagogen und andere 
Personen, die mit Kindern in Kontakt sind, ken-
nen das Phänomen der Video- und Computer-
spiele, kennen auch mehr oder weniger die Mög-
lichkeiten des Internets, aber das alles oft nur 
recht oberflächlich. Es fehlt an Zeit und an zuver-
lässigen Informationen über diese Spiele, damit 
z.B. Eltern den Zugang ihrer Kinder zu poten-
tiell schädlichen Inhalten regeln können. Aber 
auch Leute, die professionell mit Kindern zu tun 
haben, wissen oft nicht besser Bescheid. Des-
halb versuche ich hier, die wichtigsten Erkennt-
nisse aus dem Jahrbuch einer UNESCO-Einrich-
tung zusammenzufassen, die sich mit diesem 
Thema beschäftigt (“International Clearinghouse 
on Children and Violence on the Screen“, Göte-
borg2).

In den einleitenden Artikeln des Yearbooks stel-
len Ulla Calsson und Cecilia von Feilitzen fest, 
dass mit der explosionsartigen Ausbreitung der 
Neuen Medien in den letzten 15 Jahren immer 
mehr Fragen über ihren Einfluss auf die psy-
chologische und soziale Entwicklung des Kindes 
gestellt werden. Immer mehr Kinder haben 
Zugang zu Medieninhalten, die an ein erwachse-
nes Publikum gerichtet sind. Der viel gepriesene, 
unbeschränkte Zugang zur „Information“ bringt 
es mit sich, dass neue Ängste entstehen über die 
weltweite Verbreitung einer Einheitskultur, von 
Gewalt strotzender Unterhaltung, Pornographie, 
sexistischer, rassistischer und fremdenfeindlicher 
Inhalte.

Optimisten sehen in der Entwicklung der Neuen 
Medien Entwicklungschancen für Kinder und 
Jugendliche während die Pessimisten nur Gefah-
ren wittern: Immer mehr Bereitschaft, Gewalt 
als Mittel zur Lösung von Problemen zu akzeptie-
ren, Desensibilisierung gegenüber dem Gebrauch 
von Gewalt, gesteigerte Aggressivität, Abhängig-
keit vom Medienkonsum, soziale Isolation, Ver-
zicht auf außerschulische Aktivitäten, bis hin 
zu gesundheitlichen und kognitiv-emotionalen 
Schädigungen.

Den Einfluss der Neuen Medien auf Kinder und 
Jugendliche wissenschaftlich zu untersuchen ist 
schwierig:
– Da es sich um ein rezentes Phänomen handelt, 
gibt es noch relativ wenig Forschung. Interes-
santerweise ist die Forschung in Japan, dem 
Land, das eine Hauptrolle in der Entwicklung 
und Vermarktung von Videospielen einnimmt, 
am wenigsten entwickelt.3

– Kurzfristige Effekte des Konsum gewalttätiger 
Videos sind seit den Experimenten Banduras 
bekannt, es gibt aber so gut wie keine Unter-
suchung über die längerfristigen Auswirkungen 
eines solchen Konsums.
– Aus ethischen Gründen können Kinder nicht 
an Experimenten über den Einfluss von Gewalt 
und Pornographie teilnehmen.4

– Die wenigen Untersuchungen, die vorliegen, 
wurden hauptsächlich in den reichen Ländern 
durchgeführt; hier sind die Neuen Medien ja 
auch am weitesten verbreitet.
– Die Forschungsmethoden stehen noch stark 
unter dem Einfluss der Film- und Fernsehfor-
schung der vorigen Jahrzehnte: Der Einfluss 
interaktiver Medien bedarf neuer experimentel-
ler Settings.
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In den meisten industrialisierten Ländern haben 
80% der Kinder im Primärschulalter mindestens 
eine Videokonsole zuhause. Immer mehr Kinder 
haben direkten Zugang zu Internet. Trotzdem ist 
das Fernsehen immer noch an erster Stelle beim 
Medienkonsum der Kinder. Video- und Compu-
terspiele brauchen zusätzlichen Zeitaufwand. In 
der Literatur werden die Kinder gewöhnlich in 
drei Kategorien eingeteilt: Gelegentlicher, mitt-
lerer und häufiger Konsum. In den USA gibt es 
viele Kinder, die 30 Stunden und mehr pro Woche 
vor dem Schirm sitzen. Davon entfallen zwei 
Drittel auf Fernsehen und ein Drittel auf Video-
spiele. 

In der Literatur unterscheidet man zwischen 
Computerspielen, Videospielen und Online-Spie-
len. Letztere sind nur über Internet zugänglich. 
Die Spiele selbst kann man in sechs Kategorien 
einteilen:
- Aktionsspiele
- Strategiespiele
- Abenteuerspiele
- Rollenspiele
- Sportspiele
- Simulationsspiele

Die problematischste Kategorie sind natürlich 
die Aktionsspiele. Kinder geben aber an, dass 
nicht die Gewalt sondern Problemlösungsstrate-
gien den Reiz des Spiels ausmachen.5

1998 setzte die Videospiele-Industrie 18 Billionen 
Dollar, um ohne sich um die möglichen Auswir-
kungen ihrer Produkte auf die Kinder, ihre Fami-
lien und ihre Lebensumwelt (z.B. die Schule) zu 
kümmern. Dass die „Screenagers“ ihre Zeit damit 
verbringen, sich tage-, manchmal wochenlang 
durch gewalttätige, sexistische und oft auch ras-
sistische Spielszenarios durchzukämpfen küm-
mert sie wenig; Hauptsache der Ertrag der japa-
nischen oder amerikanischen Sicavs stimmt.

Eine Untersuchung in Dänemark6, durchgeführt 
vom Medienrat für Kinder und Jugendliche des 
Kultusministeriums zeigte, dass 338 Video- und 
Computerspiele allein im Jahre 1998 auf den 
Markt kamen. Davon waren knapp die Hälfte 
Action- und Simulationsspiele, nur 1% soge-
nannte „Edutainment“-Produkte. In den meisten 
Action-, Strategie- und Rollenspielen dominier-
ten gewaltsame Inhalte, meistens eine Kombina-
tion von verschiedenen gewalttätigen Aktionen. 
In dieser Studie wurde eine Liste der 20 Spiele 
publiziert, die am meisten Gewalt enthielten.

Dies führt zum Problem der Klassifizierung inter-
aktiver elektronischer Medien: Jan Christofferson 
versuchte eine Zusammenstellung der gebräuch-
lichen „rating systems“: Das strengste Kontroll-
system gibt es in Australien: Verbotene Spiele 
dürfen nicht verkauft oder verbreitet werden; 

wer es dennoch versucht, riskiert eine Gefäng-
nisstrafe. In Japan praktiziert die Medienindus-
trie eine Art freiwillige Selbstkontrolle. In den 
USA gibt es das „Entertainment Software Rating 
Board“, ein Gremium das laut Christofferson die 
beste („most ambitious and extensive“) Klassi-
fizierung liefert. Europa hat kein einheitliches 
Klassifizierungssystem: Es gibt Labels in Groß-
britannien, Dänemark und Schweden. Auf vielen 
Videospielen werden verschiedene Labels aufge-
druckt, was Verwirrung stiften kann.

Ausblick
Die Ereignisse des 11. September haben weltweit 
die Frage aufgeworfen: Wie reagieren Kinder auf 
diese Bilder? Viele Leute wurden sich zum ers-
tenmal bewusst, dass solche Darstellungen einen 
dauerhaften Eindruck bei Kindern und Jugendli-
chen hinterlassen werden, und befürchten nega-
tive Reaktionen oder regressive Verhaltenswei-
sen bei kleinen Kindern. Zurecht wurde jedoch 
darauf hingewiesen, dass die Ereignisse in Man-
hattan bereits in zahlreichen Romanen und Film-
produktionen praktisch bis ins kleinste Detail 
antizipiert worden sind, die Realität hat leider 
die Fiktion eingeholt. Seit dem Golfkrieg findet 
man im Internet Homepages, in denen Eltern 
und Erzieher Ratschläge finden können, wie sie 
mit Kindern über Terrorismus und Krieg spre-
chen können.7

Im Unterschied zu den Bildern der „alltäglichen“ 
Gewalt im Fernsehen waren die Bilder aus New 
York bittere Wirklichkeit. Mit zunehmendem 
Alter merken die Kinder dies und entsprechend 
können ihre Reaktionen demnach durch Angst 
und regressives Verhalten geprägt sein.

Zurecht machen sich jedoch verantwortungsbe-
wusste Eltern und Erzieher schon seit langem 
Gedanken über die Auswirkungen der Darstel-
lung von Gewalt in den Medien auf die Kinder, 
und dies nicht nur im kleinen Kreis von Exper-
ten, wie neulich in Stockholm, sondern auch 
in Fachzeitschriften, Elternmagazinen usw. Die 
Unterhaltungsindustrie produziert jedoch mun-
ter drauf los und die Darstellung von Gewalt 
in ihren Produkten nimmt zu und nimmt auch 
immer subtilere Formen an. Aus dem Argument, 
Kinder (und auch Erwachsene) wollten nur 
Unterhaltung („They just want to have fun“, 
wie es die Vertreterin der Disney-Gruppe auf der 
Konferenz in Stockholm formulierte), leitet die 
Unterhaltungsindustrie die Berechtigung ab, ihre 
Produkte unkontrolliert zu produzieren und auf 
den Markt zu werfen. Negative Auswirkungen 
auf die Psyche der Konsumenten werden bewusst 
in Kauf genommen; Eltern, Erzieher und andere 
Fachleute dürfen dann später den Schaden fest-
stellen und zu beheben versuchen.
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In Frankreich besteht eine Forschungsgruppe, 
die das Verhältnis der Kinder zu Medien unter-
sucht (GRREM, Groupe de recherche sur la 
relation enfants-médias). Das GRREM verlangt, 
dass auf europäischer Ebene Richtlinien für eine 
anspruchsvolle Medienerziehung festgelegt wer-
den, die auf nationaler und lokaler Ebene den 
sozialen, ökonomischen, erzieherischen und kul-
turellen Bedürfnissen des Kindes gerecht wer-
den.8 In Frankreich hat sich das System der 
Kennzeichnung von Programmen bewährt (sig-
nalétique jeunesse), aber es gibt auch Initiativen, 
die sich mit Humor für den Verzicht auf Fernse-
hen einsetzen (Une semaine sans télévision).9

Laut „Psychologie Heute“ (April 2001) zeigte eine 
Studie der Ruhr-Universität Bochum (Clemens 
Trudewind & Rita Steckel), dass gewalttätige 
Computerspiele Kinder aggressiv machen. Die 
Reaktionen der Kinder wurden über den psy-
chogalvanischen Hautreflex und Beobachtung 
durch Videokameras ermittelt. Kinder mit siche-
rer Eltern-Kind-Bindung zeigten eine geringere 
emotionale Abstumpfung nach dem Gewaltspiel 
als unsicher gebundene Kinder. Laut dieser Studie 
spielen 86,5 % der Mütter und 70,7 % der Väter 
nie mit ihren Kindern am Computer. Gewalts-
piele aber würden langfristig die Hemmschwelle 
für aggressives Verhalten herabsetzen.

Im Gegensatz zu den Psychologen schätzen 
Künstler das Problem der Gewalt in den neuen 
Medien als weniger gravierend ein: In der Zeit-
schrift „Kunstforum“10 stellt Douglas Rushkoff 
fest, dass „das Zeug im Fernsehen“ aus irgendei-
nem Grund Programm genannt wird. Die Auf-
gabe des Programms sei es jedoch, „sich unserer 
Aufmerksamkeit zu bemächtigen und uns dann 
ein ganzes Warensortiment zu verkaufen.“ Kos-
tete es früher ca. 50 Kalorien, um das Programm 
zu wechseln (aufstehen und sich wieder hinset-
zen), so änderte die Fernbedienung alles: Man 
brauchte nur noch 0.001 Kalorien. Kinder, die mit 
der Fernbedienung groß geworden sind, können 
sich viel leichter von den „gestrickten Hand-
lungsbögen“ loslösen. Sie sehen nicht ein Pro-
gramm, sondern durchkämmen gleichzeitig zehn. 
Videospiele verstärkten diese Fähigkeit, das Bild 
auf dem Schirm zu manipulieren. „Das hat ihre 
Wahrnehmung von und ihre Ehrfurcht vor dem 
Fernsehbild grundsätzlich verändert“. Psycholo-
gen und Politiker würden die ironische Distanz 
der „Screenagers“ gegenüber dem Medium als kul-
turelles Desinteresse missverstehen. Der Erfolg 
„demontierender“ Sendungen wie die Simpsons 
wäre darauf zurückzuführen, dass sie „reine 
Mediensatire“ sind. Rushkoff bestreitet, dass es 
einen kausalen Zusammenhang zwischen Gewalt 
in den Medien und aggressivem Verhalten gibt. 
Die neuesten Spiele seien nicht unbedingt bru-
taler als frühere Produkte, sie seien nur realer. 

Der Spieler muss aus einer chaotischen Situation 
ausbrechen und die Welt wieder in „Ordnung“ 
bringen. “Die Bemühungen besorgter Eltern und 
Politiker, Videospiele weniger offensichtlich bru-
tal zu machen, ist aufrichtig, aber töricht, weil 
sie die zugrundeliegenden Motive des zunehmen-
den Realismus der Spiele nicht verstehen“. Inter-
aktive Spiele würden beim Kind das Bewusstsein 
fördern, „eingreifen“ zu können. Sie würden 
eine Verbesserung der intellektuellen Fähigkei-
ten wie Problemlösung, Kreativität sowie visu-
elles und räumliches Begrifflichkeitsdenken för-
dern. Diese Kinder würden gewöhnlich von ihren 
Spielmaschinen zu lizenzierten Personalcompu-
tern umsteigen. Sogar lese- und Schreibfähigkei-
ten würden gefördert. Rushkoff schließt mit der 
Aufforderung, „die Angst vor der Verdummung, 
Ausgeliefertsein, Unwissenheit und dem Bösen, 
das wir zur Zeit in unseren Medien schüren, zu 
bekämpfen und zu lernen, wie wir statt dessen 
Vertrauen herstellen“.

Dieses Vertrauen wird am besten hergestellt, 
indem Eltern und Kinder sowie Lehrer und Erzie-
her sich Medienkompetenz aneignen.

Eine Untersuchung der Landesanstalt für Rund-
funk Nordrhein-Westfalen (LfR) über die „För-
derung kindlicher Medienkompetenz durch die 
Eltern“ ergab, dass
– die Medienpädagogik noch keine zielgrup-
penspezifische Vermittlungsstrategien entwickelt 
hat;
– es zwar medienpädagogische Literatur gibt, 
diese aber wenig in Anspruch genommen wird;
– es kaum Evaluationen medienpädagogischer 
Projekte gibt.

Die Autoren der Studie empfehlen mehr Öffent-
lichkeitsarbeit, ein Rahmenprogramm von Medi-
enverbundprojekten sowie zielgruppenspezifi-
sche Beratungskonzepte für schwer erreichbare 
Familien.11

Förderung der Medienkompetenz von Kindern 
bedeutet aber auch Beteiligung der Kinder an 
der Produktion von Medienprodukten sowie an 
Presse- und Öffentlichkeitsarbeit über Themen, 
die sie interessieren. Es gibt dafür bereits zahl-
reiche Beispiele und 1997 erschien in Deutsch-
land ein „Praxisbuch“ von Bergit Fesenfeld über 
„Presse- und Öffentlichkeitsarbeit für Kinder-
rechte“, das an vielen Beispielen zeigt, wie diese 
Arbeit konkret aussehen kann.12 Dadurch dass 
Kinder und Jugendliche selber Zeitschriften, 
Radio- Film- und Fernsehproduktionen herstel-
len, gewinnen sie einen Überblick über die Mög-
lichkeiten und Grenzen dieser Medien, über die 
Gefahren, die durch Manipulation und Fälschung 
entstehen, aber auch die unbegrenzten Möglich-
keiten einer kreativen und lustvollen Arbeit in 
diesem Bereich.
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Abschließend möchte ich an dieser Stelle zwei 
Projekte erwähnen, welche zeigen, dass auch in 
Luxemburg das Problem erkannt wurde und – 
leider nur in geringem Umfang – Elemente einer 
Medienpädagogik realisiert werden:
1) Das Projekt „Kommunikation 3000“ vom 
Jugendzentrum Marienthal. Im Jugendzentrum 
finden Kurse statt, die sich an Schulklassen, 
Jugendgruppen und Erwachsene (Eltern, Lehrer, 
Erzieher...) wenden und mit einer der Zielgruppe 
angepassten Methode den Einstieg in die Welt 
der Neuen Medien erleichtern helfen. „Die fas-
zinierende Welt der Informatik entdecken, neue 
Kommunikationstechnologien ausprobieren, den 
Computer als sinnvolles und wirksames Instru-
ment beherrschen lernen und möglichen Miss-
bräuchen vorbeugen...“ (Prospekt des Jugendzen-
trums).
2) Das Projekt „Media Use“ des Institut d’Etudes 
Educatives et Sociales, welches zwei wesentli-
che Aspekte der Medienpädagogik vereint: Infor-
mation und Aufklärung über die Wirkung von 
Medien auf die Konsumenten sowie der kreative 
Umgang von Kindern mit den Medien.

Zu wünschen wäre, dass diese beiden Projekte 
einer viel größeren Population von Kindern und 
Erwachsenen zugänglich gemacht würden.

Robert Soisson

Psychologe, Mitglied des „Conseil national des programmes“ als 
Vertreter der Nationalen Koalition für die Rechte des Kindes

Seit drei Jahren ist Robert Soisson Mitglied im Conseil National 
des Programmes und vertritt dort die „Coalition Nationale pour les 
Droits de l’Enfant“. Eines seiner Anliegen in diesem Gremium ist die 
Einführung einer Erziehung zur Medienkompetenz unserer Kinder in 
unseren Schulen. Beispiele im Ausland zeigen, dass dies möglich ist 
und entsprechendes Material wurde bereits entwickelt.13
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