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Zusammenfassung

Die Studie untersucht mittels Cross-Lagged-Panel-Design ldngsschnittliche Zusammenhénge zwischen ge-
walthaltiger Bildschirmspielnutzung und Cyberbullying. Zur Erklarung dieser Zusammenhinge werden die
Selektions- und die Sozialisationshypothese iiberpriift. Traditionelles Bullying, Viktimisierung, offene und
relationale Aggression werden als mogliche Kovariaten von Cyberbullying mitberiicksichtigt. Im Zeitab-
stand eines Jahres wurden Selbsteinschidtzungen von 271 Jugendlichen (10-13 Jahre) zu zwei Messzeit-
punkten erhoben. Mittels Strukturgleichungsmodellen konnte gezeigt werden, dass die Nutzung gewalt-
haltiger Bildschirmspiele ein Risikofaktor fiir Cyberbullying, traditionelles Bullying und offene Aggression
(Sozialisationseffekt) ist. Zudem ist traditionelles Bullying ein Risikofaktor fiir gewalthaltige Bildschirm-
spielnutzung (Selektionseffekt).

Schlagworte: Bildschirmspiele, Cyberbullying, Aggression, Langsschnittstudie, Cross-Lagged-Panel-Design
Violent Video Game Playing as a Longitudinal Risk Factor for Cyberbullying in Early Adolescence

Abstract

This study investigates longitudinal associations between violent video game playing und cyberbullying
using a Cross-Lagged-Panel Design. The selection and the socialization hypothesis were tested as possi-
ble explanations. Traditional bullying, victimization, overt and relational aggression were considered as
covariates in the analyses. Within one year, self-reports were collected from 271 adolescents, aged be-
tween 10 and 13 years, at two measurement occasions. Structural-Equation-Models identified violent
video game playing as a longitudinal risk factor for cyberbullying, traditional bullying and overt aggres-
sion (socialization effect). Furthermore, traditional bullying was found as a longitudinal risk factor for
violent video game playing (selection effect).
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1 Einleitung

Langsschnittliche Studien zeigen, dass die Nutzung von gewalthaltigen Bildschirmspie-
len einen Risikofaktor fiir aggressives Verhalten im Kindes- und Jugendalter darstellt
(vgl. Anderson/Gentile/Buckley 2007; Anderson u.a. 2008; Hopf/Huber/Weifs 2008;
Lemmens/Valkenburg/Peter 2011; Moller/Krahé 2009; Willoughby/Adachi/Good 2012;
fiir eine Metaanalyse siche auch Anderson u.a. 2010). Durch die weitreichende Verbrei-
tung von Informations- und Kommunikationstechnologien bei Jugendlichen wird aggres-
sives Verhalten heute nicht nur auf ,traditionelle Weise, sondern auch mit Hilfe von
neuen Informations- und Kommunikationstechnologien ausgeiibt (vgl. Smith 2009). Ag-
gressives Verhalten im Cyberspace wird als Cyberbullying oder Cyberharrassment be-
zeichnet (vgl. Gradinger/Strohmeier/Spiel 2009). Allerdings beleuchteten bisher nur sehr
wenige und ausschlieSlich querschnittliche Studien, inwieweit das Spielen gewalthaltiger
Bildschirmspiele mit Cyberbullying assoziiert ist (vgl. Lam/Cheng/Liu 2013; Mesch
2009; Yang 2012). Langsschnittliche Studien wurden bislang zu diesem Thema nicht
verdffentlicht, obwohl nur diese Riickschliisse iiber die Richtung der temporéiren Zu-
sammenhénge erlauben.

Die vorliegende Studie erweitert den bisherigen Wissensstand durch die Untersu-
chung der langsschnittlichen Zusammenhinge zwischen der Nutzung gewalthaltiger Bild-
schirmspiele und Cyberbullying. Um Fehlschliisse zu vermeiden wurden verschiedene
Aggressions- und Viktimisierungsformen als Kovariaten im Langsschnittdesign beriick-
sichtigt.

2 Theoretischer Hintergrund

2.1 Gewalthaltige Bildschirmspiele

Zu Bildschirmspielen zédhlen Spiele, die mit einem Computer, Tablet-PC, Mobiltelefon,
Smartphone sowie einer festen oder tragbaren Konsole gespielt werden kdnnen. Die
Bildschirmspielnutzung kann dabei online oder offline erfolgen. Internationale Ver-
gleichsstudien zeigen, dass fast alle Jugendlichen mit 16 Jahren bereits Bildschirmspiele
gespielt haben (vgl. Currie u.a. 2012), wobei die Spieldauer erheblich sein kann (vgl.
Moller 2006). Dabei zeigen sich deutliche Geschlechtsunterschiede: Spielhdufigkeit und
-dauer sind bei Jungen hoher als bei Midchen. Ebenso sind die von Jungen bevorzugt
gewdhlten Spiele gewalthaltiger (vgl. Gentile u.a. 2004; Hamlen 2011; Homer u.a. 2012;
Krahé/Moller 2004). Als gewalthaltig werden Bildschirmspiele bezeichnet, wenn sie
Gewaltdarstellungen enthalten, Gewalt verharmlosen oder verherrlichen. Dem Spieler
werden Handlungen ermdglicht, die darauf abzielen bei anderen Charakteren im Spiel
Schaden anzurichten (vgl. Krahé 2013). Beurteilungssysteme', wie das in iiber 30 Lén-
dern Europas eingesetzte Altersklassifizierungssystem PEGI (Pan-European Game In-
formation), informieren iiber Altersempfehlungen von Bildschirmspielen. Bei der PEGI
Klassifikation werden Alterskennzeichnungen durch zusétzliche Inhaltssymbole begriin-
det. Es gibt Inhaltssymbole, die auf Gewaltdarstellungen, vulgéire Sprache, angstauslo-
sende Inhalte, Nackt- oder sexuelle Darstellungen, Drogenkonsum, Diskriminierung,
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Gliicksspielelemente oder die Nutzung als Online-Spiel verweisen (vgl. Pan-European
Game Information 2013). Das Symbol fiir Gewalt wird dabei als héufigstes Inhaltssym-
bol fiir Bildschirmspiele mit Alterskennzeichnungen ab sieben bis 18 Jahren vergeben
(in tiber 55% der beurteilten Spiele im Jahr 2012, vgl. Pan-European Game Information
2012). AuBlerdem wird die Zumutbarkeit von gewalthaltigen Inhalten bei dlteren Jugend-
lichen (ab 16 Jahren bzw. 18 Jahren) hoher angesetzt als bei jiingeren Jugendlichen (ab
12 Jahren) oder Kindern (ab sieben Jahren). Besonders gewalthaltig sind daher jene
Spiele, die gleichzeitig als gewalthaltig klassifiziert und mit der Alterskennzeichnung
,,ab 16 Jahren® bzw. ,,ab 18 Jahren* versehen werden. Das Inhaltssymbol fiir Gewalt darf
daher nicht ohne die Beriicksichtigung der Alterskennzeichnung interpretiert werden
(vgl. Schiller/Strohmeier/ Spiel 2009; Schiller u.a. 2011). Andere Inhaltssymbole, die ei-
ne hohere Alterskennzeichnung begriinden, werden, verglichen mit dem Symbol fiir Ge-
walt, viel seltener vergeben (vgl. Pan European Game Information 2012).

2.2 Gewalthaltige Bildschirmspiele und aggressives Verhalten

Im o6ffentlichen Diskurs werden gewalthaltige Bildschirmspiele meist mit Formen schwe-
rer, zielgerichteter Schulgewalt in Verbindung gebracht. Die wissenschaftlichen Befunde
sprechen aber dafiir, dass gewalthaltige Bildschirmspiele weniger mit pathologischen,
schweren Formen aggressiven Verhaltens zusammenhédngen (vgl. Ferguson 2011; Fer-
guson u.a. 2012). Stattdessen wird davon ausgegangen, dass Bildschirmspielgewalt eher
mit milderen Auspragungen aggressiven Verhaltens assoziiert ist (fiir eine Metanalyse
siche Anderson u.a. 2010). Meist erfolgt dabei eine Differenzierung aggressiven Verhal-
tens in offene und relationale Formen. Offen aggressives Verhalten umfasst physisch und
verbal aggressive Verhaltensweisen, wihrend relational aggressive Verhaltensweisen die
Schadigung sozialer Beziehungen und des sozialen Ansehens einer Person beinhalten
(vgl. Card u.a. 2008). Der Begriff (offene oder relationale) Viktimisierung wird zusétzlich
verwendet um zu beschreiben, was einem Opfer von aggressivem Verhalten widerféhrt.
Wird offen oder relational aggressives Verhalten wiederholt und iiber einen ldngeren Zeit-
raum ausgeflihrt und ist dieses durch ein Machtungleichgewicht der beteiligten Personen
gekennzeichnet, handelt es sich um traditionelles Bullying bzw. aus Opferperspektive um
traditionelle Viktimisierung (vgl. Olweus 1990).

Fiir den Zusammenhang zwischen gewalthaltigen Bildschirmspielen und aggressi-
vem Verhalten werden in der Literatur zwei Wirkrichtungen diskutiert: die Sozialisati-
ons- und die Selektionshypothese. Die Sozialisationshypothese postuliert, dass die Nut-
zung gewalthaltiger Bildschirmspiele zu einer Erhohung aggressiven Verhaltens fiihrt.
Gewalthaltige Bildschirmspielnutzung wiirde somit einen Risikofaktor fiir aggressives
Verhalten darstellen. Sozialisationseffekte sind im Rahmen des General Aggression Mo-
dels (vgl. Anderson/Bushman 2002) erklarbar. Langfristige Effekte gewalthaltiger Bild-
schirmspielnutzung auf aggressives Verhalten resultieren demnach ,,aus einer Herausbil-
dung aggressionsbezogener Wissensstrukturen, die iiberlernt und verstarkt werden® (An-
derson/Dill 2000, S. 774). Zu den aggressionsbezogenen Wissensstrukturen gehdren ag-
gressive Uberzeugungen und Einstellungen, aggressive Wahrnehmungsschemata, ag-
gressive Verhaltensskripts, Desensibilisierungsprozesse und aggressive Erwartungs-
schemata (vgl. Anderson/Bushman 2002). Aggressionsbezogene Wissensstrukturen tra-
gen zur Herausbildung einer aggressiven Personlichkeit bei und fithren dazu, dass in be-
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stimmten Situationen aggressives Verhalten gezeigt wird (vgl. Anderson/Bushman
2002).

Die Selektionshypothese stellt einen alternativen Erklarungsansatz zur Sozialisations-
hypothese dar. Es wird angenommen, dass Personen, die aggressiver sind, vermehrt ge-
walthaltige Bildschirmspiele auswéhlen, eine stirkere Praferenz dafiir ausbilden und diese
haufiger nutzen, als weniger aggressive Personen (vgl. Krahé 2013; von Salisch u.a.
2011). Aggressive Pradispositionen stellen somit einen Risikofaktor fiir gewalthaltige
Bildschirmspielnutzung dar. Medienpsychologisch erklédrbar ist die Selektionshypothese
damit, dass Personen in der Nutzung von Medien im Allgemeinen, und in der Bildschirm-
spielnutzung im Speziellen, eine Moglichkeit sehen, eigene Bediirfnisse zu befriedigen
(vgl. Rubin 2002). Zudem wird auch diskutiert, dass gewalthaltige Bildschirmspiele fiir
aggressive Personen eine Gelegenheit bieten, eigenes aggressives Verhalten zu legitimie-
ren (vgl. von Salisch u.a. 2011).

Die Selektions- und Sozialisationshypothese schlielen sich einander in der Erklarung
der Wirkrichtung von gewalthaltiger Bildschirmspielnutzung und aggressivem Verhalten
nicht aus. In der Forschungsliteratur besteht die Uberlegung, ob ein wechselseitiger, d.h.
gleichzeitig sowie liber die Zeit hinweg andauernder Prozess wirksam ist, oder ob es sich
um einen asymmetrischen Prozess handelt, bei dem der Sozialisation ein anfanglicher Se-
lektionsprozess vorausgeht (vgl. Slater u.a. 2003).

Die Befundlage zur Richtung des Zusammenhangs ist heterogen. Einige langsschnitt-
liche Studien stiitzen die Sozialisationshypothese, jedoch nicht die Selektionshypothese
(vgl. Anderson u.a. 2008; Hopf/Huber/Weifs 2008; Lemmens/Valkenburg/Peter 2011,
Moller/Krahé 2009; Willoughby/Adachi/Good 2012). Andere Studien wiederum berichten
langsschnittliche, bi-direktionale Zusammenhénge, die zusétzlich zu einem Sozialisati-
onseffekt auch einen Selektionseffekt belegen (vgl. Anderson/Gentile/Buckley 2007; Sla-
ter u.a. 2003). Der Selektionseffekt geht dabei offenbar dem Sozialisationseffekt zeitlich
voraus (vgl. Slater u.a. 2003). Zudem gibt es auch Studien, die nur einen Selektions- aber
keinen Sozialisationseffekt aufzeigen (vgl. z.B. von Salisch u.a. 2011) oder gar keine
langsschnittlichen Zusammenhénge zwischen gewalthaltiger Bildschirmspielnutzung und
aggressivem Verhalten finden (vgl. Ferguson 2011; Ferguson u.a. 2012; Shibuya u.a.
2008; Wallenius/Punamdki 2008).

Die Variabilitit dieser Befunde konnte auf die unterschiedliche Operationalisierung
des Gewaltgehalts und des aggressiven Verhaltens sowie auf die Fokussierung unter-
schiedlicher Altersgruppen und unterschiedlicher Erhebungszeitrdume zuriickzufiihren
sein. Auf Basis der bisherigen Befundlage ist festzustellen, dass ein sozialisierender Ef-
fekt am haufigsten berichtet wurde. Hierbei wurden kleine bis mittlere Zusammenhinge
berichtet. Die Nutzung von Gewaltmedien héngt auch mit traditionellem Bullying zu-
sammen (vgl. Fanti/Demetriou/Hawa 2012), wobei hier ein Mangel an Studien zur Un-
tersuchung des langsschnittlichen Zusammenhangs zu konstatieren ist.

2.3 Aggressives Verhalten und Cyberbullying

Cyberbullying ist eine Form aggressiven Verhaltens, das mit Hilfe neuer Informations-
und Kommunikationstechnologien ausgeilibt wird (vgl. Katzer/Fetchenhauer/Belschak
2009). Es ist eine bewusste, aggressive Handlung, um einem Opfer, das sich nicht leicht
verteidigen kann, wiederholt und iiber einen ldngeren Zeitraum hinweg mittels elektroni-
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scher Formen des Kontakts Schaden zuzufiigen (vgl. Smith u.a. 2008). Eine europdische
Vergleichsstudie zeigt, dass im Durchschnitt 6% der 9- bis 16-jdhrigen Internetnutzer/-
innen, zumindest einmal in den letzten 12 Monaten, zu Opfern von Cyberbullying (Cy-
bervictims) werden. Opfer von traditionellem Bullying werden 13 % und von beidem be-
troffen sind 19% der Befragten (vgl. Livingstone u.a. 2011). Ergebnisse zu Geschlechts-
unterschieden variieren (vgl. Tokunaga 2010; Slonje/Smith/Frisén 2013).

Studien belegen, dass ein GrofBteil der Jugendlichen, die in Cyberbullying involviert
sind — im Sinne einer Komorbiditit — auch in traditionelles Bullying verwickelt sind
(vgl. Gradinger/Strohmeier/Spiel 2009; 2012; Strohmeier v.a. 2012a). Wang/lannotti/
Luk (2012) zeigen, dass 10% der Jungen und 4% der Médchen in alle Formen von Bul-
lying (physisch, verbal, relational und cyber) als Tater (Bullies) involviert sind. Cyber-
bullying kovariiert aber auch mit aggressivem Verhalten. Utsumi (2010) konnte zeigen,
dass Cyberbullies hohere Werte in offener und relationaler Aggression hatten als Unbe-
teiligte.

Aufgrund der Neuheit der Forschung zu Cyberbullying gibt es erst wenige Studien,
die ein Langsschnittdesign zur Erforschung der Risikofaktoren von Cyberbullying nutzen
(vgl. Badaly u.a. 2012; Fanti/Demetriou/Hawa 2012; Hemphill w.a. 2012; Wright/Li
2013). Obwohl sich die Ergebnisse dieser Studien aufgrund uneinheitlicher methodischer
Herangehensweisen unterscheiden, konnten traditionelles Bullying, offene und relationale
Aggression als ldngsschnittliche Risikofaktoren fiir Cyberbullying identifiziert werden.
Bislang haben nur sehr wenige ldngsschnittliche Studien die Stabilitdt von Cyberbullying
untersucht und inkonsistente Ergebnisse erbracht (vgl. Gradinger/Strohmeier/Spiel 2012;
Badaly u.a. 2012).

2.4 Gewalthaltige Bildschirmspiele und Cyberbullying

Die Untersuchung des Zusammenhangs der Bildschirmspielnutzung und Cyberbullying
stellt ein Desiderat in der bisherigen Forschung dar. Die Befundlage hierzu (vgl.
Lam/Cheng/Liu 2013; Mesch 2009; Yang 2012) erweist sich aufgrund von variierenden
methodischen und inhaltlichen Schwerpunktsetzungen als inkonsistent.

Yang (2012) fand bei taiwanesischen Kindern und Jugendlichen einen indirekten Ef-
fekt der Priferenz fiir gewalthaltige Bildschirmspiele auf selbstberichtete Cyberviktimi-
sierung und Cyberbullying. Der Effekt wurde durch aggressives Verhalten mediiert. In
dieser Studie wurde allerdings nur Cyberbullying bzw. Cyberviktimisierung erfasst, das
innerhalb von Online-Spielen auftritt. Der Zusammenhang zwischen der Priaferenz fiir
gewalthaltige Bildschirmspiele und Cyberbullying bzw. -viktimisierung in Online-
Spielen wurde damit begriindet, dass Online-Spiele einen Ort darstellen, in denen Kon-
flikte ausgetragen werden. Diese Konflikte kdnnen zu Cyberbullying eskalieren. Als
theoretische Erklarung flihrte Yang (2012) zudem an, dass durch die Nutzung gewalthal-
tiger Bildschirmspiele die Entstehung aggressiven Verhaltens durch Sozialisationspro-
zesse begiinstigt wird. Eine weitere Studie (vgl. Lam/Cheng/Liu 2013) an 13-18-jdhrigen
chinesischen Jugendlichen belegte einen direkten, positiven Zusammenhang der Nutzung
gewalthaltiger Bildschirmspiele und Cyberbullying, wobei nur die Nutzung gewalthalti-
ger Online-Spiele erfasst wurde. Sowohl Jugendliche, die berichteten, Cyberbullies oder
beides, d.h. Cybervictims und -bullies, zu sein, gaben auch eine hédufigere Nutzung von
gewalthaltigen Online-Spielen an. Lam/Cheng/Liu (2013) argumentierten die Befunde
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mit einer aggressionsforderlichen Wirkung im Sinne des General Aggression Models
(GAM; vgl. Anderson/Bushman 2002). Cyberviktimisierung war in dieser Studie nicht
mit der Nutzung gewalthaltiger Online-Spiele assoziiert. Ein Zusammenhang zwischen
Cyberviktimisierung und der Nutzung von Online-Spielen konnte auch in einer Studie an
12-17-jahrigen, nordamerikanischen Jugendlichen (vgl. Mesch 2009) nicht gefunden
werden, wobei hierbei der Gewaltgehalt der Spiele nicht mitberiicksichtigt wurde.

Zusammenfassend ist zu sagen, dass die bisherigen Studien nur querschnittliche Zu-
sammenhinge erfassen und nur eine Form von Spielen, ndmlich Online-Spiele, untersu-
chen. Léangsschnittliche Befunde fehlen derzeit noch. Es konnte jedoch gezeigt werden,
dass die allgemeine Nutzung von Gewaltmedien (d.h. gewalthaltiges Fernsehen, Gewalts-
zenen im Internet, gewalthaltige Filme, gewalthaltige Bildschirmspiele) einen Risikofak-
tor fiir Cyberbullying darstellt (vgl. Fanti/Demetriou/Hawa 2013).

3 Die vorliegende Studie

Die bisherige Befundlage macht den Forschungsbedarf in Hinblick auf drei Aspekte deut-
lich: Erstens bedarf es langsschnittlicher Studien, die den isolierten Effekt gewalthaltiger
Bildschirmspielnutzung auf Cyberbullying erfassen, und dabei fiir andere Formen von
traditionellem Bullying, von Aggression sowie von Viktimisierung kontrollieren. Zwei-
tens ist es notwendig, ein breiteres Spektrum gewalthaltiger Bildschirmspiele zu bertick-
sichtigen und somit bisherige Studien, die nur Online-Spiele betrachteten, zu erweitern.
Drittens sollte eine differenzierte Betrachtung des Gewaltgehalts erfolgen. Dabei ist nicht
nur entscheidend, ob Bildschirmspiele gewalthaltig sind, sondern auch, inwieweit der
Gewaltgehalt altersaddquat ist.

3.1 Hypothesen

In dieser Studie wurden die folgenden drei Hypothesen untersucht:

1. Sozialisationshypothese: basierend auf Studien, die einen Sozialisationseffekt fiir die
Nutzung gewalthaltiger Bildschirmspiele und aggressives Verhalten belegen (z.B.
Anderson u.a. 2008; Anderson/Gentile/Buckley 2007; Méller/Krahé 2009; Willoug-
hbyl/Adachi/Good 2012), wird erwartet, dass die Nutzung gewalthaltiger Bildschirm-
spiele auch einen langsschnittlichen Risikofaktor fiir Cyberbullying darstellt.

2. Selektionshypothese: basierend auf Studien, die einen Selektionseffekt fiir die Nut-
zung gewalthaltiger Bildschirmspiele und aggressives Verhalten belegen (z.B. Ander-
son/Gentile/Buckley 2007; Slater u.a. 2003; von Salisch u.a. 2011), wird iiberpriift, ob
dieser auch bei Jugendlichen auftritt, die vermehrt Cyberbullying ausiiben.

3. Es wird explorativ untersucht, ob der langsschnittliche Effekt der Nutzung gewalthal-
tiger Bildschirmspiele fiir Cyberbullying gréBer ist als fiir traditionelles Bullying und
aggressives Verhalten. Sowohl gewalthaltige Bildschirmspiele als auch Cyberbul-
lying werden mit Hilfe von Informations- und Kommunikationstechnologien ausge-
fiihrt, was den Transfer des Verhaltens erleichtern konnte.



Diskurs Kindheits- und Jugendforschung Heft 1-2014, S. 39-59 45

Zusétzlich werden auch Geschlechtsunterschiede in den interessierenden Variablen mit-
beriicksichtigt. Sowohl Cyber- als auch traditionelle Viktimisierung werden als Kovaria-
ten in die Analysen integriert, weil Studien zeigen, dass diese mit verschiedenen Formen
von Bullying und aggressivem Verhalten moderat korrelieren (vgl. z.B. Strohmeier u.a.
2010).

3.2 Methode
3.2.1 Stichprobe

Die Daten der vorliegenden Studie wurden im Rahmen einer ldngsschnittlichen Interven-
tionsstudie (vgl. Spiel/Strohmeier 2011; Strohmeier u.a. 2012a; Strohmeier u.a. 2012b)
in Osterreich erhoben. Die Datenerhebungen fanden zu zwei Messzeitpunkten im zeitli-
chen Abstand von zwolf Monaten statt. An der Studie nahmen insgesamt 596 Jugendli-
che teil, von diesen beantworteten 371 Jugendliche (48% weiblich) den Fragebogen zu
beiden Messzeitpunkten. Die Jugendlichen sollten angeben, ob sie Bildschirmspiele spie-
len oder nicht. Dabei gaben 271 Jugendliche an, zu beiden Messzeitpunkten Bildschirm-
spiele zu spielen, 107 gaben dies nur zum ersten Messzeitpunkt an, 213 nur zum zweiten.
Insgesamt fiinf Jugendliche fiithrten an, {iberhaupt keine Bildschirmspiele zu spielen. Die
Daten von 271 Jugendlichen (39% weiblich), die angaben zu beiden Messzeitpunkten
Bildschirmspiele zu spielen, wurden fiir die hier vorliegenden Analysen verwendet. Von
diesen 271 Jugendlichen brachen vier die Befragung ab. Die untersuchte Stichprobe
stellt somit die Gruppe der ,,stabilen Bildschirmspieler/-innen* dar. Diese Stichprobense-
lektion wurde vorgenommen, um die Untersuchung der Selektions- und Sozialisations-
hypothese nicht mit der Verdnderung der Spielgewohnheiten zu konfundieren. Diese
Vorgehensweise wurde gewéhlt, weil die Testung der Selektions- und Sozialisationshy-
pothese nur bei jenen Kindern inhaltlich sinnvoll ist, die auch zu beiden Messzeitpunkten
Bildschirmspiele spielen.

Zum ersten Messzeitpunkt waren die Jugendlichen zwischen 10 und 13 Jahre alt, ein
Jugendlicher gab an, 14 Jahre alt zu sein (M= 11.54, SD=.85). Sie besuchten die 5.
und 6. Schulstufe (38 Klassen, 5 Schulen) an 6ffentlichen Wiener Sekundarschulen. Die-
se Schulen nahmen als Kontrollgruppe an der Interventionsstudie teil und wurden dieser
randomisiert zugeteilt. Insgesamt gaben 49% der Jugendlichen Deutsch als Mutterspra-
che an, weitere 16% nannten Tirkisch, 12% nannten Serbisch. Die {ibrigen 33% der Ju-
gendlichen gaben insgesamt 21 unterschiedliche Muttersprachen an. Diese Verteilung
der Muttersprachegruppen entspricht der Verteilung in der Population. Im Schuljahr
2011/12 sprachen 53% aller Schiiler/-innen in Wiener Sekundarschulen eine andere Mut-
tersprache als Deutsch (vgl. Bundesministerium fiir Unterricht, Kunst und Kultur 2013).
In Hinblick auf den soziodkonomischen Status gaben in der vorliegenden Studie knapp
43% der Jugendlichen an, dass ihre Familie gleich viel Geld zur Verfiigung hat wie an-
dere Familien. Weitere 12% gaben an, dass ihre Familie iiber weniger Geld verfiigt als
andere Familien. Vier Prozent fiihrten an, mehr Geld zur Verfiigung zu haben und 41%
der Jugendlichen gaben an, dariiber nicht Bescheid zu wissen. Insgesamt 82% der Ju-
gendlichen gaben an, das Mobiltelefon zumindest einmal téglich zu nutzen, 64% der Ju-
gendlichen gaben an, das Internet zumindest einmal téglich zu nutzen.
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3.2.2 Durchflihrung

Die Datenerhebung wurde mit Hilfe eines computergestiitzten Fragebogens von wissen-
schaftlichen Mitarbeiter/-innen an den Schulen im Zeitraum einer Schulstunde durchge-
fiihrt. Fiir die Datenerhebungen wurden die Klassen in der Regel auf zwei Computer-
rdume verteilt, um den Schiiler/-innen ein ungestortes Bearbeiten der Fragebogen zu er-
moglichen. Die Erhebung mit Hilfe des computerunterstiitzten Fragebogens verlief somit
unter dhnlich kontrollierten Bedingungen wie das Ausfiillen einer Papier-Bleistift-
Version. Die notwendigen personenbezogenen Daten zur Zuordnung der Fragebdgen
wurden pseudonymisiert. Die Studie wurde von den zustindigen Behdrden und den
Schulleitungen genehmigt. Es wurde eine aktive Einverstdndniserkldrung von den Eltern
eingeholt. Die Teilnahme an der Studie war fiir die Jugendlichen freiwillig.

3.2.3 Messinstrumente

Nutzung von altersinaddquaten, gewalthaltigen Bildschirmspielen: Die Jugendlichen
wurden mit drei Items zur Héaufigkeit der Nutzung altersinaddquater, gewalthaltiger
Bildschirmspiele befragt. Die drei Items lauteten: (1) Wie oft spielst du Spiele mit Ge-
waltdarstellungen (z.B. Spiele, wo du kdmpfen und boxen kannst, oder Spiele wo du mit
einer Waffe schieBen kannst)?; (2) Wie oft spielst du Spiele, die ab 16 Jahren geeignet
sind?; (3) Wie oft spielst du Spiele, die ab 18 Jahren geeignet sind?

Zusitzlich wurden das PEGI-Inhaltssymbol fiir Gewalt und das Symbol fiir die Al-
terskennzeichnung neben den Items angezeigt. Die Items wurden auf einer 6-stufigen
Ratingskala beantwortet, die von ,taglich“ (5) bis ,,nie“(0) reichte. Alle drei Items korre-
lierten miteinander (.608<r<.776) und wurden daher als gemittelter Index verrechnet
(Cronbachs at! = 0.88; at2 = 0.89). Die hohen internen Konsistenzen deuten darauf hin,
dass das Spielen gewalthaltiger Bildschirmspiele in der vorliegenden Stichprobe mit dem
Spielen nicht altersadéquater Spiele gemeinsam auftritt. Dies wird auch von deskriptiven
Analysen bestétigt. Nur 20 Jugendliche spielten Bildschirmspiele, die ab 16 Jahren er-
laubt, aber nicht gewalthaltig waren (7%), und nur zehn Jugendliche spielten Spiele, die
ab 18 Jahren erlaubt sind, aber nicht gewalthaltig (3%) waren.

Cyberbullying: Es wurden ein globales Item und sieben spezifische Items (vgl. Gradin-
ger u.a. 2012) mit folgendem Inhalt vorgegeben. Globales Item: (1) Wie oft hast du in
den letzten zwei Monaten jemand anderen mit gemeinen SMS, E-Mails, Videos oder
Fotos beleidigt oder verletzt? Spezifische Items: (2-8) Wie oft hast du in den letzten
zwei Monaten jemanden mit gemeinen (2) Anrufen, (3) SMS, (4) E-Mails, (5) Chat-
Beitridgen, (6) Foren-Beitrdgen, (7) Sofortnachrichten (z.B. iiber Skype, ICQ), (8) Vi-
deos oder Fotos beleidigt oder verletzt? Die Items wurden auf einer 5-stufigen Ra-
tingskala beantwortet, die von ,fast tiglich* (4) bis ,,nie“ (0) reichte (Cronbachs at/ =
0.86; at2 =0.95).

Traditionelles Bullying: Zur Erfassung von traditionellem Bullying wurden drei Items
(vgl. Strohmeier u.a. 2012a; Strohmeier u.a. 2012b) vorgegeben: (1-3) Wie oft hast du in
den letzten zwei Monaten jemand anderen durch (1) gemeine Worte, (2) ausschlief3en,
(3) korperliche Angriffe beleidigt oder verletzt? Die Items wurden auf einer 5-stufigen
Ratingskala beantwortet, die von ,,fast tiglich* (4) bis ,,nie* (0) reichte (Cronbachs at/ =
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0.54; at2 = 0.75). Die internen Konsistenzen waren unter Beriicksichtigung der wenigen
Items zufriedenstellend.

Offene Aggression: Es wurden drei Items (vgl. Crick/Grotpeter 1995) vorgegeben, die
als Selbsteinschdtzungen modifiziert wurden: (1) Manche Schiiler schlagen andere Mit-
schiiler.; (2) Manche Schiiler schubsen oder stoffen andere Mitschiiler.; (3) Manche
Schiiler treten andere oder reilen sie an den Haaren. Alle drei Items endeten mit der Fra-
ge ,,Wie oft hast du das in den letzten zwei Monaten gemacht?* Die Items wurden auf
einer 5-stufigen Ratingskala beantwortet, die von ,,fast tiglich® (4) bis ,,nie” (0) reichte
(Cronbachs atl = 0.70; at2 = 0.80).

Relationale Aggression: Es wurden finf Items (vgl. Crick/Grotpeter 1995) vorgegeben,
die als Selbsteinschétzungen modifiziert wurden: (1) Manche Schiiler schlieBen andere
Mitschiiler aus, zum Beispiel beim Spielen oder einer anderen Tétigkeit.; (2) Manche
Schiiler, die bose auf jemanden sind, wollen dann aus Rache nicht mehr mit dieser Per-
son zusammen sein.; (3) Manche Schiiler verbreiten Liigen iiber jemanden, damit andere
die Person nicht mehr mogen.; (4) Manche Schiiler sagen zu anderen, dass sie die Person
nicht mehr mdgen, wenn sie nicht das tut, was sie wollen.; (5) Manche Schiiler bringen
andere dazu jemanden nicht mehr zu mogen, indem sie gemeine Dinge iiber diese Person
herum erzdhlen. Nach jedem Item wurde die folgende Frage gestellt: ,,Wie oft hast du
das in den letzten zwei Monaten gemacht?*. Die Items wurden auf einer fiinf-stufigen
Ratingskala beantwortet, die von ,,fast tiglich“ (4) bis ,,nie” (0) reichte (Cronbachs at/ =
0.72; at2 = 0.88).

Cyberviktimisierung: Es wurden ein globales Item und sieben spezifische Items (vgl.
Gradinger u.a. 2012) vorgegeben: (1) Wie oft haben dich andere in den letzten zwei Mo-
naten mit gemeinen SMS, E-Mails, Videos oder Fotos beleidigt oder verletzt? (2-8) Wie
oft haben dich andere in den letzten zwei Monaten mit gemeinen (2) Anrufen, (3) SMS,
(4) E-mails, (5) Chat-Beitrdgen, (6) Foren-Beitrdgen, (7) Sofortnachrichten (z.B. iiber
Skype, 1CQ), (8) Videos oder Fotos beleidigt oder verletzt? Die Items wurden auf einer
fiinf-stufigen Ratingskala beantwortet, die von ,fast tiglich“ (4) bis ,,nie“ (0) reichte
(Cronbachs a,; = 0.81; a,, = 0.94).

Traditionelle Viktimisierung: Es wurden drei Items (vgl. Strohmeier u.a. 2012a; Stroh-
meier u.a. 2012b) vorgegeben. (1-3) Wie oft haben dich andere in den letzten zwei Mo-
naten durch (1) gemeine Worte, (2) AusschlieBen, (3) korperliche Angriffe beleidigt oder
verletzt? Die Items wurden auf einer fiinf-stufigen Ratingskala beantwortet, die von ,,fast
taglich™ (4) bis ,,nie“ (0) reichte (Cronbachs at/ = 0.59; at2 = 0.75). Die internen Kon-
sistenzen waren unter Beriicksichtigung der wenigen Items zufriedenstellend.

Offene Viktimisierung: Es wurden drei Items (vgl. Crick/Grotpeter 1995) vorgegeben, die
als Selbsteinschitzungen modifiziert wurden. (1-3) Wie oft wurdest du in den letzten zwei
Monaten von einem oder mehreren Mitschiilern (1) geschlagen, (2) geschubst oder gesto-
Ben, (3) getreten oder an den Haaren gerissen? Die Items wurden auf einer fiinf-stufigen Ra-
tingskala beantwortet, die von ,,fast tiglich® (4) bis ,,nie” (0) reichte (Cronbachs a,; = 0.70;
ag = 0.76).
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Relationale Viktimisierung: Es wurden finf Items (vgl. Crick/Grotpeter 1995) vorgege-
ben, die als Selbsteinschitzungen modifiziert wurden: (1) Wie oft wurdest du in den letz-
ten zwei Monaten von einem oder mehreren Mitschiilern ausgeschlossen, zum Beispiel
beim Spielen oder einer anderen Tatigkeit?; (2) Wie oft waren in den letzten zwei Mona-
ten ein oder mehrere Mitschiiler auf dich bose und wollten aus Rache nicht mit dir zu-
sammen sein?; (3) Wie oft haben in den letzten zwei Monaten ein oder mehrere Mitschii-
ler Liigen iiber dich verbreitet, damit dich andere Mitschiiler nicht mehr mdgen?; (4)
Wie oft haben in den letzten zwei Monaten ein oder mehrere Mitschiiler zu dir gesagt,
dass sie dich nicht mehr mogen, wenn du nicht das tust, was sie wollen?; (5) Wie oft ha-
ben in den letzten zwei Monaten ein oder mehrere Mitschiiler andere dazu gebracht dich
nicht mehr zu mdgen, indem sie gemeine Dinge {iber dich herum erzdhlt haben? Die
Items wurden auf einer fiinf-stufigen Ratingskala beantwortet, die von ,,fast tiaglich* (4)
bis ,,nie” (0) reichte (Cronbachs at/ = 0.69; ar2 = 0.86).

In der vorliegenden Studie wurden traditionelles Bullying und traditionelle Viktimisie-
rung ohne die Vorgabe einer Definition und ohne die Verwendung des Ausdrucks fiir
,,Bullying® (oder eines deutschsprachigen Synonyms) gemessen. Bullyingvorfille werden
mit der Vorgabe einer Definition signifikant unterschitzt (vgl. Vaillancourt u.a. 2008).
Die gewéhlte Vorgehensweise hat fiir die vorliegende Studie den Vorteil, dass traditionel-
les Bullying bzw. traditionelle Viktimisierung identisch gemessen wurde wie Cyberbul-
lying bzw. Cyberviktimisierung.

4 Ergebnisse

Die Analysen wurden in zwei Schritten durchgefiihrt. Zuerst wurden zur deskriptiven
Darstellung Mittelwertsunterschiede berechnet (univariate Varianzanalysen, Faktor 1:
Messzeitpunkt, Faktor 2: Geschlecht), sowie bivariate Korrelationen (Pearson) ermittelt.
Danach wurden in einem zweiten Schritt die Sozialisations- und die Selektionshypothese
mittels autoregressivem Strukturgleichungsmodell im Rahmen eines Cross-Lagged-Panel-
Designs® (vgl. Reinders 2006 fiir eine Einfiihrung) iiberpriift (s. Abbildung 1).

4.1 Deskriptive Ergebnisse

Fiir jede Skala wurde eine Varianzanalyse mit den Faktoren Messzeitpunkt und Ge-
schlecht durchgefiihrt. Gepriift wurden Verdnderungen in Abhéngigkeit des Messzeit-
punkts (s. Tabelle 1), Unterschiede zwischen Maddchen und Jungen (s. Tabelle 2) und
Wechselwirkungen. Die Varianzanalysen erbrachten einen Haupteffekt fiir den Messzeit-
punkt in den Skalen ,,Nutzung altersunangemessener, gewalthaltiger Bildschirmspiele®,
,,Cyberbullying®, ,,Offene Aggression” und ,,Cyberviktimisierung“. Wie in Tabelle 1 er-
sichtlich, gab es innerhalb eines Jahres einen Anstieg in der Nutzung altersunangemesse-
ner, gewalthaltiger Bildschirmspiele und bei Cyberbullying, offener Aggression, relatio-
naler Aggression sowie Cyberviktimisierung. Zudem zeigten die Analysen einen Hauptef-
fekt fiir das Geschlecht in den Skalen ,Nutzung altersunangemessener, gewalthaltiger
Bildschirmspiele®, ,,Offene Aggression®, ,,Offene Viktimisierung* und ,,Relationale Vik-
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timisierung®. Wie in Tabelle 2 ersichtlich ist, wiesen Jungen hohere Werte hinsichtlich
der Nutzung gewalthaltiger Bildschirmspiele, der offenen Aggression und der offenen
Viktimisierung auf als Maddchen. Médchen hatten jedoch hohere Werte in relationaler
Viktimisierung als Jungen. Wechselwirkungen waren nicht signifikant.

Abb. I: Theoretisches Modell des autoregressiven Strukturgleichungsmodells zur
Uberpriifung der Selektions-, und der Sozialisationshypothese

Zeitpunkt 1 Zeitpunkt 2
Gewalthaltige Gewalthaltige
Bildschirmspiele Bildschirmspiele
Cyber- Cyber-
bullying bullying
Traditionelles Traditonelles
bullying Bullying
Offene Offene
Aggression Aggression
Relationale Relationale

Viktimisierung

Aggression Aggression
Cyber- Cyber-
viktimisierung

Traditionelle Tratitionelle

Viktimisierung Viktimisierung
Offene Offene
Viktimisierung Viktimisierung
Relationale Relationale
Viktimisierung Viktimisierung

Anmerkung: Im Modell wurden alle theoretisch mdglichen querschnittlichen und ldangsschnittlichen Zu-
sammenhdnge modelliert.
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Tab. 1: Mittelwerte und Standardabweichungen getrennt fiir Messzeitpunkt 1 und 2

T1 T2 Zeit
F(1, 269)
M SD M SD

Nutzung gewalthaltiger Bildschirmspiele 3.83 3.97 4.86 4.25 20.29**
Cyberbullying 0.11 0.34 0.79 1.99 26.86**
Traditionelles Bullying 0.34 0.43 0.41 0.65 3.05
Offene Aggression 0.40 0.52 0.57 0.78 9.49**
Relationale Aggression 0.27 0.37 0.36 0.59 4.22*
Cyberviktimisierung 0.12 0.30 0.28 0.72 9.99**
Traditionelle Viktimisierung 0.61 0.71 0.57 0.77 0.70
Offene Viktimisierung 0.54 0.80 0.48 0.75 0.67
Relationale Viktimisierung 0.42 0.55 0.50 0.75 2.28

Anmerkung: T1=Messzeitpkt.1, T2=Messzeitpkt.2, *p<.05; **p<.01

Tab. 2: Mittelwerte und Standardabweichungen getrennt fiir Mddchen und Jungen

Médchen Jungen Geschlecht
(N=106) (N=165) F(1, 269)
M SD 17 SD
T1 Nutzung gewalthaltiger Bildschirmspiele 1.44 2.70 5.32 3.91 115.45**
T2 Nutzung gewalthaltiger Bildschirmspiele 2.04 2.76 6.63 4.07
T1 Cyberbullying 0.11 0.28 0.11 0.38 2.03
T2 Cyberbullying 0.56 1.69 0.93 2.15
T1 Traditionelles Bullying 0.31 0.37 0.36 0.47 1.70
T2 Traditionelles Bullying 0.36 0.60 0.45 0.69
T1 Offene Aggression 0.31 0.74 0.46 0.55 13.51**
T2 Offene Aggression 0.39 0.63 0.69 0.84
T1 Relationale Aggression 0.26 0.27 0.28 0.43 1.21
T2 Relationale Aggression 0.31 0.40 0.39 0.69
T1 Cyberviktimisierung 0.14 0.26 0.11 0.33 0.16
T2 Cyberviktimisierung 0.24 0.68 0.31 0.75
T1 Traditionelle Viktimisierung 0.69 0.70 0.56 0.71 1.90
T2 Traditionelle Viktimisierung 0.63 0.72 0.54 0.80
T1 Offene Viktimisierung 0.37 0.63 0.66 0.88 7.39**
T2 Offene Viktimisierung 0.40 0.72 0.53 0.77
T1 Relationale Viktimisierung 0.51 0.60 0.37 0.51 3.98*
T2 Relationale Viktimisierung 0.57 0.74 0.46 0.75

Anmerkung: T1=Messzeitpkt.1, T2=Messzeitpkt.2, *p<.05, **p<.001

Die bivariaten Korrelationen (s. Tabelle 3) zum ersten Messzeitpunkt zeigten signifikante
Zusammenhénge zwischen der Nutzung altersunangemessener, gewalthaltiger Bildschirm-
spiele und Cyberbullying sowie offener Aggression. Zum zweiten Messzeitpunkt bestanden
signifikante Zusammenhénge zwischen der Nutzung altersunangemessener, gewalthaltiger
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Bildschirmspiele und Cyberbullying, traditionellem Bullying, offener Aggression, relationa-
ler Aggression und Cyberviktimisierung. Wahrend die Nutzung altersunangemessener, ge-
walthaltiger Bildschirmspiele eher stabil ist, sind die restlichen Skalen (mit Ausnahme von
Cyberbullying und -viktimisierung) schwach bis moderat stabil. Cyberbullying und Cyber-
viktimisierung sind {iber den Zeitraum von einem Jahr nicht stabil.

4.2 Testung der Sozialisations- versus Selektionshypothese

Die Verwendung eines autoregressiven Strukturgleichungsmodells fiir ein Cross-Lagged
Panel Design (s. Abbildung 1) hat fiir die vorliegende Studie mehrere Vorteile. Erstens
lassen sich die Sozialisationshypothese und die Selektionshypothese gleichzeitig priifen.
Zweitens ist es moglich, alle relevanten Kovariaten zu beiden Messzeitpunkten in einer
einzigen statistischen Analyse zu beriicksichtigen. Drittens kdnnen die Pfade gegenseitig
auf Signifikanz liberpriift werden. Bei der Berechnung des saturierten Modells zeigten
sich drei signifikante Zusammenhénge im Sinne der Sozialisationshypothese und ein sig-
nifikanter Zusammenhang im Sinne der Selektionshypothese (s. Tabelle 4). Unter quer-
schnittlicher und langsschnittlicher Kontrolle aller anderen Konstrukte zeigten die Analy-
sen, dass die Nutzung gewalthaltiger Bildschirmspiele ein ldngsschnittlicher Risikofaktor
fiir Cyberbullying, traditionelles Bullying und offene Aggression ist. Die Analysen zeig-
ten auch, dass traditionelles Bullying ein Risikofaktor fiir die Nutzung gewalthaltiger
Bildschirmspiele ist.

Tab. 3: Bivariate Korrelationen zum Messzeitpunkt 1 und 2, sowie Stabilititen

1 2 3 4 5 6 7 8 9

Nutzung gewalthaltiger Bildschirmspiele = .66** .14* .11 227 .02 A2 -.02 .07 -.01

Cyberbullying 207 .11 .13 .08 .16 .77 -03 -05 .04

Traditionelles Bullying .26* 25" | 835%™ .32** .40 .07 A9 A7 10

Offene Aggression 317 26* 46 22 44** 19 12 23*  24*
Relationale Aggression A8 .29**  41* 65 .19 23 .06 A3 22
Cyberviktimisierung A6 .67 157 A7 24 .03 .06 .06 21
Traditionelle Viktimisierung -.04 -.05 .15 A5 A7 A7 45 497 49*
Offene Viktimisierung .09 .07 A7 20 16** .23** 55" 25* 29**
Relationale Viktimisierung .02 .07 .24* 10 217 31* .67 .53 .25*

Anmerkung: Die Korrelationen von Zeitpunkt 1 sind oberhalb der Diagonale zu finden, unterhalb der Di-
agonale von Zeitpunkt 2.

In einem nichsten Schritt wurde iiberpriift, ob sich die Grofle der Zusammenhénge (Sozi-
alisationseffekte) statistisch voneinander unterscheiden. Dazu wurden die Modelgiitemas-
se von vier Modellen miteinander verglichen (s. Tabelle 5). Zuerst wurde ein Modell ge-
rechnet, in dem die drei lingsschnittlichen Effekte (1) Nutzung gewalthaltiger Bild-
schirmspiele zu T1 — Cyberbullying T2; (2) Nutzung gewalthaltiger Bildschirmspiele zu
T1 — traditionelles Bullying T2; und (3) Nutzung gewalthaltiger Bildschirmspiele zu T1
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— offene Aggression T2 frei geschétzt, aber als gleich hoch fixiert wurden (constrained
model). Danach wurden drei Modelle gerechnet, wobei jeweils eine Fixierung gedffnet
wurde. Die Modellvergleiche zeigten hypothesenkonform, dass die Nutzung gewalthalti-
ger Bildschirmspiele stirker mit Cyberbullying als mit traditionellem Bullying im Léangs-
schnitt zusammenhingt. Entgegen unserer Annahme (Hypothese 3) waren die langs-
schnittlichen Zusammenhinge zwischen der Nutzung gewalthaltiger Bildschirmspiele und
Cyberbullying sowie offener Aggression gleich hoch.

Tab. 4: Langsschnittliche Zusammenhinge im autoregressiven Strukturgleichungsmodell

Sozialisationshypothese B SE B/SE P

T2 Nutzung gewalthaltiger Bild- 0.65 0.04 1728 <0.001

schirmspiele

T2 Cyberbullying 0.21 0.06 3.52 <0.001

T2 Traditionelles Bullying 0.15 0.06 2.63 0.008
T1 Nutzung gewalthaltiger Bild- T2 Offene Aggression 0.21 0.06 3.63 <0.001
schirmspiele — T2 Relationale Aggression -0.00 0.06 -0.02 0.988

T2 Cyberviktimisierung 0.09 0.06 1.49 0.137

T2 Traditionelle Viktimisierung -0.01 0.06 -0.13 0.900

T2 Offene Viktimisierung 0.06 0.06 0.93 0.355

T2 Relationale Viktimisierung 0.03 0.06 0.50 0.620
Selektionshypothese B SE B/SE ]
:;h'i\::::;i’;?egewa“hamger Bild- 065 004 1728 <0.001
T1 Cyberbullying 0.07 0.07 0.97 0.332
T1 Traditionelles Bullying 0.15 0.05 2.91 0.004
T1 Offene Aggression > T2 Nutzung gewalthaltiger -0.06 0.05 -1.15 0.251
T1 Relationale Aggression Bildschirmspiele -0.01 0.05 -0.22 0.823
T1 Cyberviktimisierung -0.09 0.08 -1.16 0.248
T1 Traditionelle Viktimisierung -0.00 0.06 -0.01 0.989
T1 Offene Viktimisierung 0.06 0.05 1.06 0.291
T1 Relationale Viktimisierung -0.02 0.05 -0.33 0.738

Anmerkung: signifikante Pfade (ausgenommen Stabilitét) sind fett gedruckt.
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Tab. 5: Post-hoc Vergleiche der langsschnittlichen Zusammenhinge der
Sozialisationshypothese

X2 df CFI ACFI RMSEA ARMSEA AX? Adf p

Constrained Model (alle drei Pfade
gleich)
(TINGB->T2CB)=(T1NGB-
>T2TB)=(T1INGB->T20A)
Unconstrained Model 1 (nur zwei
Pfade gleich) (T1NGB- 58.61 17 0.961 0.007 0.095 -0.012 16.11 9 n.s.
>T2CB)=(T1INGB->T2TB)

Unconstrained Model 2 (nur zwei

Pfade gleich) (T1NGB- 50.83 17 0.968 0.014 0.086 0.003 23.89 9 p<0.01
>T2CB)=(T1NGB->T20A)

Unconstrained Model 3 (nur zwei

Pfade gleich) (T1NGB- 56.51 17 0.963 0.009 0.093 -0.01 1821 9 p<0.05
>T2TB)=(T1INGB->T20A)

Anmerkung: NGB = Nutzung gewalthaltiger Bildschirmspiele, CB = Cyberbullying, TB = traditionelles
Bullying, OA = offene Aggression, T1 = Zeitpunkt 1, T2 = Zeitpunkt 2; kritischer X? df (9) =16.92
(»p=0.05) bzw. 21.67 (p=0.01).

7472 26 0.954 0.083

5 Diskussion

Wihrend die Nutzung gewalthaltiger Bildschirmspiele als Risikofaktor fiir aggressives
Verhalten bereits gut untersucht wurde (vgl. Anderson u.a. 2010), gibt es kaum Studien,
die Cyberbullying mitberiicksichtigen. Ziel der vorliegenden Studie war es daher, basie-
rend auf sozialisationshypothetischen Annahmen langsschnittlich zu untersuchen, inwie-
weit die Nutzung gewalthaltiger Bildschirmspiele einen Risikofaktor fiir Cyberbullying in
der frithen Adoleszenz darstellt. Gleichzeitig wurde auch die Selektionshypothese iiber-
priift, um festzustellen, ob Jugendliche, die Cyberbullying ausiiben, zu einem spéteren
Zeitpunkt eher gewalthaltige Bildschirmspiele wihlen. Zudem wurde fiir traditionelles
Bullying, traditionelle Viktimisierung, offene und relationale Aggression sowie offene
und relationale Viktimisierung kontrolliert.

Ein besonderer Fokus dieser Studie lag darauf, die Nutzung jener Bildschirmspiele zu
beriicksichtigen, die gewalthaltig und altersinaddquat waren. Daraus ergab sich ein breite-
res Spektrum an untersuchten Spielen als in bisherigen Studien (vgl. Lam/Cheng/Liu
2013; Mesch 2009; Yang 2012), der Gewaltgehalt wurde aber gleichzeitig auch differen-
zierter gemessen. Zusdtzlich wurden nur jene Jugendliche untersucht, die ein stabiles
Nutzungsverhalten von Bildschirmspielen iiber ein Jahr hinweg zeigten.

5.1 Geschlechtsunterschiede und Stabilitaten

In der vorliegenden Studie berichten Jungen héufiger gewalthaltige, altersinaddquate
Bildschirmspiele zu spielen als Médchen. Da die Bildschirmspielnutzung durch Selbst-
berichte erfasst wurde und nicht durch andere Quellen objektiviert wurde, erweist sich
dieses Ergebnis in Hinblick auf Verzerrungen durch sozial erwiinschte Antworten als
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angreifbar. Jedoch reiht es sich konsistent in die bisherige Befundlage ein (vgl. Gentile
u.a. 2004; Hamlen 2011; Homer u.a. 2012; Krahé/Moller 2004), sodass (teils bedingt
durch die Untersuchungssituation) von einer guten Antwortqualitit, ausgegangen werden
kann. Konsistent mit metaanalytischen Befunden berichteten Jungen héhere Werte in of-
fener Aggression und offener Viktimisierung als Méadchen (vgl. Card u.a. 2008). Weder
fiir Cyberbullying noch fiir Cyberviktimisierung wurden Geschlechtsunterschiede gefun-
den.

Offene und relationale Aggression sowie traditionelles Bullying waren iiber die Zeit
hinweg moderat stabil, wihrend Cyberbullying und Cyberviktimisierung sich als nicht
stabil {iber die Zeit erwiesen. Die Befunde zur Stabilitdt von Cyberbullying und -
viktimisierung reihen sich in eine inkonsistente Befundlage ein (vgl. Gradinger u.a. 2012;
Baladay u.a. 2012). Wie bereits in anderen Studien gezeigt (z.B. Mdfle 2012), wurde eine
hohe Stabilitit fiir die Nutzung gewalthaltiger und altersunangemessener Spiele gefunden.

5.2 Richtung des langsschnittlichen Zusammenhangs

In der vorliegenden Studie konnte ein querschnittlicher positiver Zusammenhang zwi-
schen der Nutzung altersinaddquater, gewalthaltiger Bildschirmspiele und Cyberbullying
gefunden werden. Der Befund von Lam/Cheng/Liu (2013) konnte damit repliziert und auf
eine grofere Bandbreite von Spielen (als nur Online-Spiele) erweitert werden.

Wie erwartet war ein langsschnittlicher Sozialisationseffekt durch die Nutzung alters-
inaddquater, gewalthaltiger Bildschirmspiele zum ersten Zeitpunkt auf Cyberbullying
zum zweiten Zeitpunkt festzustellen. Die GroB3e des Effekts ist mit jenen Effekten zu ver-
gleichen, die in Studien zu ldngsschnittlichen Zusammenhédngen gewalthaltiger Bild-
schirmspielnutzung und aggressivem Verhalten gefunden wurden (vgl. z.B. Méller/Krahé
2009). Die Befunde der vorliegenden Studie zeigen aullerdem, dass der Sozialisationsef-
fekt auf Cyberbullying hoher ist als auf traditionelles Bullying. Das deutet darauf hin,
dass der Transfer von aggressivem Verhalten, das in Bildschirmspielen gezeigt wird, auf
Bullying, das mit Hilfe von Informations- und Kommunikationstechnologien (z.B. Inter-
net und Mobiltelefonen) ausgeiibt wird, starker gelingt als auf real gezeigtes traditionelles
Bullying. Moglicherweise erleichtern zwei Faktoren, die sowohl Bildschirmspielen als
auch Informations- und Kommunikationstechnologien gemeinsam sind, das Ausiiben ag-
gressiven Verhaltens. Zum einen kann in Bildschirmspielen und via Informations- und
Kommunikationstechnologien anonym agiert und die eigene Identitét verschleiert werden
(vgl. auch Yang 2012). Das trigt in Bildschirmspielen dazu bei, dass Spieler in verschie-
dene Rollen schliipfen und Verhaltensweisen ausprobieren konnen, fiir die sie in der vir-
tuellen Welt keine Verantwortung iibernehmen miissen. Das in Bildschirmspielen gezeig-
te aggressive Verhalten hat in der Regel keine negativen Folgen fiir die reale Lebenswelt
des Spielers. Auch via Internet und Mobiltelefone konnen Personen aufgrund von Ano-
nymitdtsannahmen Bullying-Verhaltensweisen zeigen, die sie im realen Leben seltener
oder {iberhaupt nicht zeigen wiirden. Zum anderen erlauben Bildschirmspiele sowie In-
formations- und Kommunikationstechnologien, sich vom eigenen aggressiven Verhalten
zu distanzieren, wodurch es weitestgehend folgenlos bleiben kann. Das kann dazu fiihren,
dass aggressive Handlungen verharmlost und in ihrem Wirkungsgrad unterschétzt wer-
den. Was in Bildschirmspielen weniger problematisch ist, kann bei Bullying im Internet
mitunter erhebliche Konsequenzen fiir Opfer haben.
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Unsere Analysen zeigten einen gleich starken Effekt der Nutzung gewalthaltiger, al-
tersinadidquater Bildschirmspiele auf offene Aggression und auf Cyberbullying. Offenbar
ist in Bildschirmspielen gezeigtes aggressives Verhalten ein gleich starker Risikofaktor,
sowohl fiir Cyberbullying als auch fiir offene Aggression.

Empirische Untermauerung fiir die Selektionshypothese konnte nur in Hinblick auf
traditionelles Bullying gefunden werden. Hier zeigte sich, dass traditionelles Bullying
zum ersten Zeitpunkt, die Nutzung gewalthaltiger, altersinaddquater Spiele zum zweiten
Zeitpunkt vorhersagt. Das legt die Annahme nahe, dass Jugendliche, die als Téater in Bul-
lying involviert sind, stirkere Priaferenzen fiir gewalthaltige, altersinaddquate Bildschirm-
spiele entwickeln. Da die Analysen zudem beide Wirkrichtungen aufzeigen, konnten sich
die Bildschirmspielnutzung und traditionelles Bullying gegenseitig bedingen. Dieser Be-
fund muss aber aufgrund der methodischen Einschrinkung, die durch die zufriedenstel-
lende, aber eher niedrige interne Konsistenz der Skala fiir traditionelles Bullying zum ers-
ten Messzeitpunkt gegeben ist, vorsichtig interpretiert werden. Zudem bedarf es weiterer
Studien mit mehreren Messzeitpunkten, die kldren, inwieweit sich der Selektionseffekt
und der Sozialisationseffekt langfristig gegenseitig verstirken, oder inwieweit die Selek-
tion gewalthaltiger Bildschirmspiele der Sozialisation durch die langfristige Nutzung die-
ser Spiele zeitlich vorangeht (im Sinne einer asymmetrischen Spirale, vgl. zu Downward
Spiral Model Slater u.a. 2003).

Traditionelles Bullying, offene und relationale Aggression konnten im Gegensatz zu
fritheren Befunden (vgl. Badaly u.a. 2012; Fanti/Demetriou/Hawa 2012; Hemphill u.a.
2012; Wright/Li 2013) in der vorliegenden Studie nicht als Risikofaktoren fiir Cyberbul-
lying bestitigt werden. Moglicherweise ist dieses Ergebnis darauf zuriick zu fiihren, dass
es sich bei der untersuchten Stichprobe um eine ausgelesene Gruppe von Jugendlichen
handelt, die iiber ein Jahr hinweg stabil Bildschirmspiele nutzen. Somit ist diese Stichpro-
be nicht mit jenen Stichproben vergleichbar, die bisher Risikofaktoren fiir Cyberbullying
im Langsschnitt (vgl. Badaly u.a. 2012; Fanti/Demetriou/Hawa 2012; Hemphill u.a.
2012; Wright/Li 2013) untersucht haben.

5.3 Limitationen der Studie

Fiir die Operationalisierung des Gewaltgehalts der Bildschirmspiele wurde eine Kategori-
sierung nach dem PEGI-System gewihlt. Dabei konnten die Jugendlichen selbst angeben,
wie hdufig sie Spiele mit bestimmten Alterskennzeichnungen und dem Inhaltssymbol fiir
Gewalt spielen. Dieses Vorgehen eignet sich zur 6konomischen Kategorisierung der Bild-
schirmspiele in Langsschnittstudien. Es muss jedoch eingerdumt werden, dass die Anga-
ben der Jugendlichen in dieser Studie nicht durch andere Quellen objektiviert wurden.
Zusitzlich sind die Informationen zur Bildschirmspielnutzung geringer als dies beispiels-
weise bei aufwindigen Einschitzungen des Gewaltgehalts durch Expert/-innen der Fall
wire.

In der vorliegenden Studie wurden die Aggressionskonstrukte zudem mit Hilfe von
Selbstberichten gemessen. Obwohl Selbstberichte auch mit Nachteilen behaftet sind, sind
sie valide Methoden fiir die Erhebung von traditionellem Bullying (vgl. Solberg/Olweus
2003; Strohmeier/Spiel/Gradinger 2008). Hinsichtlich der Messung von Cyberbullying
und -viktimisierung wurden neben der Selbsteinschitzung bislang noch keine alternativen
Erhebungsmethoden entwickelt.
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Als weitere Einschrankung der vorliegenden Studie ist zu erwéhnen, dass vermitteln-
de Mechanismen sowie mogliche, relevante Drittvariablen (wie z.B. die Nutzung anderer
Gewaltmedien) nicht beriicksichtigt wurden. Um den Zusammenhang zwischen der Nut-
zung gewalthaltiger Bildschirmspiele und Cyberbullying besser zu verstehen, bedarf es
noch weiterer Studien, die solche vermittelnden Mechanismen und Drittvariablen beriick-
sichtigen.

6 Konklusion

Zusammenfassend ist festzustellen, dass die vorliegende, lingsschnittliche Studie doku-
mentiert, dass die Nutzung gewalthaltiger Bildschirmspiele ein dhnliches Risikopotential
fiir Cyberbullying haben koénnte wie fiir traditionelles Bullying und offene Aggression. In
Hinblick auf kiinftige ldngsschnittliche Forschungsarbeiten zur Wirkung gewalthaltiger
Bildschirmspiele sowie fiir Implikationen fiir die medienpddagogische Arbeit mit Jugend-
lichen scheint es deshalb unabdingbar zu sein, Cyberbullying als zusétzliches Aggres-
sionskonstrukt bei Priventions- und Interventionsangeboten mit zu beriicksichtigen.

Anmerkungen

1  Es existieren neben dem PEGI-System auch die in Deutschland eingesetzte Unterhaltungssoftware
Selbstkontrolle (USK) und das in den USA verwendete Entertainment Software Rating Board
(ESRB). Beide vergeben Alterskennzeichnungen und werden zur Kategorisierung des Gewaltge-
halts in Studien verwendet (z.B. Ferguson 2011; Mdfle 2012).

2 Das Cross-Lagged-Panel-Design ermdglicht Aussagen iiber langsschnittliche Zusammenhénge, iiber
Stabilitdten der interessierenden Konstrukte iiber die Zeit sowie iiber querschnittliche Zusammen-
hénge (vgl. von Salisch u.a. 2011). Somit kdnnen verschiedene Hypothesen gleichzeitig getestet
werden. Nach Reinders (2006) kann mit dem Cross-Lagged Panel Design zwar ,.keine empirische
Aussage iiber generelle kausale Strukturen getroffen* werden, jedoch aber ,.iiber kausale Zusam-
menhénge innerhalb des erfassten Zeitraums® (S. 574).
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