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Einführung und Begründung

1.1. Einleitung

Reale Vorbilder sind selten geworden. In der heutigen Zeit, wo die meisten Elternteile

berufstätig sind, fällt es den Kindern schwer sich geltende Norm und Moralkodexe

abzuschauen und zu erlernen. Die einzige Ausweichmöglichkeit bleibt da oftmals das

Beobachten des heimatlichen Fernsehbildschirms.

Gerade Zeichentrickserien haben immer noch bei den Kindern den höchsten Belieb-

theitsstatus und bilden damit die Hauptquelle ihrer ‚ferngesehenen‘ Erfahrungen. In

den letzten Jahren konnte man beobachten, dass der amerikanische Zeichentrick-

markt immer mehr von seiner japanischen Konkurrenz verdrängt wird. Gerade den

Animezeichentrickserien sagt man einen erheblich störenden Beitrag zur Sozialisati-

on und Konfliktfähigkeit nach, zum einen deswegen, da diese Serien für den Deut-

schen Markt einen zu hohen Gewaltanteil besitzen und somit geschnitten werden

müssen, um für deutsche Kinder zugelassen zu werden. Zum anderen, da der japa-

nische Kulturkreis sich grundlegender als der amerikanische von dem deutschen Kul-

turkreis unterscheidet.

Diese Magisterarbeit gliedert sich in zwei große Abschnitte. Erst in einen theoreti-

schen Teil anschließend in einen empirischen bzw. analytischen Teil.

Im ersten Teil wird das für die Analyse nötige Hintergrundwissen vermittelt. Den An-

fang macht ein historischer Abriss über die Entwicklung des Animefilms und seiner

Sonderstellung in Japan. In einem zweiten Teil wird neben einem kurzen Rückblick

über die historische Entwicklung Japans auf die Sitten, Gebräuche, Werte und Nor-

men der Japaner eingegangen. Beide Schritte sind für das Verständnis der Handlun-

gen, des Plotverlaufs in Animes und ebenso für die Handlungsmotivation der Charak-

tere, von immenser Wichtigkeit.

Anschließend wird ein Einblick in die Moral, Tugend und Ethiklehre vermittelt, diese

dann auf die heutige Zeit und den Wandel dieser Werte bezogen. Abschließend wird

kritisch hinterfragt, in wie fern eine Form der Gewaltverharmlosung in dieser Serie

vorliegen könnte.
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Im Methodenteil wird die qualitative Inhaltsanalyse vorgestellt, die in dieser Arbeit

angewendet wurde. Das Erstellen der Hypothesen und deren Auswertung nehmen

den restlichen Teil des Methodenteils ein.

Der Anhang enthält neben dem Codierbuch und den Codieranweisungen eine voll-

ständige Dokumentation der Folgen, die im Beobachtungszeitraum der Serie Naruto

untersucht wurden. Dies soll dem Leser helfen zu erkennen, in welchem Kontext die

untersuchten Folgen eingebettet sind.

1.2. Zur Begründung des Themas

Die Frage nach der Wirkung von Medien und nach ihren ethischen Konsequenzen,

die sich aus bestimmten Wirkungsannahmen ergeben, stellt ein Hauptthema der

Medienethik dar. Besondere Beachtung findet dabei die mögliche Wirkung der

Medien auf Kinder und Jugendliche. Unter den beliebtesten Fernsehformaten bei

Kindern steht der Trickfilm. Verschiedene Untersuchungen haben das belegt.

(Vgl. dazu Schmidt 1989, 15ff; Schorb et al 1992, 1; Theunert et al 1992, 35)

Es gibt viele Arbeiten, die sich damit beschäftigen, ob die Gewalt, die im Fernsehen

dargeboten wird, sich auf den Rezipienten auswirkt, oder nicht. Dabei wird oftmals

der Ansatz gewählt, Gewaltakte im Fernsehen quantitativ zu erfassen (das soge-

nannte „Leichenzählen“; Vgl. etwa Groebel 1993a, 24ff). Unter dieser Prämisse ge-

hen die Fernsehindustrie sowie die Freiwillige Selbstkontrolle der Fernsehwirtschaft

(FSK) davon aus, dass Retuschieren und das Herausschneiden von allzu gewalttäti-

gen Szenen ausreichend seien, um eine niedrigere Altersfreigabe zu legitimieren. Die

Bedingungen der Entstehung von Gewalt, ihre Legitimation und Rechtfertigung, bis

hin zu den Folgen für die im Konflikt stehenden Charaktere, werden dabei vollständig

ausgeblendet.

Dabei ist zu beachten, dass gerade in Animezeichentrickserien (Azts) die Protagonis-

ten so dargestellt werden, als würden diese sich in dem Alter der Zielgruppe befin-

den. Dabei werden in Azts keine vermenschlichten Tiere oder Fabelwesen als Prota-

gonisten gewählt, wie es in amerikanischen Produktionen oftmals der Fall ist. In den

Geschichten vom Azts sind die Helden und Schurken Kinder. Dadurch ist der Grad



9

der Identifikation ebenso höher wie die Gefahr der Übernahme der dargestellten mo-

ralischen oder amoralischen Handlungen. Erst in den letzten zwanzig Jahren hat der

europäische Markt dieses Medienprodukt für sich entdeckt.

Dass alte Kinderserien wie Heidi, Wickie und die starken Männer und sogar die Bie-

ne Maja aus Japan stammen, wissen die Wenigsten, jedoch sind auch die Kenntnis-

se über Japan selber in Deutschland mangelhaft.

Ob Zeichentrickfilme eine schädliche Wirkung haben oder nicht, soll in dieser Magis-

terarbeit nicht untersucht werden. Dies wurde bereits in weit über 5000 Untersuchun-

gen geprüft und es wurde kein zufriedenstellendes Ergebnis gefunden.

Jedoch konnte die Wissenschaft sich auf eine Aussage einigen:

„Einig ist man sich darin, dass Gewaltdarstellungen ein „Wirkungsrisiko" bein-

halten und junge Menschen den besonderen Schutz der Gesellschaft genie-

ßen.“ (Vgl. Hönge, 2004, 3)

Wenn man das oben genannte Wirkungsrisiko genauer betrachtet, so kann man die-

ses Risiko in zwei Zeiteinheiten klassifizieren. Kurzfristige wie auch langfristige Aus-

wirkungen auf den Menschen sind denkbar.

Primäre, unmittelbare Wirkungen:

Spontaner Anstieg von Aggressivität, höhere Erregbarkeit und Angst, Übernahme

antisozialen Verhaltens bei Kindern im Vorschul- bzw. Grundschulalter.

Sekundäre, langfristige Wirkungen

Erlernen sozial unverträglicher Konfliktlösungsstrategien, Erhöhung der Akzeptanz

von Gewalt auch in der Realität, Abstumpfungs- und Gewöhnungseffekt, Verminde-

rung der Empathie, Verkümmerung der sozialen Einstellung, Aneignung stereotyper,

geschlechtsspezifischer Verhaltensmuster bei Kindern.

(Vgl. Kleber, 2006, 16)

Diese Arbeit beschäftigt sich in erster Linie nicht mit den wissenschaftlichen Ergeb-

nissen der Medienwirkungsforschung, sondern mit der Stellung von Ethik und Moral

in Animezeichentrickserien.
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Die Zielsetzung dieser empirischen Arbeit besteht darin, moralisches und tugendhaf-

tes, aber auch unmoralisches Verhalten in Azts aufzuzeigen und zu definieren. Um

die Geschichten und der ihr innewohnenden Moral verstehen zu können, ist es wich-

tig, etwas über die Kultur und die Moral der Produzenten, der Japaner, kennenzuler-

nen. Damit soll ein erster Schritt getan werden, eine mögliche Doppelmoral in diesen

Serien zu identifizieren. So werden z. B. in den öffentlichen Medien Gewalt- oder Se-

xualdelikte angeprangert, zugleich werden unsere Kinder jedoch mit Geschehnissen

und einschlägigen Darstellungen unmoralischen Verhaltens konfrontiert. Oftmals ver-

sucht man, die Kinder vor Gewaltdarstellungen zu schützen und begeht trotz guter

Intention den Fehler Gewalt eher verharmlosend darzustellen. Das dargestellte Ver-

halten von Gewalt wird in Azts oftmals nicht als falsch, sondern als legitim und gut

dargestellt. Damit werden ein verbreitetes Sensationsbedürfnis und ein allgemeiner

Voyeurismus bedient, um so höhere Einschaltquoten zu erzielen.

Die Verantwortung des Lehrens von Moralvorstellungen, was gut und was schlecht

ist, ist über die Jahrhunderte von der Kirche zu den Familien übertragen worden. Im

einundzwanzigsten Jahrhundert scheint es immer mehr so, dass die Aufgabe des

Erziehens von den Eltern nicht mehr im vollen Maße wahrgenommen werden kann,

da es normal geworden ist, dass beide Elternteile berufstätig sind. Oftmals soll das

Fernsehprogramm den Babysitter ersetzen, wobei sich die Väter und Mütter darauf

verlassen müssen, dass ihre Kinder nur Dinge zu sehen bekommen, die für ihr Alter

und für den Grad ihrer Entwicklung auch wirklich geeignet sind.

„WIESBADEN – Wie das Statistische Bundesamt zum Internationalen Tag der

Familie am 15. Mai 2007 mitteilt, arbeiteten im Jahr 2005 von den Paaren mit

Kindern in Deutschland bei mehr als der Hälfte beide Partner. Bei 51% der

Ehepaare mit Kindern übten Mutter und Vater eine Erwerbstätigkeit aus. Bei

nicht ehelichen Lebensgemeinschaften waren es mit 54% noch etwas mehr.

Das zeigen die aktuellen Ergebnisse des Mikrozensus, der größten jährlichen

Haushaltsbefragung in Europa. Betrachtet wurden 5,5 Millionen Ehepaare und

605.000 nicht eheliche Lebensgemeinschaften, bei denen beide Partner im

erwerbsfähigen Alter sind und mindestens ein Kind unter 15 Jahren lebt. Zu

den Kindern zählen dabei – neben leiblichen Kindern – auch Stief-, Pflege-

und Adoptivkinder.“ (Statistisches Bundesamt, 2007)
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Kinder können primär nur durch Beobachtung und durch Erziehung erlernen, was als

richtig und was falsch gilt. Oftmals können Eltern dieser Vorbildfunktion, durch Man-

gel an Zeit nicht mehr ausreichend nachkommen. So müssen sich diese Kinder neue

Quellen suchen, an denen sie sich mit ihrem Verhalten orientieren können. So kann

das Fernsehgerät und das Handeln der Helden in den täglichen Animezeichentrick-

serien als attraktive Alternative in Betracht gezogen werden.

So sehe ich diese Magisterarbeit zweifach legitimiert. Erstens durch den Aspekt einer

mangelnden Forschung in diesem Bereich und zweitens durch die Bedeutung des

Themas für die Sozialisation von Kindern.

1.3. Qualitative Aspekte der Fernsehnutzung durch
Kinder

Neben der Beliebtheit von Fernsehangeboten gehört auch das Ausmaß des Fern-

sehkonsums bezüglich Dauer und Häufigkeit zu den quantitativen Aspekten der

Fernsehnutzung. Zusammenfassend kann man sagen, dass es darum geht, was, wie

lange und wann Kinder ihre Zeit vor dem Fernseher verbringen.

Die Verfügbarkeit von Fernsehgeräten ist in deutschen Kinderzimmern kontinuierlich

angestiegen. Jedes dritte Kind zwischen 6 und 13 Jahren besitzt mittlerweile einen

eigenen Fernseher.

Die Aktivität des Fernsehens liegt nach einer Studie von Feierabend und Klingler

(2008) bei Kindern zwischen 6 und 13 Jahren auf dem zweiten Platz – direkt nach

„sich mit Freunden treffen“. Auch können Kinder am wenigsten, direkt nach dem

Internet, auf den Fernseher verzichten. In einer Langzeitstudie von Feierabend und

Klingler (2008) hat sich gezeigt, dass die Entwicklung der Fernsehnutzung weitest-

gehend konstant geblieben ist. In einem Zeitraum von 1992 bis 1997 wurde nur ein

Anstieg der Sehdauer der 3- bis 13-Jährigen von etwa 93 Minuten pro Tag auf 101

Minuten pro Tag verzeichnet. Anschließend im Zeitraum von 1996 bis 2001, ging

dann jedoch die Fernsehdauer wieder auf 98 Minuten pro Tag zurück. Vergleicht

man die Daten der 3- bis13-Jährigen der letzten 10 Jahre mit den Personen ab 14

Jahren, so ist die Fernsehnutzung als sehr stabil zu bezeichnen. Sahen 3- bis13-

Jährige 2001 nur gerade mal fünf Minuten mehr Fernsehen als 1992, so steigt die

Sehdauer der Zuschauer im gleichen Zeitraum ab 14 um ca. 37 Minuten.



12

vgl. Media Perspektiven 4/2008, 191

Betrachtet man sowohl die Sehdauer wie auch die quantitativen Aspekte der Fern-

sehnutzung, sind die qualitativen Aspekte der Mediennutzung von wichtiger Signifi-

kanz. Nach Six (1995) lassen sich folgende qualitative Merkmale der Mediennutzung

unterscheiden:

- Merkmale der Rezeptionssituation

- Merkmale der Angebotsauswahl und Nutzungsweisen

- Funktion und Motive der Mediennutzung

- Faktoren auf Seiten des Kindes

- Medienbezogene Faktoren auf Seiten der Familie

- Medienunabhängige, familieninterne bzw. familienexterne Rahmenbedingun-

gen.

Es ist jedoch wichtig anzumerken, dass die einzelnen Faktoren sehr eng miteinander

verknüpft sind.


