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1. Einleitung

1999 erreichte die globale Pokémon-Welle (nach Japan, den USA und Australien) auch
Deutschland. Es handelte sich hierbei um 1511 Fantasiefiguren, die Satoshi Tgjiri 1996 fir
ein Computerspiel der Firma Nintendo entwarf. Die Titelmusik wurde zwel Wochen nach
der Veroffentlichung mit Gold ausgezei chnet, das Wort ,, Pokémon* gehorte zu den zehn
meist gesuchten Wortern im Internet und der bis dato zwar erfolgreiche , Gameboy* wurde
plotzlich so ,,in“, dass alein 1999 824.000 Stiick in Deutschland verkauft wurden.

Zwar begeisterten sich die Kinder schon immer fir ihre Fernsehhelden, z.B. Winnetou,
Masters of the Universe, Pippi Langstrumpf etc. und auch Fanartikel waren keine
Seltenheit, aber diese neue Heldentruppe hat sich in kiirzester Zeit Gber den Bildschirm in
die Spielzimmer, Pausenhofe und andere Sozialisationsréume der Kinder gearbeitet und
eine bisher noch nie da gewesene Begeisterung bei verschiedenen Altersgruppen (meist 6-
12-Jahrige) unabhangig vom Geschlecht ausgel 6st. Inzwischen begegnet man den bunten
Tierchen auf Bettwasche, Schulheften, Stiften, Sammelkarten, Kleidung, als Pluschtiere,
Computerspiele u.é.

Die grof3e Menge an Informationen Uber die diversen Pokémon- Arten, ihren Fahigkeiten
und Entwicklungsstadien gleicht fast einer eigenen Wissenschaft. Ist die Mdglichkeit in
eine eigene Welt ohne Erwachsene und deren Regeln eintauchen zu kénnen eventuell der
Grund fur die enorme Euphorie? Es wird mir zwar in dieser Arbeit nicht méglich sein eine
eindeutige Antwort auf diese Frage zu présentieren, aber ich werde versuchen dem Leser
einen Einblick in diese gehelmnisumwobene Welt zu geben und diese im Hinblick auf den
Gewaltgehalt der Serie untersuchen. Es soll aufgezeigt werden warum diese
Begeisterungswelle sehr heterogen bewertet wird. Denn wéhrend einige
Erziehungsberechtigte und Padagogen die Pokémon als harmlose Produkte der

Spi el zeugindustrie abtun, behauptet die Bundesvorsitzende der Blirgerrechtsbewegung
Solidaritédt Helga Zepp-LaRouche in ihrer Rede am 13. Juni im Staatlichen
Berufungsgericht in Sao Paulo vor Juristen zum Thema "Neue Gewalt": “Pokemon ist die
Einstiegsdroge in die hérteren Videospiele. Nur h&fdicher Kampf, Kampf, Kampf.* Fur
Wissenschaftler wie Neumann-Braun oder Ingrid Paus-Haase hingegen ist dieses
Phé&nomen exemplarisch fir den Kommerzialisierungsschub der Kindheit anzusehen,
Diese divergierenden Ansichten sollen verdeutlichen, dass es unumganglich ist die Sache

multiperspektivisch zu beobachten.

1151 ist nur die Anfangszahl. Inzwischen gibt es mehr as 300 Figuren



Um madgliche Losungsansétze zu finden, habe ich mich intensiver mit der Fernsehserie
Pokémon beschéftigt. Im zweiten Kapitel stelle ich die Sendung vor, wobei ich kurz die
Protagonisten (S. 6-7) und die Handlung (S. 8-9) skizziere. Im dritten Tell (S. 10-12) gebe
ich eine kleine Einfihrung in die japanische Kultur in Bezug auf Medien, Gewalt und
Alltagbewadltigung, da diese einen wichtigen Grundstein fir Serien wie Pokémon etc.
bietet.

Das néachste Kapitel (S. 13-15) bietet eine kurze Zusammenfassung der Studie ,, Das
Phanomen Pokémon* von Ingrid Paus-Haase, da es sich hierbel um eine der wenigen
empirischen Studien zu diesem Thema handelt. Die Wissenschaftlerin und ihre Kollegen
haben versucht herauszufinden wie Kinder, Eltern und Lehrer im Alltag mit diesem
Phanomen umgehen. Dabei fokussierten sie ihren Blick auf die Frage nach der Faszination,
die Pokémon auf Kinder auslibt. Im funften Abschnitt (S. 16-18) untersuche ich mit Hilfe
der Definition des Gewaltbegriffs von Michael Kunczik und diversen Studien zu diesem
Themadie ,, Gewalthaltigkeit* der Serie. Die Ergebnisse dieses Kapitels werden im
abschlief3enden Teil (S. 19-22) diskutiert.



2. Pokémon - Die Fernsehserie

Um die Begeisterung der Kinder fr diese Sendung nachvollziehen zu kdnnen, ist es von
Noten sich ndher mit der Materie zu beschaftigen. Aus diesem Grund gibt dieses Kapitel
eine kurze Zusammenfassung Uber die Pokémon, die Protagonisten und der Handlung.

2.1 Wasist ein Pokémon?

Der Begriff Pokémon stammtvon, ¢ t ster* ( dt. Hosentaschenmonster), da man die
Figuren in kleine (weil¥ote) Bélle einschlief3en und in die Hosentasche stecken kann.
Insgesamt gab es zum Starttermin der Serie 151 Figuren, die in 15 verschiene Arten
differenziert werden kdnnen: Pflanzen-, Psycho-, Wasser-, Eis-, Normal-, Ké&fer-, Flug-,
Elektro-, Kampf-, Drachen-, Boden-, Feuer-, Gift-, Geist- und Gestenpokémon.

Ihre Namen geben Auskunft Uber ihre Form ( z.B. Raupy—> Raupe), ihre Fahigkeit (z.B.
Flamara> Feuerwirbel) oder ihre Art (z.B. Arktos> Eispokémon).

Mit ihrer Befdhigung sind siein der Lage gegen andere Pokémon zu kéampfen, und je ofter
ein Pokémon erfolgreich aus einem Duell tritt, desto starker wird es und erreicht allmahlich
seine nachsthdhere Entwicklungsebene. Auffallig ist hier, dass die weiter entwickelte Form
die niedlichen grof3en Kulleraugen verliert und auch allgemein etwas ,, geféhrlicher wirkt.
Des weiteren ist es ihnen moglich ihren Trainer und andere in Not geratene Menschen, v.a.
Kindern sowie ihren Artgenossen zu helfen. Hier findet sich ein weiteres nennenswertes
Attribut der Figuren, namlich ihre Loyalitét und ihr Beschiitzerinstinkt gegentiber ihrem

Trainer.

2.2 Protagonisten:

- Ash Ketchum:
* Hauptperson der Serie
* ca. 10 Jahre alt und wohnt mit seiner Mutter in Alabastia

* Ziel: weltbester Pokémon- Trainer zu werden



* er ist zwar nicht besonders intelligent, aber er lernt aus seinen Fehlern, ist seinen
Freunden u. seinen Pokémon, v.a. Pikachu sehr loyal

* er ist bemuht immer fair zu sein und steht fr das , Gute®

* neben dem Team- Rocket, ist Gary Eich, Prof. Eichs Enkel, sein grofder Rivale

- Misty:
* Ash trifft Misty in der zweiten Folge der ersten Staffel
* zu Beginn kénnen sich die beiden nicht leiden, aber im Laufe der Folge freunden
sie sich an und reisen gemeinsam weiter.
* deliebt Wasserpokémon
* durfte ebenfalls 10 Jahre alt sein

* sehr natirliches, einfaches und realistisches Wesen

- Brock ( engl. Vers.) / Rocko (dt. Vers.):
*Alter: ca. 14/ 15 Jahre
* Brock ist der Leiter der ersten Pokémon- Arenain der Ash kdmpft

* ge freunden sich an & Brock entscheidet sich mit ihm zu gehen

* Brock soll Ash helfen der weltbeste Pokémon- Trainer zu werden

* wenn Rocko keine Pokémon beobachtet, ist er hinter Officer Jenny, Schwester
Joy oder sonst irgendeiner weiblichen Person her.

* Er verlasst spéter die Gruppe, um fur Prof. Ivy (engl. Vers.) zu arbeiten

- Tracey (engl. Vers.):

* er ist ein Pokémon- Beobachter und Rockos Nachfolger
* er 8hnelt Rocko und verliebt sich ebenfalls ist fast jeder Folge
* erist ca. 14 Jahre alt & hat sein Leben auf Orange Iland verbracht

* Ziel: weltbester Pokémon- Beobachter zu werden
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- Team Rocket :
* Jessie & James sind Pokémon Diebe. Esist auch immer von einem ,,Boss’ die
Rede, welcher sehr stolz auf sie wéare, wenn sie ihre Mission erfolgreich beenden
wrden, was aber grundsétzlich nie passiert.
* ihr Alter ist unbekannt, aber sie sind mit Sicherheit dlter als Ash (evtl 16/ 17)
* Jessie stellt den dominanteren Part des Teams dar.
*zu ihnen gehort das Mauzi, ein seltenes Pokémon, das sprechen kann
* in jeder Folge versuchen sie die ,,Knirpse“ (Ash etc.) auszutricksen. Ihr Motto,
welches sie in der Folge aufsagen lautet wie folgt:

Jessie: , Jetzt gibt’s Arger*

James: ,,Und es kommt noch héarter”

Jessie: ,, Wir wollen tiber die Erde regieren...”
James. ,, ... und unseren eigenen Staat kreieren”
Jessie: ,, Liebe und Wahrheit verurteilen wir..."
James: ,, Mehr und mehr Macht, dass wollen wir!*
Jessie: ,, Jessie”

James: ,,...und James’

Jessie: ,, Team Rocket so schnell wie das Licht*
James: ,, Gebt lieber auf und bekémpft uns nicht!*
Mauzi: , Miauz, genau!”

* Mauzi ist ein verlassenes ,, Kétzchen*, welches in die Stadt zieht, um nach Essen
zu suchen. Er schliefd sich einer Gang an, verlésst diese aber, nachdem ihn ein
Mauzi- Weibchen als Freak bezeichnet. So schliefdt er sich Jessie & James an, um
eine Super- Katze zu werden
Des weiteren spielen regelmaiig ,, Officer Jenny* und ,, (Kranken-)Schwester Joy eine
Rolle. Charakteristisch fur beide Figuren ist, dass sie in jeder Stadt und an jedem Ort
gleich aussehen. Diese Konformitét wird zwischendurch von den Protagonisten erwahnt
und erklart.

2.3 Handlung
Die Handlung der Fernsehserie ist in wenigen Worten zu schildern, da es sich um einen

monotonen Ablauf von immer gleichbleibenden Elementen handelt.
In jeder Folge der Fernsehserie wird ein Kampf bzw. eine Etappe der Reise gezeigt, welche

Ash bewdltigen muss, um an sein Ziel zu gelangen, namlich der weltbeste Pokémon-



Trainer zu werden. Um dies zu erreichen, muss er viele Pokémon fangen, trainieren und
mit ihnen ein Duell in einer Pokémon- Arena bestreiten.

In seiner Heimatstadt Alabastia erhdlt Ash der Regel entsprechend, zu seinem zehnten
Geburtstag seine Lizenz zum Halten von Pokémon. In diesem Zusammenhang erhélt er
von Prof. Eich ein Pokédex (Mininotebook, welches ale Informationen tber Pokémon
enthdlt) und Pikachu, ein Elektropokémon, das sehr an Ash hangt und ihm immer beisteht.
Beide erleiden auch Niederlagen, aber dies spornt sie an, sich noch mehr anzustrengen und
aus ihren Fehlern eine Lehre zu ziehen, d.h. wenn ein Kampf zu Beginn der Folge verloren
wurde, so wird dieser am Ende wiederholt und Ash und Pikachu gehen als Sieger hervor.
Begleitet werden die beiden von ihren Freunden Misty und Rocko.

Ein weiterer fester Bestandteil jeder Folge ist das Team Rocket, welche als die bdsen
Gegenspieler von Ash und seinen Freunden fungieren. Sie bemihen sich stets durch
unfaire Tricks entweder Pikachu oder ein neu in der Serie aufgetauchtes Pokémon zu
stehlen. Zu Beginn scheinen ihre intriganten Plane zu fruchten, aber sobald die , Guten®
einschreiten und sie zum Kampf fordern, missen sie ihre Niederlage eingestehen, und
werden meist wortlich aus der Szene heraus katapultiert. Der Rezipient hort nur noch:
»,Dass war mal wieder ein Schuss in den Ofen”, wéhrend die drei von der Bildflache

verschwinden.



3. Diejapanische Kultur in Bezug auf die Sozialisation der Kinder

In diesem Abschnitt mochte ich dem Leser einen kleinen Einblick in die japanische Kultur
geben, um so das Versténdnis flr japanische Animés und Mangas zu verbessern. Denn im
Gegensatz zu Deutschland hat die ,, Kombination von Wort und Bild zur Ubertragung von
Informationen oder zur Vermittlung von Geschichten in Japan eine lange Tradition und ist
im Alltagsleben fest verankert” (vergl. Phillipps, S. 2000). Denn bereitsin der Edo-Zeit
(1600-1886) ist davon auszugehen, dass die urbane Bevolkerung Japans angespornt durch
die Massenproduktion von Text-Bild-Erzahlungen bereits lesen und schreiben konnte.
Desgleichen macht der hier aufkommende Manga-Boom nicht die wirtschaftliche Macht
und ihre kulturelle Tragweite in Japan deutlich. Wahrend nur einige Manga- Geschichten
ins Deutsche Ubersetzt und z. T. auf hochwertigem Papier und farbenfrohen Drucken zu
entsprechenden Preisen auf den Markt gebracht werden, sind die herkdmmlichen
japanischen Manga in schwarz- weil3 auf normalem Papier so guinstig zu erwerben, dass sie
meist nach einmaligen durchlesen in der Mlltonne landen. Fortbestehend betrachten
Padagogen Comics haufig noch as schadlich fir die Erziehung, wahrenddessen machen
Bildgeschichten etwa ein Drittel der japanischen Druckerzeugnisse aus. Die Ideen zu
diesen Geschichten holen sich die Autoren oft aus literarischen Werken, aber auch
geschichtliche Ereignisse oder |ehrreiche Themen werden in Mangas verarbeitet, um sie so
einer grofderen Masse zuganglich zu machen. Bei den erfundenen Figuren ist es durchaus
uUblich, dass sie von anderen Manga- Kinstlern imitiert und zu einer neuen Geschichte
verarbeitet werden. Diese werden meist von den Filmemachern aufgegriffen und as Anime
Uber ein weiteres visuelles Medium zuganglich gemacht. Japanische Zeichentrickfilme gab
es bereits um 1914, aber erst in den Siebzigern wurden einige von ihnen nach Deutschland
importiert (z.B. Biene Maja, Captain Future, Calimero etc.). Auch sollten die differenten
familidren Strukturen in Japan und Deutschland in Betracht gezogen werden. Es gibt dort
eine weitaus deutlichere Gliederung der Rollen innerhalb der Familie. Im Ubrigen stehen
den japanischen Kindern auf Grund des dortigen Schulsystems viel weniger Freizeit zur
Verfugung, obwohl ein weitaus starkerer Leistungsdruck auf ihren Schultern lastet. ,,Hinzu
kommen die allgemeinen kulturellen und auch die historischen und religitsen
Bedingungen, vor alem der Druck zur Homogenitét, der Druck zur Harmonie.* ( vergl.
Krotz, Friedrich / Hasebrink, Uwe 2003, Kapitel 3.1) Interessanterweise dienen die as
gewaltverherrlichenden und sexistischen kritisierten Mangas, Animés und auch
Videospiele dem Stressabbau. In den Pachinko-Hallen (Spielhallen) findet man zwischen
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den unterschiedlichen Computerspielen Vertreter fast samtlicher Altersgruppen, denn die
japanische Gesellschaft ist gepragt vom Leistungsdruck und Uberbevolkerung. Man kénnte
vermuten, dass die in den westlichen Nationen wachsende Euphorie fir gewalthaltige
Computerspiele mit ebenfalls anstelgendem Stress zusammen hangt. Laut einigen
Forschern sollen verdréngte Aggressionen durch die gewaltgeladenen Spiele und Filme
kanalisiert und somit abgebaut werden. Beziiglich des japanisches Zeichentrickfilms ist zu
sagen, dass es durchaus nicht verwunderlich ist, dass die Mythenwelt mit ihren Ddmonen
und Geistern hier eine betréchtliche Rolle spielt, denn die bildet einen Stitzpfeiler der
Kultur des Landes. Japaner haben z.B. auch ein anderes Verhdltnis zur Religion. Esist
durchaus legitim sich as Buddhist zu bezeichnen, regelméaldig zu einem Shinté-Schrein zu
beten und die christlichen Festtage zu feiern.

Waéhrend man bel friheren Produktionen darauf achtete sich dem westlichen Stil in Raum,
Zeit und Namen anzupassen, z.B. Biene Maja, Heidi, gilt es heutzutage as
selbstverstéandlich asiatische Namen und Orte einzubauen. In der Serie Pokémon finden
sich viele Elemente der japanischen Kultur wieder. Das Motiv des jungen Helden, der
loszieht um seinem Schicksal entgegenzutreten und dabei viele Aufgaben |6st, ist durchaus
oft in der Literatur wiederzufinden. Sogar die ,, Verliebtheitsanwandlungen” von Rocko
sind mit dem naivkindlichen Auftreten vieler Teenager, v.a. den weiblichen,
gleichzusetzen. Das Kindchen-Schema bzw. der Baby-Doll-Look sind in Japan viel
héufiger anzutreffen als in unseren Kulturkreisen. Ein ebenso markantes Kennzeichen des
Lebensin Japan ist die stetig fortschreitende Technisierung. Sie sorgt bei der Entwicklung
der Kinder/Jugendlichen zu einer Reizlberflutung, so dass sich die Sendungen z.T. auch
mit immer provokanteren Bildern und Geschichten von ihre Konkurrenten absondern
maochten.

Schlussfolgernd kénnen wir zwar davon ausgehen, dass auch die Sozialisation in Japan
ebenfalls von Peer-Groups, Familie, Medien etc. abhangig , die Verteillung aber eine vollig
andere ist. Diesist an einem Punkt wie ,, Schulzeiten“ zu belegen. In Deutschland wird man
in den meisten Fallen nach der sechsten Stunde (ca. 13Uhr) aus der Schule entlassen. In
Japan verbringen die meisten Kinder ihren Tag in Ganztagsschulen und besuchen
anschlieffend oder sogar z.T. am Wochenende sog. juku (Nachhilfeschulen), welche sie auf
die schwierigen Eingangsprufungen der nachsthoheren Institutionen vorbereiten sollen. Im
Ubrigen wurden die Kinder schon viel friiher as hier mit dem Medium Computer bekannt
gemacht, obwohl sich inzwischen aber auch hierzulande ein verstérkter Einsatz von PCsin
Schulen etabliert hat, d.h. Internetrecherchen fir Hausaufgaben oder Referate mit Power
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Point Prasentation zahlen durchaus zum Standard. ,, Daraus ergab sich in beiden Landern
eine starke Technikorientierung bei der Einfuhrung der neuen Medien in die Schulen. (...)
So muss insgesamt konstatiert werden, dass in beiden Landern vergleichsweise tberhastet
und ohne brauchbares Konzept, dafiir aber unter konkreter Anleitung der interessierten
Industrie gehandelt wurde. Das Ergebnis ist deswegen eine technikorientierte
Orientierungslosigkeit. Angesichts der nicht ausgearbeiteten padagogischen Konzepte kann
man Kritisch zusammenfassen, dass die Politik dem von der Industrie angeheizten Druck
gefolgt ist, wahrend die Zivilgesellschaft eigentlich Gberhaupt nicht dartiber diskutiert hat,
was nun Sinn macht und was nicht. Dies scheint eigentlich fur beide Lander zu gelten.”
(vergl. Krotz, Friedrich / Hasebrink, Uwe 2003, Kapitel 3.2)
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4. Studievon Ingrid Paus-Haase et al: Phdnomen Pokémon

Im folgenden Abschnitt stelle ich kurz einige Ergebnisse aus der von Paus-Haase, den
Studierenden des Instituts fir Medien- und Kommunikationswissenschaft der Universitét
Klagenfurt und des Instituts fir Kommunikationswissenschaft der Universitdt Salzburg im
WS 2000/2001 durchgefiihrten Studie vor. Sollte sich der Leser fur die methodischen
Hintergrinde dieser Fragebogenerhebung interessieren, empfehle ich dasin der
Literaturliste unter Punkt 8 aufgefuihrte Werk, da sich meine Betrachtungen ausschliefdich
auf ausgewahlte Resultate dieser Untersuchung beziehen. Es soll lediglich erwdhnt werden,
dassim Kern des Analyse-L eitfadens die Frage nach der Erzéhlweise (Handlungsstruktur/
Dramaturgie/ Formen der Spannungserzeugung/ Konflikte) und den Handlungstrégern
(Rolle/ Rollenverhalten/ Beziehungen untereinander) stand. Daneben wurde die Serie auf
folgende Kategorien hin untersucht: Darstellung von Gewalt, Formen des Humors,
Maérchen- und Sagenelemente, Plausibilitat /innere Logik, Stereotypenbildung, Parallelen
zum Alltagsleben von Kindern, Vermittlung eines bestimmten Weltbildes.

4.1 Faszination Pokémon

Einer der mal3gebenden Grinde fir den grof3en Erfolg der Serieist, dass sie taglich zur
selben Zeit ausgestrahlt wird und sich somit zum routinierten Gegenstand des Alltags
entwickeln kann. Des weiteren kdnnen auch para- soziale Beziehungen, d.h. virtuelle
Freundschaften entstehen, da sowohl die Protagonisten und als auch ihre Pokémon diverse
Entwicklungsstadien durchlaufen miissen und somit den Rezipienten eine
Projektionsflache fiir ihre Wiinsche, Traume, Angste und Aggressionen bereithaten. Die
Rolle des Professor Eich wird als die des ,, erwachsenen und weisen Beschiitzers
interpretiert, der den Kindern das Gefuihl von Geborgenheit und Sicherheit vermitteln soll.
Im Ubrigen lassen sich mehrere Parallelen zum klassischen Méarchen ziehen. Zunachst gibt
es auch hier die tierischen oder besser gesagt die tierdhnlichen ,Helfer", welche den
Helden in schwierigen Situationen und bel Bedrohungen durch die Aulenwelt immer
wieder zur Seite stehen. Im Gegensatz dazu kiimmern sich die Protagonisten
aufopferungsvoll um ihre Lieblinge. Auch die Grundidee von Gut versus Bdse wird hier
aufrechterhalten. Diese Differenzierung wird sowohl in den Méarchen a's auch in dieser
Serie durch die aulferen Merkmale der Figuren getroffen; z.B. stehen sich die
méadchenhafte Misty und die , hexenhaft- Uberdrehte und sich vor alem um ihre Schonheit
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bemihende Protagonistin Jessie vom Team Rocket gegeniiber” (vergl. Paus-Haase 2002,
S. 16). Die gleiche Unterscheidung kann man auch in Bezug auf die Pokémon treffen.
Waéhrend Pikachu sdmitliche Attribute von ,,stf3* erfdllt, ndmlich grof3e Augen, quietschige
Stimme, rundliche Korperform, kampft das gefahrlich aussehende Arbor (eine Schlange)
fur das Team Rocket. , Fir Kinder, die sich im "&sthetischen Lebensalter” befinden,
enthalten diese Merkmale wichtige Informationen; der "Gut-Bose" — Gegensatz wird fir
sie sinnlich erkennbar. Dies verleiht ihnen besondere Sicherheit beim Co-Fabulieren zum
dargestellten Grundkonflikt.(...) Auf diese Weise erhalten sie die Mdglichkeit, sich von
einer stabilen Plattform aus mit ihren Emotionen zu beschéftigen, zumal die Seriein
alltagsfernen Welten angesiedelt ist.” (vergl. Paus- Haase 2002, S. 16/ 17).

Jingere Kinder, die sich in der magisch-phanomistischen Entwicklungsphase befinden,
werden von der unrealistischen Geschichte, den erfundenen Orten und Zeiten angezogen.
Eine weitere gewichtige Ahnlichkeit zum Marchen wird durch den stets ,, guten Ausgang*
der Geschichte bedingt. In der zwanzigminitigen Serie ist von vorne herein klar, dass trotz
aller Komplikationen der Held al's Sieger hervorgehen wird. Auch die sehr beliebte
Titelmusik lobt den heroischen Mut und der daraus resultierenden Kraft der
Hauptdarsteller.

Ferner wurde im Laufe dieser Untersuchung nach weiteren bevorzugten
Freizeitbeschaftigungen gefragt. Dabel stellte sich heraus, dass die regelméaldigen Nutzer
und Nutzerinnen von Pokémon keineswegs passive Einzelganger sind, denn auch fir sie
steht das Spielen mit ihren besten Freunden an erster Stelle, wobei bei ihnen eine

allgemein hohere Mediennutzung festgestellt werden konnte.

4.2 Fazit

Die Wissenschaftler stellten in der Produktanalyse fest, dass zum einen die méannlichen
Protagonisten in der Serie dominieren und zum anderen auch ,,maskuline” Themen wie
Kampfen und Gewinnen den Kern der Sendung darstellen. Aus diesem Grund ist diese
Sendung eher an Jungen al's an Mé&dchen adressiert. Im Ubrigen l&sst sich zwar nicht
leugnen, dass die Fernsehserie das unumstof3liche Zentrum des Interesses an Pokémon
darstellt, aber auch die Computerspiele leisten einen erheblichen Beitrag zum grofen
Erfolg der bunten Tierchen. Also ist von einem multilateralen Zusammenspiel der Medien
zu sprechen. Durch die vielen Informationsseiten im Internet sind sich die meisten Kinder

darliber im Klaren, dass die Pokémon gezeichnete und irreale Fantasiefiguren sind.
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Durch die betrachtliche Anzahl der kleinen Kampfer und dem damit verbundenen breiten
Spektrum an Fahigkeiten, kdnnen eine Grol3zahl von Kindern in ihren Bann gezogen
werden. Beispiele:

- ,Die zehnjahrige Anna wrde die Pokémon sogar zur Sicherung ihres Lebensunterhalts
einsetzen. Sie mochte Pikachu als Begleiter in ihrem Alltag, , well der Elektroattacken
kann®. Wenn sie Hunger hat, wirde er einen Ast von einem Apfelbaum ,, abschief?en”, und
sie konnte dann diese Apfel von diesem Ast essen.” ( vergl. Paus-Haase 2002, S. 39)

- , Tamara misst den Pokémon fir ihren Alttag eine grof3e Bedeutung bei, sie dienen ihr zu
Kompensation und Wunscherfillung. So mdchte sie mit den Pokémon ihre Probleme in
der Schule bewéltigen, wie die finanziellen Engpasse in der Familie ausgleichen.”(S.
39/40)

- ,Der siebenjdhrige Michael mochte die Pokémon nicht nur grof3er und stérker machen,
sondern sie sollen ,, einen zweifachen Ruckwartssalto” beherrschen.” (S. 40)

- Bernhard: ,,(...) er wirde die Pokémon ,,in unsere Welt zaubern und mit ihnen
mitmachen“ und Pokémon- Kémpfe ,,auf der Seite der Guten® fuhren. (S. 40)

An Hand dieser Kommentare wird die von den Forschern beschriebene zunehmende
Individualisierung und Verhauslichung der Heranwachsenden, wodurch die Medien neben
den traditionellen Erziehern (Eltern, Schule, etc.) eine immer grofiere Rolle als
Informationsguelle, Prasentation von Vorbildern und virtuellen Freunden etc. spielen,
deutlich.

»Zusammenfassend |&sst sich feststellen, dass Pokémon fir Kinder vor allem ein
Erlebnisangebot bereithdlt, das ihnen in seiner Alltagsferne gestattet, der Wirklichkeit zu
entfliehen, dartiber hinaus aber auch einen Themenfundus (Magie, Stérke, Freundschaft,
Kampf, Entwicklung und Lernen) enthdlt, der mit seinen Ingredienzien Kinder fasziniert
und ihnen eine Symbolik darbietet, die esihnen erlaubt, Alltagsanliegen zu bearbeiten.”

(vergl. Paus-Haase, S. 18).
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5. Der Gewaltanteil der Fernsehserie Pokémon

Der Spielgigant und -entwickler Nintendo kategorisiert das Pokémon-Computerspiel als
»gewaltfrel” und auch die Fernsehserie wird als harmlos und nicht-aggressiv charakterisiert,
da kein Blut flief3t und niemand stirbt, sondern maximal bewusstlos geschlagen wird. Jedoch
spielt das Thema Gewalt eine zentrale Rolle, denn immerhin ist das Ziel des Ganzen sein
Pokémon durch aufeinanderfolgende Duelle zu trainieren. Im Ubrigen bilden die Endkampfe
die Klimax der téglichen Serie. Auch sind es die speziellen kémpferischen Fahigkeiten, die
die Entwicklungsstufe der Figuren ausmachen. Ist es also angebracht, dass z.B. einige
Elternverbande oder kirchliche Gruppierungen die gewalttétigen und teilweise sogar als

,» Okkultistisch“2 definierten Handlungen der Sendung kritisieren?

Um jedoch den Gewaltanteil des Cartoons bestimmen zu kénnen, miissen wir vorerst den
Gewaltbegriff definieren, denn eine rein technische Bestimmung ist in diesem Fall
ausgeschlossen, da man sich keiner eindeutigen Methode der Gewaltmessung bedienen kann.
Fir die vorliegende Arbeit, habe ich die Begriffsbestimmung von Michagl Kunczik, welcher
Gewalt als , beabsichtigte physische und/ oder psychische Schadigung einer anderen Person
oder eines Personensurrogats* definiert ( Kunczik 1980, S.803) und untenstehende Theorien
gewahit. Ubertragt man diese Auslegung auf die Fernsehserie Pokémon, so sind zwar
durchaus ,,gewalthaltige® Szenen in Form von Kampfen zu sehen, aber die Gewalthandlung
spielt sich Uberwiegend zwischen zwei Pokémon-Arten ab. Eine weitere Variante liegt in den
Ubergriffen des Team Rocket, aber diese richten sich selten gegen Menschen, sondern eher
gegen Pokémon. Also ist dies obwohl kein Blut flief3t und kein Kind/ Mensch verletzt wird
schadlich fur die jungen Zuschauer oder nicht? Versuchen wir diese Frage theoretisch
anzugehen und betrachten hierzu die suggestiv-imitative Theorie, welche besagt, dass
dargestellte Gewalt eine ansteckende Wirkung erzielt und den Rezipienten enthemmt, wobei
nur das gleiche Verhalten ausgetibt wird, das vorher beobachtet wurde. Diese Theorie wirde
ich im Fall der Pokémon ausschlief3en, da es tatséchlich keine gewaltsamen und bosartig
motivierten Gewalttaten zwischen den Protagonisten oder anderen Figuren gibt, die von
Kindern im realen Leben imitiert werden konnten.

Stimulations- oder Erregungstheorien gehen davon aus, dass die durch Gewalt ausgel 6ste
Erregung in eigenes aggressives Verhalten umgesetzt wird, sofern das Individuum vorher

frustriert wurde. Die Art der ausgelibten Gewalt muss dabei nicht unbedingt die gleiche sein,

2 damit sind die magischen Fahigkeiten, wie hypnotisieren, lahmen etc. der Pokémon gemeint.
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wie die, die gezeigt wurde. Bezogen auf dieses Untersuchungsfeld, misste also schon eine
gewisse Aggressivitdt vorhanden sein, also wére die Serie nur ein Auddser und nicht eine
Ursache, welche Gewalt unter Kindern unterstiitzt.

Die soziale Lerntheorie besagt, dass der Rezipient die dargestellte Gewalt als Modell sieht
und zunéchst unbewusst speichert und zu einem spéteren Zeitpunkt gegebenenfalls imitiert.
Letzteres ist aber von mehreren Faktoren bedingt, z.B. ob der Nachahmer Uberhaupt die
Fahigkeiten und Mittel dazu besitzt, ob es subjektive Analogien zwischen der Modellperson
und dem Zuschauer gibt, ob der Beobachter tatséchlich die Motivation zur Imitation in sich
tragt etc. Meines Erachtens sind objektiv beobachtet eigentlich alle Punkte auszuschlief3en,
aber es darf nicht vergessen werden, dass all diese wissenschaftlichen Definition sich nicht
problemlosin die Welt der Kinder Ubertragen lassen. Denn auch die subjektiven Erfahrungen
der Kinder im Elternhaus, Alltag etc. spielen eine mal3gebende Rolle wie die dargestellte
Aggression empfunden wird.

Im Allgemeinen kann man davon ausgehen, dass Kinder Gewalt wahrnehmen und diese auch
verurteilen, wenn das Opfer heftigen Schaden erleidet, wobel es geschlechtsspezifische
Unterschiede in der Beurteilung gibt. Solange die dargestellte Brutalitdt unterhalb der
individuellen Gewaltschwelle liegt, beschaftigen sie sich nicht mit diesem Sujet. Oft werden
Ubergriffe auf einen anderen sogar toleriert bzw. legitimiert, wenn dieser Akt vom , guten*
Kampfer ausgefuhrt wird, da sein Angriff defensiv motiviert ist. Sollte die erwéhnte
Gewaltschwelle jedoch Uberschritten werden, so kénnen Kinder mit Angst und
Verunsicherung reagieren. Meist tritt dies im Zusammenhang mit realitétsnahen Programmen
oder bei deutlich sichtbaren Folgen der Gewalthandlung. Wie die Studie von Paus- Haase
jedoch aufgezeigt hat, sind sich die meisten Pokémon- Begeisterten durchaus dartiber im
Klaren, dass es sich hierbei lediglich um Fantasiegestalten handelt.

Des weiteren fallt es schwer dieser Sendung einen eindeutigen Stempel aufzudriicken, dain
z.B. vielen Mérchen Spannung und Gewalt aneinander gekoppelt sind, d.h. indem der/ die
Held/en sich in einer bedrohlichen Situation befinden, wird Spannung erzeugt, welche Angst,
Wut oder andere negative Emotionen beim jungen Rezipienten hervorrufen kann. Sogar
hochgelobte Mé&rchen wie Schneewittchen, Hansel und Gretel etc. bedienen sich dieser
Methode. Bei Pokémon wird diese Spannung allerdings durch den regel haften Ablauf der
Serie abgemildert, in welchem das Bdse in Form von Team Rocket vertrieben wird und Ash
immer siegt.

Pokémon wird von vielen Eltern als ein negativ- Beispiel fir eine Kindersendung betrachtet,
daim Gegensatz zu z.B. der , Sendung mit der Maus* der lehrreiche und altersadaquate Inhalt
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fehlt. Nicht selten beziehen sie sich auf die Zeichentrickfilme aus ihrer Kindheit, die ,vollig
gewaltfrel” waren. Dies mag zwar bis zu einem gewissen Punkt stimmen, aber wie bereits
mehrfach erwéahnt, haben die Medien und somit auch die Zeichentrickfilme eine Funktion in
der Sozidisation der Kinder tbernommen, welche friher zum grofdten Tell von der Familie
Ubernommen wurde. Heranwachsende nutzen Zeichentrickfilme zu ihrer Unterhaltung,
Befriedigung ihrer Abenteuerlust und zur Orientierung. Was letzteres anbelangt, so achten die
Jungen Leute auf die ,, &ulReren Merkmale, ihre Charaktereigenschaften, ihr Verhaten und
Handeln, ihre Beziehungen zu anderen und auf ihren Umgang mit An- und
Herausforderungen.(...) Mit diesen ,,Leitbildern* gehen sie an die Cartoonfiguren heran. Sie
versuchen, die Figuren als Spiegel ihres Ich und ihrer Wirklichkeit zu nutzen und ihnen
Anregungen fur die weitere Ausformung ihrer Selbstkonzepte zu entnehmen. Sie inszenieren
Wechselspiele zwischen sich und ihrer Realitét einerseits und den Vorgaben der
Cartoonfiguren andererseits.” (vergl. Theunert/ Schorb 1995, S. 210).

Wichtig ist dabei, dass dem Rezipienten lustige Elemente prasentiert werden, die am besten in
einer spannenden Geschichte verarbeitet werden. Schliefdlich soll noch erwadhnt werden, dass
die 1992 von Theunert und Schorb prasentierten Ergebnisse, némlich dass sich die meisten
Fernseh-/ Cartoonprogramme eher an Jungen richten und es kaum weibliche Helden gibt,
inzwischen al's tberholt betrachtet werden konnen. Durch den Animé-Boom sind zahlreiche
weibliche Kémpferinnen aus Japan in die deutschen Kinderzimmer eingewandert. (z.B. Sailor
Moon, Jeanne - die Kamikazediebin, DoReMi etc.).
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5. Diskussion

Betrachten wir die bisher gesammelten Erlebnisse, so kdnnen wir konkludieren, dass der
Erfolg von Pokémon z.T. auf der eigens fur Kinder geschaffenen magischen Welt basiert in
der Freundschaft, Kampf, Entwicklung, Fairness und Loyalitét an erster Stelle stehen und wo
sie sich zu Experten entwickeln und ohne die Einmischung von Erwachsenen amisieren
koénnen. Dadurch wird den Heranwachsenden ermdglicht Alltagsproblemen zu entfliehen aber
auch zu verarbeiten. In dieser freierfundenen Welt spielen Werte wie Freundschaft und
Loyalitét eine gewichtige Rolle und der Sieg der ,, Guten® wird nie in Frage gestellt. Wahrend
Heidi oder He- Man geschlechtsspezifische Merkmale aufweisen und dementsprechend die
Fangruppen ausfallen, haben es die Pokémon geschafft sowohl Mé&dchen als auch Jungen in
ihren Bann zu ziehen. Die jingeren begeistern sich fir die , siifen” bunten Tierchen, wahrend
die dlteren von den Kampffahigkeiten und der Intension als ,, Pokémon-Experte” aufzutreten,
geleitet werden. Die tagliche Ausstrahlung und der monotone Ablauf kommen beiden
Gruppen zu gute. Weitere Grinde, die auf die veranderten Lebenssituationen der Kinder
basieren, finden sich weiter unten.

Gehen wir nun erst mal von der Hypothese vieler Erwachsener aus, dass das Fernsehen ein
wirkungstrachtiges Medium sei, um die reale Gewalt zu fordern, so 18sst diese Theorie im Fall
der Serie Pokémon keine homogene Beantwortung zu. Denn es ist wohl kaum zu beftrchten,
dass Kinder tatsachlich ihre Pokémon gegeneinander kdmpfen lassen, und es gibt auch keine
wissenschaftlich fundierten Studien, die ein erhthte Gewaltbereitschaft der Kinder ausgel 6st
durch das Spielen des Computerspieles bzw. schauen der Serie belegen. Pokémon-Gegner
erwdhnen gerne die Priigeleien zwischen Kindern, weil der eine dem anderen seine z.B.
Pokémon-Karten wegnehmen madchte. Allerdings bezweifle ich, dass man die Schuld
lediglich dem hohen Gewaltpotential der Serie zuschieben kann. Meines Erachtens spielt die
Kommerzialisierung und der Geltungsdrang der Kinder eine weitaus gréf3ere Rolle wenn nicht
sogar die Hauptrolle. Man méchte dazugehdren und mitreden kénnen, so dass theoretisch
betrachtet die Streitursache auch jede andere Spielfigur, Karte etc. sein konnte, die derzeit
»IN“ ist. Auch entzieht es sich meinem Verstandnisbereich, dass oft der soziale Status, Hohe
des Medienkonsums, Bildung der Eltern, Religion, Entwicklungsstand des Kindes und die
allgemeinen Familienverhdtnisse auf3er Acht gelassen werden.

Esist wohl kaum zu bestreiten, dass Alleinerziehende weniger Zeit fir ihre Kinder aufbringen
konnen, als eine ,, Standardfamilie® mit berufstétigem Vater und einer ,, Hausfrau-Mutter”.

Jedoch wandelt sich auch dieses Bild, denn die klassische Familie ist durch die steigenden
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wirtschaftlichen Probleme bedroht. Immer 6fter miissen beide Elternteile arbeiten, um den

L ebensstandard aufrecht zu erhalten. Allerdings soll diese Tatsache keinen Grund bieten, die
Vernachléssigung der Kinder zu

entschuldigen. Es gibt immer noch die Méglichkeit sich bel einem gemeinsamen Abendessen
oder an den Wochenenden mit den Interessen, Wiinschen und Angsten des Kindes
auseinander zu setzten. Wenn sich die Erziehungsberechtigten und natirlich auch das
padagogische Personal der Kindergarten und Schulen die Zeit nehmen mit den Kindern die
z.B. aktuellen Fernsehserien zu besprechen und ihnen den Unterschied zwischen Realitét und
Fiktion verdeutlichen, halte ich es fUr Uberaus fragwirdig, dass ein Ash Ketchum oder
YuGiOnh die Aggressivitét eines Kindes fordert. ,, Das Angebot vieler Cartoons, Konflikte mit
Gewalt zu l6sen, aber taugt nicht zur Ubertragung auf die Wirklichkeit. Das weil3 die
Mehrheit der Kinder sehr wohl, auch die kampfbegeisterten Jungen.” ( vergl Theunert/Schorb
1996, S. 214)

Des weiteren haben neuere Untersuchungen tber den Einfluss des Fernsehens bel Kindern
aufgezeigt, dass diese nicht einfach passiv konsumieren, sondern nach ihren individuellen
Interessen entscheiden.

Wie bereits mehrfach angesprochen spielt auch der veranderte Kinderalltag eine erhebliche
Rolle. Prof. Neumann hat im Jahr 2000 folgende Ergebnisse formuliert: Zum einen sinkt die
Anzahl der Kinder in unserer modernen Gesellschaft, da die Karriere oft tiber die Familie
gestellt wird. So ist es weltaus schwerer in seinem Wohngebiet gleichaltrige Spielkameraden
zu finden, so dass sich die Kinder meist in ihrem Wohnraum eine Unterhaltungsmoglichkeit
suchen missen. Zum anderen durchl&uft auch der aul3ere Lebensraum eine grof3e Wandlung,
da durch die Verstadterung immer weniger kindgerechte Aktionsfelder im Freien vorhanden
sind und auf Grund dessen immer mehr kontrollierte Einrichtungen besucht werden um sich
einerseits zu beschaftigen und andererseits Freundschaften zu knipfen (z.B. Ganztagsschulen,
Sportvereine, Musikschulen etc.). Neben weiteren Erkenntnissen ist v.a. das von ihm als

,» Kommerzalisierung und Medialisierung der Kindheit“ bezeichnete Phdnomen zu nennen.
Die Heranwachsenden verfligen tUber hthere Geldmittel a's die vorhergehenden Generationen,
deren Funktion sie selbst bestimmen. Dies nutzt die Konsumbranche aus, indem sie
inzwischen ihre Produkte gezielt an die junge Verbrauchergruppe adressiert. Auch der
Medienmarkt hat auf diese Entwicklungen reagiert. So haben die privaten Sender und
inzwischen auch in beschrénktem Mal3e die 6ffentlichrechtlichen, Sendebl 6cke mit
ausschliefdich Kindersendungen mit in ihr Programm aufgenommen.

Durch die wachsende Sel bstbestimmung steigt auch die Selbststéndigkeit und beifolgend das
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frihere einsetzen des Reifungsprozesses. Dieser wird durch die friihzeitige Abkapselung von
der Familie gefordert, dalangere Audlandsaufenthalte (z.B. Sprachreisen, Praktika etc.)
inzwischen schon als Standardparameter in einem Lebenslauf betrachtet werden. Ebenso viel
wert wird auf die Meinung der Peer-Groups gelegt, die a's starke Orientierungsweiser dienen.
Aul¥erdem spielt auch die veranderte Familienstruktur eine immanente Rolle. Esist durchaus
nicht untblich nur ein Elternteil zu kennen oder Weihnachten erst mit der Mutter und dem
Stiefvater zu verbringen und am néchsten Tag den Vater und seine neue Lebensgeféhrtin
aufzusuchen. Oft beschranken sich diese traditionellen Feierlichkeiten auf ein gemeinsames
Abendessen und werden dann mit Freunden in der Disko fortgesetzt.

Betrachten wir nun doch mal die Griinde warum Kinder gerne fernsehen, obwohl es nicht die
Nummer eins der Freizeitgestaltung ist (vergl. Hoefer, Georg 1995). Im Vordergrund steht
natirlich die Tatsache, dass man sich sehr leicht diesem Medium bedienen kann, daesim
Wohnraum immer prasent ist, es 1&sst sich durch einen einzigen Knopfdruck aktivieren, es
stimuliert die visuellen und auditiven Sinne, es bietet eine grof3e Bandbreite an Unterhaltung
und somit auch eine gute Ablenkungs- und Entspannungsmaglichkeit vom Alltag und dessen
Problemen. Jedoch sind auch Griinde wie Neugier, welche von Infosendungen gestillt wird
und die Sozialisation eines Kindes zu nennen. Immerhin mochte der Heranwachsende in der
Lage sein, sich mit seinen Altergenossen Uber aktuelle Sendungen unterhalten zu kénnen, d.h.
es werden Kommunikation und Meinungsbildung geférdert. Aber das Fernsehen kann nicht
nur soziale Kontakte vertiefen bzw. kntipfen, es kann diese auch ersetzen und Langeweile
vertreiben. Denn die Zeiten in denen die Kleinen nur draul3en spielten, Blicher lasen etc. sind
in dieser Form nicht mehr existent. Die Kinder lernen friih den Umgang mit Fernseher und
Computer, so dass die Medienkompetenz der jiingeren Mitglieder unserer Gesellschaft zum
Tell hoher ist, als die der dltesten. Wie bereits erwahnt verurteilen viele Eltern einen hohen
Medienkonsum, da das visuelle Medium nicht nur den emotionalen und intellektuellen
Entwicklungsprozess, sondern auch die Aggressivitat und Angstlichkeit fordern kénnen. Ich
personlich glaube, dass ein durch die Eltern kontrolliertes Fernsehprogramm fur die Kinder
eine wichtige Funktion Ubernehmen kann, ihren Alltag und die damit verbundenen Konflikte
zu bewadltigen. Ich méchte diesen abschlief3enden Teil mit einem Zitat von Norbert Neul3
beenden, welcher meines Erachtens samitliche Ergebnisse der hier aufgeftihrten
Untersuchungen und Schlussfolgerungen treffend konkludiert: ,,Die Lebenswelt von Kindern
ist einerseits durch ein hohes Mal} vorgefertigter medialer Bilderwelten geprégt und
andererseits sind die fur Kinder relevanten Institutionen (Familie, Kindergarte, Schule) noch

weit von einer asthetisch-orientierten Medienerziehung entfernt.(...) Ein Ziel familiérer
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Medienerziehung sollte sein, Kinder als Ich- starke Individuen in konkreten Alltagssituationen
bei der symbolischen Verarbeitung von Fernseherlebnissen zu unterstiitzen und sie aus ihrer
Themen- und Erlebnisperspektive zu verstehen. In Abgrenzung zu einem Verstandnis
padagogischen Handelns als einer Angelegenheit bewusster und planméidiger Einwirkung
betont dieser Ansatz, dass Erfahrungen nicht erzwungen werden kdnnen, sondern die
padagogische Aufgabe vielmehr darin besteht, Erfahrungsprozesse zu arrangieren und die
symbolische Aktivitét der Kinder sensibel durch Gespréche zu fuhren.(...) Die inneren
(Vorstellungs-) Bilder eines Filmes sind kein Abbild dieser ,realen” Bilder, sondern vielmehr
eine Beziehung zu diesen Bildern.” ( vergl. Neuf3, Norbert 1999, S. 296)
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