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1. Einleitung: Warum kriminologische Medienanalysen

von Kinderfilmen?

Das Geschichtenerzählen ist ein großer Teil unserer kollektiven Identität als 
Menschheit, wir sind narrative Wesen, die über Erzählungen Sinn über ihre 
eigene Situiertheit in der Welt produzieren. 2 Soziale Kooperation in ihren ver­
schiedensten Farmen ist an N arration gekoppelt und Geschichten sind das 
zentrale Vehikel, mit dem wir von klein auf mit der uns umgebenden Kultur 

im Rahmen der primären Sozialisation synchronisiert werden. 3 Wir alle haben 
als Kinder gelernt, die Welt über Geschichten zu begreifen. Während es nach 
wie vor auch oral tradierte und mitunter mittlerweile schriftlich festgehaltene 
Kindererzählungen gibt - regelmäßig bedienen sich Eltern an einem mehr 

oder weniger klassischen Kanon - steht seit Aufkommen des bewegten Bildes 
ein höchst eindrückliches Medium flir unsere Narrationen zur Verfügung. Mit 

1 Der Vortragsstil des Manuskripts wurde in weiten Teilen beibehalten. 
2 Die Idee ist mittlerweile in verschiedenen Disziplinen fest verankert. Sie geht zurück auf 

Arbeiten bspw. von Levi-Strauss (1958); Ricoeur (1983, 1984, 1985); Bruner (1990) und 
ist prägnant zusammengefasst in Gotschall (2012). 

3 Allgemein zur Rolle von Medien in der Sozialisation vgl. etwa Prot/Anderson/Gen­

tile/Warburton/Saleem/Groves/Brown (2015), S. 276 ff. 
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der Allverfiigbarkeit4 von multimedialem Entertainment haben Kinder bzw. 
ihre Eltern unbegrenzten Zugriff auf eine Vielzahl von Inhalten. 

Die Idee zu dem vorliegenden Beitrag kam mir, als ich vor einigen Monaten 
„Monsters Inc." schaute, einen Animationsfilm von 2002, den ich seinerzeit 
schon als Kind im Kino sah. Es geht - kurz zusammengefasst - um liebens­
werte „Monster", die durch besonders präparierte Türen in die Menschenwelt 
reisen, um dort Kinder zu erschrecken. Die Schreckensschreie der Kinder 
bringen der Monsterwelt die Energie, die sie zum Fortbestand braucht. Die 
Geschichte ist in ein Konzern- bzw. Berufssetting eingebettet, in dem die Pro­
tagonisten Mike und Sulley mit ihrem Antagonisten Randall um Erfolg im Job 
konkurrieren. Es entspinnt sich ein Kampf zwischen den Protagonisten und 
Randall, der die Regeln der Gesellschaft auf moralisch verwerfliche Weise 
missachtet. Daraufhin wird Randall in einer Verfolgungsszene durch eine der 
Türen in die Menschenwelt geworfen und - da die Tür zerstört wird - dauer­
haft dorthin verbannt. Intuitiv erscheint das als sehr harte Sanktion, zumal in 
einem Kinderfilm: Unser Gemeinwesen kennt keine absolute Verbannung und 
wir versuchen, verhältnismäßig zu strafen. 

Die anhaltende Faszination der Gesellschaft mit Verbrechen lässt es bereits in 
Kinder-Inhalten regelmäßig eine Rolle spielen, sowohl als etwas Negatives 
( etwa: ,,Paw Patrol"), aber auch in ambivalenterer Form ( etwa: ,,Despicable 
Me", wobei es auch hier letztlich um die „Besserung" eines Kriminellen geht). 
Insofern lässt sich aus kriminologischer Perspektive unter anderem fragen: 
Was lernen Kinder eigentlich medial über Strafgewalt oder allgemeiner: über 
Sanktionen und ihre Logiken? Denn die Struktur unserer Narrationen führt 

regelmäßig dazu, dass im Laufe der Geschichte jemand bestraft wird, in der 
Regel, um Gerechtigkeit zu kommunizieren. Da Kinderfilme fast immer ein 
Happy End haben, müssen die Antagonist:innen regelmäßig eine adäquate 
Sanktion finden. 

Eine kriminologische Auseinandersetzung mit der Darstellung von Krimina­
lität und ihrer Kontrolle in der uns umgebenden Medienkultur ist wichtig. 
Denn obwohl insbesondere Filme eine zentrale Rolle bei der Darstellung und 
dem Verständnis von Verbrechen spielen, hat die Kriminologie diesen 

4 Die Nutzung von digitalen Medien und insbesondere Videoinhalten hat in den vergangenen 
Jahrzehnten aufgrund ihrer immer breiteren Verfügbarkeit insbesondere unter Jüngeren 
enorm zugenommen. Dieser Befund findet sich in der internationalen Forschungsliteratur, 
s. statt Vieler etwa Twenge/Martin/Spitzberg (2019), S. 329 ff.; ähnliche Befunde wurden
auch für Deutschland festgestellt etwa in den KIM-Studien, s. Feierabend/Rath­

geb/Kheredmand/Glöckler (2022), S. 82 f.
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Umstand lange Zeit eher ignoriert und sich an eine enge sozialwissenschaftli­
che Perspektive gehalten, die den Wechselwirkungen zwischen Verbrechen 
und Kultur nur wenig Aufmerksamkeit schenkt. Vor allem die Art und Weise, 
in der Filme unsere Welten, Ideale und Normen für akzeptables Verhalten 
konstruieren, bedarf näherer Betrachtung. 5

Der Beitrag will vor diesem Hintergrund anhand einer Analyse der 20 be­
suchsstärksten Animationsfilme der letzten 30 Jahre der Frage nachgehen, wie 
in Kinderfilmen die Dynamiken des Sanktionierens dargestellt werden. Die 
Filme werden dabei als eine Möglichkeit begriffen, unsere Welt und uns selbst 
zu untersuchen. Denn sie sind mit sozialen Normen, Werten, Regeln und All­
tagspraktiken verbunden, spiegeln eine Gesellschaft in ständiger Bewegung 
wider und reflektieren sie. 6 Über der Analyse steht daher vor allem die Frage: 
Reproduzieren die dortigen Narrative gesellschaftlich vorherrschende Straf­
konzepte und -vorstellungen oder brechen sie mit ihnen? Dabei ist ein Abwei­
chen in beide Richtungen denkbar: Denn Geschichten können auf der einen 
Seite eine gewisse Drastik haben, die sich auch in besonders harten Strafen 
ausdrückt. Gleichzeitig haben vor allem Kinder-Geschichten häufig utopische 
Züge: Wir könnten unseren Kindern auch neu vom Strafen erzählen. 

2. Theoretische Fundamente

Bevor ich meine Methode kurz umreiße, vorangestellt noch einige Worte zu 
theoretischen Fundamenten der Untersuchung. 

Wie schon eingangs dargestellt, findet über die uns umgebenden narrativen 
Kulturpraktiken ein nicht unerheblicher Teil der soziokulturellen Synchroni­
sation, d. h. Sozialisation 7, von Individuen in Gesellschaften statt. 8 Mit Blick 
auf Sozialisationsprozesse ist also vor allem Lemtheorie9 ein wesentliches 
theoretisches Fundament für die Analyse von Animationsfilmen. Es ist 

5 Rafter (2000), S. 4. 
6 Rafter (2000), S. 44. 
7 Generell zum Begriff und den unterschiedlichen Dimensionen s. die Beiträge in Gru­

sec/Hastings (2015). 
8 Prot/Anderson/Gentile/Warburton/Saleem/Groves/Brown (2015), S. 276 ff.; daneben be­

stehen selbstverständlich vielfältige zusätzliche Faktoren, die Sozialisationsprozesse beein­
flussen, vgl. die anderen Beiträge in dem Sammelband von Grusec/Hastings (2015). 

9 Bandura (1977). 
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mittlerweile durch etliche Studien belegt, 10 dass mediale Angebote einen sig­
nifikanten Lerneffekt auf Kinder haben. So belegen Längsschnittstudien, 11

dass der Konsum von gewalttätigen Inhalten mit unter anderem aggressivem 
Verhalten korreliert. Umgekehrt können prosoziale Inhalte prosoziales Ver­
halten beeinflussen, 12 wobei über genaue Kausalverhältnisse wenig bekannt 
ist. Neben diesen generellen Wirkungen von Mediennutzung ist für den vor­
liegenden Kontext vor allem die stereotype oder nicht-stereotype Darstel­
lungsweise von Aspekten des Sanktionierens relevant. Stereotypen können 
dabei verstanden werden als gesellschaftlich geteilte Überzeugungen über Ei­
genschaften, die für Mitglieder einer sozialen Kategorie sowie ihre Rollen 
charakteristisch sind. Sie sind Schemata, die Menschen über verschiedene Ka­
tegorien der Gesellschaft ausbilden. Dabei sind sie dadurch beeinflusst, was 
das Individuum in verschiedenen Kontexten - so auch in Medien - beobachtet 
(in der Familie, in der Peer-Gruppe, in den Massenmedien). Durch wieder­
holte Medienexposition bilden Individuen assoziative Verbindungen zwi­
schen einer sozialen Gruppe (z.B. schwarze Männer, arme Menschen) und 
den stereotypen Eigenschaften (z.B. Kriminalität). Schließlich werden diese 
Assoziationen automatisiert; wenn die soziale Gruppenkategorie aktiviert 
wird, werden auch die damit verbundenen Stereotypen automatisch aktiviert. 13

Ein weiteres Fundament der Analyse liegt in der Kritischen Medientheorie, 14

die stark auf die Frankfurter Schule zurückgeht. Die vorliegende Analyse ist 
zwar keine umfassende Ideologiekritik und erschöpft sich gleichzeitig auch 
nicht in einer „bloßen" Ideologiekritik, ist also gleichzeitig enger und weiter 
als es dem theoretischen Programm der Frankfurter Schule entsprechen mag. 
Von ihren Vertretern übernommen ist aber der Gedanke, dass Medien vor­
herrschende Konzepte und Ideen der Gesellschaft abbilden und reproduzieren 
können, 15 was gleichsam aber auch immer bedeutet, dass ein Bruch mit ideo­
logischen Gewohnheiten möglich ist. Dabei ist stets zu bedenken, dass Ideo­
logie mit Macht verbunden ist. Die Mythen, Einstellungen und Annahmen, 

10 Einen Überblick über die Studienlage zur sozialisierenden Wirkung von Medien findet sich 
bei Prot/Anderson/Gentile/Warburton/Saleem/Groves/Brown (2015), S. 278 ff. 

11 Anderson/Berkowitz/Donnerstein/Huesmann/Johnson/Linz/et al. (2003), S. 81 ff.; Ander­

son/Shibuya/Jhori/Swing/Bushman/Sakamoto/et al. (2010), S. 151 ff. 
12 Anderson/Bryant/Wilder/Santomero/Williams/Crawley (2000), S. 179 ff.; de Leeuw/van 

der Laan (2017), S. 1 ff. 
13 Prot/Anderson/Gentile/Warburton/Saleem/Groves/Brown (2015), S. 283.
14 Emblematisch hierfür stehen die Arbeiten von Kracauer, s. etwa Kracauer (2022). 
15 So etwa die Idee, dass massenkulturelle Formen nicht nur Unterhaltung sind, sondern tiefe 

strukturelle Merkmale der modernen kapitalistischen Gesellschaft offenbaren, vgl. 
Kracauer (1977). 
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nach denen wir leben, beeinflussen, was gesagt werden kann und welche Aus­

drucksf armen verwendet werden können. Insofern ist was nicht gesagt wird, 

aus ideologischer Sicht leicht genauso wichtig wie das, was gesagt wird. 16

Zuletzt nimmt meine Analyse auch bei der kriminologischen Medienfor­
schung Anteil, die ebenfalls in kritischer Tradition steht. Ausgangstext hierfür 

war Shots in the Mirror 17 von Rafter, die hierin eine Vermessung von „Crime 

Movies" in ihren spezifischen wechselwirkenden Bezügen zur Gesellschaft 
vornimmt. Dabei bot sich diese theoretische Ressource auch vorliegend an. 

Denn auch wenn animierte Kinderfilme in der Regel keine Crime Movies im 
eigentlichen Sinne sind, führt ihre narrative Struktur - wie eingangs bereits 
dargelegt - regelmäßig dazu, dass es im Laufe der Geschichte zu Sanktionen 
als Reaktion auf Normbrüche kommt. Rafter weist weiter darauf hin, dass 

Filme nach wie vor ein zentrales Medium für die Verbreitung der Populärkul­

tur sind. Aufgrund der Globalisierung der Filmmärkte spielen Filme transna­
tional eine wichtige Rolle bei der Verbreitung von Vorstellungen, Mythen und 
Werten. Für viele von uns sind sie eine wichtige Quelle - vielleicht sogar die 
wichtigste Quelle - für Vorstellungen über Verbrechen und Verbrecher:in­

nen. 18 Rafter konstatiert dabei, dass sich ein Großteil der juristischen und straf­
rechtlichen Literatur zu Kriminalfilmen vorrangig dafür interessiert, ob die 

mediale Darstellung von Verbrechen und Justizprozessen korrekt ist. Sie stellt 
dem einen anderen - auch hier favorisierten Ansatz - gegenüber. Anstatt 

Filme mit der sozialen Realität zu vergleichen und die Kluft zwischen ihnen 
zu messen, muss die Beziehung als dialektisch und wechselwirkend, d. h. ge­

rade nicht als Einbahnstraße, betrachtet werden: Kriminalfilme schöpfen aus 

dem gesellschaftlichen Denken über das Verbrechen und seine Akteur:innen 
und prägen es wiederum. Rafters Ansatz befasst sich weniger mit dem Rea­

lismus der Darstellungen als mit ihren ideologischen Botschaften, d. h. mit 
den Annahmen über die Beschaffenheit der Realität, die in den Filmerzählun­

gen und -bildern enthalten sind. 19 Rafters Auffassung von Ideologie, die auch
die nachstehende Analyse mit fundieren, hat sie in Anlehnung an Kaplan ent­

wickelt, die den Begriff Ideologie nicht als „beliefs people consciously hold", 
sondern als „the myths that a society lives by, as if these myths referred to 

some natural, unproblematic ,reality"' begreift. 20 Der Begriff des Mythos wird 
in diesem Zusammenhang deskriptiv für die grundlegenden Vorstellungen 

16 Rafter (2000), S. 8. 
17 Rafter (2000). 
18 Rafter (2000), S. vii. 
19 Rafter (2000), S. 7.
2
° Kaplan (1983), S. 12 f. 
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verwendet, die die Menschen (in der Regel ohne viel bewusstes Nachdenken) 
darüber haben, wie die Welt strukturiert ist, was wertvoll und was unwürdig 
ist, wer gut und wer böse ist und welche Arten von Handlungen falsch oder 
richtig sind. Nach dieser Konzeption ist es unmöglich, sich auch nur einen 
Tag in der Welt zu bewegen, ohne sich auf die Mythen, Einstellungen, Über­
zeugungen und Annahmen zu stützen, die eine Ideologie ausmachen. Dabei 
ist die Ideologie in ständigem Wandel begriffen. Im Prozess der Begegnung 
mit der Welt nehmen Individuen neue Erzählungen und Menschenbilder auf, 
die zu einer Veränderung unserer grundlegenden Mythen und Annahmen füh­
ren können. 21 Umgekehrt verweist Rafter auch auf die Möglichkeit von Kri­
minalfilmen - deren Erzählungen stets Autorität und den Umgang mit ihr ent­
halten-, einen kulturellen Raum für den Ausdruck von Widerstand gegen Au­
torität wie etwa das Strafjustizsystem und seine Akteur:innen zu öffnen. 
Gleichsam ist insoweit zu beachten, dass etwaige antiautoritäre Botschaften 
von Filmen, die Kriminalität behandeln, oft durch moralische, erzählerische 
und filmische Rahmenwerke vermittelt werden, die die Kritik einschränken 
oder ihr sogar entgegenwirken. Während Kriminalfilme also auch subversiv 
sein können, fördern sie auch Systeme der sozialen Kontrolle, indem sie diese 
als normal, unproblematisch oder sogar nützlich erscheinen lassen. Kriminal­
filme prangern Machtinstitutionen wie Gefängnisse an, verstärken sie aber 
gleichzeitig. 22 Ein „film may have incredibly revolutionary standpoints 
merged with conservative ones. This mingling of standpoints is often what 
makes it hard for audiences to critically ,read' the overall filmic narrative" 
(hooks).23

3. Methode

Um sich den aufgeworfenen Fragen zu nähern wurde ein Sample aus zu ana­
lysierenden Animationsfilmen gebildet. Das Sample wurde größtenteils der 
Wikipedialiste zu den 50 einnahmestärksten Animationsfilmen der letzten 30 
Jahre entnommen. 24 Analysiert wurden 20 Animationsfilme, von denen aller­
dings drei nicht in der Liste waren, aber dennoch von gesteigertem Interesse, 
weswegen sie mit aufgenommen wurden. Dies waren „Despicable Me" ( dt. 
„Ich, einfach unverbesserlich"), weil es um einen kriminellen Protagonisten 

21 Rafter (2000), S. 8. 
22 Rafter (2000), S. 10. 
23 hooks (1996), S. 3. 
24 Wikipedia (2025). 
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geht, sowie „Paw Patrol" 1 und 2, weil dort explizit ebenfalls Normbruch und 
soziale Kontrolle dargestellt werden. 25 Animationsfilme waren überdies von 
gesteigertem Interesse, da es sich bei diesen um besonders frei gestaltbare und 
gleichzeitig wirkmächtige Filmformate handelt, aufgrund von eindrücklichen 
Farben, Darstellungsweisen (besonders süße bzw. liebenswerte Protago­
nistinnen), usw. 

Vor der Analyse wurde ein feststehendes Code-Konzept erstellt. Zusätzlich -
wie es bei qualitativen Forschungsprojekten immer wieder geschieht - wur­
den beim Schauen der Filme weitere Notizen angefertigt, die nicht in das 
Code-Konzept passten. Mit dem Code-Konzept wurden u. a. die Beschaffen­
heit der Welt, die Gesellschaftsstruktur, Herrschafts- und Wissensformen und 
dann schließlich auch die eigentlich relevanten Aspekte wie deviante Hand­
lung/Strafhandlung, Strafarten, Strafzwecke und Straflegitimität erfasst. 

Eine wesentliche Einschränkung des Designs betrifft dabei als Soloprojekt of­
fenkundig die Intercoderreliabilität: Ob die konkreten Codierungen intersub­
jektiv generalisierbar sind, ist wohl zumindest in Teilen zweifelhaft. 

4. Ergebnisse

Vorweggeschickt: Eine vergleichende Analyse anhand der Codierungssche­

mata - also etwa: sind die Strafarten in allen mittelalterlich konstruierten Wel­
ten ähnlich - gestaltete sich aufgrund der starken Individualisierungsgrade der 
Filme und ihrer Welten im Nachhinein als schwierig bzw. wenig erkenntnis­
bringend. Gerade der Wunsch der Studios, innovative, alleinstehende Film­
welten zu kreieren, führt zu großen Differenzen in den narrativen Rahmenbe­
dingungen der Filme, sodass insofern Regelmäßigkeiten kaum zu systemati­
sieren waren. Gleichwohl lassen sich aber etliche strukturelle Parallelen in der 
Darstellung von normativer Ordnung, ihrer Verletzung und der darauffolgen­

den Sanktion ausmachen, auf die im Folgenden eingegangen werden soll. 

25 Analysiert wurden Lion King (2019), Inside Out 2, Frozen II, The Super Mario Bros. 
Movie, Frozen, Incredibles II, Minions, Toy Story 4, Toy Story 3, Despicable Me 3, Find­
ing Dory, Zootopia, Despicable Me 2, Minions: Rise of Gru, Shrek 2, Inside Out, Paw 
Patrol: The Movie, Paw Patrol: Mighty Movie, Despicable Me 1. 
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4.1 Dichotome Moral: Good vs. Evil 

Ein zentrales Merkmal der analysierten Filme ist ihre dichotome moralische 
Struktur: Es gibt die guten Protagonist:innen und die bösen Antagonist:innen. 
Dieser Befund findet sich bereits in der Literatur zu Darstellungen von Moral 
in Disney-Filmen,26 er gilt aber breit für alle Studios, wenn es um Animati­
onsfilme für Kinder geht. 27

Diese Zweiteilung, die in aller Regel ohne weitere Graustufen bleibt, hat ei­
nige Folgen für die Erzählung von Devianz und Reaktion hierauf. Zunächst 
ist hier eine Essentialisierung zu beobachten. Antagonist:innen sind schlicht 
böse. Hier und da findet sich zwar eine kurze, wenige Sekunden lange Erklä­
rung, warum der oder die Böse Böses tut. So ist der Antagonist Lotso in „Toy 
Story 3", ein Spielzeugbär, etwa durch sein Kind zurückgewiesen worden, 
was zu seinem moralischen Niedergang führte. Ähnlich ist es für Bratt in „De­
spicable Me 3" oder - fast schon klassisch- Scar in „König der Löwen", der 
aus verbitterter Enttäuschung über seine geschwächte Stellung am Hof den 
Mord an seinem Bruder, dem König, begeht. Nie wird damit aber wirklich der 
Versuch unternommen, das Deviante zu verstehen. Anders als klassische Kri­
minalfilme, wie sie Rafter beschreibt,28 unternimmt es populäres Kinder-En­
tertainment demnach regelmäßig auch nicht ernsthaft, die Ursachen von Kri­
minalität zu erklären. Es gibt aber auch Ausnahmen, wie die „Despicable 
Me"-Franchise, die mit Gru vor allem im ersten Film der Reihe einen explizi­
ten Kriminellen als Protagonisten aufweist. Die Ursache für die Devianz von 
Gru und anderen Kriminellen im „Despicable Me"- (und „Minions"-)Univer­
sum liegt dabei häufig im Habituellen: Kriminelle sind kriminell, weil sie aus 
kriminellen Familien stammen. Damit wird eine wohl gesellschaftlich weit 
verbreitete Annahme über Kriminalität aufgegriffen und reproduziert. Gleich­
wohl verhüllt gerade dieser Erklärungsansatz mitunter mehr, als dass er er­
hellt. Denn seine Nähe zu ebenfalls verbreiteten Laienverständnissen von ge­
netisch-biologischen Einflussfaktoren auf Kriminalität befördert eher eine Es­
sentialisierung im Rahmen der Zuschreibung von Kriminalität, als sie zu hin­
terfragen: Die Bösen werden in bösen Familien böse geboren. Insofern findet 
in den einschlägigen Filmen auch eine narrative Isolierung des Bösen statt: 
Dadurch, dass die Antagonist:innen stets außerhalb der in letzter Konsequenz 

26 Fouts/Callan/Piasentin/et al. (2006), S. 19 ff. 
27 Darüber hinaus gilt dieser Befund wohl auch für einen nicht unerheblichen Teil des Enter­

tainments für Erwachsene, insbesondere im Bereich von Actionfilmen, die ebenfalls häufig 
mit stark dichotomen moralischen Strukturen zu operieren scheinen. 

28 Rafier (2000), S. 47. 
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immer von einer guten Moral getragenen Ingroup der jeweiligen Geschichte 
stehen, wird der wirklich gravierende, sanktionswerte Normbruch bei denen 
verortet, die nicht Teil der Gemeinschaft sind. 

Die Good-Evil-Dichotomie hat darüber hinaus Auswirkung auf die Darstel­
lung der Straflegitimität: Am Ende bekommen alle, was sie verdienen - die 
Bösen müssen bestraft werden und die narrative Logik unterdrückt jeden 
Zweifel, der aufkommen könnte. Auch die Sanktionslogik per se - also, dass 
auf jeden gravierenden antagonistischen Normbruch eine Sanktion folgen 
muss - wird hierdurch reproduziert. 

4.2 Fantasiewelten: Unsichtbarkeit von Recht und Staat 

Auffällig ist auch die Unsichtbarkeit von Recht und Staat im Allgemeinen. 
Das gilt bis auf wenige Ausnahmen auch für die Darstellung von Staatlichkeit 
und damit auch von (noch abstrakterem) Recht. Nur in Filmen, in denen ex­

plizit Ordnungsthemen verhandelt werden, etwa in „Zootopia", wo es um die 
Regulierung einer Tierstadt mit vielen diversen Einwohner:innen geht, oder 
in „Paw Patrol", wo die Ordnungsproduktion im Fokus der Erzählung steht, 
hat man es sehr explizit mit staatlichen Akteur:innen zu tun. Generell aber 
sind die herkömmlichen staatlichen Akteur:innen mit den Konflikten der Er­
zählung überfordert und es braucht besondere Held:innen zur Rettung. 

Es ist natürlich gewissermaßen normal, dass Filme den Ausnahmezustand be­
handeln - warum sollten wir sonst auch hinsehen wollen? Und dass Kinder­
filme keine Justizdramen aufführen, ist auch verständlich. Nichtsdestotrotz er­
geben sich aus diesen inhaltlichen Strukturen Umstände, die die Darstellung 
von Devianz und ihre Kontrolle beeinflussen. Neben der Normalisierung des 

Ausnahmezustandes und der Machtlosigkeit des Staates betreffen diese vor 
allem Strafarten und Strafzwecke. 

4.3 Strafarten und Strafzwecke 

Dadurch, dass sich viele der devianten und der hierauf reagierenden Handlun­
gen abseits des Staates und damit in einem quasi-privaten Verhältnis zwischen 
Protagonistinnen und Antagonist:innen abspielen, passiert Vieles, das in ei­
nem rechtlich geordneten Verfahren nicht möglich wäre. 

Vor allem betrifft dies Gewalt und Gegengewalt: Regelmäßig wenden die An­
tagonist:innen körperliche und psychische Gewalt zu Erreichung ihrer Ziele 
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an. Da die Handlungen aber stets in Ausnahmezuständen angesiedelt sind, 
kommt es auch regelmäßig zur Anwendung von Gegengewalt durch die Pro­
tagonistinnen. Damit sind körperliche Züchtigungen, mögen sie auch als re­
pressive oder präventive Notwehrhandlungen dargestellt sein, eine sehr häufig 
anzutreffende Reaktion auf deviante Transgressionen. 

Abseits dieses quasi-privaten Verhältnisses, immer am Ende der Erzählung, 

kommt es auch zu offizielleren Bestrafungen, nicht selten dann auch durch 
( quasi-)staatliche Akteur:innen, die sich bis dahin im Hintergrund hielten. 
Häufig kommt es zur Inhaftierung der Antagonist:innen, manchmal zu ihrer 
Verbannung wie beim eingangs bereits erwähnten Randall. Auch rein körper­
liche Züchtigungen finden sich als finale Strafe, etwa EI Macho in „Despi­
cable Me 2", der getasert und mit einer sogenannten „Fartgun" abgeschossen 
wird. Nur einmal - in „Lion King" - kommt es zum Tod und damit zumindest 
mittelbar zur Todesstrafe des Antagonisten. 

Interessant ist in diesem Zusammenhang auch, wie man die Strafzwecke deu­
ten kann. Während man mit Blick auf die breite Darstellung von Inhaftierung 
mit einem modernen Verständnis vielleicht eine gleichmodeme Darstellung 
von Strafzwecken erwarten würde, so findet man fast nie Darstellungen von 
Besserung der Antagonist:innen. Die finale Strafe am Ende reagiert damit vor 
allem vergeltend auf die Untaten der Antagonist:innen und zieht sie „unschäd­
lichmachend" aus dem Verkehr. Wiedergutmachende oder resozialisierende 
Sanktionslogiken konnten nicht beobachtet werden. 

4.4 Die eine Ordnung 

Aus der generellen moralischen Einteilung in Gut und Böse folgt neben der 
Kategorisierung der Handlungswerte der einzelnen Akteur:innen auch eine 
richtige Ordnung der Dinge. Ganz besonders deutlich wird dies in Filmen, in 

denen explizit Ordnungsthemen verhandelt werden. In „Zootopia" geht es um 
den Erhalt eines harmonischen Zusammenlebens von allen Tieren, das durch 
eine Verschwörung gefährdet wird. Emblematisch für diese Art von Film steht 
auch die „Paw Patrol"-Franchise, in der eine Gruppe von Superheld:innen­
Welpen für Recht und Ordnung in der Adventure City sorgt. Gefahren müssen 

gebannt und Devianz sanktioniert werden, damit die Ordnung erhalten wird. 
Interessant ist bei „Paw Patrol" dabei auch, dass die „Paw Patrol" als Institu­
tion zwar quasi-staatlich ist, aber neben den eigentlichen staatlichen Struktu­
ren steht. Die Strafmacht ist bei ihr zentralisiert und insbesondere in „Paw 
Patrol 2" handelt es sich um eine Institution, die durch außerirdische 
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Technologie mit einer ganz besonderen Machtfülle ausgestattet ist, ohne ir­
gendwie kontrolliert zu sein. Sie erhält ihre Legitimität durch die generelle 
gesellschaftliche Akzeptanz und ihre integre Moral. Nichtsdestotrotz sehen 
wir als Zuschauer:innen eine unkontrollierte, extrem mächtige Instanz und da­
mit gerade nicht ein Vorbild einer Strafverfolgungsbehörde in einem demo­
kratischen Rechtsstaat. 

Die Einseitigkeit der richtigen Ordnung wird auch in der „Despicable Me"­
Reihe deutlich: Während Gru im ersten Teil noch ein waschechter, egoisti­
scher und bösartiger Krimineller ist, wird er im Verlauf der Franchise -durch 
den Aufbau einer Familie, also durch klassische kriminalpräventive Faktoren 
- resozialisiert und auf den rechten Weg zurückgeführt. Gru darf weiterhin
seine technologische Macht einsetzen, aber nur für die gute Ordnung, die ge­
gen transnational agierende Kriminelle kämpft.

5. Fazit und Forschungsausblick

Zusammengefasst lässt sich sagen: Animationsfilme vermitteln eine dicho­
tome Moralität und darauf angepasste Strafkonzepte und reproduzieren damit 
eher ein Denken in zweipoligen Strukturen, als es in Frage zu stellen. Das mag 
angemessen für die moralische Entwicklung ( etwa nach Kohlberg29) der 
Hauptzielgruppe sein. Nichtsdestotrotz - das zeigt die Diskussion etwa um 
Kindernarrationen wie Tom Sawyer u. Ä. - tun wir gut daran, uns diese Er­
zählungen und das, was sie erzählen, was man von ihnen lernen kann, mal 
etwas genauer anzuschauen. Aus der Kritik an solchen unterkomplexen Dar­
stellungsweisen ist natürlich nicht umgekehrt abzuleiten, dass Kriminalität als 
etwas Positives dargestellt werden sollte; aber als etwas Komplizierteres wohl 
schon. 

Kriminal- bzw. medienpolitisch folgt daraus indessen nicht sogleich die For­
derung nach realistischeren Darstellungen oder der Darstellung etwa von Re­
sozialisierungsgeschichten, die zeigen, dass wer „böse" ist, auch wieder an­
ders werden kann. Allerdings erscheint es mit Blick auf die wissenschaftli­
chen Befunde von Normalität und Ubiquität von Kriminalität30 -insbesondere 
in der Adoleszenz, die von vielen Zuschauer:innen solcher Animationsfilme 
gerade oder bald durchlaufen wird, aber auch darüber hinaus -durchaus an­
gebracht, die bemerkenswerte Fähigkeit von Filmen zu nutzen, Art, Ausmaß, 

29 Kohlberg (1996). 
30 Eisenberg/Köbel (2024), § 48 Rn. 18. 
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Bedeutung und Ursachen von Kriminalität zu erklären. Denn Filme, die Kri­
minalität oder allgemeiner: Normbrüche und etwaige Sanktionen darstellen, 
tragen dazu bei, Überzeugungen und Ansichten zu formen, die so grundlegend 
sind, dass wir uns ihrer kaum bewusst sind: Zum Beispiel die Überzeugung, 
dass Verbrechen in seinen verschiedenen Facetten erklärt werden kann (und 
nicht einfach nur ein statischer Fakt ist), unsere Sicht auf die Welt als grund­
sätzlich gutartig oder bedrohlich sowie unausgesprochene und nicht über­
prüfte Stereotypen darüber, wer wahrscheinlich gefährlich sein wird. Solche 
Filme sagen uns nicht nur, was wir tatsächlich denken, sondern vielmehr auch, 
wie wir über Verbrechen, Kriminelle und die Strafjustiz denken sollen. 31

Vor allem diese Macht, die Narrationen im Kindesalter ebenso wie später im 
Erwachsenenleben innehaben, rechtfertigt einen weiteren wissenschaftlichen 
Fokus auf die Thematik. Neben weiteren qualitativen Filmanalysen erscheint 
es in diesem Zusammenhang auch sinnvoll in experimentellen Settings zu er­
gründen, wie bestimmte Sanktionsdarstellungen konkret auf das Gerechtig­
keitsempfinden von Kindern und ihre wohl schon rudimentär vorhandenen 
Strafvorstellungen wirken. Zudem bietet sich hier auch eine Brücke - etwa 
über Längsschnittstudien - in die Punitivitätsforschung an, um besser zu ver­
stehen, wie sich konkrete Strafvorstellungen im Verlauf ausbilden und was -
neben dem Medienkonsum, der ja nur einen kleinen Teil ausmachen dürfte -
für Faktoren hier Einflussgrößen von klein auf sind. Mit Blick auf die positi­
ven Wirkungen von Mediennutzung ist es dabei ebenso wichtig, die prosozi­
alen Auswirkungen eines „gesunden" Medienkonsums in Form von differen­
zierten Darstellungen zu untersuchen. Denn genauso wie Stereotypen in den 
Medien das stereotype Denken der Medienkonsument:innen verstärken, können 
gegenstereotypische Medienbeispiele stereotype Einstellungen verringern. 32 

Daneben erscheint auch sinnvoll, den Blick auf die unterschiedlichen Medi­
enformate und-inhalte, denen wir in unserer gegenwärtigen und noch mehr in 
der kommenden Medienkultur ausgesetzt sind bzw. sein werden, zu erweitern: 
Neben einer Vielzahl von Serien, die in der vorliegenden Untersuchung aus­
geklammert werden mussten, sind vor allem auch Videospiele mit ihren man­
nigfaltigen Welten und Handlungslogiken sowie soziale Medien interessant 
für die Frage, wie schon junge Menschen normative Ordnungen und die da­
zugehörigen Sanktionslogiken erlernen. 

31 Rafter (2000), S. 47 f.
32 Prot/Anderson/Gentile/Warburton/Saleem/Groves/Brown (2015), S. 307 m. w. N.
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