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Einleitung

Alleine schon die vielen Stunden, die manche Kinded Jugendliche mit Fernsehen und
Computerspielen verbringen, lassen erwarten, dasskulisch ins Hintertreffen geraten werden, weil
ihnen schlicht die Zeit fur die grindliche Erlednguihrer Schulaufgaben fehlt. Hinzu kommen die
Auswirkungen durch Nutzung von entwicklungsbeettit@genden Medieninhalten, denen sich vor
allem Kinder aus bildungsfernen Familien aussetzen.

Hintergrund und Stand des Wissens

In verschiedenen nationalen und internationalerdi€tuwurden deutliche Belege daftr gefunden,
dass mit wachsender Dauer des Medienkonsums didl&stungen sinken, weil z. B. die Zeit fur
Hausaufgaben knapp wird (Ennemoser, Schiffer, Rbin& Schneider, 2003; Zimmermann &
Christakis, 2005). So kommen neuseelandische Farsaid Forscherinnen in einer Langzeitstudie
(Hancox, Milne & Poulton, 2005) mit ca. 1000 Versspersonen zu dem Schluss, dass sich ein
erhohter Fernsehkonsum im Alter zwischen 5 undatfeh negativ auf die Realisierung eines Schul-
oder Universitatsabschlusses auswirkt: Erwachsgireals Kind mehr als drei Stunden pro Tag vor
dem Fernseher verbrachten, hatten mit 26 Jahren kdinen Schulabschluss; die Personen mit den
niedrigsten Fernsehzeiten hatten am haufigstem éinéversitatsabschluss.

Die Zeitverdrangungshyphothegeht von der Annahme aus, dass die Beschéftiguniledien an

die Stelle anderer nichtmedialer Freizeit- und bé&tivitaten tritt, diese verdrangt und damit zuegin
Einengung des Freizeiterlebens fuhrt. Dies isttnidcine Belang fur schulische Leistungen. So bietet
gerade ein vielseitiges Freizeitverhalten die Chdiicwichtige Lernerfahrungen, den Erwerb sozialer
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Kompetenzen und koérperlicher sowie psychischer @diseit und kann damit als wichtigeuelle
schulischer und beruflicher Erfolge gelten (Anderdduston, Schmitt, Linebarger & Wright, 2001).

Neben den Mediennutzungszeiten, sowie deren Folgerdie schulische Leistungsentwicklung,
nimmt auch dieWirkung der Inhalteeine bedeutende Rolle in Studien ein. So kannkagrsum
gewalthaltiger Medieninhalte mittels seiner negatiwVirkung auf Aggressivitat und aggressives
Verhalten auch negative Effekte auf den Schuletialigen (Anderson et al., 2001; Hunesmann, 1986).
In einer auf Uber 17 Jahre angelegten Langzeitsuntbung der Columbia University wird bestatigt,
das exzessiver Fernsehkonsum vor allem bei Junggmressives und antisoziales Verhalten in der
Jugend und im Erwachsenenalter fordern (John-sohe; Smailes, Kasen & Brook, 2002). Fast
einhellig wird die Vermutung geduRert, dass gewadtite Spiele eine noch starkere
aggressionsférdernde Wirkung auf ihre Nutzer undzdhinnen entfaltet, als entsprechende Filme
(Kunczik & Zipfel, 2004). So handelt es sich beimieten gewalthaltiger Spiele gegenlber der
Rezeption von Filmen um einen aktiven Vorgang mihee besonders hohen emotionalen
Erlebnisintensitat. Zudem besagt die .sbgschungshypothesdass durch stark emotionalisierendes
Medienerleben eine Verdrdngung paralleler bzw. komnérender Lernprozesse, wie sie im Rahmen
von schulischem Lernen stattfinden, verursacht erefdnnen.

Ein weiterer Ansatz zur Erklarung des Zusammenhartgssiver Mediennutzung und herabgesetzter
Leistungsfahigkeit in der Schule ist die sagschungshypothes&ie stiitzt sich auf Erkenntnisse
gedachtnispsychologischer und neurologischer Fargghdie darauf hinweisen, dass sowohl mediale
Gewaltdarstellungen als auch die besonderen biagbgtschen Erregungsmuster, insbesondere bei
der Nutzung von Computerspielen, einen unmittelbafginfluss auf Informationsverarbei-
tungsprozesse des Nutzers und der Nutzerin nehidemek. Jeder Treffer in einem Computerspiel
belohnt den Spieler bzw. die Spielerin nicht numitelbar durch Punkte, Upgrades oder das
Voranschreiten in der Spielgeschichte, sondern duoth die Freisetzung von Dopamin. Dopamin als
,Glucksbotenstoff gilt gleichzeitig als zentraleModulator des Lernsystems, weil eine
Dopaminausschittung aktuelle Lernvorgénge verstgBgitzer, 2003). An dieser Stelle setzt die
Loschungshypothese an. Sie besagt, dass durch etadtionalisierendes Medienerleben eine
Verdrangung paralleler bzw. konkurrierender Lerapsse, wie sie im Rahmen von schulischem
Lernen statt-finden, verursacht werden kbénnen.

Aus Befragungen geht hervor, dass der dritthadigstund fernzusehen die Hoffnung ist, etwas
Spannendes zu erleben (Six, Gimmler & Vogel, 2002ele Fernsehsendungen aber auch
Computerspiele, die Spannung versprechen, bausa diger anderem mit aggressiven Darstellungen
auf. So sehen viele Heranwachsende vermutlich muohtzufalligerweise gewalthaltige Sendungen,
sondern suchen diese teilweise gezielt aus. Dersitanvon aggressiven Inhalten kann bei
Heranwachsenden einen sofortigen Anstieg der AgigE bewirken und auch langzeitig das
Weltbild und die Verhaltensweisen pragen (Huesm@rivliller, 1994). Die meisten Kinder, die zu
unsozialen Verhalten neigen, legen dies mit der &®i Dennoch ist der beste einzelne Pradikator fur
aggressives Verhalten als Erwachsener das aggeegemalten in der Kindheit (Huesmann & Moise,
1998). Aggressivitdt umfasst aggressive Gedani@aiybensbekenntnisse und Einstellungen, die
Aggression beflrworten. Ein weiterer Aspekt sindgragsive Emotionen; dazu zahlen alle
emotionalen Reaktionenvie Arger und Wut, die mit aggressiven VerhalterMVierbindung stehen.
Zudem werden Aggressivitat, geringe Impulskontroelbstbezogenheit und die Austubung von
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Gewalt immer mit einem Defizit an Empathie in Verthing gebracht (Burke, 1999). Eibesensi-
bilisierung fur mediale Gewalt lasst sich beschreiben als aih@éhliche Abschwachung bzw.
Léschung kognitiver, emotionale und verhaltensbeneg Reaktionen auf die in Bildschirmmedien -
zum Teil spielerisch - vermittelten GewalthandlumgBieser Theorie zufolge wirde also z. B. der
immer wiederkehrende Anblick von gegnerischen 8piglen, die in Computerspielen verprigelt
oder mit Kopfschiissen niedergestreckt werden miisaarehmend als weniger unangenehm erlebt
werden, obwohl diese Szenen zu Beginn moglichesaveioch Angst- oder Abwehrreaktionen
hervorrufen. In der Folge kann sich der Spielerratle Spielerin den Szenen immer problemloser
zuwenden und damit die gewalthaltigen Spiele imbesmser beherrschen. In der Folge veréndern sich
die Wahrnehmung und die Bewertung der Situatiorgragsion und Gewalt erscheinen in der Folge
zunehmend als legitim und als ein fur die Zielemang wirksames Mittel. Die Gewohnung an
Bildschirmgewalt geht mit einer Verminderung destléldes fur Opfer realer Gewalt einher
(Empathieverlust).

Immer wieder wurde auch die Vermutung geaul3ers das Geschlecht des Nutzers oder der Nutzerin
fur die Wirkung von Gewalt von Bedeutung sein k& diungens nutzen Computer-spiele haufiger als
Madchen und haben auch haufiger einen Fernseheziganen Zimmer (KFN Schuilerbefragung,
2005; Feierabend & Rathgeb, 2006a, 2006b). Desefésitkonnte festgestellt werden, dass Jungen
bei Computerspielen gewalthaltige Spiele deutliéinker favorisieren als Madchen (Anderson & Dill,
2000). Fur Filme stellt sich das ahnlich dar: ,Oeuppe derer, die sich taglich Krieg- Horror-
und/oder Sexfilme ansehen, wird immer groBer unstebe 2004 fast nur noch aus mannlichen
Schilern* (Fuchs, Lamnek, Luedtke & Baur, 2005183). Es lasst sich somit eine starkere mediale
Gewaltexposition mannlicher Nutzer feststellen. Rasind Jungen aber auch starker von den
schadigenden Auswirkungen medialer Gewalt (z. BseDsibilisierung) betroffen.

Forschungsfrage

Welche Auswirkungen zeigt Bildschirmnutzungsvetbal auf die Schulleistung und die
Empathiefahigkeit bei Osterreichischen Schilern @athllerinnen im Alter zwischen 10 und 12
Jahren?*
Methodik

Um die Forschungsfrage zu beantworten, wurde im2Qt?2 eine reprasentative Stichprobe (n = 229)
von Kindern im Alter zwischen 10 bis 12 Jahren itagénfurt untersucht. Im Rah-men einer
Befragung wurden Gesundheitsdaten und Daten zds@ilrmmediennutzung gewonnen. Es wurden
unter anderem Fragen zur Medienausstattung derekKimdmer, zum Freizeitverhalten und Fragen
zur Schul- und Sozialkompetenz gestellt. Die Fragmammen aus bereits bestehenden Surveys des
Ludwig-Bolzmann-Institutes (WHO-HBSC-Survey, 2006)d des Robert Koch Institutes (KIGGS,
2006).

Ergebnisse
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Im Durchschnitt gaben 67 Prozent der befragten I8chiind Schilerinnen an einen eigenen Fernseher
im Zimmer zu besitzen, 45 Prozent haben eine Smislddle und 53 Prozent verfiigen Uber einen
eigenen Computer. Nahezu jedes befragte Kind irerAtvischen 10 und 12 Jahren hat ein Handy
und davon rund 70 Prozent ein Mobiltelefon mit tnetzugang. Insgesamt zeigen die erhobenen
Daten klar, dass die Ausstattung von Kinder mit Mederaten wie Fernseher, Spielkonsolen und
Computer in den eigenen Zimmern bereits deutlieh@efahr fur eine schulische Leistungseinbul3e
erhoht. Erhdhte Medienzeiten der Kinder — insbesmnadber die Nutzung gewalthaltiger Angebote —
gehen mit schlechteren Schulleitungen einher. ldiersind besonders Jungen betroffen, da diese
bereits im Alter von 10 bis 12 Jahren mit mehr Mederaten ausgestattet sind und hohere
Nutzungszeiten aufweisen als Madchen. Zudem pé&ifariJungen gewaltbetonte Filme und Spiele
starker als gleichaltrige Madchen.

Jungen weisen einen weit hoheren Anteil an Vietl Emzessivspielern auf als Madchen (35% versus
10%). Madchen hingegen einen weit h6heren AnteN@htspielerinnen (17,5% versus 3%). Bei der
Kontrolle von Einflussfaktoren ergibt sich ein dahter Zusammenhang zwischen der Nutzung
gewalthaltiger Computerspiele und der Gewaltpraxalder Kinder. Qualitat und Quantitéat von
Mediennutzung scheinen insgesamt Kennzeichen bestinBildungsschichten und Ausdruck eines
Lebensstils zu sein.

Insgesamt gaben die befragten Kinder an, taglichhdehnittlich ca. 2 Stunden Computer-spiele zu
spielen (Jungen: 150 Minuten; Madchen: 66 Minutéii). die unterschiedlichen Nutzungsgruppen
zeigen sich die nachfolgenden Spielzeiten.
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Wie in obiger Abbildung 7 auf S. 43 beschriebenelsp in der Gruppe der Normalspieler und der
Normalspielerinnen die Madchen ca. 1 Stunde unBfuten taglich. In der Gruppe der Vielspieler
und Vielspielerinnen wird unabh&ngig vom Geschlemiteinem Tag bereits durchschnittlich ca. 3
Stunden und 40 Minuten gespielt. Als besondereexgruppe erweist sich sowohl fir Madchen als
auch fur Jungen die Gruppe der ExzessivspielerBxzgssivspielerinnen, in der mehr als 7 Stunden
taglich Computer gespielt wird (siehe Abbildung 7).
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Vor diesem Hintergrund eine kompetente Medienngzwon Kindern zu erwarten oder auf
forderliche Mediennutzungseffekte durch z. B. iak#ive Lernmedien oder dem breiten Informa-
tionsangebot des Internets zu setzten, scheintretierzu sein. Genauso wie Medienkompetenz durch
elterliche Vorbilder vermittelt wird, scheint aucimreflektierte problematische Mediennutzung tber
elterliche Vorbildwirkung weitergegeben und gefgisiu werden.

Folgerungen und Anregungen

Im Grunde ist es notwendig den Schilern und Scimilen sowie den Padagogen und Padagoginnen
zu vermitteln, wo die Grenzen und die Problemenderen Moglichkeiten liegen. Denn keinesfalls ist
die Vermittlung der Beherrschung von Medien wie.Z®mputer ein zentraler Baustein schulischer
Bildung, um Kinder auf das Leben und den berufichErfolg vorzubereiten und zentrale
Kompetenzen zu entwickeln. Kinder missen vielmeimpetent darin werden, Medien kritisch, sinn-
und maldvoll in ihr Leben zu integrieren. Sie sallie der Schule hingegen das Lernen, was ihnen der
Alltag kaum mehr vermitteln kann: Auch ohne buntédd® und spannende Soundeffekte
Informationen aufzunehmen, das Wesentliche an ndigs®rmationen zu erkennen, sie kritisch zu
hinterfragen und sie schlief3lich eigen-standig mmnakbeiten. Das bedeutet nicht, dass Medien-
unterricht keine Relevanz im schulischen Alltag. Hat muss nur deutlich andere Schwerpunkte
haben. Medientagebiicher kénnen jungen Schilersanilerinnen helfen die Bedeutung der Medien
in ihrem Alltag zu erkennen. Die Analyse von Hamdjs- und Personenstereotypen in First-Person-
Shootern kann helfen, kritischer Uber diese Art@emputerspiele nachzudenken. Fernsehfreie Tage
machen den Blick frei fur alternative Moglichkeitdar Freizeitgestaltung.
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