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Abstract

Mithilfe von Daten der KFN-Schilerbefragung desrdat2005 kdnnen zwei in der Vergangenheit brekudis
tierte Medienwirkungshypothesen auf Grundlage eimeiten Datengrundlage untersucht werden: Eintsrsiée
Hypothese eines negativen Zusammenhangs von sdiedig eistungsfahigkeit und Mediennutzung. Anderer-
seits die Hypothese eines Zusammenhangs zwischealtBedienkonsum und gewalttatigem Verhalten. Aus-
gangspunkt des Artikels ist der in nationalen witerinationalen Schuluntersuchungen beobachtetéubgisun-
terschied zwischen Jungen und Madchen. Es wirdpiiiiey ob unterschiedliche Mediennutzungsmusteseatie
Unterschied zumindest teilweise erklaren kdnnemeEiurch das KFN durchgefuhrte Schilerbefragung von
6.000 Viertklasslern ergab, dass es neben deutliGeschlechtsunterschieden in der Medienausstatindg
Mediennutzung auch deutliche regionale Mediennwggunnd -ausstattungsunterschiede gibt sowie Uttiers

de je nach Bildungsniveau im Elternhaus. Diesedpéfiizen in der Medienausstattung und Mediennutspieg
geln sich auch in ungleichen Schulleistungsnivesider. Nachdem bivariat bestatigt werden kann, dagttich
extensive Nutzung von Fernsehen und Computerspsaleie die starke Nutzung inhaltlich bedenklicher-F
mate mit schlechterer schulischer Leistung einfeggewerden diese Erkenntnisse anhand eines nridtiea
Strukturgleichungsmodells noch einmal validiert. fmeiten Teil des Artikels wird anhand von Dateneei
Befragung von westdeutschen Neuntklasslern gezeigt,sich die Nutzung gewalthaltiger Medienformate
insbesondere gewalthaltiger Computerspiele - aaf @awaltverhalten von Jugendlichen auswirken kamn.
letzten Teil des Artikels werden verschiedene Sgfhigerungen aus diesen Erkenntnissen diskuitistieson-
dere die Frage, inwieweit bessere schulische Ggsataebote und ein verbesserter Jugendmediendetifdan
kénnen, problematische Mediennutzungsmuster baié¢imeinzudammen.

Die Lebenswelt von Kindern und Jugendlichen im Bellfand des 21. Jahrhunderts wird
malf3geblich gepragt von den Faktoren Schule, Fanikers und Medien. Welche Rolle die
Medien in diesem Beziehungsgeflecht spielen undwalthen Entwicklungen ein besonders
intensiver Medienkonsum von Kindern und Jugendhickehergeht, war ein Schwerpunkt
der Schilerbefragung 2005 des Kriminologischen d¢ransgsinstituts Niedersachsen. Es
wurden rund 17.000 Neuntklassler und rund 6.000tMéessler zu ihrer Mediennutzung, ihrer
Familie, ihrem schulischen Umfeld und ihrem Freizsihalten befragt. Der folgende Text
berichtet Uber die Rolle der Medien im Leben vomi#erinnen und Schulern der vierten
bzw. neunten Klasse und beleuchtet Zusammenhangeham Mediennutzung und schuli-
scher Leistung sowie anschliel3end zwischen Medigaong und Gewaltverhalten. Geldgeber
der Studie, die in elf westdeutschen Stadten umtiki@isen durchgefihrt wurde, waren die
beteiligten Kommunen, die Volkswagen Stiftung, #&N und die Landesmedienanstalten
aus Nordrhein-Westfalen und Niedersachsen.

Ausgangspunkt der Untersuchung: Die Leistungskriseler Jungen

Hauptgrund fir die Aufnahme des neuen Befragunggsgiunkts Medienkonsum in die seit
1998 wiederholt durchgefiihrte SchilerbefragungKiel war fur uns die aus Schulstatisti-
ken sowie den Befunden der PISA-Studie erkennbadewele Leistungskrise der Jungen.
Hinzu kam das von der PISA-Studie dokumentiertedN®iid-Gefalle der Schulleistungen.
Die seit Jahren wachsenden Leistungsdivergenzensidn im Vergleich von Jungen und
Madchen ergeben, werden von den Schulstatistikemeimrfacher Hinsicht dokumentiert.

! Versffentlicht in ZJJ (Zeitschrift fiir Jugendkringirecht und Jugendhilfe), 3, 06.
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In der Stichprobe der Neuntkléassler der Schiiledgefng 2005 besuchten 18,9 % der Mad-
chen und 22,8 % der Jungen eine Hauptschule, 3&in&dRealschule (Jungen 27,9 %), 13,6
% eine Gesamtschule (Jungen 15,5 %) und 36,7 % wmasium (Jungen 33,9 %). So zei-
gen sich bereits in Bezug auf die Verteilung aw dinterschiedlichen Schularten deutliche
Geschlechterdivergenzen.

Ein weiteres Beispiel fir die Leistungskrise dengkn ist die Quote der Schulabbrecher.
Schon im Jahr 1990 dominierten hier Jungen gegemidadchen im Verhaltnis von 56 zu 44.
Bis zum Jahr 2002 ist diese Divergenz auf 64 zaidgewachsen und hat sich seitdem auf
diesem Niveau stabilisiert. Eine aktuelle Veroffiehiung des statistischen Landesamtes Ba-
den-Wirtemberg aus dem Jahr 2006, in der erstmalsSitzenbleiber® unterschiedlicher
Klassenstufen und Schulformen getrennt nach Geduhbisgewiesen wurden, zeigt eben-
falls eine deutliche Geschlechterdifferenz: 62 Zer der Sitzenbleiber im Jahr 2005 waren
demnach Jungen, 38 Prozent Madchen. Andere Anzeitinedie wachsenden Leistungsun-
terschiede von Jungen und Madchen bietet die rdédbesische Schulstatistik, in der bis zum
Jahr 2003 Schulaufsteiger getrennt nach ihrem Gaddtregistriert wurden.

Die nachfolgende Abbildung 1 zeigt, dass sich weib1988 noch ein weitgehender Gleich-
stand ergeben hat. Seitdem verandert sich jedciBitldh schrittweise zu Lasten der Jungen.
Bei der letzten entsprechenden Datenerhebung deramdie Madchen mit 61 zu 39 Prozent.

Abbildung 1: Schulaufsteiger in 11. Gymnasialklasse n aus Hauptschulen, Realschulen und
Berufsbildenden Schulen nach Geschlecht (Quelle: Ei  gene Berechnungen nach Daten des Sta-
tistischen Landesamtes Niedersachsen)
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Eine &hnliche Entwicklung lasst sich der Bundessiatzur Geschlechterverteilung zum Abi-
tur entnehmen. Abbildung 2 dokumentiert eine s@#llstetig wachsende Dominanz der jun-
gen Frauen, die bis 2004 ein Verhéltnis von 57%ereicht hat.

Abbildung 2: Abiturienten getrennt nach Geschlecht (in Prozent — Quelle: Statistisches Bun-
desamt)
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Diese Leistungsdivergenz von Jungen und Madchentatigts auch die KFN-
Schilerbefragung 2005. Die nachfolgende AbbildurdpBumentiert die Schullaufbahnemp-
fehlungen, die uns zu den ca. 6000 befragten Jumggmadchen von ihren Lehrerinnen und
Lehrern mitgeteilt wurden. Danach liegen die Madchei der Gymnasialempfehlung klar
vorn (40,6 % zu 34,1 % bei den Jungen), wahrendugen bei den Hauptschulempfehlun-
gen dominieren (31,6 % zu 25,9 %).

Abbildung 3: Schullaufbahnempfehlungen (4. Klasse)
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Daneben haben wir Abbildung 3 auch einen Regiongleieh aufgenommen. Im Vergleich
der drei siddeutschen Stadte Munchen, Schwabiscin@Gmand Stuttgart zu den noérdlich
gelegenen Stadten Kassel, Oldenburg und Dortmuiggrzesich ebenfalls deutliche Unter-
schiede. Im Stden erhalten die Viertklassler ziPvbzent eine Gymnasialempfehlung, in den
nordlicher gelegenen Stadten sind es demgegenub&7rl Prozent. Zusammen mit der um
rund drei Prozent etwas hoheren Hauptschulquogtiddeutschland (Sud.: 29,5 % zu Nord.:
26,7 %) entsteht insgesamt der Eindruck, dass dimil@8mpfehlungen in Stddeutschland
starker zwischen den einzelnen Leistungsgruppefereifzieren, wobei angemerkt werden
muss, dass das Leistungsniveau der Hauptschulesiddéichen Befragungsregionen nach
Ergebnissen der PISA-Studie signifikant hoher Istdas der ndrdlichen Befragungsregionen
(vgl. Baumert et al., 2003, S. 261 — 331). Nacldolisoll dargestellt werden, welche Bedeu-
tung im Hinblick auf die festgestellten Geschlechisd Regionalunterschiede der Schulleis-
tungen dem Medienkonsum der Kinder zukommt.

Abbildung 4 zeigt zunachst auf, dass die Schulennvierter Klassen erheblich seltener als
die Jungen in ihren Kinderzimmern Uber eigene Bhisngerate verfigen. Besonders klar

fallt der Unterschied bei der Spielkonsole auf gem 38,1 % zu Madchen 15,6 %). Aber

auch bei den anderen Geraten dominieren klar digeiu Ferner wird deutlich, dass sich

auch im Vergleich der beiden Stadtegruppen in diebesicht klare Unterschiede zeigen.

Besonders auffallig ist hier die um 15 Prozentpartkbhere Fernsehausstattung der Kinder
aus den drei nordlichen Stadten.

Erganzend haben wir ferner nach dem Bildungsniveatlternhaus differenziert. Die der
Einstufung zugrunde liegende Information basietiedauf den Angaben der Klassenlehrer,
da wir von den 10-jahrigen Schilerinnen und Schieder zur sozialen Schicht noch zum
Bildungshintergrund ihrer Eltern valide Daten erelkonnten. Die Abbildung zeigt, dass
Kinder aus Familien mit niedrigem Bildungsniveahedlich starker mit Bildschirmgeraten
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ausgestattet sind als die Vergleichsgruppe. Bessr#itlich fallt hier auf, dass Kinder, de-
ren Eltern ein hohes Bildungsniveau haben, erheldedtener Uber eine Spielkonsole verfi-
gen als solche aus einem Elternhaus mit niedrigendler Schulbildung (11,3 % zu 42,7 %).

Abbildung 4: Gerate im eigenen Zimmer (4. Klasse) ...
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Zur Wirkung von eigenen Mediengeraten auf Dauer undnhalt des Medienkonsums

Zur Frage, wie sich die Verfugbarkeit Uber eigenedMngerate auf Dauer und Inhalt des
Medienkonsums auswirkt, erméglicht die Schilerlpirey differenzierte Analysen. Generell

zeigt sich, dass Kinder ohne eigenen Fernseherchaoltdgen rund 70 Minuten fernsehen

(Wochenende 101 Minuten). Kinder mit einem eige@endt dagegen mehr als zwei Stunden
(124 Minuten; am Wochenende 185 Minuten). Eine re@g8pielkonsole bedeutet bei 10-

Jahrigen an Schultagen eine Erhohung der SpielariR0 Minuten auf tber 50 Minuten, am

Wochenende von 104 auf 191 Minuten.

Hinzu kommt eine zweite Erkenntnis: Wer als 10-@#riiber einen eigenen Fernseher ver-
fugt, schaut doppelt so haufig Filme, die wegershorutalen Inhalts erst ab 16 freigegeben
sind bzw. keine Jugendfreigabe bekommen haben (455 32,5 %). Noch deutlicher wer-
den die inhaltlichen Unterschiede bei der entspedbn Analyse zu Computerspielen. Das
gilt insbesondere im Hinblick auf solche Spieleg dufgrund der in ihnen enthaltenen Ge-
waltexzesse ab 16 frei gegeben sind oder keinendirgggabe erhalten haben (ab 18). Viert-
klassler mit eigener Spielkonsole spielen derai@genputerspiele rund vier Mal haufiger als
solche ohne eine eigene Konsole.

Insgesamt zeigt die Untersuchung, dass etwa jedeitez Junge im Alter von 10 Jahren tber

eigene Erfahrungen mit solchen Spielen verfiigtydie den Obersten Landesjugendbehdérden
wegen ihrer brutalen Gewaltszenen erst ab dem &tirrl6 frei gegeben sind; etwas mehr
als jeder Fiunfte spielte so ein Spiel zum ZeitpwetBefragung. Zu den 14-/15-Jahrigen hat
sich ein noch extremerer Befund ergeben: Vier FElintin ihnen spielen zumindest gelegent-
lich und jeder dritte hdufig Computerspiele, diegnkeJugendfreigabe erhalten haben. Dabei
fallt auf, dass Kinder aus Elternhdusern mit g@mgormalen Bildungshintergrund, bei de-

2 Formale Bildung: hoch = hdochster Bildungsabschlmssdestens eines Elternteils ist ein abgeschlossene
Studium oder das Abitur; mittel = héchster Bildualgschluss mindestens eines Elternteils ist dideévitReife;
niedrig = héchster Bildungsabschluss mindestersseiiternteils ist der Hauptschulabschluss
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nen besonders haufig ein eigener Fernseher odereegene Spielkonsole im Kinderzimmer
steht, besonders viel Zeit mit Fernsehen und Coengpielen verbringen (Abb. 5a). Dartber
hinaus spielen diese Kinder auch vergleichsweisédhantwicklungsbeeintrachtigende Spie-
le (Abb. 5b). Wéahrend Kinder aus Familien mit hohiemmalen elterlichen Bildungsniveau
auf Fernseh- und Computerspielzeiten von 77 Minateschultagen kommen und nur zu 6,6
Prozent zum Befragungszeitpunkt ein Computerspitttan, das erst ,ab 16 Jahren” freige-
geben ist bzw. keine Jugendfreigabe erhalten hagéh in dieser Gruppe: 98 Minuten bzw.
12,8 %), nutzen Kinder aus Elternhausern mit nggariormaler Bildung pro durchschnittli-
chem Schultag 175 Minuten Fernsehen und Compugtespnd spielen zu 20,2 Prozent ein
entwicklungsbeeintrachtigendes Computerspiel (Jungelieser Gruppe: 208 Minuten bzw.
35,3 %).

Abbildung 5 a: Medienzeiten an Schultagen Abbildu  ng 5 b: Derzeitige Nutzung
Nach Bildungshintergrund im Elternhaus entwicklung sbeeintrachtigender
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Die Auswirkungen, die aus der Verfluigbarkeit Gber éigenen Mediengerate entstehen, sol-
len nachfolgend anhand eines Extremgruppenvergsidokumentiert werden. Die nachfol-

gende Abbildung 6 stellt zunachst die regionalerietsthiede der Gerateausstattung von
zwei reprasentativen Stichproben der Viertklasdber denen aus Minchen im Vergleich zu
denen aus Dortmund. Zugleich wird nach Jungen uaddien unterschieden.

Abbildung 6: Gerétebesitz von Viertklasslern (in %)

...in Dortmund ... in Minchen
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Die Ergebnisse der Schilerbefragung zeigen zun&eistdeutlich, dass die Ausstattung re-
gional sehr unterschiedlich ist. Das eine Ausstgextrem bildet nach unseren Ergebnissen
Dortmund, wo rund 64 Prozent der 10-jahrigen Jungahrem Zimmer Uber einen eigenen
Fernseher und 56 Prozent Uber eine eigene Spialeowsrfigen. Am anderen Ende der Ska-
la steht MUnchen, wo nur knapp 28 Prozent der Jukg@ensehbesitzer sind und ca. 27 Pro-
zent eine Spielkonsole haben. In Dortmund zeidt siariiber hinaus bei den Madchen im
Vergleich zu den Jungen eine erheblich geringerdidf@ausstattung, in Minchen fallt dieser
Unterschied weniger ausgepragt aus.

Die Frage, warum die Viertklassler in Dortmund mels doppelt so oft tber Fernseher und
Spielkonsole verfiigen als die in Miinchen, ist des mur Verfligung stehenden Daten nach
deutlich mit der unterschiedlichen Verteilung voildBngsmilieu im Elternhaus der befragten
Viertklassler und der unterschiedlichen sozialeruk®ur in den verschiedenen Stadten ver-
knupft. So liegt in Minchen der Anteil der Familiemit hohem formalen Bildungsniveau der
Eltern mit 52,8 Prozehtmehr als doppelt so hoch wie der Vergleichswenttonds (24,7
%°).

Abbildung 7: Bildungsniveau der Eltern der befragte n Viertklassler (in %) ...

...in Dortmund ... iIn Minchen
hoch 24,7 hoch 52,8
mittel 49,4 mittel 29,8
niedrig 25,9 niedrig 17,4
0 75 0 75

Wenn wir erganzend die Befunde der Befragung voanlddsslern heranziehen, bei der wir
auch Daten zur beruflichen Tatigkeit der Elternebdm konnten, wird deutlich, dass in Dort-
mund erheblich mehr Familien von Arbeitslosigkeituelativer Armut betroffen sind als in
Minchen (Do 17,0 % zu M 8,1 %). Die Kombination v@orzialer Randlage und niedrigem
Bildungsniveau erhoht offenkundig die Wahrschehkmt betrachtlich, dass Kinder relativ
frih Gerate erhalten. Dies bestatigen unsere Befandden Neuntklasslern auf die hier aus
Platzgrinden nicht naher eingegangen werden kagin ¢azu Baier, Pfeiffer, Windzio &
Rabold, 2006).

Die Jungen in Dortmund bringen es durch ihre holarsstattung mit Mediengeraten pro

Schultag auf 3,3 Stunden Fernsehen und Computlspie Minchen sind es demgegentiber
.nhur® 1,8 Stunden. Bei den Madchen féllt dieser é&¥sthied weniger deutlich aus (Dortmund
2 Stunden zu Minchen 1,3 Stunden). Die 10-jahrilygrgen aus Dortmund verbringen damit
pro Jahr erheblich mehr Zeit vor dem Fernseherilred PlayStation als im Schulunterricht

(1.430 Stunden zu 1.140 Stunden). Zu beachteAst35 Tagen des Jahres haben die Kin-
der schulfrei und nutzen dann ihre Mediengerété maotensiver als sonst.

% gewichtete Daten
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Abbildung 8: Medienzeiten an Schultagen von Viertkl
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Auch die fur die Gesamtstichprobe der befragtentdeegschen Viertklassler oben bereits
dokumentierte Erkenntnis, dass ein eigener Fernsaive eine eigene Videospielkonsole mit
einer weitaus starkeren Nutzung entwicklungsbes&thtigender Medieninhalte einhergeht,
kann am Stadtevergleich zwischen Dortmund und Ménanschaulich dokumentiert werden
(vgl. Abb. 9). So zeigen sich in beiden Stadtentlddne Geschlechterunterschiede. Mannli-
che Viertklassler nutzen Filme und Computerspibld@ bzw. ohne Jugendfreigabe deutlich
haufiger als Madchen. Allerdings liegt das Nivear dlutzung der fir Kinder verbotenen
Inhalte in Minchen auf einem weitaus niedrigereweldlu als bei den Dortmunder Kindern.
So geben die befragten Jungen in Minchen nur Zu R@zent an, oft Computer- bzw. Vi-
deospiele ab 16 zu spielen, wahrend es in DormdiidRrozent sind.

Abbildung 9: Nutzung entwicklungsbeeintrachtigender
bei Kindern der vierten Klassen (in %)...
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Beschrankt man sich bei dem zuletzt dargestelltegidRalvergleich auf solche Jungen, die
Uber eine eigene Spielkonsole verfligen, untersehesdcth die Quoten zur Nutzung von Spie-
len ab 16 allerdings nur noch geringfiigig (MincBé&r0 % zu Dortmund 31,7 %). Dies bes-
tatigt noch einmal, welche hohe Bedeutung der Besin eigenen Mediengeraten fur den
Konsum entwicklungsbeeintréachtigender Medieninhiadte
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Um das Ausmal3, in dem entwicklungsbeeintrachtigge® und Computerspiele von den
befragten Viertklasslern genutzt werden, detaiiebeleuchten zu kénnen, wurden alle Kin-
der nach den Titeln der drei von Ihnen zurzeit atansivsten genutzten Computerspiele be-
fragt. Fur alle Spieletitel wurden nachtraglich ¢eeveiligen Altersfreigaben der USK, der
Unterhaltungssoftware-Selbstkontrolle, recherchigei diesen Alterseinstufungen handelt es
sich um verbindliche Richtwerte, die beispielswdigm Verkauf von Software an Kinder
und Jugendliche zwingend beachtet werden muissen.

Die Auswertung der von den Kindern aktuell gespielSpiele ergab, dass 3 Prozent der be-
fragten Madchen und 21,3 Prozent der Jungen zuma@eigszeitpunkt mindestens ein Spiel
spielten, das erst ab 16 freigeben ist bzw. keugeddfreigabe hat. Spiele, die auf dem Index
der Bundespriifstelle fir jugendgefahrdende MedB#jN1) stehen, fur die also nicht gewor-
ben werden darf und die nicht offen zuganglich iantlel ausliegen dirfen, wurden dagegen
S0 gut wie gar nicht genutzt. In der gesamten veessdhen Viertklasslerstichprobe ergaben
sich nur sieben Falle, in denen Kinder ein indiegiSpiel spielten. Zum Vergleich: Die Nut-
zung von Computerspielen ohne Jugendfreigabe,ldie @cht indiziert sind, also in der Of-
fentlichkeit beworben und ausgestellt werden dirfag mit zwei Prozent (111 Falle) unter
allen befragten westdeutschen Viertklasslern um Sschzehnfaches héher. Das legt die
Vermutung nahe, dass die marginale Nutzung indeie3piele durch Viertklassler auf zwei
Faktoren zurtickzuflhren ist: zum einen gibt essalr wenige Spiele dieser Kategorie. Im
Jahr 2005 wurden beispielsweise nach Angaben deddxprifstelle fur jugendgefédhrdende
Medien nur 29 Spiele indiziert. Dem stehen 470 IBgegentber, die ,ab 16" bzw. 110 Spie-
le, die ,ohne Jugendfreigabe®, also ab 18 Jahr@ndén Markt frei gegeben wurden. Zum
anderen durften indizierte Spiele wegen des Werbet® bei den Kindern und Jugendlichen
nur einen geringen Bekanntheitsgrad erreichen onaus geringe Chancen haben, zu einem
begehrten Prestigeobjekt zu werden.

Zusammenhange zwischen Mediennutzung und Schulleistgen

Einen ersten Eindruck zu den Auswirkungen des Mediesums auf die Schulleistungen
vermittelt der Regionalvergleich von Dortmund undirdhen. Mit Hilfe der Lehrer konnte
ermittelt werden, welche Schullaufbahnempfehlungen befragten Viertklassler erhalten
haben.

Abbildung 10: Schulempfehlungen von Viertklasslern durch die Lehrer/innen (in %) ...
...in Dortmund ... in Mlnchen
B Gymnasium B Realschule O Hauptschule B Gymnasium B Realschule O Hauptschule
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38,4 51,2
33,3 25,2
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29,9 48,5
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Auffallend ist zunachst, dass von den Dortmundegén nur knapp 30 Prozent eine Gymna-
sialempfehlung erhielten, in Miinchen dagegen et zweite (48,5 %). Bei den Méadchen
aus den beiden Stadten zeigt sich hier eine wainge Abweichung (Do 38 % zu
M 51 %). Beachtung verdient ferner die Tatsachesdach in Minchen im Vergleich von
Jungen und Madchen nur schwach ausgepragte Divaagester Schullaufbahnempfehlung
ergeben, wahrend sie in Dortmund sehr deutlichadlest Beide Befunde korrespondieren
mit den grof3en Unterschieden, die sich beziglichGlrateausstattung, der Dauer und dem
Inhalt des Medienkonsums der Viertklassler in Miexchind Dortmund zeigen. Zur Interpre-
tation dieser Befunde sollen nachfolgend zunaahistrnationale Forschungsergebnisse he-
rangezogen werden.

So wurden in verschiedenen Studien deutliche Betigér gefunden, dass der Dauer des
Medienkonsums grol3e Bedeutung zukommt. Wer tagltamdenlang fernsieht, hat kaum
noch Zeit, die schulischen Hausarbeiten konsegumemrledigen oder fir die Schule zu ler-
nen. Dies konnte fur die weniger guten Schulleigaimintensiver Fernsehnutzer verantwort-
lich sein (vgl. Beentjes & Van der Voort, 1989; Kaf Koshal & Gupta, 1996; Shin, 2004;
Valkenburg & Van der Voort, 1994). So bemerken @enkynch, Linder und Walsh (2004)
einfach wie treffend, dass bei einer durchschaltédn wochentlichen Computerspielzeit von
sieben Stunden in diesen sieben Stunden nun nieht gelesen, Hausaufgaben gemacht und
kreativen Beschéftigungen nachgegangen werden k@emade ein vielseitiges Freizeitver-
halten bietet die Chance fir wichtige Lernerfahemglen Erwerb sozialer Kompetenzen und
korperlicher sowie psychischer Gesundheit und kdaumit als wichtige Quelle schulischer
und beruflicher Erfolge gelten (Anderson, D. R.,skun, Schmitt, Linebarger & Wright,
2001).

AulRerdem leidet die kérperliche Bewegung unteresirgem, Uberwiegend medialem Frei-
zeitverhalten, womit anregende Wirkungen sportlicBetatigung auf die kognitive Leis-
tungsfahigkeit ausbleiben. Eine Metaanalyse vonsket, Biddle, Gorely, Cameron und
Murdey (2004) berichtet nicht Uberraschend furBeziehung von Mediennutzung und kor-
perlicher Betatigung sowohl fur das Fernsehen-(096) als auch fur das Computerspielen (r
= -.104) negative Zusammenhange. Besonders bensintpielern wird eine unginstige
Energiebilanz, eine Erhohung des Korperfettanteild damit langfristig Ubergewicht be-
furchtet (Cordes & Miller, 2001). Epidemiologischimtersuchungen zeigen zudem eine zu-
nehmende Bewegungsarmut bei Kindern und Jugendliaghd eine Abnahme der korperli-
chen Fitness. Im ersten deutschen Kinder- und nélsg®rtbericht wird ausgefihrt, dass im
Jahre 2000 gegenuber 1975 eine durchschnittlicsigbgische Leistungsabnahme von 10
Prozent feststellbar ist, mit den grof3ten Unteestdim im Bereich der Grundlagenausdauer
und Beweglichkeit (Schmidt, Hartmann-Tews & Bretitseider, 2003). Des Weiteren steht
Bewegung neurobiologischer Forschung zufolge midlligenzentwicklung in direktem Zu-
sammenhang. So spielt Sport eine wichtige RolledférHirndurchblutung und die Vernet-
zung der Hirnzellen untereinander. Gerade im fribelmensalter wird die neuronale Plastizi-
tat am starksten tUber Bewegung beeinflusst (Kuhexidp).

Es konnten allerdings noch weitere, durch Medieandrgerufene, jedoch bislang kaum naher
untersuchte hirnphysiologische Prozesse bedeutsam So lasst sich neurowissenschatftli-
chen Theorien entnehmen, dass sich starke ematidré&bnisse deutlich auf Lernprozesse
auswirken kénnen. Dass emotionale Ereignisse uata@nehmung und unsere Erinnerun-
gen gravierend beeinflussen, ist eine bekanntadsgkrfahrung. So kdénnen sich viele Men-
schen noch nach Jahren an den eigenen Tagesalilhtgngd eines bedeutenden politischen
Ereignisses erinnern. Gewaltopfer sind hingegetidp&icht in der Lage, sich an begleitende
Umstande z.B. vorausgegangene Ereignisse zu eminfeichzeitig ist bekannt, dass der
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Anblick und das Miterleben emotionalisierender xrennsbesondere von Gewaltbildern, in
aller Regel mit starken Geflhlszustdnden verbursiiesh Die Rezeption emotional geladener
Medieninhalte (z.B. aus Horrorfilmen oder gewaltiggin Computerspielen) geht mit einer
Erh6hung physiologischer Stressparameter einheHereschlag, Blutdruck, Adrenalin, Cor-
tisol und Noradrenalin (Baldaro et al., 2004; Cgma Bushman & Anderson, 2005; Griffiths
& Dancaster, 1995; Mazur, Susman & Edelbrock, 18Kagsnik, Chatterton, Swisher & Park,
2000). Des Weiteren wurde immer wieder darauf hingeen und experimentell bestétigt,
wie sensibel kurzlich stattgefundenes Lernen iralerider nachfolgenden Konsolidierungs-
phase ist. So kann durch eine Aktivierung der Saelsse eine Beeintrachtigung vorangegan-
gener Lernvorgange ausgelost werden (Cahill & MaBal996; McGaugh, 2000). Was das
Kind in den Stunden nach dem Erlernen des Schudwsse&motional erlebt, kdnnte damit
entscheidend fur die langfristige Festigung desrten sein (vgl. Scheich, 2006, im Druck).

Macht Horror also vergesslich?

Wer nun am Nachmittag aufwthlende, schockierenliesZenen betrachtet, die ihn véllig in

den Bann ziehen, bei dem konnte viel von dem gemsal3en verdrangt werden, was zuvor
in der Schule gelernt wurde. Besonders schadliitescsich dieser Annahme zufolge Hor-

ror- oder Actionfilme insbesondere kurz vor demd€mmafen auswirken, da sich hier ein be-
sonders wichtiger Teil der Konsolidierung der Latralte vollzieht. Hirnforscher betonen

hier die Wichtigkeit der Tiefschlafphasen und dashd einhergehenden REM-Schlafs (vgl.

Fenn, Nusbaum & Margoliash, 2003; Graves, Pack & APO01; Payne & Nadel, 2004; Pli-

hal & Born, 1997; Siegel, 2001). Wir lernen alswiesenermal3en im Schlaf — aber magli-
cherweise das Falsche, wenn wir die aufwihlendé&eBvor dem Einschlafen nicht vermei-

den.

Angesichts dieser Befunde kann nicht Uberrasches, sich bisher an Erkenntnissen zum
Zusammenhang von Medienkonsum und Schulleistungberg hat. Bereits fur Kleinkinder
zeigen sich sehr bedenkliche Befunde: So gibt emgsschnittanalyse eines amerikanischen
Forscherteams um Christakis aus dem Jahr 2004h dien USA mit Gber 1.000 Kleinkindern
durchgefuhrt wurde, Hinweise auf einen Zusammenltzavigchen frihem Fernsehen (mit 1
bis 3 Jahren) und spéaterem Auftreten einer Aufnarikeitsstorung (ADHD) im Alter von
sieben Jahren (Christakis, Zimmerman, DiGiusepp®l&Carty, 2004). Bei Steigerung der
Fernsehzeit im Alter von einem Jahr um zwei Stureifdht sich das Risiko von ADHD im
Alter von sieben Jahren um 28 Prozent. Andere 8tubelegen negative Effekte zwischen
intensivem Fernsehkonsum und der Rechen-, Sprawhlasekompetenz von Kindern. In
einer weiteren Untersuchung der Forschergruppe umist@kis mit fast 1.800 US-
amerikanischen Kindern wurden die Rechen- und kesehgen im Alter von sechs bzw.
sieben Jahren mit dem Fernsehkonsum vor dem dstiere zwischen dem dritten und funf-
ten Lebensjahr in Beziehung gesetzt (Zimmerman & sBikis, 2005). Laut dieser Studie
sitzen amerikanische Kinder im Alter von drei hiaff Jahren im Durchschnitt Gber drei Stun-
den taglich vor dem Fernseher. Kinder unter drérela schauen bereits Gber zwei Stunden
fern. Es zeigte sich, dass sich jede zusatzliched®t die unter dreijahrige Kinder taglich vor
dem Fernseher verbringen, negativ auf die Recheah-Leseleistungen auswirkt, unabhéngig
vom sozialen Hintergrund des Elternhauses sowiedgnitiven Fahigkeiten der Kinder.

In einer deutschen Untersuchung zum Zusammenhamdre@msehkonsum und der Entwick-
lung der Sprach- und Lesekompetenzen im frihen daehulalter mit 332 Kindern (Enne-
moser, 2003; Ennemoser, Schiffer, Reinsch & Sclamgid003; Schiffer, Ennemoser &
Schneider, 2002) konnte gezeigt werden, dass aih&r Fernsehkonsum sowohl quer- als
auch langsschnittlich mit schwacheren Sprach- uegEkompetenzen einhergeht. Eine diffe-
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renziertere Analyse, die auch den soziobkonomis&tatus sowie das Intelligenzniveau der
Kinder berlcksichtigte, zeigte ferner, dass dieldéker innerhalb der Gruppe der Kinder mit
hohem sozialem Status haufig besonders schlechstuhgen erbrachten. Gerade in der
Gruppe der weniger intelligenten Kinder zeigten dielseher besonders schlechte Leistun-
gen in der Sprach- und Lesekompetenz im Verglaicden Wenigsehern.

Neuseelandische Forscher um Hancox kamen in eD@% Z2erodffentlichten Langzeitstudie

mit ca. 1.000 Versuchspersonen zu dem Ergebnis, siels ein erh6hter Fernsehkonsum im
Alter von funf bis 15 Jahren negativ auf die Reatisng eines Schul- oder Universitatsab-
schlusses auswirkt (Hancox, Milne & Poulton, 20@i)wachsene, die als Kinder mehr als
drei Stunden pro Tag vor dem Fernseher verbrachtatten mit 26 Jahren 6fter keinen

Schulabschluss; die mit den niedrigsten Fernsahzdiatten am haufigsten einen Universi-
tatsabschluss. Hohe tagliche Fernsehzeiten hingan anmittelbar mit einem niedrigem so-

ziobkonomischen Status der Eltern und einem niedridntelligenzniveau der Kinder zu-

sammen, die Befunde blieben jedoch auch bei Beldltkgung dieser Faktoren bestehen.
Bei einer differenzierteren Analyse zeigte sichssddie mittleren Fernsehzeiten an einem
Wochentag im Alter von 13 bis 15 Jahren hierbeistdmkerer Pradiktor fir das Verlassen der
Schule ohne Abschluss waren, niedrigere Fernsezait Alter von 5 bis 11 Jahren hinge-

gen ein besserer Pradiktor fur das Erlangen eimegeksitatsabschlusses. Bei einer Auftei-
lung der Kohorte in drei IQ-Gruppen (niedrig, mlitteoch) waren die starksten Effekte der
Fernsehnutzung auf den Universitatsabschluss iGdgope mit mittlerem 1Q zu beobachten.
Hochbegabte (hoher 1Q) und weniger Begabte (niedrl®) waren in geringerem MalRe

durch eine hohe Fernsehnutzung beeintrachtigt. btegdibte mit héherer Fernsehnutzung
erlangten z.B. immer noch haufiger einen Univetsafischluss.

Als ein weiteres Ergebnis hat sich gezeigt, dads der eigene Fernseher im Kinderzimmer
negativ auf die Schulleistungen auswirken kanreitrer Befragung kalifornischer Drittkl&ss-

ler durch Borzekowski und Robinson (2005), hattenkKinder mit einem eigenen Fernseher
im Kinderzimmer (immerhin 71 Prozent der Kinderth 8 bis 10 Prozent niedrigere Schul-
leistungen beim Rechnen und Lesen und schautenentici ca. zwei Stunden mehr als die
Kinder ohne eigenes Fernsehgerét.

Auch fir den Bereich der Video- und Computerspige es inzwischen eine rund 20-jahrige
Forschungstradition, in der auch Zusammenhéangechets Computerspielnutzung und schu-
lischer Leistungsfahigkeit untersucht wurden. Ineei2005 im Auftrag der amerikanischen
Kaiser Family Foundation veréffentlichten Studiemkoen Roberts, Foehr und Rideout
(2005) zu dem Schluss, dass langere Computer- ueb¥$pielzeiten mit schlechteren Schul-
noten einhergehen. Auch bei Kontrolle der familékintergrinde der befragten Schiilerin-
nen und Schdler bleibt dieser Effekt bestehen.

Ahnliche Befunde wie die oben zitierten StudienFarnseh- und Computer- bzw. Video-
spielnutzung zeigten sich auch bei der AuswertuldN+Schilerbefragung 2005: Je mehr
Zeit die befragten Kinder vor dem Fernseher odeiSgéelkonsole verbringen, desto schlech-
ter sind ihre Schulleistungen. Besonders negativawirtkungen hat dabei der eigene Fernse-
her im Kinderzimmer. Kinder der vierten Klasse mihem eigenen Fernseher im Zimmer
haben deutlich schlechtere Schulnoten in den FAdbeutsch, Mathematik und Sachkunde.
Der gleiche Zusammenhang lasst sich beobachtem wem die Kinder in Gruppen von
Vielsehern, Normalsehern und Wenigsehern bzw. pielsrn und Wenigspielern aufteilt:
Schilerinnen und Schiler mit sehr hohen Medienmgizzeiten schneiden deutlich schlech-
ter in der Schule ab als ihre Altersgenossen miihgerer Medienzeit.
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Abbildung 11: Abweichungen der Schulnoten in Deutsc
Klassendurchschnitt nach Geréatebesitz und Medienzei
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Noch deutlichere Auswirkungen auf die Schulleisemgind zu beobachten, wenn man nach
der Haufigkeit des Spielens verbotener Spiele uachnder Brutalitat der Gewaltszenen
(Spiele ab 16 bzw. ab 18 Jahren — ,habe ich noglgespielt” bis ,spiele ich oft*) differen-
ziert. Je ofter die Kinder der vierten Klasse véebe Spiele spielen, desto schlechter sind
ihre Schulnoten in den Fachern Deutsch, Mathemattk Sachkunde. Entsprechendes gilt,
wenn wir nach der Intensitat der Gewaltexzessewdiffzieren und die Befunde zu den Spie-
len ab 16 bzw. ab 18 miteinander vergleichen. WeErwachsene frei gegebene Spiele be-
vorzugt, hat wesentlich schlechtere Noten als 10igé, die sich auf Spiele ab 16 beschran-
ken. In der nachfolgenden Abbildung 12 stellen avese Befunde zum Zusammenhang von
Computer spielen und Schulnoten fur Jungen dar.

n zum Notendurchschnitt der Klasse
t des Spielens verbotener Spiele (Ab-
schlechtere Leistung, *N = 2.410; **N =

Abbildung 12: Abweichungen der Schulnoten von Junge
in Deutsch, Sachkunde und Mathematik nach Haufigkei
weichung nach oben bzw. unten bedeutet bessere bzw.
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Natdrlich ist der Zusammenhang zwischen Schulleggn und Mediennutzungsgewohnhei-
ten mit vielen weiteren relevanten Einflussvariablerknipft. So spielt der Bildungshinter-
grund im Elternhaus fur die Schulleistungen eira3grRolle. Gleichzeitig beeinflusst dieser
Faktor, wie oben bereits aus Abbildung 3 deutlielvgrden ist, mal3geblich die Mediennut-
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zung der Kinder. Entsprechendes gilt im Hinblick das Familienklima und die Frage, ob
die Kinder gewaltfrei erzogen werden. Die nachfolige Abbildung 13 dokumentiert dies
noch einmal am Beispiel des Zusammenhangs zwissblkualnoten und Bildungshintergrund
im Elternhaus.

Abbildung 13: Schulnoten der Kinder nach Bildungshi ntergrund im Elternhaus (Abweichung
nach oben bzw. unten bedeutet bessere bzw. schlecht  ere Leistung)
1
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Wie die obige Abbildung zeigt, sind die Vorausseten, die Kinder bei ihrem Eintritt in die
Schule mitbringen, maf3geblich entscheidend flimitgehulerfolg in der vierten Klasse. Kin-
der aus Elternhausern, in denen beide Eltern héxbstinen Hauptschulabschluss besitzen,
unterscheiden sich in ihren Schulnoten um meheials Notenstufe von Kindern aus Eltern-
hausern mit hoher formaler Bildung. Kinder aus iEléusern mit mittlerer Bildung unter-
scheiden sich nicht im mittleren Notenniveau.

In der nachfolgenden Abbildung 14 haben wir unddissauf einheimische deutsche Jungen
konzentriert, die aus Familien mit mittlerer uncher Bildung stammen, die sich von bei-
den Eltern geliebt fihlen und in den letzten viewden keinerlei Gewalterfahrung durch ihre
Eltern hatten. Erneut wird der Zusammenhang vorul8olken und der Haufigkeit des Spie-

lens entwicklugnsbeeintrachtigender Spiele dargeste

Abbildung 14: Abweichungen der Schulnoten zum Noten durchschnitt der Klasse in Deutsch,
Sachkunde und Mathematik nach Haufigkeit des Spiele  ns verbotener Spiele fir einheimische
deutsche Jungen aus Familien mit mittlerer und héhe rer Bildung, gutem Familienklima und
gewaltfreier Erziehung in den letzten vier Wochen; Abweichung nach oben bzw. unten bedeutet
bessere bzw. schlechtere Schulleistung (*N = 872;* *N =817)
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Auch hier bestatigt sich der in den Abbildungenubdl 12 beschriebene negative Zusammen-
hang zwischen der Nutzung entwicklungsbeeintraehtigr Computerspiele und schulischer
Leistung. Und dies bei Kindern, die nach den Gegeéien im Elternhaus alle Vorausset-
zungen fur eine erfolgreiche Schullaufbahn haber. $hulerfolg wird nachhaltig durch den
Medienkonsum beeinflusst. Jungen aus solchen Famitlie haufig Spiele ab 18 gespielt
haben, erreichen beispielsweise im Vergleich zuedgenlie niemals solche Spiele spielen,
eine im Durchschnitt um 0,5 bis 0,7 schlechtereeNot

Erganzende Analysen zu solchen Kindern, die niakeruderart privilegierten Rahmenbedin-
gungen aufwachsen zeigen im Ubrigen, dass dorEffekt des Medienkonsums schwacher
ausgepragt ist. Offenkundig wirken sich hier dieenen Faktoren wie etwa Gewalterfahrun-
gen in der Familie, Armut oder ein geringes Intseeder Eltern an der Schulbildung ihrer
Kinder so belastend aus, dass die Bedeutung vomséleen und Computer spielen davon
teilweise Uberlagert wird.

Aufgrund dieser Uberlegungen wurde fur die Schsillgigen der Viertklassler ein Struktur-
gleichungsmodell erstellt, welches die bereits gaten Zusammenhange noch einmal im
Uberblick darstellt. Wegen des groRen Effektes, dierzugehorigkeit der Kinder zu Famili-
en mit Migrationshintergrund spielt, wurden nurhetmisch deutsche Kinder in die Analyse
mit aufgenommen. Deutlich zu erkennen ist daringtefRe Einfluss des Bildungshintergrun-
des im Elternhaus auf die Schulleistungen. Feroerrkt diesem Faktor grof3e Bedeutung fur
die Ausstattung mit Mediengeraten im Zimmer derd€inzu. Beachtung verdient daneben
aber vor allem, welch starker Zusammenhang siclscvwen der Praferenz fir mediale Ge-
waltinhalte und der Schulleistung ergibt und daas Bfadmodell auch die Dauer des Me-
dienkonsums als Belastungsfaktor bestatigt. Jkestédie Praferenz fur Mediengewalt ausfallt
und je hoher die Medienzeiten der Schiler sindtodesgativer wirken sich diese Faktoren
auf die Schulleistungen aus. Da die ,Medienfaktor@ergleichsweise hoher Geratebesitz,
hohe Medienzeiten und hohe Praferenz fur Medienljelvalte) vor allem auf Jungen zutref-
fen, kann es nicht verwundern, dass sich Leistugfgste in der Schule vor allem bei den
Jungen zeigen. Gleichzeitig sind in dem Modell amalei wichtige Moderatorfaktoren zu
erkennen: Ein positives, gewaltfreies Familienklifiiart zu niedrigeren Medienzeiten und
eine bewusste Medienerziehung, bei der der FernsghVideospielkonsum der Kinder aktiv
begleitet und kontrolliert wird, tragt zur Reduktivon Medienzeiten ebenso bei wie zu we-
niger Gewaltmediennutzung durch die Kinder.
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Abbildung 15: Pfadmodell zum Einfluss von Mediennut zung auf Schulleistung (nhur Deutsche)
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Zusammenhang zwischen Medienkonsum und Jugendgewalt

Nicht nur im Hinblick auf die schulischen Leistunggibt es eine steigende Diskrepanz von
Jungen und Madchen. Sie zeigt sich auch in palieih und kriminologischen Statistiken.
Der Unterschied in der Kriminalitatsbelastung vamgen und Madchen ist seit Mitte der
achtziger Jahre bestdndig angewachsen. Zwar habdn die Madchen deutlich zugelegt.
Beispielsweise hat der Anteil der 16- und 17-Jamjglie von der Polizei als Tatverdachtige
registriert wurden, von 2,1 Prozent auf 3,7 Prozzigenommen. Aber bei den Jungen ist
dieser Anstieg weit starker ausgepragt (von 7,Q$d.3,5 %). Noch krasser sind diese Unter-
schiede, wenn man sich auf die Entwicklung der Giwainalitat konzentriert. Hier hat
sich die Differenz der Tatverdachtigenquoten sattdvder achtziger Jahre um fast das Drei-
fache erhéht. Das kann nicht Gberraschen, weilestié Noten nun einmal das Risiko erho-
hen, in die Jugendkriminalitat abzurutschen. Weden Schule keine Erfolgserlebnisse hat,
sucht sie sich eben woanders.

An dieser Stelle stellt sich die Frage nach etwaiyéirkungen bedenklicher Mediennut-
zungsgewohnheiten. Uber die Wirkungen der Nutzuekt®nischer Medien wird gerade mit
dem Fokus der kindlichen Mediennutzung seit Jamtaghheftig diskutiert. Dabei war die
Forschung immer besonders an der Mediengewaltngtamueressiert. Die amerikanischen
Psychologen Bushman, Anderson und Huesmann komniteiinren Meta-Analysen sowohl
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fur das Fernsehen als auch fiur das Video- und Ctergpielen zeigen, dass sich im Durch-
schnitt aller Studien mittlere positive Zusammergg&awischen Mediengewalt und Aggres-
sivitat beim Rezipienten ergeben (vgl. AndersonAC2001; Bushman & Huesmann, 2006).
Zu dieser Bewertung kommen auch Huston und Wriglhttrem Sammelreferat im Handbook
of Child Psychology aus dem Jahr 1998, in dem $i€&saundlage unterschiedlichster Studien
(vom Experiment Uber Langsschnittstudien bis hinMetaanalyse) die Bedeutung der Mas-
senmedien fir die Entwicklung von Kindern und Jutliehen zusammenfassen (vgl. Hoppe-
Graff & Kim, 2002). ,Overall, the longitudinal stigs support theories predicting that vio-
lence contributes to children’s learned patterndefavior or scripts in ways that can be
manifested in behavior well beyond childhood” (Hus®& Wright, 1998, S. 1031). In einer
auf Uber 17 Jahre angelegten Langzeituntersucheng@aumbia University konnte bestatigt
werden, dass exzessiver Fernsehkonsum vor allemeldelungen aggressives und antisozia-
les Verhalten in der Jugend und im Erwachsenenfdtdert (Johnson, Cohen, Smailes, Ka-
sen & Brook, 2002). Allerdings ist zu unterscheidsvischen der Wirkung zeitlich ausge-
dehnten Medienkonsums und der Wirkung des Konsuesenraers problematischer, sehr
gewalthaltiger Inhalte. So kommen L6sel und Bliesen einem Review der aktuellen For-
schungslage zu folgendem Schluss: ,Wéhrend das ARsies allgemeinen Medienkonsums
nur gering mit dem aggressiven, delinquenten usdadialen Verhalten korrelierte, war dies
beim Konsum gewalthaltiger Video-, Kino- und Fetmfdme sehr deutlich der Fall. Die Be-
vorzugung von Freizeitaktivitaten und Medieninhajtdie Dispositionen zur Aggression und
Delinquenz ausrichten und verfestigen kbnnen, stelRahmen eines allgemein devianteren
Lebensstils* (Losel & Bliesener, 2003, S. 76).

Mediengewalt kann also aggressiv machen. Besomd#édirdet erscheinen hier Jugendliche
und vor allem Kinder. Die Auswertungen zur KFN-Sehliefragung 2005 bestéatigen diese
Ergebnisse: So zeichneten sich die neben den \dssllkern ebenfalls befragten Neuntklass-
ler, die angaben haufig Kampfspiele zu spielenchigine hohere Gewaltbereitschaft aus.
Genau diese Jugendlichen stimmen auch verstarldafyes zu, die mannliche Gewalt befir-
worten. Geht man von der handlungsleitenden Funldmrialer Normen aus, liegt die Ver-
mutung nahe, dass Jugendliche, die ein solches/BiidMannlichkeit in sich tragen, auch zur
realen Umsetzung dieses Bildes neigen. Diese Etkise mussen allein deshalb an dieser
Stelle erwahnt werden, da auch in der 6ffentlicBéskussion in Deutschland haufig immer
noch Standpunkte vertreten werden, die einen kansalsammenhang zwischen Medienge-
walt und Aggressivitat negieren.

Abbildung 16a: Anteil von Gewalttatern (letzte Abbildung 16b: Akzeptanz von GLMN nach
12 Monate) unter befragten Neuntklasslern der Haufigkeit des Spielens von Kampfspie-
nach Zustimmung zu so genannten Gewaltle- len und des Schauens von Actionfilmen
gitimierenden Mannlichkeitsnormen (GLMN) (9. Klasse, in %, nur mannliche Schiiler)

(in %, nur mannliche Schler)

O Pravalenz in den letzten 12 Monaten N 22,4

O Actionfil

B Mehrfachtater (5 und mehr Gew alttaten) - K;nlqo?sl rri:e 19,0
55,2 PSP

11,8
33,2 11,2
24,8 7,5
12,7 7.8 46 40 438 3,7 4,7
(@ [
Ablehnung Zustimmung hohe niemals  selten manchmal  oft sehr oft

Zustimmung
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Die Gewaltbereitschaft wird wiederum durch haufigeonsum von Actionfilmen und Ge-
waltexzessen in Computerspielen besonders nadhlgaitbrdert. Besonders bei einer kleinen
Risikogruppe von 5 bis 10 Prozent der mannlicheggeddlichen, die aufgrund von familiaren
und sozialen Belastungsfaktoren als besonders miefakinzustufen sind, fungieren solche
Gewaltszenen direkt als Identifikations- und Handemuster.

Abbildung 17: Anteil gewalttatiger Jugendlicher (Pr avalenz in letzten 12 Monaten) nach Haufig-
keit genutzter...

a)...Horror- bzw. Actionfilme b) ... Ego-Shooter, Ka  mpfspiele
50,0 50,0
OHorror O Ego-Shooter 44,3
B Action/Thriller 40,0 393 B Kampfspiele
40,0 4 - - m i e 3181 400 T
126 3,4 34,6
<010} S [ . .- % I X0 280, 27,
3,2
ZOZ 20,9 22,
'18,5
20,0 4-----eme T - zo,o--«w? ----- 17591 - . -
5 ‘14,1
11,})2'
10,0 1 - -1 1001-
0,0 T T T T 0,0 T T T T
nie selten manchmal  oft sehr oft nie selten manchmal  oft sehr oft

Dass Zusammenhange zwischen Gewaltdelinquenz undudeung von Mediengewalt aber
auch Uber eine sozial benachteiligte Risikogrup@amticher Jugendlicher hinaus zu finden
sind, zeigt sich in den nachfolgenden Abbildung8a tind 18b. Hier wird der Zusammen-
hang zwischen Gewaltpravalenz in den letzen zwdahen und der Nutzung von Compu-
terspielen mit hohem Gewaltanteil nur fur die Grippannlicher Neuntklassler aus Real-
schulen (a) bzw. Gymnasien (b) dargestellt, diehneigenen Angaben gewaltfrei erzogen
wurden und deren Eltern nicht von Arbeitslosigksgtroffen sind. Auch fur diese, keiner
spezifischen Risikopopulation angehdrenden Schidegt sich, dass eine haufige Nutzung
gewalthaltiger Computerspiele mit hoherer Gewaltglénz einhergeht.

Abbildung 18: Anteil gewalttatiger Jugendlicher nach Haufigkeit g enutzter...

a) nach Haufigkeit des Spielens bestimmter b) nach Haufigkeit des Spielens bestimm-
Computersplelformate (in %) — nur Real- ter Computerspielformate (in %) — nur
schiiler * Gymnasiasten *

O Ego-Shooter B Kampfspiele O Ego-Shooter B Kampfspiele
27,4
nie selten manchmal oft/sehr oft selten manchmal oftlsehr oft
(N=88/216) (N=77/166) (N=99/175) (N=470/174) (N-139/440) (N=141/256) (N=168/179) (N=542/102)

4 Mannliche, westdeutsche Befragte (beide Elterrisdéy), deren Eltern nicht von Arbeitslosigkeit bA&azial-
hilfebezug betroffen sind und die in Kindheit kefBewalt erlebt haben




Mediennutzung, Schulerfolg, Jugendgewalt und dis&kder Jungen 18

Das nachfolgende Pfadmodell zeigt noch einmal delleBwert des Konsums gewalthaltiger
Medieninhalte im Zusammenspiel mit der Zustimmunoggewaltlegitimierenden Méannlich-

keitsnormen fur explizit aggressives Verhalten yagendlichen. So fihrt die Zustimmung zu
gewaltlegitimierenden Mannlichkeitsnormen in Koa#éion mit Gewaltmediennutzung vor
allem dann zu Gewalttaterschaft, wenn sich auchPaiergroup durch einen ahnlichen Le-
bensstil auszeichnet.

Abbildung 19: Modell zur Erklarung von Mehrfach-Gew  alttaterschaft (Quelle: Schilerbefragung
2005, 9. Jahrgangsstufe, N=14301) (nach Baier, Pfei ffer & Windzio, 2006)

Arbeitslosigkeit % '
1 .19 )
Y 12
109 2

Hauptschule ‘( erlebte Gewalttatige .35 Mehrfach-
T S 3 Bemgewa e A Ml
Migrant .06
’ .07 Yy Gewalt. Me- Modell-Fit: chiz = 1263.8, df = 97
dieninhalte

Kontrollierte Faktoren: Geschlecht, Alter, Stadintda

.20

AGFI = .98, RMR = .02, CFI =.9
alle Pfade signifikant bei p < .01

Erste Uberlegungen zu den Konsequenzen aus den dasgellten Forschungsbefunden

Welche Schlussfolgerungen lassen sich aus dieseschtmgsergebnissen ziehen? Besonders
im Hinblick auf die Gruppe der Grundschulkinderrate Mediennutzung sich vonseiten der
Eltern noch leichter kontrollieren und steuern dlsssen sich einige Empfehlungen ableiten.
So geben die Erkenntnisse zum Zusammenhang vorepratischen Mediennutzungsmus-
tern, Schulleistungen und auch Gewaltpravalenz #snfai der klaren Empfehlung an die El-
tern, den Kindern keine eigenen Bildschirmgeratiia Zimmer zu stellen. Zwar lassen un-
sere Daten durchaus erkennen, dass eine kleingp&ngn 10-Jahrigen damit gut umgehen
kann. Fur die grol3e Mehrheit gilt jedoch, was oBargestellt wurde: Die Verflugbarkeit tber
die Mediengerate erhoht in starkem Mal3 die Dausiiedienkonsums sowie das Risiko der
Nutzung von entwicklungsbeeintrachtigenden Inhalten

Eine zweite Forderung aus den Forschungsbefundaterisich ebenfalls an die Vater und
Mutter. Es ist ermutigend zu sehen, welch gro3efliiss die Eltern auf den Medienkonsum
ihrer Kinder haben, wenn sie fur diesen BereichFteizeitgestaltung Interesse zeigen, wenn
sie Grenzen setzen und sich engagiert um die Mkaolepetenz ihrer Kinder bemthen. Die
Tatsache, dass nach Angaben der befragten Kindezan85 Prozent der Eltern diesem Ide-
albild entsprechen, und dass ca. 40 Prozent sichgwes gar nicht darum kiimmern, zeigt
jedoch, dass wir nicht passiv bleiben dirfen. Wisshaft, Politik, Schul- und Elternverbande
sollten gemeinsam ein Konzept daflr entwickeln, nvéa das Interesse der Eltern und Lehrer
fur eine aktive Medienerziehung der Kinder weckanrk und welche Inhalte dazu im Rah-
men von Schulunterricht und Elternveranstaltungemmittelt werden sollten. Die Stanford
University hat dazu einen ermutigenden Schulvergiwichgefihrt (Robinson et al., 2001).
Im Rahmen der laufenden KFN-Forschung wird untdrsuab sich auch bei uns auf diesem
Weg positive Veranderungen erzielen lassen.

Die dritte Folgerung betrifft den Nachmittag vonu@dschulkindern. Diese kostbare Zeit von
14.00 bis 17.00 Uhr wird von vielen bisher primar éen Medienkonsum genutzt. Wéare es
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da nicht besser, wir hatten ahnlich wie die beifPighrenden Lander auch Ganztagsschulen?
Freilich sollten wir uns dann auch an den erfolgren Vorbildern aus Finnland, Kanada oder
Neuseeland orientieren und fur die Gestaltung dechihittage eine Devise in den Vorder-
grund stellen: ,Lust auf Leben wecken® durch eieitas Angebot von Sport, Musik, Kultur,
sozialem Lernen — durch Inhalte also, die nicht mad$ Klassenunterricht organisiert werden,
sondern als Veranstaltungen flr Interessengruppeniegt auf der Hand, dass die Schulen
dies nicht alleine bewéltigen kénnen. Sportvereidugendhilfe, Musikschulen, Kirchgemein-
den und viele sich ehrenamtlich engagierende Biimgen und Birger sind gefragt, dazu bei-
zutragen, dass nachmittags eine konstruktive Aritewdlrdie Medienverwahrlosung von Kin-
dern und Jugendlichen gefunden wird.

Der letzte Bereich, zu dem bereits auf der Basisrddiegenden Ergebnisse Handlungsemp-
fehlungen abgegeben werden sollen, betrifft dereddigpedienschutz. Die Befragung hat
gezeigt, dass er seine Ziele vor allem im Hinbbck die Computerspielnutzung nur in sehr
begrenztem Malf erreicht. Die Tatsache, dass digegwehrheit der Jungen im Alter von 14-

/15 und ein beachtlicher Anteil der 10-Jahrigeregehtlich Spiele nutzt, die erst fur Erwach-
sene freigegeben sind, bestatigt den Befund, wonacteine Minderheit der Eltern sich en-

gagiert um den Medienkonsum ihrer Kinder kiimmert.

Wenn wir diese Erkenntnisse bei 6ffentlichen Vetalisngen prasentieren, kommt nicht sel-
ten von &lteren Zuhorern der Hinweis, sie seiehdrials sie jung waren, auch gelegentlich in
verbotene Filme gegangen und hatten nach eigensclitzung davon keine Nachteile ge-
habt. Aber da wird dann ein wichtiger Unterschiégrdehen. Im Kino ist man in der Rolle
passiv beobachtenden Zuschauers. An der Spielkongadl dagegen personliches Engage-
ment gefordert. Man muss sich richtig einlassendaege Aufgabe, muss sein ganzes Konnen
einsetzen, um erfolgreich zu bestehen. Als Spigled man selber zum dominant Handeln-
den und Regisseur des Geschehens und steigt ealatitensiv ein, wenn es darum geht, in
einem Kampfspiel oder einem EgoShooter den Gegmauachalten. Das macht die Faszina-
tion des Computerspiels aus und zeigt auf, warumhier beim Jugendmedienschutz beson-
ders strenge Mal3stabe anlegen mussen.

Die Frage, welche Spiele nicht fur ihre Kinder odergendliche geeignet sind, soll in
Deutschland durch verbindliche Alterseinstufung de}\SK (Unterhaltungssoftware-
Selbstkontrolle) geregelt werden. Diese von derr&ba Landesjugendbehdrden kontrollierte
und von der Industrie finanzierte Einrichtung ehtsdet fur jedes Computer- und Videospiel,
welche Altersfreigabe fur ein Spiel vergeben wbike Einstufungen der USK sind auf jedem
in Deutschland erhéltlichen Computer- und Videdspi# sichtbar aufgedruckt. Die oben
dargestellten Daten zur Nutzung solcher Spiele difiader und 14-/15-Jahrige zeigen je-
doch, dass die USK-Einstufungen nur begrenzte Effekzielen. Unabhangig davon haben
sich fur uns Zweifel an der Arbeitsweise der USHedren.

Das auffalligste Merkmal der Gutachtenpraxis deKUS§ die Tatsache, dass die Gutachter
selbst ein Spiel nicht durch- oder zumindest atspienissen, sondern dass ihnen diese Ar-
beit von bezahlten Fachkraften, den Spieletessygenommen wird. Diese Tatsache wurde
in der Vergangenheit schon mehrfach — und nach bihgjrder Autoren auch zu Recht — kriti-

siert (vgl. etwa Lukesch, Huber, Hopf & Weil3, 20@5,7). De Facto urteilen die Gutachter

Uber Programme, deren Dramaturgie und deren gastalie Elemente ihnen nur recht ober-
flachlich bekannt sind. Dabei sind sie in ihrer Beghtung sehr von den Vorauswahlent-
scheidungen der Tester abhangig. Denn letztereeprdgl3geblich, welche Szenen oder Ges-
taltungsmerkmale fur eine Diskussion Uber die rmgghtAlterseinstufung eines Spiels ausge-
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wahlt werden. Damit aber wird den Testern eine Eigeezugesprochen, die einzig und allein
den Gutachtern zukommen sollte.

Ein weiteres grofes Manko am Begutachtungsverfabteaeine mangelnde Transparenz. Die
Gutachten uber die Alterseinstufung eines Spielslarebis auf das Ergebnis des Gutachtens
und einige formale Beschreibungetes gepriiften Spieltitels nicht veréffentlicht.eDUSK
und alle an der Begutachtung beteiligten Persomehzsir Verschwiegenheit gegeniber Drit-
ten verpflichtet (USK-Prufordnung vom 01.11.200%,8r. 4). Da die Spielehersteller (bzw.
die deutschen Publisher) die Gutachten beantragemezahlen, hat man ihnen auch als letz-
ter Instanz die Entscheidung darlber UbertragerGuiachten an Dritte weitergegeben wer-
den oder nicht.

Die aktuelle Debatte um den Jugendmedienschutetlailerdings darunter, dass es bisher
keine systematisch gewonnenen Erkenntnisse Ub&uhétat der USK-Gutachten gibt. Des-
halb haben wir uns dazu entschlossen, unser laggefhorschungsprojekt durch eine Untersu-
chung zu ergénzen, in der wir systematisch Erkeéssgnitber die Qualitdt der USK-
Gutachten gewinnen mochten. Zu einer Stichprobderuauf dem Markt besonders erfolg-
reichen Computerspielen, die von der USK ab 16esngt wurden oder keine Jugendfreiga-
be erhalten haben, mdchten wir jeweils die Inhaisle des Gutachtens mit dem von uns
festgestellten Inhalt vergleichen. Dadurch solllggkwerden, ob und in welchem Ausmal}
die beschriebene Arbeitsteilung zwischen Testerh @ntachtern dazu fihrt, dass Letztere
ihren Alterseinstufungen Annahmen zum Inhalt deie®pzugrunde legen, die das Ausmal}
und die Intensitat der gespielten Gewalt nur tadeerfassen. Ein weiteres Ziel des Projekts
liegt darin, die Kriterien systematisch zu untermrg die fir die USK-Gutachter die Basis
ihrer Alterseinstufungen bilden.

® § 6 Veroffentlichung der Priifergebnisse

(1) Zum Zwecke der Tatigkeit der USK im Bereich desvpriiven Jugendschutzes, der Information und
Aufklarung, ist die USK unbeschadet abweichendegeRagen in den Grundsétzen oder der Prifordnung
berechtigt, nach der Priifung folgende Informatioaker den Titel in jeder geeigneten Form zu pudénn:
Name des Titels, USK-Nummer, Antragsteller, Bes®fstem, Sprachversion der Softwareoberflache cBpra
version des Handbuchs, Datum der Priifung, Ergetati®rufung, Genre.
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