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Abstract

Mithilfe von Daten der KFN-Schiilerbefragung des Jahres 2005 kénnen zwei in der Vergangenheit breit disku-
tierte Medienwirkungshypothesen auf Grundiage einer breiten Datengrundlage untersucht werden: Einerseits die
Hypothese eines negativen Zusammenhangs von schulischer Leistungsfihigkeit und Mediennutzung. Anderer-
seits die Hypothese eines Zusammenhangs zwischen Gewaltmedienkonsum und gewalttitigem Verhalten, Aus-
gangspunkt des Artikels ist der in nafionalen wie internationalen Schuluntersuchungen beobachtete Leistungsun-
terschied zwischen Jungen und Midchen. Es wird tiberpritft, ob unterschiedliche Mediennutzungsmuster diesen
Unterschied zumindest teilweise erkliren konnen. Eine durch das KFN durchgefithrte Schitlerbefragung von
6.000 Viertkléisslern ergab, dass es neben deutlichen Geschlechtsunterschieden in der Medienausstattung und
Mediennutzung auch deutliche regionale Mediennutzungs- und -ausstattungsunterschiede gibt sowie Unterschie-
de je nach Bildungsniveau im Elternhaus. Diese Differenzen in der Medienausstattung und Mediennutzung spie-
geln sich auch in ungleichen Schulleistungsniveaus wider. Nachdem bivariat bestétigt werden kann, dass zeitlich
extensive Nutzung von Fernsehen und Computerspielen sowie die starke Nutzung inhaltlich bedenklicher For-
mate mit schlechterer schulischer Leistung einhergehen, werden diese Erkenntnisse anhand eines multivariaten
Strukturgleichungsmodells noch einmal validiert. Im zweiten Teil des Artikels wird anhand von Daten einer
Befragung von westdeutschen Neuntklsisslern gezeigt, wie sich die Nutzung gewalthaltiger Medienformate -
insbesondere gewalthaltiger Computerspiele - auf das Gewaltverhalten von Jugendlichen auswirken kann. Im
letzten Teil des Artikels werden verschiedene Schlussfolgerungen aus diesen Erkenntnissen diskutiert, insbeson-
dere die Frage, inwieweit bessere schulische Ganztagsangebote und ein verbesserter Jugendmedienschutz hetfen
kénnen, problematische Mediennutzungsmuster bei Kindern einzuddmmen.

Die Lebenswelt von Kindern und Jugendlichen im Deutschland des 21. Jahrhunderts wird
maBgeblich geprigt von den Faktoren Schule, Familie, Peers und Medien. Welche Rolle die
Medien in diesem Beziehungsgeflecht spielen und mit welchen Entwicklungen ein besonders
intensiver Medienkonsum von Kindern und Jugendlichen einhergeht, war ein Schwerpunkt
der Schiilerbefragung 2005 des Kriminologischen Forschungsinstituts Niedersachsen. Es
wurden rund 17.000 Neuntklissler und rund 6.000 Viertkldssler zu ithrer Mediennutzung, ihrer
Familie, ihrem schulischen Umfeld und ihrem Freizeitverhalten befragt. Der folgende Text
berichtet iiber die Rolle der Medien im Leben von Schiilerinnen und Schiilern der vierten
bzw. neunten Klasse und beleuchtet Zusammenhénge zwischen Mediennutzung und schuli-
scher Leistung sowie anschlieend zwischen Mediennutzung und Gewaltverhalten. Geldgeber
der Studie, die in elf westdeutschen Stiddten und Landkreisen durchgefithrt wurde, waren die
beteiligten Kommunen, die Volkswagen Stiftung, das KFN und die Landesmedienanstalten
aus Nordrhein-Westfalen und Niedersachsen.

Ausgangspunkt der Untersuchung: Die Leistungskrise der Jungen

Hauptgrund fiir die Aufnahme des neuen Befragungsschwerpunkts Medienkonsum in die seit
1998 wiederholt durchgefithrte Schiilerbefragung des KFN war fiir uns die aus Schulstatisti-
ken sowie den Befunden der PISA-Studie erkennbar werdende Leistungskrise der Jungen.
Hinzu kam das von der PISA-Studie dokumentierte Nord-Stid-Gefélle der Schulleistungen.
Die seit Jahren wachsenden Leistungsdivergenzen, die sich im Vergleich von Jungen und
Médchen ergeben, werden von den Schulstatistiken in mehrfacher Hinsicht dokumentiert.

Beitrag fiir ZIJ (Zeitschrift fur Jugendkriminalrecht und Jugendhilfe), Heft 3/2006 (erscheint Mitte Oktober (6)
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In der Stichprobe der Neuntklédssler der Schitlerbefragung 2005 besuchten 18,9 % der Mid-
chen und 22.8 % der Jungen eine Hauptschule, 30,7 % eine Realschule (Jungen 27,9 %), 13,6
% eine Gesamtschule (Jungen 15,5 %) und 36,7 % ein Gymnasium (Jungen 33,9 %). So zei-
gen sich bereits in Bezug auf die Verteilung aul die unterschiedlichen Schularten deutliche
Geschlechterdivergenzen.

Ein weiteres Beispiel fiir die Leistungskrise der Jungen ist die Quote der Schulabbrecher.
Schon im Jahr 1990 dominierten hier Jungen gegeniiber Médchen im Verhélinis von 56 zu 44.
Bis zum Jahr 2002 ist diese Divergenz auf 64 zu 36 angewachsen und hat sich seitdem auf
diesem Niveau stabilisiert. Eine aktuelle Vertffentlichung des statistischen Landesamtes Ba-
den-Wiirtemberg aus dem Jahr 2006, in der erstmals die ,,Sitzenbleiber unterschiedlicher
Klassenstufen und Schulformen getrennt nach Geschlecht ausgewiesen wurden, zeigt eben-
falls eine deutliche Geschlechterdifferenz: 62 ,Prozent der Sitzenbleiber im Jahr 2005 waren
demnach Jungen, 38 Prozent Midchen. Andere Anzeichen fiir die wachsenden Leistungsun-
terschiede von Jungen und Médchen bietet die niedersédchsische Schulstatistik, in der bis zum
Jahr 2003 Schulaufsteiger getrennt nach ihrem Geschlecht registriert wurden.

Die nachfolgende Abbildung 1 zeigt, dass sich in soweit 1988 noch ein weitgehender Gleich-
stand ergeben hat. Seitdem verfindert sich jedoch das Bild schrittweise zu Lasten der Jungen.
Bei der letzten entsprechenden Datenerhebung dominieren die Méddchen mit 61 zu 39 Prozent.

Abbildung 1: Schulaufsteiger in 11. Gymnasialklassen aus Hauptschulen, Realschulen und
Berufshildenden Schulen nach Geschlecht (Quelle: Eigene Berechnungen nach Daten des Sta-
tistischen Landesamtes Niedersachsen)
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Eine shnliche Entwicklung l&sst sich der Bundesstatistik zur Geschlechterverteilung zum Abi-
tur entnehmen. Abbildung 2 dokumentiert eine seit 1991 stetig wachsende Dominanz der jun-
gen Frauen, die bis 2004 ein Verhiltnis von 57 zu 43 erreicht hat.

Abbildung 2: Abiturienten getrennt nach Geschiecht (in Prozent — Quelle: Statistisches Bun-
desamt)
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Diese Leistungsdivergenz von Jungen und Maidchen Dbestitigt auch die KFN-
Schiilerbefragung 2005. Die nachfolgende Abbildung 3 dokumentiert die Schullaufbahnemp-
fehlungen, die uns zu den ca. 6000 befragten Jungen und Madchen von ihren Lehrerinnen und
Lehrern mitgeteilt wurden. Danach liegen die Médchen bei der Gymnasialempfehlung klar
vorn (40,6 % zu 34,1 % bei den Jungen), wihrend die Jungen bei den Hauptschulempfehlun-
gen dominieren (31,6 % zu 25,9 %).

Abbifdung 3: Schullaufbahnempfehlungen (4. Klasse) ...

... nach Geschlecht ... nach Region
B Gymnasium Realschule Hauptschule B Gymnasium Realschule Hauptschule
5 Siiddeutsche
Madchen Stidte
Junden Norddeutsche
9 Stadte
0 70 0 70

Daneben haben wir Abbildung 3 auch einen Regionalvergleich aufgenommen. Im Vergleich
der drei siiddeutschen Stddte Miinchen, Schwibisch Gmiind und Stuttgart zu den nordlich
gelegenen Stéddten Kassel, Oldenburg und Dortmund zeigen sich ebenfalls deutliche Unter-
schiede. Im S{iden erhalten die Viertkldssler zu 44 Prozent eine Gymnasialempfehlung, in den
n&rdlicher gelegenen Stédten sind es demgegenitber nur 37,1 Prozent. Zusammen mit der um
rund drei Prozent etwas htheren Hauptschulquote in Stiddeutschland (Stid.: 29,5 % zu Nord.:
26,7 %) entsteht insgesamt der Eindruck, dass die Schulempfehlungen in Siiddeutschland
starker zwischen den einzelnen Leistungsgruppen differenzieren, wobel angemerkt werden
muss, dass das Leistungsniveau der Hauptschulen der stidlichen Befragungsregionen nach
Ergebnissen der PISA-Studie signifikant hoher ist als das der nérdlichen Befragungsregionen
(vgl. Baumert et al., 2003, S. 261 ~ 331). Nachfolgend soll dargestellt werden, welche Bedeu-
tung im Hinblick auf die festgestellten Geschlechts- und Regionalunterschiede der Schulleis-
tungen dem Medienkonsum der Kinder zukommt.

Abbildung 4 zeigt zunidchst auf, dass die Schiilerinnen vierter Klassen erheblich seltener als
die Jungen in ihren Kinderzimmern iber eigene Bildschirmgerite verfiigen. Besonders klar
fillt der Unterschied bei der Spielkonsole auf (Jungen 38,1 % zu Méidchen 15,6 %). Aber
auch bei den anderen Gerdten dominieren klar die Jungen. Ferner wird deutlich, dass sich
auch im Vergleich der beiden Stidtegruppen in dieser Hinsicht klare Unterschiede zeigen.
Besonders auffillig ist hier die um 15 Prozentpunkte hdhere Fernschausstattung der Kinder

aus den drei nérdlichen Stddten.

Erginzend haben wir ferner nach dem Bildungsniveau im Elternhaus differenziert. Die der
Einstufung zugrunde liegende Information basiert dabei auf den Angaben der Klassenlehrer,
da wir von den 10-jdhrigen Schiilerinnen und Schiiler weder zur sozialen Schicht noch zum
Bildungshintergrund ihrer Eltern valide Daten erheben konnten. Die Abbildung zeigt, dass
Kinder aus Familien mit niedrigem Bildungsniveau erheblich stirker mit Bildschirmgerdten
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ausgestattet sind als die Vergleichsgruppe. Besonders deutlich fallt hier auf, dass Kinder, de-
ren Eltern ein hohes Bildungsniveau haben, erheblich seltener iiber eine Spielkonsole verfii-
gen als solche aus einem Elternhaus mit niedriger formaler Schulbildung (11,3 % zu 42,7 %).

Abbildung 4: Gerate im eigenen Zimmer (4. Klasse) ...

-+ hach Geschlecht ... hach Region ... Bildungsniveau der Eltern’
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Zur Wirkung von eigenen Mediengeriten auf Dauer und Inhalt des Medienkonsums

Zur Frage, wie sich die Verfligbarkeit tiber eigene Mediengeriite auf Dauer und Inhalt des
Medienkonsums auswirkt, ermoglicht die Schiilerbefragung differenzierte Analysen. Generell
zeigt sich, dass Kinder ohne eigenen Fernseher an Schultagen rund 70 Minuten fernsehen
(Wochenende 101 Minuten). Kinder mit einem eigenen Ger#it dagegen mehr als zwei Stunden
(124 Minuten; am Wochenende 185 Minuten). Eine eigene Spielkonsole bedeutet bei 10-
Jihrigen an Schultagen eine Erhdhung der Spielzeit von 20 Minuten auf tiber 50 Minuten, am
Wochenende von 104 auf 191 Minuten.

Hinzu kommt eine zweite Erkenntnis: Wer als 10-Jahriger tiber einen eigenen Fernseher ver-
fiigt, schaut doppelt so hiufig Filme, die wegen ihres brutalen Inhalts erst ab 16 freigegeben
sind bzw. keine Jugendfreigabe bekommen haben (15,5 % zu 32,5 %). Noch deutlicher wer-
den die inhaltlichen Unterschiede bei der entsprechenden Analyse zu Computerspielen. Das
gilt insbesondere im Hinblick auf solche Spiele, die aufgrund der in ihnen enthaltenen Ge-
waltexzesse ab 16 frei gegeben sind oder keine Jugendfreigabe erhalten haben (ab 18). Viert-
kldssler mit eigener Spielkonsole spielen derartige Computerspiele rund vier Mal haufiger als
solche ohne eine eigene Konsole.

Insgesamt zeigt dic Untersuchung, dass etwa jeder zweite Junge im Alter von 10 Jahren iiber
eigene Erfahrungen mit solchen Spielen verfiigt, die von den Obersten Landesjugendbehérden
wegen ihrer brutalen Gewaltszenen erst ab dem Alter von 16 frei gegeben sind; etwas mehr
als jeder Fiinfte spielte so ein Spiel zum Zeitpunkt der Befragung. Zu den 14-/15-Jdhrigen hat
sich ein noch extremerer Befund ergeben: Vier Fiinfte] von thnen spielen zumindest gelegent-

! Formale Bildung: hoch = héchster Bildungsabschluss mindestens eines Elternteils ist ein abgeschlossenes
Studium oder das Abitur; mittel = hichster Bildungsabschluss mindestens eines Elternteils ist die Mittlere Reife;
niedrig = héchster Bildungsabschbuss mindestens eines Elternteils ist der Hauptschulabschluss
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lich und jeder dritte hdufig Computerspiele, die keine Jugendfreigabe erhalten haben. Dabei
fallt auf, dass Kinder aus Elternhdusern mit geringem formalen Bildungshintergrund, bei de-
nen besonders hdufig ein eigener Fernseher oder eine eigene Spielkonsole im Kinderzimmer
steht, besonders viel Zeit mit Fernsehen und Computerspielen verbringen (Abb. 5a). Dariiber
hinaus spielen diese Kinder auch vergleichsweise hiufig entwicklungsbeeintrichtigende Spie-
le (Abb. 5b). Wihrend Kinder aus Familien mit hohem formalen elterlichen Bildungsniveau
auf Fernseh- und Computerspielzeiten von 77 Minuten an Schultagen kommen und nur zu 6,6
Prozent zum Befragungszeitpunkt ein Computerspiel nutzten, das erst ,,ab 16 Jahren™ freige-
geben ist bzw. keine Jugendfreigabe erhalten hat (Jungen in dieser Gruppe: 98 Minuten bzw.
12,8 %), nutzen Kinder aus Elternh#usern mit niedriger formaler Bildung pro durchschnittii-
chem Schultag 175 Minuten Fernsehen und Computerspiele und spielen zu 20,2 Prozent ein
entwicklungsbeeintrichtigendes Computerspiel (Jungen in dieser Gruppe: 208 Minuten bzw.
35,3 %).

Abbildung 5 a: Medienzeiten an Schultagen Abbildung 5 b: Derzeitige Nutzung
Nach Bildungshintergrund im Elternhaus entwicklungsheeintrachtigender
(in Minuten) Computerspiele {,,ab 16“ oder ,keine Ju-
gendfreigabe“) nach Bildungshintergrund
TV und Video PC-iKonsolenspiele im Elternhaus (in %)
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Die Auswirkungen, die aus der Verfiigbarkeit tiber die eigenen Mediengeréte entstehen, sol-
len nachfolgend anhand eines Extremgruppenvergleiches dokumentiert werden. Die nachfol-
gende Abbildung 6 stellt zuniichst die regionalen Unterschiede der Geréteausstattung von
zwel reprisentativen Stichproben der Viertklissler dar, denen aus Miinchen im Vergleich zu
denen aus Dortmund. Zugleich wird nach Jungen und M#dchen unterschieden.

Abbilidung 6: Geritebesitz von Viertkldsslern (in %)...

...in Dortmund ... in Miinchen

# Egener Fernseher B Egene Konsole B Egener PC B Eigener Fernseher E Eigene Konscle [ Egener PC

Méadchen Médchen

Jungen Jungen
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Die Ergebnisse der Schiilerbefragung zeigen zundchst sehr deutlich, dass die Ausstattung re-
gional sehr unterschiedlich ist. Das eine Ausstattungsextrem bildet nach unseren Ergebnissen
Dortmund, wo rund 64 Prozent der 10-jdhrigen Jungen in ihrem Zimmer iiber einen eigenen
Fernseher und 56 Prozent {iber eine eigene Spielkonsole verfiigen. Am anderen Ende der Ska-
la steht Miinchen, wo nur knapp 28 Prozent der Jungen Fernsehbesitzer sind und ca. 27 Pro-
zent eine Spielkonsole haben. In Dortmund zeigt sich dariiber hinaus bei den Médchen im
Vergleich zu den Jungen eine erheblich geringere Medienausstattung, in Miinchen fillt dieser
Unterschied weniger ausgeprégt aus.

Die I'rage, warum die Viertklédssler in Dortmund mehr als doppelt so oft iiber Fernseher und
Spielkonsole verfligen als die in Miinchen, ist den uns zur Verfiigung stehenden Daten nach
deutlich mit der unterschiedlichen Verteilung von Bildungsmilieu im Elternhaus der befragten
Viertkldssler und der unterschiedlichen sozialen Struktur in den verschiedenen Stidten ver-
kniipft. So liegt in Miinchen der Anteil der Familien mit hohem formalen Bildungsniveau der
Eltern mit 52,8 Prozent” mehr als doppelt so hoch wie der Vergleichswert Dortmunds (24,7

%),

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

...in Dortmund ... in Miinchen
hoch hoch 52,8
mittel 494 mittel
niedrig ; niedrig
0 75 o : 75

Wenn wir ergiinzend die Befunde der Befragung von Neuntklésslern heranziehen, bei der wir
auch Daten zur beruflichen Tétigkeit der Eltern erheben konnten, wird deutlich, dass in Dort-
mund erheblich mehr Familien von Arbeitslosigkeit und relativer Armut betroffen sind als in
Miinchen (Do 17,0 % zu M 8,1 %). Die Kombination von sozialer Randlage und niedrigem
Bildungsniveau erhéht offenkundig die Wahrscheinlichkeit betréchtlich, dass Kinder relativ
frith Geriite erhalten. Dies bestitigen unsere Befunde zu den Neuntkldsslern auf die hier aus
Platzgrimden nicht néher eingegangen werden kann (vgl. dazu Baier, Pfeiffer, Windzio &

Rabold, 2006).

Die Jungen in Dortmund bringen es durch ihre hShere Ausstattung mit Mediengerédten pro

. Schultag auf 3,3 Stunden Fernsehen und Computerspielen, in Miinchen sind es demgegentiber

hur 1,8 Stunden. Bei den Médchen fallt dieser Unterschied weniger deutlich aus (Dortmund
2 Stunden zu Miinchen 1,3 Stunden). Die 10-jdhrigen Jungen aus Dortmund verbringen damit
pro Jahr erheblich mehr Zeit vor dem Fernseher und ihrer PlayStation als im Schulunterricht
(1.430 Stunden zu 1.140 Stunden). Zu beachten ist: An 135 Tagen des Jahres haben die Kin-

der schulfrer und nutzen dann ihre Mediengerite noch intensiver als sonst.

? gewichtete Daten
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Abbildung 8: Medienzeiten an Schultagen von Viertklasslern {(in Minuten)...

...in Dortmund ... in Minchen

TV und Video B PC-Konsolenspisle BTV und Video PC/-Konsolenspisle
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Auch die fiir die Gesamtstichprobe der befragten westdeutschen Viertkladssler oben bereits
dokumentierte Erkenninis, dass ein eigener Fernseher bzw. eine eigene Videospielkonsole mit
ciner weitaus stirkeren Nutzung entwicklungsbeeintrichtigender Medieninhalte einhergeht,
kann am Stidtevergleich zwischen Dortmund und Miinchen anschaulich dokumentiert werden
(vgl. Abb. 9). So zeigen sich in beiden Stddten deutliche Geschlechterunterschiede. Ménnli-
che Viertkldssler nutzen Filme und Computerspiele ab 16 bzw. ohne Jugendfreigabe deutlich
hiufiger als Midchen. Allerdings liegt das Niveau der Nutzung der fir Kinder verbotenen
Inhalte in Minchen auf einem weitaus niedrigeren Niveau als bei den Dortmunder Kindern.
So geben die befragten Jungen in Miinchen nur zu 10,6 Prozent an, oft Computer- bzw. Vi-
deospiele ab 16 zu spielen, wihrend es in Dormund 24,1 Prozent sind.

Abbildung 9: Nutzung entwicklungsbeeintrichtigender Medieninhalte (Filme, PC-/Videospiele)
bei Kindern der vierten Klassen {in %)...

...in Dortmund ... in Miinchen
@ Spiele oft Spiele ab 18. | Spiele oft Spiele ab 18.
Spiele oft Spiele ab 16. Spiele oft Spiele ab 16.
Habe letzte Woche Fim ab 16/18 geschaut. Habe letzte Woche Film ab 16/18 geschaut.

0.4

- Médchen Médchen

Jungen Jungen

40,8 257

0 50 0 50
Beschrinkt man sich bei dem zuletzt dargestellten Regionalvergleich auf solche Jungen, die
iiber eine eigene Spielkonsole verfiigen, unterscheiden sich die Quoten zur Nutzung von Spie-
len ab 16 allerdings nur noch geringfiigig (Miinchen 25,0 % zu Dortmund 31,7 %). Dies bes-
tdtigt noch einmal, welche hohe Bedeutung der Besitz von eigenen Mediengeréten fiir den
Konsum entwicklungsbeeintrichtigender Medieninhalte hat.
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Um das Ausmall, in dem entwicklungsbeeintrichtige Video- und Computerspiele von den
befragten Viertkldsslern genutzt werden, detaillierter beleuchten zu kénnen, wurden alle Kin-
der nach den Titeln der drei von Thnen zurzeit am intensivsten genutzten Computerspiele be-
fragt. Fir alle Spieletite]l wurden nachtriglich die jeweiligen Altersfreigaben der USK, der
Unterhaltungssoftware-Selbstkontrolle, recherchiert. Bei diesen Alterseinstufungen handelt es
sich um verbindliche Richtwerte, die beispielsweise beim Verkauf von Software an Kinder
und Jugendliche zwingend beachtet werden miissen.

Die Auswertung der von den Kindern aktuell gespielten Spiele ergab, dass 3 Prozent der be-
fragten Midchen und 21,3 Prozent der Jungen zum Befragungszeitpunkt mindestens ein Spiel
spielten, das erst ab 16 freigeben ist bzw. keine Jugendfreigabe hat. Spiele, die auf dem Index
der Bundespriifstelle fiir jugendgefihrdende Medien (BPjM) stehen, fiir die also nicht gewor-
ben werden darf und die nicht offen zugéinglich im Handel ausliegen diirfen, wurden dagegen
so gut wie gar nicht genutzt. In der gesamien westdeutschen Viertklisslerstichprobe ergaben
sich nur sieben Fille, in denen Kinder ein indiziertes Spiel spielten. Zum Vergleich: Die Nut-
zung von Computerspielen ohne Jugendfreigabe, die aber nicht indiziert sind, also in der Of-
fentlichkeit beworben und ausgestellt werden diirfen, lag mit zwei Prozent (111 Falle) unter
allen befragten westdeutschen Viertkldsslern um ein Sechzehnfaches hoher. Das legt die
Vermutung nahe, dass die marginale Nutzung indizierter Spiele durch Viertkldssler auf zwei
Faktoren zuriickzufiihren ist: zum einen gibt es nur sehr wenige Spiele dieser Kategorie. Im
Jahr 2005 wurden beispielsweise nach Angaben der Bundespriifstelle fiir jugendgefdhrdende
Medien nur 29 Spiele indiziert. Dem stehen 470 Spiele gegeniiber, die ,,ab 16 bzw. 110 Spie-
le, die ,,ohne Jugendfreigabe®, also ab 18 Jahren, fiir den Markt frei gegeben wurden. Zum
anderen diirften indizierte Spiele wegen des Werbeverbots bei den Kindern und Jugendlichen
nur einen geringen Bekanntheitsgrad erreichen und so nur geringe Chancen haben, zu einem
begehrten Prestigeobjekt zu werden,

Zusammenhiinge zwischen Mediennutzung und Schulleistungen

Einen ersten Hindruck zu den Auswirkungen des Medienkonsums auf die Schulleistungen
vermittelt der Regionalvergleich von Dortmund und Miinchen. Mit Hilfe der Lehrer konnte
ermittelt werden, welche Schullaufbahnempfehlungen die befragten Viertkldssler erhalten

haben.

Abbildung 10: Schulempfehlungen von Viertkldsslern durch die Lehrer/innen (in %) ... .

«.in Dortmund ... in Minchen

B Gymnasium B Realschule Hauptschule @ Gymnasium Realschule Hauptschule

Madchen Madchen

Jungen Jungen
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Auffallend ist zunichst, dass von den Dortmunder Jungen nur knapp 30 Prozent eine Gymna-
sialempfehlung erhielten, in Miinchen dagegen fast jeder zweite (48,5 %). Bei den Médchen
aus den beiden Stidten zeigt sich hier eine weit geringe Abweichung (Do 38 % zu
M 51 %). Beachtung verdient ferner die Tatsache, dass sich in Miinchen im Vergleich von
Jungen und Médchen nur schwach ausgepriigte Divergenzen der Schullaufbahnempfehlung
ergeben, wihrend sie in Dortmund sehr deutlich ausfallen. Beide Befunde korrespondieren
mit den grofien Unterschieden, die sich beziiglich der Geriiteausstattung, der Dauer und dem
Inhalt des Medienkonsums der Viertkldssler in Miinchen und Dortmund zeigen. Zur Interpre-
tation dieser Befunde sollen nachfolgend zun#chst internationale Forschungsergebnisse he-

rangezogen werden.

So wurden in verschiedenen Studien deutliche Belege dafiir gefunden, dass der Dauer des
Medienkonsums grofie Bedeutung zukommi., Wer tiglich stundenlang fernsieht, hat kaum
noch Zeit, die schulischen Hausarbeiten konsequent zu erledigen oder fiir die Schule zu ler-
nen. Dies kénnte fiir die weniger guten Schulleistungen intensiver Fernsehnutzer verantwort-
lich sein (vgl. Beentjes & Van der Voort, 1989; Koshal, Koshal & Gupta, 1996; Shin, 2004,
Valkenburg & Van der Voort, 1994). So bemerken Gentile, Lynch, Linder und Walsh (2004)
einfach wie treffend, dass bei einer durchschnittlichen wéchentlichen Computerspielzeit von
sieben Stunden in diesen sieben Stunden nun nicht mehr gelesen, Hausaufgaben gemacht und
kreativen Beschiftigungen nachgegangen werden koénne. Gerade ein vielseitiges Freizeitver-
halten bietet die Chance fiir wichtige Lernerfahrungen, den Erwerb sozialer Kompetenzen und
korpetlicher sowie psychischer Gesundheit und kann damit als wichtige Quelle schulischer
und beruflicher Erfolge gelten (Anderson, D. R., Huston, Schmitt, Linebarger & Wright,
2001).

Aullerdem leidet die korperliche Bewegung unter einseitigem, liberwiegend medialem Frei-
zeitverhalten, womit anregende Wirkungen sportlicher Betdtigung auf die kognitive Leis-
tungsfahiglkeit ausbleiben. Eine Metaanalyse von Marshall, Biddle, Gorely, Cameron und
Murdey (2004) berichtet nicht iiberraschend fiir die Beziehung von Mediennutzung und kor-
perlicher Betétigung sowohl fir das Fernsehen (r = -.096) als auch fiir das Computerspielen (r
= -,104) negative Zusammenhinge. Besonders bei Intensivspielern wird eine ungiinstige
Energiebilanz, eine Erhéhung des Kérperfettanteils und damit langfristig Ubergewicht be-
fiirchtet (Cordes & Miller, 2001). Epidemiologische Untersuchungen zeigen zudem eine zu-
nehmende Bewegungsarmut bei Kindern und Jugendlichen und eine Abnahme der koérperli-
chen Fitness. Im ersten deutschen Kinder- und Jugendsportbericht wird ausgefiihrt, dass im
Jahre 2000 gegentiber 1975 eine durchschnittliche physiologische Leistungsabnahme von 10
Prozent feststellbar ist, mit den groBten Unterschieden im Bereich der Grundlagenausdauer
und Beweglichkeit (Schmidt, Hartmann-Tews & Brettschneider, 2003). Des Weiteren steht
Bewegung neurobiologischer Forschung zufolge mit Intelligenzentwicklung in direktem Zu-
sammenhang. So spielt Sport eine wichtige Rolle fiir die Hirndurchblutung und die Vernet-
zung der Himzellen untereinander. Gerade im frithen Lebensalter wird die neuronale Plastizi-
tit am stirksten iiber Bewegung beeinflusst (Kubesch, 2002).

* Es konnten allerdings noch weitere, durch Medien hervorgerufene, jedoch bislang kaum néher
untersuchte hirnphysiologische Prozesse bedeutsam sein. So ldsst sich neurowissenschaftli-
chen Theorien entnehmen, dass sich starke emotionale Erlebnisse deutlich auf Lernprozesse
auswirken kénnen. Dass emotionale Ereignisse unsere Wahmehmung und unsere Erinnerun-
gen gravierend beeinflussen, ist eine bekannte Alltagserfahrung. So kénnen sich viele Men-
schen noch nach Jahren an den eigenen Tagesablauf wihrend eines bedeutenden politischen
Ereignisses erinnern. Gewaltopfer sind hingegen h#ufig nicht in der Lage, sich an begleitende
Umstidnde z.B. vorausgegangene Ercignisse zu erinnern. Gleichzeitig ist bekannt, dass der
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Anblick und das Miterleben emotionalisierender Szenen, insbesondere von Gewaltbildern, in
aller Regel mit starken Gefuihlszustdnden verbunden sind. Die Rezeption emotional geladener
Medieninhalte (z.B. aus Horrorfilmen oder gewalthaltigen Computerspielen) geht mit einer
Erhshung physiologischer Stressparameter einher wie Herzschlag, Blutdruck, Adrenalin, Cor-
tisol und Noradrenalin (Baldaro et al., 2004; Carnagey, Bushman & Anderson, 2005; Griffiths
& Dancaster, 1995; Mazur, Susman & Edelbrock, 1997; Skosnik, Chatterton, Swisher & Park,
2000). Des Weiteren wurde immer wieder darauf hingewiesen und experimentell bestatigt,
wie sensibel kiirzlich stattgefundenes Lernen innerhalb der nachfolgenden Konsolidierungs-
phase ist. So kann durch eine Aktivierung der Stressachse eine Beeintrichtigung vorangegan-
gener Lemvorgénge ausgeldst werden (Cahill & McGaugh, 1996; McGaugh, 2000). Was das
Kind in den Stunden nach dem Erlernen des Schuiwissens emotional erlebt, konnte damit
entscheidend fiir die langfristige Festigung des Erlernten sein {vgl. Scheich, 2006, im Druck).

Macht Horror also vergesslich?

Wer nun am Nachmittag aufwiihlende, schockierende Filmszenen betrachtet, die ihn v6llig in
den Bann zichen, bei dem konnte viel von dem gewissermalien verdringt werden, was zuvor
in der Schule gelernt wurde. Besonders schidlich sollten sich dieser Annahme zufolge Hor-
ror- oder Actionfilme insbesondere kurz vor dem Einschlafen auswirken, da sich hier ein be-
sonders wichtiger Teil der Konsolidierung der Lerninhalte vollzieht. Hirnforscher betonen
hier die Wichtigkeit der Tiefschlafphasen und des damit einhergehenden REM-Schlafs (vgl.
Fenn, Nusbaum & Margoliash, 2003; Graves, Pack & Abel, 2001; Payne & Nadel, 2004; Pli-
hal & Born, 1997; Siegel, 2001). Wir lernen also erwiesenermalien im Schlaf - aber mégli-
cherweise das Falsche, wenn wir die aufwiihlenden Bilder vor dem Einschlafen nicht vermei-

den.

Angesichts dieser Befunde kann nicht Giberraschen, was sich bisher an Erkenntnissen zum
Zusammenhang von Medienkonsum und Schulleistung ergeben hat. Bereits fiir Kleinkinder
zeigen sich sehr bedenkliche Befunde: So gibt eine Langsschnittanalyse eines amerikanischen
Forscherteams um Christakis aus dem Jahr 2004, die in den USA mit tiber 1.000 Kleinkindern
durchgefiihrt wurde, Hinweise auf einen Zusammenhang zwischen frithem Fernsehen (mit 1
bis 3 Jahren) und spédterem Aufireten einer Aufmerksamkeitsstérung (ADHD) im Alter von
siecben Jahren (Christakis, Zimmerman, 1Giuseppe & McCarty, 2004). Bei Steigerung der
Fernsehzeit im Alter von einem Jahr um zwei Stunden erh&ht sich das Risiko von ADHD im
Alter von sieben Jahren um 28 Prozent. Andere Studien belegen negative Effekte zwischen
intensivem Fernsehkonsum und der Rechen-, Sprach- und Lesekompetenz von Kindern. In
einer weiteren Untersuchung der Forschergruppe um Christakis mit fast 1.800 US-
amerikamschen Kindern wurden die Rechen- und Leseleistungen im Alter von sechs bzw.
sieben Jahren mit dem Fernsehkonsum vor dem dritten sowie zwischen dem dritten und fiinf-
ten Lebensjahr in Beziehung gesetzt (Zimmerman & Christakis, 2005). Laut dieser Studie
sitzen amerikanische Kinder im Alter von drei bis fiinf Jahren im Durchschnitt tiber drei
Stunden tdglich vor dem Fernseher. Kinder unter drei Jahren schauen bereits tiber zwei Stun-
den fern. Es zeigte sich, dass sich jede zusétzliche Stunde, die unter dreijéhrige Kinder téglich
vor dem Fernseher verbringen, negativ auf die Rechen- und Lesecleistungen auswirkt, unab-
hiingig vom sozialen Hintergrund des Elternhauses sowie den kognitiven Fahigkeiten der
Kinder.

In einer deutschen Untersuchung zum Zusammenhang von Fernsehkonsum und der Entwick-
Iung der Sprach- und Lesekompetenzen im frithen Grundschulalter mit 332 Kindern (Enne-
moser, 2003; Ennemoser, Schiffer, Reinsch & Schneider, 2003; Schiffer, Ennemoser &
Schneider, 2002) konnte gezeigt werden, dass ein erhShter Fernsehkonsum sowohl quer- als
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auch langsschnittlich mit schwicheren Sprach- und Lesckompetenzen einhergeht. Eine diffe-
renziertere Analyse, die auch den sozioGkonomischen Status sowie das Intelligenzniveau der
Kinder berticksichtigte, zeigte ferner, dass die Vielseher innerhalb der Gruppe der Kinder mit
hohem sozialem Status hiufig besonders schlechte Leistungen erbrachten. Gerade in der
Gruppe der weniger intelligenten Kinder zeigten die Vielseher besonders schlechte Leistun-
gen in der Sprach- und Lesekompetenz im Vergleich zu den Wenigsehern.

Neuseeldndische Forscher um Hancox kamen in einer 2005 verdffentlichten Langzeitstudie
mit ca. 1.000 Versuchspersonen zu dem Ergebnis, dass sich ein erhéhter Fernsehkonsum im
Alter von {inf bis 15 Jahren negativ auf die Realisierung eines Schul- oder Universitétsab-
schlusses auswirkt (Hancox, Milne & Poulton, 2005). Erwachsene, die als Kinder mehr als
drei Stunden pro Tag vor dem Fernseher verbrachten, hatten mit 26 Jahren &fter keinen
Schulabschluss; die mit den niedrigsten Fernsehzeiten hatten am hiufigsten einen Universi-
tétsabschluss. Hohe tédgliche Fernsehzeiten hingen zwar unmittelbar mit einem niedrigem so-
ziokonomischen Status der Eltern und einem niedrigem Intelligenzniveau der Kinder zu-
sammen, die Befunde blieben jedoch auch bei Berticksichtigung dieser Faktoren bestehen.
Bei einer differenzierteren Analyse zeigte sich, dass die mittleren Fernsehzeiten an einem
Wochentag im Alter von 13 bis 15 Jahren hierbei ein stérkerer Pradiktor fiir das Verlassen der
Schule ohne Abschluss waren, niedrigere Fernsehzeiten im Alter von 5 bis 11 Jahren hinge-
gen ein besserer Pradiktor fiir das Erlangen eines Universititsabschlusses. Bei einer Auftei-
lung der Kohorte in drei 1Q-Gruppen (niedrig, mittel, hoch) waren die stéirksten Effekie der
Fernsehnutzung auf den Universitdtsabschluss in der Gruppe mit mittlerem IQ zu beobachten.
Hochbegabte (hoher 1Q}) und weniger Begabte (niedriger 1QQ) waren in geringerem Mafle
durch eine hohe Fernsehnutzung beeintriichtigt. Hochbegabte mit hiherer Fernsehnutzung
erlangten z.B. immer noch hiufiger einen Universititsabschluss.

Als ein weiteres Ergebnis hat sich gezeigt, dass sich der eigene Fernseher im Kinderzimmer
negativ auf die Schulleistungen auswirken kann. In einer Befragung kalifornischer Drittkléss-
ler durch Borzekowski und Robinson (2005), hatten die Kinder mit ¢inem eigenen Fernseher
im Kinderzimmer (immerhin 71 Prozent der Kinder!) um 8§ bis 10 Prozent niedrigere Schul-
leistungen beim Rechnen und Lesen und schauten wochentlich ca. zwei Stunden mehr als die

Kinder ohne eigenes Fernsehgerét.

Auch fiir den Bereich der Video- und Computerspiele gibt es inzwischen eine rund 20-jahrige
Forschungstradition, in der auch Zusammenhinge zwischen Computerspielnutzung und schu-
lischer Leistungsfihigkeit untersucht wurden. In einer 2005 im Aufirag der amerikanischen
Kaiser Family Foundation veréffentlichten Studie kommen Roberts, Foehr und Rideout
(2005) zu dem Schluss, dass lingere Computer- und Videospielzeiten mit schlechteren Schul-
noten einhergehen. Auch bei Kontrolle der familifren Hintergriinde der befragten Schiilerin-
nen und Schiiler bleibt dieser Effekt bestehen.

Ahnliche Befunde wie die oben zitierten Studien zu Fernseh- und Computer- bzw. Video-
spielnutzung zeigten sich auch bei der Auswertung KFN-Schiilerbefragung 2005: Je mehr
Zeit die befragten Kinder vor dem Fernseher oder der Spielkonsole verbringen, desto schlech-
ter sind ihre Schulleistungen. Besonders negative Auswirkungen hat dabei der eigene Fernse-
her im Kinderzimmer. Kinder der vierten Klasse mit einem eigenen Fernseher im Zimmer
haben deutlich schlechtere Schulnoten in den Fichern Deutsch, Mathematik und Sachkunde,
Der gleiche Zusammenhang ldsst sich beobachten, wenn man die Kinder in Gruppen von
Vielsehern, Normalsehern und Wenigsehern bzw. Vielspielern und Wenigspielern aufteilt:
Schiilerinnen und Schiiler mit sehr hohen Mediennutzungszeiten schneiden deutlich schlech-
ter in der Schule ab als thre Altersgenossen mit geringerer Medienzeit.
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Abbildung 11: Abweichungen der Schulnoten in Deutsch, Sachkunde und Mathematik vom
Klassendurchschnitt nach Geridtebesitz und Medienzeiten {Abweichung nach unten bedeutet
SCHLEGHTERE Leistung)

Schulnoten nach  ...Gerdtebesitz ... Fernsehzeiten ... PC-/Videospielzeiten

0,4 0,4 0.4
Okeine Kensole und kein TV im Zimmer OWenigseher

Konsole und TV im Zimmer Normalseher T
021 0,2 4 & Vielseher 0,2 4 B Vielspieler

B Nicht- und Wenigspieler

0,2 4 -0,2

-0.4 -0,4 -0,4

Noch deutlichere Auswirkungen auf die Schulleistungen sind zu beobachten, wenn man nach
der Hiufigkeit des Spielens verbotener Spiele und nach der Brutalitit der Gewaltszenen
(Spiele ab 16 bzw. ab 18 Jahren — ,habe ich noch nie gespielt” bis ,,spiele ich oft™) differen-
ziert. Je ofter die Kinder der vierten Klasse verbotene Spiele spielen, desto schlechter sind
ihre Schulnoten in den Fichern Deutsch, Mathematik und Sachkunde. Entsprechendes gilt,
wenn wir nach der Intensitit der Gewaltexzesse differenzieren und die Befunde zu den Spie-
len ab 16 bzw. ab 18 miteinander vergleichen. Wer fiir Frwachsene frei gegebene Spiele be-
vorzugt, hat wesentlich schlechtere Noten als 10-Jdhrige, die sich auf Spiele ab 16 beschrén-
ken. In der nachfolgenden Abbildung 12 stellen wir diese Befunde zum Zusammenhang von
Computer spielen und Schulnoten fiir Jungen dar.

Abbildung 12: Abweichungen der Schulnoten von Jungen zum Notendurchschnitt der Klasse
in Deutsch, Sachkunde und Mathematik nach Hiufigkeit des Spielens verbotener Spiele (Ab-
weichung nach oben bzw. unten bedeutet bessere bzw. schlechtere Leistung, *N = 2.410; **N =
2.235)

Spiele ab 16* Spiele ab 18**
0,7 0,7
O"noch nie gespielt” [1"noch nie gespielt”
0.5 - E "nur ein paar Mal gespielt" 0,54 E"nurein paar Mal gespielt”
[ "spiele ich ab und zu" Bl "spiele ich ab und zu"
"sniele ich off" et Tk “
03 - B spiele ich oft 0,3 B "spiele ich oft
0,1 - 0,1 4
-0,1 - -0,1
-0,3 -0,3
05 - 05 -
-0,7 -0,7

Natiirlich ist der Zusammenhang zwischen Schulleistungen und Mediennutzungsgewohnhei-
ten mit vielen weiteren relevanten Einflussvariablen verkniipft. So spielt der Bildungshinter-
grund im Elternhaus fiir die Schulleistungen eine grofie Rolle. Gleichzeitig beeinflusst dieser
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Faktor, wie oben bereits aus Abbildung 3 deutlich geworden ist, maBgeblich die Mediennut-
zung der Kinder. Entsprechendes gilt im Hinblick auf das Familienklima und die Frage, ob
die Kinder gewaltfrei erzogen werden. Die nachfolgende Abbildung 13 dokumentiert dies
noch einmal am Beispiel des Zusammenhangs zwischen Schulnoten und Bildungshintergrund
im Elternhaus.

Abbiidung 13: Schulnoten der Kinder nach Bildungshintergrund im Elternhaus (Abweichung
nach oben bzw. unten bedeutet bessere bzw. schlechtere Leistung) _
1

0,8 -

O hoch (Studium oder Abitur)

Emittel (Mittlere Reife)

0,6 Bl gering (hichst. Hauptschulabschiuss)
0,4 -

Wie die obige Abbildung zeigt, sind die Voraussetzungen, die Kinder bei ihrem Eintritt in die
Schule mitbringen, maBigeblich entscheidend fiir ihren Schulerfolg in der vierten Klasse. Kin-
der aus Elternhdusern, in denen beide Eltern héchstens einen Hauptschulabschluss besitzen,
unterscheiden sich in ihren Schulnoten um mehr als eine Notenstufe von Kindern aus Eltern-
hausern mit hoher formaler Bildung. Kinder aus Elternh#usern mit mittlerer Bildung unter-
scheiden sich nicht im mittleren Notenniveau.

In der nachfelgenden Abbildung 14 haben wir uns deshalb auf einheimische deutsche Jungen
konzentriert, die aus Familien mit mittlerer und hoherer Bildung stammen, die sich von bei-
den Eltern geliebt fithlen und in den letzten vier Wochen keinerlei Gewalterfahrung durch ihre
Eltern hatten. Erneut wird der Zusammenhang von Schulnoten und der Haufigkeit des Spie-
lens entwicklugnsbeeintrichtigender Spiele dargestellt.

Abbildung 14: Abweichungen der Schulnoten zum Notendurchschnitt der Klasse in Deutsch,
Sachkunde und Mathematik nach Haufigkeit des Spielens verbotener Spiele fiir einheimische
deutsche Jungen aus Familien mit mittlerer und héherer 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)

Spiele ab 16* Spiele ab 18*
0,7 0,7
0,5 - 0.5 4
0,3
0,1 A
-0,1 4 Sachkunde Mathe
= T -0’3 1 " s H "
03 O"noch nie gespielt” O"noch nie gespielt
E"nur ein paar Mal gespielt" "nur ein paar Mal gespielt"
0,5 + @ "spiele ich ab und zu" -0,5 - i "spiele ich ab und zu"
&"spiele ich oft" B "spiele ich oft"
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Auch hier bestitigt sich der in den Abbildungen 11 und 12 beschriebene negative Zusammen-
hang zwischen der Nutzung entwicklungsbeeintrichtigender Computerspiele und schulischer
Leistung. Und dies bei Kindern, die nach den Gegebenheiten im Elternhaus alle Vorausset-
zungen fiir eine erfolgreiche Schullaufbahn haben. Der Schulerfolg wird nachhaltig durch den
Medienkonsum beecinflusst. Jungen aus solchen Familien, die hdufig Spicle ab 18 gespielt
haben, erreichen beispielsweise im Vergleich zu denen, die niemals solche Spiele spielen,
eine im Durchschnitt um 0,5 bis 0,7 schlechtere Note.

Ergénzende Analysen zu solchen Kindern, die nicht unter derart privilegierten Rahmenbedin-
gungen aufwachsen zeigen im Ubrigen, dass dort der Effekt des Medienkonsums schwiicher
ausgepragt ist. Offenkundig wirken sich hier die anderen Faktoren wie etwa Gewalterfahrun-
gen in der Familie, Armut oder ein geringes Interesse der Eltern an der Schulbildung ihrer
Kinder so belastend aus, dass die Bedeutung von Fernsehen und Computer spielen davon
teilweise berlagert wird.

Aufgrund dieser Uberlegungen wurde fiir die Schulleistungen der Viertklissler ein Struktur-
gleichungsmodell erstellt, welches die bereits genannten Zusammenhédnge noch einmal im
Uberblick darstellt. Wegen des groBen Effektes, den die Zugehorigkeit der Kinder zu Famili-
en mit Migrationshintergrund spielt, wurden nur einheimisch deutsche Kinder in die Analyse
mit aufgenommen. Deutlich zu erkennen ist darin der groBe Einfluss des Bildungshintergrun-
des im Elternhaus auf die Schulleistungen. Ferner kommt diesem Faktor grolie Bedeutung fiir
die Ausstattung mit Mediengeriten im Zimmer der Kinder zu, Beachtung verdient daneben
aber vor allem, welch starker Zusammenhang sich zwischen der Priferenz fiir mediale Ge-
waltinhalte und der Schulleistung ergibt und dass das Pfadmodell auch die Dauer des Me-
dienkonsums als Belastungsfaktor bestitigt. Je stéirker die Préferenz fiir Mediengewalt ausfallt
und je hoher die Medienzeiten der Schiiler sind, desto negativer wirken sich diese Faktoren
auf die Schulleistungen aus. Da die ,,Medienfaktoren® (vergleichsweise hoher Gerétebesitz,
hohe Medienzeiten und hohe Priiferenz fiir Mediengewaltinhalte) vor allem auf Jungen zutref-
fen, kann es nicht verwundern, dass sich Leistungsdefizite in der Schule vor allem bei den
Jungen zeigen. Gleichzeitig sind in dem Modell auch zwei wichtige Moderatorfaktoren zu
erkennen: Ein positives, gewaltfreies Familienklima fithrt zu niedrigeren Medienzeiten und
eine bewusste Medienerziehung, bei der der Fernseh- und Videospielkonsum der Kinder aktiv
begleitet und kontrolliert wird, trigt zur Reduktion von Medienzeiten ebenso bei wie zu we-
niger Gewaltmediennutzung durch die Kinder. '
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Abbildung 15: Pfadmodell zum Einfluss von Mediennutzung auf Schulleistung (nur Deutsche)

Gerdtebesitz
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Zusammenhang zwischen Medienkonsum und Jugendgewalt

" Nicht nur im Hinblick auf die schulischen Leistungen gibt es eine steigende Diskrepanz von
Jungen und Médchen. Sie zeigt sich auch in polizeilichen und kriminologischen Statistiken.
Der Unterschied in der Kriminalitdtsbelastung von Jungen und Méadchen ist seit Mitte der
achtziger Jahre bestindig angewachsen., Zwar haben auch die Midchen deutlich zugelegt.
Beispielsweise hat der Anteil der 16- und 17-Jdhrigen, die von der Polizei als Tatverdédchtige
registriert wurden, von 2,1 Prozent auf 3,7 Prozent zugenommen. Aber bei den Jungen ist
dieser Anstieg weit stirker ausgeprigt (von 7,0 % auf 12,5 %). Noch krasser sind diese Unter-
schiede, wenn man sich auf die Entwicklung der Gewaltkriminalitdt konzentriert. Hier hat
sich die Differenz der Tatverdichtigenquoten seit Mitte der achtziger Jahre um fast das Drei-
fache erhoht. Das kann nicht fiberraschen, weil schlechte Noten nun einmal das Risiko erho-
hen, in die Jugendkriminalitdt abzurutschen. Wer in der Schule keine Erfolgserlebnisse hat,
sucht sie sich eben woanders.

An dieser Stelle stellt sich die Frage nach etwaigen Wirkungen bedenklicher Mediennut-
zungsgewohnheiten. Uber die Wirkungen der Nutzung elektronischer Medien wird gerade mit
dem Fokus der kindlichen Mediennutzung seit Jahrzehnten heftig diskutiert. Dabei war die
Forschung immer besonders an der Mediengewaltnutzung interessiert. Die amerikanischen
Psychologen Bushman, Anderson und Huesmann konnten mit ihren Meta-Analysen sowohl
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fiir das Fernsehen als auch fiir das Video- und Computerspielen zeigen, dass sich im Durch-
schnitt aller Studien mittlere positive Zusammenhénge zwischen Mediengewalt und Aggres-
sivitdt beim Rezipienten ergeben (vgl. Anderson, C. A., 2001; Bushman & Huesmann, 2006).
Zu dieser Bewertung kommen auch Huston und Wright in ihrem Sammelreferat im Handbook
of Child Psychology aus dem Jahr 1998, in dem sie auf Grundlage unterschiedlichster Studien
(vom Experiment fiber Lingsschnittstudien bis hin zur Metaanalyse) die Bedeutung der Mas-
senmedien {iir die Entwicklung von Kindern und Jugendlichen zusammenfassen (vgl. Hoppe-
Graff & Kim, 2002). ,,Overall, the longitudinal studies support theories predicting that vio-
lence contributes to children’s learned patterns of behavior or scripts in ways that can be
manifested in behavior well beyond childhood” (Huston & Wright, 1998, S. 1031). In einer
auf liber 17 Jahre angelegten Langzeituntersuchung der Columbia University konnte bestitigt
werden, dass exzessiver Fernsehkonsum vor allem bei den Jungen aggressives und antisozia-
les Verhalten in der Jugend und im Erwachsenenalter fordert (Johnson, Cohen, Smailes, Ka-
sen & Brook, 2002). Allerdings ist zu unterscheiden zwischen der Wirkung zeitlich ausge-
dehnten Medienkonsums und der Wirkung des Konsums besonders problematischer, sehr
gewalthaltiger Inhalte. So kommen Lésel und Bliesener in einem Review der aktuellen For-
schungslage zu folgendem Schluss: ,,Wihrend das AusmaB des allgemeinen Medienkonsums
nur gering mit dem aggressiven, delinquenten und dissozialen Verhalten korrelierte, war dies
beim Konsum gewalthaltiger Video-, Kino- und Fernsehfilme sehr deutlich der Fall. Die Be-
vorzugung von Freizeitaktivitdten und Medieninhalten, die Dispositionen zur Aggression und
Delinquenz ausrichten und verfestigen kénnen, steht im Rahmen eines allgemein devianteren
Lebensstils” (Losel & Bliesener, 2003, S. 76).

Mediengewalt kann also aggressiv machen. Besonders gefihrdet erscheinen hier Jugendliche
und vor allem Kinder. Die Auswertungen zur KFN-Schiilerbefragung 2005 bestdtigen diese
Ergebnisse: So zeichneten sich die neben den Viertkldsslern ebenfalls befragten Neuntkliss-
ler, die angaben hiufig Kampfspiele zu spielen, durch eine hohere Gewaltbereitschaft aus.
Genau diese Jugendlichen stimmen auch verstdrkt Aussagen zu, die ménnliche Gewalt befiir-
worten. Geht man von der handlungsleitenden Funktion sozialer Normen aus, liegt die Ver-
mutung nahe, dass Jugendliche, die ein solches Bild von Ménnlichkeit in sich tragen, auch zur
realen Umsetzung dieses Bildes neigen. Diese Erkenntnisse miissen allein deshalb an dieser
Stelle erwahnt werden, da auch in der 6ffentlichen Diskussion in Deutschland h#ufig immer
noch Standpunkte vertreten werden, die einen kausalen Zusammenhang zwischen Medienge-
walt und Aggressivitit negieren.

Abbildung 16a: Anteil von Gewalttatern (letzte Abbildung 16h: Akzeptanz von GLMN nach

12 Monate) unter befragten Neuntkldsslern 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 ménnfiche Schiiler)

" {in %, nur mannliche Schiiler)

Prévalenz in den letzten 12 Monaten sonfi
B
Mehrfachtater (5 und mehr Gew alttaten) Actionfilme
55,2

Kampfspiele

11,8 11,2

46 40 48 37

Ablehnung Zystimmung hohe niemals  selten manchmal oft sehr oft
Zustimmung
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Die Gewaltbereitschaft wird wiederum durch hiufigen Konsum von Actionfilmen und Ge-
waltexzessen in Computerspielen besonders nachhaltig gefdrdert. Besonders bei einer kleinen
Risikogruppe von 5 bis 10 Prozent der ménnlichen Jugendlichen, die aufgrund von familisiren
und sozialen Belastungsfaktoren als besonders gefihrdet einzustufen sind, fungieren solche
Gewaltszenen direkt als Identifikations- und Handlungsmuster.

Abbildung 17: Anteil gewalttdtiger Jugendlicher (Pravalenz in letzten 12 Monaten) nach Haufig-
keit genufzter...

a}...Horror- bzw. Actionfilme b) ... Ego-Shooter, Kampfspiele
50,0 50,0
BHorror ' Ego-Shoocter 44,3
B Action/Thriller 40,0 393 Kampfspiele
o 0 -- 37,8 Q00 4- o e
30,0 4--crmeeanas 4. 30.0 -
200 4----.- - 20,0 1
10,0 4 10,0 1
0,0 0.0
nie selfen manchmal  oft sehr oft nie selten manchmal  oft sehr oft

Dass Zusammenhiinge zwischen Gewaltdelinquenz und der Nutzung von Mediengewalt aber
auch Uber eine sozial benachteiligte Risikogruppe ménnlicher Jugendlicher hinaus zu finden
sind, zeigt sich in den nachfolgenden Abbildungen 18a und 18b. Hier wird der Zusammen-
hang zwischen Gewaltpriavalenz in den letzen zwdlf Monaten und der Nutzung von Compu-
terspielen mit hohem Gewaltanteil nur fiir die Gruppe ménnlicher Neuntklédssler aus Real-
schulen (a) bzw. Gymnasien (b) dargestellt, die nach eigenen Angaben gewaltfrei erzogen
wurden und deren Eltern nicht von Arbeitslosigkeit betroffen sind. Auch fiir diese, keiner
spezifischen Risikopopulation angehdrenden Schiiler zeigt sich, dass eine hiufige Nutzung
gewalthaltiger Computerspiele mit hoherer Gewaltprivalenz einhergeht.

Abbildung 18: Anteil gewalttitiger Jugendlicher nach Hiufigkeit genutzter...

a) nach Haufigkeit des Spielens bestimmter b} nach Haufigkeit des Spielens bestimm-
Computerspielformate {in %) — nur Real- ter Computerspielformate (in %) — nur
schiifer’® Gymnasiasten®
Ego-Shoeoter & Kampfspiele Ego-Shooter B Kampfspiele

274 - 287 273

25
16,2 16,2

nie selten manchmal oft/'sehr oft nie selten manchmal  oft/sehr oft
(N=88/218) (N=F7/168) (N=99/175) (N=470/174) (N=139/440} (N=141/256) (N=168/179) (N=542/102)

* Minnliche, westdeutsche Befragte (beide Eltern deutsch), deren Eltern nicht von Arbeitslosigkeit bzw. Sozial-
hilfebezug betroffen sind und die in Kindheit keine Gewalt erlebt haben
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Das nachfolgende Pfadmodell zeigt noch einmal den Stellenwert des Konsums gewalthaltiger
Medieninhalte im Zusammenspiel mit der Zustimmung zu gewaltlegitimierenden Ménnlich-
keitsnormen fiir explizit aggressives Verhalten von Jugendlichen. So fiihrt die Zustimmung zu
gewaltlegitimierenden Minnlichkeitsnormen in Kovariation mit Gewaltmediennutzung vor
allem dann zu Gewalttéiterschaft, wenn sich auch die Peergroup durch einen dhnlichen Le-
bensstil auszeichnet.

Abbildung 19: Modell zur Erklédrung von Mehrfach-Gewalttiterschaft (Quelle; Schiilerbefragung
2005, 9. Jahrgangsstufe, N=14301) (hach Baier, Pfeiffer & Windzio, 2006)

Arbeitslosigkeit
12 h

.20

12
Y. 38
Hauptschule - N Gewalttatige .35 Mehrfach-
Migrant .06
' Gewalt. Mc- Modell-Fit: chi? = 1263.60, df = 97,
dieninhalt AGFI = 98, RMR = .02, CFI = 97,

alle Pfade signifikant bei p <.01

Kontrollierte Faktoren: Geschlecht, Alter, Stadt-Land

Erste Uberlegungen zu den Konsequenzen aus den dargestellten Forschungsbefunden

Welche Schlussfolgerungen lassen sich aus diesen Forschungsergebnissen ziehen? Besonders
im Hinblick auf die Gruppe der Grundschulkinder, deren Mediennutzung sich vonseiten der
Eltern noch ieichter kontrollieren und steuern l3sst, lassen sich einige Empfehlungen ableiten.
So geben die Erkenntnisse zum Zusammenhang von problematischen Mediennutzungsmus-
tern, Schulleistungen und auch Gewaltprivalenz Anlass zu der klaren Empfehlung an die EJ-
tern, den Kindern keine eigenen Bildschirmgerite in ihre Zimmer zu stellen. Zwar lassen un-
sere Daten durchaus erkennen, dass eine kleine Gruppe von 10-Jihrigen damit gut umgehen
kann. Fiir die grof3e Mehrheit gilt jedoch, was oben dargestellt wurde: Die Verfligbarkeit tiber
die Mediengeriite erhtsht in starkem Maf die Dauer des Medienkonsums sowie das Risiko der
Nutzung von entwicklungsbeeintrichtigenden Inhalten.

Eine zweite Forderung aus den Forschungsbefunden richtet sich ebenfalls an die Viter und
Miitter. Es ist ermutigend zu sehen, welch grofien Einfluss die Eltern auf den Medienkonsum
ihrer Kinder haben, wenn sie fiir diesen Bereich der Freizeitgestaltung Interesse zeigen, wenn
sie Grenzen setzen und sich engagiert um die Medienkompetenz threr Kinder bemithen. Die
Tatsache, dass nach Angaben der befragten Kinder nur ca. 35 Prozent der Eltern diesem Ide-
albild entsprechen, und dass ca. 40 Prozent sich wenig bis gar nicht darum kiimmern, zeigt
jedoch, dass wir nicht passiv bleiben diirfen. Wissenschaft, Politik, Schul- und Elternverbénde
sollten gemeinsam ein Konzept dafiir entwickeln, wie man das Interesse der Eltern und Lehrer
fiir eine aktive Medienerzichung der Kinder wecken kann und welche Inhalte dazu im Rah-
men von Schulunterricht und Elternveranstaltungen vermittelt werden sollten. Die Stanford
University hat dazu einen ermutigenden Schulversuch durchgefiihrt (Robinson et al., 2001).
Im Rahmen der laufenden KFN-Forschung wird untersucht, ob sich auch bei uns auf diesem
Weg positive Verdnderungen erzielen lassen.

Die dritte Folgerung betrifft den Nachmittag von Grundschulkindern. Diese kostbare Zeit von
14.00 bis 17.00 Uhr wird von vielen bisher primér fiir den Medienkonsum genutzt. Wére es
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da nicht besser, wir hitten dhnlich wie die bei PISA fithrenden Lénder auch Ganztagsschulen?
Freilich sollten wir uns dann auch an den erfolgreichen Vorbildern aus Finnland, Kanada oder
Neuseeland orientieren und fiir die Gestaltung der Nachmittage eine Devise in den Vorder-
grund stelien: ,,Lust auf Leben wecken” durch ein breites Angebot von Sport, Musik, Kultur,
sozialem Lernen — durch Inhalte also, die nicht mehr als Klassenunterricht organisiert werden,
sondern als Veranstaltungen fiir Interessengruppen. Es liegt auf der Hand, dass die Schulen
dies nicht alleine bewdltigen kdnnen. Sportvereine, Jugendhilfe, Musikschulen, Kirchgemein-
den und viele sich ehrenamtlich engagierende Biirgerinnen und Biirger sind gefragt, dazu bei-
zutragen, dass nachmittags eine konstruktive Antwort auf die Medienverwahrlosung von Kin-
dern und Jugendlichen gefunden wird.

Der letzte Bereich, zu dem bereits auf der Basis der vorliegenden Ergebnisse Handlungsemp-
fehlungen abgegeben werden sollen, betrifft den Jugendmedienschutz. Die Befragung hat
gezeigt, dass er seine Ziele vor allem im Hinblick auf die Computerspielnutzung nur in sehr
begrenztem Maf} erreicht. Die Tatsache, dass die grofe Mehrheit der Jungen im Alter von 14-
/15 und ein beachtlicher Anteil der 10-Jahrigen gelegentlich Spiele nutzt, die erst fiir Erwach-
sene freigegeben sind, bestitigt den Befund, wonach nur eine Minderheit der Eltern sich en-
gagiert um den Medienkonsum ihrer Kinder kiimmert.

Wenn wir diese Erkenntnisse bei 6ffentlichen Veranstaltungen prisentieren, kommt nicht sel-
ten von élteren Zuhérermn der Hinweis, sie seien frither als sie jung waren, auch gelegentlich in
verbotene Filme gegangen und hdtten nach eigener Einschitzung davon keine Nachteile ge-
habt. Aber da wird dann ein wichtiger Unterschied iibersehen. Im Kino ist man in der Rolle
passiv beobachtenden Zuschauers. An der Spielkonsole wird dagegen persénliches Engage-
ment gefordert. Man muss sich richtig einlassen auf diese Aufgabe, muss sein ganzes Kénnen
einsetzen, um erfolgreich zu bestehen. Als Spieler wird man selber zum dominant Handeln-
den und Regisseur des Geschehens und steigt emotional intensiv ein, wenn es darum geht, in
einem Kampfspiel oder einem EgoShooter den Gegner auszuschalten. Das macht die Faszina-
tion des Computerspiels aus und zeigt auf, warum wir hier beim Jugendmedienschutz beson-
ders strenge Mallstidbe anlegen miissen.

Die Frage, welche Spiele nicht fur ihre Kinder oder Jugendliche geeignet sind, soll in
Deutschland durch verbindliche Alterseinstufung der USK (Unterhaltungssoftware-
Selbstkontrolle) geregelt werden. Diese von der Obersten Landesjugendbehorden kontrollierte
und von der Industrie finanzierte Einrichtung entscheidet fiir jedes Computer- und Videospiel,
welche Altersfreigabe flir ein Spiel vergeben wird. Die Einstufungen der USK sind auf jedem
in Deutschland erhaltlichen Computer- und Videospiel gut sichtbar aufgedruckt. Die oben
dargestellten Daten zur Nutzung solcher Spiele durch Kinder und 14-/15-Jihrige zeigen je-
doch, dass die USK-Finstufungen nur begrenzte Effekte erzielen. Unabhingig davon haben
sich fiir uns Zweifel an der Arbeitsweise der USK ergeben.

Das auffilligste Merkmal der Gutachtenpraxis der USK ist die Tatsache, dass die Gutachter
selbst ein Spiel nicht durch- oder zumindest anspielen miissen, sondern dass ihnen diese Ar-
beit von bezahlten Fachkréften, den Spieletestern, abgenommen wird. Diese Tatsache wurde
in der Vergangenheit schon mehrfach — und nach Meinung der Autoren auch zu Recht — kriti-
siert (vgl. etwa Lukesch, Huber, Hopf & Weil, 2005, S. 7). De Facto urteilen die Gutachter
tiber Programme, deren Dramaturgie und deren gestalterische Elemente ihnen nur recht ober-
flachlich bekannt sind. Dabei sind sie in ihrer Begutachtung sehr von den Vorauswahlent-
scheidungen der Tester abhidngig. Denn letztere priigen maf3geblich, welche Szenen oder Ges-
taltungsmerkmale fiir eine Diskussion {iber die richtige Alterseinstufung eines Spiels ausge-
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wihlt werden. Damit aber wird den Testern eine Expertise zugesprochen, die einzig und allein
den Gutachtern zukommen sollte.

Ein weiteres grofies Manko am Begutachtungsverfahren ist seine mangelnde Transparenz. Die
Gutachten tiber die Alterseinstufung eines Spiels werden bis auf das Ergebnis des Gutachtens
und einige formale Beschreibungen® des gepriiften Spieltitels nicht verdffentlicht. Die USK
und alle an der Begutachtung beteiligten Personen sind zur Verschwiegenheit gegeniiber Drit-
ten verpflichtet (USK-Priifordnung vom 01.11.2005, § 6, Nr. 4). Da die Spielehersteller (bzw.
die deutschen Publisher) die Gutachten beantragen und bezahlen, hat man ihnen auch als letz-
ter Instanz die Entscheidung dariiber {ibertragen, ob Gutachten an Dritte weitergegeben wer-
den oder nicht.

Die aktuelle Debatte um den Jugendmedienschutz leidet allerdings darunter, dass es bisher
keine systematisch gewonnenen Erkenntnisse tiber die Qualitit der USK-Gutachten gibt. Des-
halb haben wir uns dazu entschlossen, unser laufendes Forschungsprojekt durch eine Untersu-
chung zu erginzen, in der wir systematisch Erkenntnisse iiber die Qualitit der USK-
Gutachten gewinnen mdochten. Zu einer Stichprobe zu den auf dem Markt besonders erfolg-
reichen Computerspielen, die von der USK ab 16 eingestuft wurden oder keine Jugendfreiga-
be erhalten haben, mdchten wir jeweils die Inhaltsangabe des Gutachtens mit dem von uns
festgestellten Inhalt vergleichen. Dadurch soll gekldrt werden, ob und in welchem Ausmal
die beschriebene Arbeitsteilung zwischen Testern und Gutachtern dazu fithrt, dass Letztere
ihren Alterseinstufungen Annahmen zum Inhalt der Spiele zugrunde legen, die das Ausmal
und die Intensitét der gespielten Gewalt nur teilweise erfassen. Ein weiteres Ziel des Projekts
liegt darin, die Kriterien systematisch zu untersuchen, die fiir die USK-Gutachter die Basis
ihrer Alterseinstufungen bilden.

* § 6 Vervffentlichung der Priifergebnisse

(1) Zum Zwecke der Tatigkeit der USK im Bereich des priventiven Jugendschutzes, der Information und
Aufkliarung, ist die USK unbeschadet abweichender Regelungen in den Grundsétzen oder der Priifordnung
berechtigt, nach der Pritfung folgende Informationen itber den Titel in jeder geeigneten Form zu publizieren:
Name des Titels, USK-Nummer, Antragsteller, Betriebssystem, Sprachversion der Seftwareoberfliche, Sprach-
version des Handbuchs, Datum der Priffung, Ergebnis der Priifung, Genre.
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