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Zusammenfassung 
 
 
 
 
 
 
www.inter-uni.net > Forschung 
 
 
Bildschimmediennutzung von Kindern und die Auswirkung auf die Schulleistung und das 
Empathieverhalten  
 
Autorin: Angelika Mitterbacher 
Betreuerin: Elke Mesenholl-Strehler 
 
 
Einleitung 
 

Alleine schon die vielen Stunden, die manche Kinder und Jugendliche mit Fernsehen 

und Computerspielen verbringen, lassen erwarten, dass sie schulisch ins Hintertreffen 

geraten werden, weil ihnen schlicht die Zeit für die gründliche Erledigung ihrer Schul-

aufgaben fehlt. Hinzu kommen die Auswirkungen durch Nutzung von entwicklungsbe-

einträchtigenden Medieninhalten, denen sich vor allem Kinder aus bildungsfernen Fa-

milien aussetzen.  

Hintergrund und Stand des Wissens 

In verschiedenen nationalen und internationalen Studien wurden deutliche Belege dafür 

gefunden, dass mit wachsender Dauer des Medienkonsums die Schulleistungen sinken, 

weil z. B. die Zeit für Hausaufgaben knapp wird (Ennemoser, Schiffer, Reinsch & 

Schneider, 2003; Zimmermann & Christakis, 2005). So kommen neuseeländische For-

scher und Forscherinnen in einer Langzeitstudie (Hancox, Milne & Poulton, 2005) mit 

ca. 1000 Versuchspersonen zu dem Schluss, dass sich ein erhöhter Fernsehkonsum im 

Alter zwischen 5 und 15 Jahren negativ auf die Realisierung eines Schul- oder Universi-

tätsabschlusses auswirkt: Erwachsene, die als Kind mehr als drei Stunden pro Tag vor 

dem Fernseher verbrachten, hatten mit 26 Jahren öfter keinen Schulabschluss; die Per-
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sonen mit den niedrigsten Fernsehzeiten hatten am häufigsten einen Universitätsab-

schluss. 

Die Zeitverdrängungshyphothese geht von der Annahme aus, dass die Beschäftigung 

mit Medien an die Stelle anderer nichtmedialer Freizeit- und Lernaktivitäten tritt, diese 

verdrängt und damit zu einer Einengung des Freizeiterlebens führt. Dies ist nicht ohne 

Belang für schulische Leistungen. So bietet gerade ein vielseitiges Freizeitverhalten die 

Chance für wichtige Lernerfahrungen, den Erwerb sozialer Kompetenzen und körperli-

cher sowie psychischer Gesundheit und kann damit als wichtige Quelle schulischer und 

beruflicher Erfolge gelten (Anderson, Huston, Schmitt, Linebarger & Wright, 2001). 

Neben den Mediennutzungszeiten, sowie deren Folgen für die schulische Leistungsent-

wicklung, nimmt auch die Wirkung der Inhalte eine bedeutende Rolle in Studien ein. So 

kann der Konsum gewalthaltiger Medieninhalte mittels seiner negativen Wirkung auf 

Aggressivität und aggressives Verhalten auch negative Effekte auf den Schulerfolg ha-

ben (Anderson et al., 2001; Hunesmann, 1986). In einer auf über 17 Jahre angelegten 

Langzeituntersuchung der Columbia University wird bestätigt, das exzessiver Fernseh-

konsum vor allem bei Jungen aggressives und antisoziales Verhalten in der Jugend und 

im Erwachsenenalter fördern (Johnson, Cohen, Smailes, Kasen & Brook, 2002). Fast 

einhellig wird die Vermutung geäußert, dass gewalthaltige Spiele eine noch stärkere 

aggressionsfördernde Wirkung auf ihre Nutzer und Nutzerinnen entfaltet, als entspre-

chende Filme (Kunczik & Zipfel, 2004). So handelt es sich beim Spielen gewalthaltiger 

Spiele gegenüber der Rezeption von Filmen um einen aktiven Vorgang mit einer beson-

ders hohen emotionalen Erlebnisintensität. Zudem besagt die sog. Löschungshypothese, 

dass durch stark emotionalisierendes Medienerleben eine Verdrängung paralleler bzw. 

konkurrierender Lernprozesse, wie sie im Rahmen von schulischem Lernen stattfinden, 

verursacht werden können. 

Ein weiterer Ansatz zur Erklärung des Zusammenhangs intensiver Mediennutzung und 

herabgesetzter Leistungsfähigkeit in der Schule ist die sog. Löschungshypothese. Sie 

stützt sich auf Erkenntnisse gedächtnispsychologischer und neurologischer Forschung, 

die darauf hinweisen, dass sowohl mediale Gewaltdarstellungen als auch die besonderen 

biophysiologischen Erregungsmuster, insbesondere bei der Nutzung von Computerspie-

len, einen unmittelbaren Einfluss auf Informationsverarbeitungsprozesse des Nutzers 

und der Nutzerin nehmen können. Jeder Treffer in einem Computerspiel belohnt den 

Spieler bzw. die Spielerin nicht nur unmittelbar durch Punkte, Upgrades oder das Vo-

ranschreiten in der Spielgeschichte, sondern auch durch die Freisetzung von Dopamin. 

Dopamin als „Glücksbotenstoff“ gilt gleichzeitig als zentraler Modulator des Lernsys-

tems, weil eine Dopaminausschüttung aktuelle Lernvorgänge verstärkt (Spitzer, 2003). 

An dieser Stelle setzt die Löschungshypothese an. Sie besagt, dass durch stark emotio-
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nalisierendes Medienerleben eine Verdrängung paralleler bzw. konkurrierender Lern-

prozesse, wie sie im Rahmen von schulischem Lernen stattfinden, verursacht werden 

können. 

Aus Befragungen geht hervor, dass der dritthäufigste Grund fernzusehen die Hoffnung 

ist, etwas Spannendes zu erleben (Six, Gimmler & Vogel, 2002). Viele Fernsehsendun-

gen aber auch Computerspiele, die Spannung versprechen, bauen diese unter anderem 

mit aggressiven Darstellungen auf. So sehen viele Heranwachsende vermutlich nicht 

nur zufälligerweise gewalthaltige Sendungen, sondern suchen diese teilweise gezielt 

aus. Der Konsum von aggressiven Inhalten kann bei Heranwachsenden einen sofortigen 

Anstieg der Aggressivität bewirken und auch langzeitig das Weltbild und die Verhal-

tensweisen prägen (Huesmann & Miller, 1994). Die meisten Kinder, die zu unsozialen 

Verhalten neigen, legen dies mit der Zeit ab. Dennoch ist der beste einzelne Prädikator 

für aggressives Verhalten als Erwachsener das aggressive Verhalten in der Kindheit 

(Huesmann & Moise, 1998).  Aggressivität umfasst aggressive Gedanken, Glaubensbe-

kenntnisse und Einstellungen, die Aggression befürworten. Ein weiterer Aspekt sind 

aggressive Emotionen; dazu zählen alle emotionalen Reaktionen, wie Ärger und Wut, 

die mit aggressiven Verhalten in Verbindung stehen. Zudem werden Aggressivität, ge-

ringe Impulskontrolle, Selbstbezogenheit und die Ausübung von Gewalt immer mit ei-

nem Defizit an Empathie in Verbindung gebracht (Burke, 1999). Eine Desensibilisie-

rung für mediale Gewalt lässt sich beschreiben als eine allmähliche Abschwächung 

bzw. Löschung kognitiver, emotionale und verhaltensbezogenen Reaktionen auf die in 

Bildschirmmedien - zum Teil spielerisch - vermittelten Gewalthandlungen. Dieser The-

orie zufolge würde also z. B. der immer wiederkehrende Anblick von gegnerischen 

Spielfiguren, die in Computerspielen verprügelt oder mit Kopfschüssen niedergestreckt 

werden müssen, zunehmend als weniger unangenehm erlebt werden, obwohl diese Sze-

nen zu Beginn möglicherweise noch Angst- oder Abwehrreaktionen hervorrufen. In der 

Folge kann sich der Spieler oder die Spielerin den Szenen immer problemloser zuwen-

den und damit die gewalthaltigen Spiele immer besser beherrschen. In der Folge verän-

dern sich die Wahrnehmung und die Bewertung der Situation. Aggression und Gewalt 

erscheinen in der Folge zunehmend als legitim und als ein für die Zielerreichung wirk-

sames Mittel. Die Gewöhnung an Bildschirmgewalt geht mit einer Verminderung des 

Mitleides für Opfer realer Gewalt einher (Empathieverlust). 

Immer wieder wurde auch die Vermutung geäußert, dass das Geschlecht des Nutzers 

oder der Nutzerin für die Wirkung von Gewalt von Bedeutung sein könnte. Jungens 

nutzen Computerspiele häufiger als Mädchen und haben auch häufiger einen Fernseher 

im eigenen Zimmer (KFN Schülerbefragung, 2005; Feierabend & Rathgeb, 2006a, 

2006b). Des Weiteren konnte festgestellt werden, dass Jungen bei Computerspielen ge-
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walthaltige Spiele deutlich stärker favorisieren als Mädchen (Anderson & Dill, 2000). 

Für Filme stellt sich das ähnlich dar: „Die Gruppe derer, die sich täglich Krieg- Horror- 

und/oder Sexfilme ansehen, wird immer größer und besteht 2004 fast nur noch aus 

männlichen Schülern“ (Fuchs, Lamnek, Luedtke & Baur, 2005, S. 188).  Es lässt sich 

somit eine stärkere mediale Gewaltexposition männlicher Nutzer feststellen. Damit sind 

Jungen aber auch stärker von den schädigenden Auswirkungen medialer Gewalt (z. B. 

Desensibilisierung) betroffen. 

Forschungsfrage 

„Welche Auswirkungen zeigt Bildschirmnutzungsverhalten auf die Schulleistung und 

die Empathiefähigkeit bei österreichischen Schülern und Schülerinnen im Alter zwi-

schen 10 und 12 Jahren?“  
 
Methodik 

Um die Forschungsfrage zu beantworten, wurde im Juni 2012 eine repräsentative Stich-

probe (n = 229) von Kindern im Alter zwischen 10 bis 12 Jahren in Klagenfurt unter-

sucht. Im Rahmen einer Befragung wurden Gesundheitsdaten und Daten zur Bild-

schirmmediennutzung gewonnen. Es wurden unter anderem Fragen zur Medienausstat-

tung der Kinderzimmer, zum Freizeitverhalten und Fragen zur Schul- und Sozialkompe-

tenz gestellt. Die Fragen stammen aus bereits bestehenden Surveys des Ludwig-

Bolzmann-Institutes (WHO-HBSC-Survey, 2006) und des Robert Koch Institutes 

(KIGGS, 2006).  

 
Ergebnisse 

Im Durchschnitt gaben 67 Prozent der befragten Schüler und Schülerinnen an einen 

eigenen Fernseher im Zimmer zu besitzen, 45 Prozent haben eine Spielkonsole und  53 

Prozent verfügen über einen eigenen Computer. Nahezu jedes befragte Kind im Alter 

zwischen 10 und 12 Jahren hat ein Handy und davon rund 70 Prozent ein Mobiltelefon 

mit Internetzugang 

Insgesamt zeigen die erhobenen Daten klar, dass die Ausstattung von Kinder mit Medi-

engeräten wie Fernseher, Spielkonsolen und Computer in den eigenen Zimmern bereits 

deutlich die Gefahr für eine schulische Leistungseinbuße erhöht. Erhöhte Medienzeiten 

der Kinder – insbesondere aber die Nutzung gewalthaltiger Angebote – gehen mit 

schlechteren Schulleitungen einher. Hiervon sind besonders Jungen betroffen, da diese 

bereits im Alter von 10 bis 12 Jahren mit mehr Mediengeräten ausgestattet sind und 

höhere Nutzungszeiten aufweisen als Mädchen. Zudem präferieren Jungen gewaltbeton-

te Filme und Spiele stärker als gleichaltrige Mädchen.  
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Jungen weisen einen weit höheren Anteil an Viel- und Exzessivspielern auf als Mäd-

chen (35% versus 10%). Mädchen hingegen einen weit höheren Anteil an Nichtspiele-

rinnen (17,5% versus 3%). Bei der Kontrolle von Einflussfaktoren ergibt sich ein deutli-

cher Zusammenhang zwischen der Nutzung gewalthaltiger Computerspiele und der 

Gewaltprävalenz der Kinder. Qualität und Quantität von Mediennutzung scheinen ins-

gesamt Kennzeichen bestimmter Bildungsschichten und Ausdruck eines Lebensstils zu 

sein. 

Insgesamt gaben die befragten Kinder an, täglich durchschnittlich ca. 2 Stunden Com-

puterspiele zu spielen (Jungen: 150 Minuten; Mädchen: 66 Minuten). Für die unter-

schiedlichen Nutzungsgruppen zeigen sich die nachfolgenden Spielzeiten. 
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Wie in obiger Abbildung 7 auf S. 43 beschrieben, spielen in der Gruppe der Normal-

spieler und der Normalspielerinnen die Mädchen ca. 1 Stunde und 35 Minuten täglich. 

In der Gruppe der Vielspieler und Vielspielerinnen wird unabhängig vom Geschlecht an 

einem Tag bereits durchschnittlich ca. 3 Stunden und 40 Minuten gespielt. Als besonde-

re Extremgruppe erweist sich sowohl für Mädchen als auch für Jungen die Gruppe der 

Exzessivspieler und Exzessivspielerinnen, in der mehr als 7 Stunden täglich Computer 

gespielt wird (siehe Abbildung 7).  

 

Vor diesem Hintergrund eine kompetente Mediennutzung von Kindern zu erwarten oder 

auf förderliche Mediennutzungseffekte durch z. B. interaktive Lernmedien oder dem 

breiten Informationsangebot des Internets zu setzten, scheint eher naiv zu sein. Genauso 

wie Medienkompetenz durch elterliche Vorbilder vermittelt wird, scheint auch unreflek-
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tierte problematische Mediennutzung über elterliche Vorbildwirkung weitergegeben 

und gefestigt zu werden.  

Folgerungen und Anregungen 

Im Grunde ist es notwendig den Schülern und Schülerinnen sowie den Pädagogen und 

Pädagoginnen zu vermitteln, wo die Grenzen und die Probleme der neuen Möglichkei-

ten liegen. Denn keinesfalls ist die Vermittlung der Beherrschung von Medien wie z.B. 

Computer ein zentraler Baustein schulischer Bildung, um Kinder auf das Leben und den 

beruflichen Erfolg vorzubereiten und zentrale Kompetenzen zu entwickeln. Kinder 

müssen vielmehr kompetent darin werden, Medien kritisch, sinn- und maßvoll in ihr 

Leben zu integrieren. Sie sollten in der Schule hingegen das Lernen, was ihnen der All-

tag kaum mehr vermitteln kann: Auch ohne bunte Bilder und spannende Soundeffekte 

Informationen aufzunehmen, das Wesentliche an diesen Informationen zu erkennen, sie 

kritisch zu hinterfragen und sie schließlich eigenständig zu verarbeiten. Das bedeutet 

nicht, dass Medienunterricht keine Relevanz im schulischen Alltag hat. Er muss nur 

deutlich andere Schwerpunkte haben. Medientagebücher können jungen Schülern und 

Schülerinnen helfen die Bedeutung der Medien in ihrem Alltag zu erkennen. Die Analy-

se von Handlungs- und Personenstereotypen in First-Person-Shootern kann helfen, kriti-

scher über diese Art der Computerspiele nachzudenken. Fernsehfreie Tage machen den 

Blick frei für alternative Möglichkeiten der Freizeitgestaltung.   

 
Quellenverzeichnis 
 
 
Anderson D.R. & Dill K.E . (2000). Personality process and individual differences-
Video games and aggressive thoughts, feelings, and behavior in the laboratory and in 
life. Journal of Personality and Social Psychology, 78 (4), 772-790.  

Anderson D.R., Huston A.C., Schmitt K.L., Linebarger D.L & Wright J.C.  (2001). 
Early childhood television viewing and adolescent behavior. Monographs of the Society 
for Research in Child Development, 66 (1), 1-143. 

Ennemoser M., Schiffer K., Reinsch C., & Schneider W. (2003). Fernsehkonsum und 
die Entwicklung von Sprach- und Lesekompetenzen im frühen Grundschulalter: Eine 
empirische Überprüfung der SÖS-Mainstreaming-Hypothese. Zeitschrift für Entwick-
lungspsychologie und Pädagogische Psychologie, 35, 12-26. 

Feierabend S. & Rathgeb T. (2006a). JIM Studie 2005. Jugend, Information (Multi-) 
Media. Baden-Baden: Medienpädagogischer Forschungsverbund Südwest. 



Mitterbacher Angelika, MSc Thesis 2012 Interuniversitäres Kolleg, Graz/Seggau 

 

13 

 

Feierabend S. & Rathgeb T. (2006b) JIM Studie 2005. Kinder + Medien, Computer + 
Internet. Baden-Baden: Medienpädagogischer Forschungsverbund Südwest. 

Fuchs T, Lamnek S., Luedtke J. & Baur N. (2005). Gewalt an Schulen. Wiesbaden: 
VS Verlag für Sozialwissenschaften. 

Hancox R.J., Milne B.J. & Poulton R. (2005). Association of television viewing dur-
ing childhood with poor educational achievement. Archives of Pediatrics & Adolescent 
Medicine, 159, 614-618. 

Huesmann L.R. (1986). Phychological process promoting the relation between expo-
sure to media violence and aggressive behavior by the viewer. Journal of Social Issues, 
42 (3), 125-140. 

Huesmann L.R. & Miller L.S. (1994). Long-term effects of repeated exposure to me-
dia violence in childhood. In L.R. Huesmann (Hrsg.), Aggressive behavior: current per-
spectives (S. 153-183). New York: Plenum Press 

Huesmann L.R., Moise-Ttus J., Podolski C. & Eron L.D. (2003). Longitudinal rela-
tions between children´s exposure to TV violence and their aggressive behavior during 
adolescence and adulthood: 1977-1992. Developmental Psychology, 39 (2), 201-221. 

Johnson J.G., Cohen P., Smailes E.M., Kasen S. & Brook J.S. (2002). Television 
viewing and aggressive behavior during adolescence and adulthood. Science, 295 
(5564), 2468-2471.  

KFN Schülerbefragung (2005). 
http://www.kfn.de/Forschungsbereiche_und_Projekte/Schuelerbefragungen/Schuelerbef
ragung_2005.htm (12. Februar 2012). 

KIGGS (2006). Studie zur Gesundheit von Kindern und Jugendlichen in Deutschland. 
http://www.kiggs-studie.de (23. März 2012). 

Kunczik M. & Zipfel A.  (2004). Medien und Gewalt. Osnabrück: Bundesministerium 
für Familien, Senioren, Frauen und Jugend. 

Six U., Gimmler R. & Vogel I. (2002). Medienerziehung in der Familie. Hintergrund-
informationen und Anregungen für medienpädagogische Elternarbeit. Kiel: Unabhängi-
ge Landesanstalt für Rundfunkwesen. http://www.ma-
hsh.de/cms/upload/downloads/schriftreihen/band20.pdf (22. Februar 2012) 

Spitzer M. (2003). Vorsicht Bildschirm! Elektronische Medien, Gehirnentwicklung, 
Gesundheit und Gesellschaft (2. Aufl.). Stuttgart u.a.: Klett 

WHO-HBSC-Survey (2006). Health behavior in school-aged children. Eine Studie des 
Robert Koch Institutes. http://www.hbsc.org (21. Jänner 2012). 



Mitterbacher Angelika, MSc Thesis 2012 Interuniversitäres Kolleg, Graz/Seggau 

 

14 

 

Zimmermann F. & Christakis, D.A . (2005). Children´s television viewing and cogni-
tive outcomes: A longitudinal analysis of national data. Archives of Pediatrics & Ado-
lescent Medicine, 159 (7), 619-625. 

 



Mitterbacher Angelika, MSc Thesis 2012 Interuniversitäres Kolleg, Graz/Seggau 

 

15 

 

1 Einleitung 

„Computer & Co.“ sind im Alter von Kindern und Jugendlichen allgegenwärtig, denn 

sie werden täglich damit konfrontiert. Sie wachsen ganz selbstverständlich mit der digi-

talen Medienwelt auf, denn in nahezu allen Haushalten sind Fernseher, Computer, Han-

dys und Spielkonsolen vorhanden. Diese dienen vor allem zur Information, Kommuni-

kation, aber auch zur Unterhaltung in den verschiedensten Bereichen. Demzufolge ist es 

nicht verwunderlich, dass unsere Gesellschaft als Informations- und Mediengesellschaft 

bezeichnet wird.  

Anliegen dieser Arbeit ist einerseits, einen Einblick in die verschiedenen Themenbe-

reich und Forschungsbefunde zu geben. Anderseits wird dargelegt, welche Gefahren 

und Risiken auf Kinder und Jugendliche einwirken, aber auch welche Chancen und 

Möglichkeiten die „neuen Medien“ bieten können.  

Alleine schon die vielen Stunden, die manche Kinder und Jugendliche mit Fernsehen 

und Computerspielen verbringen, lassen erwarten, dass sie schulisch ins Hintertreffen 

geraten werden, weil ihnen schlicht die Zeit für die gründliche Erledigung ihrer Schul-

aufgaben fehlt. Hinzu kommen die Auswirkungen durch Nutzung von entwicklungsbe-

einträchtigenden Medieninhalten, denen sich vor allem Kinder aus bildungsfernen Fa-

milien aussetzen. In verschiedenen nationalen und internationalen Studien wurden deut-

lichen Belege dafür gefunden, dass mit wachsender Dauer des Medienkonsums die 

Schulleistungen sinken, weil z. B. die Zeit für die Hausaufgaben knapp wird (Ennemo-

ser et al., 2003; Zimmermann & Christakis, 2005). So kommen neuseeländische For-

scher und Forscherinnen in einer Langzeitstudie (Hancox et al., 2005) mit ca. 1000 Ver-

suchspersonen zu dem Schluss, dass sich ein erhöhter Fernsehkonsum im Alter zwi-

schen 5 und 15 Jahren negativ auf die Realisierung eines Schul- oder Universitätsab-

schlusses auswirkt: Erwachsene, die als Kind mehr als drei Stunden pro Tag vor dem 

Fernseher verbrachten, hatten mit 26 Jahren öfter keinen Schulabschluss; die Personen 

mit den niedrigsten Fernsehzeiten hatten am häufigsten einen Universitätsabschluss. 

Aus der Angebotsperspektive haben Medien in den letzten fünfzehn Jahren einen gra-

vierenden Wandel vollzogen. Die klassischen Medien (Fernsehen, Hörfunk und Presse) 

haben durch die Digitalisierung ihre Angebotsfülle und –breite sowohl im Unterhal-

tungs- als auch im Informationssektor enorm ausgeweitet. Am stärksten beeinflusst hat 

die Medienentwicklung allerdings das Internet. Innerhalb eines sehr kurzen Zeitraumes 

hat sich das neue Medium von einem reinen Textmedium zu einer multimedialen Platt-

form gewandelt, das Informations-, Unterhaltungs- und Kommunikationsbedürfnisse 
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bestens befriedigen kann (Stark, 2007). Die hohe Attraktivität der zunehmenden Ange-

botspalette hat nicht nur dazu geführt, dass das neue Medium sich in vielen Bevölke-

rungsschichten breit etablieren konnte, sondern auch zunehmend intensiver – vor allem 

von Kindern und Jugendlichen – genutzt wird: In Österreich haben bereits 85 Prozent 

der Bevölkerung Zugang zum Internet, wobei 57 Prozent laut eigener Einschätzung das 

Internet täglich nutzen (Austria Internet Monitor, 2010). Im Vergleich gibt es mit 54 

Prozent mehr männlichen Nutzer als weiblicher Nutzerinnen (46 Prozent). In Bezug auf 

das Bildungsniveau lässt sich auch in Österreich feststellen, dass Personen ohne Matura 

im Jahr 2010 deutlich häufiger das Internet nutzen (68 Prozent) als Personen die eine 

Matura aufweisen (31 Prozent) (Austria Internet Monitor, 2010). Zum einem ist das 

Zeitbudget für Mediennutzung in den letzten Jahren kontinuierlich gewachsen, so dass 

den meisten Mediengattungen mehr Zeit eingeräumt wird und sie auch im Alltag von 

Kindern und Jugendlichen ein wachsende Bedeutung erlangen. Zum anderen werden 

Medien auch zunehmend parallel genutzt. Das Fernsehen wird beispielsweise immer 

stärker zum Nebenbei-Medium, da bestimmte Parallelaktivitäten – dazu gehören auch 

das Lesen am PC bzw. das Internet – vermehrt die visuelle Aufmerksamkeit beanspru-

chen (Kuhlmann, 2008). Gerade junge Nutzer und Nutzerinnen verwenden die neuen 

Medien spontaner, situativer und damit auch impulsorientierter (Köcher, 2007). Aus der 

Jugend-Medien-Studie, die sich an der 1. Kinder-Medien-Studie des Bildungsmedien-

zentrums (BIMEZ) (2007) orientiert, geht hervor, dass 95 Prozent der zwischen 11 und 

19-jährigen oberösterreichischen Kinder ein Computer zur Verfügung steht. Dabei wird 

der Computer vielseitig genutzt. Lieblingsbeschäftigung ist das Surfen im Internet und 

fast 60 Prozent der Befragten tun dies täglich (Jugend-Medienstudie des BIMEZ, 2007). 

Analog zur Mediennutzung hat sich in Österreich auch die Ausstattung der Haushalte 

mit Informations- und Kommunikationstechnik bzw. Bildschirmmedien stark verändert. 

Der aktuelle Ausstattungsgrad zeigt, dass Geräte der Unterhaltungselektronik, Computer 

und Handy größtenteils selbstverständlich geworden sind. So finden sich im Jahr 2011 

in 83 Prozent der Haushalte ein PC und nahezu in allen Hauhalten ein Handy. Auch ein 

TV-Gerät steht in nahezu allen österreichischen Privathaushalten (Funk, 2011), überdies 

gehören in knapp 50 Prozent der Haushalte inzwischen auch Zweit- und Drittgeräte zur 

Grundausstattung (Stark, 2007). Zudem scheint Fernsehen für viele Kinder und Jugend-

liche eine kostengünstige Ersatzbeschäftigung für teure, unerschwingliche Hobbys wie 

z. B. Tennis spielen oder Reiten zu sein.  

Die Beschäftigung mit Bildschirmmedien aller Art dominiert also das Freizeitverhalten 

von Kindern und Jugendlichen. Die Fähigkeit elektronische und interaktive Medien zu 

verwenden kann als Kernkompetenz unserer Gesellschaft bezeichnet werden. Innerhalb 

ihrer Rolle als Schulkinder geht es aber auch noch darum, andere Kernkompetenzen 
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bzw. Performanzkomponenten abzurufen, um die Rolle „Schulkind“ zufriedenstellend 

und sinnvoll ausfüllen zu können. Zwei dieser Performanzkomponenten um sich in der 

Rolle als Schulkind erfolgreich zu fühlen und Teil eines sozialen Gefüges zu sein, sind 

die Schulleistung und die Empathiefähigkeit.  

Daher lautet die Forschungsfrage: Welche Auswirkungen zeigt Bildschirmnutzungsver-

halten auf die Schulleistung und die Empathiefähigkeit bei österreichischen Schülern 

und Schülerinnen im Alter zwischen 10 und 12 Jahren? 

Wenn im Folgenden von Bildschirmnutzung oder neuen Medien gesprochen wird, sind 

damit insbesondere Computer, Internet, Mobiltelefone und das Fernsehen inklusive 

Spielkonsolen gemeint.  

Zunächst folgen in Kapitel 2.1 die Darstellung der Begrifflichkeiten, sowie eine Zu-

sammenfassung der aktuellen Studien zu diesem Thema, die das Medienverhalten, die 

Geräteausstattung und die Bildschirmmedienbeschäftigung der 6-18jährigen näher er-

läutern. Gefahren und Risiken werden in diesem Zusammenhang ebenso erläutert, wie 

die Chancen und Möglichkeiten. Im Kapitel 3 wird die Methode zur Klärung der Frage-

stellung erläutert. Die Auswertungen der Befragung werden in Bezug zur aktuellen Lite-

ratur in Kapitel 4 dargestellt. In der Diskussion werden die Befunde verdichtet zusam-

mengefasst und Initiativen angedacht, die mit dem Thema Medienpädagogik und Medi-

enkompetenz zu tun haben.  

1.1 Bedeutung der Bildschirmmedien für Kinder 

Kinder und Jugendliche sehen viel und gerne fern. Zudem scheinen viele Kinder eine 

emotionale Bindung zum Fernseher aufgebaut zu haben, so dass sich zwei Drittel nicht 

vorstellen könnten, auf den Fernseher zu verzichten. Auch jüngere Kinder haben regel-

mäßig Fernsehkontakt. Laut einer ARD/ZDF-Studie verbringen bereits 29 Prozent der 

Zwei-bis Dreijährigen täglich Zeit vor dem Fernseher (Feierabend & Mohr, 2004). Bei 

Vier- bis Fünfjährigen steigt der Prozentsatz täglicher Konsumenten und Konsumentin-

nen auf 95 Prozent an. Insgesamt verbringen Kinder im Alter von Zwei bis Fünf, die in 

Deutschland aufwachsen, täglich durchschnittlich 162 Minuten mit verschiedenen Bild-

schirmmedien. Der Medienkonsum von US-amerikanischen Kindern liegt noch deutlich 

höher. Die Mediennutzungszeit der der Zwei- bis Dreijährigen beträgt dort bereits 322 

Minuten pro Tag (Jordan & Woodward, 2001 zit. nach Götz, 2007). In dieser Alters-

gruppe sehen US-amerikanische Kinder täglich bereits mehr als drei Stunden fern,  in 

Deutschland sind es laut Feierabend & Mohr (2004) 80 Minuten. Programmanalysen 

des deutschen Fernsehprogramms zeigen, dass knapp die Hälfte aller Sendungen Ge-

waltdarstellungen enthält (Six, Gimmler & Vogel, 2002). Auch Kindersendungen sind 
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keineswegs gewaltfrei und gerade Zeichentrickfilme enthalten viele aggressive Elemen-

te. Demzufolge ist die Wahrscheinlichkeit, dass Heranwachsende mit aggressiven Fern-

sehinhalten konfrontiert werden, hoch einzuschätzen. Zudem gibt es neben dem Fernse-

hen eine Vielzahl von Bildschirmmedien, die den Heranwachsenden zugänglich sind. 

Jugendliche können sich manchmal virtuoser als ihre Eltern Informationen und Impulse 

für die Freizeitgestaltung und damit für ihre Persönlichkeitsentwicklung holen (16. 

Schell Jugendstudie, 2006).  

1.1.1 Funktion und Wirkung von Medien 

Medien haben die unterschiedlichsten Funktionen im Alltag der Kinder. Sie befriedigen 

die unterschiedlichsten Bedürfnisse und Zwecke und größtenteils werden Medien multi-

funktional genutzt. So dient das Fernsehen oder der Computer einerseits der Informati-

on, aber auch zur Unterhaltung, zum Vertreiben von Langeweile und zur Flucht aus 

dem Alltag.  

Eine Liste der einzelnen Funktionen, die kindlichem Mediengebrauch zugrunde liegen 

können, stammt von Six et al. (2002). Die Autoren unterscheiden fünf Dimensionen, 

dies sich jedoch nicht ganz voneinander trennen lassen und wechselseitige Zusammen-

hänge aufweisen. Kognitive Funktionen erfüllt die Bildschirmmediennutzung, wenn sie 

Informationszwecken dient und dem Kind die Möglichkeit gibt, die Welt zu erkunden. 

Zu den unterhaltenden Funktionen gehören Spaß, die Beseitigung von Langeweile und 

die Möglichkeit etwas Spannendes zu erleben. Vor allem Kinder, die eine hohe Tendenz 

zu sensation-seeking aufweisen oder sich in einer reizarmen Umfeld befinden, scheinen 

durch Bildschirmmediennutzung Emotionen und Nervenkitzel zu suchen. Groebel 

(1998) schreibt dazu, dass „man [...] sich in eine Phantasiewelt“ versetze; man kann 

dadurch auch „intensivere Gefühle durchleben, ohne dass alle Wünsche gleich ernsthaft 

verarbeitet werden müssten […]“ (S. 549). Sensation-seeking ist die Tendenz einer Per-

son, nach neuen, abwechslungsreichen und intensiven Reizen und Erfahrungen zu su-

chen und stellt nach Zuckermann (1988) ein stabiles Persönlichkeitsmerkmal dar (zit. 

nach Gleich, Kreisel, Vierling & Walther 1998). In den Bereich der Funktionen auf so-

zial-kognitiver Ebene fallen soziale Wissenfunktionen und sozial-kognitive Orientie-

rungsfunktionen. Heranwachsende können demnach versuchen durch Medieninhalte 

Wissendefizite bezüglich sozial-kognitiver Schemata auszugleichen und die eigene 

Identität und Gruppenzugehörigkeit zu definieren. Soziale und handlungsbezogene 

Funktionen können sich sowohl auf kurzfristige als auch auf langfristige Beweggründe 

beziehen. Bei Einsamkeit oder Langeweile ist es die Gefühlslage der aktuellen Situati-

on, die zum Bildschirmmediengebrauch animiert. Zu den langfristigen Beweggründen 

zählt unter anderem der Aufbau von parasozialen Beziehungen. Diese parasoziale Be-
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ziehungsform ist eine einseitige Interaktion, wobei  einer Lieblingsperson aus den Me-

dien der Stellenwert zwischen Freund und Freundin bzw. Bekannter und Bekannte bei-

gemessen wird (Rubin & McHugh zit. nach Baeßler, 2009).  Innerfamiliäre Funktionen 

übernehmen Medien, wenn sie dazu beitragen, die Kontakte und Interaktion innerhalb 

der Familie zu fördern. 

Eine Wirkung kann von einem Medium erst ausgehen, wenn es direkt oder indirekt in 

die kindliche Wahrnehmung eingetreten ist. Bildschirmmedien besitzen laut Kunkel 

(1998) eine Ganzheitlichkeit, die mit keinem anderen Massenmedium vergleichbar ist. 

Bei der Rezeption werden meist gleichzeitig zwei Sinne angesprochen, nämlich sowohl 

das Gehör als auch das Sehen. Diese doppelte Wahrnehmung könnte die Ursache dafür 

sein, dass die gezeigten Inhalte intensiv wahrgenommen werden und aufmerksamkeits-

stark sind. Fernsehen und Computer lassen, im Gegensatz zu Büchern, den Zuschauer 

und die Zuschauerin unmittelbar am Geschehenen teilnehmen, ohne vorher eine schwie-

rige Kodierungsbarriere überwinden zu müssen. Dieser Zeitpunkt der Wahrnehmungs-

einwirkung kann von Außenstehenden mithilfe von Reaktionsmessungen festgestellt 

werden. Von dem Zeitpunkt, von dem an ein Kind durch direkten oder indirekten Ein-

fluss eines Mediums eine Reaktion zeigt, ist von einer Wirkung auszugehen. Bereits ab 

der siebzehnten Schwangerschaftswoche zeigt ein Embryo Reaktionen auf Gefühle der 

Mutter auf Musik und Bilder. Somit „reagiert der Embryo auch auf das Fernsehen der 

Mutter, verstanden als Spiegelung der Emotionen der Mutter“ (Götz, 2007, S12). Zwi-

schen der 33. und 35. Schwangerschaftswoche entwickelt der Embryo eigenständige 

Reaktionen auf Signale der Außenwelt, beispielsweise auf die Titelmusik einer Daily 

Soap, die die Mutter regelmäßig während der Schwangerschaft sieht (Hepper, 1991 und  

1996 zit. nach Götz, 2007). 

Weber und Singer (2004) weisen für Babys ab dem zehnten Monat emotionalisierende 

Effekte des Fernsehens nach (zit. nach Götz, 2007). So kann die Reaktion eines Er-

wachsenen auf ein Objekt, das im Fernsehen gezeigt wird, bei einem zwölf Monate al-

ten Kind eine Verhaltensänderung bewirken. Ungefähr im Alter von zwei Jahren kön-

nen Kinder einzelne Fernsehcharaktere unterscheiden und beginnen, gesehene Hand-

lungen über Tage hinweg zu imitieren (Meltzhof, 1988 zit. nach Götz, 2007).  Man 

schließt daraus, dass vor allem jüngeren Kindern innerhalb der Verarbeitungsprozesse 

Grenzen gesetzt sind. Ein weiteres Argument dafür scheint zu sein, dass die Aufmerk-

samkeitsspanne eines Kindes im Vorschulalter zeitlich begrenzt ist, so dass es dadurch 

Medieninhalte nur bruchstückhaft aufnehmen kann. Dadurch kann es zum Missver-

ständnis der Inhalte kommen, was eine emotionalen Überforderung des Kindes zur Fol-

ge haben kann (Six et al., 2002). Zudem scheinen Kinder stärker von Medienwirkung 

betroffen zu sein als Erwachsene, vor allem von langfristigen Effekten (Bushmann & 
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Huesmann, 2006 zit. nach Lukesch, 2008). Je häufiger Bildschirmmedien benutzt wer-

den, umso größer sind die Lerneffekte. Positive Korrelationen mit der Konsumintensität 

weisen beispielsweise Aggressionssteigerung (Bushmann & Andersson, 2001), Ge-

wichtszunahme (Danner, 2008), sexuelle Frühreife (Collins, Elliott, Berry, Kanouse, 

Kunke, Hunter & Miu, 2004) und Kriminalitätsfurcht (Carnagey & Anderson, 2003) 

auf. Forschungsergebnisse der Neurobiologie bestätigen diese Hypothese, dass häufiges 

Wiederholen zu stärkeren Lerneffekten führt und somit regelmäßiger Medienkonsum 

verstärkte Auswirkung auf den Rezipienten und die Rezipientin zur Folge hat. Die Sy-

napsen, die Signale weiterleiten, verstärken ihre Verbindungen umso häufiger sie be-

nutzt werden. Anderseits werden Verbindungen abgebaut, wenn das entsprechende Sig-

nal lange Zeit nicht mehr aufgetreten ist (Bauer, 2009). Diese Forschungsergebnisse 

harmonisieren mit einer Studie von Mößle, Kleinmann, Rehbein und Pfeiffer (2006). 

Mößle et al. (2006) stellen die Hypothese auf, dass die in Deutschland zu beobachten-

den Leistungsunterschiede zwischen Burschen und Mädchen zumindest teilweise auf 

unterschiedliche Mediennutzungsmuster zurückzuführen sind. Eine durchschnittlich 

höhere Mediennutzung der Jungen führe zu stärkeren negativen Effekten in dieser 

Gruppe. Die 2005 vom Kriminologischen Forschungsinstitut Niedersachsen (KFN) 

durchgeführte Schülerbefragung zeigt, dass Mädchen gegenüber Jungen häufiger ein 

Gymnasium besuchen (36,7 zu 33,9 Prozent) und seltener die Schule abbrechen (36 zu 

64 Prozent). Jungen verfügen wesentlich häufiger über ein Bildschirmgerät im eigenen 

Zimmer als Mädchen derselben Altersstufe. Zudem sehen Kinder in Deutschland, die 

einen eigenen Fernseher besitzen, deutlich länger fern und konsumieren häufiger für ihr 

Alter ungeeignete Inhalte (Mößle & Pfeifer, 2008). Beides kann sich negativ auf die 

Schulleistung auswirken. Diesen Zusammenhang können die Untersuchungsergebnisse 

von Mößle et al. (2006) erklären.  

1.1.2 Wirkmechanismen 

Die verschiedenen Wirkmechanismen der Medien sind ein vielseitiges Themengebiet 

und werden schon über lange Zeit von Philosophen und Wissenschaftlern bzw. Wissen-

schaftlerinnen untersucht. Vor allem den Wirkmechanismen medialer Gewalt wurde 

viel Beachtung geschenkt. Ebenso ist aber nachgewiesen, dass prosoziale Fernsehinhal-

te bei Kindern, Jugendlichen und Erwachsenen Aggressivität senken und prosoziale 

Reaktionen wie z. B. Hilfsbereitschaft fördern können (Huesmann & Miller, 1994). Im 

Folgenden wird eine Auswahl an Zugängen dargestellt, die Medienwirkung zu erklären 

versuchen. Da diese Zugänge als Grundlage für neue Untersuchungen dienen, ist deren 

Kenntnis elementar für das Verständnis möglicher Auswirkungen von Medieninhalten 

auf den Rezipienten oder die Rezipientin. 
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Soziales Lernen 

Nach Bandura (1973) entstehen Verhaltensweisen aus einer Wechselwirkung zwischen 

Persönlichkeits- und Umweltfaktoren. Die Theorie des sozialen Lernens besagt, dass 

sich Kinder durch die Beobachtung des Verhaltens anderer Personen positive und nega-

tive Handlungsmuster aneignen können. Im Gegensatz zur klassischen Konditionierung 

ist nach der Theorie des sozialen Lernens keine direkte Bestärkung (reinforcement) für 

eine Imitation nötig (Carnagy & Anderson, 2003). Die starke Ähnlichkeit der in Medien 

dargestellten Situationen begünstigt deren Nachahmung (Lukesch, 2008); je ähnlicher 

sich beide Momente sind, desto eher werden gelernte Schemata abgerufen und genutzt. 

Daher bewirken realistische Inhalte durchschnittlich stärkere Lernerfolge. Ein weiterer 

Aspekt ist die vom Beobachter bzw. der Beobachterin empfundene Ähnlichkeit mit den 

Medienfiguren. Die Identifikation mit einem Modell oder das Bestehen einer engen 

emotionalen Beziehung zu dieser Figur, erhöht die Wahrscheinlichkeit eines Lerneffek-

tes stark. Zudem haben Kinder eine angeborenen Tendenz, betrachtetes Verhalten zu 

imitieren und neigen daher besonders stark dazu, durch das Modelllernen Verhaltens-

weisen zu übernehmen (Huesmann, Moise-Titus, Podolski & Eron, 2003). Auch neuro-

biologische Forschungsbefunde belegen, dass die Imitation von Verhaltens- und Hand-

lungsweisen bei Kindern ein ungehemmter Grundantrieb ist (Bauer, 2009). Somit gilt 

soziales Lernen als eine der wichtigsten Quellen für die  Entwicklung von Verhaltens-

muster und hilft besonders langfristige Bildschirmmedieneffekte zu erklären.  

Skripttheorie 

Nach Huesmann (1994) wird das menschliche Verhalten durch die Anwendung von 

gelernten Skripten geleitet. Ein Skript ist „ein im Gedächtnis gespeichertes Schemata, 

das einen Komplex von Routineereignissen beinhaltet“ (Brockhaus Psychologie, 2001, 

S. 563). Die Skripttheorie baut auf den Annahmen des cognitiv-associativ models auf. 

In diesem Modell werden die gesammelten Erinnerungen und das gelernte Wissen als 

einzelne Konzepte in einem Netzwerk voller Knoten und Verbindungen begriffen 

(Carnagey & Anderson, 2003). Jedes Konzept besitzt eine eigene Aktivierungsschwelle 

(activation threshold) und wird nur aktiviert und benutzt, wenn das Aktivierungspoten-

tial hoch genug ist. Dieser Aktivierungsvorgang wird als Priming oder assoziative 

Bahnung bezeichnet (Felser, 2007). Konzepte, die häufig gleichzeitig aktiviert werden, 

entwickeln mit der Zeit starke Verbindungen untereinander und können ein Skript bil-

den (Carnagey & Anderson, 2003). So können auch durch Modelle von Bildschirmme-

dien Handlungsskripte erlernt werden. Umso häufiger ein Skript gesehen wird, desto 

leichter ist es zugänglich. Ob ein Skript handlungsleitend wird, hängt von der Zugäng-

lichkeit und auch von der Situationsähnlichkeit ab. Ein Skript wird eher benutzt, wenn 
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die aktuelle Situation der Lernsituation ähnelt oder ein Schlüsselreiz auftritt. Aggressive 

Skripte scheinen besonders änderungsresistent zu sein (Bak, 2010). 

Spiegelneurone und Resonanzphänomene 

Sowohl die Theorie des sozialen Lernens als auch die Skripttheorie sind mit den Ergeb-

nissen neuer neurophysiologischer Studien bestens vereinbar. Gallese, Fadiga, Fogassi 

und Rizolatti deckten 1996 die Existenz der Spiegelneurone auf. Die Forschungsergeb-

nisse zeigen, dass jede willentlich ausgeführte Tat mit der Aktivierung von Handlungs-

neuronen im Gehirn beginnt (Bak, 2010). Interessanterweise werden auch bei bloßer 

Beobachtung einer Handlung die gleichen Nervenzellen im menschlichen Gehirn akti-

viert, wie bei einer selbstgesteuerten Aktion. Das heißt, dass durch die Beobachtung 

einer anderen Person ein Handlungsgedanke im Gehirn des Beobachters oder der Be-

obachterin hervorgerufen und als mögliches Handlungs- oder Verhaltensskript abge-

speichert wird. Bauer (2009) weist zudem darauf hin, dass unbekannte Aktionen beson-

ders intensiv abgespeichert werden so hinterlasse „[…] eine Handlung, die wir das erste 

Mal wahrnehmen oder miterleben, sei etwas Liebevolles oder Fürchterliches, […] be-

sonders intensive Vorstellungen von ihr“ (Bauer, 2009, S. 37). So können neuartige 

Medienerlebnisse vermutlich besonders starke Lerneffekte bewirken.    

Kultivierungsthese 

1980 befragten Gerbner, Gross, Morgan und Signorielli die Bewohner und Bewohne-

rinnen einiger Vororte nach ihren Fernsehgewohnheiten und ihrer Selbsteinschätzung 

der Nachbarschaft (zit. nach Carnagey & Anderson, 2003). Es zeigt sich, dass Anwoh-

ner und Anwohnerinnen mit einem hohen Fernsehkonsum ihre Nachbarschaft deutlich 

gefährlicher einschätzten, als Anwohner und Anwohnerinnen, die wesentlich weniger 

Zeit vor dem Fernseher verbrachten. Zwei Jahre später entwickelte die Forschergruppe 

die sogenannte Kultivierungshypothese. Der These liegt die Annahme zugrunde, dass 

das Fernsehen und andere Medien nur eine geringe und oft wiederholte Anzahl an Bot-

schaften vermittelt (zit. nach Carnagey & Anderson, 2003). Gerbner et al. (1982) ver-

muten, dass sich durch häufigen und langfristigen Fernsehkonsum das Realitätsbild des 

Rezipienten oder der Rezipientin verändern könne (zit. nach Kunczik und Zipfel, 2004). 

Durch langzeitigen Konsum der einseitigen Botschaften, könnte der Zuschauer oder die 

Zuschauerin glauben, das Fernsehprogramm sei eine Reflexion der tatsächlichen Um-

stände. Da das Fernsehen und andere Medien als Informationsquelle benutzt werden, 

werden deren Inhalte demzufolge als Orientierungsmaßstab für eigene Handlungen 

verwendet.   
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1.1.3 Medien und Bildung 

Die Meinungen über die Auswirkungen des Bildschirmnutzungsverhaltens auf die 

Schulleistung von Kindern sowie ihre Sprach- und Lesekompetenzen gehen weit ausei-

nander. Einerseits werden Hoffnungen in das Medium Computer und Fernsehen gesetzt, 

anderseits warnen Wissenschaftler und Wissenschaftlerinnen vor den negativen Effek-

ten auf die Bildung. Im folgenden Abschnitt werden Hypothesen und Untersuchungser-

gebnisse angeführt, um besser unterscheiden zu können, wann die „neuen Medien“ 

schaden und unter welchen Umständen sie nützlich sein können. 

Zeitverdrängungshypothese 

Diese Hypothese geht von der Annahme aus, dass die Beschäftigung mit Medien an die 

Stelle anderer nichtmedialer Freizeit- und Lernaktivitäten tritt, diese verdrängt und da-

mit zu einer Einengung des Freizeiterlebens führt. Dies ist nicht ohne Belang für schuli-

sche Leistungen. So bietet gerade ein vielseitiges Freizeitverhalten die Chance für wich-

tige Lernerfahrungen, den Erwerb sozialer Kompetenzen und körperlicher sowie psy-

chischer Gesundheit und kann damit als wichtige Quelle schulische rund beruflicher 

Erfolge gelten (Anderson D.R., Huston A.C., Schmitt K.L., Linebarger D.L & Wright 

J.C., 2001). Zudem führt eine intensive Mediennutzung auch zu einer direkten Redukti-

on insbesondere intellektuell herausfordernder Tätigkeiten wie z. B. Hausaufgaben ma-

chen oder Lernen (Valkenburg & Van der Voort, 1994) und verringert dadurch letztend-

lich die schulischen Leistungen (Koshal & Gupta, 1996). So bemerkten Gentil et al. 

(2004) treffend, dass bei einer durchschnittlichen wöchentlichen Computerspielzeit von 

sieben Stunden in dieser Zeit einfach nicht mehr gelesen, Hausaufgaben gemacht und 

kreativen Beschäftigungen nachgegangen werden kann.  

Solange die Nutzung der Mediengeräte in einem gewissen Rahmen bleibt, besteht kaum 

Grund zur Beunruhigung. Vielfach ufert der Konsum jedoch aus, wobei auf die Compu-

terspiele ein besonderes Augenmerk gelegt werden muss. Untersuchungen zufolge neigt 

ein gewisser Anteil aller computerspielender Kinder und Jugendlicher zu einem „exzes-

siven“ Computerspielverhalten – je nach zugrunde gelegter Definition sind das 3 bis 13 

Prozent (Roberts, Foehr & Rideout, 2005). Gentile, Lynch, Liner und Walsh (2004) 

kommen in ihrer Studie zu dem Ergebnis, dass die Spieldauer auch dann mit schlechten 

Noten korreliert, wenn die Nutzung von Gewaltinhalten statistisch kontrolliert wird. 

Eine besondere Verschärfung des zeitlichen Engpasses ergibt sich zudem dadurch, dass 

mit erhöhter Computerspielnutzung auch andere Medien ausgiebiger genutzt werden. So 

kommen in einer US-amerikanischen Studie Nichtspieler und Nichtspielerinnen auf eine 

tägliche Nutzungszeit übriger Medien von 6 Stunden und 45 Minuten, Normalspieler 

bzw. Normalspielerinnen (5 Minuten bis 1 Stunde Spielzeit pro Tag) auf 8 Stunden und 
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52 Minuten und Intensivspieler und Intensivspielerinnen  (mehr als 1 Stunde Spielzeit 

pro Tag) auf 11 Stunden und 53 Minuten (Roberts et al., 2005).   

Computerspielsucht 

Sowohl in der Forschung als auch in der klinischen Praxis gilt es als umstritten, ob und 

ggf. unter welchen Umständen Computerspiele süchtig machen können (te Wild, 2004). 

Ein dem Computerspielen zugrunde liegendes Suchtgeschehnis erscheint zunächst auf 

Grund der hohen Nutzungszeiten vieler Spieler und Spielerinnen und ihrer Unfähigkeit, 

das Spielverhalten zu reduzieren, plausibel. Als Ursache für die intensive Nutzung wird 

die besondere Attraktivität des interaktiven Mediums gesehen. Als besondere Spielmo-

tive werden z. B. das Erleben von Herausforderungen und Wettbewerb, die Ausübung 

von Macht und Kontrolle (Selbstwirksamkeit), die Entwicklung und Erprobung von 

Identitätsentwürfen, das Erleben von Geselligkeit, die Flucht aus dem Alltag (Eskapis-

mus), Stressabbau und das Erleben eines emotionalen Verschmelzungszustandes mit 

dem Spiel im Sinne eines Flow-Erlebens diskutiert (Kunczik & Zipfel, 2004). Von ent-

scheidender Bedeutung ist insbesondere die zeitliche Offenheit der Nutzung. Favorisier-

te Computerspiele können tage-, wochen- oder auch monatelang gespielt werden, ohne 

dass das Rezeptionsgeschehen wie bei den Filmen ein natürliches Ende erreichen wür-

de.  

Die Forschungslage spricht dafür, dass eine intensive uns anhaltende Nutzung von 

Computerspielen physiologisch einige Parallelen zu stoffgebundenen Süchten aufweist. 

So wird befürchtet, dass bei chronisch intensiver Spielnutzung auf Grund er belohnen-

den Wirkung des Spiels im Sinne einer Verhaltenssucht (wie z. B. Arbeitssucht, 

Sexsucht oder Sportsucht) psychotrope Effekte über körpereigene, biochemische Ver-

änderungen einstellen, wie sie auch bei stoffgebundenen Süchten zu beobachten sind 

(Grüsser & Rosemeier, 2004). Die Befürworter dieser These argumentieren, dass das 

menschliche Gehirn eine Belohnung immer gleich behandelt, unabhängig davon, ob 

diese durch einen bestimmten Stoff (z. B. Alkohol) oder eine bestimmte Verhaltenswei-

se (z. B. Glücksspiel) induziert wird (Holden, 2001). In Einklang mit diesen Befunden 

konnte festgestellt werden, dass Computerspielen mit einer hohen Dopaminaus-

schüttung einhergeht (Koepp, Gunn, Lawrence, Cunningham, Dagher & Jones, 1998). 

Dem dopaminergen mesolimbischen Belohnungssystem wird eine entscheidende Be-

deutung für die Entstehung und Aufrechterhaltung von Suchterkrankungen zugespro-

chen.  

Trotz der vielfältigen Hinweis, welche die Annahme einer Computerspielsucht rechtfer-

tigen, gilt diese bislang nicht als klinisch anerkannte Suchtstörung. Aus diesem Grund 

werden bislang - je nach Studie - unterschiedliche Maßstäbe an Computerspielsucht 
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herangetragen. Als einheitliches Primärzeichen gelten eine hohe Nutzungshäufigkeit 

und eine insgesamt hohe Nutzungsdauer bestehend über einen längeren Zeitraum von 

mehreren Wochen oder Monaten. Von Bedeutung ist darüber hinaus das Vorliegen einer 

inadäquaten Stressregulationswirkung des Computerspielers oder der -spielerin. Com-

puterspiele werden häufig in Anspannungssituationen gespielt und die Spieler und Spie-

lerinnen beschreiben sich im Anschluss entspannter als vor dem Spielen (Kestenbaum 

& Weinstein, 1985). Dies könnte eine für Suchterkrankungen typische, stressregulative 

Funktion des Mediums zum Ausdruck bringen, wie sie von Grüsser und Rosemeier 

(2004) bei ihrer Definition von Computerspielsucht in den Vordergrund gestellt wird. 

Die ursprüngliche Funktion des Spielens (Unterhaltung) tritt zunehmend hinter einer 

dysfunktionalen Wirkung (Stressregulierung) zurück. Grüsser und Thalemann (2006) 

beschreiben in ihrem Ratgeberbuch „Computerspielsüchtig? Rat und Hilfe?“ Indikato-

ren, die auf eine Computerspielsucht hindeuten, wie:  

·  Einengung des Verhaltensmuster (Computerspielen wird zur wichtigsten Aktivi-

tät, dominiert Denken, Fühlen und Verhalten) 

·  Regulation von negativen Gefühlszuständen (Affekten) 

·  Zunehmende Steigerung der Nutzungsdauer (Toleranzentwicklung) 

·  Entzugserscheinungen (z.B. Nervosität, Unruhe, Zittern, Schwitzen…)  

·  Kontrollverlust 

·  Rückfälle 

·  Schädliche soziale und Schulische/berufliche Konsequenzen 

(aus Grüsser & Thalmann, 2006, S. 26) 

Ausschlaggebend scheint auch für Erziehungswissenschaftler und Neurobiologen zu 

sein, wie Computerspiele eingesetzt werden. Starke und glückliche Kinder, die ihren 

Bedürfnissen auf vielfältige Weise nachkommen, seine kaum anfällig für Computer-

spielsucht (Bergmann & Hüther, 2006). Die Autoren sehen jedoch dann eine besondere 

Suchtgefahr gegeben, wenn Computerspiele schon in jungen Jahren als primäres Mittel 

eingesetzt werden, um Glücksgefühle zu erlangen und negative Gefühle zu überwinden. 

Diese Belohnungsmechanismen werden im Gehirn mit der Zeit immer stärker verankert 

und die Gefahr einer Abhängigkeit nimmt zu.  

Schlaf- und Erholungszeiten 

Eine weitere relevante Veränderung im Freizeitverhalten bedingt durch exzessive Medi-

ennutzung betrifft reduzierte Schlaf- und Erholungszeiten. In einer Befragung von Onli-
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nerollenspielern und -spielerinnen (Griffiths, Davis & Chappel, 2004) geben 12,5 Pro-

zent der Jugendlichen und 20,8 Prozent der Erwachsenen an, aufgrund des Spielens we-

niger zu schlafen. Tatsächlich zeigen sich bei Mustern exzessiver Computerspielnut-

zung Anzeichen für Schlafentzug bei den Spielern und bei den Spielerinnen (Gillespie, 

2002), der mit einem problematischerem Sozialverhalten, verringerter Konzentrations-

fähigkeit und verminderter psychischer Gesundheit in Zusammenhang stehen könnte.  

In einer aktuellen deutschen Studie (Crönlein, Stangassinger, Geisler, Popp, Zulley & 

Lukesch, 2007) mit 13-jährigen konnte ein Zusammenhang zwischen dem Fernsehkon-

sum der Jugendlichen und Schlafstörungen festgestellt werden. Neben der Quantität der 

Mediennutzung kommt dabei auch dem konsumierten Inhalt eine entscheidende Bedeu-

tung zu. So hängen (vor allem bei Jungen) längere Fernsehzeiten insgesamt mit verkürz-

ten Schlafzeiten zusammen, der häufige Konsum von Gruselfilmen jedoch darüber hin-

aus (für beide Geschlechter) mit einem gestörten Einschlafen.  

Gemeinhin handelt es sich beim Schlafen um einen allgemeinen Erholungszustand, der 

die Regeneration von Körper und Gehirn fördert. Zusätzlich werden im Schlaf Gedächt-

nisinhalte konsolidiert und für weitere Abläufe stabilisiert (Fenn, Nusbaum & 

Margoliash, 2003; Siegel, 2001). Einige Untersuchungen konnten zeigen, dass nicht nur 

bei chronischem Schlafentzug (weniger als sechs Stunden Schlaf pro Nacht) und tota-

lem Schlafentzug über einen gewissen Zeitraum (Van Dongen, Maislin, Mullington & 

Dinges, 2003), sondern auch bei moderatem vorübergehendem Schlafentzug (24 bis 28 

Stunden ohne Schlaf) Beeinträchtigungen der kognitiven Leistungsfähigkeit zu be-

obachten sind (Williamson & Feyer, 2000). Dabei zeigt sich, dass diese Beeinträchti-

gungen dem oder der Betroffenen nicht bewusst sein müssen (Van Dongen, 2003). Es 

ist somit zu befürchten, dass aus einem erhöhten Bildschirmmedienkonsum insbesonde-

re in den Abend- und Nachtstunden eine Verringerung der Schlafzeit resultiert, die als 

unmittelbare Konsequenz eine Verminderung schulischer Leistungsfähigkeit nach sich 

zieht.  

Bewegungsarmut und Übergewicht 

Eine Metaanalyse von Marshall, Biddle, Gorely, Cameron und Murdey (2004) berichtet 

negative Zusammenhänge von Mediennutzung und körperlicher Betätigung sowohl für 

das Fernsehen als auch für das Computer spielen. Besonders bei Intensivspielern und 

Intensivspielerinnen wird eine ungünstige Energiebilanz, eine Erhöhung des Körperfett-

anteils und damit langfristig Übergewicht befürchtet (Cordes & Miller, 2001). In einer 

Schweitzer Stichprobe von Grundschülern und Grundschülerinnen wurde ein eindeuti-

ger Zusammenhang zwischen dem Spielen von elektronischen Spielen und dem Body 

Mass Index (BMI) gefunden. Das Risiko der untersuchten Schüler und Schülerinnen für 
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Übergewicht steigt mit jeder zusätzlichen täglichen Computerspielstunde auf das Dop-

pelte an (Stettler, Signer & Suter, 2004). 

Aus vielfältigen Gründen ist Bewegung und körperliche Betätigung für schulische Leis-

tung von Bedeutung. Neurobiologischer Forschung zufolge steht Bewegung mit Intelli-

genzentwicklung in direktem Zusammenhang. So spielt Sport eine wichtige Rolle für 

die Hirndurchblutung und die Vernetzung der Gehirnzellen untereinander. Gerade im 

frühen Lebensalter wird die neuronale Plastizität am stärksten durch Bewegung beein-

flusst (Kubesch, 2002). Bewegung hat einen stimulierenden Einfluss auf die 

hippocampale Neurogenese und fördert Lernprozesse und die Anpassungsfähigkeit des 

Gehirns (Kubesch, 2002). So kommt auch eine Längsschnittstudie zur Bewegung im 

Grundschulalter zu dem Resultat, dass sich eine erhöhte sportliche Aktivität positiv auf 

die soziale Entwicklung, Konzentrationsfähigkeit und Lernfreude auswirkt (Müller & 

Petzold, 2002). Myrtek und Scharff (2000), die die Auswirkungen der Mediennutzung 

insbesondere auf körperliche und emotionale Befindlichkeit untersucht haben, kommen 

ferner zu dem Ergebnis, dass die körperliche Aktivität von Vielsehern und Vielseherin-

nen eingeschränkt ist und dass sie weniger soziale Kontakte pflegen. Fernseh-Vielnutzer 

und -Vielnutzerinnen können weniger gut mit Stress umgehen und bringen durch den 

als stark empfundenen Schulstress auch schlechtere Noten nach Hause. Darüber hinaus 

konnte die Freiburger Forschungsgruppe auch ermitteln, dass Vielseher und Vielsehe-

rinnen auch in ihren kommunikativen Fähigkeiten eingeschränkt sind. Eine entspre-

chend entwickelte kommunikative Kompetenz ist vor allem für die Leistungen im Fach 

Deutsch von enormer Bedeutung (Mytrek & Scharff, 2000). 

Inhaltshypothese 

Neben den Mediennutzungszeiten, sowie deren Folgen für die schulische Leistungsent-

wicklung, nimmt auch die Wirkung der Inhalte eine bedeutende Rolle in Studien ein. So 

kann der Konsum gewalthaltiger Medieninhalte mittels seiner negativen Wirkung auf 

Aggressivität und aggressives Verhalten auch negative Effekte auf den Schulerfolg ha-

ben (Anderson et al., 2001; Hunesmann, 1986). In einer auf über 17 Jahre angelegten 

Langzeituntersuchung der Columbia University wird bestätigt, das exzessiver Fernseh-

konsum vor allem bei Jungen aggressives und antisoziales Verhalten in der Jugend und 

im Erwachsenenalter fördern (Johnson, Cohen, Smailes, Kasen & Brook, 2002). Zu 

einer ähnlichen Einschätzung gelangen auch Hunesmann et al. (2003), die darüber be-

richten, dass unabhängig vom Geschlecht aggressives Verhalten im frühen Erwachse-

nenalter über den Konsum von Mediengewalt in der Kindheit vorhergesagt werden 

kann. In dieser Langzeitstudie wurde für eine Stichprobe von Kindern festgestellt, dass 

der Konsum von gewalthaltigem Fernsehprogramm im Alter zwischen 6 und 10 Jahren 

mit aggressiven Verhalten ca. 15 Jahre später in Verbindung steht. „Neben der Vorher-
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sage von Aggressionsbereitschaft aus den früheren Sehgewohnheiten, ist auch umge-

kehrt die Vorhersage der späteren Präferenz für gewalthaltige Medieninhalte auf Grund 

der Gewaltneigung möglich“ (Hoppe-Graff & Kim, 2002, S. 913). Bei einer kleinen 

Gruppe von Jugendlichen (5-10 Prozent), die auf Grund von familiären und sozialen 

Belastungsfaktoren (z.B. innerfamiliäre Gewalt, niedriges Selbstbewusstsein, emotiona-

le Vernachlässigung oder Schulversagen) als besonders gefährdet einzustufen sind, 

können medial vermittelte Gewaltdarstellungen direkt als Identifikations- und Hand-

lungsmuster fungieren (Erster periodischer Sicherheitsbericht, 2001, S. 338-340). 

Fast einhellig wird die Vermutung geäußert, dass gewalthaltige Spiele eine noch stärke-

re aggressionsfördernde Wirkung auf ihr Nutzer und Nutzerinnen entfaltet, als entspre-

chende Filme (Kunczik & Zipfel, 2004). So handelt es sich beim Spielen gewalthaltiger 

Spiel gegenüber der Rezeption von Filmen um einen aktiven Vorgang mit einer beson-

ders hohen emotionalen Erlebnisintensität. Die Aufmerksamkeitsfokussierung ist weit-

aus höher und eine Identifikation bietet sich häufig nur mit der gewalttätig agierenden 

Spieler- bzw. Spielerinnenfigur an. Gewalthandlungen des Spielers bzw. der Spielerin 

werden unmittelbar belohnt und haben in der Regel keine negativen, sondern positive 

Konsequenzen für die Erreichung der Spielziele. Somit vollzieht sich die Ausübung 

virtueller Gewalt über mehrere parallele Lernprozesse wie Modellernen und Verstär-

kung, die wiederholt eingeübt werden. Gewalthaltige Spiele bieten zudem gegenüber 

Filmen eine hohe Gewaltdichte und einen zunehmend größer werdenden Gewaltrealis-

mus (Gentile et al., 2004; Kunczik & Zipfel, 2004). Kunczik und Zipfel (2004) zeigen 

in ihrem Überblick, dass die meisten und bestverkauften Computerspiele Gewalt enthal-

ten und eine hohe Gewaltpräferenz bei den Konsumenten und Konsumentinnen besteht.  

Dies spiegelt sich auch in Benutzerbefragungen wieder, denn etwa die Hälfte der ge-

nutzten Lieblingsspiele von Jugendlichen weisen Gewaltinhalte auf (Funk, 1993). In 

einer Befragung von Gentile et al. (2004) geben nur 1 Prozent der Jungen und 16 Pro-

zent der Mädchen an, Spiele ohne Gewalt zu bevorzugen. Jungen favorisieren also ge-

walthaltige Spieleinhalte stärker als Mädchen. Gleichzeitig reglementieren Eltern die 

Nutzung von Gewaltspielen nur selten (Gentile et al., 2004).   

Ein Kontrollgruppenexperiment aus dem Jahr 1996 zeigte, dass Geschicklichkeitsspiele 

(z. B.: Tetris) das räumliche Vorstellungsvermögen steigern können (Gebel, 2004 zit. 

nach Dittler & Hoyer, 2006), und einige Untersuchungen zeigen, dass „Computerspiele 

eine angemessene Form bieten, problemlösendes Denken zu trainieren“ (Süss, 2004, S. 

282).  Somit zeigt sich, dass Computerspiele auch positive Auswirkungen auf Kinder 

haben können. Dabei ist zu beachten, dass genau zwischen Lernspiel, Geschicklich-

keitsspiel und Gewaltspielen, etc. unterschieden werden muss.  
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Löschungshypothese 

Ein weiterer Ansatz zur Erklärung des Zusammenhangs intensiver Mediennutzung und 

herabgesetzter Leistungsfähigkeit in der Schule ist die sog. Löschungshypothese. Sie 

stützt sich auf Erkenntnisse gedächtnispsychologischer und neurologischer Forschung, 

die darauf hinweisen, dass sowohl mediale Gewaltdarstellungen als auch sie besonderen 

biophysiologischen Erregungsmuster, insbesondere bei der Nutzung von Computerspie-

len, einen unmittelbaren Einfluss auf Informationsverarbeitungsprozesse des Nutzers 

und der Nutzerin nehmen können.  

Zwar wurde im Bereich der Computerspiele der Einfluss des Spielens auf kognitive 

Prozesse beim Lernen bereits mehrfach empirisch belegt, jedoch oftmals verknüpft mit 

einseitigen Schlussfolgerungen bezüglich des kompetenzfördernden Potential von 

Computerspielen. Computerspieler und Computerspielerinnen lernen tatsächlich, jedoch 

in erster Linie Spielinhalte und Kompetenzen, die für die Bedienung des jeweiligen 

Spieles notwendig sind. So werden bei den sehr beliebten First-Person-Shootern rele-

vante Elemente wie z. B. Aufbau der Spielumgebung, Steuerbefehle, Gegnerbewe-

gungen und Waffenfunktionen erlernt, wobei sich dieses Lernen ebenso genussvoll wie 

intensiv vollzieht. Charakteristisch ist hierbei eine starke Dopaminausschüttung. So 

ermittelten Koepp et al. (1998) eine um 100 Prozent erhöhte Ausschüttung von Dopa-

min bei Spielern und Spielerinnen von Gewaltspielen. Jeder Treffer belohnt den Spieler 

bzw. die Spielerin nicht nur unmittelbar durch Punkte, Upgrades oder das Voranschrei-

ten in der Spielgeschichte, sondern auch durch die Freisetzung von Dopamin. Dopamin 

als „Glücksbotenstoff“ gilt gleichzeitig als zentraler Modulator des Lernsystems, weil 

eine Dopaminausschüttung aktuelle Lernvorgänge verstärkt (Spitzer, 2003). So ist es 

nicht verwunderlich, dass langjährige Spieler und Spielerinnen zu wahren Profis bei den 

von ihnen favorisierten Spielen werden, immer effektiver in der Benutzung der Einga-

bemedien und immer schneller in ihren Reaktionen. Die Lernprozesse werden hier als 

weitgehend intensiver angesehen als bei passiver Medienrezeption in Filmen (Scheich, 

2006).  

Die Berichte über erfolgreiche Computerspieler und Computerspielerinnen und ihren 

besonderen Fähigkeiten werden heute immer wieder herangezogen, um die positiven 

Seiten der modernen Freizeitbeschäftigung „Computerspiel“ zu unterstreichen. Ob die 

zumeist zeitintensiven Lernerfahrungen jedoch auch in den lebenspraktischen Alltag 

übertragen werden können – ob also sinnvolle Transferprozesse stattfinden – wird kaum 

kritisch hinterfragt und auch nicht empirisch untersucht. So meldet Horn in einem Inter-

view für die Bundeszentrale für politische Bildung Zweifel an solchen Transferprozes-

sen an: „Der Rückschluss vom Computerspiel unmittelbar auf die Realität und das Ler-
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nen für das richtige Leben ist mir zu einfach. Ich glaube, beim Computerspielen lernt 

man vor allem eines: nämlich besser Computerspielen.“ (Horn, 2006).  

Doch nicht nur die Alltagsrelevanz der in Computerspielen gemachten Lernerfahrungen 

kann angezweifelt werden, auch nichtmediale Lernprozesse können durch das Compu-

terspielen unmittelbar in Mitleidenschaft gezogen werden. An dieser Stelle setzt die 

Löschungshypothese an. Sie besagt, dass durch stark emotionalisierendes Medienerle-

ben eine Verdrängung paralleler bzw. konkurrierender Lernprozesse, wie sie im Rah-

men von schulischem Lernen stattfinden, verursacht werden können. Dass emotionale 

Ereignisse unsere Wahrnehmung und unsere Erinnerungen gravierend beeinflussen, ist 

eine bekannte Alltagserfahrung. So können sich viele Menschen noch nach Jahren de-

tailliert an den eigenen Tagesablauf während eines bedeutenden politischen Ereignisses 

erinnern. Gewaltopfer sind hingegen häufig nicht in der Lage, sich an die begleitenden 

Umstände, wie z. B. vorrausgegangene Ereignisse zu erinnern. Gleichzeitig ist wissen-

schaftlich bereits eingehend untersucht, dass der Anblick und das Miterleben emotiona-

lisierender Bilder, insbesondere von Gewaltbildern, in der Regel mit starken Gefühlszu-

ständen verbunden sind. Die Rezeption emotional geladener Medieninhalte (z. B. aus 

Horrorfilmen oder gewalthaltigen Computerspielen) geht mit einer Erhöhung physiolo-

gischer Stressparameter einher wie Herzschlag, Blutdruck, Adrenalin, Cortisol, und 

Noradrenalin (Carnagey, Anderson & Bushman, 2006). Durch eine solche Aktivierung 

der Stressachse kann eine Beeinträchtigung vorrangegangener Lernvorgänge ausgelöst 

werden (McGaugh, 2000). Die Gefahr einer solchen Lernbeeinträchtigung besteht umso 

stärker, je kürzer die Lernerfahrung zurückliegt, da vermittelte deklarative Gedächtnis-

inhalte noch nicht konsolidiert, also gefestigt, sind (Izquierdo & Medina, 1997).  

Die Auswirkungen auf das Lernen sind jedoch immer eine Frage der Stressdosis; ein 

geringes emotionales Erleben bzw. moderater Stress wirken durchaus anregend und 

können die Qualität der vorangegangenen Lernvorgänge sogar steigern (McGaugh 

2000). Erst ab einer gewissen Stärke wirkt sich die emotionale Erregung negativ auf 

zuvor akquirierte Gedächtnisinhalte aus. Das subjektive Empfinden ist hier oftmals irre-

führend. Die Freiburger Forschergruppe um Myrtek zeigt am Beispiel des Fernsehens 

auf, dass der durch Medien hervorgerufene Stress oft unterschätzt und selten bewusst 

wahrgenommen wird (Myrtek, 2003). Obwohl die Schüler und Schülerinnen angaben, 

in der Schule den meisten Stress empfunden zu haben, zeigen die im Tagesverlauf er-

fassten und ausgewerteten biophysiologischen Stressparameter, dass gerade vor dem 

Fernseher der meiste Stress erlebt wurde. „Es lässt sich somit kein „Schulstress, sondern 

ein „Fernsehstress“ ausmachen“ (Myrtek, 2003). Spitzer (2005) sieht in diesen Befun-

den eine besondere Gefahr für das schulische Lernen: „Wer morgens in der Schule döst 

und seine Pulsfrequenz nahe der Schlafgrenze wenig moduliert, der wird nichts lernen. 
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Wer dann nachmittags Gewaltfilmen und Horrorvideos mit Pulsbeschleunigung betrach-

te, der lernt die Gewalt besonders gut“ (Spitzer, 2005, S. 132). Scheich (2006) sieht hier 

auch eine unmittelbare Gefahr gegeben, da durch die gesteigerte Mediennutzung andere 

Lernprozesse verdrängt werden können. Er ist der Meinung, dass die konkurrierende 

Mediengewohnheiten von Kindern und Jugendlichen die Gedächtniskonsolidierung von 

Erziehungs- und Bildungsinhalten beeinträchtigen und damit in Verdacht stehen, für 

den bereits nachgewiesenen negativen Zusammenhang von Mediennutzung und Schul-

leistung verantwortlich zu sein. Besonders hoch scheint die Gefährdung für Menschen-

mit bestimmten Persönlichkeitsmerkmalen und Biographien zu sein. So ist beispiels-

weise bekannt, dass die Aktivierung durch Gewaltspiele - und in der Folge eine lern-

schädigende Wirkung - besonders stark ausfällt, wenn der Rezipient oder die Rezipien-

tin aggressive Persönlichkeitszüge aufweist (Anderson & Dill, 2000).     

1.1.4 Medien und Gewalt 

Aus Befragungen geht hervor, dass der dritthäufigste Grund fernzusehen die Hoffnung 

ist, etwas Spannendes zu erleben (Six et al., 2002). Viele Fernsehsendungen aber auch 

Computerspiele, die Spannung versprechen, bauen diese unter anderem mit aggressiven 

Darstellungen auf. So sehen viele Heranwachsende vermutlich nicht nur zufälligerweise 

gewalthaltige Sendungen, sondern suchen diese teilweise gezielt aus. Der Konsum von 

aggressiven Inhalten kann bei Heranwachsenden einen sofortigen Anstieg der Aggressi-

vität bewirken und auch langzeitig das Weltbild und die Verhaltensweisen prägen 

(Huesmann & Miller, 1994). Die meisten Kinder, die zu unsozialen Verhalten neigen, 

legen dies mit der Zeit ab. Dennoch ist der beste einzelne Prädikator für aggressives 

Verhalten als Erwachsener das aggressive Verhalten in der Kindheit (Huesmann & 

Moise, 1998).  Aggressivität umfasst aggressive Gedanken, Glaubensbekenntnisse und 

Einstellungen, die Aggression befürworten. Ein weiterer Aspekt sind aggressive Emoti-

onen; dazu zählen alle emotionalen Reaktionen, wie Ärger und Wut, die mit aggressiven 

Verhalten in Verbindung stehen. Zudem werden Aggressivität, geringe Impulskontrolle, 

Selbstbezogenheit und die Ausübung von Gewalt immer mit einem Defizit an Empathie 

in Verbindung gebracht (Burke, 1999). Empathie wird verstanden als „tendency to 

apprehend another person´s condition or state of mind“ (Johnson, Cheek & Smither 

1983, S. 1299) und wird als Grundlage sozialer Kompetenz und Verhaltensweisen be-

trachtet. 

Wirkungshypothese versus Selektionshypothese 

Huesmann und Miller (1994) stellen eine beeindruckende Zahl von Studien vor, die 

belegen, dass aggressive Kinder vermehrt gewalthaltige Film- und Medieninhalte sehen. 
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Die Befürworter der Selektionshypothese vermuten, dass gewalttätig veranlagte bzw. 

interessierte Personen verstärkt den Kontakt mit gewalthaltigen Medien suchen. Die 

Selektionshypothese baut auf der „sozial comparison theory“ von Festinger (1954) auf. 

Demzufolge haben Menschen das Bedürfnis, Informationen über ihr Selbst zu sammeln. 

Daher vergleichen wir unsere Persönlichkeitsmerkmale und Taten mit denen anderer. 

Die „justification theory“ vermutet, dass aggressive Kinder sich glücklicher fühlen und 

ihre Taten vor sich selber besser rechtfertigen können, wenn sie Aggressionen auch bei 

anderen Personen beobachten können (Huesmann et al., 2003). Aggressive Kinder kön-

nen somit zum Konsum von gewalthaltigen Medieninhalten neigen, weil diese ihnen das 

Gefühl vermitteln, mit ihrer Aggressivität nicht alleine zu sein.  

Die Wirkungshypothese geht von einem umgekehrten Zusammenhang aus. Dieser The-

orie zufolge sind es gewalthaltige Medien, die bei den Rezipienten und Rezipientinnen 

aggressive Effekte verursachen. Das „downward spiral model“ schließlich vermutet 

eine Wechselwirkung und vereint die Hypothesen. Gewalttätig veranlagte Personen 

würden den Kontakt mit gewalthaltigen Medieninhalten suchen. Durch die Auseinan-

dersetzung mit diesen Medien wiederum wird ihr Aggressionspotential genährt. Die 

Annahme gegenseitiger Wirkung und Rückwirkung veranlasst die Begründer des Mo-

dells von einem Prozessverlauf einer abwärts gerichteten Spirale zu sprechen; so wird 

der Nutzer und die Nutzerin „in einem sukzessiv stärker werdenden Strudel nach unten 

gezogen […]“ (Lukesch, 2008, S. 32). 

General affectiv aggression model (GAAM) 

Neben den allgemeinen Wirkmechanismen gewährt das „general affectiv aggression 

model“ (GAAM) Einblicke in die Prozesse, durch die aggressive Fernsehinhalte Rezi-

pienten und Rezipientinnen beeinflussen können. Das Model baut u.a. auf der 1989 von 

Berkowitz veröffentlichten Frustration-Aggression Hypothese auf, die ebenso wie die 

Skripttheorie auf dem „cognitiv-associativ model“ basiert. Berkowitz (1989) vermutet, 

dass aversive Ereignisse (z. B. Frustration, Provokation, u.v.m.) zu negativen Affekten 

führen, die wiederum Aggressionen hervorrufen können. Wenn dies häufig geschieht, 

entstehen dauerhafte, gedankliche Verknüpfungen zwischen negativen Gemütszustän-

den und den zeitgleichen Gedankengängen, physiologischen Reaktionen sowie gezeig-

ten Verhaltensweisen. Durch regelmäßige Wiederholung wird ein solches Assoziations-

geflecht verstärkt, wodurch sich die Wahrscheinlichkeit der Aktivierung bei einem ähn-

lichen Erlebnis erhöht. Die Erfahrung eines aversiven Reizes hat meistens zwei zeit-

gleich aufkommende Emotionen zur Folge: Angst und Flucht. Wenn die Angst über-

wiegt, kann dies leicht zu einer gewalttätigen Reaktion führen. Auf Bildschirmmedien 

übertragen rufen besonders Filme oder Spiele mit Gewalt oder Horrorinhalten Angstzu-
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stände hervor. Durch klassische Konditionierungsprozesse können durch Medieninhalte 

entstandene, assoziative Netzwerke generalisiert werden und daraufhin verhaltenswei-

send in realen Situationen sein (Bak, 2010). Berkowitz betont in einer Folgestudie be-

züglich gewalthaltiger Medien, dass diese Gewaltgedanken bei Rezipienten und Rezipi-

entinnen durch Priming-Effekte gefördert werden können (1993 zit. nach Lukesch, 

2008). Anderson et al. (2003) bestätigten diese Vermutung. Das Forscherteam unter-

suchte Priming-Effekte von Waffen, da Waffen-Konzepte eng mit den Netzwerken Ag-

gression und Feindseligkeit verbunden sind. Für den Aufbau dieser gedanklichen Ver-

knüpfung genügen allgemeine, indirekte Erfahrungen, wie eben z. B. Fernseherlebnisse. 

Tatsächlich waren im Anschluss an die Präsentation aggressive Gedanken für Proban-

den und Probandinnen, die den Schlüsselreiz gesehen haben, leichter zugänglich. Wie-

derholen sich diese Rezeptionsphasen nun über einen längeren Zeitraum, führen Lern-

prozesse und eine Verstärkung aggressionsbezogener Wissensstrukturen schließlich zu 

der Ausbildung einer aggressiven Persönlichkeit, indem aggressive Überzeugungen, 

Einstellungen, Wahrnehmungsschemata, Erwartungshaltungen und Verhaltensskripte 

verstärkt werden sowie gleichzeitig die Sensibilität für Aggressivität vermindert wird 

(Bushman & Anderson, 2002; Gentil et al., 2004).  

Empathie und Gewalt 

Für die Forschergruppe um Funk ist unter den diskutierten Wirkfaktoren insbesondere 

die Desensibilisierung von entscheidender Bedeutung (Funk, Baldacci, Pasold & 

Baumgartner, 2004), die nach dem GAAM von Bushman und Anderson (2002) zu den 

langfristigen Wirkmechanismen des Gewaltkonsums gehört. Eine Desensibilisierung für 

mediale Gewalt lässt sich beschreiben als eine allmähliche Abschwächung bzw. Lö-

schung kognitiver, emotionaler und verhaltensbezogener Reaktionen auf die in Bild-

schirmmedien - zum Teil spielerisch - vermittelter Gewalthandlungen. Dieser Theorie 

zufolge würde also z. B. der immer wiederkehrende Anblick von gegnerischen Spielfi-

guren, die in Computerspielen verprügelt oder mit Kopfschüssen niedergestreckt wer-

den müssen, zunehmend als weniger unangenehm erlebt werden, obwohl diese Szenen 

zu Beginn möglicherweise noch Angst- oder Abwehrreaktionen hervorrufen. In der 

Folge kann sich der Spieler oder die Spielerin den Szenen immer problemloser zuwen-

den und damit die gewalthaltigen Spiele immer besser beherrschen. In der Folge verän-

dern sich die Wahrnehmung und die Bewertung der Situation. Aggression und Gewalt 

erscheinen zunehmend als legitim und als ein für die Zielerreichung wirksames Mittel. 

Die Gewöhnung an Bildschirmgewalt geht mit einer Verminderung des Mitleides für 

Opfer realer Gewalt einher (Empathieverlust). Möller beschreibt Empathie als „die Fä-

higkeit, den Gefühlszustand einer anderen Person wahrzunehmen und stellvertretend zu 

erleben und setzt sich aus einer kognitiven Komponente der Perspektivenübernahme 
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und der affektiven Komponente des Mitfühlens zusammen.“ (Möller, 2006, S. 125). 

Durch Empathieverlust sinkt die eigene Hemmschwelle, Aggressionen offen auszuleben 

weiter ab (Möller, 2006).  

Bartholow, Bushman und Sestir (2006) konnten nicht nur den physiologischen Nach-

weis einer Desensibilisierung durch gewalthaltige Spiele, sondern ebenfalls aufzeigen, 

dass die Desensibilisierung unmittelbar mit einem aggressiven Verhalten korreliert. 39 

Probanden bzw. Probandinnen (Durchschnittsalter 19,5 Jahre) wurden in einem quasi-

experimentellen Versuchsdesign zu ihrer Gewaltspielnutzung befragt und aus den An-

gaben wurde ein Gewaltexpositionsindex errechnet. Die Probanden und Probandinnen 

wurden mit neutralen, gewalthaltigen und negativen Bildern (z. B. Bild eines Fahrrad-

fahrers oder einer Fahrradfahrerin für neutral; Mann bedroht Frau mit einer Waffe für 

gewalthaltig und Baby mit Tumor im Gesicht für negativ) konfrontiert. Gleichzeitig 

wurden ihre EEG-Potentiale auf die Bilder abgeleitet. Das überraschende Ergebnis: 

Probanden und Probandinnen mit einem hohen Gewaltexpositionsindex reagierten zwar 

genauso so stark und schnell auf die die negativen Bilder, sie reagierten jedoch deutlich 

schwächer und langsamer auf die Gewaltbilder als Probanden und Probandinnen mit 

geringer Gewaltexposition. Der Zusammenhang bleibt auch stabil, wenn die aggressi-

ven Persönlichkeitsmerkmale der Probanden und Probandinnen dabei kontrolliert wer-

den. Geringere Reaktionen auf Gewaltbilder, wie sie vornehmlich bei den Gewaltspie-

lern und bei den Gewaltspielerinnen auftraten, standen wiederum mit signifikant höhe-

ren Werten in einem verhaltensnahmen Aggressionstest in Beziehung. In diesem Ver-

fahren mussten die Testpersonen den vermeintlich menschlichen Gegner bei Erfolg 

möglichst schnell mit einem lauten, unangenehmen Geräusch bestrafen. Sowohl die 

Probanden und Probandinnen mit geringeren corticalen Gewaltbildreaktionen (Desensi-

bilisierung) als auch die Gewaltspielnutzer und Gewaltspielnutzerinnen bestraften ihre 

Gegner mit lauteren Tonsignalen. Damit konnte mit dieser Studie erstmals aufgezeigt 

werden, dass sich der Zusammenhang zwischen erhöhter Gewaltspielexposition und  

Aggressionsverhalten bzw. Desensibilisierung abbilden lässt. Die Befunde zeigen auch, 

dass die durch Gewaltspiele hervorgerufene Desensibilisierung auch hinsichtlich sehr 

alltagsnaher Gewaltszenen (real-life-violence) wirksam wird, und nicht nur bei Bildern 

aus Gewaltspielen wirksam wird.  

Physiologische Desensibilisierungseffekte konnten auch im Rahmen einer experimen-

tellen Untersuchung auch für unmittelbare Gewaltexposition nachgewiesen werden. In 

dieser Untersuchung von Carnagey et al. (2006) nahmen insgesamt 257 Versuchsperso-

nen teil. Es wurden zunächst Herzfrequenz und Hautwiderstand im Rahmen einer Basis-

Level-Messung erhoben; zusätzlich wurden Fragebögen zur Aggressivität und Gewalt-

spielnutzung eingesetzt. Anschließend spielten die Probanden und Probandinnen für 20 
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Minuten entweder ein gewalthaltiges oder ein gewaltneutrales Computerspiel. Nach der 

Treatmentphase folgten wieder Herzfrequenz- und Hautwiderstandsmessungen, wo-

raufhin die Probanden und Probandinnen ein 10-minütiges Video zu sehen bekamen, in 

welchem nonfiktionale Gewalt (real-life-violence) gezeigt wurde. Währenddessen wur-

den kontinuierlich die physiologischen Daten aufgezeichnet. Zum Abschluss bewerteten 

die Probanden und Probandinnen die Computerspiele hinsichtlich einer 10-stufigen Ei-

schätzungsskala von Unterhaltungserleben bis Gewaltempfinden. Die Ergebnisse zei-

gen, dass die Herzfrequenz der Probanden und Probandinnen, die für 20 Minuten ein 

gewalthaltiges Spiel gespielt hatten, während dem Anblick realer Gewalt auf dem glei-

chen moderaten Level blieb. Bei den Probanden und Probandinnen, die ein gewaltfreies 

Spiel im Vorfeld gespielt hatten, war eine Erhöhung der Herzfrequenz zu verzeichnen. 

Die vorrausgegangene Gewaltspielnutzung machte die Spieler und Spielerinnen also 

offensichtlich immun gegen eine Erregungserhöhung aufgrund von echter Gewalt. Die 

Autoren interpretieren dies als physiologische Anzeichen einer Desensibilisierung. Die 

Befunde zeigen deutlich, dass schon 20-minütiges Spielen eines gewalthaltigen Compu-

terspiels unmittelbar Erregung beim Anblick realer Gewalt reduzieren kann. Weder das 

Geschlecht noch die Ausprägung aggressiver Persönlichkeitsmerkmale oder die vorlie-

gende Präferenz für Computerspiele zeigten eine Auswirkung auf den Umstand der De-

sensibilisierungswirkung. Die Autoren sehen vielmehr die gesellschaftliche Gefahr ei-

ner global zunehmenden und unbemerkten Desensibilisierung durch Gewaltmedien ge-

geben.  

Forschungsbefunde zum Zusammenhang zwischen Alter und der Wirkung medialer 

Gewaltdarstellungen bestätigen die Vermutung, dass sich diese insbesondere auf jünge-

re Kinder stärker auswirkt (Paik & Comstock, 1994). Begründet werden mögliche al-

tersabhängige Unterschiede vor allem durch unterschiedlich weit entwickelte Fähigkei-

ten zur Informationsverarbeitung wie z. B. der Realitäts-Fiktions-Unterscheidung, der 

Empathiefähigkeit sowie dem schlussfolgernden Denken (Kunczik & Zipfel, 2003).  

Immer wieder wurde auch die Vermutung geäußert, dass das Geschlecht des Nutzers 

oder der Nutzerin für die Wirkung von Gewalt von Bedeutung sein könnte. Jungen nut-

zen Computerspiele häufiger als Mädchen und haben auch häufiger einen Fernseher im 

eigenen Zimmer (KFN Schülerbefragung, 2005; Feierabend & Rathgeb, 2006a, 2006b) 

Des Weiteren konnte festgestellt werden, dass Jungen bei Computerspielen gewalthalti-

ge Spiele deutlich stärker favorisieren als Mädchen (Anderson et al., 2000). Für Filme 

stellt sich das ähnlich dar: „Die Gruppe derer, die sich täglich Krieg- Horror- und/oder 

Sexfilme ansehen, wird immer größer und besteht 2004 fast nur noch aus männlichen 

Schülern“ (Fuchs, Lamnek, Luedtke & Baur, 2005, S. 188).  Es lässt sich somit eine 

stärkere mediale Gewaltexposition männlicher Nutzer feststellen. Damit sind Jungen 
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aber auch stärker von den schädigenden Auswirkungen medialer Gewalt (z. B. Desensi-

bilisierung) betroffen. 

Darüber hinaus ist jedoch von Interesse, ob Mädchen und Jungen auf ähnliche Weise 

auf mediale Gewaltdarstellungen reagieren. Hier herrscht eine uneinheitliche Befundla-

ge. In experimentellen Studiendesigns hat sich gezeigt, dass gewalthaltige Filme einen 

stärkeren Einfluss auf Jungen haben, als auf Mädchen. Dies konnte jedoch in nicht-

experimentellen Designs nicht bestätigt werden (Paik & Comstock, 1994). So zeigt eine 

neuere Metaanalyse von Bushman und Anderson (2002) auch für Computerspiele, dass 

sich mediale Gewaltdarstellungen auf beide Geschlechter ähnlich auswirken und sich 

keine nennenswerten geschlechtsspezifischen Wirkungsmuster ergeben.  

Dem sozialen Umfeld von Kindern und Jugendlichen wird nach aktueller Befundlage 

eine Moderatorfunktion zwischen Medienkonsum und der Entstehung bzw. Ausübung 

von Gewalthandlungen zugesprochen. Der elterliche Fernsehkonsum sowie deren Er-

ziehungsstil (Weiler, 1999), die Peer-Group und ihre normative Orientierung (Fuchs et 

al. 2005) und nicht zuletzt das schulische Umfeld (Döbler, Stark & Schenk, 1999) kön-

nen sich dabei sowohl auf den Medienkonsum als auch auf die Ausübung von Gewalt 

auswirken. Somit ist die Berücksichtigung dieser Faktoren in Studien zur Medienwir-

kung unerlässlich. 

Auf der Grundlage der Forschungsergebnisse und für die Zusammenstellung des Frage-

bogens um die Fragestellung bearbeiten zu können, waren unter anderem folgenden 

Arbeitshypothesen führend:  

Gibt es auch bei den Kärntner Kindern Zusammenhang zwischen Nutzungsdauer der 

Bildschirmmedien und der Schulleistung? 

Bewirkt allein der Umstand eines Bildschirmmediums im eigenen Zimmer eine Erhö-

hung der Nutzungszeit? 

Gibt es einen Zusammenhang zwischen dem Bildungsniveau der Eltern und der Nut-

zungsdauer der Bildschirmmedien durch die Kinder? 

Gibt es elterliche Vorgaben zur Bilschirmmediennutzung? 

Gibt es einen geschlechterspezifischen Unterschied in der Ausstattung mit Bildschirm-

medien? 

Gibt es auch einen geschlechtsspezifischen Unterschied bei der Nutzungsdauer? 

Weisen Kinder mit einer hohen Gewaltmediennutzung auch eine höhere Gewaltpräva-

lenz auf? 

Gibt es geschlechtsspezifische Auswirkungen von Gewaltmediennutzung? 
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2 Methodik 

Im Juni 2012 wurde eine repräsentative Stichprobe von Kindern im Alter zwischen 10 

bis 12 Jahren in Klagenfurt am Wörthersee untersucht. Im Rahmen dieser Befragung 

wurden Gesundheitsdaten und Daten zur Bildschirmmediennutzung gewonnen. Es wur-

den unter anderem Fragen zur Medienausstattung der Kinderzimmer, zum Freizeitver-

halten und Fragen zur Schul- und Sozialkompetenz gestellt. Die Fragen stammen aus 

bereits bestehenden Surveys des Ludwig-Bolzmann-Institutes (WHO-HBSC-Survey, 

2006) und des Robert Koch Institutes (KIGGS, 2006). 

Mittels eines Selbstausfüllbogens wurden im Zeitraum von einem Monat 238 Klagen-

furter Schüler und Schülerinnen  im Alter zwischen 10 und 12 Jahren befragt. Neben 

personen- und gesundheitsbezogenen Daten wurden Kompetenzen und Indikationen aus 

drei Bereichen abgefragt: 

Tabelle 1: Übersicht der Kompetenzen und Indikationen 

Medienkompetenz Schulische Kompetenz Sozialkompetenz 

Ausstattung mit Geräten im 

Zimmer 

Einschätzung eigener Fä-

higkeiten 

Aggressivität 

Dauer der Nutzung Schulbindung Anderes antisoziales Ver-

halten 

Konsum nicht für Alter 

freigegebener Inhalte 

Schulleistung Unbeständiges Tempera-

ment 

Einstellung zum Konsum Konzentrationsfähigkeit Aufmerksamkeitsprobleme 

Elterliche Regelung  Empathie 

Alternative Freizeitgestal-

tung 

  

 

2.1 Vorgehen 

Mit Genehmigung des Landesschulrates von Kärnten wurden die Fragebögen an ver-

schiedenen Schulen im Bezirk Klagenfurt Stadt verteil. Bei der Auswahl der Schulen 

wurde auch eine Durchmischung der verschiedenen Schultypen geachtet. Befragt wur-
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den jeweils drei Klassen an Allgemein höher bildenden Schulen (AHS) und neuen Mit-

telschulen, sowie Hauptschulen. Es wurden insgesamt 238 Fragebögen (Fragebogen 

siehe Anhang) verteilt und der Rücklauf lag mit 96,2 Prozent in einem durchaus hohen 

Bereich. Von den eingegangenen Fragebögen waren neun nicht verwertbar, so dass 

letztendlich 229 Fragebögen einer Auswertung unterzogen wurden. 

Tabelle 2: Rücklaufstatistik 

 Gesamt Neue Mittelschule Hauptschule AHS 

Schüler und 

Schülerinnen  

238 80 75 83 

nicht verwertbar 9 2 5 2 

teilgenommen 229 78 70 81 

Rücklaufquote 96,2% 97,5% 93,3% 97,5% 

 

Zudem wurden die jeweiligen Klassenlehrer und Klassenlehrerinnen gebeten die Schul-

leistung ihrer Schüler und Schülerinnen in den Fächern Deutsch, Mathematik und Geo-

graphie mittels Durchschnittsnoten zu errechnen.  

Im Anschluss wurden die Daten in das statische Programm SPSS eingepflegt und aus-

gewertet. 
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3 Ergebnisse der Schüler und –

Schülerinnenbefragung 

 

Es kam eine Stichprobe von n = 229 von 10 bis 12jährigen Schülern und Schülerinnen 

der Stadt Klagenfurt am Wörthersee zur Auswertung. Um eine repräsentative soziale 

Durchmischung zu erhalten wurden jeweils drei Klassen zu je ca. 20 Schülern und 

Schülerinnen aus verschiedenen Schultypen zur Befragung herangezogen. Von den 229 

befragten Schülern und Schülerinnen waren 102 weiblich und 127 männlich.  

3.1 Medienausstattung 

 

Im Durchschnitt gaben 67 Prozent der befragten Schüler und Schülerinnen an einen 

eigenen Fernseher im Zimmer zu besitzen, 45 Prozent haben eine Spielkonsole und  53 

Prozent verfügen über einen eigenen Computer. Nahezu jedes befragte Kind im Alter 

zwischen 10 und 12 Jahren hat ein Handy und davon rund 70 Prozent ein Mobiltelefon 

mit Internetzugang. 
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Abbildung 1: Geräteausstattung im eigenen Zimmer (Angaben in Prozent) 

Es ergaben sich bezüglich des Besitzes von Mediengeräten deutliche Geschlechterunter-

schiede (siehe Abbildung 1) und auch Unterschiede hinsichtlich des familiären Hinter-

grundes (siehe Abbildung 2), wobei „hoch“ damit definiert ist, dass mindestens ein El-

ternteiles ein abgeschlossenes Studium hat; „mittel“, damit dass der höchster Bildungs-

abschluss mindestens eines Elternteiles das Abitur ist und mit „niedrig“ ist gemeint, 
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dass der höchster Bildungsabschluss mindestens eines Elternteiles der Hauptschulab-

schluss ist.  
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Abbildung 2: Geräteausstattung (Angaben in Prozent) und Bildungsniveau der Eltern 

Bezüglich der Unterscheidung des Mediengerätebesitzes zwischen Jungen und Mädchen 

ist zunächst auffällig, dass die Schülerinnen erheblich seltener als die Schüler in ihren 

Kinderzimmern über eigene Bildschirmgeräte verfügen (siehe Abbildung 1). Besonders 

deutlich ist dieser Unterschied bei den Spielkonsolen (Jungen 75,2%; Mädchen 27,3%). 

Aber auch bei den anderen Geräten dominieren klar die Burschen.  

Hinsichtlich der Differenzierung des Mediengerätebesitzes der Kinder nach dem forma-

len Bildungsgrad der Eltern (siehe Abbildung 2) zeigt sich, dass Kinder aus Familien 

mit einem niedrigeren Bildungsstand deutlich mehr Mediengeräte besitzen.  

3.2 Medienzeiten 

Der Alltag von 10 bis 12-jährigen Schülern und Schülerinnen wird neben dem Zeitauf-

wand für die Schule maßgeblich von Mediennutzung und Spielaktivitäten bestimmt. 

Dabei nimmt die Fernseh-, Video- und Computernutzung einen zentralen Platz ein. Im 

Durchschnitt gaben die Schüler und Schülerinnen an, an normalen Schultagen insge-

samt 90 Minuten eines dieser Medien zu benützen. An Wochenenden erhöht sich die 

Nutzungsdauer sogar auf 133 Minuten. 
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Abbildung 3: Zeitbudget (in Minuten) an einem durchschnittlichen Schul- bzw. Sonntag 

Während sich Jungen und Mädchen in ihrem Zeitbudget für einige Tätigkeiten nicht 

oder nur unwesentlich unterschieden (z. B. Hausaufgaben machen, Lesen, draußen spie-

len), gibt es bei der Nutzung elektronischer Medien deutliche Unterschiede. Jungen sit-

zen 22 Minuten länger an einem Schultag vor dem Bildschirm; zudem zeigt sich eine 

deutliche Vorliebe von Jungens für Computer- und Konsolenspiele. Mit 43 Minuten an 

einem normalen Schultag spielen Jungen 27 Minuten länger am Computer und Konsole 

als gleichaltrige Mädchen. 

Besonders deutlich stellt sich der Unterschied beim Zeitaufwand für Fernsehen und 

Computerspielen zwischen Jungen und Mädchen dar, wenn man die beiden Zeiten ad-

diert und gesondert für beide Geschlechter an Schul- und Sonntagen betrachtet (siehe 

Abbildung 3). In der Addition beläuft sich die Medienzeit der Jungen an Sonntagen auf 

236 Minuten, also knappe vier Stunden. Die Medienzeit der Mädchen beträgt am Wo-

chenende dagegen nur 139 Minuten; ein Wert, den die Jungen in etwa an normalen 

Schultagen erreichen.  

Dass die beiden Faktoren – Medienausstattung und Mediennutzungszeiten – in enger 

Beziehung zueinander stehen, zeigen Abbildung 4 und 5. Der Besitz eines eigenen 

Fernsehgerätes oder einer eigenen Spielkonsole im Kinderzimmer geht immer mit einer 

deutlich intensiveren Nutzung einher.  



Mitterbacher Angelika, MSc Thesis 2012 Interuniversitäres Kolleg, Graz/Seggau 

 

42 

 

" $

"�"

"&�

#�

� $� "�� "$� &��

������-.��������-�	
5�		��

*���-�������
.��������-�	-5�		��

)����,
�

6���������

 
Abbildung 4: Unterschiede in den Fernsehzeiten (in Minuten) nach Gerätebesitz 
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Abbildung 5: Unterschiede in den Konsolenspielzeiten (in Minuten) nach Gerätebesitz 

Beim Fernsehen erhöht sich die Medienzeit durch das eigene Gerät im Zimmer sowohl 

am Wochenenden als auch an den Schultagen etwa um den Faktor 1,8, bei den Spiel-

konsolen steigt die Nutzungszeit sogar auf mehr als das Doppelte an.  

In Hinblick auf eine mögliche „Computerspielsucht“ wurden die Kinder gebeten, ihre 

durchschnittliche Bildschirmnutzung an Wochentagen und Wochenenden anzugeben. 

Um zu einer Gruppeneinteilung in Niespieler bzw.-spielerin, Normalspieler bzw. -

spielerin und Vielspieler und –spielerin zu kommen, wurden in einem ersten Schritt die 

Niespieler und Niespielerinnen (spielen an Wochentagen und Wochenenden durch-

schnittlich null Stunden) ermittelt. Das Hauptfeld der verbleibenden Spieler und Spiele-

rinnen wurde im Perzentilenbereich als Normalspieler bzw. Normalspielerin festgelegt. 

Als Normalspieler und Normalspielerin gilt der bzw. die, die mehr als null Stunden 

spielen, dabei aber nur so viel spielt, dass mindestens 25 Prozent aller Spieler und Spier-

innen noch mehr spielen (entspricht der 75. Perzentile). Die oberen 25 Prozent wurden 

in zwei Gruppen geteilt: in die Vielspieler und Vielspielerinnen (bis zur 90. Perzentile) 

und die Exzessivspieler und Exzessivspielerinnen (oberhalb der 90 Perzentile).  
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Abbildung 6: Computerspielnutzergruppen (in Prozent) nach Geschlecht 

 

Insgesamt gaben die befragten Kinder an täglich durchschnittlich ca. 2 Stunden Compu-

terspiele zu spielen (Jungen: 150 Minuten; Mädchen: 66 Minuten). Für die unterschied-

lichen Nutzungsgruppen zeigen sich die nachfolgenden Spielzeiten. 
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Abbildung 7: Computerspielzeiten (Stunden pro Tag, in hh:mm) nach Nutzergruppen und Geschlecht 

In der Gruppe der Normalspieler und der Normalspielerinnen spielen die Mädchen ca. 1 

Stunde und 35 Minuten täglich. In der Gruppe der Vielspieler und Vielspielerinnen wird 

unabhängig vom Geschlecht an einem Tag bereits durchschnittlich ca. 3 Stunden und 40 

Minuten gespielt. Als besondere Extremgruppe erweist sich sowohl für Mädchen als 

auch für Jungen die Gruppe der Exzessivspieler und Exzessivspielerinnen, in der mehr 

als 7 Stunden täglich Computer gespielt wird (siehe Abbildung 7).  
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Mit einem im Tagesverlauf stark erhöhten Nutzungsverhalten von interaktiven Spielen, 

muss befürchtet werden, dass hier auch das Risiko für „Computerspielsucht“ steigt. Je 

mehr sich das Alltagsleben auf das Spielen konzentriert, desto stärker müssen andere 

Aktivitäten des Alltags zurücktreten und verlieren ihre Bedeutung. Das Spielen verliert 

zunehmend seine ursprüngliche Unterhaltungsfunktion und dient mehr und mehr einer 

inadäquaten Form der Stressregulation (vgl. Kapitel 2.1.3/Computerspielsucht). 

3.3 Medieninhalte 

Der offensichtliche Zusammenhang zwischen dem Besitz von Mediengeräten und einer 

Erhöhung der Medienzeit wurde bereits im Kapitel 2.1. beschrieben. Ein ähnlicher Zu-

sammenhang kann auch für den Konsum entwicklungsbeeinträchtigender Medieninhalte 

beobachtet werden. Kinder, die über einen eigenen Fernseher im Kinderzimmer verfü-

gen, schauen beispielsweise doppelt so häufig Filme, die wegen ihres brutalen Inhaltes 

erst ab 16 Jahren freigegeben sind bzw. keine Jugendfreigabe bekommen haben 

(32,5%), als diejenigen, bei denen der Fernseher an einem anderen Ort im Haus steht 

(16,3%). 
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Abbildung 8: Schädigende Filme nach Geräteausstattung 

Noch deutlicher werden die inhaltlichen Unterschiede bei der entsprechenden Analyse  

zu Computerspielen. Das gilt insbesondere in Hinblick auf solche Spiele, die aufgrund 

der in ihnen enthaltenen Gewaltszenen ab 16 Jahren frei gegeben sind oder keine Ju-

gendfreigabe haben. Die Auswertung der Befragung ergab, dass 3,0 Prozent der Mäd-

chen und 21,3 Prozent der Jungen zum Befragungszeitraum mindestens ein Spiel spiel-

ten, dass erst ab 16 Jahren freigegeben ist bzw. keine Jugendfreigabe hat.  
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Abbildung 9: Medieninhalte nach Geräteausstattung (in Prozent) 

Betrachtet man den Unterschied zwischen den Kindern, die eine eigene Spielkonso-

le/PC im Kinderzimmer stehen haben und den Kindern, bei denen die Konsole bzw. der 

Computer an einer anderen Stelle im Haus steht, so zeigt sich bei der Frage: „Wie häu-

fig spielst du Computer oder Videospiele, für die du noch nicht alt genug bist?“, dass 

Kinder mit einer eigenen Konsole/PC im Zimmer rund dreimal häufiger diese Spiele 

spielen als Kinder ohne Konsole/PC im Zimmer.  

3.4 Medienerziehung 

Die starke Zuwendung zu Bildschirmmedien und die mögliche Nutzung entwicklungs-

beeinträchtigender Inhalte wirft die Frage nach dem elterlichen Engagement in der Me-

dienerziehung der betroffenen Kinder auf. Da die Eltern nicht direkt befragt wurden, 

wurden den Kindern einzelne Fragen bzw. Aussagen zur Medienerziehung durch ihre 

Eltern innerhalb der Befragung vorgelegt; nämlich inwieweit die Eltern Interesse an den 

medialen Aktivitäten ihrer Kinder zeigen, ob es in den Familien klare Regeln bezüglich 

der zeitlichen Begrenzung für Fernseh- bzw. Video- oder Computerspielbenutzung gibt 

und ob elterliche Vorgaben zu den erlaubten Medieninhalten existieren. 
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Abbildung 10: Medienerziehung (Computerspiele bzw. Fernsehen) im Elternhaus 

Es zeigt sich, dass Medienerziehung für den Bereich des Fernsehens stärker in den Fa-

milien verankert zu sein scheint, als dies bei Computerspielen der Fall ist. In 8,8 Prozent 

der Familien findet keine Medienerziehung zum Fernsehverhalten statt, während weit-

aus mehr Kinder – nämlich ein knappes Viertel – solch ein Verhalten der Eltern angab, 

wenn es um Computer- und Videospiele geht.  

3.5 Mediennutzung und Schulleistung 

Da sich Jungen und Mädchen vor allem in ihrer Mediennutzung deutlich unterscheiden 

und Jungen bereits im Alter zwischen 10 und 12 Jahren deutlich länger elektronische 

Medien benützen und sie zudem eine viel stärkere Präferenz zu gewalttätigen Inhalten 

aufweisen (vgl. Kapitel 2.1.4), wird im Folgenden der Zusammenhang zwischen Medi-

ennutzung und Schulleistung interpretiert. Insgesamt weist die Befragung, wie auch 

andere Studien zu diesem Thema nach, dass eine intensive Nutzung von Bildschirmme-

dien, hier insbesondere die Nutzung gewaltbetonter, wenig entwicklungsförderlicher 

Angebote mit schlechteren Schulleistungen einhergeht.  

Die Schulleistungen wurden dabei zwei unterschiedlichen Quellen entnommen; einer-

seits aus dem Fragebogen von den Schülern und Schülerinnen selbst und andererseits 

wurden die Klassenlehrer um Durchschnittsnoten in bestimmten Fächern (Deutsch, Ma-

thematik und Geographie) gebeten. Zur Vergleichbarkeit wurde dann pro Fach ein Klas-

senmittelwert errechnet und festgelegt. Der Klassendurchschnitt entspricht nach der 

Standarisierung dem Wert 0, eine positive Abweichung nach oben steht für eine bessere, 

eine negative Abweichung nach unten für eine im Vergleich zum Klassenmittelwert 

schlechtere Leistung.  
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Abbildung 11: Abweichungen der Schulnoten vom Klassendurchschnitt nach Gerätebesitz 

Zunächst zeigt sich, dass schon die Verfügbarkeit von Mediengeräten mit schlechteren 

Schulleistungen korreliert. Kinder, die über keine eigene Medienausstattung verfügen, 

stehen in den Schulfächern Deutsch, Geographie und Mathematik um 0,1 bis 0,3 No-

tenpunkte besser da, als ihr durchschnittlicher Klassenkamerad bzw. ihre Klassenkame-

radin. Kinder hingegen, die über eine eigene Ausstattung im Kinderzimmer verfügen, 

liegen zwischen 0,1 und 0,3 Notenpunkte unterhalb des Klassendurchschnitts, erbringen 

also schlechtere Leistungen (siehe Abbildung 11).  

Ähnliches gilt für die Zusammenhangsdaten zur Mediennutzungszeit und Schulleistung. 

Teilt man die Kinder in Vielnutzer und Vielnutzerinnen, Normalnutzer und Normalnut-

zerinnen und Wenignutzer bzw. Wenignutzerinnen auf, schneiden Schüler und Schüle-

rinnen mit sehr hohen Nutzungszeiten deutlich schlechter ab, als Altersgenossen mit 

geringeren Medienzeiten. Erhöhte Bildschirmmedienzeit bedeuten bei beiden Ge-

schlechtern geringere Schulleistungen in Deutsch, Geographie und Mathematik (siehe 

Abbildung 12).  
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Abbildung 12: Abweichungen der Schulnotennach nach Nutzungszeiten 

Noch deutlichere Unterschiede in den Schulleistungen ergeben sich, wenn nach der 

Häufigkeit des Spielens von für diese Altersgruppe verbotenen Spielen differenziert 
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wird. Hier sind insbesondere Jungen auffällig, denn wie bereits dargestellt wurde ist die 

Vorliebe für gewalthaltige Computerspiele fast ausschließlich ein männliches Phäno-

men (vgl. Kapitel 4.3.3). Je öfter Jungen für sie verbotene Spiele spielen, desto schlech-

ter sind ihre Schulnoten in den Fächern Deutsch, Geographie und Mathematik.  
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Abbildung 13: Abweichungen der Schulnoten nach der Häufigkeit des Spielens verbotener Spiele 

3.6 Medieninhalte und Desensibilisierung 

Die Medienwirkungsforschung kann eindrucksvoll die Wirkung gewalthaltiger Compu-

terspiele auf aggressive Gedanken und Gefühle sowie auf eine gesteigerte physiologi-

sche Erregung belegen. Diese Variablen sind aber trotz der Verhaltensnähe nicht mit 

Verhalten gleichzusetzen. So kann von einer erhöhten Erregung oder einer Intensivie-

rung aggressiver Gedanken einer Person nicht darauf geschlossen werden, dass sie sich 

nun in jedem Fall gewalttätiger verhalten würde.  

In der Befragung wurde neben der Gewaltprävalenz auch die Tendenz der Kinder eru-

iert, Gewalt als festen Bestandteil gesellschaftlichen Zusammenlebens und des eigenen 

Handlungsrepertoires zu akzeptieren (Gewaltakzeptanz).  

Betrachtet man die Daten zur Nutzung von gewalthaltigen Spielen, so zeigt sich, dass 

sowohl bei Jungen als auch bei Mädchen mit einer Nutzung von Spielen, die für ihr Al-

ter nicht freigegeben sind, auch eine erhöhte Gewaltprävalenz besteht. 
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Abbildung 14: Gewaltprävalenz in den letzten 12 Monaten (in Prozent) nach derzeit gespielten Compu-

terspielen und Geschlecht 

So treten unabhängig von der Mediennutzung 8,6 Prozent der Mädchen und bereits 25,1 

Prozent aller Jungen als Gewalttäter bzw. Gewalttäterinnen in Erscheinung. Betrachtet 

man sich aber vergleichsweise 10 – 12jährige Mädchen, die derzeit Computerspiele 

spielen, die eine Altersfreigabe von 16 oder 18 Jahren aufweisen, so erhöht sich der 

Prävalenzwert bereits auf 22,6 Prozent. Noch höher fallen die Prävalenzzahlen aus, wen 

es sich um Spiele handelt, die keine Altersfreigabe haben, denen also eine Jugendge-

fährdung inzidiert wurde. Hier steigen die Prävalenzzahlen der Mädchen auf 24,5 Pro-

zent und die der Buben auf 38 Prozent.  

Ein ähnlicher Befund ergibt sich, wenn die Gewaltprävalenz unterschiedlicher Nutzer-

gruppen von Filmen gegenübergestellt wird (siehe Abbildung 15). Kinder die angeben, 

niemals Gewalt- bzw. Horrorfilme (freigegeben ab 18 Jahren) schauen, weisen stark 

verringerte Prävalenzwerte auf (Jungen 2,5%, Mädchen 7%). Werden derartige Filme 

jedoch gelegentlich, d. h. maximal dreimal im Monat, angeschaut, steigen die Präva-

lenzzahlen bei Mädchen bereits auf das Vierfache (10,6%), bei den Jungen immerhin 

auf mehr als das Dreifache (23,6%). Besonders hoch fallen die Zahlen jedoch bei den 

Kindern aus, die häufig, d. h. mindestens einmal wöchentlich bis täglich solche Filme 

anschauen (Mädchen: 22,9%, Jungen: 39,3%).  
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Abbildung 15: Gewaltprävalenz (in Prozent) in den letzten 12 Monaten nach Rezeption von Gewaltfil-

men und Geschlecht 

Auch aus der Kontrolle anderer Einflussfaktoren ergibt sich ein direkter Zusammenhang 

zwischen den Nutzern und Nutzerinnen gewalthaltiger Computerspiele und der Gewalt-

prävalenz. Zwar korreliert die Rezeption gewalthaltiger Filme deutlich mit einer erhöh-

ten Gewaltprävalenz, sie verliert aber wahrscheinlich im Wechselspiel mit anderen Ein-

flussfaktoren (delinquenter Freundeskreis, Gewaltakzeptanz) an Bedeutung.  
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4 Diskussion 

Die Daten der Befragung zur Mediennutzung bestätigen und ergänzen Befunde anderer 

aktueller Studien, die in Kapitel 2.1 dargestellt wurden. Burschen sind deutlich besser 

mit eigenen Mediengeräten ausgestattet als Mädchen und nutzen elektronische Medien 

insgesamt auch intensiver Dies gilt im Alter zwischen 10 und 12 Jahren sowohl für 

Spielkonsolen, Computer, Handys als auch für den Fernseher. Obwohl diese Ausstat-

tungsunterschiede zwischen den Geschlechtern bestehen, stellen sich Geschlechterdiffe-

renzierungen bei den Nutzungszeiten etwas anders dar. Während die Fernsehzeiten von 

Jungen und Mädchen fast identisch sind, spiele Jungen immer noch deutlich häufiger 

und länger Computer- bzw. Konsolenspiele. Darüber hinaus verbringen sie auch mehr 

Zeit im Internet.  

Insgesamt – auch hier zeigen sich Parallelen zu anderen Studien – nimmt Medienzeit 

einen immer breiteren Raum im Alltag von Schülern und Schülerinnen ein. Dies gilt 

geschlechterübergreifend. Besonders das Internet, dessen Bedeutung erst nach dem 

Grundschulalter steigt, trägt signifikant zu einer Steigerung der Gesamtmedienzeit bei.  

Im Einklang zu anderen Studien konnte auch nachgewiesen werden, dass Jungen eine 

deutlich höhere Affinität zu Mediengewaltinhalten besitzen als Mädchen. Dies gilt über 

alle Medienwelten hinweg. Bei Filmen im Fernsehen, wie auch bei Computerspielen ist 

der Anteil von Mädchen, die gelegentlich oder häufig Mediengewaltinhalte nutzen nur 

marginal. Im Medienmenü der Jungen spielen Gewaltinhalte sowohl bei 10-jährigen als 

auch bei 12-jährigen eine wichtige Rolle. 

Ebenfalls analog zu anderen Studien zeigt die Befragung, dass eine gute Ausstattung 

mit Mediengeräten und eine intensive Nutzung von Bildschirmmedien einen recht zu-

verlässigen Indikator für den sozioökonomischen Hintergrund einer Familie und das 

Bildungsniveau im Elternhaus von Schülern und Schülerinnen darstellen. Medien an-

stelle sonstiger Freizeit zu nutzen, besitzt vor allem in solchen Familien einen hohen 

Stellenwert, für die ein formal niedriger Bildungsstand und nicht selten Arbeitslosigkeit 

oder Sozialhilfebezug kennzeichnend sind. Durch Ergebnisse aus vergleichbaren Studi-

en aus Deutschland liegt die Vermutung nahe, dass die Mediennutzung deutlich an Be-

deutung verliert, wenn es traditionelle Strukturen in Form von breit strukturierten Frei-

zeitangeboten (z. B. Sportvereine oder Vereine zur kreativen Betätigung) gibt, die allen 

sozialen Schichten zugänglich sind. 

Besonders für den Bereich der Computerspiele - unter dem Aspekt Nutzung entwick-

lungsbeeinträchtigender Medien – konnte festgestellt werden, dass Computerspiele  mit 
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einer Alterskennzeichnung „ab 16“ oder „keine Jugendfreigabe“ bereits im Medienall-

tag der 10 bis 12-jährigen Jungen eine wichtige Rolle spielen. Darüber hinaus kann 

nachvollziehbar gemacht werden, dass der Besitz eigener Mediengeräte im Zimmer die 

Nutzung solcher Inhalte sehr begünstigt. Elterliche Medienerziehung kann an dieser 

Stelle ein wichtiger Protektor vor der Nutzung solcher Inhalte sein und darüber hinaus 

eine zeitlich ausufernde Nutzung von Bildschirmmedien in vernünftigen Grenzen hal-

ten. Dass elterliche Medienerziehung dagegen häufig nicht stattfindet, hängt mutmaß-

lich auch mit einem anderen Aspekt zusammen: Auch und gerade dort, wo Eltern auf-

grund von Arbeitslosigkeit Zeit dazu hätten findet Medienerziehung am wenigsten statt. 

Qualität und Quantität von Mediennutzung scheinen insgesamt Kennzeichen bestimmter 

Bildungsschichten und Ausdruck eines Lebensstils zu sein. Dies müsste dann allerdings 

verstärkt in der Forschung zum Freizeitverhalten von Kindern miteinbezogen werden.  

Vor diesem Hintergrund eine kompetente Mediennutzung von Kindern zu erwarten oder 

auf förderliche Mediennutzungseffekte durch z. B. interaktive Lernmedien oder dem 

breiten Informationsangebot des Internets zu setzten, scheint eher naiv zu sein. Genauso 

wie Medienkompetenz durch elterliche Vorbilder vermittelt wird, scheint auch unreflek-

tierte problematische Mediennutzung über elterliche Vorbildwirkung weitergegeben 

und gefestigt zu werden.  

Betrachtet man den Zusammenhang von Mediennutzung und Schulleistung ergeben die 

dargestellten Studien zusammenfassend das Bild eines negativen Einflusses von Aus-

stattung und Inhalten auf die Schulleistungen von Kindern und Jugendlichen (vgl. Kapi-

tel 2.1).  

Anscheinend sind also Jungen im Zusammenhang mit Bildschirmmediennutzung eine 

deutlich größere Risikogruppe als Mädchen. Zum einen erscheint denkbar, dass Jungen 

stärker in den Sog von Computerspielen geraten können, weil genretypische Eigen-

schaften von Computerspielen wie Wettkampf und das Erleben von Abenteuern, diese 

generell stärker ansprechen. Andererseits wäre es auch umgekehrt möglich, dass die von 

Jungen favorisierten Spiele (z.B. Online-Shooter) ein stärkeres Suchtpotential aufweisen 

bzw. ausufernde Nutzungsmuster nahe legen.   

Welche Maßnahmen lassen sich nun aus diesen Ergebnissen ableiten? Ein erster wichti-

ger Ansatzpunkt ist die Vermittlung von Grundlagenwissen zu den Auswirkungen ex-

zessiver und qualitativ problematischer Mediennutzung an Eltern, Pädagogen und Päda-

goginnen. Diese müssen stärker und einheitlicher als bisher über schädigende Medien-

wirkungen aufgeklärt werden. Ein großer Schritt wäre es bereits, wenn ein normativer 

Konsens erreicht würde, ein allgemein akzeptierter Maßstab sinnvollen Medienumgangs 

und notwendiger Medienerziehung verschiedener Altersstufen. Würde ein überwiegen-
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der Teil der Eltern, Lehrer und Lehrerinnen zu der Schlussfolgerung kommen, dass bei 

eine frühen Ausstattung der Kinder mit allen erdenklichen Bildschirmmedien die Nach-

teile gegenüber den Chancen bedeutend überwiegen, so wäre eine günstige Wirkung 

informeller Sozialkontrolle zu erwarten.  

Um diesen Konsens zu gewährleisten, wäre es dringend notwendig, die Vermittlung von 

Medienkompetenz stärker als bisher, von Aktivitäten der Medienindustrie zu entkop-

peln. Projekte, die zwischen staatlichen Bildungsinstitutionen und der Medienwirtschaft 

finanziert werden, werden immer technische Kompetenz, vielleicht auch inhaltliche 

Kompetenz von Schülern und Schülerinnen in den Vordergrund stellen, nie aber die 

Kompetenz zum Verzicht. Im Grunde ist es notwendig den Schülern und Schülerinnen 

sowie den Pädagogen und Pädagoginnen zu vermitteln, wo die Grenzen und die Prob-

leme der neuen Möglichkeiten liegen. Denn keinesfalls ist die Vermittlung der Beherr-

schung von Medien wie z. B. Computer ein zentraler Baustein schulischer Bildung, um 

Kinder auf das Leben und den beruflichen Erfolg vorzubereiten und zentrale Kompe-

tenzen zu entwickeln. Kinder müssen vielmehr kompetent darin werden, Medien kri-

tisch, sinn- und maßvoll in ihr Leben zu integrieren.  

Da Kinder nicht nur schon sehr früh über eine eigene umfassende Medienausstattung 

verfügen, sondern sich darüber hinaus auch ganz von selbst dafür begeistern, müssen 

Schulen diese Technologien weder zwingend bereitstellen noch einsetzen. Schulen müs-

sen jedoch vermitteln und aufklären, wie Schülern und Schülerinnen eben auch über 

andere Sachverhalte wie z. B. gesunde Ernährung im Biologieunterricht aufgeklärt wer-

den. Medienpädagogische Konzepte, die auf eine technische Beherrschung von Medi-

engeräten und Software ausgelegt sind, sind häufig nicht zielführend und medialisieren 

die Schule unnötig. Eine kompetenzsteigernde Wirkung ist durch die Ausstattung der 

Schulen oder Kinder mit Mediengeräten ohnehin nicht zu erwarten (vgl. PISA, 2012). 

Vielmehr ist zu erwarten, dass die Zeitverdrängungshypothese auch in der Schule an 

Bedeutung gewinnt, indem die für wesentliche Lerngewinne notwendige Zeit durch den 

übermäßigen Medieneinsatz verschenkt wird.  

Kinder sollten in der Schule hingegen das Lernen, was ihnen der Alltag kaum mehr 

vermitteln kann: Auch ohne bunte Bilder spannende Soundeffekte Informationen aufzu-

nehmen, das Wesentliche an diesen Informationen zu erkennen, sie kritisch zu hinter-

fragen und sie schließlich eigenständig zu verarbeiten. Das bedeutet nicht, dass Medi-

enunterricht keine Relevanz im schulischen Alltag hat. Er muss nur deutlich andere 

Schwerpunkte haben. Medientagebücher können jungen Schüler und Schülerinnen hel-

fen die Bedeutung der Medien in ihrem Alltag zu erkennen. Die Analyse von Hand-

lungs- und Personenstereotypen in First-Person-Shootern kann helfen, kritische über 
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diese Art der Computerspiele nachzudenken. Fernsehfreie Tage machen den Blick frei 

für alternative Möglichkeiten der Freizeitgestaltung.  

Bei einer neuerlichen Befragung würde es sicherlich Sinn machen den verstärkten Fo-

kus auf die männlichen Kinder zu legen und zu eruieren, welche Parameter bzw. welche 

Wechselwirkungen genau die Erhöhung des Risikos ausmachen. Zudem scheint es not-

wendig die Eltern selbst bezüglich ihrer Medienkompetenz, Medienvorbildwirkung und 

über das Medienverhalten ihrer Kinder zu befragen. Spannende Ergebnisse sind wo-

möglich auch bei einem Wechsel bzw. einer Kombination der Methodik zu erwarten. 

Qualitative Aussagen – etwa durch ein Interview der Kinder bzw. Eltern – würden den 

quantitativen Ergebnissen einen anderen (medienbiographischen) Blickwinkel geben. 

Abschließend ist festzuhalten, dass es vermutlich nicht gelingen wird, alle gefährdenden 

und unzulässigen Inhalte von den Bildschirmen zu verbannen. Umso wichtiger ist es, 

dass Kinder und Jugendliche auf eine mögliche Konfrontation vorbereitet werden. Aus 

diesem Grund muss ein kompetenter Umgang mit den „neuen Medien“ erlernt werden, 

damit Kinder und Jugendliche gestärkt und sachgerecht mit solchen Inhalten umgehen 

können. Aus diesem Grund scheint es wichtig, dass alle Sozialisationsinstanzen (z. B. 

Familie, Kindergarten, Schule, etc.) zusammenarbeiten, um das Ziel der Medienkompe-

tenz zu erreichen. 
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