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Spielen ist eine Tatigkeit, die man gar nicht egestug nehmen
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(Jacques-Yves Cousteau)
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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 Kingled Jugendliche mit Fernsehen
und Computerspielen verbringen, lassen erwartess dee schulisch ins Hintertreffen
geraten werden, weil ihnen schlicht die Zeit fig drindliche Erledigung ihrer Schul-
aufgaben fehlt. Hinzu kommen die Auswirkungen duxthzung von entwicklungsbe-
eintrachtigenden Medieninhalten, denen sich vanalKinder aus bildungsfernen Fa-

milien aussetzen.

Hintergrund und Stand des Wissens

In verschiedenen nationalen und internationalewiStuwurden deutliche Belege dafir
gefunden, dass mit wachsender Dauer des Medienkmndie Schulleistungen sinken,
weil z. B. die Zeit fur Hausaufgaben knapp wird iiEmoser, Schiffer, Reinsch &

Schneider, 2003; Zimmermann & Christakis, 2005).kBmmen neuseelandische For-
scher und Forscherinnen in einer Langzeitstudien€¢dla, Milne & Poulton, 2005) mit

ca. 1000 Versuchspersonen zu dem Schluss, daseisigihdhter Fernsehkonsum im
Alter zwischen 5 und 15 Jahren negativ auf die Riealing eines Schul- oder Universi-
tatsabschlusses auswirkt: Erwachsene, die als iieldr als drei Stunden pro Tag vor
dem Fernseher verbrachten, hatten mit 26 Jahren kdinen Schulabschluss; die Per-
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sonen mit den niedrigsten Fernsehzeiten hatten @mfigsten einen Universitatsab-
schluss.

Die Zeitverdrangungshyphothegght von der Annahme aus, dass die Beschéaftigung
mit Medien an die Stelle anderer nichtmedialer Zeii und Lernaktivitaten tritt, diese
verdrangt und damit zu einer Einengung des Frereliens fuhrt. Dies ist nicht ohne
Belang fir schulische Leistungen. So bietet gemdevielseitiges Freizeitverhalten die
Chance fur wichtige Lernerfahrungen, den Erwerbadez Kompetenzen und kérperli-
cher sowie psychischer Gesundheit und kann dasiwvihtige Quelle schulischer und
beruflicher Erfolge gelten (Anderson, Huston, Sahrhinebarger & Wright, 2001).

Neben den Mediennutzungszeiten, sowie deren Fdigetie schulische Leistungsent-
wicklung, nimmt auch di&Virkung der Inhalteeine bedeutende Rolle in Studien ein. So
kann der Konsum gewalthaltiger Medieninhalte nstteéiner negativen Wirkung auf
Aggressivitat und aggressives Verhalten auch negdiffekte auf den Schulerfolg ha-
ben (Anderson et al., 2001; Hunesmann, 1986).nereauf Gber 17 Jahre angelegten
Langzeituntersuchung der Columbia University wiastétigt, das exzessiver Fernseh-
konsum vor allem bei Jungen aggressives und amisszVerhalten in der Jugend und
im Erwachsenenalter férdern (Johnson, Cohen, Ssyaflasen & Brook, 2002). Fast
einhellig wird die Vermutung geaul3ert, dass gevadtite Spiele eine noch starkere
aggressionsfordernde Wirkung auf ihre Nutzer undzBhinnen entfaltet, als entspre-
chende Filme (Kunczik & Zipfel, 2004). So handedtstch beim Spielen gewalthaltiger
Spiele gegeniber der Rezeption von Filmen um eakémen Vorgang mit einer beson-
ders hohen emotionalen Erlebnisintensitat. Zudesadedie sogLdschungshypothese,
dass durch stark emotionalisierendes Medienerleli®n Verdrangung paralleler bzw.
konkurrierender Lernprozesse, wie sie im Rahmensatiulischem Lernen stattfinden,
verursacht werden kdnnen.

Ein weiterer Ansatz zur Erklarung des Zusammenharntgssiver Mediennutzung und
herabgesetzter Leistungsfahigkeit in der Schuleistsog.Ldschungshypothes&ie
stutzt sich auf Erkenntnisse gedachtnispsycholbgisand neurologischer Forschung,
die darauf hinweisen, dass sowohl mediale Gewalteldungen als auch die besonderen
biophysiologischen Erregungsmuster, insbesondearédoeNutzung von Computerspie-
len, einen unmittelbaren Einfluss auf Informaticgrswrbeitungsprozesse des Nutzers
und der Nutzerin nehmen kénnen. Jeder Treffer merai Computerspiel belohnt den
Spieler bzw. die Spielerin nicht nur unmittelbarauPunkte, Upgrades oder das Vo-
ranschreiten in der Spielgeschichte, sondern aucthddie Freisetzung von Dopamin.
Dopamin als ,Glicksbotenstoff* gilt gleichzeitigsatentraler Modulator des Lernsys-
tems, weil eine Dopaminausschittung aktuelle Lemgénoge verstarkt (Spitzer, 2003).
An dieser Stelle setzt die Loschungshypothese i@nbé&sagt, dass durch stark emotio-
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nalisierendes Medienerleben eine Verdrangung edealbzw. konkurrierender Lern-
prozesse, wie sie im Rahmen von schulischem Lestettfinden, verursacht werden
konnen.

Aus Befragungen geht hervor, dass der dritthadi@tund fernzusehen die Hoffnung
ist, etwas Spannendes zu erleben (Six, Gimmler §&V,2002). Viele Fernsehsendun-
gen aber auch Computerspiele, die Spannung velsgrebauen diese unter anderem
mit aggressiven Darstellungen auf. So sehen vigmmivachsende vermutlich nicht
nur zufalligerweise gewalthaltige Sendungen, samderchen diese teilweise gezielt
aus. Der Konsum von aggressiven Inhalten kann beamivachsenden einen sofortigen
Anstieg der Aggressivitat bewirken und auch lantigaelas Weltbild und die Verhal-
tensweisen pragen (Huesmann & Miller, 1994). Diestea Kinder, die zu unsozialen
Verhalten neigen, legen dies mit der Zeit ab. Dehnet der beste einzelne Pradikator
fur aggressives Verhalten als Erwachsener das sgjgeeVerhalten in der Kindheit
(Huesmann & Moise, 1998). Aggressivitat umfasgjragsive Gedanken, Glaubensbe-
kenntnisse und Einstellungen, die Aggression beajitem. Ein weiterer Aspekt sind
aggressive Emotionen; dazu zahlen alle emotionBkeaiktionen, wie Arger und Wut,
die mit aggressiven Verhalten in Verbindung stelzardem werden Aggressivitat, ge-
ringe Impulskontrolle, Selbstbezogenheit und diesithung von Gewalt immer mit ei-
nem Defizit an Empathie in Verbindung gebracht @&url999). EineDesensibilisie-
rung fur mediale Gewalt lasst sich beschreiben als alireahliche Abschwéachung
bzw. Loschung kognitiver, emotionale und verhalbez®genen Reaktionen auf die in
Bildschirmmedien - zum Teil spielerisch - vermittéel Gewalthandlungen. Dieser The-
orie zufolge wirde also z. B. der immer wiederkalee Anblick von gegnerischen
Spielfiguren, die in Computerspielen verprigeltrooht Kopfschiissen niedergestreckt
werden mussen, zunehmend als weniger unangeneéiot eerden, obwohl diese Sze-
nen zu Beginn madglicherweise noch Angst- oder Abvesgtktionen hervorrufen. In der
Folge kann sich der Spieler oder die Spielerin 8zanen immer problemloser zuwen-
den und damit die gewalthaltigen Spiele immer krelsskerrschen. In der Folge veran-
dern sich die Wahrnehmung und die Bewertung deraBan. Aggression und Gewalt
erscheinen in der Folge zunehmend als legitim useia fur die Zielerreichung wirk-
sames Mittel. Die GewOhnung an Bildschirmgewalttgait einer Verminderung des
Mitleides fur Opfer realer Gewalt einher (Empatieidust).

Immer wieder wurde auch die Vermutung geadul3erts das Geschlecht des Nutzers
oder der Nutzerin fur die Wirkung von Gewalt vondBatung sein kénnte. Jungens
nutzen Computerspiele haufiger als Madchen undrhabeh haufiger einen Fernseher
im eigenen Zimmer (KFN Schilerbefragung, 2005; fediend & Rathgeb, 2006a,

2006b). Des Weiteren konnte festgestellt werdess dangen bei Computerspielen ge-

9
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walthaltige Spiele deutlich starker favorisieres Madchen (Anderson & Dill, 2000).
Fur Filme stellt sich das ahnlich dar: ,Die Grupeser, die sich taglich Krieg- Horror-
und/oder Sexfilme ansehen, wird immer gréRer unstebe 2004 fast nur noch aus
mannlichen Schulern® (Fuchs, Lamnek, Luedtke & B&@05, S. 188). Es lasst sich
somit eine starkere mediale Gewaltexposition ma&heli Nutzer feststellen. Damit sind
Jungen aber auch starker von den schadigenden kus\gen medialer Gewalt (z. B.
Desensibilisierung) betroffen.

Forschungsfrage

.Welche Auswirkungen zeigt Bildschirmnutzungsvetéal auf die Schulleistung und
die Empathiefahigkeit bei dsterreichischen Schilend Schilerinnen im Alter zwi-
schen 10 und 12 Jahren?*

Methodik

Um die Forschungsfrage zu beantworten, wurde inn 20M2 eine reprasentative Stich-
probe (n = 229) von Kindern im Alter zwischen 18 &2 Jahren in Klagenfurt unter-
sucht. Im Rahmen einer Befragung wurden Gesundla¢égs und Daten zur Bild-
schirmmediennutzung gewonnen. Es wurden unter andéragen zur Medienausstat-
tung der Kinderzimmer, zum Freizeitverhalten unagen zur Schul- und Sozialkompe-
tenz gestellt. Die Fragen stammen aus bereits lmsien Surveys des Ludwig-
Bolzmann-Institutes (WHO-HBSC-Survey, 2006) und desbert Koch Institutes
(KIGGS, 2006).

Ergebnisse

Im Durchschnitt gaben 67 Prozent der befragten I8chind Schilerinnen an einen
eigenen Fernseher im Zimmer zu besitzen, 45 Prdmdmn eine Spielkonsole und 53
Prozent verfliigen Uber einen eigenen Computer. Najeeles befragte Kind im Alter
zwischen 10 und 12 Jahren hat ein Handy und dawedh YO Prozent ein Mobiltelefon
mit Internetzugang

Insgesamt zeigen die erhobenen Daten klar, dasdudistattung von Kinder mit Medi-
engeraten wie Fernseher, Spielkonsolen und Computien eigenen Zimmern bereits
deutlich die Gefahr fur eine schulische Leistungigef3e erhéht. Erhéhte Medienzeiten
der Kinder — insbesondere aber die Nutzung gewafiba Angebote — gehen mit
schlechteren Schulleitungen einher. Hiervon singbbders Jungen betroffen, da diese
bereits im Alter von 10 bis 12 Jahren mit mehr Mederédten ausgestattet sind und
hohere Nutzungszeiten aufweisen als Madchen. Zyméfarieren Jungen gewaltbeton-
te Filme und Spiele starker als gleichaltrige Masdth

10
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Jungen weisen einen weit hoheren Anteil an Vield t@xzessivspielern auf als Mad-
chen (35% versus 10%). Madchen hingegen einenhééieren Anteil an Nichtspiele-
rinnen (17,5% versus 3%). Bei der Kontrolle vonfklissfaktoren ergibt sich ein deutli-
cher Zusammenhang zwischen der Nutzung gewaltbali@pmputerspiele und der
Gewaltpravalenz der Kinder. Qualitdt und Quantidt Mediennutzung scheinen ins-

gesamt Kennzeichen bestimmter BildungsschichtenAusdiruck eines Lebensstils zu
sein.

Insgesamt gaben die befragten Kinder an, taglickhhdchnittlich ca. 2 Stunden Com-
puterspiele zu spielen (Jungen: 150 Minuten; Madcle® Minuten). Fur die unter-
schiedlichen Nutzungsgruppen zeigen sich die négirfiolen Spielzeiten.

—

Wie in obiger Abbildung 7 auf S. 43 beschriebenelgp in der Gruppe der Normal-
spieler und der Normalspielerinnen die Madchenlc&tunde und 35 Minuten téglich.
In der Gruppe der Vielspieler und Vielspielerinv@nd unabhangig vom Geschlecht an
einem Tag bereits durchschnittlich ca. 3 Stundeh4thMinuten gespielt. Als besonde-
re Extremgruppe erweist sich sowohl fir Madchenaalsh fur Jungen die Gruppe der
Exzessivspieler und Exzessivspielerinnen, in delnrmaés 7 Stunden taglich Computer
gespielt wird (siehe Abbildung 7).

Vor diesem Hintergrund eine kompetente Mediennuwgaton Kindern zu erwarten oder
auf forderliche Mediennutzungseffekte durch z. Beiaktive Lernmedien oder dem
breiten Informationsangebot des Internets zu sgtzatheint eher naiv zu sein. Genauso
wie Medienkompetenz durch elterliche Vorbilder vateft wird, scheint auch unreflek-
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tierte problematische Mediennutzung Uber elterlidfmrbildwirkung weitergegeben
und gefestigt zu werden.

Folgerungen und Anregungen

Im Grunde ist es notwendig den Schilern und Scimilen sowie den Padagogen und
Padagoginnen zu vermitteln, wo die Grenzen undPdobleme der neuen Méglichkei-
ten liegen. Denn keinesfalls ist die Vermittlung 8eherrschung von Medien wie z.B.
Computer ein zentraler Baustein schulischer Bildumg Kinder auf das Leben und den
beruflichen Erfolg vorzubereiten und zentrale Kotepeen zu entwickeln. Kinder
missen vielmehr kompetent darin werden, Medienskht sinn- und maf3voll in ihr
Leben zu integrieren. Sie sollten in der Schulgégen das Lernen, was ihnen der All-
tag kaum mehr vermitteln kann: Auch ohne bunte éildnd spannende Soundeffekte
Informationen aufzunehmen, das Wesentliche an isgermationen zu erkennen, sie
kritisch zu hinterfragen und sie schlief3lich eigandig zu verarbeiten. Das bedeutet
nicht, dass Medienunterricht keine Relevanz im bstloen Alltag hat. Er muss nur
deutlich andere Schwerpunkte haben. Medientagebigimnen jungen Schilern und
Schilerinnen helfen die Bedeutung der Medien iarhAlltag zu erkennen. Die Analy-
se von Handlungs- und Personenstereotypen in Feiten-Shootern kann helfen, kriti-
scher Uber diese Art der Computerspiele nachzuderternsehfreie Tage machen den
Blick frei fur alternative Mdglichkeiten der Freimgestaltung.
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1  Einleitung

~Computer & Co.” sind im Alter von Kindern und Jug#ichen allgegenwartig, denn
sie werden taglich damit konfrontiert. Sie wachganz selbstverstandlich mit der digi-
talen Medienwelt auf, denn in nahezu allen Haushadind Fernseher, Computer, Han-
dys und Spielkonsolen vorhanden. Diese dienen Nemazur Information, Kommuni-
kation, aber auch zur Unterhaltung in den vers@nsten Bereichen. Demzufolge ist es
nicht verwunderlich, dass unsere Gesellschaftrditgmations- und Mediengesellschaft
bezeichnet wird.

Anliegen dieser Arbeit ist einerseits, einen Eicblin die verschiedenen Themenbe-
reich und Forschungsbefunde zu geben. Anderseits adrgelegt, welche Gefahren
und Risiken auf Kinder und Jugendliche einwirkeberaauch welche Chancen und
Mdglichkeiten die ,neuen Medien* bieten kénnen.

Alleine schon die vielen Stunden, die manche Kingled Jugendliche mit Fernsehen
und Computerspielen verbringen, lassen erwartess dee schulisch ins Hintertreffen
geraten werden, weil ihnen schlicht die Zeit fig drindliche Erledigung ihrer Schul-
aufgaben fehlt. Hinzu kommen die Auswirkungen duxthzung von entwicklungsbe-
eintrachtigenden Medieninhalten, denen sich vanalKinder aus bildungsfernen Fa-
milien aussetzen. In verschiedenen nationalen otednationalen Studien wurden deut-
lichen Belege dafur gefunden, dass mit wachsendrreDdes Medienkonsums die
Schulleistungen sinken, weil z. B. die Zeit fur tHausaufgaben knapp wird (Ennemo-
ser et al., 2003; Zimmermann & Christakis, 2005).kBmmen neuseelandische For-
scher und Forscherinnen in einer Langzeitstudien¢da et al., 2005) mit ca. 1000 Ver-
suchspersonen zu dem Schluss, dass sich ein erldresehkonsum im Alter zwi-
schen 5 und 15 Jahren negativ auf die Realisieaimgs Schul- oder Universitatsab-
schlusses auswirkt: Erwachsene, die als Kind mishdr@i Stunden pro Tag vor dem
Fernseher verbrachten, hatten mit 26 Jahren oéieiek Schulabschluss; die Personen
mit den niedrigsten Fernsehzeiten hatten am hdaafiganen Universitatsabschluss.

Aus der Angebotsperspektive haben Medien in deateletfinfzehn Jahren einen gra-
vierenden Wandel vollzogen. Die klassischen Medirnsehen, Horfunk und Presse)
haben durch die Digitalisierung ihre Angebotsfililed —breite sowohl im Unterhal-
tungs- als auch im Informationssektor enorm ausgetvé\m starksten beeinflusst hat
die Medienentwicklung allerdings das Internet. himadb eines sehr kurzen Zeitraumes
hat sich das neue Medium von einem reinen Textmediu einer multimedialen Platt-
form gewandelt, das Informations-, Unterhaltunged lKommunikationsbedurfnisse
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bestens befriedigen kann (Stark, 2007). Die hohlieaktivitat der zunehmenden Ange-
botspalette hat nicht nur dazu gefiihrt, dass das Medium sich in vielen Bevdlke-
rungsschichten breit etablieren konnte, sonderh auaehmend intensiver — vor allem
von Kindern und Jugendlichen — genutzt wird: Ingdstich haben bereits 85 Prozent
der Bevdlkerung Zugang zum Internet, wobei 57 Riblaut eigener Einschatzung das
Internet taglich nutzen (Austria Internet Monit@)10). Im Vergleich gibt es mit 54
Prozent mehr ménnlichen Nutzer als weiblicher Nunnen (46 Prozent). In Bezug auf
das Bildungsniveau lasst sich auch in Osterreistsfellen, dass Personen ohne Matura
im Jahr 2010 deutlich haufiger das Internet nui@&h Prozent) als Personen die eine
Matura aufweisen (31 Prozent) (Austria Internet Mum 2010). Zum einem ist das
Zeitbudget fur Mediennutzung in den letzten Jalkemtinuierlich gewachsen, so dass
den meisten Mediengattungen mehr Zeit eingerdumd umnd sie auch im Alltag von
Kindern und Jugendlichen ein wachsende Bedeutulaggan. Zum anderen werden
Medien auch zunehmend parallel genutzt. Das Feemsghrd beispielsweise immer
starker zum Nebenbei-Medium, da bestimmte Par&tiglgiten — dazu gehdren auch
das Lesen am PC bzw. das Internet — vermehrt dieelie Aufmerksamkeit beanspru-
chen (Kuhlmann, 2008). Gerade junge Nutzer und &firtmen verwenden die neuen
Medien spontaner, situativer und damit auch impigdstierter (Kécher, 2007). Aus der
Jugend-Medien-Studie, die sich an der 1. Kinderigledtudie des Bildungsmedien-
zentrums (BIMEZ) (2007) orientiert, geht hervorssl®5 Prozent der zwischen 11 und
19-jahrigen oberosterreichischen Kinder ein Compute Verfigung steht. Dabei wird
der Computer vielseitig genutzt. Lieblingsbesclgiftig ist das Surfen im Internet und
fast 60 Prozent der Befragten tun dies taglichéddgMedienstudie des BIMEZ, 2007).

Analog zur Mediennutzung hat sich in Osterreichhadi® Ausstattung der Haushalte
mit Informations- und Kommunikationstechnik bzwldichirmmedien stark verandert.

Der aktuelle Ausstattungsgrad zeigt, dass Gerat&aterhaltungselektronik, Computer

und Handy grof3tenteils selbstverstandlich gewosied. So finden sich im Jahr 2011
in 83 Prozent der Haushalte ein PC und nahezuen Blauhalten ein Handy. Auch ein

TV-Gerat steht in nahezu allen 6sterreichischewafraushalten (Funk, 2011), tGberdies
gehoren in knapp 50 Prozent der Haushalte inzwrselieh Zweit- und Drittgerate zur

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

liche eine kostengiinstige Ersatzbeschaftigungdiiret unerschwingliche Hobbys wie

z. B. Tennis spielen oder Reiten zu sein.

Die Beschaftigung mit Bildschirmmedien aller Artrdimiert also das Freizeitverhalten
von Kindern und Jugendlichen. Die Fahigkeit elekisohe und interaktive Medien zu
verwenden kann als Kernkompetenz unserer Gesefidnteeichnet werden. Innerhalb
ihrer Rolle als Schulkinder geht es aber auch raetum, andere Kernkompetenzen

16



Mitterbacher AngelikaMSc Thesis 2012 Interuniversitéres Kolleg, Graptfau

bzw. Performanzkomponenten abzurufen, um die R&8thulkind“ zufriedenstellend
und sinnvoll ausfullen zu kénnen. Zwei dieser Peninzkomponenten um sich in der
Rolle als Schulkind erfolgreich zu fuhlen und Taihes sozialen Gefliges zu sein, sind
die Schulleistung und die Empathieféahigkeit.

Daher lautet die Forschungsfragifelche Auswirkungen zeigt Bildschirmnutzungsver-
halten auf die Schulleistung und die Empathiefadiigkei 6sterreichischen Schilern
und Schilerinnen im Alter zwischen 10 und 12 Jghren

Wenn im Folgenden von Bildschirmnutzung oder neMedlien gesprochen wird, sind
damit insbesondere Computer, Internet, Mobiltelefamd das Fernsehen inklusive
Spielkonsolen gemeint.

Zunachst folgen in Kapitel 2.1 die Darstellung @sgrifflichkeiten, sowie eine Zu-
sammenfassung der aktuellen Studien zu diesem Thdimaas Medienverhalten, die
Gerateausstattung und die Bildschirmmedienbesghdily der 6-18jahrigen naher er-
lautern. Gefahren und Risiken werden in diesem dnsenhang ebenso erlautert, wie
die Chancen und Mdglichkeiten. Im Kapitel 3 wire dlethode zur Klarung der Frage-
stellung erlautert. Die Auswertungen der Befragwegden in Bezug zur aktuellen Lite-
ratur in Kapitel 4 dargestellt. In der Diskussioerden die Befunde verdichtet zusam-
mengefasst und Initiativen angedacht, die mit démnia Medienpadagogik und Medi-
enkompetenz zu tun haben.

1.1 Bedeutung der Bildschirmmedien fur Kinder

Kinder und Jugendliche sehen viel und gerne feudem scheinen viele Kinder eine
emotionale Bindung zum Fernseher aufgebaut zu hamedass sich zwei Drittel nicht
vorstellen konnten, auf den Fernseher zu verzichiech jingere Kinder haben regel-
malfig Fernsehkontakt. Laut einer ARD/ZDF-Studiebxiegen bereits 29 Prozent der
Zwei-bis Dreijahrigen taglich Zeit vor dem Fernseffeeierabend & Mohr, 2004). Bei
Vier- bis Funfjahrigen steigt der Prozentsatz tgr Konsumenten und Konsumentin-
nen auf 95 Prozent an. Insgesamt verbringen Kimdeklter von Zwei bis Funf, die in
Deutschland aufwachsen, taglich durchschnittlick ¥6nuten mit verschiedenen Bild-
schirmmedien. Der Medienkonsum von US-amerikanisdfiadern liegt noch deutlich
hoher. Die Mediennutzungszeit der der Zwei- bisijBheigen betragt dort bereits 322
Minuten pro Tag (Jordan & Woodward, 2001 zit. n&btz, 2007). In dieser Alters-
gruppe sehen US-amerikanische Kinder taglich teeraghr als drei Stunden fern, in
Deutschland sind es laut Feierabend & Mohr (20@)VBnuten. Programmanalysen
des deutschen Fernsehprogramms zeigen, dass kreyptilfte aller Sendungen Ge-
waltdarstellungen enthalt (Six, Gimmler & Vogel,02). Auch Kindersendungen sind
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keineswegs gewaltfrei und gerade Zeichentrickfienéhalten viele aggressive Elemen-
te. Demzufolge ist die Wahrscheinlichkeit, dassafarachsende mit aggressiven Fern-
sehinhalten konfrontiert werden, hoch einzuschatZedem gibt es neben dem Fernse-
hen eine Vielzahl von Bildschirmmedien, die den dtgvachsenden zugénglich sind.
Jugendliche kénnen sich manchmal virtuoser alsHtiern Informationen und Impulse
fur die Freizeitgestaltung und damit fur ihre Peighkeitsentwicklung holen (16.
Schell Jugendstudie, 2006).

1.1.1 Funktion und Wirkung von Medien

Medien haben die unterschiedlichsten Funktioneri\itag der Kinder. Sie befriedigen
die unterschiedlichsten Bedurfnisse und Zweckegrm@tenteils werden Medien multi-
funktional genutzt. So dient das Fernsehen odeCdenputer einerseits der Informati-
on, aber auch zur Unterhaltung, zum Vertreiben kangeweile und zur Flucht aus
dem Alltag.

Eine Liste der einzelnen Funktionen, die kindlichtadiengebrauch zugrunde liegen
konnen, stammt von Six et al. (2002). Die Autorerietscheiden funf Dimensionen,
dies sich jedoch nicht ganz voneinander trennesefasind wechselseitige Zusammen-
hange aufweiserKognitive Funktionererfillt die Bildschirmmediennutzung, wenn sie
Informationszwecken dient und dem Kind die Mdégliehlgibt, die Welt zu erkunden.
Zu denunterhaltenden Funktionegehoren Spal3, die Beseitigung von Langeweile und
die Mdglichkeit etwas Spannendes zu erleben. MemaKinder, die eine hohe Tendenz
zu sensation-seekingufweisen oder sich in einer reizarmen Umfeldrzkfn, scheinen
durch Bildschirmmediennutzung Emotionen und Nerieek zu suchen. Groebel
(1998) schreibt dazu, dass ,man [...] sich in dit@ntasiewelt* versetze; man kann
dadurch auch ,intensivere Gefiihle durchleben, aass alle Wiinsche gleich ernsthaft
verarbeitet werden mussten [...]* (S. 549). Sensaeeking ist die Tendenz einer Per-
son, nach neuen, abwechslungsreichen und inten8e&en und Erfahrungen zu su-
chen und stellt nach Zuckermann (1988) ein stalilesonlichkeitsmerkmal dar (zit.
nach Gleich, Kreisel, Vierling & Walther 1998). dien Bereich der Funktionen auf so-
zial-kognitiver Ebene fallersoziale Wissenfunktioneund sozial-kognitive Orientie-
rungsfunktionen Heranwachsende kdnnen demnach versuchen durchemi@hlte
Wissendefizite beziglich sozial-kognitiver Schemataszugleichen und die eigene
Identitdt und Gruppenzugehdrigkeit zu definieremzi&le und handlungsbezogene
Funktionen kénnen sich sowohl auf kurzfristige aleh auf langfristige Beweggriinde
beziehen. Bei Einsamkeit oder Langeweile ist esGkéihlslage der aktuellen Situati-
on, die zum Bildschirmmediengebrauch animiert. Z2a tangfristigen Beweggrinden
zahlt unter anderem der Aufbau von parasozialeneBangen. Diese parasoziale Be-
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ziehungsform ist eine einseitige Interaktion, wolener Lieblingsperson aus den Me-
dien der Stellenwert zwischen Freund und Freundim. lBekannter und Bekannte bei-
gemessen wird (Rubin & McHugh zit. nach BaelR3leQ90 Innerfamiliare Funktionen
ubernehmen Medien, wenn sie dazu beitragen, digaktenund Interaktion innerhalb
der Familie zu férdern.

Eine Wirkung kann von einem Medium erst ausgeheamnaes direkt oder indirekt in
die kindliche Wahrnehmung eingetreten ist. Bildetimedien besitzen laut Kunkel
(1998) eine Ganzheitlichkeit, die mit keinem andek#assenmedium vergleichbar ist.
Bei der Rezeption werden meist gleichzeitig zw&in®iangesprochen, namlich sowohl
das Gehor als auch das Sehen. Diese doppelte WWathung kdnnte die Ursache dafir
sein, dass die gezeigten Inhalte intensiv wahrgememwerden und aufmerksamkeits-
stark sind. Fernsehen und Computer lassen, im Gageau Blchern, den Zuschauer
und die Zuschauerin unmittelbar am Geschehenereteiien, ohne vorher eine schwie-
rige Kodierungsbarriere Gberwinden zu missen. Digsépunkt der Wahrnehmungs-
einwirkung kann von Auf3enstehenden mithilfe von KBeasmessungen festgestellt
werden. Von dem Zeitpunkt, von dem an ein Kind Hulaekten oder indirekten Ein-
fluss eines Mediums eine Reaktion zeigt, ist vareeWirkung auszugehen. Bereits ab
der siebzehnten Schwangerschaftswoche zeigt eimyeniteaktionen auf Gefihle der
Mutter auf Musik und Bilder. Somit ,reagiert der Brgo auch auf das Fernsehen der
Mutter, verstanden als Spiegelung der EmotionenMigter” (Gotz, 2007, S12). Zwi-
schen der 33. und 35. Schwangerschaftswoche emvidkr Embryo eigenstandige
Reaktionen auf Signale der AulRenwelt, beispielssveisf die Titelmusik einer Daily
Soap, die die Mutter regelmalRig wahrend der Scheracbaft sieht (Hepper, 1991 und
1996 zit. nach Goétz, 2007).

Weber und Singer (2004) weisen fir Babys ab demteehMonat emotionalisierende
Effekte des Fernsehens nach (zit. nach Go6tz, 2@ )kann die Reaktion eines Er-
wachsenen auf ein Objekt, das im Fernsehen gemewdt bei einem zwolf Monate al-
ten Kind eine Verhaltenséanderung bewirken. Ungeifid@hAlter von zwei Jahren kon-
nen Kinder einzelne Fernsehcharaktere unterschaiddnbeginnen, gesehene Hand-
lungen Uber Tage hinweg zu imitieren (Meltzhof, 898t. nach Gotz, 2007). Man
schliel3t daraus, dass vor allem jungeren Kindenerimalb der Verarbeitungsprozesse
Grenzen gesetzt sind. Ein weiteres Argument dafiieiat zu sein, dass die Aufmerk-
samkeitsspanne eines Kindes im Vorschulalter gbithegrenzt ist, so dass es dadurch
Medieninhalte nur bruchstiickhaft aufnehmen kanndubeh kann es zum Missver-
standnis der Inhalte kommen, was eine emotionateerforderung des Kindes zur Fol-
ge haben kann (Six et al., 2002). Zudem scheined(i starker von Medienwirkung
betroffen zu sein als Erwachsene, vor allem vogflastigen Effekten (Bushmann &
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Huesmann, 2006 zit. nach Lukesch, 2008). Je hduBdedschirmmedien benutzt wer-
den, umso groR3er sind die Lerneffekte. Positiver&lationen mit der Konsumintensitat
weisen beispielsweise Aggressionssteigerung (Bushn&a Andersson, 2001), Ge-
wichtszunahme (Danner, 2008), sexuelle Frihreifelli{s, Elliott, Berry, Kanouse,
Kunke, Hunter & Miu, 2004) und KriminalitatsfurcliCarnagey & Anderson, 2003)
auf. Forschungsergebnisse der Neurobiologie bgstiiliese Hypothese, dass haufiges
Wiederholen zu starkeren Lerneffekten fuhrt und isoegelméaiiger Medienkonsum
verstarkte Auswirkung auf den Rezipienten und degiflentin zur Folge hat. Die Sy-
napsen, die Signale weiterleiten, verstarken iheeoMidungen umso haufiger sie be-
nutzt werden. Anderseits werden Verbindungen ahgelaenn das entsprechende Sig-
nal lange Zeit nicht mehr aufgetreten ist (Bau€09. Diese Forschungsergebnisse
harmonisieren mit einer Studie von MoRle, KleinmaRehbein und Pfeiffer (2006).
MoRle et al. (2006) stellen die Hypothese auf, dhssn Deutschland zu beobachten-
den Leistungsunterschiede zwischen Burschen undcihvidzumindest teilweise auf
unterschiedliche Mediennutzungsmuster zurickzufuhsend. Eine durchschnittlich
hoéhere Mediennutzung der Jungen fuhre zu starkeegativen Effekten in dieser
Gruppe. Die 2005 vom Kriminologischen Forschunggims Niedersachsen (KFN)
durchgefuhrte Schilerbefragung zeigt, dass Maddsgenuber Jungen haufiger ein
Gymnasium besuchen (36,7 zu 33,9 Prozent) undneelthe Schule abbrechen (36 zu
64 Prozent). Jungen verfigen wesentlich haufiger @m Bildschirmgerat im eigenen
Zimmer als Madchen derselben Altersstufe. Zudenerséfinder in Deutschland, die
einen eigenen Fernseher besitzen, deutlich lamgerund konsumieren haufiger fur ihr
Alter ungeeignete Inhalte (MORle & Pfeifer, 200Bgides kann sich negativ auf die
Schulleistung auswirken. Diesen Zusammenhang kodrerntersuchungsergebnisse
von MoRle et al. (2006) erklaren.

1.1.2 Wirkmechanismen

Die verschiedenen Wirkmechanismen der Medien sindvielseitiges Themengebiet
und werden schon Uber lange Zeit von PhilosophéenWissenschaftlern bzw. Wissen-
schaftlerinnen untersucht. Vor allem den Wirkmedbmen medialer Gewalt wurde
viel Beachtung geschenkt. Ebenso ist aber nachgewjelass prosoziale Fernsehinhal-
te bei Kindern, Jugendlichen und Erwachsenen Aggmiést senken und prosoziale
Reaktionen wie z. B. Hilfsbereitschaft fordern kénn(Huesmann & Miller, 1994). Im
Folgenden wird eine Auswahl an Zugangen dargestiditMedienwirkung zu erklaren
versuchen. Da diese Zugange als Grundlage fir detersuchungen dienen, ist deren
Kenntnis elementar fir das Verstandnis moglicheswitkungen von Medieninhalten
auf den Rezipienten oder die Rezipientin.
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Soziales Lernen

Nach Bandura (1973) entstehen Verhaltensweisemriaes Wechselwirkung zwischen
Personlichkeits- und Umweltfaktoren. Die Theories d®zialen Lernens besagt, dass
sich Kinder durch die Beobachtung des Verhaltenkesar Personen positive und nega-
tive Handlungsmuster aneignen kdonnen. Im Gegemnsatklassischen Konditionierung
ist nach der Theorie des sozialen Lernens keirekigirBestarkungreinforcementyur
eine Imitation notig (Carnagy & Anderson, 2003)eBtarke Ahnlichkeit der in Medien
dargestellten Situationen beginstigt deren Nachagnfuukesch, 2008); je &hnlicher
sich beide Momente sind, desto eher werden gel&ttemata abgerufen und genutzt.
Daher bewirken realistische Inhalte durchschnitititérkere Lernerfolge. Ein weiterer
Aspekt ist die vom Beobachter bzw. der Beobachtempfundene Ahnlichkeit mit den
Medienfiguren. Die Identifikation mit einem Modedder das Bestehen einer engen
emotionalen Beziehung zu dieser Figur, erhdht dahistheinlichkeit eines Lerneffek-
tes stark. Zudem haben Kinder eine angeborenenehendbetrachtetes Verhalten zu
imitieren und neigen daher besonders stark daziwhdidas Modelllernen Verhaltens-
weisen zu ubernehmen (Huesmann, Moise-Titus, Pkid&l&ron, 2003). Auch neuro-
biologische Forschungsbefunde belegen, dass dtatiom von Verhaltens- und Hand-
lungsweisen bei Kindern ein ungehemmter Grunddnise (Bauer, 2009). Somit gilt
soziales Lernen als eine der wichtigsten Quellerdié@ Entwicklung von Verhaltens-
muster und hilft besonders langfristige Bildschiretheneffekte zu erklaren.

Skripttheorie

Nach Huesmann (1994) wird das menschliche Verhaltech die Anwendung von
gelernten Skripten geleitet. Ein Skript ist ,ein {edachtnis gespeichertes Schemata,
das einen Komplex von Routineereignissen beinliglBebckhaus Psychologie, 2001,
S. 563). Die Skripttheorie baut auf den Annahmesadgnitiv-associativ modelauf.

In diesem Modell werden die gesammelten Erinneminged das gelernte Wissen als
einzelne Konzepte in einem Netzwerk voller Knotemd Werbindungen begriffen
(Carnagey & Anderson, 2003). Jedes Konzept besitzt eigene Aktivierungsschwelle
(activation threshold) und wird nur aktiviert undnutzt, wenn das Aktivierungspoten-
tial hoch genug ist. Dieser Aktivierungsvorgang dvils Priming oder assoziative
Bahnungbezeichnet (Felser, 2007). Konzepte, die hauticgkeitig aktiviert werden,
entwickeln mit der Zeit starke Verbindungen unteaeder und kénnen ein Skript bil-
den (Carnagey & Anderson, 2003). So kénnen aucthdMiodelle von Bildschirmme-
dien Handlungsskripte erlernt werden. Umso haufegar Skript gesehen wird, desto
leichter ist es zuganglich. Ob ein Skript handldeigsnd wird, hangt von der Zugéang-
lichkeit und auch von der Situationsahnlichkeit Bim Skript wird eher benutzt, wenn
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die aktuelle Situation der Lernsituation ahneltrogi@ Schllisselreiz auftritt. Aggressive
Skripte scheinen besonders @nderungsresistentrz(Bsd, 2010).

Spiegelneurone und Resonanzphdnomene

Sowohl die Theorie des sozialen Lernens als auelSKkiipttheorie sind mit den Ergeb-
nissen neuer neurophysiologischer Studien bestergmbar. Gallese, Fadiga, Fogassi
und Rizolatti deckten 1996 die Existenz der Spiegalone auf. Die Forschungsergeb-
nisse zeigen, dass jede willentlich ausgefuhrtenfiatler Aktivierung von Handlungs-
neuronen im Gehirn beginnt (Bak, 2010). Interessargise werden auch bei blofRer
Beobachtung einer Handlung die gleichen Nervenzeatte menschlichen Gehirn akti-
viert, wie bei einer selbstgesteuerten Aktion. Dag3t, dass durch die Beobachtung
einer anderen Person ein Handlungsgedanke im GdhsrBeobachters oder der Be-
obachterin hervorgerufen und als mogliches Handlummgler Verhaltensskript abge-
speichert wird. Bauer (2009) weist zudem darauf #ass unbekannte Aktionen beson-
ders intensiv abgespeichert werden so hinterldss¢ eine Handlung, die wir das erste
Mal wahrnehmen oder miterleben, sei etwas Liebesatider Furchterliches, [...] be-
sonders intensive Vorstellungen von ihr* (BauerQ20S. 37). So kdnnen neuartige
Medienerlebnisse vermutlich besonders starke Légkief bewirken.

Kultivierungsthese

1980 befragten Gerbner, Gross, Morgan und Sigriodiel Bewohner und Bewohne-
rinnen einiger Vororte nach ihren Fernsehgewoheheitnd ihrer Selbsteinschéatzung
der Nachbarschatft (zit. nach Carnagey & Anders0032 Es zeigt sich, dass Anwoh-
ner und Anwohnerinnen mit einem hohen FernsehkonbueNachbarschaft deutlich
gefahrlicher einschatzten, als Anwohner und Anwohnen, die wesentlich weniger
Zeit vor dem Fernseher verbrachten. Zwei Jahreesgétwickelte die Forschergruppe
die sogenannte Kultivierungshypothese. Der Thesgt lilie Annahme zugrunde, dass
das Fernsehen und andere Medien nur eine gerirdefuwiederholte Anzahl an Bot-
schaften vermittelt (zit. nach Carnagey & Andersd@03). Gerbner et al. (1982) ver-
muten, dass sich durch haufigen und langfristigegcméehkonsum das Realitatsbild des
Rezipienten oder der Rezipientin verandern koniien@@ch Kunczik und Zipfel, 2004).
Durch langzeitigen Konsum der einseitigen Bots@mfkonnte der Zuschauer oder die
Zuschauerin glauben, das Fernsehprogramm sei afiex®n der tatsachlichen Um-
stande. Da das Fernsehen und andere Medien alsnkitionsquelle benutzt werden,
werden deren Inhalte demzufolge als Orientierun@stadn fir eigene Handlungen
verwendet.
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1.1.3 Medien und Bildung

Die Meinungen uber die Auswirkungen des Bildschiatanngsverhaltens auf die
Schulleistung von Kindern sowie ihre Sprach- unddk@mpetenzen gehen weit ausei-
nander. Einerseits werden Hoffnungen in das Meddamputer und Fernsehen gesetzt,
anderseits warnen Wissenschaftler und Wissensehafien vor den negativen Effek-
ten auf die Bildung. Im folgenden Abschnitt werdéypothesen und Untersuchungser-
gebnisse angefuhrt, um besser unterscheiden zuekpmmann die ,neuen Medien*®
schaden und unter welchen Umstanden sie nutzliorkéanen.

Zeitverdrangungshypothese

Diese Hypothese geht von der Annahme aus, daf3edighaftigung mit Medien an die
Stelle anderer nichtmedialer Freizeit- und Lernatdten tritt, diese verdrangt und da-
mit zu einer Einengung des Freizeiterlebens fiigs ist nicht ohne Belang fur schuli-
sche Leistungen. So bietet gerade ein vielseifigereitverhalten die Chance fir wich-
tige Lernerfahrungen, den Erwerb sozialer Kompetenand korperlicher sowie psy-
chischer Gesundheit und kann damit als wichtigell®wshulische rund beruflicher
Erfolge gelten (Anderson D.R., Huston A.C., Schriitt., Linebarger D.L & Wright
J.C., 2001). Zudem fuhrt eine intensive Mediennaudzauch zu einer direkten Redukti-
on insbesondere intellektuell herausforderndergkatten wie z. B. Hausaufgaben ma-
chen oder Lernen (Valkenburg & Van der Voort, 19949 verringert dadurch letztend-
lich die schulischen Leistungen (Koshal & Gupta9@Q So bemerkten Gentil et al.
(2004) treffend, dass bei einer durchschnittlich&thentlichen Computerspielzeit von
sieben Stunden in dieser Zeit einfach nicht melhesge, Hausaufgaben gemacht und
kreativen Beschéaftigungen nachgegangen werden kann.

Solange die Nutzung der Mediengerate in einem garni®Rahmen bleibt, besteht kaum
Grund zur Beunruhigung. Vielfach ufert der Konswdgch aus, wobei auf die Compu-
terspiele ein besonderes Augenmerk gelegt werdess.nuintersuchungen zufolge neigt
ein gewisser Anteil aller computerspielender Kinded Jugendlicher zu einem ,exzes-
siven* Computerspielverhalten — je nach zugrundegger Definition sind das 3 bis 13
Prozent (Roberts, Foehr & Rideout, 2005). Gentilnch, Liner und Walsh (2004)
kommen in ihrer Studie zu dem Ergebnis, dass diel&er auch dann mit schlechten
Noten korreliert, wenn die Nutzung von Gewaltingaltstatistisch kontrolliert wird.
Eine besondere Verscharfung des zeitlichen Engpasgét sich zudem dadurch, dass
mit erhdhter Computerspielnutzung auch andere Meglissgiebiger genutzt werden. So
kommen in einer US-amerikanischen Studie Nichtspiehd Nichtspielerinnen auf eine
tagliche Nutzungszeit Ubriger Medien von 6 Stunded 45 Minuten, Normalspieler
bzw. Normalspielerinnen (5 Minuten bis 1 Stundeefgiit pro Tag) auf 8 Stunden und
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52 Minuten und Intensivspieler und Intensivspigleen (mehr als 1 Stunde Spielzeit
pro Tag) auf 11 Stunden und 53 Minuten (Robertd.e2005).

Computerspielsucht

Sowohl in der Forschung als auch in der kliniscReais gilt es als umstritten, ob und
ggf. unter welchen Umstéanden Computerspiele stchéighen konnen (te Wild, 2004).
Ein dem Computerspielen zugrunde liegendes Suattighsis erscheint zunachst auf
Grund der hohen Nutzungszeiten vieler Spieler yniél&innen und ihrer Unfahigkeit,
das Spielverhalten zu reduzieren, plausibel. Alsadne fur die intensive Nutzung wird
die besondere Attraktivitat des interaktiven Medsugesehen. Als besondere Spielmo-
tive werden z. B. das Erleben von HerausforderungehWettbewerb, die Austibung
von Macht und Kontrolle (Selbstwirksamkeit), diet&icklung und Erprobung von
Identitatsentwirfen, das Erleben von Geselligldig, Flucht aus dem Alltag (Eskapis-
mus), Stressabbau und das Erleben eines emotioNaesthmelzungszustandes mit
dem Spiel im Sinne eines Flow-Erlebens diskuti€tnczik & Zipfel, 2004). Von ent-
scheidender Bedeutung ist insbesondere die zatlffenheit der Nutzung. Favorisier-
te Computerspiele kdnnen tage-, wochen- oder awntatalang gespielt werden, ohne
dass das Rezeptionsgeschehen wie bei den Filmemagirliches Ende erreichen wir-
de.

Die Forschungslage spricht dafir, dass eine intenans anhaltende Nutzung von
Computerspielen physiologisch einige Parallelerstoifgebundenen Siichten aufweist.
So wird beflrchtet, dass bei chronisch intensiyael8utzung auf Grund er belohnen-
den Wirkung des Spiels im Sinne einer Verhaltenssfwie z. B. Arbeitssucht,
Sexsucht oder Sportsucht) psychotrope Effekte kbgsereigene, biochemische Ver-
anderungen einstellen, wie sie auch bei stoffgeboen Stchten zu beobachten sind
(Grusser & Rosemeier, 2004). Die Befurworter di€Beese argumentieren, dass das
menschliche Gehirn eine Belohnung immer gleich bdbl, unabhangig davon, ob
diese durch einen bestimmten Stoff (z. B. Alkoloal®r eine bestimmte Verhaltenswei-
se (z. B. Glucksspiel) induziert wird (Holden, 2D0th Einklang mit diesen Befunden
konnte festgestellt werden, dass Computerspieleh emer hohen Dopaminaus-
schuttung einhergeht (Koepp, Gunn, Lawrence, Cwiam, Dagher & Jones, 1998).
Dem dopaminergen mesolimbischen Belohnungssystemh @me entscheidende Be-
deutung fur die Entstehung und Aufrechterhaltung @uchterkrankungen zugespro-
chen.

Trotz der vielfaltigen Hinweis, welche die Annaheiaer Computerspielsucht rechtfer-
tigen, gilt diese bislang nicht als klinisch anemnke Suchtstérung. Aus diesem Grund
werden bislang - je nach Studie - unterschiedlibtefistabe an Computerspielsucht
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herangetragen. Als einheitliches Primarzeichenegettine hohe Nutzungshaufigkeit
und eine insgesamt hohe Nutzungsdauer bestehemckie® l&ngeren Zeitraum von
mehreren Wochen oder Monaten. Von Bedeutung istb@arhinaus das Vorliegen einer
inadaquaten Stressregulationswirkung des Compugdesp oder der -spielerin. Com-
puterspiele werden héaufig in Anspannungssituatiayespielt und die Spieler und Spie-
lerinnen beschreiben sich im Anschluss entsparaitevor dem Spielen (Kestenbaum
& Weinstein, 1985). Dies konnte eine fur Suchtemktangen typische, stressregulative
Funktion des Mediums zum Ausdruck bringen, wie @ Grisser und Rosemeier
(2004) bei ihrer Definition von Computerspielsuamtden Vordergrund gestellt wird.
Die urspriingliche Funktion des Spielens (Untertmajutritt zunehmend hinter einer
dysfunktionalen Wirkung (Stressregulierung) zuri@kiisser und Thalemann (2006)
beschreiben in ihrem Ratgeberbuch ,Computerspibtgiiz Rat und Hilfe?“ Indikato-
ren, die auf eine Computerspielsucht hindeuten; wie

Einengung des Verhaltensmuster (Computerspielesh zvir wichtigsten Aktivi-
tat, dominiert Denken, Fuhlen und Verhalten)

Regulation von negativen Geflhlszustadnden (Affekten
Zunehmende Steigerung der Nutzungsdauer (Toleramm&iung)
Entzugserscheinungen (z.B. Nervositat, Unruheei#iitSchwitzen...)
Kontrollverlust

Ruckfalle

Schadliche soziale und Schulische/berufliche Koneergen

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

Ausschlaggebend scheint auch fir Erziehungswishaftter und Neurobiologen zu
sein, wie Computerspiele eingesetzt werden. Starke gliickliche Kinder, die ihren
Bedurfnissen auf vielfaltige Weise nachkommen, esdiaum anfallig fur Computer-
spielsucht (Bergmann & Huther, 2006). Die Autorehen jedoch dann eine besondere
Suchtgefahr gegeben, wenn Computerspiele schamgep Jahren als priméres Mittel
eingesetzt werden, um Glucksgefiihle zu erlangemegdtive Gefuhle zu Uberwinden.
Diese Belohnungsmechanismen werden im Gehirn miZdeé immer starker verankert
und die Gefahr einer Abhangigkeit nimmt zu.

Schlaf- und Erholungszeiten

Eine weitere relevante Veranderung im Freizeitvéehabedingt durch exzessive Medi-
ennutzung betrifft reduzierte Schlaf- und Erholuegen. In einer Befragung von Onli-
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nerollenspielern und -spielerinnen (Griffiths, Da& Chappel, 2004) geben 12,5 Pro-
zent der Jugendlichen und 20,8 Prozent der Erwaehsan, aufgrund des Spielens we-
niger zu schlafen. Tatsachlich zeigen sich bei Blsexzessiver Computerspielnut-
zung Anzeichen fur Schlafentzug bei den Spielerth @i den Spielerinnen (Gillespie,

2002), der mit einem problematischerem Sozialvézhalverringerter Konzentrations-

fahigkeit und verminderter psychischer Gesundimeiusammenhang stehen kdnnte.

In einer aktuellen deutschen Studie (Cronlein, §dasinger, Geisler, Popp, Zulley &
Lukesch, 2007) mit 13-jahrigen konnte ein Zusammaeghzwischen dem Fernsehkon-
sum der Jugendlichen und Schlafstérungen festdfestziden. Neben der Quantitat der
Mediennutzung kommt dabei auch dem konsumiertealir@ine entscheidende Bedeu-
tung zu. So hangen (vor allem bei Jungen) langeresehzeiten insgesamt mit verkiirz-
ten Schlafzeiten zusammen, der haufige Konsum vaoiseéilmen jedoch dartber hin-

aus (fur beide Geschlechter) mit einem gestértesdhilafen.

Gemeinhin handelt es sich beim Schlafen um einlgerakinen Erholungszustand, der
die Regeneration von Korper und Gehirn fordert.afzicch werden im Schlaf Gedéacht-
nisinhalte konsolidiert und fir weitere Ablaufe lstsiert (Fenn, Nusbaum &
Margoliash, 2003; Siegel, 2001). Einige Untersugfamkonnten zeigen, dass nicht nur
bei chronischem Schlafentzug (weniger als sechsdgtu Schlaf pro Nacht) und tota-
lem Schlafentzug Uber einen gewissen Zeitraum (Wangen, Maislin, Mullington &
Dinges, 2003), sondern auch bei moderatem voruberglem Schlafentzug (24 bis 28
Stunden ohne Schlaf) Beeintrachtigungen der kogmitiLeistungsfahigkeit zu be-
obachten sind (Williamson & Feyer, 2000). Dabegteich, dass diese Beeintrachti-
gungen dem oder der Betroffenen nicht bewusst méissen (Van Dongen, 2003). Es
ist somit zu beflrchten, dass aus einem erhohtielsd@iirmmedienkonsum insbesonde-
re in den Abend- und Nachtstunden eine VerringemermgSchlafzeit resultiert, die als
unmittelbare Konsequenz eine Verminderung schudistleistungsfahigkeit nach sich
zieht.

Bewegungsarmut und Ubergewicht

Eine Metaanalyse von Marshall, Biddle, Gorely, Ceonaund Murdey (2004) berichtet
negative Zusammenhénge von Mediennutzung und Kiiiper Betatigung sowohl fur

das Fernsehen als auch fur das Computer spieleonBers bei Intensivspielern und
Intensivspielerinnen wird eine ungtinstige Enerdgeta, eine Erhdhung des Koérperfett-
anteils und damit langfristig Ubergewicht befiir¢h@ordes & Miller, 2001). In einer

Schweitzer Stichprobe von Grundschilern und Grumiglscinnen wurde ein eindeuti-
ger Zusammenhang zwischen dem Spielen von elektioan Spielen und dem Body
Mass Index (BMI) gefunden. Das Risiko der unterseictSchiler und Schilerinnen fir
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Ubergewicht steigt mit jeder zusatzlichen taglici@mputerspielstunde auf das Dop-
pelte an (Stettler, Signer & Suter, 2004).

Aus vielfaltigen Griunden ist Bewegung und korpémidetatigung fur schulische Leis-
tung von Bedeutung. Neurobiologischer Forschunglgefsteht Bewegung mit Intelli-
genzentwicklung in direktem Zusammenhang. So s@ptirt eine wichtige Rolle fur
die Hirndurchblutung und die Vernetzung der Geletien untereinander. Gerade im
frihen Lebensalter wird die neuronale Plastizitatsarksten durch Bewegung beein-
flusst (Kubesch, 2002). Bewegung hat einen stimetiden Einfluss auf die
hippocampale Neurogenese und fordert Lernprozesdadie Anpassungsfahigkeit des
Gehirns (Kubesch, 2002). So kommt auch eine Lahgs$studie zur Bewegung im
Grundschulalter zu dem Resultat, dass sich einghegtsportliche Aktivitat positiv auf
die soziale Entwicklung, Konzentrationsfahigkeitdubernfreude auswirkt (Muller &
Petzold, 2002). Myrtek und Scharff (2000), die Aigswirkungen der Mediennutzung
insbesondere auf kdrperliche und emotionale Bafihkeit untersucht haben, kommen
ferner zu dem Ergebnis, dass die korperliche Aliitiwon Vielsehern und Vielseherin-
nen eingeschrankt ist und dass sie weniger sakaiéakte pflegen. Fernseh-Vielnutzer
und -Vielnutzerinnen kdnnen weniger gut mit Stresgyehen und bringen durch den
als stark empfundenen Schulstress auch schleddtgen nach Hause. Dartber hinaus
konnte die Freiburger Forschungsgruppe auch eimittiass Vielseher und Vielsehe-
rinnen auch in ihren kommunikativen Fahigkeitengesthrankt sind. Eine entspre-
chend entwickelte kommunikative Kompetenz ist vtera fur die Leistungen im Fach
Deutsch von enormer Bedeutung (Mytrek & Scharfi@0

Inhaltshypothese

Neben den Mediennutzungszeiten, sowie deren Fdlgetie schulische Leistungsent-
wicklung, nimmt auch die Wirkung der Inhalte eiredbutende Rolle in Studien ein. So
kann der Konsum gewalthaltiger Medieninhalte nstteéiner negativen Wirkung auf
Aggressivitat und aggressives Verhalten auch negdffekte auf den Schulerfolg ha-
ben (Anderson et al., 2001; Hunesmann, 1986).nereauf Gber 17 Jahre angelegten
Langzeituntersuchung der Columbia University wiastétigt, das exzessiver Fernseh-
konsum vor allem bei Jungen aggressives und amisszVerhalten in der Jugend und
im Erwachsenenalter fordern (Johnson, Cohen, Sspalasen & Brook, 2002). Zu
einer ahnlichen Einschatzung gelangen auch Hunesmiaal. (2003), die dartber be-
richten, dass unabhéangig vom Geschlecht aggresSedslten im frihen Erwachse-
nenalter Uber den Konsum von Mediengewalt in dardKeit vorhergesagt werden
kann. In dieser Langzeitstudie wurde flr eine $tiobe von Kindern festgestellt, dass
der Konsum von gewalthaltigem Fernsehprogramm iterAwischen 6 und 10 Jahren
mit aggressiven Verhalten ca. 15 Jahre spater rbidung steht. ,Neben der Vorher-
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sage von Aggressionsbereitschaft aus den frihesbgeSvohnheiten, ist auch umge-
kehrt die Vorhersage der spateren Praferenz fualjealitige Medieninhalte auf Grund
der Gewaltneigung moglich® (Hoppe-Graff & Kim, 2Q08. 913). Bei einer kleinen
Gruppe von Jugendlichen (5-10 Prozent), die aun@naon familidren und sozialen
Belastungsfaktoren (z.B. innerfamiliare Gewaltdniges Selbstbewusstsein, emotiona-
le Vernachlassigung oder Schulversagen) als besongkfahrdet einzustufen sind,
konnen medial vermittelte Gewaltdarstellungen dirals Identifikations- und Hand-
lungsmuster fungieren (Erster periodischer Sichtsthericht, 2001, S. 338-340).

Fast einhellig wird die Vermutung geédul3ert, dasgaffbaltige Spiele eine noch starke-
re aggressionsfordernde Wirkung auf ihr Nutzer Nidizerinnen entfaltet, als entspre-
chende Filme (Kunczik & Zipfel, 2004). So handedtstch beim Spielen gewalthaltiger
Spiel gegenuber der Rezeption von Filmen um eitkémea Vorgang mit einer beson-

ders hohen emotionalen Erlebnisintensitat. Die Aarkeamkeitsfokussierung ist weit-
aus hoher und eine Identifikation bietet sich hgwnfur mit der gewalttatig agierenden
Spieler- bzw. Spielerinnenfigur an. Gewalthandlunges Spielers bzw. der Spielerin
werden unmittelbar belohnt und haben in der Reg@l&knegativen, sondern positive
Konsequenzen fur die Erreichung der Spielziele. iSaailzieht sich die Ausibung

virtueller Gewalt Uber mehrere parallele Lernpreeewie Modellernen und Verstar-
kung, die wiederholt eingeilibt werden. Gewalthali®mele bieten zudem gegenuber
Filmen eine hohe Gewaltdichte und einen zunehmed@ey werdenden Gewaltrealis-
mus (Gentile et al., 2004; Kunczik & Zipfel, 200&Kunczik und Zipfel (2004) zeigen

in ihrem Uberblick, dass die meisten und bestvdtkauComputerspiele Gewalt enthal-
ten und eine hohe Gewaltpraferenz bei den Konswanamd Konsumentinnen besteht.

Dies spiegelt sich auch in Benutzerbefragungen aviedenn etwa die Halfte der ge-
nutzten Lieblingsspiele von Jugendlichen weisen &whalte auf (Funk, 1993). In
einer Befragung von Gentile et al. (2004) gebenInérozent der Jungen und 16 Pro-
zent der Madchen an, Spiele ohne Gewalt zu beverzuiungen favorisieren also ge-
walthaltige Spieleinhalte starker als Madchen. €heeitig reglementieren Eltern die
Nutzung von Gewaltspielen nur selten (Gentile gt24l04).

Ein Kontrollgruppenexperiment aus dem Jahr 1996teedass Geschicklichkeitsspiele
(z. B.: Tetris) das raumliche Vorstellungsvermogégigern konnen (Gebel, 2004 zit.
nach Dittler & Hoyer, 2006), und einige Untersucpem zeigen, dass ,Computerspiele
eine angemessene Form bieten, problemldésendes Denkeainieren* (Suss, 2004, S.
282). Somit zeigt sich, dass Computerspaaleh positive Auswirkungen auf Kinder

haben kénnen. Dabei ist zu beachten, dass genaclmm Lernspiel, Geschicklich-

keitsspiel und Gewaltspielen, etc. unterschiedem&emuss.
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Léschungshypothese

Ein weiterer Ansatz zur Erklarung des Zusammenhamgssiver Mediennutzung und
herabgesetzter Leistungsfahigkeit in der Schuldistsog. Léschungshypothese. Sie
stutzt sich auf Erkenntnisse gedachtnispsycholbgisand neurologischer Forschung,
die darauf hinweisen, dass sowohl mediale Gewalteliungen als auch sie besonderen
biophysiologischen Erregungsmuster, insbesondearédoseNutzung von Computerspie-
len, einen unmittelbaren Einfluss auf Informaticgrswrbeitungsprozesse des Nutzers
und der Nutzerin nehmen kénnen.

Zwar wurde im Bereich der Computerspiele der Es¥lules Spielens auf kognitive

Prozesse beim Lernen bereits mehrfach empirisdgghgedoch oftmals verknipft mit

einseitigen Schlussfolgerungen beziglich des koemaébrdernden Potential von

Computerspielen. Computerspieler und Computergmelen lernen tatsachlich, jedoch

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

Spieles notwendig sind. So werden bei den seheliteln First-Person-Shootern rele-
vante Elemente wie z. B. Aufbau der Spielumgebusiguerbefehle, Gegnerbewe-
gungen und Waffenfunktionen erlernt, wobei sichsdgLernen ebenso genussvoll wie
intensiv vollzieht. Charakteristisch ist hierbeneistarke Dopaminausschittung. So
ermittelten Koepp et al. (1998) eine um 100 Proazhthte Ausschittung von Dopa-
min bei Spielern und Spielerinnen von Gewaltspielader Treffer belohnt den Spieler
bzw. die Spielerin nicht nur unmittelbar durch PnkJpgrades oder das Voranschrei-
ten in der Spielgeschichte, sondern auch durclirdisetzung von Dopamin. Dopamin

als ,Glucksbotenstoff* gilt gleichzeitig als zendta Modulator des Lernsystems, well

eine Dopaminausschuttung aktuelle Lernvorgangetamdits(Spitzer, 2003). So ist es

nicht verwunderlich, dass langjahrige Spieler upeéelgrinnen zu wahren Profis bei den
von ihnen favorisierten Spielen werden, immer dffek in der Benutzung der Einga-

bemedien und immer schneller in ihren Reaktionde. l2rnprozesse werden hier als
weitgehend intensiver angesehen als bei passiveiekieezeption in Filmen (Scheich,

2006).

Die Berichte Uber erfolgreiche Computerspieler @wmputerspielerinnen und ihren
besonderen Fahigkeiten werden heute immer wied@mbezogen, um die positiven
Seiten der modernen Freizeitbeschaftigung ,Compptel zu unterstreichen. Ob die
zumeist zeitintensiven Lernerfahrungen jedoch aimcken lebenspraktischen Alltag
Ubertragen werden kénnen — ob also sinnvolle Tespsfzesse stattfinden — wird kaum
kritisch hinterfragt und auch nicht empirisch usterht. So meldet Horn in einem Inter-
view fur die Bundeszentrale fur politische BilduBgeifel an solchen Transferprozes-
sen an: ,Der Ruckschluss vom Computerspiel unrbéirebuf die Realitat und das Ler-
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nen fur das richtige Leben ist mir zu einfach. gthube, beim Computerspielen lernt
man vor allem eines: namlich besser Computerspigleiorn, 2006).

Doch nicht nur die Alltagsrelevanz der in Compuytexken gemachten Lernerfahrungen
kann angezweifelt werden, auch nichtmediale Lermgsse kdnnen durch das Compu-
terspielen unmittelbar in Mitleidenschaft gezogeerden. An dieser Stelle setzt die
Léschungshypothese an. Sie besagt, dass durchestartionalisierendes Medienerle-
ben eine Verdrangung paralleler bzw. konkurriereridgnprozesse, wie sie im Rah-
men von schulischem Lernen stattfinden, verursaerten konnen. Dass emotionale
Ereignisse unsere Wahrnehmung und unsere Erinnemugigavierend beeinflussen, ist
eine bekannte Alltagserfahrung. So kénnen sicrevidéénschen noch nach Jahren de-
tailliert an den eigenen Tagesablauf wéahrend ddeeleutenden politischen Ereignisses
erinnern. Gewaltopfer sind hingegen haufig nichdéen Lage, sich an die begleitenden
Umstande, wie z. B. vorrausgegangene Ereigniss&imoern. Gleichzeitig ist wissen-
schaftlich bereits eingehend untersucht, dass défigk und das Miterleben emotiona-
lisierender Bilder, insbesondere von Gewaltbildanrder Regel mit starken Geflhlszu-
standen verbunden sind. Die Rezeption emotionadgeler Medieninhalte (z. B. aus
Horrorfilmen oder gewalthaltigen Computerspieleahtgmit einer Erhéhung physiolo-
gischer Stressparameter einher wie Herzschlag,dick, Adrenalin, Cortisol, und
Noradrenalin (Carnagey, Anderson & Bushman, 20D6ych eine solche Aktivierung
der Stressachse kann eine Beeintrachtigung vorgangener Lernvorgange ausgeldst
werden (McGaugh, 2000). Die Gefahr einer solchemteeintrachtigung besteht umso
starker, je kurzer die Lernerfahrung zurtckliegt,w@rmittelte deklarative Gedachtnis-
inhalte noch nicht konsolidiert, also gefestighds(lzquierdo & Medina, 1997).

Die Auswirkungen auf das Lernen sind jedoch immiee d-rage der Stressdosis; ein
geringes emotionales Erleben bzw. moderater Simg®n durchaus anregend und
kbnnen die Qualitdt der vorangegangenen Lernvomydsuagar steigern (McGaugh
2000). Erst ab einer gewissen Starke wirkt sichetretionale Erregung negativ auf
zuvor akquirierte Gedachtnisinhalte aus. Das stivglEmpfinden ist hier oftmals irre-
fuhrend. Die Freiburger Forschergruppe um Myrtekjizam Beispiel des Fernsehens
auf, dass der durch Medien hervorgerufene Strdsanbérschatzt und selten bewusst
wahrgenommen wird (Myrtek, 2003). Obwohl die Schiiled Schilerinnen angaben,
in der Schule den meisten Stress empfunden zu habagen die im Tagesverlauf er-
fassten und ausgewerteten biophysiologischen paem®eter, dass gerade vor dem
Fernseher der meiste Stress erlebt wurde. ,Esdadssomit kein ,,Schulstress, sondern
ein ,Fernsehstress* ausmachen“ (Myrtek, 2003).28pi{2005) sieht in diesen Befun-
den eine besondere Gefahr flr das schulische Lepwér morgens in der Schule dost
und seine Pulsfrequenz nahe der Schlafgrenze vmeodyliert, der wird nichts lernen.

30



Mitterbacher AngelikaMSc Thesis 2012 Interuniversitéres Kolleg, Graptfau

Wer dann nachmittags Gewaltfilmen und HorrorvideuisPulsbeschleunigung betrach-
te, der lernt die Gewalt besonders gut” (Spitzé0% S. 132). Scheich (2006) sieht hier
auch eine unmittelbare Gefahr gegeben, da durcheaditeigerte Mediennutzung andere
Lernprozesse verdrangt werden konnen. Er ist daniwg, dass die konkurrierende
Mediengewohnheiten von Kindern und JugendlichenGidachtniskonsolidierung von

Erziehungs- und Bildungsinhalten beeintrachtiged damit in Verdacht stehen, fur

den bereits nachgewiesenen negativen Zusammenloanliediennutzung und Schul-

leistung verantwortlich zu sein. Besonders hoclesthdie Gefahrdung fur Menschen-
mit bestimmten Persdnlichkeitsmerkmalen und Biolgm@ap zu sein. So ist beispiels-

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

schadigende Wirkung - besonders stark ausfallthvweksr Rezipient oder die Rezipien-
tin aggressive Personlichkeitszlige aufweist (Araess Dill, 2000).

1.1.4 Medien und Gewalt

Aus Befragungen geht hervor, dass der dritthadig@tund fernzusehen die Hoffnung
ist, etwas Spannendes zu erleben (Six et al., 2002 Fernsehsendungen aber auch
Computerspiele, die Spannung versprechen, bausa didger anderem mit aggressiven
Darstellungen auf. So sehen viele Heranwachsenueutiéch nicht nur zufalligerweise
gewalthaltige Sendungen, sondern suchen dieseetsédvgezielt aus. Der Konsum von
aggressiven Inhalten kann bei Heranwachsenden sofertigen Anstieg der Aggressi-
vitdt bewirken und auch langzeitig das Weltbild udié Verhaltensweisen pragen
(Huesmann & Miller, 1994). Die meisten Kinder, die unsozialen Verhalten neigen,
legen dies mit der Zeit ab. Dennoch ist der besteetne Pradikator flr aggressives
Verhalten als Erwachsener das aggressive Verhatteder Kindheit (Huesmann &
Moise, 1998). Aggressivitat umfasst aggressiveaBken, Glaubensbekenntnisse und
Einstellungen, die Aggression beflrworten. Ein emit Aspekt sind aggressive Emoti-
onen; dazu zahlen alle emotionalen ReaktionenAnger und Wut, die mit aggressiven
Verhalten in Verbindung stehen. Zudem werden Agavéat, geringe Impulskontrolle,
Selbstbezogenheit und die Ausibung von Gewalt immieeinem Defizit an Empathie
in Verbindung gebracht (Burke, 1999). Empathie wiefstanden als ,tendency to
apprehend another person’s condition or state afi‘miJohnson, Cheek & Smither
1983, S. 1299) und wird als Grundlage sozialer Ket@pz und Verhaltensweisen be-
trachtet.

Wirkungshypothese versus Selektionshypothese

Huesmann und Miller (1994) stellen eine beeindrandeeZahl von Studien vor, die
belegen, dass aggressive Kinder vermehrt gewagiadfilm- und Medieninhalte sehen.
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Die BeflUrworter der Selektionshypothese vermuteassdgewalttatig veranlagte bzw.
interessierte Personen verstarkt den Kontakt mitagjbaltigen Medien suchen. Die
Selektionshypothese baut auf geozial comparison theoryvon Festinger (1954) auf.
Demzufolge haben Menschen das Bedurfnis, Informatidiber ihr Selbst zu sammeln.
Daher vergleichen wir unsere Personlichkeitsmerkmadd Taten mit denen anderer.
Die ,justification theory* vermutet, dass aggressive Kinder sich glickli¢dtiklen und
ihre Taten vor sich selber besser rechtfertigem&iinwenn sie Aggressionen auch bei
anderen Personen beobachten kbnnen (Huesmann20G8). Aggressive Kinder kon-
nen somit zum Konsum von gewalthaltigen Medienitgmaheigen, weil diese ihnen das
Gefuhl vermitteln, mit ihrer Aggressivitat nichteihe zu sein.

Die Wirkungshypothese geht von einem umgekehrtesaZunenhang aus. Dieser The-
orie zufolge sind es gewalthaltige Medien, die d@n Rezipienten und Rezipientinnen
aggressive Effekte verursachen. Ddswnward spiral model“ schlie3lich vermutet
eine Wechselwirkung und vereint die Hypothesen. &#éitig veranlagte Personen
wirden den Kontakt mit gewalthaltigen Medieninhalsichen. Durch die Auseinan-
dersetzung mit diesen Medien wiederum wird ihr Asggionspotential genédhrt. Die
Annahme gegenseitiger Wirkung und Ruckwirkung viersst die Begrinder des Mo-
dells von einem Prozessverlauf einer abwarts gieieh Spirale zu sprechen; so wird
der Nutzer und die Nutzerin ,in einem sukzessivkag@werdenden Strudel nach unten
gezogen [...]* (Lukesch, 2008, S. 32).

General affectiv aggression model (GAAM)

Neben den allgemeinen Wirkmechanismen gewahrt,geseral affectiv aggression
model“ (GAAM) Einblicke in die Prozesse, durch die aggres Fernsehinhalte Rezi-
pienten und Rezipientinnen beeinflussen kdnnen.NDagel baut u.a. auf der 1989 von
Berkowitz ver6ffentlichten Frustration-Aggressiorypéthese auf, die ebenso wie die
Skripttheorie auf demcognitiv-associativ model*basiert. Berkowitz (1989) vermutet,
dass aversive Ereignisse (z. B. Frustration, PrattoR, u.v.m.) zu negativen Affekten
fuhren, die wiederum Aggressionen hervorrufen kanw¥enn dies haufig geschieht,
entstehen dauerhafte, gedankliche Verknipfungeschen negativen Gemutszustan-
den und den zeitgleichen Gedankengangen, physsclogm Reaktionen sowie gezeig-
ten Verhaltensweisen. Durch regelméafige Wiederlgolind ein solches Assoziations-
geflecht verstarkt, wodurch sich die Wahrscheiehder Aktivierung bei einem ahn-
lichen Erlebnis erhdht. Die Erfahrung eines avensiReizes hat meistens zwei zeit-
gleich aufkommende Emotionen zur Folge: Angst uhght. Wenn die Angst Uber-
wiegt, kann dies leicht zu einer gewalttatigen Rieakfihren. Auf Bildschirmmedien
Ubertragen rufen besonders Filme oder Spiele mitaBeoder Horrorinhalten Angstzu-
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stande hervor. Durch klassische Konditionierungagsee konnen durch Medieninhalte
entstandene, assoziative Netzwerke generalisiademeund daraufhin verhaltenswei-
send in realen Situationen sein (Bak, 2010). Beitzbetont in einer Folgestudie be-
zuglich gewalthaltiger Medien, dass diese Gewaklg&dn bei Rezipienten und Rezipi-
entinnen durch Priming-Effekte geférdert werden fg&m (1993 zit. nach Lukesch,
2008). Anderson et al. (2003) bestatigten diesemdéung. Das Forscherteam unter-
suchte Priming-Effekte von Waffen, da Waffen-Korieepng mit den Netzwerken Ag-
gression und Feindseligkeit verbunden sind. Fur Algftbau dieser gedanklichen Ver-
knupfung genlgen allgemeine, indirekte Erfahrungea,eben z. B. Fernseherlebnisse.
Tatsachlich waren im Anschluss an die Prasentatggressive Gedanken fur Proban-
den und Probandinnen, die den SchlUsselreiz gededi®n, leichter zuganglich. Wie-
derholen sich diese Rezeptionsphasen nun Uber Engaren Zeitraum, fuhren Lern-
prozesse und eine Verstarkung aggressionsbezogéssensstrukturen schliel3lich zu
der Ausbildung einer aggressiven Personlichkeitiein aggressive Uberzeugungen,
Einstellungen, Wahrnehmungsschemata, Erwartungstgeh und Verhaltensskripte
verstarkt werden sowie gleichzeitig die Sensililfi& Aggressivitat vermindert wird
(Bushman & Anderson, 2002; Gentil et al., 2004).

Empathie und Gewalt

Fur die Forschergruppe um Funk ist unter den diskenh Wirkfaktoren insbesondere
die Desensibilisierung von entscheidender Bedeut(fgnk, Baldacci, Pasold &
Baumgartner, 2004), die nach dem GAAM von Bushmaeh Anderson (2002) zu den
langfristigen Wirkmechanismen des Gewaltkonsum#$dekine Desensibilisierung fur
mediale Gewalt lasst sich beschreiben als eineahliche Abschwachung bzw. L6-
schung kognitiver, emotionaler und verhaltensbezegé&eaktionen auf die in Bild-
schirmmedien - zum Teil spielerisch - vermittel@ewalthandlungen. Dieser Theorie
zufolge wirde also z. B. der immer wiederkehrendélisk von gegnerischen Spielfi-
guren, die in Computerspielen verprigelt oder noptschissen niedergestreckt wer-
den mussen, zunehmend als weniger unangenehm erdetben, obwohl diese Szenen
zu Beginn madglicherweise noch Angst- oder Abwelktieaen hervorrufen. In der
Folge kann sich der Spieler oder die Spielerin 8zanen immer problemloser zuwen-
den und damit die gewalthaltigen Spiele immer helsskerrschen. In der Folge veran-
dern sich die Wahrnehmung und die Bewertung deraBan. Aggression und Gewalt
erscheinen zunehmend als legitim und als ein fé@rZielerreichung wirksames Mittel.
Die Gew6hnung an Bildschirmgewalt geht mit einermi@derung des Mitleides fur
Opfer realer Gewalt einher (Empathieverlust). Mobeschreibt Empathie als ,die Fa-
higkeit, den Geflihlszustand einer anderen Persdmzwaehmen und stellvertretend zu
erleben und setzt sich aus einer kognitiven Komptneler Perspektivenibernahme
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und der affektiven Komponente des Mitfihlens zusami(Moller, 2006, S. 125).
Durch Empathieverlust sinkt die eigene Hemmschwaltgressionen offen auszuleben
weiter ab (Moller, 2006).

Bartholow, Bushman und Sestir (2006) konnten nialnt den physiologischen Nach-
weis einer Desensibilisierung durch gewalthaltiggel®, sondern ebenfalls aufzeigen,
dass die Desensibilisierung unmittelbar mit eingygrassiven Verhalten korreliert. 39
Probanden bzw. Probandinnen (Durchschnittsaltés 18hre) wurden in einem quasi-
experimentellen Versuchsdesign zu ihrer Gewaltsptelng befragt und aus den An-
gaben wurde ein Gewaltexpositionsindex errechnet. Fbobanden und Probandinnen
wurden mit neutralen, gewalthaltigen und negatiBddern (z. B. Bild eines Fahrrad-
fahrers oder einer Fahrradfahrerin fir neutral; Maedroht Frau mit einer Waffe fur
gewalthaltig und Baby mit Tumor im Gesicht fir nidgakonfrontiert. Gleichzeitig
wurden ihre EEG-Potentiale auf die Bilder abgeteifi@as Uberraschende Ergebnis:
Probanden und Probandinnen mit einem hohen Gewalsgionsindex reagierten zwar
genauso so stark und schnell auf die die negaieer, sie reagierten jedoch deutlich
schwacher und langsamer auf die Gewaltbilder atbdtrden und Probandinnen mit
geringer Gewaltexposition. Der Zusammenhang bleilsth stabil, wenn die aggressi-
ven Personlichkeitsmerkmale der Probanden und Rditvaen dabei kontrolliert wer-
den. Geringere Reaktionen auf Gewaltbilder, wieveimehmlich bei den Gewaltspie-
lern und bei den Gewaltspielerinnen auftraten,ddarwiederum mit signifikant hdhe-
ren Werten in einem verhaltensnahmen Aggressidnstd3eziehung. In diesem Ver-
fahren mussten die Testpersonen den vermeintlichsomichen Gegner bei Erfolg
madglichst schnell mit einem lauten, unangenehmera@eh bestrafen. Sowohl die
Probanden und Probandinnen mit geringeren cortic@ewaltbildreaktionen (Desensi-
bilisierung) als auch die Gewaltspielnutzer und @léspielnutzerinnen bestraften ihre
Gegner mit lauteren Tonsignalen. Damit konnte neser Studie erstmals aufgezeigt
werden, dass sich der Zusammenhang zwischen erhGlet@altspielexposition und
Aggressionsverhalten bzw. Desensibilisierung alebilisst. Die Befunde zeigen auch,
dass die durch Gewaltspiele hervorgerufene Deséssitung auch hinsichtlich sehr
alltagsnaher Gewaltszenen (real-life-violence) sark wird, und nicht nur bei Bildern
aus Gewaltspielen wirksam wird.

Physiologische Desensibilisierungseffekte konntecham Rahmen einer experimen-
tellen Untersuchung auch fur unmittelbare Gewaltsikpmpn nachgewiesen werden. In
dieser Untersuchung von Carnagey et al. (2006) rahinsgesamt 257 Versuchsperso-
nen teil. Es wurden zunéachst Herzfrequenz und Hdetatand im Rahmen einer Basis-
Level-Messung erhoben; zuséatzlich wurden Fragebagemggressivitat und Gewalt-

spielnutzung eingesetzt. AnschlieRend spielterPduanden und Probandinnen fir 20
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Minuten entweder ein gewalthaltiges oder ein gaveaitrales Computerspiel. Nach der
Treatmentphase folgten wieder Herzfrequenz- undtwidarstandsmessungen, wo-
raufhin die Probanden und Probandinnen ein 10-ngesitVideo zu sehen bekamen, in
welchem nonfiktionale Gewalt (real-life-violencedzgigt wurde. Wahrenddessen wur-
den kontinuierlich die physiologischen Daten auégelznet. Zum Abschluss bewerteten
die Probanden und Probandinnen die Computerspiestchtlich einer 10-stufigen Ei-
schatzungsskala von Unterhaltungserleben bis Gemwpfinden. Die Ergebnisse zei-
gen, dass die Herzfrequenz der Probanden und Rtiolo@m, die fur 20 Minuten ein
gewalthaltiges Spiel gespielt hatten, wahrend derhnliék realer Gewalt auf dem glei-
chen moderaten Level blieb. Bei den Probanden wolbaadinnen, die ein gewaltfreies
Spiel im Vorfeld gespielt hatten, war eine Erhéhuiey Herzfrequenz zu verzeichnen.
Die vorrausgegangene Gewaltspielnutzung machteSgdieler und Spielerinnen also
offensichtlich immun gegen eine Erregungserhdhurfgrand von echter Gewalt. Die
Autoren interpretieren dies als physiologische Actzen einer Desensibilisierung. Die
Befunde zeigen deutlich, dass schon 20-minitigesl&peines gewalthaltigen Compu-
terspiels unmittelbar Erregung beim Anblick reaBsawalt reduzieren kann. Weder das
Geschlecht noch die Auspragung aggressiver Pechiiritsmerkmale oder die vorlie-
gende Préaferenz fir Computerspiele zeigten einevikkisng auf den Umstand der De-
sensibilisierungswirkung. Die Autoren sehen vielmdie gesellschaftliche Gefahr ei-
ner global zunehmenden und unbemerkten Desenghiingy durch Gewaltmedien ge-
geben.

Forschungsbefunde zum Zusammenhang zwischen Afiérder Wirkung medialer
Gewaltdarstellungen bestatigen die Vermutung, des$sdiese insbesondere auf jinge-
re Kinder starker auswirkt (Paik & Comstock, 199Bgriindet werden mdgliche al-
tersabhangige Unterschiede vor allem durch untedlith weit entwickelte Fahigkei-
ten zur Informationsverarbeitung wie z. B. der Ratd-Fiktions-Unterscheidung, der
Empathiefahigkeit sowie dem schlussfolgernden DerfKeinczik & Zipfel, 2003).

Immer wieder wurde auch die Vermutung geaul3erts das Geschlecht des Nutzers
oder der Nutzerin fur die Wirkung von Gewalt vondBatung sein kénnte. Jungen nut-
zen Computerspiele haufiger als Madchen und habeln adufiger einen Fernseher im
eigenen Zimmer (KFN Schulerbefragung, 20BBierabend & Rathgeb, 2006a, 2006b)
Des Weiteren konnte festgestellt werden, dass dubgeComputerspielen gewalthalti-

ge Spiele deutlich starker favorisieren als Madcffemderson et al., 2000). Fir Filme

stellt sich das ahnlich dar: ,Die Gruppe derer, sleh taglich Krieg- Horror- und/oder

Sexfilme ansehen, wird immer gré3er und besteh#t 286t nur noch aus mannlichen
Schilern* (Fuchs, Lamnek, Luedtke & Baur, 2005188). Es lasst sich somit eine
starkere mediale Gewaltexposition méannlicher Nufeststellen. Damit sind Jungen
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aber auch starker von den schadigenden Auswirkunggehialer Gewalt (z. B. Desensi-
bilisierung) betroffen.

Darlber hinaus ist jedoch von Interesse, ob MademehJungen auf ahnliche Weise
auf mediale Gewaltdarstellungen reagieren. Hierskét eine uneinheitliche Befundla-
ge. In experimentellen Studiendesigns hat sichigeztass gewalthaltige Filme einen
starkeren Einfluss auf Jungen haben, als auf Madcbes konnte jedoch in nicht-
experimentellen Designs nicht bestatigt werdenk(RaComstock, 1994). So zeigt eine
neuere Metaanalyse von Bushman und Anderson (20042) fir Computerspiele, dass
sich mediale Gewaltdarstellungen auf beide Geshtdechnlich auswirken und sich
keine nennenswerten geschlechtsspezifischen Wisknagter ergeben.

Dem sozialen Umfeld von Kindern und Jugendlicherdwiach aktueller Befundlage
eine Moderatorfunktion zwischen Medienkonsum und Eietstehung bzw. Ausibung
von Gewalthandlungen zugesprochen. Der elterlichegehkonsum sowie deren Er-
ziehungsstil (Weiler, 1999), die Peer-Group une ihormative Orientierung (Fuchs et
al. 2005) und nicht zuletzt das schulische Umf&ldijer, Stark & Schenk, 1999) kon-
nen sich dabei sowohl auf den Medienkonsum als authlie Austibung von Gewalt
auswirken. Somit ist die Berticksichtigung diesektéien in Studien zur Medienwir-

kung unerlasslich.

Auf der Grundlage der Forschungsergebnisse undiéiZzusammenstellung des Frage-
bogens um die Fragestellung bearbeiten zu kénnamgnvunter anderem folgenden
Arbeitshypothesen fuhrend:

Gibt es auch bei den Karntner Kindern Zusammenltzavigchen Nutzungsdauer der
Bildschirmmedien und der Schulleistung?

Bewirkt allein der Umstand eines Bildschirmmediummseigenen Zimmer eine Erho6-
hung der Nutzungszeit?

Gibt es einen Zusammenhang zwischen dem Bildunganiver Eltern und der Nut-
zungsdauer der Bildschirmmedien durch die Kinder?

Gibt es elterliche Vorgaben zur Bilschirmmedienouag?

Gibt es einen geschlechterspezifischen Untersdhielr Ausstattung mit Bildschirm-
medien?

Gibt es auch einen geschlechtsspezifischen Untesblei der Nutzungsdauer?

Weisen Kinder mit einer hohen Gewaltmediennutzumchaeine hohere Gewaltprava-
lenz auf?

Gibt es geschlechtsspezifische Auswirkungen vondkevediennutzung?
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2 Methodik

Im Juni 2012 wurde eine reprasentative Stichpratre Kindern im Alter zwischen 10
bis 12 Jahren in Klagenfurt am Worthersee untetsuoh Rahmen dieser Befragung
wurden Gesundheitsdaten und Daten zur Bildschirnenedtzung gewonnen. Es wur-
den unter anderem Fragen zur Medienausstattungidderzimmer, zum Freizeitver-
halten und Fragen zur Schul- und Sozialkompetestelie Die Fragen stammen aus
bereits bestehenden Surveys des Ludwig-Bolzmartidtes (WHO-HBSC-Survey,
2006) und des Robert Koch Institutes (KIGGS, 2006).

Mittels eines Selbstausfullbogens wurden im Zeitraton einem Monat 238 Klagen-

furter Schiler und Schilerinnen im Alter zwiscighund 12 Jahren befragt. Neben
personen- und gesundheitsbezogenen Daten wurdepd€enzen und Indikationen aus
drei Bereichen abgefragt:

Tabelle 1: Ubersicht der Kompetenzen und Indikationen

Medienkompetenz Schulische Kompetenz Sozialkompeten

Ausstattung mit Geraten imEinschatzung eigener FaAggressivitat

Zimmer higkeiten

Dauer der Nutzung Schulbindung Anderes antisozidles-
halten

Konsum nicht far Alten Schulleistung Unbestandiges Tempera-

freigegebener Inhalte ment

Einstellung zum Konsum Konzentrationsfahigkeit Aeflksamkeitsprobleme

Elterliche Regelung Empathie

Alternative Freizeitgestal
tung

2.1 Vorgehen

Mit Genehmigung des Landesschulrates von Karnterdevudie Fragebdgen an ver-
schiedenen Schulen im Bezirk Klagenfurt Stadt WierBei der Auswahl der Schulen
wurde auch eine Durchmischung der verschiedenenltgpbn geachtet. Befragt wur-
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den jeweils drei Klassen an Allgemein héher bildan&chulen (AHS) und neuen Mit-

telschulen, sowie Hauptschulen. Es wurden insge<88t Fragebdgen (Fragebogen
siehe Anhang) verteilt und der Rucklauf lag mit2Brozent in einem durchaus hohen
Bereich. Von den eingegangenen Fragebdgen warem miett verwertbar, so dass

letztendlich 229 Fragebdgen einer Auswertung uotgra wurden.

Tabelle 2: Ricklaufstatistik

Gesamt | Neue Mittelschule Hauptschule AHS
Schiler und 238 80 75 83
Schilerinnen
nicht verwertbar 9 2 5 2
teilgenommen 229 78 70 81
Rucklaufquote 96,2% 97,5% 93,3% 97,5%

Zudem wurden die jeweiligen Klassenlehrer und Kdagshrerinnen gebeten die Schul-
leistung ihrer Schiler und Schulerinnen in den E&tlDeutsch, Mathematik und Geo-
graphie mittels Durchschnittsnoten zu errechnen.

Im Anschluss wurden die Daten in das statischer@nogn SPSS eingepflegt und aus-
gewertet.
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3  Ergebnisse der Schiler und —
Schilerinnenbefragung

Es kam eine Stichprobe von n = 229 von 10 bis XRj&h Schilern und Schilerinnen
der Stadt Klagenfurt am Worthersee zur Auswertlwhg. eine reprasentative soziale
Durchmischung zu erhalten wurden jeweils drei Kéasgu je ca. 20 Schulern und
Schilerinnen aus verschiedenen Schultypen zur @efgaherangezogen. Von den 229
befragten Schulern und Schilerinnen waren 102 whibind 127 mannlich.

3.1 Medienausstattung

Im Durchschnitt gaben 67 Prozent der befragten I8chind Schilerinnen an einen
eigenen Fernseher im Zimmer zu besitzen, 45 Prdmdmn eine Spielkonsole und 53
Prozent verfigen Uber einen eigenen Computer. Najgeles befragte Kind im Alter
zwischen 10 und 12 Jahren hat ein Handy und dawedh YO Prozent ein Mobiltelefon
mit Internetzugang.
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Abbildung 1: Gerateausstattung im eigenen Zimmer (Angabenane?it)

Es ergaben sich bezuglich des Besitzes von Mediategedeutliche Geschlechterunter-
schiede (siehe Abbildung 1) und auch Unterschiedsgiditlich des familidren Hinter-
grundes (siehe Abbildung 2), wobei ,hoch* damitidigft ist, dass mindestens ein El-
ternteiles ein abgeschlossenes Studium hat; ,rhidaimit dass der hochster Bildungs-
abschluss mindestens eines Elternteiles das Alstuund mit ,niedrig” ist gemeint,
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dass der hochster Bildungsabschluss mindestens Eiternteiles der Hauptschulab-
schluss ist.
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Abbildung 2: Geréteausstattung (Angaben in Prozent) und Bilsiingau der Eltern

Bezuglich der Unterscheidung des Mediengeratelessawischen Jungen und Madchen
ist zunachst auffallig, dass die Schilerinnen ditielseltener als die Schuler in ihren
Kinderzimmern Uber eigene Bildschirmgerate verfi¢gahe Abbildung 1). Besonders
deutlich ist dieser Unterschied bei den Spielkams@¢lungen 75,2%; Madchen 27,3%).
Aber auch bei den anderen Geraten dominieren l¢aBuarschen.

Hinsichtlich der Differenzierung des Mediengeragtzes der Kinder nach dem forma-
len Bildungsgrad der Eltern (siehe Abbildung 2)gtesich, dass Kinder aus Familien
mit einem niedrigeren Bildungsstand deutlich meledMngerate besitzen.

3.2 Medienzeiten

Der Alltag von 10 bis 12-jahrigen Schilern und Sehiinen wird neben dem Zeitauf-
wand fur die Schule maf3geblich von Mediennutzund Spielaktivitaten bestimmt.

Dabei nimmt die Fernseh-, Video- und Computernujzeimen zentralen Platz ein. Im
Durchschnitt gaben die Schiler und Schuilerinnenaanpnormalen Schultagen insge-
samt 90 Minuten eines dieser Medien zu benutzenWachenenden erhdht sich die
Nutzungsdauer sogar auf 133 Minuten.
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Abbildung 3: Zeitbudget (in Minuten) an einem durchschnittlictg&chul- bzw. Sonntag

Wahrend sich Jungen und Madchen in ihrem Zeitbufigeeinige Tatigkeiten nicht
oder nur unwesentlich unterschieden (z. B. Hausdogig machen, Lesen, draul3en spie-
len), gibt es bei der Nutzung elektronischer Medientliche Unterschiede. Jungen sit-
zen 22 Minuten langer an einem Schultag vor derdsBiirm; zudem zeigt sich eine
deutliche Vorliebe von Jungens fiir Computer- unchgGenspiele. Mit 43 Minuten an
einem normalen Schultag spielen Jungen 27 Mindtegdr am Computer und Konsole
als gleichaltrige Madchen.

Besonders deutlich stellt sich der Unterschied bgemtaufwand fur Fernsehen und
Computerspielen zwischen Jungen und Méadchen dam wen die beiden Zeiten ad-
diert und gesondert fiir beide Geschlechter an Samd Sonntagen betrachtet (siehe
Abbildung 3). In der Addition belauft sich die Medzeit der Jungen an Sonntagen auf
236 Minuten, also knappe vier Stunden. Die Medigrnber Madchen betragt am Wo-
chenende dagegen nur 139 Minuten; ein Wert, denJaiigien in etwa an normalen
Schultagen erreichen.

Dass die beiden Faktoren — Medienausstattung undieMeutzungszeiten — in enger
Beziehung zueinander stehen, zeigen Abbildung 4 Zuin®er Besitz eines eigenen
Fernsehgerates oder einer eigenen Spielkonsolanaekzimmer geht immer mit einer
deutlich intensiveren Nutzung einher.
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Abbildung 4: Unterschiede in den Fernsehzeiten (in Minutenhraeratebesitz
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Abbildung 5: Unterschiede in den Konsolenspielzeiten (in Minyiteach Geratebesitz

Beim Fernsehen erhoht sich die Medienzeit durchetizene Gerat im Zimmer sowohl
am Wochenenden als auch an den Schultagen etwaenrkaktor 1,8, bei den Spiel-
konsolen steigt die Nutzungszeit sogar auf mehdassDoppelte an.

In Hinblick auf eine mogliche ,,Computerspielsuchittirden die Kinder gebeten, ihre
durchschnittliche Bildschirmnutzung an Wochentage Wochenenden anzugeben.
Um zu einer Gruppeneinteilung in Niespieler bzwekgrin, Normalspieler bzw. -
spielerin und Vielspieler und —spielerin zu kommenyden in einem ersten Schritt die
Niespieler und Niespielerinnen (spielen an Wochggmaund Wochenenden durch-
schnittlich null Stunden) ermittelt. Das Hauptfeler verbleibenden Spieler und Spiele-
rinnen wurde im Perzentilenbereich als Normalspikiav. Normalspielerin festgelegt.
Als Normalspieler und Normalspielerin gilt der bzdie, die mehr als null Stunden
spielen, dabei aber nur so viel spielt, dass miedes25 Prozent aller Spieler und Spier-
innen noch mehr spielen (entspricht der 75. PeifenDie oberen 25 Prozent wurden
in zwei Gruppen geteilt: in die Vielspieler und \gjgielerinnen (bis zur 90. Perzentile)
und die Exzessivspieler und Exzessivspielerinneerfmalb der 90 Perzentile).
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Abbildung 6: Computerspielnutzergruppen (in Prozent) nach Gesbh

Insgesamt gaben die befragten Kinder an taglicbhdawhnittlich ca. 2 Stunden Compu-
terspiele zu spielen (Jungen: 150 Minuten; MadclénMinuten). Fur die unterschied-
lichen Nutzungsgruppen zeigen sich die nachfolger8fselzeiten.

—

Abbildung 7: Computerspielzeiten (Stunden pro Tag, in hh:mnehndutzergruppen und Geschlecht

In der Gruppe der Normalspieler und der Normalspiehen spielen die Madchen ca. 1
Stunde und 35 Minuten taglich. In der Gruppe deldfiieler und Vielspielerinnen wird
unabhangig vom Geschlecht an einem Tag bereithsdcinaittlich ca. 3 Stunden und 40
Minuten gespielt. Als besondere Extremgruppe emwash sowohl fur Madchen als
auch fir Jungen die Gruppe der Exzessivspielerbxmssivspielerinnen, in der mehr
als 7 Stunden taglich Computer gespielt wird (sigbbildung 7).
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Mit einem im Tagesverlauf stark erh6hten Nutzungsaken von interaktiven Spielen,

muss beflrchtet werden, dass hier auch das RigikgClomputerspielsucht” steigt. Je

mehr sich das Alltagsleben auf das Spielen koneehtdesto starker missen andere
Aktivitdten des Alltags zurticktreten und verlieibre Bedeutung. Das Spielen verliert
zunehmend seine urspringliche Unterhaltungsfunktioesh dient mehr und mehr einer

inadaquaten Form der Stressregulation (vgl. Kagitel3/Computerspielsucht).

3.3 Maedieninhalte

Der offensichtliche Zusammenhang zwischen dem Besih Mediengeraten und einer
Erh6hung der Medienzeit wurde bereits im Kapitdl. beschrieben. Ein &hnlicher Zu-
sammenhang kann auch fir den Konsum entwicklungsiogehtigender Medieninhalte

beobachtet werden. Kinder, die Uber einen eigemenseher im Kinderzimmer verfu-

gen, schauen beispielsweise doppelt so haufig Fitheewegen ihres brutalen Inhaltes
erst ab 16 Jahren freigegeben sind bzw. keine difigegabe bekommen haben
(32,5%), als diejenigen, bei denen der Fernsehairam anderen Ort im Haus steht
(16,3%).
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Abbildung 8: Schadigende Filme nach Gerateausstattung

Noch deutlicher werden die inhaltlichen Unterschidei der entsprechenden Analyse
zu Computerspielen. Das gilt insbesondere in Hokbdéiuf solche Spiele, die aufgrund
der in ihnen enthaltenen Gewaltszenen ab 16 Jdheegegeben sind oder keine Ju-
gendfreigabe haben. Die Auswertung der Befragugglkerdass 3,0 Prozent der Mad-
chen und 21,3 Prozent der Jungen zum Befragungaz@itmindestens ein Spiel spiel-
ten, dass erst ab 16 Jahren freigegeben ist bazme Bagendfreigabe hat.
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Abbildung 9: Medieninhalte nach Gerateausstattung (in Prozent)

Betrachtet man den Unterschied zwischen den Kinddim eine eigene Spielkonso-
le/PC im Kinderzimmer stehen haben und den Kindeendenen die Konsole bzw. der
Computer an einer anderen Stelle im Haus steltegp sich bei der Frage: ,Wie hau-
fig spielst du Computer oder Videospiele, fur dierbch nicht alt genug bist?*, dass
Kinder mit einer eigenen Konsole/PC im Zimmer rudr@imal haufiger diese Spiele
spielen als Kinder ohne Konsole/PC im Zimmer.

3.4 Medienerziehung

Die starke Zuwendung zu Bildschirmmedien und digylictie Nutzung entwicklungs-

beeintrachtigender Inhalte wirft die Frage nach ddterlichen Engagement in der Me-
dienerziehung der betroffenen Kinder auf. Da digeral nicht direkt befragt wurden,

wurden den Kindern einzelne Fragen bzw. AussagerMadienerziehung durch ihre

Eltern innerhalb der Befragung vorgelegt; namliclwieweit die Eltern Interesse an den
medialen Aktivitaten ihrer Kinder zeigen, ob eslan Familien klare Regeln bezlglich
der zeitlichen Begrenzung fur Fernseh- bzw. Videder Computerspielbenutzung gibt
und ob elterliche Vorgaben zu den erlaubten Medleadien existieren.
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Abbildung 10: Medienerziehung (Computerspiele bzw. FernseherBliernhaus

Es zeigt sich, dass Medienerziehung fir den BerdéshFernsehens starker in den Fa-
milien verankert zu sein scheint, als dies bei Catezpielen der Fall ist. In 8,8 Prozent

der Familien findet keine Medienerziehung zum Felhnerhalten statt, wahrend weit-

aus mehr Kinder — namlich ein knappes Viertel €ls@in Verhalten der Eltern angab,

wenn es um Computer- und Videospiele geht.

3.5 Mediennutzung und Schulleistung

Da sich Jungen und Madchen vor allem in ihrer Meadigzung deutlich unterscheiden
und Jungen bereits im Alter zwischen 10 und 12elaldeutlich langer elektronische
Medien benitzen und sie zudem eine viel starkefiseRmz zu gewalttatigen Inhalten
aufweisen (vgl. Kapitel 2.1.4), wird im Folgendegr Zusammenhang zwischen Medi-
ennutzung und Schulleistung interpretiert. Insgesamist die Befragung, wie auch
andere Studien zu diesem Thema nach, dass eimsivgeNutzung von Bildschirmme-

dien, hier insbesondere die Nutzung gewaltbetontenig entwicklungsforderlicher

Angebote mit schlechteren Schulleistungen einhérgeh

Die Schulleistungen wurden dabei zwei unterschobéin Quellen entnommen; einer-
seits aus dem Fragebogen von den Schilern und e8icim@én selbst und andererseits
wurden die Klassenlehrer um Durchschnittsnoterestimmten Fachern (Deutsch, Ma-
thematik und Geographie) gebeten. Zur Vergleichiarkkurde dann pro Fach ein Klas-
senmittelwert errechnet und festgelegt. Der Kladsehschnitt entspricht nach der
Standarisierung dem Wert 0, eine positive Abweichaach oben steht fir eine bessere,
eine negative Abweichung nach unten fur eine imgiéch zum Klassenmittelwert
schlechtere Leistung.
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Abbildung 11: Abweichungen der Schulnoten vom Klassendurchschaith Geratebesitz

Zunéchst zeigt sich, dass schon die Verfugbarlait Mediengeraten mit schlechteren
Schulleistungen korreliert. Kinder, die Uber kesgigene Medienausstattung verfiigen,
stehen in den Schulfachern Deutsch, GeographieMattiematik um 0,1 bis 0,3 No-
tenpunkte besser da, als ihr durchschnittlichesgg¢akamerad bzw. ihre Klassenkame-
radin. Kinder hingegen, die Uber eine eigene Atisstg im Kinderzimmer verflgen,
liegen zwischen 0,1 und 0,3 Notenpunkte unterhatbKlassendurchschnitts, erbringen
also schlechtere Leistungen (siehe Abbildung 11).

Ahnliches gilt fiir die Zusammenhangsdaten zur Mealigzungszeit und Schulleistung.
Teilt man die Kinder in Vielnutzer und Vielnutzemen, Normalnutzer und Normalnut-
zerinnen und Wenignutzer bzw. Wenignutzerinnen setineiden Schiler und Schile-
rinnen mit sehr hohen Nutzungszeiten deutlich stiéx ab, als Altersgenossen mit
geringeren Medienzeiten. Erhohte Bildschirmmedignbedeuten bei beiden Ge-
schlechtern geringere Schulleistungen in Deutsagg@Gphie und Mathematik (siehe
Abbildung 12).

I R I S

Abbildung 12: Abweichungen der Schulnotennach nach Nutzungsreite

Noch deutlichere Unterschiede in den Schulleistangegeben sich, wenn nach der
H&aufigkeit des Spielens von fur diese Altersgrupeebotenen Spielen differenziert
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wird. Hier sind insbesondere Jungen aufféllig, desms bereits dargestellt wurde ist die
Vorliebe fur gewalthaltige Computerspiele fast abfis3lich ein mannliches Phéno-
men (vgl. Kapitel 4.3.3). Je ofter Jungen fir sebotene Spiele spielen, desto schlech-
ter sind ihre Schulnoten in den Fachern Deutschgé@ghie und Mathematik.
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Abbildung 13: Abweichungen der Schulnoten nach der HaufigkeitSigielens verbotener Spiele

3.6 Medieninhalte und Desensibilisierung

Die Medienwirkungsforschung kann eindrucksvoll Weakung gewalthaltiger Compu-
terspiele auf aggressive Gedanken und Gefiihle saufi@ine gesteigerte physiologi-
sche Erregung belegen. Diese Variablen sind ab&x tter Verhaltensnahe nicht mit
Verhalten gleichzusetzen. So kann von einer ermbBteegung oder einer Intensivie-
rung aggressiver Gedanken einer Person nicht dgemahlossen werden, dass sie sich
nun in jedem Fall gewalttatiger verhalten wirde.

In der Befragung wurde neben der Gewaltpravalerch aie Tendenz der Kinder eru-
iert, Gewalt als festen Bestandteil gesellsch&ifiic Zusammenlebens und des eigenen
Handlungsrepertoires zu akzeptieren (Gewaltakzeptan

Betrachtet man die Daten zur Nutzung von gewalteit Spielen, so zeigt sich, dass
sowohl bei Jungen als auch bei Madchen mit einézihhig von Spielen, die fur ihr Al-
ter nicht freigegeben sind, auch eine erhthte Gevéalalenz besteht.
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Abbildung 14: Gewaltpravalenz in den letzten 12 Monaten (in Bntznach derzeit gespielten Compu-
terspielen und Geschlecht

So treten unabh&ngig von der Mediennutzung 8,6dPtater Madchen und bereits 25,1
Prozent aller Jungen als Gewalttater bzw. Gewalitiiten in Erscheinung. Betrachtet
man sich aber vergleichsweise 10 — 12jahrige Madches derzeit Computerspiele
spielen, die eine Altersfreigabe von 16 oder 18&elalaufweisen, so erhoht sich der
Pravalenzwert bereits auf 22,6 Prozent. Noch higlien die Pravalenzzahlen aus, wen
es sich um Spiele handelt, die keine Altersfreighiben, denen also eine Jugendge-
fahrdung inzidiert wurde. Hier steigen die Pravalahlen der Madchen auf 24,5 Pro-
zent und die der Buben auf 38 Prozent.

Ein &hnlicher Befund ergibt sich, wenn die Gewaltalenz unterschiedlicher Nutzer-
gruppen von Filmen gegenubergestellt wird (siehbildlong 15). Kinder die angeben,

niemals Gewalt- bzw. Horrorfilme (freigegeben ab Je#hren) schauen, weisen stark
verringerte Pravalenzwerte auf (Jungen 2,5%, M&udité). Werden derartige Filme

jedoch gelegentlich, d. h. maximal dreimal im Mgreatgeschaut, steigen die Préva-
lenzzahlen bei Madchen bereits auf das Vierfacle6fd), bei den Jungen immerhin

auf mehr als das Dreifache (23,6%). Besonders ffaltdn die Zahlen jedoch bei den

Kindern aus, die haufig, d. h. mindestens einmatheatlich bis taglich solche Filme

anschauen (Madchen: 22,9%, Jungen: 39,3%).
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Abbildung 15: Gewaltpravalenz (in Prozent) in den letzten 12 Menarach Rezeption von Gewaltfil-
men und Geschlecht

Auch aus der Kontrolle anderer Einflussfaktorenlsrgich ein direkter Zusammenhang
zwischen den Nutzern und Nutzerinnen gewalthalti@@mputerspiele und der Gewalt-
pravalenz. Zwar korreliert die Rezeption gewaligalt Filme deutlich mit einer erhéh-
ten Gewaltpravalenz, sie verliert aber wahrschainin Wechselspiel mit anderen Ein-
flussfaktoren (delinquenter Freundeskreis, Gewatiptanz) an Bedeutung.
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4 Diskussion

Die Daten der Befragung zur Mediennutzung bestatiged ergdnzen Befunde anderer
aktueller Studien, die in Kapitel 2.1 dargestelitrden. Burschen sind deutlich besser
mit eigenen Mediengeraten ausgestattet als Madehdmutzen elektronische Medien

insgesamt auch intensiver Dies gilt im Alter zwischlO und 12 Jahren sowohl flr
Spielkonsolen, Computer, Handys als auch fiur dendeder. Obwohl diese Ausstat-
tungsunterschiede zwischen den Geschlechtern leeststellen sich Geschlechterdiffe-
renzierungen bei den Nutzungszeiten etwas anderS\nrend die Fernsehzeiten von
Jungen und Madchen fast identisch sind, spiele eluigmer noch deutlich haufiger

und langer Computer- bzw. Konsolenspiele. Darulbeaus verbringen sie auch mehr
Zeit im Internet.

Insgesamt — auch hier zeigen sich Parallelen zerandStudien — nimmt Medienzeit
einen immer breiteren Raum im Alltag von Schilend wchilerinnen ein. Dies gilt
geschlechteriibergreifend. Besonders das Interresisett Bedeutung erst nach dem
Grundschulalter steigt, tragt signifikant zu ei¢eigerung der Gesamtmedienzeit bei.

Im Einklang zu anderen Studien konnte auch nachegemi werden, dass Jungen eine
deutlich hohere Affinitat zu Mediengewaltinhalteesiizen als Madchen. Dies gilt Gber
alle Medienwelten hinweg. Bei Filmen im Fernseheie auch bei Computerspielen ist
der Anteil von Madchen, die gelegentlich oder hgiMiediengewaltinhalte nutzen nur
marginal. Im Medienment der Jungen spielen Gewsdite sowohl bei 10-jahrigen als
auch bei 12-jahrigen eine wichtige Rolle.

Ebenfalls analog zu anderen Studien zeigt die Bafrg, dass eine gute Ausstattung
mit Mediengeraten und eine intensive Nutzung voldd€ghirmmedien einen recht zu-

verlassigen Indikator fur den soziobkonomischentétgrund einer Familie und das

Bildungsniveau im Elternhaus von Schilern und Safirithen darstellen. Medien an-

stelle sonstiger Freizeit zu nutzen, besitzt véenalin solchen Familien einen hohen
Stellenwert, fur die ein formal niedriger Bilduntgmsd und nicht selten Arbeitslosigkeit
oder Sozialhilfebezug kennzeichnend sind. DurcleBingsse aus vergleichbaren Studi-
en aus Deutschland liegt die Vermutung nahe, dasMeddiennutzung deutlich an Be-

deutung verliert, wenn es traditionelle Struktumred-orm von breit strukturierten Frei-

zeitangeboten (z. B. Sportvereine oder Vereinekeeaitiven Betéatigung) gibt, die allen

sozialen Schichten zuganglich sind.

Besonders fir den Bereich der Computerspiele -ruddgen Aspekt Nutzung entwick-
lungsbeeintrachtigender Medien — konnte festgésteliden, dass Computerspiele mit
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einer Alterskennzeichnung ,ab 16" oder ,keine Judjezigabe” bereits im Medienall-
tag der 10 bis 12-jahrigen Jungen eine wichtigeleRgpielen. Darlber hinaus kann
nachvollziehbar gemacht werden, dass der BesiemergMediengerate im Zimmer die
Nutzung solcher Inhalte sehr begunstigt. Elterlidhedienerziehung kann an dieser
Stelle ein wichtiger Protektor vor der Nutzung $eicInhalte sein und dartber hinaus
eine zeitlich ausufernde Nutzung von Bildschirmneadin verntnftigen Grenzen hal-
ten. Dass elterliche Medienerziehung dagegen hauigt stattfindet, hangt mutmal3-
lich auch mit einem anderen Aspekt zusammen: Auchgerade dort, wo Eltern auf-
grund von Arbeitslosigkeit Zeit dazu hatten fintidienerziehung am wenigsten statt.
Qualitat und Quantitat von Mediennutzung scheimsgeésamt Kennzeichen bestimmter
Bildungsschichten und Ausdruck eines Lebensstilsein. Dies musste dann allerdings
verstarkt in der Forschung zum Freizeitverhaltem Kandern miteinbezogen werden.

Vor diesem Hintergrund eine kompetente Mediennwgaton Kindern zu erwarten oder
auf forderliche Mediennutzungseffekte durch z. Beiaktive Lernmedien oder dem
breiten Informationsangebot des Internets zu setzheint eher naiv zu sein. Genauso
wie Medienkompetenz durch elterliche Vorbilder vateft wird, scheint auch unreflek-
tierte problematische Mediennutzung Uber elterlidfmrbildwirkung weitergegeben
und gefestigt zu werden.

Betrachtet man den Zusammenhang von Mediennutzaddgsahulleistung ergeben die
dargestellten Studien zusammenfassend das Bild eiegativen Einflusses von Aus-
stattung und Inhalten auf die Schulleistungen vord&rn und Jugendlichen (vgl. Kapi-
tel 2.1).

Anscheinend sind also Jungen im Zusammenhang rads@&iirmmediennutzung eine
deutlich grof3ere Risikogruppe als Madchen. Zumrearscheint denkbar, dass Jungen
starker in den Sog von Computerspielen geraten eknweil genretypische Eigen-
schaften von Computerspielen wie Wettkampf und Eidsben von Abenteuern, diese
generell starker ansprechen. Andererseits waraasiangekehrt moglich, dass die von
Jungen favorisierten Spiele (z.B. Online-Shootar)s&rkeres Suchtpotential aufweisen
bzw. ausufernde Nutzungsmuster nahe legen.

Welche MalRhahmen lassen sich nun aus diesen Esgebrableiten? Ein erster wichti-
ger Ansatzpunkt ist die Vermittlung von Grundlagess&n zu den Auswirkungen ex-
zessiver und qualitativ problematischer Mediennogzan Eltern, Padagogen und Pada-
goginnen. Diese miussen starker und einheitlicrebsher Gber schadigende Medien-
wirkungen aufgeklart werden. Ein grof3er Schrittevas bereits, wenn ein normativer
Konsens erreicht wirde, ein allgemein akzeptidvta3stab sinnvollen Medienumgangs
und notwendiger Medienerziehung verschiedener gdtafen. Wirde ein Uberwiegen-
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der Teil der Eltern, Lehrer und Lehrerinnen zu 8ehlussfolgerung kommen, dass bei
eine frihen Ausstattung der Kinder mit allen erdiehken Bildschirmmedien die Nach-
teile gegentber den Chancen bedeutend lUberwiegewAe eine glnstige Wirkung
informeller Sozialkontrolle zu erwarten.

Um diesen Konsens zu gewahrleisten, wére es drihgetwendig, die Vermittlung von

Medienkompetenz starker als bisher, von Aktivitatem Medienindustrie zu entkop-
peln. Projekte, die zwischen staatlichen Bildunggintionen und der Medienwirtschatft
finanziert werden, werden immer technische Kompetemelleicht auch inhaltliche

Kompetenz von Schilern und Schilerinnen in den ®apadind stellen, nie aber die
Kompetenz zum Verzicht. Im Grunde ist es notwerttig Schilern und Schilerinnen
sowie den Padagogen und Padagoginnen zu vermittelie Grenzen und die Prob-
leme der neuen Mdglichkeiten liegen. Denn keinésfat die Vermittlung der Beherr-

schung von Medien wie z. B. Computer ein zentrBEustein schulischer Bildung, um
Kinder auf das Leben und den beruflichen Erfolgzubereiten und zentrale Kompe-
tenzen zu entwickeln. Kinder mussen vielmehr kompetarin werden, Medien kri-

tisch, sinn- und maf3voll in ihr Leben zu integriere

Da Kinder nicht nur schon sehr frih Gber eine eeggamfassende Medienausstattung
verfiigen, sondern sich dariiber hinaus auch ganzsetiost dafiir begeistern, missen
Schulen diese Technologien weder zwingend berkéisteoch einsetzen. Schulen mis-
sen jedoch vermitteln und aufklaren, wie Schilend Schilerinnen eben auch tber
andere Sachverhalte wie z. B. gesunde Ernahruri§jofogieunterricht aufgeklart wer-
den. Medienpadagogische Konzepte, die auf einentgdie Beherrschung von Medi-
engeraten und Software ausgelegt sind, sind haidlg zielfihrend und medialisieren
die Schule unndétig. Eine kompetenzsteigernde Wukish durch die Ausstattung der
Schulen oder Kinder mit Mediengeraten ohnehin natherwarten (vgl. PISA, 2012).
Vielmehr ist zu erwarten, dass die Zeitverdrangbgpgethese auch in der Schule an
Bedeutung gewinnt, indem die flr wesentliche Lewigae notwendige Zeit durch den
Ubermafigen Medieneinsatz verschenkt wird.

Kinder sollten in der Schule hingegen das Lerneas vihnen der Alltag kaum mehr
vermitteln kann: Auch ohne bunte Bilder spannenolen8effekte Informationen aufzu-
nehmen, das Wesentliche an diesen Informationeerkzennen, sie kritisch zu hinter-
fragen und sie schlief3lich eigenstandig zu vertgheiDas bedeutet nicht, dass Medi-
enunterricht keine Relevanz im schulischen Alltad. ier muss nur deutlich andere
Schwerpunkte haben. Medientageblcher kdnnen jugghiiler und Schulerinnen hel-
fen die Bedeutung der Medien in ihrem Alltag zuesmken. Die Analyse von Hand-
lungs- und Personenstereotypen in First-Personi8iro&ann helfen, kritische Uber
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diese Art der Computerspiele nachzudenken. Ferresehfage machen den Blick frei
fur alternative Moéglichkeiten der Freizeitgestatjun

Bei einer neuerlichen Befragung wirde es sicheoin machen den verstarkten Fo-
kus auf die mannlichen Kinder zu legen und zu eemiewelche Parameter bzw. welche
Wechselwirkungen genau die Erhéhung des Risikosacisen. Zudem scheint es not-
wendig die Eltern selbst beziglich ihrer Medienketepz, Medienvorbildwirkung und
Uber das Medienverhalten ihrer Kinder zu befraggpannende Ergebnisse sind wo-
maoglich auch bei einem Wechsel bzw. einer Kombamatler Methodik zu erwarten.
Qualitative Aussagen — etwa durch ein Interview idieder bzw. Eltern — wirden den
quantitativen Ergebnissen einen anderen (medierdpbgschen) Blickwinkel geben.

Abschlief3end ist festzuhalten, dass es vermutiichit gelingen wird, alle gefahrdenden
und unzuléssigen Inhalte von den Bildschirmen zibamenen. Umso wichtiger ist es,
dass Kinder und Jugendliche auf eine mégliche Konétion vorbereitet werden. Aus
diesem Grund muss ein kompetenter Umgang mit deoem Medien® erlernt werden,
damit Kinder und Jugendliche gestarkt und sachgémma solchen Inhalten umgehen
konnen. Aus diesem Grund scheint es wichtig, ddssSazialisationsinstanzen (z. B.
Familie, Kindergarten, Schule, etc.) zusammenaebeilm das Ziel der Medienkompe-
tenz zu erreichen.

54



Mitterbacher AngelikaMSc Thesis 2012 Interuniversitéres Kolleg, Graptfau

5 Literaturverzeichnis

Anderson D.R. & Dill K.E. (2000). Personality process and individual déferes-
Video games and aggressive thoughts, feelingsbahadvior in the laboratory and in
life. Journal of Personality and Social Psycholodf/(4), 772-790.

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

Austria Internet Monitor (2010). ORF Markt und Medienforschung.
http://mediaresearch.orf.at/c_studien/Mediennut#@@Jugendlicher%202008.pdf
(01.November 2012).

Baeller B.(2009). Medienpersonen als parasoziale Beziehantsg. Ein theoreti-
scher und empirischer Beitrag zu personazentrié&egeption. In C. Winsch, H.
Schramm, H. Bilandzic & V. Gehraus (Hrsg.), Reilez&otionsforschung (Band 18).
Baden-Baden: Nomos Verlagsgesellschaft/Edition eeth Fischer.

Bak P.M. (2010). Kinder und Fernsehen. Befunde, Klarungoiden. In W. Aretz &
K. Mierke (Hrsg.), Aktuelle Themen der Wirtschaftgphologie: Beitrdge und Studien-
Bd. 2. KoIn: Albers.

Bandura A. (1973). Aggression: A social learning analysisglewood Cliffs, NJ:
Prentice-Hall.

Bartholow B.D., Bushman B.J. & Sestir M.A.(2006). Chronic violent video game
exposure and desensitization of violence: Behavamd event-related brain potential
data. Journal of Experimental Psychology, 42, 532-5

Bauer J. (2009). Warum ich fuhle, was du flhlst. Intuitillemmunikation und das
Geheimnis der Spiegelneuronen (12. Aufl.). Minchiihelm Heyne Verlag.

Bergmann W. & Huther G. (2006). Computersichtig. Kinder im Sog der moderne
Medien. Dusseldorf: Patos Verlag & Walter Verlag.

Bushman B.J., & Anderson C.A.(2001). Media violence and the American public:
Scientific facts versus media misinformation. Aroan Psychologist, 56, 477-489.

Bushman B.J., & Anderson C.A.(2002). Violent video games and hostile expecta-
tions: A test of the general aggression model.d?eatigy & Social Psychology Bulletin,
28 (12), 1679-1686.

55



Mitterbacher AngelikaMSc Thesis 2012 Interuniversitéres Kolleg, Graptfau

Carnagey N.S. & Anderson C.A(2003). Theory in the study of media violence: The
General Aggression Model. In D.A. Gentile (Hrs@ledia violence and children, (S.
87-105). London: Praeger.

Carnagey N.S., Anderson C.A. & Bushman B.J2006). The effect of video game
violence on physical desensitization to real lil@ence. Journal of experimental social
psychology, In press.

Collins R.L., Elliott M.N., Berry S.H., Kanouse D.E, Kunkel D., Hunter S.B. &
Miu A. (2004). Watching sex on televisions predicts ad@esinitiation of sexual be-
havior. Pediatric, 114, e280-e289.

Cordes C. & Miller E. (2001). Fool’s food: A critical look at computénschildhood:
Alliance for Childhood.

Cronlein T., Stangassinger D., Geisler P., Popp Rzulley J. & Lukesch H. (2007).
Fernsehkonsum und Schlafstérungen bei Kindern.Haysche Praxis, 34
(Suppliment 1), 59-61.

Danner F.W. (2008). A national longitudinal study of the agation between hours of
TV viewing and the trajectory of BMI growth among\¢hildren. Journal of Pediatrics
Psychology, 33 (10), 1100-1107.

Dittler U. & Hoyer M . (2006). Machen Computer Kinder dumm? Wirkungrigitéver
digitaler Medien auf Kinder und Jugendliche aus iegsychologischer Sicht. Min-
chen: kopead. S. 147-162.

Dobler T., Stark B. & Schenk M. (1999). Mediale und reale Gewalt. Eine Untersu-
chung sozialer Netzwerke von Jugendlichen, MincRemhard Fischer.

Ennemoser M., Schiffer K., Reinsch C., & SchneideW. (2003). Fernsehkonsum und
die Entwicklung von Sprach- und Lesekompetenzefriimen Grundschulalter: Eine
empirische Uberpriifung der SOS-Mainstreaming-Hyesgh Zeitschrift fur Entwick-
lungspsychologie und Padagogische Psychologiel 326.

Feierabend S., & Mohr I. (2004). Mediennutzung von Klein- und Vorschulkinde
Ergebnisse des ARD/ZDF-Studie ,Kinder und Medief20Media Perspektiven, 9,
435-461.

Feierabend S. & Rathgeb T(2006a). JIM Studie 2005. Jugend, Information ({@Aul
Media. Baden-Baden: Medienpadagogischer Forschengsmd Sidwest.

Feierabend S. & Rathgeb T(2006b) JIM Studie 2005. Kinder + Medien, Computer
Internet. Baden-Baden: Medienpadagogischer Forgswanbund Sidwest.

Felser G.(2007). Werbe- und Konsumentenpsychologie (3. AuBlerlin: Springer
Verlag.

56



Mitterbacher AngelikaMSc Thesis 2012 Interuniversitéres Kolleg, Graptfau

Fenn K.M., Nusbaum H.C. & Margoliash D.(2003). Consolidation during sleep of
perceptual learning of spoken language. Nature,(8258), 614-616.

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

Funk J.B. (1993). Reevaluating the impact of video gamemi€al Pediatrics, 32 (2),
86-90.

Funk J.B., Baldacci H.B., Pasold T. & Baumgartner J(2004). Violence exposure in
real life, video games, television, movies, andititernet: is there desensitization?
Journal of Adulescence, 27 (1), 23-40.

Funk S. (2011).http://homepage.univie.ac.at/sabine.funk/docs/Mddiasum1.pdf
(01.November 2012).

Gallese V., Fadiga L., Fogassi L. & Rizalatti G(1996). Action recognition in the
premotor cortex. Brain, 119, 593-6009.

Gentile D.A., Lynch P.J., Liner J.R. & Walsh D.A.(2004). The effects of violent
video games habits on adolescent hostility, agoresehaviors, and school perfor-
mance. Journal of Adulescence, 27, 5-22.

Gillespie R.M. (2002). The physical impact of computers and ebeitrgame use of
children and adulescents, a review of currentditee. IOS Press, 18, 249-259.

Gleich U., Kreisel E., Thiele L., Vierling M. & Walther S. (1998). Sensation-
Seeking, Fernsehverhalten und FreizeitaktivitéiieiV. Klingler, G. Roters & 0. Zoll-
ner (Hrsg.), Fernsehforschung in Deutschland. EreAkteure-Methoden (Teilband 2,
S. 527-543). Baden-Baden: Nomos Verlagsgesellschaft

Go6tz M. (2007). Eine Zusammenfassung des Forschungsstbeldsision, 20 (1), 12-
17.

Griffiths M.D., Davis M.N.O. & Chappel D. (2004). Online computer gaming: A
comparison of adolescent and adult gamer. Joufriadiglescence, 27 (1), 87-96.

Grusser S.M & Rosemeier H.P(2004). Exzessive, belohnende Verhaltensweisen ode
stoffgebundene Sucht. Psychomed, 16 (3), 132-135.

Grusser S.M & Thalemann R.(2006). Comuterspielsiichtig? Rat und Hilfe (1. 18uf
Bern: Huber.

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

Holden C. (2001). Behavioral addictions: Do they exist?e8ce, 294 (5544), 980-983.
57



Mitterbacher AngelikaMSc Thesis 2012 Interuniversitéres Kolleg, Graptfau

Hoppe-Graff S. & Kim H.O. (2002). Die Bedeutung der Medien fur die Entwicidu
von Kindern und Jugendlichen. In R. Oertner & L.i¥eda (Hrsg.), Entwicklungspsy-
chologie (Bd. 5, S. 907-922). Weinheim: Belz

Horn E. (2006). Saubere Spiele, kalter Krieg. Zum Weclesbl#ltnis von Krieg und
Kriegsspielenhttp://www.bpb.de/themen/IURSK@A 4. Mai 2012)

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

Huesmann L.R. & Miller L.S. (1994). Long-term effects of repeated exposured¢e m
dia violence in childhood. In L.R. Huesmann (Hrs@ggressive behavior: current per-
spectives (S. 153-183). New York: Plenum Press.

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

Izquierdo I. & Medina J.H. (1997). Memory formation: the Sequence of biochamic
events in the hippocampus and its connectionstiaitgan other brain structures. Neu-
robiology of Learning and Memory, 63 (3), 285-316.

Johnson J.A., Cheek J.M. & Smither R.(1983). The structure of empathy. Journal of
Personality and Social Psychology, 45, 1299-1312.

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

Jugend-Medienstudie des BIMEZ(2007).Bundesministerium fur Unterricht, Kunst
und Kultur , Minoritenplatz 5, 1014 Wien, Osterteic
http://www.medienimpulse.at/articles/view/€31.November 2012).

Kestenbaum G.l. & Weinstein I.(1985). Personality, psychopathology and develop-
ment issues in male adolescent video game usenalmfrthe American Academy of
Child Psychiatry, 24 (3), 329-333.

KIGGS (2006). Studie zur Gesundheit von Kindern und ddiiehen in Deutschland.
Eine Studie des Robert Koch Institutétp://www.kiggs-studie.dg23. Mérz 2012).

KFN Schulerbefragung (2005). Kriminologisches Forschungsinstitut Niesdehsen
e.V.

http://www.kfn.de/Forschungsbereiche _und_Projekiie@lerbefragungen/Schuelerbef
ragung_2005.htn{12. Februar 2012).

58



Mitterbacher AngelikaMSc Thesis 2012 Interuniversitéres Kolleg, Graptfau

Kdcher R. (2007). Mediennutzung in der multioptionalen Gissblaft.
http://apps.publisuisse.ch/media/pdf/research/ndek¥iediennutzung_multioptionale
Gesellschaft.pdf01.November 2012).

Koepp M.J., Gunn R.N., Lawrence A.D., Cunningham \J., Dagher A. & Jones T.
(1998). Evidence for striatal dopamine releasendua video game. Nature, 393, 266-
268.

Koshal R.K. & Gupta A.K. (1996). Academic achievement and television vigwig
eight graders: A quantitative analysis. Applied Acmics, 28 (8), 919-928.

Kubesch S.(2002). Sportunterricht: Training fur Korper unei&. Nervenheilkunde,
21 (9), 487-490.

Kuhlmann C. (2008) Nebenbeimedium: Die kiinftige Rolle des Fernseh&esspek-
tiven des TVs in der digitalen Medienwelt. Wieshadg7-112.

Kunczik M. & Zipfel A. (2004). Medien und Gewalt. Osnabriick: Bundesnenisin
far Familien, Senioren, Frauen und Jugend.

Kunkel A. (1998). Fernsehleben. Miinchen: Reinhard Fischer.

Lukesch H. (2008). Methodische Uberlegungen zur Wirkung etakischer Medien

auf Kinder und Jugendliche aus der Perspektivesigrhologischen Medienwirkungs-
forschung. Konsum und Wirkung elektronischer MedenKindern und Jugendlichen,
1, 23-43 http://www?2.landtag-
bw.de/Gremien/Konsum_und_Wirkung_elektronischer_igedbei_Kindern_und_Jug
endlichen.pd{23. Marz 2012).

Marshall S.J., Biddle S.J.H., Gorely T., Cameron N& Murdey I. (2004).
Realtionships between media use, body fatness laygigal activity in children and
youth: A meta-analysis. International Journal okeSity, 28, 1238-1246.

McGaugh J.L. (2000). Memory-A century of consolidation. Scien287 (5451), 248-
252.

Moller 1. (2006). Mediengewalt und Aggression. Eine langsstithe Betrachtung
des Zusammenhangs am Beispiel des Konsums gevigiehdildschirmspiele. Uni-
versitat Potsdam: Potsdam.

MoRle T., Kleimann M., Rehbein F. & Pfeiffer C.(2006). Mediennutzung, Schuler-
folg, Jugendgewalt und die Krise der Jugend. ZJits&wift fur Jugendkriminalrecht
und Jugendbhilfe, 3, 295-309.

MoRle T. & Pfeiffer C. (2008). Wirkung exzessiver Bildschirmnutzung aufdéer und
Jugendlichehttp://www?2.landtag-

59



Mitterbacher AngelikaMSc Thesis 2012 Interuniversitéres Kolleg, Graptfau

bw.de/Gremien/Konsum_und_Wirkung_elektronischer_igedbei_Kindern_und_Jug
endlichen.pd{13. April 2012).

Myrtek M. (2003). Fernsehkonsum bei Schilern: Ambulantehpgyleysiologische
Untersuchungen im Alltag. Nervenheilkunde, 22, 458-

Myrtek M. & Scharff C. (2000). Fernsehen, Schule und Verhalten: Untetsuglaur
emotionalen Beanspruchung von Schilern (1. ABEyn u.a.: Huber.

Paik H. & Comstock G. (1994). The effects of televisions violence onsaotial be-
havior: A meta-analysis. Communication Reasearth526-546.

PISA (2012). Bildungsforschung, Innovation & Entwickludes ostrreichischen
Schulwesensittps://www.bifie.at/node/9Q12. Februar 2012).

Roberts D.F., Foehr U.G. & Rideout V (2005). Generation M: Media in the lives of
8-18 year oldshttp://www.kff.org/entmedia/upload/8010.pd22. Februar 2012)

Scheich H.(2006). Visuelle Medien und unreife Gehirne. InMteisel & C.
Schiersmann (Hrsg.), Zukunft Weiterbildung. Statigestimmung fur Forschung, Pra-
xis und Politik. Ekkehard Nuissl von Rhein zum &@&burtstag (S. 223-230). Bielefeld:
Bertelsmann.

Shell Jugendstudie(2010). Deutsche Shell Holding GmbH.
http://www.shell.de/home/content/deu/aboutshell/cammitment/shell youth study/2
010/internet/(21. Janner 2012)

Siegel J.M.(2001). The REM sleep-memory consolidation hypsigheScience, 294,
1058-1063.

Six U., Gimmler R. & Vogel I. (2002). Medienerziehung in der Familie. Hintergtun
informationen und Anregungen fur medienpadagogi&dternarbeit. Kiel: Unabhangi-
ge Landesanstalt fur Rundfunkwesktip://www.ma-
hsh.de/cms/upload/downloadshriftreihefband20.pd{22. Februar 2012).

Spitzer M. (2003). Vorsicht Bildschirm! Elektronische Medidgbghirnentwicklung,
Gesundheit und Gesellschaft (2. Aufl.). Stuttgaat Klett.

Stark B. (2007). Konstanten und Veranderungen der Mediemgtin Osterreich.
http://www.sws-rundschau.at/archiv/iSWS_ 2009 2 Spaifk(01.November 2012).

Stettler N., Signer T.M. & Suter P.M (2004). Electronic games and environmental
factors associated with childhood obesity in Switaed. Obesity Research, 12 (6), 896-
903.

Suss D(2004). Mediensozialisation von Heranwachsendemedsionen - Konstanten
— Wandel. Wiesbaden: VS Verlag.

60



Mitterbacher AngelikaMSc Thesis 2012 Interuniversitéres Kolleg, Graptfau

te Wild B.T. (2004). Psychische Wirkungen der neuen digitaledli®h. Fortschritte
der Neurologie, Psychiatrie, 72 (10), 574-585.

Van Dongen H.P., Maislin G., Mullington J.M. & Dinges D.F(2003). The cumula-
tive cost of additional wakefulness: Dose-respaftects on neurobehavioral functions
and sleep physiology from chronic sleep restricaad total sleep deprivation. Sleep 26
(2), 117-126.

Valkenburg P.M. & Van der Voort T.H.A. (1994). Influence of TV on daydreaming
and creative imagination: A review of research.ddsjogical Bulletin, 116, 316-339.

Weiler S. (1999). Die neue Mediengeneration. Medienbiograplails medienpéadagogi-
sche Prognoseinstrumente. Eine empirische Studiedie Entwicklung von Medien-
praferenzen. Minchen: Reinhard Fischer

WHO-HBSC-Survey (2006). Health behavior in school-aged children.
http://www.hbsc.org(21. Janner 2012).

Williamson A.M. & Feyer A.M. (2000). Moderat sleep deprivation produces impair-
ments in cognitive and motor performance equivaetegally prescribed levels of
alcohol intoxication. Occupational and EnvironméMadicine, 57 (10), 649-655.

Zimmermann F. & Christakis, D.A. (2005). Children’s television viewing and cogni-
tive outcomes: A longitudinal analysis of natiodata. Archives of Pediatrics &
Adolescent Medicine, 159 (7), 619-625.

61



Mitterbacher AngelikaMSc Thesis 2012 Interuniversitéres Kolleg, Grantfau

6  Anhang

Computer
&
Co

Wie gehst du mit Fernsehen,
Computer, Handy und
Spielkonsolen um?
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Hallo du,

ich freue mich, dass du dich entschlossen hast, meinen Fragebogen zu beantworten!

Ich méchte nun von dir wissen, wie du dich fiihlst, wie du lebst, was du in deiner Schul- und Freizeit
machst und vieles mehr.

Warum? Weil du mir damit hilfst, mehr iiber die Lebenssituation von Kindern und Jugendlichen in
Kérnten zu erfahren. Vielleicht kannst du dabei auch was Neues {iber dich erfahren.

Bitte beantworte alle Fragen vollstdndig und lass keine Frage aus

Kreuze bitte bei jeder Frage nur das an, was auf dich zutrifft.

Bei einigen Fragen sind mehrere Antworten méglich.

Bitte beantworte jede Frage ehrlich und ohne lange dariiber nachzudenken.

Du weiBt am besten wie es dir geht. Deswegen ist mir deine Meinung sehr wichtig!

Bitte beachte beim Ausfiillen des Fragebogens:

Wenn ich nach Vater oder Mutter frage, meine ich die Erwachsenen, die jeden Tag mit dir
zusammen in der Familie leben. Das kann also auch der Freund deiner Mutter oder die Freundin
deines Vaters sein.

Damit deine Angaben vollig geheim bleiben, bitte ich dich, deinen Namen nicht auf den Fragebogen
zu schreiben. Auch deine Eltern und Lehrer bzw. Lehrerinnen erfahren nicht, wie du die Fragen
beantwortet hast.

Sollte dir etwas unklar sein, so wende dich bitte an mich, damit ich dir helfen kann.

Und nun viel SpaR!

Angelika Mitterbacher

Waldrandgasse 2A/2; 9020 Klagenfurt

Mobil: 0664/450 61 91

E-Mail: a.mitterbacher@fh-kaernten.at
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