3. Erkldrungsansdtze zum Zusammenhang von Mediennutzung und
Schulleistung

Im vorherigen Kapitel konnte dargelegt werden, dass zwischen einer exzessiven
Mediennutzung und verminderter Schulleistung ein korrelativer Zusammenhang be-
steht. Offen geblieben ist, wie genau sich dabei die Mediennutzung auswirkt. Zum
Wirkzusammenhang von Mediennutzung und schulischer Leistung gibt es unter-
schiedliche Annahmen. Uberblicke zu den verschiedenen Wirkhypothesen finden
sich beispielsweise bei Morgan und Gross (1982), Beentjes und Van der Voort
(1988), Anderson, D. R., Huston, Schmitt, Linebarger und Wright (2001) sowie bei
Shin (2004). Die Hypothesen zum Zusammenhang zwischen Mediennutzung von
Kindern und deren Schulerfolg lassen sich in zwei gro3e Kategorien einteilen: ,,Sti-
mulierungshypothesen* und ,,Minderungshypothesen* (Shin, 2004). Stimulierungs-
hypothesen gehen beispielsweise im Bereich des Fernsehens davon aus, dass gut
gestaltete Kinderprogramme Schulleistungen von Kindern verbessern, weil die Kin-
der aus den Programmen lernen kénnen. Fiir die Computerspiele werden als lernfor-
derliche Wirkungen z. B. verbesserte visuelle Aufmerksamkeit (Castel, Pratt &
Drummond, 2005), visuelle Wahrnehmungsleistung (Subrahmanyam & Greenfield,
1994), mentale Rotation (De Lisi, 2002) und computerspielspezifische Heurismen
und Gewinnstrategien (Kraam-Aulenbach, 2000) diskutiert.

Minderungshypothesen auf der anderen Seite stiitzen sich auf die Annahme, dass
Mediennutzung entweder die intellektuellen Fahigkeiten des Betrachters direkt ver-
mindern oder zu spezifischem Verhalten fithren kann, welches den Schulerfolg von
Kindern beeintrichtigt (Shin, 2004). Aufgrund der oben referierten Befundlage so-
wie des speziellen Erkenntnisinteresses den negativen Zusammenhang zwischen
Mediennutzung und Schulleistung aufzukldren, kommt den Minderungshypothesen
eine besondere Bedeutung zu. Im Folgenden sollen drei Erkldrungsansétze aus dem
Bereich der Minderungshypothesen dargestellt werden, die auch immer wieder
durch unsere eigenen Daten nahe gelegt werden:

1. Der Gebrauch von Medien kann ab einem gewissen Grad Lernaktivititen, Frei-
zeitverhalten und Erholungszeiten zeitlich verdriangen und dadurch zu einer
verminderten Schulleistung fithren. Des Weiteren drohen bei exzessiver Nut-
zung suchtihnliche Nutzungsmuster, dic sich besonders nachhaltig auf die
schulische Leistungsfihigkeit auswirken kdnnen. Die intensivierte Mediennut-
zung fiihrt dariiber hinaus zu verminderten Schlaf- und Erholungszeiten.
Diese Annahmen werden im Rahmen der Zeitverdrdngungshypothese diskutiert.

2. Die hohe Priferenz gewalthaltiger Medienangebote kann zu einer verstirkten
Aggressivitiat und Desensibilisierung fiir reale Gewalt der Nutzer fiihren, und
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damit die Partizipation an schulischen Lernprozessen beeintrachtigen. Diese
Annahmen werden im Rahmen der Inhaltshypothese diskutiert.

3. Die hohe Priferenz gewalthaltiger Medienangebote konnte neueren Daten zu-
folge zudem dafiir verantwortlich sein, dass schulische Lernprozesse unmittel-
bar beeintrichtigt werden. Diese Annahme wird im Rahmen der Ldschungs-
hypothese diskutiert.

3.1 Zeitverdringungshypothese

Diese Hypothese geht von der Annahme aus, dass die Beschiftigung mit Medien an
die Stelle anderer nichtmedialer Freizeit- sowie von Lernaktivitdten tritt, diese ver-
drangt und damit zu einer Einengung des Freizeiterlebens fiihrt. Dies ist nicht ohne
Belang fiir schulische Leistungen. So bietet gerade ein vielseitiges Freizeitverhalten
die Chance fiir wichtige Lernerfahrungen, den Erwerb sozialer Kompetenzen und
korperlicher sowie psychischer Gesundheit und kann damit als wichtige Quelle
schulischer und beruflicher Erfolge gelten (Anderson, D. R. et al., 2001). Zudem
fiihrt eine intensive Mediennutzung auch zu einer direkten Reduktion insbesondere
intellektuell herausfordernder Tatigkeiten wie z. B. Hausaufgaben machen oder Ler-
nen (vgl. Beentjes & Van der Voort, 1989; Harrison & Williams, 1986; Shin, 2004;
Valkenburg & Van der Voort, 1994) und verringert dadurch letztendlich die schuli-
schen Leistungen (Koshal, Koshal & Gupta, 1996). So bemerken Gentile et al.
(2004) cinfach wie treffend, dass bei einer durchschnittlichen wochentlichen Com-
puterspielzeit von sieben Stunden in diesen sieben Stunden nun nicht mehr gelesen,
Hausaufgaben gemacht und kreativen Beschéftigungen nachgegangen werden kon-
ne.

Solange die Nutzung der Mediengeréte in einem gewissen Rahmen bleibt, besteht
kaum Grund zur Beunruhigung. Vielfach ufert der Konsum jedoch aus, wobei auf
die Computerspiele ein besonderes Augenmerk gelegt werden muss. Untersuchun-
gen zufolge neigt ein gewisser Anteil aller computerspielenden Kinder und Jugend-
lichen zu einem ,,exzessiven Computerspiclverhalten (je nach zugrunde gelegter
Definition ca. 3 bis 13 Prozent (vgl. Feierabend & Klingler, 2003b; Funk, 1993; Ro-
berts et al., 2005; van Schie & Wiegman, 1997)), dem eine hohe Relevanz fiir schul-
leistungsbezogene Parameter zukommen kann:

,,Eine ausufernde Flucht in die Virtualitit kann dazu fiihren, dass eine Person oder eine ganze
Gesellschaft den Erfordernissen des Alltags nicht mehr nachkommt. Das reale Leben lduft
dann Gefahr, nur noch dazu zu dienen das virtuelle Leben zu ,unterhalten’ (te Wildt, 2004, S.
576).
Wenn auch nicht bei moderatem Spielen, so leidet bei stark erhdhtem Computer-
spielverhalten das Lernen fiir die Schule. Gentile et al. (2004) kommen in einer Stu-
die mit einer Stichprobe von Acht- und Neuntkldsslern (n = 607) zu dem Ergebnis,
dass die Spieldauer auch dann signifikant mit schlechten Noten korreliert, wenn die
Nutzung von Gewaltinhalten statistisch kontrolliert wird. Eine besondere Verschar-
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fung des zeitlichen Engpasses ergibt sich zudem dadurch, dass mit erhohter Compu-
terspielnutzung auch weitere Medien ausgiebiger genutzt werden. So kommen in
einer US-amerikanischen Studie Nichtspieler auf eine tigliche Nutzungszeit iibriger
Medien von 6 Stunden und 45 Minuten, Normalspieler (5 Minuten bis 1 Stunde
Spielzeit pro Tag) auf 8 Stunden und 52 Minuten und Intensivspieler (mehr als 1
Stunde Spielzeit pro Tag) auf 11 Stunden und 53 Minuten (Roberts et al., 2005).

Computerspielsucht

Ungeachtet dieser hohen Nutzungszeiten ist in der Forschung sowie klinischen Pra-
xis nach wie vor umstritten, ob und ggf. unter welchen Umstinden Computerspiele
stichtig machen koénnen (vgl. te Wildt, 2004). Ein dem Computerspielen zugrunde
liegendes Suchtgeschehnis erscheint zundchst aufgrund der hohen Nutzungszeiten
vieler Spieler und ihrer selbstberichteten Unféhigkeit, das Spielverhalten zu reduzie-
ren, plausibel. Gerade Vielspieler empfinden sich selbst, insbesondere im Anschluss
an exzessive Spielphasen, als computerspielsiichtig und berichten von gescheiterten
Versuchen, die Spielzeit zu reduzieren. Betroffene Eltern wissen mit der bestehen-
den Situation oftmals kaum umzugehen.

Eine Ursache fiir die intensiven Nutzungszeiten wird in der besonderen Attrakti-
vitét des interaktiven Mediums gesehen, denn Computerspiele haben einen ganz be-
sonderen Reiz fiir den Nutzer: Das Medienerlebnis vollzieht sich hier in unmittelba-
rer Abhingigkeit von den Handlungen des Spielers, der aktiv die Spielnarration vo-
rantreibt (vgl. Klimmt, 2004). Die Motivations- und Anreizfunktionen fiir ein Auf-
rechterhalten des Spielerlebens sind entsprechend vielfdltig: Als besondere Spielmo-
tive werden z. B. das Erleben von Herausforderungen und Wettbewerb, die Aus-
iibung von Macht und Kontrolle (Selbstwirksamkeit), die Entwicklung und Erpro-
bung von Identitdtsentwiirfen, das Erleben von Geselligkeit, die Flucht aus dem All-
tag (Eskapismus), Stressabbau und das Erleben eines emotionalen Verschmelzungs-
zustandes mit dem Spiel im Sinne eines FLOW-Erlebens diskutiert (Kunczik & Zip-
fel, 2004). Von entscheidender Bedeutung ist insbesondere die zeitliche Offenheit
der Nutzung. Begrenzt sich Fernsehen hédufig zumindest noch auf den Erwerb oder
die gezielte Auswahl attraktiver Filme und Sendungen, koénnen favorisierte Compu-
terspiele tage-, wochen- oder auch monatelang gespielt werden, ohne dass das Re-
zeptionsgeschehen wie bei Filmmedien ein natiirliches Ende erreichen wiirde®.

Doch kann man von Computerspielen auch siichtig werden, dhnlich wie von Al-
kohol oder Zigaretten? Die Forschungslage spricht dafiir, dass eine intensive und
anhaltende Nutzung von Computerspielen physiologisch einige Parallelen zu stoff-
gebunden Siichten aufweist. So wird beflirchtet, dass sich bei chronisch intensiver

6 Die gilt insbesondere fiir Multiplayerspiele, jedoch auch eingeschrénkt fiir Singleplayerspiele,
die hiufig ein mehrmaliges Durchspielen mit unterschiedlichen nichtlinearen Handlungsver-
laufen erlauben.
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Spielnutzung aufgrund der exzessiv belohnenden Wirkungen des Spiels im Sinne
einer Verhaltenssucht’ psychotrope Effekte® iiber korpereigene, biochemische Ver-
anderungen einstellen, wie sie auch bei stoffgebundenen Siichten zu beobachten sind
(Griisser & Rosemeier, 2004; Holden, 2001).

Kasuistik eines jungen Mannes mit einer Abhangigkeit von einem Internet-Rollenspiel
(von Bert T. te Wildt)

Ein junger Mann zog sich aufgrund personlicher Niederlagen zunehmend aus seiner kon-
kret-realen Umwelt zuriick, um sich gleichzeitig immer mehr in der virtuellen Welt eines
Rollenspiels im Internet zu verstricken. Nach einem zunéchst viel versprechenden Beginn
seiner schulischen Karriere hatten die schulischen Leistungen des damals 16-jahrigen in
der Oberstufe des Gymnasiums schlagartig nachgelassen, als die Ehe der Eltern in eine
Krise geriet. Bald nach der Scheidung der Eltern brach der Junge wegen einer drohenden
Nicht-Versetzung gegen den Willen der Eltern die 11. Klasse ab, ohne fiir sich eine Per-
spektive fur einen Ausbildungsplatz zu entwickeln. In der Folge zog er sich immer mehr in
sein Zimmer zurlick, um dort Computerspiele zu spielen. Wie seine Freunde hatte er
schon als Kind haufig Konsolenspiele gespielt, wobei er in seiner Freizeit mit diesen je-
doch immer auch aktiv Sport betrieben hatte. Nach seinem Schulabbruch verlor er den
Kontakt zu den Freunden fast vollstéandig.

In dem Rollenspiel World of Warcraft, in dem er sich nun taglich bis zu 12 Stunden aufhielt,
spielte er den Helden, der er in der konkret-realen Welt bisher nicht sein konnte. Mit Clans
verabredete er sich taglich dazu, Drachen zu téten, Burgen zu erobern und andere Clans
zu bekampfen. Irgendwann verlie3 er sein Zimmer nur noch, um ins Bad zu gehen oder
sich Essen aus der Kiiche zu holen, welches er dann vor seinem Computer einnahm. Uber
einen Zeitraum von zwei Jahren exzessiven Computerspielens baute er physisch und see-
lisch immer mehr ab. Sal er nicht vor seinem Computer, konnte er despotisch und reizbar
werden, sodass immer wieder Streit mit der Mutter entstand, insbesondere dann, wenn sie
versuchte, ihn dazu zu animieren, sich einen Ausbildungsplatz zu suchen. Jegliche Hilfs-
angebote wurden von dem mittlerweile 18-jahrigen ausgeschlagen. Da gegen seinen Wil-
len keine Behandlung méglich war, sah sich die Mutter schlielich dazu gezwungen, den
Internet-Anschluss zu kiindigen. In Folge dessen reagierte der Sohn verzweifelt und
hoéchst aggressiv, sodass der sozialpsychiatrische Dienst notfallmaRig erneut vorbeikom-
men musste. Mit der klaren Haltung der Mutter, den Sohn vor die Tir zu setzen, sollte er
sich nicht behandeln lassen, gelang es schlieRlich, ihn zu einer stationaren Behandlung zu
bewegen.

Die Befiirworter dieser These argumentieren, dass das menschliche Gehirn eine Be-
lohnung immer gleich behandelt, unabhingig davon, ob diese durch einen bestimm-
ten Stoff (z. B. Alkohol) oder eine bestimmte Verhaltensweise (z. B. Gliicksspiel)
induziert wird (Holden, 2001). In Einklang mit diesen Befunden konnte festgestellt

7 Eine anerkannte Verhaltenssucht ist beispielsweise das pathologische Gliicksspiel, diskutiert
werden auch Arbeitssucht, Sexsucht und Sportsucht (Griisser, S. M. & Thalemann, C. N.,
2006; Poppelreuter & Gross, 2000)

8 Psychoaktive Verinderung der Psyche und des Bewusstseins. Eine solche Anderung kann
sehr subtil sein, z. B. eine leichte Anregung, Entspannung oder Stimmungsédnderung, oder
auch tiefreichender im Sinne eines stark verdnderten Bewusstseinszustands oder sog. Trips,
der aber nur durch starke Halluzinogene ausgeldst werden konnen.
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werden, dass Computerspielen mit einer hohen Dopaminausschiittung einhergeht
(Koepp et al., 1998). Dem dopaminergen mesolimbischen Belohnungssystem wird
eine entscheidende Bedeutung fiir die Entstehung und Aufrechterhaltung von Sucht-
erkrankungen zugesprochen.

Welche hirnphysiologischen Parallelen zwischen exzessivem Computerspielen
und stoffgebundenen Suchterkrankungen bestehen, konnte zudem kiirzlich eine Stu-
die der Charité¢ Universitdtsmedizin Berlin eindrucksvoll aufzeigen. In der klinisch-
experimentellen Studie wurden Probanden mit unterschiedlichen neutralen und
suchtsassoziierten Bildreizen konfrontiert und ihre Hirnaktivititen parallel mittels
Elektroenzephalogramm (EEG) und Elektromyogramm (EMG) aufgezeichnet. Es
zeigte sich, dass Alkoholiker hirnphysiologisch in sehr dhnlicher Weise auf die ge-
zeigten Alkoholbilder reagieren wie Computerspielsiichtige auf die prisentierten
Computerspielbilder. Als besonders auffillig interpretiert die Forschergruppe den
Befund, dass durch die jeweils suchtassoziierten Reize nicht nur eine besonders
starke Erregung ausgelost wird (EEG), sondern die Daten zum Startle-Reflex
(Schreckreflex, EMG) gleichzeitig auf eine besonders positive Bewertung des je-
weils relevanten Suchtstimulus hindeuten. Computerspielbilder wirken auf Exzes-
sivspieler demnach neurobiologisch in ganz dhnlicher Weise wie Bilder von Alkohol
auf Alkoholiker. Eine erhohte Aufmerksamkeit fiir die suchtbezogenen Reize zeigte
sich fiir stoffgebundene Siichte und Verhaltenssiichte nahezu identisch (Thalemann
& Griisser, 2005).

Trotz der vielféltigen Hinweise, welche die Annahme einer Computerspielsucht
rechtfertigen, gilt diese bislang nicht als klinisch anerkannte Suchtstérung. Als Ver-
haltenssucht ist bislang nur das Pathologische Gliicksspiel in die Nosologie einge-
gangen, findet sich hierbei jedoch im DSM-IV (Saf3, Wittchen, Zaudig & Houben,
2003) unter der Rubrik ,,Abnorme Gewohnheiten und Stérungen der Impulskontrol-
le* wieder. Exzessives Computerspielen wird daher als Sonderform einer substanz-
ungebundenen Suchterkrankung mit auffilligen Parallelen zu anderen Verhaltens-
suchtformen (Thalemann & Griisser, 2005), aber auch als Stérung der Impulskon-
trolle, die Ausdruck anderer zugrunde liegender Erkrankungen sein kdnnte (te Wildt,
2004) diskutiert. Auffallend ist die Begriffsverwirrung innerhalb der Debatte, indem
Termini wie Computerspielsucht, exzessives Computerspielverhalten, exzessive
Computernutzung, Internetsucht, Online-Sucht, problematischer Internetgebrauch
und pathologischer Computergebrauch z. T. synonym oder aber in Abgrenzung
vermeintlich spezifischer Mediensiichte gebraucht werden. Eine einheitliche No-
menklatur ist bislang ausgeblieben (te Wildt, 2004), was auf die Vielfalt und Verén-
derlichkeit der neuen digitalen Medien (Wartella, Lee & Caplovitz, 2002) und ihren
zunehmenden Konvergenzcharakter’ zuriickgefiihrt werden kann.

9 Medienkonvergenz beschreibt die Verschmelzung unterschiedlicher bislang separierter Me-
dienfunktionen in einem einzigen neuen Medium. Neue digitale Medien sind typischerweise
Konvergenzmedien, z. B. der Computer, mit dem Filme geschaut und Spiele gespielt werden
konnen, aber auch im Internet gesurft werden kann.
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Aus diesem Grunde werden bislang je nach Studie unterschiedliche Mafstibe an
Computerspielsucht herangetragen. Als einheitliches Primérkennzeichen gilt eine
hohe Nutzungshdufigkeit und eine insgesamt hohe Nutzungsdauer bestehend iiber
einen ldngeren Zeitraum von mehreren Wochen oder Monaten. Von Bedeutung ist
dariiber hinaus das Vorliegen einer inadéquaten Stressregulationswirkung des Com-
puterspielens. Schon seit Mitte der 1980er Jahre wird darauf verwiesen, dass Com-
puterspiele hiufig in Anspannungssituationen gespielt werden und sich Spieler im
Anschluss als entspannter beschreiben als vor dem Spielen (Kestenbaum & Wein-
stein, 1985). Dies konnte eine fiir Suchterkrankungen typische, stressregulative
Funktion des Mediums zum Ausdruck bringen wie sie von Griisser und Rosemeier
(2004) bei Ihrer Definition von Computerspielsucht in den Vordergrund gestellt
wird. Die urspriingliche Funktion des Spielens (Unterhaltung) tritt zunehmend hinter
einer dysfunktionalen Wirkung (Stressregulierung) zuriick.

Ahnliches beschreiben der Erziehungswissenschafter Bergmann und der Neuro-
biologe Hiither (2006) in ihrem Buch ,,Computersiichtig. Kinder im Sog der Me-
dien®. Auch fiir sie ist von ausschlaggebender Bedeutung, wie Computerspiele ein-
gesetzt werden. Starke und gliickliche Kinder, die ihren Bediirfnissen auf vielféltige
Weise nachkommen, seien kaum anfillig fiir Computerspielsucht. Die Autoren se-
hen jedoch dann eine besondere Suchtgefahr gegeben, wenn Computerspiele schon
in jungen Jahren als priméres Mittel eingesetzt werden, um Gliicksgefiihle zu erlan-
gen und negative Gefiihle zu {iberwinden. Diese Belohnungsmechanismen werden
im Gehirn mit der Zeit immer stérker verankert und die Gefahr einer Abhéngigkeit
nimmt zu.

Griisser und Thalemann (2006) beschreiben in ihrem Ratgeberbuch ,,Computer-
spielsiichtig? Rat und Hilfe* Indikatoren, die auf eine Computerspielsucht hindeu-
ten, wie:

- Einengung des Verhaltensmusters (Computerspielen wird zur wichtigsten
Aktivitat, dominiert Denken, Fiihlen und Verhalten)

- Regulation von negativen Gefiihlszustinden (Affekten)

- Zunehmende Steigerung der Nutzungsdauer (Toleranzentwicklung)

- Entzugserscheinungen (z. B. Nervositit, Unruhe, Zittern, Schwitzen...)

- Kontrollverlust

- Riickfille

- Schddliche soziale und berufliche/schulische Konsequenzen
(aus Griisser & Thalemann, 2006, S. 29)

Es besteht jedoch nach wie vor eine grole Uneinigkeit dariiber, in welcher Weise
die Kriterien untereinander gewichtet werden und wie sie in geeigneter Weise zu
erfassen sind. Aufgrund der Heterogenitét in Operationalisierung und Messung fal-
len auch die bislang vorliegenden Priavalenzschétzungen uneinheitlich aus. Eine In-
terpretation dieser Schiatzungen wird dadurch erschwert, dass in den verschiedenen
Untersuchungen hochgradig divergente Untersuchungspopulationen untersucht wur-
den, die sich in Alter und Computerspielnutzungsstatus z. T. deutlich voneinander
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unterscheiden. Trotz dieser Méngel erlauben die Daten jedoch eine erste Einschit-
zung iiber die Verbreitung von ,,Computerspielsucht” unter Kindern und Jugendli-
chen.

In einer koreanischen Studie von Yang (2001) wurden insgesamt 1.296 Schiiler
und Schiilerinnen 7. bis 12. Schulklassen zu ihrer Computernutzung befragt. Zum
Einsatz kam eine Internetsuchtskala, das Computer-Related Addictive Behavior In-
ventory (CRABI), welche von den Autoren fiir die Erfassung von Problemen in Zu-
sammenhang mit Computernutzung adaptiert wurde. Die Autoren ermittelten hierbei
einen Anteil von 6,1 Prozent aller Kinder und Jugendlichen, die eine aktuelle Com-
putersucht aufweisen.

In einer Studie von Whang (2003) wurden 13.588 Teilnehmer anhand der modifi-
zierten Form einer Internetsucht-Skala eingestuft. 3,5 Prozent wurden als siichtige
Nutzer, 18,4 Prozent als suchtgefdhrdete Nutzer diagnostiziert.

Griffiths, Davies & Chappell (2004) vergleichen in ihrer Untersuchung jugendli-
ches und erwachsenes Computerspielverhalten miteinander. Hierzu verwendeten sie
einen Online-Fragebogen, der von Spielern des Online Spiels Everquest ausgefiillt
wurde. Untersucht wurde hierbei also eine Unterpopulation von Spielern eines be-
stimmten Online-Spiels. Den Ergebnissen zufolge waren jugendliche Spieler eher
mannlich und tendierten stiarker dazu, die Schule oder den Beruf fiir das Computer-
spielen zu opfern. Insgesamt konnte eine Quote von 9 Prozent computerspielsiichti-
ger Jugendlicher innerhalb dieser Nutzergruppe ermittelt werden.

Johansson und Goétestam (2004) untersuchte eine norwegische Stichprobe von
3.237 Jugendlichen im Alter von 12 - 18 Jahren. 63,6 Prozent der Jugendlichen wur-
den als regelmaBige (wochentliche) Computerspieler und 36,7 Prozent als Gelegen-
heitsspieler eingestuft. Zusétzlich wurde zur Suchtklassifikation das Diagnostic
Questionaire for Internet Addiction von Young (1998) eingesetzt. 9,8 Prozent der
Jugendlichen erfiillten die Kriterien fiir eine Suchtgefdhrdung (14,5 % der Jungen
und 5 % der Miadchen). Als pathologisch siichtige Computerspieler wurden 2,7 Pro-
zent der Jugendlichen eingestuft (4,2 % der Jungen und 1,1 % der Madchen).

In einer aktuellen Querschnittsuntersuchung von Griisser, Thalemann, Albrecht &
Thalemann (2005) wurden 323 Kinder sechster Schulklassen (148 Méidchen, 175
Jungen) hinsichtlich ihrer Computerspielnutzung befragt. Zum Einsatz kam dabei
der Fragebogen zum Computerspielverhalten bei Kindern (CSVK), der sich an be-
stehende Suchtkriterien des DSM-IV (pathologisches Gliicksspiel) und ICD-10 (Ab-
héngigkeitserkrankung) anlehnt. Dabei wurden Dimensionen wie Dauer und Héu-
figkeit der Nutzung, inadiquate Funktionen (Vergessen von Arger) sowie negative
soziale Folgen des Spielens (z. B. Streit mit der Familie) und die gedankliche Be-
schéftigung mit dem Spielen einbezogen. Ab einem kritischen Cut-Off Wert, der ei-
ne iberdurchschnittliche Zustimmung zu den Unterdimensionen zum Ausdruck
bringt, wurden die betreffenden Kinder als exzessiv spielend bzw. computerspiel-
stichtig eingestuft. Hierbei kam die Forschergruppe zu dem Ergebnis, dass insgesamt
30 der 323 Kinder (9,3 %, hiervon 7 Miadchen und 23 Jungen) die Kriterien fiir
Computerspielsucht erfiillten.
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Damit liegen aktuelle Pridvalenzschitzungen fiir Computerspielsucht zwischen 3 und
9 Prozent, je nach Untersuchungspopulation und eingesetzter Messinstrumente (ei-
nen Uberblick gibt Tabelle 1).

Tabelle 1: Studien zur Pravalenz von Computerspielsucht

Praval
Autor (Jahr) Stichprobe Instrument ravalenzrate

(Gefahrdung)
N = 1.296 Jugendliche
w =641, m =655 Computer-Related Addictive 6,1 %
Yang (2001) 14,8 Jahre Behavior Inventory (CRABI) (X)
7.-12. Klassen
N = 13.588 Personen Int t Addiction Scal 3509,
_ L nterne iction Scale )
Whang (2003) w=5710; m=7.878 (modifiziert) (18,4 %)
Griffiths, Davies & _ A 9%
Chappell (2004) N =540 Online Fragebogen )
st e 27%
testam (2004) 12 - 18 Jahre Ziert) (9,8 %)
Grlsser, Thale- N =323 Fragebogen zum Compu- 9.3 %
mann, Albrecht & w =148, m =175 terspielverhalten bei Kindern ’
Thalemann (2005) MW = 11,83 Jahre (CSVK) X)

Die Datenlage bietet somit einen deutlichen Hinweis darauf, dass einer exzessiven
Computerspielnutzung tatsachlich ein klinisch relevantes Suchtgeschehen zugrunde
liegt. Dies konnte von besonderer Tragweite sein, denn hier drohen weitere Risiken
fiir die betroffenen Kinder und Jugendlichen. So weist die Forschungslage schon
jetzt darauf hin, dass exzessiv spielende Jugendliche vermehrt zu sozialer Isolation
und Konflikten mit Familienangehdrigen neigen und zudem verstirkt psychiat-
risch/klinische Auffalligkeiten aufweisen wie eine erhdhte Depressivitat und Angst-
neigung, ein geringeres Selbstvertrauen und erhohte Zwanghaftigkeit (Whang, 2003;
Yang, 2001). Yang fasst die Daten seiner Untersuchung wie folgt zusammen: ,,Al-
though computer addiction has not been recognized as an official diagnosis, it can be
viewed as a problematic behaviour requiring more attention, if it causes problems in
daily life and interferes with healthy development during his/her adolescence years.”
(Yang, 2001, S. 221).

Schlaf- und Erholungszeiten

Eine weitere relevante Verdnderung im Freizeitverhalten bedingt durch exzessive
Mediennutzung betrifft reduzierte Schlaf- und Erholungszeiten. Erhohte Mediennut-
zungszeiten bei gleich bleibenden oder ebenfalls erhdhten sonstigen nichtmedialen
Freizeitaktivitdten konnen zu der Notwendigkeit fiihren, den Freizeitanteil im Ta-
gesverlauf zu vergrofern, indem erst spéter zu Bett gegangen wird (Gillespie, 2002;
Van den Bulk, 2004). In einer Befragung von Onlinerollenspielern (Griffiths et al.,
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2004) geben 12,5 Prozent der Jugendlichen und 20,8 Prozent der Erwachsenen an,
aufgrund des Spielens weniger zu schlafen. Tatsachlich zeigen sich bei Mustern ex-
zessiver Computerspielnutzung Anzeichen fiir Schlafentzug bei den Spielern (Gil-
lespie, 2002; Tazawa & Okada, 2001), der mit einem problematischerem Sozialver-
halten, verringerter Konzentrationsféhigkeit und verminderter psychischer Gesund-
heit in Zusammenhang stehen konnte.

In einer aktuellen deutschen Studie (Cronlein et al., 2007) mit im Mittel 13-
Jahrigen (n=137) konnte ein Zusammenhang zwischen dem Fernsehkonsum der
Jugendlichen und Schlafstérungen festgestellt werden. Neben der Quantitit der Me-
diennutzung kommt dabei auch dem konsumierten Inhalt eine entscheidende Bedeu-
tung zu. So hingen (vor allem bei Jungen) langere Fernsehzeiten insgesamt mit ver-
kiirzten Schlafzeiten zusammen, der hdufige Konsum von Gruselfilmen jedoch dar-
iiber hinaus (fiir beide Geschlechter) mit einem gestdrten Einschlafen. Die Autoren
selbst betonen jedoch den explorativen Charakter dieser Studie, da zum einen nur
Haupt- und Realschiiler befragt wurden und zum anderen weder die ethnische Zuge-
horigkeit noch das Bildungsniveau als wichtige Einflussfaktoren auf die Medienzei-
ten beriicksichtigt wurden.

Ahnliche Ergebnisse berichten Heins et al. (2007) auch fiir Grundschiiler. In ihrer
Querschnittsbefragung zu Handynutzungsgewohnheiten von 1.933 Schiilern (im
Mittel 10-jéhrig) hing eine Schlafenszeit nach 21 Uhr mit einem hoheren Alter,
maéannlichem Geschlecht, dlteren Geschwistern, der Schullokalisation in der Stadt,
dem Besitz eines eigenen Handys und einem Fernseh- und Computerkonsum von
mehr als 3 Stunden tdglich zusammen. Auch fiir diese Studie gelten jedoch die oben
genannten Einschrankungen.

Gemeinhin handelt es sich beim Schlafen um einen allgemeinen Erholungszustand,
der die Regeneration von Korper und Gehirn fordert. Zusdtzlich werden im Schlaf
insbesondere Geddchtnisinhalte konsolidiert und fiir weitere Abrufe stabilisiert (vgl.
Fenn, Nusbaum & Margoliash, 2003; Graves, Pack & Abel, 2001; Payne & Nadel,
2004; Plihal & Born, 1997; Siegel, 2001). Lange Zeit galt insbesondere der REM-
Schlaf (,,Rapid Eye Movement®; hier findet sich der hochste Grad an Muskeler-
schlaffung) als relevant fiir die Gedachtniskonsolidierung. Diese Hypothese wurde
in jiingster Zeit jedoch immer mehr kritisiert (vgl. Vertes & Eastman, 2000): Neben
dem REM-Schlaf scheint auch der Non-REM-Schlaf einen Einfluss auf die Ge-
déchtnisbildung zu haben (vgl. Gais & Born, 2004). Einige Untersuchungen konnten
zeigen, dass nicht nur bei chronischem (weniger als sechs Stunden Schlaf pro Nacht)
und totalem Schlafentzug iiber einen gewissen Zeitraum (vgl. Pilcher & Huffcutt,
1996; Van Dongen, Maislin, Mullington & Dinges, 2003), sondern auch bei modera-
tem vorilibergehendem Schlafentzug (24 bis 28 Stunden ohne Schlaf) (Thomas et al.,
2000; Williamson & Feyer, 2000) Beeintrachtigungen in der kognitiven Leistungs-
fahigkeit zu beobachten sind. Dabei zeigt sich, dass diese Beeintrachtigungen den
Betroffenen nicht bewusst sein miissen (vgl. Van Dongen et al., 2003). Es ist somit
zu befiirchten, dass aus einem erhohten Fernseh- und Spielverhalten insbesondere in
den Abend- und Nachtstunden eine Verringerung der Schlafzeit resultiert, die als
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unmittelbare Konsequenz eine Verminderung schulischer Leistungsfahigkeit nach
sich zieht.

Bewegungsarmut und Ubergewicht

Ein letzter wichtiger im Rahmen der Zeitverdrangungshypothese zu behandelnder
Punkt ist die durch eine intensive Mediennutzung hervorgerufene Verdringung der
Bewegungsaktivititen von Kindern und Jugendlichen. Eine Metaanalyse von Mars-
hall, Biddle, Gorely, Cameron und Murdey (2004) berichtet negative Zusammen-
hinge von Mediennutzung und korperlicher Betétigung sowohl fiir das Fernsehen
(r=-.096) als auch fiir das Computerspielen (» = -.104). Besonders bei Intensivspie-
lern wird eine ungiinstige Energiebilanz, eine Erhdhung des Korperfettanteils und
damit langfristig Ubergewicht befiirchtet (Cordes & Miller, 2001). In einer Schwei-
zer Untersuchungspopulation von Grundschiilern der ersten bis dritten Klasse
(n = 872) wurde ein eindeutiger Zusammenhang zwischen dem Spielen von elektro-
nischen Spielen und dem BMI' gefunden. Das Risiko der untersuchten Erst- bis
Drittkléssler fiir Ubergewicht steigt mit jeder zusitzlichen téiglichen Computerspiel-
stunde auf das Doppelte an (Stettler, Signer & Suter, 2004).

Epidemiologische Untersuchungen zeigen im Allgemeinen eine zunehmende Be-
wegungsarmut bei Kindern und Jugendlichen und eine Abnahme der kdrperlichen
Fitness. Im ersten deutschen Kinder- und Jugendsportbericht wird ausgefiihrt, dass
im Jahre 2000 gegeniiber 1975 eine durchschnittliche physiologische Leistungsab-
nahme von 10 Prozent feststellbar ist, mit den groften Unterschieden im Bereich der
Grundlagenausdauer und Beweglichkeit (Schmidt, Hartmann-Tews & Brettschnei-
der, 2003). Aus vielfiltigen Griinden ist Bewegung und korperliche Betétigung fiir
schulische Leistungen von Bedeutung. Neurobiologischer Forschung zufolge steht
Bewegung mit Intelligenzentwicklung in direktem Zusammenhang. So spielt Sport
eine wichtige Rolle fiir die Hirndurchblutung und die Vernetzung der Hirnzellen un-
tereinander. Gerade im frithen Lebensalter wird die neuronale Plastizitdt am stirks-
ten iiber Bewegung beeinflusst (Kubesch, 2002). Bewegung hat einen stimulieren-
den Einfluss auf die hippocampale Neurogenese und fordert Lernprozesse und die
Anpassungsfahigkeit des Gehirns (Kubesch, 2002). So kommt auch eine Langs-
schnittstudie zur Bewegung im Grundschulalter zu dem Resultat, dass sich eine er-
hohte sportliche Aktivitét positiv auf die soziale Entwicklung, Konzentrationsfahig-
keit und Lernfreude auswirkt (Miiller & Petzold, 2002). Myrtek und Scharff (2000),
die die Auswirkungen der Mediennutzung insbesondere auf korperliche und emotio-
nale Befindlichkeit untersucht haben, kommen ferner zu dem Ergebnis, dass die
korperliche Aktivitat der Vielseher eingeschriankt ist und dass sie weniger soziale
Kontakte pflegen. Fernseh-Vielnutzer konnen weniger gut mit Stress umgehen und
bringen durch den als stark empfundenen Schulstress auch schlechtere Noten nach

10 Body Mass Index (BMI) = Korpergewicht in Kilogramm/(KdrpergroBe in Meter)?
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Hause (Myrtek & Scharff, 2000). Dariiber hinaus konnte die Freiburger Forschungs-
gruppe durch eine genaue Messung des Kommunikationsverhaltens ermitteln, dass
Vielseher auch in ihren kommunikativen Fahigkeiten eingeschrénkt sind. Eine ent-
wickelte kommunikative Kompetenz ist vor allem fiir die Leistungen im Fach
Deutsch von enormer Bedeutung (Myrtek & Scharff, 2000).

Zusammengefasst konnen in Bezug auf die Zeitverdrdingungshypothese die folgen-
den Punkte festgehalten werden: Eine zeitlich ausufernde Nutzung von Medien kann
zu einem eingeengten Freizeitverhalten fithren und damit die Partizipation an alltég-
lichen Lernprozessen und sozialen Kommunikationserfahrungen vermindern. Wei-
terhin besteht das Risiko einer zeitlichen Verdringung von auBerschulischen Lern-
aktivitdten wie die Erledigung von Hausaufgaben sowie nachmittigliche Vertiefung
des Unterrichtsstoffes. Dariiber hinaus werden klinische Folgen einer intensiven
Mediennutzung diskutiert. Neben Schlafentzug, Bewegungsarmut und Ubergewicht
ist ein Suchtpotential der Medien, insbesondere der Computerspiele, von zunehmen-
der gesellschaftlicher Relevanz. Fiir all diese Wirkprozesse liegen berechtigte An-
nahmen dariiber vor, dass iiber sie schulische Leistungen unmittelbar herabgesetzt
werden konnen.

3.2 Inhaltshypothese

Lag der Fokus im vorherigen Kapitel auf den reinen Mediennutzungszeiten sowie
deren Folgen fiir die schulische Leistungsentwicklung, sollen in diesem Abschnitt
Forschungsdaten vorgestellt werden, die sich im Sinne der Minderungshypothesen
auf die Wirkung der genutzten Inhalte konzentrieren. Eine bedeutsame Rolle kommt
dabei dem Konsum gewalthaltiger Medienangebote zu. So kann der Konsum ge-
walthaltiger Medieninhalte mittels seiner negativen Wirkung auf Aggressivitit und
aggressives Verhalten auch negative Effekte auf den Schulerfolg haben (Anderson,
D. R. et al,, 2001; Huesmann, 1986). Dieser Argumentation folgend, sollen zunéichst
Befunde zum Zusammenhang von Mediengewalt und Aggressivitdt bzw. aggressi-
vem Verhalten vorgestellt werden.

3.2.1  Mediengewalt und Aggressivitit

,,There is little doubt that viewing television violence has a causal effect on aggressive behav-
ior, though there is disagreement about the magnitude and social importance of the effect.
(Huston & Wright, 1998, S. 1043).

Zu dieser Bewertung kommen Huston und Wright in ihrem Sammelreferat im
Handbook of Child Psychology aus dem Jahr 1998, in dem sie auf Grundlage unter-
schiedlichster Studien (vom Experiment iiber Langsschnittstudien bis hin zur Meta-
analyse) die Bedeutung der Massenmedien fiir die Entwicklung von Kindern und
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Jugendlichen zusammenfassen (vgl. Hoppe-Graff & Kim, 2002). ,,Overall, the lon-
gitudinal studies support theories predicting that violence contributes to children’s
learned patterns of behavior or scripts in ways that can be manifested in behavior
well beyond childhood.” (Huston & Wright, 1998, S. 1031). So wurde auch in einer
auf tiber 17 Jahre angelegten Langzeituntersuchung der Columbia University besté-
tigt, dass exzessiver Fernsehkonsum vor allem bei den Jungen aggressives und anti-
soziales Verhalten in der Jugend und im Erwachsenenalter fordert (Johnson, Cohen,
Smailes, Kasen & Brook, 2002).

Zu einer dhnlichen Einschdtzung gelangen auch Huesmann, Moise-Titus, Po-
dolski und Eron (2003), die dariiber berichten, dass unabhédngig vom Geschlecht ag-
gressives Verhalten im frithen Erwachsenenalter iiber den Konsum von Medienge-
walt in der Kindheit vorhergesagt werden kann. In dieser Langzeitstudie wurde fiir
eine Stichprobe von Kindern, die in den 1970ern und 1980ern aufwuchsen, festge-
stellt, dass der Konsum von gewalthaltigem Fernsehprogramm im Alter von 6 bis 10
Jahren mit aggressivem Verhalten ca. 15 Jahre spéter in Verbindung steht. Neben
dem Konsum von Mediengewalt konnten auch die Identifikation mit dem gewaltté-
tigen Charakter sowie der wahrgenommene Realismus der Gewaltszenen spétere
Aggression vorhersagen. Die gefundenen Effekte blieben auch bei Kontrolle des so-
ziodokonomischen Status, intellektueller Fahigkeiten und weiterer Variablen des el-
terlichen Erziehungsverhaltens bestehen.

»Praferenzen fiir Fernsehgewalt und die Neigung zur Ausiibung von aggressivem
Verhalten scheinen in einem bidirektionalen Zusammenhang zu stehen: Neben der
Vorhersage der Aggressionsbereitschaft aus den fritheren Sehgewohnheiten ist auch
umgekehrt die Vorhersage der spéteren Préaferenz fiir gewaltsame Fernsehsendungen
aufgrund der Gewaltneigung moglich. (Hoppe-Graff & Kim, 2002, S. 913)."" Kri-
minologen gehen ferner davon aus, dass sich bei einer kleinen Risikogruppe von 5
bis 10 Prozent der miannlichen Jugendlichen Gewaltinhalte unmittelbar auf ihre per-
sonliche Gewaltbereitschaft auswirken. Bei diesen Jugendlichen, die aufgrund von
familidren und sozialen Belastungsfaktoren (z. B. innerfamilidre Gewalt, niedriges
Selbstbewusstsein, emotionale Vernachlédssigung oder Schulversagen) als besonders
gefiahrdet einzustufen sind, konnen medial vermittelte Gewaltdarstellungen direkt
als Identifikations- und Handlungsmuster fungieren (vgl. die Ubersicht zum Stand
der Erkenntnisse im Ersten Periodischen Sicherheitsbericht, 2001, S. 338-340).
»Wihrend das Ausmal} des allgemeinen Medienkonsums nur gering mit dem ag-
gressiven, delinquenten und dissozialen Verhalten korrelierte, war dies beim Kon-
sum gewalthaltiger Video-, Kino- und Fernsehfilme sehr deutlich der Fall. Die Be-
vorzugung von Freizeitaktivititen und Medieninhalten, die Dispositionen zur Ag-
gression und Delinquenz ausrichten und verfestigen konnen, steht im Rahmen eines

11 ,Kunczik und Zipfel (1996) sprechen von einem sich selbst verstirkenden Prozess in dem
Sinne, dass der Konsum von Mediengewalt die Wahrscheinlichkeit des Auftretens von ag-
gressivem Verhalten, Einstellungen und Phantasien erhoht. Das wiederum steigert die Wahr-
scheinlichkeit, dass Gewalt in den Medien attraktiv ist und préferiert wird, wodurch sich die
Zuwendung zu diesen Inhalten verstérkt* (Hoppe-Graff & Kim, 2002, S. 913).
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allgemein devianteren Lebensstils. Dementsprechend fielen auch die Beziehungen
des Problemverhaltens zum Substanzgebrauch (insbesondere Alkohol und illegale
Drogen) sehr deutlich aus* (Losel & Bliesener, 2003, S. 176).

Dass das Fernsehen einen gewaltsteigernden Effekt auf Vielseher haben kann, wird
inzwischen als belegt angesehen (siehe oben). Fast einhellig wird jedoch die Vermu-
tung gedulBlert, dass gewalthaltige Spiele eine noch stirker aggressionsférdernde
Wirkung auf ihre Nutzer entfalten sollten als entsprechende Filme (fiir einen Uber-
blick siehe: Kunczik & Zipfel, 2004). So handelt es sich beim Spielen gewalthaltiger
Spiele gegeniiber der Rezeption von Filmen um einen aktiven Vorgang mit einer be-
sonders hohen emotionalen Erlebnisintensitit. Die Aufmerksamkeitsfokussierung ist
weitaus hoher und eine Identifikation bietet sich hdufig nur mit der gewalttitig agie-
renden Spielfigur an. Gewalthandlungen des Spielers werden unmittelbar belohnt
und haben in der Regel keine negativen, sondern positive Konsequenzen fiir die Er-
reichung der Spielziele. Somit vollzieht sich die Ausiibung virtueller Gewalt {iber
mehrere parallele Lernprozesse wie Modelllernen und Verstiarkung, die wiederholt
eingeilibt werden. Gewalthaltige Spiele bieten zudem gegeniiber Filmen eine sehr
hohe Gewaltdichte und einen zunehmend grofer werdenden Gewaltrealismus (Gen-
tile et al., 2004; Kunczik & Zipfel, 2004).

Gewaltelemente sind zudem ein géngiger, fast selbstverstdndlicher Bestandteil
von Computerspielen. Kunczik und Zipfel (2004) zeigen in ihrem Uberblick, dass
die meisten und bestverkauften Computerspiele Gewalt enthalten und eine hohe
Gewaltpraferenz bei den Konsumenten besteht. Dies spiegelt sich auch in Nutzerbe-
fragungen wider. Einer Befragung von Siebt- und Achtklésslern zufolge (n =367)
haben gewalthaltige Spiele offenbar eine hohe Attraktivitdt fiir die Spieler, was sich
darin zeigt, dass etwa die Hélfte der genutzten Lieblingsspiele Gewaltinhalte auf-
weist (Funk, 1993). Aus einer Befragung von Anderson und Dill (2000) an 227 Col-
legestudenten geht hervor, dass die von den Nutzern gespielten Spiele zu etwa 20
Prozent gewalthaltig sind. In einer Befragung von Gentile et al. (2004) geben nur 1
Prozent der Jungen und 16 Prozent der Méadchen (n = 670, Acht- und Neuntklissler)
an, Spiele ohne Gewalt zu bevorzugen. Jungen favorisieren also gewalthaltige Spiel-
inhalte stiarker als Médchen. Gleichzeitig reglementieren Eltern die Nutzung von
Gewaltspielen nur selten (Gentile et al., 2004).

In einer Untersuchung von Mdller (2006) wurde der Zusammenhang von Gewalt-
spielkonsum und Aggression erstmals im Langsschnitt (6 Monate) analysiert, um
Kausalaussagen zwischen beiden Phidnomenen zu ermdglichen. Die Stichprobe be-
stand aus 349 Schiilerinnen und Schiilern siebter und achter Berliner Gesamtschul-
klassen (12-16 Jahre, MW = 13,3 Jahre). Im Langsschnitt lagen noch 236 Datensétze
zu beiden Messzeitpunkten vor. Erfasst wurden Gewaltmediennutzung und Gewalt-
medienpriferenzen, Aggressivitit als Persdnlichkeitseigenschaft, normative Uber-
zeugungen hinsichtlich aggressiven Verhaltens sowie feindselige Attributionsstile
(Zuschreibungen). Im Léngsschnitt zeigte sich hier wie der gewalthaltige Computer-
spielkonsum sich ein halbes Jahr spéter ereignende physische Aggressivitédt vorher-
sagen konnte. Bei Kontrolle der physischen Aggression beim ersten Messzeitpunkt

33

12.21 [


https://doi.org/10.5771/9783845204512_21
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

zeigt sich bei den Jungen eine Wechselwirkung; wer aggressiv eingestellt ist, bevor-
zugt Gewaltspiele und wird dadurch in seiner Gewaltorientierung bestérkt. Bei den
Madchen bestand sogar eine einseitige Wirkrichtung von den Spielen auf physische
Aggressivitidt. Die Langsschnittsdaten fiir den vergleichsweise kurzen Untersu-
chungszeitraum bestdtigen wiederum die Annahme eines stirkeren Einflusses der
Gewaltspielnutzung auf die physische Aggressivitit als den umgekehrten Wirkzu-
sammenhang. Zudem wurde festgestellt, dass die Wirkung auf Aggressivitdt iiber
unterschiedliche Variablen vermittelt wird. Bei den Madchen spielen offenbar insbe-
sondere eine Veriinderung normativer Uberzeugungen und feindlicher Attributi-
onstendenzen eine entscheidende Rolle, bei den Jungen eher die Akzeptanz phy-
sisch-aggressiver Handlungen. ,,Dass sich eine Beeinflussung der Akzeptanz aggres-
siven Verhaltens durch die Gewaltspiele dennoch und trotz Beachtung aller Modell-
pfade empirisch nachweisen lie, zeigt die praktische Bedeutsamkeit dieser einzel-
nen Medienkonsumkomponente als eine Ursache der Ausbildung und Aufrechterhal-
tung aggressionsbegiinstigender Einstellungen und Wissensstrukturen. (Moller,
2006, S. 198). Die Befunde interpretiert die Autorin insbesondere im Sinne des Mo-
delllernens, indem die beobachteten Handlungen in das eigene Verhaltensrepertoire
iibernommen werden.

Die aggressionssteigernde Wirkung gewalthaltiger Computerspiele wird inzwi-
schen kaum noch bezweifelt und auch ein kausaler Zusammenhang gilt fiir dieses
Medium als gesichert (Emes, 1997). So stellen etwa Anderson und Dill (2000) fest,
dass das Spielen von gewalthaltigen Spielen positiv mit aggressiver Delinquenz
(r = .46), mit nichtaggressiver Delinquenz (» = .31) sowie mit einer aggressiven Per-
sonlichkeit ( = .22) korreliert. In einer metaanalytischen Auswertung von insgesamt
35 Forschungsberichten mit 54 voneinander unabhingigen Stichproben bestdtigen
Anderson und Bushman (2001) als Auswirkungen gewalthaltiger Spiele gesteigertes
aggressives Verhalten (»=.19), vermindertes prosoziales Verhalten (r=-.16), ge-
steigerte aggressive Kognitionen (r=.27), gesteigerte aggressive Affekte (r=.18)
und gesteigerte physiologische Erregung (=.22). In dieser Metaanalyse wurden
nicht nur methodisch unterschiedliche Studien (Léngsschnitt, Querschnitt, Experi-
ment) beriicksichtigt, sondern auch vielféltige Operationalisierungen der einzelnen
Konstrukte.

Aggressives Verhalten wurde in den unterschiedlichen Studien z. B. operationali-
siert tber den Bestrafungslevel im  Noise-Blasting-Paradigm', Schla-
gen/Treten/Faustschlag/Beiflen..., Kdmpfe in der Schule, korperliche Angriffe (Leh-
rer, Freunde, Eltern), Raub, verbale Aggression, Fremdbeurteilung der Aggression
(Lehrer, Freunde, Eltern), Selbstbeurteilung der Aggression, jugendliche Delinquenz
und relationale Aggression (vgl. Anderson, C. A., Gentile & Buckley, 2007, S. 39).

12 Versuchspersonen wird innerhalb eines fingierten Bestrafungsszenarios die Moglichkeit offe-
riert, andere Versuchspersonen nach Bedarf mit einem iiber Kopfhorer vermittelten lauten
und unangenehmen Tonsignal zu bestrafen. Die Intensitit des Signals kann dabei von den
Versuchspersonen frei gewahlt werden und als Maf fiir ihre aktuelle Aggressivitit genutzt
werden.
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In einer aktualisierten und differenzierteren Auswertung dieser metaanalytischen
Daten verglichen die Autoren methodisch ,.einwandfreie* Studien mit solchen, die
in mindestens einem relevanten Merkmal Méngel aufwiesen (Anderson, C. A.,
2004; Anderson, C. A. et al., 2007). Dabei zeigte sich, dass in den methodisch un-
problematischen Studien {iiber alle fiinf aggressionsbezogenen Konstrukte hinweg
deutlich groBere Effektgroflien zu beobachten waren als in solchen Studien mit me-
thodischen Mingeln'®: Gesteigertes aggressives Verhalten (unproblematisch:
r=.27, methodische Maingel: r=.16), vermindertes prosoziales Verhalten
(r=-.27,r=-.12), gesteigerte aggressive Kognitionen (»= .27, r = .20), gesteigerte
aggressive Affekte (r=.19,7=.09) und gesteigerte physiologische Erregung
(r=.22,r=.11). Bei der Beriicksichtigung methodischer Mingel sind somit im
Vergleich zur Metaanalyse aus dem Jahr 2001 vor allem bei den beiden Verhaltens-
konstrukten, aggressives und prosoziales Verhalten, deutlich hohere Werte zu kons-
tatieren.

Den Wirkprozess medialer Gewalt auf Aggressivitdt beschreiben Bushman und
Anderson (2002) durch ihr General Aggression Model, das Konzepte anderer Theo-
rien wie z. B. der kognitiven Lerntheorie, der Skript-Theorie oder des Excitation-
Transfer-Modells integriert (vgl. Kunczik & Zipfel, 2004)."* Unmittelbar wihrend
der Gewaltrezeption kommt es iiber die Pragung aggressiver Kognitionen, einem
erhohten Erregungszustand und der Auslosung aggressiver Gefithle wie Wut zu ei-
nem aggressionsdhnlichen Zustand. Wiederholen sich diese Rezeptionsphasen nun
iiber einen ldngeren Zeitraum, fithren Lernprozesse und eine Verstirkung aggressi-
onsbezogener Wissensstrukturen schlieBlich zu der Ausbildung einer aggressiven
Personlichkeit, indem aggressive Uberzeugungen, Einstellungen, Wahrnehmungs-
schemata, Erwartungshaltungen und Verhaltensskripte verstirkt werden sowie
gleichzeitig die Sensibilitdt fiir Aggressivitidt vermindert wird (Bushman & Ander-
son, 2002; Gentile et al., 2004).

13 Beispiele fiir methodische Méngel sind: 1. Die nicht-gewalthaltige Computerspielbedingung
enthielt Gewalt und war deshalb nicht als Kontrollbedingung geeignet. 2. Die gewalthaltige
Computerspielbedingung enthielt nur ein geringes Mal oder keine Gewalt. 3. Die gewalthal-
tigen und nicht-gewalthaltigen Computerspielbedingungen unterscheiden sich so deutlich
voneinander, dass das Ergebnis beeinflusst wird, wie z. B. darin, dass die nicht-gewalthaltige
Bedingung schwieriger, langweiliger oder frustrierender ist als die gewalthaltige Bedingung.
4. Es wurde ein Vorher-Nachher-Design verwendet, aber nur der Durchschnitt aus Vorher-
und Nachhermessung wurde berichtet....(vgl. Anderson, C. A. et al., 2007, S. 165)

14 ,Dem ,,General Aggression Model“ (GAM) liegt die Annahme zugrunde, dass die Ausiibung
von Gewalt v. a. auf dem Lernen, der Aktivierung und der Anwendung aggressionsbezoge-
ner, im Gedéachtnis gespeicherter Wissensstrukturen basiert. Die drei Hauptkomponenten des
Modells sind Input-Variablen (,,Person“ und ,,Situation®), der gegenwartige innere Zustand
des Individuums und aus verschiedenen Einschitzungs- und Entscheidungsprozessen resultie-
rende Ergebnisse. (Kunczik & Zipfel, 2004, S. 111).
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Desensibilisierung und Empathieverlust

Fiir die Forschergruppe um Funk ist unter den diskutierten Wirkfaktoren insbeson-
dere die Desensibilisierung von entscheidender Bedeutung (Funk, Baldacci, Pasold
& Baumgardner, 2004), die nach dem General Aggression Model (GAM) von
Bushman und Anderson (2002) zu den langfristigen Wirkmechanismen des Gewalt-
konsums gehort. Eine Desensibilisierung fiir mediale Gewalt ldsst sich beschreiben
als eine allmdhliche Abschwichung bzw. Loschung kognitiver, emotionaler und
verhaltensbezogener Reaktionen auf die in Computerspielen spielerisch vermittelten
Gewalthandlungen. Dieser Theorie zufolge wiirde also z. B. der immer wiederkeh-
rende Anblick von gegnerischen Spielfiguren, die in Computerspielen verpriigelt
oder mit Kopfschiissen niedergestreckt werden miissen, Szenen, die bei ihrem ersten
Auftreten moglicherweise noch Angst- oder Abwehrreaktionen hervorgerufen, vom
Spieler zunehmend als weniger unangenehm erlebt. In der Folge kann sich der Spie-
ler den Szenen immer problemloser zuwenden und damit die gewalthaltigen Spiele
immer besser beherrschen, veridndert in der Folge jedoch auch seine Wahrnehmun-
gen und Bewertungen dieser Situationen. Aggression und Gewalt erscheinen in Fol-
ge zunehmend als legitimes und fiir die Zielerreichung wirksames Mittel. Die Ge-
wohnung fiir Computerspielgewalt geht mit einer Verminderung des Mitleides fiir
Opfer realer Gewalt einher (Empathieverlust)."” Die eigene Hemmschwelle, Aggres-
sionen offen auszuleben sinkt weiter ab (vgl. Méller, 2006).

Um diese Annahmen und einen eventuellen Transfer von Gewalterleben in Com-
puterspielen auf normative Einstellungen in der Realitét untersuchen zu konnen,
entwarf die Autorengruppe um Funk (2004) eine Empathie-Messskala, den
Childrens Empathy Questionnaire (CEQ). Beispielitems dieser Skala sind ,,If two
kids are fighting, someone should stop them® oder ,,When I see a kid who is upset it
really bothers me®. Insgesamt untersuchten Funk et al. eine Stichprobe von 150
Grundschulkindern im Alter von durchschnittlich 10 Jahren. Zusétzlich wurden die
Kinder zu ihren realen Gewalterfahrungen (KID-SAVE: KID-screen for adolescent
violence exposure), ihrer Gewaltmediennutzung (Bildschirmspiele, Fernsehen, Kino
und Internet) und ihren allgemeinen Einstellungen zu Gewalt befragt. Eine Regres-
sionsanalyse unter Kontrolle des Geschlechts der Kinder ergab zunichst erwar-
tungskonform, dass eine hdufige Nutzung medialer Gewaltdarstellungen mit stirke-
rer Zustimmung zu gewaltbezogenen Einstellungen einhergeht. Hierbei entfalten
sowohl Filme (# = 0.28, p <.001) als auch Computerspiele (5 =0.23, p <.001) eine
steigernde Wirkung. Das besondere Ergebnis jedoch: Nur die Nutzung gewalthalti-
ger Computerspiele (f=0.19, p <0.05) sagt geringere Werte auf der Empathieskala
vorher; Gewalt aus Fernsehen, Kino und Internet hat hingegen keinen Einfluss auf
die Empathiewerte der Kinder (Funk et al., 2004). Die Autoren diskutieren diesen

15 . Empathie beschreibt die Fahigkeit, den Gefiihlszustand einer anderen Person wahrzunehmen
und stellvertretend zu erleben und setzt sich aus der kognitiven Komponente der Perspekti-
veniibernahme und der affektiven Komponente des Mitfithlens zusammen® (Maller, 2006,
S. 125).
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Befund als Ausdruck der hochgradigen Aktivierung bei Computerspielen, in denen
Kinder aktiv die Rolle des violenten Charakters einnehmen.

Die Selbstwahrnehmung von Spielern steht offenbar Forschungsdaten zur Desen-
sibilisierungswirkung von Computerspielen diametral entgegen. In einer aktuellen
explorativen Studie des British Board of Film Classification (Cragg, Taylor &
Toombs, 2007) wurden unter Verwendung qualitativer Methoden neben Eltern,
Spielproduzenten, Spieldesignern und Redakteuren von Spielmagazinen auch Spie-
ler zu ihrem subjektiven Erleben und ihren Meinungen zur Wirkung von Computer-
spielen befragt. Insgesamt fanden neben Gruppendiskussionen und Einzelinterviews
16 gepaarte Interviews mit Gelegenheits-, Normal- und Vielspielern (Alter 7 — 40
Jahre) unter anderem zu folgenden Fragekomplexen statt:

- Was glauben Spieler, welche Folgen die Nutzung von Computerspielen auf
ihr Verhalten hat?

- Was glauben Spieler, welche Bedeutung der Interaktivitit zukommt?

- Was denken Spieler iiber die Gewalt in Spielen?

- Wie wihlen Spieler ihre Spiele aus und wie denken ihre Eltern dariiber?

Natiirlich zielen die Autoren dieser Befragungsstudie nicht auf Aussagen iber die
Wirkung von Computerspielen bzw. die differentielle Wirkung von Filmmedien vs.
interaktiven Medien ab. Vielmehr sollen mit der Studie Meinungen und subjektive
Einschitzungen verschiedener beteiligten Gruppen erfasst und beschrieben werden.
Dies wird auch gleich zu Beginn von den Autoren unterstrichen:
LIt was explicitly stated at the outset that the research could not resolve the issue of whether
playing games desensitises people to violence in a way, or to a degree, that has regrettable ef-

fects on their behaviour. This important question was acknowledged to be beyond what the
proposed research design would be able to deliver” (Cragg et al., 2007, S. 5)

Wenngleich Wirkungsaussagen innerhalb des Studiendesigns also nicht intendiert
sind, wirft die Studie doch ein aufschlussreiches Licht auf die subjektive Selbst-
wahrnehmung der erfahrenen Spieler. Diese brachten in den Interviews zum Aus-
druck, dass sie sich nicht in erster Linie fiir die Gewalt in den Spielen interessieren
und sich wegen der Gewaltdarstellungen auch insgesamt keine Sorgen machten,
weil sie die Grafik als weniger realistisch als die von Filmen und sich selbst als we-
niger emotional eingebunden empfinden. Eine hohe Konzentration bzw. der starke
Wunsch, das Spiel zu gewinnen, sei zwar vorhanden, dies sei aber nicht mit einer
starken emotionalen Beteiligung gleichzusetzen, so die Spieler. Insgesamt schitzen
die Spieler die Gewalt in Filmen als weitaus schlimmer ein als die Gewalt in Com-
puterspielen. Darstellungen in Filmen seien wirklichkeitsndher als die Computergra-
fik, Filme erzeugten fesselndere Illusionen und die Spieler glauben, dass diese bei-
den Faktoren insgesamt ausschlaggebender seien als die Interaktivitit des Compu-
terspiels. Den jiingeren befragten Computerspielnutzern gefiel die Gewalt hingegen
héufig nicht, sie fiihlten sich unbehaglich, sich damit beschéftigen zu miissen. Einige
jingere Spieler @ngstigen sich sogar vor Gewaltdarstellungen in Computerspielen
und sie berichten, schlecht davon getrdumt zu haben.
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Derartige Selbstberichte von Computerspielern unterschiedlicher Altersstufen sind
typisch und stehen in Einklang mit der einschldgigen Wirkungsforschung zur desen-
sibilisierenden Wirkung interaktiver Mediengewalt. Selbstverstandlich kann nicht
angenommen werden, dass ein Spieler die evtl. subtil einsetzende und sich schlei-
chend vollziehende Desensibilisierung fiir Computerspielgewalt an sich selbst be-
merken wiirde und kritisch reflektieren konnte. Im Gegenteil: In der Regel wird sich
der routinierte Spieler einfach als besonders ,,robust™ im Umgang mit Gewaltdarstel-
lungen, insbesondere mit solchen aus Computerspielen, beschreiben und das Gefiihl
haben, die Gewalt habe weder eine besondere Wirkung auf ihn, noch belaste sie ihn
besonders stark, dhnlich wie die befragten Spieler der britischen Nutzerbefragung.
Dass Computerspielgewalt jedoch eine sehr machtige und abschreckende Wirkung
haben kann, bringen gleichfalls die kindlichen Spieler der britischen Nutzerbefra-
gung zum Ausdruck, die iiber starke Abneigungen, Angste und Albtriume in Kon-
frontation mit der Computerspielgewalt berichten. Jiingere Nutzer sind interaktiver
Gewalt in der Regel erst einem verhéltnismifig kurzen Zeitraum und vermutlich
auch in weit geringerer Dosis ausgesetzt als édltere Nutzer. Aus diesem Grunde fallen
Konfrontationen mit Gewaltdarstellungen bei jlingeren Kindern hédufig noch weitaus
emotionaler aus. Solche Berichte konnten also durchaus Anzeichen fiir eine sich be-
reits vollzogene Desensibilisierung fiir interaktive Gewaltdarstellungen sein, wenn-
gleich sich diese Prozesse nur in Léngsschnitt- oder experimentellen Designs zwei-
felsfrei nachweisen lassen. Diese Daten diirfen jedoch keinesfalls dahingehend in-
terpretiert werden, dass Spiele schwicher wirken als Filme, nur weil dies der
Selbstwahrnehmung der Nutzer entspricht. Derartige Aussagen sind wissenschaft-
lich nicht haltbar.

Bartholow, Bushman und Sestir (2006) konnten nun kiirzlich nicht nur den phy-
siologischen Nachweis einer Desensibilisierung durch gewalthaltige Bildschirmspie-
le erbringen, sondern ebenfalls aufzeigen, dass diese Desensibilisierung gleichzeitig
unmittelbar mit einem aggressiveren Verhalten korreliert. 39 Probanden (Durch-
schnittsalter 19,5 Jahre) wurden zunichst im Rahmen eines quasiexperimentellen
Versuchsdesigns zu ihrer Gewaltspielnutzung befragt und aus den Angaben wurde
ein Gewaltexpositionsindex errechnet. Die Probanden wurden mit neutralen (z. B.
Bild eines Fahrradfahrers), violenten (z. B. Mann bedroht Frau mit Waffe) und ne-
gativen (z. B. Baby mit Tumor im Gesicht) Bildern konfrontiert. Gleichzeitig wur-
den ihre EEG Reaktionen auf die Bilder abgeleitet und ereigniskorrelierte Potentiale
der P300-Reaktion'® ermittelt. Das iiberraschende Ergebnis: Die Probanden mit ei-
nem hohen Gewaltexpositionsindex reagierten zwar genauso stark und schnell auf
die negativen Bilder, reagierten jedoch deutlich schwicher und langsamer auf die
Gewaltbilder als die Probanden mit geringer Gewaltexposition. Der Zusammenhang
bleibt auch stabil, wenn die aggressiven Personlichkeitsanteile der Probanden dabei
kontrolliert werden. Geringere Reaktionen auf die Gewaltbilder, wie sie vornehm-
lich bei den Gewaltspielern auftraten, standen wiederum mit signifikant héheren

16 Die P300 entspricht einem elektrophysiologischen EEG-Korrelat einer Erkennungsreaktion
eines seltenen Reizes, akustisch oder visuell, in einer Umgebung von haufigen Reizen.
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Werten in einem verhaltensnahen Aggressionstest in Beziehung. In diesem Verfah-
ren mussten die Probanden, im Glauben gegen einen menschlichen Gegner anzutre-
ten, moglichst schnell auf einen Hinweiston reagieren und konnten bei Erfolg ihren
vermeintlichen Gegner mit einem lauten, unangenehmen Gerdusch bestrafen. So-
wohl Probanden mit geringeren corticalen Gewaltbilderreaktionen (Desensibilisie-
rung) als auch Gewaltspielnutzer bestraften ihren Gegner mit lauteren Tonsignalen.

Damit konnte in dieser Studie erstmalig aufgezeigt werden, dass sich der Zusam-
menhang zwischen erhdhter Gewaltspielexposition und verhaltensbezogener Ag-
gressionsmalfle gleichzeitig auch iiber physiologische Maf3e im Sinne einer Langzeit-
Desensibilisierung auf Gewaltdarstellungen abbilden ldsst. Weitere Analysen der
Autoren zeigen auf, dass hauptsdchlich die Gewaltspielnutzung, nicht die Spielzeit
an sich von Bedeutung ist. Wenngleich eine groflere Stichprobe in der Untersuchung
sicherlich wiinschenswert gewesen wire, weist die Operationalisierung aufgrund des
eingesetzten sehr verhaltensnahen Aggressionsparadigmas, der kontrollierten Vari-
ablen und der physiologischen Messung eine hohe Giite auf. Die Befunde zeigen
zudem erstmalig auf, dass die durch Gewaltspiele hervorgerufene Desensibilisierung
auch hinsichtlich sehr alltagsnaher Gewaltszenen (real-life-violence) und nicht etwa
ausschlieBlich bei Bildern aus Gewaltspielen wirksam wird. Dies deutet darauf hin,
dass Computerspiele nicht nur eine medienimmanente Desensibilisierung bewirken
kdnnen, sondern die Desensibilisierung auch fiir emotionale Reaktionen auf reale
Gewaltszenen von Bedeutung ist.

Physiologische Desensibilisierungseffekte konnten nicht nur fiir habituelle Ge-
waltspielnutzer sondern im Rahmen einer experimentellen Untersuchung auch fiir
unmittelbare Gewaltspielexposition nachgewiesen werden. In dieser Untersuchung
von Carnagey, Anderson und Bushman (2006) nahmen insgesamt 257 Versuchsper-
sonen teil. Zundchst wurden als physiologische Malle Herzfrequenz (HR: Heart-
Rate) und Hautwiderstand (GSR: galvanic skin response) im Rahmen einer Basisle-
velmessung erhoben. Zusitzlich wurden Fragebdgen zu Aggressivitit und Gewalt-
spielnutzung eingesetzt. AnschlieBend spielten die Probanden fiir 20 Minuten ent-
weder ein gewalthaltiges oder ein gewaltneutrales Computerspiel. Zur Generalisie-
rung der Ergebnisse wurde dabei jeweils aus einem Pool von vier unterschiedlichen
Spielen ausgewihlt. Nach der Treatmentphase folgten wieder Herzfrequenz- und
Hautwiderstandsmessung, woraufhin die Probanden ein 10-miniitiges Video zu se-
hen bekamen, in welchem nonfiktionale Gewalt (real-life-violence) aus vier unter-
schiedlichen Alltagskontexten gezeigt wurde. Wéhrenddessen wurden wiederum
kontinuierlich die physiologischen Daten aufgezeichnet. Die Probanden bewerteten
zum Abschluss die Computerspiele hinsichtlich verschiedener 10-stufiger Einschét-
zungsskalen (z. B. Unterhaltungserleben und Gewaltempfinden).

Die Ergebnisse zeigen auf, dass die Herzfrequenz der Probanden, die fiir 20 Mi-
nuten ein gewalthaltiges Spiel gespielt hatten, wahrend des Anblicks echter Gewalt
auf dem gleichen moderaten Level verblieb, wihrend bei den Probanden der Nicht-
Gewalt-Bedingung eine Erhohung der Herzfrequenz zu verzeichnen war (F = 4,86,
p <0.05). Die vorausgegangene Gewaltspielnutzung machte die Spieler also offen-
bar immun gegen eine Erregungserh6hung aufgrund echter Gewalt, was die Autoren
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als physiologisches Anzeichen einer Desensibilisierung interpretieren. In der Haut-
widerstandsmessung kam wihrend des Anblicks realer Gewalt sogar eine Erre-
gungsverminderung der Gewaltspieler gegeniiber der Spieler neutraler Games zum
Ausdruck. Deren Erregungslevel blieb hingegen wiederum konstant (F = 4,67,
p <0.05).

Die Befunde zeigen deutlich, dass schon das 20-miniitige Spielen eines gewalt-
haltigen Computerspiels unmittelbar physiologische Erregungen beim Anblick tat-
sdchlicher Gewalt reduzieren kann. Zudem zeigen die Daten, dass die Befunde ro-
bust in vielfaltigen Unterpopulationen auftreten. Weder das Geschlecht der Proban-
den noch die Ausprigung aggressiver Personlichkeitsanteile oder die vorliegende
Priferenz fiir Computerspiele zeigte einen Einfluss auf die festgestellte Desensibili-
sierungswirkung. Die Autoren sehen daher sogar die gesellschaftliche Gefahr einer
global zunehmenden und unbemerkten Desensibilisierung durch Gewaltmedien ge-
geben: ,,0Older children consume increasingly threatening and realistic violence, but
the increases are gradual and always in a way that is fun. In short, the modern enter-
tainment medial landscape could accurately be described as an effective systematic
violence desensitization tool.” (Carnagey et al., 2006, S. 7).

Moderierende Einflussfaktoren

Welche Wirkungen weitere Variablen entfalten konnen wie etwa das Alter, das Ge-
schlecht oder das soziale Umfeld, ldsst sich Untersuchungen entnehmen, die sich mit
der differentiellen Wirkung von Mediengewalt auf unterschiedliche Rezipienten be-
schiftigt haben (fiir einen Uberblick iiber diese und weitere Einflussfaktoren siche
Kunczik & Zipfel, 2004). Forschungsbefunde zum Zusammenhang zwischen dem
Alter und der Wirkung medialer Gewaltdarstellung bestétigen die Vermutung, dass
sich diese insbesondere auf jiingere Kinder stirker auswirkt (vgl. Paik & Comstock,
1994). Begriindet werden mogliche altersabhéingige Unterschiede vor allem durch
unterschiedlich weit entwickelte Fahigkeiten zur Informationsverarbeitung, wie z. B.
dem Verstindnis von Medieninhalten, der Realitéts-Fiktions-Unterscheidung, der
Empathiefdhigkeit, sowie dem schlussfolgernden Denken (vgl. Kunczik & Zipfel,
2004). Von besonderer Bedeutung ist demnach die Wahrnehmung der dargestellten
Gewaltdarstellungen und -inhalte. So zeigt eine britische Studie von Hargrave
(2003) mit 9- bis 13-jahrigen Kindern (n = 83), dass Kinder Gewalt weniger nach
deren Merkmalen als nach dem Grad ihrer emotionalen Wahrnehmung beschreiben,
und diese héufig als furchteinfloBend wahrnehmen (vgl. Kunczik & Zipfel, 2004).
Eine klare Linearitidt zwischen Gewaltwirkung und Lebensalter ldsst sich jedoch
nicht feststellen, was hauptséchlich durch die mangelnde Vergleichbarkeit des ver-
wendeten Stimulusmaterials und das aus forschungsethischer Perspektive problema-
tische Untersuchungsfeld bedingt ist.

Immer wieder wurde auch die Vermutung gedufert, dass das Geschlecht des Nut-
zers fiir die Wirkung von Gewalt von Bedeutung sein konnte. Wie wir bereits ausge-
fiihrt haben, nutzen Jungen Computerspiele hdufiger als Maddchen und haben auch
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héufiger einen Fernseher im eigenen Zimmer (KFN Schiilerbefragung 2005; Feier-
abend & Klingler, 2003a, 2003b; Feierabend & Rathgeb, 2006a, 2006b). Des Weite-
ren konnte festgestellt werden, dass Jungen bei Computerspiclen gewalthaltige Spie-
le wie z. B. First-Person-Shooter deutlich stirker favorisieren als Madchen (Ander-
son, C. A. & Dill, 2000). Fiir Filme stellt sich dies dhnlich dar: Aus einer 10-
jéhrigen Langsschnittstudie mit ca. 4.500 Schiilern folgern Fuchs, M. et al. (2005,
S. 188): ,,Die Gruppe derer, die sich tdglich Kriegs-, Horror- und/oder Sexfilme an-
sehen, wird immer groBer und besteht 2004 fast nur noch aus ménnlichen Schiilern®.
Es lésst sich somit eine stirkere mediale Gewaltexposition ménnlicher Nutzer fest-
stellen. Damit sind Jungen insgesamt stirker von den schédlichen Auswirkungen
medialer Gewalt betroffen.

Dariiber hinaus ist jedoch von Interesse, ob Méadchen und Jungen auf dhnliche
Weise auf mediale Gewaltdarstellungen reagieren, oder ob der Einfluss geschlechts-
spezifische Differenzen aufweist. Hier herrscht eine uneinheitliche Befundlage. In
experimentellen Studiendesigns hat sich gezeigt, dass gewalthaltige Filme einen
stirkeren Einfluss auf Jungen haben, als auf Madchen. Dies konnte jedoch in nicht-
experimentellen Designs nicht bestdtigt werden (vgl. Paik & Comstock, 1994). So
zeigt eine neuere Metaanalyse von Bushman und Anderson (2002) auch fiir Compu-
terspiele, dass sich mediale Gewaltdarstellungen auf beide Geschlechter dhnlich
auswirken und sich keine nennenswerten geschlechtsspezifischen Wirkungsmuster
ergeben.

Dem sozialen Umfeld von Kindern und Jugendlichen wird nach aktueller Befund-
lage vor allem eine Moderatorfunktion zwischen Medienkonsum und Entstehung
bzw. Ausiibung von Gewalthandeln zugesprochen. Der elterliche Fernsehkonsum
sowie deren allgemeiner Erziehungsstil (vgl. Weiler, 1999), die Peer-Group und ihre
normative Orientierung (vgl. Fuchs, M. et al., 2001; Fuchs, M. et al., 2005) und
nicht zuletzt das schulische Umfeld (Débler, Stark & Schenk, 1999) konnen sich da-
bei sowohl auf den Medienkonsum als auch auf die Ausiibung von Gewalt auswir-
ken. Eine Beriicksichtigung dieser Faktoren in Studien zur Medienwirkung ist daher
unerldsslich.

3.2.2  Mediengewalt, Aggressivitit und die Bedeutung fiir den Schulerfolg

Mittels seiner negativen Wirkung auf Aggressivitit und aggressives Verhalten kann
sich der Konsum gewalthaltiger Medieninhalte auch negativ auf Schulleistungen
auswirken. Nach Anderson, D.R. et al. (2001) kann Aggression zu einer Spirale von
weniger Leistung, geringerer Arbeitsqualitit, schlechteren Noten, verringerter Er-
folgsmotivation und somit zu einem negativen Kreislauf von Schulversagen, einer
Entfremdung von der Kultur des Erfolges und den Zielen, die durch die Schule rep-
rasentiert werden, filhren (vgl. MacBeth, 1996; Williams, 1986). Es gibt zahlreiche
Belege dafiir, dass friihe aggressive Verhaltensmuster mit geringerem nachfolgen-
dem Schulerfolg korrelieren (z. B. Anderson, D. R. et al., 2001; Bates, Pettit &
Dodge, 1995; Kokko & Pulkkinen, 2000). Kokko und Pulkinnen (2000) konnten
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zum Beispiel Zusammenhinge zwischen aggressivem Verhalten in der Kindheit und
spaterer Langzeitarbeitslosigkeit im Erwachsenenalter aufzeigen. Die ca. 300 Teil-
nehmer dieser Langzeitstudie waren Teil der ,,Jyviskyld Longitudinal Study of Per-
sonality and Social Development®, welche die zu Beginn 8-jdhrigen Versuchsperso-
nen bis ins Alter von 36 Jahren begleitete. Daten wurden im Alter von 8, 14, 27 und
36 Jahren erhoben. Als ein Ergebnis zeigte sich, dass das durch die Lehrkrifte ein-
geschitzte aggressive Verhalten'” im Alter von 8 Jahren iiber Prozesse der Fehlan-
passung mit spiterer Langzeitarbeitslosigkeit'® korrelierte. So konnte aggressives
Verhalten im Alter von 8 Jahren schulische Fehlanpassung'® im Alter von 14 Jahren
(r=.53) vorhersagen, welche direkt (»=.31) und indirekt (vermittelt {iber ,,Prob-
lemtrinken® (r=.49) und Mangel an Beschiftigungsalternativen (r=.43)) mit
Langzeitarbeitslosigkeit verbunden war. Des Weiteren hing schulische Fehlanpas-
sung unmittelbar mit weniger Erfolg in der Schule, d.h. schlechteren Noten
(r=.84), einem mangelndem Interesse an Schularbeiten (» =.79), mehr Bestrafun-
gen in der Schule (» =.76) und mehr Schuleschwinzen (» = .69) zusammen.

In anderen Studien konnte der Zusammenhang zwischen dem hédufigen Konsum
gewalthaltiger Fernsehprogramme und schlechteren Schulleistungen direkt aufge-
zeigt werden (vgl. Huesmann & Eron, 1986). So berichten Huesmann und Eron
(1986) in ihrer Untersuchung (n=758) iiber negative Zusammenhénge zwischen
Schulerfolg, gemessen mit dem California Achievement Test, und aggressivem Ver-
halten des Kindes (Jungen: » = -.40, Médchen: r = -.38, jeweils p <.001), sowie dem
Konsum gewalthaltiger Fernsehprogramme (Jungen: »=-.25, p <.01, Méadchen:
r=-.11, ns). Je geringer der Erfolg in der Schule, desto mehr aggressives Verhalten
zeigte das Kind, desto mehr gewalthaltige Fernsehprogramme wurden konsumiert,
und desto mehr glaubte das Kind, dass die gezeigte Fernsehgewalt dem wirklichen
Leben entspricht. ,,Low achievement may be a frustrator, instigating aggressive re-
sponses, and a marker of a reduced capacity to deal intelligently with difficult situa-
tions. The low achieving child may turn to television violence to obtain vicariously
the success that he or she cannot obtain in school. In turn, increased television view-
ing and the aggression it spawns may contribute to a further decline in academic
achievement.” (Huesmann & Eron, 1986, S. 67). Die bedeutsame Korrelation kann
somit entweder bedeuten, dass das Betrachten gewalthaltiger Fernsehprogramme
den Schulerfolg beeinflusst oder, dass Schiiler mit schlechteren Noten eher ein ge-
walthaltiges Fernsehprogramm auswihlen (Anderson, D. R. et al., 2001). Eine
Langsschnittstudie derselben Forschergruppe, in der sowohl der soziookonomische
Status als auch das Bildungsniveau der Eltern kontrolliert wurden, gab jedoch Hin-

17  Aggressives Verhalten wurde von den Lehrkréften mit folgenden vier Items beurteilt: ,,ver-
letzt andere Kinder, wenn wiitend, z. B. durch schlagen, treten oder das Werfen von etwas®,
Ltritt Mobel oder andere Dinge, wenn wiitend iiber etwas®, ,,greift andere ohne Grund an®,
Largert kleinere oder schwichere Gleichaltrige, wenn wiitend iiber etwas®).

18  Langzeitarbeitslosigkeit = mehr als 24 Monate arbeitslos im Alter von 27 bis 36 Jahren.

19 Schulische Fehlanpassung wurde iiber vier Variablen operationalisiert: Erfolg in der Schule -
Noten, Interesse an Schularbeiten, Bestrafung in der Schule, Schuleschwiénzen.
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weise darauf, dass ein verringerter Schulerfolg eher die Folge als die Ursache des
Konsums gewalthaltiger Fernsehprogramme ist (vgl. Anderson, D. R. et al., 2001;
Huesmann, Eron, Lefkowitz & Walder, 1984).

Abschlieend konnen fiir die Inhaltshypothese die folgenden Gesichtspunkte her-
vorgehoben werden: Die insbesondere von ménnlichen Kindern und Jugendlichen
préaferierten Unterhaltungsmedien zeichnen sich hdufig durch einen hohen Anteil
von Gewaltdarstellungen sowie eine starke inhaltliche Fokussierung auf Gewalt-
handlungen aus. Forschungsdaten weisen zudem darauf hin, dass der Anteil an me-
dialer Gewalt weiterhin im Steigen begriffen ist und insbesondere der Gewaltrealis-
mus in Computerspielen Jahr fiir Jahr aufgrund verbesserter Hardware zunimmt.
Beziiglich der Wirkungen dieser Inhalte wird die Forschungslage zunehmend diffe-
renzierter.

Im Bereich der Filme konnte mit unterschiedlichster Methodik gezeigt werden,
dass fiir Aggressivitit und Gewalthandeln relevante Faktoren wie z. B. aggressions-
bezogene Verhaltensskripte oder die Fahigkeit zum Mitleid mit Opfern gerade durch
einen langerfristigen und regelmdBigen Gebrauch von Gewaltinhalten negativ beein-
flusst werden. Wenngleich immer auch andere Variablen einen Einfluss auf diesen
Zusammenhang nehmen konnen, gilt die grundsétzlich aggressionssteigernde Wir-
kung gewaltbezogener Medien als empirisch belegt. Die Besonderheiten des interak-
tiven Mediums Computerspiel weisen zudem darauf hin, dass hier ein besonders ho-
hes Wirkpotential zu befiirchten ist. Bei einer Zunahme von Aggressivitit ist neben
anderen Konsequenzen eine Verminderung schulischer Leistungen und im Extrem-
fall ein zunehmender Ausstieg aus der Leistungsgesellschaft zu befiirchten.

3.3 Léschungshypothese

Der dritte grole Ansatz zur Erkldrung des Zusammenhangs intensiven Mediennut-
zungsverhaltens und herabgesetzter Leistungsfahigkeit in der Schule ist die sog. Lo-
schungshypothese. Sie stiitzt sich auf Erkenntnisse geddchtnispsychologischer und
neurobiologischer Forschung, die darauf hinweisen, dass sowohl mediale Gewalt-
darstellungen als auch die besonderen biophysiologischen Erregungsmuster, insbe-
sondere bei der Nutzung von Computerspielen, einen unmittelbaren Einfluss auf In-
formationsverarbeitungsprozesse des Nutzers nehmen konnen.

Im Bereich der Computerspiele wurde der Einfluss des Spielens auf kognitive
Prozesse beim Lernen bereits mehrfach empirisch belegt, jedoch oftmals verkniipft
mit einseitigen Schlussfolgerungen auf das kompetenzforderliche Potential von
Computerspielen. Computerspieler lernen tatsdchlich, jedoch in erster Linie Spielin-
halte und Kompetenzen, die fiir die Bedienung des jeweiligen Spiels erforderlich
sind. So werden bei den sehr beliebten First-Person-Shootern insbesondere fiir den
Spielerfolg relevante Elemente erlernt (z. B. Aufbau der Spielumgebung, Steuerbe-
fehle, Gegnerbewegungen, Waffenfunktionen usw.). Dieses Lernen vollzieht sich
ebenso genussvoll wie intensiv, denn charakteristisch fiir das Spielen von Compu-
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terspielen ist eine starke Dopaminausschiittung. So ermittelten Koepp et. al. (1998)
eine um 100 Prozent erhdhte Ausschiittung von Dopamin beim Spielen von Gewalt-
spielen. Jeder Treffer, jeder ,,Frag™ belohnt den Spieler nicht nur unmittelbar durch
Punkte, Upgrades oder das Voranschreiten in der Spielgeschichte, sondern auch
durch die Freisetzung von Dopamin.

Die Autoren fiihren hierzu aus, dass gewalthaltige Computerspiele die erste reine
Verhaltensbedingung seien, bei der eine bedeutsame Dopaminausschiittung festge-
stellt wurde. Dopamin als ,,Gliicksbotenstoff™ gilt gleichzeitig als zentraler Modula-
tor des Lernsystems, eine Dopaminausschiittung verstirkt aktuelle Lernvorgénge
(vgl. Spitzer, 2003). So verwundert es nicht, dass langjéhrige Spieler zu wahren
,Profis in den von ihnen favorisierten Spielen werden, immer effektiver in der Be-
nutzung der Eingabemedien und immer schneller in ihren Reaktionen. Die Lernpro-
zesse werden hier als weitgehend intensiver angesehen als bei passiver Medienre-
zeption in Filmen (Scheich, 2006). Spieler lernen die Beherrschung des Virtuellen
also effektiv. Einige wenige Spieler schaffen es sogar in die ,,E-Sport“-Ligen und
stellen als professionelle Computerspieler auf internationalen Turnieren ihr Kénnen
unter Beweis. Die Skill-Unterschiede zwischen einem Gelegenheitsspieler und ei-
nem professionellen Computerspieler sind erstaunlich und demonstrieren, dass nur
jahrelange Lernprozesse diese Fahigkeiten in der Beherrschung des Spiels ermdgli-
chen.

Die Berichte iiber erfolgreiche Computerspieler und ihre besonderen Féhigkeiten,
die sie durch die Nutzung des Mediums haben erwerben konnen (siche Anfang des
Kapitels), werden bis heute immer wieder herangezogen, um die positiven Seiten
der modernen Freizeitbeschéftigung ,,Computerspiel” zu unterstreichen. Ob die zu-
meist zeitintensiven Lernerfahrungen jedoch auch in den lebenspraktischen Alltag
iibertragen werden konnen, ob also sinnvolle Transferprozesse stattfinden, wird
kaum kritisch hinterfragt und auch nicht empirisch untersucht. So berichtet Horn in
einem Interview fiir die Bundeszentrale fiir politische Bildung ernste Zweifel an sol-
chen Transferprozessen: ,,.Der Riickschluss vom Computerspiel unmittelbar auf die
Realitdt und das Lernen fiir das richtige Leben ist mir zu einfach. Ich glaube, beim
Computerspielen lernt man vor allen Dingen eines: ndmlich besser Computerspie-
len.” (Horn, 2006).

Doch nicht nur die Alltagsrelevanz der in Computerspielen gemachten Lernerfah-
rungen kann stark angezweifelt werden, auch nichtmediale Lernprozesse kdnnen
durch das Computerspielen unmittelbar in Mitleidenschaft gezogen werden. An die-
ser Stelle setzt die Loschungshypothese an. Sie besagt, dass durch stark emotionali-
sierendes Medienerleben eine Verdringung paralleler bzw. konkurrierender Lern-
prozesse, wie sie zum Beispiel im Rahmen schulischen Lernens stattfinden, verur-
sacht werden konnte. Dass emotionale Ereignisse unsere Wahrnehmung und unsere
Erinnerungen gravierend beeinflussen, ist eine bekannte Alltagserfahrung. So kon-
nen sich viele Menschen noch nach Jahren detailliert an den eigenen Tagesablauf
wihrend eines bedeutenden politischen Ereignisses erinnern. Gewaltopfer sind hin-
gegen haufig nicht in der Lage, sich an begleitende Umstidnde wie z. B. vorausge-
gangene Ereignisse zu erinnern. Gleichzeitig ist wissenschaftlich bereits eingehend
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untersucht, dass der Anblick und das Miterleben emotionalisierender Bilder, insbe-
sondere von Gewaltbildern, in aller Regel mit starken Gefiihlszustdnden verbunden
sind. Die Rezeption emotional geladener Medieninhalte (z. B. aus Horrorfilmen oder
gewalthaltigen Computerspielen) geht mit einer Erh6hung physiologischer Stresspa-
rameter einher wie Herzschlag, Blutdruck, Adrenalin, Cortisol und Noradrenalin
(Baldaro et al., 2004; Carnagey et al., 2006; Griffiths & Dancaster, 1995; Mazur,
Susman & Edelbrock, 1997; Skosnik, Chatterton, Swisher & Park, 2000). Durch ei-
ne solche Aktivierung der Stressachse”” kann eine Beeintrichtigung vorangegange-
ner Lernvorgénge ausgelost werden (Cahill & McGaugh, 1996; McGaugh, 2000).
Die Gefahr einer solchen Lernbeeintrichtigung besteht umso stérker, je kiirzer die
Lernerfahrung zuriickliegt, da tiber den Hippocampus vermittelte deklarative Ge-
déchtnisinhalte noch nicht konsolidiert (gefestigt) sind (Izquierdo & Medina, 1997).

Die Auswirkungen auf das Lernen sind jedoch immer eine Frage der Stressdosis:
Ein geringes emotionales Erleben bzw. moderater Stress wirken durchaus anregend
und konnen die Qualitidt vorangegangener Lernvorgidnge sogar steigern (Cahill &
McGaugh, 1996; McGaugh, 2000). Erst ab einer gewissen Stdrke wirkt sich die e-
motionale Erregung negativ auf zuvor akquirierte Gedéchtnisinhalte aus. Die Frage
ist also, ob brutale Filme und Gewaltspiele das adéquate, lernforderliche oder zu-
mindest lernneutrale Erregungsmal} iiberschreiten. Das subjektive Empfinden ist
hierbei oftmals irrefiihrend. Die bereits erwédhnte Untersuchung der Freiburger For-
schergruppe um Myrtek zeigt am Beispiel des Fernsehens auf, dass der durch Me-
dien hervorgerufene Stress oftmals unterschitzt und selten bewusst wahrgenommen
wird (Myrtek, 2003; Myrtek & Scharff, 2000). In dieser Studie wurden biophysiolo-
gische Stressparameter von Schiilern anhand mobiler Messgerite im Tagesverlauf
erfasst und ausgewertet. Obwohl die Schiiler angaben, in der Schule den meisten
Stress empfunden zu haben, zeigen die Daten, dass gerade vor dem Fernseher der
meiste Stress erlebt wurde. ,,Es ldsst sich somit kein ,Schulstress’, sondern ein
,Fernsehstress’ ausmachen® (Myrtek, 2003, S. 458). Spitzer (2005) sicht in diesen
Befunden eine besondere Gefahr auch fiir schulisches Lernen: ,,Wer morgens in der
Schule dost und seine Pulsfrequenz nahe der Schlafgrenze wenig moduliert, der wird
nichts lernen. Wer dann nachmittags Gewaltfilme oder Horrorvideos mit Pulsbe-
schleunigung betrachtet, der lernt die Gewalt besonders gut.“ (Spitzer, 2005, S.
132). Scheich (2006) sieht hier eine unmittelbare Gefahr gegeben, da durch die ge-
steigerte Mediennutzung andere Lernprozesse verdrangt werden konnten. So fiihrt er
aus, dass konkurrierende Mediengewohnheiten von Kindern und Jugendlichen die
Gedichtniskonsolidierung von Erziehungs- und Bildungsinhalten beeintrachtigen
und damit in Verdacht stehen, fiir den bereits nachgewiesenen negativen Zusam-
menhang von Mediennutzung und Schulleistung verantwortlich zu sein.

20  Zunéchst Ausschiittung von Adrenalin und Noradrenalin (aus dem Nebennierenmark) vermit-
telt iiber eine Aktivierung des sympathischen Nervensystems. Langfristig kommt es vermit-
telt iiber den Hypophysenvorderlappen zu einer Ausschiittung von Glucocorticoiden in der
Nebennierenrinde.
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,.Es ist offensichtlich, dass Medienkonsum mit stark emotional wirksamen Inhalten eine be-
vorzugte Verankerung solcher Informationen bewirkt. Dies geschieht in Konkurrenz zu weni-
ger aufwiihlenden Erfahrungen z. B. im Schulalltag. (...) Die Verankerung einer Information
im Langzeitgedédchtnis dauert mehr als 24 Stunden. Wird wéhrend dieser Zeit die Information
wiederholt oder durch dhnliche Informationen variiert, verstirkt sich die Verankerung im
Langzeitgeddchtnis. Dies erklért einerseits den massiven Effekt von regelméBigem Langzeit-
konsum bestimmter Medien, andererseits aber auch den Sinn nachmittéglicher Hausaufgaben
in der Schule oder Ganztagsschule mit Stoffvertiefungen am Nachmittag. Nimmt TV-Konsum
oder Computerspielen die zeitlich und emotional dominierende Rolle im Tagesverlauf ein, hat
Schulstoff keine Chance fest im Langzeitgedachtnis verankert zu werden.“ (Scheich, 2006, S.
227f)

Einige Studien aus der Werbewirkungs- und Nachrichtenforschung unterstreichen
diese Annahme. So berichtet Bushman (1998) die Daten aus einer Serie von insge-
samt drei Experimenten: Neutrale Werbebotschaften wurden jeweils in gewalthalti-
ge oder in gewaltneutrale Filme eingebettet. Dabei zeigte sich bei studentischen
Versuchspersonen (n; = 200, n, =200, n; = 320) eine signifikant schlechtere Erinne-
rung an die Werbung, wenn diese in gewalthaltigen Filme platziert wurde. Dies galt
gleichsam fiir verschiedene Dimensionen von Gedéchtnisleistung: Freie Reproduk-
tion der Markennamen, Wiedererkennung der Markennamen und Wiedererkennung
der Werbebotschaft. Unter Kontrolle weiterer Storvariablen zeigte sich der Effekt
unbeeinflusst von Arousal und positiven Affekten. Jedoch zeigte sich, dass insbe-
sondere der durch die Gewaltfilme ausgeldste Arger zu einer erhdhten Vergessensra-
te beitrdgt. In einem weiteren Experiment an einer weniger selektiven Stichprobe
(n=328) fanden sich diese Effekte auch noch verzogert nach 24 Stunden, und
gleichsam bei Ménnern und Frauen, unterschiedlichen Altersklassen und unabhén-
gig davon, ob Gewaltinhalte durch die Versuchspersonen préferiert wurden oder
nicht (Bushman & Bonacci, 2002).

Weitere Befunde lassen sich der Nachrichtenforschung entnehmen. Hier wurde
festgestellt, dass solche Informationen, die innerhalb von Nachrichten mit Gewalt-
bildern présentiert wurden, besser erinnert werden als solche, die innerhalb von
Nachrichten ohne Gewaltbilder prasentiert wurden. Die Erinnerung an Informatio-
nen jedoch, die vor einem Nachrichtenbeitrag aufgenommen wurden, féllt schwi-
cher aus, wenn dieser Nachrichtenbeitrag verstorende Gewaltbilder beinhaltet (Lang,
Newhagen & Reeves, 1996). Die Autoren interpretieren ihre Befunde im Sinne des
,limited capacity information processing approach als Ausdruck eines Verarbei-
tungsdefizits. Um die augenblicklich erhdhte Verarbeitungsleistung wahrend der
Rezeption der Gewaltbilder zu ermdglichen, werden Ressourcen von anderen, noch
unvollendeten Verarbeitungsvorgédngen abgezogen (vgl. Lang et al., 1996).

In diesen Studien sind jedoch die Lerninhalte immer auch Medieninhalte, weshalb
die Ergebnisse nicht direkt auf schulische Lerninhalte iibertragen werden konnen.
Welchen Einfluss gewaltmediale Darstellungen in Filmen und Computerspielen auf
vorangegangene schulische Lernprozesse nehmen, wurde bislang nicht erforscht.
Schulisches Lernen zeichnet sich allerdings durch Muster aus, die es in vielerlei
Hinsicht storanfillig machen. Lernstoff wird wiederholt eingeiibt, bis eine Festigung
des Gelernten erfolgt ist. Jede Wiederholung des Lernstoffs fiihrt insgesamt zu einer
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Fortsetzung der Konsolidierung, bringt die Informationen jedoch auch fiir einen ge-
wissen Zeitraum in einen instabilen Zustand, der sehr sensibel auf emotionale Vor-
génge reagiert.

Die gerade beim Spielen gewalthaltiger Spiele festgestellten hohen biophysiolo-
gischen Erregungsmuster geben hier Anlass zur Sorge. Hier kdnnten insbesondere
subpopulationsspezifische Gefahrdungen gegeben sein, indem sich Menschen mit
bestimmten Personlichkeitsmustern oder Biographien als besonders anfillig fiir eine
lernschiadigende Wirkung von Gewaltmedien erweisen. So ist beispielsweise be-
kannt, dass die Aktivierung durch Gewaltspiele besonders stark ausfillt, wenn der
Rezipient aggressive Personlichkeitsziige aufweist (Anderson, C. A. & Dill, 2000).
Weitere Beispiele lassen sich der Medienwirkungsforschung zu Mediengewalt und
Aggressivitit entnehmen, die differentielle Effekte erwarten lassen (vgl. Kapitel
3.2). Gleichfalls konnten die Quantitdt der Mediennutzung und die Qualitdt der pré-
ferierten Inhalte von entscheidender Bedeutung sein. Die Stirke der physiologischen
Reaktion ldsst sich demnach nicht pauschal angeben und variiert innerhalb des inter-
individuell spezifischen Rezeptionskontextes. Wie sehr demnach gewalthaltige Fil-
me oder Spiele im Alltag von Schiilerinnen und Schiilern tiber kognitive Mechanis-
men fiir den negativen Zusammenhang zwischen Schulleistung und Mediennutzung
verantwortlich sind, ldsst sich zu diesem Zeitpunkt noch nicht abschédtzen, da ent-
sprechende Untersuchungen fehlen. Hierzu muss weitere Forschung abgewartet
werden.

Nachdem im theoretischen Abschnitt dieses Textes unterschiedliche Wirkhypothe-
sen zum Zusammenhang von Mediennutzung und Schulleistung vorgestellt und be-
wertet wurden, sollen im nachfolgenden Teil Befunde aus unserem laufenden For-
schungsprojekt vorgestellt werden, die die bestehende Erkenntnislage um einige
zentrale Aspekte bereichern.
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