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Neue Medien — Wertebildung und Kontrolle bei Kindern
Manfred Spitzer

Bildschirmmedien — Fernsehen, Computer, Spielekonsolen und neuerdings Smartphones —
verandern unser Leben. In den USA verbringen Jugendliche mittlerweile mehr Zeit mit
elektronischen Medien (7,5 Stunden téglich; vgl. Tabelle 1) als mit Schlafen, wie eine
reprasentative Studie an mehr als 2000 Kindern und Jugendlichen im Alter von 8 bis 18
Jahren ergab (Rideout et al. 2010). Auch hierzulande wird mit Medienkonsum (5,5 Stunden)
taglich mehr Zeit zugebracht als in der Schule: 35 Schulstunden pro Woche sind 35 mal 45
min ( = 26,25 Std.), was auf 7 Tage verteilt 3,75 Std. tdglich entspricht. Kinder und
Jugendliche verbringen also mehr zeit mit elektronischen Medien als mit dem gesamten
Schulstoff! Wie eine ganze Reihe empirischer Studien zeigen, ist dies Grund zur Besorgnis,
insbesondere im Lichte der Erkenntnisse aus der modernen Gehirnforschung.

Tabelle 1: Mediennutzung in den USA in den Jahren 1999, 2004 und 2009 (nach Rideout et
al. 2010, S. 2)

1999 2004 2009
Fernsehen 3:47 3:51 4:29
Musik 1:48 1:44 2:31
Computer 0:27 1:02 1:29
Videospiele 0:26 0:49 1:13
Blcher, Zeitschriften 0:43 0:43 0:38
Kino 0:18 0:18 0:25
Gesamtzeit Mediennutzung 7:29 8:33 10:45
Anteil des Multitasking 16% 26% 29%
Zeit 6:19 6:21 7:38

Der Publizist Nicolas Carr (2010) beschreibt die subjektiv erlebten Folgen seines eigenen
Internetgebrauchs wie folgt: ,,Das Netz scheint mir meine Fahigkeit zur Konzentration und
Kontemplation zu zerstéren. Mein Geist erwartet nun, Informationen in genau der Weise
aufzunehmen, wie die durch das Netz geliefert werden: In Form eines rasch bewegten Stroms
kleiner Teilchen [...] Meine Freunde sagen dasselbe: Je mehr sie das Netz benutzen, desto
mehr missen sie kampfen, um sich auf das schreiben langerer Abschnitte zu konzentrieren®.
Diese Veranderungen scheinen vor allem auf Jungen zuzutreffen, die nach den meisten hierzu
vorliegenden Studien moderne Medien eher mehr benutzen als Mé&dchen und eher stérker von
den negativen Auswirkungen betroffen sind. In einer bereits 4 Jahre alten US-amerikanischen
Studie (Rideout et al. 2006) zum Medienkonsum Jugendlicher beschreibt beispielsweisse ein
17Jahriger seinen Alltag wie folgt: ,,Jede Sekunde, die ich online verbringe, bin ich am
multitasken. Jetzt gerade schaue ich fern, checke meine Email alle 2 Minuten, lese
Nachrichten dartiber, wer Kennedy erschoss, brenne Musik auf eine CD und schreibe diese
Nachricht”. Die Mutter eines 15Jahrigen entwirft das folgende Bild der Vorbereitung ihres
Sohnes auf eine Klassenarbeit: ,,Die Lehrbicher lagen unge6ffnet in seiner Tasche,
wohingegen sein Laptop immer auf seinem Schreibtisch offen war. Auf dem Bildschirm war
irgendein Geschichte/Englisch/Physik Dokument offen, aber auch seine Facebook- und
iTunes-Seiten. In seinen Ohren spielten die iPod-Ohrhérer einen Podcast und manchmal, nur
um seine Konzentration noch weiter zu zerbrechen, lief noch zugleich ein Video auf
YouTube.* (O Brian 2008).




Ein Charakteristikum des digitalen Zeitalters besteht zunéchst darin, dass viele Menschen
nahezu ihre gesamte wache Zeit online verbringen, also permanent mit unterschiedlichsten
Texten und Bildern konfrontiert werden. Wie vor etwa einem halben Jahrhundert bei der
Einfihrung des Fernsehens sah man die Auswirkungen digitaler Medien auf Bildungsprozesse
zunéchst ausschliellich positiv: Der ungehinderte Zugang zu Informationsquellen wurde
jeweils mit grenzenlosen Bildungschancen fur alle und daher mit ungeahntem
psychologischem, sozialem und 6konomischem Fortschritt gleichgesetzt.

Im Hinblick auf das Fernsehen weill man jedoch langst, dass diese Bildungsrevolution nicht
stattgefunden hat. Im Gegenteil: TV-Konsum korreliert negativ mit der Bildung der
Konsumenten. Bei den digitalen Medien ist dies nach den vorliegenden Daten ahnlich: Ein
Computer zuhause geht mit schlechteren Schulleistungen von 15J&hrigen einher, wie eine
entsprechende Auswertung der PISA-Daten gezeigt hat (Fuchs & Wadssmann 2004). Eine
Playstation bewirkt bereits nach 4 Monaten nachweisbar schlechtere Schulleistungen und
mehr Schulprobleme (Spitzer, in diesem Buch, Kap. 8.4).

Aus neurobiologischer sicht gilt ganz allgemein, dass sich das Gehirn durch seinen Gebrauch
permanent &ndert. Jedes Wahrnehmen, Denken, Erleben, Fihlen und Handeln hinterlasst
Spuren, die man seit mehr als einhundert Jahren als Ged&chtnisspuren bezeichnet. Waren
diese noch bis in die 80er Jahre hinein hypothetische Gebilde, so kann man sie heute sichtbar
machen, denn Synapsen (die plastischen Verbindungsstellen zwischen Nervenzellen, tber
welche die elektrischen Signale laufen, mit denen das Gehirn arbeitet) koénnen heute
fotografiert und sogar gefilmt werden. Man kann zusehen, wie sie sich bei Lernprozessen
verandern. Auch die Aktivitat ganzer Bereiche des Gehirns l&sst sich mittels sogenannter
funktioneller bildgebender Verfahren sichtbar machen, wodurch sich die neuronalen
Auswirkungen von Lernprozessen gleichsam im grof3en Stil nachweisen lassen.

Wenn nun aber das Gehirn immer lernt (es kann eines nicht: nicht lernen!), dann hinterlassen
auch die an elektronischen Medien gemachten Erfahrungen ihre Spuren in unseren Gehirnen.
Hinzu kommt noch Folgendes: Unser Gehirn ist das Produkt der Evolution, entstand also Gber
einen langen Zeitraum durch Anpassung an eine Umwelt, die kaum etwas mit heutigen
Medienwelten gemeinsam hat. Ebenso wie man heute sehr viele Zivilisationskrankheiten als
Ausdruck eines Missverhéltnisses von friiherer Lebensweise (Jagen und Sammeln, also viel
Bewegung und ballaststoffreiche Nahrung) und modernem Lebensstil (wenig Bewegung,
ballaststoffarme Nahrung) versteht, lassen sich die negativen Auswirkungen der
elektronischen Medien auf geistig-seelische Prozesse im evolutions- und neurobiologischen
Rahmen besser verstehen. Es lassen sich hierbei ganz unterschiedliche Mechanismen und
Prozesse beschreiben, die kognitive Leistungen wie Aufmerksamkeit, Sprach- oder
Intelligenzentwicklung betreffen, sich also letztlich auf die Bildung eines Menschen beziehen.
Hinzu kommen Auswirkungen auf emotionale und soziale psychische Prozesse, bis hin zu
ethisch-moralischen Einstellungen sowie unsere Sicht auf uns selbst, also unsere personale
Identitét, wie im Folgenden anhand von Beispielen gezeigt wird.

Bis zu einem Alter von 2 bis 3 Jahren kénnen Kinder von Bildschirmen und Lautsprechern
nichts lernen, wie entsprechende Studien klar zeigen: 9 bis 11 Monate alte kalifornische
Sauglinge konnen chinesische Laute von einer vorlesenden Chinesin lernen (Abb. 1), nicht
jedoch von der gleichen Chinesin auf CD oder Video (Kuhl et al. 2003). Sie brauchen den
sozialen Kontakt und die Stimulation Uber alle Sinne, die zudem raumlich und zeitlich genau
zusammenpassen muss: genau dann und dort, wo sich zwei Gléser beruhren, entsteht das
zugehorige Gerédusch (,,ping“).Wenn diese auch nur 5 Millisekunden zu frih oder zu spét
kommt, kann das kindliche Gehirn (das sehr empfindlich auf zeitliche Unterschiede reagiert)
beide Sinne nicht zusammenbringen und lernt somit nicht, wie es sich anhort, wenn sich zwei
Objekte aus Glas berlhren. Kleine Kinder lernen — das abgedroschene Wort muss hier
genannt werden, weil kein anderes besser passt — ganzheitlich.
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Abb. 1: Auswirkung des Chinesisch-Trainings (insgesamt finf Stunden, aufgeteilt in zwolf
Sitzungen von je 25 Minuten) bei neun bis zehn Monate alten Babys (schwarze Sdule ganz
links) auf das im Alter von einem Jahr getestete Unterscheidungsvermdgen flr chinesische
Laute im Vergleich zu einer Kontrollgruppe (weille S&ule), die von einem Amerikaner
Englisch vorgelesen bekamen. Der Unterschied war statistisch signifikant. Weder das Sehen
und Hdoren einer Chinesisch-DVD (dunkelgraue S&ule) noch deren bloRes Horen (hellgraue
Saule) bewirkte einen Lerneffekt (nach Spitzer 2010, S. 193).

Was geschieht, wenn man dies nicht beachtet, erfuhr der Disney-Konzern im Jahr 2009: Seit
2003 vertrieb er mit groBem Erfolg DVDs mit der Bezeichnung ,,Baby-Einstein®, die damit
beworben wurden, dass bei taglichem Konsum durch das Baby dieses beispielsweise zu
einem Sprachgenie (language prodigy) werde. Tatsdchlich jedoch zeigte eine groRe Studie
US-amerikanischer Kinderérzte an tber 1000 Sauglingen aus dem Jahr 2007 (Zimmerman et
al. 2007), dass der Konsum von Baby-Einstin-DVDs auf die Sprachentwicklung der Kleinen
einen doppelt so negativen Effekt hatte wie sich tagliches Vorlesen hierauf positiv auswirkt
(Abb. 2).
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Abb. 2 Auswirkung des taglichen Vorlesens (links) oder Konsums von speziell fir Babys
produzierten Programmen (Baby-TV oder Baby-DVD) auf das Ergebnis eines Sprachtests
(Rohwerte) bei Kindern im Alter von 8 bis 16 Monaten (nach Spitzer 2010, S. 194).

Im Lichte der chinesisch lernenden Westkilstenbabys in Abb. 1 ist dies nicht weiter
verwunderlich: Babys verbringen die meiste Zeit mit Schlafen und sehr viel ihrer wachen Zeit
mit Essen, Windeln wechseln und anderen Notwendigkeiten. Wenn sie nun schon einmal —
was gar nicht so oft vorkommt — wach und guter Dinge und damit aufnahmeféhig sind, und
man sie wahrend genau dieser Zeit vor den DVD-Spieler setzt (von dem sie ja nichts lernen



konnen!), dann geht wichtige Zeit fir Lernprozesse eben verloren und die intellektuelle
Entwicklung leidet.

Das ganzheitliche Lernen ist nicht nur fir Kleinkinder wichtig, auch Jugendliche lernen mit
Herz, Hirn und Hand, wie nicht nur Pestalozzi schon sagte, sondern die moderne
Gehirnforschung auf eindrucksvolle Weise zeigen kann. Wenn die gleichen zuvor
unbekannten Gegenstédnde neu zu lernen sind und entweder durch betrachten und blof3es
Zeigen oder durch Betrachten und gleichzeitiges Ausfuhren einer sinnvollen, zum Gegenstand
passenden Bewegung gelernt werden, dass kann man hinterher sehr viel besser Uber sie
nachdenken, wenn sie auf die zweite Art gelernt wurden. Etwa ein Drittel unseres Gehirns ist
fiir die Planung, Koordination und Ausfiihrung von Bewegungen zustiandig und genau dieses
drittel wird beim Lernen mit der Hand mitbenutzt und beim Lernen mit einem Mausklick
(einer blofRen Zeigebewegung) hingegen nicht. Wer sich also die Welt am Bildschirm
aneignet, hat sie sich vergleichsweise oberflachlicher angeeignet und rekrutiert beim
Nachdenken Uber sie deutlich weniger Nervenzellen (Spitzer 2010, S 123ff). Medienwelten
sind, anders formuliert, gerade wegen ihrer Bewegungsarmut keine guten Lernmedien.

Ab spatestens 3 Jahren kdnnen kleine Kinder von Bildschirmen lernen, was vor allem die
Werbewirtschaft interessiert: Experimente an Kindern im Vorschulalter zeigten, dass diese
den Inhalt von Werbespots nach nur wenigen Darbietungen gelernt hatten und das Produkt
auswahlten. Weil in den USA die Kinder mit dem Fernsehen im Alter von durchschnittlich 9
Monaten beginnen und im Alter durchschnittlich 1,5 Stunden Medienkonsum téaglich
betreiben, hat das mediale Trommelfeuer der Werbung u.a. zur Folge, dass ein Kind bei
Schuleintritt mehr als 200 Markennahmen kennt. 65% der an Kinder gerichteten Werbung
bezieht sich auf Nahrungsmittel, die wiederum zu 100% ungesund sind. Die Konsequenz ist
ein epidemieartiges Zunehmen von Fettleibigkeit und sogar Altersdiabetes bei Kindern und
Jugendlichen (vgl. auch Spitzer 2004).

Die negativen Auswirkungen der Medien auf den Korper werden nur noch von deren
negativen Auswirkungen auf den Geist bertroffen, nimmt man einmal die Effekte auf die
Bildung und die Auswirkungen auf emotionale und personale Prozesse zusammen. Beginnen
wir mit der Bildung. Schule wird von Schilern heute meist als bestenfalls langweilig,
schlimmstenfalls aversiv erlebt; nicht umsonst heilt sie ja auch der ,,Ernst des Lebens”.
Verglichen mit der nachmittiglich an Konsolen, Computern und Bildschirmen verbrachten
Zeit ist Unterricht langweilig. Weil aber Emotionen flir Lernprozesse so wichtig sind, wird
vormittags nur wenig gelernt. Hinzu kommt, dass das einmal Gelernte noch verfestigt werden
muss. Man bezeichnet diese Prozesse als Konsolidierung und wei3 schon lange, dass sie
durch Emotionen storbar sind. Wenn also vormittags in Franzdsisch und Physik schon
gelangweilt wenig gelernt wurde, so sorgen Computer, Fernseher und Spielekonsole am
Nachmittag zudem daftr, dass das Bisschen, was am Vormittag dennoch hangen bleib, aktiv
geldéscht wird. Hierbei wirkt sich die permanente online-Existenz zusatzlich negativ aus:
Unser Gehirn braucht zur Konsolidierung Zeiten der Ruhe (Frank et al. 2006, Gron et al.
2010, Karlsson & Frank 2009, Singer & Frank 2009). Das kann ein Mittagschlafchen sein,
muss aber nicht: Dosen, Luftlécher an die Decke starren, die Gedanken einfach treiben lassen
und gerade nicht Reize von aufen verarbeiten — darauf kommt es an. Aber genau das wird
durch ein Leben online verhindert. Wir sind also dauernd mit der ganzen Welt verbunden,
aber um den Preis, dass wir uns immer weniger wirklich mit ihr auseinandersetzen, weil wir
immer weniger dazu fahig sind.

Ein besonders eindriuckliches Beispiel hierfr ist das sogenannte mediale Multitasken, also
das gleichzeitige Benutzen mehrerer Medien (Ophir et al. 2009). Eine im Jahr 2009
publizierte Studie konnte zeigen, dass die Generation der Medienmultitasker keineswegs
schneller und effektiver denkt, wie manche Medienpadagogen behaupten. Der Einfluss ist
vielmehr negativ: wenn man noch keine Aufmerksamkeitsstérung hat, dann kann man sie sich
durch haufiges Multitasking antrainieren



Dass Oberflachlichkeit und Ineffektivitat durch die gleichzeitige Benutzung mehrer Medien
eingeubt werden, legt auch Studie von Wissenschaftlern des University Colleges of London
zu den Nutzungsgewohnheiten der online-Bibliothekskataloge nahe (UCL 2008). Junge
Menschen hiupfen von Inhalt zu Inhalt und kehren praktisch nie zu einem Inhalt zurick.
Genau dies wére jedoch bei einem methodischen Vorgehen — man denke an den
hermeneutischen Zirkel — aufgrund des sich einstellenden vertieften Verstdndnisses zu
erwarten.

Nicht nur besorgte Eltern auRRern ihre Betroffenheit, ihren Unmut und ihre Frustration mit den
Folgen der digitalen Medienwelten. Wissenschaftler und sogar Internet-Insider werden
zunehmend kritisch. Marianne Wolf, Professorin fir kindliche Entwicklung mit dem
Forschungsschwerpunkt Legasthenie and der Tufts-University in Boston, &uRert in ihrem
Buch Proust and the Squid (deutscher Titel: Das Lesende Gehirn) kritische Gedanken Uber
die Veranderungen durch digitale Medien in den Gehirnen der Nutzer und gibt zu bedenken,
dass ,,mehr* und ,,schneller” nicht unbedingt ,,besser” bedeutet (Wolf 2007, S. 214).

Der Internet-Veteran und (Mit-)erfinder sowie Promotor der virtuellen Realitét, Jaron Lanier
stellt in seinem Buch You are not a gadget (wortlich etwa: Du bist kein Spielzeug) negative
Konsequenzen Anonymitat des Internet fur die personale ldentitdt der Nutzer heraus:
Schwarm-Intelligenz (hive-mind) verkommt seiner Meinung nach sehr rasch zur Pébel-
Herrschaft (mob-rule). All diese Bedenken gelten fir ménnliche Kinder und Jugendliche in
starkerem Ausmald als fur weibliche, da diese insgesamt im sozialen Bereich begabter sind
und insgesamt weniger in Medienwelten ein (oder besser: ab-) tauchen. So schrieb mir auch
ein junger Mann die folgende E-mail: ,,Herr Spitzer, ich spiele hier gerade mit einer virtuellen
Kalaschnikow. Wenn ich eine reale héatte, wéren Sie der erste, den ich umnieten wirde. PS:
Was Sie Uber den Zusammenhang zwischen virtueller Gewalt und realer Gewalt sagen, ist
vollkommener Unsinn.*

Die angefiihrten Beispiele zeigen aus meiner Sicht, dass die moderne Gehirnforschung zum
einen zum Verstandnis dieser Phdnomene beitragen kann und damit den Schlissel zur L6sung
der mit ihnen verbundenen Probleme sowie vor allem zu einem verninftigen, d.h.
fruchtbringenen Umgang mit digitalen Medien bereit hélt.

Werden Medienwelten in Bildungseinrichtigen wie Kindergérten und Schulen eingefiihrt,
wird damit die Bildung nicht automatisch besser. Im Gegenteil: Informationstechnik (IT)
nimmt uns geistige Arbeit ab, und genau deswegen haben Computer in die Welt des geistigen
Arbeiters flachendeckend Einzug gehalten. Lernen jedoch setzt selbst getatigte Geistesarbeit
voraus: je mehr und vor allem je tiefer man einen Sachverhalt geistig bearbeitet, desto besser
wird er gelernt. Elektronische Medien flihren daher zwangslaufig zunachst einmal immer zu
schlechterem Lernen: Wenn ich einen Inhalt mit einem Mausklick ,,bearbeite”, dann ist dies
so ziemlich das oberflachlichste, was man mit ihm machen kann. Einen Satz zu lesen oder gar
abzuschreiben, um dabei Uber es nachzudenken (selber, ganz allein und still, ohne dauernd
irgendeinen Button anzuklicken), waren tiefe Verarbeitungsschritte, die durch elektronische
Medien (Copy und Paste per Mausklick) be- oder génzlich verhindert werden. Daher gibt es
auch bis heute keine einzige Studie, die nachgewiesen hatte dass Lernen allein durch die
Einfihrung von Computern und Bildschirmen in Klassenzimmern effektiver wird.
Medienwelten in Bildungseinrichtungen bergen mithin das Risiko, dass Inhalte gar nicht mehr
wirklich geistig bearbeitet werden. Werden Texte nicht mehr gelesen sondern ,,oberflachlich
abgeschopft“ (geskimmt), wird anstatt Gedanken und Ideen in Bichern und Bibliotheken
aufzusuchen, ,,auf Wellen geritten“ (gesurft), und das Aufschreiben eines Gedankens wird
durch ,,Kopieren“ (copy) und ,,Einfugen* (paste) per Mausklick ersetzt, und Referate mit
Powerpoint abgespult, statt im freien Vortrag denkend produziert, dann wird dadurch
niemand intelligenter!

Jugendliche haben zunehmend Schwierigkeiten, sich zu konzentrieren, etwas zu lesen und zu
verstehen oder gar einen zusammenhangenden Text zu Papier zu bringen. lhre Fahigkeit zur



Konzentration der Aufmerksamkeit und zur Versprachlichung von Gedanken hat ebenso
abgenommen wie ihre soziale Kompetenz. Denn zur Unbildung gesellt sich eine merkwirdige
Medien-bedingte Dumpfheit: Jugendliche wissen nicht mehr, wie man sich ganz allgemein
verhélt und benimmt. Wenn zwei sich streiten, schreitet man nicht ein, sondern zickt das
Handy und filmt das Ganze. Der Bundestag debattierte bereits vor einigen Jahren dartber,
dass sich im Allgdu (nicht in Berlin-Kreuzberg oder NeukdlIn!) die 10- bis 12-jahrigen
Jungen in Grund- und Hauptschuleauf dem Schulhof Hinrichtungsvideos per Bluetooth fiir €
5.- bis € 10.- gegenseitig verkaufen. Medienwelten sind damit nicht mehr nur ein Problem der
,GrofRstadtdschungel”, sondern im vermeintlich ,,heilen” landlichen Raum. Ich selbst habe in
den USA schon vor sechzehn Jahren erlebt, dass Schulen nicht nur wie Gefangnisse aussehen
kénnen, sondern auch so bewacht werden und dass man zur Einschulung einen Brief des
Direktors bekommt, in dem dieser darauf hinweist, dass es verboten ist, den Kindern
Handfeuerwaffen mit in die Schule zu geben.

Macht Google uns dumm? — so lautet der Titel eines 2008 publizierten und mittlerweile zum
Buch gewordenen Klassikers unter den medienkritischen Essays (Carr 2008, 2010). Die oben
bereits erwahnte Studie der Londoner Bibliothekare weist in diese Richtung, rdumt sie doch
mit einer ganzen Reihe von Vorurteilen auf: Die verbreitete Meinung, dass die ,,Generation
M* die Fahigkeit zur Benutzung von Medien gleichsam automatisch durch Herumprobieren
lernen wirden, erweist sich bei genauer Prifung als ,,kompletter Mythos®. Die Meinung, dass
es sich bei dieser Generation um Experten bei der Informationssuche handele, bezeichnen die
Autoren sogar als ,,geféhrlichen Mythos*. Das Fazit der Autoren sei hier im Original
wiedergegeben:

»Much has been said recently about the apparent expertise of children using electronic
resources, and there are claims that young people are using the Internet more creatively and
are becoming more proficient in their use than their teachers, that they tend in any case to be
more proficient using information technologies than are their parents or teachers and that they
are, in short, ‘technologically savvy’. Indeed, this is the popular perception of young people
and information technology generally. But there is no evidence in the serious literature that
young people are expert searchers, nor that the search skills of young people has improved
with time* (UCL 2008, S. 22).

Halten wir fest: Weil sich Gehirne mit deren Benutzung &ndern, kann der tégliche Umgang
mit den neuen Medien im genannten grofen Ausmal} eines nicht haben: keine Auswirkungen
auf Kinder und Jugendliche. Weil Jungen gleich aus mehreren Grinden vulnerabler fir diese
Auswirkungen sind, ist bei ihnen mit besonders deutlichen negativen Auswirkungen zu
rechen. Wenn wir uns Mihe gdben, gute Lernsoftware programmierten und an die Schulen
brachten, wenn wir uns daruber klar werden, dass mediale Gewalt zu mehr Gewalt in der
realen Welt fiihrt (der Zusammenhang ist etwa so stark wie der zwischen Rauchen und
Lungenkrebs), wenn wir die Dosis (die wie immer das Gift macht) beschréanken (auf Null fur
Kinder bis 3 Jahren bis maximal 1 Stunde pro Tag fur Schiler der Sekundarstufe 11) und wenn
Medien niemals dazu verwendet wirden, den Kontakt mit Erwachsenen oder anderen Kindern
zu ersetzen, dann konnten elektronische Medien ein Segen fir unsere Gesellschaft sein.
Solange dies nicht der Fall ist, ist Vorsicht geboten, insbesondere beim mannlichen
Geschlecht.

Der Konsum elektronischer Medien wirkt sich bei Jungen starker, und vor allem starker
negativ, aus als bei Mé&dchen. Dies wurde in sehr vielen Studien zum Fernsehkonsum
nachgewiesen und zeigt sich auch in Studien jingeren Datums zu den neuren
Bildschirmmedien Computer, Spielekonsole und Smartphone. Ein wesentlicher Grund hierfur
liegt in der Tatsache, dass mannliches Geschlecht im Kindes- und Jugendalter ohnehin einen
der wichtigsten Risikofaktoren flr nahezu alle psychopathologischen Zustdnde des Kindes-
und Jugendalters darstellt (mit der Ausnahme der Essstérungen), mannliches Geschlecht also
mit erhohter ,,Vulnerabilitat* einhergeht. Hinzu kommt, dass Bildschirmmedien oft Inhalte



darstellen, die mit Gewalt assoziiert sind, und Gewaltbereitschaft bekanntermal’en mit dem
méannlichen Geschlechtshormon Testosteron im Zusammenhang steht: 95% aller Morder sind
méannlich.

Es lasst sich zeigen, dass es zur Biologie mannlicher Primaten gehért, sich fiir Sex and Crime
zu interessieren. Hierzu verwendeten Wissenschaftler der Duke-University in North Carolina
eine Anordnung, bei der méannliche Rhesusaffen Bilder betrachten konnten und gleichzeitig
durstig waren und eine bestimmte Menge an Saft zu trinken bekamen (Deaner et al. 2005).
Am Experiment nahmen die Mitglieder einer Affenhorde (vier Weibchen und acht
Mannchen) teil, innerhalb derer die soziale Hierarchie klar etabliert und mit Tests gut messbar
war. Man braucht nur zwei Affen zusammenbringen und die Art des Blickkontakts zu
messen: Wer den anderen direkt anschaut, ist ihm gegentber dominant, wer seinen Blick
abwendet, ist untergeordnet. Man variierte die Menge an Fruchtsaft beim Betrachten
unterschiedlicher Bilder und konnte auf diese Weise feststellen, welche Bilder ein mannlicher
Affe besonders gern oder ungern anschaut: Wird ein bestimmtes Bild besonders gerne
angeschaut, so wird sich der durstige Affe dennoch mit wenig Saft begnugen, um das Bild
sehen zu konnen. Ein Bild, das er nicht sehen mag, wird man ihm viel Saft geben missen,
damit er hinschaut. Die Menge an Fruchtsaft stellt gleichsam eine ,,Wé&hrung* dar, mit der der
Affe fur das Betrachten gerne gesehener Bilder ,,bezahlt“ bzw. fur das Betrachten ungerne
gesehener Bilder bezahlt wird. Bei den Bildern handelte es sich einerseits um die Gesichter
anderer mannlicher Affen aus der Gruppe, getrennt nach Affen, die fur das VVersuchstier in der
Hierarchie uber oder unter ihm standen, oder es handelte sich um Bilder der ,,Hinterteile* der
vier weiblichen Gruppenmitglieder.

Ihre Ergebnisse beschreiben die Autoren wie folgt: ,,Der Wert, den die Affen der Gelegenheit
zumalien, bestimmte Bilder zu sehen, spiegelte die subjektive Bedeutung der Bilder fur die
Steuerung von Sozialverhalten wider. Obwohl sie durstig waren, opferten die Versuchstiere
Saft, um die Hinterteile von Weibchen oder die Gesichter dominanter Mannchen zu sehen,
mussten aber fur das Anschauen der Gesichter von untergeordneten Affen mit Saft bezahlt
werden® (Deaner et al. 2005, Ubersetzung durch den Autor).

Selbst Affen ,bezahlen* also dafur, Bilder auf einem Bildschirm betrachten zu kdnnen,
welche explizite Sexualitdt und implizite Aggressivitat (Dominanz und Machtverhé&ltnisse)
darstellen. Kurz: sex and crime sells, wie Werbestrategen sagen. Man konnte aus
evolutionsbiologischer Sicht noch hinzufugen: Die 12- bis 16-jdhrigen maénnlichen
Jugendlichen, die vor 100 000 Jahren keine Lust hatten, den &lteren beim Balgen oder Paaren
zuzuschauen, wurden gewiss nicht unsere Vorfahren.

Jungen neigen beim Medienkonsum eher zu aggressiven Themen und Aktivitaten, Médchen
hingegen eher zu sozialen. Die Industrie reagiert hierauf mit der Produktion immer
realistischerer aggressiver Inhalte, die nicht nur (Filme) passiv konsumiert, sondern vor allem
auch in Spielen aktiv eingelbt werden. Das damit verbundene Risiko der Entwicklung
aggressiver Tendenzen und der gleichzeitigen Abstumpfung gegenlber Aggressivitat ist in
vielen Studien nachgewiesen.

Lange schon ist weiterhin ein Zusamenhang zwischen der hdufigen Benutzung von
Videospielen vor allem bei Jungen im Grundschulalter und beeintrachtigung von
Bildungsprozessen bekannt; je mehr ein Junge in der Grundschule spielt, desto schlechter sind
seine Schulleistungen (Anderson et al. 2007), insbesondere dann, wenn er eine eigene
Spielekonsole hat (Schmidt & Vandewater 2008). Die einfachste Erklarung hierfur besteht
darin, dass der Tag auch fir junge Menschen nur 24 Stunden dauert und die Zeit des Video-
Spielens z.B. fur die Hausaufgaben nicht mehr zur Verfligung steht. Auch hierzu liegen
entsprechende Studien vor (Valentine et al. 2005; Sharif & Sargent 2006). Kinder, die Video-
Spiele spielen verbringen im Vergleich zu Kindern, die dies nicht tun, 30% weniger Zeit mit
Lesen und 34% weniger Zeit mit Hausaufgaben (Cummings & Vandewater 2007).



Die genannten Studien sind in ihrer Summe zwar wichtig, haben jedoch den Nachteil, dass
nur Korrelationen, also statistische Zusammenhéange, untersucht wurden, die nichts Uber
Ursache und Wirkung aussagen. So ist es aufgrund dieser Studien zwar sehr plausibel, dass
Video-Spiele zu schlechten Schulleistungen flihren. Es kdnnte jedoch auch sein, dass Schiler
mit schlechten Schulleistungen zur Spielekonsole greifen, um sich abzulenken oder die
Schule (und ihr Versagen) ganz einfach zu vergessen. Nicht die Video-Spiele machen die
schlechten Schulleistungen, sondern die schlechten Schulleistungen fuhren zum Video-
Spielen, so lautet das Argument.

Da Spielekonsolen zu den beliebtesten Geschenken fur Kinder und Jugendliche gehdren —
nicht nur zu Weihnachten -, ist die Diskussion keineswegs rein akademisch, denn es geht um
einen Milliardenmarkt. Zum Nachweis der Auswirkungen einer Malinahme ist es ganz
allgemein notwendig, bestimmte Regeln des wissenschaftlichen VVorgehens einzuhalten, weil
man ansonsten keine wirklichen, stichhaltigen Aussagen machen kann. Wer wissen will, ob
ein Medikament wirkt oder ob die Benutzung von Spielekonsolen sich negativ auf die
Schulleistungen auswirkt, der muss eine kontrollierte randomisierte Studie durchfiihren
(Spitzer 2010).

Es ist daher von grofler Bedeutung, dass kirzlich die weltweit erste experimentelle
kontrollierte und randomisierte Studie zu den Auswirkungen von Videospielen bei Jungen im
Grundschulalter publiziert wurde (Weis & Cerankosky 2010). Die Autoren indentifizierten
zundchst mittels einer Zeitungsannonce 64 mannliche Schuler der Klassen 1 (33%), 2 (44%)
und 3 (23%) einer Grundschule im Alter von 6 bis 9 Jahren, die noch keine Spiele-Konsole
besallen, deren Eltern sich jedoch mit dem Gedanken trugen, eine solche fur ihr Kind zu
erwerben. Médchen wurden nicht untersucht, da sie insgesamt weniger Zeit mit Videospielen
verbringen (Gentile et al. 2007, Roberts et al. 2005), weniger dazu neigen, Gewaltspiele zu
spielen (Ostrov et al. 2006) und nur etwa halb so oft wie Jungens ihre Hausaufgaben wegen
der Spiele vernachléassigen (Gentile 2009). Das Problem sind also die Jungens, und darum
wurden auch nur diese in die Studie aufgenommen.

Man sagte den Eltern, dass ihr Junge fur die Teilnahme an einer Studie zur kindlichen
Entwicklung eine Sony Playstation 1l (mitsamt drei fir Kinder dieses Alters zugelassenen
Spielen)  geschenkt  bekommen  wirde. Um  Effekte  bereits  vorhandener
Verhaltensauffélligkeiten oder Schulprobleme auszuschlieBen, wurden alle Schiler vor ihrer
Teilnahme daraufhin untersucht. Das Ganze geschah relativ zu Beginn des neuen Schuljahrs
im Herbst. Dann wurden die Kinder im Hinblick auf Intelligenz, Schulleistungen und
Sozialverhalten hin untersucht bzw. getestet und danach per Zufall in zwei Gruppen geteilt:
die einen bekamen ihre Playstation sofort, wohingegen die anderen vier Monate warten
mussten und dann die Spielkonsole als Geschenk erhielten. Zu diesem Zeitpunkt, im Winter
und nach vier Monaten Schule, wurden alle Kinder nochmals untersucht. Zudem mussten die
Eltern sowie die beteiligten Lehrer zu beiden Untersuchungszeitpunkten Frageb6gen zum
Verhalten der Kinder in der Schule und zuhause ausfullen.

Alle Jungen, die eine Konsole erhalten hatten, spielten vier Monate spater noch damit (etwa
40 Minuten téaglich) und die meisten (90%) hatten zusatzliche Spiele erworben, mehr als die
Hélfte hatte mindestens ein zusétzliches Spiel, das fir ihr Alter noch nicht vorgesehen war,
auf der Konsole. Von den Jungen der Kontrollgruppe hatte keiner bereits eine Konsole
anderweitig erworben, und sie verbrachten weniger als 10 Minuten taglich mit Videospielen
(z.B. bei Freunden). Bei der mit Hausaufgaben verbrachten Zeit war es umgekehrt: Diese lag
in der Kontrollgruppe bei knapp 32 Minuten, in der Playstation-Gruppe dagegen bei nur etwa
18 Minuten und war damit signifikant (p = 0,004) geringer.

Das geringere Interesse an der Schule wirkte sich auf die Leistungen im Lesen und Schreiben
aus: die Kinder mit Playstation waren in beiden Bereichen signifikant schlechter (vgl. Abb. 3,
4).
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Abb. 3: Leistungen der Schiler im Lesetest, jeweils zu Beginn der Studie (weif3e Sdulen) und
nach vier Monaten (schwarze S&ulen). Zu erwarten ist eine Zunahme, da wéhrend des
Schuljahrs das Lesen in allen Klassenstufen getibt wird. Dies war in der Kontrollgruppe (die
Kinder erhielten die Konsole erst zum Ende der Studie) auch der Fall; in der Gruppe der
Kinder, die ihre Spielekonsole gleich zu Beginn der Studie erhalten hatten, kam es jedoch
nicht zu einer Zunahme der Leistungen im Lesen (der Unterschied ist mit p = 0,003
signifikant; nach Daten aus Weis & Cerankosky 2010, Tabelle 2).
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Abb. 4: Leistungen der Schuler in einem Test zur Schriftsprache, jeweils zu Beginn der Studie
(weille Séulen) und nach vier Monaten (schwarze Séulen). Die zu erwartende Zunahme durch



das Uben wihrend des Schuljahrs in allen Klassenstufen war in der Kontrollgruppe (die
Kinder erhielten die Konsole erst zum Ende der Studie) deutlich, in der Gruppe der Kinder
mit Videospielekonsole hingegen nur schwach (der Unterschied ist mit p = 0,001 signifikant;
nach Daten aus Weis & Cerankosky 2010, Tabelle 2).

In Anbetracht dieser Befunde wundert nicht, dass die befragten Lehrer bei den Kindern mit
Videospielkonsole uber signifikant mehr Schulprobleme berichteten (Abb. 5), bei denen es
sich weiteren Analysen zufolge vor allem um Lernprobleme handelte.
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Abb. 5: Schulprobleme in beiden Gruppen, jeweils zu Beginn der Studie (weille Saulen) und
nach vier Monaten (schwarze Sdaulen), erfragt bei den zustdndigen Lehrern mittels
standardisierter Instrumente. Die Zunahme in der Gruppe der Kinder, die ihre Spielekonsole
gleich zu Beginn der Studie erhalten hatten, war signifikant (mit p = 0,003; nach Daten aus
Weis & Cerankosky 2010, Tabelle 2).

Keine negativen Auswirkungen (aber auch keine positiven!) zeigte das Geschenk einer
Videospielekonsole auf die schulischen Leistungen in Mathematik. Warum? — Die einfachste
Erklarung besteht darin, dass Schiller der Grundschule sich in ihrer Freizeit ohnehin praktisch
nicht mit Mathematik beschéftigen, es also nichts durch die Videospiele zu verdrangen gibt.
Man liest durchaus gelegentlich in der Freizeit. Und Lesen lernt man durch Lesen. Wird
dieses Lesen dann durch Videospiele zeitlich eingeschrankt, dann folgen schlechtere
Leistungen. Beim Lesen gibt es also etwas zu verdrangen, bei der Mathematik nicht.

Das erstaunliche an der Studie ist, dass trotz ihrer kurzen Dauer von nur vier Monaten und
trotz der Tatsache, dass in der Kontrollgruppe durchaus auch Videospiele gespielt wurden
(nur nicht so viele Minuten), klare negative Auswirkungen einer geschenkten
Videospielekonsole auf die Schulleistungen nachgewiesen werden konnten. Eine Pfadanalyse
konnte zudem zeigen, dass die Effekte durch die Dauer des taglichen Videospiels vermittelt
und damit dosisabhangig waren. Anders ausgedriickt: Viel schadet viel.



Im Hinblick auf die Relevanz der Ergebnisse fur die weitere schulische Entwicklung erscheint
erwéhnenswert, dass die Starke des Effekts bei der Schriftsprache am groRten war, also im
Hinblick auf den Erwerb einer F&higkeit, die man als die Kulturtechnik schlechthin
bezeichnen konnte. Wer mit der Schriftsprache Probleme hat, bekommt sie in anderen
Féachern spater auch (Rayner et al. 2001), womit sich die Auswirkungen des Geschenks einer
Video-Spielekonsole als besonders tickisch erweisen.

Aber muss man seinem Jungen nicht doch eine Spielkonsole schenken, weil er doch sonst die
Kontakte zu Gleichaltrigen und Freunden verliert und ein AuBenseiter wird? — Nein, muss
man nicht(!), lautet die Antwort einer weiteren kirzlich publizierten Studie (Richards et al.
2010), die genau dieser Frage nachging: Wie verdndert die zunehmende Nutzung von
Bildschirmmedien die Qualitat der Beziehungen zu Familie und Freunden.

Schon lange wird anhand von vorliegenden Daten vermutet, dass es zu mehr Entfremdung
zwischen Eltern und Kindern sowie zu einer Verminderung sozialer Fahigkeiten und sozialer
Beziehungen durch Bildschirmmedien kommen konnte. Anhand zweier gro3er Datensétze zu
Determinanten der Langzeitverlaufe der Personlichkeitsentwicklung konnte hier weitere
Klarheit geschaffen werden.

Der eine Datensatz besteht in einer neuseelédndischen Kohorte aus 976 Personen, die u.a. im
Alter von 15 Jahren auf ihre Bildschirmmedien-Nutzungsgewohnheiten befragt worden
waren. Hierbei zeigte sich, dass fur jede Stunde mehr Bildschirmmediennutzung das Risiko
einer geringen Elternbindung um 13% und das Risiko einer geringen Bindung an
Gleichaltrige und Freunde sogar um 24% anstieg. Aufgrund des Alters der Daten (die Schiler
waren in den Jahren 1987/88 Flinfzehn Jahre alt) erlaubt diese Studie nur die Beurteilung des
Effekts des Fernsehens, existierten anderen Bildschirmmedien damals noch praktisch nicht.
Dabher ist der zweite Datensatz von grol3er Bedeutung, der 16 Jahre spater gewonnen wurde
und 3043 neuseeléandische Schiler im Alter von 14 bis 15 Jahren (im Jahr 2004) umfasste, die
ebenfalls nach ihren Bildschirmmediennutzungsgewohnheiten befragt wurden. Hierbei zeigte
sich wiederum der Zusammenhang zwischen Bildschirmmediennutzung und geringer
Bindung zu den Eltern. Im direkten Vergleich zwischen Fernsehen und Konsole hatte die
Konsole dabei einen um 20% grol3eren negativen Effekt auf die Bindung an die Eltern als das
Fernsehen. Weitere Analysen zeigten, dass das Spielen an einer Konsole auch die Bindung an
Gleichaltrige und Freunde minderte, also nicht férderte!

Ein Vergleich der beiden Datensatze (aus dem gleichen Land) zeigt zudem die deutliche
Zunahme des Bildschirmmdienkonsums (von 3 auf 6 Stunden) bei gleichzeitiger deutlicher
Abnahme der Bindung zu Eltern und Freunden (von Werten von 29,5 [Eltern] bzw. 28
[Freunde] auf Werte von 23 [Eltern] bzw. 22,9 [Freunde] in einem Bindungs-Invenar). Aus
dieser Sicht sind Beftirchtungen, ein Mangel an Bildschirmmedienkonsum kénne die sozialen
Bindungen von Kindern und Jugendlichen beeintrachtigen, vollkommen unbegrindet.
Vielmehr ist das Gegenteil der Fall und auch durch andere Studien gut belegt
(Zusammenfassung in Spitzer 2004): Bildschirmmedien schaden den sozialen F&higkeiten
und Fertigkeiten sowie dem ganz konkreten sozialen Miteinander.

Wenn Sie also wollen, dass Ihr Junge in der Schule schlechtere Leistungen erbringt und sich
kinftig weniger um Sie als auch um seine Freunde kiimmert — aber nur wenn Sie das wirklich
wollen — schenken Sie ihm doch eine Spielekonsole!*

! Dies provoziert natiirlich die Frage nach der Ethik der Studie von Weis und Cerankosky:
Darf man Kindern eine Playstation schenken, um herauszufinden, wie sehr diese ihnen
schadet? Ich denke, man darf, und zwar dann, wenn niemandem zuséatzlicher Schaden
zugeflgt wird. Die Eltern wollten ihrem Kind ohnehin eine Playstation kaufen und wurden
nach der Studie Uber deren Gefahren aufgeklart. Diese waren vorher zwar vermutet, jedoch
ganz offensichtlich in ihrer Dramatik unterschatzt worden (hatten sich die Eltern sonst mit
dem Gedanken an das Geschenk getragen?). Weil die Erkenntnisse aus der Studie potentiell
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