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Diese Ausarbeitung befasst sich mit dem Text Mediennutzung, Schulerfolg, Jugendgewalt und
die Krise der Jungen [TMO06] von Thomas Mo8le, Matthias Kleimann, Florian Rehbein und Christian
Pfeiffer. In dem Text geht es um die schriftliche Zusammenfassung einer Studie, welche vom Krimino-
logischen Forschungsinstituts Niedersachsen (KFN) im Jahr 2005 durchgefiihrt wurde. In dieser Studie
wurden insgesamt 6.000 Viertklissler und 17.000 Neuntkléssler aus 11 westdeutschen Stédten nach ihrem
Nutzungsverhalten von elektronischen Medien befragt. Dadurch sollten zwei Medienwirkungshypothesen
bestatigt werden:

1. Hypothese eines negativen Zusammenhangs von schulischer Leistungsfahigkeit und Mediennutzung

2. Hypothese eines Zusammenhangs zwischen Gewaltmedienkonsum und gewalttitigem Verhalten

Der Text wurde zu diesem Zweck in drei Abschnitte eingeteilt. Im ersten Abschnitt wird die erste
Hypothese erldutert und die Ergebnisse der Umfrage der Viertkléssler dargestellt. Die zweite Hypothese
wird anhand der Umfragewerte der 17.000 Neuntklédssler erldutert. Der Schluss des Textes bildet eine
Reihe von Forderungen, welche sich aus diesen Studienergebnisse ergeben.
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1 Leistungsfihigkeit und Mediennutzung

Die Zentrale Rolle dieser Studie nimmt dabei die Frage ein, ob es einen Zusammenhang zwischen Leis-
tungsfahigkeit der Kinder in der Schule und Mediennutzung gibt. Dazu wurde zuerst der aktuelle Stand
der Jungen und Médchen, aller Bildungseinrichtungen angesehen. Schon dort stellte man fest, dass Jun-
gen im Gymnasium mit etwa 42% (2004) deutlich geringer vertreten sind als Méddchen. Ebenso haben
Jungen die hohere Schulabbrecherquote (64%) und die hohere Sitzenbleiberquote (62%) im Vergleich zu
Madchen. Diesen direkten Vergleich veranlasste die Autoren von eine Krise der Jungen zu Sprechen.

Im weiteren Verlauf des Textes wurde auf die Umfrageergebnisse der 6.000 Viertklissler eingegan-
gen, welche fiir diese Studie erhoben wurden. Zuerst wurden die Schulempfehlungen der Schiiler néher
betrachtet. Hierbei kam heraus, dass mehr Médchen eine Empfehlung fiir den Besuch eines Gymnasi-
um bekommen als Jungen. Ebenso gibt es einen deutlichen Unterschied zwischen norddeutsche Stédte
und stiddeutsche Stéddte. Im Siiden bekommen mehr Schiiler eine Empfehlung fiir das Gymnasium als in
norddeutschen Stddten. AnschlieBend wurden diese Ergebnisse mit der Frage ob diese Kinder ein eigenes
Unterhaltungsgerét wie einen Fernseher, eine Spielekonsole oder einen Computer im eigenen Zimmer ste-
hen haben. Es kam heraus, dass Médchen insgesamt weniger Gerdte im Zimmer haben als Jungen. Auch
sind in siidlich gelegenen Stidten weniger Multimediagerdte im Zimmer beider Geschlechter zu finden.

Als dritte Komponente wurden die Ergebnisse mit dem Bildungsniveau der Eltern in Verbindung
gebracht. Diese Angabe wurde nicht von den Schiilern gegeben, sondern von dem entsprechenden Klas-
senlehrer. Daher muss man diese Einbeziehung etwas kritischer betrachten, da die Lehrer nicht iiber den
genauen Bildungsstand der Eltern Bescheid wissen. Die Autoren sind zu dem Ergebnis gekommen, das
in Familien mit hohen Bildungsniveau die wenigsten Geréte in den Kinderzimmer stehen. Aus diesen
Ergebnissen kann man sich auch vorstellen, das in Familien mit hohem Bildungsniveau die Mediennut-
zungszeiten entsprechend niedrig sind. Das wurde auch von der Studie bestétigt. Gleichzeitig wurde auch
nach dem Spieleverhalten beziiglich Spielen ab 16 und ab 18 (im Text "keine Jugendfreigabe”) gefragt.



Hierbei ergab sich ein dhnliches Bild, das Kinder mit hohen Bildungshintergrund weniger Spiele spielen,
die nicht fiir sie bestimmt sind.

Im weiteren Verlauf wurden die Auswertung auf die beiden Stéddte Dortmund und Miinchen begrenzt
um die Ergebnisse deutlicher heraus zu bilden. Zuerst wurde der Medienbesitz im eigenen Zimmer unter-
sucht. Hier kam raus, dass in Dortmund fast doppelt soviel Geréte im Kinderzimmer zu finden sind wie
in Miinchen. Wihrend {iber die Hilfte der Eltern in Miinchen iiber ein hohes Bildungsniveau verfiigen,
so besitzen die Eltern in Dortmund nur zu einem Viertel ein hohes Bildungsniveau, dafiir {iber fiinfzig
Prozent nur ein mittleres Bildungsniveau. Auch ist die Mediennutzungszeit in Dortmund héher ist als
in Miinchen. Auch wurde in Dortmund insgesamt mehr Filme und Spiele ab 16 oder 18 konsumiert, als
in Miinchen. Dem entsprechend fallen die Empfehlungen fiir die weitere Schulbildung aus. In Miinchen
bekommen fast die Hélfte aller Jungen und Méadchen eine Empfehlung fiir das Gymnasium, wéhrend in
Dortmund nur 40% der Médchen und knapp 30% eine Empfehlung fiir das Gymnasium bekommen.

Bisher wurde noch keine direkte Verbindung von Mediennutzung zur Schulleistung gezogen. Im nach-
folgenden Teil wurden die bisherigen Erkenntnisse mit den tatséchlichen Schulnoten von Deutsch, Mathe
und Sachkunde verglichen. Es kam heraus, dass Kinder mit eigenem Multimediagerédt im Zimmer in die-
sen Fiachern etwa 0.2 bis 0.3 Notenstufen schlechter sind als der Klassendurchschnitt. Die gleichen Zahlen
ergeben sich aus bei einer hohen Mediennutzungszeit. Gravierender sehen die Noten bei dem Konsum
von Spielen ab 16 und 18 aus. Bei Gelegenheits- und Dauerspielern von Spielen ab 16 sind die Noten
etwa 0.3 bis 0.4 (Deutsch) und 0.1 bis 0.2 (Mathe) schlechter, bei Spielen ab 18 sind es sogar 0.4 bis 0.6
(Deutsch) und 0.1 bis 0.3 (Mathe).

Aber nicht nur der Medienkonsum wirkt sich negativ auf die Schulleistung aus, sondern auch das
Bildungsniveau der Eltern. So haben Kinder dessen Eltern nur iiber einen Hauptschulabschluss verfiigen
durchwegs 0.6 schlechtere Noten als der Durchschnitt. Bei Eltern mit hohem Bildungsniveau sind sie
Kinder durchwegs 0.4 Notenstufen besser als der Durchschnitt.

Diese Teilstudie hat, wie andere Studien ([FJZ05]) auch, deutlich ergeben, das es einen negativen
Einfluss von Mediengeriten aller Art auf die Schulleistung der Kinder gibt.
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2 Gewaltmedienkonsum und gewalttétiges Verhalten

Doch nicht nur auf die Schulleistungen kann sich der Medienkonsum auswirken. Mit den falschen Medien-
inhalten steigt laut der Studie auch das gewalttétige Verhalten vor allem der ménnlichen Jugendlichen.
Laut Studie ist dies auch nicht iiberraschend, da ,,...schlechte Noten nun einmal das Risiko erhthen in
die Jugendkriminalitdt abzurutschen®. Im Anschluss verweist die Studie auf andere Forschungsergebnisse
dhnlicher Art, welche ebenso der Nutzung von Medien, speziell gewalttéitiger, kritisch gegeniiber stehen.
Daraus zieht die Studie den Schluss, dass Mediengewalt aggressiv machen kann, wobei hauptséchlich
Kinder und Jugendliche die gefdhrdeten Personen sind.

Die Forscher des KFN konnten so in ihrer Schiilerbefragung aufzeigen, dass sich Schiiler, die angaben
hiufig gewalttitige Spiele zu konsumieren, auch mit htherer Gewaltbereitschaft auszeichneten. Dies wurde
durch verschiedene Graphen, welche die Beziehung zwischen Gewaltmedienkonsum und der eigentlichen
Gewalttatigkeit verdeutlichen sollten, dargestellt. Zudem erstellten die Forscher ein Pfadmodell, welches
die weiteren Einfliisse auf Jugendliche wie z. B. Eltern, Freunde und Bildungshintergrund ebenfalls in
Relation stellten.
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3 Forderungen der Studie

Die Ersteller legen aufgrund ihrer Studie vier grofle Forderungen dar. Die ersten drei beziehen sich dabei
auf Grundschulkinder und nicht auf die in der Studie ebenfalls untersuchten Neuntkléssler.



Erstens sollten Kinder keine Bildschirmgeréte in ihren Zimmer haben, da deren hohe Verfiigharkeit
automatisch die Dauer des Medienkonsums erhéht. Zudem erhoht sich zusétzlich auch das Risiko ,,ent-
wicklungsbeeintrichtigende Inhalte“ zu konsumieren.

Die zweite Forderung bezieht sich ebenso wie die erste auf die Eltern der Kinder. So sollen die Erzie-
hungsberechtigten mehr Interesse am Medienkonsum ihrer Schiitzlinge zeigen und zudem deren Medien-
kompetenz fordern. Zusétzlich schligt das KFN vor, dass Wissenschaft, Politik, Schul- und Elternverbénde
gemeinsam ein Konzept entwickeln um das Interesse der Eltern daran zu verstarken.

Als dritter Punkt wird schlielich eine intensive Nachmittagsbetreuung von Schiilern gefordert wie sie
in anderen PISA-Léndern wie zum Beispiel Finnland erfolgreich eingesetzt wird. Somit kénnte man laut
KFN die Kinder vom Medienkonsum abhalten, welcher hauptséchlich zwischen 14 und 17 Uhr geschieht.
Diese Zeit sollte dann ,,[...] nicht mehr als Klassenunterricht organisiert werden, sondern als Veranstal-
tungen fiir Interessengruppen®. Damit gemeint sind verschiedene Freizeitaktivititen im Bereich Sport,
Musik, Kunst oder Kultur. Hierbei liegt es nach dem KFN klar auf der Hand, dass dieser Vorschlag nur
durch breite Unterstiitzung durch Sportvereine, Musikschulen weitere &hnliche Einrichtungen und viele
engagierte, ehrenamtliche Biirger umsetzbar ist.

Der vierte und somit letzte Punkt der Forderungen bezieht sich auf den Jugendmedienschutz. Das
KFN hilt diesen fiir unwirksam, da er, wie die Studie anhand der Computerspielnutzung aufzeigt, sei-
ne Ziele nur in begrenztem Mafle erreicht. So wird weiterhin die Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle
(USK) kritisiert, deren Priifmethoden dem KFN missfallen. So haben die Gutachter der USK, welche
iiber die Wertung der Software entscheiden das eigentliche Spiel meist nie gespielt, sondern lassen sich
von ,,Spieletestern® dariiber berichten. Somit wird den Testern laut KFN eine Expertise zugesprochen,
welche diese nicht besitzen und nur den Gutachtern gehoren sollte. Zudem beklagt das KFN die fehlende
Transparenz der USK Entscheidungen, da diese nach der Einstufung eines Spieles nicht veroffentlicht
werden. Aufgrund dieser Punkte forderten die Wissenschaftler eine weitere Studie, welche , Erkenntnisse
iiber die Qualitéit der USK Gutachten® erlangen soll. Zudem sollten hierbei auch die Kriterien aufgedeckt
werden, welche zur Beurteilung der Spiele herangezogen werden.

Diese Studie mit dem Titel ,, Alterseinstufung von Computerspielen durch die USK*“ [THO7b] ist 2007
erschienen und eine Zusammenfassung des Berichtes, welcher der USK schwere Vorwiirfe macht, findet
sich im Internet auf der Website des KFN [THO07a].
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4 Der Text im Blickfeld der Ethik

Nach dieser doch recht ausfiihrlichen Studie muss man sich Fragen, egal ob Elternteil oder nicht, was sich
dndern muss. Der Text gibt schon eine Reihe an Forderungen was man dndern sollte, diese betreffen aber
nur die Eltern, Schulen und die Verantwortlichen der USK (UnterhaltungsSelbstKontrolle). Aber miissen
wir eigentlich nicht noch weiter ausholen? Haben wir nicht alle die Verantwortung fiir die zukiinftige
Generation?

Das hat auch schon Achim Berg, der Geschiiftsfithrer von Microsoft (Deutschland) und Vizeprésident
von Bitkom, erkannt. In einem knapp einseitigen Beitrag [Ber08] fordert er unsere Regierung dazu auf
endlich fiir einen besseren Medienumgang an den Schulen zu sorgen. Aber damit die Schulen {iberhaupt
dazu fahig sind diese Aufgabe zu bewiltigen bendtigen sie dringend Hilfe von Seiten der Industrie.

Aber gerade hier steht die Spiele-Industrie in der Predulie: Auf der einen Seite sollen sie ihre Verant-
wortung gegeniiber Eltern und vor allem Kindern iibernehmen, auf der anderen Seite miissen sie Gewinne
erwirtschaften. Diese beide Punkte stehen im krassen Gegensatz zueinander. Wenn die Spiele-Industrie fiir
einen besseren Medienumgang sorgen wiirde, dass heifft im Grunde das weniger Spiele konsumiert werden,
wiirden die Verkaufszahlen weiter zuriick gehen. Mit dieser Aktion scheiden sie die Unternehmen selber
in das eigene Fleisch und darum ist so eine Aktion von Seiten der Spielehersteller eher unwahrscheinlich.



Gerade in Zeiten in denen es der Spiele Branche nicht so gut geht, wie man am groiten Spielehersteller
EA sehen kann. EA hat im vergangenen Quartal einen Verlust von 310 Millionen US-Dollar gemacht
[Wil08g].

Es bleibt nun noch die Restliche IT-Branche. Diese diirfte aber auf dem allgemeinen Standpunkt sein,
das sie nicht fiir Probleme von anderen einstehen. Es ist leider so, das in diesem Fall wohl keine Hilfe von
Seiten der Industrie zu erwarten ist.

Marco Miinch

Der hier angesprochene Punkt lisst sich sogar weiter spinnen, wobei das Problem sich dann nicht nur
ausschlieflich auf die Unternehmen selbst bezieht, sondern auf das gesamte System: den Kapitalismus.
Schon im Jahre 1964 erkannte dazu der schwarze Biirgerrechtler Malcom X: ,Man kann kein kapitalisti-
sches System betreiben, wenn man kein Geier ist; man muss das Blut von jemand anderem saugen, um
Kapitalist zu sein.“ [Bre65]. So gilt auch auf dem freien Markt, speziell zu Zeiten der Globalisierung das
Prinzip Darwins. Nur die Stérksten iiberleben und dies sind nun mal die Unternehmen die mdglichst hohe
schwarze Zahlen schreiben. Somit wire eine Forderung der Medienkompetenz bei Kindern und Jugendli-
chen oder sogar bei Eltern aus Sicht der Unternehmen in der Unterhaltungsbranche langfristig wohl eher
destruktiv anzusehen. Auch wenn der ,,gesunde Menschenverstand“ daran appellieren wiirde.

Schlieflich ist die Industrie trotz all dieser Fakten doch nur ein kleiner Teil des groflen Ganzen, wel-
ches im Endeffekt unser gesamtes System und dessen Gesellschaft darstellt und somit auch diese beiden
Faktoren in Frage stellt. Sollte uns unsere Zukunft aus rein moralischen Gesichtspunkten schliellich nicht
ganz besonders am Herzen liegen? Sollte sie nicht einen hoheren Wert besitzen als mehrere Millionen
oder Milliarden Dollar Umsatz verschiedenster Konzerne? Sollte sie nicht vollkommen unabhéngig sein
von Einfliissen jeglicher Art?

Hier jedoch zeigt sich wieder die typische Denkweise der Menschen. Der Satz ,,Jeder ist sich selbst der
Néchste.“ bringt das heutige Denken der Allgemeinheit kurz und préagnant zum Ausdruck. Kaum jemand
heutzutage macht sich im groflen Rahmen Gedanken was in 20 - 30 Jahren passieren wird. Gerade in der
Politik fallt dieses Verhalten in den letzten Jahren stark auf. So war man im Jahre 2001 vom negativen
Abschneidens Deutschlands bei der PISA Studie stark iiberrascht. Seitdem ging es mit Deutschlands Ab-
schneiden in den néichsten PISA Studien zwar wieder bergauf, dennoch wird und wurde weiterhin nicht
effektiv und vorrausschauend gehandelt. So wurden in Bayern vor einigen Jahren noch Absolventen des
Staatsexamen mit Einserschnitten abgelehnt wihrend mittlerweile sogar Absolventen mit einem Schnitt
von drei oder schlechter eine Stelle bekommen [Bur05].

Auch beim Punkt Gewalt & Medien ldsst sich wieder die Denkweise des Menschen in den Mittel-
punkt stellen. So nimmt man im Zuge der Zeit den zunehmenden Gewaltinhalt in den Medien, sei es
in Computer- oder Konsolenspielen, in Kinofilmen, im Fernsehen oder sonst wo kaum zur Kenntnis. Es
scheint fiir die meisten Menschen der Normalitdt zu entsprechen wenn Filme wie die SAW-Reihe oder
Hostel von der vermehrten , Perversitét* des Alltagskinos zeugen. Horrorfilme gab es sicherlich schon vor
einigen Jahren, die Filme die jedoch in den letzten Jahren in die Kinos kommen haben eine gewisse Linie
iiberschritten die man frither nicht zu iiberqueren wagte - heutzutage jedoch spielen solche Filme Millio-
nen in die Kassen der Produzenten. Somit wird unsere Gesellschaft zunehmend verroht und abgestumpft.
Des Weiteren zeugen schon die tagtédglichen Abendnachrichten im Fernsehen oder die Morgenzeitungen
davon, dass Gewalt iiberall zum Alltag gehort.

Nach einer Hirnforschungsstudie von Jean Decety [JD08], Professor fiir Psychologie und Psychiatrie
an der University of Chicago kennen aggressive Jugendliche kein Mitleid mehr [Nol08]. Zu den Ursachen
dieses Zustands duflert sich die Studie zwar nicht, jedoch stellt sich die Frage, ob dies nicht zumindest
durch den Einfluss von Medien beeinflusst wurde. Oder ist dies einfach nur ein ,,gesellschaftliches Pro-
blem“? Aber was genau ist dann eigentlich ein gesellschaftliches Problem? Wen betrifft es und wer ist
dafiir zusténdig?



Da es sich bei den Betroffenen um Kinder beziehungsweise Jugendliche handelt bezieht sich ,,Gesell-
schaft“ hier vor allem auf das unmittelbare Umfeld dieser. Dazu zdhlen neben eventuellen Nachbarn,
Freunden, Mitschiilern und Lehrern als erstes die eigentlichen Bezugspersonen der Minderjéhrigen - ihre
Eltern. Und genau hierbei scheint die Gesellschaft im Grofiteil zu versagen. Erziehungsberechtigter zu
sein ist nun mal kein einfacher Nebenjob sondern eine Vollzeitarbeit mit grofler Verantwortung. Ziel ist
es schlieBlich unter anderem die Kinder zu besseren Menschen zu erziehen, ihnen einen Sinn von Recht &
Unrecht zu geben und sie im moralischen wie ethnischen Sinne zu formen. Viele Menschen nehmen sich
jedoch zu wenig Zeit fiir ihre Kinder und lassen somit deren Erziehung verkommen und verpassen zudem
die Chance ihre Kinder nachwirkend positiv zu beeinflussen. Teilweise liegt dies am geringen Interesse
der Eltern an den eigenen Kindern, teils daran das die Eltern einfach iiberfordert sind und teilweise auch
an unserer Leistungsgesellschaft die dennoch 100% Einsatz erwartet, Kinder hin oder her.

Aber selbst wenn sich Eltern fiir ihre Kinder interessieren und um sie kiimmern fehlt ihnen doch
meist die entsprechende Medienkompetenz um verstehen zu kénnen womit und warum sich ihre Kinder
beschéftigen. Dies ist eine rein logische Schlussfolgerung, da die Eltern im Gegensatz zu ihren Kindern
nicht mit den heute zur Verfiigung stehenden Medien bzw. dem zur Verfiigung stehenden Medienpro-
gramm aufgewachsen sind. Hierbei muss unbedingt nachgeholfen werden, seitens der Regierung, seitens
der Medien und seitens der Eltern selbst.

Es reicht dabei jedoch nicht einfach einen Siindenbock wie ,,Computerspiele zu suchen um damit
diverse Probleme unserer Gesellschaft zu {ibertiinchen. Genauso wenig ist es zudem sinnvoll dann auch
noch einseitig argumentierend gegen diese Aufzurufen wie es zum Beispiel der ,, Kélner Aufruf“ [Mie08]
zur Zeit vollzieht. Hinter der Aktion mit dem Titel ,Wie kommt der Krieg in die Képfe - und in die
Herzen?“ stehen eine Vielzahl von Universitétsprofessoren, Piadagogen und Psychologen als Unterzeich-
ner. Auch der Leiter des KFN Dr. Christian Pfeiffer zahlt dazu. Nach Olaf Wolters, Geschéftsfiihrer des
Bundesverbandes Interaktive Unterhaltungssoftware (BIU) ist der Aufruf ”[...] eine Aktion von fanati-
schen Kritikern von Unterhaltungssoftware. Entsprechende Aktionen und Initiativen gab es ja auch in
den 50er Jahren beim Aufkommen von Rockmusik. Das ist nichts Neues.“ [Gol08]. Der Redakteur des
Magazins fiir Computerspiele GameStar Christian Schmidt geht in seiner Kolumne auf der Website des
Magazins sogar noch weiter und vergleicht den Ton des Aufrufs indirekt mit dem des dritten Reichs. ,Im
"Kolner Aufruf’ werden Kinder durch Spiele ’vergiftet’, 'zu Tétungsmaschinen abgerichtet’, die 'Grund-
lagen der Gesellschaft zugrunde gerichtet’, das "Volkerrecht unterminiert’, die Verantwortlichen sind ’zur
Rechenschaft zu ziehen’. Und wer nicht fiir uns ist, ist gegen uns - an wen erinnert diese Einstellung noch
mal?“ [Sch08]. Der Vergleich ist vielleicht etwas hart formuliert, trifft aber den Kern der Sache. Sollte
es nicht fiir erwachsene und gebildete Menschen moglich sein auf einer anderen Ebene als der verbalen
»ochieB-mich-tot“ Methodik zu argumentieren? Sollte man nicht gerade als Wissenschaftler offen sein fiir
neue Errungenschaften, ob man sie nun bereits versteht oder nicht? Sollte man bevor man seine eigene
Meinung bildet sich nicht erst einmal tiefgehend mit der Materie beschéftigen? Sollte es nicht fiir beide
Parteien moglich sein sich an einen Tisch zu setzen und zusammen die Vor- und Nachteile dieser Errun-
genschaften zu diskutieren und somit einen Nutzen aus diesen zu ziehen?

Die einzig logische Antwort auf diese Frage wére ein eindeutiges ,,Ja“. Denn nur wenn wir uns als
Gesellschaft gemeinsam unseren Problemen stellen kénnen wir diese auch 16sen. Sicher ist schliefllich,
dass die Gesellschaft verroht und zunehmend zu anderen Werten findet. Sicher ist auch, dass Medien
durch ihre mittlerweile universale Anwesenheit im Zeitalter der Globalisierung einen Beitrag dazu leis-
ten. Anstatt sich auf gegenseitige Schuldzuweisungen einzuschrinken sollten Gegner und Befiirworter
sich daher zusammen setzen, ihre Vorurteile begraben und gemeinsam an einer Lésung dieser Probleme
arbeiten. Denn ein gesellschaftliches Problem l4sst sich nun mal auch nur durch den Einsatz der gesamten
Gesellschaft 16sen.
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