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Schenken Sie doch – schlechte Noten 
und geringere Elternbindung 

M. Spitzer, Ulm 

Spielekonsolen gehören zu den beliebtesten 
Geschenken für die lieben Kleinen – nicht 
nur zu Weihnachten. Es geht um einen Mil-
liardenmarkt, weswegen man besser nicht 
nachfragt, was denn mit den Kindern ge-
schieht, wenn sie dann tatsächlich spielen. 
Denn es hat sich zwar herumgesprochen 
(5), dass all zu viel virtuelle makabre Gewalt 
sich vielleicht auch in der realen Welt un-
günstig auswirkt, aber das Drücken irgend-
welcher Knöpfe auf elektronischen Bild-
chen-Bimmel-Kästchen könne doch nun 
wirklich nicht schaden. Und wer dabei nicht 
mitmacht, so das im Fernsehen schon oft 
gehörte Argument, der werde zum Außen-
seiter, verliere Sozialkontakte, insbesondere 
zu Gleichaltrigen und Freunden.  

  Man vermutete schon, dass die 
häufige Benutzung von Video- 
spielen zu schlechteren Schul- 
leistungen führt, je mehr ein Schul-
kind in der Grundschule spielt.  
 

Wie schon mehrfach an dieser Stelle er-
wähnt, ist es zum Nachweis der Auswirkun-
gen einer Maßnahme – egal, ob gut oder 
schlecht – notwendig, bestimmte Regeln 
des wissenschaftlichen Vorgehens ein-
zuhalten, weil man ansonsten keine wirkli-
chen, stichhaltigen Aussagen machen kann. 
Wer also wissen will, ob ein Medikament 
wirkt, ob Mengenlehre in der ersten Klasse 
zu besseren Mathematikkenntnissen führt 
oder, ob die Benutzung von Spielekonsolen 
sich negativ auf die Schulleistungen aus-
wirkt, der muss eine kontrollierte, rando-
misierte Studie durchführen (15, 16). 

Man vermutete zwar schon, dass die 
häufige Benutzung von Videospielen zu 

schlechteren Schulleistungen führt; je 
mehr ein Schulkind in der Grundschule 
spielt, desto schlechter sind seine Schulleis-
tungen (1), insbesondere dann, wenn es ei-
ne eigene Spielekonsole hat (10). Die ein-
fachste Erklärung besteht darin, dass der 
Tag auch für junge Menschen nur 24 Stun-
den hat und die Zeit des Videospielens z. B. 
für die Hausaufgaben nicht mehr zur Ver-
fügung steht. Auch hierzu liegen entspre-
chende Studien vor (11, 18). Kinder, die Vi-
deospiele spielen, verbringen im Vergleich 
zu Kindern, die dies nicht tun, 30% weniger 
Zeit mit Lesen und 34% weniger Zeit mit 
Hausaufgaben (2).  

Diese Studien sind in ihrer Summe zwar 
wichtig, haben jedoch alle den Nachteil, 
dass nur Korrelationen, also statistische 
Zusammenhänge, untersucht wurden, die 
nichts über Ursache und Wirkung aus-
sagen. So ist es aufgrund dieser Studien 
zwar plausibel, dass Videospiele zu schlech-
ten Schulleistungen führen. Es könnte je-
doch auch sein, dass Schüler mit schlechten 
Schulleistungen zur Spielekonsole greifen, 
um sich abzulenken oder die Schule (und 
ihr Versagen) ganz einfach zu vergessen. 
Nicht die Videospiele machen die schlech-
ten Schulleistungen, sondern die schlech-
ten Schulleistungen führen zum Videospie-
len, so lautet das Argument.  

Es ist daher von großer Bedeutung, dass 
kürzlich die weltweit erste experimentelle 
kontrollierte, randomisierte Studie zu den 
Auswirkungen von Videospielen bei Jun-
gen im Grundschulalter publiziert wurde 
(19). Die Autoren identifizierten zunächst 
mittels einer Zeitungsannonce 64 männ-
liche Schüler der Klassen 1 (33%), 2 (44%) 
und 3 (23%) einer Grundschule im Alter 
von sechs bis neun Jahren, die noch keine 
Spielekonsole besaßen, deren Eltern sich je-
doch mit dem Gedanken trugen, eine sol-
che für ihr Kind zu erwerben. Mädchen 
wurden nicht untersucht, da sie insgesamt 
weniger Zeit mit Videospielen verbringen 
(4, 9), weniger dazu neigen, Gewaltspiele zu 
spielen (6) und nur etwa halb so oft wie 
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Jungen ihre Hausaufgaben wegen der Spie-
le vernachlässigen (4). Das Problem sind al-
so die Jungen, und darum wurden auch nur 
diese in die Studie aufgenommen.  

  Es könnte jedoch auch sein,  
dass Schüler mit schlechten  
Schulleistungen zur Spielekonsole 
greifen, um sich abzulenken. 
 

Man sagte den Eltern, dass ihr Junge für die 
Teilnahme an einer Studie zur kindlichen 
Entwicklung eine Sony Playstation II (mit-
samt drei für Kinder dieses Alters zugelas-
senen Spielen) geschenkt bekommen wür-
de. Um Effekte bereits vorhandener Verhal-
tensauffälligkeiten oder Schulprobleme 
auszuschließen, wurden alle Schüler vor ih-
rer Teilnahme daraufhin untersucht. Das 
Ganze geschah relativ zu Beginn des neuen 
Schuljahrs im Herbst. Dann wurden die 
Kinder im Hinblick auf Intelligenz, Schul-
leistungen und Sozialverhalten 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 noch-
mals untersucht. Zudem mussten die El-
tern sowie die beteiligten Lehrer zu beiden 
Untersuchungszeitpunkten Fragebögen 
zum Verhalten der Kinder in der Schule 
und zu Hause ausfüllen.  

Alle Jungen, die eine Konsole erhalten 
hatten, spielten vier Monate später noch 
damit (etwa 40 Minuten täglich) und die 
meisten (90%) hatten zusätzliche Spiele er-
worben, mehr als die Hälfte hatte mindes-
tens ein zusätzliches Spiel, das für ihr Alter 
noch nicht vorgesehen war, auf der Konso-
le. Von den Jungen der Kontrollgruppe hat-
te keiner bereits eine Konsole anderweitig 
erworben, und sie verbrachten weniger als 
zehn Minuten täglich mit Videospielen,  
z. B. bei Freunden. Bei der mit Hausaufga-
ben verbrachten Zeit war es umgekehrt: 
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Diese lag in der Kontrollgruppe bei knapp 
32 Minuten, in der Playstationgruppe da-
gegen bei nur etwa 18 Minuten und war da-
mit signifikant (p = 0,004) geringer. Das ge-
ringere Interesse an der Schule wirkte sich 
auf die Leistungen im Lesen und Schreiben 
aus: Die Kinder mit Playstation waren in 
beiden Bereichen signifikant schlechter 
(�Abb. 1, 2). In Anbetracht dieser Befunde 
wundert es nicht, dass die befragten Lehrer 
bei den Kindern mit Videospielkonsole 
über signifikant mehr Schulprobleme be-
richteten (�Abb. 3), bei denen es sich wei-
teren Analysen zufolge vor allem um Lern-
probleme handelte.  

Keine negativen Auswirkungen (aber 
auch keine positiven!) zeigte das Geschenk 
einer Videospielekonsole auf die schu-
lischen Leistungen in Mathematik. Wa-
rum? – Die einfachste Erklärung besteht 
darin, dass Schüler der Grundschule sich in 
ihrer Freizeit ohnehin praktisch nicht mit 
Mathematik beschäftigen, es also nichts 
durch die Videospiele zu verdrängen gibt. 

dosisabhängig waren. Anders ausgedrückt: 
Viel schadet viel.  

Im Hinblick auf die Relevanz der Ergeb-
nisse für die weitere schulische Entwick-
lung erscheint erwähnenswert, dass die 
Stärke des Effekts bei der Schriftsprache am 
größten war, also im Hinblick auf den Er-
werb einer Fähigkeit, die man als die Kul-
turtechnik schlechthin bezeichnen könnte. 
Wer mit der Schriftsprache Probleme hat, 
bekommt sie in anderen Fächern später 
auch (7), womit sich die Auswirkungen des 
Geschenks einer Videospielekonsole als be-
sonders tückisch erweisen.  

Aber muss man seinem Jungen nicht 
doch eine Spielkonsole schenken, weil er 
sonst die Kontakte zu Gleichaltrigen und 
Freunden verliert und ein Außenseiter 
wird? – Nein, muss man nicht(!), lautet die 
Antwort einer weiteren kürzlich publizier-
ten Studie (8), die genau dieser Frage nach-
ging: Wie verändert die zunehmende Nut-
zung von Bildschirmmedien die Qualität 
der Beziehungen zu Familie und Freunden. 
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Abb. 1 Leistungen der Schüler im Lesetest, je-
weils zu Beginn der Studie (weiße Säulen) und 
nach vier Monaten (schwarze Säulen). Zu erwar-
ten ist eine Zunahme, da während des Schuljahrs 
das Lesen in allen Klassenstufen geübt 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 Spielkonsole gleich 
zu Beginn der Studie erhalten hatten, kam es je-
doch nicht zu einer Zunahme der Leistungen im 
Lesen (der Unterschied ist mit p = 0,003 signifi-
kant; nach Daten aus 19, Tab. 2). 

Abb. 2 Leistungen der Schüler in einem Test 
zur Schriftsprache, jeweils zu Beginn der Studie 
(weiße Säulen) und nach vier Monaten (schwarze 
Säulen). Die zu erwartende Zunahme durch das 
Üben während des Schuljahrs in allen Klassenstu-
fen 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 19, Tab. 2). 

Abb. 3 Schulprobleme in beiden Gruppen, je-
weils zu Beginn der Studie (weiße Säulen) und 
nach vier Monaten (schwarze Säulen), erfragt bei 
den zuständigen 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 19, Tab. 2).  

Man liest durchaus gelegentlich in der Frei-
zeit. Und Lesen lernt man durch Lesen. 
Wird dieses Lesen dann durch Videospiele 
zeitlich eingeschränkt, dann folgen 
schlechtere Leistungen. Beim Lesen gibt es 
also etwas zu verdrängen, bei der Mathe-
matik nicht.  

  Eine Pfadanalyse konnte zeigen, 
dass die Effekte durch die Dauer 
des täglichen Videospiels  
vermittelt waren: Viel schadet viel.  
 

Das erstaunliche an der Studie ist, dass trotz 
ihrer kurzen Dauer von nur vier Monaten 
und trotz der Tatsache, dass in der Kon-
trollgruppe durchaus auch Videospiele ge-
spielt wurden (nur nicht so viele Minuten), 
klare negative Auswirkungen einer ge-
schenkten Videospielekonsole auf die 
Schulleistungen nachgewiesen werden 
konnten. Eine Pfadanalyse konnte zudem 
zeigen, dass die Effekte durch die Dauer des 
täglichen Videospiels vermittelt und damit 
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Schon lange wird anhand von vorliegen-
den Daten vermutet, dass es zu mehr Ent-
fremdung zwischen Eltern und Kindern so-
wie zu einer Verminderung sozialer Fähig-
keiten und sozialer Beziehungen durch 
Bildschirmmedien kommen könnte. An-
hand zweier großer Datensätze zu Deter-
minanten der Langzeitverläufe der Persön-
lichkeitsentwicklung konnte hier weitere 
Klarheit geschaffen werden.  

Der eine Datensatz war an dieser Stelle 
bereits mehrfach in anderer Hinsicht The-
ma (12) und besteht in einer neuseelän-
dischen Kohorte aus 976 Personen, die im 
Alter von 15 Jahren unter anderem zu ihren 
Bildschirmmediennutzungsgewohnheiten 
befragt worden waren. Hierbei zeigte sich, 
dass für jede Stunde mehr Bildschirmme-
diennutzung das Risiko einer geringen El-
ternbindung um 13% und das Risiko einer 
geringen Bindung an Gleichaltrige und 
Freunde sogar um 24% anstieg.  

  Weitere Analysen zeigten,  
dass das Spielen an einer Konsole  
die Bindung an Gleichaltrige  
und Freunde minderte, also nicht 
förderte!  
 

Aufgrund des Alters der Daten (die Schüler 
waren in 1987/88 15 Jahre alt) erlaubt diese 
Studie nur die Beurteilung des Effekts des 
Fernsehens, existierten anderen Bild-
schirmmedien damals praktisch noch 
nicht. Daher ist der zweite Datensatz von 
großer Bedeutung, der 16 Jahre später ge-
wonnen wurde und 3 043 neuseeländische 
Schüler im Alter von 14 bis 15 Jahren (im 
Jahr 2004) umfasste, die ebenfalls nach ih-
ren Bildschirmmediennutzungsgewohn-
heiten befragt wurden. Hierbei zeigte sich 
wiederum der Zusammenhang zwischen 
Bildschirmmediennutzung und geringer 
Bindung zu den Eltern. Im direkten Ver-
gleich zwischen Fernsehen und Konsole 
hatte die Konsole dabei einen um 20% grö-

ßeren negativen Effekt auf die Bindung an 
die Eltern als das Fernsehen. Weitere Ana-
lysen zeigten, dass das Spielen an einer 
Konsole auch die Bindung an Gleichaltrige 
und Freunde minderte, also nicht förderte! 

Ein Vergleich der beiden Datensätze (aus 
dem gleichen Land) zeigt zudem die deutli-
che Zunahme des Bildschirmmedienkon-
sums (von drei auf sechs Stunden) bei 
gleichzeitiger deutlicher Abnahme der Bin-
dung zu den Eltern und Freunden von Wer-
ten von 29,5 (Eltern) bzw. 28 (Freunde) auf 
Werte von 23 (Eltern) bzw. 22,9 (Freunde) 
in einem Bindungsinventar. Aus dieser Sicht 
sind Befürchtungen, ein Mangel an Bild-
schirmmedienkonsum könne die sozialen 
Bindungen von Kindern und Jugendlichen 
beeinträchtigen, vollkommen unbegrün-
det. Vielmehr ist das Gegenteil der Fall und 
auch durch andere Studien gut belegt (17): 
Bildschirmmedien schaden den sozialen 
Fähigkeiten und Fertigkeiten sowie dem 
ganz konkreten sozialen Miteinander.  

Wenn Sie also wollen, dass Ihr Kind in 
der Schule schlechtere Leistungen erbringt 
und sich künftig weniger um Sie als auch 
um seine Freunde kümmert – aber nur 
wenn Sie das wirklich wollen – schenken 
Sie ihm doch eine Spielekonsole!1 
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1 Dies provoziert natürlich die Frage nach der Ethik 
der Studie von Weis und Cerankosky: Darf man 
Kindern eine Playstation schenken, um heraus-
zufinden, wie sehr diese ihnen schadet? Ich denke, 
man darf, und zwar dann, wenn niemandem zu-
sätzlicher Schaden zugefügt wird (14). Die Eltern 
wollten ihrem Kind ohnehin eine Playstation kau-
fen und wurden nach der Studie über deren Gefah-
ren aufgeklärt. Diese waren vorher zwar vermutet, 
jedoch ganz offensichtlich in ihrer Dramatik unter-
schätzt worden (hätten sich die Eltern sonst mit 
dem Gedanken an das Geschenk getragen?). Weil 
die Erkenntnisse aus der Studie potenziell sehr vie-
len Kindern zugute kommen, und weil sie wichtig 
sind für die Beurteilung einer Aktivität, die von Mil-
lionen von Kindern in der westlichen Welt täglich 
stundenlang ausgeübt wird, ist das Verhältnis von 
Nutzen und Risiko in einem vergleichsweise sehr 
günstigen Bereich. 
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