
 
Viel Medienkonsum = wenig Schulerfolg? 
 
1. Einführung 
Der Medienkonsum von Kindern und Jugendlichen ist nach wie vor ein aktuelles Thema. Eine der zentralen 
Fragen lautet: Wie wirkt er sich auf die schulischen Leistungen aus? Bringen Computerkids schlechte 
Schulnoten nach Hause, weil sie keine Zeit mehr für die Hausaufgaben haben? Kann es sein, dass der 
Fernsehkonsum derart übermächtig wird, dass die Eindrücke aus der Schule gar keinen Platz mehr daneben 
haben? Und was passiert, wenn Jugendliche Computergames spielen, in denen virtuelle Feinde 
abgeschlachtet werden? Hat das eine Auswirkung auf ihren Umgang mit Menschen im wirklichen Leben 
(Sozialkompetenz)? Wenn Kinder Fernsehmorde am Laufmeter mitverfolgen: Werden sie dann 
unempfindlich für Gewalt auf dem Pausenplatz? 
 
2. Forschungsstand 
Die meisten solcher Fragen lassen sich nicht einfach beantworten. Grössere Untersuchungen lassen den 
Schluss zu: Computer- und TV-Konsum wirken sich negativ auf die Schulleistungen aus. 
Kinder/Jugendliche, die oft Computergames spielen oder häufig fernsehen, erbringen schlechtere schulische 
Leistungen als  Kinder/Jugendliche mit kleinerem Konsum. Wenn die Computergames oder die  
TV-Sendungen einen hohen Gewaltpegel aufweisen, hat das einen zusätzlichen schädlichen Einfluss. Wird 
der Computer für schulische Zwecke gebraucht  
(z.B. Recherchieren im Internet für die Hausaufgaben), wirkt sich dieser Umstand positiv auf die Leistungen 
in der Schule aus. 

Wichtig aber zu erwähnen: Es kann nicht bewiesen werden, dass ein Kind schlechte Noten hat, weil es lange 
vor dem Computer oder vor dem Fernsehgerät sitzt. Wenn die schulischen Leistungen eines Vielsehers 
schlecht ausfallen, kann nicht einfach der Schluss gezogen werden, der Grund dafür sei dessen 
Medienkonsum. Möglich ist ja auch, dass ein anderer Faktor wie z.B. die Wohn- oder die 
Betreuungssituation ausschlaggebend für schlechte Schulleistungen ist. Wenn sich jedoch ein starker Trend 
in Richtung «Viel Medienkonsum = wenig Schulerfolg» zeigt, liegt mindestens die Vermutung nahe, dass der 
Medienkonsum einen Einfluss hat. 
 
3. Leitfragen und Hypothesen 
Die Leitfragen der Untersuchung, über die hier berichtet wird, lauteten: 

1. Inwieweit hängt der Medienkonsum (TV + Computergames) mit den schulischen Leistungen von 
Schüler/innen in der Sachkompetenz  
(Sprache und Mathematik) zusammen? 

2. Inwieweit hängt der Medienkonsum (TV + Computergames) mit den schulischen Leistungen von 
Schüler/innen in der Sozialkompetenz (Gesprächsverhalten) zusammen? 

 
Die entsprechenden Hypothesen lauten: 

1. Vermutet wird, dass Schüler/innen, deren Medienkonsum  
(TV + Computergames) gross ist, schlechtere schulische Leistungen in der Sachkompetenz 
erbringen als diejenigen mit einem kleineren Medienkonsum. 

2. Vermutet wird, dass Schüler/innen, deren Medienkonsum  
(TV + Computergames) gross ist, schlechtere schulische Leistungen in der Sozialkompetenz 
erbringen als diejenigen mit einem kleineren Medienkonsum. 

3. Vermutet wird, dass sich die Art des Medienkonsums (TV + Computergames) in den schulischen 
Leistungen bezüglich Sozialkompetenz der Schüler/innen niederschlägt. 

 
4. Stichprobe und ihre Zusammensetzung 
Am Untersuch, über den hier berichtet wird, haben Schüler/innen aus sechs Klassen teilgenommen. Drei 
dieser Klassen stammen aus eher ländlichem Gebiet, drei aus städtischen Wohngegenden. Es handelt sich 
um zwei Klassen aus der Unterstufe (zwei 3. Klassen), zwei Klassen aus der Mittelstufe (eine 5. und eine 6. 
Klasse) und zwei Klassen aus der Orientierungsstufe (zwei Mal 8. Schuljahr). Die Anonymität der 
Schüler/innen war garantiert. Eltern, die nicht wollten, dass ihr Kind in die Untersuchung miteinbezogen wird, 
haben ihr Kind abgemeldet.  

An der Erhebung waren schliesslich 105 Kinder und Jugendliche beteiligt, 63 Mädchen und 42 Knaben. 
Darunter waren 25 Kinder/Jugendliche, deren Erstsprache nicht Deutsch ist. Das Durchschnittsalter der 
Unterstufenkinder zum Zeitpunkt der Erhebung betrug 113,2 Monate, dasjenige der Mittelstufenkinder 143,4, 



dasjenige der Jugendlichen der Orientierungsstufe 177,6. 
 
5. Methodisches 
Die 105 Kinder/Jugendlichen hatten die Aufgabe, während zweier Wochen (November/Dezember 2006) die 
Dauer und die Art ihres Medienkonsums zu notieren. Sie schrieben also jeden Tag auf, wie lange sie 
fernsahen und welche Sendungen sie sich anschauten bzw. wie lange und welche Games sie am Computer 
spielten. Nicht berücksichtigt wurde die Computernutzung aus schulischen Gründen. Das Chatten dagegen 
musste notiert werden. 

Das Ziel der Erhebung war es einerseits, die Auswirkung des Medienkonsums auf die Leistungen in der 
Sprache und in der Mathematik (Sachkompetenz) zu untersuchen. Dies liess sich relativ einfach 
bewerkstelligen, indem die Daten des Medienkonsums (Dauer und Art) mit den Ergebnissen der 
Cockpitprüfungen (standardisierter und geeichter Test) verglichen wurden.  

Anderseits sollte aber auch in Erfahrung gebracht werden, wie sich der Medienkonsum auf die 
Sozialkompetenz auswirkt. Damit stellte sich natürlich die Frage: Wie kann Sozialkompetenz gemessen 
werden? Friedfertigkeit bzw. der Hang zu Streit auf dem Pausenplatz ist beispielsweise kaum messbar. Also 
verlegte sich die Untersuchung darauf, exemplarisch das Gesprächsverhalten der Schüler/innen 
einzuschätzen. Die Fähigkeit, Gespräche zu führen, ist als Sozialkompetenz einzustufen. Damit war ein 
Bereich herausgegriffen, der mittels Kriterien von B+F (Beurteilen und Fördern, dem Schaffhauser 
Zeugnissystem) definiert werden konnte. 

26 Studierende der Pädagogischen Hochschule Schaffhausen (PHSH) führten in allen an der Erhebung 
beteiligten Klassen Gespräche mit Kleingruppen von Schüler/innen durch (maximal 5 Kinder/Jugendliche pro 
Gruppe). Die Gespräche dauerten jeweils ca. 20 Minuten, wurden von anderen Studierenden videografiert 
und auf einem Rasterblatt protokolliert. Zur Anwendung kamen die folgenden Merkmale: «Meinung 
äussern», «Sich für eigene Bedürfnisse einsetzen», «Gefühle ausdrücken», «Andere Perspektiven 
einnehmen», «Kompromisse eingehen» und «Gruppenkonsens herbeiführen». Bewertet wurden diese 
Fähigkeiten mit «Keine Aussage», «In knapper Form», «Mittelmässig stark» und «Stark». 
 
6. Der Datensatz 
Bei der Durchführung der Untersuchung traten die folgenden Schwierigkeiten auf: 

·  Manchmal war  nicht klar, ob die Schüler/innen an einem Tag vergessen hatten, ihre Fernseh- oder 
Computerzeit aufzuschreiben. Blieb ein Tag leer, konnte das auch bedeuten, dass sie an diesem 
Tag weder ferngesehen noch am Computer gespielt hatten. Um hier Klarheit zu bekommen, waren 
Nachfragen nötig. Waren die Antworten unbefriedigend, wurden die Daten gestrichen.  

·  Unterstufenkinder hatten zuweilen Mühe mit dem Aufschreiben der Zeiten. Notierte ein Kind «8:00 – 
8:50 Uhr» musste eruiert werden, ob damit wohl nicht eher «20:00 – 20:50 Uhr» gemeint war. Auch 
hier mussten die zweifelhaften Daten gestrichen werden. 

·  Da ein Teil der Schüler/innen aus den erwähnten 6 Klassen nicht am Untersuch teilnahm, stellt sich 
die Frage der Repräsentativität der Erhebung. Die Absagen betreffen ca. 10 Prozent aller 
Schüler/innen der beteiligten 6 Klassen. In mindestens zwei Fällen wurden laut Angaben der 
Lehrperson Kinder abgemeldet, deren Medienkonsum gross ist. 

·  Nicht immer einfach war auch die Zuordnung der TV-Sendungen respektive der Computergames. 
Um herauszufinden, wie sich beispielsweise Fernsehsendungen und Games mit einem hohen Anteil 
an Gewaltszenen auf die Schulleistungen auswirken, musste die Art der Sendungen/Games 
untersucht werden. Bei TV-Sendungen ausländischer Kanäle oder bei unbekannten Games stellte 
dies eine beachtliche Herausforderung dar. 

 
7. Vorläufige Ergebnisse der Untersuchung 
Da die Resultate der Untersuchung noch nicht abschliessend ausgewertet sind, sollen an dieser Stelle in 
erster Linie einige Häufigkeiten bzw. Mittelwerte der Untersuchung herausgegriffen werden. So hat sich z.B. 
gezeigt, dass Mädchen weniger fernsehen als Knaben (vgl. Diagramm unten). Der Mittelwert der Mädchen 
(TV-Konsum pro Woche) betrug 434 Min., derjenige der Knaben 470 Min. Der Spitzenwert wurde bei einer 
Jugendlichen im 8. Schuljahr ermittelt (1718 Min.). Kinder/Jugendliche, die ein TV-Gerät im eigenen Zimmer 
haben, sehen weitaus mehr fern (durchschnittlich 604 Min. pro Woche) als solche, die keinen Fernseher im 
eigenen Zimmer haben (durchschnittlich 393 Min. pro Woche).  
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Was die Häufigkeiten beim Fernsehkonsum anbelangt, ist interessant, dass hier eine linkslastige, nicht der 
Gauss’schen Norm entsprechende Verteilung zu registrieren ist (vgl. Diagramm unten). Das lässt sich 
allenfalls dadurch erklären, dass – wie oben angemerkt – spekuliert werden kann, die von ihren Eltern vom 
Versuch abgemeldeten Kinder/Jugendlichen könnten Vielseher/innen gewesen sein. 
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Der Vergleich der Fernsehkonsumdauer in den verschiedenen Klassen lässt erkennen, dass der Mittelwert 
zwar kontinuierlich ansteigt, die Streuung bei den Jüngsten aber am grössten ist (vgl. Diagramm unten). 
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In Bezug auf den Computerkonsum ergibt sich ein ähnliches Bild wie beim Fernsehkonsum. Die Knaben 
(392 Min. pro Woche) sitzen häufiger vor dem Computer als die Mädchen (206 Min. pro Woche). Wer 
keinen Computer im eigenen Zimmer hat (155 Min. pro Woche), sitzt wesentlich weniger lange vor dem 
Gerät als diejenigen, die den Computer im eigenen Zimmer stehen haben (470 Min. pro Woche). 
Spitzenwert in dieser Kategorie: 2144 Min. pro Woche (Mädchen 6. Klasse). 
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Zum Vergleich auch hier die Mittelwerte, aufgeschlüsselt auf die einzelnen Klassen (vgl. Diagramm unten). 
Es fällt auf, dass mit zunehmendem Alter die Streuung immer grösser wird. Daneben ist auch festzuhalten, 
dass der Mittelwert der 5. Klasse nur unwesentlich kleiner ist als derjenige der Jugendlichen im 8. Schuljahr. 
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Die oft zitierte Korrelation zwischen Fernsehdauer und Body Mass Index lässt sich in unserer Untersuchung 
klar verifizieren (vgl. Diagramm unten). In einer Punktewolke ist der Trend deutlich erkennbar: Je grösser der 
Fernsehkonsum desto grösser der BMI. 
 

T
V

 M
in

u
te

n
 i
n
 e

in
e
r 

W
o
c
h
e

2000

1500

1000

500

 
 
In der Frage, was sich Kinder und Jugendliche am TV ansehen, ist das Bild heterogen (vgl. Diagramm 
unten). So ist zu erkennen, dass der Fantasy-Bereich (TVFan) dominiert. Im Bereich Action (TVAc), unter 
dem auch Sendungen subsumiert sind, die Gewaltsequenzen aufweisen, zeigt sich, dass Knaben mehr 
konsumieren als Mädchen. Dagegen sind Soap Operas (TVSoa), also Sendungen, die einen Ritualcharakter 
haben, bei den Mädchen überaus beliebt. Knaben scheinen Sportsendungen (TVSpo) und Ausstrahlungen 
mit Comedy-Elementen (TVCo) zugetan. Sendungen, bei denen das Schwergewicht auf einer Show beruht 
(TVSho), kommen bei Knaben und Mädchen offenbar gleichermassen gut an. Filme mit einem klar 



erkennbaren Realitätsbezug (TVRea) sprechen Mädchen stärker an als Knaben, was ein wenig erstaunt. Bei 
Sendungen mit einem Schwergewicht auf Information (TVInf) ist kein Unterschied zwischen Mädchen und 
Knaben zu erkennen, was die Sehdauer betrifft. Dass Liebesfilme (TVLie) so wenig Zuspruch zu finden 
scheinen, hat wohl vor allem damit zu tun, dass das Thema Liebe auch in den anderen Gefässen abgedeckt 
ist. 
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Dieselbe Thematik – Aufschlüsselung nach Art des Konsums – beim Computer (vgl. Diagramm unten): 
Erkennbar ist, dass das Chatten (CoCh) eine dominante Stellung hat. Sowohl Mädchen als auch Knaben 
verbringen hier am meisten Zeit. Sehr unterschiedlich fällt dagegen die Verweildauer aus, wenn Sport- und 
Abenteuerspiele (CoSA) bzw. Games mit einem klaren Aggressionspotenzial (CoAg) herangezogen werden: 
Knaben sind in diesen Bereichen wesentlich interessierter als Mädchen. Bei den Strategiespielen, unter die 
auch Simulationsgames fallen (CoStr), sind Mädchen und Knaben etwa gleichermassen aktiv. Mädchen 
laufen den Knaben den Rang ab bei den Gesellschafts- und Geschicklichkeitsspielen (CoGe), derweil 
Games, die im weitesten Sinn pädagogisch sind und die – grob umschrieben – einen Wissenszuwachs 
anstreben (CoWi), mehr von den Knaben bevorzugt werden. Computerspiele, die den Bereich Musik/Video 
(CoMu) abdecken, sind offenbar nur bei den Mädchen ein Thema. 
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Um schliesslich auch noch eines der – vorläufigen – Resultate im Bereich der hypothesenbildenden Statistik 
darzustellen, sei hier in einem Diagramm (vgl. unten) der Zusammenhang zwischen der 
Fernsehkonsumdauer und dem Gesprächsverhalten dokumentiert. Die Punktewolke, so ist zu erkennen, 
zeigt kein eindeutiges Bild. Es kann jedenfalls nicht daraus geschlossen werden, dass – so die Hypothese 
der Untersuchung – Kinder und Jugendliche, die viel fernsehen, eine schlechtere Sozialkompetenz beim 
Gesprächsverhalten aufweisen. 
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8. Schluss 
Es sei hier noch einmal betont, dass keinesfalls eine schlüssige Korrelation zwischen Medienkonsum und 
Schulleistungen hergestellt werden kann. Gute oder schlechte schulische Leistungen können mehrere 



Ursachen haben. Sie einzig auf den Medienkonsum zurückzuführen, ist nicht haltbar. Trends in die eine oder 
andere Richtung sind aber mindestens interessant und können, zusammen mit weiteren Faktoren, Einflüsse 
auf schulische Leistungen erhellen. Wenn die Endresultate der PHSH-Untersuchung vorliegen, wird dies 
möglich sein. 

Um vertieftere Schlüsse ziehen zu können, müsste die Zahl der Proband/innen erhöht werden. Ausserdem 
wäre die Repräsentativität grösser, wenn Proband/innen mit vermutetem hohem Medienkonsum ebenfalls in 
die Untersuchung miteinbezogen wären. Die Probleme der Kinder und Jugendlichen beim schriftlichen 
Festhalten ihres Medienkonsums wären allenfalls dadurch zu umgehen, dass die 14-tägige Phase des 
Notierens in mehrere Sequenzen unterteilt würde. Die einzelnen Sequenzen müssten durch eine oder zwei 

Wochen Pause unterbrochen sein.   
 
Dr. Thomas Meier (Dozent Medienbildung und Deutschd idaktik PHSH) 
(Der Autor dieses Beitrags bedankt sich herzlich für die Unterstützung von Dr, 
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ihm beim Auswerten der Daten und beim Darstellen der Resultate massgeblich 
geholfen hat. Ein grosser Dank gebührt auch den Studierenden H06 PHSH, 
welche die Gruppengespräche mit den Kindern und Jugendlichen geführt und 
videografiert haben sowie die Daten erfasst haben. Speziell erwähnt sei Tina 
Ammann, Studentin 1ph PHSH, die die Fernsehsendungen erfasst und gute 
Ideen zur Auswertung beigesteuert hat.) 
 
 
 
 


