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Abstract
Digitale Medien sind, so selbstverstandlich wiezugor, Teil unseres Alltags. Damit
verbunden sind Beflirchtungen, dass vor allem dengive Computer- und
Internetnutzung negative Konsequenzen aufweistvDgiegende Beitrag gibt einen
Uberblick zum Forschungsstand (ber die AuswirkurdgmNutzung von Computer
und Internet. Neun populare Mythen werden idenéiftzund mit Hilfe einer
Zusammenschau von meta-analytischen Befunden aer ed@ssenschaftlichen Gehalt
Uberprift. Im Mittel der aggregierten Ergebnisseléin sich keine Belege daflr, dass
die Nutzung digitaler Medien zur sozialen Vereinsamfiihrt, gesellschaftlich-
politisches Engagement verhindert oder die selbstitete Einsamkeit erhéht. Die
Zusammenhange zwischen Internetnutzung und Wohlexii bzw. Depressivitat sind
sehr klein, aber signifikant, wie auch die Zusamh@age zwischen der Nutzung von
Bildschirmmedien und Ubergewicht. Im Mittel zeigtisferner, dass das Lernen mit
Computer und Internet, inklusive Lernspiele, pesitkonsequenzen haben kann.
Allerdings sind die negativen Auswirkungen von gklaltigen Videospielen auf
aggressives Verhalten und Erleben ebenfalls geigbeDie Befunde werden mit Blick

auf popularwissenschaftliche Publikationen soweRiolle der Psychologie diskutiert.
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Abstract

Digital media are, more than ever, omnipresenuindaily lives. This popularity gives
rise to fears about the negative consequencesngbuier and Internet use. This
contribution provides a review on the current emplrknowledge regarding the effects
of computer and Internet use. Nine popular mytkesdentified and compared to
scientific evidence based on meta-analytical figdinrhe meta-analyses yield no
evidence for a supposedly maladaptive influendateinet use on social interactions,
political and civic engagement, or loneliness. Tdlationships of Internet use and well-
being / depression are small, but significant, the relationship between the use of
digital media and obesity. On average, learningpwimputer and Internet, including
educational games, can have positive consequedoagver, there is substantial
evidence for negative effects of violent in compg@mes on aggressive thoughts,
feelings, and behavior. The findings are discusgéidrespect to popular science and

the role of psychological research in the publgcdurse.
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Digitale Demenz? Mythen und wissenschaftliche Befultage zur Auswirkung von

Internetnutzung

.Meiden Sie digitale Medien. Sie machen (...) tatdabhdick, dumm, aggressiv,

einsam, krank und unglticklich.” (Spitzer, 2012a32%5)

Die meisten Menschen in den westlichen Industrienah verbringen einen
substantiellen Teil ihrer Zeit mit Computer undeimtet (z.B. Ridder & Turecek, 2011).
Mit der Popularitat von digitalen Medien einher getiFragen zu den Auswirkungen
von Rezeption bzw. Nutzung auf das Erleben und &erh von Kindern, Jugendlichen
und Erwachsenen. Solche Fragestellungen werdeer inicht-wissenschaftlichen
Offentlichkeit breit und intensiv diskutiert. Infjgster Zeit war die
popularwissenschaftliche Monographie ,Digitale Deaig(Spitzer, 2012a)
Stichwortgeber fur Diskussionen zu den Auswirkundeninternetnutzung in den
Feuilletons der fihrenden Tagespresse, in quotdtiigén Diskussionssendungen im
TV, sowie in weit verbreiteten Fachzeitschriftegl(\z.B. Spitzer 2012b). Zahlreiche
weitere populérwissenschatftliche Blicher mit eirggigien Titeln liegen vor, darunter
etwa ,Computerstichtig? Kinder im Sog der modernedigh” (Bergmann & Huther,
2013) oder ,,Gemeinsam einsam. Wie Facebook, Gab@le. unser Leben verandern*
(Gorig, 2011).

Das Ziel unseres Beitrags ist es, populare Thesiemennen sie Mythénzu
den Auswirkungen des Internets auf den wissendudegh Prifstand zu stellen.

Machen digitale Medien tatsachlich dick, dumm, aggiv, einsam, krank und
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unglucklich? Der Einfluss von Internet & Co. ishénterdisziplinares Forschungsfeld,
neben der Psychologie sind u.a. Kommunikationswissgaften, Padagogik, Medizin,
und Soziologie beteiligt. Bei einer grof3en FilleEamzelstudien ist es nicht immer
einfach, sich einen sachgerechten Uberblick UleeFdischungslage zu verschaffen.
Adressatinnen dieses Beitrags sind nicht primarekmen aus der
Medienpsychologie, sondern vor allem Interessielitesich nicht dezidiert mit dem
Themengebiet befassen.

Fur einen GroRteil der in der nicht-wissenschdfdic Offentlichkeit diskutierten
Mythen Uber die Auswirkungen des Internets lieganirziche empirische Studien vor.
Diese stimmen in ihren Ergebnissen allerdings nimimer miteinander Gberein. So
lassen sich Studien finden, die darauf hindeutass die Zeit, die mit dem Internet
verbracht wird, in Zusammenhang mit hoherer Einsahsteht (z.B. Stepanikova, Nie,
& He, 2009), wahrend andere Studien eher positffekie von Internetnutzung auf
Einsamkeit bzw. Wohlbefinden allgemein aufzeigeB (Kraut, Kiesler, Boneva,
Cummings, Helgeson, & Crowford, 2002). Der Forsaakorpus zu den
Auswirkungen des Internets ist in seiner Heteragekein Einzelfall, vielmehr sind
Divergenzen ein Ubliches Ergebnis umfangreicherieseh-sozialwissenschatftlicher
Forschungsanstrengungen zu einem Thema. Die Itiwgyier Befunde mit dem Ziel
eines moglichst objektiven Uberblicks wird durcligagengesetzte Ergebnismuster
allerdings erschwert; es besteht die Gefahr, dashein selektives Hervorheben der
Befunde einzelner Studien ein Bild der Forschurggsigezeichnet werden kann und
gezeichnet wird, das dem Gesamtkorpus der Forsskuggpnisse nicht gerecht wird.

Wie lassen sich Ergebnisse aus zahlreichen Stadi@mem Thema moglichst

objektiv zusammenfassen? In den letzten Jahresid¢tatie statistische Meta-Analyse
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als eine Methode zur Darstellung der Ergebnissequamtitativen Untersuchungen
etabliert. Meta-Analysen beginnen mit einer Krig@rgeleiteten Suche und Auswabhl
von Studien, die zu einer bestimmten Fragesteltiurghgefiihrt wurden (siehe z.B.
Lipsey & Wilson, 2001). Darunter befinden sich ggherweise auch Studien, die nicht
publiziert wurden. Fir jede Studie wird mindesteimsMal3 der Effektstarke
dokumentiert (z.B. Korrelationskoeffizientstandardisierter Mittelwertsunterschid
nach Cohen) und anhand der Stichprobengré3e (mvdaiinit verbundenen ,inversen
Varianz', genauer: Lipsey & Wilson, 2001, S. 36)vgshtet. Typischerweise werden
zusatzlich Charakteristika der Studien kodiert (vBlches Instrument zur Messung
von Depressivitat wurde eingesetzt? Was war datenaitAlter der Teilnehmerinnen?).
Meta-Analysen geben Aufschluss tber einen mittl@gh@sammenhang oder einen
mittleren Unterschied, Gber alle Einzelstudien kegwerner kann gepruft werden, ob
die mittleren Zusammenhange oder Unterschiede glemen, je nachdem welche
Auspragung die kodierten Studiencharakteristikavaiden (Moderatoranalyse).

Meta-Analysen sind nicht frei von subjektiven Ehisidungen (z.B. Welche
Studien werden aufgenommen? Welche Studienchaistikarwerden kodiert?), daher
ist auch diese Methode nicht vollig ,,objektiv®. Aldings sind Meta-Analysen mit der
Forderung verbunden, alle Entscheidungen transpavemachen. Fur die narrative
Zusammenschau von Befunden besteht eine solche hNohthoder zumindest in
geringerem Mafe, so findet sich in narrativen Uliekbbeitragen typischerweise keine
Begrindung, warum bestimmte Studien nicht bertbkigfcwurden.

Im Folgenden werden wir Mythen zu den Auswirkungen Internet- und
Computernutzung hervorheben, die man so oder d&hibdéispielsweise in der popularen

Zusammenschau von Spitzer (2012a) findet. Wir weiese mit den Ergebnissen von
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bereits vorliegenden meta-analytischen Untersuatiiag dem jeweiligen Sachverhalt
vergleichen. Am Ende jedes Abschnitts bemihen ngrum ein kurzes Fazit. Wir
maochten in diesem heild debattierten Feld den Stanédmpirischen Forschung
explizieren, es geht uns nicht um letztgultige Weften.

Drei weitere Vorbemerkungen erscheinen wichtig:sEmeliber die Wirkung des
Internets sind typischerweise Kausalhypothesenndi¢lilfe von experimentellen oder
zumindest langsschnittlichen Designs gepruft wesig#iten. Primarstudien im Kontext
digitale Medien sind demgegeniber oft querscheiittiingelegt. Da korrelative
Zusammenhange eine notwendige Voraussetzung fiWaliegen kausaler
Zusammenhange darstellen, werden diese StudienNdeta-Analysen Uber diese
Studien unter Vorbehalt miteinbezogen. Zweitend dile Primarstudien (wie in vielen
anderen psychologischen Bereichen) vor allem daasdelegt, lineare
Zusammenhange bzw. Wirkungen zu identifizierenhtlimeare (z.B. U-férmige)
Muster erhalten nur selten explizite Aufmerksamkerittens kénnen wir nicht alle
Mythen bzw. potenzielle Themenfelder zur Auswirkwog digitalen Medien
ansprechen. Unser erstes Kriterium fur die Auswad| dass der Mythos weit
verbreitet ist, sich etwa in der popularwissenstichen Publikation von Spitzer
(2012a) findet. Unser zweites Kriterium bestandrdatass durch eine im Dezember
2012 durchgefiihrte Recherche in den DatenbankenfBsi?syndex, PubMed und
ERIC zumindest eine einschlagige Meta-Analyse ifleigrt werden konnte, die — um
der Entwicklung neuer Medien partiell Rechnungragen — im Jahr 2002 oder spéater

publiziert wurde.
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Mythen und meta-analytische Ergebnisse zur Wirkungvon digitalen Medien: Eine
Gegeniberstellung
Im Folgenden werden neun Mythen zur Wirkung vorntdign Medien naher betrachtet.
Es geht im Einzelnen um die Reduzierung soziakerdktion, die Verringerung
gesellschaftlicher Partizipation, Einsamkeit duliernetnutzung, weniger
Wohlbefinden durch Internetnutzung, Bildschirmmedimd Ubergewicht, Effekte von
Computer-unterstitztem Unterricht, die Wirkunggi@sit von computerbasierten
Lernspielen, verringerte schriftsprachliche Kompean sowie um aggressives Erleben
und Verhalten durch gewalthaltige Computerspidtér jeden Themenbereich wird der
aktuelle Stand der wissenschaftlichen Forschunigteasl auf meta-analytischen

Befunden skizziert; danach wird ein kurzes Fazifedlem Mythos gezogen.

Mythos Internet und die Reduzierung sozialer Intertion

ForschungsstandEine frihe und einflussreiche Studie von Krautl efigaut,
Lundmark, Patterson, Kiesler, Mukopadhyay & SckedP98) deutete darauf hin, dass
das Internet als Kommunikationstechnologie in Zus@mhang mit wenigdace-to-
face Kommunikation und sozialer Isolation auf Seiten Natzerinnen steht. Dieser
Befund ist als ,Internet Paradox’ bekannt geword&&hrend in Folge einige Studien
den negativen Zusammenhang zwischen Internetnutmhgozialer Interaktion
bestatigten (z.B. Nie & Hillygus, 2002), fanden arej darunter Kraut und Kolleginnen
selbst (Kraut et al., 2002), keine Unterstutzungtie urspringliche These. Der
Zusammenhang zwischen der Internetnutzung eingnseit sozialen Kontakten mit
Freunden und Familie andererseits wurde in der @dwaiszeit in einer Reihe von quer-

und langsschnittlichen, korrelativen Studien uniehns.
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In einer Meta-Analyse (Shklovski, Kiesler, & Kra@f)06) wurden die bis zum
Jahr 2003 vorliegenden Befunde zusammengefassEmabnisse basieren duf 16
Studien und 48 einzelnen Zusammenhangen. Die kttantzung wurde in den
betrachteten Arbeiten typischerweise als Selbstbatgung der Quantitat erfasst,
soziale Interaktion wurde ebenfalls in Form vorbStderichten erfasst, etwa wurde
erfragt, wie haufig sich die Studienteilnehmerinn@hFreunden treffen oder wie viel
Zeit sie mit ihrer Familie verbringen. Uber allei@ien hinweg zeigte sich ein
schwacher Zusammenhang von -.02 [95% CI: -.03; -.01]. Internetnutzung getit
einer sehr schwachen Tendenz zu weniger sozialerakiionen einhet Bei
Ausschluss einer als statistischer Ausreil3er itieigtiten Studie (Nie & Hillygus,

2002) ergibt sich eine mittlere Korrelation vios .01 [95% CI: .00; .02], die darauf
hindeutet, dass kein Zusammenhang zwischen Intertzeing und sozialen
Interaktionen vorliegt. Moderatoranalysen im Higklauf das Studiendesign
(querschnittlich oder langsschnittlich) sowie digeraktionspartner (Familie gegeniber
Freunden) zeigen, dass langsschnittliche Studienethen positiven Zusammenhang
zwischen Internetnutzung und sozialer InteraktiohFRreunden identifizieren, wéhrend
die Zusammenhange bei querschnittlichen Designativeg ausfallen.

Fazit. Die analysierten Studien finden keinen sicherere@élir einen
Zusammenhang zwischen Internetnutzung und sordkmaktion. Der im Durchschnitt
Uber alle Studien hinweg sehr kleine negative Eftkds Internets scheint bei einem
anspruchsvollen, langsschnittlichen Studiendesignezschwinden und eher im

Bereich eines positiven Zusammenhangs zu liegekig@ski et al., 2006).

Mythos Internet und die Verringerung gesellschafticher Partizipation
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Forschungsstand Zuweilen wird vermutet, die Internetnutzung trage z
weniger politischem und gesellschaftlichem Engagerbei (z.B. Putnam, 2000).
Boulianne (2009) fasst in einer Meta-Analyse diéuBdlage aus 38 unabhé&ngigen
Studien aus den Jahren 1998 bis 2008 zusammekobedativen und zum
Uberwiegenden Teil querschnittlich angelegten Ptn@ien verknupften Daten zur
Internetnutzung (z.B. Nutzung ja/nein, Nutzungspeit Tag) mit dem Offline-
Verhalten der Teilnehmenden. Diese Mal3e bezogarasicdas politische und/oder
gesellschaftliche Engagement (z.B. zur Wahl gekieh,in einer Partei engagieren,
Uber Politik diskutieren, sich in nicht-politisch@mganisationen und Vereinen
engagieren). Von insgesamt 166 Zusammenhangsindizesn 127 ein positives
Vorzeichen auf (53 davon waren signifikant) — mielbernetnutzung ging mit mehr
Engagement einher, 26 hatten ein negatives Voreeitsechs davon signifikant) und
bei 13 nicht-signifikanten Effekten war die Richgutes Zusammenhangs nicht
spezifiziert. Uber alle Studien hinweg berichtea Autoren einen meta-analytischen
Zusammenhang van= .07.

Fazit. Fasst man die Ergebnisse der vorliegenden Studsamazmen, so findet
sich kein Hinweis auf weniger gesellschaftlichesrgablitisches Engagement bei
erhohter Internetnutzung, im Gegenteil, das Votmaicder aggregierten
Zusammenhange deutet darauf hin, dass Internetrgigher mit mehr als mit weniger

Engagement einhergeht.

Mythos Einsamkeit durch Internetnutzung
ForschungsstandIm Kontext soziale Interaktion und Partizipatiorravoft

auch der Zusammenhang zwischen Internetnutzundcimsaimkeit diskutiert. Im
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Rahmen einer meta-analytischen Untersuchung béanduang (2010) den
Forschungsstand zum Zusammenhang zwischen Intatnetry und psychischem
Wohlbefinden \ell-being. Dabei wurden neben Befunden zur Einsamkeit aotthe
zur Depression, zum Selbstbewusstsséif{esteeimund zur Lebenszufriedenhélifé
satisfaction) ausgewertet (siehe weiter unten). Studien inetieKontext sind
typischerweise korrelativ und typischerweise quemgtiich angelegt. Einsamkeit
wurde in den Priméarstudien zumeist in Form von S&bkschreibungen mit der UCLA
Einsamkeitsskala erfasst (Russell, Peplau, & Fergusd78). In der Meta-Analyse von
Huang (2010) wurden Studien rkit 37 unabhangigen Datensatzen bericksichtigt, die
bis Juni 2008 recherchiert wurden. In Summe zesgte ein schwacher, nicht
signifikanter Zusammenhang vorr -.02 [95% CI: .02; -.07] zwischen Internetnutzung
und Einsamkeit. Das Vorzeichen ist dahingehendhtarpretieren, dass mehr
Internetnutzung in Verbindung mit mehr Einsamk&hs Werden alle vier
Wohlbefindensindikatoren gemeinsam betractitet 43) ergibt sich ein schwacher,
signifikanter Zusammenhang vor -.04 [95% CI: -.01; -.06] zwischen
Internetnutzung und Wohlbefinden. Zusatzliche Asaty, die fur alle Indikatoren
gemeinsam durchgefuhrt wurden, deuten auf die Bigémitat der zugrunde liegenden
Studien hin; Moderatoranalysen u.a. im Hinblick da$ Alter der
Studienteilnehmerinnen und die Art wie Internetanag erhoben wurde (z.B.
Nutzungszeit allgemein, Intensitat der Nutzungsamrialen Interaktion), konnten
allerdings keine systematischen Unterschiede zwisden Studien identifizieren.
Fazit. Die Thesedass Internetnutzung mit mehr Einsamkeit einhergsht

empirisch nicht gestutzt. Die Meta-Analyse von Hyé2010) deutet auf einen sehr
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kleinen — betrachtet man die Variable Einsamkeisfth — nicht signifikanten

durchschnittlichen Zusammenhang zwischen Internetmg und Einsamkeit hin.

Mythos Weniger Wohlbefinden durch Internetnutzung

Forschungsstandim Rahmen der Meta-Analyse von Huang (2010) wurden
Zusammenhange zwischen der Internetnutzung unéldgiugm Wohlbefinden
betrachtet, darunter Zusammenhange mit Depressi@nehaufigsten erhoben mit
Hilfe der Center for Epidemiological Studies Depression SdaES-D, Radloff, 1977),
dem Selbstwert (in der Mehrzahl erhoben mit del&kan Rosenberg, 1965) und der
Lebenszufriedenheit (u.8atisfaction with Life Scal®iener, Emmons, Larsen, &
Griffing, 1985). Es zeigte sich ein meta-analytesxcAusammenhang vare= -.05 [95%
Cl: -.02; -.07] fur Depressivitat, van=-.01 [95% CI. -.06; .05] fur den Selbstwert,
sowie vonr = -.05 [95% CI: -.11; -.01] fur Lebenszufriederthenegative Vorzeichen
indizieren fur alle Variablen, dass Internetnutzamgweniger Wohlbefinden/mehr
Depressivitat einhergeht.

Fazit. FUr die Thesejass Internetnutzung zu schlechterem Wohlbefindert f
bzw. damit korreliert, ergeben sich sehr kleineatmsienhange in der vermuteten
Richtung. Auf der Basis der bisherigen Studienlest die Internetnutzung im
Hinblick auf Wohlbefinden allerdings in Summe nwemg erklarungskraftig — bei
einem durchschnittlichen Zusammenhang ven.05 lassen sich nur 0.25% der
Variation in den Depressionswerten durch Internizumg erklaren, 99.75% sind auf

andere Faktoren zurtckzufuhren.

Mythos Bildschirmmedien und Fettleibigkeit
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ForschungsstandDie Zahl der Ubergewichtigen steigt in den westich
Industriestaaten substantiell; die WHO bezeichetidibigkeit als eine ,globale
Epidemie* (WHO, 2012). Es besteht die Vermutungsddie mit Fernseher und
Computer verbrachte Zeit auf Kosten der Zeit florSpnd Bewegung geht; das
Stereotyp des Intensivnutzers von Bildschirmmedbenhaltet einen ungesunden
Lebensstil und Ubergewichtlarshall et al. (2004) untersuchten in einer Meteakse,
ob sich ein Zusammenhang zwischen der Dauer dasé&ler und Computernutzung
(hier insbesondere dem Spielen von Videospieled)Rettleibigkeit empirisch
nachweisen lasst. Als Indikator fir Fettleibigkdignte debody mass indefBMI) oder
der Fettanteil im Koérper (Hautfalten-Methode). Metaanalyse umfasske= 52
unabhangige Datensétze zum Zusammenhang von Biglitkeit und TV-Konsum uné
= 6 unabhangige Datensatze zu Fettleibigkeit unthiaernutzung bei Kindern und
Jugendlichen unter 18 Jahren.

Es fand sich sowohl fir Fernsehen und Fettleibigket .08; [95% CI: .06;
.08)), als auch fur das Spielen am Computer unteiggkeit ¢ = .13; [95% CI. -.05;
.19]) ein kleiner Zusammenhang, der fur das Comppielen nicht signifikant ausfiel.
Zudem zeigen Moderatoranalysen hinsichtlich desréjtdass der Zusammenhang
zwischen TV und Ubergewicht vor allem bei Kindentar 12 Jahren von Bedeutung
ist (0-6 Jahrer = .19; 7-12 Jahre:= .13, 13-18 Jahre:= .07).

Fazit. Der Zusammenhang zwischen Mediennutzung und Ubechekonnte
auf der Basis der meta-analytischen Daten fur leders gesichert werden, fur
Computerspielen waren die Ergebnisse nicht sigmfikDie durchschnittliche
Effektstarke ist eher klein, durchschnittlich ei&ent der Varianz von Ubergewicht

l&sst sich durch TV-Nutzung oder Computerspielétaesn.
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Mythos Negative oder keine Effekte von Computer-urdrstitztem Unterricht

Forschungsstand Wahrend Computer und Internet immer haufiger inusen
genutzt werden, besteht auf Seiten von Eltern w@nh§oglinnen zuweilen die
Beflrchtung, dass Computer- und Internet-untergtitznterricht weniger
lernforderlich als klassischer Unterricht sei. Meah al. (2010) gingen dieser Frage in
einer metaanalytischen Untersuchung nach. Dabécksichtigten sie 50 unabhéangige
Effekte aus 45 experimentellen Studien, die zwisct@6 und 2008 veroffentlicht
wurden. Jede Primérstudie verglich entweder eitexriet-Lernbedingung oder eine
Blended-LearningBedingung (Internet kombiniert nfice-to-facdnstruktion) mit
traditionellemface-to-face_ernen (die Lehrinhalte wurden in den Studien kanis
gehalten). Im Mittel zeigteBlended-Learning.ernarrangements hohere Lernerfolge
alsface-to-facd_ernen ¢ = 0.35;p < .001). Reine Online-Settings waren dem
traditionellenface-to-facdJnterricht nicht tberlegen, = .05,p = .46. Besonders
effektiv ist das Lernen vor dem Bildschirm, wenrkesperativ erfolgtd = 0.25), das
heil3t, wenn gemeinsam gelernt wird sowie wennmséuktion aktiv durch Lehrende
unterstitzt wirdq = 0.39). Vdllig selbststandiges Lernen am Comphéty verglichen
mit traditionellem Lernen, keinen signifikanten piven Effekt. Diese Befunde
stimmen weitgehend mit einer Reihe an alteren Metalysen Gberein, die im Rahmen
eines Gesamtuberblicks padagogischer Forschungdarex Stelle vorgenommen
wurden (Hattie, 2009).

Einschrankend ist anzumerken, dass die Befundegeoh Bereich zu einem
ganz uberwiegenden Teil auf Erwachsenenstichprbbereren (Means et al., 2010).

Experimentelle Studien zur Wirksamkeit von digitaMedien in Schulen sind
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vergleichsweise rar. Zudem ist bei der Interpretatier Befunde zu berlcksichtigen,
dass mit der Instruktionsmethode potenziell weitetevante Variablen verandert
werden; so weisen die Autorinnen etwa darauf hassdlie aufgewendete Lernzeit in
den Online-Bedingungen hoher ist als bei der ti@ukdlen Unterrichtsmethode.

Fazit. Die Verbindung von computer- und internetbasieBarheiten mitface-
to-faceEinheiten blended learninzeigte im Mittel positive Auswirkungen auf den
Lernerfolg. Uberblicksarbeiten in diesem Bereicteustreichen ferner, dass es auf die
Art und Inhalte der Instruktion ankommt, ob Lernemndn computer-unterstitztem

Unterricht profitieren kénnen.

Mythos Wirkungslosigkeit von computerbasierten Lerrspielen
ForschungsstandBeflirworter des Lernens mit Hilfe von computerbdsie
Spielen heben hervor, dass diese SpalR macheneteriden aktiv beteiligen und sie
unmittelbar mit positivem Feedback belohnen (vgéridky, 2001). Dem entgegen steht
die Befiirchtung, dass die Lerninhalte im Vergleiahden Unterhaltungselementen
eines Spiels zu kurz kommen, padagogische Spelenahteressant wahrgenommen
werden und ein fur Jungen und Madchen gleichermafieaktives Setting kaum zu
realisieren ist (vgl. Kinzie & Joseph, 2008). Vogehl. (2006) untersuchten in einer
Meta-Analyse, welche Art von Computerspiel untelohven Umstanden erfolgreich ist,
um neues Wissen zu vermitteln. Sie analysierteex2rimentelle Studien, die jeweils
traditionelle Lehrmethoden mit dem Lernen mit Cotepspielen verglichen. Das Alter
der Versuchspersonen erstreckte sich von Kindengaltis hin zum Erwachsenenalter.
Durften die Benutzerinnen selbst durch das Sprgieren, war der Wissenszuwachs

nach dem Spielen hoher als nach einer traditioméligerrichtseinheit (z = 7.04, p <
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.01). Dieser Effekt war bei weiblichen Nutzerinrmsonders gro3. Wurden die
Lerneinheiten vom Spiel vorgegeben, zeigte sich kkiterschied gegentuber
traditionellen Lehrmethoden. In einer weiteren Matelyse von Chiu et al. (2012)
wurden Studien fokussiert, die sich mit dem Erlarmen Englisch als Fremdsprache
beschaftigten. Sie analysierten 14 Primarstudisndan Jahren 2005 bis 2010.
Lernspiele zeigten sich traditionellen LehrmethooherHinblick auf den
Wissenszuwachs Uberlegaeh=<0.53 [95% CI: 0.20; 0.86]). Besonders positivieEe
zeigten Spiele, in denen die Handlungen des Spietekliche Konsequenzen hatten
und direkt den Spielverlauf beeinflussten, wodusicih die Spieler starker involviert
fuhlten d = 0.84 [95% CI: 0.01; 1.68]), im Vergleich zu L&ymen ohne
Computerspiele. Etwas weniger deutlich war der &bvion Spielen, die den
Schwerpunkt aubDrill-and-Practicelegten @ = 0.41 [95% CI: 0.16; 0.65]).

Fazit. Die Ergebnisse der Meta-Analysen von Vogel et24l06) und von Chiu
et al. (2012) sprechen gegen die These, dass pgidalge Computerspiele ineffektiv
sind. Im Gegenteil, eine durch Computerspiele agigeerte Lehrform zeigte sich dem
traditionellen Unterricht Gberlegen, wobei unteredhch deutliche Wirkungen je nach

Spielgestaltung zu verzeichnen waren.

Mythos Computernutzung und verringerte schriftsprachliche Kompetenzen
ForschungsstandVielfach werden computerbasierte
Textverarbeitungsprogramme verwendet, um Dokumi@nt8chule, Studium und
Beruf zu verfassen. Die Popularitat des Schreilbem€omputer hat zu Beflrchtungen
Anlass gegeben, dass sich die Qualitat der remerien Texte verschlechtert habe. In

einer Meta-Analyse fassten Goldberg et al. (2008 Edgebnisse von 26 Studien aus
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den Jahren 1992 bis 2002 zur Textproduktion zusamAlée beriicksichtigten
experimentellen Studien untersuchten die QualitdtQuantitdt von am Computer
verfassten Texten im Vergleich zu handschriftlidgefertigten Texten. Studien im
primaren und sekundaren Bildungsbereich fandermi0.54 [95% CI. 0.38; 0.70]
sowohl fur die Quantitat des Geschriebenen, widé anitd = 0.41 [95% CI: 0.48; ClI
0.70] fur die Qualitat mittlere Effektstarken zugten der am Computer entstandenen
Texte.

Fazit. Die Ergebnisse von Goldberg et al. (2003) lassernvdesichtigen
Schluss zu, dass die Textproduktion am Computerekiglinderung der Textqualitat zur

Folge hat.

Mythos Aggressives Erleben und Verhalten durch gewtnaltige Computerspiele

ForschungsstandDie Frage nach der Wirkung gewalthaltiger
Mediendarstellungen wird seit vielen Jahrzehntéenisiv debattiert. Mehrere
theoretische Mechanismen und Modelle lege nahs, glasalthaltige Inhalte zu
aggressivem Erleben und Handeln flhren, etwa dilskognitive Theorie nach
Bandura, da&xcitation TransferModell, DesensitizatiorZugédnge sowie
assoziationistische Ansatze (im Uberblick z.B. Apgadodlbauer, 2011; Frith &
Brosius, 2008). Aktuell deutlich weniger breit vekart ist die Vorstellung,
gewalthaltige Medienrezeption reduziere durch @tvertretendes Durchleben von
Gewalt die menschlichen aggressiven Impulse uneb&r(Katharsis-These, Feshbach,
1961)

In der neuesten und bisher umfassendsten Meta-sealym Einfluss von

Gewalt in Videospielen untersuchten Anderson €R8l10) insgesamt 381 Studien.
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Dabei berticksichtigten sie Langsschnittstudien,r@umittstudien und experimentelle
Untersuchungen. Bericksichtigt wurden Studiensdilk fur den Einfluss von
gewalthaltigen Videospielen auf die abhangigen atdein aggressives Verhalten,
aggressive Kognitionen, aggressiver Affekt, physigiches Arousal, Sympathie
beziehungsweise Desensibilisierung und prosozigekalten interessierten.
Unabhangig von Studiendesign oder der Art der Auswg fand sich ein positiver
Zusammenhang zwischen gewalttéatigen Videospieldraggressivem Verhalten £

.24 [95% CI: -.23; -.26]), aggressiven Kognitior(err .18 [95% CI: .16; .19]) und
aggressivem Affekir(= .12 [95% CI: .10; .14]j.Ebenso unabhéngig von Studiendesign
und der Art der Auswertung war der negative Zusanirarg zwischen gewalttatigen
Videospielen und prosozialem Verhalter(-.11 [95% CI. -.13; -.17]) und Empathie
beziehungsweise Desensibilisierung-(.19 [95% CI: .22; .17]). Alle oben aufgefihrten
Effekte waren sowohl fur Studien aus dem westlichenaus dem 6stlichen
Kulturkreis signifikant. Es liegen weitere Meta-Aysen vor, die mit diesen
Ergebnissen im Einklang stehen (z.B. Anderson, RG0OKerdings auch solche mit
weniger klaren bzw. gegenlaufigen Resultaten (Fegu2007a; 2007b; Ferguson &
Kilbourne, 2009; siehe auch Ferguson, 2013). Ireegéisst sich ein weit verbreiteter
wissenschaftlicher Konsens dahingehend ausmaches Mediengewalt eine kausale
Ursache fur aggressives Erleben und Verhaltenallirigiehe zum Beispiel ein
Konsenspapier fihrender Fachverbande: AAP et@DQR Zu dem wissenschaftlichen
Konsens gehoért aber auch, dass Mediengewalt ner eam mehreren Einflussfaktoren
ist; moglicherweise erklarungskraftigere Faktorier sn den Bereichen Familie,
Freundeskreis sowie in gesellschaftlichen Rahmeanbadgen wie der Verflgbarkeit

von Waffen zu verorten.
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Fazit. Die These, dasgewalthaltige Videospiele negative Auswirkungen auf
das aggressive Erleben und Verhalten der Spielenlhaben, entspricht der aktuellen
wissenschaftlichen Befundlage. Die meta-analytisdiiéekte sind durchwegs klein.
Die Wirkung von Mediennutzung ist zudem im Konteah weiteren, nicht-medialen

Einflussfaktoren zu betrachten.

Machen digitale Medien tatséachlich dick, dumm, aggessiv, einsam, krank und
ungliicklich? Gesamtfazit und Diskussion

In den letzten 20 Jahren haben Computer und Irttdaseleben in den
Industrienationen substantiell verandert. In popukssenschaftlichen Blchern sowie
den Massenmedien werden Mythen Uber die negativesawidkungen von digitalen
Medien kolportiert, deren wissenschatftlicher GelmlRahmen dieses
Uberblicksartikels gepruft wurde. Mit dem Ziel eimedglichst objektiven Darstellung
der Befundlage und eingedenk der grofen Anzahwensshiedenen Disziplinen
stammenden Studien wurden in unserer UbersichatasichlieRlich meta-analytische
Ergebnisse herangezogen.

Die Behauptungen, die Nutzung digitaler Medien bzpeziell des Internets
stehe in einem bedeutsamen Zusammenhang odergéhzel einer Reduzierung von
sozialen Interaktionen, vermindere das gesellskitiafpolitische Engagement und
bringe erh6hte Einsamkeit, lassen sich auf Basididberigen Befundlage im Mittel
nicht belegen. Im Durchschnitt steht die Intern&tang in einem sehr kleinen
negativen Zusammenhang mit Wohlbefinden (bzw. memi statistisch positiven
Zusammenhang mit Depressionen). Korrelative Studerien ferner darauf hin, dass

die Nutzung von Fernsehen in einem kleinen, alggrifdtanten Zusammenhang mit
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Ubergewicht steht. Erste Untersuchungen legen atbenfalls von der EffektgroRe her
kleinen Zusammenhang von Ubergewicht und Compuitdespnahe. Im Hinblick auf
Lernen zeigen experimentelle Studien im Mittel debl3ten Wissenszuwachs, wenn
Instruktionenface-to-faceAnteile und Computer- bzw. und Internetanteilehatien

und auch die Wirkungsstudien zum Lernen mit Comgpielen zeigen im

Durchschnitt positive Effekte. Auf der Basis vorpexsmentellen Studien ist ferner zu
konstatieren, dass das Schreiben von Texten am @engu keinen qualitativ
schlechteren Ergebnissen fihrt als das Schreibeerten ohne Computer. Wahrend
viele Mythen Uber die Gefahren von digitalen Medieme wissenschaftliche Substanz
besitzen, sind negative Effekte von gewalthaltiGemnputerspielen gut belegt: Die
Nutzung gewalthaltiger Medien ist — wenn auch vehctunicht der
erklarungskraftigste Faktor — so doch eine kausasache fur aggressives Erleben und
Verhalten.

Unser Uberblick von meta-analytischen Befundemisider Limitation
verbunden, dass nicht fir jedes Themengebiet egtanalyse zur Verfiigung steht.
Vermutungen Uber Auswirkungen von digitalen Medi@er die keine bzw. keine
meta-analytischen Erkenntnisse vorliegen, wurdamserer Darstellung nicht
behandelt. Dies betrifft beispielsweise die Vermgtudass das routineméaniige
Verwenden von Navigationssystemen zu einer schdeghtraumlichen Orientierung
fahrt. Ferner ist anzufiihren, dass die Datenerhglen den Meta-Analysen zugrunde
liegenden Priméarstudien oft einige Jahre zuriait.iBaher kbnnen neue und neueste
Entwicklungen auf dem Gebiet digitaler Medien negtenzt bertcksichtigt werden.

Fragen zu den Auswirkungen von digitalen Medienladividuen sind nicht

zuletzt auch psychologische Fragen. Ein bedeutefeleder einschlagigen
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Publikationen und Meta-Analysen wurde in psychaolgen Zeitschriften
vertffentlicht. Im Gegensatz dazu sind Vertreteeimder wissenschaftliche
Psychologie in den massenmedialen DiskussionstarenThema Internet und
Medienwirkungen kaum vertreten — in deutschspraghibVv-Diskussionen,
Feuilletonbeitragen oder Radiofeatures fehlt oisgnschaftlich-psychologische
Expertise. Der Transfer psychologischer Erkennénisslie Gesellschaft ist ein in
letzter Zeit viel diskutiertes Desiderat (z.B. BaR11; Greve, 2011; Spiel, Lésel, &
Wittmann, 2009; 2011). In diesem Zusammenhang di& &tarkung der
Medienpsychologie eine mogliche Stellschraube. ®pes/chologische Subdisziplin
beschaftigt sich zum einen mit Schlusselthememuasschlichen Erlebens und
Verhaltens im 21. Jahrhundert, zum anderen geldrZdsammenhang zwischen
Psychologie, Medien und Gesellschaft selbst zuneider beforschten Themenfelder
(vgl. Trepte, Reinecke, & Bruns, 2008).

Die Verbreitung nicht sachgemalier, alarmistischesén zu den
Auswirkungen von Internetnutzung verschleiert uasétrachtens den Blick fur die
Herausforderungen, die mit einer Verbreitung vom@oter und Internet im Alltag
verbunden sind. Dazu zahlen etwa die zwanghafegnatnutzung oder das Problem
von Cyberbullying (siehe hierzu zum Beispiel Kowalsimber, & Agatston, 2012;
Subrahmanyam & Smabhel, 2011; Valkenburg & Petet1P(Ferner ist zu vermuten,
dass die Internalisierung nicht sachgerechtenmasdischer Behauptungen auf Seiten
von Lehrerinnen und Eltern dazu fuhrt, dass diessuBspersonen keine qualitativ
hochwertigen Ressource fur Kinder und Jugendlioch&/mgang mit digitalen Medien
darstellen. Dies wiederum erhdht die Wahrscheikkdh dass Kinder und Jugendliche

den Herausforderungen des Internets schlechterapsena sind (vgl. Appel, Holtz,
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Stiglbauer, & Batinic, 2012; Kowalski et al., 20M2n den Eijnden, Spijkerman,
Vermulst, van Rooij, & Engels, 2010).

Trotz der partiell unsachgemafen Inhalte ist eurdilation wie ,Digitale
Demenz* (Spitzer 2012a), die den Ausgangspunktresddberblicks darstellte, sehr
weit verbreitet und wird in der Offentlichkeit dinaus zum Teil wohlwollend rezipiert.
Dies erscheint erklarungsbedurftig. Die Akzeptand Weiterverbreitung
unsachgemafer Inhalte mag zum Teil in einer Ubsefoing begriindet sein, sich einen
brauchbaren Uberblick anhand der vielfaltigen Bd&unu verschaffen. Ferner ist zu
vermuten, dass strukturelle Bedingungen auf dée $en Massenmedien zu einer
Verbreitung und Popularisierung einfach auf denklPan bringender, alarmistischer
Positionen beitragen (Stichwort Nachrichtenfaktokegt. Maier, Stengel, & Marschall,
2010). Daruber hinaus bedienen sich popularwissafitiche Texte in diesem Bereich
nicht selten neurowissenschatftlicher Darstellungah Erlauterungen. Diese kdnnen
zweifelsohne einer sachgerechten Erdrterung zigrageéin, kontraproduktiv erscheint
uns allerdings der Einbezug neurowissenschatftli¢heiorien und Befunde, die einen
logischen Bezug zu den Kerninhalten vermissen iad3ies ist nicht zuletzt aus dem
Grund bedenklich, dass selbst irrelevante neur@ngshaftliche Theorien und Befunde
fur Laien Uberaus Uberzeugen wirken: In einer SareExperimenten untersuchten
Weisberg und Kolleginnen den Einfluss neurowisseafiicher Erklarungen auf die
Einschatzung von wissenschatftlichen Inhalten (WagbKeil, Goodstein, Rawson, &
Gray, 2008). Im Rahmen eines 2 x 2-Designs wurtiakes oder schwache (zirkulare)
Erklarungen fur psychologische Phanomene prasgnimed es wurde auf den
neurowissenschaftlichen Hintergrund der Ergebnisseiesen (,Brain scans

indicate...”) oder nicht. Es zeigte sich, dass diesenschaftlich anmutenden, aber
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empirisch und konzeptuell irrelevanten neurowisskeattlichen Passagen dazu fuhrten,
dass neurowissenschatftliche Laien und Novizinneredklarungen als einleuchtender
empfanden. Dieser Effekt war besonders ausgemwiégt) die Erklarung inhaltlich
schwach war, d.h. auf einem Zirkelschluss basi@&aeExpertinnen im Bereich
Neurowissenschaften trat dieser Effekt nicht aigh@ auch Beck, 2010; McCabe &
Castel, 2008; kritisch: Farah & Hook, 2013). Ub@gtrman diese Befunde auf die
Mythen zur Auswirkung von digitalen Medien, so l&sish vermuten, dass die
unsachgemalen Inhalte und Thesen gedruckt, galesemcht zuletzt goutiert werden,
weil sie gemeinsam mit fir die Kernaussagen weglgyanten neurowissenschaftlichen

Theorien und Befunden prasentiert werden.
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FufRnoten

! Der Begriff Mythos wird hier verwendet, um anzugasi, dass die wissenschaftliche
Grundlage der jeweiligen populéarwissenschaftlicBehauptung zur Diskussion steht.
Der jeweilige Mythos kann sich als wissenschafthelttbar erweisen oder nicht, dies
unterscheidet den Mythos von Luge, Irrtum oder Hughvgl. Frankfurt, 2005).

2 Diese Mythen finden sich in Spitzer (2012a) uatetlerem auf den Seiten 126-127
(soziale Interaktion), 263 (Partizipation), 114r(&mkeit und Wohlbefinden), 288
(Ubergewicht), 83-84 und 135 (Lernen und Lernspjel84 (Schriftsprache) sowie 135
(Aggression).

3Falls im Rahmen der jeweiligen Meta-Analyse sowited effectals auclrandom
effectsberichtet wurden, finden sich hier dendom effect&rgebnisse.

* Die berichteten Effekte basieren auf 221 Studiérdem aus Sicht von Anderson et al.

(2010) besten Rohdaten.
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Appendix. Mythen zu den Auswirkungen der Nutzungjtdier Medien und Befundlage

im Uberblick

Mythos Befundlage Metaanalyse
Reduzierung sozialer Keine sicheren Belege fiir die These. Shklovski, et
Interaktion al. (2006)
Verringerung Im Mittel falsch, eher sind gegenteilige Boulianne
gesellschaftlicher Befunde zu verzeichnen. (2009)
Partizipation

Einsamkeit durch Im Mittel kein Zusammenhang fur Huang
Internetnutzung Einsamkeit, sehr geringe Zusammenhéange f{2010)

Wohlbefinden und Depressivitat.

Verringertes
Wohlbefinden

Bildschirmmedien und Ein kleiner Zusammenhang zwischen Marshall et
Ubergewicht: Fernsehen und Ubergewicht wurde gesicheral. (2004)

Lernen am Computer Blended learningst im Mittel lernwirksam.  Means et al.
Die Effektivitdt von computer- und (2010)
internetbasierten Lerneinheiten ist von Inhalt
und Didaktik abhangig.

Wirkungslosigkeit von Computerspiele kdnnen lernwirksam sein. Chiu et al.
computerbasierten (2012)
Lernspielen

Verringerte Im Hinblick auf die Textqualitat und — Goldberg et
schriftsprachliche guantitat ist das Schreiben am Computer  al. (2003)
Kompetenzen vorteilhaft.

Gewalthaltige Gewalthaltige Computerspiele fihren zu  Anderson et

Computerspiele und aggressiverem Erleben und Verhalten. Die al. (2010)
Aggressionen gefundenen Effekte sind allerdings klein.




