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Kinder, Jugendliche und neue Medien

iele Eltern sind im Umgang mit den neuen

Medien vollig ratlos. Fir einige kann die erste
Begegnung ihrer Kinder mit dem PC nicht friih
genug beginnen, es gibt schon fiir 3-Jahrige Lern-
und Spielprogramme, sogar fiir jiingere Kinder sind
in einigen Landern bereits Computerprogramme
entwickelt worden. Diese Eltern sind der Meinung,
sie kdnnten auf diese Weise ihre Kinder auf die Ge-
sellschaft von morgen besonders gut vorbereiten.
Andere Eltern sehen den Umgang ihrer Kinder mit
dem Computer sehr sorgenvoll, sie haben Angst,
dass ihr Kind keine Freundschaften mehr pflegen
und den Bezug zur Realitat verlieren kénnte. Nicht
zu Unrecht flrchten sie auch, dass es keinen Spal
mehr an Spiel, Sport und Bewegung haben kdnnte.
Die Deutsche Gesellschaft fiir Erndhrung weifst
darauf hin, dass insbesondere ibergewichtige Kin-
der weitaus mehr Fernsehen schauen und langer
am Computer sitzen als normalgewichtige. Bewe-
gungsdefizite leisten auch der Entwicklung von
Haltungsschaden und Stoffwechselerkrankungen
Vorschub.

Die technologische Entwicklung hat es mit sich
gebracht, dass die wissenschaftliche Erfor-
schung der Folgen ibermafigen Internetgebrauchs
und des Konsums von Computerspielen hinter der
Wirklichkeit hinterherhinken.

Der geschichtliche Uberblick halt uns die stiirmi-
sche Entwicklung dieser Technologie vor Augen.
1969 begannen Vorbereitungen fir das ARPANET
(Advanced Research Projects Agency Network), ein
fur militrische Forschungszwecke des US Verteidi-
gungsministeriums entwickeltes Computernetzwerk,
das uber Telefonkabel verbunden war . 1972 wurde
das erste E-Mail-Programm entwickelt. 1983 spal-
tete sich ARPANET in einen militrischen und zivi-
len Bereich auf. Letzterer wurde kontinuierlich zum
snternet* weiterentwickelt und breitete sich zu-
nachst flr wissenschaftliche Anwendungen (ber die
Universitaten aus. Bereits 1994 (berstieg die Zahl
der kommerziellen Nutzer des Internets erstmals
die der wissenschaftlichen Nutzer. Inzwischen gibt
es Uber 5 Milliarden Internetseiten.

Wegen der rasanten technischen Entwicklung
sind zuverlassige Aussagen zur Haufigkeit
der Internet- bzw. Computerabhangigkeit noch nicht
verfiigbar. Die bisher publizierten Arbeiten beziehen
sich meist auf sehr ausgewahlte Anwendergruppen.
Eine aktuelle Studie des Kriminologischen
Forschungsinstitutes Niedersachsen zeigt auf, dass
vor allem mannliche Jugendliche gefahrdet seien,
spielstichtig zu werden. Online-Rollenspiele hatten
ein besonders hohes Suchtpotenzial. 3% der 15-
jahrigen Jungen seien als abhangig, 4,7% als ge-
fahrdet einzustufen, bei Madchen ware dies sehr
viel seltener (<1 %) der Fall. Ungefahr 16 % der
Jungen und 4 % der Madchen spielen nach dieser
grof} angelegten Befragung langer als 4,5 Stunden
pro Tag am Computer. Besonders Jungen mit
einem derart exzessiven Konsum wirden dann
unabhangig von Schulform und Bildungsniveau der
Eltern haufiger die Schule schwanzen und hatten
schlechtere Noten.

ktuell haben in Deutschland iber 70 % der Kin-

der unter 16 Jahren einen Zugang zu einem
Computer in der Familie, 36 % besitzen bereits ei-
nen eigenen. Fast % der 5-6-Jahrigen wissen, wie
man einen Computer bedient, bei den 11-15-Jahri-
gen sind es Uber 90 %. Fast % der 12-19-jahrigen
Internetnutzer haben Erfahrung mit Online-Com-
munities gemacht, 41 % besuchen diese Plattfor-
men téglich (JEM-Studie 2008). Die wenigsten Ju-
gendlichen kennen die Risiken der Datenschniiffe-
lei, der sexuellen Beldstigung und des Mobbings
per Internet. % der Internetnutzer stellen Informa-
tionen zu ihren Vorlieben oder Hobbys ins Netz,
haufig sogar mit eigenen Photos. Die meisten
Plattform-Teilnehmer geben an, dass es sich bei
den Kontaktpersonen um ,Freunde” handle, die sie
Jrichtig kennen® wirden, obwohl sie ihnen persdn-
lich meist nie begegnet seien.Es handle sich um
reine Internet-,Freundschaften®. LAN-Partys und
Chatrooms verhindern reale Kontakte und verhin-
dern eine Realitatskontrolle des Sozialverhaltens.
Haufig wird eine Welt vorgespiegelt, die real nicht
existiert. Die Besucher prasentieren sich nicht so
wie sie sind, sondern wie sie gerne sein wirden.



Hierdurch drangen sie auch die Kommunikations-
partner in eine Rolle, die nicht der Wirklichkeit ent-
spricht.

Computerspiele sind haufig bewusst so konzi-
piert, dass sie dem Spieler ein Gefilhl von
Macht und Einfluss geben. Des Weiteren zielen sie
darauf ab, den Benutzer ,bei der Stange zu halten®,
d.h. es ihm zu erschweren, ein Spiel abzubrechen
oder zu beenden. Von einigen Spielen ist bekannt,
dass sie ein hohes Suchtpotenzial aufweisen.

Die Betroffenen miissen immer langer spielen,
immer mehr andere Aktivitaten einstellen, im-
mer mehr Zeit am Computer verbringen, und be-
schaftigen sich innerlich auch ohne am PC zu
sitzen, immer haufiger mit dem Spiel.

Sie werden reizbar beim Versuch, die Computer-
nutzung zu unterbinden. Jeder Versuch der Enthalt-
samkeit verlauft erfolglos. Der zunehmende Miss-
brauch flihrt zu einer Zunahme depressiver Stim-
mungen, zur Einsamkeit und Abnahme sozialer
Aktivitaten innerhalb und auRerhalb der Familie.
Das Interesse an realer Geselligkeit lasst deutlich
nach, Besucher werden lastig, weil man die Zeit lie-
ber am Computer verbringt. Die Betroffenen werden
immer mehr zum Aulenseiter in der Familie und sie
flihlen sich von Freunden, Kollegen und Familien-
mitgliedern haufig nicht mehr verstanden. Die Te-
lefon- bzw. Provider-Rechnungen kénnen bei kos-
tenpflichtigen Anwendungen steigen, bei den mitt-
lerweile Ublichen Flat-Rates ist dies aber kein zu-
verlassiges Merkmal mehr. Elan und Engagement
in Schule oder Betrieb lassen stark nach, es kommt
zu einem Schlafdefizit, wenn der Computerkonsum
nachts fortgesetzt wird.

Untersuchungen aus Neuseeland, in der tau-
sende Teilnehmer vom Babyalter an 30 Jahre
lang beobachtet wurden, haben ergeben, dass es
eine unmittelbare Beziehung zwischen Fernseh-
dauer und Computerkonsum und den erreichten
Schulabschlissen gibt (je mehr TV- und Computer-
konsum, desto geringere Schulabschlisse). Expe-
rimentelle Untersuchungen konnten auch belegen,
dass durch den Gebrauch dieser Medien die Ge-
hirnentwicklung beeintrachtigt wird, da zum Lernen
nicht alle Sinne zum Einsatz kommen. Des Weite-
ren ist eine Beziehung zwischen der Dauer des
Fernsehens und des Spielens von Gewaltspielen
mit realer Gewaltanwendung gesichert. Auch gibt
es Hinweise dafir, dass bei der Ausbildung einer
Aufmerksamkeitsdefizit-Hyperaktivitatsstorung

(ADHS) der Computerkonsum eine Rolle spielt. Bei
einigen Betroffenen ist der Missbrauch durch an-
dere Stérungen wie z.B. pathologisches Gliicksspiel
oder zwanghaft impulsives Kaufverhalten mitbe-
dingt. Oftmals dient die GbermaRige Nutzung von

PC-Spielen und Internet der Abwehr unangenehmer
Gedanken bzw. Gefilhle oder der Selbstwertsteige-
rung.

ntensiver Konsum der neuen Medien kann die

Personlichkeitsentwicklung ungunstig beeinflus-
sen und auch bei Erwachsenen zu schweren Beein-
trachtigungen flinren. Zu bedenken ist, dass gerade
psychisch auffallige und psychisch kranke Men-
schen eine besondere Neigung zur exzessiven An-
wendung aufweisen. Inzwischen sind bei Miss-
brauch mit siichtigem Verhalten geprifte Behand-
lungsmethoden verfiigbar. Zuvor bedarf es aber ei-
ner sorgfaltigen, fachlich kompetenten psychiatri-
schen Untersuchung.

Computer und Internet sind wie das Fernsehen
aus unserer heutigen Zeit nicht mehr wegzu-
denken. Bei angemessenem Gebrauch sind auch
keine Schaden zu befiirchten. Eltern fallt es jedoch
haufig schwer, ihre Kinder zum maRvollen und
zweckmaligen Umgang mit diesen Medien zu er-
mutigen.

urz gefasst kdnnen folgende Empfehlungen
hilfreich sein:

- Kinder unter 12 Jahre sollten keinen eigenen
Fernseher oder Computer besitzen.

- Die neuen Medien sollten nicht als ,Babysitter”
benutzt werden.

- Eltern sollten immer wissen, womit sich das Kind
am PC beschéftigt.

- Eltern sollten mit ihren Kindern dber deren PC-
Erfahrungen sprechen, damit der Bezug zur Wirk-
lichkeit nicht verloren geht.

- Computerspiele faszinieren und lassen Kinder
und Jugendliche leicht die Zeit vergessen. Im
Grundschulalter sollten Kinder pro Tag nicht mehr
als 20-30 Minuten, im Alter von 10-13 Jahren
nicht mehr als 60 Minuten und Jugendliche nicht
mehr als 90 Minuten pro Tag am Computer
sitzen.

- Eltern sollten Uber Grundkenntnisse in der Be-
nutzung des Computers und des Internets verfii-
gen, um die Handlungsschritte ihrer Kinder nach-
vollziehen zu kénnen.

- Man muss im Sinn behalten, dass Kinder unkon-
trolliert nicht altersangemessene Seiten (Gewalt-
darstellungen, Horrorszenen, Indoktrinationen
politischer Randgruppen sowie Pornographie)
sehen kénnen. Auch technische Sperren, die den
Besuch bestimmter Websites blockieren sollen,
garantieren keine Sicherheit.

- Eltern sollten gemeinsam mit den Kindern sinn-
volle Software auswahlen.
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