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Kurzbeschreibung

Der Alltag von Kindern und Jugendlichen ist untrennbar mit der Nutzung und der
Einflussnahme durch digitale Medien verbunden. In Schule und Freizeit werden
das Informationsnetz und die Kommunikationsmaoglichkeiten genutzt. Fur die
Kinder und Jugendlichen ist es unverzichtbar, Kompetenzen im Umgang mit den
Medien zu entwickeln. Die Grundvoraussetzung zu dieser Teilhabe wird als
~Medienkompetenz” (Baacke 1996; Groeben 2004) bezeichnet. Auch wenn die
aktuell jangere Generation als sogenannte ,digital natives” (Prensky 2001) mit
digitalen Medien aufwachst, so mussen die Anwendung der Tools, die
Verwendungsformen und Interessen der jeweiligen Anbieter verstanden und das
Hinterfragen von Informationen und deren Nutzen, sowie das Wissen Uber
Gefahren und Fehlformen der Kommunikation, der Informationsbeschaffung und
Verbreitung aufgebaut und geubt werden. Anders gewendet: Fehlende
Medienkompetenzen kdnnen zu Fehlformen der Mediennutzung fuhren und
damit ein Risiko fur Lernen und die Sozialisierung sein. In der Folge kann
auffalliges Verhalten beschrieben und wahrgenommen werden.

Neben den Gefahren ermdglichen die neuen Medien selbstverstandlich auch
eine Vielzahl an positiven Nutzungsmaoglichkeiten. Hierzu gehdren insbesondere
der Zugriff zu vielfaltigen (Fach-) Informationen, die weltweite Kommunikation,
der Nutzen von digitalen Dienstleistungen und Maéglichkeiten der
(kUnstlerischen) Selbstverwirklichung (Porsch/ Pieschl 2014). Medien bilden bei
kompetenter Nutzung echte Chancen flr eine positive Lernentwicklung und sie
tragen im Optimalfall zur gesellschaftlichen Teilhabe des Individuums bei.
Einige Zahlen: Jugendliche im Alter von 12 bis 25 Jahren sind im Schnitt fast 4
Stunden pro Tag im Internet. Dabei ist das Smartphone der wichtigste Zugang
zum Internet (Shell Studie 2019).

Die Veranderungsdynamik in der Mediennutzung zeigt sich in folgender Tabelle:

Freizeittypologien

(Shell Studie 2019) ,,Was machst du lblicherweise in der Freizeit?“

2015 (in%)|2019 (in %)
Musik horen 55 57
Im Internet surfen 52 50
Videos, Filme, Serien anschauen 15 45
Soziale Medien nutzen (Facebook, Twitter, ...) |36 34
Fernsehen 49 33
An der Spielekonsole oder am Computer spielen|23 23
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Wie kann die Theorie beim Erklaren
von Verhalten helfen?

im Zusammenhang von auffalligem Verhalten und der Nutzung digitaler Medien werden finf Risikobereiche benannt (Eichenberg & Kihn 2014]
- Exzessive Nutzungsweise (z.8. Interetsucht)
(2B,

- Selbstschadigende Nutzungsweisen (z6. Suizd- Foren, Ritzer o en)
- Deviante Nutzungsweisen (2.8. Cybermobbing und Stalking, ot Gewol)

Inhalte (2 8. politischer
Zur rOrdnung des thematischen Gesamtkamplexes schlagen Porsch & Plsch! (2014) flgende Systematiserung vor:

b Cybermohbmg/ Cyber
3. Sexelle Belasﬂgung/ Senuene Gewlt im nternet
4.6 e Videospiele

5. Computerspiele und Internetabhnglgkelt

Online Foren fiir Menschen mit selbstschadigendem Verhalten

1. Wirkung von Werbung
Information und Statistik

- Werbung wirkt Gber Kiassisches oder operantes Konditionieren durch Beobachtungslernen

- Stufenmodell der Werbewirkung: Werbung wirkt durch drei Prozesskomponenten - Kognitiv (learn), konativ (o), affektiv (feel) (Meister & Sander 1997)
- Das Verstandnis der Wirkung von Werbung hangt mit den entwicklungspsychologischen Grenzsteinen und der Intelligenz zusammen

- 68% der Erstklassler geben an, Werbung zu mogen - 5. Klassler nur noch zu 25% (Robertson, Rossiter 2001)

- Kinder verbringen % der Mediennutzungszeit bei Medien mit haufiger Werbung. (Diergarten, Nieding, Ohler 2014)

Werbung wirkt nicht direkt. Der Grad der Wirkung von Werbung ist von sogenannten ,Moderatorenvariablen” abhangig (Loth 2011). Gemeint ist damit der soziodkonomische Status, innerfamiliare Gesprache, Geschlecht, Alter, Medienkompetenz, sowie Peergroup und deren Einstellung zu verschiedenen Marken.
- Eltern-Kind-Konflikte entstehen durch quengeln

- Trauer des Kindes iber nicht Befriedigung von Wiinschen

- gesteigerte materialistische Einstellung

- verandertes Essverhalten, insbesondere Wahi von eher ungesunden Produkten

- eher tibergewichtige Kinder in einer Gesellschaft (Zimmermann, Bell 2010)

2. Cybermobbing/ Cyberbullying

Definition: Cybermobbing sind alle Formen von Schikane, it Verrat und mithilfe von Inf und bei denen sich das Opfer hilflos oder ausgeliefert fihl. Oder bei denen es sich voraussichtich so fihlen wiirde, falls es von diesen Vorféllen
[nisse. (vl piesch, Porsch, 2012)
s gibt bei Mobbing und Cybermobbing eine Koinzidenz. Bei Mobbing und Cybermobbing geht es haufig um die gleichen Opfer und Tater (Gradinger, Strohmeder, Spiel 2009)
- konventionelles Mobbing ist ein signifikanter Risikofaktor fir Cybermobbing (Kowalski, Morgan, Limber 2012)
Risikofaktoren auf der Seite der Tater.
- Langeweile und den Drang nach Abwechslung,
- Abreagieren von Wut und Arger an anderen,
- Kompensation eigener Schwachen, Angst und Ohnmachtsgefuhle durch Abwertung anderer,
- eigene Unzufriedenheit in der Schule (Freundschaften, Leistung),
- Weitergabe erlebten Unrechts (z. B. Gewalt in der Familie) an andere,
- mangeinde Konfliktfahigkeit

- Interesse an Machtausiibung und Kontrolle Gber andere,

- Wunsch nach Anerkennung in der Klasse
- personliche Motive wie Konkurrenz, Neid, Fremdenfeindlichkeit u.a.,
leigene Erfahrungen als Mobbingopfer,
Unpassendes Machtverhaltnis zwischen Erwachsenen und Kinder Jugendlichen
Risikofaktoren auf Seite der Opfer:

- geringes selbstwertge
- karperlich s
iangstich, uherangepasst und unsicher,
- 2u den empfindsamen und stellen Personlichkeiten gehdren,
- erregbar, aggressiv und wenig anpassungsbereit,
ven der Kassennorm abweichende erkmale besitze (28, Hautarbe, Beinerung. Gewicht, Kidung).
| 2ls Autenseierin, Streberin, Neuing" n dr Kasse eingeordnet
- etwas besitzen oder s Sozialneid hervorruft (2.8, teure Kleidung, aufwenwges Hobby, neue technische Gerate) oder

Verbalten oder in der Familie.

[Mobbing und Cybermobbing haben gemeinsame Risikofaktoren. Cybermobbing bietet hingegen keinen Schonraum (informationen lassen sich kaum entfemen). Eine genaue Prévalenz von kann Aufgrund von Definitionen und nicht benannt werden. Ca. 20% -
140% der Jugendiichen sind ,alle paar Monate" von Cybermobbing betroffen (Tokunga 2010, Katzer et al. 2009a)

- GroBteil der Opfer von Cybermobbing berichtet iber deutlich negative emotionale Folgen. (68% erleben Wut, 22% erleben sich verzweifelt, 17% konnen schiecht schlafen, 7%-8% leiden unter Kopf und Bauchschmerzen, 4% der Opfer gehen nicht mehr zu Schule, 9% berichten, dass sie Freunde meiden)
- Opfer von Cybermobbing haben mehr Schwierigkeiten bei der sozialen Anpassung in Gruppen, verhalten sich haufiger delinguent und konsumieren haufiger Drogen (Tokunga 2010, Ybarra, Mitchell 2004), kénnen sich schlechter konzentrieren, zeigen schlechtere schulische Leistungen (Beran et al. 2012), miissen
haufiger nachsitzen

- Opfer von Cybermobbing besitzen weniger Selbstbewusstsein, zeigen mehr depressive Symptome, mehr soziale Angste, mehr suizidale Gedanken und weisen mehr affektive Stdrungen aus (Ybarra 2004, Ybarra, Mitchell 2004)

- Tater von Cybermobbing zeigen haufig ein niedriges Selbstbewusstsein, haufig suizidale Gedanken, mehr hyperaktive, depressive und psychosomatische Symptome, zeigen ein starkeres delinquentes Verhalten und haufigeres Versagen in der Schule (Hinduja, Patchin 2010; Ybarra, Mitchell 2004)

3. Sexuelle Belistigung/ Sexuelle Gewalt im Internet
Information und Statistik
Formen der sexuellen Gewalt fir Kinder und insbesondere im Jugendalter nach Eichenberg, Mamerg (2011);
Sexting: Austausch von Bildern mit sexuellen Inhalten und Gefahr der Erpressung und Blofstel
35 bl 40% (abhanclo von der Atersaruppe) aller Jugendlichen prktizeren Sexting (Ringrose, Gl Livingstone, Harvey 2012)
- 75% der Befragten kannten jemanden, der erotische Bilder von sich in Umlauf gebracht hat (ORF-Rat auf Draht 2013)
Grooming: Kontaktaufnahme Padophiler Mensch zu potentiellen Opfern iiber Foren und instant Messaging, wie WhatsApp usi
0% alr Bfregten fsuch Erwachsene) iner Studie gaben an sich it jemanden,den sie aus cinem Chitroam kannten, getoffen 2u haben (Katzer, Fechthaver 2007)
Mutproben, indem Seiten oder angeschaut werden.
(Geldangebote fur sexuelle Handlungen an sch, oder [ Bider von anciren in Sadeansug oder Untemiasche.
Erstellung und Verbreitung von Kinderpornographie
(Cyberstalking
Konfronta pornographischen Produkten
Sexuelle Viktimisierung uber Videoplattformen
(Aus-) Wirkung
Sexuelle Gewalt im Internet hat u.a. aus und icht Folgen:
- Dauerhafte emotionale Belastung (Katzer 2011)
- Behinderung phasenspezifischer Entwicklungsaufgaben von Kindern und Jugendiichen (Eichenberg, Roffler, Wutka 2011), z.B. Akzeptanz des eigenen Korpers wird durch erotisch-pornographische Konfrontation mit Idealkrper erschwert, 2.8, unpassende Vorbilder von Geschlechterrollen, 2.8. begrenzt die
Beziehungsentwicklung zu Peers beiderlei Geschlecht durch emotionale Verwirrung
- 2/3 der viktimisierten Madchen gaben an, sexuelle Bel3stigung als unangenehm erlebt zu haben (46% waren watend, 20% frustriert, 16% waren verletzt und verangstigt, 12% fihten sich niedergeschlagen (Katzer, Fechtenhauer 2007)
- 14% der Betroffenen denken haufig an das Erlebte zuriick, 9% fuhlen sich auch langfristig stark belastet (Eichenberg, Malberg 2011).

4. Gewalthaltige Videospiele

Informationen und St
2011 betrug der Anteil an Spiele die von USK fir ab 16 oder ab 18 getestet wurden 20,7%. Shooter machen einen Anteil von 5,3% aus. 68% der Spiele kommen Gewalt vor (Smith, Lachman, Tamborin 2003)
\Videospiele werden von Nutzer.innen ausgewahlt.
- 2ur Geselligkeit und Bekampfung von Langeweile,
- aufgrund eines Flow-Erlebens wahrend des Spiels,
- mit dem Wunsch nach Entspannun
- it dem Wnsch nach Fluct aus dem Altag.
- 2ur Stimmungsregulat
- aufgrund der Mogh(hke:( des Eingreifens und Gestaltens,
- um Selbstwirksamkeit zu erleben,
- neuen Identitaten auszuprobieren,
- um sich Herausforderungen zu stellen,
- um sich zu einer Gruppe zugehbrig fuhlen
- um direkte Belohnung (,Guter Schuss") zu bekommen.

/Aktuell gibt es eine uneinheitiiche Forschungslage wie gewalthaltige Spiele wirken. So nimmt 2.8. Anderson et al. (2012) an, dass Spielerinnen und Spieler von gewalthaltigen Videospielen aggressiver denken, fiilen, handeln. Gewaltvorfélle an Schulen kénnen jedoch nicht allein mit Gewaltspiele in Verbindung
lgebracht werden (Virginia Tech Review Panel 2007). Personen mit einem eher aggressiveren Naturell wahlen lieber Gewaltspiele. Gleichzeitig wird auf den Wirkungseffekt von Gewaltspielen hingewiesen, so dass von einer Wechselwirkung ausgegangen wird. Gewaltspiele sind ein Risikofaktor fir aggressives
Verhalten (Gentil, Bushman 2012).

Die meisten Studien legen nahe, dass es einen zwischen igen Videospielen und der Aggression gibt. ,Der Konsum gewalthaltiger Spiele scheint jedoch weder ein notwendiger noch ein hinreichender Faktor zur Entstehung von aggressiven Verhalten zu sein.
(Happ, Melzer, Steffgen 2016)

- Bedeutsam fir die Wirkung eines Gewaltspiels und das anschiieSende Verhalten scheinen die moralischen Bewertungen der Inhalte zu sein. (Gollwitzer Melzer 2012)

- Gewaltspiele fordern aggressive Gedanken, argerliche Gefiihle und steigern Herzrate und Blutdruck. Empathie und Hilfeverhalten werden reduziert (Anderson et al. 2011)

|- Nach dem Spielen gewalthaltiger Spiele kann eine gréere Bereitschaft gemessen werden Anderen Schaden zu zufiigen (Whitaker, Melzer, Steffgen, Bushmann 2013)

- Kurafristig treten nach Spielen aggressive Gedanken auf, die unter Umstanden zu aggressiven Veerhalten fihren kénnen (Anderson, Carnagey 2009)

- Gewaltspiele fiihren auch haufig 2u Gefuhlen der Angst (Ballard, Wiest 1996)

- Die desensibilisierende Wirkung von Gewaltspiele im Sinne einer Reduzierung der physiologischen Reaktion auf Gewaltinhalte ist belegt. (Bartholow, Bushmann, Setir 2006)

5. Computerspiele und Internetabhangigkeit

Der belohnende Charakter und die standige Verfigbarkeit kann bei einigen Kindern und Jugendlichen zu einem zunehmend fhren, die A u Klassischen aufweist. Das Interet- bzw. Computerspielnutzungsverhalten der Betroffenen zeigt
'symptome einer psychischen Abhangigkeit.
1. Abhangigkeit von Internetpornografie
2. Abhangigkeit von Onlinebeziehungen
3. Abhangigkeit von monetsren Angeboten wie Gliicksspiel, Auktions- und Shoppingseiten
/4. Ein abhangiges Surfen und Recherchieren
5. Abhangigkeit von Online-Spielen
6. Abhangigkeit von Offlinespielen
- Zwischen 0,9% und 1,7 % der Schiler werden als computerspielabhangig klassifiziert (Rehbein, Kleinmann et al. 2010)
- Weitere 3,7% werden als problematisch spielend ausgewiesen (Festl et al. 2013}
filr C und A

- mannlich
- Eine erhdhte Impulsivitat (Collins, Freeman, Chamarro-Premuzlv 2012)

- Erhohte Gewaltakzeptanz (Griisser, Thalemann 2007)

- Eine geringere sozial Kompeten (Festl et al. 2013)

- Geringere Empathie (Parker, Taylor, Eastabrook, Schell, Wood 2008)

- Vermindertes Selbstkonzept und Selbstvertrauen (Lemmens et al. 2011)

- Mangel an Erfolgserlebnissen in der realen Welt

- Schulbezogene Angste

- Zuriickliegende Kiassenwiederholung

- Geringe elterliche Unterstiitzung

- Eltern, die ebenfalls viel spielen

- Erhohte soziale Einsamkeit

- Probleme in der Peergroup insbesondere beim Ubergang 5. und 6. Kiasse

- Bzgl. des Bildungshintergrund ist die Datenlage noch nicht eindeutig

- Hohe Spielzeiten bilden ein erhohtes Risiko zur Computerabhangigkeit

- Online Rollenspiel und etwas eingeschrankter Strategie- und Shooter-Spiele (Rehbein 2013)

- Welche Spielstrukturellen Merkmale bedeutsam sind ist noch nicht abschlieen geklart. Belohnungsvergabe spielt wahrscheinlich eine groge Rolle.
- Wenn eine Kompensation von negativen Gefiihlen durch das Spiel erfolgt. (Batthyany et al 2009)

rfolgreiche Stressregulation mit dem Computerspiel

Leistungsbezogene Auffalligkeit
- Nach eigenen Angaben knnen Computerspielabhangige ihre Aufgaben in der Schule schlechter bewsltigen (Kiddo-KINDL; Ravens:Sieberer, Billinger 2000)
- machen sich haufiger Sorgen um die Zukunft
- haben haufiger Angst vor schlechten Noten
- k6nnen sich schlechter im Unterricht nach eigener Einschatzung schiechter konzentrieren (Batthyany, Miller, Benker, Wolfling 2009)
- Computerspielabhangige Jugendliche haben eher eine negative Einstellung zu Schule. Gehen weniger gern 2u Schule (Mgle 2012)
- Computerspielabhangige Jugendliche schwanzen haufiger die Schule (Baer, Rehbein 2010). % der Jugendiichen berichtet Schule zu schwanzen, um Computer spielen zu kinnen.
- Computerspielabhéingige Jugendiiche haben signifikant schlechtere Noten in den Fachern Deutsch, Mathematik, Geschichte und Sport. Eine Wechselwirkung zwischen schulischer Leistung und Computerspielverhalten kann beschrieben werden.
(Gesundheitsbezogene Beeintrachtigun
- Computerspielabhéngige Jugendliche zeigen sich psychisch belasteter und weniger lebenszufrieden (Festl et al. 2013)
- Ein GroBteil der betroffenen der betroffenen Schiler erleben eher starke bis starke Beeintrachtigungen im Bereich Freizeit (57%), Wohlbefinden (50%), Soziales (41%), Familie (34%)
- Jugendiiche die als computerspielsiichtig assifiziert werden, empfinden sich haufig selbst als stichtig nach Computerspielen.
- Computerspielabhangige Jugendiiche erleben einen erhdhten psy(hnsoz\alen Konflikt
- Schiafzeit it durch das Computerspiel reduziert (Rehbein, MoSle 2
| Jeder funte Computerspielabhangige Jugendiche berichtet ber e Enschiafschwitigkelten
- 13% der Jungen und 43% der ben haufiger
- (Dmpulersple\abhzng\ge Jugendiiche sind im erhohten ot von mtoren psy(h\schen Erkrankungen, eher als Folge denn als Ursache von Computerspielabhangigkeit, betroffen. Hierzu gehdren Depression, Angstneigung (Gentil et al. 2011)
- Insbesondere eine Komorbiditat zu ADHS wird als wechselseitige Verstarkung beschrieben.

6. Online-Foren i Menschen mit selbstschadigendem Verhaiten
mationen
Menacrenmy se\bslschamgendem Verhalten erhalten durch die digitalen Medien eine Vielzahl von unterschiedlichen Nutzungsmaglichkeiten:
- Medium zur Information
|- Medium dersynchranen und asynchronen Kommurikation
.One to one” oder ,one to many”
| idedium, um Oftntichket her 2 stlln, 2.5. Bloge, Hompages. Youtube
- Ca. 50% der Forennutzer haben oder hatten bereits Psychotherapie (Eichenberg 2014)
- Nutzer suchen die Seiten auf, um in der wesentlichen emotionalen Unterstitzung zu bekommen.
- Die Gruppen haben meistens eine Etikette gegen Ratschlage zur Aufrechterhaltung der Erkrankung und gegen die Unterstitzung von selbstschadigendem Verhalten.
Folgende Foren werden besucht,um die eigene Krankhe't weler u ulvieren;
- Suizidforer
| Foren 2 Selbstverietztendem verhalten
na Foren (Anorexi-Foren)

(Chancen

Wert: rden als wertvoll erlebt (Mandara, White 1997, zitiert nach King, Moreggi), wenn parallel Einzel- oder Gruppentherapie stattfand.
- isolierung emgegenwwken ! Onlinc-Selbstnfegruppen ermoglichen den scrilen Austausch ohne Stamatisierung (Eichenberg 2014).
- Kollektives Wissen: Die Grafe einer Gruppe ermaglicht eine grofe Menge an verfiigbarem Wissen.
- Motivation und professionelle Hilfe: Kann ermutigen sich Hilfsmaglichkeiten vor Ort zu suchen.
- Unabhangig von Zeit und Ort: Fiir Krisenzeit ist eine zeitliche Flexibilitét méglich. Das Haus nicht verlassen zu miissen kann ebenfalls zunachst hilfreich sein und bietet Sicherheit und Schutz.
- Unabhangigkeit von den Eltern: Die Foren ermoglichen eine Auseinandersetzung und Kommunikation mit Anderen, wodurch ein Entwurf eines eigenen Lebensstils gefordert wird.
- Enttabuisierung: Die Themen und Erkrankungen werden durch die digitalen Medien dffentlich und kbnnen damit Teil der gesellschaftiichen Diskussion werden.

Risiken
| Heikle Selbstoffenbarung: Anonymitt erleichtern Unsensible Reaktionen oder Anliegen kénnen zu und Abwehr filhren und somit womglich zu einer Verschlechterung des eigenen Zustands. (Eichenberg 2016)

- Uberforderung: Nutzer kbnnen sich durch die Probleme anderer Betroffener iberfordert fihlen. (Eichenberg 2014)
- Begrenzte Bandbreite: On nutzen meist ,asynchrone Dienste". Die dadurch entstehende zeitversetze Kommunikation konnen in akuten Krisenzeiten belastend sein. Nonverbale Hinweisreize fehlen fiir eine vertiefende Interaktion. (Eichenberg 2014)

- Krankheitsfordernde oder erhaltende Wirkung: Die Mglichkeit sich ohne das Haus zu verlassen begegnen und kommunizieren zu kbnnen stiitz zB. Sozial-Phobiker in ihrer Krankheit. Sich virtuell weniger isoliert zu fuhlen verringert den Leidensdruck, etwas andern zu missen. Die Gruppendynamik in den digitalen
(Gruppen kann zur Verstéirkung und Erhalt der Symptomatik beitragen. (Eichenberg 2014)

- Erschwert Die Bildung einer dauert durch die Anonymitat langer, erhaht die Fluktuation von Mitgliedern und ermaglicht aggressive und sozial unangepasste AuBerungen.

- Foren, die forderliche Kriterien nicht erfiilen: Foren die keine Hinweise auf therapeutische Moglichkeiten enthalten, Foren die 2.8, Essstorungen nicht als Krankheit anerkennen, Foren die einen destruktiven Umgangsformen mit der Erkrankung einforden, Foren die Aufnahmekriterien, wie z 8. BMI haben kinnen
jsich eher negativ auf die auswirken.
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