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Faszination Bildschirm —

Kinder zu verantwortungsbewussten
Nutzern heranwachsen lassen

Kinder machen ihre ersten
Erfahrungen mit digitalen Me-
dien in der Regel innerhalb der
Familie. Zum einen nutzen sie
bereits ab einem jungen Alter
selber Medien, zum anderen be-
obachten sie, wie ihre Bezugs-
personen mit Medien umge-
hen. So unterschiedlich wie die
einzelnen Familien sind, so ver-
schieden ist auch der Medien-
konsum. Medienkompetenz ist
heute in aller Munde, doch wie
gestaltet sich dieser konkret in

unserer Familie? Wo setzen wir
Grenzen und wie? Und wie soll
ich als Erziehungsperson meiner
Verantwortung gerecht werden?

Verantwortungsbewusster
Umgang

Meine Tochter war erst we-
nige Wochen alt, als ich feststell-
te, dass sie wie hypnotisiert auf
den Bildschirm meines Laptops
starrte. Es lief nichts Spannen-
des, lediglich eine Word-Datei
war geoffnet, und trotzdem war

sie hin und weg. Inzwischen ist
sie bereits ein Schulkind, doch
die Faszination der Bildschirm-
medien ist geblieben. So stellt
sich fir uns als Eltern die Frage:
Wie kénnen wir unsere Kinder
darin unterstitzen, einen ver-
antwortungsbewussten Umgang
mit Medien zu erlernen?

Die Frage selbst liefert be-
reits einen ersten Hinweis: Me-
dienkompetenz ist ein Lern-
prozess. Kinder und Jugendliche
haben keine Berlhrungsangste
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mit technischen Geraten, durch
«Learning-by-doing» erwer-
ben sie dullerst schnell Kom-
petenzen. Dennoch missen sie
auf dieser Reise begleitet wer-
den. Es ist verlockend, das Kind
vor dem Bildschirm zu «parkie-
ren», denn im Moment des Me-
dienkonsums ist es ruhig. Wenn
ich jedoch auf diese Weise mein
BedUrfnis nach Ruhe stille, ent-
ziehe ich mich meiner Verant-
wortung. Fir das Kind ist es eine
Uberforderung, wenn es unbe-
gleitet, unbeschrankt und unge-
filtert Medien konsumiert.

Es ist meine Aufgabe, das
wachsende Kind (dem Alter ent-
sprechend) Uber die Gefahren
der digitalen Medien aufzukla-
ren und Grenzen zu bestimmen.
In diesen Bereich fallen Themen
wie: Umgang mit persdnlichen
Daten, Vertrauenswirdigkeit ei-
ner virtuellen Person, Medien-
kritik, Onlinebetrug etc. Weitere
Ziele, die zur Medienkompetenz
der Kinder und Jugendlichen ge-
horen, sind die bewusste Aus-
wahl dessen, was konsumiert
wird, sowie die Fahigkeit, selbst
«abzuschalten». Auch Lange-
weile gehdrt zum Alltag. Lernen,
wie man damit umgeht, ist eine
wichtige Erfahrung fir das Kind.

Selbststdndigkeit erlernen

Ab wann die Kinder und
Jugendlichen unbegleitet Me-
dien nutzen dirfen, entscheidet
jede Familie selber. Verbote und
Uberwachungssoftware sind je-
doch weniger wirksam als ein
echtes Gegenlber, das die Be-
ziehung pflegt, Zeit investiert
und ein echtes Vorbild ist. Es ist
hilfreich, wenn die Regeln ge-
meinsam in der Familie erarbei-
tet werden. Medienratgeber, Se-
minare und Workshops kdnnen
eine nitzliche Unterstitzung in
diesem Prozess sein.

Als Jugendliche habe ich
folgenden Satz unzahlige Male
gesagt: «Alle anderen durfen
das». Die Wirkung blieb prak-
tisch jedes Mal aus, und heute
weill ich, warum. Meine Eltern
hatten sich mit der Thematik
auseinandergesetzt, sie hatten

sich eine Meinung gebildet, und
sie waren fahig, ihren Stand-
punkt zu vertreten, auch dann,
wenn er bei mir nicht Begeis-
terung ausloste. Im Rickblick
weil} ich: Sie haben mir auf die-
se Weise etwas Wertvolles mit-
gegeben, das ich auch meinen
Kindern weitergeben mdchte.
Gerade im Bereich Medien win-
sche ich meinen Kindern, dass
sie eine eigene Meinung haben
und diese auch dann vertreten,
wenn sie zur Minderheit zahlt.

Die virtuelle Welt

Laut dem Duden bedeu-
tet virtuell «nicht echt, aber echt
erscheinend». Medien sind im-
mer nur in der Lage, einen Teil
der Realitdt abzubilden. Hin-
zu kommt noch, dass manchmal
aus einer bestimmten Perspek-
tive berichtet oder bewusst ge-
tduscht und betrogen wird. Es
ist daher wichtig, Medieninhalte
kritisch zu hinterfragen.

Menschen sind gut darin,
Masken zu tragen und andere
hinters Licht zu fihren. Oftmals
tun wir dies nicht einmal aus bo-
ser Absicht, sondern um uns zu
schitzen. Denn wenn wir uns
offnen, machen wir uns verletz-
lich. Wenn darum online per-
sonliche Informationen preisge-
geben werden, sind diese immer
bewusst ausgewahlt, entspre-
chend dem Bild, das gezeichnet
werden soll. Das Wissen, dass
die virtuelle Welt nicht real ist,
kann jungen Menschen Druck
wegnehmen. Dies gilt eben-
falls fir die Tatsache, dass die
vorhandenen Schénheitsideale
nicht echt sind. Es sind lediglich
Uberarbeitete Bilder, die eine
Perfektion vortdauschen, die es
im wirklichen Leben nicht gibt.

Die Welt hinter dem Bild-
schirm

Die sozialen Aktivitaten on-
line dirfen nicht mit Beziehun-
gen, die von Angesicht zu An-
gesicht stattfinden, verwechselt
werden. Diese Medien sind ein
Weg, wie wir mit Familie, Freun-
den und Bekannten verbunden
sein kdnnen, sie ersetzen aber

niemals die Beziehungen, die
wir tagtdglich leben. Soziales
Verhalten und soziale Fahigkei-
ten wie beispielsweise Mimik,
Gestik, EinfUhlungsvermogen,
Vertrauen und Bindung kon-
nen nur bedingt am Bildschirm
gelernt werden. Menschen, die
ihre Beziehungen auf die sozi-
alen Medien verlegen und un-
zdhlige Stunden investieren, um
diese zu «pflegen», erleben oft-
mals eine tiefe Einsamkeit. Ech-
te Beziehungen finden immer
sowohl online als auch offline
statt. Besonders das weibliche
Geschlecht hat eine
groBe Offenheit fur
soziale Netzwerke.
Es besteht die Ge-
fahr einer Abhan-
gigkeit.

Jungs und
Mdnner hingegen
werden eher von
Spielen angespro-
chen. Diese sind je-
doch kein Ersatz flr eine aktive
Freizeitgestaltung. Besonders
in Bezug auf Kinder muss fest-
gehalten werden, dass Lernpro-
zesse voraussetzen, dass wir all
unsere Sinne verwenden, dass
wir in Bewegung bleiben und
mit anderen Menschen Umgang
pflegen. Wer ein animiertes Bild
vor sich hat und lediglich eine
glatte Glasoberflache berthrt,
verwendet nur einen Bruchteil
seines vorhandenen Potentials.

Das hohe MafR an Gewalt
und Brutalitat in vielen Spielen
(und Filmen) fordert eine be-
wusste Entscheidung. Die Fra-
ge lautet: Was sind meine Werte
und will ich mich einer Realitat
aussetzen, in der diese Werte
keinen Platz haben? Bei Spielen
besteht ein z.T. hohes Suchtpo-
tential. Diese Thematik ist kom-
plex, daher an dieser Stelle le-
diglich ein paar Bemerkungen.
Oftmals ist im Spiel ein Beloh-
nungssystem eingebaut. Das
heift: Wenn ich weiterspiele,
werde ich immer geschickter
und erreiche neue Hohen. Was
im realen Leben nicht oder nur
schwer erreicht werden kann
(meist geht es ja um Anerken-

Kind.

Auch Langeweile
gehért zum Alltag.
Lernen, wie man
damit umgeht,

ist eine wichtige
Erfahrung fiir das



nung), erarbeitet man sich im
Spiel. Der Spielsichtige lebt
buchstablich in seiner virtuellen
(nicht echten) Welt.

Ein weiterer Aspekt ist die
Tatsache, dass Spiele manchmal
nicht nur der reinen Unterhal-
tung dienen, sondern zur Kom-
pensation werden. Im Spiel erle-
be ich Spal, Glicksgefihle und
Macht, in der realen Welt jedoch
nicht oder nur begrenzt. Solange
meine BedUlrfnisse virtuell ge-
stillt werden, kann ich verdran-
gen, dass mein echtes Leben
diese nicht erflllt — eine Flucht
aus der Realitat findet statt.

Gefahren

Der technische Fortschritt
ist Segen und Fluch zugleich.
Dieselben Medien, die For-
schungsmoglichkeiten bieten
und medizinische Hochstleis-
tungen hervorbringen, ermdgli-
chen die abscheulichsten Ver-
brechen wie Padophilie und
Menschenhandel. Als Erzie-
hungsperson muss ich mich mit
den Gefahren auseinanderset-
zen. Ich kann die Aufklarungs-
arbeit nicht an die Schule dele-
gieren.

Manfred Spitzer (Direk-
tor der Psychiatrischen Univer-
sitdtsklinik in Ulm), der den Be-
griff «Digitale Demenz» gepragt
hat, vertritt die Meinung, dass
Kinder und Jugendliche durch
Mediennutzung unsozialer, ein-
samer, angstlicher und depressi-
ver werden. Er sagt, das Gehirn
ist ein Organ, das sich stan-
dig verandert. Neue Verbindun-
gen kénnen laufend entstehen
- aber nur, wenn das Gehirn ge-
nutzt wird, und dies geschieht
im realen Leben, offline! Aus
diesem Grund vertritt er die
Meinung, dass Kinder und Ju-
gendliche keine Medien nutzen
sollten. Es muss wohl nicht er-
wadhnt werden, dass seine An-
sichten umstritten sind. Wer je-
doch medienkompetent ist und
weil}, was Medienkritik bedeu-
tet, muss sich unbedingt mit
dem Werk von Manfred Spitzer
auseinandersetzen! |

Zum Nachdenken

Vorbild - Wie wirden die Kinder oder die Jugendli-
chen mit Medien umgehen, wenn sie mein Verhalten kopie-
ren kénnten?

Bindung - Wie kann die Vertrauensbasis gestarkt wer-
den, sodass mein Kind zu mir kommt, wenn es Probleme hat?

Vorbeugung beginnt nicht mit strengeren Verboten
und mehr Uberwachung, sondern damit, dass in die Bezie-
hung investiert und das Kind in seinem Selbstbewusstsein
gestarkt wird.

Prinzipien

* Medienfreie Zonen (z. B. das Schlafzimmer, der Esstisch)
und medienfreie Tage definieren.

* Handy nicht in der Hosentasche aufbewahren - fixen
Platz fiir das Handy festlegen.

* Nicht bei jedem Klingeln springen —abmachen, wann
Handy-Zeit ist.

* Ungeteilte Aufmerksamkeit bei Gesprdchen — techni-
sches Gerdit weglegen und Blickkontakt herstellen.

* Eine Stunde vor dem Schlafengehen kein Bildschirm-
licht!*

» Was im wirklichen Leben nicht richtig ist, ist auch in der
virtuellen Realitdt falsch.

* Medien nicht als Bestrafung oder Belohnung einsetzen.

Es passiert schnell, dass man im Dschungel der tech-
nischen Moglichkeiten den Uberblick verliert. Aus diesem
Grund hier zwei Tipps flr weitere Lektire:

* «Medienkompetenz - Tipps zum sicheren Umgang mit
digitalen Medien»
Herausgegeben von der zhaw (Ziircher Hochschule fiir
Angewandte Wissenschaften)

* «Kinderzimmer 2.0 - Erziehung im digitalen Zeitalter»
Gary Chapman und Arlene Pellicane (Francke)

* Die blauen Lichtanteile des LED-Lichts der Bildschir-
me suggerieren dem Gehirn, dass es Tag ist. Auf diese Wei-
se wird die Ausschittung von Melatonin (dem Hormon, das
schlafrig macht) blockiert.
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