Anhérung der Enquétekommission lll am 21.08.2009 im Landtag Nordrhein-

Westfalen zum Thema ,,Medien als potentieller Risikofaktor fiir Kinder- und Jugend-

delinquenz - was ist zu tun?“

Stellungnahme von Prof. Dr. Mario Gollwitzer, Universitdt Koblenz-Landau

1)

Welche Daten liegen vor zum Umgang von Kindern und Jugendlichen mit elekt-
ronischen Medien im Hinblick auf Nutzungshéufigkeit/ Nutzungsdauer und In-
halte? Welche Rolle spielen sonstige Medien im Leben von Kindern und Ju-
gendlichen?

Elektronische Medien spielen im Alltag von Kindern und Jugendlichen eine zentrale
Rolle. Zitat aus der ,JIM-Studie 2008 (Medienp&adagogischer Forschungsverbund
Sidwest, 2008):

LHaushalte, in denen Jugendlichen leben, verfligen liber eine sehr hohe Medienaus-
stattung. Vollversorgung besteht bei Mobiltelefonen, Computern bzw. Laptops und
Fernsehgeréten. 96 Prozent aller Haushalte haben einen Internetzugang, &hnlich
hoch ist die Ausstattungsrate bei CD- und MP3-Playern sowie Digitalkameras (92 %).
Auch Spielkonsolen finden zunehmend mehr Verbreitung und sind in etwa zwei Drit-
tel der Haushalte zu finden. In drei Viertel der Haushalte gibt es (noch) einen Video-
rekorder, inzwischen hat sich die Folgetechnik DVD-Player (86 %) durchgesetzt.”
(JIM-Studie, 2008; S. 8).

Aber: Nicht-mediale Freizeitaktivitaten wie Treffen mit Freunden, ,drauf3en spielen®
oder Blicher lesen haben im Alltag der Kinder nach wie vor einen hohen Stellenwert.

Fernsehen und Computernutzung stellt — insbesondere fir Jungen — eine der bevor-
zugten Freizeitbeschéftigungen dar.

61 % der 12- bis 19- Jahrigen besitzen einen eigenen Fernseher, 63 % sehen taglich
fern (zum Vergleich: Internetnutzung: 63 %), weitere 29 % mehrmals pro Woche (In-
ternet: 21 %).

Nach eigener Schéatzung sehen die 12- bis 19-déhrigen an einem durchschnittlichen
Tag (Mo-Fr) 122 Minuten fern, die Internetnutzung rangiert mit 117 Minuten knapp
darunter.

Mit dem Alter steigt die regelméaRige Nutzung des Computers an.

Unter den Aktivitaten, die am PC ausgefiihrt werden, werden Spielen und Musikh6-
ren am haufigsten genannt. Mit dem Alter nimmt ,Spielen“ im Vergleich zu Lernen
und Arbeiten jedoch deutlich ab.
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o 45% aller 12-19-Jahrigen besitzen eine Spielekonsole fiir TV oder Computer (Jun-
gen: 60%, Madchen: 29%).

° 30% aller 12-19-Jahrigen spielen regelmaBig Computerspiele (Jungen: 47%, Mad-
chen: 13%).

° Die durchschnittliche Nutzungsdauer fiir Konsolen- bzw. Computerspiele liegt bei ca.

58 Minuten (Werktag) bzw. 74 Minuten (Wochenende). Jungen spielen im Schnitt
dreimal so lange wie M&dchen.

o Diejenigen Kinder, die Computerspiele nutzen, besitzen ca. 13 Spiele.
° Lieblingsspiele bzw. -genres von 12-19-Jahrigen:

&

ﬁ s Madisnpidagogiect sofis fidweont 2008
Mol wses snple de
mpfs TEE=

Liebste Computerspiele
- bis zu drei Nennungen -

Seategisspiels

ShooterfAction

Rennspiels

Fubbaolt

# Gesamt
# Madohen
Jungen

Rolienspieie

Online Rollenspicle

DenkiGes.Kartenspiele

Adventurss

] 10 ] 30 46 50

Quefle: i 2008, Angaben in Prozent Basis: PC/Kansotanspigint

] dost sulten, n=848

2) Welche inhaltlichen Botschaften sind auf Grund ihrer psychologischen Effekte
als problematisch anzusehen und wie verbreitet sind diese?

o Foérderung von Stereotypen, Vorurteilen und ,kognitiver Schemata“ in Bezug auf be-
stimmte soziale Kategorien und gesellschaftliche Gruppen (z.B. Latinos, Schwarze
und Asiaten im Videospiel ,Saints Row*).

e  Aggression ist nicht nur ,richtig“ (Probleme kann man l6sen, indem man seinen Geg-
ner umlegt), sondern auch notwendig, um im Spiel weiter zu kommen (siehe aber
auch neuere Spiele, in denen die ,unmoralische” Variante eines sozialen Dilemmas
nicht notwendigerweise glnstiger ist als die ,moralische®, z.B. GTA-IV; Bioshock).
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3)

Implizite Botschaften vieler Spiele: Die Welt ist voller lebensbedrohlicher Gefahren;
andere Menschen sind grundsatzlich nicht vertrauenswiirdig; Argwohn und Feindse-
ligkeit zahlen sich aus.

Eigene Daten zur Frage der ,Verbreitung“ von Gewalt in gangigen Computerspielen:
40 der meist verkauften Videospiele wurden von ca. 2.300 Jugendlichen (ca. 14-40
Jahre alt) im Hinblick auf inre Gewalthaltigkeit hin bewertet. Ergebnis: Fir 60% der
40 meistverkauften Spiele trifft die Aussage, dass diese Spiele Gewalt beinhalten,
zu. Die folgende Grafik zeigt die Verteilung der Antworten (Skala von 0-5):

Mittelwert =3,03
Std-Abw. =1 357
N=40

Hiufigkeit
i

"y

Gewalt

Welche Aussagen kénnen zum Zusammenhang von Medienkonsum und Per-
so6nlichkeitsentwicklung getroffen werden und welche Erkldrungsansatze lie-
gen dem zugrunde? Wie sind die Aspekte soziale Isolation und soziale Inkom-
petenz in diesem Zusammenhang zu beurteilen?

Erkldrungsansétze fiir die Effekte von Medienkonsum (insbesondere Videospiele) auf Per-
sénlichkeit und Verhalten:

(1) Videospiele sind hervorragende ,Lehrer*:

Der Lernerfolg wird belohnt: erfolgreiches Lernen wird bekraftigt (extrinsisch durch
Waffen, Gesundheit, Lebenspunkte etc.; intrinsisch durch Status, Kraft, Macht,
Selbstwert).

Das ,Lernen® im Videospiel stellt eine ideale Kombination aus ,massierten” und ,ver-
teilten“ Ubungen dar.
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Wissen und Fertigkeiten werden in unterschiedlichen Kontexten erworben und ein-
gelbt: Das erlaubt den Transfer lGiber Kontexte hinweg.

Verhalten, das in einer positiv valenten Situation (dem Spielen) bekraftigt wird, wird
auch aul3erhalb dieser Situation eher gezeigt (Swing, Gentile & Anderson, 2009).

Diejenigen Fertigkeiten, die im Spiel gefordert und bekraftigt werden, werden eher
dauerhaft erworben (z.B. Auge-Hand-Koordination; raumliche Orientierung; Vigilanz;
Schnelligkeit).

Solche ,Lerneffekte” sind nicht nur beschrankt auf aggressive Inhalte bzw. aggressi-
ves Verhalten, sondern schlieen auch prosoziale Inhalte und Verhalten mit ein.

(2) Videospiele sind unterhaltsam:

Sie sind herausfordernd, aufregend, anregend und spannend.

Durch ihre Interaktivitat erlauben sie es dem Spieler, Kontrolle und Selbstwirksamkeit
zu erleben (Vorderer, 2000).

Sie erlauben es, sich in Fantasiewelten hineinzuversetzen und Wunschtraume aus-
zuleben (Klimmt & Vorderer, 2009).

Videospiele befriedigen das Bedirfnis nach Autonomie und nach Kompetenz in idea-
ler Weise.

Ob es sich dabei um gewalthaltige oder nicht-gewalthaltige Spiele handelt, ist zu-
nachst irrelevant (Przybylski, Ryan & Rigby, 2009).

Allerdings haben Gewalt und Zerstérung aufgrund ihres Tabus im ,echten” Leben
eine reizvolle Asthetik (Kuhrcke et al., 2006).

(3) Videospiele beeinflussen die Verhaltenssteuerung und -bewertung:

Beispiel Aggression: Aggressives Verhalten ist im Regelfall mit negativen affektiven
Reaktionen (Schuld, Zweifel, Mitleid) assoziiert. Solche Reaktionen reduzieren die
Wahrscheinlichkeit aggressiven Verhaltens.

Diese Reaktionen kénnen durch kognitive Umbewertungen (,der hat es ja so ge-
wollt*; ,sie hat es verdient“) abgeschwéacht werden.

Wird aggressives Verhalten im Computerspiel gefordert, so miissen negative affekti-
ve Reaktionen unterdriickt werden (vgl. Krieg).

Diese Unterdriickung kann ,gelernt* werden und sich auch auf Situationen auf3erhalb
des Spiels generalisieren (Desensitivierung).

Ist die Verknlipfung zwischen aggressivem Verhalten und negativen affektiven Reak-
tionen (d.h. der Hemmungsmechanismus) gelockert, so tritt aggressives Verhalten
haufiger auf.

(4) Videospiele formen kognitive Schemata (Normen, Einstellungen, Erwartungen) und
Verhaltensskripte (Reiz-Reaktions-Verknipfungen). Beispiele:

,Verhalten, das belohnt wird, kann nicht verwerflich sein.”

~Figuren, die mir undhnlich sind, sind wahrscheinlich Feinde.”
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.Besteht die Gefahr, angegriffen zu werden, ist Aggression eine erfolgversprechende
Reaktion.“ (,shoot first, talk later)

,Die meisten Figuren, denen man im Spiel begegnet, hegen feindselige Absichten.”
(»hostile attribution bias*)

Die Rolle von sozialer Isolation und sozialer Inkompetenz

4)

Zur Rolle von sozialer Isolation und sozialer Inkompetenz gibt es bislang nur wenig
Forschung, sowohl was deren Rolle

— als Préadiktor Uberdurchschnittlichen Medienkonsums
— als Moderator der Wirkungen gewalthaltiger Medien

— als Konsequenz iberdurchschnittlichen Medienkonsums angeht (wobei der Be-
fund, dass die durchschnittlich vor dem Computer verbrachte Zeit negativ mit der
Zeit korreliert, die man physisch aktiv mit Freunden verbringt, ein trivialer ist).

Gibt es wissenschaftliche Erkenntnisse zu den kurz- und langfristigen Effekten
des Medienkonsums im Hinblick auf die Gewaltbereitschaft von Kindern und
Jugendlichen?

(1) Zusammenfassung der aktuellen Forschung zu den Wirkungen gewalthaltiger Compu-
terspiele auf aggressive Verhaltensneigungen, aggressive Gedanken, aggressive Geflihle,
physiologische Erregung, Empathie und Hilfsbereitschaft:

Nahezu alle publizierten korrelativen Querschnittsstudien finden statistisch bedeut-
same Zusammenhange in ,mittlerer Hohe zwischen der Haufigkeit gewalthaltiger Vi-
deospiele und aggressiven Einstellungen und Verhaltensneigungen.

Bislang gibt es nur wenige Lédngsschnittstudien, die eine eindeutige Identifikation der
»Wirkrichtung“ erlauben. Die Mehrzahl dieser Studien findet einen ,Gewalteffekt* (Ge-
waltspiele — Aggression; vgl. Méller & Krahé, 2009); einige finden aber auch einen
~Selektionseffekt* (Aggressivitat — Gewaltspiele; z.B. von Salisch, Oppl & Kristen,
2007). Der ,Gewalteffekt” ist dabei tendenziell stérker.

Nahezu alle laborexperimentellen Studien belegen, dass es einen Effekt des Spie-
lens gewalthaltiger Videospiele (im Vergleich zu nicht-gewalthaltigen Spielen) auf
aggressives Verhalten, aggressive Gedanken, aggressive Emotionen, physiologische
Erregung, Hilfsbereitschaft und Empathie (negativ) tatsachlich gibt und dass dieser
nicht trivial ist. Es handelt sich hier um kurzfristige Effekte.

Bisherige Meta-Analysen (Anderson & Bushman, 2001; Anderson, 2004; Sherry,
2001) lassen darauf schlieBen, dass die Effekte des regelmafigen Konsums gewalt-
haltiger Videospiele auf aggressives Verhalten, aggressive Gedanken, aggressive
Emotionen und Hilfsbereitschaft (negativ) statistisch und praktisch bedeutsam sind.

Die statistischen Zusammenhange (,Effekte”) sind in Studien, die hohen methodolo-
gischen Anforderungen genigen (,gute“ Studien) sogar noch héher als in Studien,
deren methodische Qualitat geringer ist (,schlechte Studien), vgl. Anderson (2004):
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o Fazit: Die (kurz- und langfristigen) Effekte des Konsums gewalthaltiger Computer-
spiele (und anderer gewalthaltiger Medien) auf Aggression sind inzwischen sehr gut
belegt und in ihrer H6he nicht trivial: Der Zusammenhang zwischen Mediengewalt

und Aggression ist bspw. starker als der Zusammenhang zwischen Passivrauchen
und Lungenkrebs.

o Ergebnis der Untersuchung von Anderson, Gentile & Buckley (2007): Relative Ein-
flussstarke unterschiedlicher Risikofaktoren (zu einem friiheren Zeitpunkt) auf die
Gewaltneigung (zu einem spéteren Zeitpunkt):

Bandenmitgliedschaft
Gewalthaltige Computerspiele
Psychologische Verfassung
Verhéltnis zu den Eltern
Geschlecht (méannlich)
Frihere physische Gewalt
Gewalthaltige Medien
Antisoziale Eltern

Geringe Bildung

Zerrittete Verhaltnisse
Armut
Missbrauchserfahrungen

Substanzmissbrauch

0.4
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(2) Zum Einfluss der Nutzung gewalthaltiger Computerspiele auf das Risiko extremer Ge-
waltverbrechen:

5)

Schwere Formen gewalttatigen Verhaltens (Raubulberfalle, Amoklaufe) konnen auf
der Basis gangiger sozialwissenschaftlicher Forschungsmethoden nicht mehr reliabel
prognostiziert werden, da

— sie nicht im Rahmen eines reaktiven Forschungsansatzes untersuchbar sind
— in der Realitét so selten vorkommen.

Uber spezifische Risikofaktoren fiir diese extremen Formen von Gewalt ist daher we-
nig bekannt. Das bedeutet allerdings nicht, dass Mediengewalt nur eine ,schwache
Wirkung“ hat! Es bedeutet nur, dass im Falle schwerer Gewaltformen mdéglicherweise
weitere Risikofaktoren hinzukommen (z.B. Bandenmitgliedschaft, familidre Gewalter-
fahrungen) oder bekannte Risikofaktoren in einer bestimmten Konfiguration auftreten
missen.

Bei jugendlichen Amoktatern ist in verschiedenen Studien eine intensive Beschéfti-
gung mit gewalthaltigen Medien in Form von Blichern und Musik, vor allem aber mit
Computerspielen und Filmen beobachtet worden (Vossekuil et al., 2002). Diese Beo-
bachtung lasst jedoch noch nicht den Schluss zu, ob die Beschaftigung mit solchen
Medien eine kausale Rolle in Bezug auf die Entscheidung fiir die Amoktat gab. Még-
licherweise gab es bei den jugendlichen Amoktatern bereits unabhangig von der Be-
schaftigung mit gewalthaltigen Medien stark ausgepragte Gewaltfantasien (Scheit-
hauer & Bondii, 2008).

Einem Befund von Mullen (2004) zufolge entnehmen Jugendliche wie auch erwach-
sene Tater ihre Skripte fur die Tatabladufe (also prototypische Vorstellungen Giber den
Tatablauf) unter anderem Filmen und anderen Medien.

Verschiedene Studien belegen, dass sich die realen Schiel3leistungen mittels des
Spielens von Shooter-Spielen ,trainieren, also verbessern lassen (Grossmann &
DeGaetano, 1999; Hermanutz et al., 2004).

Welche Formen des Mediengebrauchs und -konsums zeigen nachweislich po-
sitive und sozial erwiinschte Wirkungen?

Die Mechanismen, die den Medienwirkungseffekten zugrunde liegen, sind nicht not-
wendigerweise auf ein bestimmtes Genre oder bestimmte Medieninhalte beschrankt.

Prosoziale Spiele haben einen (kurzfristigen) Einfluss auf prosoziales Verhalten
(Gentile et al., 2009).

Bsp: Studie von Rosser et al. (2007). Chirurgen, die angaben, in ihrer Freizeit hdufig
Computerspiele zu spielen, machten bei einem Laparoskopie-Training (,Top Gun®)
weniger Fehler als Nichtspieler.

.Serious Games*“ = Computer- und Videospiele, die nicht primar zu Unterhaltungs-
zwecken produziert werden und mit denen ,ernsthafte“ Ziele verfolgt werden.

Anwendungsbereiche: Simulation und Training (Feuerwehr, Militar, Piloten, Chirur-
gen etc.), Werbung, Gesundheitsvorsorge und Therapie, Pddagogik und Lernen.
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° Beispiele:
— Food Force (UN World Food Programme)
— Fish’n’steps (Siemens Corporate Research)
— Re-Mission (HopelLab)

6) Woher stammen problematische Inhalte und wie kann der Verbreitung iiber In-
ternet und Handy entgegengewirkt werden (insbesondere Problematik des pri-
vaten Weiterverkaufs im Internet ohne Altersbeschrankung)?

° JIM-Studie 2008: 64% aller 12-19-Jahrigen haben schon einmal Computerspiele ge-
spielt, die nicht fir ihr Alter freigegeben waren.

o Die Beschaffung nicht altersgeméfer Spiele wird von den Befragten als ,einfach”
eingestuft; sie erfolgt Uber Freunde (67%), Geschéfte (37%), Internet (44%) und die
Eltern (20%).

7) Welche Erkenntnisse gibt es zum Mobbing von Kindern und Jugendlichen im

Internet? Wie kann ein angemessenes Problembewusstsein geschaffen wer-
den?

o Ergebnisse aus der JIM-Studie 2008: Mobbing von Kindern und Jugendlichen im In-
ternet (Communities und Netzwerken) ist in durchschnittlichem Mal3e ausgepragt:

& w0 B e
{A%g - e et e
mpfs ===

Probleme mit Communities

£s wurden VideosiFotos '
ohne mein Wissen eingesteit 7

Es gab im Freundoskrels §
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Chats, Foren

i Bokanntenkrais wirde |
schon jemand in siner |
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Cuelie: IMplas 2008 (n=108}, Angabien In Prozent ‘Basis: Nutzer, denen eing Comomurity gul gefBit, 0~76
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8)

9)

10)

Ergebnisse aus einer Studie von Jager et al. (2007): Ca. 20% aller befragten Kinder
waren Opfer von ,Cyber-Mobbing®.

Am meisten verbreitet beim ,Cyber-Mobbing“ sind Beleidigungen (liber Chat oder
ICQ), Verleumdungen oder Gerichte.

Die Belastung durch Cyber-Viktimisierung steigt mit dem Alter der Kinder an.

Wie ist die Durchsetzbarkeit des Jugendmedienschutzes in Nordrhein-
Westfalen auf Grundlage der derzeit geltenden Gesetze einzuschitzen? Welche
Konsequenzen ergeben sich daraus?

Welche Kompetenzen sind fiir den Umgang mit problematischen Medieninhal-
ten erforderlich?

Unterscheidung zwischen Fiktion und Realitat

Fahigkeit, das Spiel als Unterhaltungsmedium zu begreifen (und nicht als Parallel-
welt; vgl. das Phanomen der ,wishful identification®)

Fahigkeit, mit dem Spielen aufhéren zu kénnen

Fahigkeit, auch wahrend des Spielens sich vom Spielgeschehen distanzieren zu kén-
nen (z.B. in Ladepausen), ohne dass das Unterhaltungserleben darunter leidet.

Uber welche Medienkompetenz verfiigen Kinder und Jugendliche? Wodurch
kann die Medienkompetenz bei Kindern und Jugendlichen geférdert werden?

Kompetenzaspekt 1: Fahigkeit, Sicherheitsrisiken bei der Computernutzung richtig ein-
schétzen zu kénnen und kompetent mit diesen Risiken umgehen zu kénnen.

Ergebnis einer eigenen Studie (ca. 1.200 Jugendliche, 8-20 Jahre): Diese Aspekte
sind lediglich in mittlerem MalRe ausgepragt:

— Die Kinder und Jugendlichen legen nur in unterdurchschnittlichem Ausmaf} Sorg-
falt und Gruindlichkeit bei der Benutzung des eigenen Computers an den Tag (s.
Grafik auf der folgenden Seite; Antwortskala von 0-3).

— Sorgloses und riskantes Verhalten im Umgang mit E-Mails und Links ist allerdings
seltener zu beobachten. Diesbezlglich legen die Jugendlichen ein weitgehend
hinreichendes Risikobewusstsein an den Tag (s. Grafik auf der folgenden Seite;
Antwortskala von 0-3).
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Das Wissen um konkrete Sicherheitsrisiken und -maf3nahmen (z.B. Wissen tber
Bot-Netze, Viren, die Sicherheit von Internetseiten oder von Passwartern) ist nur
unterdurchschnittlich ausgepragt: Von 9 Fragen zur Internetsicherheit kénnen die
Kinder im Durchschnitt nur 3 richtig beantworten. Hier besteht Handlungs- und
Schulungsbedarf (s. Grafik auf der folgenden Seite).
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Kompetenzaspekt 2: Wissen um Altersfreigaben bei Computerspielen

o Dieser Kompetenzaspekt ist hoch ausgepragt (JIM-Studie 2008): Fast allen jugendli-
chen Computerspielern ist diese Einstufung bekannt, wobei 83 Prozent diese Kenn-
zeichnungen schon selbst gesehen haben (Madchen: 72 %, Jungen: 91 %) und 15
Prozent nur wissen, dass es sie gibt (Madchen: 25 %, Jungen 9 %).

Kompetenzaspekt 3: Distanzierung vom Spielgeschehen im Computerspiel

o Ergebnis einer eigenen Studie (ca. 1.200 Jugendliche, 8-20 Jahre): Die Fahigkeit,
sich beim Computerspielen nicht allzu sehr vom Spiel absorbieren zu lassen, ist in
mittlerem Mal3e ausgepragt:

— Ca. 21% der Kinder und Jugendlichen geben an, zu ,Wishful Identification“ mit
den Spielfiguren zu neigen. Ca. 50% aller Kinder verneinen diese Frage (s. Grafik
auf der folgenden Seite, oben; Antwortskala von 1-5).

— Ca. 20% aller Kinder geben an, sich wahrend des Spielens nicht emotional kon-

trollieren zu kénnen (s. Grafik auf der folgenden Seite, Mitte; Antwortskala von 1-
5).

— Ca. 50% aller Kinder geben an, sich wahrend des Spielens vom Spielgeschehen
distanzieren zu kénnen und beizeiten mit dem Spielen aufhéren zu kénnen (s.
Grafik auf der folgenden Seite, unten; Antwortskala von 1-5).
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11) Uber welche Medienkompetenz verfiigen die an der Erziehung beteiligten Per-

sonen? Wodurch kann die Medienkompetenz der an der Erziehung beteiligten
Personen gestarkt werden?

Kompetenzaspekt 1: Wie stark ist das Ausmal3 an elterlicher Kontrolle (iber den Medien-
gebrauch und die Mediennutzung ihrer Kinder?

o Ergebnis einer eigenen Studie (ca. 1.200 Jugendliche, 8-20 Jahre): Das Ausmal} an
elterlicher Kontrolle ist nur schwach ausgeprégt.

Ca. 50% aller 13-14-Jahrigen geben an, nicht mit ihren Eltern tiber die Filme, die
sie schauen, zu reden. Ca. 75% aller 13-14-Jahrigen geben an, nur selten mit ih-
ren Eltern Gber die Computerspiele, die sie spielen, zu reden.

Ca. 80% aller 13-14-Jahrigen geben an, nur sehr selten mit ihren Eltern zusam-
men Computerspiele zu spielen.

Ca. 50% aller 13-14-Jahrigen geben an, dass ihre Eltern die Zeit, die sie mit
Computerspielen verbringen, begrenzen.

Mit zunehmendem Alter der Jugendlichen nimmt das gemeinsame Fernseh-
schauen zu und das gemeinsame Computerspielen ab.

Verteilung elterlicher Kontrolle iber Mediengebrauch und Mediennutzung (Ge-
samtstichprobe; Auskiinfte der Kinder; Skala von 1-5):

100 Mittelwert =2,28

Std.-Abw. =0, 767
N=1125

80

60

Hiufigkeit

40~

20

1,00 2,00 3,00 4,00 5,00 6,00

m_elternmedien
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Ergebnis einer eigenen Elternbefragung (ca. 120 Eltern): Auch die Eltern selbst
geben zu, nur in durchschnittichem MafRe Kontrolle iber den Mediengebrauch
und -konsum ihrer Kinder auszuiiben (Selbstauskiinfte der Eltern; Skala von 0-3):

hittelwert =1,67
Std -Abw. =0 645
N=1.165

1207

100

a
(=]
i

Héaufigkeit
8

40

20+

Allg_EltKontrolle

Kompetenzaspekt 2: Fahigkeit, Sicherheitsrisiken bei der Computernutzung richtig ein-
schétzen zu kénnen und kompetent mit diesen Risiken umgehen zu kénnen.

o Ergebnis einer eigenen Studie (ca. 120 Eltern): Diese Aspekte sind lediglich in mittle-
rem Malde ausgepragt:

Die Eltern legen — nach eigenen Angaben — in durchschnittlichem Ausmaf Sorg-
falt und Griindlichkeit bei der Benutzung des eigenen Computers an den Tag.

Sorgloses und riskantes Verhalten im Umgang mit E-Mails und Links ist allerdings
seltener zu beobachten. Diesbezlglich legen die Eltern ein weitgehend hinrei-
chendes Risikobewusstsein an den Tag.

Das Wissen um konkrete Sicherheitsrisiken und -mafinahmen (z.B. Wissen Uber
Bot-Netze, Viren, die Sicherheit von Internetseiten oder von Passwértern) ist nur
durchschnittlich ausgepragt: Von 9 Fragen zur Internetsicherheit kénnen Eltern im
Durchschnitt nur 5,11 beantworten (Verteilung s. Grafik auf der folgenden Seite).
Hier besteht Handlungs- und Schulungsbedarf.
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