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6.Das Smartphone

1973 wurde das erste Mobiltelefon
vorgestellt; im Februar 2016 gab
es ca. 51 Millionen Smartphones
in Deutschland. Auf der Wunsch-
liste von Kindern im Grundschul-
alter hat das Smartphone heute
hochste Prioritét.

Es ist u.a. deshalb so beliebt,
weil es eine Fiille von Funktionen
bietet. Erst moderne Datenverar-
beitung machtes mdglich, die Da-
ten, die das Smartphone mit sei-
nenSensoren liefert, zu verwerten.
Mitdem Smartphonegebrauch ge-
hen aber auch Risiken einher. So
schauen junge Menschen ca. 150-
malam Tag darauf—dassind in der
Regel150Ablenkungen. Diedurch-
schnittliche tdgliche Nutzung be-
tragt ca. 4 Stunden, 40 Minuten.

Untersuchungen zeigen, dass
eineintensive Nutzung des Smart-
phones mit schlechteren Leistun-
gen, hcherer Angstundgeringerer
Lebenszufriedenheit einhergeht.
In diesem Zusammenhang gibt es
eine neue Krankheit: die Nomo-
phobie (no mobile phone + Pho-
bie). Das ist die Angst, von seinem
Smartphone getrennt zu sein bzw.
esnicht verwenden zu kénnen. So
hat der Begriff Trennungsangstim
digitalen Zeitalter eine ganz neue
Bedeutung erlangt.

In China benutzt eine halbe
Milliarde Menschen Smartpho-
nes. Bei einer Untersuchung mit
Schiilern dort wurde gesteigerte
Unaufmerksamkeit ermittelt, (1) je
mehr Zeit mit dem Smartphone
zum Zweck der Unterhaltung ver-
bracht wurde, (2) wenn es tags-
Uberin der Hosentasche getragen
wurdeund (3) wennesnachtsnicht
ausgeschaltet war.Besonders stark
war die Unaufmerksamkeit dann,
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wenn ein Schiiler mehr als eine
Stunde tdglich auf seinem Handy
mit Spielen beschiftigt war.

Eine 8. Klasse in einem bayeri-
schen Gymnasium verzichtete frei-
willig einen Monat lang auf das
Smartphone. Die Schiiler sag-
ten, dass sie entspannter gewe-
sen seien, sich mehr an Traume
erinnert hatten und die Stimmung
besser gewesen sei. Nicht ohne
Grund empfehlen Experten in Be-
zug auf Jugendliche eine Zeitbe-
grenzung flir Smartphones mit In-
ternetzugang.

Einallgegenwartiges Phdnomen
bei Smartphones sind »Selfies«.
Sie sind sehr gut fiir Erinnerungs-
fotos geeignet. Siichtige machen
jedoch bis zu 200 Selfies am Tag,
stellen sie laufend online und hof-
fen, moglichstviele Likes oder po-
sitive Kommentare zu bekommen.
Das gilt auch fiir Fotos in sozialen
Netzwerken allgemein. So nennt
man die junge Generation heute
nicht umsonst »Generation Like«,
weil vieles nur deshalb ins Netz
gestellt wird, um mdglichst viele
Likes zu bekommen. Und das Ju-
gendwort des Jahres 2015 lautete
»Smombie«. Das ist eine Zusam-
menstellung aus Smartphone und
Zombie und meint jemanden, der
von seiner Umwelt nichts mehr
mitbekommt, weil er nur noch auf
sein Smartphone starrt.

7. Neue Medien: Siichte

7.1. Hirnforschung, besonders

in Bezug auf Kinder

Kinder sind am Computer vielem
ungeschiitzt ausgeliefert: unver-
einbaren Reizen, emotional auf-
wiihlenden Bildern, fragwiirdigen
Orientierungsangeboten. Das hat
einen erheblichen Einfluss auf die
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Entwicklung ihres Gehirns, die
wiederum mit der des Verhaltens,
Denkens, Fiihlens und Gedachtnis-
seszusammenhangt. WennKinder
und Jugendliche taglich mehrere
Stundenvorihren Computernver-
bringen, verandert das ihre Wahr-
nehmung, ihrRaum-und Zeitemp-
finden, ihre Geflihlswelt und ihre
Fahigkeit, sichimrealen Leben zu-
rechtzufinden.

Bei Kindern, die tdglich stun-
denlang vor ihren Monitoren sit-
zen, passt sich das Gehirn an diese
Art von Nutzung an, und so ist ihr
Denken hochgradig von bildhaf-
ten Vorstellungen geprdgt. Nach
und nach kann es dann zu einer
suchtartigen psychischen Abhdn-
gigkeit kommen.

DerHirnforscherGerhardHiither
schreibt: »Wer in den Strudel vir-
tueller [kiinstlicher] Welten ein-
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taucht, bekommt ein Gehirn, das
zwar fir ein virtuelles Leben op-
timal angepasst ist, mit dem man
sich aber im realen Leben nicht
mehr zurechtfindet. Der Rest ist
einfach: Wer dort angekommen
ist,firdenistdieFiktionzurleben-
digen Wirklichkeit und das reale
Leben zur blofsen Fiktion gewor-
den. Ein solcher Mensch ist dann
nicht einfach nur abhangig von
den Maschinen und Programmen,
die seine virtuellen Welten erzeu-
gen. Er kann in der realen Welt
nicht mehr tberleben.«

Wenn heutzutage die Compu-
tersucht zunimmt, so hangt dies
in erster Linie damit zusammen,
dass die Kinder nicht das bekom-
men, was sie bendtigen, und in
die virtuelle Welt fliichten. Offen-
bar wachsen viele Kinder inzwi-
schen unter Bedingungen auf, die

ihnen nur wenige Mdoglichkeiten
bieten, ihre wirklichwichtigen Be-
dirfnissezustillen, sodass sie sich
»Ersatzbefriedigungen« suchen.

Neue Medien haben also wie
Alkohol, Nikotin und andere Dro-
gen ein Suchtpotential. Haufige
Netzaktivitdten bei Internetstich-
tigen sind: Einkaufen im Internet,
Videokonsum, soziale Online-
Netzwerke, Chatrooms, Online-
Spiele, allgemein intensive nacht-
liche Nutzung.

7.2. Spielsucht

Was bieten Online-Spiele und was
glauben Computernutzer dort zu
finden?

1. Klare und verlassliche Struk-
turen und Regeln, die man ein-
halten muss, wenn man ans Ziel
kommen will.

2. Eigene, selbstdndige Ent-
scheidungen, diemantreffen muss
undfiirdieman—wennsiesichals
falsch erweisen — ganz allein ver-
antwortlich ist.

3. Aufregende Entdeckungen,
die man machen, und spannende
Abenteuer, die man erleben kann.

4. Gefahren, Angste und Be-
drohungen, die man {iberwinden
kann.

5. Ziele,diemanerreichenkann.

6. Kenntnisse, Fahigkeiten und
Fertigkeiten, die man erwerben
und sich aneignen kann.

7. Kleinigkeiten am Rande, auf
die man achten muss.

8. Vorbilder, denen man nach-
eifern kann. Freunde.

9. Eigene Erfahrungen, auch
Fehler, die klug machen.

10. Geschicklichkeit, die man
zunehmend besser entwickeln
kann.

11. Leistung, die sich lohnt. Er-

Zeit & Schrift 5 - 2016



reichbare Ziele: Erfolg und Aner-
kennung.

Zusammenfassend kann man
festhalten: Hinter jeder Sucht
steckt eine Sehnsucht.

Als Symptome von Spielsucht
lassen sich folgende Aspekte be-
nennen: standig steigende Spiel-
zeit, abnehmende Teilnahme am
realen Leben, hdufiges Fragen:
Was soll ich denn sonst machen?,
Kontrollverlust/Entzugserschei-
nungen, standiger Stress mit den
Eltern, nachlassende schulische
Leistungen.

Als grofdter Risikofaktor fiir
den suchtartigen Konsum von
Videospielen hat sich der unein-
geschrankte Zugang zu Compu-
terspielen im Grundschulalter er-
wiesen. 81% der Jungen nutzen
Spiele, die nicht fiir ihr Alter frei-
gegeben sind, und 70 % der Eltern
erlauben es. Nach Angaben der
Drogenbeauftragten der Bundes-
regierung gibtes 560 000 Compu-
terstichtigein Deutschland, davon
250000 im Alter von 14 bis 16 Jah-
ren. 25 Millionen Deutsche (iber
14 Jahren spielen Computerspiele.

Nur am Rande kann hier er-
wahnt werden, dass Killerspiele
gewalttatig machen, die Gefiihle
abstumpfen lassen und —im Falle
von Ego-Shootern—Aufmerksam-
keitsstorungen antrainieren.

8. Praktische Uberlegungen

Wenn wir aus den obigen Aspek-
ten nun einige praktische Uberle-
gungen ableiten wollen, dann ist
es fiir Eltern zunachst wichtig, ob
sie die Hauptrisiken des Internets
kennen und sich mitihrenKindern
dariiber unterhalten kdnnen.Kon-
kret ist es nStig, dass der Compu-
terkindersicherist, dass Eltern wis-
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sen, wie viel Zeit das Kind vor dem
Bildschirmverbringt, wieund wem
es sich auf Facebook, Instagram,
WhatsApp, Skype, Twitter usw. pra-
sentiert, wozu es sein Handy be-
nutzt und welcheInhalte es darauf
und auf dem Computer oder Tab-
let hat. Sie sollten auch ein Auge
darauf haben, inwiefern der Me-
dienkonsum die Entwicklung und
den Schulerfolg des Kindes nega-
tiv beeinflusst.

Als generelle Tipps lassen sich
formulieren: Kinder sollten sich
nicht zu lange mit den Medien
beschdftigen — sinnvolle andere
Tatigkeiten sind ndtig; Kinder
brauchen Netzbetreuung; Eltern
sollten Interesse an den Compu-
tertdtigkeiten ihrer Kinder zeigen,
Gefahren und strafbare Handlun-
genbesprechen, in Gefahrensitua-
tionen Beweise sammelnundklare
Nutzungsregeln und Konsequen-
zen vereinbaren. Gegen das Ar-
gument »Alle anderen diirfen das
aber«ist Starke notwendig—meis-
tensstimmtdasnamlich nicht.An-
dererseits muss man sich bewusst
machen, dass liberzogene Verbote
undtotale Kontrolle—jenachAlter
—das Gegenteil bewirken kénnen.

In vielen alltdglichen Zusam-
menhdngen gibt es Schutz fiir
Kinder und Jugendliche; in die di-
gitalen Welten dagegen werden
sie oft ohne Schutz gelassen. Kin-
der missen aber nach und nach
Selbstkontrolle lernen. So lautet
also die Empfehlung: Mindestens
bisca.14)ahreistauchtechnischer
Schutz sinnvoll, aber wichtig ist,
dassElterninformiertsind und mit
denKindernoderjugendlichenge-
meinsamderen Medienkompetenz
vorantreiben. Die neueste Shell-Ju-
gendstudie von 2015 besagt, dass
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99 % derJugendlichenin Deutsch-
land Zugang zum Internet haben.
Sienutzenim Schnitt mehralszwei
Zugangskandle (Smartphone, Lap-
top usw.) und sind durchschnittlich
18,5 Stundenwochentlichim Netz.

Der Landesschulelternbeirat
Hessen empfiehlt, keine Bild-
schirme im Kinderzimmer zu ha-
ben, den Kindern keine Mdglich-
keitzugeben,inder Nacht Handys
oder mobile Konsolen zu benut-
zen, und Jugendlichen unter 16
Jahren keinen Internetzugang auf
mobilen Gerdten zu ermdglichen.

GenerelleSicherheitshinweise—
auchfirErwachsene—warennoch,
wichtige Daten regelmaf3ig aufei-
nerexternen Festplattezusichern,
immer auf einen aktuellen Viren-
schutz zu achten, die Firewall zu
aktivieren und die Webcam zuzu-
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kleben. Was den illegalen Down-
load von Musik, Filmen und Soft-
ware betrifft, so wird dieser von
den Rechteinhabern scharf ver-
folgt und kann zu hohen Scha-
densersatzforderungen fiihren.
Hier gilt: Eltern haften fiir ihre Kin-
der. Bei E-Mail-Adressen kann es
sicherersein, nichtdenvollstandi-
gen Namen anzugeben; anderer-
seits sollten fiir berufliche Zwecke
auf keinen Fall unseriose E-Mail-
Adressen verwendet werden.
Wer ein Baby vor einen Bild-
schirm setzt, riskiert einen ne-
gativen Einfluss auf seine geis-
tige Entwicklung: Kleinkinder, die
Baby-Filmeschauen, kennendeut-
lich weniger Worter als andere,
sind also in ihrer Sprachentwick-
lung verzdgert. Wenn ein Eltern-
teiltdglichvorliest, ergibtsich hin-

gegen ein positiver Effekt auf die
Sprachentwicklung.Auchdastdg-
liche Erzahlen von Geschichten
hat eine positive Wirkung, ebenso
das Horen von Musik. Die Compu-
ternutzung im Kindergartenalter
hingegen kann zu Aufmerksam-
keitsstorungen und spater zu Le-
sestorungen fiihren.

Es wurde bereits erwahnt, dass
der Computereinsatz beim Ler-
nen heutzutage unabdingbar ist.
In der Schule nehmen Compu-
ter den Kindern mittlerweile aber
auch Arbeiten ab, die sie besser
selbst erledigen wiirden. Es gibt
bis heute keinen hinreichenden
Nachweis dafiir, dass die moderne
Informationstechnik das Lernen
in der Schule verbessert. Sie fiihrt
im Gegenteil zu oberfldchlichem
Denken, lenkt ab und hat zudem
unerwiinschte Nebenwirkungen.
So leistet man z.B. beim Kopie-
ren von Informationen aus dem
Netzweniger Denkarbeit und beim
Schreiben mit dem Computer we-
niger Gehirntdtigkeit, als wenn
man von Hand schreiben wiirde —
man behdlt das Geschriebene we-
niger und auch die motorischen
Fahigkeiten kénnen darunter lei-
den. Wenn Vorwissen in einem
Fachgebiet da ist, hilft das Inter-
net sehr gut, dieses zu vertiefen
—mehr aber auch nicht. In letzter
Zeit gibt esimmer mehr namhafte
Untersuchungen, die feststellen
und bestatigen, dass der Compu-
terals Lernmedium lange Zeit vol-
lig liberschatzt wurde. Lernen mit
Hirn, Herz und Hand ist nach wie
vor zentral wichtig.

Der Besitz einer Spielekonsole
wirkt sich schon nach wenigen
Monaten messbar negativ auf die
Lese- und Schreibleistung von
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Grundschiilernaus, wenndie Nut-
zungnichtklarreglementiert wird.
Auch ist zu bedenken, dass Mul-
titasking — laut Hirnforschung —
nichtmoglichist (eswird vorallem
von Mddchen versucht). Deshalb
sollte man z.B. bei Hausaufgaben
keine Musik horen und keine so-
zialen Netzwerke gedffnet haben,
denn Menschen, die haufig meh-
rere Medien gleichzeitig nutzen,
weisen Probleme bei der Kontrolle
ihres Geistes auf und haben insbe-
sondere Schwierigkeiten bei der
Konzentration und Fokussierung.

Es ist allgemein bekannt, dass
Depressionen mittlerweile eine
Volkskrankheit sind; nach Erkal-
tungensindsiederzweithaufigste
Grund fiir Krankschreibungen in
Deutschland. Digitale Medien be-
giinstigen das Auftreten einer De-
pressionaufverschiedenste Weise.

9.Schluss

Wenn wir das Thema Internet und
Computerzusammenfassen, miis-
sen wir feststellen, dass es grob
drei Aspekte gibt: 1. Notwendig-
keit und Nutzen; 2. zeitraubende
Beschaftigung; 3. Kontakt mit B-
sem. Diese Aspekte lassen sich al-
lerdings nicht streng voneinander
trennen und gehen zum Teil inei-
nander iber. Auch beim Umgang
mit Computerund Internet sollten
wiralsovorsichtigseinund unsvon
»jeder Art des Bosen« fernhalten
(1Thess 5,22). Denn: »Aus dem Her-
zen kommen hervor bdse Gedanken,
Mord, Ehebruch, Hurerei, Dieberei,
falsche Zeugnisse, Lésterungen; diese
Dingesind es, die den Menschen ver-
unreinigen« (Mt 15,19f.). Und: »Im
Ubrigen, Briider, seid stark in dem
Herrnundin der Macht seiner Stcirke.
Zieht die ganze Waffenrtistung Got-
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tesan, damitinr zu bestehen vermdgt
gegen die Listen des Teufels. Denn
unser Kampf ist nicht gegen Fleisch
und Blut, sondern gegen die Fiirs-
tentiimer, gegen die Gewalten, ge-
gen die Weltbeherrscher dieser Fins-
ternis, gegen die geistlichen Mdchte
der Bosheit in den himmlischen Or-
tern. Deshalb nehmt die ganze Waf-
fenriistung Gottes, damit ihr an dem
bdsen Tag zu widerstehen und, nach-
dem ihr alles ausgerichtet habt, zu
stehen vermigt« (Eph 6,10—-13).

Unser Einfluss auf andere Men-
schenmagvielleicht nichtdemvon
Steve Jobs nahekommen, und wir
sollten dies wohl auch nicht an-
streben. Der Autor seiner einzi-
genautorisierten Biografie, Walter
Isaacson, schreibt namlich, dass
Jobs fiir sich selbst nie die innere
Ruhegefunden habe, dieersuchte.
Jobs’ Leben sei daher »Lehre und
Warnung zugleich«.

Es ware zu wiinschen, dass wir
mehrund mehr das Wichtige vom
Vordergriindigenzu unterscheiden
lernen, dass wir erkennen, was im
Leben wirklich zahlt, dass unser
Einfluss auf andere eine {iber die-
ses Leben hinausgehende Dimen-
sion hat und dass der Reichtum
in Christus mehr und mehr unser
Handeln, unsere Beziehung zu an-
deren Menschen und auch unse-
ren Umgang mit Internet, Handys
und Computern bestimmt.

Jochen Klein

Wichtigste verwendete Quellen:

« klicksafe.de

* Manfred Spitzer: Digitale De-
menz und Cyberkrank

« verschiedene Publikationen
von Glinter Steppich
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