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Jugendliche
in der Computerkultur

Heinz Moser

Zerstort der Computer die Kindheit? Heinz
Moser versucht in seinem Aufsatz, Gbertriebe-
nen Angsten entgegenzutreten. Allerdings
sieht er auch Gefahren — vor allem, wenn
Eltern und Erzieher sich zu wenig Gedanken
Uber sinnvolle Einsatzmoglichkeiten machen.

Computer (ben auf viele Jugendliche eine
unwiderstehliche Anziehungskraft aus.
Diesen Eindruck gewinnt man, wenn man
z.B. die Trauben von Jugendlichen sieht, die
in den Computershops von Warenhausern

Mutation

diese Gerate umlagern, oder wenn man mit
Jugendlichen —vornehmlich Jungen—spricht,
welche in unseren Schulen ihre ersten Schritte
in die Welt der Elektronik unternehmen.
Dennoch ist es schwierig, diese Entwicklung
eindeutig zu interpretieren, da die Beurteilun-
gen — vielleicht auch die Vorurteile — der
Experten weitauseinandergehen. So beschrei-
ben die Amerikaner Mike Edelhard und Doug
Garr (1985, S. 164) Kinder, die mitder Compu-
tersprache Logo experimentieren, geradezu
als Pioniere. Dies angesichts der Tatsache,
dass die Menschheit an der Schwelle zu
einem Zeitalter stehe, das Zivilisation und
Technologie intensiver als jemals zuvor
zusammenschmieden werde. Der deutsche
Journalistikprofessor Claus Eurich (1985)
dagegen gibt seinem Buch den provokativen
Untertitel: «Wie die Computerwelt das Kind-
sein zerstort»; er fragt darin nach Chancen,
«diese durch und durch destruktive Entwick-
lung aufzuhalten.»

Dass schliissige Antworten noch fehlen,
hangt auf der einen Seite sicher mit der
Neuheit der damit gestellten Problematik
zusammen. Denn der Heimcomputer ist
heute noch nicht einmal zehn Jahre auf dem
Markt, was u.a. bedeutet, dass noch kaum
zuverldssige Studien zur Wirkung dieses
neuen Mediums bestehen. Auf der anderen
Seite lassen sich im Bereich der Medienfor-
schung allgemeine Schwierigkeiten empiri-
scher Untersuchungen festhalten. So hatauch
die Forschung zu den Auswirkungen des
Fernsehens auf Kinder und Jugendliche bis
heute kaum definitive Antworten auf die
Frage nach den psychischen und sozialen
Folgen des Fernsehkonsums erbracht. Dies
hangt mit folgenden drei Griinden zusam-
men:

1. Es ist sehr schwierig, aus den komplexen
und miteinander in Wechselwirkung stehen-
den Faktoren des Lebens einzelne — wie den
Einfluss des Computers oder des Fernsehens
auf den Menschen — herauszufiltern.

2. Die Benutzer solcher Gerite stellen keine
homogene Gruppe dar; sie entstammen
unterschiedlichen Schichten, verfiigen tiber
unterschiedliche Wahrnehmungs- und kogni-
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tive Handlungsmuster. Es ist deshalb zu
erwarten, dass sie mit solchen Medien auch
unterschiedlich umgehen, bzw. dass diese auf
sie verschieden wirken.

3. Was den Computer betrifft, so kann er auf
sehr verschiedene Weise eingesetzt werden
(als Spielgerat, als Werkzeug, zum Program-
mieren). Je nach Anwendungsschwerpunkt
dirften auch die Auswirkungen auf die Benut-
zer unterschiedlich sein.

Computerkinder: gestort und siichtig?

Trotz dieser Einschrankungen mochte ich im
folgenden einige Hypothesen formulieren,
welche grobschlachtige Vorurteile relativie-
ren. Dabei sollen Vorbehalte und Gefahren
nicht verharmlost werden, wie sie z.B. an
jenem typischen Hackerverhalten deutlich
werden, dass Joseph Weizenbaum bereits in
den Siebzigerjahren beschrieben hat: «Uber-
all, wo man Rechenzentren eingerichtet hat,
d.h. an zahllosen Stellen in den USA wie in
fast allen Industrielandern der Welt, kann
man aufgeweckte junge Manner mit zerzau-
stem Haar beobachten, die oft mit tief einge-
sunkenen, brennenden Augen vor dem
Bedienungspult sitzen; ihre Arme sind ange-
winkelt, und sie warten nur darauf, dass ihre

Dr. phil. Heinz Moser, geboren 1948 in St. Gallen.
Nach Pidagogik-Studium und Assistententatigkeit
an der Universitdt Ziirich langerer Auslandaufent-
halt. Erist Privatdozent an der Universitét Mdinster
und hauptberuflich Redaktor beim «Schweizeri-
schen Beobachter». Seit antangs 1985 verstarkt er
das Redaktionsteam der «schweizer schule».

Finger — zum Losschlagen bereit — auf die
Knopfe und Tasten zuschiessen konnen, auf
die sie genauso gebannt starren wie ein
Spieler auf die rollenden Wiirfel . . . Sie arbei-
ten bis zum Umfallen, zwanzig, dreissig
Stunden an einem Stiick. Wenn méglich,
lassen sie sich ihr Essen bringen: Kaffee, Cola
und belegte Broétchen. Wenn es sich einrich-
ten lasst, schlafen sie sogar auf einer Liege
neben dem Computer» (Weizenbaum 1977,
S. 161). Nun gibt es zweifellos ein Suchtver-
halten, das sich am Computer ausleben kann.
Das haben schon manche Eltern erlebt, die
ihre Sprosslinge vom neu angeschafften
Computer kaum mehr wegbringen. Minde-
stens eine kleine Gruppe von sog. Hackern
geht voll in ihren Maschinen auf, versucht,
die Betriebssysteme bis in die letzten Details
zu durchdringen, steigt in nachtelanger
Hackarbeit in Datenbanken ein oder schlagt
sich ganze Tage und Wochen um die Ohren,
bis ihr Programm der Marke Eigenbau endlich
ohne kleinsten Fehler lauft.

Dennoch sollten Eltern und Erzieher das
Interesse von Jugendlichen an diesen Geriten
nicht von vorneherein mit Besorgnis wahrneh-
men. Denn meist wird sich das Verhalten —
wenn der Neuigkeitsgrad abgenommen hat —
schnell normalisieren. Das Computer-Hobby
wird dann nicht mehr und nicht weniger
intensiv betrieben wie jedes andere Hobby.
Eine fallstudienartige Umfrage, die ich mit
Studenten in Kaufhausern der deutschen Stadt
Munster bei Jugendlichen durchfiihrte, die
dort die Computershops bevolkerten, zeigte
deutlich, dass Computerkinder keineswegs
automatisch verhaltensgestort oder psychisch
angeschlagen sind — und mangels anderer
Kontakte den Computer als Ersatz benutzen.
Vielmehr nannten die zehn Befragten auch
neben dem Computer verschiedenste andere
Hobbies, die sie nicht vernachlassigen woll-
ten. Bis auf einen sagten alle, sie hitten auch
Freunde ausserhalb der Computerszene.
Auch meinte die Mehrheit, dass sie lieber mit
Freunden als alleine am Computer sitzen
wirden. Die Zeit, welche sie am Computer
verbrachten, schwankte extrem — von einer
halben Stunde taglich bis zu jenen Ausnahme-
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situationen, wo sie sich in den Ferien einmal
fast den ganzen Tag mit Programmieren
beschaftigten. Dieses Bild diirfte sich jeden-
falls kaum von dem eines begeisterten Brief-
markensammlers oder Modellbaufliegers
unterscheiden, der seine ganze Liebe in diese
Freizeitbeschaftigungen investiert.

Obwohl diese Befragung statistisch nicht
reprasentativ sein kann, erganzt sie sich mit
vielen weiteren Beobachtungen und Gespra-
chen, welche mich alle zu demselben Schluss
—und damit zu einer ersten Hauptthese —
veranlassen: Jugendliche, die sich dem
Computer als Hobby verschrieben haben,
sind ganz normale Jugendliche — wenn auch
mit einem ausgepragten technischen Inter-
esse.

Besorgnis ist nur dann am Platz, wenn der
Computer als Ersatz fiir soziale Beziehungen
dient, die Schulleistungen zu leiden beginnen
oder alle anderen Interessen und Bedrfnisse
absterben. Doch auch in diesen Fallen drfte
der Grund dafir nicht in einer geheimnisvol-
len Macht liegen, welche die Maschine
austbt. Vielmehr funktioniert der Computer
gleichsam als elektronischer Verstarker und
Projektionsflache fiir grundlegende menschli-
che Bedirfnisse und Gefiihle (vgl. Moser
1986, S. 104 ff.).

Es wire deshalb sicher falsch, die Ursache
solcher Verhaltensprobleme in einer damoni-
schen Anziehungskraft der Computer zu
suchen und ihnen die Schuld daran zuzu-
schreiben. Vielmehr zeigt sich am Umgang
mit der Maschine lediglich die Symptomatik
besonders deutlich — und die intensive Bin-
dung an die Maschine fallt Aussenstehenden
schnell einmal auf. Eine erfolgreiche Therapie
hatte denn auch gewiss nicht einfach in
einem Computer-Verbot zu bestehen, viel-
mehr mussten die zugrundeliegenden Bezie-
hungsstorungen bearbeitet werden.

Allerdings muss eines hinzugefigt werden:
Die Krititk an (ibertriebenen Angsten von
Eltern und Erziehern bedeutet nicht, dass der
gesamte Bereich des Umgangs mit Computern
— weil unproblematisch — keiner padagogi-
schen Aufmerksamkeit bediirfte. Meine

zweite Hauptthese lautet vielmehr: Die
Auswirkungen des Computers auf die Men-
schen hangen zu einem wesentlichen Teil von
der Art und Weise ab, wie wir ihn benutzen.
So gibt es durchaus problematische Anwen-
dungsbereiche, wie das vieldiskutierte Feld
der Video- und Computerspiele (1) oder die
hier im Anschluss daran diskutierte Frage der
«kiinstlichen Welten» (2) deutlich machen.

Video- und Computerspiele (1)

In einer Untersuchung zu den Videospielen
stellt Jargen Fritz einen starken Leistungsbe-
zug fest: «Die meisten Videospiele wirken
sehr belastend und anstrengend. Sie erfordern
ungeteilte Aufmerksamkeit und Konzentra-
tion. Die haufigen Misserfolge muss der
Spieler lernen, ohne grosse Beteiligung
hinzunehmen. Mit anderen Worten: Der
Spieler muss sich Verhaltensweisen aneignen,
um mit dem Stress im Spiel fertigzuwerden»
(Fritz 1985, S. 82). Sind aber Kinder heute in
ihrer Umwelt nicht schon genug Stresssituatio-
nen ausgeliefert, als dass es noch einer kinstl i-
chen Erhohung dieser Anreize durch den
Computer bedarf? Schliesslich beklagen sich
gerade Lehrer ohnehin immer wieder, wie
nervos die heutigen Kinder seien.

Obwohl stundenlanges Videospielen mit dem
damit verbundenen Stress zur Uberforderung
der Kinder zweifellos beitragen kann, mochte
ich diese Computerspiele auch etwas in
Schutz nehmen. Einmal erlebt man immer
wieder auch bei anderen Spielen —im Sport,
bei Gesellschaftsspielen etc. —, wie voll
konzentriert und angespannt dabei Kinder
sind. Denn sie suchen die Lust der Herausfor-
derung — namlich Situationen, wo sie sich
bewdhren kénnen und ohne Gangelung von
Erwachsenen eine Aufgabe selbstandig bewa |-
tigen kénnen —etwa indem sie den hipfenden
Frosch Jack auf dem Bildschirm sicher tiber
eine viel befahrene Strasse fihren. Zudem
muss gleich auch hinzugefigt werden, dass
nicht alle Computerspiele gleich leistungsbe-
zogen sind. Bei Abenteuerspielen gehtes z.B.
eher um denksportartige Aufgaben, die der
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Spieler —in marchenhafte Bildschirmland-
schaften versetzt — wie ein moderner Odys-
seus durchstreift und dabei viele gefahrliche
Situationen bewaltigt. Gerade bei solchen
komplexeren Spielen, aber auch bei anderen
Formen des Umgangs mit Computern wie
dem Programmieren, kommen kreative
Momente in die Arbeit mit dem Computer
hinein, die mehr als blosse Reaktions-Ge-

schicklichkeit und damit verbundene kérperli-

che Anspannung verlangen.

Maschinenmenschen und kiinstliche
Welten (2)

Computer- und Videospiele setzen nach der
bereits zitierten Untersuchung von Fritz eine
ganz spezifische Handlungsperspektive

voraus: «Im Umgang mit dem Computer, also

mit einer Maschine, missen die Spieler
lernen, wie eine Maschine zu reagieren. Und
das heisst: ohne Gefiihl, absolut perfekt und
automatisch. Die Spieler missen mit dem
Computer «verschmelzen»: Sie lenken nicht

nur das Raumschiff, sie sind das Raumschiff.
Jeder Gedanke ausserhalb des Spiels fiihrt
unweigerlich zum Ende der Spielsequenz. Als
Videospieler muss man die Welt ausgrenzen —
auch die Weltder Geftihle» (Fritz 1985, S. 83).
Gerade bei Reaktionsspielen kann deutlich
werden, wie Computerkinder zu Maschinen-
menschen werden: Uber den Joystick sind sie
gleichsam an die Maschine angeschlossen;
ihre abgehackten Bewegungen, das mechani-
sche Schaukeln auf dem Stuhl und das Ver-
schmelzen in einen Funktionskreislauf von
Bildschirmhandlung und Reaktion mit dem
Joystick lassen dies besonders deutlich wer-
den. Diese intensive Beziehung zur Maschine
und dadurch produzierte Abhangigkeiten
haben (ibrigens generelle Bedeutung: Wer
z.B. mit Textverarbeitungssystemen arbeitet,
wird in seinem Arbeitsrhythmus letztlich
ebenfalls durch den Computer und die mit
ihm verbundene Software gesteuert. Und
wehe, wenn in einem Betrieb der Computer
streikt; da wird heutzutage bald der gesamte
Arbeitsablauf lahmgelegt — ein totaler Break-
down.

Dennoch scheint es mir eine tbertriebene
Angst, wenn man glaubt, dass wir bald alle
vom Computer abhangig sind und ihm als
Maschinenmenschen immer dhnlicher wer-
den. Auch wenn wir unseren Arbeitsrhythmus
an die elektronisch gesteuerten Ablaufe im
Computer anpassen, heisst dies noch nicht,
dass wir uns vom Computer versklaven
lassen. Entscheidend wird vielmehr sein,
welche Spielraume wir bei dieser Arbeit noch
haben, bzw. ob damit eine gesellschaftliche
Beziehung geschaffen wird, welche weitge-
hend durch Kontrolle und Uberwachung
gepragt ist. Ein Bericht in der Zeitschrift
«Time» (zit. nach «psychologie heute» 10,
1986) belegt jedenfalls, dass solche Gefahren
nicht unterschatzt werden dirfen: Danach ist
es in den USA schon heute iblich, dass die
Qualitat und Produktivitat der Arbeit durch
Computer iberwacht und die individuellen
Leistungen auf diese Weise liickenlos erfasst
werden — ohne dass noch ein Entrinnen
moglich ist.
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Der «<maschinelle» Charakter

In «Psychologie heute» 1/1987 wird eine
empirische Untersuchung der Darmstad-
ter Wissenschaftler Robert Schulz und
Jorg Pfliiger zum Verhaltnis von Technik
und Psyche referiert. Sie untersuchten
Schler, Studenten und Informatiker, die
bereits intensiver mit Computern zu tun
hatten. Dabei stellten sie fest, dass
solche Leute zwar bei einem Personlich-
keitstest innerhalb der «Normalitat»
lagen, dariiber hinaus aber charakteristi-
sche Merkmale aufwiesen: So zeigte
sich bei ihnen eine gewisse Technologie-
glaubigkeit und eine Tendenz, von
politischem und sozialem Engagement
Abstand zu nehmen. Was Beziehungen
betrifft, scheuen die Untersuchten den
Umgang mit den Mitmenschen, denken
wenig an Sexualitat und zeigten relativ
spat Interesse flir das andere Geschlecht.
Die Autoren kommentieren: «Es drangt
sich die Idee auf, dass der Computer hier
ein Ersatzobjekt flr soziale und erotische
Kontakte darstellt. Darin ist auch eine
gewisse Logik: Man halt die anderen
Menschen (und auch das andere Ge-
schlecht) fur ziemlich kompliziert; man
bekommt Angst und zieht sich zurick,
wobei der Ort des Riickzugs der Rechner
ISt.»

Dennoch wire zu fragen, ob diese
Verhaltensweisen die Folge der Beschaf-
tigung mit Computern sein mdssen. Es
kann ja auch sein, dass sich zu Compu-
tern hingezogen fuhlt, wer gewohnt ist,
in maschinellen und formalen Katego-
rien zu denken. Und zudem fehlt bei der
Untersuchung eine Kontrollgruppe,
welche erst abschitzen liesse, wie weit
hier wirklich spezielle Denk- und Wahr-
nehmungsmuster von «Computer-Men-
schen» vorliegen.

Die vollstindigen Ergebnisse erscheinen 1987 in
einem Buch: Der maschinelle Charakter, Sozial-
psychologische Aspekte des Umgangs mit
Computern, Westdeutscher Verlag.

Dennoch haben wir es noch in der Hand,
solche Moglichkeiten — etwa durch entspre-
chende Gesetze — rechtzeitig zu verhindern.
Unser politischer Wille wird also mit dariiber
entscheiden, ob diese neuen Techniken zu
unserem Fluch oder zum Segen angewandt
werden. Entscheidend scheint mir denn auch
weniger die Tatsache zu sein, dass wir als Teil
dieses elektronischen Zeitalters — ob wir
wollen oder nicht — in diese Netze der Infor-
mation einbezogen werden und gewissermas-
sen in ein Mensch-Maschine-System integriert
werden. Die Grundfrage wird vielmehr
lauten, ob wir Gber diese Ankoppelung und
die damit verbundenen Bedingungen noch
autonom entscheiden konnen — ob das
Subjekt in dieser Informationsgesellschaft
belanglos wird oder sich zu behaupten ver-
mag.

Flucht aus der Realitit?

Dieses Subjekt scheint sich jedoch der Auflo-
sung hinzugeben, wenn man Jirgen Fritz
Glauben schenken darf. Er spricht von «Ver-
schmelzungserlebnissen», bei denen der
Videospieler die reale Welt ausgrenzt und in
eine zweite marchenhafte Welt abtaucht. Die
These lautet also: Die attraktive Bildschirm-
welt kann sehr leicht Fluchtreaktionen auslo-
sen, bzw. kommt Fluchttendenzen entgegen.
Diesistin einer Welt, die so unfriedlich ist wie
die unsere und vielfaltigste Lebensangste
(Umwelt, Krieg) erzeugt, auch nicht verwun-
derlich. Denn auf dem Bildschirm wird eine
kianstliche Welt dargestellt, die gegentber der
Wirklichkeit aus einer tiberschaubaren An-
zahl von Produktionsregeln aufgebaut ist und
damit beherrschbar erscheint — wahrend
unsere reale Welt sich der Regierbarkeit
immer mehr entzieht —wie z.B. das noch vor
einem Jahr fir unmoglich gehaltene Ungliick
von Tschernoby!| belegt hat. Demgegentiber
liegt einer der Hauptreize von Videospielen
darin, dass man der Reihe nach immer schwie-
rigere Spielebenen meistert. Ein Jugendlicher
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drickte dies so aus: «Du gehst immer bis an
die Grenze und glaubst im ersten Moment, es
nie zu schaffen. Aber am Schluss haut es hin,
und du steigst in die nachstschwierigere Stufe
auf.»

Ob das Ich jedoch ursidchlich durch die
intensive Bindung an Videospiele geschwacht
werden kann, scheint mir als Hypothese
dennoch fraglich. Denn nach heutigen For-
schungsergebnissen werden die Grunddispo-
sitionen eines Menschen in den ersten Lebens-
jahren erworben —und es istdeshalb kaum zu
erwarten, dass diese durch eine Phase von
intensiven Video- und Computererfahrungen
im Halbwichsigen-Alter umgekrempelt
werden. Auch Erwachsene wollen beim
Fernsehen, im Kino etc. einmal abschalten —
und dies ist solange zu akzeptieren, als sie
den Weg in die alltagliche Realitat zurtickfin-
den und sich nicht der Auseinandersetzung
mitihrentziehen. Die eigentliche Problematik
scheint mirdenn auch eher darin zu bestehen,
dass die Heranwachsenden verleitet werden
konnten, die in der Bildschirmrealitdt gelern-
ten Handlungsmuster auch auf den Alltag zu
Gbertragen. Doch dieses alltagliche Leben
funktioniert nach anderen Regeln: es ist
weniger tberschaubar, die Konsequenzen
des eigenen Handelns sind schwieriger
abzuschatzen, man muss mit Unsicherheiten
umgehen lernen. Und ganz besonders wich-
tig: Die Auswirkungen des Handelns sind real
spirbar und nicht reversibel. Denn im Alltag
hat man nurein Leben und nichtfanf, die aufs
Spiel gesetzt werden koénnen.

Padagogisch bedeutet dies, dass der Compu-
ter das Lernen von Kindern nicht zu frih in
einem erheblichen Mass bestimmen sollte —
mindestens solange es das wesentlichste Ziel
von Schule und Bildung ist, den Kindern
Lebensorientierungen zu vermitteln und sie
fiir das alltagliche Leben handlungsfahig zu
machen. Aus diesem Grund scheint mir das
Vertrautwerden mit Computern kein primares
Erziehungsziel.

Zwar bilden Computer heute einen Teil der
Lebenswelt von Kindern und Jugendlichen.
Deshalb sollte man sie auch nicht davon
fernhalten, wenn sie sich daflir zu interessie-
ren beginnen. Und es ist vermutlich sogar
notwendig, dass sich unsere Kinder in den
Oberstufen der Volksschule — im Rahmen
einer «informationstheoretischen Grundbil-
dung» — systematisch mit diesen Geréten zu
beschaftigen beginnen. Auf der anderen Seite
istjedoch der Ehrgeiz von Eltern fehl am Platz,
die glauben, wenn sich ihre Kinder nicht
spatestens im Primarschulalter mit Computern
beschaftigen, verringere man ihre zukiinftigen
Lebens- und Berufschancen. Denn wer kann
garantieren, dass nicht andere entscheidende
Fahigkeiten zu kurz kommen, wenn Kinder es
versaumen, die reale Welt zu entdecken und
die Krafte an ihr zu erproben.

Uberschitzte Veranderungen

Wenn hier versucht wurde, den Computer zu
«entdamonisieren» und seine Wirkungen in
ein realistisches Licht zu stellen, so gilt das
nicht allein fir die behaupteten Cefahren.
Auch die von den begeisterten Anhangern
beschworenen Vorteile — etwa flr das Lernen
— missen heute niichterner gesehen werden.
So haben die Hoffnungen, durch individuali-
siertes Computerlernen Lernfortschritte zu
beschleunigen, in letzter Zeit einen Dampfer
erhalten. Das deutsche «Institut fiir die Pad-
agogik der Naturwissenschaften» (IPN) in Kiel
zieht jedenfalls aus tiber 150 wissenschaftli-
chen Untersuchungen das Fazit, dass die
Auswirkungen von Unterricht mit Computer
auf kognitive und affektive Veranderungen
bei den Schulern tberraschend geringfiigig
seien. Es heisstdazu: «Insgesamt sind diese
Effekte nicht héher, als man bei jeder neuen
Unterrichtsmethode erwarten kann» (IPN
1985, S. 47). Ursache fur gewisse Anfangser-
folge scheint denn auch weniger das Lernme-
dium «Computer» zu sein als die Tatsache,
dass die betroffenen Menschen auf Neuerun-
gen generell positiv reagieren, weil man sich
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dabei besonders um sie kiimmert, bzw. weil
die Erwartung von etwas Neuem ihre Lernbe-
reitschaft zunachst positiv verandert.

Aus diesen Resultaten ergibt sich ganz klar,
dass die Einfihrung des Computers als Lern-
medium ander Volksschule nicht so dringend
ist, wie es oft glauben gemacht wird. Solange
nicht bessere Lernprogramme entwickelt
werden und Lerneffekte nachgewiesen wer-
den koénnen, die nur dank des Computers
moglich waren, ist hier jede Aufgeregtheit
fehl am Platz.

Zusammenfassung

Die Quintessenz aus allem, was bisher gesagt
wurde, kann deshalb im Sinne einer Zwi-
schenbilanz nur lauten: Der Computer hat
zwar Gewohnheiten und Verhaltensweisen
einer insgesamt grosser werdenden Gruppe
von Jugendlichen verandert, wobei die damit
verbundenen Gefahrenpotentiale durchaus
einer sorgfaltigen Beobachtung bediirfen.

Allerdings scheinen die eindeutig negativen
Auswirkungen weit weniger dramatisch, als
dies kulturpessimistische Unkenrufe glauben
lassen mochten. Ein Computerfan ist mit
seinem Computer-Hobby nicht mehr oder
weniger auffallig und psychisch gefihrdet als
jeder andere durchschnittliche Jugendliche —
mindestens solange Eltern und Erzieher
mitdenken und sich einen kritischen Blick fir
Auswd(ichse bewahren. Allerdings sollte man
die Bedeutung des Computers auch nicht
Uberbewerten. Denn zur Vermittlung von
Handlungs- und Lebensorientierungen ist er
sicher nicht das zentrale Medium.
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Medienpadagogik.

An den Medien kommt niemand vorbei.
Um so wichtiger, mit ihnen umgehen zu konnen.

Hintergrundinformationen und Unterrichtsvorschlage zur

il

Klett+
Balmer

Medienpadagogik sind in unserem Verlag erschienen.
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