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Antrag

der Fraktion der SPD

Digital gesund — Medien sollen schlau und nicht krank machen! — Die Landesregierung
muss Malnahmen zur Starkung von Medienkompetenz fur Familien, Kinder und Ju-
gendliche starken!

l. Ausgangslage

Jedes Jahr aufs Neue vermeldet die Games-Branche Rekordumsatze. Weltweit nahm die Ga-
mes-Branche laut dem Institut der deutschen Wirtschaft im Jahr 2022 schéatzungsweise 201
Milliarden Euro ein. Zum Vergleich: Das ist etwa das Siebenfache dessen, was im Jahr 2022
in die Kinokassen rund um den Globus floss.

Etwa die Halfte des Umsatzes mit Gaming wird in China und den USA erwirtschaftet. Innerhalb
der EU ist Deutschland der umsatzstarkste Markt, auch hierzulande findet die Begeisterung
fir Computer- und Videospiele kein Ende. So stieg der Umsatz der deutschen Games-Branche
im Jahr 2022 auf fast 9,9 Milliarden Euro. Das war 1 Prozent mehr als im bisherigen Rekordjahr
2021,

Auch die jahrlich in Koéln stattfindende Gamescom, die weltweit grofite Messe rund um Com-
puter- und Videospiele und Europas gro3te Business-Plattform flir die Games-Branche, erfreut
sich jedes Jahr Uber eine steigende Anzahl an Ausstellern und Besuchern. Sie vermeldete flr
dieses Jahr die Rekordzahl von 1.400 Ausstellern aus aller Welt und erwartet tber hundert-
tausende Besucher?.

Zocken am Computer, am Smartphone oder an der Konsole — In NRW spielte 2022 durch-
schnittlich jeder Zehnte ab 10 Jahren taglich an PC oder Konsole. Wie das statistische Lan-
desamt Information und Technik NRW - IT.NRW - anlasslich der Gamescom in Kdln mitteilt,
wendeten die Spielenden dafir durchschnittlich 2 Stunden und 43 Minuten pro Tag auf. Dabei
gibt es Unterschiede zwischen den Geschlechtern. Mit 13,7 Prozent spielten mehr als doppelt
so viele Jungen und Méanner an den Geraten als Madchen und Frauen mit einem Anteil von
5,5 Prozent. AuRerdem verbringen Jungen und Manner durchschnittlich mehr Zeit am Com-
puter als Madchen und Frauen. Hinzukommt, dass der Anteil der Haushalte mit mindestens
einer Konsole von 15,3 Prozent im Jahr 2006 auf 35,3 Prozent im Jahr 2022 gestiegen ist.?
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Neben dem Gaming stehen Social Media und Streaming an oberster Stelle, wenn es um die
Nutzung, Dauer und Haufigkeit von digitalen Medien bei Kindern und Jugendlichen geht. Laut
einer aktuellen Studie im Auftrag des Digitalverbandes Bitcom von August 2024, nutzen 92
Prozent der Kinder und Jugendlichen ab 6 Jahren generell das Internet. 85 Prozent der Kinder
und Jugendlichen zwischen 6 und 18 Jahren nutzen zumindest ab und zu ein Smartphone und
verbringen daran im Schnitt gut zwei Stunden taglich. 93 Prozent der Kinder und Jugendlichen
ab 10 Jahren nutzen soziale Netzwerke — und sind dort pro Tag gut eineinhalb Stunden (95
Minuten) aktiv. Die Nutzungsdauer steigt mit zunehmendem Alter, so dass laut Studie 16 - 18
-jahrige, sogar mehr als drei Stunden taglich (201 Minuten) am Smartphone zu verbringen. #

Risiken von Gaming, Sozialen Medien und Streaming-Diensten

Im Rahmen einer Langsschnittstudie unterstreicht das Deutsche Zentrum fur Suchtfragen des
Kindes- und Jugendalters (DZSKJ) im Auftrag der DAK-Gesundheit in seiner jlingsten Verof-
fentlichung: ,Der hohe Anteil der Kinder und Jugendlichen, die soziale Medien, digitale Spiele
und Streaming-Dienste in einem die Gesundheit gefahrdenden Ausmal nutzen, ist besorgnis-
erregend. In jeder vierten Familie &uf3ern Eltern Unsicherheiten und Unterstitzungsbedarf bei
der Anleitung ihrer Kinder.“®

Demnach sind die Post-Pandemie-Nutzungszeiten von Gaming, Sozialen Medien oder
Streaming zwar im Vergleich zu Nutzungszeiten wahrend der Corona-Pandemie zurtickge-
gangen, allerdings waren laut Studie bundesweit rund 2,2 Millionen Kinder und Jugendliche
im Jahr 2022 von einer Sucht gefahrdet oder betroffen. Das Nutzungsverhalten von mehr als
600.000 Kindern und Jugendlichen in Bezug auf Computerspiele und den Konsum von Inhal-
ten in Sozialen Netzwerken galt zudem als pathologisch, also krankhatft.

Eine konkrete Computerspielsucht lasst sich an folgenden Merkmalen erkennen: einge-
schrankte Kontrolle Gber das Spielen, zunehmende Prioritét des Spielens in dem Mal3e, dass
das Spielen Vorrang vor anderen Lebensinteressen und taglichen Aktivitaten hat und die Fort-
setzung oder Eskalation des Spielens trotz negativer Konsequenzen.®Konkret sehen die For-
scherlnnen im Bereich Gaming besonders bei solchen Spielen eine hohe Suchtgefahr, die
Elemente wie eine offene virtuelle Welt, vielfdltige Personalisierungsoptionen, Spielen im
Teamverbund und zahlreiche Belohnungen enthalten. Spiele kénnen jungen Menschen ein
Geflhl der Flucht aus der Realitat der Welt vermitteln, und der soziale Aspekt einiger Spiele
kann bei Kindern dazu fuhren, dass sie sich als Teil einer Gemeinschaft fiihlen. Die Beloh-
nungssysteme ldsen zudem glucksspielartige Effekte im Gehirn aus und férdern so die Sucht-
gefahr. Auch Gefahren wie Mobbing im Spiel, Erfahrung mit Ausgrenzung, Explizite Gewalt-
darstellungen, sexualisierte Inhalte oder eine zu hohe Spannung in Games kénnen den jungen
Spielerinnen Angst machen oder sie verstoren’.

Auch in den Sozialen Medien sind Kinder und Jugendliche Risiken ausgesetzt. 4 von 10 Kin-
dern ab 10 Jahren (39 Prozent), die das Internet nutzen, haben schon einmal Hasskommen-
tare Uber andere gelesen. Ein Drittel (33 Prozent) hat online Sachen gesehen, die ihnen Angst
gemacht haben, zum Beispiel Gewalt. 6 Prozent der Kinder und Jugendlichen ab 10 Jahren,
die das Internet nutzen, wurden bereits online beleidigt oder gemobbt. 8 Prozent sagen, ihnen
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wurde im Internet gedroht, jeweils 7 Prozent sind online schon einmal von Gleichaltrigen oder
Erwachsenen sexuell belastigt worden.®

Frihzeitige und umfassende Medienkompetenz

Digitale Medien ermdglichen aber auch Chancen und kdnnen helfen u.a. kognitive Fahigkeiten
von Kindern zu foérdern und Jugendliche auf eine digitale Arbeitswelt vorzubereiten. Denn in
einer digitalisierten Welt, wie der unseren, gehdren digitale Medien fir Kinder und Jugendliche
in der Schule, in der Freizeit und in der Familie ganz selbstverstandlich dazu. Um die Chancen,
die digitale Medien bieten, sinnvoll nutzen und Risiken minimieren zu kénnen, ist das Erlernen
von Medienkompetenz, also die Aneignung eines bewussten und verantwortungsvollen Um-
gangs mit Medien, ein wichtiger Faktor. Es muss und kann gelingen, Kinder und Jugendliche
im Internet stark zu machen. Daflr braucht es sowohl die Eltern bzw. die Erziehungsberech-
tigten als auch die Schule und schulnahen Bildungseinrichtungen.

Die DAK-Gesundheitsstudie hat gezeigt, dass sich die familidre Umgebung und elterliche Me-
dienkompetenz sowohl positiv als auch negativ auf die Mediennutzung der Kinder und Jugend-
lichen auswirken kann. Praventive Malinahmen sollten deshalb auch auf familiarer und elter-
licher Ebene ansetzen, um gesunde Mediengewohnheiten bei Kindern und Jugendlichen zu
fordern®.

Um Kinder und Jugendliche umfassen vor einer Mediensucht zu beschitzen, braucht es eine
umfassende Mediensuchtpravention in ganz NRW. Zu den Zielen einer erfolgreichen Medien-
suchtpravention zahlen?©:

- Jugendliche Uber die negativen Auswirkungen exzessiver Computerspiel- und Internet-
nutzung aufzuklaren.

- Die Selbstreflexion tber das eigene Computerspiel- und Internetgebrauchs zu férdern.

- Digitale Balance zu fordern, um selbstverantwortliche Nutzung digitaler Angebote und
Aktivitdten im ,Reallife zu ermdglichen.

- Kinder und Jugendliche zu einem veranderten Nutzungsverhalten zu ermutigen.

- Die Bereitschaft zur Beratung wecken, sofern ein problematischer Konsum besteht.

Im Rahmen von Anhérungen zu Cybergewalt und Cybermobbing (27.01.2023) sowie zu Social
Media Trends (27.06.2024) der Kommission zur Wahrnehmung der Belange der Kinder (Kin-
derschutzkommission) hat sich der Landtag NRW mit den Chancen, Risiken und Handlungs-
madglichkeiten zu Medien- und Computerspielsucht bereits befasst. Jetzt gilt es, die entspre-
chenden MalRBnahmen umzusetzen.

Medienkompetenz darf nicht dem Zufall Gberlassen und auf jene Kinder beschréankt werden,
die engagierte und kompetente Eltern haben. Deshalb spielt die Schule eine entscheidende
Rolle. Medienkompetenz sollte in jeder Jahrgangsstufe vermittelt und auch als fester Bestand-
teil der Lehrkrafteaus- und Weiterbildung verankert werden.*!

Neben der Pravention und Starkung von Medienkompetenz missen erkrankte Kinder und Ju-
gendliche starker unterstitzt werden. Erkrankte Kinder und Jugendliche missen bestens
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versorgt werden. Dazu muss die Landesregierung die psychotherapeutische Versorgung
durch Spezialambulanzen verbessern.

Beschlussfassung

Die Landesregierung wird aufgefordert,

Behandlungsstrukturen aufzubauen, die erkrankte Kinder und Jugendlich in Spezialam-
bulanzen bestmoglich versorgen;

die Chancen digitaler Medien zu férdern und Risiken insbesondere fur Kinder und Ju-
gendliche zu minimieren;

ein Monitoring durchzufiihren, wo es schon Beratung und Praventionsangebote zur kom-
petenten Mediennutzung oder gegen Mediensucht gibt;

eine unabhéngige Landesstelle fir Mediensuchtpravention zu installieren, die koordinie-
rende, landesweit sichtbare, fur Politik, Schulen, Eltern und Gesellschaft ansprechbare
Dienstleistungen biindelt und umsetzt;

Eltern durch Informationsangebote, Unterstiitzungsprogramme und Austauschplattfor-
men in die Lage zu versetzen, ihre Kinder im digitalen Zeitalter begleiten zu kdnnen;

Bildungsinitiativen zu férdern und staatliche Programme aufzusetzen, die das Ziel ver-
folgen, die Medienkompetenz von Eltern und Kindern zu starken;

Eltern und Lehrpersonal fir die Risiken und Nebenwirkungen von tbermaflligem Medi-
enkonsum zu sensibilisieren. Dazu sollen medienfreie Zeiten in den Alltag (z.B. in der
Kita, Schule oder vor dem Schlafengehen) integriert werden;

zu evaluieren, wie Medienkompetenz aktuell an Schulen vermittelt wird;

ein flachendeckendes und wirksames Fortbildungsangebot fir Lehrkrafte zu schaffen,
wie digitale Endgerate, Medien und Kl padagogisch und didaktisch sinnvoll in allen Un-
terrichtsfachern integriert werden kénnen;

Schul- und Lehrpersonal gezielt darauf zu schulen, wie Kinder und Jugendliche digitale
Endgerate in einem adaquaten und sinnvollen Maf3e nutzen kénnen;

erneut an Schulen gezielt fir das Projekt Medienscouts NRW zu werben;

Offentliche Kampagnen mit dem Ziel der Aufklarung tiber Medienkompetenz, wie z.B.
den Safer Internet Day, zu fordern;

Schulungsangebote fir lebensaltere Menschen tber Bildungseinrichtungen wie die VHS
zu starken;

die Forschung zur Entstehung, Aufrechterhaltung und Therapie von Medien- und Com-
puterspielsucht sowie weiteren Verhaltenssiichten zu intensivieren;

Mafl3nahmen zur Sicherstellung, dass Kinder und Jugendliche vor schéadlichen Inhalten
im Internet geschutzt werden, ergreifen;
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. Systeme zur Altersiberprifung, um den Zugang zu altersgerechten Inhalten sicherzu-
stellen, zu starken;

. gesetzliche Anforderungen und Férderungen fur Technologien, die Eltern helfen, die On-
line-Aktivitaten ihrer Kinder zu tiberwachen, umzusetzen;

. Kinderfreundliche Programmgestaltung im Fernsehen und auf Streaming-Plattformen zu
fordern;

. Qualitatsstandards fur Bildungsinhalte zu etablieren.
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