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Kaum eine technologische Entwicklung hat das Alltagsleben und Freizeitverhalten so
schnell und gleichzeitig so tiefgreifend verandert wie die elektronischen Medien. Der
Zugang zum Internet, der E-Mail-Verkehr, elektronische Unterhaltungsmedien wie PC-
Spiele und die weltweite Kommunikation in virtuellen Netzwerken (Chatrooms, Foren)
haben sich mit einer selten zuvor gesehenen Rasanz entwickelt. Derzeit wird die Zahl
der Internetanschlisse weltweit auf eine halbe Milliarde geschatzt und hat sich damit
seit 2000 mehr als verfunffacht. Der Markt der PC-Spiele hat mittlerweile einen
hoheren Umsatz als die internationale Filmindustrie. Getragen wird diese Entwicklung
im Wesentlichen von den Aktivitdten junger Menschen, die ihr Freizeitverhalten und
ihr soziales Leben zu einem erheblichen Teil in digitale Welten verlegen.

Der Beitrag stellt zunéchst aktuelle Nutzungsdaten elektronischer Medien und
Kontaktdaten mit digitalen Welten von Kindern und Jugendlichen vor, zeigt eine
Systematik internetgestiitzter Formen dissozialen Verhaltens und gibt einen Uberblick
uber neue Phdnomene der Viktimisierung in digitalen Welten.

Bisher relativ gut untersucht sind die Effekte des Konsums gewalthaltiger PC-Spiele,
wenngleich sich auch hier durch den technologischen Fortschritt im Hard- und
Softwarebereich stets neue Entwicklungen ergeben. Vorliegende Forschungs-
ubersichten und Metastudien zeigen relativ Gbereinstimmend, dass die Nutzung solcher
Spiele aggressionsrelevante Gefuhle und Kognitionen férdert und die allgemeine
Erregung steigert. Diese Effekte sind besonders ausgepragt bei Kindern, fallen bei
alteren Spielern eher geringer aus. Jingere Studien (mit neueren Spielen) zeigen
starkere Effekte, gleiches gilt fur methodisch hochwertigere Studien. Allerdings sind
die Wirkungsnachweise bislang nur flr recht kurze Zeitspannen gefiihrt worden und es
zeigen sich bedeutsame Wechselwirkungen zwischen Merkmalen der Person (z.B.
Aufmerksamkeitsstérungen, Aggressionsneigung) und der Nutzung dieser Spiele.

Ein jungerer Forschungszweig widmet sich den Gefahrdungen der Nutzer so genannter
virtueller sozialer Netzwerke (z.B. Chatforen und Plattformen wie MySpace oder
SchiilerVZz). Jungste Studien berichten hier erhebliche Viktimisierungsraten durch so
genanntes Cyberbullying oder sexuelle Bel&stigungen und Nachstellungen. Gleichzeitig
weisen diese Studien auf einen recht unkritischen und sorglosen Umgang der Nutzer
mit personlichen Daten und ein geringes Gefahrenbewusstsein hin. Zugleich zeigt sich
der kriminologisch bekannte Zusammenhang zwischen eigenem Risikoverhalten und
dem Grad der Viktimisierung auch im Netz. Der Beitrag schliel3t mit dem Hinweis auf
aktuelle Entwicklungen neuer Phdnomene in virtuellen sozialen Netzwerken und
einigen Empfehlungen fur die opferorientierte Praventionsarbeit.
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