,Mediengebrauchsstorungen
von Jugendlichen...”

Birgit Gramke
Landeskoordinierungsstelle fur Suchtthemen MV



Fernsehen 94%

MONITOR

Telefonieren von daheim (87%)

FREIZEIT 20 1 9

Smartphone (73%)

Radiohoren (88%)

Musikhoren (83%)



amazon
—

- Prime

NETFLIX

maxdome
sky TICKET




.Generation Internet” & DIVSI

- alle sind online

Alle

Jugendlichen und jungen
Erwachsenen sind online.

Anstieg der —
taglichen % 99 8
Nutzung 0
j ' /0
besitzen ein
Smartphone
7 1 % b

Quelle: DIVSI U25-Studie - Euphorie war gestern



Mehr Messaging, & DIVSI

weniger Networking

Facebook verliert an Beliebtheit bei den 14- bis 24-Jahrigen,
dagegen starker Anstieg bei WhatsApp und Instagram

Wie haufig nutzt Du die folgenden
Social-Media-Angebote? . rrozen

©

WhatsApp

O

YouTube

@1

Instagram 8

0

Facebook

B 2018 W 2014

Quelle: DIVSI U25-Studie - Euphorie war gestern




Digitale Welt ist fur junge Menschen & DIVSI

v 9

Fluch und Segen zugleich

Fiir ware ein
Leben ohne
6 8 0/ Internet nicht
O vorstellbar ...
... aber Omniprasenz hat
Schattenseiten, erzeugt Unbehagen

Die Vorstellung, dass vieles in Zukunft nur noch tiber das
0/0 Internet erledigt werden kann, macht mir Angst.

8 Ich wiinsche mir, dass man in
l i 0 . A
/0 Zukunft weniger online ist.



Angst vor Abhingigkeit & DIVSI

Fast jeder Dritte zwischen 14
und 24 Jahren furchtet
winternetsuchtig“ zu sein.

.Ich habe manchmal das Gefiihl, dass ich stchtig bin. Ich
habe das Gefuhl, so oft es moglich ist, gucke ich auf mein
Handy. Egal was ist oder nicht ist, ich muss auf dieses
scheill Handy gucken. Und das ist echt schrecklich.
Das finde ich langsam echt schlimm und ich habe das
Gefiihl, dass ich nicht mal einen Tag ohne dieses bléde
Handy aushalten wirde. Ich wirde immer das Gefuhl
haben, dass ich was verpasst habe."” (weiblich, 22 Jahre)




Digitalisierte Lebenswelten schon im
ersten Lebensjahr

v

HANDY-GARTEN

Wic kummern uns *"
. um lhre Facebook- und /
7 WhatsApp-Freunde,
wenn Sie mit lhrem

\‘l,\ Kind spielen
\"-.\iuouen

v' Das digitale Verlangen der Kinder spiegelt
vor allem eines wieder: das Verhalten der

Eltern.



» Es wird sich dabei an einem beriihmten Experiment orientiert.

» Es geht um das Still-Face-Paradigma, das US-Forscher um Edward Tronick
vor fast vierzig Jahren erstmals beschrieben haben.

Die Wissenschaftler hatten die Reaktion von Babys erfasst, die damit
konfrontiert wurden, dass ihre Mitter mitten in einer lebendigen Interaktion
plotzlich einfroren und ihrem Baby plotzlich ein bewegungs- und
ausdrucksloses Gesicht zeigten.

Wenn die Mutter im Gesicht keine Reaktion auf das Baby zeigt, wird es
misstrauisch, unruhig, angstlich und verzweifelt.

https://www.youtube.com/watch?v=apzXGEbZht0

what the mother did . n
was she sits down Still Face



https://www.youtube.com/watch?v=apzXGEbZht0

Wo ist das Problem?

» Mutter/Vater telefoniert - Kleine Kinder kdnnen Gberhaupt nicht einschatzen, mit
wem die Mutter/der Vater spricht und warum sie/er dabei lacht, aufgeregt,
traurig oder bose ist. Kinder denken, das hat etwas mit ihnen zu tun.

« Kinder brauchen in den ersten beiden Lebensjahren - besonders in den
ersten zwoOlf Monaten - eine erwachsene Bezugsperson, die sehr dicht mit
Ihnen kommuniziert und interagiert. Dies gibt innen Sicherheit und ist wichtig
far ihre Entwicklung.

* Vieles an Kommunikation lauft von Anfang an tber Blickkontakt und geteilte
Aufmerksamekeit.

« Wenn Eltern standig mit ihnrem Smartphone beschaftigt sind, vergeben
sie wichtige Gelegenheiten, das aufzugreifen, was ihr Kind gerade
beobachtet und seine Handlungen im Alltag sprachlich zu begleiten.



» Das kann Folgen fiirs ganze Leben haben, wie wir aus der
Deprivationsforschung wissen.

» Babys, die emotional vernachlassigt werden, kdnnen sich demnach spater
nur schwer in andere einfihlen.

» Auch eine Depression ist moglich, wenn sich die Kinder zuriickgesetzt
fuhlen.

S. Hofschlaeger / pixelio.de



Projekt BLIKK-Medien — Bewdltigung, Lernverhalten,
Intelligenz und Krankheiten — Kinder und Jugendliche im
Umgang mit elektronischen Medien

» Cluster U3-U6: Sauglinge (1.-12. Monat) lieBen sich schwerer
futtern und hatten ofter Schwierigkeiten beim Einschlafen, wenn
die Mutter wahrend der Sauglingsbetreuung digitale Medien
nutzte. Aullerdem traten aufgrund des reduzierten Blickkontaktes
Anzeichen fur Bindungsstorungen auf.

» Cluster U7-U9: 69,5 % der zwei- bis flinfjahrigen Kinder konnten
sich weniger als zwei Stunden selbstandig beschaftigen, ohne
digitale Medien zu nutzen. lhre Sprachentwicklung verzogerte sich
haufig. Auch fielen diese Kinder oOfter durch motorische
Hyperaktivitat oder Unruhe auf und lieSen sich leichter ablenken.



»Cluster U10-J1: Bei den acht- bis 13-Jdhrigen traten
neben einer motorischen Hyperaktivitat vermehrt
Konzentrationsschwachen auf, wenn diese mehr als 60
Minuten pro Tag digitale Medien nutzen. Diese Kinder
griffen vermehrt zu Sullgetranken und SiRigkeiten und
litten haufig an Ubergewicht.

»Die befragten 13- bis 14-jahrigen Jugendlichen
berichteten von  Schwierigkeiten, das Internet
selbstbestimmt und kontrolliert zu nutzen.

» Die BLIKK-Experten aus Medizin und Gesundheitspolitik
sind Uberzeugt davon, dass ein erfolgreicher digitaler
Wandel auch Beratungs-, Informations- und
Interventionskonzepte bedarf, um digitale Medien
gesundheitsfordernd einzusetzen und zu nutzen.



Viele Eltern verzweifeln, wenn ihr Nachwuchs sténdig online ist. Madchen chatten meist, Jungen zocken.
Wiahrend die BefUrworter veon digitalen Spielen um die Anerkennung als Kulturgut werben, sehen
Psycholegen und Mediziner eher negative Folgen bis zur Suchtgefahr

Quelle: pa



Faszination der Medienwelten

Betrachtung potentieller Suchtstoffe:
® Angenehme Wirkung, positiver Nutzen fiir den Konsumenten

Positives der Medien:

e Viel Kreativitat

e Aktive Beteiligung

* Mitmachplattform - beeinflusst das Nutzungsverhalten
stark



Dreidimensionale Begegnungsplattformen
e Second Life Freies Experimentieren mit
e Sims Rollen und Identitaten

Videoportale

e YouTube kreative Gestaltungsfreiraume You Tube

Anerkennung

Soziale Netzwerke,
Kommunikationsgemeinschaften

* WhatsApp virtuelle Gemeinschaft @
e Instagram Anerkennung durch Feedback |

Zugehorigkeit



Ego-Shooter
« Counterstrike Orientierung
e CoD festes Regelwerk

PC-, Online-Rollenspiele
« WoW Abenteuer, Erfolg
e LoL Bestatigung




Tabelle 2: Pravalenzschatzung der Internetabhangigkeit auf Basis der LCA (Alter 14-64 (n=15.023)

Pravalenz Konfidenzintervall
(o) (%o)
Gesamt 1.0 0,9-12
Frauen 0.8 0,6-1.1
Manner 1.2 1.0-16




132 Klient*innen — 2017 waren es 108 Klient*innen

GESCHLECHT

W weiblich mmannlich

17 -13%

115-87%




Art der Beschaftigung

-

Gamen Chatten Surfen Sonstiges

* 3sind 14 Jahre alt
e Grolste Gruppe zwischen 20 und 34 Jahren
e 4 sind 55 Jahren und alter



Was ist eine Computerspielabhangigkeit nach ICD-11?

Ein Blick auf die Diagnose-Kriterien gibt eine erste Entwarnung flr die Praxis. Auch wenn
Eltern und Lebenspartner manchmal besorgt sein kbnnen, wenn jemand ein ganzes
Wochenende lang in einem Spiel versinkt, ist die bloBe Spielzeit laut ICD-11 noch kein
Indikator fir eine Abhangigkeit. Fur die Diagnose einer so genannten ,,Gaming Disorder”
beschreibt das Klassifikationssystem drei Kriterien:

1. Kontrollverlust iiber das Spielverhalten.

Damit ist beispielsweise gemeint, dass Personen nicht aufhéren zu spielen, selbst wenn sie zu
einem wichtigen Termin missen oder dass sie in Kontexten spielen, in denen es vollig
unangemessen ist (z.B. wahrend einer Besprechung, im Unterricht oder zuhause beim Essen).

2. Vorrang von Spielen gegenuiber anderen Interessen.
Hierbei geht es auch um sozialen Riickzug und Abschottung von anderen Personen und
Aktivitaten.

3. Eskalation des Spielverhaltens trotz negativer Konsequenzen.

Das heildt, Personen spielen weiter oder sogar mehr, auch wenn es dadurch zu Problemen in
einem oder mehreren Lebensbereichen kommt — etwa bei der Arbeit, in der Schule, mit der
Familie oder mit Freunden — oder gerade auch, wenn das Spielen zu personlichem
Leidensdruck fihrt.



Fiir eine Diagnose mtissen die Kriterien mindestens liber den
Zeitraum eines ganzen Jahres bestehen und das personliche Leben
erheblich beeintrdchtigen. In diesem Fall ist eine psychologische
oder drztliche Beratung zu empfehlen. Dabei ist wichtig zu
beachten, dass hohe Spielzeiten und Episoden intensiven Spielens
nicht mit einer Abhdngigkeit gleichzusetzen sind.



Einen Risikobereich stellt jedoch die exzessive
Mediennutzung dar, wenn diese so Uberhand nimmt,
dass andere Lebensbereiche darunter leiden.

REALITAT

Das langweiligste Spiel aller Zeiten.




Was passiert durch hohe Mediennutzung?

« Zunehmende Konzentrationsschwierigkeiten

* Ablenkung von den alltaglichen Aufgaben und Anforderungen

e Leistungen in Schule und / oder Ausbildung lassen nach

 Es wird verlernt, sich mit den eigenen Gefluihlen auseinander zu
setzen

* Die eigentlichen Probleme werden nicht mehr bewaltigt

* Es werden keine alternativen Verhaltensmuster mehr entwickelt

* Der Schlaf-Wach-Rhythmus verschiebt sich

* Vernachlassigung der Ernahrung

e Rickzug von Familie und Freunden (fuhrt zu Konflikten, Isolation)



* Ausgiebiges Fernsehen verleitet dazu, pausenlos zu essen — vor
allem SufRes und Fettes. Es sind also nicht die Medien an sich, die
Kinder dick machen, sondern fehlende Bewegung und ein
ungesundes Essverhalten, das oft mit Fernsehen oder
Computerspielen einhergeht.

* Auch auf die geistige und gefuhlsmafRige Entwicklung von Kindern
kann sich mangelnde Bewegung negativ auswirken.



Gesellschaft fur orthopadisch- traumatologische
Sportmedizin —17.09.2019

* In orthopadischen Praxen immer haufiger Kinder, die durch

sitzende Lebensweise und korperliche Inaktivitat
Fehlstellungen oder eine vollig eingeschrankte Motorik

zeigten.

1910 ein Mensch in Deutschland im
Schnitt noch 20 Kilometer am Tag
gelaufen sei. 2005 seien es nur noch

800 Meter



Bei einer Neigung von 15 Grad zerren rund 12 Kilogramm an den Halswirbeln, bei
einer Neigung von 60 Grad bereits mehr als doppelt so viel

0 GRAD 15 GRAD 30 GRAD 45 GRAD 60 GRAD
4,5-54KG 12 KG 18 KG 22 KG 27 KG



https://www.haz.de/Nachrichten/Digital/\eraendern-Smartphones-unser-Gehirn



https://www.haz.de/Nachrichten/Digital/Veraendern-Smartphones-unser-Gehirn

v’ Stundenlanger Gebrauch kann Kopfschmerzen verursachen
v durch gekrimmte Haltung, atmen wir flacher
v’ Die standige Bewegung Uber den Touchscreen fuhrt dazu, dass

bei Jugendlichen die Hirnrinde an den fir Finger zugehdrigen
Stellen empfindlicher und starker reagiert



v'Unbedingt immer erreichbar sein,
wissen was aktuell passiert

v'Akku leer, verursacht Panik

v'Selbstwertgefuhl ist davon abhangig, ob andere
Nachrichten beantworten. Leiden unter Angsten und
Depressionen wenn sie nicht ,gefragt” und geliked
werden.

v’ Konzentration- und Schlafstorungen — Unterdriickung
Melatonin

v'Digitale Eifersucht



Psychologischer Druck durch glaserne Nutzung

v’ Speicherung der Onlinezeit ist eine nicht zu
unterschatzende psychologische Komponente

v Auch ist WhatsApp ein Zeitfresser.
Das Gegenuber verfolgt den Tippvorgang, liest die Antwort
und ist in hoher Chat-Erwartung auf eine direkte Reaktion.

v' Das Ergebnis ist eine Art Lock-In-Situation, aus der man nur
heraus kommt, wenn man konsequent Online- und
Eingabestatus des Gegenlibers ignoriert.

Foto: Bloomberg



Wer kann das sehen?
Standardmalfig sehen alle WhatsApp - Kontakte bzw. alle, die deine

Handynummer haben, wann du zuletzt online warst, welches Profilbild und
welchen Status du eingestellt hast.

Whatsapp -> Einstellungen ->Account -> Datenschutz

{g Datenschutz

< Account Datenschutz WER KANN MEINE PERSONLICHEN INFOS
SEHEM

Zuletzt online
Meine Kontakte

-y zuletzt anline Jeder
Profilbild Brofilbild
— rotiDl
Profilbild Jeder _
kMeine Kontakle
Jeder
Status Jeder
T y k Status
SINE =S Meine Kontakte
Niemand Wenn du deinen zuletzt anline
Abbruch Zeitstempel nicht teilst, wirst du den

Zuletzt online-Zeitstempel anderer




< Daten- und Speichernutzung

Netzwerk-Nutzung

Speichernutzung

Medien Auto-Download



» Ereignis filmen statt Ereignisse zu genielen, emotional nicht bei der Sache

» Angetrieben von unserer Fotomanie knipsen wir und knipsen wir und
knipsen wir... bis das Essen kalt, der Sonnenuntergang vorbei, das Lied zu
Ende oder das Kind sauer ist, weil es geflihlte Ewigkeiten auf unsere
Aufmerksamkeit warten musste.

» Tatsachlich belegt eine Studie, dass unser Versuch, jeden Moment mit der
Kamera festzuhalten, dazu fihrt, dass wir gar nicht mehr wahrnehmen, was
direkt vor unserer Nase passiert und wir spater viel weniger Erinnerungen an
bestimmte Momente haben.

> Fotografieren ja, aber 6fter auch mal das Smartphone in der Tasche lassen
und stattdessen ganz viel gucken, riechen, schmecken, flihlen




Second Screening

Neurowissenschaftler analysierten sie 22 Studien

Ergebnis der Analyse:

Wer nach eigener Einschatzung viel Media-Multitasking betreibt,
schneidet bei Tests des Arbeitsgedachtnisses und der
Aufmerksambkeit schlechter ab.



Alles, was wir erleben, was wir lernen, egal ob wir ein Buch

lesen oder eine Sandburg bauen, verandert unser Gehirn. Die

Frage ist nicht ob, sondern wie genau Medien das Gehirn
verandern.



Stangl, W. (2019). Neue Medien und ihre Wirkung auf das Gehirn

Gehirnzellen verandern sich, wodurch allmahlich neue neuronale
Bahnen in unserem Gehirn gestarkt und alte geschwacht werden.

Besonders Gehirne der Kinder werden verandert, denn keine
Generation davor ist jemals der Stimulation durch Medien in
solchem Umfang ausgesetzt gewesen

Erwachsene und Senioren gehen inzwischen routiniert mit dem
Computer um, dennoch trennt sie von der neuen Generation der
Mediennutzer eine Kluft, denn das menschliche Gehirn hat seine
grolSte Plastizitat, die grolRte Formbarkeit in den Kindheitsjahren,
in denen eine Vielzahl von neuronalen Verschaltungen (Synapsen)
gebildet wird.



Digital orientiert Aufgewachsene sind schlechter in der Lage,
kdrpersprachliche Signale ihres Gegenubers zu deuten. Gewdhnt
an eine rasche Abfolge von visuellen und auditiven Reizen finden
sie es schwer, ihre volle Aufmerksamkeit auf eine Sache zu richten
oder Uber langere Zeit zuzuhdren. Sie neigen auch dazu, mehrere
Medien parallel zu nutzen und zeigen vermehrt Symptome einer
Aufmerksambkeitsdefizitsstorung (ADHS).



Im Zustand fortgesetzter partieller Aufmerksamkeit befindet sich das Gehirn in
standiger Alarmbereitschaft und halt ununterbrochen Ausschau nach einem neuen
Kontakt oder einer spannenden Neuigkeit oder Information, hat aber keine Zeit mehr
zur Reflexion oder Kontemplation.

Besonders Jugendliche kdnnen auf diese Weise zu "Stimulus-Junkies" werden, um
Gefluihlen wie Langeweile auszuweichen.

Chronisches und intensives Multitasking kann die angemessene Entwicklung des
frontalen Kortex verzogern, sodass es dann schwerer fallt, Belohnungen aufzuschieben,
Reaktionen anderer Menschen abzuschatzen, vorausschauend zu planen und abstrakt
zu denken.

Andererseits muss bedacht werden, dass der gegenwirtige Uberfluss an Informationen
viele Menschen einfach nur irritiert, doch wenn man in der Geschichte zuriickblickt,
hatten die Menschen dieses Gefiihl schon bei der Erfindung der Druckerpresse, als sich
Menschenbeschwerten, dass sie bei so vielen Informationen nicht mehr die
wesentlichen Dinge der Welt im Auge behalten konnten. Auch Bibliotheken wurden
anfangs kritisiert, da angeblich so viele Blicher in den Regalen liegen, sodass man
keines mehr finden konnte.



v’ Auf der anderen Seite tragen aber die neuen Medien durch Email,
Internet und Computerspiele auch dazu bei, den Verstand zu
scharfen, d.h., schneller auf visuelle Stimuli zu reagieren, groRe
Informationsmengen rascher zu verarbeiten und schneller zu
entscheiden, was wichtig ist.

v Gehirnprozesse gewinnen dadurch an Effizienz, was allmahlich auch
unsere Vorstellung davon pragen wird, was ,,Intelligenz® ist. Das
Gehirn der Zukunft wird nach Ansicht von Small & Vorgan (2009)
technikerfahren und bereit sein, Neues auszuprobieren und es wird
auch in der Lage sein, erfolgreich zu multitasken und volle
Konzentration aufzubringen, es wird Uber fein abgestimmte verbale
und nonverbale Fahigkeiten verfligen.



G009

e \ernunftige Suchanfragen sind letztlich nur moglich, wenn man schon viel weil3,
denn sonst erhalt man tausende Antwort-Treffer in 0,4 Sekunden, die man auf
Grund fehlenden Grundwissens nicht bewerten kann, sondern von einer
Suchmaschine nach irgendwelchen Kriterien geordnet wurde.

* Die meisten Nutzerlnnen lesen auch nur die ersten drei Treffer und glauben
dann, die richtige Antwort zu haben, doch um eine Antwort als gut oder schlecht
einschatzen zu konnen, muss man schon ein umfangreiches Vorwissen besitzen.

* Durch die neuen Medien mit der Verfugbarkeit von Informationen - und das in
riesigen Mengen - beginnt das menschliche Gehirn durch die neuen digitalen
Lesegewohnheiten flacher und ungeduldiger zu denken, wodurch Menschen
einen Teil ihrer Fahigkeit zur Analyse komplexer Fragen verlieren.



Bei aller Diskussion, auch unter Fachleuten ist eines
sicher: Wie sich Fernsehen und Computer auf die
Entwicklung von Kindern und Jugendlichen und auf die
kindliche Bildung auswirkt, hangt maldgeblich davon ab,
was und wie viel ein Kind fernsieht oder am Computer
macht.

Grundsatzliche Medienverbote konnen keine Lésung sein.

Chancen der Digitalisierung zu nutzen und zugleich die
Herausforderungen meistern

Gesunder Umgang mit Medien braucht klare Regeln



Wie werden digitale Kenntnisse heute erworben?

& DIVSI

Vervollstandige den Satz*: Was ich dber das Internet bzw. Internetnutzung weil?, habe ich gelernt von...

89%

99%

33%

Durch eigene  Meinen Freundinren  Meinen Eltem

Erfahrungen und Freunden

Sasls: 1730 Filla [alle Safragnes] * Mahriachrannung maglhd

19% 18%

- - =

Verwandten Lehrernnen und  Anderen Personen
Lehrem




»Digital Native“ zu sein ist kein Selbstlaufer & DIVSI

Unterstellung digitaler Kompetenz qua Geburt wird abgelehnt

\\-_x\

| \:’hh-,-—{-\\\
+ Es kommen standig neue

Herausforderungen dazu [}IQ!T@L Nﬂiﬂ WES

i}

47% ist Begriff des ,Digital Natives® unbekannt

* Nicht alle Jugendlichen sind gleich

* Internetkompetenz ist hart erarbeitet




Extra Drei -
Kinder erklaren Eltern die Technik

https://www.youtube.com/watch?v=Q5aX-eqSFe4



https://www.youtube.com/watch?v=Q5aX-eqSFe4

Danke flir lhre Aufmerksambkeit!

Die Ecfindung des
solar betriebenen Handys

beackle die Kinder zuruck
on die frische (uf+

LARS, Mario



