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Gliederung:

1. Digitalisierung in der nachpostmodernen Mediengesellschaft
2. Selbstentwicklung, frihe Kommunikation und Spiegelung des Menschen
3. Entwicklungsaspekte
a) zur Emotionsentwicklung
b) zum kindlichen Spiel
c) zum Tun und zur Tatigkeitsregulation
4. Gefahrdete Bereiche (Auswahl): Bewegung, Korpersprache und Gedachtnis
5. Gefahrdungen fir die menschliche Entwicklung (z.B. Schule 4.0, Spielunlust,
snapchat und serious games )
6. Manifeste Gefahrenlagen

7. Empfehlungen (Minimalia)
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VItOS o 1. Digitalisierung in der nachpostmodernen Mediengesellschaft

Reflexive Modernisierung: FLUIDE GESELLSCHAFT

Individualisierung

Pluralisierung

Grenzen geraten in Fluss, Konstanten werden zu Variablen.
Wesentliche Grundmuster der FLUIDEN GESELLSCHAFT:

Dekonstruktion von
Geschlechtsrollen

Wertewandel

Entgrenzung

e Globaler Horizont
e Grenzenloser Virtueller Raum

e Kultur/Natur: z.B. durch
Gentechnik, Schénheitschirurgie

e ,Echtes‘/,Konstruiertes*

Fusion
Arbeit~Freizeit (mobiles Biliro)

Hochkultur~Popularkultur
(Reich-Ranicki bei Gottschalk)

Crossover, Hybrid-Formate

o Medientechnologien konvergieren

Disembedding

Globalisierung

Durchlassigkeit

e GréBere Unmittelbarkeit:
Interaktivitat, E-Commerce

e Fernwirkungen, Realtime
o Offentlich/Privat (z.B. WebCams)
e Lebensphasen (z.B. ,Junge Alte*)

Wechselnde Konfigurationen

Flexible Arbeitsorganisation

Patchwork-Familien, befristete
Communities (z.B. Szenen)

Modulare Konzepte (z.B. Technik)
Sampling-Kultur (Musik, Mode)

Digitalisierung
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2. Selbstentwicklung, frihe Kommunikation und Spiegelung des
Menschen

Theorie der Selbstentwicklung

1. Das psychische Selbst wurzelt in der Zuschreibung mentaler
Zustande an das Selbst und andere.

2. Diese Fahigkeit entwickelt sich durch die Interaktion mit der
Betreuungsperson im Kontext einer Bindungsbeziehung und wird
durch den Spiegelungsprozess vermittelt. Das innere Erleben
wird durch die Internalisierung der spiegelnden Verhaltensweisen
der Betreuungsperson sekundar reprasentiert.
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3. Das rudimentéare frihe Erleben der inneren Welt erfolgt in zwel
alternierenden Modi — einem Modus der ,psychischen Aquivalenz®

(innen = aulen) und einem Modus des ,Als-ob” (Innen und Aulen
werden strikt getrennt).

4. Die sichere, spielerische Interaktion mit Betreuungspersonen

ermadglicht die Integration dieser Modi und erzeugt die
Mentalisierung.
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5. Durch chronisch unsensible oder fehlabgestimmte Betreuungsstile
entsteht im Aufbau des Selbst eine Verwerfung, die das Kind zwingt,
die Reprasentation des mentalen Zustandes seines Objekts als
einen Kernbestandteil seiner selbst zu internalisieren.

6. In der fruhen Entwicklung versucht das Kind, dieses ,fremde Selbst"
durch Externalisierung zu bewaltigen; mit reifender Mentalisierung
kann es fester ins Selbst verwoben werden, so dass die lllusion
von Koharenz entsteht.
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7. Die Desorganisation des Selbst desorganisiert die
Bindungsbeziehungen, indem sie ein standiges Bedurfnis nach
projektiver Identifizierung (Externalisierung des fremden Selbst) in
samtlichen Bindungsbeziehungen erzeugt.
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Entwicklungsfunktionen, denen die mutterliche Affektspiegelung dient

1. Die Sensibilisierungsfunktion: Infolge des Biofeedback-Trainings
erwirbt der Saugling die Fahigkeit, die Gruppen von Reizhinweisen
auf innere Zustande zu entdecken und zusammenzugruppieren, die
seine kategorial distinkten dispositonellen Emotionszustande

anzeigen.
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2. Die reprasentanzenbildende Funktion: Indem das Baby flr die
,markierten“ Emotionsausdrucke der Mutter, die mit seinen
eigenen emotionsexpressiven Verhaltensweisen kontingent sind,
gesonderte Reprasentanzen errichtet, stellt es sekundare
Reprasentanzen her, die mit seinen primaren, nicht-bewussten,
prozenduralen Affektzustanden assoziiert werden.

Diese sekundéaren reprasentationalen Strukturen schaffen die
kognitiven Moglichkeiten flr den Zugang zu emotionalen Zustanden
und deren Attribuierung ans Ich;

dies wiederum legt die Basis fur die auftauchende Fahigkeit des
Sauglings, seine dispositionellen Emotionszustande zu kontrollieren
und Uber sie nachzudenken.
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3. Die zustandsregulierende Funktion: Wahrend der empathischen
mutterlichen Spiegelung negativer Affektausdricke des Babys
registriert dessen Kontingenzentdeckungsmechanismus den
hohen Grad an kontingenter Kontrolle, den seine
Emotionsausdriicke Uber das Spiegelungsverhalten der
Betreuungsperson ausuben.

Dies erzeugt ein Gefuhl fur kausale Effektanz sowie positive
Erregung, die wiederum durch reziproke Hemmung eine
Abschwéchung des negativen Affektzustands des Sauglings
bewirkt.

Gewissermalden als Nebenprodukt seiner Bemihungen, wahrend
trostender Interaktionen den maximalen Grad seiner
Kontingenzkontrolle tber die affektspiegelnden Ausdrticke der
Mutter zu identifizieren, wird das Baby zudem seine AuRerungen
der negativen Emotion modifizieren — letztlich reduzieren — und
dadurch ebenfalls zu dem trostenden Effekt beitragen.
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4. Die Kommunikations- und Mentalisierungsfunktion: Indem der
Saugling die mit primaren Selbstzustanden assoziierten
,markierten” sekundaren Reprasentanzen internalisiert, erwirbt er
einen generalisierten Kommunikationskode ,markierter”
Ausdriicke, der durch die reprasentationalen Funktionen der
referentiellen Abkopplung, der referentiellen Verankerung und der
Suspendierung realistischer Konsequenzen charakterisiert ist.

So entsteht ein neuer ,Als-ob“-Modus des Mentalisierens und
Kommunizierens uber Affektzustande,

der dem kleinen Kind ausgesprochen wirksame
reprasentationale

Instrumente zur emotionalen Selbstregulierung und
SelbstaulRerung zur Verfligung stellt.

Ein Unternehmen des

LWVHessen o e
\/



vitos.:

3. Entwicklungsaspekte
a) zur Emotionsentwicklung

In Verhaltensmikroanalysen konnten PapousSek und Papousek (1987) nachweisen,
dass es im elterlichen Kommunikationsverhalten eine Reihe von Anpassungen an
das Kommunikationsniveau des Sauglings gibt, die intuitiv und ohne rationale
Kontrolle gesteuert sind.

Dieses Verhalten lasst sich in den verschiedensten Kulturen beobachten. Papousek
und Papousek haben diese eher unbewussten Anpassungsleistungen der
Bezugsperson als ,intuitive elterliche Didaktik” bezeichnet. Dazu zahlt:

> den Ausdruck eines Sauglings als authentisches Zeichen einer
Emotion zu interpretieren und ihn in Form pragnanter Ausdrucksdisplays zu
spiegeln, um Kontingenzen zwischen Ausdruck und Erleben herzustellen;
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Emotion Anlass Regulationsfunktion in Bezug auf
die eigene Person den Interaktionspartner
(interpersonal (interpersonal)

Stolz Wahrnehmung eigener Signalisiert soziale Fuhrt zur

Ab 24 Monaten

Tuchtigkeit bzgl. Eines
Wertmal3stabs im
Angesicht anderer

Zugehdarigkeit;
Steigerung des eigenen
Selbstwertgefihls

Selbsterhdhung als
Zeichen, dass man
~grofly® ist, Appell zur
Bewunderung

Scham
Ab 30 Monaten

Wahrnehmung eigener
Unzulanglichkeit bzgl.
Eines Wertmal3stabs im
Angesicht anderer

Signalisiert Gefahr des
sozialen Ausschlusses,
fuhrt zu

Vermeidungsverhalten

Fuhrt zu Unterwdrfigkeit,
um sozialen Ausschluss
zu verhindern

Schuld
Ab 36 Monaten

Erkenntnis, falsch
gehandelt zu haben, und
das Gefihl, nicht
entkommen zu kdnnen

Fordert Versuche zur
Wiedergutmachung

Fuhrt zu unterwarfiger
Kdrperhaltung, die die
Wahrscheinlichkeit eines
Angriffs reduziert
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Art der Strategie

Initiator der Emotionsregulation

Interpersonale
Regulation BP initiiert

Interpersonale
Regulation Kind
initiiert

Intrapersonale
Regulation

Antezedente Strategien

Aufsuchen Positive Kind fordert BP auf, Kind sucht positive
Emotionsepisoden positive Emotionsepisoden auf
herstellen Emotionsepisoden

herzustellen
Vermeidung BP bewahrt das Kind vor | Kind fragt BP bzgl. Kind meidet potentiell

potentiell negativen
Emotionsepisoden

Negativer Valenz von
Situationen

negative
Emotionsepisoden

Diskurs tber Regulation
von Emotionen

BP spricht mit Kind Uber
Emotionen und ihre
Regulation

Kind fragt BP Uber
Emotionen und ihre
Regulation

Gedankliche
Auseinandersetzung
Uber potentielle
Emotionsepisoden
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Wie Kinder Emotionsregulation erfahren und spater Strategien lernen

Ausgangsebene: Koregulation Giber markierte Affektspiegelung (Fonagy
und Gergely)als Soziales Biofeedback.

Kinder erlernen die geschilderten Regulationsstrategien in der Regel durch
ihre Eltern und Freunde (vgl. auch Friedlmeier, 1999). Thompson (1990)
nennt vier mogliche Lernpfade, die parallel auftreten und sich wechselseitig
erganzen — aber auch widersprechen kdnnen:

Direkte Anweisungen: Eltern verwenden in den Situationen, in denen ihr
Kind seine Gefiihle regulieren soll, direkte sprachliche Anweisungen, die das
Kind befolgen soll, wie z.B. ,beruhige dich®, ,hor auf zu quengeln®.
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b) Zum kindlichen Spiel

Spiel und kindliche Entwicklung

Annahmen Uber den Sinn des Spiels:
Abreaktion

Erholung

Eindbung wichtiger Leistungen und Rekapitulation

Es werden Spielerklarungen auf zwei Ebenen gegeben:

Die eine fragt nach der Funktion und den Auswirkungen des Spiels. Die
andere fragt nach dem tieferen Sinn des Spiels.
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Drei psychologische Spieltheorien

1. Wunscherfullung und Katharsis (Sigmund Freud)-komplementar zur
Wirklichkeit.

2. Realisation unrealisierbarer Winsche (Wygotski).

3. Assimilation als Gegenwehr (Piaget). ,Es ist die Welt des Ich, und das
Spiel hat die Funktion, diese Welt gegen die erzwungenen
Akkumutationen an eine allgemeine Wirklichkeit zu verteidigen.”
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Entwicklung des Spiels

Formen des Spiels und ihre Reihenfolge in der Entwicklung

Sensomotorisches Spiel (Funktionsspiel).
Explorationsverhalten (Informationsspiel).

Konstruktionsspiel (Nutzung von Gegenstanden, um einen
Zielgegenstand herzustellen).

Als-ob-Spiel (Symbolspiel, Fiktionsspiel).

Rollenspiel (soziodramatisches Spiel). Diese Spielform erfordert von
den Teilnehmen hdhere soziale und kognitive Kompetenzen).
Regelspiel.

Spiel als schopferische Aktivitat des Menschen(Spieltrieb nach
Fr.Schiller).
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Die Entwicklung des Symbolspiels

Stufe |

Vorsymbolische Schemata: Ubergang von der sensomotorischen Aktivitat zum
Als-ob-Spiel. Objekteigenschaften dienen als Anreiz fur eine Handlung (z. B.
Auto fahren).

Stufe Il

Selbstbezogene Schemata: Erste symbolische Aktivitaten, die auf das Selbst
gerichtet sind (sich kAmmen, fiktiv aus einer leeren Tasse trinken und
schlucken).

Stufe Il

Dezentrierte Symbolspiele mit einzelnen Schemata: Andere Objekte und
Personen werden als Rezipienten/Agenten mit in die Handlung einbezogen
(die Puppe fittern).
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Stufe IV

Kombinatorische Symbolspiele: Kombination einzelner Schemata als
Ubertragung der Schemata auf Objekte/Personen (single-scheme
combinations). Beispiel fir single-scheme: mehrere Objekte/Personen
kammen; Beispiel fur multi-scheme: fur die Puppe kochen, sie fittern und sie
zu Bett bringen.

Stufe V

Intern kontrollierte (geplante) Symbolspiele: Planen, Substitution, aktive Rolle
anderer Agenten. Die Handlungen erhalten eine hierarchische Struktur, es
werden mehr als ein Objekt substituiert, die Puppe oder andere Objekte bzw.
Partner erhalten eine aktive Rolle.
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Entwicklung des Sozialspiels

Parallelspiel ohne Blickkontakt.
Parallelspiel mit Blickkontakt.
Einfaches Sozialspiel.
Komplementares Sozialspiel.
Kooperatives Als-ob-Spiel.
Komplexes Rollenspiel.
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Bei den Beziehungsthematiken werden Erfahrungen und Probleme, die das Kind in
seinen Sozialbeziehungen mit Eltern, Geschwistern und Gleichaltrigen erlebt,
eingebracht. Zentrale Thematik dabei ist die Gefahrdung der Beziehung zur Mutter
(Bezugsperson).
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Formen und Etappen von Realitatsbewaltigung

Die existenzsteigernde Wirkung des Spiels hat Realitatsbewaltigungscharakter:

1. Nachspielen bzw. Nachgestalten der Realitat.
2. Transformation der Realitat.

3. Realitatswechsel (das Kind begibt sich in eine andere Welt).

Drei Etappen der Bewaltigung:

» Zunachst spielt die Thematik noch keine Rolle und taucht auch im Spiel nicht auf.
> Spater finden wir dann die typischen Formen der Realitatsbewaltigung.

> In einer letzten Etappe stellt das Kind bereits die Bewaltigung der Thematik dar. Es
bringt zum Ausdruck, dass es mit dem betreffenden Problem bzw. mit der
Entwicklungsaufgabe fertig geworden ist (Oerter, 2008).
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c) Zum Tun und zur Tatigkeitsregulation

Motivation, Emotion, Volition
Voraussetzungen der Tatigkeitsregulation

Die individuelle Entwicklung der menschlichen Tatigkeitsregulation verlauft nicht
voraussetzungslos. Sie ist einerseits bedingt

durch das in der Phylogenese entstandene artspezifische Entwicklungspotential eines jeden
Menschen und andererseits

durch das kulturhistorisch erarbeitete und tradierte Erbe (Cole, 1996).

Artspezifisches Entwicklungspotential

Mit der Entwicklung symbolvermittelter Kommunikationssysteme, insbesondere in Form der
menschlichen Sprache kommen drei wichtige kognitive Fahigkeiten zur Entfaltung, die bereits bei
den Primaten angelegt sind und eine neue, menschenspezifische Form der Tatigkeitsregulation
ermoglichen:

Gebrauch von Symbolsystemen,

Zeitbewusstsein,

Selbstinstanz.
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1. Gebrauch von Symbolsystemen

Er ermdglicht es, dass Menschen Handlungen, also auf ein Ziel
ausgerichtetes Verhalten, Gberhaupt ausfiihren kbnnen.

Dabei werden zuktinftige Ereignisse auf einer mentalen Ebene
vorweggenommen und Losungswege fur die Zielerreichung auf einer
mentalen Probeblhne simuliert.

Auf diese Weise konnen Menschen situations- und motivspezifische
Erwartungen tber inre Umwelt aufbauen und daran inhre Handlungen
ausrichten.

Die Antizipation zuklnftiger Ereignisse in Form von Zielen, die man sich
setzt, wird zum motivierenden Faktor des Handelns (Kleinbeck, 2006;
Leontjew, 1982).
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2. Zeitbewusstsein

Zugleich ermdoglicht der Gebrauch von Symbolsystemen einen Zugriff auf die
Zukunft und die Vergangenheit.

Ein generalisiertes Zeitbewusstsein entsteht, das dazu befahigt, seine Motive
und Handlungen aus der Perspektive der Vergangenheit und Zukunft
betrachten und flr sie entsprechend sorgen zu kdnnen (vgl. Bischof-Kohler,
2000).

Es entsteht der Wille — die Volition — als Mittel der Handlungsregulation, bei
der die in der sozialen Interaktion gelernten und benutzten (sprachlichen)
Anweisungen nicht mehr an den anderen gerichtet sind, sondern ans sich
selbst als Selbstanweisungen.

Durch sie kann eine Person in ihre emotionale Handlungsregulation, bei der
Emotionen den Impuls zum Handeln geben, eingreifen und sie den
Willensvorstellungen unterwerfen.
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3. Selbstinstanz

Das mentale Probehandeln erfordert auch, sich selbst in Beziehung zu den
Objekten und anderen Personen vorstellen zu konnen. Das Selbst als
Integrierende psychische Instanz entsteht, das die eigenen und fremden
Handlungen und Motive reflektieren und koordinieren kann (Deci & Ryan,
1990).

Selbstinstanz, Zeitbewusstsein und der Gebrauch von Symbolsystemen
(allen voran die Sprache) wirken eng zusammen.

Ein solches Regulationssystem lasst sich nicht mehr als Abfolge isolierter
Motivbefriedigungen beschreiben, bei dem jewells das starkste Motiv zum
Zuge kommt, sondern als eine ganzheitliche Regulation, bei der Uber die
Motive und Handlungen nachgedacht wird, diese zueinander in Beziehung
gesetzt werden und Wege ihrer mdglichen Realisierung und auch
Hierarchisierung — welches Motiv wann in welchem Kontext befriedigt
werden soll — ausgelotet werden.
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Systemebenen der Tatigkeitsregulation

Tatigkeitsebene
Handlungsebene

Operationsebene
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Entwicklung der Tatigkeitsebene

Aus entwicklungspsychologischer Perspektive ist die Frage von grofdem
Interesse, wie sich die Tatigkeitsebene im Verlauf der Ontogenese entwickelt.

Nach Deci und Ryan (1990) sind die Bedurfnisse nach Autonomie und nach
Verbundenheit zwei Grundbedirfnisse, die das Selbst in der
Auseinandersetzung mit der Umwelt zu befriedigen trachtet und die wir daher
zur menschlichen Rahmenmotivation rechnen (Oerter, 2000a).

Beide Bedurfnisse stehen im Wechselspiel zueinander und zeigen sich
ausgepragt in der kindlichen Entwicklung.
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Das Autonomiebedirfnis zeigt sich bereits im ersten Lebensjahr mit der
Freude am selbsterzeugten Effekt (sekundare Kreisreaktion nach Piaget,
1936) und setzt sich fort mit dem Selbermachenwollen im zweiten und
dritten Lebensjahr.

Das Bedurfnis nach Verbundenheit beginnt ebenfalls im ersten Lebensjahr
mit der biologisch verankerten Entwicklung der Bindungsmotivation, die sich
mit zwolf bis fiinfzehn Monaten nur noch auf die Personen richtet, zu denen
das Kind eine personliche Bindungs-beziehung aufgebaut hat.

Das Bindungssystem steht mit dem Explorationssystem in Wechselwirkung.
Fuhlt sich das Kind sicher, so kann es die Umwelt explorieren. Dies ist
zugleich ein Akt der Selbstandigkeit. Hier zeigt sich bereits auf basaler
Ebene das Zusammenspiel von Autonomie und Verbundenheit, das eine
ganzheitliche Tatigkeitsregulation erfordert.
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Im dritten Lebensjahr entstehen mit der Leistungsmotivation und der
Spielmotivation zwei weitere spezifische Motivationsformen, die Holodynski
(1992) als eine Synthese zwischen Verbundenheit und Autonomie
charakterisiert hat. Bei beiden Motivationen geht es darum, so sein zu wollen
wie wertgeschéatzte andere:

Die Leistungsmotivation ist darauf gerichtet, den ,Grof3en” zu zeigen, dass
man schon tuchtig ist und etwas Wertgeschéatztes kann;

die Spielmaotivation ist darauf gerichtet, im Rollenspiel so zu tun, als ob man
so ist wie diese wertgeschatzten anderen.

Daruber hinaus greifen Kinder im Rollenspiel auch weitere sinnstiftende
Daseinsthematiken auf, in denen sie ihr Dasein in der Welt thematisieren und
vergegenwartigen wie z.B. Macht/Ohnmacht, Verlassenheit/Geborgenheit,
Freundschaft etc. (vgl. Oerter, 1999).
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Formen der Tatigkeitsregulation

Den in der Makrostruktur beschriebenen Tatigkeitsebenen lassen sich
spezifische Regulationsformen des menschlichen Tuns zuordnen. Daran lasst
sich auch verdeutlichen, wie Motivation, Emotion und Volition als
Komponenten der Tatigkeitsregulation ineinander greifen.

Jeder Mensch hat hierarchisch geordnete Motive, die er zu befriedigen
versucht. Aufgrund seiner Lebenserfahrungen bildet er motivbezogene
Erwartungen aus, in welchen Situationen sich welche Motive wie befriedigen
lassen.

Diese Erwartungen werden mit der aktuell wahrgenommenen Situation und
den Handlungsergebnissen abgeglichen.

Je nach Ausgang dieses Einschatzungsprozesses greift eine von vier
maoglichen Regulationsformen, die aber aufgrund der Komplexitat
menschlichen Handelns auch gemischt auftreten konnen (vgl. Holodynski,
20064, S. 73ff.).
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Emotionale Handlungsregulation

Weicht das aktuell Wahrgenommene von den motivbezogenen Erwartungen
einer Person ab, I6st dies Emotionen aus, die die Abweichung signalisieren.

Die Art der Bewertung bedingt die jeweilige Emotionsqualitat und flhrt
zugleich zu einer spezifischen Handlungsbereitschaft, die gelernte
Bewaltigungshandlungen nach sich zieht, um die Situation in motivdienlicher
Weise zu verandern (Frijda, 1986; vgl. Abschn. 3).

In diesem Fall werden Handlungen durch Emotionen reguliert.

Wegen des Bezugs zu den Motiven der Person bezieht sich diese
Regulationsform auf die Tatigkeitsebene der Makrostruktur.
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Volitionale Handlungsregulation

Eine Person kann sich, wenn eindeutige emotionale Handlungsimpulse
fehlen, qua Selbstanweisung entschliel3en, eine motivdienliche Handlung
auszuwahlen und auszufthren (vgl. Kuhl, 1996, vgl. Abschn. 41). In diesem
Fall werden Handlungen durch Volitionen reguliert; diese Regulationsform
bezieht sich auf die Handlungsebene der Makrostruktur.

Habituelle Handlungsregulation

Entspricht das aktuell Wahrgenommene genau den motivbezogenen
Erwartungen der Person, werden die erwartungskonformen und
automatisierten Operationen und Handlungen bis zur Motivbefriedigung
fortgesetzt. Diese Regulationsform bezieht sich auf die Operationsebene der
Makrostruktur.
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Reflexive Emotionsregulation

Diese Regulationsform ist dann vonndten, wenn widerspruchliche Emotionen
ausgeldst worden sind, Volition und Emotion tber Kreuz liegen oder kein klares
erstrebenswertes Ziel vor Augen steht. Sie beinhaltet eine Reflexion der
eigenen Handlungen, Motive und Emotionen. Da sich Motive tber Emotionen
und inre Anlasse zu erkennen geben, geht es hierbei im Wesentlichen um eine
volitionale Regulation von Emotionen, sei es um z.B. negative Emotionen zu
modifizieren oder positive Emotionen zu induzieren (vgl. Cole et al., 2004;
Campos et al., 2004, vgl. Abschn. 4.2).

Diese Regulationsform bezieht sich daher ebenfalls auf die Tatigkeitsebene der
Makrostruktur.

Demgegenuber stent dem Neugeborenen nur eine emotionale Regulation zur
Verfigung, und diese auch nur in Form angeborener sensomotorischer
Verhaltensschemata.

Wir wollen daher in diesem Fall von einer sensomotorischen Verhaltens-
regulation sprechen.
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Entwicklung der Ursachenzuschreibung von Erfolg und Misserfolg

Mit dem Ubergang in die Grundschule entwickeln Kinder ein zunehmendes
Verstandnis, auf welche Ursachen sich Erfolg und Misserfolg zurtckflhren
lassen und wie diese Attributionsfaktoren (Anstrengung, Fahigkeit,
Aufgabenschwierigkeit und Gliick/Pech) zusammenhangen (vgl. dazu
Heckhausen & Heckhausen, 2006):
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(1) Anstrengungen als Erklarung fur Leistungen fhren Kinder ab etwa dem
flnften Lebensjahr an, da Anstrengung anschaulich erfahrbar und an sich
selbst wie an anderen beobachtbar ist. Dies erlaubt dem Kind, eine
proportionale Beziehung zwischen Aufwand und Ergebnis anzunehmen.

(2) Fahigkeit als Erklarung fihren Kinder erst ab zehn Jahren an, da Fahigkeit
im Unterschied zur Anstrengung ,unsichtbar® hinter der Leistung steht und
etwas erst durch Lernen Gewordenes darstellt.

(3) Gluck als Erklarung kdnnen Kinder erst ab ca. zwdlf Jahren verlasslich
anfuhren, vorher attribuieren sie solche Falle falschlicher Weise auf eigene
Anstrengung.
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Vitos: 4. Gefahrdete Bereiche (Auswahl): Bewegung, Kdrpersprache
und Gedachtnis

Die Spezialisierung des Gehirns ab ca. 12 Monate bis 4. Lebensjahr:
Stamm-, Mittelhirn- und Kortexsteuerung (nach Goddard 2003)

Analyse und
gerichtete
Reaktionen

Stoffwechsel-
und hormonelle
Reaktionen

Haltereflexe

automatische

Uberlebensfunktionen frithkindliche Reflexe

gehemmt

1

Zufuhr sensorischer Informationen
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VitOS Die Entstehung psychischer Entwicklungsmuster aus korpersprach-
" lichen Entwicklungsfolgen: kérpersprachliche Integration als Subjekt-
Objekt-Wahrnehmung (erweitert nach Kestenberg u. Kestenberg-
Amighi 1993; Hackney 2000)

Korperkoordinationin | Erleben von Kdrperteilen und —bereichen | Kérpersprachliche Selbst- und

der motorischen und in | in der Bewegungsentwicklung / Fremdwahrnehmungen: ,,Ich und

der Reflexentwicklung: | 1. Lj.; Differenzierung und Integration die Anderen*

Korper-Systeme des frihen Kdérperbildes

Atemrhythmus-Muster alles in einem globale Wahrnehmung: ,Ich bin mit
allem verbunden.”

Zentrum-Distal-Muster von der Mitte zur Peripherie sich selbst als Zentrum wahrnehmen:
,lch bin der Mittelpunkt.”

Spinal-Muster Integration vom Kopf zum Steil3 erste Erkundung der Welt: ,Ich
explodiere das aulder mir Liegende.”

Homologes Muster Oberkdrper-Unterkdrper-Integration erste Erkundung der eigenen Kraft:
,lch bin stark.”

Homolaterales Muster Unterscheidung der Koérperhalften erste Erkundung verschiedener

Maoglichkeiten: ,lch unterscheide.”

Kontralaterales Muster Integration der Korperdiagonalen erstes Erfassen von Komplexitat: ,Ich
bin in einer komplexen Welt.”
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VitOS'. Informationsfeedbackschleifen im Gehirn (nach Goddard 2003

Analyse und Organisation
willkdrlicher Bewegungen

y bedingt willkiirliche B-eWegungen und
Bewegungen nach Haltungsmustern

v . sensorische Informationen

StbffWecﬁéélréaktion

' : : Ausfiihrung von Bewegungen

: stéind‘i'ges Eintreffen von Informationen tber
: ~ Haltung, Orientierung und Position im Raum

Koordination der Zufuhr sensorischer Informationen und
y Ausﬁjhrung kortikaler »Absichten«; Timing der Bewegungsausfiihrung;
- durch das extrapyramidale System bewirkte Modifikationen
(Halte- und Stellreflexe)

' v ~ Sinn fiir Schwerkraft
l ]

CHTUIILSHHITHINTIH UT>
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Stadien der fruhen motosensorischen Entwicklung der Kérpersprache
und der Ubergeordneten Funktionen (nach Goddard 2003)

Linker prafrontaler Lappen

Rechter prafrontaler Lappen

Logik

Analyse

Rechnerische Fahigkeiten
Schreiben

Phonetische Dekodierung
Sprache

Sprechen

Timing

S ——

Corpus callosum

e
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Cerebellum (Haltungsreflexe)

ganzheitliche Informationsverarbeitung

Intuition

raumliche Orientierung

Malen

Sprache (emotional)

Rhythmus

Bild (Erkennen von ganzen Wortern)

Musik, Erkennen von Melodien (ungeiibt)
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Die frUhe Hirnentwicklung zeigt nur eine Seite der Medaille.
Reifung, Entwicklung und férdernde Umwelt gehdren auch
nach der Geburt zusammen.

Findet in den ersten 15 Monaten keine ausreichende Anregung
des frlhen Bewegungsrepertoires statt, so kann sich die
Entwicklung der Reflextatigkeit bzw. spater die Hemmung der
Reflexe durchaus verzogern.

Bewusste und unbewusste Korpersprache erklart sich auch aus
der Fahigkeit des Menschen zu neurobiologischer Resonanz.
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Intuitives Verstehen ist das spiegelneuronale Zusammensetzen
von Bruchstucken korpersprachlicher Handlungen, die real

wahrgenommen und von Moment zu Moment ausgewertet
werden.

Intuition und Rationalitat konnen sich dabei sinnvoll erganzen.

Unter Stress feuern Handlungsneurone so, wie ursprunglich
eine Aktion korpersprachlich erlebt und im Korpergedachtnis

abgespeichert wurde, was zur aktuellen Situation nicht passen
muss.

Ein Unternehmen des

LWVHessen o e
~"



vitos.:

Transmodale Reaktion auf Vitalitatskonturen, die im kdrpersprachlichen
Ausdrucksverhalten der friihen Bezugsperson entstehen (Trautmann-Voigt u.
Voigt 2009)

A Rhythmus (allmahlich/abrupt, schnell/langsam)
Zeit/Dauer '

& Benutzung verschiedener & Korperformen,
Kérperteile (Kopf, Hande) e Gestalt (Gang, Haltung)

e : A,
s

/" korpersprachliches .
~ Ausdrucksverhalten der |
. Bezugsperson

e
\.-«.\.,...,.,..._...; / ’//

W el
ot e i oA

& Bewegungen im Raum & Anzahl der Wiederholungen
(weit/eng, direkt/indirekt) in Bewegung

o

o

AT

/

#A Muskelanspannung
Krafteinsatz/Intensitat
(stark/schwach)
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Vitalitatskonturen aus der Sicht korpersprachlichen Ausdrucksverhaltens

Dimension Explosionsartig | Aufwallend Verblassend Fllchtig
Kraft stark starker werdend zarter werdend leicht/zart
(crescendo) (diminuendo)
Zeit schnell schneller werdend | langsamer werdend | schnell
(accelerando) (ritardando)
Raumrichtung direkt direkter werdend indirekter werdend indirekt
(focussierender) (mehr
defokussierend)
Bewegungsfluss | hohe Spannung, | gebundener wer- freier werdend frei

gebunden

dend (Spannung
steigernd)

(Spannung
reduzierend)
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Ein Unternehmen des
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Idealtypische Zuordnung der funf Systemzustande zu Bewegungs-
gualitaten und Beobachtungsdimensionen (erweitert nach Trautmann-

Voigt u. Voigt 1998)

System

Beobachtungsdimension

Modus/Bewe-

Gestalt/Orientie- | Intensitat/ Rhythmus/
gungsfluss

rung im Raum Krafteinsatz | Zeitkontur

1. Wache Aufmerksamkeit

Interesse an der Welt

indirekt/offen ileicht/gering [ schnell/flexibel | frei/variiert

Selbstexploration, Innenwahrnehmung

2. Ruhige Wachheit
indirekt/offen I leicht/gering | langsam | frei
3. High Tension, Schrei-State Hinderung an Innen- oder AuBenwahrnehmung
direkt/geschlossen I stark/abrupt I verlangert | gebunden
4. Entspannungszustand | Ruhe
indirekt/offen I leicht/gering ] langsam I frei/ruhig

zeigt sich in der Therapie z.B.
als Tiefenentspannung, Sugges-
tibilitat, Regression im Dienste
des Ich, Fantasiereisen, produk-

Im Vordergrund stehen allmahliche Abstimmungen und
weiche Uberginge

tiver Traumarbeit, Achtsamkeit
indirekt/offen leicht/gering | langsam frei/ruhig
5. Entspannungszustand Il Befriedigung
indirekt/offen leicht/gering eher langsam moderat gebun-

den/freier werdend

zeigt sich im Nicht-REM-Schlaf
als flacher, ruhiger Schlaf und
in der Therapie z.B. als freie
Assoziationen, angenehme
Kérperoberflaichenempfin-
dungen, gemeinsames Einstim-
men (auf langsame Musik/in
Bewegung)

Im Vordergrund stehen allmahliche Abstimmungen und
weiche Uberginge
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preconscious

LONG TERM MEMORY

unconscious

Deklarative
(Explicit)

Semantic
(facts)

Episotic
(scenes)

Medial temporal lobe
diencephalon
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Non-declarative

(Implicit)
|
| | [ |
Priming and Procedural Associative Non-associative
perceptual (skills and habits) (Cand O (habituation and
laerning conditioning) sensitation
Emotional Skeletal
response inusculature
_ Reflex
neo cortex striatum amygdala cerebellum pathways
| Seite 47
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VitOS 5. Gefahrdungen fur die menschliche Entwicklung (z.B.
’ Schule 4,0, Spielunlust, snapchat und serious games)

Attraktivitat von Computerspielen (nach Frohlich, J. et al.)

Nach Sherry et al. (2006) spielen folgende Aspekte eine mal3gebliche Rolle:

Arousal: Dynamik u. Handlungsreichtum von CS flhren zu einem
emotionalen und korperlichen Erregungszustand

Competition: Wettkampf mit anderen Mitgliedern

Diversion: Langeweile bekdampfen, Stress abbauen, entspannen

Fantasy: Aktivitaten virtuell durchfihren, zu denen man in der Realitat keinen

Zugang hatte
Social interaction: Soziale Interaktion

Analogien zum kindlichen Spiel:

- Zweckfreiheit (intrinsische Motivation, flow-Erleben = sich darin verlieren)
- Wechsel der Realitatsbeziige

- Wiederholungscharakter (Ermdglichung von Ritualbildung)

Speziell am PC: - Selbstwirksamkeit (ich kann das Medium durch eigenes Handeln
beeinflussen

- Mastery (personliche Meisterschaft im Aufbau der Kontrolle Gber den Ablauf)
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Im Folgenden wird Bezug genommen auf einen Artikel von O. Bilke und I. Spitczok von
Brisinski, erschienen in der Monatszeitschrift Kinderheilkunde 2009

Die drei Gruppen von besonders gefahrdeten Jugendlichen aus klinischer Sicht
beschreiben:

1. Jugendliche mit internalisierten Stérungen

Dies sind depressive, sozial-phobische, generell angstliche oder auch autistische
Jugendliche. FUr diese Personengruppe bieten Computerspiele die Mdglichkeit,
sich eine virtuelle Identitat aufzubauen, fern ab von der fir sie so krankenden und
einschrankenden realen Welt. Aul3erdem hoher Motivations- und
Belohnungscharakter der modernen interaktiven Computerspiele, besonders der
Online-Rollenspiele.
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2. Jugendliche mit der Stérung des Sozialverhaltens, Aufmerksamkeits- und
Aktivitatsstorungen, sowie u.U. der Borderline-Storung

Diese Jugendliche erhalten eine schnelle Belohnung bei hohem direktem Einsatz
und vor allem Belohnung fir Schnelligkeit und gutes Reaktionsvermogen.

3. Gruppe von Jugendlichen, die im Rahmen einer langfristigen familiendynamischen
Entwicklung gemeinsam mit Eltern und Geschwistern in komplexe Rollenspiele z.B.
Sims, World of Warcraft eingebunden sind und so eine neben der realen Welt eine
auch durch die Familie unterstlitzte Nebenrealitat entwickelt haben, um z.B. als
unertraglich empfundenen Einschrankungen und Konflikten auszuweichen. Wird als
virtuelle Kommunikation bezeichnet mit unklarer Bedeutung ftr die kindliche
Entwicklung
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IDisorder
Auswirkungen der Digitalisierung 4.0 auf das Erziehungswesen
Erweitert nach Peter Hensinger 2019

Unter ,Digitaler Bildung® ist nicht zu verstehen, dass Lehrer digitale Medien
und Software als nutzliche Hilfsmittel im Unterricht einsetzen, dass Schiler
Word, Power Point oder Excel lernen, Versuche mit Programmen auswerten,
statistische Berechnungen durchfihren oder Filme digital drehen und
zuschneiden.

Das gehort heute zu Grundfertigkeiten, die man ab der oberen Mittelstufe
lernt.

Bei der digitalen Bildungsreform geht es um eine Neuausrichtung des
gesamten Erziehungswesens. So wie bei der Industrie 4.0 Roboter die
Produktion selbstandig steuern, sollen Computer und Algorithmen das
Erziehungsgeschehen autonom steuern.
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Das Konzept daflir kommt aus Industrie und nicht aus der
Erziehungswissenschatft.

So beraten auch Akteure der IT-Wirtschaft das
Bundeswissenschaftsministerium in diesen Fragen:

Von Bitkom, der Gesellschaft fur Informatik (Gl) Gber Microsoft, VW, SAP bis
zur Telekom sind alle vertreten.

Nicht vertreten dagegen sind Kinderarzte, Padagogen, Lernpsychologen
oder Neurowissenschatftler, die sich mit den Folgen der Nutzung von
Bildschirmmedien bei Kindern und Jugendlichen beschaftigen.
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Querdenken ist nicht gefragt

Es gibt keine ,Digitale Bildung®. Kein Mensch lernt und denkt digital. Weder
Lernprozesse noch Bildung lassen sich digitalisieren, allenfalls der Lernstoff.
Der Begriff ,Digitale Bildung® ist irreflUhrend und gepragt von dem Glauben
an die totale Messbarkeit der Welt und die Steuerbarkeit aller kognitiven und
sozialen Prozesse.

Was in den digitalen Bildungsvorstellungen als individualisierter Unterricht
bezeichnet wird, ist ein vom Menschen befreiter Frontalunterricht. Das
soziale Gegentuber ist der sprechende Bildschirm.

Der sozialisierende, gemeinschaftsbildende Klassenverband entfallt, die
padagogische Atmosphéare — erzeugt durch den Lehrer -, weicht
Vereinzelung, technischer Kalte, Berechenbarkeit und Konditionierung. Man
kann durchaus einen Bruch mit dem demokratischen, humanistischen
Bildungsauftrag konstatieren. Erziehungsziel ist nicht mehr der im
humboldtschen Sinne gebildete Homo politicus, sondern der
widerspruchslos funktionierende Homo oeconomicus.
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Schule, deren Bildungsauftrag reduziert ist auf die Vermittlung von ethikfreien
Fachinformationen, erzeugt Fachidioten, angepasst funktionierende Arbeiter
und Angestellte.

Daflr soll nicht mehr Haltung, sondern verwertbares Verhalten gelehrt
werden, das ist der Kern der Kompetenzorientierung.

You tube-infotainment und serious games clustern eigentlich sequentielles
prozessualisierendes Verstehen.

Nebenwirkungen stellen sich ein

Heute haben wir es mit einer Schulergeneration zu tun, deren Kindheit vom
Smartphone gepragt ist. Das fuhrt zu negativen, irreversiblen Auswirkungen
auf die Gehirnentwicklung.

Wir haben es mit Schulern zu tun, deren sinnliche Erfahrungen weitgehend
auf das Bildschirm-Wischen reduziert sind, die dadurch der Natur entfremdet
und frih auf den Konsum konditioniert werden. Die Auswirkungen sind
gravierend.
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Rickgang des Lesens: 1992 haben noch 50 Prozent aller Eltern ihren
Kindern vorgelesen, 2007 waren es nur noch 25 Prozent. Der Anteil der
Nichtleser unter Kindern, die noch nie ein Buch in die Hand genommen
haben, hat sich nahezu vervierfacht: Er lag 2005 bei sieben Prozent, 2007
schon bei 17 Prozent, 2014 bereits bei 25 Prozent.

Die Schule ist fir viele Kinder noch der einzige Ort, an dem sie flr das Lesen
von Bichern begeistert werden kdnnten.

Die Bedeutung der Lesefahigkeit fur Bildung, strukturiertes Denken und
Lernen in allen Fachern ist unbestritten, die des Schreibens zunehmend.

Hemmung der Sprachentwicklung: Die virtuelle Kommunikation tber
Facebook oder WhatsApp hemmt die Sprachentwicklung.

Vor allem bei Kindern hat das Spielen, Lernen und Kommunizieren tber den
Bildschirm negative Auswirkungen, weil das Horen des
Kommunikationspartners vom Sprecher und der dazugehdrigen
Korpersprache, vom Kontext, von Mimik, Tonfall, Doppeldeutigkeit, Ironie,
Warme und Kalte getrennt ist.
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Eine neue US-Studie, 2017 auf dem Kongress der US-Kinderarzte
vorgestellt, weist nach, dass sich die Sprache schlechter entwickelt, je
haufiger digitale Medien genutzt werden.

Vereinsamung und soziale Isolation: Haben Kinder 1987 noch sechs
Stunden miteinander gespielt, waren es 20 Jahre spater nur noch zwel
Stunden. Dafur haben sie vier statt zwei Stunden lang elektronische Medien
genutzt. 2017 nutzten sie zehn Stunden am Tag elektronische Medien — ein
Effekt des Smartphones.

Folge der Virtualisierung ist Vereinsamung wie auch Veranderung des
sozialen Verhaltens.
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Reduktion,Fragmentierung bis zum Verlust der Empathiefahigkeit:

Die Studie der US-Psychologin Sara Konrath hat ergeben, dass mit
zunehmender Nutzung von Technik im Alltag die Empathie stark abnimmt.

In einer Welt, in der es vor allem um die Befriedigung eigener Bedurfnisse
und um Selbstdarstellung geht, schwindet das Interesse am anderen.

Denn fur die Entwicklung der Empathiefahigkeit sind unmittelbare physische
Wahrnehmung und direkte menschliche Interaktion auch nach der Sauglings-
und Kleinkindphase Bedingung.
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Sucht: Smartphones sind Ersatz fir reale menschliche Bedtrfnisse wie
Zugehaorigkeit, Anerkennung von Leistungen und Autonomie.

Eingebaute Belohnungsmechanismen fesseln uns an die Gerate, schalten
die Selbstkontrolle aus.

Nach einer Studie der Deutschen Angestellten-Krankenkasse (DAK) erflllen
8,4 Prozent der mannlichen Jugendlichen und jungen Erwachsenen im Alter
zwischen 12 und 25 Jahren die Kriterien fur eine Abhangigkeit nach der
sogenannten ,Internet Gaming Disorder Scale”.

Well Internet- und Spielsucht dramatisch anwachsen, schlug das Deutsche
Arzteblatt im Dezember 2016 Alarm.
Wir sehen inzwischen, dass die Internetabhangigkeit ,haufig mit Suizidideen,

Depressionen, Aufmerksamkeits-Hyperaktivitatssyndrom (ADHS), Autismus,
Aggressivitat, Devianz und substanzbezogenen Suchterkrankungen
wechselwirkt oder einhergeht “.

Cave:Korrelationen gelten hier,nicht Kausalitaten .

Disposition und Exposition zu in sensiblen Zeitfenstern der Entwicklung oder

nach Sensibilisierung augmentieren das Basisrisiko.
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Symptomatischer Storungen derAufmerksamkeit:

Digitale Medien kannibalisieren die Zeit.

Um alle scheinbar notwendigen Aufgaben bewaltigen zu kbnnen, ist der
Ausweg Multitasking: Hausaufgaben machen, nebenher twittern, mailen,
WhatsApp beantworten, liken, Musik horen.

Der Mensch ist aber nicht multitaskingfahig (wenn tberhaupt,lediglich bei
automatisierten bzw. routinierten Tatigkeitskombinationen mit verankertem
Vorwissen und prozeduraler Gedachtnisbildung).

Die Fahigkeit, sich auf eine Sache konzentrieren zu kdnnen, in sie
einzutauchen, ist eine elementare Voraussetzung fur erfolgreiches Lernen
und Arbeiten.
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Dauerstress durch Klicks und Kicks:

Menschen sind mit ihrem Smartphone verwachsen. Kommt ein Jugendlicher
mit seinen Eltern auf einen Almbauernhof an, ist die erste Frage: Gibt es hier
Netz?

Wenn nicht, stirzt er in eine Krise.

Denn sein soziales Bezugssystem fehlt. Offline zu sein bedeutet fur diesen
Jugendlichen Isolation. Fomo, Fear of Missing Out, wird dieser neue
Stresszustand genannt.

Es ist die Angst, nicht mehr in Echtzeit reagieren zu kdnnen. Die permanente
Mediennutzung stresst. Unter Stress werden Informationen aus dem
Arbeitsgedachtnis nicht mehr ins Langzeitgedachtnis abgespeichert.

Es gibt keine Ruhe- und Verarbeitungsphasen mehr, die fir die
Gedachtnisbildung notwendig sind.

Momente der kreativen Langeweile, des Sinnierens — oft eine Quelle neuer
Ideen - werden verdrangt oder gar nicht mehr ertragen.
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Kinder aul3er Kontrolle: Eltern schenken inrem Kind ein Smartphone, weil
sie glauben, die jederzeitige Erreichbarkeit verschaffe Sicherheit in einer
unsicheren Welt.

Was das Kind wie oft und wie lange auf dem stationaren PC spielte, konnten
Eltern noch kontrollieren.

Uber das mobile Smartphone haben sie in der Regel keine Kontrolle mehr.
Die Mehrheit der Kinder und Jugendlichen ruft auch jugendgefahrdende
Seiten — vor allem zu Gewalt und Pornografie — auf.

Auch dieses Surfverhalten wird Gber den Rickkanal gespeichert, um die
Nutzer gerade in diesen Gewohnheiten zu bestarken. Wer einmal auf
solchen Seiten war, wird mit Sex-Werbung zugemdillt.

Die angebotenen jugendgefahrdenden Inhalte kdnnen traumatisierend
wirken und zu Fehlvorstellungen, Fehleinstellungen und
Beziehungsstdrungen fihren.
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Anstieg von Kopfschmerzen und Schlafstérungen: An Ein- und
Durchschlafstorungen litten 2010 noch 47,5 Prozent, im Jahr 2016 waren es
bereits 78,9 Prozent der Deutschen.

Im Zeitraum von 2005 bis 2015 ist der Anteil der 18- bis 27-Jahrigen mit
Kopfschmerzdiagnosen um 42 Prozent gestiegen. 1,3 Millionen junge
Erwachsene sind von einem arztlich diagnostizierten Pochen, Klopfen und
Stechen im Kopf betroffen. 400.000 mehr als noch im Jahr 2005.

Die Verordnungsrate von Migranemitteln ist bei den 18- bis 27-Jahrigen in
der Zeit von 2005 bis 2015 um 58 Prozent gestiegen (BARMER Arztreport
20.02.2017).

Die DAK-Studie 2016 ergab, dass Konzentrationsschwéache,
Verhaltensauffalligkeiten, Bewegungsdefizite und damit einhergehende
gesundheitliche Probleme bei Grundschulern in den letzten zehn Jahren
stark zugenommen haben.Emotonale und kognitive Einbuf3en sind moégliche
Folgen.

Schlafen und Wachen konfluieren und erzeugen Immersionswelten ahnlich
der deep-mind Spielewelt((,Kreative Bewul3tseinswelt mit Klartraumen und
trancewachheit)

sRisehlaten braucht altersgerechte- face2face-beziehungsorientierte Rituale
LWVHessen . | Datum:
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Vibrationsirritationen und potentieller Elektrosmog: Smartphones und
Tablets werden korpernah genutzt.

Halluzinatorische Wunscherflllung gegen Einsamkeit fihren zu
Pseudowahrnehmungen des Kontaktiertwerdens mit Zugehorigkeitsillusion.
Durch Apps senden und empfangen sie nahezu pausenlos mit gepulster,
polarisierter Mikrowellenstrahlung.

WLAN/WIFI entwickelt sich zur meistbenutzten Frequenz.

Die Forschungslage zu den Auswirkungen elektromagnetischer WLAN-
Felder (bei 2.450 MHz) auf den Menschen ist eindeutig:

Es liegen Erkenntnisse aus Uber 100 in der WHO-Datenbank dokumentierten
Arbeiten vor, die nachweisen, dass die Normalbelastung zu
Konzentrationsstérungen, Kopfschmerzen, ADHS, Spermienschadigungen
bis hin zu DNA-Doppelstrangbrtichen und damit langfristig zu Krebs flhren
kann. Elektrosmog ist ein Stressor flr die Zellen.
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IDisorder — staatlich verordnet

Diese zehn Nebenwirkungen machen deutlich, welchen Risiken die Kinder
ausgesetzt werden.

Der US-amerikanische Psychologieprofessor Larry Rosen, der in dem Buch
,Die digitale Falle” Auswirkungen auf die Psyche untersucht, meint, durch
die digitalen Medien treten eine neue Storung auf, ,bei der Elemente vieler
psychiatrischer Krankheiten kombiniert® sind. Er nennt sie iDisorder.
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6. Manifeste Gefahrenlagen

Nachgewiesene Determinanten von geistigem Aufstieg (Bildung) und Abstieg
(Demenz), nach Spritzer 2012
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Geben & Heifen

| Bildung Bindung, Familie
| Bewegun e PR
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Kindhait Jugand 2050 Alter heohes Alter
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Die BLIKK-Studie (das Akronym steht flir Bewaltigung Lernverhalten Intelligenz
Kompetenz Kommunikation) wurde in 79 deutschen Kinder- und Jugendarztpraxen
an 5573 Kindern und Jugendlichen (und deren Eltern) durchgefuhrt und flhrte die
Ergebnisse aus den jeweiligen U- und J-Untersuchungen mit denen von
Befragungen zusammen. Ihre wesentlichen Ergebnisse sind.:

o 70 % der Kinder im Kita-Alter benutzen das Smartphone ihrer Eltern mehr als eine
halbe Stunde taglich.

o Es gibt einen Zusammenhang zwischen einer intensiven Mediennutzen und
Entwicklungsstérungen der Kinder. Diese sind altersabhangig und kdnnen wie
folgt beschrieben werden.

Ein Unternehmen des

LWVHessen o | Datum: | Seite 66
\/



vitos.:

o Mutter, die beim Stillen ihrer Sauglinge (Alter: 4 Wochen bis 12 Monate; U3 bis
U6; n = 1828) auf das Smartphone schauen, haben mehr Schwierigkeiten beim
Flttern und unruhiger schlafende Kinder.

o Die Smartphone-Nutzung der 2- bis 5-jahrigen Kinder (U7 bis U9; n = 2060) geht
mit Konzentrationsstorungen und Sprachentwicklungsstérungen einher.

o Bel 8- bis 14-Jahrigen (U10 bis J1; n 0 1685) bewirkt die Smartphone-Nutzung
Konzentrationsstorungen und Ubergewicht.

o Bei den Jugendlichen (13 — 14 Jahren; n = 535) kommt es zudem zu Problemen,
die eigene Smartphone- und Internetnutzung selbstbestimmt zu kontrollieren.
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Eine im Mai 2018 publizierte einjahrige Langsschnittstudie an insgesamt 537
Vorschulkindern im alter von zwei bis sechs Jahren aus der Leipziger
Kinderstudienambulanz LIFE Child hatte ahnlich beunruhigende Ergebnisse:

o Die Nutzung von Smartphones durch Vorschulkinder stieg zwischen 2011 und
2016 deutlich an.

o Smartphones werden von Kindern aus Familien mit niedrigem Einkommen in
hoherem Ausmald genutzt.

o Je mehr 2-bis 6-Jahrige mit Computer und Internet zum ersten Zeitpunkt der
Datenerhebung beschéftigt waren, desto eher haben sie ein Jahr spater
Schwierigkeiten im Umgang mit anderen Kindern und umso weniger Freunde
haben sie im Vergleich zu Kindern ohne digitale Medien.
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o Kinder, die viel Zeit mit einem Smartphone verbringen, leiden ein Jahr spéater
haufiger unter Hyperaktivitat und Schlafstérungen.

o Auch haben sie grof3ere Schulschwierigkeiten, insbesondere in Mathematik.
o Kinder, die zum ersten Messzeitpunkt Schwierigkeiten im Umgang mit anderen

Kindern hatten, verbrachten ein Jahr spater mehr Zeit mit Computer, Internet
und Smartphone.
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Risiken und Nebenwirkungen von Smartphones

Korperlich Geistig-seelisch Gesellschaftlich
Bewegungsmangel '(AFnogrfwto, Nomophobie) geringere Bildung
Adipositas Mobbing geringeres gegenseitiges Vertrauen
Haltungsschaden Aufmerksamkeitsstorungen (ADHD) verminderte Fahigkeit zur Willensbildung
Digbete_s (durch Bewe_gungsmangel, Demenz Wer_miger l_\_laturerleben und _danjit
Adipositas und Insomnie) geringere Forderung von Nachhaltigkeit
Hypertonie Depression, einschlief3lich Suizidalitat mehr Anonymitat
Myopie Empathieverlust weniger Solidaritat
Insomnie verminderte Lebenszufriedenheit mehr soziale Isolation und Einsamkeit
Risikoverhalten: Unfélle Sucht: Alkohol- und Drogensucht geringere Gesundheit der Bevdlkerung
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Risiken und Nebenwirkungen digitaler Informationstechnik

auf Korper und Geist

Korperlich

Geistig-Seelisch

Bewegungsmangel, Ubergewicht

Angst, Mobbing

Haltungsschaden

Aufmerksamkeitsstérungen

Diabetes

verminderte geistige Leistungsfahigkeit

Bluthochdruck

verminderte Bildung (Folge: Demenz)

Kurzsichtigkeit

Depressionen

Schlafstérungen

vermindertes Mitgefuhl (Empathiemangel)

Risikoverhalten (Verkehrsunfélle;
Geschlechtskrankheiten)

verminderte Lebenszufriedenheit

Sucht
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Vitos e Prinzip der trichterformigen Architektur des neuronalen Netzwerks zur
Ausfuhrung der Empfehlungen fir weitere Videoangebote an einen Nutzer

Vorlieben und Kontext des Nutzers

Millionen

l Einige Hundert
lDutzende

Bewertung Vorge-
Bestand an Vorauswahl und schlagene
Video-Material Rangfolge Videos

Bestimmte
Eigenschaften/
Inhalte der
Videos

Andere Quellen mit weiterem Video-Material
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7. Empfehlungen (Minimalia)

Zuerst real, dann analog und zuletzt digital

Ein an der Entwicklung des Kindes orientiertes Medienkonzept gliedert sich
daher in drei Abschnitte:

Frihe Kindheit: Im Erleben der realen Welt bildet das Kind die leibliche
Basis fur alles spatere Lernen und Arbeiten. Daraus folgt, dass die
Umgebung des Kleinkindes medienfrei sein sollte.

Dies gilt auch fur , Digital Detox" der Bezugspersonen im Umgang mit den
Kindern

-Smartphones als Objekte der Begierde fur Kleinkinder bei Wahrnehmung
der libidindsen Besetzung dieser durch wichtige Bezugspersonen-
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Erste Schulzeit: Das Kind lernt, die analogen Techniken beherrschen, die
nach wie vor die Basis des Kulturerlebens sind, wie Schreiben, Lesen,
Rechnen. Vorlaufer liegen in Bewegung, Rhythmus, Gestaltung und
Ausdruck.

Beginn der Pubertat: Das ist der richtige Zeitpunkt, ab dem Jugendliche in
den produktiven Umgang mit digitalen Technologien eingefuihrt werden
sollten, dann erst ohne Verlernen erworbener analoger Kompetenzen .

Ziel der schulischen Bildung muss sein, Schilern ein prinzipielles
Verstandnis der Funktionsweisen digitaler Technik und vielfaltige
Erfahrungen im Umgang mit ihr zu vermitteln. (E. Hlbner).

Kl mit entmythologisiertem Erkenntnis- und Verstandniserwerb sollte in
AnthropologieSozialwissenschaften,Informatik,Philosophie(u.a.Ethik ) und
den MINT-Fachern ein adoleszentes Schwerpunktthema werden.
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Die neue Gaming Discorder (ICD 11) wird sich ausschliel3lich auf das Spiel von
digitalen Spielen beziehen. Anderes exzessives Mediennutzungsverhalten ist von
der Gaming Disorder nicht erfasst.

Exzessive Mediennutzung bei Jugendlichen kann vielfaltige Griinde haben. Im
kinderarztlichen Gesprach beziehungsweise bei der Medienanamnese sollte
versucht werden, diese Grunde zu erfahren.

Kinderarzte sollten versuchen, Eltern daflir zu sensibilisieren, dass das
Mediennutzungsverhalten und die Freizeitgestaltung in der Familie ftr die
Jugendlichen als vorbildlich wahrgenommen und sie sich daran orientieren werden.
Mit der Praventionskampagne "Ins Netz gehen" unterstitzt die BZgA Jugendliche
und ihre erwachsenen Bezugspersonen dabel, exzessive Mediennutzung zu
vermeiden. Fur die kinderarztliche Praxis werden Instrumente zur Beratung und
Anamnese angeboten.

Wenn sich im kinderarztlichen Gesprach zeigt, dass exzessives Mediennutzungs-
verhalten vorliegt, sollte auf weiterfihrende Hilfsangebote wie BZgA-Telefonberatung
zur Suchtvorbeugung oder kommunale Suchtberatungsstellen vor Ort verwiesen
werden.
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Vielen Dank fur lhre Aufmerksamkeit

Ein Unternehmen des

LWVHessen . S | Seite 76
~"



