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Gmäeß	eneir	SuPde	eneir	elgnihcesn	
Uvinisterät	ist	es	nchit	wiPhcg,	in	wlecehr	
Rneflogheie	die	Bstachuebn	in	eneim	Wort	
snid,	das	Ezniige,	was	wcthiig	ist,	ist,	dsas	der	
estre	und	der	lezXe	Bstabchue	an	der	
riPhcegn	Pstoiion	sheten.	Der	Rset	knan	wie	
Xoaelr	Bsinöldn	aesuehsn,	tedztorm	knan	man	
ihn	onhe	Pemoblre	lseen.		
Das	ist	so,	wiel	wir	nicht	jeedn	Bstachuebn	
enzelin	leesn,	snderon	das	Wort	als	gseatems.		





MPI	für	
biologische	
KybernePk	
Tübingen	2007	
	
	
	
	
	
12x12x7m	große	
„Tracking-Hall“	im	
Cyberneum	



Gängelwagen	

„Die	Lauflernhilfe	...	bietet	ein	
abnehmbares	Elektronikmodul,	welches	
mit	Soundtasten	und	Lichteffekten	für	
Begeisterung	sorgt.	Die	farbenfrohen	
Details	und	das	Lenkrad	sorgen	für	
unendlichen	Spielspaß...“		



Grunderfahrungen	des...		
...Tastsinns:	
-Eigene	Grenze	
-IdenPtät,	Individualität	
-Begegnung,	Sozialfähigkeit	
-Nähe	und	Distanz	

...Lebenssinns:	
-Heimat	im	eigenen	Körper	
-RichPges	Maß	
-Leistungsfähigkeit,		
-Selbsteinschätzung	

...Bewegungssinns:		
-Handlungsfähigkeit	
-Geschicklichkeit	
-Empathie	
-Gestaltungsfähigkeit	

...Gleichgewichtssinns:	
-Standfest	in	sich	ruhen	
-Sich	einfügen	können	
-SituaPonen	gewachsen	sein	
-Selbstsicherheit,	Souveränität	

...	erleben	wir	in	eigener	AkPon.	
Verankerung	in	Körper	und	Wirklichkeit	



Science	2015;	348:91-4		





McGurk-Effekt	



„Wir	lernen	Sprache	nicht,		
sondern	wir	lassen	sie	in	uns	wachsen.“		
(Derek	Bickerton,	Linguist,	2002)	

Hard	and	Risley:		
The	early	catastrophe:	The	30	million	word	gap	by	age	3.		
American	Educator,		2002	



Gutes	Kinderspielzeug	
besteht	zu	90%	aus	
Kind	und	zu	10%	aus	
Zeug.		



Salutogenese	

Ein	gutes	Kohärenzgefühl	beinhaltet:		
	
•  Verstehbarkeit	der	Welt	
•  Handhabbarkeit	des	eigenen	Lebens	
•  SinnhaAigkeit	der	eigenen	Anstrengungen	
	
->	Dies	führt	zu	besserer	Resilienz.		

	



Mediales	
Urphänomen:	
Trennen	und	
Verbinden	



Mediales	Urphänomen:		
Trennen	und	Verbinden	

Jungfraujochbahn	vor	Eiger	und	Mönch,		
Kleine	Scheidegg,	Schweiz,	5.10.2016		



2005	

2013	

Gläubige	im	VaPkan	



Wolfram	Hahn:	Ein	entzaubertes	
Kinderzimmer,	2007	

Fern-Sehen	



Fernsehen	
und	

Menschbild	

>3h	tgl	fernsehen	

<1h	tgl	fernsehen	

Winterstein	P	und	Jungwirth	R	(2006):	Medienkonsum	und	Passivrauchen	
bei	Vorschulkindern.	Kinder-	und	Jugendarzt	37:205-11	

•  1894	Kinder		
5	5/12	–	6	11/12	Lj.		
(ESU	GA	Göppingen).	

•  Fernsehdauer:		
36%	<	30min,		
25%	>	90min.		

•  Dosis-Wirkungsbeziehung	
zwischen	Fernsehdauer	
und	MZT-Punkten	sowie	
richPger	Fingerzahl.		



Der	Mensch	in	der	Medienlandscha<	

PräsentaEon:		
Roman,	Konzert,	

IllustraPon,		
Film,		

web	1.0	

KommunikaEon:	
Brief,	Telefon,	

Skype,		
facebook	
web	2.0,		

SimulaEon:	
Virtuelle	Realität,	
Computerspiele,		

NavigaPon,	
web	3.0		

	Verschiedene	Medienformen:	Schri<,	Ton,	Bild,	Film	

Materialisierte	Daten	verschiedener	Medienträger:	Buch,	Tonband,	Film,	PC,	Internet			

Verhältnis	des	Menschen	zu	den	Medieninhalten	(aus	InformaPon	wird	Wissen)	



Computer,	Internet---	

Ton-	und	Bildmaschinen--------------------------	

Kra<maschinen--------------------------------------------------------------------	

1800 	 	 	 	 	1900 	 	 		 	 	2000	
Vermindern	
EigenakPvität	in	
der	Motorik.	
	
	

	
Ausgleich:		
Sport	

Vermindern	
EigenakPvität	im	
Fühlen.		
	
	

	
Ausgleich:		
Kunst,	Musik	

Vermindern	
EigenakPvität	im		
Denken	und	Erinnern.	
	

	
	
Ausgleich:		
KontemplaPon	

Technik	befreit	uns	von	etwas:			

Befreit	sie	uns	auch	zu	etwas?			

„Use	it	or	loose	it“	



Menschliches	Denken:	

Begriff	
Urteil	

Schluss	

Computer:		



Computer	

Kra<maschinen	 Ton-	und	Bildmaschinen	

Roboter	 virtuelle	Welten	Ich	

„Wenn	GoX	rechnet	und	seine	Gedanken	ausführt,	entsteht	Welt“		
(Gotried	W	Leibnitz	(1646-1716)	

	



Vorschulzeit:		
Leibbildung	

erste	Schulzeit:		
Gewohnheits-	und	
Fähigkeitsbildung	

Jugendzeit:		
eigenständige	
	Urteilsbildung	

MedienabsPnenz	 		 																IT	mündig	nutzen	

																Lebensräume	erobern	 		Hard-	und	So<ware	verstehen	

																											Bewegung,	Sport,	Rhythmik																																	Film-	und	MusikprodukPon		

																																				Kunstschaffen:	Bild,	PlasPk,	Musik							PC	handhaben	lernen	

																																Auulärung	über	Internetnutzung	

																Lesekultur	pflegen	 Sport,	Chor,	Orchester,	
Vereinsleben,	Feste,	etc.		

																																																									 Schreiben	und	lesen	lernen	

																																						Vorlesen	

Geschichten	erzählen	

Indirekte	und	direkte	Medienpädagogik	

Aus:	Hübner,	E:	Medien	und	Pädagogik.	2015,	StuXgart	
mit	freundlicher	Genehmigung	des	Autors	



Wann	beginnen?	

-2	

-1	

0	

1	

2	

RelaPves	EinsPegsalter	(Lebensjahre)	

Kinderexperten	

Suchtexperten	

Medienexperten	

Daten	aus:	Bitzer	et	al.	(2014):	
PrävenPon	problemaPscher	und	
suchtarPger	
Bildschirmmediennutzung	–	Eine	
deutschlandweite	Befragung	von	
Praxiseinrichtungen	und	Experten.		
hXp://www.kfn.de/versions/kfn/
assets/FB_125.pdf	

Im	wirklichen	Leben	beginnen	Kinder	
aber	deutlich	früher	und	nutzen	
Bildschirmmedien	doppelt	so	lange	
wie	empfohlen.		



hXp://www.nyPmes.com/2014/09/11/fashion/steve-jobs-apple-was-a-low-tech-parent.html?_r=0	

Für	seine	eigenen	Kinder	verbot	Steve	Jobs	den	
Umgang	mit	dem	iPad	noch	im	Grundschulalter.		
	
Der	Steve-Jobs-Biograph	Walter	Isaacson	verbrachte	
viel	Zeit	bei	den	Jobs	daheim	:		
“Jeden	Abend	gab	es	Abendbrot	an	dem	langen	
EssPsch	in	der	Küche.	Dabei	wurden	Bücher,	die	
Geschichte	und	vieles	andere	diskuPert.	Niemand	zog	
jemals	ein	iPad	oder	einen	Computer	hervor.“	



Internetgebrauch:	Zu	Risiken	und	NW	
fragen	Sie...	

•  Cyberchondrie	(„Morbus	Google“)	
•  Fear	of	Missing	Out	(FOMO)	
•  Cybermobbing	
•  Nomophobie	(Trennungsangst	durch	Handyverlust)	
•  Streß	
•  Schlafmangel	
•  Adipositas		
•  Pornosucht	
•  ...		



Der	CSAS	erfaßt	9	Kriterien	der		
Computerspielabhängigkeit	nach	DSM-5:		
1.  gedankliche	Vereinnahmung,		
2.  Entzugserscheinungen,		
3.  Toleranzentwicklung,		
4.  Kontrollverlust,		
5.  verhaltensbezogene	Einengung,		
6.  Fortsetzen	des	Spielens		

				trotz	psychosozialer	Probleme,		
7.  Verheimlichen,		
8.  dysfunkPonale	GefühlsregulaPon,		
9.  Gefährdungen/Verluste		
	
->			1-2%	der	Bevölkerung	erfüllen	≥	5	Kriterien			

	über	mindestens	ein	Jahr	
							(männliche	Jugendliche	3-6%)	

Computerspielabhängigkeit	



AblenkungspotenPal...		

Die	Ergebnisse	zeigen	definiPv,	
dass	Ablenkungen	nachteilig	für	
die	Verkehrssicherheit	ist.	
Elektronische	mobile	Geräte	
werden	o<	benutzt	und	haben	
ein	besonders	hohes	Risiko.		



file:///.file/
id=6571367.22680038	





Fußgängerbompeln		
für	die	GeneraPon	Kopf-Unten	

Pressearchiv	der	
Stadtwerke	Augsburg	
19.4.2016	
	
hXps://www.sw-
augsburg.de/ueber_uns/
4551_9148.php	

(60.000€	pro	Fußgängerübergang)	



Publiziert	unter	CC-Lizenz	auf	www.bonkerworld.net	
Dank	an	Manu	Cornet	

Medienmündigkeit:	
	

„Dienen	die	Medien	mehr	mir	
oder		

ich	mehr	den	Medien?“		
	

„Kompetenz	
gegenüber	den	Medien	

und	nicht	nur	
	mit	den	Medien.“	

	
„SelbstbesPmmt	wählen,		

wie	viel	Lebenszeit		
ich	den	Medien	widme.“		





Was	Hänschen	nicht	lernt...	

...	lernt	Hans	auch	nicht	leichter	


