Medienmiindigkeit:
Ein Leitbegriff fiir die Pravention
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Wir Kinder- und Jugendarzte sind (ob wir wollen oder nicht) in der medienpadagogischen

Debatte gefragt. Der Begriff ,Medienmindigkeit” hilft, sich padiatrisch zum Medienthema

zu orientieren. Es geht hierbei um Lebenskompetenz nicht nur mit sondern auch gegeniiber

Medien. Der Mindige kann souverdn wéahlen, wie er seine Zeit verbringen mochte. Der

Siichtige wére hingegen in mindestens einem Lebensbereich so unfrei, dass ihn dies auch

flr andere Lebensbereiche behindert bis hin zur volligen Lebensuntichtigkeit.

Mediensucht und ihre
Primarpravention

Nach den strengen Forschungs-
kriterien des DSM-5 sind 1-2% der
Bevolkerung computerspielsiichtig;
uberreprisentiert sind ménnliche
Jugendliche [1]. Mddchen verhalten
sich eher in sozialen Netzwerken
suchtgetrieben. Und Jugendliche
von heute sind Eltern von morgen.
Grund genug, sich als Kinder- und
Jugendarzt tiber Medienerziehung
kundig zu machen fiir politische
Statements und primérpraventive
Beratung.

Zwei Fragen sind wichtig:

o Was sind Vorlduferfihigkeiten
fiir Medienmiindigkeit?

o Welche dieser Vorlduferfihig-
keiten lernt man wann und wie
am besten: Mit Medien oder im
realen Leben?

Vorweg: Viel Erfahrung im ech-
ten Leben und wenig Bildschirm-
zeit wirkt bei Kindergarten- und
Grundschulkindern suchtpriventiv,
Medienkompetenztraining nicht [2].

Schutzraum bis zur
eigenen Miindigkeit

Unser Ziel ist, dass jedes Kind
seine eigenen Ziele erreichen kann,
also miindig wird. Vorher wird es
in einem anregenden Schutzraum
in Liebe erzogen und dabei in die
immer selbstverantwortlichere
Freiheit entlassen. Fernsehkonsum
in der (frithen) Kindheit wirkt do-
sisabhingig langfristig ungesund
und stort die Entwicklung [3, 4].
Die American Academy of Pedia-
trics empfiehlt, unter zweijdhrige

Kleinkinder gar nicht mit Fernse-
hen zu konfrontieren [5]. Einzelne
Mitglieder dieses Gremiums fragen
jedoch, ob nicht Tablets kleinen Ba-
bys positive ,,Selbstwirksamkeits-
erlebnisse“ ermdoglichen [6]. Aber
tduscht sich das Kleinkind nicht
iiber seine Sensomotorik und da-
mit seine eigenen Moglichkeiten in
der Welt, wenn Touchscreens auf
wischen und beriihren faszinieren-
derweise wie magisch reagieren? Ei-
ne Illustrierte wird dann zu einem
langweiligen ,,iPad, which does not
work®  (https://www.youtube.com/
watch?v=aXV-yaFmQNK).

Medien - eine kurze
Phanomenologie

Frithe Medienzeit raubt Zeit fiir
bessere Entwicklungsanregungen.
Ist sie trotzdem wichtig fiir spdtere
Medienkompetenz? Wihrend Pro-
fessorInnen fiir Entwicklungspsy-
chologie z.B. fiir einen PC-Einstieg
gegen Ende des Grundschulalters
sind, raten ProfessorInnen fiir Me-
dienpidagogik zu einem Beginn im
Kindergartenalter [7].

Doch was ist ,Medienkompe-
tenz“ oder ein ,,Medium“? Gerhard
Wolf, Vorsitzender des philosophi-
schen Fakultitentages, berichtete
2012 von einer Professorenumfrage:
Heutige Studierende hitten alarmie-
rende Lese- und Schreibschwichen
aber eine grofle Medienkompetenz
[8]. Wenn ein Student mit dem Me-
dium Schrift nicht zurechtkommt,
was bedeutet das dann fiir seine
Internetkompetenz? Wie muss man
also sinnvoll differenzieren, damit

»Medium“ und ,Medienkompe-

tenz® nicht zu vernebelnden, in ih-

rer Beliebigkeit dominanten ,,Plas-

tikwortern“ verkommen [9]?

Nach Hiibner miissen drei
Schichten unterschieden werden:

o Medieninhalt - das, zu was der
Mensch durch Medien inhalt-
lich angeregt wird und woraus
schlieSlich Wissen
kann aber nicht muss.

o Medienform - das Verfahren,
wie der Inhalt vermittelt oder
présentiert wird (Schrift, Ton
und/oder Bild)

o Medientriger — die materielle
Grundlage mit der vermittelt
wird (Buch, e-Book, Smartpho-
ne, Internet usw.)

Medien wirken jeweils auf in-
haltlicher, formaler und technischer
Ebene unterschiedlich; so nimmt
z. B. die innere Aktivitit ab wenn
wir die gleiche Geschichte lesen,
horen oder als Film betrachten. Auf
der Ebene der menschlichen Ausei-
nandersetzung mit Medieninhalten
kann man unterscheiden in:

o Prisentationsmedien
(Bticher, Horspiele oder Spielfilme)

o Kommunikationsmedien
(Brief, SMS, Telefon, Skype)

o Simulationsmedien
(virtuelle Realitit, Computer-
spiele, Navigation).

entstehen

Simulationsmedien erzeugen ei-
nen virtuellen Sehraum, wenn ein
3D-Bild auf zwei Bildschirme direkt
vor die Augen projiziert wird und
sich dieses mit der Kopfbewegung
(die hierfur gefilmt werden muss)
passend dndert. Technisch auf-
windige Riickkoppelungsschleifen
simulieren so eine individuelle Per-
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spektive und damit einen individu-
ellen Standpunkt in einem virtuellen
Raum. Dieser Raum reagiert auf die
Tatigkeit des Betrachters, er ist damit
individuell auf ihn zugeschnitten.
Hierbei wird einem klar, wie kom-
plex im wirklichen Leben unsere
Sinne zusammenspielen miissen, bis
wir uns auch in unserer realen Um-
gebung so eingelebt haben, dass wir
sie als objektiv und feststehend emp-
finden und uns in ihr als Subjekt er-
leben. Weniger klar ist uns, dass wir
die ganze dafiir notwendige sensori-
sche Integration von Lebensbeginn
an gelernt haben. Im medialen Alltag
sind Computerspiele und Compu-
ternavigation technisch abgespeckte
und sensorisch verarmte Versionen
von virtueller Realitit [10].

Medien trennen den na-
tiirlichen Zusammenhang

Schrift, konservierter Ton und
konservierte Bilder haben bei allen
Unterschieden eines gemeinsam:
Sie bilden kleine Ausschnitte aus der
rdumlich-zeitlichen Gegenwart aus
einer bestimmten Perspektive ab, rei-
Len sie dabei aus ihrem natiirlichen
Zusammenhang und konservieren
sie fir die Zeitlosigkeit und/oder
Raumlosigkeit. Dieser abgetrennte
Zusammenhang muss eigenaktiv
wieder hergestellt werden, wenn uns
Medien nicht von der Wirklichkeit
entfremden sollen [10]. Man kann

dies spezifisch variiert an sich selbst
erleben fiir Biicher, Bilder, Telefonie
und Filme. Ein Smartphone und das
Internet ist hierfir nichts prinzipi-
ell Neues. Mit ihm kann man aber
Medieninhalte exponentiell schnel-
ler herstellen, verteilen sowie mit
ihnen interagieren. Medien riicken
daher immer gewohnheitsmifliger
zwischen Individuum und Welt (zu
der auch der Teil des eigenen Leibes
gehort, der nicht am medial vermit-
telten Erlebnis teilnimmt). Medien
schwichen so menschliches Kohi-
renzerleben, der Mensch muss dieses
aus eigener Aktivitit wieder herstel-
len. Ein kleines Kind hat dies noch
nicht direkt in der Welt gelernt, kann
es also schlechter als der lebenser-
fahrene Erwachsenen.

Daher muss man im altersab-
hingigen Gleichgewicht mit Medi-
en auch nichtmediale Erlebnisfelder
bereitstellen, in denen Kinder alle
die Fihigkeiten entwickeln kénnen,
welche sie fiir einen selbstsicheren
Umgang mit der Medienlandschaft
notwendig brauchen, die sie aber
im direkten Umgang mir ihr nicht
entwickeln kénnen [9, 10].

Perspektive der
Hirnforschung

Wir sind in der empirischen Welt
als erlebnisfihige, selbstreflexive Ich-
Subjekte in biologischen Organis-
men verkorpert. Mit unserer Beob-

achtungs- und Denkfahigkeit erfor-
schen wir diese Welt, unsere Korper
und auch unsere Gehirne in dieser
Welt. Fortschritte in der empirischen
Hirnforschung bestehen dabei nur
in immer genaueren Korrelationen
zwischen unseren Erlebnissen und
zugehorigen Hirnaktivititen. Hirn-
forschung alleine kann dabei keine
fundamentalen Antworten geben,
wie Leib, Seele und Geist zusam-
menhingen [11]. Der Versuch, Be-
wusstsein wissenschaftlich zu elimi-
nieren oder als durch Hirnvorgange
inhaltlich verursacht zu denken [12],
setzt voraus was er zu erklaren vor-
gibt und scheitert daher [13], [14].
Unser Gehirn wird aber durch
Bewusstseinsprozesse insbesondere
in der (frithen) Kindheit mitstruk-
turiert: Wenn wir Neues lernen,
verandern sich unter Stoffwech-
selaufwand unsere Synapsen nach
dem Motto ,,Use it or loose it“ [15].
Dann erst konnen wir unsere neu
erworbenen Fihigkeiten mit unse-
rem Gehirn alltagstauglich verwen-
den. So lernen wir immer, wenn wir
Erfahrungen machen und es bildet
sich bis in kérperliche Strukturen ab,
wie und was wir gelernt haben. Ba-
bys beobachtend erfahren wir: Die
meisten unserer selbstverstandli-
chen Fihigkeiten und Weltansich-
ten haben wir in unserer Vergan-
genheit mehr oder weniger selbst-
bewusst im eigenaktiven Umgang
mit uns und der Welt gelernt [16].
In bestimmten sensiblen Zeitfens-
tern haben wir besonders wichtige
Entwicklungsaufgaben. Eine we-
sentliche Basis fir spiteren Schul-
und Lebenserfolg auch mit Medien
ist also eine umfassende Sinnesent-
wicklung und -integration bis in die
entsprechenden Hirnareale hinein
[17]. Ferner sollten wir selbstwirk-
same, intrinsische Motivation, Em-
pathiefahigkeit und Frustrations-
toleranz am Widerstand der Welt
im Vor- und Grundschulalter getibt
haben [18]. Sogar zum sinnvollen
recherchieren brauchen wir vor al-
lem ein fokussiertes und intentio-
nales Denken sowie Vorwissen fiir
sinnvolle Fragen, bevor wir uns im
Internet wahl- und sinnlos von Link
zu Link hangeln [10]. Und dies alles
lernt man besser abseits der (mo-
dernen elektronischen) Medien.
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Indirekte und direkte Medienpadagogik

erste Schulzeit:
Gewohnheits- und
Fahigkeitsbildung

Vorschulzeit:
Leibbildung

Jugendzeit:
eigenstindige
Urteilshildung

Medienabstinenz IT miindig nutzen

Lebensraume erobern Hard- und Software verstehen

Bewegung, Sport, Rhythmik Film- und Musikproduktion

Kunstschaffen: Bild, Plastik, Musik  PC handhaben lernen
Aufklirung dber Internetnutzung

Sport, Chor, Orchester,
Vereinsleben, Feste, etc

Lesekultur pflegen
Schreiben und lesen lernen
Vaorlesen

Geschichten erzahlen
Aus: Hibner, E: Medien und Padagogik. 2015, Stuttgart
mit freundlicher Genehmigung des Autoars

Technik befreit uns von etwas:

Computer, Internet---
Ton- und Bildmaschinen-—-—-=-====s=ss=seeemw---

Kraftrmaschinene--sseeceececeeceeee e ccsssssssssscmcsscssss s s s s ss s s annns

>
1800 1900 2000
Vermindern Vermindern Vermindern
Eigenaktivitat in Eigenaktivitdt im Eigenaktivitat im

der Motorik. Flihlen. Denken und Erinnern.

Befreit sie uns auch zu etwas?

Ausgleich: Ausgleich:
Sport Kunst, Musik

Ausgleich:
Kontemplation?

LUse it or loose it"”
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Der Medien-
miindigkeitsturm

Welche Entwicklungsanreize
sind also wann sinnvoll und zielfiih-
rend? Bleckmanns Medienmiindig-
keitsturm zeigt, welche Fahigkeits-
bildungen worauf aufbauen.

Des Turmes Basis ist eine gute
sensomotorische Integration, die zu-
nichst durch viel eigenaktive Bewe-
gung in der Welt gelernt wird. Bild-
schirmmedienkonsum im Klein-
kindalter verarmt diese Basis. Der
»Apptivity Seat“ (https://www.you-
tube.com/watch?v=POLu_tAX5dw)
fir Neugeborene bis Zweijihrige
wire der Alptraum eines jeden Ent-
wicklungsneurologen [16].

Dann miissen Babys und Klein-
kinder im unmittelbaren Mitei-
nander kommunizieren lernen.
Bildschirmmedien wie auch elekt-
ronisches Spielzeug beeintrachtigt
dies [19], denn laufen diese Geriite,
spricht man weniger. Und von ih-
nen lernen vor allem Babys nicht
sprechen [20]. Es niitzt also wenig,
wenn mangelnder Sprachkontakt
medial ,,ausgeglichen® wird.

Wo es Gestaltungsspielraume
gibt, entwickelt sich Lust und Fi-
higkeit etwas zu produzieren. Jedes
weifle Blatt mit Stiften bietet Gestal-
tungsspielraum. Ein gutes Kinder-
spielzeug bestehe zu 90% aus Kind
und zu 10% aus Zeug, sei also einfach
und vielseitig verwendbar. Gleichzei-
tig wird Frustrationstoleranz getibt,
wenn etwas nicht gleich gelingt.

Die Rezeptionsfihigkeiten miis-
sen vielfach geiibt werden. Beim
Zeitung lesen kann man nicht ,,aus
Versehen® auf eine Hardcore-Por-
no-Webseite geraten, aber dennoch
den Wechsel zwischen oberflich-
lich schnellem Lesen und vertief-
tem Studieren einzelner wichtiger
Passagen iiben.

Bei der kritischen Reflexion
lernt auch der Erwachsene nie
aus. Schliefilich halt eine gute und
selbstbestimmte Selektionsfahigkeit
den Turm stabil zusammen.

Indirekte und direkte
Medienpéadagogik

Die indirekte Medienpiddagogik
sorgt im Leben fiir die Vorlaufer-
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fahigkeiten; die direkte Medienpad-
agogik baut auf ihnen auf, um Me-
dien sinnvoll zu nutzen. Denn eine
umfassende Medienkompetenz ist
auf Medien angewandte allgemei-
ne Lebenskompetenz. Diese beugt
gleichzeitig spiterer Mediensucht
vor [2]. Um zu unterscheiden, ob es
hierbei um ,,Bewahrpddagogik“ oder
»~Ermdglichungspddagogik® geht,
muss man die Folgen von Technik
beriicksichtigen: Technik befreit
den Menschen von eigener, miihsa-
mer Tiatigkeit. Dies kann aber dazu
fithren, dass er Fihigkeiten verliert,
die er sonst durch diese Tatigkei-
ten erwiirbe. Was wir im vorletzten
Jahrhundert korperlich tun mussten,
diirfen wir heute tun. Es ist uns dabei
geldufig, dass sich ein Kind nur dann
gesund entwickelt, wenn es sich be-
wegt und auch korperlich anstrengt.
Oberarmmuskeln und Hirnareale

kann und muss man trainieren [21].
In beiden Fillen muss man iibend 72764 Reutlingen

den Willen anspannen.
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