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Gesundheit

Als problematisch wird Bildschirmmediennutzung in der Medienpadago-
gik nicht nur bei exzessiven Nutzungszeiten definiert, sondern auch dann,
wenn negative Auswirkungen aufgrund einer inhaltlich ungeeigneten oder
funktional bedenklichen Nutzung zu erwarten sind (z. B. suchtartige Nut-
zung). Die negativen Auswirkungen fur die kindliche Entwicklung kénnen
im kdrperlichen, aber auch im psychosozialen Bereich liegen. Allgemein
lasst sich sagen, dass die durchschnittlichen Nutzungszeiten von Bild-
schirmmedien seit einigen Jahrzehnten etwa doppelt so hoch sind, wie sie
nach den Empfehlungen der Bundeszentrale fiir gesundheitliche Aufkla-
rung (BZgA) maximal sein sollten.

Stand der Forschung
Nachgewiesene gesundheitliche Folgen aufgrund einer problematischen
Nutzung von Bildschirmmedien sind:

B Stérungen der Bewegungsentwicklung mit Haltungsschéaden,

W ungesundes Erndhrungsverhalten,

m Ubergewicht mit Folgeerkrankungen des Herz-Kreislauf-Systems,
B Schlafstérungen (klrzere Dauer, schlechtere Schlafqualitat),

B Dauerhafte und voribergehende (,transient myopia“) Kurzsichtigkeit.

Es gibt fur die genannten Probleme jeweils eine Vielzahl an Einflussfak-
toren, die zusétzlich wirksam sind. Bildschirmmedienkonsum erweist sich
in den komplexen Wirkmodellen als eigensténdiger Faktor mit signifikant
negativem Einfluss mittlerer bis geringer Wirkstarke, wobei die Wirkungen
umso stérker sind, je jinger das Kind ist. Die Erklarung der negativen kor-
perlichen Folgen der Bildschirmmediennutzung liegt oftmals am sog. ,Zeit-
rauber-Effekt“: Die am Bildschirm verbrachte Zeit steht nicht fir entwick-
lungsforderlichere Aktivititen wie Bewegung, Schlaf, etc. zur Verfligung.
Problematische Nutzungsmuster treten dabei vermehrt bei Kindern aus be-
nachteiligten sozialen Schichten auf, die im Mittel eine héhere Verfligbarkeit
eigener Digitalgerate aufweisen. Bei Verfligbarkeit eigener Geréte sind die
Nutzungszeiten ca. doppelt so hoch und die Nutzung entwicklungsbeein-
tréachtigender Inhalte ca. sechsmal so hoch.

Zum Lernen angeschafft, fiir Gaming genutzt

In Bildungseinrichtungen verbringen Lernende mehr und mehr Zeit vor
Bildschirmen. Zu den Auswirkungen auf den Lernerfolg gibt es viele Un-
tersuchungen mit recht unterschiedlichen Ergebnissen. Zu den gesund-
heitlichen Auswirkungen dieser Praxis gibt es jedoch keine aussagekréf-
tigen Studien. Was wir aber wissen: Der Einsatz digitaler Technologien in
Bildungseinrichtungen hangt auf mindestens zwei Wegen mit der auBer-
halb stattfindenden Bildschirmmediennutzung und ihren gesundheitli-
chen Folgen zusammen (siehe Abb. 1). Erstens erhoht der Einsatz von
Bildschirmmedien im Unterricht die ohnehin zu hohen Bildschirmzeiten.
Zweitens wird die Gerateverfugbarkeit zu Hause erhéht, entweder durch
Schultablets / Laptops oder weil Eltern ihren Kindern mehr Geréate kaufen,
sobald die Botschaft bei ihnen ankommt, dass ,Bildschirme bilden®. Bei-
des dirfte zu einer Verschéarfung der genannten negativen Konsequenzen
beitragen. Was wir auch wissen: Paddagogische Fachkrafte beobachten viel-
fach negative Auswirkungen einer problematischen Bildschirmmediennut-
zungin der Freizeit (z.B. ,Montagssyndrom®) und wiinschen sich Fortbildun-
gen zu Praventionsmdglichkeiten. Hierzu gibt es bislang jedoch noch wenig
Angebote.

> Bildung

Beispiel 1

Bei einem ,Lern-PC-Gewinnspiel“ in Ruma-
nien konnten sozial benachteiligte Jugendli-
che kostenlos einen PC gewinnen. Sie sollten
dadurch — wie ihre privilegierteren Altersge-
nossinnen — Zugang zu PC und Internet als
Lernressource erhalten. Tatsachlich wurden
die Gerate hauptsachlich fir nichtintendierte
Zwecke genutzt, sodass sich im Langsschnitt
die Bildschirmnutzungszeiten der ,Gewinner”
erhéhten und die Schulleistungen signifikant
verschlechterten.

Beispiel 2

Im Medienkonzept eines Gymnasiums in
Nordrhein-Westfalen entstanden unter Einbin-
dung und Beratung durch Eltern Regelungen
zur Nutzung von Mobilgeraten in der Schule:
Schritt-fir-Schritt-Heranflihrung ohne eigene
Gerate in den unteren Klassen, MaBnahmen
der Mediensuchtpravention und Pravention
anderer gesundheitlicher Risiken.

Beispiel 3

Das Programm ,ECHT DABEI — gesund groB3
werden im digitalen Zeitalter” fir Kindergéarten
und Grundschulen bringt Gesundheitsférde-
rung und Medienkompetenzférderung alters-
gemdaB zusammen. Zwischen 2017 bis 2019
wurden dabei Uber zweitausend Fachkrafte
weitergebildet, etwa achttausend Kinder sa-
hen die Theaterstiicke und die schriftlichen
Materialpakete wurden an mehr als elftausend
Elternhduser ausgegeben.

> Fragen

B Was tun wir, um negative gesundheitliche
Folgen von Digitalisierung einzuschranken?

Bl Welche Lernziele lassen sich méglicherwei-
se ebenso gut oder besser ohne den Ein-
satz digitaler Bildschirmgeréte erreichen?

W Haben wir als Bildungseinrichtung Alternati-
ven im Falle eines Technikausfalls einsatz-
bereit?

W Kooperieren wir mit Sportvereinen, Musik-
schulen, etc., um bildschirmfreie Freizeitge-
staltung zu unterstitzen?

B Wie sprechen Lehrende unterschiedlicher
Facher sich ab, damit die Gesamtbildschirm-
nutzung das fir die kérperliche Gesundheit
verkraftbare MaB nicht Gberschreitet?


https://www.youtube.com/watch?v=ZqAmKVFGJyQ
https://unblackthebox.org/wp-content/uploads/2021/08/UBTB_Onepager_Psychosoziale_Folgen.pdf
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KORPERLICHE RISIKEN PSYCHOSOZIALE RISIKEN

Schaubild zur kérperlichen und psychosozialen Auswirkungen einer problematischen Bildschirmmediennutzung
von Kindern und Jugendlichen. Berucksichtigung der Interdependenz zwischen und Einflussfaktoren auf deren Nutzung im
privaten und bildungsbezogenem Kontext.
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