Herzlich Willkommen! Very Welcome! Hos Geldiniz!

Scarlett, 12 J.:
,ich als Baby, war
ich nicht schon?“

digital native ...
5 Handys, FS +
Computer im
Kinderzimmer
Hobby?

Telefonieren*

JKinder, Glotze und Computer*

- Mediennutzung und Medienwirkung -
v. Hans-Peter Meier, Wilh.Leibl-Str.10, 81479 Miunchen, tel. 089/799092, mail:meierflm@hotmail.corn



Kinder

Mediennutzung

Medienwirklichkeit

Medienwirkung
Muster und Rollen im Hirn

was Kinder brauchen
was Kinder konnen

Was konnen wir tun?



Kinder, Glotze und Computer

Beispiel: Schulhof Karlsruhe

Beispiel: Spielemesse Leipzig Mediennutzung/Medienwirk-
Beispiel: Demos Computerspiele lichkeit. Die Botschaften der
elektronischen Medien

Zahlen und Daten |

Aufbau des Hirns

Neurobiologie - wie wir fihlen,

Myelisierung/Lernen
Y 2 denken, lernen, handeln -

Neuronen, Synapsen und Hormone W

Kinder - was

Prdgung: Rollen und Muster Nutzen und Schaden der brauchen sie - was
Mandelkern: Angst und Aggression elektronischen Medien konnen sie
Auch Sehen ist ein Lernprozess

Medien Tipps fir zu Hause, fiir die Schule

Beispiele: Film-
workshop

Medien machen schafft Medienkompetenz

Beispiele: ich bin Kiinstler

T 1 Alternativen zu elektronischen Medien
Beispiel: Sportplatz |




(Ahmet Yesil)

Was geht IThnen durch den Kopf, wenn Sie dieses Bild betrachten ... ? 4



Was sehen Sie hier ?!

Die ,Wirklichkeit“ — ein Kino im Kopf



Etwa 80 % aller Sinneserre-
gungen laufen (auch) Uber das
Auge, Uber Bilder aller Art. Wir
denken, lernen, phantasieren,
fahlen, traumen (immer auch) in
Bildern, sie wirken unmittelbar.

Bilder sind (meist auch) Sym-
boltrager, Film ist Bildsprache.
Bilder konnen die Wirklichkeit,
Wahrheiten, aber auch Lugen
verbreiten, manipulieren, faszi-
nieren, erregen, abstumpfen.

Seit Jahrtausenden beeinflusst
die suggestive Macht der Bilder
— weit mehr als Worte - unsere
Meinungen, Geftihle und Hand-
lungen, unser Weltbild, Politik,
Kultur, Gesellschaft, den Alltag
- Im Guten wie im Schlechten.

.. und Wirklichkeit
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Spiel und Wirklichkeit

~Spiel ist eine freiwillige Handlung ..., die ... nach freiwillig angenommenen ... Regeln ...verrichtet, ...
ihr Ziel in sich selbst hat und begleitet wird von einem Gefiihl der Spannung und Freude und einem
Bewusstsein des ,,Andersseins” als das ,, gewothnliche Leben.” (J.Huizinga, Homo ludens )

“Der Mensch ist nur da ganz Mensch, wo er spielt.” (Fr. Schiller ,Uber die &sthetische Erziehung des Menschen*)

lvan Marovic’

ist Grindungsmitglied der
serbischen Birgerrechts-
bewegung OTPOR, die im
Jahre 2000 entscheidend zum
Sturz von Milosévic” beitrug.
Die Revolutionare von damals
sind Trainer in Sachen fried-
licher Revolution in anderen
Landern des Ostens, so 2003
in Georgien und 2004 in der
Ukraine, geworden und haben
ein Computerspiel zum Training
friedlicher Revolution
entwickelt.

Marovic’:
,Gegen das Virus der neuen
Freiheit, weitergegeben Uber

Ein Grolteil unserer kognitiven, emotionalen und motorischen
E_ntvv_lcklung f!ndet unstreitig d_grch Spielen statt._Umstrltten die globalisierten neuen
sind jedoch die ,kompetenzférdernden Potentiale (welche Medien, gibt es wenig
Kompetenzen?!) popularer Computerspiele” (JFF, Gebel Gegenmittel.”
u.a.).




Von (gekauften) Bilderwelten ...  zu ( je ureigenen ) Weltbildern *“

0B/2005 JULl € 4

Battiéfield 2

World of WarCraft &

SPIEI.BARE i

DEMO AUF €D !
(535 MB)

R ¥ BATTLEFIELD 2

EA erobert das Multiplayer-Schlachtfeld zuriick
f?szshesks Mega-Test (12 Seiten!) plus Videos & Tipps

stratey glem\tpstkende

Ketone Exklusiv-Besuch bei 3D Realms!
TOP-DEMO (546 MByte!) Alle Infos + VIDEO zum Doom-3-Killer!
Ballern mit Grips und Schwerkraft-Tricks!

plus VIDEO

BATTLEFIELD2 =~ ' pmONSTER-3D-KARTE

2?:5‘5';" ANDREAS G E FORC E 1800 Gn

SPeIIforce 2 TEST Geforce 7: Solo schneller als zwei 6800 Ultra!
Geforce 7 SLI » Unser Blick in die 3D-Zukunft!

GEWA[T IN SPIELEN

Der aklnelle Stand der Fnrsdmng

,Die Kunst des Krieges:

BATTLEFIELD 2 “ (USK: frei ab 16
Jahren, € 49,80) Umsatz Dtschl. 2008: €
2,68 Mrd. (Kino € 795 Mio)

Ein 12-jahriges Madchen aus Palastina.
Dies ist ihr Bild von einem Krieg, den sie
erlebt hat.

(inneres Bild)

(aulReres Bild)




Einspielung Schulhof Pesta-Schule
Alltagliche Medien-Nutzung bei Kindern: , Digital natives®,
omniprasente Handys und Rollenspiel-Muster, ein
(kompetentes?) Surfen in Bilderwelten



Eckdaten zu Mediennutzung / Lernen / Leben:

Statist. Bundesamt, ,,Bildschirmmedien im Alltag von Kindern und Jugendlichen“Nomos 2007, Science Daily

2/3 der Schulabbrecher (insg. ca. 8 %, ca. 20 % bei Migrationshintergrund) und 3/4 der
,Sonderschuler” (insg. ca. 4,5%) sind mannlich.

Jungs bleiben —im Vergleich der vergangenen 10 Jahre - in ihren Leistungen
deutlich hinter den Madchen zurtick.

Gymnasialempfehlung Madchen 40,6 %, Jungs 31,1 %.

Die intensive Nutzung von Filmen und Computerspielen, hier insb. die
Nutzung gewaltbetonter Spiele, geht mit schlechteren Schulleistungen
einher.

Gesamtnutzungsdauer Medien: Schiler aus Elternhausern mit hoher formaler
Bildung 77min., Schiler aus Elternhausern mit geringer Schulbildung 177

MIN., (Daten bezogen auf 4.Klassler). 40.000 TV-Werbespots/Jahr

Jungs weisen im Vergleich zu Madchen deutlich langere FS- und weit langere
Spiele- Nutzungszeiten auf (werktags insg. 144 zu 93 min., an Sonntagen 236 zu 139 min.)
Madchen sind werbe + Kaufsucht - anfalliger.

Die tagliche Mediennutzungszeit von Kinder mit Migrationshintergrund liegt
mit 178 min. ca. 1 Stunde hoher als die der Kinder deutscher Ab-stammung.
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" 3% der Madchen, aber 21,3 % der Jungs (10-Jahrige) spielten zum
Befragungszeitpunkt mindestens ein erst ab 16 oder 18 freigegebenes
Spiel.

= Bei eigener Spielkonsole im Kinderzimmer verdoppelt sich die Spielzeit der
Jungs.

= Kinder mit eigener Spielkonsole spielten rund zwei (usk 16) bis drei (usk 18)
mal haufiger Spiele, die flir sie wegen des Gewaltinhalts ungeeignet waren.

= Schilerlnnen mit eigenem PC im Kinderzimmer gaben deutlich am haufigs-
ten an, Spiele ab 16 bez. 18 ,,oft” (USK 16:51,5 %, USK 18:52,2%) zu spielen.

® (SF—Dok: Schweizer Studie 08) 50 % der 11-jahrigen und 90 % der 15-jahrigen
Jungs (1/3 der Madchen) kennen Pornos aus dem Internet.

= Computerspielen kann Reiz-Reaktionsvermogen und visuelle Wahrnehmung
trainieren (Dye ua, Univ. of Rochester 2009) — vgl. Videotraining der US-Army.

= Frihkindlicher FS-Konsum (usa 90 % der -2-1shrigen) fUhrt zu einer um 28 % hdheren
ADHS - Belastung, zu Schreckhaftigkeit, Konzentrationsstorungen, Gberhohter
Impulsivitét (Metastudie Christakis, Seattle 2009, Hancox, Univ.Otago), ADHS wiederum zu einem
deutlich héherem gen. Suchtrisiko bei 14 - 15 — Jahrigen (Bilke, Humbold-Klinikum Bin).

3 % der Jungs (0,3 % der Madchen) sind abhangig, weitere 4,7 % der Jungs (0,5 %)

gefahrdet, 15,8 % der Jungs (4,3%)spielen exzessiv (Befrag. 44.610 Schiiler. KFN 07/08)
11



Einspielung Leipzig Games Convention GC

Die Faszination der Spielewelt, Selbstdarstellung und
Selbstverstandnis der Spiele-Industrie
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Wie lange Neuntklassler taglich

- rund £4 000 Befragte:
am Computer spielen

29 8 Quelle: KFMN
Angaben in Prozent .
24,3 25,0
23,2
19,7
18,6
14.9 15,8
b
10.8
8,3
I i
gelegent- weniger mehr mehr mehr
lich als eine als eine als 2,5 als 4,5

Stunde Stunde Stunden Stunden



Was Neuntklassler mit
ihrer Freizeit anfangen™
Tagesdurchschnitt in Minuten

Fernsehen,/ RELEI el 213
Video/DVD RNl zia," 201
Computerspiele m
Sport treiben mm =

103
113

im Intermnet chatten

Familien-
unternehmungen
64
o 25
B
bcher lesen L a3

22
25 * teilweise gleichzeitige

Einsatz fir Umwelt/ L] Aktivitaten:
: : rund 4.4 000 Befragte:
Politik/Soziales 10 Quelle: KFN r

Musik machen

Gesamt-Nutzungsdauer Bildschirm-Medien (Doppelnutzung — 2 Std):
Jungen: 457 min. = 7,62 Stunden - ohne Handy-Nutzung
Madchen: 370 min. = 6,17 Stunden - ohne Handy-Nutzung 14




Top Ten der beliebtesten Computerspiele — Bestenliste November 08:
(zitiert aus idealo.de - news: 9 von 10 Spielen = Kampfspiele)
1. Fussball Manager 09:
Die neuste Version (2009) der bekannten Sport-Serie.

2. World of Warcraft — Wrath of the Lich King (Add-On) (PC/Mac) (teils Nazi-
Asthetik: Fuhrer=Lichtgestalt, Massen, Blut und Ruhm, Gefolgschaft, Treue, ,Allianz*
gegen ,Horden“. Suchtpotential durch intermittierende Belohnung (Ca.8,5%
abhanqig, ca. 11,6 % gefahrdet . 15-Jahr. = fast 4 Std/tqgl).

3. 3. Command & Conguer: Alarmstufe Rot 3:
Auch der dritte Teil der Strategie-Spiel-Serie weild zu tiberzeugen und holte
Bestnoten.

4. James Bond — Ein Quantum Trost:
Passend zum Kinofilm kam zeitgleich das James Bond-PC-Spiel auf den Markt.

5. Grand Theft Auto 4:
Auf der PS3 und Xbox 360 hat GTA 4 schon alle Rekorde gebrochen ...

6. Far Cry 2.
Die Erwartungen waren hoch. Grafisch weild Far Cry 2 auch definitiv zu Gberzeugen.

7. Need for Speed — Undercover: EA wird die Rennspiel-Fans mit einem neuen Teil
der Need for Speed-Serie begliicken.

8. Call of Duty 5 — World at War: CoD5 spielt abermals im Zweiten Weltkrieg. Vor
allem vom Multiplayer-Modus versprechen sich Shooter-Fans jede Menge Spal3. (vgl.
Dokus des realen Krieges) 15




Tabelle 3. Top 10 Lieblings-Spiele mannlicher Jugendlicher =

9.Klassler (n = 22.620 gewichtete Daten) (KFN 2009)

Def.: MMORPG=Massen-Mehrspieler-Online-Rollenspiel)

Titel des Spiels Genre USK-Freigabe Haufigkeit Prozent

1
2
3
4
5.
6
4
8
0.
1

. Counterstrike  Shooterspiel 16 - 18

. FIFA (Ful3ball)  Sportspiel 0

. Need for Speed Rennspiel 0-12

. Grand Theft Auto Genremix 16 - 18
World of Warcraft MMORPG 12

. Call Of Duty Shooterspiel 18

. Battlefield Shooterspiel 16

. Warcraft Strategiespiel 12
Pro Evolution Soccer Sportspiel 0

0.Guild Wars MMORPG 12

6110
3647

2581
2277
2222
1766
1161

1118

1092
601

27.0
16.1

11.4
10.1
9.8
7.8
5.1
4.9
4.8
2.7
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Tabelle 4. Top 10 Lieblings-Spiele weiblicher Jugendlicher

(9.Klassen = 21.509 gewichtete Daten) KFN 2009
Titel des Spiels Genre USK-Freigabe Haufigkeit Prozent
1. Die Sims Simulation 0 4853 22.6
2. Singstar Partyspiel 0 1471 6.8
3. Need for Speed Rennspiel 0-12 1042 4.8
4. Solitair Denkspiel 0 779 3.6
5. Super Mario Geschicklichkeit O - 6 620 2.9
6. Grand Theft Auto Genremix 16 - 18 532 2.5
7. Counterstrike Shooterspiel 16 - 18 513 2.4
8. FIFA (Ful3ball) Sportspiel 0 291 1.4
9. Tomb Raider Action-Adventurel? - 16 273 1.3
10.World of Warcraft MMORPG 12 272 1.3
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Ego-Shooter ,Unreal Tournament” (USK 18)
Ein Sprecher kommentiert die eskalierende Strategie des erfolgreichsten Killers:
Der Spieler ,randaliert ...“ Jauft Amok ..." ist unstoppbar..”. , ist gottgleich®

Spielregeln der Ego-Shooter-Spiele:
Der Spieler wahlt den Avatar - sein virtuelles
Ich - und die Waffen. Der weitere Verlauf ist
fremd-bestimmt: Die Quests, die militarischen
s Aufgaben, gibt der Computer vor.
= :f Es geht nicht mehr um den Kampf der Guten

Vs T_TT‘\‘ gegen die Bdsen, um den Sieg des Rechts

\:'r z uber das Verbrechen, sondern nur noch um

- P \..*kﬂ . den permanenten Kampf Freund gegen Feind,
Slllﬂlllﬂllﬂm\ @ Mann gegen Mann, Clan gegen Clan, um das
sl'igl"nos[en TN Ubedr[eblfn i|_1 einem raffinir(]a.r.thgefultlrtenI _Krieg,
um die Karriere in immer hoéhere Level im
schneIIS&" Zwangs-System einer quasi militarischen
// i Hierarchie.

Archaische Clan-, Mannlichkeits-, Gewalt- und
Allmachtsphantasien ,jenseits von Gut und

Bdse® begegnen und konsolidieren sich in den
»,modernen” Botschaften der Egoshooterspiele.

, Spielregeln“ der Seele:

Vier Grundbedurfnisse, Sehnsichte pragen in allen Kulturen die Kindheit und Jugend: Abenteuer,
Anerkennung, Freundschaft, Liebe. Ihr Gegenpol ist Angst, zu verlieren, zu versagen. Angst aber macht
aggressiv, Versagensangst blockiert, Schulangst macht ,dumm®. Unsere Gesellschaft verheil3t — fur die
Mehrheit unerreichbar - Karriere und Konsum als Sinnsuche/Sinnversprechen.

In diesem Spannungsfeld bewegen sich Jugendliche auf dem konfliktreichen Weg zum andern, zu sich
selbst, zu ihrem ureigenen Weltbild. Hieran knipfen die modernen Computerspiele erfolgverhei3end an.




US army und Computerspiele-Industrie — eine un-heimliche Allianz

cindiictrina

UO arim Iy u F\UDI.UI Igbll i1austrie
arbeiten eng mit der Computer-
spiele-Industrie zusammen, um
jugendlichen Nachwuchs zu
rekrutieren und die Bevdlkerung an
das Konfliktldsungsdenken in
militarischen Kategorien zu ge-
wohnen.,

Kommerzielle Kriegssimulations-
Spiele werden zu Ausbildungs-
zwecken eingesetzt. Dieses von
der army selbst entwickelte Spiel
soll Freiwillige werben und

“realistisch” auf die militarische

I\| ohllrlllnn ||nn| Aon Eincat7z anif
AUSDBHGU! 1y uriu agen I_llloaLL aul

Gehorsam, Pflichterftllung und

™ E OFFICIAL ARMY E:.ﬂn.H E+ ,Bewahrung“vorbereiten.
AMERICA'S + ABPMY ~Saubere chirurgische Schlage”,
hightech-Walffen, hochaufldsend
Was ist gefahrlicher: ,Verrohende* Egoshooter photo-realistisch, als adaquates
oder Militarsimulationen, die Krieg als Instrument der Politik: Nicht
,chirurgisch®, als Planspiel — aseptisch frei von Gewaltverherrlichung, sondern
Blut, roher Gewalt und fern dem politischen Gewalt-Abstraktion als Lernziel:

Hintergrund und dem Leid der Opfer zeigen?! (vig. Gieselmann ,Der virtuelle Krieg")




Gamescom Ko6ln 2012 - statt Familienspiele groRflachig propagierte Kriegsspiele:

MEDAL OF HONOR
B WA 8
25. OKTOBER 2012

Fa.Crytek (dtsch. Computerspielpreis) wirbt Die Bundeswehr wirbt ,unverkrampft* mit
mit Attrappe fir ,Warface” = AAA-Grafik einem echten Aufklarungspanzer

Bilder H.Gieselmann) 20



1.
2.
3.
4.
5
6
7
8

FIFA

World of warcraft WoW

gta —San Andreas (USK 16-18)
Backyard Wrestling 2 (USK 16)

. Prey (USK 18)

. Der Pate (USK 18)

. Counterstrike (USK 16, engl. Fassung USK 18)
. Hitman (USK 18)
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Was sehen Sie hier ?!

,1raining zum Kopfschuss® (Spiegel 20/12 aus ,Comm.Reseach*;)
Bushman, Ohio State Univ.:

Eine Gruppe Studenten spielt ,Resident Evil 4 — zielt bevorzugt auf den
Kopf und trifft fast doppelt so oft wie Probanten, die ein harmloses
Coputerspiel spielen. ,Die Spieler pauken Lektionen, die sie auch in der
Wirklichkeit anwenden kénnen.” Denn ...

... unser Hirn lernt permanent — es kann gar nicht anders- , indem
es Regeln und Muster bildet, Realitat ,konstruiert* (dunkies Kino)



Geist und Wirklichkeit oder Wie wir werden, die wir sind:

Das menschliche Hirn, etwa 100 Milliarden Nervenzellen, durch jeweils bis zu 10 000 Verbindungen (insg.
ca.eine Trilliarde Axone und Dendriten) vernetzt zur komplexesten und kostbarsten Struktur auf der Erde.

Schwelfiem
{Nucleus caudatus)
-

Mittelhim

Mandelkam
——— Hypothalamus
Srhala deg
Linsenkams Kreuzung

(Putamean) und _

blaichar Korper
iGiobus pains]
Hippocanpus
Hinternirn - Rischkolben (Bulbus offactorius)
';L':,’“;(:“’“"ﬂ“' Kiginhim (Cereballum) |
" Hirmmanhangdrise
Riickenmark {Hypophyse)

Evolutionar sehr alte Zentren im Hirnstamm regeln ,automatisch” die Wachheit. Thalamus, Mittelhirn
und Parietalhirn steuern die selektive Aufmerksamkeit. Der Hippocampus (im limbischen System!)
sortiert, was ins Langzeitgedachtnis kommt. Erst das - evolutionar jungste - Frontalhirn befahigt uns
zur Konzentration auf das Wesentliche, (auch) auf bewusstes Wahrnehmen, Denken und Lernen.



IR ITEMEAIF IDAL T CUVALA nﬁ;m Beginnend vor der Geburt, lernt unser
IN I ERNEVRALE STINAFOEN Hirn permanent, lebenslang und lustvoll,
| - indem es Synapsen bildet, an denen es
- lf,"-g: DENCRITEN | ‘ = die elektrischen Signale der Zelle Gber
= — L} SYNAPSE EN PASSANT i ; . :
KOMPLEXE f. TP‘ - :| ‘3‘ biochemische Botenstoffe weiterleitet.

Praesynaptisches
eleldrisches Signal

Praesynaptische

Neuratransmitter
Nervenendigung

Synaptischer % bl Freigesetzle.
Spalt (10-40nm)  «*, # e ", "« Neurotransmiter

Rezeptoren fir
den Neurotrans-
mitter

URSPRUNGSKEGEL

Durch dieYWechselwirkung
von Neurotransmiter und
Rezeptor entstandenes
postsynaptisches
elektrisches Signal

Pogsgnapticches
Neuron

ANON

Starke und Zahl der Synapsen hangen
ab von der Intensitat der Reize, dh der
Quialitat der vom Hirn aufgenommenen
und eingeordneten Erfahrungen.

Wer wir sind, was wir denken, lernen,
NACH DR ANDRES fihlen, tun, ist also stets das Resultat
WYRWAS FEC 1969 - der Neuronenaktivitdten unseres Hirns.

MARKSCHEIDE

Ist stets ein Zusammenspiel von Elektrizitatswerk und Chemie-Kiche.



Verdickung der synapt. Verbindung (Myelinschicht) = Lernen =
vom Kurzzeit- ins Langzeitgedachtnis

i

)

dendrites

cell body

. axon
Vi w,  Nucleus
b ! axon B
%R % terminals N
i

direction of
dendrites e information — axo0nN
flow terminals

1he 3

dh das kindliche Hirn braucht Zeit, Entspannung, Bewegung - positive,
nicht aufwihlende Reize -, um am Nachmittag (Wiederholung) das in das
Langzeitgedachtnis zu Ubertragen, was es am Vormittag gelernt hat.
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Wachstum der Synapsen bei Mausen je nach Umwelteinfluss

Mouse 1: Standard Cage, Mouse 2: Standard Cage,
MNo Water Maze Activily Practiced Morris Water Maze

Mouse 3: Enriched Cage, Mouse 4: Enriched Cage,
MNo Water Maze Activily Practiced Morris Water Maze

Beispiele Ausgewilderte Esel, Kiken und Muttersuche, Hunde bei langerem Saugen:
Die Gene bilden nur (im Uberfluss) Neuronen, die synaptischen Verbindungen und
Erregungsmuster entwickeln sich nicht genetisch, sondern erfahrungsabhangig.



Unser Hirn lernt, beginnend
Im Mutterleib, lustvoll und
permanent (es kann nicht anders!)

Schon das Neugeborenen ist neuronal
dicht vernetzt. Die weitere Reifung sei-
ner synaptischen Verbindungen ist ab-
hangig von der Umwelt, dh von Anre-
gungen (Neugier = dopaminerges
System) und Zuwendung, von Liebe,
von Bewegung (= die Synapsen reifen
von den motorischen und sensorischen
hin zu den intermedidren Neuronen)
und Gefuhl. (Entdeckung der Epigenetik!)

Bei der Gebhurt - nach 3 Monaten - nach 2 Jahren - nach 10 Jahren



Das Geheimnis der Sinnes — ,Erfahrung”, die Zauberkraft der Bewegung

Unsere Nervenzellen konnen grob in drei
Gruppen / Systeme eingeteilt werden:
Sensorisch —intermediar — motorisch.

Nicht das (intermediare) Zentralnerven-
system des Kindes steuert, was seine
Sinne aufnehmen, seine Muskeln aus-
fuhren. Es sind die Sinnesreize und die
Muskelbewegungen, die — absorbierend /
durch standiges Uben — (M.Montessori)
im kindlichen Hirn die Muster ausbilden,
die uns zum Fuhlen, Denken, Handeln
befahigen — das Hirn lernt vom Greifen
zum Be-greifen.

Beispiel Tier-Kinder:

Das Kiken entwickelt noch im Ei durch die
Bewegung des Schnabels und der Stimm-
bander ein Muster flur Piepsen. Wenn es
schlupft, ,erinnert* das Piepsen der Henne an
dieses Muster - das Kuken ,lauft seinem
eigenen Piepsen hinterher”. Verklebt man den
Schnabel im Ei, hat es kein Muster flr Piepsen
gelernt und lauft daher nach dem Schlipfen

ziellos umher. (nach Huether)

\ g

Synapse

Zellkarper

Myelin- |

. Dssoziations\meiron
scheide \

Dendriten

Zentral-
=4 .tifrvcnsys!'em
i

3 .::ﬂpjiﬁf” {{(:T J\‘I ’C’H”“ ;‘i;l X
Hugen Sc/f}c,‘_({f
(Wahrnefimmy /374
= von liellem Licht )/
end “Farbe)

Peripheres =
Nervensystem

Muskeln der Hand

Neuronentypen; entnommen aus Hannford, Bewegung, das Tor zum Lernen




Lernen = Erfahrungsabhangige Synapsenbildung:
Lernen geschieht durch Veranderung der synaptischen Ubertragungsstérke auf Grund €mo-
tionaler Erregung, verbunden mit der Freisetzung von Dopaminen, aktiviertim

Suchtzentrum = nucleus accumbens, und Endorphinen (Glucksgefiinl), dh. Belohnung,
ausgel0st bestenfalls durch interpersonale Erfolge, im schlechtesten Fall durch Drogen.

Erfahrungsabhidngige Synapsenbildung

Sprachzentrum/Sprachproduktion =9 Neurogenese im Hippocampus
(Gyrus angularis, Broca-Zentrum)

<+— Hohere kognitive Funktionen
(Prifrontaler Cortex)

Sehen/Horen
(Visueller Cortex/\*\*‘—b
Auditiver Cortex)
18-24

Tage GA
S || Zell-
= wanderun
_g (6.-24. 9 Erwachsenen-
S || Woche GA) Myelinisierung Synaptogenese rsuvneausder
= 7 (-2 Momnate bis 5-10 Jahre) (-3 Monate bis 15-18 Jahre?) ynapssy
-9-8-7 -6 -5-4-3-2-10123456789101112123456789101112131415161718 19203040506070
Monate Monate Jahre "g
[ =y

Zeugung
Geburt

Lebensalter

Abbildung s.1. Verlauf der Gehirnentwicklung beim Menschen. Dieser Graph veranschaulicht die Ereignisse aus der vor-
geburtlichen Zeit, wie die Bildung des Neuralrohres (Neurulation), und die Zellwanderung. Kritische Ereignisse der Sy-
napsenbildung und der Myelinisation finden vor dem dritten Lebensjahr statt. Auf Erfahrung basierende Synapsenbil-
dung und Neurogenese in einer Schliisselregion des Hippocampus kann fast das gesamte Leben lang andauern (nach

Thompson & Nelson, 2001, S. 8)
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Das Geheimnis unserer Identitat: 100 Mrd. Neuronen ,spielen zusammen —

wie Instrumente in einem Orchester, bilden Harmonien/Disharmonien:
,<Jedes aus dem Kdrper zum Gehirn weitergeleitete Signal fihrt zum Aufbau

eines charakteristischen Erregungsmusters innerhalb der im Gehirn bereits aus-

gebildeten neuronalen Netzwerke.” (Gerald Hiither) - Musik ~ Mathematik)

R R D e
(ST alipar vl gl

Neuronale Vernetzung im Cortex Partitur ,Kyrie“ (Handschrift W.A.Mozart) 30




JEs tut mir weh, Dich leiden zu sehen - ich freue mich mit Dir..."

Die Spiegelneuronen ermdéglichen Empathie, Nachahmen, Modelllernen (positiv /
negativ), Kommunikation, Intuition, soziales Lernen — Wurzel auch des Spieltriebs.

g ~ -
Was geschieht, wenn wir dieses System in den sensibelsten Phasen seiner Entwick-
lung mit primitiven Gewaltmustern, Bilder-Schrott, Hasslichkeit tGberfuttern ...?! 3




, Geist trifft Molekul”
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Experimente und bildgebende Verfahren (fMRT , PET) geben
Hinweise, wo und wie wir wahrnehmen, fuhlen, denken, lernen.

.Der Geist entwickelt sich am Berthrungs-
punkt neuro-physiologischer Prozesse und
zwischen-menschlicher Beziehungen / Lernen
am (personalen) Modell (vgl. Chinesin)
Beziehungserlebnisse beeinflussen das Ge-
hirn sehr stark, weil die flr die soziale Wahr-
nehmung zustandigen ... Schaltkreise
Erlebtem einen Sinn (bzw. eine Bedeutung)
zuschreiben, Korperzustande regulieren, Emo-
tionen modulieren, das Gedé&achtnis organi-
sieren und die Fahigkeit zur inter-personalen
Kommunikation steuern..

Somit hat interpersonales Erleben zu
Beginn des Lebens entscheidenden
Einfluss auf die Entwicklung der Ge-
hirnstruktur... “ (D.J.Siegel, ,Wie wir werden die wir sind“)

,Die frihkindliche neuronale Entwicklung
wird gepragt von Korperbedtrfnissen
und beglickenden Korper- bez. Sinnes-
erfahrungen. Etwa ab dem 4. Lebens-
jahr muss (schmerzhatft) ein realisti-
sches Ich-/Weltbild entwickelt werden.
Der im (Computer-) Spiel erzeugte

, Flow* (, Spal3*) lasst uns zuriick in das
frihkindliche Omnipotenz-Para-dies
fluchten ... (Bergmann/Hiither, ,Computersiichtig®)




Bewusstsein zwischen Realitat und virtuellen Welten

~Bewusst sein“ ist die kostbare menschliche Fahigkeit, sich permanent mit sich selbst, mit
dem Ich, dem eigenen Handeln, Denken und Fihlen, mit der Realitat, auseinander zu
setzen. Am Anfang (ab etwa 3 Monaten) steht das Staunen, das Ziel ist Selbstvertrauen..

Mit seinen Sinnen ,,sammelt” das Kind Weltwissen, es ent-
wickelt sein ,perzeptives”, wahrnehmendes Bewusstsein.
Etwa ab dem 18. Monat lernt das Kind, (vgl. Flecktest im Spiegel)
die Objekte seiner Umgebung, deren Permanenz und Regel-
haftigkeit, in seinem Ich wahrzunehmen (reflexives Bewusst-
sein), die Welt qualitativ wie quantitativ zu betrachten, Syste-
matik und Mathematik hin zum abstrakten, formallogischen
Denken zu entwickeln — ein auch emotional hochaktiver
dopaminerger Prozess im prafrontalen Kortex.

(vgl. Piaget: Test Steinchen- Reihe, Mehler: Test Bonbon-Reihe).

,Diese Integrationsleistung tragt zum Gefuhl einer Identitat
und zum Ich-Bewusstsein bei. Der Druck des Bodens auf
meine Fule ... die Sonnenstrahlen auf meiner Haut,

bestatigen mich in dem Bewusstsein, dass ich existiere ...*

Cyperwelten aber sind eine Derealisierung, ein Schatten des
Originals, ein Konstrukt nicht der vielfaltigen Natur, sondern
der Willkir des Entwicklers. Die Integration der verschiede-
nen Bewusstseinsebenen ,, ... bringt das Hirn an die Grenzen
seiner Leistungsfahigkeit ... Wenn unsere Umgebung immer
virtueller wird, missen wir neue Strategien entwickeln, um

unser Bewusstsein flr Realitat aufrecht zu erhalten.”.
(I.Viaud-Delmon, R.Jouvent, Univ.Paris VI)




Links vor Rechts - nur die linke Gehirnhélfte reprasentiert waches Bewusstsein.

,Die linke Hemisphare ist verbal, rational, analytisch, zeitlich, linear und logisch orientiert, d.h. sie ver-
arbeitet seriell einen Impuls nach dem anderen. Die rechte Hemisphare ist unsere parallele Seite, die
ganzheitlich, bildhaft, musisch, kreativ, intuitiv, zeitlos, rAumlich, emotional und korperorientiert ist. Auch
das Tier in uns, das uns z.B. in Wut geraten l&sst, sitzt in der rechten Hemisphéare. Die kontrollierende
Instanz, die uns schliel3lich daran hindert, den Wutanfall auszuleben, stammt wiederum aus der linken
Hemisphare.” (G.Haffelder, Inst.f.Komm.u.Gehirnforschung, EEG-spectralanalytische Messverfahren der Gehirnwellen)

Die rechte Gehirnhélfte nimmt in paralleler
Wahrnehmung bis zu 60 Mrd. Bits/sec auf, die

EIE =R e linke Gehirnhalfte in serieller (bewusster)
;@ Vg e "'&"a“"&“**"é"*“ﬁﬁ“"" Verarbeitung nur c. 20.000_Bits/s_ec. Nur das
1t D "w\wf-—.a—* synchrone Zusammenspiel beider Halften
e T et NS ermoglicht wahrnehmende Vernunft.
S A @‘;"mi‘-‘fff-ﬂ‘**ﬂ
emasieaeema. DR e : : :
1 .::g:};;uﬁihw v.;;.f,:é-‘i‘.:g_;-'-:ﬁ~ ,Die Versuchsperson sieht eine Gewaltsze-
9n2s %ﬁz‘-‘f&:ﬁ’*ﬁ‘*ﬂ"« ~'€*'f:*ﬁ"%m:.%“ ne, die |'hr ar_lgebllch mcht viel ausmacht ...
e A ) SR T o Ihr Gehirn widerlegt diese Aussage ...
s iR NIV SRR o o
T M‘;@ﬂ;ﬁ\\;ﬁﬂ - Rechtshemisphérisch reagiert diese Person
i @f"‘*’ﬁ%ﬁ 4 h&@o‘»” "’_f_‘::w%"'*‘ sehr stark unbewusst ...Das aktivierte Band
A= A e e A/ A . . .
"“‘3“‘*“‘* %@"‘;&?@-;:ﬁ-ﬂ von ca. 6 — 10 min korreliert mit Angst, Wut,
e e i i i
305 %&gﬁf_‘ M 3.:‘::?? Stress und Aggregsmn. Dle"durch die Ge-
e PO = e waltszene ausgeldsten Geflihle ... gelangen
R et e w-..‘.etﬁ_-.-‘-r::k . . A . .. . .
R e R nicht in die linke Hemisphare ... nicht ins Be-
e g . . . . .
L35 7 g y5l5p192,Ze27p3 1 3 5 7 g Mygl5i71%12e27 g0z vyusstseln ... sind jedoch rechtshemlspha-
risch unbewusst vorhanden ... und bestim-
Abb. 1: Chronospectrogramm einer Versuchsperson wihrend des Betrachtenseiner | Men (Unbewusst) unsere Gefiihle und auch
Gewaltszene unser Handeln* (G.Haffelder)




Freier Wille und
Verantwortung ?!

Das linke Gesichtsfeld wird in der
rechten Gehirnhélfte, das rechte
Gesichtsfeld in der linken Gehirnhalfte
verarbeitet.

Eine Person mit operativ durchtrenn-
tem Balken (Linderung epileptischer
Anféalle), sieht links eine Schneeland-
schaft, rechts ein Hihnerbein. Sie
kann — links - die Landschaft identifi-
zieren, aber nicht benennen, rechts
aber das Bein benennen und dem
Huhn zuordnen. Nach der Zuordnung
der Schaufel befragt, sagt sie (statt
~>chneerdumen®) : ,Damit kann man
den HUhnerstall ausraumen.”

Visuelles (rechts) und Sprache (links) kbnnen
sich nicht koordinieren. Aber ...

JIn der linken Gehirnhalfte sitzt
ein Geschichtenerzahler, der
standig eine schlussige Inter-
pretation der , Wirklichkeit*
liefert.” (M.Gazzaniga ,Who's in Charge®)
Geschichtenerzahler im Stress:
Was geschieht im kindlichen
Hirn, wenn es standig medial
Uberfordert, Gberreizt wird?!

AT

wDer HithnerfulR
gehdrt zum Huhn.*

»Man braucht eine
Schaufel, um den
Hiihnerstall
sauberzumachen.”

Das Bild des HiihnerfuRes wird in der linken
Gehirnhalfte verarbeitet. Dort befindet sich auch
das Sprachzentrum und vermutlich ein Bereich,
der Zusammenhange herstellt (,Interpret").

Der Patient ist in der Lage, den HiihnerfuR

dem Huhn zuzuordnen,

Das Bild der Schneelandschaft wird in der
rechten Gehirnhélfte verarbeitet. Der Patient
kann zwar auf die Schneeschaufel zeigen, aber
den Zusammenhang nicht benennen. Die linke
Hirnhdlfte springt ein und interpretiert die
Reaktion der linken Hand.




Beobachten wir kleine Kinder beim Spielen, dh. Forschen, Entdecken, Lernen:
Kinder sind von Natur aus neugierig, sie wollen die Welt entdecken,

.. vom Erlebnis zur Erkenntnis, zur Einibung, dann Einordnung des Erkannten. _



Fassen wir zusammen:

Dieser lustvolle kindliche Gestaltungs- und Forschungsdrang bedarf
weniger der Anweisung als vielmehr der vielfaltigen sinnlichen, emo-
tionalen, geistigen Nahrung,

des Trainings der rechten und linken Gehirnhélfte, der Motorik, der
Bewegung in der Natur, des standigen Ausreizens der Grenzen.

Sinne und Bewegung (Musik!) sind der Schlussel zur Intelligenz, die
Bricke vom Ich zur aul3eren Realitat. (Dies geht weit tber die
Lehrplane, weit auch Uber die sinnlich engen Bildschirmangebote
hinaus.)

(Warum lernen kleine Kinder so unermudlich gerne?) Lernen, dh. die
Verfestigung der neuronalen Vernetzung von Lerninhalten, ist eng
mit der Aktivierung des ,Belohnungszentrums®/ ,Suchtzentrums* in
unserem Hirn verkndpft.

,Dieses schuttet Signalstoffe wie Dopamin aus, unter deren Einfluss
bereits vorhandene Synapsen zwischen den Nervenzellen perma-
nent verstarkt werden. Gleichzeitig steigen Stimmung (Endorphin-
ausschuttung) und Motivation (Lust auf mehr).”* (G.Huther)

Das heildt: Unser Hirn belohnt sich fir Lernerfolge standig selbst,
wird stchtig nach mehr. Auf dem Ful3ballplatz muss man rennen, im
Computerspiel kommt der Erfolg im Sekundentakt (bei WoW immit-
tierend!) — vor allem auf einem derart Uberreizenden Belohnungs-

system beruht der Erfolg der E.-Spiele - Dramaturgie. .
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Einspielung GC Leipzig — Olympic Games ,Geld und
SpalR“ — was verbirgt sich, was verbergen die Macher hinter

diesen Begriffen?
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Gefuhl und Wirklichkelt - oder - Kleine Helden in Not:

| P ———

giaimus = emot. Filter

My g o
11

prafrontaler Kortex
unser "Denkorgan™

Angst und Fluchtreaktion:
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Das Beispiel mit der Schlange:
Das Auge wandelt Lichtwellen (Schlange) in
elektrische Impulse um. Diese werden im
Thalamus nach ihrer Bedeutung ,sortiert” und
an den Kortex, die Gol3hirnrinde, gleichzeitig
aber auch an das Gefuhlszentrum
weitergeleitet.

Der visuelle Kortex entschlisselt das Bild der
Schlange und leitet es an den préafrontalen
Kortex weiter. Dieser ,entscheidet”, was zu
tun ist. Langst vorher hat der Mandelkern, die
Amygdala, unbewusst und blitzartig das
Signal ,,Achtung Schlange = totliche Gefahr!®
ausgelost. Puls und Blutdruck steigen, der
hierdurch ausgeltste Stress befahigt uns zur
lebensrettenden Reaktion. Die Amygdala
kennt nur zwei Alternativen des Uberlebens:

Flucht oder Angriff.

Kinder lernen etwa bis zum 8. Lebensjahr, um auf dem Bildschirm zwischen
Realitat, Fiktion und Werbung zu unterscheiden. (Ausnahme: Wrestling!)

Unsere Iin Millionen Jahren der

Evolution auf Angriffs-

oder Fluchtimpuls

.programmierte* Amygdala hat jedoch nie gelernt, zwischen physisch realer und
durch Bilder vermittelter, phantasierter Gefahr zu unterscheiden. Sie reagiert daher,
wie Bildgebende Verfahren (f MRT) vermuten lassen, auf Bilder fiktiver Gewalt - je
nach deren Intensitat - &hnlich heftig wie auf real erlebte und erinnerte Gewalt.
»Angstlust® = unser Geflihlssystem kann sich Angstbildern nicht entziehen




Rennstrecke zum Mandelkern=Angst/Aggression, Kriechspur zum Verstand

= Intensiver medialer Gewalt-Konsum erzeugt unbewusste Angst- und Aggressionsimpulse.

=Je jlinger die Adressaten, desto intensiver sind Pragungen und emotionaler Dauerstress.
~Echte* Jungs aber fliehen nicht, sie greifen an.

» Diese Gewaltbilder erzeugen Gewaltmuster; sie pragen und gefahrden Jungs daher — vor
allem unter Stress - mehr als Madchen.

Zitiert aus ,Brave New Brain”
S. 355, Nancy Andreasen,
Universitat lowa, USA,
Springer-Verlag Berlin 2002

Die ,Kriechspur*
ermdglicht Denken
und Kreativitat, ist
aber zeit- und ener-
gie - intensiv

Noradrenalin aktiviert Muskeln und
Wachsamkeit, blockiert Denken =
spart Energie auf fur Angriff/Flucht -

Thalamus

Routine statt Differenzierung (G.Roth)

Rennstrecke
{eine Haltestelle)

Kriechspur
(zwei Haltestellen)

 Hirnrinde _ Mandelkern

Sensorische

: liA t“
fahrnehmun; - e

Abb. 11-4. Konditionierte Angst: Rennstrecke und Kriechspur zum Mandelkern. Die
Rennstrecke ermdglicht eine ,,schnelle und unsaubere“ Reaktion, die sich als Uberreakti-
on erweisen kann. Die Kriechspur erlaubt der Hirnrinde, den Reiz genauer zu beurteilen
und die Reaktion erforderlichenfalls zu korrigieren



Nattrlich lernt ein Kind auch beim Computerspiel (Reiz-Reaktion), aber nicht
unbedingt das, was es fur ein kreatives, differenziertes Weltbild braucht. Beim
Ego Shooter (Adrenalin) folgt fast jedem Schuss (lustvolle Erregung — Dopa-
min) ein Treffer, dh hormonelle Belohnung (Endorphin) im Sekundentakt.
Diese ,Dopamindusche” erklart auch die neurobiologische Basis von
Computerspielsucht. (Suchtambulanz Uni Mainz, Computersuchtforschung Charité Berlin.)

,Damit der gelernte Stoff fest im Langzeitgedachtnis verankert wird, (ein
Prozess, der ebenfalls im Geflihlszentrum, im Hippocampus, verankert ist!),
sollten Storeffekte wie Ubermaldiger Medienkonsum vermieden und die Lern-
inhalte am Nachmittag vertieft werden. Wenn neue Informationen innerhalb von
24 bis 48 Stunden wiederholt werden, verstarkt das die Bautatigkeit der
Nervenzellen an ihren Synapsen.” (vgl. Experiment Lernfahigkeit nach Sport/Killerspiel)
(Henning Scheich, Uni Magdeburg, der deshalb die Ganztagsschule fordert.)

Aber: Was geschieht, wenn Lernen nicht mit Lust, sondern mit Angst (vor Ver-
sagen, Noten, Strafe, Scham) verkntpft wird? (,Herdplatte=Aversives Lernen*)
Denken wir an die Amygdala - sie kennt nur Flucht oder Angriff ...

(s. G. Roth: Notfallprogramm / Noradrenalin: Angriff oder Flucht oder Erstarrung)

, Wenn wir mit Angst lernen, wird jedes Mal, wenn unser Gedachtnis den
Lerninhalt abruft, die Angst mit abgerufen (und blockiert uns) ... Nur
wenn Kinder mit positiven Geflihlen lernen, kdnnen sie ihr Wissen spater
fur kreative Problemldsungen verwenden ...Statt mit den Starken der
Schiler zu arbeiten, beschaftigen wir uns nur mit ihren Defiziten." (v.spitzer)




Fassen wir zusammen:

Ell irht 1ind Anariff CCliiels 1inA Annet DRDaflavy (Cafithl 1inA \/arcetandA
|Ub||L U||u I_\||U||||, U|Ubr\ Ul iu I'\IIHDL, INTIITA, UTIUIII UllUu vTilioldalilu
es Ist (immer auch) ein ,Spiel“ der Hormone:

Nicht der Verstand, das Gefuhl = der Thalamus entscheidet, welche der 10.000
Sinnesreize unser Hirn aufnimmt. Kriterium: Birgt es Glick — oder Gefahr.

Was immer wir mit unseren Sinnen aufnehmen, was wir zB hdren und sehen,
wird von Ohr und Auge in elektrische Impulse umgewandelt. Bruchteile von
Sekunden, bevor unser Hirn sie im visuellen und auditiven Kortex als Bild und
Ton entschlusselt und zur bewussten Verarbeitung an den frontalen Kortex,
unsere ,Entscheidungsinstanz” sendet, gelangen diese Impulse in das limbische
System, das ,Geflhlszentrum®.

Dort bewirken sie die Ausschtttung von Hormonen, die Emotionen wie Eu-
phorie, Harmonie, Aggression oder Angst ausldosen.

Diese Emotionen wiederum geben uns die Motivation und Kraft zum
,wernunftigen“ oder auch ,blindwatig“- panischen Handeln, sie kdnnen uns
enthemmen, belohnen oder blockieren.

« Was wir héren und sehen, beeinflusst uns also bereits unbewusst emotional,
noch bevor wir das Gehorte und Gesehene bewusst wahrnehmen und bewerten.
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Einspielung
GC Leipzig. l

GrofBaufnahmen Jungen / Madchen an Computer oder
Playstation: Gesichter, Hande, Kérperhaltung zeigen
Anspannung ... lustvolle Erregung ... Glicksgefihl ...
Anspannung ...

Frust ...
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Das menschliche Auge —auch Sehen will gelernt sein:

Unsere Netzhaut ist von Sinneszellen (ca. 130 Mio Stabchen und ca. 6 Mio. Zapfchen)
bedeckt. Das Scharfsehen konzentriert sich jedoch auf eine winzig kleine Stelle am
hinteren Augenpol, die fovea centralis ( 1,4 mm). Diese erfasst aus unserem
horizontalen Blickfeld von ca. 200 Grad lediglich etwa 2 Grad. Die Augenmuskeln
tasten daher das Objekt in Spriingen = ,Sakkaden” (bis 5 x pro Sek./ca.25 millisec.) ab.
Erst die Summe aus Muskelbewegungen und optischem Reiz lassen im Sehzentrum
ein — hochst subjektives - Bild entstehen.

Choroid

Sclera

Ciliary body
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,Die volle Sehscharfe eines Menschen ist nach etwa 7 Lebensjahren erreicht, eine

coesunde und in allen Teilen normale Entwicklt uUng vorausgcesetzt Damit ict die
Bbdullu\— MiIINA 111 ull\'ll T NI TINVJTHITTHIUING LT IVVVIVINDLA |6 Vluuda\—d\a‘.l—‘-- K]} LCAIIIIL TJOUV I

Voraussetzung dafir geschaffen, dass die Kinder ihr foveales Sehen und die grof3e

Zahl von Gehirnzellen, die dafiir zur Verfliigung stehen, auch einsetzen konnen.
(B.Fischer ,,Blickpunkte, S.223)

Abbildung 1: Links ein Foto, das mebrere Minuten betrachtet
wurde. Rechts die Aufzeichnung des Blickverlaufs: Die Spriinge

von einem Fixationspunkt zum ndchsten sind mit Linien mar-
kiert (nach Yarbus 1967). ®




von beta nach alpha - warum zu viel Bildschirm ua dick macht:

Die Bildrohre liefert keine ,natiirlichen” Bilder — ein Leuch

..... Leuchtpunkt rast Gber di
d

(D

Phosphorscheibe, der Blickwinkel ist von 200 auf 6 — 7 Grad verengt, das Auge

Die Sakkaden kdnnen
dem Uber die R6hre
rasenden Leuchtpunkt
nicht folgen, der Blick
auf den FS wird starr.
Damit nehmen die Beta-
Wellen des Gehirns
stark ab, die Alpha-
wellen, die Trancedhn-
liche Zustande repra-
sentieren, dominieren.
Das aktive, vom Willen
geleitete Sehen wandelt
sich vor dem FS in
,Glotzen".

Am PC kommt es zum
JFlow", Immersion, dem
(den Umsatz steigern-
de) willenlosen Eintau-
chen in die virtuelle
Bilderwelt.

kann nicht akkommodieren.

Beginn des zweifen Teilbildes
mit der zweiten Hdlfte einer Zeile

=
P g — =12
S ————— e - B
T —y—

k
Ende des ersten Teilbildes
bei einer halben Zeile

Abbildung 2: Zeilenweise Ubertragung eines Fernsebbildes in
zwei Teilbildern, zuerst die ungeradzahligen Zeilen, dann die
geradzahligen. (Schematische Darstellung von O. Liman, 1976.)

In dem Zustand des ,Glotzens" geht der Energie-
verbrauch des Korpers (Uber 20 % entfallen
allein auf das Hirn, 50 % bei Sauglingen) deutlich
zurlck.

Fernsehen macht auch deshalb dicker.
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Fassen wir zusammen:

Was immer wir erleben, ob Angst, Gewalt, Gluck, Liebe, Hass,
was wir - bewusst oder meist unbewusst - an Bildern, Gedanken,
Emotionen, Botschaften in uns hineinlassen, sei es aus der
Realitat oder aus dem Bildschirm, es pragt uns von frihester
Kindheit an, ob wir wollen oder nicht, denn ... unser Hirn lernt
permanent ...anfred Spitzer) ... die Seele vergisst nichts.” (sigmund Freud)

,Schule der Phantasie“ - Hubschrauber, Karussell mit Solarantrieb Games Convention, Leipzig

-

Erfnden, konstruieren: Alle Sinne sind beteiligt Aktion auf dem Bildschirm. Wohin mit der Hand ?!
47
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Einspielung GC Leipzig:
Zielgruppenstrategien, Spal3-Botschaften, Rollenmuster,
neueste Spiele fur Jungs / fir Madchen

e
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Ein 3 %2 —jahriger Junge.

Er malt, was er kennt
und gerne mag:

Einen Bildschirm, dann
Manner

mit Pistolen:

,, Das ist die Mafia, die
schiel’en

aufeinander ...”

Seine Mutter berichtet
voller Stolz:

, Das geht blitzschnell,
zack zack,

ich weild nicht, wie, und
schon hat

er alles aus dem

Internet runter
geladen ...

der kann das alles ...ich
weild nicht, woher,

aber er kann das ... “

Eigentlich (warum?!)
sollte er Baum,
Haus und sich
selbst malen.

Kindliche - allgemein menschliche - Grundbediirfnisse:
Abenteuer, Anerkennung, Freundschatft, Liebe ...

(vgl. Huther: Grundbediirfnisse einer reichen neuronaler Entwicklung sind
Neugier/Autonomie und Bindung. Notfallprogramm: Angriff, Flucht, Erstarrung

Was bietet die Spiele-Industrie? Level (Karriere) und Clans
( WoW), Kamerad/Feind, gut/bdse, fur mich/gegen mich,
Held/Verlierer, Gewaltlésung, sims (= Puppenstube fiir Madchen)




Schone digitale Kinderwelt ...

Ein 5 — jahriges
Madchen. Es malt,
was es erlebt und
gerne mag:

Einen Fernseher mit
Fernbedienung

Auf dem Bildschirm ein
Herz und ein Schmet-
terling, Symbol fir
Liebe und Schdnheit.
Aul3erhalb des Bild-
schirms ein Ball.

Im Fernsehen lauft
vielleicht die Lieblings-
Serie. Vielleicht ist es
aber auch ein Traum.
Vielleicht ist es auch
ein Selbstbildnis.

Eigentlich (warum?!)
sollte sie Baum, Haus
und sich selbst malen.
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Geistige und visomo-
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bei Vorschulkindern
(6-jahrig) in Abhangig-
keit von threm TV-
Konsum und der Niko-
tinsucht der Eltern.

(aus ,Kinder- und Jugendarzt”
4/2006)

Nach aktuellen Messun-
gen kénnen diese Kin-
der nicht gut rickwarts
gehen, auf einem Belin
stehen, hipfen. Schnel-
le Bildfolgen hindert die
Kinder am Mitdenken,
das heil3t, ihr Denkver-
maogen zu entwickeln.
Auch ,gute* Sendungen
bedurfen daher des Ge-
sprachs, der Grenze.

a.
b.
C.
DN ¥ 5]
Uh - ICaR e
d
/L ? ’ﬁ\ I /1

Abb. 1: Typische Mensch-Zeichnungen von Vorschulkindern

a.) aus Nichtraucher-Familien und einer tiglichen Fernsehdauer bis 60
Minuten,

b.) bei einem téglichen Fernsehkonsum von mindestens 3 Stunden,

c.) bei einem elterlichen Nikotinabusus von mindestens 20 Zigaretten
tiglich und

d.) fragmentierte Mensch-Zeichnungen



Hierzu ein Beispiel aus H.D. Erlinger (KoPad Minchen, 2001):
yKinder und ihr Symbolverstandnis“

1998 veranstaltete das ZDF einen Geschichten-Wettbewerb
fir Grundschul-Kinder. Bezogen auf die 3 Figuren
aus der Serie ,Siebenstein®, den kindlich-frechen
Raben Rudi, den griesgramig-altklugen Herrn
Koffer und die witzig -gescheite Frau

Siebenstein, sollten sich die Kinder

eigene Reiseabenteuer-Geschichten

ausdenken.

Die Auswertung von 350 Geschichten
(Gber 20.000 Einsendungen) ergab:

Die Kinder haben die Figuren tatsachlich
in ,ihr* Weltbild integriert. Dieses
Weltbild entsprach aller-
dings kaum den liebens-
wert-widersprtchlichen
Charakteren der Serie
,Slebenstein”, sondern ...




... sondern groftenteils den aus US / RTL2 — Serien gelaufigen Helden- und
Weibchen-Schemata:

Der Rabe Rudi mutierte zum sterilen Super-Helden, der die hilflose
Frau Siebenstein aus den Fangen von bésen Verbrechern /Geistern
[Piraten rettete, der lastige Herr Koffer wurde weitgehend vergessen.

Der Autor kommt zum Ergebnis, ,, ...dass sich allgemein benutzte mediale
Muster, ... die wir im alltdglichen Umgang mit den Medien erwerben, auch in
kindlichen Erzahlungen niedergeschlagen haben ...Kinder wachsen mit den
Hohepunkt-Erzahlungen und mit den , leeren® Helden ihrer Medien auf.
Beides verweist sie auf die pure Aktion als einzigen spannungserzeugen-
den Zug der narrativen Dramatik und Dramaturgie.

Man kann Mutmafungen dariber anstellen, ob Kinder, die wenig
andere Erzahlkost bekommen, ein Gespdr fir die Verhandelbarkeit von
Konflikten und abweichendem Verhalten entwickeln (konnen), ...*

Die Schule soll daher, so der Autor ,,... Fahigkeiten fur individuelle Formen
und kreativere Losungen ... vermitteln®.
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so andern sich die Zeiten: Die Botschaften fir Jungs ...

Vor 25 Jahren: Ein 15-jahrigen
Junge auf die Frage, warum Bruce
Lee sein Vorbild sei:

er kampft allein, wir

, Bruce Lee ...
kampfen auch allein ...
(Frage: Aber er siegt doch nur mit
Gewalt?!)

.. hein, nicht nur, er hat das Recht
und die Magie auf seiner Seite.”
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Spiel-hosten
«Schnellsthrt
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Ego Shooter / USK 18

Im Jahre 2004: ,Unreal Tournament *

Ein Sprecher kommentiert die eska-
lierende Strategie des erfolgreichs-
ten Helden jenseits von Gut und
Bose:
,Der Spieler randaliert , lauft
Amok ... ist unstoppbar.. ist
gottgleich*

Archaische Gewalt- Mannlichkeits-
Allmacht-Phantasien (Fuhrer — Horde)
konsolidieren sich photorealistisch.

54



Ein 8-jahriger, gut begabter tirk. Junge,

sehr gut in Mathe, wg. Sprachentwicklungs- und Konzentra-
tionsstorung in der ,Sonderschule®, er malt Papa/Mama als
Loéwe/Leopard, die grol3e Schwester als Traktor, den kleinen
Bruder als altes Auto, Q sich selber als Panzer

Er spielt ua, Call of Duty*:

,Da kann man ein Mann werden, dazu 2
Waffen mitnehmen ... ich schaffe 3 levels
ohne zu sterben ...in Afghanistan bin ich
mit Hubschrauber hingekommen ... Und
habe ich ein Auge getroffen und ist gleich
gestorben ... Da kommt ein email da
steht was Du machen sollst: Tote die
Terroristen mit Panzer ...

(Wer sind diese Terroristen?)

Das sind die Feinde der Soldaten, ich
tote sie, weil sie Arger machen, sie
wollen Stadt vernichten und die ganze
Welt fur sich alleine ... Ich bin mit 3-
sternigem Kommandanten zusammen
die sind amerikanisch und ich habe

meine Manner benim alamlarim die
kommen hinter mir her beni takip ediorlar

i Caa

(wo hast Du das alles her?) ,von You
Tube®

Die Eltern sind Giberzeugt, er spielt nur
Sport- und Autospiele.

Der Vater hat Angst, dass der Junge
»rerror macht®, wenn er ihm die Spiele
verbietet. Die
Schule berichtet von ,latenter
Aggressions- und Gewaltbereitschaft".




... die Botschaften fur Madchen: Der Kampf mit dem Schdnheitsideal

Eine Studie aus den 80- er Jahren:

Kinder betrachteten Photos von dicken / diinnen
Kindern — wen hatten sie gerne zum Freund / zur
Freundin. Einige Kinder bevorzugten Dicke — die seien
gemutlich und verlasslich.

Vor kurzem wurde die Studie wiederholt:

Kein einziges Kind wollte einen dicken Freund /
Freundin, Dicke sind stigmatisiert. Attraktiv ist nur, wer
schlank ist. Schon Kinder haben heute dieses
Schonheitsideal verinnerlicht ...

(Beate Herpertz-Dahlmann, Kinder-Jug.psych. Uni-Klinik Aachen)

Der Preis :

Ein Drittel der Madchen leiden unter Esstérungen und

KIRSCHEN, den damit verbundenen psychischen Problemen, jedes
DER SOMISEE 200.ste an Magersucht, jedes 50.-100.ste an Bulimie.
Das heil3t:
: Medien, so die speziell auf Madchen zugeschnittenen
iy el Programme ( vgl. H. Klums ,Germany’s Next Topmodel®)
b 125) St und Jugendzeitschriften , konstruieren Entwick-
| . lungsnormen®. Zur Sexualitat werden viel zu frihe
B |\ faktische Normen des ersten Geschlechtsverkehrs
: verbreitet. (Hoppe-Graf ua in ,Entwicklungspsychologie®)

(Dieses Bild ist original aus einem ,Trend-

magazin®“, dh hier nicht kinstlich gestreckt!)



"Dead or Alive" ... zum Frauenbild im Computerspiel: Opfer, Begleiterin oder
Sexspielzeug. Die Stars sind auch 2012 meist weil3, heterosexuell und mannlich.

Fur dieses sog. Beat-'em-up-Video-Kampfspiel "Dead or Alive*haben die
Entwickler sogar eine eigene Mechanik fir das perfekte Hiipfen der weiblichen
Brust erfunden.
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Die globalisierten FS — Serienhelden / Opfer / Bo6-
sewichte = konfektionierte, archaische Mannlich-
keits- und Weibchen - Rollen- und Gefuhlsmuster

US-FS-Serie , THE WIRE"
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tirkische FS-Serie , TAL DER WOLFE*"

Einspielung Szenen ,,New Yorker*
Kitsch in Dosen = Bose Jungs, shoppende Madchen, die starken Polizisten als
Retter
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Gefuhle aus der digitalen Retorte — konfektioniert, kauflich

L L

Die Filmindustrie ex- Pt i
perimentiert wie die g - A
Spiele-Industrie mit
computer-generierten A e
Schauspielern. Die B
wunderbare Vielfalt
menschlicher Mimik
und Gestik, die Spra-
che der Geflihle —wo
wird sie Uberleben?
In Avataren ... ?
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Anteil kriminalitatshaltiger Sendungen am ausgewiesenen Gesamt-
programm fur ausgewahlte Sender und das Gesamtprogramm (in %)
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Weltbild und Wirklichkeit oder ,,Die Damonisierung des Bosen* (ch. Pfeiffer)
am Beispiel des neben Sex beliebtesten und profitabelsten Themas der meisten Print- und
Bildschirmmedien, des Themas Gewalt und Kriminalitat (Zahlen = KfN) :

300,0%

200,0%

100,0%

0,0%

-100,0%

Vergleich: Entwicklung der Kriminalitat von 1993 — 2003
in der Polizeilichen Kriminalstatistik und in der
Bevdlkerungseinschatzung

B Entwicklung PKS 1993-2003 (in %) M mittlere Bevolkerungseinschatzung (in %) 260,0%
66,7%
373% | EESO% 3909 47,0% )
M ZFO’O%
-2,6%
-24,3%
-45,7% -40,8% -37,5%
-70,5%

Alle Straftaten Betrug Wohnungs- Autodiebstahl | Handtaschen- Mord Sexualmord

einbruch raub 6

61



Wirklichkeit in den Kopfen je nach Nutzung des Privatfernsehens:
Vermutete Kriminalitatsentwicklung Raubmord

Privatfernsehen:

Vielseher Privatfernsehen
W enigseher Privatfernsehen

Wahrscheinlichkeit der Kategorie

.
0@,

Die armen Vielseher des Privatfernsehens sind demnach etwa
doppelt so haufig tberzeugt von einer drastischen Zunahme zB von

Raubmord wie Wenigseher. — ,, Unterschicht-Fernsehen® ?!
(H.Thoma / RTL: ,Dem Fisch muss der Wurm schmecken, nicht dem Angler ...*
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Vorurteile als Integrationshindernis
. ,ein Syndrom der

gruppenbezogenen

Menschenfeindlichkeit “.

Wer fur ein Vorurteil anfallig ist, ist
dies auch fur andere — es ist eine
,ldeologie der Ungleichheit®,

Je autoritarer eine Gesellschatft,
desto mehr Vorurteile, je mehr
Demokratie, desto weniger
Vorurteile.

Nach M. Montessori liegt es in der
Natur der Kinder, sich ohne
Vorurteile zu begegnen.

Ist es anders, so haben sie es von
den Erwachsenen gelernt.

Wer ohne Vorurteile ist,
der werfe den ersten Stein ...

Europa: Eine Union

der Vorurteile

STUDIE Forscher belegen massive Vorurteile gegen
Minderheiten. Deutschland liegt imm Mittelfeld

BERLIN taz | WVorurteile gegen
Minderheiten sind in Europa in
einem ,alarmierenden Ausmaif3”
verbreitet. Das zeigt eine Studie,
die das Institut fiar interdiszipli-
nare Konflikt- und Gewaltfor-
schung der Universitat Bielefeld
in acht europdischen Lindern
durchgefiihrt hat.

JedeR zweite Europiderin aus
diesen Landern stimmmt den Aus-
sagen ,Es gibt zu viele Einwande-
rer” und ,,Der Islam ist eine Reli-
gion der Intoleranz" zu. 43 Pro-
zent der Befragten halten Homo-
sexualitat far unmoralisch, fast
ein Drittel geht von einer , natiir-
lichen Hierarchie zwischen
schwarzen und weififen Men-
schen” aus, ein Viertel unter-
stellt, dass ,Juden zu wviel Ein-
fluss* haben.

Die Wissenschaftlerlnnen ha-
ben fiir ihre reprisentative Stu-
die je 1000 Staatsbiirger in
Grofibritannien, Frankreich,
Deutschland, den Niederlanden,
Italien, Portugal, Polen und Un-
garn befragt. Sie zeigen, dass un-
terschiedliche Vorurteile in ei-
nem ,Syndrom der gruppenbe-
Zogenen Menschenfeindlich-
keit” zusammenhingen. Wer al-
so fur ein Vorurteil anfallig ist, ist
dies mit grofier Wahrscheinlich-
keit auch fiir andere. Denn der
Kern, so die Wissenschaftler, sei
,eine Ideoclogie der Ungleich-
heit" Fiir Deutschland untersu-
chen die Bielefelder dies seit vie-

»Diese Vorurteile wer-
den in Europa weitge-
hend geteilt”, sagt
Wissenschaftler Zick

len Jahren in einer Langzeitstu-
die unter der Leitung von Wil-
helm Heitmeyer, auf europai-
scher Ebene ist es die erste Studie
dieser Art.

»In Europa werden diese Vor-
urteile weitgehend geteilt”, sagt
Psychologie-Professor Andreas
Zick, auch wenn das Ausmafd der
Zustimmung in den acht Lin-
dern unterschiedlich sei. Im
Durchschnitt sind die unter-
suchten Vorurteile in Polen und
Ungarn am hochsten und in den
Niederlanden und Grofibritan-
nien am wenigsten ausgepragt.
Doch von dieser Tendenz gibt es
auch Ausreifier: So wirden be-
sonders viele Britinnen eine Par-
teiwihlen, die Einwanderung be-
grenzt. Besonders viele Nieder-
landerInnen wiirden nicht in ein
Wohnviertel ziehen, in dem viele
Migrantinnen leben. Deutsch-
land liegt bei allen Fragen im
Mittelfeld. Auffillig ist, dass es
beim Antisemitismus grof3e Un-
terschiede zwischen den Lin-
dern gibt; besonders in Polen
und Ungarn ist er stark ausge-

pragt, in Grofdbritannien und

den Niederlanden eher schwach.
Bei der Islamfeindlichkeit ist
dies nicht der Fall: Die Zustim-
mung ist in allen Landern hoch.

Zuden Ursachen fiir gruppen-
bezogene Menschenfeindlich-
keit gehdren nach Ansicht der
Wissenschaftler autoritire Ein-
stellungen, ein subjektives Ge-
fihl der Bedrohung durch Frem-
de und die Zurilickweisung von
kultureller Unterschiedlichkeit.

: SABINE AM ORDE

Meinung + Diskussion SEITE 10
Die Studie ist im Netz unter
www.amadeu-antonio-stiftung.de
zu finden



Jugend und Gewalt — eine ver-

logene (entlastende) Diskussion:

 Kernfrage ist nicht Medien / Gewalt, son-
dern: Was brauchen/was kdnnen Kinder auf
ihrem Weg zu einer gesunden Entfaltung.

* Die Jugend hat die Gewalt nicht erfunden.
Der gefahrlichste Ort, um Tater oder Opfer
von Gewalt zu werden, ist nicht die Stral3e,
sondern die Familie.

* Der Streit um Kausalitat, um die Statistik,
verdrangt die Suche nach Lésungen.

* Den Nutzen hat die Medien-Lobby, den
Schaden haben die Kinder u. Jugendlichen.

» Die Jugendgewalt ist seit 98/99 — 08
gleich bleibend bis riicklaufig, die polizeili-
che Anzeigen-Statistik ist irrefihrend.

* Anhéangig von der ethnischen Zugehorig-
keit wird um 20 — 50 % haufiger angezeigt.

» Pravention und Ruckgang gewaltférdern-
der Lebensbedingungen fihren zu einem
Ruckgang der Jugendgewalt.

* Jugendliche Migranten sind deutlich ge-
waltbereiter. Vergleicht man die Milieus,
nivellieren sich die Unterschiede.

» Negativ wirken Cliquen, soziale Netz-
werke, Gewaltmuster. Positiv wirken ua
Verbesserungen der Bildungschancen.

Abbildungen zum Forschungsbericht Nr. 107
~Jugendliche in Deutschland als Opfer und Tater von Gewalt”

(KFN 2009, Befrag.44.610 Jug./15 J.)

Abbildung 1: Entwicklung von Schulen gemeldeter ,Raufunfalle” und Frakturen infolge won
Raufereien je 1.000 versicherte Schiler 1993 bis 2007 {Quelle: Deutsche Gesetzliche Un-
fallversicherung)
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Abbildung 2: Erklarungsmodell der Mehrfachtiterschaft von Jugendgewalt
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Mediennutzung und Gewalt - Kernproblem: Desensibilisierung der Jungs
(Vgl.Forschungsbericht KFN Nr. 108: (,Computerspielabh&ngigkeit im Kindes- u. Jugendalter", 2009)

« Gewaltbereitschaft ist immer auch ein (aufhaltbarer) Entwicklungs- und Lernprozess!

- Bei Jugendlichen, die auf Grund von familidren und psycho-sozialen Belastungsfaktoren -
insb. innerfamilidrer Gewalt, niedrigem Selbstbewusstsein, emotionaler Vernachlassi-
gung, Schulangst / Schulversagen, psychischen Stérungen - besonders gefahrdet sind,
konnen medial vermittelte Gewaltdarstellungen im Verlauf einer pubertaren Abwarts-
entwicklung als ldentifikations- und Handlungsmuster fungieren.

« UbermaRiger Spielekonsum fiihrt dann bei Kindern wie Jugendlichen zu hoherer
Impulsivitat, Kontrollverlust und entsprechenden Verhaltensproblemen mit Gleichaltrigen

 und vor allem bei mannlichen Jugendlichen ab etwa 15 (noch nicht bei Kindern, so KFN
2009) zu einem signifikanten Verlust an Empathiefahigkeit (und Kommunikation).

« All diese wechselseitigen Wirkfaktoren begiinstigen ua Gewaltakzeptanz und schlief3lich
Gewaltpravalenz, dh Einsatz von Gewalt zur Konfliktlosung und/oder Spannungsabfuhr.

 Vor allem Jungs kdnnen dann zu Tatern wie Opfern manifester Gewalt werden.
Mediengewalt ist insofern ganz Uberwiegend ein Problem pubertierender, psychosozial
gefahrdeter mannlicher Jugendlicher.

 Es gibt also keine monokausale Gewaltverursachung durch gewalthaltigen Medien-
konsum. Weitere Wirk-Faktoren: Delinquente Clique, Alkohol/Drogen, Macho-Kultur.

» Unterhalb der Schwelle der Gewalt kann allein aus dem tibermal3igen Medienkonsum - je
nach Nutzungsdauer und Nutzungsart - eine Reihe von Lern- und Entwicklungs-storungen
erwartet werden. (Anpassungsdruck, Mobbing via Schule und Internet ua).

« Ahnliche Desensibilisierungstechniken sind ua erprobt in der Verhaltenstherapie (Ent-
spannung/Flow + Konfrontation, Reiztberflutung gegen Angst) und Militarpsychologie. 65




Einspielungen zur
Subjektivitat der
Wahrnehmung:

1. Aufmerksamkeitstest:

Selektive Wahr-
nehmung,
2.Gruppendruck:
Starker als die eigene
Wahrnehmung.
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Fassen wir zusammen: ,Bild ... und Wirklichkeit"

Etwa 80 % aller Sinneserregun-
gen laufen (auch) Uber das Auge,
uber Bilder aller Art. Wir denken,
lernen, phantasieren, flihlen,
traumen (immer auch) in Bildern.
Bilder sind (meist auch) Symbole,
Botschaften.

Film ist Bildsprache.
Unser Auge, dh unser Hirn sieht
keine objektive ,Wirklichkeit*,
sondern das, was es sehen ,will“.
Aus Vorhandenem, dh aus
Erlebtem und aus Neuem
konstruiert es standig héchst
subjektiv seine eigene
Wirklichkeit.

Die elektronischen Medien lie-
fern ( ,second life“) ein Kom-
plettangebot an Weltbildern und
Lebensentwurfen. Die Wirklich-
keit bleibt, wird aber entwertet.
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Was tun ... ?

Dieser philippinische Junge
zeigt uns, wie man Dinge auf
den Punkt bringt — nicht auf
dem Bildschirm, sondern beim
hierzulande fast vergessenen
Murmelspiel:

Voller Lust und Konzentration

wirft er die Glaskugel
punktgenau ins Ziel

Das Geheimnis seines Erfolgs:

Die vollkommene
korperliche und mentale
Balance ...
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,Kompetenzférdernde Potentiale“ moderner Computerspiele.

Dran ,LA TELEVISION* 69



Umgangs-Tipps fur zu Hause:

v’ Treffen sie Abmachungen (Versprechungen und
Konsequenzen) und halten Sie sich daran.

v’ Eine freundliche Beriihrung anstatt vieler Worte.

v Entdecken Sie die Starken lhres Kindes. Statt auf
Storverhalten herumzureiten, verstarken Sie positive Ansatze.

v’ Loben Sie die kleinen Schritte — auch Anstrengung will
belohnt sein. Geben Sie reines Lob. (4xLob ./. 1xTadel)

v’ Schdner Abschied, schoner Empfang. Schdne Rituale,
Gesprache statt Glotze.
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Medien selber machen schafft Medienkompetenz.

Warum? Unser Hirn lernt vom Greifen zum Be-greifen, vom Erlebnis zur

Erkenntnis, dann zur Eindibung, dann Einordnen des Erkannten. (.v.Hentig)
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Traumfabrik Home — Studio: Entmystifiziert

=—— |

v.dran LATELEVISION



Medien-Tipps fur zu Hause:

v

v
v

v

v

Bis 3 Jahre: Kein Bildschirm. Kinder kdnnen zB Auge-Hand- und Bild-
Ton-Koordination nur in der Realitat lernen! Die ir-reale
Bildmontage verwirrt, die Kinder bleiben geistig zurlick.

Bis 6 Jahre: Max. % Std., bis 10 max. 1 Std. Bildschirm (8zaa).
Schauen Sie, was lhre Kinder sehen, spielen, dabei fiihlen.

Diffamieren Sie nicht die Mediennutzung lhrer Kinder. Fragen Sie
nach, versuchen Sie zu verstehen, welche Bedurfnisse, welche
Kompetenzen dahinter stehen?

Sehen Sie gemeinsam Filme/Spiele und sprechen Sie dar-ilber.
Klare Regeln. 1 Sendung. Ein- und ausschalten.

Spielen Sie viel gemeinsam —am Computer oder am Kiichen-tisch,
planen Sie gemeinsam Alternativen in Sport, Natur.

Motivieren Sie lhre Kinder, selbst zu photographieren und zu
filmen. Computer als Text- und Photolabor, Musikinstrument!

Beginnen Sie fruh! Mit 13-14 schwindet lhr Einfluss, umso mehr
pragt die Clique, pragen die (medialen) Vorbilder.
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Einspielung ,,Rache an Scarlett”

Entwicklung von Drehbuch und Regie
in Bausteinen / szenischen Zitaten

74



Jede Schule braucht (auch) eine Photo- und Filmwerkstatt !

Wenn nicht vorhanden, dann suchen Sie ein gutes Jugendzentrum.

Lorte ;
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Je mehr Kinder/Jugendliche selber filmen, desto weniger
hangen sie vor dem Bildschirm. - Warum?!

w
gl
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Beim Selbermachen werden Film/Computer ,entmystifiziert* — die
magische Anziehungskraft der Bilder weicht dem kritischen Blick.

“.

\
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Die Zauberei der Kamera und der Montage, die Tricks der Macher,
werden durchschaut - Kinder sind hier intelligenter, als wir oft meinen.
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Story und Bildgestaltung werden analysiert. So entsteht ein
Qualitatsbewusstsein.
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Film, auch Computerspiel, wird als Produkt,

Filmemachen und Spieledesign werden als Handwerk begriffen.
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Die Arbeit mit dem Beamer und am Computer-Schnittplatz ermoglicht
eine kritische Reflexion und Selbstreflexion.
Die Geschichten und die filmische Qalitat werden immer besser.
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Die Kamera in der Hand, die Story im Kopf — was passiert im Hirn?

Erfolgserlebnisse ... Selbstbewusstsein ... Medienbewusstsein ... Ubung
... Kompetenz ... Anerkennung ... Selbstbewusstsein ...

'I% .-l“"r
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... die Phantasien sprudeln, Geschichten entstehen, zuerst Kitsch in Dosen
a la RTL, dann Lachen tber sich selbst, dann authentisches ,Schitlerleben®
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.. und im Hirn sprudeln Dopamine und Endorphine, dh Motivation,
Energie, Belohnung und Lust auf immer mehr und besser.
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Denn unser Hirn will lernen. Und es lernt am liebsten, dh am besten
am Beispiel, dh in Bildern, in Geschichten, nicht in klugen Thesen.
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Ganzheitliches Denken, Forschen, Teamarbeit, Kommunikation und
Disziplin werden gelibt, neue Projekte, Freundschaften entstehen.
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Einspielung Pesta-Schule (Menuhin-Projekt)
Malen, Gestalten, Photolabor - ,ich bin Kiinstler”
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Und lassen wir unsere Kinder das ganze Spektrum der Kultur erforschen:
Sport, Musik, Tanz, Theater, Malen und Gestalten ... mit allen Sinnen ...

... und jedem Kind nach seinen ganz eigenen Neigungen und Stz’alrken.88



Fassen wir zusammen: Aller Anfang ist hart, aber dann ...

v' Generelle Verbote nitzen nichts, aber klare Absprachen und dann deren
Kontrolle funktionieren — nur Mut, iben, Vorbild sein.

v" Kein FS, Video, Computer oder Play Station im Kinderzimmer. Kein
dauernd laufender FS im Wohnzimmer. Standiges Zappen Uberreizt, um
so mehr Langweile. Statt dessen bewusst wahlen.

v’ Sorgen Sie, dass lhr Kind Sexualitat und Liebe altersgemaR, sensi-bel
erfahrt. Porno und Gewalt — im Internet frei zuganglich — vergif-ten die
Phantasie. Einziger Schutz: Sie selbst und ein Internet-Filter.

v" Tauschen Sie sich mit anderen Eltern / Schule aus, Helfen Sie mit, dass
Gruppen + Freundschaften + Projekte praktiziert werden.

v’ Selber photographieren, filmen und schneiden - Medien machen schafft
Medienkompetenz. Aber lesen, malen, Musik machen, FulRball, Fahrrad,
Schwimmen, sind mindestens genau so wichtig.

v Sport, Kultur, Natur sind (meist) bessere Lehrer als nur Fernseher oder
Computer! Vor allem aber: lhr Kind braucht Gesprach, Zuwendung, Liebe.

— So entsteht Familie taglich neu. .



Schauen wir in die Zukunft:
LAlles, was an Grof3em in der Welt geschah, vollzog sich zuerst in der
Phantasie der Menschen, und wie die Welt von morgen aussehen wird,
hangt in hohem Malie von der Ein — bildungs - kraft derer ab, die gerade
jetzt lesen lernen.” (Astrid Lindgren)




Danke fur Ihre Aufmerksamkeit! Thank's for your
attention! Dikkatiniz icin tesekkulr ederiz!

Scarlett, 12 J.:
,ich als Baby, war
ich nicht schon?*
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