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Welche gesundheitlichen Auswirkungen hat der digitale
Medienkonsum auf Kinder und Jugendliche?

Quelle: heimat-krankenkasse.de


Vorführender
Präsentationsnotizen
Digitale Medien sind omnipräsent wir nutzen sie auf verschiedenste Weise oft sogar viele Stunden pro Tag. Diese Entwicklung macht auch vor unseren Kindern und Jugendlichen nicht halt. Sie sind Neugierig, Spielen damit und lassen sich unterhalten. Ende Primarschule fangen die Kinder an miteinander zu kommunizieren. Später pflegen sie – teils intensiv - ihr virtuelles Image, dies in einer wichtigen Phase der Identitätsfindung. 
Die Frage, wie häufig Digitale Medien von unseren Kindern und Jugendlichen genutzt werden, welche Auswirkungen dies auf ihre Gesundheit hat und welchem Ausmass ist daher eine wichtige Frage.
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Vorführender
Präsentationsnotizen
Dieser Frage sind wir in einem interdisziplinären Forschungsprojekt nachgegangen.
Das Projekt wurde vom Departement Angewandte Psychologie und dem Departement Gesundheit der Zürcher Hochschule für Angewandte Wissenschaften durchgeführt.  



Methoden

- Auftrag des Schweizerischen Gesundheitsobservatoriums
- Literaturrecherche in 3 Datenbanken und GoogelScholar, Literatur seit 2010

- 72 Keywords zur physischen und psychischen Gesundheit von Kindern und
Jugendlichen

- Rund 2889 Artikel wurden gefunden und ausgewertet


Vorführender
Präsentationsnotizen
Das Projekt wurde im Auftrag des Schweiz. Gesundheitsobservatoriums ausgeführt. Es wurde Literatur anhand von 72 Keywords in 3 Datenbanken gesucht sowie eine Suche auf GoogleScholar durchgeführt. Literatur ab 2010 wurde in die Suche eingeschlossen. Weitere Texte, die anhand des Schneeball-Systems als relevant beurteilt wurden, kamen zusätzlich zur Analyse hinzu. Rund 2889 Artikel kamen so zusammen und wurden ausgewertet.  




Datenlagen: viel Artikel aber ...

- Studien behandeln vor allem Internetnutzung und Mobiltelefonie

- Studien sind zum Grossteil aus dem englischsprachigen Raum, wenig
Studien stammen aus der Schweiz

- Grossteil der Studien sind Querschnittstudien, es fehlen Studien, die
Kausalitdten untersuchen

- Studien zu Kindern unter 12 Jahren sind selten
- Studien sind teils sehr widersprichlich

- Studien sind schwer vergleichbar da uneinheitliche Operationalisierungen


Vorführender
Präsentationsnotizen
Studien zu Mediennutzung von Kindern gibt es seit längerem. Früher waren das vor allem Untersuchungen zum Fernsehkonsum, dann Video, später zur Computernutzung und Video- oder Computerspiele. Dann folgten Untersuchungen zum Internet und neuer auch zum Handy und der Tabletnutzung. Oft wird das auch zusammengefasst unter «Screen-time»
Ein Grossteil der seit 2010 erschienen Literatur behandelt die Nutzung des Internets und Mobiltelefone. Davon stammen die meisten Artikel aus dem englischsprachigen Raum, aber auch aus Asien und Europa. Studien aus der Schweiz sind eher selten, auf jeden Fall zu spärlich um sich ein vollständiges Bild der Sachlage machen zu können.
Die Studien beruhen hauptsächlich auf Befragungen von Jugendlichen und jungen Erwachsenen. Es gibt wenig Studien, die Kinder unter 12 Jahren untersucht haben und fast gar keine zu Kindern unter 7 Jahren. Wir wissen daher sehr wenig, wie der Gebrauch von Digitalen Medien bei jüngeren Kindern aussieht und was hier die gesundheitlichen Auswirkungen sind.
Die Studien sind teils sehr widersprüchlich, mal kommen sie zu einem Befund, mal nicht.
Dabei ist auch zu berücksichtigen, dass die Operationalisierung der Mediennutzung oft sehr unterschiedlich geschieht, wie auch die Erfassung von Symptomen. Vergleich sind dabei sehr schwierig anzustellen.
 




Mediennutzung in der Schweiz

- Breites Angebot an Medien in den Haushalten vorhanden

- Kinder unter 6 Jahren nutzen digitale Medien erst wenig. Wichtigstes
Medium ist Tablet

- Bel Primarschulkindern der TV ist am beliebtesten, 50% haben nach der
6. Klasse ein eigenes Handy

- Fast 100% der Jugendlichen besitzen ein Smartphone ab dem Ubertritt in
die Sekundarstufe, entsprechend wird das Handy das wichtigste Gerat.

- Das Handy wird intensiv genutzt: 95% der Jugendlichen nutzen es taglich


Vorführender
Präsentationsnotizen
In der Schweiz besteht in den Haushalten mit Kindern meist ein breites Angebot an digitalen Medien, mit denen die Kinder aufwachsen. Mit zunehmendem Alter in der Primarschule nimmt Musikhören, das Spielen von Videogames, Nutzung des Internets und Handys zu. Jugendliche wiederum verbringen weniger Zeit mit Gamen sondern vermehrt mit Social-Media.  


Mediennutzung 12- 19 Jahrige in der Schweiz

Quelle: JAMES-Studie 2018



Mediennutzung 12- 19 Jahrige in der Schweiz

Quelle: JAMES-Studie 2018



Drei Quellen moglicher Risiken fur die Gesundheit

Verwendete Technologien

Dauer und Art der Nutzung

NLENC



Vorführender
Präsentationsnotizen
Es bestehen drei potentielle Gefahrenquellen in Zusammenhang mit digitalen Medien: 1. die verwendete Technologie, das sind vor allem elektromagnetische Wellen und blaues Licht. 2. Die Art der Verwendung wie auch die Dauer der Nutzung bildet die zweite Gefahrenquelle, die 3. Gefahrenquelle sind die Inhalte der Medien.



Gesundheitliche Auswirkungen

Verwendete Technologien

Dauer und Art der Nutzung

Krebserkrankungen
Schlafstérungen

Augenbeschwerden
Muskuloskelettale Beschwerden
Kopfschmerzen

Ubergewicht & Adipositas

Herzkreislauferkrankungen, Diabetes
Schlafstérungen

Ubergewicht & Adipositas
Schlafstérungen
Depressivitat

Sucht

Aggressivitat & Gewalt
Stress



Vorführender
Präsentationsnotizen
Bei der Technologie sind es vor allem elektromagnetische Wellen die im Verdacht stehen kanzerogen zu sein und das blaue Licht der Bildschirme hat einen Einfluss auf den Melatoninhaushalt und damit auf den Schlaf.
Bei der Dauer und Art der Nutzung sind es vor allem Symptome wie Augenbeschweren, Kopfschmerzen, Schmerzen in Rücken, Händen, Fingern, Schultern und Nacken durch Fehlhaltungen und –Belastungen sowie zu wenig Pausen/Änderung der Positionen auftreten können. Zu Bewegungsmangel kann es durch eine (zu)lange Nutzung kommen und dadurch auch zu wenig Schlaf und Übergewicht und Adipositas. 
Übergewicht und Adipositas steht auch in Zusammenhang mit den konsumierten Inhalten der Medien z.B. Werbung für Zuckerhaltige Softdrinks und fettreiche Nahrungsmittel regen zu deren Konsum an. 
Problematisch sind vor allem nicht adäquate Inhalte, wie Gewaltdarstellungen, Pornographie oder Phänomene wie Cybermobbing oder Sexting. Auch können Inhalte, die den Spannungsbogen nie abflauen lassen (z.B. bei Computerspielen) dazu führen, dass übermässig viel Zeit mit dem Medium verbracht wird und andere Lebensbereiche vernachlässigt werden, womit wir dann bei der Internetsucht oder Gamingsucht wären. Stetes Online sein müssen verursacht bei den Jugendlichen Stress.
Verwendete Thechnologien sowie Dauer und Art der Nutzung haben vor allem Auswirkungen auf die physische Gesundheit, Inhalte auf die Psychische.


Ressourcen

Informationsquelle
Gesundheitsedukation
Gesundheitsinterventionen

Gesundheitsforderung
Austausch unter Peers
Entspannung & Erholung

Niederschwelligkeit


Vorführender
Präsentationsnotizen
Bei den Ressourcen sind es die Inhalte welche eine Wirkung haben können. So dient das Internet oder spezifische Apps als Informationsquelle, sie dienen der Aufklärung. Eine Vielzahl an Gesundheitsinterventionen sei es im Bereich der Bewegungsförderung über Ernährung bis hin zu auf spezifische Erkrankungen ausgerichtete Online-Programme oder Apps stehen zur Verfügung. Aus Studien weiss man, dass Apps oft erfolgreicher sind, als Internetprogramme. 
Von Vorteil ist hier vor allem die niederschweilligkeit mit denen Informationen breit gestreut werden können. Die potentielle Erreichbarkeit von Kindern und Jugendlichen hat sich seit der Etablierung des Smartphones drastisch erhöht. 


Die Suche nach dem Negativen?

- Forschung im Bereich digitale Medien ist vorwiegend Defizit orientiert

- Aufgrund der verwendeten Methoden sind viele Resultate inkonklusiv


Vorführender
Präsentationsnotizen
Die meisten Studien suchen nach negativen Auswirkungen digitaler Medien auf Kinder und Jugendliche – sei das psychischer oder physischer Natur.
Positive Aspekte werden nur selten untersucht und wenn, dann meist in Zusammenhang mit Interventionen z.B. führt dieses App zu mehr Bewegung oder einer verbesserten Adhärenz 
Es liegt aber nicht nur die Forschenden, auch die Finanzierung und die Publikation gestaltet sich viel einfacher, wenn sie defizitorientiert formuliert wird. Meist werden auch nur Negativmeldungen in der Öffentlichkeit und den Medien rezipiert. 
Dies macht den Umgang mit digitalen Medien nicht einfacher. Wir produzieren einen Doublebind, indem wir Erwachsene zunehmend auf digitalisierung und digitale Hilfsmittel setzten und stunden lang damit beschäftigen und bei unseren Kindern dann Verbote aussprechen oder ein schlechtes Gewissen haben wenn wir es nicht tun.

Ich möchte auf einen weiteren Punkt eingehen:
Bei einem Grossteil der Studien sind die Untersuchungsmethoden für Ursache-Wirkungsaussagen unzureichend. Ein weiteres Manko: viele Studien erfragen die Zeit am Bildschirm oder Smartphone oder auch die Schlafdauer. Befragungen sind immer anfällig auf soziale Erwünschtheit und es ist oft schwierig auch für Erwachsene die Schlafdauer genau einzuschätzen. Die Resultate sind oft als inkonklusiv zu bewerten.
Was können wir aufgrund dieser Datenlage für uns und den täglichen Umgang ableiten?



Ungenutztes Potential

- Verwenden von digitalen Technologien zur Operationalisierung und
Erhebung der Daten

- Verwendung von technischen Losungen zur Beschrankung des Zugriffs
oder der «Scree-time»

- Bessere Nutzung des niederschwelligen Zugangs zu Kindern und
Jugendlichen fur Gesundheitsthemen


Vorführender
Präsentationsnotizen
An dieser Stelle möchte ich auf ein ungenutztes Potential aufmerksam machen: Die Bildschirmzeit, Smartphonenutzung nach Kategorien lassen sich einfach durch ablesen am Gerät ermitteln, für Bewegung stehen Accelerometer zur Verfügung etc. es bestehen einfache praktikable digitale Tools, die bis anhin weitgehen für die Foschung ungenutzt geblieben sind. Ich möchte dazu ermuntern, diese einzusetzen und die Datenlage zu verbessern.
Auch in der Anwendung der Digitalen Medien liegen technische Lösungen auf der Hand. Z.b. eine programmierte zwangspause nach dem Schauen einer gestreemten Sendung oder nach dem Erreichen eines nächsten Levels in einem Game. Dies würde es auch den Kindern erleichtern eine Pause zu machen und sich anderem zuzuwenden. 
Als drittes möchte ich dazu ermuntern den niederschwelligen Zugang zu Kindern und Jugendlichen, den digitale Medien bieten, besser zu nutzen für Gesundheitsthemen. 


Empfehlungen



Vorführender
Präsentationsnotizen
Wir sind Vorbilder für unsere Kinder, auch bei Gebrauch von Medien. Auch wir sollten uns an Regeln halten, für Abwechslung sorgen, auf Ergonomie bei der Nutzung achten und in sozialen Situationen auf digitale Ablenkungen verzichten.
Kinder und Jugendlichen sollten an die Hand genommen werden und bei ihren Medienerfahrungen unterstützt und angeleitet werden.


Empfehlungen



Vorführender
Präsentationsnotizen
Das betrifft auch das Vermitteln über Ergonomie, die Bedeutung von Abwechslung (on- und offline) und Pausen wie auch die Interpretation von Inhalten, das Einordnen von Informationen als auch Wissen um potentielle  Gefahren durch den Gebrauch sowie Verhaltensregeln im Umgang mit den Medien.
Medienerziehung ist Ressourcenintensiv – wir müssen uns für diese auch nehmen die Zeit nehmen.�
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