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Mediensucht…
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Medienmündigkeit:
„Dienen die Medien mehr mir

oder 
ich mehr den Medien?“ 

„Kompetenz
gegenüber den Medien

und nicht nur
mit den Medien.“

„Selbstbestimmt wählen, 
wie viel Lebenszeit 

ich den Medien widme.“ 

http://www.bonkerworld.net/




Mediales 
Urphänomen: 
Herauslösen...

Medien…



... und Inszenieren

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





Mensch

a

Präsentation: 
Roman, Konzert, 

Illustration, 
Film, 

web 1.0

Kommunikation:
Brief, Telefon, Skype, 
Facebook, WhatsApp

web 2.0, 

Simulation:
Virtuelle Realität, 
Computerspiele, 

Navigation,
web ?.? 

Verschiedene Medienformen: SchriM, Ton, Bild, Film

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

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



Mediensucht…
Meint heute zumeist Formen der Computer(spiel)- und/oder 
Internetsucht, z.B.: 
• Computerspiele und (Online-)Glückspiel
• Social Media
• Pornographie
•Wikipedia, Blogs, Videos
•…
-> Zulässige Freizeitvergnügungen oder Suchtprozess? 
-> Ursache oder Folge von Komorbidität? 
-> Kriterien für eine „Diagnose“ und für eine „Prävalenz“? 



Definition Computerspielsucht
„Es besteht ein Computerspielverhalten mit Krankheitswert, bei dem psychische
Symptome einer Abhängigkeit vorliegen, bei dem aus dem Verhalten ein klinisch 
relevanter Leidensdruck resultiert und das Spielverhalten trotz psychosozialer 
Probleme aufrechterhalten wird.“
Rehbein F et al. (2013) „Computerspiel und Internetsucht: Der aktuelle Forschungsstand.“ Der Nervenarzt 84(5):569-75

Abhängigkeitssymptome (5 von 9 müssen erfüllt sein)

1. Übermäßige Beschäftigung (gedankliche Vereinnahmung)
2. Entzugserscheinungen
3. Toleranzentwicklung
4. Kontrollverlust
5. Interessensverlust an anderen Aktivitäten (verhaltensbezogene Einengung)
6. Fortsetzung trotz psychosozialer Probleme
7. Täuschen anderer (Lügen, Verheimlichen)
8. Dysfunktionale Gefühlsregulation
9. Gefährdung und Verluste



CSAS-J: Fragebogen für Kinder und Jugendliche  
 

ausgegeben für _____________________________________, *_________________ 
 

ausgefüllt am:_________Schule: ______________________________, Klasse: ______ 
 
Wie oft hast du in den letzten 12 Monaten auf folgenden Geräten Computerspiele gespielt? 
 

nie 1- oder 
2-mal 

3- bis 
12-mal 

mehrmals 
monatlich 

einmal 
wöchent-

lich 

mehrmals 
wöchent-

lich 
tägl. 

PC, Mac oder Tablet � � � � � � � 
Spielekonsolen (Playstation, 
Xbox, Wii, Gamecube etc… ) � � � � � � � 

Tragbaren Spielekonsolen 
(Gameboy, Nintendo, PSP etc.…) � � � � � � � 

Handy oder Smartphone � � � � � � � 
 
Du hast immer „nie“ angekreuzt? Dann endet der Fragebogen hier, sonst einfach weitermachen:  
 
Wie lange spielst Du ungefähr durchschnittlich am Tag Computer- bzw. Videospiele?  
Gewöhnlicher Schultag: _______:_______.     Gewöhnlicher Wochenendtag: _______:________ 
      (Stunden)     (Minuten)          (Stunden)    (Minuten) 
 
Welche drei Computer- und Videospiele spielst Du momentan am liebsten?  
1.: ________________________.     2.______________________.     3.___________________. 
 
Bei den folgenden Fragen geht es um Deinen Umgang mit Computerspielen, also allen Arten von elektronischen Bildschirmspielen. 
Gefragt wird nach Deinen persönlichen Erlebnissen und Meinungen, es gibt also keine richtigen oder falschen Antworten. Kreuze 
bitte immer nur an den vorgesehenen Stellen an. Sollte es vorkommen, dass keine der vorgegebenen Antwortmöglichkeiten genau 
zutrifft, dann kreuze bitte das an, was am ehesten auf Dich zutrifft. . 

Wie ist Deine Meinung zu folgenden Aussagen über das Computerspielen? Denke 
dabei bitte an die letzten 12 Monate 
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1 
Ich beschäftige mich auf während der Zeit, in der ich nicht Computerspiele spiele, gedanklich sehr 
viel mit Spielen.  � � � � 

2 Ich habe das Gefühl, dass Computerspiele für mich immer wichtiger werden � � � � 
3 Ich habe das Gefühl, meine Spielzeit nicht kontrollieren zu können.  � � � � 
4 Ich muss immer länger spielen, um zufrieden zu sein.  � � � � 
5 Wenn ich nicht spiele, bin ich gereizt und unzufrieden.  � � � � 

6 
Ich bin so häufig und intensiv mit Computer- und Videospielen beschäftigt, dass ich manchmal Prob-
leme in der Schule bzw. auf der Arbeit bekomme.  � � � � 

7 Wenn ich längere Zeit nicht spiele, werde ich unruhig und nervös � � � � 
8 Meine Gedanken kreisen ständig ums Computerspielen, auch wenn ich gar nicht spiele.  � � � � 
9 Ich spiele häufig, wenn es in meinem Leben ansonsten gerade nicht so gut läuft.  � � � � 

10 Ich habe versucht, weniger zu spielen, habe es aber nicht geschafft � � � � 
11 Durch mein Computerspielen machen mir andere Aktivitäten weniger Spaß als früher.  � � � � 
12 Computerspielen ist mich die beste Möglichkeit, meine Probleme zu vergessen.  � � � � 
13 Ich spiele länger, als ich es anderen eingestehe.  � � � � 
14 Weil ich so viel spiele, gibt es zu Hause oft ernsthaften Ärger oder Streit � � � � 

15 Ich habe andere Hobbys aufgegeben oder stark eingeschränkt, weil mir das Computerspielen wichti-
ger ist.  � � � � 

16 Durch mein Computerspielen habe ich mein schulisches bzw. berufliches Weiterkommen riskiert � � � � 
17 Ich belüge andere, um meine tatsächliche Spielzeit zu verheimlichen.  � � � � 

18 Wegen des Computerspielens habe ich schon eine enge Beziehung/Freundschaft auf das Spiel ge-
setzt oder verloren � � � � 

 

CSAS
Computerspielabhängigkeitsskala
Ein Verfahren zur Erfassung der
Internet Gaming Disorder nach DSM-5
Florian Rehbein, Dirk Baier, MaFhias 
Kleimann, Thomas Mößle

Hogrefe 2015, Best.-Nr.0143702

Test kompleF bestehend aus:
Manual, 
10 Fragebogen CSAS-J, 
10 Fragebogen CSAS-E,
10 Fragebogen CSAS-FE, 
10 Fragebogen CSAS-FP,
Schablonensatz, 
20 Auswertungsbogen und 
Mappe: 94€

Durchführung und Auswertung je 10 
Minuten (EBM 35601 2x, entspr. 5,96€, GOÄ 
857 entspr 12,17€, 1,8-facher Satz)



Short CIUS
Für jedes Item können 0 bis 4 
Punkte erreicht werden. Der 
Summenwert aller 5 Fragen 
liegt zwischen 0 und 20 
Punkten. Der MiEelwert in der 
EntwicklungssGchprobe betrug 
4,4 bei einer 
Standardabweichung von 3,7. 

Short Compulsive Internet Use Scale (Short CIUS)  
 
 
 
Name:_____________________________ Geburtsdatum:_______  Datum:_______ 
 
 
 
 
Bitte kreuze im Fragebogen die für Dich zutreffende Antwort an. Es gibt keine 
richtigen oder falschen Antworten, es zählt allein Deine Einschätzung.  
Unter Internetnutzung wird auch der Zugang über Tablets, Smartphones oder 
andere internetfähige Geräte verstanden. 
 
 
 
 
 0 

nie 
1 

selten 
2 

manch-
mal 

3 
häufig 

4 
sehr 

häufig 

Wie häufig findest Du es schwierig, 
mit dem Internetgebrauch aufzuhören, 
wenn Du online bist? 

O O O O O 

Wie häufig sagen Dir andere Menschen 
(Eltern, Lehrer, Freunde...), dass Du 
das Internet seltener nutzen solltest?  

O O O O O 

Wie häufig schläfst Du zu wenig wegen 
des Internets?  O O O O O 

Wie häufig vernachlässigst Du Deine 
Alltagsverpflichtungen, weil Du lieber 
in das Internet gehst?  

O O O O O 

Wie häufig gehst Du ins Internet, wenn 
Du Dich niedergeschlagen fühlst?  O O O O O 

 
 
 
 
Nach: Bischof, G., Bischof, A., Besser, B. & Rumpf, H.J. (2016): „Problematische und pathologische Internetnutzung: 
Entwicklung eines Kurzscreenings (PIEK).“ Abschlussbericht an das Bundesministerium für Gesundheit. Lübeck.  

Sensitivität Spezifität

Cut-Off 7 0,95 0,87

Cut-Off 9 0,78 0,96



Verhaltensprävention bezgl. Inhalt, Zeit, Funktion

Bleckmann, P./Mößle, T. (2014): Position zu Problemdimensionen und Präventionsstrategien der Bildschirmnutzung. In: Sucht 60, S. 235–247.

Verhaltensprävention bezgl. Inhalt, Zeit, Funktion

Bleckmann, P./Mößle, T. (2014): Position zu Problemdimensionen und Präventionsstrategien der Bildschirmnutzung. In: Sucht 60, S. 235–247.



Verhältnisprävention: Wann beginnen?

-2

-1
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2

Relatives Einstiegsalter (Lebensjahre)

Kinderexperten
Suchtexperten
Medienexperten

Bitzer et al. (2014): „Prävention 
problematischer und suchtartiger 
Bildschirmmediennutzung – Eine 
deutschlandweite Befragung von 
Praxiseinrichtungen und 
Experten.“ 
http://www.kfn.de/versions/kfn/a
ssets/FB_125.pdf

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



Förschler, A. (2018): 
Das „Who is who?“ 
der deutschen 
Bildungs-
Digitalisierungsagenda 
- eine kriEsche 
PoliEknetzwerk-
Analyse. In: 
Pädagogische 
Korrespondenz 58, S. 
31–58.



Pädiatrische Empfehlungen für Eltern zum achtsamen 
Bildschirmmediengebrauch

2.3.2018



Wann beginnen? Bildschirmfrei bis Drei
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Relatives Einstiegsalter (Lebensjahre)

Kinderexperten
Suchtexperten
Medienexperten

Bitzer et al. (2014): „Prävention 
problematischer und suchtartiger 
Bildschirmmediennutzung – Eine 
deutschlandweite Befragung von 
Praxiseinrichtungen und Experten.“ 
http://www.kfn.de/versions/kfn/assets
/FB_125.pdf

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



Aus: Achenbach M, Büsching U, Fricke C, Lawrenz B, Meissner T, Mendes U, Oberle A und Reckert T: „Pädiatrische 
Empfehlungen für Eltern zum achtsamen Bildschirmmediengebrauch.“ Kinder- und Jugendärzte im Netz; 2018 

Vorschulzeit: Der Körper wird zum Werkzeug



Grunderfahrungen des...

erleben und üben wir in eigener Aktion, 
verankert in Körper und Wirklichkeit.

...Tastsinns:
- eigene Grenze
- Iden2tät, Individualität
- Begegnung, Sozialfähigkeit
- Nähe und Distanz

...Lebenssinns:
- Heimat im eigenen Körper
- Richtiges Maß
- Leistungsfähigkeit
- Selbsteinschätzung

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

...Gleichgewichtssinns:
- Standfest in sich ruhen
- Sich einfügen können
- Situationen gewachsen sein
- Souveränität





Fernsehen 
und 
Menschbild

>3h tgl fernsehen

<1h tgl fernsehen

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

• 1894 Kinder 
5 5/12 – 6 11/12 Lj. 

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

• Dosis-Wirkungs-
beziehung zwischen 
Fernsehdauer und 
Menschbildern. 



Einschulungsuntersuchung 2010 bis 2016  StädteRegion Aachen (N=31.387):
% Kinder ohne Auffälligkeiten, 

Fernsehkonsum (Min/Tag),  % TV / Spielekonsole im Kinderzimmer
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Körperkoordination o.B.

Sprachfähigkeit o.B. + X

Visuelle Wahrnehmung o.B.

Visuomotorik o.B.

Zahlenvorwissen o.B.

Selektive Aufmerksamkeit o.B.

durchschn. Fernsehkonsum/ Tag

TV-Spielekonsole im K inderzimmer

Eltern: 
Bildungsindex 1= niedrig
Bildungsindex 8 = hoch

Dank an Gabriele Trost-
Brinkhues



Erste Schulzeit: 
Gewohnheits- und Fähigkeits-Bildung 



• Technische Kompetenzen
• Medialitätsbewusstsein
• Allgemeinbildung 
• selbstständiges Denken
• Eigene Fragen 

(Phantasie)
• Interesse, 
• KonzentraConsfähigkeit 
• Ausdauer, Selbstdisziplin

Medienkompetenzen:

Telekom-Werbung 2007: 
Grenzenlos Zuhause



Jugendalter: Eigenständiges Ur-Teil entsteht



Aus Jugendlichen werden Eltern...





Schwäbisches Tagbla/ 20.2.2016 magazin



Gesprächsanlässe:

• U3: „Kann mein Kind schon sehen, Herr Doktor?“

• U4: „Zahnt mein Kind? Es steckt sich immer die Hand in den Mund und 

sabbert“

• U5: „Lassen Sie das Kind selber machen und akCv die Welt und sich 

entdecken, es darf sich schon anstrengen dabei. “

• U6: „Beim Lesen und Erzählen entstehen innere Bilder, beim Film gucken 

werden Bilder aus der Traumfabrik Hollywood transplanCert. Sprechen lernt 

ein Kind nicht von Geräten, die so tun als würden sie sprechen.“

• U7: „Ermöglichen Sie KreaCvität, indem Sie weniger vorgeben. Ein gutes 

Kinderspielzeug bestehe zu 90% aus Kind und zu 10% aus Zeug.“

• U7a: „Mein Kind hat täglich Wutanfälle.“

• U8 und U9: „Der Kindergarten empfiehlt Ergotherapie“ -> „Und was macht 

der sensorische DesintegraConsapparat?…“



Löst kurzfristige und schafft langfristige Probleme…



Danke

Paula Bleckmann



Danke

Berlin, 20.4.2018

Edwin Hübner



Danke:                www.medienfasten.org
Kongress in Wi5en-
Herdecke am 16.1.20 
zu den Projekten: 
Medienfasten 
und 
Bildschirmfrei bis Drei

Organisation: Silke Schwarz und David Martin


