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Zusammenfassung Die elektronischen Bildschirmmedien, also Fernseher, Com-
puter, Spielkonsolen etc. haben nachgewiesenerweise in sehr groem Umfang die
natiirliche, lebendige Lebenswelt ersetzt, insbesondere bei Kindern und Jugend-
lichen. Dies resultiert nicht nur aus der Allprédsenz von Bildschirmmedien, sondern
auch aus den Eigenschaften der Programme, die ein auerordentlich unterschied-
liches toxisches Potenzial aufweisen. Es erscheint deshalb sinnvoll, die Bildschirm-
medien nach ihrer toxischen Potenz in invasive und nichtinvasive Medien zu dif-
ferenzieren. Die klinischen Folgen dieser Umwiélzung im Leben der Kinder und
Jugendlichen lassen sich mittlerweile recht prézise beschreiben, auch unter psy-
choanalytischem Aspekt. Aus den Befunden leiten sich direkte paddagogische und
psychotherapeutische Handlungskonsequenzen ab.

Emotional development in virtual worlds

Abstract Electronic screen media such as television, computers and video game
consoles have to a large extent replaced the natural living human environment—
and most evidently the world of children and teenagers in a measurable way. This
impact is the result not only of the ubiquitous presence of screen media but also
of the differing properties of the programs, which display a toxic potential that
varies from case to case. It appears prudent, therefore, to classify electronic media
as invasive or non-invasive according to their toxic potential. It is now possible to
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describe the clinical results of these cataclysmic changes in the lives of children and
teenagers with a fair degree of precision even from a psychoanalytical perspective.
The consequences in the form of educational and psychotherapeutic actions can be
derived directly from these findings.

Warum iiber Bildschirmmedien sprechen?

Warum gibt es eine zunehmende Beschéftigung mit Bildschirmmedien und mit
virtuellen Objekten?

Fiir mich personlich gibt es einen fachlichen und einen emotionalen Grund. Der fach-
liche ist die Beobachtung, wie viele der jugendlichen und erwachsenen Patienten, die
sich bei uns zur stationdren Psychotherapie! anmelden, angeben, dass sie in ihrem
Alltag mehr in der kiinstlichen Welt der Bildschirme leben als in der lebendigen
Wirklichkeit.

Wir sehen ferner bei den Kindern und Jugendlichen in verschiedenen Erschei-
nungsformen schwere Stérungen im Bindungssystem und in der Aufmerksambkeitsre-
gulation. Jiingere Kinder wissen nicht, was spielen ist; sie sitzen zwischen Spielzeug,
das sie stereotyp, wie Automaten, hin- und herbewegen, ohne dass eine kreative
Spielfantasie entstiinde. Die Erwartung, dass ein Erwachsener mit ihnen Verbindung
aufnimmt und man sich wechselseitig zu einer gemeinsamen Spielfantasie anregen
konnte, kommt schon gar nicht mehr auf. Die Kinder kennen das nicht.

Wir sehen auch Kinder in emotionaler und vegetativer Dauererregung, getrieben in
ihren Bewegungen und sprunghaft in ihrer Aufmerksamkeit, Kinder also mit schwe-
ren Storungen in der Emotionsregulation. Was sie nicht kennen, ist, dass Erwach-
sene ihren Zustand wahrnehmen, mit ihnen Kontakt aufnehmen und gemeinsam ein
Gesprich und eine Beschéftigung finden, in der sich das Kind beruhigen kann. Sol-
che Kinder kennen nur, dass sie alleine mit ihren Emotionen sind.

Wieder andere Kinder reagieren auf bestimmte Trigger sexueller oder gewalttiti-
ger Art mit einem Identitdtswechsel. Sie bekommen dann merkwiirdig dunkle Stim-
men; sie sprechen und benehmen sich wie Figuren aus einem Horrorfilm.

Anderen Kindern ist das Mentalisieren ihrer Emotionen, vor allem ihrer negativen
Emotionen, etwas gédnzlich Unvertrautes. Ein negativer Affekt, vielleicht von Neid,
Eifersucht, Krankung kann weder benannt noch durchdacht und eingeordnet, noch
planvoll als seelische Energie genutzt werden, sondern muss durch Handlung auf
ein duBeres Objekt gerichtet, abgefiihrt und ausgestofen werden. Héufig ist das der
eigene Korper im selbstverletzenden Verhalten.

Nun liegt zumindest die Frage auf der Hand, wie es solchen Kindern und Jugend-
lichen bekommen wird, wenn sie den grofiten Teil ihrer Zeit mit nichtmenschlichen
Kontakten, also mit Bildschirmen verbringen, so wie es mittlerweile die Norm ist.
Sind das nicht Kinder, die gerade das Gegenteil brauchen, ndmlich das lebendige
Gegeniiber, mit dem sie eine Verbindung aufnehmen kdnnen?

I Psychotherapeutisches Zentrum Bad Mergentheim.
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Meinen personlichen Grund, mich mit der Welt der Bildschirme zu beschéfti-
gen, will ich ebenfalls nicht verschweigen. Ich schitze den gleichsam zivilen Teil
der digitalen Medien sehr, beispielsweise das unendliche Wissen, das mir das Web
bereithélt. Mir sind aber die industrielle Produktion von Pseudoobjekten und deren
invasives Wesen widerwirtig. Man weil, dass die Bildschirmmedien auf Erwachsene
anders wirken als auf Kinder. Es mag also der kindliche Teil meiner Person sein,
der derartig aversiv reagiert, er tut das allerdings mit meiner vollen Sympathie und
Zustimmung (Plassmann 2011).

Wir kénnen nun als Erstes den Raum betrachten, den die Bildschirmmedien im
gegenwirtigen Leben der Kinder und Jugendlichen einnehmen. Es hat hier eine
wahre Volkerwanderung stattgefunden.

Dann sollten wir einige Folgen davon auf die seelische Entwicklung der Kinder
und Jugendlichen betrachten und uns im Schlussteil des Beitrags einigen praktischen
und realisierbaren Konsequenzen zuwenden.

Die Ausgangssituation

Die digitalen, virtuellen Bildschirmmedien haben Verdnderungen im Lebensalltag
bewirkt, die man mit einer Vdlkerwanderung vergleichen kann. Die grofiten Ver-
dnderungen betreffen die Kinder und Jugendlichen, und gerade bei ihnen sind die
Auswirkungen der Digitalisierung des eigenen Lebens am ausgeprégtesten.

Die grof3e amerikanische Studie der Gruppe um Pea et al. (2012) hat ca. 3500 repré-
sentativ ausgewdhlte junge Médchen zwischen 8 und 12 Jahren iiber ihren Medien-
konsum befragt. Sie haben geantwortet, dass sie pro Tag 6,9 h mit Bildschirmmedien
verbringen. Man muss diese Zahl ein wenig auf sich wirken lassen. Stellen Sie sich
eine 8-jahrige Schiilerin vor, die um 13 Uhr aus der Schule kommt, um 14 Uhr geges-
sen hat, um dann die Zeit bis 21 Uhr mit Bildschirmmedien zu verbringen. Wann lebt
dieses Médchen? Wir sprechen hier nicht von einzelnen, kranken, bildschirmsiichti-
gen Kindern, sondern vom Normalfall; die Zahl ist ein Durchschnittswert.

Die verdringende Wirkung der digitalen Medien auf die lebendige Welt geht
hauptsdchlich von drei Bereichen aus: dem Fernsehen, den Computerspielen und den
sozialen Onlinenetzwerken. Alle drei Bereiche sind von ihren kommerziellen Produ-
zenten so konzipiert worden, dass sie stdndigen Kontakt verlangen und bieten. Beim
Fernsehen ist das noch am geringsten ausgeprégt, weil es nicht interaktiv ist. Der
kindliche Zuschauer wird nicht Mitglied und Bestandteil der virtuellen Welt; er bleibt
Konsument. Ganz anders bei den Computerspielen, wie ,,World of Warcraft“ (WOW)
oder bei den sozialen Onlinenetzwerken.

World of Warcraft ist so konzipiert, dass das Spiel niemals stillsteht, der Benutzer
verliert den Anschluss mit jeder Stunde, in der er sich abschaltet, auch den Anschluss
an seine so genannte Gilde, zu der er in der virtuellen Realitdt gehort. Sich aus dem
Computerspiel abmelden, und sei es nur, um zu schlafen, bedeutet, den Anschluss
an eine zunchmend wichtiger werdende soziale Gruppe, ndmlich die virtuelle Gilde,
zu verlieren, mit der Folge, dass gerade die Ehrgeizigen und die Tiichtigen unter
den Kindern versuchen, in dieser virtuellen Realitét erfolgreich zu sein, und mit der
Folge, dass diese Kinder aus der lebendigen Welt verschwinden.
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Bei den sozialen Onlinenetzwerken zeigt sich dieses Konstruktionsmerkmal,
Zugehorigkeit nur bei Dauerprésenz zu bieten, ebenfalls deutlich. Von allen vernetz-
ten Kontaktpersonen gehen permanent Informationen, Einladungen, Fragen, jeden-
falls virtuelle soziale Aktivitdten aus. Das natiirlichste soziale Bediirfnis der Kinder
und Jugendlichen, einer Gruppe anzugehdren, in sie integriert zu sein, wird durch das
soziale Onlinenetzwerk von der lebendigen Welt in die virtuelle gelenkt; die Kinder
glauben, wiren sie nicht auf Facebook oder einer anderen sozialen Plattform stin-
dig présent, so verldren sie den Anschluss. Die Studie von Pea et al. (2012) zeigt
aber, dass die Kinder und Jugendlichen durch diese Versprechung doppelt getduscht
werden. Sie gewinnen nicht, sondern sie verlieren, und zwar zum einen den Kontakt
zur lebendigen Welt, und zum anderen berichten 50 % der befragten amerikanischen
Madchen, dass sie bei ihrem Aufenthalt im sozialen Onlinenetzwerk tiberwiegend
negative Gefiihle haben und dort keine Freunde finden. Spitzer (2010) bringt dies auf
die Formel: ,,Digitale Netzwerke machen unsere Kinder und Jugendlichen einsam
und unglicklich®.

Ich halte es fiir notwendig, die digitalen Medien in einen invasiven und einen
nichtinvasiven Teil zu unterteilen. Der nichtinvasive Teil ist so konzipiert, dass er
sich benutzen und kontrollieren /dsst; er stellt sich zur Verfiigung. Der invasive Teil
ist darauthin konstruiert, den Benutzer zu kontrollieren und eine maximale Sogwir-
kung aufzubauen. Das in bestimmte Bildschirmmedien hineinkonstruierte Verdran-
gungspotenzial auf die lebendige Welt ist so hoch, dass diese Programme, wiren sie
Medikamente, mindestens rezeptpflichtig waren.

Die Medienforschung

Die aktuelle Medienforschung hat ein gewaltiges Volumen, sie kann uns vor allem
quantitative Daten liefern, beispielsweise {iber die Dauer des Medienkonsums oder
iiber die Verbreitung von Endgeréten. Komplexe psychische Vorgénge sind mit den
Mitteln der gegenwirtigen Medienforschung unzureichend messbar.

Eine Schwiche der Medienforschung liegt in der extrem auffalligen Neigung, die
grauen Herren wegzulassen, um ein Gleichnis aus Michael Endes Buch zu verwen-
den. Die Inhalte des Fernsehens, die Konstruktion der Onlinespiele und der digitalen
Netzwerke scheinen irgendwie da zu sein ohne ein Woher. Sie haben aber ein Woher.
Sie sind Produkte einer Industrie und haben einen kommerziellen Zweck zu erfiil-
len. Die Konstrukteure, also die Hersteller von Fernsehwerbung, Computerspielen
und digitalen sozialen Netzwerken legen natiirlich ihre Ziele und ihre Methoden,
mit denen sie diese Ziele in ihre Produkte einprogrammieren, nicht offen. Und trotz-
dem gibt es keine mir bekannte wissenschaftliche Untersuchung dazu, mit welchen
Strategien die Produzenten arbeiten. Der Nutzer ist also Objekt einer industriellen
Aktivitdt, wihrend die Medienforschung davon auszugehen scheint, dass all dies nur
aus dem Spieltrieb irgendwelcher ,,nerds* entstanden wére. Hier stehen dringend eine
Ergénzung und Korrektur der aktuellen Medienforschung an.
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Befunde: die Volkerwanderung
Zunéchst einige quantitative Ergebnisse der neueren Medienkonsumforschung.
Fernsehkonsum in Deutschland

Der Fernsehkonsum in Deutschland (Abb. 1) hat sich von 1970 bis 2003 iiber die
gesamte Bevolkerung gerechnet von 110 min auf etwa 220 min pro Tag ungefahr ver-
doppelt. Erwachsene haben gegenwirtig einen durchschnittlichen téglichen Fernseh-
konsum von 4 h.

Das wire (bei mir) die gesamte Zeit zwischen dem Nach-Hause-Kommen und
Zu-Bett-Gehen. Eine grole Studie in den USA (Christakis et al. 2004) ergab, dass
amerikanische Kinder im Alter von 1,8 Jahren durchschnittlich 2,2 h tiglich fernse-
hen, im Alter von 3,8 Jahren sind es durchschnittlich 3,6 h. Die Studie ergab iibrigens
auch, dass die Fernsehdauer dieser kleinen Kinder in direktem Zusammenhang mit
der spiteren Entwicklung eines Aufmerksamkeitsdefizitsyndroms stand. In Deutsch-
land liegt die Fernsehdauer der kleinen Kinder noch niedriger, im Vorschulalter bei
durchschnittlich 70 min pro Tag, bei den Grundschiilern sind es ca. 1,5h (Feierabend
und Klingler 2004). In der Altersgruppe der 11- bis 18-Jéhrigen ist normaler Bild-
schirmkonsum unter 2 h pro Tag mittlerweile die krasse Ausnahme.

Ausmal der tiglichen Computer- und Fernsehnutzung in den verschiedenen
Altersgruppen (Intensivnutzer>6 h téglich)

Ein amerikanischer Abiturient (Highschool-Absolvent) hat mit 18Jahren etwa
13.000h in der Schule verbracht und 25.000h vor dem Bildschirm, also mit Fern-
sehprogrammen und Videofilmen. Nicht einberechnet ist hier die Zeit, die mit Com-
puterspielen und mit Spielekonsolen, wie beispielsweise Playstation, verbracht wird.

Quantitativ liberwiegt also die verbrachte Zeit mit elektronischen Objekten ldngst
diejenige mit natiirlichen Objekten.

Abb. 1 Fernsehkonsum in 300
Deutschland. (Van Eimeren und
Ridder 2001; Van Eimeren und
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Interessanterweise haben Kinder aus Familien mit niedrigem Einkommens- und
Bildungsniveau doppelt so viele eigene Fernseher und Spielekonsolen wie Kinder
aus Familien mit hoherem Bildungsniveau, und sie haben in allen Altersgruppen auch
doppelt so hdufig ein Aufmerksamkeitsdefizit- und Hyperaktivitdtssyndrom (ADHS;
Stolz und Hantzschel 2010).

Gleichzeitig steigt der Anteil derjenigen Kinder, die keine Biicher mehr lesen in
den letzten Jahren stdndig an. Im Jahr 2005 waren es 7%, im Jahr 2010 bereits 20 %
(Mpfs 2008, 2010).

Zur Fernsehzeit addiert sich noch die an Spielekonsolen verbrachte Zeit. Ameri-
kanische Kinder zwischen 2 und 17 Jahren verbringen durchschnittlich eine weitere
Stunde pro Tag vor Spielekonsolen (Gentile et al. 2004). Die Kinder bevorzugen
eindeutig die aggressivsten Videospiele, die zu bekommen sind. Am beliebtesten
sind die verbotenen Programme. Es bevorzugen 53 % der 10- bis 12-Jdhrigen diese
Programme, bei den 13- bis 14-Jdhrigen sind es noch mehr (67 %). Es wire falsch,
hier noch von Spielen zu sprechen. Es handelt sich bei diesen verbotenen Program-
men vielmehr um mit grofer kommerzieller Perfektion entwickelte Programme mit
dem Ziel, das Téten zu trainieren. Das 1993 zuerst auf den Markt gekommene Spiel
»Doom™ wird vom amerikanischen Militir als Trainingsprogramm verwendet, um
den Soldaten das Téten des Gegners beizubringen (Anderson und Dill 2000).

Uber die Nutzungszeiten von sozialen Onlinenetzwerken ist die Studie von Pea
et al. (2012) aufschlussreich, die ich bereits erwahnt habe. Eine Forschergruppe der
Stanford-University hat ca. 3500 junge Leserinnen des Magazins Discovery Girl in
allen 50 Staaten der USA befragt. Die Auswahl kann als reprisentativ angesehen wer-
den. Im Durchschnitt betrug die Zeit der Mediennutzung 6,9h pro Tag. Diese ext-
reme Abwanderung der Médchen in den virtuellen Raum hatte starken Einfluss auf
die sozialen Beziehungen; sie schrumpften auf 2 h téglich. Je mehr lebendige Bezie-
hungen noch vorhanden waren, desto erfolgreicher, normaler und integrierter fiihlten
sich die Madchen. Nur die allerwenigsten (10 %) befragten Méadchen fanden, dass sie
im Zusammenhang mit ihren Onlinebekanntschaften positive Gefiihle hitten. Auch
extremste Mediennutzerinnen gaben an, dass sie positive Gefiihle vor allem durch
personliche Freunde in der lebendigen Welt bekdmen. Dagegen waren fiir die Hélfte
der befragten Madchen negative Gefithle mit den Onlinekontakten verkniipft.

Spitzer (2012b) stellt fest, dass dieses Schrumpfen der lebendigen, sozialen Kon-
takte durch die Onlinenetzwerke nur bei Kindern zu beobachten ist; die Facebook-
Freunde gingen bei ihnen auf Kosten der realen Freunde. Bei Erwachsenen hingegen
geschieht die Facebook-Nutzung im Sinne einer Erweiterung dessen, was diese
Menschen in sozialer Hinsicht ohnehin tun: Sie hatten Freunde und Bekannte in der
realen Welt und nutzten Facebook zur Kommunikation mit ihnen. Bei den befragten
Maédchen hingegen betrug die noch verbleibende mit lebendigen sozialen ,,Face-to-
face*-Kontakten verbrachte Zeit gerade noch 2h und 6 min tdglich, auch dies kein
Extremwert einer Randgruppe, sondern der Normalwert, der Durchschnittswert ame-
rikanischer Méadchen.

Die Ausstattung der Kinder und Jugendlichen mit Mobiltelefonen hat sich derartig
explosionsartig durchgesetzt, dass offenbar die Forschung von der Realitét iiberholt
worden ist. Auch sind die Handys erst seit kurzer Zeit internetfahig, sodass mir noch
keine verwendbaren Forschungsdaten iiber die Smartphone-Benutzung der Kinder
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und Jugendlichen bekannt Sind. Weil Facebook, das Programm mit dem hdchsten
Suchtfaktor fiir Kinder und Jugendliche, seit kurzer Zeit auch vom Smartphone aus
benutzt werden kann, hdufen sich Beobachtungen wie diese: Eine Lehrerin erzéhlt,
dass die Kinder auf einem Schiffsausflug alle unter Deck saf3en, ihre Smartphones
vor sich. Kein Kind war auf Deck und interessierte sich fiir die Realitdt; kein Kind
sprach mit einem anderen. Sie war erschiittert.

Seelische Entwicklung in virtuellen Welten

Im Zusammenhang mit dieser nicht drohenden, sondern lidngst stattgefundenen Vir-
tualisierung der sozialen Welt unserer Kinder und Jugendlichen werden einige Folge-
storungen diskutiert, iiber die in unterschiedlichem Ausmal} Forschungsergebnisse
vorliegen:

Internetsucht,

Aufmerksamkeitsdefizit- und Hyperaktivitdtssyndrom (ADHS),
Lernstorungen,

Virtualisierung der Personlichkeit,

Authebung der psychosexuellen Latenzzeit,
Bindungsstorungen,

Bildschirmtraumata.

Es wiirde den Rahmen dieser Arbeit sprengen, die Forschungsergebnisse und meine
personlichen Erfahrungen zu allen diesen Storungen zu referieren; wir miissen
Schwerpunkte setzen und zwar auf die zu wenig beachteten Entwicklungsstérungen
der Personlichkeit.

Internetsucht

Internetsucht ist zweifellos die am besten erforschte Storung, und es ldsst sich eine
gewisse Tendenz der Medienforschung beobachten, die Schiaden, die durch inva-
sive Bildschirmmedien verursacht werden, auf das Problem der Internetsucht zu
reduzieren.

Invasive Bildschirmmedien, wie das bereits erwdahnte WOW, haben sehr extreme
Suchtpotenzen. Ménnliche WOW-Spieler kommen im Durchschnitt auf nahezu
4-stiindige tagliche Spielzeit (Rehbein und Borchers 2009).

World of Warcraft weist den hochsten Anteil jugendlicher abhédngiger Spieler
und die langste Spielzeit gegeniiber den anderen genutzten Spiclen auf (Frélich und
Lehmkuhl 2012). Je hoher die emotionale Vorbelastung der Jugendlichen ist, desto
anfalliger werden sie, dem Suchtpotenzial dieses Spiels zu verfallen. Traumatische
Erfahrung von Jugendlichen durch schwere elterliche Gewalt beispielsweise erhoht
das Suchterkrankungsrisiko um das Dreifache. Internetsucht wird in der Regel ein
Desaster, nicht nur im Leben des Jugendlichen, sondern auch in seiner Familie ausl6-
sen. Die Jugendlichen verteidigen den Zugang zum Bildschirm verbal und kérperlich
hoch aggressiv. Frolich und Lehmkuhl (2012) beschreiben den Fall eines Jugend-
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lichen, der mit psychiatrischer Zwangseinweisung vom Bildschirm getrennt werden
musste.

Aufmerksamkeitsdefizit- und Hyperaktivitdtssyndrom

Der Zusammenhang zwischen dem Ersatz einer lebendigen Welt durch eine virtu-
elle und ADHS liegt auf der Hand und wird auch beforscht (Stolz und Héntzschel
2010; Christakis et al. 2004). Bei Computerspielern wurden eine signifikante Ver-
ringerung des Tiefschlafanteils und eine Zunahme der oberflachlichen Schlafstadien
festgestellt, eine Folge hiervon ist ein permanent erhohter Erregungslevel am Tag
(Dworak et al. 2007). Ménnliche Jugendliche mit erhéhten Werten fiir Computer-
spielabhingigkeit sind 3-mal haufiger von ADHS betroffen als normal (Rehbein und
Borchers 2009).

Zu mediogenen Lernstérungen driickt sich Spitzer (2010) sehr eindeutig aus:
,.Bis zu einem Alter von zwei bis drei Jahren konnen Kinder von Bildschirmen und
Lautsprechern nichts lernen. Sduglinge brauchen den sozialen Kontakt und eine
Stimulation iiber alle Sinne. Weil in den Vereinigten Staaten die Kinder im Alter
von durchschnittlich neun Monaten beginnen, fernzusehen und im Vorschulalter
im Durchschnitt 1,5h am Tag Medien ausgesetzt sind, hat das Trommelfeuer der
Werbung unter anderem zur Folge, dass ein Kind beim Eintritt in die Schule mehr
als 200 Markennamen kennt. Etwa 65% der Werbung, die an Kinder gerichtet ist,
gilt Nahrungsmitteln, die wiederum zu 100 % ungesund sind. Die Folge ist eine epi-
demieartige Zunahme von Fettleibigkeit und sogar Altersdiabetes bei Kindern und
Jugendlichen.*

Was nach seiner Einschétzung also gelernt wird, sind die toxischen Medieninhalte,
wihrend die Schulleistungen parallel zum Ausmal} des Medienkonsums schlechter
werden (Spitzer 2003; Ennemoser 2003a, b; Gentile et al. 2004; Shin 2004; Hancox
und Milne 2005).

Als hochster Risikofaktor fiir schlechte Schulleistungen gilt der Konsum von
Mediengewalt, also von aggressiven Medien (Bushmann und Bonacci 2002).

In Siidkorea ist seit einigen Jahren bei jungen Erwachsenen immer haufiger ein
Zustand mit Gedéchtnis-, Aufmerksamkeits- und Konzentrationsstérungen sowie
emotionaler Verflachung und allgemeiner Abstumpfung als Folge von intensiver Nut-
zung digitaler Informationstechnik aufgefallen. Die siidkoreanischen Arzte bezeich-
neten dies mittlerweile als digitale Demenz, ein Begriff, der sich, wie ich vermute,
durchsetzen wird, ebenso wie das Krankheitsbild (Spitzer 2012b).

Wenig bekannt ist, in welchem Ausmall Essstérungen durch toxische Internet-
seiten gefordert werden. Etwa 80% der zum Thema Essstérung aufgefundenen
270 Internetseiten wurden in einer Studie als jugendgefahrdend eingestuft (Rauchful3
et al. 2008).

Die Hauptaufmerksamkeit mochte ich nun den weniger beachteten, weil komple-
xeren mediogenen Stérungen zuwenden.
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Der Verlust der psychosexuellen Latenzzeit

Die franzdsische Psychoanalytikerin Florence Guignard (2011) beschreibt, dass
Kinderanalytiker iibereinstimmend beobachten, wie die psychosexuelle Latenzzeit
in der heutigen Gesellschaft rapide verschwindet. Diese Latenzzeit ist keineswegs
eine Episode des seelischen Stillstands, sondern eine Zeit intensiver seelischer Rei-
fungsschritte. Nach den Turbulenzen der 6dipalen Phase kdnnen die Kinder unter
den Bedingungen eines gewissen Reizschutzes in Bezug auf sexuelle Stimuli die
Uberwindung des Odipuskomplexes leisten und verinnerlichen. Sie lernen den Gene-
rationsunterschied, den Geschlechtsunterschied, das Inzesttabu. Dies hat sich radi-
kal gedndert dadurch, dass die Kinder in der virtuellen Realitit beliebigen Zugang
zu sexuellen Stimuli aller Art haben. Es gibt keinerlei funktionierende Zugangsbe-
schriankung zu pornografischen, sodomistischen, perversen sexuellen Darstellungen.
Kinder ab 8Jahren gaben zu einem Sechstel an, dass bei ihnen im Internet durch
Gewalt- oder Pornografiedarstellungen massive Angste ausgeldst worden seien
(Mpfs 2008). Was bislang an Sexuellem weit weg, in kleinbiirgerlicher Priiderie
zweifellos viel zu weit weg war, ist nun zu nah, zweifellos viel zu nah. Florence
Guignard (2011, S.76) schreibt: ,,Es gibt kein Abkiihlen mehr von triebbezogenen
Manifestationen bei Kindern im Alter zwischen sechs und zwolf Jahren — anstatt dass
sie ihre Sexualtriebe auf sublimierte Aktivititen umlenken, sind sie ebenso erregbar,
wie Drei- bis Fiinfjahrige in ihrer 6dipalen Phase — und gleichzeitig imitieren sie,
wann immer moglich, die Haltung und das Sexualleben von pubertierenden Kindern,
Jugendlichen und jungen Erwachsenen.*

Wir konnen also damit rechnen, dass durch die Virtualisierung des Lebens und
die damit verbundene Uberstimulierung die infantile Sexualitit der Kinder erhalten
bleibt und die erwachsene Sexualitdt nicht in einem inneren Entwicklungsprozess
erworben, sondern eher imitiert wird.

Wir beobachten insbesondere bei den Madchen in der Latenzzeit, die zur stationa-
ren Psychotherapie in unsere Klinik kommen, dass sie hdufig keine Kinderkleidung,
sondern Frauenkleidung tragen, also Kleider, Oberteile, Schuhe, die die korperliche
Schonheit einer erwachsenen Frau betonen. Die Eltern, meist sind es die Miitter,
setzen gut aussehende Kinder mit korperlich attraktiv aussehenden Kindern gleich.
Der Verlust der Latenzzeit wére dann nicht nur ein innerpsychisches Geschehen im
Kind durch permanente Uberstimulierung, sondern auch ein soziales, familidres
Geschehen.

Die Virtualisierung der Personlichkeit

Die Entwicklung einer Identitdt beruht, wie uns die Kinderanalyse, die Neurobio-
logie und die eigene Erfahrung lehren, darauf, dass wir lebendige Erfahrungen in
einer lebendigen Welt machen, mit unserem Kdorper, unseren Emotionen und unse-
rem Bewusstsein. Real ist fiir Kinder das, was im Umgang mit lebendigen Objekten
gespiirt, gefiihlt und gedacht wird. Erlebnisse mit virtuellen Objekten behalten hin-
gegen einen virtuellen Charakter; der Erlebnisschatz der eigenen Person wird virtuell.
Es macht einen Unterschied, ob ich Spiderman bewundere und fiirchte oder meinen
Vater. Die psychischen Repridsentanzen werden zu Pseudorepriasentanzen von Pseu-
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doobjekten, die lebendigen Reprasentanzen werden durch ein Universum virtueller,
iiberwiegend visueller Bilder ersetzt (Guignard 2011). Diese Virtualisierung der
eigenen Person hinterlasst ein schales Leeregefiihl, eine Sehnsucht nach Erlebnissen,
die sich lebendig anfiihlen und die Bereitschaft, insbesondere bei Jugendlichen, sich
mit lebensgefdhrlichen Risiken solche Stimuli zu verschaffen. ,,If life gets boring,
risk it.“ Weil die innere Welt dieser Jugendlichen mit virtuellen Erlebnissen gefiillt
ist, die sich nicht lebendig anfiihlen, ist die Verleugnungsneigung fiir die Konsequen-
zen des Realen umso grofier. Nicht einmal, nachdem er ein Bein verloren hat oder
querschnittsgeldhmt ist, realisiert der jugendliche Motorradfahrer, dass hier etwas
Endgiiltiges, Reales geschehen ist, wie Hontschik (2006) berichtet.

Bindungsstérungen durch virtuelle Objekte

Wir kdnnen davon ausgehen, dass Kinder unter den gegenwértigen Entwicklungsbe-
dingungen in vielféltiger Weise Probleme bekommen, eine zum Wachstum erforder-
liche sichere Bindung an lebendige Objekte aufzubauen. Das Herstellen von Bindung
ist aber ein lebensnotwendiger Vorgang, der deshalb auch biologisch in vielfdltiger
Weise gebahnt wird. Die sichere Bindung zwischen Mutter und Kind ergreift beide
Personen, wenn sie gelingt, zutiefst; spezifische Hormonsysteme sind aktiv, insbe-
sondere die Ausschiittung von Oxytozin und Vasopressin. Mutter und Kind warten
nach der Geburt mit groBter Bereitschaft auf die Gelegenheit, sich, wie Daniel Stern
es ausdriickt, intensiv ineinander zu verlieben. Der Vorgang ist bei aller Macht, die
ihm innewohnt, doch leicht storbar durch Vorgédnge vor der Geburt, wihrend der
Geburt und nach der Geburt, durch Frithgeburt, Kaiserschnitt, ungiinstige Geburts-
verldufe, ungilinstige Betreuung von Mutter und Kind nach der Geburt und vieles
mehr. Mentale Blockaden der Mutter durch eigene traumatische Erfahrungen kénnen
sich auswirken. Die Folgen beschreibt die Bindungstheorie als Bindungsstérung vom
unsicher-ambivalenten Typ, vom unsicher-vermeidenden Typ oder als Bindungssto-
rung vom chaotischen Typ. Sofern sich ein Kind dem heutigen Trend folgend sehr
frith und sehr intensiv virtuellen Objekten zuwendet, so wird das typische Folgen fiir
das Bindungssystem und damit fiir die Personlichkeitsentwicklung haben.

Wesentliche Aufgabe sicherer Bindung ist, einen entwicklungsforderlichen Rah-
men zu schaffen, in dem das Kind die Moglichkeit hat, zu mentalisieren, also in
wechselseitiger emotionaler Regulation seine Korperreprasentanzen und seine
Gefiihle zu entwickeln und zu verstehen, sie in eine Personlichkeit zu integrieren und
sich, wenn es an der Zeit ist, als autonome zur Selbstregulation und zum Verstehen
kompetente Person von den Eltern abzuldsen, diese Fahigkeiten fiir sich selbst zu
nutzen und sie der nidchsten Generation, also den eigenen Kindern, Schiilern oder
Patienten weiterzugeben.

Fiir Kinder mit virtuellen Pseudobindungen entsteht eine ganz andere Welt.

e Die Bindungen sind nicht stabil, sondern fliichtig und auswechselbar, so wie es
eben dem Charakter der elektronisch produzierten Kunstobjekte und virtuellen
Identitdten entspricht.

e Die Fahigkeit zur Regulation von Emotionen entwickelt sich nicht normal. Emo-
tionen haben ihren eigenen Zeitverlauf, so wie sie entstehen, stiarker werden und
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wieder abklingen (Stern 2012). Diese natiirliche Kontur emotionalen Erlebens
vertragt sich nicht mit dem Rhythmus des virtuellen Mediums. Natiirliche Emo-
tionsverldufe storen vor dem Bildschirm, sie belasten und entwickeln sich deshalb
nicht. Die Situation von Kindern in der virtuellen Welt ist vielleicht vergleichbar
mit der Situation eines Autofahrers auf der Autobahn. Alle Aufmerksamkeit ist auf
gegenwartiges Geschehen reduziert, jede Emotion wiirde die Aufmerksamkeit fiir
die ndchste drohende Gefahr storen.

e Die Folgen konnen wir bei ADHS-Kindern gut beobachten. Bei Triggerung be-
lastender Emotionen reagieren sie mit einem meist unsichtbaren vegetativen Erre-
gungssturm, der normale Herzrhythmus verdndert sich, die Herzschlagvariabilitdt
geht stark zuriick. Der AuBlenstehende bemerkt diese vegetative Erregung aller-
dings so wenig wie das Kind selbst. Was tut das Kind allein mit seiner Erregung,
die es selbst nicht versteht? Was als Aufmerksamkeitsdefizit beschrieben wird, ist
ein Reparaturvorgang: stdndiges Springen von Bild zu Bild, um unangenechme
Emotionen zu verringern, wie Zappen auf der TV-Fernbedienung.

¢ Die Bindungsstorung vom virtuellen Typ enthilt auch das Element der Sprachver-
armung. Die Kinder haben nicht die Zeit und nicht die natiirliche Bindung, Spra-
che zu entwickeln. Sie kdnnen nicht benennen, was emotional vor sich geht, damit
nicht den mentalen Abstand herstellen; sie konnen kein Narrativ ihrer Erfahrung,
ihrer selbst und ihrer Welt entwickeln.

e Die Bindung an virtuelle Objekte ist korperlos, nicht nur deshalb, weil es der
Natur der virtuellen Objekte entspricht, ebenfalls korperlos zu sein, sondern auch
deshalb, weil das Kind seine eigenen Erlebnisse nicht in seine Korperlichkeit in-
tegriert. Bis auf die vegetativen Erregungsstiirme reagiert der Korper nicht; der
Korper hilft nicht bei der Wahrnehmung von Erfahrung und bei der Ordnung von
Erfahrung; der Korper wird fiir das Kind eine eher fremde, dadurch unheimliche
und bedrohliche Welt.

Bildschirmtraumatisierung

Der néchst hohere Schweregrad von Bildschirmschéden sind Bildschirmtraumata.

Dass die Inhalte der digitalen Medien zum Beispiel im Fernsehen einen sehr hohen
Anteil an Themen haben, die mit {iberstarker, negativer Emotion verbunden sind, ist
evident. Dieses negative emotionale Material braucht eigentlich intensive Verarbei-
tungsvorginge, die aber im Fernsehprogramm nicht enthalten sind. Die Verarbei-
tung, also die Mentalisierung dieser, mit Bion gesprochen, Beta-Elemente bleibt dem
Zuschauer iiberlassen, findet dort aber ebenfalls nicht statt (Bion 1997). Das wire
auch unmoglich, allein wegen der schieren Menge dieses Materials. Das negative
emotionale Material aus den digitalen Medien bleibt in der Psyche des Konsumenten
weitgehend so unverarbeitet, wie es aufgenommen wurde. Die Psyche des Konsu-
menten nimmt das desintegrierte negative emotionale Material unbearbeitet in sich
auf und behandelt es, als ob es etwas Eigenes wire, obwohl es doch etwas Fremdes
ist. Wahrscheinlich kann dieser Vorgang als projektive Identifizierung beschrieben
werden (Bohleber 2009).

Ich vermute, dass infolgedessen insbesondere im jugendlichen Bildschirmkonsu-
menten psychische Verdnderungen vorgehen, die man als komplexe Traumatisierung
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auffassen kann. Die Inhalte des digitalen Mediums driicken unverarbeitetes negatives
Erlebnismaterial durch die Personlichkeitsgrenzen hindurch in die Psyche des Kon-
sumenten hinein. Dort leben diese psychischen Fremdkdrper weiter wie emotionale
Implantate. Deren Verarbeitung kann nicht mehr auf normalem Wege durch Integ-
ration geschehen, so wie mit eigenem, der eigenen Person entstammendem psychi-
schen Material. Diese in die Psyche gelangten Fremdkorper bediirften eines sehr viel
aufwendigeren Vorgangs, um entschérft zu werden. Sie miissten als Fremdkorper
erkannt werden; es miisste bewusst werden, wer die Sender dieses Materials sind.
Der psychische Fremdkorper miisste gleichsam isoliert und den Sendern zuriickgege-
ben, ihnen zugeordnet und in deren Bild integriert werden, nicht in die eigene Person.
Es miisste betrauert werden, dass die eigene Person zum Opfer eines solchen Uber-
griffs geworden ist, und es miisste betrauert werden, dass die digitalen Medien solche
Angriffe permanent versuchen. Schlielich miisste der Selbstschutz wiederhergestellt
werden, um kiinftige Angriffe frithzeitig erkennen und verhindern zu kdnnen. All das
findet nicht statt, sondern das Bild und der Affekt beispiclsweise einer widerwartigen
sadistischen Szene leben im Konsumenten als psychischer Fremdkorper weiter.

Die Konsequenzen

Wie heilen diese Bildschirmschidden? Wie werden sie verhindert?

Es gibt padagogische und therapeutische Schritte, die notwendig und leicht umzu-
setzen sind. Wir brauchen nicht zu warten, bis die Politik mit groBen MaBinahmen
reagiert und eingreift, was ohnehin noch dauern wird (Spitzer 2012a).

Pidagogische Mafinahmen

Die lebendige Welt braucht Schutz vor dem invasiven Teil der virtuellen Medien,
die sich als stiarker erwiesen haben. Die lebendige Welt braucht deshalb medienfreie
Zonen:

kein Fernsehgerét im Kinderzimmer,

fernsehfreier Familienabend,

Abschalten des W-Lan-Routers ab 22 Uhr,

Onlinefédhige Endgeréte, wie Notebook oder I-Pad, erst verschenken, nachdem
sich gezeigt hat, dass das Kind nicht zur Suchtentwicklung in Bezug auf Online-
spiele und soziale Onlinenetzwerke neigt.

e Von piddagogischer Seite miissen Richtwerte fiir Mediennutzungszeiten altersab-
héngig formuliert werden. Diese Richtwerte miissen weit unterhalb von dem lie-
gen, was derzeit schon als normal gilt und praktiziert wird.

Auch fiir unsere Klinik gibt es praktische Konsequenzen. Die Patientenzimmer haben
keinen Fernseher; es gibt nur einen wenig benutzten Fernsehraum fiir alle Patienten
und kein leicht zugéngliches Internet.

Das Erstaunliche: Niemand vermisst etwas. Wer zu Hause gewohnt war, jugend-
lich oder erwachsen, taglich einige Stunden vor dem Bildschirm zu verbringen, fiillt
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nach wenigen Tagen seine Zeit mit anderen Dingen. Viele fangen das Schreiben an;
sie notieren ihre Gedanken iiber eine bewegte Therapiestunde. Andere fangen, ange-
regt durch die Kunsttherapie, zu zeichnen und zu malen an. In fast jedem Patien-
tenzimmer liegen Biicher, interessanterweise kaum Zeitschriften, weil es nicht der
Zeitvertreib ist, der gesucht wird, sondern das Lesen. Bewegung bekommt, ohne dass
es gefordert wird, ihren natiirlichen Platz im Tagesablauf. Was vollkommen fehlt, ist
eine Entzugskrise. Das Abschalten der Bildschirme hinterlésst eine Liicke, die sich
sofort mit Leben fiillt.

Als sinnvolle politische Aktivitit schitze ich eine Anderung in der Klassifikation
der Onlineprodukte ein. Bisher wird, ebenso wie traditionell bei den Filmen, durch
die Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK) die Eignung fiir bestimmte Alters-
stufen beurteilt, stattdessen scheint es mir niitzlicher, die Onlineprodukte nach ihrer
Invasivitdt, mit der sie auf das Verdridngen der lebendigen Welt hin konstruiert sind,
zu klassifizieren.

Die Enquete-Kommission (2012) des Deutschen Bundestags ,,Internet und digitale
Gesellschaft* empfahl in ihrem Bericht vom 21.10.2011 allerdings eine Medienpédda-
gogik und Freizeitpadagogik, ,,die Computerspiele als Bestandteil der konvergenten
Medienwelt in unserer Kultur mit einbezieht™. Wir werden auf die Politik noch eine
Weile warten miissen.

Konsequenzen fiir die Psychotherapie

Die klassische psychosomatische und biografische Anamnese sollte heutzutage um
eine Medienanamnese erweitert werden:

e An wie viel Stunden pro Tag und pro Woche werden Bildschirmmedien benutzt?

e Wie ist die Verteilung auf Fernsehen, Internet, Spielekonsolen und Online-
netzwerke?

e Zu welchen Tageszeiten wird konsumiert?

¢ Gibt es eine Tendenz zur Konsumsteigerung?

e Gibt es soziale Schiaden in Bezug auf Familie, Schule, Freundeskreis, korperlichen
Zustand?

Im Gesprach mit dem Patienten wird man auf Verdnderungen der Personlichkeit ach-
ten, insbesondere auf:

e Storungen der Emotionsverarbeitung mit einer Tendenz zum hohen Erregungs-
niveau, das mit weiterer Stimulation bekdampft wird,

e gering ausgeprigte Mentalisierungsvorginge von Emotionen, stattdessen eine
Tendenz zu impulsiven Handlungen,

e cine wenig differenzierte Sprache fiir emotionale und soziale Vorgénge.

In der medizinischen Dimension interessieren:

e die Folgen von chronischem Schlafmangel,
e von Bewegungsmangel,
e von Fast-Food-Erndhrung.
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Aus den in der Medienanamnese erhobenen Befunden iiber Medienschdden kénnen
direkt therapeutische Konsequenzen abgeleitet werden:

e Bei allen Formen von Intoxikation der sozialen und psychischen Welt durch Bild-
schirmmedien fiir Abstinenz sorgen.

e Fiir genug Schlaf sorgen. Dieser Faktor wird stark unterschitzt (Spitzer 2012a;
Heins et al. 2007).

e Die lebendige Welt starken, also fiir reichlich normale menschliche Kontakte
sorgen.

¢ Bei Bildschirmtraumatisierung mit geeigneten traumatherapeutischen Strategien
Traumaschemata auflosen.

Schlussbemerkung

Bei allen diesen pddagogischen, politischen und psychotherapeutischen Schritten
wird uns eines helfen: Kinder und Jugendliche wollen nicht krank sein, nicht gestort,
sondern normal und lebendig. Sie saugen das Normale auf wie trockener Boden das
Wasser; sie holen nach, sie holen auf, in enormem Tempo. Kinder brauchen meist
nicht das Besondere, Spezielle an Therapie, sie brauchen das Normale: Sprechen,
Horen, Ordnen, Freude an Entwicklung.
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