DIE SEELENPLUNDERER

Vicki Griffin
Autorin, Redakteurin, Abteilungsleiterin
Gesundheit der Michigan-Vereinigung (USA)

Ein paar Zahlen

Mitte des 19. Jahrhunderts betrug die
durchschnittliche Wochenarbeitszeit rund
70 Stunden oder sechs 12-Stunden-Tage.
Zu Beginn des 20. Jahrhunderts fiel die
Zahl auf rund 60 Stunden, und in den
1950ern waren 50 Stunden die Norm.
Heute arbeitet man 40 Stunden oder we-
niger die Woche. Doch obwohl wir mehr
Freizeit haben als je zuvor, haben wir uns
gemeinschaftlich dem Fernseher zuge-
wandt, um den wachsenden Hunger nach
Neuheiten, Nachrichten und Unterhaltung
zu stillen.

Amerikaner verbringen die Halfte ihrer
freien Zeit vor dem Fernseher. 99 % der
amerikanischen Haushalte haben minde-
stens ein TV-Gerat — mehr als Kithlschran-
ke oder Innentoiletten. 32 % der Haushalte
haben zwei Fernseher, 66 % drei. In einem
typischen Heim lauft der Fernseher sie-
ben Stunden taglich. Davon entfallen auf
jeden Erwachsenen Uber vier Stunden =
mehr als 28 Stunden pro Woche bzw. zwei
Monate Tag-und-Nacht-Nonstop-Gucken
im Jahr.

Bei einer Lebensdauer von 65 Jahren
hat eine Durchschnittsperson am Ende
neun volle Jahre auf die Mattscheibe
gestiert, genug Zeit fir mindestens zwei
Universitatsabschllisse. Der junge Ameri-
kaner heute verbringt mehr Zeit vor dem
Fernseher als mit irgendeiner anderen
Aktivitat auBer Schlafen. Die Psychologin
Dr. Jane Healy bemerkt:

Bei Kindern im Alter von drei bis fiinf - der
kritischen Phase fiir die kognitive Hirnent-
wicklung [die geistigen Féhigkeiten] - wird
die durchschnittliche Fernsehzeit auf 28
Stunden pro Woche geschatzt. Bei Grund-
schiilern betragt das Mittel etwa 25 Stunden,
in hoheren Klassen 28 Stunden wachentlich
- gut sechsmal so lang wie die Zeit fiir Haus-
aufgaben. J. Healy, Endangered Minds, 196

Zahlt man zum Fernsehen noch die Zeit mit
Videospielen hinzu, kommen viele Teen-
ager auf 35 — 55 Stunden in der Woche, so
eine Studie der Amerikanischen Akademie
far Padiatrie [Kinderheilkunde].

Der preisgekronte und pensionierte
Nachrichtenanalyst Robert MacNeil stellt
die Frage:

Wann in der Weltgeschichte hat ein so gro-
Ber Teil der Menschheit kollektiv so viel von
seiner Freizeit einem Spielzeug gewidmet,
einer Massenunterhaltung? Wann zuvor hat
praktisch ein ganzes Land sich in groBem
MaBstab einem Medium verkauft? Robert
MacNeil, The Trouble with Television (Essay), 2

Fernsehen ist eine der ersten Freizeitbe-
schaftigungen geworden, doch ironischer-
weise flhrt gerade das Sitzen vor der Réhre
zu Passivitat, Anspannung und Konzentra-
tionsstérungen. Faktisch verschlechtert
sich die Stimmung von Personen, die
langere Zeit vor dem Fernseher sitzen.

In vielen Heimen sind kreatives Den-
ken, Geselligkeit und gemeinsames oder
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personliches Reflektieren durch eine
Drehbuchwelt ersetzt worden. Sinnvolle
mentale und soziale Beschaftigung sorgt
aber fur ein weiseres, produktiveres und
erflillteres Volk und schafft letztlich eine
sicherere Gesellschaft.

Einschaltdroge?

Die Statistiken konfrontieren uns mit der
ernichternden Tatsache, dass Fernsehen
einen hypnotischen und méglicherweise
abhangig machenden Effekt auf das
Gehirn hat. »Fernsehsucht« ist in unserer
Gesellschaft zu einem feststehenden Be-
griff geworden, der sogar die Forschung
beschéftigt:

Extreme Geliiste sind nicht immer mit
physischen Stoffen verkniipft. Gliicksspiel
kann zwanghaft werden, Sex kann zur
Sucht werden. Eine Beschaftigung jedoch
ist herausragender und allgegenwartiger als
jede andere - Fernsehen, der Welt liebster
Zeitvertreib. Die meisten Merkmale einer
Stoffabhéngigkeit treffen auch auf hiufige
TV-Gucker zu. R. Kubey / M. Csikszentmihalyi,
Television and the Quality of Life

Und was sind die Merkmale einer Stoff-
abhangigkeit? Viel Zeit damit verbringen;
mehr als gewollt davon verwenden; tber
eine Reduktion nachdenken oder mehr-
fach erfolglos zu reduzieren versuchen;
wichtige soziale, familiare und berufliche
Aktivitdten deswegen vernachlassigen;
Entzugserscheinungen beim Absetzen.

In die gleiche Richtung geht Howard
Shaffer, Leiter der Suchtabteilung an der
Harvard-Universitat, wenn er sagt, dass
Drogenkonsum

keine notwendige und ausreichende Ursache
fiir Abhdngigkeit ist. Es ist nicht richtig, dass
eine Sucht immer durch Drogen ausgeldst
wird.  H. J. Shaffer, »The most important unresol-
ved issue in the addictions«, Substance Use Misuse,
1997:32(11), 1573

Zwanghaftes Fernsehen kann verheeren-
de Folgen fir das Familienleben, Bezie-
hungen und auch die Arbeit haben. Ein

32-jahriger Polizeibeamter mit Frau und
zwei Kindern hat drei TV-Geréte zu Hause.
71 Stunden pro Woche sieht er fern. »lch
gehe kaum noch raus«, gibt er zu.

So ein unkontrollierter TV-Konsum
scheint ein steigendes, aber unstillbares
Verlangen nach mehr Stimulation [Anre-
gung] zu produzieren. Schlimmer noch:
Die Kultur der Unterhaltungsbranche
schafft eine Fantasiewelt, neben der das
normale Leben langweilig wird. Der Medi-
enkritiker Neal Gabler stellt fest, dass eine
von Medien durchsattigte und stimulierte
Gesellschaft alles nur noch nach dem
Unterhaltungswert beurteilt. Jedes Erleb-
nis braucht einen hohen SpaBfaktor, ob
in der Arbeit, Schule, Kirche oder Freizeit.

Zuschauer berichten, dass sie sich
beim Fernsehen entspannt und passiv
fuhlen. Aber die Entspannung endet, so-
bald das Gerat ausgeschaltet wird. Zuriick
bleibt ein Empfinden von Passivitat und
erniedrigter Wachheit. Umfrageteilnehmer
geben an, das Fernsehen habe »irgend-
wie« ihre »Energie verbraucht oder leer-
gesaugt; hinterher ist man leer«. Wird der
Fernseher eingeschaltet, stellt sich schnell
Entspannung ein, weil der Zuschauer die
Tatigkeit des Zuschauens damit verknipft.
Veréanderungen im Gehirn starken diese
VerknUpfung. Doch sobald der Schirm
wieder dunkel ist, treten Stress und
Stimmungstriibungen auf und verstérken
den Drang, das Geréat anzulassen. Und je
langer Leute fernsehen, desto weniger be-
friedigend erleben sie es. Fernsehverzicht
kann bei Stchtigen depressive Stimmung
hervorrufen, Verlustgefiihle, Angst und
starke Begierden nach mehr von der an-
regenden Wirkung des Fernsehens.

TV und das erwachsene Gehirn

Auch bei Erwachsenen kann das Ge-
hirn neue Neuronen [Nervenzellen] bilden.
Dazu bemerkt der Neuropsychiater Jeff
Victoroff allerdings:

Eine Vielzahl neuer wissenschaftlicher Daten
zeigt uns den Unterschied zwischen der Wir-



kung passiven und aktiven Erlebens auf das
Gehirn. Es sind ohne Frage die aktiven Reak-
tionen auf kognitive Herausforderungen, die
unsere erwachsenen Neuronen anschalten.
Und hier kommen wir zum entscheidenden
Punkt beziiglich mentaler Stimulation und
dem Gehirn: Passives Erleben niitzt dem
erwachsenen Gehirn kaum. Damit das Hirn
lernt und wéchst, miissen wir auf kognitive
Reize aktiv antworten. J. Victoroff, Saving Your
Brain

Viele meinen, das Fernsehen férdere
die Allgemeinbildung. Aber wie kann
jemand lernen, dessen Gehirn sich in
einem passiven Zustand befindet? Wie
viel, sogar von den »Bildungssendungen,
erreicht die hdheren kognitiven Areale
des Gehirns?

Erwachsene denken oft, ihr Verhalten
habe keinen Einfluss auf ihr Gehirn, weil
das schon voll entwickelt sei. Doch auch
das erwachsene Gehirn reagiert standig
auf Reize von innen und auBen und mo-
delliert sich entsprechend um.

[Gehirn]nerven bilden stindig neue Ver-
bindungen, damit hdufige Handlungen uns
leichter von der Hand gehen. Das Hirn kann
durch Erfahrungen geformt werden, genauso
wie Muskeln auf bestimmte Ubungen anspre-
chen. J. Ratey, User’s Guide to the Brain, 55f.

Es stimmt, dass die Anatomie im GroBen
und Ganzen fix ist. Dennoch

gedeihen im alltdglichen Leben manche
Neuronengruppen besonders gut, wahrend
andere aufgrund mangelnder Nutzung ab-
sterben. Eine mental inaktive Person verliert
Hirnzellen. Ebenda, 1411,

Auf der anderen Seite

vergroBern Téatigkeiten, die Ihr Gehirn fordern,
die Anzahl und Stirke der betroffenen neuro-
nalen Verkniipfungen. Ebenda, 36

Beispiele daflir sind, ein Musikinstrument
zu erlernen, anspruchsvolle Literatur zu
lesen oder eine neue handwerkliche Ta-
tigkeit zu lernen.

Erwachsene kdénnen ebenso wie Kin-
der ihr Gehirn aktiv einsetzen und den
entsprechenden Nutzen in Form von
Wachstum, Vermehrung und Stabilitat der
Hirnnerven genieBen. Erwachsene koén-
nen einen scharfen Verstand aber auch
scheibchenweise abbauen, da ungenutzte
Hirnschaltkreise schwinden oder gar ster-
ben. Ohne Interaktion [wechselseitiges
Handeln] mit anderen und intellektuelle
Herauforderungen fallt es immer schwerer,
sich auf eine Aufgabe zu konzentrieren.
Man ist nicht so produktiv und weniger
féhig, Ziele im Leben zu verwirklichen.

TV und das Gehirn in der Entwicklung

Das heranwachsende Gehirn eines Kindes
ist fir Einflisse aus Umwelt und Lebensstil
besonders empfanglich und besonders
anféllig fur die Fahigkeit des Fernsehers,
die Denk- und Funktionsweise des Ge-
hirns zu verandern. Die Psychologin Jane
Healey ist Expertin flr Lesen und Lernen
sowie publizierte Forscherin im Bereich
der Auswirkungen des Fernsehens auf das
lernende Gehirn. Sie schreibt:

Die Wissenschaft ist sich absolut bewusst,
dass jedes intensive Erleben pragenden Ein-
fluss auf das wachsende Gehirn hat.

Und viele Kinder sind mehr mit Fernsehen
beschéftigt als mit irgendetwas anderem,
ausgenommen Schlafen.

In Bezug auf Lernen kann das Fernse-
hen mit Bluchern, sozialer Interaktion und
Erfahrungen aus dem echten Leben nicht
mithalten. Zu beobachten, wie Buchstaben
und Zahlen Uber den Bildschirm fliegen,
erreicht nicht so gut die Hirnzonen, die
mit mentaler Verarbeitung, Konzentration,
Schreibfertigkeit, kritischem Denken und
aktiver Problemlésung zu tun haben. Zu
viel Zeit vor der Mattscheibe kann im
Gegenteil bewirken, dass diese wichtigen
Fahigkeiten bei Erwachsenen wie auch bei
Kindern abnehmen.

UbermaBiger TV-Konsum kann dazu
fuhren, dass Kinder die fur kritisches Den-
ken nétigen Schaltkreise nicht entwickeln,
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wéahrend die Hirnteile »Uberverdrahtet«
werden, die nach Neuem und Belohnung
schreien, ohne dass man groB nachden-
ken muss. Allein das hat weitreichende
Konsequenzen fiur die moralische, soziale
und intellektuelle Entwicklung unserer Ge-
sellschaft, wenn man beriicksichtigt, wie
viel Freizeit wir in die Flimmerkiste stecken.

Eine jingere Studie Uber die Auswir-
kungen des Fernsehens auf das Gehirn
berichtet, dass »wiederholte Reize in der
Kindesumgebung die mentale und emo-
tionale Entwicklung nachhaltig beeinflus-
sen koénnen, indem entweder bestimmte
Nervenbahnen aufgebaut werden (>Denk-
muster<) oder dem Gehirn andersartige
Erfahrungen vorenthalten werden. Dieser
far Hirnstruktur und -funktion pragende
Vorgang scheint sowohl die Zellentwick-
lung als auch die Regulierung von Neu-
rotransmittern  [Botenstoffen zwischen
Nerven] zu beeinflussen.«

Fir ein Kind in der Entwicklung ist das
Fernsehen eine doppelte Bedrohung: zum
einen durch seine hirnpragende Wirkung,
zum anderen durch den unweigerlichen
Verlust vieler nutzlicher Beschéftigungen,
fur die keine Zeit mehr bleibt. Einfach
ausgedriickt: Das Fernsehen sorgt dafir,
dass eine Menge Dinge ungetan bleiben.

Dimitri Christakis, Forscher am Kinder-
hospital und regionalen Medizinzentrum in
Seattle (Washington), fand heraus, dass
bei Vorschulkindern mit jeder Stunde
Fernsehen das Risiko um 10 % steigt,
dass spater Aufmerksamkeitsprobleme
entstehen, z. B. Konzentrationsschwéche,
Unruhe, Impulsivitdt und leichte Verwirr-
barkeit. Dr. Christakis stellte fest, dass
Fernsehen ein sich entwickelndes Gehirn
Uberreizen und dauerhaft umverkniipfen
kann. Er schrieb:

Es gibt viele Griinde fiir Kinder, nicht fern-
zusehen. Andere Studien stellen eine Verbin-
dung zu Fettleibigkeit und Aggressivitét her.
D. Christakis, Interview von AP News, April 2004

Das Fernsehprogramm kann Bildung bie-
ten, Information, Unterhaltung und auch

Entspannung. Es gibt gute Sendungen
Uber Wissenschaft, Geschichte, Natur, Re-
ligion, Kunst und das Leben. Sie kénnen
eine nette Abwechslung sein und Interesse
an neuen Wissensgebieten wecken. Doch
das hohere Lernen geschieht nur durch
aktiven Geisteseinsatz, und den stimuliert
das Fernsehen im Allgemeinen nicht, denn
es ist ein weitgehend passiver Vorgang.

Hoheres Lernen kénnte man als einen
Prozess beschreiben, der vor allem frei-
willige statt erzwungene Aufmerksamkeit
verlangt, unter aktivem und ausdauerndem
Einsatz von Verstand und geistigen Fahig-
keiten. Passives Lernen dagegen stiitzt
sich auf schnelle, hochintensive Reize flir
Auge und Ohr. Es spricht die Hirnregionen
far Unbekanntes und Angst an, erfordert
aber kaum geistige Mihe und lasst wenig
Zeit fur moralische Bewertung.

TV und das neutrale Gehirn

Dr. Antonio Domasio, Leiter der Neuro-
logie an der Universitét von lowa (Medizin-
schule), hat offenbar weitere Erkenntnisse
dartber, wie der haufige Konsum von
Gewalt in Fernsehen oder Videospielen
das Geflhlsleben betdubt. Nach Dr. Do-
masio steigt das Risiko fur emotionale
Gleichgtiltigkeit, je mehr das Gehirn mit
Eindricken bombardiert wird. Der Grund
ist, dass unser Informationszentrum Daten
viel schneller aufnehmen und verarbeiten
kann als unser Geflihlszentrum. Domasio
sagt:

Wir haben eigentlich zwei Systeme, die ganz
aufeinander abgestimmt sind und perfekt
zusammenarbeiten, die aber sehr unter-
schiedlich funktionieren, was den Zeitfaktor
angeht. Das eine ist das emotionale System,
ein Grundregelsystem, das sehr langsam ar-
beitet, im Sekundentakt oder noch langsamer.
Das andere ist das kognitive (Informations-)
System, das aufgrund seiner Verdrahtungs-
weise und auch des hohen Myelingehalts
vieler Fasern deutlich schneller ist. »Antonio
Domasio’s theory of thinking faster and faster«, Disco-
ver, Mai 2004:25(5), 49



Nervenbahnen, die zur Formung von
Einstellungen, Mitgeftihl, Emotionen und
Werten wichtig sind, fehlt der fetthaltige
Myelinmantel, und sie verarbeiten Infor-
mationen langsamer. Schnelle Bildfolgen
kénnen die Regionen fir Unbekanntes und
Angst anregen, um die Aufmerksamkeit zu
erlangen und zu halten, aber den tieferge-
henden, emotionalen Gedé&chtnisbahnen
bleibt keine Zeit, das Erlebte zu festigen
und zu bewerten. Noch einmal Domasio:

Wir registrieren Ereignisse immer schneller
und immer oberflachlicher, man ldsst mir
keine Zeit, etwas sacken zu lassen ... Meine
Gefiihle fiir meine Frau — Emotionen also, die
sich langsam entwickeln, sind dagegen etwas
ganz anderes. Sie sind wie eine Oase. Aber
in den Nachrichten zeigen sie eins nach dem
anderen. Egal, wie schockierend die Bilder
sind, sie werden nur so kurz gezeigt, dass die
Zeit fehlt, sich den Horror eines bestimmten
Geschehens bewusst zu machen. Ebenda

Es ist nicht ungewéhnlich, dass ein Nach-
richtensender grauliche Szenen wieder-
gibt, wahrend unten ein Band mit Sport-
ergebnissen und Bdrsenkursen lauft. Der
Endeffekt ist, dass solche Bilder uns nicht
langer moralisch schockieren; sie sind
einfach eine Information unter anderen.

Die Fernsehnachrichten, von kritischen
Stimmen heute »Infotainment« [Informati-
on als Unterhaltung] genannt, nutzen zwei
»Verpackungsmethoden«, um das Interes-
se der Zuschauer zu wecken. Erstens

kann Aufmerksamkeit durch Thema oder
Inhalt einer Meldung erreicht werden: Gewalt,
Katastrophen und Sex lassen erfahrungs-
gemaB die meisten Zuschauer aufmerken.
M. Grabe u. a., »Packaging television news«, Journal
of Broadcasting and Electronic Media, 2000:44(4), 581

Zweitens werden die Emotionen des Pu-
blikums durch aufwéndige und effektvolle
Produktionstechniken angesprochen:
Soundeffekte, Musik, aufblitzende Bilder,
Zeitlupe und eindringliche Sprechstimmen.

Die Uberfrachtung der Sinne wirkt sich
sowohl kérperlich als auch emotional

aus. 14 Minuten negative TV-Meldungen

erhdhten die Produktion von Stresshor-

monen bei den Zuschauern, ebenso Pes-

simismus, Sorgen, Angste und Trubsinn.
Domasio meint:

Ein Ereignis oder eine Person wird zwar kurz
abgebildet, aber ein emotionaler Eindruck
brauchte mehrere Sekunden. Dieses Miss-
verhdltnis kann unsere Ethik aushéhlen. Wir
befinden uns in einer emotional neutralen
Welt.

Die Gefahr der Bilderflut sieht Domasio
darin, dass

es immer mehr Menschen geben wird,
die sich in ihren Entscheidungen iiber Gut
und Bose allein auf ihr kognitives System
verlassen miissen, ohne ihr emotionales
Geddchtnis. Man kann sie {iber Gut und
Bdse aufkldren, aber es bleibt womdglich
nicht haften.

Erzwungene Aufmerksamkeit

In ihrem Buch Endangered Minds: Why
Children Don’t Think and What We Can
Do About It [Verstand in Gefahr: Warum
Kinder nicht denken und was wir dagegen
tun kénnen] fuhrt Dr. Jane Healy mehrere
mogliche Wirkungen des Fernsehens auf
das Gehirn auf, darunter erzwungene
Aufmerksamkeit, neurale Passivitat [der
Hirnnerven] und Sucht.

Die Fahigkeit, sich auf eine Aufgabe
zu konzentrieren, entwickelt sich im Inne-
ren des Menschen. Aber das Fernsehen
zieht die Aufmerksamkeit des Gehirns
kunstlich auf sich, indem bestimmte
Schutzmechanismen umgangen werden
— durch aufblitzende Bilder, plétzliches
Heranzoomen und aufdringliche Klange.
Haufige laute Gerausche, Kamerazooms
und kurze verfremdete Bilder kindigen
den Hirnbereichen fliir Unbekanntes, Angst
und Belohnung eine drohende Gefahr an.
Deshalb starrt man wie gebannt immer
weiter hin, ob man méchte oder nicht. Das
Ergebnis kann Uberaktivitat, Frustration
und Reizbarkeit sein.
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Der Nachrichtenanalyst Robert MacNeil
bemerkt Gber die vom Fernseher erzwun-
gene Aufmerksamkeit:

Die Vielfalt des Fernsehers wirkt betdubend,
nicht anregend. Man kann gar nicht anders,
als seinen kaleidoskopischen Bildsequenzen zu
folgen. Kurz gesagt: Einer groBer Teil des TV-
Programms beraubt den Menschen einer seiner
wertvollsten Gaben - der Fahigkeit, sich eigen-
sténdig auf etwas zu konzentrieren statt einfach
passiv in etwas hineingesaugt zu werden.

Ein Forscher, der sich mit der Wirkung
des Fernsehens beschaftigte, berichtete
von seinem eigenen peinlichen Kampf,
sich bei einem Interview auf das (sogar
interessante!) Gespréch zu konzentrieren,
wahrend im Hintergrund ein Fernseher lief.
Charles L. Black, Juraprofessor an der
Yale-Universitat, schrieb:

Zwangserndhrung mit belangloser Kost ist
selbst keine Belanglosigkeit.  Robert MacNeil,
The Trouble with Television, 2

Neurale Passivitat

Laut Dr. Healey kann das Fernsehen »neu-
rale Passivitat« bewirken und das Durch-
haltevermégen schwachen. Dr. Jennings
Bryant von der Universitadt von Alabama
berichtet, dass nach langerem Anschauen
von temporeichen Sendungen »die Wach-
samkeit herabgesetzt« und das Vermégen
zum Lesen und Puzzlelésen verringert war.
Bryant, der Mitglied des Forschungs- und
Planungskomitees flir die Kinderlernsen-
dung The Electric Company war, gibt an,
dass jlingere Zuschauer »weniger willig
waren, an der Aufgabe dranzubleiben«.
Er schlussfolgert, dass durch solche
Sendungen

womadglich Kinder produziert werden, deren
Bediirfnis nach Spannung, funkelnden Stars
usw. sich so verstarkt hat, dass der Lerneffekt
praktisch nebensdchlich ist. J. Healey, £ndan-
gered Minds, 201f.

In der Tat deutet vieles darauf hin, dass
Fernsehen Tagtraumerei férdert und das

kreative Vorstellungsvermdégen mindert.
Der Grund ist, dass der Fernseher die
Aufmerksamkeit vor allem durch Alarm-
mechanismen erregt statt durch geistige
Anregung.

Zudem kann die Stimulierung durch
tempogeladene Bilder und Gerausche im
TV schnell zu einer Droge werden. Die
hoéheren Hirnregionen fiir Lernen, Kon-
zentration und Motivation werden dabei
Ubergangen.

Der hypnotisch-betaubende Effekt des
Fernsehens wird gut von Robert MacNeil
beschrieben:

Das Problem ist, dass Fernsehen das Kon-
zentrationsvermdgen verkiimmern lasst. Fast
alles Interessante und Lohnende im Leben
erfordert auf irgendeine Weise konstruktive,
ausdauernde Bemiihungen. Aber der Fern-
seher sagt uns: »Streng dich nicht an.« Er
verkauft Befriedigung auf Knopfdruck. Er
unterhalt uns allein der Unterhaltung wegen,
als ganzlich miiheloser Zeitvertreib.

Erste Experimente mit Messungen der
Hirntatigkeit beim Fernsehen ergaben,
dass beim Wechsel von Lesen zu Fern-
sehen »sofort die langsamen Alphawellen
Uberwogen«, die typischerweise bei feh-
lender geistiger Aktivitat auftauchen. (H.
Krugman, »Brain wave measures of media involvement,
Journal of Advertising Research, 1971:2(1), 3) Zwei
von drei Studien bestéatigten ein hoéheres
MaB an eher passiven Alphawellen beim
Fernsehen, hingegen mehr schnelle Be-
tawellen beim Lesen. Spater wurde ge-
zeigt, dass simples, uninteressantes oder
verwirrendes Lesematerial die gleiche
Wirkung bezlglich Alphawellen hat wie
das Fernsehen.

Zu Tode amiisiert

In seinem Buch Still Bored in a Culture of
Entertainment [Entertainment-Gesellschaft
und immer noch gelangweilt] fihrt der
Psychiater Richard Winter aus, dass die
Unterhaltung friiherer Generationen haupt-
séchlich darin bestand, sich mit Nachbarn
zu treffen, Popcorn zu machen und Ge-




schichten von sich und anderen zu erzah-
len, die bedeutsame Erinnerungen wach
hielten. Die Technik hat das alles verandert.
Der Philosoph Roger Scruton fligt hinzu:

Das Fernsehen beschriankt den Menschen
von Kindesbeinen an auf einen Kasten voller
faszinierender Plattheiten. Ohne selbst spre-
chen, handeln oder sich fiir andere interessant
machen zu miissen, erhdlt er dennoch volle
Unterhaltung.  R. Scruton, An Intelligent Person’s
Guide to Modern Culture, 96

Und Unterhaltung bekommen wir, ja, wir
werden regelrecht Uberschwemmt damit.
Wir dirfen auch nicht vergessen, dass es
bei spannenden Sendungen um Einschalt-
quoten geht, denn Quoten ziehen Werbung
an, und Werbung bringt Gewinne. Es geht
um Werbung, nicht Information. Entertain-
ment ist der Weg zu dem hdchsten aller
Ziele: Geld.

Untersuchungen der Harvard-Okonomin
[Wirtschaftswissenschaftlerin] Juliet Schor
haben ergeben, dass man desto mehr Geld
ausgibt, je mehr man fernsieht. Sie fand he-
raus, dass jede zusatzlich Wochenstunde
vor der Mattscheibe ein jahrliches Ausga-
benplus von 208 Dollar mit sich brachte.
Die untersuchten Personen schauten 11,5
Stunden pro Woche fern, was 2 300 Dollar
an ungeplanten, unnétigen Einkaufen ent-
sprach. Deswegen sind groBe Unterneh-
men auch bereit, Millionenbetrage ftr 30
Sekunden Werbung zu bezahlen.

Heute hat ein 20-Jahriger bereits Uber
eine Million Werbeclips im TV gesehen.
Was lernen Kinder von der Werbung?

Kinder lernen, dass sie die wichtigsten Perso-
nen im ganzen Universum sind, dass sie ihren
Impulsen nicht widerstehen sollten, dass man
nichts erdulden sollte und dass die Losung
fiir jedwede Unannehmlichkeit ein Produkt
ist. Sie erlernen eine eigenartige Mischung
von Unbefriedigtsein und Anspruchsdenken.
Die Botschaften der Werbung erziehen
unsere Kinder zu impulsiven, siichtigen Ego-
zentrikern.  R. Winter, Still Bored in a Culture of
Entertainment, 59

Die Werbung hat méglicherweise groBeren
Einfluss aufdie Personlichkeitsentwicklung
als andere problematische Medien, weil sie
Selbstsucht statt Genigsamkeit predigt,
Sofortbefriedigung statt Warten-Kénnen
und Konsumhaltung statt Sparsamkeit. Der
Autor Henry Lebalme spricht von

einer unrealistischen Uberbewertung von
Wiinschen und einer verschobenen Wahr-
nehmung, was die Bedeutung relativ kleiner
Probleme angeht.  H. Labalme, The Overwatched
American

Muss mein Bad wirklich wie ein Laden
far Kuriositaten aussehen? Verliere ich
wirklich meine Freunde, wenn mein Haar
danner wird?

Die Flut von Stimulation, Information,
Werbung und Unterhaltung hat ein tiberra-
schendes Resultat gezeitigt: Langeweile.
Dr. Winter erklart:

Wenn von {iberall Reize auf uns einstiirmen,
kommen wir an einen Punkt, wo wir auf
alles nur noch oberflachlich reagieren. Wenn
dauernd irgendetwas Aufregendes unsere
Aufmerksamkeit beansprucht, kénnen wir
zwischen den vielen Optionen kaum noch
klar unterscheiden und auswahlen. Das
Ergebnis ist, dass wir uns gegen alles von
auBen abschotten.

Os Guinness schildert diesen Zustand so:

Die meisten zwanghaften K&ufer und TV-
Kanalsurfer entwickeln sich vom Gut-Fiihlen
hin zum Nichts-Fiihlen. 0. Guinness, 7he Call, 149

Genau das ist der Zustand, in den das
UbermaB an Entertainment, Werbung und
Non-stop-Aufdrehung uns treibt. Glick-
licherweise koénnen Korper, Geist und
Gehirn auch wieder daran gewdhnt wer-
den, an weniger Uberladenem Freude zu
haben, an einer Ausgewogenheit zwischen
Bekommen und Warten.

Videospiele

Videospiele sind nicht allein die Doméne
von Kindern und Jugendlichen. Elektroni-
sche Spiele, ob tiber Konsole, Handgerate
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oder PCs, sind zur weltweiten Freizeitbe-
schaftigung aller Altersgruppen und Ge-
schlechter geworden. 2002 wurden Spiele
im Wert von 17,5 Mrd. Dollar verkauft, an
der Spitze die Amerikaner mit 11 Milliarden.
60 % der Amerikaner spielen Videospiele;
davon sind 61 % Erwachsene und fast
die Hélfte Frauen. Das Durchschnittsalter
liegt bei 28 Jahren; es sind allerdings die
jungeren Kreise, die besonders viel Zeit
mit Computerspielen verbringen.

Video-und Computerspiele haben Licht-
und Schattenseiten. Sie kdnnen unterhalt-
sam sein und gelegentlich Abwechslung
bieten. Im Gegensatz zum Fernsehen erfor-
dern Computerspiele aktive Teilnahme und
die Entwicklung strategischer Fertigkeiten.
Manche sind kreativ, aber eine Besorgnis
erregende Anzahl ist auch gewalttatig und
pornografisch. Der Psychiater Richard
Winter streicht heraus, dass

die Technik offensichtlich als gewaltiger Ver-
starker beider Aspekte unserer Welt fungiert:
all des Wunderbaren und Guten, aber auch all
des Schrecklichen und Bosen.

Auch in den Bereichen Abhdngigkeit und
Isolation entstehen durch Videospiele
immer mehr Probleme. Zehnjéhrige Jungs
spielen fast 10 Stunden pro Woche. Uber
60 % der Kinder geben an, dass sie langer
videospielen als geplant, vielleicht weil die
hohe Interaktivitat, die das Spielen gerade
attraktiv macht, bei haufigen Spielern tat-
sachlich zur Sucht fihren kann.
Videospiele setzen meist auf eine
Mischung von Neuartigkeit, Belohnung,
Gewalt und Erotik, um die Aufmerksamkeit
der Spieler zu fesseln. In der Spielidee ent-
halten ist ein Belohnungssystem, das Spie-
ler dazu verlockt, stundenlang kiinstliche
Ziele zu verfolgen. Jane Healey beschreibt,
mit welchen »Geheimwaffen« das Interesse
der Spieler angezogen und gehalten wird:

» Das Gefuhl, etwas zu meistern und zu
beherrschen

* Exakite Abstimmung der Schwierig-
keitsstufe auf den Spieler

e Unmittelbare und andauernde Ver-
starkung

e Flucht aus der Unberechenbarkeit
menschlicher Ereignisse und Bezie-
hungen

* Anspruchsvolle, bunte, temporeiche
Grafiken

Die Kombination aus diesen Faktoren birgt
far haufige Spieler ein erhdhtes Risiko fur
Suchtverhalten, das sich &ahnlich &uBert
wie bei Drogenabhangigkeit. Studien
zeigen, dass Videospiele das Dopamin
[»Gliickshormon<«] im Gehirn beeinflussen.

Wiederholte Uberreizung des Dopamin
produzierenden Belohnungszentrums
kann abhdngig machen, egal ob Drogen
der Ausléser sind oder stark anregende
Aktivitaten. Die krasse Musik und Soun-
deffekte im Hintergrund vieler Spiele
erhdhen das Suchtpotenzial noch.

Uberdies lasst sich die isolierte Mikro-
welt eines in hohem MaBe belohnenden
Spiels nur beschrankt auf das Lernen im
Klassenzimmer (bertragen. Lernen im
echten Leben bietet weniger an Macht,
Spannung, unmittelbarer Belohnung und
kinstlicher Erhéhung der Aufmerksam-
keit, fordert aber mehr kritisches Denken,
Problemlésung und die Integration unter-
schiedlicher Fahigkeiten, um Ergebnisse
zu produzieren. Dass ein Kind ein Spiel
beherrscht, heiBt noch nicht, dass die ent-
wickelten Strategien auch im realen Leben
von Nutzen sind.

Tatsache ist, dass intensives Spielen
und Fernsehen sich negativ auf drei
kritische Bereiche im lernenden Gehirn
auswirken kann:

1. die Entwicklung von Sprache, Lesen
und analytischem Denken;

2. den Informationsaustausch zwi-
schen den Hirnhélften;

3. das Potenzial fur Aufmerksamkeit,
Organisation und Motivation.

Trotz dieser Fakten ist nur allzu wahr, was
ein unbekannter Autor einmal nieder-
schrieb:



Die Leute werden am Ende lieben, was sie
unterdriickt, und die Technik bewundern, die
sie ihrer Fahigkeit zu denken beraubt.

Siichtig nach Gewalt?

Gewalttatige Videospiele sind kurzlich
mit verminderter Aktivitat der Hirnareale
fir Emotionen, Impulse und Konzentra-
tion in Verbindung gebracht worden,
wobei offenblieb, ob die Verdnderung
von Dauer ist. Es ist mdglich, mit der
Zeit nicht nur danach slichtig zu werden,
Gewalt anzuschauen oder zu simulieren,
sondern auch reale Gewalttaten zu be-
gehen.

Der Neuropsychiater und Suchtexperte
John Ratey bestéatigt, dass manche Men-
schen ein echtes Problem mit »Wutsucht«
haben:

Aggressive Personen haben oft einen
unteraktiven Stirnlappen - das ist die
Hirnregion, die impulsives Handeln ziigelt
und Weisheit einbringt. Wenn dieser Bereich
nicht richtig oder ausreichend funktioniert,
werden Zorngefiihle nicht gehemmt. Aus
dem Kreislauf von niedriger Hemmung
und Uberreizung auszubrechen, wird noch
durch die Erfahrung erschwert, dass es
eine gewisse Erleichterung verschafft, den
aggressiven Impuls auszuleben. Die Sucht
nach Aggressionen als Weg, um Probleme
zu losen und Frust loszuwerden, kann es
einer zornigen Person sehr schwer machen,
sich zu verandern. J. Ratey, Users Guide to the
Brain, 237f.

Mediengewalt kann Wutsucht ndhren.

David Grossman ist ein Militarpsycho-
loge, der sich jahrelang mit den Metho-
den und psychischen Auswirkungen des
Armeetrainings beschéftigt hat, das die
natlirlichen Hemmungen der Rekruten
gegen das Toten umgehen soll. Im An-
schluss an mehrere Schulmassaker war er
sachverstandiger Zeuge. Er untersuchte
auch die Wirkung medialer Gewalt auf die
Gewaltbereitschaft Erwachsener. Gross-
man schreibt:

Der technisch anspruchsvollste Aspekt der
neuen Videospiele ist die Genauigkeit der
Darstellung - das Abschlachten, das Blut,
die Gedarme. Realismus ist der heilige Gral
der Videospielbranche. Und die neusten
Techniken lassen der Fantasie nur wenig
Raum - alles scheint echter und darum
wirkungsstarker ... Die interaktive Qualitét,
die Intensitat der Gewalt, die physiologischen
Reaktionen - alles dient dazu, das Spieler-
lebnis von Gefiihlsrausch und Leistung direkt
mit den Gewaltszenen zu verkniipfen. Und
die »guten« Gefiihle sorgen dafiir, dass der
Spieler immer weiterspielen will. D. Grossman,
Stop Teaching Our Kids to Kill, 66.68

Er flgt hinzu:

Ich glaube nicht, dass ich Ihnen sagen muss,
wie todlich die Kombination von ultrabrutalen
Bildern mit dem SchieBbudenspaB auf einem
Jahrmarkt ist, wo man auf etwas schieBt, bis
es umfallt.

Bedenkt man, dass Spielen die Auge-
Hand-Koordination tatsachlich verbessert,
steht man vor der diisteren Wahrschein-
lichkeit, dass diese Spiele den Spieler
nicht nur dafiur belohnen, dass er sich
an grauenhaft realistischen Gewalt- und
Mordszenen beteiligt, sondern ihm auBer-
dem eine tddliche Exaktheit beibringen,
die ihn befahigt, auch im echten Leben zu
verkriippeln und zu téten - und zwar als
Automatismus.

»Aber es ist doch nur ein Spiel«, wird
manchmal gesagt. Fur Dr. Grossman
sind es nicht einfach Spiele, sondern
»Tétungssimulatoren«, die bestimmte
Toétungsreflexe antrainieren, ganz so wie
auch Astronauten durch Simulatoren den
Flug zum Mond erlernen, ohne je die Erde
verlassen zu muissen. Die schaurige Ana-
lyse der Schulmassaker in seinem Buch
[Hért auf, unseren Kindern das Téten
beizubringen] ist mehr als Gberzeugend.

Das Fernsehen hat den gleichen
abstumpfenden Effekt, nur ohne aktives
Training, indem es die Zuschauer konditi-
oniert, sich von flirchterlichen Verbrechen
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und sexueller Ausbeutung unterhalten zu
lassen. Mit 18 Jahren hat ein amerika-
nischer Jugendlicher 16 000 simulierte
oder versuchte Morde und 200 000 Ge-
walttaten gesehen. In rund drei Vierteln
dieser Szenen wird die Gewalt entweder
belohnt oder nicht umgehend bestraft.
Zahlreiche Bevolkerungsstudien stellen
einen Zusammenhang zwischen Gewalt
im Fernsehen und einem Anstieg von
Gewalttatigkeit, Mord und Mordversuchen
her. Auch Musik mit gewalttatigen Texten
Uber Selbstmord, sexuelle Gewalt, Mord
und Satanismus wirkt sich auf aggressives
Verhalten aus.

Dr. Grossman erklart, warum wir immun
gegen Gewaltbilder werden kénnen und
daher unfahig, sozial angemessen zu
reagieren:

Um jemand so weit zu bringen, dass er
laufend etwas eigentlich AbstoBendes tut,
muss man es mit SpaB verbinden. Das nennt
man klassische Konditionierung. Tag fiir Tag
schauen Kinder jeden Alters und in allen
mdglichen Entwicklungsstufen ihres Gehirns
und ihrer Personlichkeit zum SpaB lebhafte
Bilder leidender und sterbender Menschen
und lernen, Horror gedanklich mit ihrem
Lieblingsgetrank, Bonbons, dem Parfiim der
Freundin, Geburtstagspartys oder Aufmunte-
rung im Krankenbett zu verbinden.

Die virtuelle Explosion von »Blutbad-realis-
tischen« Fernsehfilmen und ultrabrutalen
Videospielen in einer Mischung von Gewalt,
Trauma [Schockerlebnis], Erotik und Pro-
fanitat [Gewdhnlichkeit] schafft eine Kultur
gefahrlich abgestumpfter und slchtiger
Kinder, Jugendlicher und Erwachsener.
30 Jahre Forschung haben bestétigt, dass
wir die slichtig machende und das Denken
pragende Macht der Medien Uiber das sich
entwickelnde und das erwachsene Gehirn
neu bewerten missen. Die hirnformenden
Effekte sind so verbliffend, dass gemaB
einer neuen 15-Jahres-Studie der Konsum
medialer Gewalt bei Kindern aggressives
Verhalten im jungen Erwachsenenalter
erwarten lasst.

Fernsehen und Gesundheit

Doch die Auswirkungen des Fernse-
hens sind bei weitem nicht nur mental.
Fernsehkonsum steht in Verbindung mit
Fettleibigkeit bei Jung und Alt. Zahlreiche
Studien sind zu dem Schluss gekommen,
dass eine direkte Beziehung zwischen
Fernsehdauer und Ubergewicht existiert.
Fernsehzuschauer haben ebenfalls ein
erhohtes Risiko flir Herzleiden, aus mehre-
ren Grinden. Kindern und Erwachsenen,
die langer vor dem Fernseher sitzen, bleibt
weniger Zeit fur kdrperliche Betatigung.
Sie neigen auch eher dazu, den vielen
Werbespots flir ungesunde, zucker- und
fettreiche Knabbereien und Getrédnke zu
folgen. Laut Andrew Prentice, Professor flir
internationale Erndhrung an der Londoner
Schule fur Hygiene und Tropenmedizin,
muss eine inaktive Person ihren Appetit
bewusst beherrschen (normalerweise ge-
schieht das eher »instinktiv«). Je weniger
Bewegung also jemand hat, desto heraus-
fordernder wird diese Aufgabe.

Es gibt noch einen anderen, Uberra-
schenden Faktor. Der Grundumsatz des
Stoffwechsels (die Energie, die unser Kor-
per im Ruhezustand verbraucht) scheint
beim Fernsehen noch weiter abzusinken,
d. h., iberschuissige Kalorien werden noch
schneller in Fett umgewandelt. Eine Studie
von 15 fettleibigen und 16 normalgewich-
tigen Kindern

kam zu dem Ergebnis, dass Fernsehen die
Stoffwechselrate deutlich senkt, was der
Grund fiir die Verbindung zwischen Uber-
gewicht und Fernsehkonsum sein konnte.
R. Klesges u. a., »Effects of television on metabolic rate«,
Pediatrics, Feb 1993:91(2), 281ff.

Hier waren weitere Untersuchungen zur
Bestéatigung nétig.

Uberreizung durch Fernsehen verur-
sacht die Ausschittung gréBerer Mengen
von Stresshormonen in den Organismus,
was dem Gehirn nicht gut tut, besonders
dem empfindlichen Gedéachtniszentrum
namens Hippokampus. Wahrend man-



gelnde geistige Anregung offenbar zu
erhdhter Demenz fihrt, vermutet man
andererseits, dass Schadigungen durch
zu viel Fernsehstress eine Rolle bei Ge-
dachtnisverlust spielen.

Gewalt im Fernsehen Uberlastet das
Herz durch vermehrte Stresshormon-
Produktion - dieselben Hormone, die
im UbermaB das Gedachtnis schadigen
kénnen. Die gleiche Uberreizung des
Stresssystems durch gewalttatige Sen-
dungen wird auch mit erhéhter Schwere
und Haufigkeit von Asthma sowie hdherer
Anfélligkeit fir Krankheiten in Verbindung
gebracht.

Zuletzt haben Kinder mit hohem TV-
Konsum ein gréBeres Risiko, sich selbst
durch Unfélle zu verletzen, als andere, die
gelegentlich oder gar nicht fernsehen. Man
vermutet, dass die Darstellung verzerrter
Realitét auf dem Bildschirm bewirkt, dass
Kinder eher geféhrliche Stunts nachma-
chen und gleichzeitig weniger in der Lage
sind, mit Stresssituationen umzugehen.

ARternativen zum Fernsehen

Einer der besten Wege, Fernsehsucht zu
Uberwinden, ist sich klarzumachen, dass
ein Leben als Zuschauer leidvoller und
armlicher ist, als sich sinnvoll zu engagie-
ren, selbst wenn man dabei Enttduschun-

gen riskiert. Die Fernsehketten im Kopf
kénnen gesprengt werden, die Freuden
des wirklichen Lebens kénnen die leere
Schaumschléagerei einer Fantasiewelt
verdrangen.

Es gibt eine groBe Bandbreite erfl-
lender Aktivitaten, die echtes Glick und
bleibende Freude mit sich bringen. Ver-
gnligen schopft aus vielen Quellen: sich
intellektuell weiterbilden, positive Bezie-
hungen pflegen, Fahigkeiten und Gaben
entwickeln, Kreativitdt, Verantwortung,
geistige und korperliche Gesundheit, die
Freude des Entdeckens. Solche Beschéf-
tigungen werden uns nicht »aussaugenc,
sondern geistig und k&rperlich berei-
chern, und wir erleben die Freiheit, flir die
der Mensch eigentlich gedacht ist.

Gott hat uns geschaffen, um das Leben
zu genieBen, Freude zu erleben, Bezie-
hungen aufzubauen und unsere geistigen
Fahigkeiten hdéher zu entwickeln als jedes
andere Geschopf. Wahres Vergnigen,
Gluck, Erfolg und Ausgeglichenheit sind
moglich! Wir kénnen lernen, das Leben zu
meistern, den Alltag freudig zu bestreiten,
neue Erfolge zu erreichen und erfiillende
Gemeinschaft mit anderen zu pflegen
- nicht Uber die Satellitenschlssel, son-
dern durch aktives Lernen und lebendige
Beziehungen.

Weitere Predigten und Vortrdge
sind auf unserer Website und im Shop zu finden.
Einfach ad-europa.org hesuchen
oder Katalog anfordern.
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