
Der halbe Tag, die halbe Nacht
wird vor dem Bildschirm zugebracht.

Natürlich zieht es Kinder immer
zu jeder Art von Bildgeflimmer.

. . .
Es staunt das Kind, es starrt und stiert

und ist schon ganz hypnotisiert.
. . .

Doch habt ihr niemals recht bedacht,
was das aus euren Kindern macht?

Die Sinne nehmen schweren Schaden, 
und der Verstand wird überladen.

Die Phantasie wird nicht geübt,
die Kraft zu denken wird getrübt,

und schließlich wird der Kinderkopf
mit lauter Plunder vollgestopft!

Roald Dahl

Auszug aus dem von den Umpa-Lumpas gesungenen Gedicht für 
Mickie Glotze in Charlie und die Schokoladenfabrik 

(Übersetzung der deutschen Verse von Hans Georg Lenzen)
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Einleitung

Das Problem mit der Technik

Captain Kirk war der Held
Zumindest dachte ich das 1974, als ich noch ein leicht zu beeindrucken-
der Fünftklässler war. Ich schaute Star-Trek-Wiederholungen und träumte 
davon, mit dem knallharten Captain Kirk und dem coolen Spock auf der 
Brücke zu stehen und in Welten zu reisen, die noch nie zuvor ein Mensch 
betreten hatte. Mit Warpgeschwindigkeit zu exotischen Planeten zu fliegen 
und selbstbewusst grüne Frauen zu verführen – was mehr konnte sich ein 
Menschenjunge schon wünschen?

Und dann gab es noch all die coole Technik! Oh, der Kommunikator, 
den er so lässig aufklappte, und dann sagte: „Beam mich hoch, Scotty!“ Weil 
ich so gerne zu seiner Crew gehören wollte, bastelte ich Hunderte Papier-
Kommunikatoren, während ich eigentlich meiner Lehrerin Mrs. Legheart 
zuhören sollte, die langatmig über die Pilgerväter oder Bruchrechnung 
oder Sonstiges dozierte … aber sicherlich über nichts, was nur annähernd 
so spannend war wie meine von Star-Trek inspirierten Tagträume.

Ich träumte davon, dass eines Tages die Realität auf dem gleichen Stand 
sei wie meine Science-Fiction-Fantasien, und war mir nicht darüber im Kla-



2 GLOW-KIDS

ren, welche Weisheit in dem Spruch „Sei vorsichtig, was du dir wünschst!“ 
steckt. Denn mittlerweile verfügen wir über Kirks Technik – allerdings zu 
einem sehr hohen Preis.

Glauben Sie mir, das ist nicht das, was ich wollte; ich wollte und sehnte 
mich nach Technik, bei der man kein schlechtes Gewissen haben musste. 
Leider scheinen wir als Gesellschaft aber einen Pakt mit dem Teufel 
geschlossen zu haben. Ja, wir halten diese erstaunlichen Wunder des digi-
talen Zeitalters in der Hand – Tablets und Smartphones –, diese übernatür-
lichen, leuchtenden Geräte, die Menschen auf der ganzen Welt miteinander 
verbinden, und können mit nur einem Fingerdruck buchstäblich auf das 
gesamte Wissen der Menschheit zugreifen.

Aber was ist der Preis für all diese futuristische Technik? Die Psyche 
und Seele einer ganzen Generation. Die traurige Wahrheit lautet, dass wir 
für diese ach-so-befriedigende Einfachheit, für die Bequemlichkeit und den 
Reiz dieser modernen Schmuckstücke eine ganze Generation unwissentlich 
vor den virtuellen Bus gestoßen haben.

„Also ehrlich, dramatisieren Sie da nicht ein bisschen?“, fragen Sie sich 
jetzt vielleicht. Aber schauen Sie sich um. Blicken Sie sich in einem Restau-
rant um, in dem Familien mit ihren Kindern sitzen; schauen Sie sich Orte 
an, an denen Kinder und Teenager rumhängen – Pizzerien, Schulhöfe, die 
Wohnungen der Freunde –, was sehen Sie?

Kinder und Jugendliche, die mit gesenkten Köpfen und glasigen Augen 
wie Zombies auf Bildschirme starren und deren Gesichter von den Displays 
angestrahlt werden. Wie die seelen- und ausdruckslosen Personen in Die 
Körperfresser kommen oder die Zombies in The Walking Dead sind unsere 
jungen Menschen nach und nach Opfer dieser digitalen Plage geworden.

Einen ersten, flüchtigen Eindruck dieser aufkommenden globalen Epi-
demie bekam ich im Sommer 2002 auf der Insel Kreta. Meine frisch ange-
traute Ehefrau und ich hatten eine Reise nach Griechenland, dem Land 
meiner Eltern und Vorfahren, geplant, um dem hektischen Leben in New 
York zu entfliehen.

Nach den üblichen Zwischenstopps auf Mykonos und Santorini wollten 
wir mit der Fähre zur schrofferen Insel Kreta fahren und dort in der Sama-
ria-Schlucht bis zum entlegenen Küstenort Loutro wandern. Das Dorf ist 
einfach magisch: ein atemberaubender, sonnendurchfluteter griechischer 
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Strand mit lachenden Badenden, die im klaren, blauen Wasser herum-
plantschen; ein wunderbarer, friedlicher Ort, den die Zeit vergessen zu 
haben scheint … es gibt keine Autos, keine Minimärkte, kein Fernsehen, 
keine blinkenden Lichter – nur traditionelle, weiß getünchte Häuser und 
eine Handvoll kleiner Tavernen am Meer.

Loutro gilt auch als perfekter Ort für Familien. Durch die Abgeschie-
denheit des verkehrsfreien Dorfes ist es der ideale Kinderspielplatz: Kajak 
fahren, schwimmen, auf Felsen klettern, Fangen spielen, ins Wasser sprin-
gen – ein Paradies für Kinder.

An unserem ersten Tag gingen wir, nachdem wir den ganzen Vormittag 
am Strand verbracht hatten, in eins der Cafés, um einen Frappé zu trinken. 
Dort fragte ich den Kellner nach den Toiletten und er zeigte auf eine steile 
Treppe, die hinab in einen schwach beleuchteten, niedrigen Kellerraum 
führte. Unten sah ich ein merkwürdiges Licht in einer Ecke, das sich von 
der Dunkelheit abhob. Ich kniff die Augen zu, um mich in dem dunklen 
Raum orientieren zu können, und erkannte dann den Ursprung der Licht-
quelle: Ich stand in Loutros blutleerer Version eines Internetcafés – zwei 
alte Apple-Computer auf einem winzigen Tisch in einer Ecke des depri-
mierenden Kellers. Als ich genauer hinschaute, erkannte ich die dunklen 
Silhouetten zweier pummeliger amerikanischer Teenager, die Videospiele 
zockten und deren rundliche Gesichter von den nur wenige Zentimeter 
entfernten Bildschirmen hell erleuchtet wurden.

Wie merkwürdig, dachte ich; einer der weltweit schönsten Strandab-
schnitte, wo die ortsansässigen griechischen Kinder von Sonnenaufgang bis 
Sonnenuntergang spielten, lag nur wenige Schritte entfernt, doch diese beiden 
hier verschanzten sich an einem sonnigen Nachmittag in der Dunkelheit.

Im Laufe der Woche führte mich mein Weg noch mehrfach in dieses 
Café und immer saßen die beiden Kinder dort im Keller und ihre Gesichter 
wurden von den Bildschirmen angestrahlt. Damals war ich noch kein Vater 
und dachte nicht groß über die pummeligen Kinder mit den leuchtenden 
Gesichtern nach, sondern tat sie – vorschnell urteilend, das muss ich zuge-
ben – als ungesunde Kinder schlechter Eltern ab.

Trotzdem vergaß ich niemals den hypnotisierten Gesichtsausdruck 
dieser Jungen, die in dem furchtbaren Keller Computer spielten, während 
das Paradies direkt über ihren Köpfen lag. Doch langsam, wie ein stetig 
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tropfender Wasserhahn, machte sich in mir die Erkenntnis breit, dass sich 
die hypnotisierten, glasigen Blicke verbreiteten; wie eine virtuelle Plage 
multiplizierten sich die Bildschirm-Kids und Jugendlichen. 

Handelt es sich dabei nur um ein harmloses Vergnügen oder eine Mode-
erscheinung in der Art eines digitalen Hula-Hoop-Reifens? Manche mei-
nen, leuchtende Bildschirme könnten sogar gut für die Kinder sein – ein 
interaktives Bildungswerkzeug.

Aber die Forschung kann diese Behauptung nicht bestätigen. Es gibt 
nicht einmal eine einzige glaubwürdige Forschungsarbeit, die zeigen würde, 
dass ein Kind, das in jungen Jahren der Technik ausgesetzt wurde, bessere 
Bildungsergebnisse erzielen würde als ein Kind, das ohne technische Geräte 
aufgewachsen ist. Zwar gibt es Hinweise darauf, dass Kinder, die Zeit vor 
Bildschirmen verbringen dürfen, über etwas bessere Fähigkeiten zur Mus-
tererkennung verfügen, aber keine Forschungsarbeit weist darauf hin, dass 
sie auch besser in der Schule sind oder besser lernen können.

Stattdessen stehen wir vor einem wachsenden Berg an Beweisen für 
erhebliche negative klinische und neurologische Auswirkungen bei Bild-
schirm-Kids. Bildgebende Verfahren in der Hirnforschung zeigen, dass die 
leuchtenden Bildschirme – wie zum Beispiel die von iPads – das Beloh-
nungszentrum im Gehirn genauso stimulieren und den Dopaminspiegel 
(das sogenannte Wohlfühl-Hormon) genauso ansteigen lassen wie Sex. 
Dieser Hirnorgasmus-Effekt macht die Bildschirme so reizvoll für Erwach-
sene, aber noch viel stärker für Kinder, deren Gehirne sich noch in der 
Entwicklung befinden und die mit einer so starken Stimulation noch nicht 
umgehen können.

Darüber hinaus gibt es immer mehr klinische Forschungsarbeiten, die 
einen Zusammenhang zwischen Bildschirmtechnologien und psychiatri-
schen Erkrankungen wie ADHS, Sucht, Ängsten, Depressionen, gesteigerter 
Aggression und sogar Psychosen herstellen. Neueste Studien unter Nutzung 
bildgebender Verfahren zeigen sogar eindeutig, dass eine exzessive Bild-
schirmnutzung die gleichen neurologischen Schäden in einem sich noch 
entwickelnden Gehirn eines jungen Menschen hervorrufen kann wie eine 
Kokainsucht.

Sie haben richtig gelesen: Das Gehirn eines Kindes, das zu stark der 
Technologie ausgesetzt ist, sieht genauso aus wie ein Gehirn auf Drogen.
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Leuchtende Bildschirme sind sogar eine so mächtige Droge, dass die 
University of Washington ein Virtual-Reality-Videospiel bei Verbrennungs-
opfern zur Schmerztherapie während der Behandlung nutzt. Erstaunlicher-
weise stellt sich bei diesen Patienten, während sie in das Spiel eingetaucht 
sind, ein schmerzreduzierender, morphinartiger analgetischer Effekt ein, 
sodass sie keine Betäubungsmittel benötigen. Natürlich ist das ein wün-
schenswerter Einsatz für die Bildschirmtechnologie, allerdings verabreichen 
wir dieses digitale Morphin auch unbeabsichtigterweise unseren Kindern.

Während wir den Drogen den Kampf angesagt haben, haben wir zuge-
lassen, dass sich eine virtuelle Droge in unsere Wohnungen, Häuser und 
die Klassenzimmer unserer jüngsten und verletzbarsten Mitglieder unserer 
Gesellschaft schleicht – und dabei alle negativen Auswirkungen außer Acht 
gelassen. Eine virtuelle Droge, die Dr. Peter Whybrow, Leiter der Abtei-
lung für Neurowissenschaften an der UCLA, der University of California, 
als „elektronisches Kokain“ bezeichnet und die Commander Dr. Andrew 
Doan, Dr. der Neurowissenschaften und Leiter für Suchtforschung bei der 
US-Navy, als digitale „pharmakeia“ (griechisch für ‚Droge‘) betitelt sowie 
chinesische Forscher als „elektronisches Kokain“ ansehen.

Mittlerweile nennt China die Internetabhängigkeit als seine Gesund-
heitskrise Nummer Eins und verzeichnet mehr als 20 Millionen internet-
süchtige Teenager. Südkorea hat 400 Suchtzentren für Mediensucht eröffnet 
und verteilt an alle Schüler und Schülerinnen, Lehrkörper und Eltern ein 
Handbuch, das sie vor den möglichen Gefahren durch Bildschirme und 
Technologien warnt. Doch in den USA drücken ahnungslose und manch-
mal korrupte Schulbürokraten leuchtende Tablets – ja, elektronisches 
Kokain – allen Kindergärtnerinnen in die Hand. Warum nicht? Schließlich 
ist technische Ausstattung in Klassenräumen ein lukratives Geschäft, das 
sich 2018 schätzungsweise auf mehr als 60 Milliarden Dollar belaufen hat. 
Was ich bei der Recherche zu diesem Buch ebenfalls entdeckte, ist, dass 
Technologie im Klassenraum auch eine Geschichte der Habgier, Skandale 
und FBI-Ermittlungen ist.

Aber wenn schon unsere Schulen uns im Stich lassen, indem sie unsere 
Kinder nicht vor den Gefahren der nicht altersgemäßen Technologien 
schützen, dann erkennen doch wohl die Eltern die Probleme, die durch 
die Bildschirmzeit entstehen, oder? Leider verhält es sich aber so, dass viele 
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Eltern, die sich Gedanken machen und es gut meinen, gar nicht wissen, wie 
schädlich die Bildschirmnutzung ist, oder dass diejenigen, die sich darüber 
im Klaren sind, dass es ein Problem gibt, dieses der Bequemlichkeit halber 
einfach verneinen.

Schließlich fällt es schwer zu akzeptieren, dass etwas, was so viele von 
uns mittlerweile selbst so gern mögen, in irgendeiner Form schlecht für 
uns und noch viel schädlicher für unsere Kinder sein kann. Wir sind inzwi-
schen so abhängig vom digitalen Babysitter oder der sogenannten virtuellen 
Lernhilfe, dass wir eigentlich nicht hören wollen, dass unsere praktischen, 
schmucken Smartphones und unsere wunderbaren, allwissenden iPads 
tatsächlich dem Gehirn unserer Kinder schaden können – bitte sag, dass 
das nicht wahr ist!

Aber ob Sie es hören wollen oder nicht, es ist wahr.
Als einer der führenden Suchtexperten unseres Landes erkenne ich 

Sucht, sobald ich sie sehe. Und ich sehe sie in epidemischem Ausmaß beim 
obsessiven Videospiel, dem zwanghaften Texten und den hypnotisierten 
Blicken der Kinder und Jugendlichen, die ich behandle. In den letzten zehn 
Jahren habe ich mit mehr als tausend Teenagern klinisch gearbeitet und 
die schleichenden, süchtig machenden Auswirkungen der Bildschirmzeit 
beobachtet, die zu einer ganzen Reihe von klinischen Störungen und einem 
digital hervorgerufenen Unwohlsein bei Heranwachsenden führen.

Doch während überall auf der Welt Bildschirme unsere Kinder hyp-
notisieren, ignorieren Eltern entweder das Problem oder schlagen nur die 
Hände über dem Kopf zusammen und sagen seufzend: „So sind Kinder 
heutzutage nun einmal.“ Aber Kinder waren nicht immer so; es ist erst drei-
zehn Jahre her, dass das iPad erfunden wurde – und innerhalb kürzester 
Zeit wurde eine ganze Generation an Kindern und Jugendlichen psychisch 
beeinflusst und neurologisch neu verdrahtet.

Ich bin mir absolut darüber im Klaren, dass ich bei Technikfans und 
Videospielenden auf Widerstand oder sogar Verärgerung stoßen werde. 
Aber weder dieses Buch noch ich sind gegen die Technik. Dieses Buch 
möchte Erwachsene, die sich Gedanken über die Gesellschaft, in der sie 
leben, machen, informieren und gleichzeitig Eltern über die klinischen 
und neurologischen Gefahren exzessiver Bildschirmzeit ihrer Kinder in 
Kenntnis setzen und vor diesen warnen.
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