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1.

 

Einleitung 
Machen Computerspiele 
Ihr Kind wirklich aggressiv, 
dumm und süchtig?

 

Es íst kein Versehen, dass wir dieses Buch mit einer «vorsichtigen»
Frage beginnen. Wir möchten Ihnen, geehrte Leserinnen und
Leser, mit diesem Buch eine differenzierte Betrachtungsweise des
Computerspielens im Kindes- und Jugendalter bieten, wenn auch
der Schwerpunkt auf das problematische Computerspielverhalten
im Sinne einer Verhaltenssucht gelegt wird. Im Rahmen des vorlie-
genden Werkes werden die verfügbaren wissenschaftlichen Studien
und bislang gewonnenen Erkenntnisse zum Thema Computer-
spielen im Kindes- und Jugendalter vorgestellt und dabei auch
kritisch betrachtet. Dabei ist ebenso eine wache Betrachtung der
individuellen Lebensgeschichten unserer jungen Computerspiel-
Patienten erforderlich. Sie werden in der Regel von ihren Eltern zu
einer Beratung oder Behandlung geschickt und nehmen unsere
psychotherapeutischen Bemühungen um eine Beziehungsauf-
nahme mehr oder weniger ärgerlich zur Kenntnis. Die betroffenen
Kinder und Jugendlichen sehen gewöhnlich überhaupt keinen
Grund für die geforderte Verhaltensveränderung und sind mehr
oder weniger zuversichtlich, dass sie ihr Verhalten nicht ändern
müssen. Denn um es vorweg zu nehmen: Mit einem Leidensdruck
aufgrund ihres Computerspielverhaltens darf bei exzessiv compu-
terspielenden Kindern oder Jugendlichen zunächst nicht gerechnet
werden.

Nicht nur vor diesem Hintergrund passt demnach keine Ein-
führung in die Thematik, die allein durch Dramaturgie imponiert,
alle möglichen schlimmen Folgen durch Computerspiele allge-
meinverbindlich darlegt und ein undifferenziertes düsteres Bild
der «Generation Computer» zeichnet. Zwar beschäftigen sich viele
publizierte Artikel mit der befürchteten schädlichen Nutzung und
den negativen Folgen der Computernutzung, doch erreichen uns
auch viele positive Beispiele des Einsatzes von Computerspielen
in der medizinisch-psychologischen Versorgung von Kindern und
Jugendlichen: etwa in der klinischen Schmerztherapie, der Reha-
bilitation, der Biofeedback-Therapie bei Aufmerksamkeitsdefiziten
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und Impulskontrollstörungen, in Wahrnehmungs-, Denk- und
Verhaltenstrainings. Auch aus der Pädagogik werden selbstver-
ständlich sinnvolle Anwendungen von Bildschirmspielen beim
Lernen berichtet, ganze Fachzeitschriften befassen sich mit dem
Thema. Und nicht zuletzt machen Computerspiele wie alle ande-
ren Spiele manchmal auch einfach nur Spaß.

Neben den förderlichen positiven Aspekten der Computernut-
zung sprechen dennoch auch die zahlreichen Anfragen besorgter
Eltern für einen großen Bedarf an Information und fachlicher
Stellungnahme über die Gefahren der exzessiven Computernut-
zung. So ist es dringend notwendig, sich der auftretenden Sorgen
und Fragen anzunehmen und mit diesem Buch interessierten
Eltern und allen weiteren interessierten Personen einen Ratgeber
in die Hand zu geben, der die Anzeichen und mögliche Ursachen
für einen problematischen exzessiven Umgang mit Computer-
spielen darlegt und Perspektiven der Unterstützung Ihres Kindes
auf dem Weg zu einer normalen Computernutzung erörtert. Es
ist wichtig, schon eingangs zu erwähnen, dass eine vollständige
Abstinenz, wie sie das Ziel in der Therapie von Suchtmittelabhän-
gigen ist, nicht zwingend das Ziel einer Therapie von exzessiver
Computernutzung sein muss. Da der Computer aus dem alltäg-
lichen Bereich nicht mehr wegzudenken und zu einem wichtigen
Medium im beruflichen und sozialen Alltag geworden ist, sollte
vor allem auch der Erwerb eines angemessenen, zweckgebundenen
Umgangs im Mittelpunkt der Bemühungen stehen.

Nach kurzer Einleitung zu den verschiedenen Betrachtungs-
weisen der Computernutzung werden entwicklungspsychologische
Aspekte zum Spielen allgemein und in Bezug auf Computerspiele
näher betrachtet. Im Folgenden wird dann auf das Phänomen der
exzessiv und krankhaft durchgeführten, belohnungssuchenden
Verhaltensweisen (Formen der Verhaltenssucht) und auf den aktu-
ellen Diskussionsstand zu diesen Störungsbildern eingegangen
und dann die Merkmale der Computerspielsucht als eine Form der
Verhaltenssucht dargestellt. Anschließend wird die Verbreitung
und Häufigkeit der Computerspielsucht dargestellt und der Frage
nachgegangen, warum überwiegend männliche Jugendliche den
Computer exzessiv nutzen. Um ein weitergehendes Verständnis
für dieses Störungsbild zu erhalten, werden psychologische Aspekte
zur Entstehung und Aufrechterhaltung von Computerspielsucht
vorgestellt sowie anhand eines Fallbeispiel die Funktion des Com-
puterspiels bei der Entwicklung einer Computerspielsucht thema-
tisiert.

Es folgt eine Darstellung der Begleiterscheinungen sowie der
Folgen der Computerspielsucht, wobei auf die längst noch nicht
geklärte Frage verwiesen wird, was Ursache und was Wirkung
eines solchen exzessiven Computerspielverhaltens ist. Weiterhin
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werden wesentliche mit der Computerspielsucht zusammenhän-
gende Aspekte thematisiert, wobei der Bereich der Emotionen und
des Stresserlebens näher beleuchtet werden. Dem anschließenden
Abschnitt zu den Auswirkungen von Computerspielen auf den
Körper des Heranwachsenden folgen Hinweise für Eltern und
Interessierte zum Umgang mit dem exzessiv computerspielenden
Kind. Dabei wird anhand von Kopiervorlagen dem interessierten
Leser die Möglichkeit zur praktischen Umsetzung der vorgestellten
Maßnahmen gegeben. Im weiteren Verlauf wird dann näher auf
Möglichkeiten eingegangen, gemeinsam mit dem exzessiv compu-
terspielenden Kind sein Computernutzungsverhalten zu ändern,
wobei in einem ersten Schritt auf die Kommunikation mit dem
Kind und dann in einem zweiten Schritt auf die Verhaltensverän-
derung eingegangen wird. Das Buch schließt mit einigen aktuellen
Kontaktadressen für beratungs- und hilfesuchende Eltern und
Interessierte ab.
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2.

 

Exzessives Computerspielen: 
ein kontrovers diskutiertes 
Verhaltensmuster im 
Kindes- und Jugendalter

 

Elektronische Unterhaltungsmedien sind integraler Bestandteil des
Alltags Heranwachsender geworden und nahezu überall anzutref-
fen, zum Beispiel zu Hause, in der Schule und in Bibliotheken
(Bremer, 2005). Computer und Videospiele nehmen dabei eine
herausragende Stellung ein und erfreuen sich anhaltend eines
wachsenden Interesses unter Kindern und Jugendlichen: In der
Literatur finden sich bei etwa elfjährigen Schülern beiderlei Ge-
schlechts durchschnittliche Spielzeiten von täglich rund einer
Stunde während der Schulwoche, wobei sich mit zunehmenden
Alter ein deutlicher Zuwachs der täglich für das Computerspielen
aufgewendeten Zeit vor allem bei den Jungen feststellen lässt. In
einer Studie zur Computernutzung spielten die befragten Jungen
im Alter von zirka 15 Jahren nach der Schule durchschnittlich
1,8 Stunden (Richter & Settertobulte, 2003).

Die öffentliche und wissenschaftliche Diskussion um Nutzen
oder Schaden solcher Medien wird nach wie vor kontrovers
geführt. Oftmals wird für einen frühen Umgang mit moderner
Computertechnologie plädiert, weil dies für sinnvoll und wün-
schenswert hinsichtlich zu erwartender Anforderungen an beruf-
liche und soziale Qualifikationen erscheint: In einer Befragung
zur Bedeutung von Qualifikationen von Schülern erachteten die
Teilnehmer das «Computer- und Medienwissen» für wichtiger als
die «Neugier und Freude am Lernen» (Healy, 1998). So sind auch
die positiven Effekte von Computerspielen in klinischen Bereichen
der Versorgung von Schmerzpatienten, bei der Biofeedback-Be-
handlung von Aufmerksamkeitsdefiziten und Verhaltenstrainings-
programmen im pädagogischen Bereich sowie beim Training von
Wahrnehmungsleistungen gut belegt (Griffiths, 2002). Darüber
hinaus wird jedoch die einfache Feststellung, dass Computerspiele
eben (mehr oder minder gut gemachte) Spiele sind und Kinder
auch solche Spiele sinnvoll für sich nutzen können, in Anbetracht
möglicher schädlicher Konsequenzen elektronischer Bildschirm-
spiele selten herausgehoben (Gelfond & Salonius-Pasternak, 2005).
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2. Exzessives Computerspielen

 

Im Gegensatz zu den nützlichen Anwendungsbeispielen wird somit
berechtigterweise davon ausgegangen, dass der exzessive Gebrauch
von Computertechnologie ernstzunehmende schädliche Folgen für
die psychische und körperliche Gesundheit der Heranwachsenden
haben kann (z.

 

 

 

B. Grüsser, Thalemann, Albrecht, & Thalemann,
2005). Griffiths und Kollegen (2004) zeigten zum Beispiel, dass
fast 80 Prozent der an einer Befragung teilnehmenden Jugend-
lichen berichteten, wenigstens einen Bereich in ihrem Leben für
Online-Spiele zu opfern. Dabei vernachlässigten die Jugendlichen
im Vergleich zu erwachsenen Spielern sehr viel stärker (signifikant
häufiger) den Bereich Schule, Ausbildung oder Beruf.

Welche Gründe sind denkbar, um die starke Faszination zu
erklären, die Computerspiele auf Jugendliche ausüben? Bei der
Sichtung der vorhandenen Literatur fällt auf, dass exzessives
Computerspielen fast nur für das Kindes- und Jugendalter unter-
sucht wurde, wohl weil landläufig angenommen wird, dass Her-
anwachsende für Computer- und Videospiele empfänglicher sind
als Erwachsene. Jedoch werden die Ursachen für diese beson-
dere Empfänglichkeit dabei kaum untersucht oder diskutiert. Im
Folgenden sollen daher, bevor das Phänomen des exzessiven
Computerspielens genauer beschrieben wird, zunächst einige
Gedanken der entwicklungspsychologischen Forschung zum Spie-
len allgemein aufgegriffen und in Bezug auf Computerspiele näher
betrachtet werden.
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