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Wir haben immer mehr Jugendliche, vor allem Jungen, die mit {ibermédBigem Computergebrauch Probleme haben. Oft
werden Sie von Thren Eltern angemeldet, die an uns viele Fragen haben. Daraus haben wir einiges zusammengestellt.

Die Internetsucht hat verschiedene Formen. Unter Online-Spielsucht versteht man den iiberméfigen Konsum von
Onlinespielen. Das sind vor allem Rollenspiele (Massive Multiplayer Onlinegames), aber auch Gliicksspiele wie Poker
und Wetten. Die Online-Kommunikationssucht trifft man hiufiger bei Midchen, die im Schutz der Anonymitit, der
ihnen Sicherheit gibt und die Schwelle zur Kontaktaufnahme deutlich senkt, Kontakte suchen.

Es wird viel von Sucht gesprochen: Was bedeutet Sucht in diesem Zusammenhang?
Die Weltgesundheitsorganisation (WHO) hat einen international verbindlichen Kriterienkatalog fiir Abhingigkeit
festgelegt. Im engeren Sinne sind das folgende Kriterien:

- Einengung: iiber lingere Zeit wird der grofite Teil des Tages am PC verbracht. Im Denken, Fiihlen und Verhalten steht
die Onlinewelt im Vordergrund.

- Negative Gefiihle: werden durch den PC verdringt, er dient zur Stressbewiltigung.
- Kontrollverlust: es gelingt nicht mehr die PC-Zeit zu unterbrechen oder zu reduzieren.

- Toleranzentwicklung: die Dosis, also die Zeit am Computer, muss zur Erreichung der angezielten positiven Stimmung
standig erhoht werden.

- Entzugserscheinungen: es kommt zu psychischen Beeintrichtigungen, wie Unruhe, Konzentrationsschwiche,
Unzufriedenheit, Gereiztheit, Aggressivitit.

- negative Konsequenzen: durch Vernachlissigung von Schule, Freundschaften, sozialen Kontakten und Hobbys kommt
es zu erheblichen Problemen.

- Riickfallgefahr: selbst nach zeitlicher begrenzter Nutzung oder lingeren Pausen kommt es wieder zu exzessiver PC-
Nutzung.

Die WHO spricht von Abhingigkeit, wenn mindestens drei dieser Kriterien in den letzten zwolf Monaten aufgetreten
sind. Dann kdnnen wir sagen: Dieser Mensch hat ein Problem. Das Verhalten der Jugendlichen entspricht oftmals diesen
Abhingigkeitskriterien.

Ist ein Jugendlicher schon siichtig, wenn er drei Stunden am Tag am PC spielt?

Das fragen uns viele Eltern. Miitter und Viter konnen sich oft nicht vorstellen, wie man drei Stunden vor diesem
Bildschirm verbringen kann, was aber nicht unnormal ist. Hellhorig sollte man dann werden, wenn zusétzlich die
Schulleistungen abfallen, der Schlaf zugunsten des PCs drastisch eingeschrinkt wird und das soziale Verhalten sich
verschlechtert. Aber nicht jede Faulheit oder Unordnung ist mit den PC-Spielen zu erkldren.

Ist das PC-Spielen nicht eine Ablenkung und dient dem Spaf und der Erholung?

Fiir viele Jugendliche trifft dies sicher zu, dhnlich wie beim Fernsehen. Schwierig wird es nur, wenn es mit einer gewissen
Veranlagung oder Risikofaktoren zusammentrifft, also z.B. bei sehr unsicheren Jugendlichen und wenig sozialen
Kontakten. Bei diesen Jugendlichen besteht dann die Gefahr, dass sie die PC-Spiele zur Kompensierung ihrer schlechten
Erfahrungen oder ihres Stress benutzen, also sich zum Beispiel einen virtuellen idealen Charakter bei ,,World of
Warcraft* aufbauen. Dann bekommen die PC-Spiele eine verheerende Wirkung, weil die sozialen Angste durch die
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virtuelle Idealwelt weiter verstiarkt werden und ein Teufelskreis von Flucht aus der realen Welt und immer exzessiverer
PC-Nutzung entsteht.

Sind eigentlich nur Jungen gefihrdet?

Dies stimmt so ausschlieBlich sicherlich nicht. Z.B. ,,Sims* wird vorrangig von Midchen gespielt. Madchen tendieren
allerdings mehr dazu den PC zur virtuellen Kommunikation (Chat-ten) zu nutzen.

Dass fiinfmal so viele Jungen am PC oder an der Spielekonsole sitzen hat vermutlich mit einer geschlechtsspezifischen
Umgangsweise mit Stress zu tun. Madchen reagieren auf Stress eher problemorientiert und suchen den Kontakt und
Gespriche mit Freundinnen, wihrend Jungen eher vermeidend reagieren, also iiberspielen, sich ablenken oder in innere
Welten verschwinden. Diese Art mit Stress umzugehen scheint zu korrespondieren mit dem Abtauchen der Jungen vor
dem PC.

Auferdem fiillen die PC-Spiele das Vakuum, das entstanden ist durch die Abschaffung eines iiberholten
Minnlichkeitsbildes. Hier gibt es noch unangezweifelt die einsamen, starken Helden, die kiimpfen und alles kontrollieren,
Drachen oder Monster téten und Prinzessinnen befreien.

Welche Spiele sind besonders gefdhrlich?

Besonders die Rollenspiele, die online gespielt werden, verfithren dazu extrem viel Zeit zu investieren. Die Hersteller
lassen sich sehr viel einfallen, um den Anreiz stindig zu erhohen und zumindest zu erhalten. So zum Beispiel eine
monatliche Nutzergebiihr, auch wenn sie gering ist, oder immer wieder neue Level um das Spiel zu erweitern.
Am deutlichsten ist die Gefahr natiirlich bei den Gliicksspielen, bei denen manche Jugendliche sich selbst und ihre
Familien finanziell ruiniert haben. Neuerdings werden auch Pokerspiele sowohl im TV als auch im Internet angeboten.

Was sollen Eltern tun?

Es wird viel von Kindersicherungen am PC gesprochen, was bei jiingeren Kindern sicher helfen kann. Bei Jugendlichen
sollte man sich nicht darauf verlassen, weil diese die Sperre oft sehr schnell zu umgehen wissen. AuBerdem hilft es auch
wenig, wenn die Jugendlichen dann zu Freunden oder ins Internetcafe ausweichen. Wirklich Siichtige Jugendliche wiirde
das plotzliche Abschalten in ein selbst nicht zu bewiltigendes Chaos stiirzen.

Fiir Eltern ist es wichtig sich erst mal damit zu beschiftigen, welche Funktion der PC und die Spiele fiir Ihr Kind haben.
Welches Bediirfnis steht dahinter und was wird vielleicht dadurch kompensiert. In der Beschiftigung mit den Spielen und
deren Inhalten konnen Eltern viel von ihren Kindern und deren Kultur kennen lernen, z.B. welchen Charakter ihr Kind
ausgewihlt hat und liebt. Aufschlussreich kann dann auch sein, wie das Kind auf Einschrinkungen des Computers
reagiert. Weicht es dann auf etwas anderes aus oder kommt es zum groBen Konflikt mit Wutausbriichen und
Eskalationen. Dann wiére sicherlich fachliche Hilfe angesagt.

Aber in vielen Familien gibt es beziiglich PC-Nutzung keine klaren Regeln und Ansagen. Es hilft wenig, wenn unter der
Woche die PC-Nutzung eingeschrinkt ist und am Wochenende der PC exzessiv lduft. Besser wire eine Absprache fiir ein
Wochenkontingent, also fiir einen Jugendlichen zum Beispiel 8 bis 10 Stunden in der Woche. Alle Online-Spiele mit
Geldeinsatz sollten bis 18 verboten werden.

Offene Fragen:

Suchen Kinder in einer Welt ohne klare Regeln und klare Konsequenzen die Klarheit in PC-Spielen?

Imitieren Kinder in den PC-Spielen nicht unsere Erwachsenenwelt, in der Krieg und Gewalt alltiglich sind?

Suchen Kinder bei der Beziehungslosigkeit in Familien, Schulen und Gesellschaft in den PC-Spielen tragfihige,
verlissliche Beziehungen?

Brauchen Kinder in einer Zeit der Geschichtslosigkeit die Uberlieferung von Mythen, Traditionen und Mirchen der
PC-Spiele?

Fazit:

Wichtig ist, dass Computer- und Internetnutzung von Kindern und Jugendlichen nicht generell problematisiert wird,
sondern nur deren exzessive Formen. Computerspielen wird zum Problem, wenn es der Vermeidung von Problemkldrung,
Stress und negativen Emotionen dient. Durch die belohnende Wirkung (operante Konditionierung) der PC-Spiele und
durch Prozesse von konditionierten Hinweisreizen und Sensitivierung entsteht ein Teufelskreis, der zu einer suchtartigen
Eigendynamik des Computerspielverhaltens fiihrt.

Weitere Informationen zum Umgang mit Rollen- und Fantasyspielen im Internet: www.rollenspielsucht.de
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